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Od Autora

Ksigzka stanowi efekt niecatych czterech lat pracy badawczo-dydaktycznej nad
problematyky groznawczg, prowadzonej w dwoch jezykach. Kontekstem dla
wszystkich zamieszczonych w niej interpretacji byta bezwzgledna i skandalicz-
na korporacjonalizacja uniwersytetow, rozmontowanie panstwa prawa przez au-
torytarna wladze, ponizenie, przemoc i odbieranie praw kobietom, spotecznosci
LGBT, nauczycielom, a w tle pandemia COVID-19, spoteczne dystansowanie,
akademicka izolacja, zdalne zajecia i konferencje naukowe, a nastepnie inwazja
Rosji na Ukraine. W pewnym sensie ksigzka stanowita dla mnie odskocznie, swe-
go rodzaju ratunek przed wszechobecnym lekiem, $miercig, utratg wiary w sens
pracy naukowej i marzeniami o ucieczce z trawionego przez autorytaryzm kraju.
Podobng funkcje mialy dla mnie gry, dzigki ktérym moglem zmieniac kontekst
depresyjnych mysli i odbudowywac utopijng wiare w alternatywny, lepszy $wiat.

Ksigzka nie powstalaby, gdyby nie zyczliwos¢, przyjazn i prawdziwa na-
ukowa wspoétpraca z ludzmi, ktérzy wielokrotnie inspirowali mnie swoimi
szlachetnymi postawami, nonkonformizmem i wiarg w lepsze jutro. Za kry-
tyczne i refleksyjne wspotmyslenie dziekuje recenzentom rozprawy, prof. Mag-
dalenie Rembowskiej-Ptuciennik oraz prof. Piotrowi Siudzie, dzieki ktorym
zyskalem nowg perspektywe wlasnej pracy badawczej. Chciatbym szczegdlnie
podziekowac Uli, ktéra byta pierwszg stuchaczka, rozméwczynia i surowa
krytyczka moich interpretacji. Moja mitos¢ do gier ustepuje jedynie mitosci
do niej. Dziekuje réwniez moim rodzicom, ktérzy wzmacniali we mnie prze-
konanie o sensie pracy naukowej, mimo tego, ze sami ciezko przezywali czas
akademickiej izolacji i zblizajacej sie¢ emerytury. Tej ksigzki nie byloby takze
bez badaczy i badaczek, ktorzy towarzyszyli mi w naukowej tutaczce. Pozwole
sobie wymieni¢ Was w porzadku alfabetycznym: Espen Aarseth, Tom Apperley,
Artur Blaim, Adam Dziadek, Pawel Frelik, Anna Gawrys-Mazurkiewicz, Piotr
Gorlinski-Kucik, Ludmila Gruszewska-Blaim, Tomasz Majkowski, Krzysztof
M. Maj, Mikotaj Marcela, Filip Mazurkiewicz, Grzegorz Olszanski, Alan Sha-
piro, Katarzyna Szopa, Krzysztof Unitowski.



Od Autora

Odpowiedzialnosc¢ za ksztalt tej ksigzki ponoszg réwniez przyjaciele spoza
kregu naukowego: Marcin Korzycki, Agata Mateja, Kasia Otrzonsek, Kasia
i Krzysztof Sojka.

Osobne podziekowania nalezg sie réwniez moim studentkom i studentom,
ktorzy towarzyszyli mi w pracy badawczej na réznych etapach, na ktérych
nasze losy splataly nie struktury administracyjne, ale prawdziwa akademicka

przyjazn.

Zgromadzone w ksigzce interpretacje publikowane byly w skroconej formie
w czasopismach naukowych w jezyku polskim i angielskim, ponizej podaje
ich adresy bibliograficzne:

Klosinski Michal, Gra w Orwella, ,Przestrzenie Teorii” 2019, nr 31, s. 39-69, https://doi.
0rg/10.14746/pt.2019.31.2.

-, Frostpunk - tesknota za biopolitykg stanu wyjgtkowego, ,Teksty Drugie” 2020, nr 1,
s. 284-298, https://doi.org/10.18318/td.2020.118.

-, Digital Recycling. Retrotopia in representations of warships in World of Warships,

,Game Studies” 2021, vol. 21, no. 3, http://gamestudies.org/2103/articles/klosinski.

-, Cyfrowi dublerzy Robinsona Crusoe: robinsonady w grach wideo, ,Teksty Drugie” 2021,
nr 2, s. 320-334, https://doi.org/1018318/td.2021.2.19.

-, The object dives rise to thought. Hermeneutics of objects in disco elysium, ,Baltic Screen
Media Review” 2021, vol. 9, s. 56-66.

-, How to interpret digital games? A hermeneutic guide in ten points, with references and
bibliography, ,Game Studies” 2022, vol. 22, no. 2, http://gamestudies.org/2202/
articles/gap_klosinski.

-, Ghosts and mirrors. Devourment by the other in Cyberpunk 2077, ,Journal of Ga-
ming & Virtual Worlds” 2022, vol. 14, no. 1, s. 67-84, https://doi.org/10.1386/
jévw_00052_1.
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Zamiast wstepu:
Jak interpretowac gry cyfrowe?

Ksigzka jest zapisem przygdd, ktére wedle danych na temat czasu gry trwaty
1947 godzin, czyli w przyblizeniu 81 dni. Jesli zatem mialbym jako$ okresli¢
najblizsze tej rozprawie doswiadczenie, to bez dwdch zdan bylaby to fanta-
styczna podr6z dookola globu, ktorg odbyt Phileas Fogg. Mozna powiedzied, ze
badanie gier stanowi dla mnie wlasnie naukowa wyprawe w swiaty, w ktérych
zostawiam okruchy swojego istnienia, a z ktérych wracam odmieniony. Mam
nadzieje zdac sprawe z tej podrozy w Zakonczeniu, cho¢ kazda z interpretadji,
ktore stanowig zreby ksigzki, jest Swiadectwem doswiadczen i problemdéw,
z jakimi przyszlo mi sie mierzy¢ podczas mojej wedrowki.

Jednym z zarzutéw, z jakimi spotkatem sie po wydaniu mojej poprzedniej
rozprawy, projektu Hermeneutyki gier wideo, byto zbytnie skupienie sie na kon-
struowaniu zlozonej i w wielu miejscach trudnej do zrozumienia teorii. Rze-
czywiscie, Hermeneutyka miala dla mnie stanowi¢ punkt wyjscia, filozoficzne
podglebie i fundament dla przyszlych rozwazan nad tym, co gry mowig o toz-
samosci grajacych, ich marzeniach, lekach i projektach lepszego swiata. Trzy
podjete w niej problemy: interpretacji, immersji, utopii wyznaczylty horyzont
poszukiwan w grach nie ucieczki od rzeczywistosci, ale gtebokiego namystu
nad kondycja cztowieka wspodlczesnego, relacji egzystencjalnej z cyfrowymi
Swiatami oraz krytyki ideologii.

W tej ksigzce postanowitem zastosowac zabieg odwrotny: wyjs¢ od gier,
ktére same podsuwajg tematy opisane w poszczegdlnych rozdziatach. Utozyly
sie one w trzy kregi problemowe: polityczne zarzadzanie zyciem, namyst nad
przedmiotami (ich ontologia) oraz mitologie w grach. Nie oznacza to, ze ksiazke
nalezy czytaé rozdziatami - wrecz przeciwnie: zostalta ona tak zaprojektowana,
aby porusza¢ problemy wynikajace z gier, a nie podporzadkowywa¢ gry kon-
kretnym, odgérnie narzuconym sposobom czytania, na przyklad: gry to utopie,
gry to symulacje zabijania etc. Gestem strategicznym i politycznym byla rezyg-
nacja z rytualnego juz bardziej niz funkcjonalnego przywotania sporu miedzy
ludologami a narratologami, ktérego charakterystyke, dynamike i rozwigzanie
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traktuje w perspektywie wspoétczesnych badan groznawczych jedynie jako cie-
kawostke historyczng. Zainteresowanych odsytam do rozdziatu poswieconego
tej tematyce w najnowszej ksigzce Katarzyny Prajzner’. Z perspektywy badan
hermeneutycznych spér ten omija lub rozwigzuje nowoczesne groznawstwo
za sprawg pojeciowej hybrydy - kategorii ludonarracyjnosci2 Spiesze réwniez
z wyjasnieniem, ze mimo szerokiego wachlarza probleméw, ktore postanowitem
omoé6wié, pewne kwestie pozostaly poza obszarem moich rozwazan. Tematy
niepodjete wigza sie z badaniami nad wspélnotami odbiorczymi, zbiorowym
charakterem gier cyfrowych, badaniami nad produkcjg oraz zwrotem etycznym.
Wymienione tematy badawcze zastugujg na odrebne opracowanie i stanowig
wyzwanie na przysztos¢ dla kolejnych wersji growej hermeneutyki.

Kazda z gier, ktérg postanowitem poddaé namystowi w niniejszej ksigzce,
wpisuje sie w krag moich fascynacji problematyka utopii, dystopii, egzysten-
cjalizmu, krytyki ideologii oraz fantastyka naukows. Dlaczego wybér padl na
te, a nie inne tytuly? Najuczciwsza odpowiedZ brzmi: poniewaz w doborze
materiatu zawsze kieruje sie kluczem egzystencjalnym - wybieram te gry, ktore
zachecily mnie do postawienia problemu, snucia hipotez interpretacyjnych.
Chce przez to powiedzied, ze kazda z omdéwionych w tej ksigzce gier stanowita
dla mnie odrebny, wciggajacy problem analityczno-interpretacyjny. Dlatego
obok dier interfejsowych Orwell stawiam gropowiesci Cyberpunk 2077 oraz
Horizon: Zero Dawn, gre bitewng akcji World of Warships, gry o przetrwaniu, jak
Frostpunk, czy symulatory kosmiczne - Elite Dangerous i Star Citizen. Kryterium
selekcji materialu do analizy stanowil zatem nie odgérnie narzucony schemat,
ale kazdorazowo zoperacjonalizowany problem hermeneutyczny. W poszcze-
g6Inych studiach kraze bowiem wokdét hermeneutyki systemow totalitarnych
w grach, tego, jakie znaczenie ma growa ontologia na réznych poziomach, od
ekonomii, przez mediacje znaczen, po reprezentacje historii i $wiatotworstwo,
a w dwdch ostatnich studiach interesujg mnie juz nie tyle przedmioty, co mi-
tologie, ktére gry przy ich pomocy wytwarzaja. Nicig, ktora splata wszystkie
analizowane gry, jest groznawcza hermeneutyka jako metoda, filozofia i teoria,

1 Katarzyna Prajzner, Czytanie interaktywnych obrazow. Gry komputerowe w perspektywie dy-
namicznej tekstualnosci, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2022, s. 11-55.

2 Christian Roth, Tom van Nuenen, Hartmut Koenitz, Ludonarrative hermeneutics. A way out
and the narrative paradox, in: Interactive storytelling. 11th International Conference on Interactive
Digital Storytelling, ICIDS 2018, Dublin, Ireland, December 5-8, 2018, proceedings, eds. Rebecca
Rouse, Hartmut Koenitz, Mads Haahr, Springer, Cham 2019.



ktérg kazde z przedstawionych tu studiéw stara sie uchwyci¢ z innej strony
jako praktyke interpretacji.

Tematem nadrzednym, nad ktorym staram sie podjaé rozwazania, jest in-
terpretacja gier, a doktadniej interpretacja groznawcza. Podstawowym pytaniem
jest zatem to, jak interpretowac gry, ktére ze wzgledu na swojg konstrukeje wecia-
gaja nas w wielogodzinne przygody duchowe, egzystencjalne, przyjemnosciowe.
Twierdzg, Ze granie jest rozkoszg czlowieka wspoltczesnego, a gra cyfrowa jest
jego naturalnym srodowiskiem, tak jak kawiarnia byla naturalnym s$rodowi-
skiem cztowieka poczatku XX wiekuy, a kino i telewizja - u jego schytku. Gry
cyfrowe nie zastepuja jednak poprzednich form medialnych i srodowiskowych,
lecz dodaja sie do nich, przeksztalcajg je, transformujg zatem cztowieka wspot-
czesnego, probujac odpowiedzie¢ na potrzeby, ktore ten czlowiek zglasza. Po-
dobnie wiec jak pytania o sposoby interpretowania literatury, kina czy komiksu
dominowaly zeszle stulecie, tak XXI wiek musi zmierzy¢ sie z interpretacja gier.

Interpretowac gry to poddawa’ je przekladowi, zastanawiac sie nad ich rolg
w opowiadaniu sobie $wiata, historii i wielu innych rzeczy. Mysle, Ze inter-
pretacja gier powinna znalez¢ sie w ramach edukacji groznawczej i medialnej
w kazdej szkole, inaczej poglebi sie jeszcze bardziej wytom miedzy rzeczywistos-
cig spoteczno-kulturowg obywateli a wiedzg szkolng, ktora ma - przynajmniej
w zalozeniu - przygotowywac ich do funkcjonowania w tej rzeczywistosci.
Interpretacja gier to we wspotczesnym Swiecie rownie podstawowa umiejetnosé,
jak krytyczna lektura tresci internetowych. Chodzi jednak nie o to, Zeby w imie
jakiego$ spotecznego leku chroni¢ mtodziez przed grami, ale o ksztalcenie
$wiadomosci groznawczej, bo jest ona wspolczesnie réwnie potrzebna, jak $wia-
domos¢ klimatyczna, energetyczna czy planetarna i demokratyczna. Przygoto-
wac sie do gier to przestaé widzie¢ w nich zlowrogie, cyberprzestrzenne czarne
dziury, a zobaczy¢ $wiaty do wymyslenia, przepisania, wytworzenia. Przeklad
gier na jezyk krytyczny oznacza nabycie kompetencji porozumienia w innym
dyskursie - i nie méwie tu jedynie o socjolekcie graczy, ale o jezyku kultury
zanurzonej w grach, kultury grywalizacji, growych interfejséw, performatywoéw,
growych ekologii, ekonomii, fantazmatéw i mitow.

Uczenie analizy groznawczej stanowi powazne wyzwanie. Wiele z pytan,
ktore pojawily sie w mojej pracy z dyplomantami na wszystkich etapach
edukacji uniwersyteckiej, postuzyto za inspiracje dla pomystu stworzenia
krétkiej instrukeji interpretacji gier. Jest ona efektem licznych eksperymen-
tow i préb przemyslenia analizy gier zaréwno z perspektywy badawczej, jak
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i dydaktycznej. Niniejsza ksigzka rozpoczyna sie zatem od odpowiedzi na
pytanie, jak procedury hermeneutyczne wpltywajg na proces interpretacji gier,
to znaczy czy istnieje jakas ogdlna rama interpretacyjna, ktérg zastosowa’
mozna w analizie kazdej gry. Na marginesie, mysle, ze to wlasnie nieobec-
nosci takiej dyscyplinujgcej ramy zawdzieczamy interdyscyplinarng zlozo-
no$¢ i bogactwo nauk humanistyczno-spotecznych. Dlatego kazdy z krokdw
w mojej instrukeji przedstawia szereg pytan, ktére maja na celu inspirowanie
i wspieranie procesu formulowania hipotez oraz identyfikowania problemdw,
a nie zarzadzanie interpretacja. W zadnym wypadku nie nalezy traktowac tej
instrukgji jako sztywnej ramy analitycznej na wzér metody zaproponowanej
przez Larsa Konzacka, ktéry wymienit siedem warstw koniecznych do zbadania
gier: sprzetowy, kodu programu, funkcjonalnosci, rozgrywki, znaczen, referen-
cyjnosci oraz spoteczno-kulturowa3. Moim celem byto stworzenie instrukeji-
-poradnika, a nie dekalogu, inspirowanie poszukiwan interpretacyjnych, a nie
petryfikacja procedur, nie wyktad, a zaproszenie do przemyslenia paradygmatu
growej hermeneutyki4

We wstepnym rozdziale przedstawiam wiec wzglednie krotka, podzielong
na dziesie¢ punktéw instrukcje zaadresowang zaréwno do studentdw, bada-
czy, jak i do wszystkich zainteresowanych ogélnymi krokami pomocnymi
w interpretacji gier. Kazdy krok zawiera opis celu, przyktad procedury oraz
liste przydatnych pytan. Caly proces bazuje na praktykach interpretacyjnych
opisanych przez Paula Ricoeura w tekstach o filozofii hermeneutycznej jako
metodzie w naukach humanistycznych’ oraz jej recepcji w groznawstwie®,

3 Lars Konzack, Computer game criticism. A method for computer game analysis, in: Proceedings
of Computer Games and Didital Cultures Conference, ed. Frans Mayra, Tampere University
Press, Tampere 2002.

4 Marc Ouellette, Steven Conway, The game studies crisis. What are the rules of play? ,Eludamos.
Journal for Computer Game Culture” 2020, vol. 11, no. 1, s. 146.

5  Paul Ricoeur, Hermeneutics and the human sciences. Essays on language, action and interpreta-
tion, trans. John B. Thompson, Cambridge University Press, Cambridge 2016.

6  Daniel Vella, The ludic subject and the ludic self. Analyzing the T-in-the-dameworld, I'T Universi-
ty of Copenhagen, Copenhagen 2015; Jos de Mul, The game of life. Narrative and ludic identity
formation in computer dames, in: Handbook of computer game studies, eds. Joost Raessens,
Jeffrey Goldstein, MIT Press, Cambridge, London 2011; Michal Klosiniski, Hermeneutyka
gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018; Tomasz
Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydawnictwo



ktore suplementuje refleksjg Chryzostomosa Mantzavinosa’. Hermeneutyka
wykorzystana zostala zaréwno w charakterze teorii interpretacji, jak i metody
poszukiwania oraz wyjasniania znaczen. Jako teoria - hermeneutyka ttumaczy,
dlaczego interpretujemy; jako metoda - pokazuje, jak to robié.

Ten poradnik stanowi zatem probe przemyslenia procesu interpretacji wias-
ciwego hermeneutycznej krytyce groznawczej®. W swoich pracach Mantzavinos
zderza zalozenia filozoficznej i literaturoznawczej tradycji hermeneutycznej
z odkryciami badan empirycznych, co pozwala mu opisa¢ hipotetyczno-de-
dukcyjny charakter procesu interpretacyjnego i wprowadzi¢ znaczgce korekty
w paradygmacie wspolczesnej hermeneutyki. Grecki badacz wyraznie rozréznia
na przyklad interpretacje od uzycia oraz krytyki®. Uzycie gier najlepiej wida¢d
w procesie gamifikacji, w ktorym wykorzystuje sie je do usprawniania proceséw
spotecznych lub regulowania ludzkich dzialan. Gry stosujemy réwniez jako
narzedzia terapeutyczne®. Krytyka polega na okresleniu znaczenia gry dla uzyt-
kownika, kultury, badaczy itd. Wykorzystujemy ja zazwyczaj w ramach oceny
praktyk produkowania gier" lub kiedy obnazamy gry jako nosniki ideologii*2.
Interpretacja natomiast stanowi dla Mantzavinosa wlasciwg identyfikacje
sensow przez dokladna ,rekonstrukcje kontekstu™s. Interpretujemy gry, kiedy
wyjasniamy ich sensy, umieszczajac je w réznych kontekstach. Warto zaznaczy¢,
ze sama rekonstrukcja nie jest tozsama z interpretacja, poniewaz interpretacja
opiera sie na stawianiu hipotez i ich testowaniu.

Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakéw 2019; Tuomas J. Harviainen, A hermeneutical approach
to role-playing analysis, ,International Journal of Role-Playing” 2009, vol. 1, no. 1.

7  Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics, Cambridge University Press, New
York 2005.

8 Espen Aarseth, Sebastian Moring, The game itself? in: International Conference on the Foun-
dations of Digital Games, eds. Georgios N. Yannakakis et al, ACM, New York 2020.

9  Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 131.

10 Jane McGonigal, SuperBetter, przel. Ewa Kaniowska, Wydawnictwo Czarna Owca, Warszawa
2017.

11 Jason Schreier, Krew, pot i piksele. Chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi sie gry,
przel. Bartosz Czartoryski, Wydawnictwo SQN, Krakéw 2018,

12 Nick Dyer-Witheford, Peuter de Greig, Gry imperium. Globalny kapitalizm i gry wideo, przel.
Adrian Zabielski, Krzysztof Abriszewski, Pawel Gaska, Wydawnictwo Naukowe Uniwersy-
tetu Mikotlaja Kopernika, Torun 2019.

13 Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 132.

Zamiast wstepu: Jak interpretowa¢ gry cyfrowe?

13



Zamiast wstepu: Jak interpretowa¢ gry cyfrowe?

14

Zdaniem Mantzavinosa podstawg wszelkiej aktywnosci hermeneutycznej
jest identyfikacja struktur przyczynowo-skutkowych (ang. causal nexus) oraz
struktur sensu (ang. nexus of meanings). Pojecie struktury sensu, w jezyku
angielskim oddawane za pomocg stowa nexus, stanowi przektad niemieckiego
terminu Zusammenhang. Termin ten oznacza dostownie ‘wzajemne powigzanie,
strukture, kontekst, konfiguracje'. Mantzavinos ttumaczy, ze struktura sensu
nie ogranicza sie do struktury tekstu, ale wyrasta réwniez z ludzkiego dziata-
nia: kiedy aktor zaangazowany w dziatanie interpretuje je na tle swoich celow,
przekonan, oraz innych stanéw umystowych podczas interakgji ze srodowiskiem
naturalnym lub spotecznym™4. Identyfikacja, opis oraz interpretacja dziatania
stanowi element wspdlny podejscia Mantzavinosa oraz Ricoeura, dla ktorego
interpretacja dzialania réwniez oznaczala wyjasnienie jego ztozonych powia-
zan®. Zadanie rekonstrukgji struktur przyczynowych polegatoby w interpreta-
¢ji groznawczej na wyjasnianiu relacji o charakterze wynikania i nastepstwa,
ktore zachodza w grze i poza nig'. Taka strukture opisuje w grze Frostpunk,
analizujac relacje miedzy decyzjami graczy a konstruowanym w grze obrazem
spoteczenstwa. Struktury przyczynowe mozna przeksztatcal w struktury sensu,
kiedy racjonalnie wyjasniamy motywy, intencje i powody analizowanych proce-
s6w". Rekonstrukgja struktur sensu polega na wyjasnianiu znaczen elementéw
growych przy uzyciu wybranej teorii, ktora pozwala osadzi¢ je w kontekscie.
Na przyklad, konkretne decyzje oferowane graczom we Frostpunku analizuje
przy uzyciu teorii, ktére opisujg i poddajg krytyce sposoby zarzadzania popu-
lacja. Dopiero sama rekonstrukcja struktur sensu lub struktur przyczynowo-
-skutkowych pozwala postawié hipotezy interpretacyjne, np. bazujgce na teo-
rii biopolitycznej.

Odwolujac sie do studiéw kognitywistycznych, Mantzavinos odréznia ro-
zumienie tekstu jako procesu o charakterze nieswiadomym od interpretacji,
ktéra wymaga swiadomego przetwarzania i wytwarzania wiedzy®. Rozumie-
nie tekstu bazuje na pamieci proceduralnej, ktoéra odpowiada za realizacje

14 Ibidem, s. 87-88. W ksigzce zamieszczam wlasne thumaczenia cytowanych fragmentéw dziet.

15 Paul Ricoeur, From text to action. Essays in hermeneutics, vol. 2, trans. Kathleen Blamey, John
B. Thompson, Evanston, Northwestern University Press, Illinois 1991, s. 151.

16  Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 75.
17 Ibidem, s. 88.
18 Ibidem, s. 46.



okreslonych umiejetnosci (takich jak wiedza, jak prowadzi¢ samochéd, uzywaé
widelca, tanczy¢ itp.). Interpretacja polega natomiast na uczeniu si¢ i pamieci
deklaratywnej, ktéra ma zawsze charakter $wiadomy i werbalny. Nieswiadomy,
automatyczny proces rozumienia uznaje zatem Mantzavinos za jedno z naj-
wazniejszych naturalnych zdarzen uczestniczacych w wytwarzaniu znaczen,
poniewaz pozwala on na zautomatyzowanie i przyspieszenie takich czynnosci
sensotworczych, jak czytanie, granie, ogladanie itp.". Opisywana przez Mantza-
vinosa metoda hipotetyczno-dedukeyjna charakteryzuje swiadomy proces in-
terpretacji, ktéry uruchamiany jest wtedy, gdy nie jesteSmy w stanie zrozumie¢
czego$ automatycznie. Generowane $wiadomie hipotezy pozwalaja ponadto
na naukowe rozumienie zaréwno struktur przyczynowych, jak i struktur sen-
su, podczas gdy proces automatyczny nie pozwala na zrozumienie struktur
przyczynowo-skutkowych.

Interpretacja hermeneutyczna polega wlasnie na $wiadomej identyfikacji
i rekonstrukgji struktur przyczynowych oraz struktur sensu w ramach metody
hipotetyczno-dedukeyjnej. Co wazne, Mantzavinos podkresla, ze w procesie
rekonstruowania znaczen rézne metody wyjasniania struktur senséw sg réow-
noprawne?’, hermeneutyka nie rosci sobie zatem prawa do wylacznosci ani
w kwestii identyfikowania, ani w kwestii wyjasniania przestania gier. Im bo-
gatszy warsztat narzedzi i metod stuzacych do wyjasniania znaczen, tym wiecej
punktéw dostepu do senséw gry hermeneutyka jest w stanie zaoferowad. Czes¢
metod uzytecznych w rekonstrukeji znaczen i identyfikacji struktur sensu
przedstawitem w tabeli 1.

Tabela 1. Metody przydatne w rekonstrukeji znaczen oraz identyfikacji struktur sensu

. Pomaga zidentyfikowad, opisa¢ Nastawienie
Metoda analizy , .
oraz zrekonstruowacé struktury sensu zwigzane z metody
1 2 3
Analiza formalnymi, intertekstualnymi oraz interpretacja,
tekstualna? strukturalnymi elementami gier, uzycie
umiejscawianiem gier w kontekscie, analiza
poréwnawcza, budowaniem growego oczytania

19 Ibidem, s. 153.

20 Chrysostomos Mantzavinos, Explanatory games, ,The Journal of Philosophy” 2013, vol. 110.
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cd. tab. 1

1 2 3
Granie kulturowymi zmianami w recepgji gier, krytyka,
krytyczne” intencjami artystycznymi tworcéw, wzorcami uzycie,

grania i praktykami subwersji (odgrywaniem - interpretacja

ang. unplaying, przepisywaniem - ang. rewriting,

zmiang skérek - ang. reskinning), rewolucyjnymi

aspektami gier w réznych kontekstach,

wspieraniem krytycznego projektowania gier
Analiza ideologig, strukturami wtadzy ukrytymi krytyka,
ekonomiczna, w reprezentacjach, mechanikach i estetyce gier, interpretacja,
postkolonialna, dekonstrukcja i krytyka gier jako narzedzi uzycie
utopijna’ imperializmu, biopolityki, rasizmu; strukturami

subwersji w rozgrywce i projektowaniu gier
Analiza strukturami dyskursu, dyspozytywami wtadzy, interpretacja,
dyskursu® spotecznymi, ekonomicznymi, kulturowymi krytyka

i politycznymi kontekstami jezyka gier;

performatywami autoréw, graczy, dziennikarzy,

badaczy
Retoryka procedurami retorycznymi stojagcymi za interpretacja,
proceduralna® | perswazyjng moca gier; krytyka ideologii; krytyka

performatywnoscig growej retoryki

w reprezentacjach, mechanikach, narracjach
Analiza praktykami wchodzenia w role i wychodzenia interpretacja,
egzystencjalna’ | 7 nich (ang. en-roling oraz de-roling); uzycie

intencjonalnoscia graczy w relacji do problemoéw

tozsamosci, odgrywania rol, teatralnosci

i transformacyjnej mocy praktyk growych
Analiza strukturami narracyjnymi, ich funkcjg interpretacja,
narratologiczna? | { znaczeniem w grach; transmedialnymi, uzycie

transfikcjonalnymi oraz swiatotwdrczymi

strategiami tworzenia gier; kognitywnymi

aspektami narracji, opowiesci i $wiatéw narracji;

poetyka immersji / emersji
Studia wzorcami gatunkowymi, strukturalnymi interpretacja,
genologiczne” elementami gier, typologiami; ontologicznymi krytyka

aspektami gier jako wytworéw kultury;
konwencjami i estetyka gier

a) Clara Fernandez-Vara, Introduction to game analysis, Routledge, New York-London 2015.

b) Mary Flanagan, Critical play. Radical game design, MIT Press, Cambridge-London 2013.

¢) Nick Dyer-Witheford, Peuter de Greig, Gry imperium...; Souvik Mukherjee, Videogames and
Postcolonialism. Empire plays Back, Springer International Publishing, Cham 2017; Souvik



h)

Mukherijee, Video games and storytelling. Reading games and playing books, Palgrave Macmil-
lan, Basingstoke, New York 2015; Gerald Farca, Playing dystopia. Nightmarish worlds in video
games and the player’s aesthetic response, Transcript Verlag, Bielefeld 2018.

James Paul Gee, Unified discourse analysis. Language, reality, virtual worlds, and video games,
Routledge, London, New York 2014; Gerald Voorhees, Discursive games and gamic discourses,
,Communication +1" 2012, vol. 1, no. 1, doi:10.7275/R5G15XSM; Kathrin Trattner, Critical di-
scourse analysis. Studying religion and hedemony in video games, in: Methods for studying video
dames and religion, eds. Vit Sisler, Kerstin Radde-Antweiler, Xenia Zeiler, Routledge, New
York 2018.

Tan Bogost, Persuasive games. The expressive power of videogames, MIT Press, Cambridge 2010;
Ian Bogost, Unit operations. An approach to videogame criticism, MIT Press, Cambridge 2008.
Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism. Meaning and subjectivity in virtual worlds,
Springer International Publishing AG, Cham 2020.

Storyworlds across media. Toward a media-conscious narratology, eds. Marie-Laure Ryan,
Jan-Noél Thon, University of Nebraska Press, Lincoln 2014; Jan-Noél Thon, Transmedial
narratology and contemporary media culture, University of Nebraska Press, Lincoln 2016;
Krzysztof M. Maj, Swiatotworstwo w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania, Uni-
versitas, Krakéw 2019; Marie-Laure Ryan, Narrative as virtual reality 2. Revisiting immersion
and interactivity in literature and electronic media, Johns Hopkins University Press, Baltimore
2015; Michat Dawid Zmuda, Zgrywanie literatury, Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego,
Rzeszéw 2022.

Tomasz Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci.., Maria B. Garda, Limits of denre, limits of fantasy.
Rethinking computer role-playing games, in: Cultural perspectives of video games. From desiger
to player, eds. Adam L. Brackin, Natacha Guyot, Inter-Disciplinary Press, Oxford 2012.

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Przedstawione w tabeli 1 zestawienie stanowi zaledwie pobiezny przeglad

kilku wybranych metod wsréd niezliczonych prac poswieconych analizie gier,

reprezentujacych zaréwno studia ilosciowe, jak i jakosciowe? oraz bogactwo

zréznicowanych podejs¢ badawczych?%. Niemniej wyraznie ukazuje ono przy-

naleznos¢ mojego podejscia do kregu badan skupiajacych sie na tekstualnie

zorientowanej analizie jakoSciowej?.

21

Game research methods. An overview, eds. Petri Lankoski, Staffan Bjork, ETC Press, Pittsburgh
2015.

22 Analyzing digital fiction, eds. Alice Bell, Astrid Ensslin, Hans Rustad, Routledge, New York

23

2013.

Mia Consalvo, Nathan Dutton, Game analysis. Developing a methodological toolkit for the
qualitative study of dames, ,Game Studies” 2006, vol. 6, no. 1, http://gamestudies.org/0601/
articles/consalvo_dutton; Jim Bizzocchi, Joshua Tanenbaum, Well read. Applying close re-
ading techniques to gameplay experiences, in: Well Played 3.0. Video games, value and meaning,
ed. Drew Davidson, ETC Press, Pittsburgh 2011.
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Interpretacja gier wyrasta zatem z niejednorodnego, transdyscyplinarnego
ruchu, ktéry zaklada, ze istnieje pewna specyficzna dla medium poetyka® dier
cyfrowych, na ktérej oprze¢ mozna nie tylko nowe sposoby grania-badania, ale
réwniez czytania gier, ich dekonstrukgeji oraz krytyki?. Mozemy owg poetyke czy
gramatyke?® odnalez¢ w wielu semiotycznych, retorycznych? lub narracyjnych
trybach, ktérymi gry operuja, w skréocie: audialnym, wizualnym, haptycznym,
proceduralnym, tekstowym itd. To w tym miejscu pojecia, takie jak immersja®,
inkorporacja®, $wiat narracji3°, fokalizacja, tryb narracji, perswazja, performa-
tyw3! oraz wiele innych konstytuuja podstawowy stownik do interpretacji gier.
Skuteczna identyfikacja chwytow poetyckich (jak mise-en-abime), dyskurséw
(kolonializm, imperializm, biopolityka), wzorcéw gatunkowych (gropowiesc,
horror), struktur ideologicznych lub narracyjnych (transmedialnos¢, trans-
fikcjonalnos¢) napedza proces przekladu gry z wykorzystaniem okreslonego
jezyka interpretacji, aby odkry¢ jej sekrety, zrozumie¢ i wyjasnic, jak wytwarza
znaczenia. Podobnie jak kazda poetyka czy badanie dyskursu, ten paradygmat
zainteresowany jest opisem réznych elementéw gier oraz ich funkgji, stad ba-
dania czasowosci w grach, ich ontologii, metafor, Swiatotworstwa czy srodkéw

24 Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016; Tomasz Z. Majkow-
ski, Jezyki gropowiesci.., Marie-Laure Ryan, Story/worlds/media. Tuning the instruments of
a media-conscious narratology, in: Storyworlds across media. Toward a media-conscious nar-
ratology, eds. Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon, University of Nebraska Press, Lincoln
2014; Sebastian Moring, Games and metaphor. A critical analysis of the metaphor discourse
in game studies, I'T University of Copenhagen, Copenhagen 2013; Espen Aarseth, Cybertext.
Perspectives on ergodic literature, Johns Hopkins University Press, Baltimore 1997; Markku
Eskelinen, Cybertext poetics. The critical landscape of new media literary theory, Continuum,
London, New York 2012.

25 Souvik Mukherjee, Video games and storytelling.., Souvik Mukherjee, Videogames and postco-
lonialism...; Diane Carr, Methodology, representation, and games, ,Games and Culture” 2019,
vol. 14, s. 7-8, https://doi.org/10.1177/1555412017728641.

26 Clara Fernidndez-Vara, Introduction to game analysis..., s. 16.
27 Ian Bogost, Persuasive games...

28 Janet H. Murray, Hamlet on the holodeck. The future of narrative in cyberspace, The Free Press,
New York, London 2016.

29 Gordon Calleja, In-game. From immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 2011.
30 Krzysztof M. Maj, Swiatotwdrstwo w fantastyce..; Storyworlds across media..

31 Darshana Jayemanne, Performativity in art, literature, and videogames, Springer International
Publishing, Cham 2017.
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stylistycznych. Hermeneutyka nie ogranicza jednak swojego warsztatu do
narzedzi strukturalizmu, poststrukturalizmu, dekonstrukcji czy innych ujeé
teoretycznych. Interpretacja gier zalezna jest od zatozen wypracowanych w kaz-
dej z wymienionych szkét, ktére oferujg szeroki wachlarz mozliwych podejsé
do obiektu badan, ale nie sprowadza sie do zadnego z nich. W pewnym sensie
kazda gra wymaga kreatywnego zonglowania réznymi, czesto sprzecznymi
podejsciami, ktore nierzadko réznig sie pod wzgledem fundujacych je szkot czy
paradygmatow filozoficznych. Owe sprzecznosci nie sg zazwyczaj proste i moga
przyjmowac przerdézne formy3 Dla przykladu, pojecie narracji, ktore pojawia sie
wielokrotnie w prezentowanych w tej ksigzce rozdziatach, rozumiem w ramach
paradygmatu narratologii kognitywnej?3. Za Davidem Hermanem przyjmuje,
ze narracja to umiejscowiona w specyficznym dyskursie reprezentacja, ktora
przekazuje doswiadczenia $wiata narracji, sktania do wyciggania wnioskow
o przebiegu zdarzen zmieniajacych stan rzeczy w $wiecie, w jakie uwiklani sg
sprawcy34. Przyjmuje rowniez podstawowe dictum narratologii kognitywnej
w prosty sposéb wylozone przez Ewe Szczesna: ,[..] narracja jest przede wszyst-
kim strukturg kognitywng, konstruktem mentalnym, narzedziem postrzega-
nia otaczajacego nas $wiata, narzedziem jego rozumienia i porzadkowania’s,
w znacznej mierze pokrywajgca sie z egzystencjalng i hermeneutyczng wy-
kladnig Ricoeura, ktérego interesowat przede wszystkim sensotworczy i tozsa-
mosciowy aspekt narracji*®. O zbieznosci myslenia egzystencjalnego Ricoeura

32 Paul Ricoeur, Hermeneutics and the human sciences..., s. 61-62.

33 Manfred Jahn, Cognitive narratology, in: Routledde encyclopedia of narrative theory, eds. Da-
vid Herman, Manfred Jahn, Marie-Laure Ryan, Routledge, London, New York 2005, s. 69;
David Herman, Cognitive narratology (revised version; uploaded 2013, 22 September), in:
The living handbook of narratology, eds. Peter Hiihn, Jan Christoph Meister, John Pier et
al, Hamburg University Press, Hamburg 2021, https://www.lhnuni-hamburg.de/node/38/
revisions/262/viewhtml [dostep: 3.11.2021]; Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce...
Magdalena Rembowska-Pluciennik, Poetyka intersubiektywnosci. Kognitywistyczna teoria
narracji a proza XX wieku, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika,
Torun 2012, s. 80-85.

34 David Herman, Basic elements of narrative, Blackwell, Oxford 2009, s. 14.

35 Ewa Szczesna, O mysleniu narracyjnym i jego cyfrowej reprezentacji, w: Narratologia transmedial-
na. Teorie, praktyki, wyzwania, red. Katarzyna Kaczmarczyk, Universitas, Krakow 2017, s. 260.

36 Zainteresowanych odsytam do mojej poprzedniej rozprawy, w ktdrej omawiam problematyke
Ricoeurowskiej tozsamosci narracyjnej w grach cyfrowych: Michat Klosinski, Hermeneutyka
gier wideo...
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z zalozeniami narratologii kognitywnej niech swiadczy podkreslana przez
Hermana waznos¢ teorii Ricoeura dla myslenia o tozsamosci i narracyjnym
mediowaniu bycia¥, narracji jako ramie interpretacji dzialan3® oraz dystanso-
waniu3?, ktére majg kluczowe znaczenie dla nowego sposobu myslenia nazywa-
nego w jednej z ostatnich ksigzek Hermana transgatunkowg hermeneutyka#.
Jesli zatem w tekscie pojawia sie kategoria narracji, to jej znaczenia oswietla
hermeneutyczno-egzystencjalno-kognitywny splot teorii i filozofii. Jednoczes-
nie kiedy mowa o $wiecie, mam na mysli $wiat narracji, czyli mentalny obraz
rekonstruowany przeze mnie na podstawie growych doswiadczen#.

Mierzac sie z pytaniem jak interpretowad gry, postanowitem sporzadzié
krotka, napisang w punktach instrukcje obstugi, ktéra koresponduje w swoim
zamysle z projektami poswieconymi analizie gier cyfrowych#2. Ponizszy zapis
nie stanowi idealnego przepisu, ktéry sprawi, ze kazdy upiecze idealne ciastko.
Wrecz przeciwnie, ponizsze punkty w swojej poetyce siegaja raczej do pomysto-
wosci staropolskich recept, w ktorych ,wez rybe jaka tam masz” oznacza, ze to
gotujacy ma przyjaé na siebie odpowiedzialnos¢ za to, co trafi na stét biesiadny.
Tak tez i méj przepis tgczyc bedzie techniczng sprawnosé instrukgji z poetycka
dowolnoscig staropolan.

37 David Herman, Narratology beyond the human. Storytelling and animal life, Oxford University
Press, Oxford 2018, s. 30-31.

38 Ibidem, s. 233.
39 Ibidem, s. 235.
40 Ibidem, s. 234.
41 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce... s. 128-133.

42 Clara Fernandez-Vara, Introduction to game analysis...



Jak interpretowac gry cyfrowe?4

I. Rozgrywka. Graj w gre! Jak zauwazyl Aarseth, omawiajgc pojecie ,herme-
neutyki czasu rzeczywistego'#, a co rozwineli dalej inni badacze gier®, sprawne
granie w gry zawsze wymaga od graczy interpretacji*®. Przyjmujac perspektywe
kognitywna, wlasciwg naturalistycznej hermeneutyce#, akcentuje dodatkowo
fakt, ze proces hermeneutyczny (niezaleznie od tego, czy rozgraniczamy in-
terpretacje w czasie rzeczywistym od tej po rozgrywce) ma miejsce bezposred-
nio podczas lektury, grania czy ogladania jakichkolwiek tresci. Jak wyjasnia
Mantzavinos, interpretacja zachodzi wtedy, kiedy nieSwiadome procedury
rozumienia nie sg w stanie zrekonstruowac znaczen lub kiedy $wiadomie sto-
sujemy metode hipotetyczno-dedukecyjng. W tym ujeciu teoria hermeneutyczna
znajduje oparcie w badaniach empirycznych nad ludzkim poznaniem, $wia-
domoscig i zdolnosciami umystowymi. Granie oznacza zatem uruchamianie
zaréwno swiadomych, jak i nieswiadomych proceséw rozumienia.

Co robi¢, grajgc w gre:

Twoérz notatki, réb zrzuty ekranu i nagrywaj fragmenty rozgrywki. Skorzystaj
z systemow dostepnych w grze (punkty zapisu, aktywna pauza, dzienniki dia-
logéw itp.), aby zbiera¢ dane do przyszlych analiz i procedur interpretacyjnych.
Dziennik rozgrywki rowniez pomaga w budowaniu nastawienia analitycznego
do badanej gry.

43 How to play video games, eds. Matthew Thomas Payne, Nina B. Huntemann, New York
University Press, New York 2019.

44 Espen Aarseth, Playing research. Methodological approaches to game analysis, Proceedings of the
Digital Arts and Culture Conference, 2003, http://wwwbendevane.com/VTA2012/herrstubbz/
wp-content/uploads/2012/01/02.GameApproaches2.pdf.

45 Jonne Arjoranta, Real-time hermeneutics: meaning-making in ludonarrative digital games,
University of Jyviskyld, Jyvaskyla 2015, s. 59; Chaker Mhamdi, Interpreting dames. Meaning
creation in the context of temporality and interactivity, ,Mediterranean Journal of Social
Sciences” 2017, vol. 8, no. 4, s. 43.

46  Veli-Matti Karhulahti, Hermeneutics and ludocriticism, ,Journal of Games Criticism” 2015,
vol. 2, no. 1, s. 5.

47 Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics.., s. 150-153.
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Przyktad:

Grajac w Elden Ring*, zapisywatem uwagi dotyczace poziomu trudnosci, zadan,
0golnej atmosfery panujacej w swiecie gry; zanotowatem krotkie, jednozdaniowe
komentarze na temat systemu kontroli, estetyki oraz wszystkich rzeczy, ktére
przykuly mojg uwage. Oto przyklad: ,Mam poczucie, ze kroczace mauzoleum
jest zywcem wziete z obrazéw Hieronima Boscha'.

Pytania:
Co przykulo mojg uwage i dlaczego? Jak sie czuje, grajac w gre? Jakie wyzwania
zwigzane z regutami, estetyky czy mechanikami stawia przede mng gra?

II. Dystansowanie. Przejscie od gry jako wydarzenia (rozgrywki) do gry jako
ustrukturowanego dzieta lub tekstu do rozpakowania#. Ten etap odzwierciedla
to, co Ricoeur opisatl jako przejscie od mowy do pismas°. Ten proces zachodzi
wtedy, kiedy przeksztatlcamy przezywane doswiadczenia w dyskurs o nich, dla
przyktadu: kiedy opisujemy wydarzenie przy pomocy stéw, obrazéw, dzwiekéw.
Wydarzenie staje sie w wyniku tego procesu przedmiotem naszej wtasnej nar-
racji, ktéra poréownaé¢ mozna z innymi narracjami na ten sam temat. Poprzez
zdystansowanie probujemy uchwyci¢ postrzegang lub - jak okresla j3 Markku
Eskelinen - ,halucynowang calos¢ tekstu™ gry. Zdystansowanie uprzedmiata-
wia zatem gre w tym sensie, ze poddaje opisowi jej sytuacje i zdarzenia, przez
co umiejscawia gre w ramach dyskursu analitycznego. Bez dystansu identyfi-
kacja wielu zakonczen, wyboréw moralnych i ich zréznicowanych konsekwencji
nie bylaby mozliwas%. Zdystansowanie czyni z gry przedmiot badania, przez
co pomaga nam zrozumie(, Ze nasz sposob grania nie jest jedyny, a co za tym
idzie, umozliwia umiejscowienie naszej perspektywy w relacji do tego, co inni
napisali lub powiedzieli o grze. Na tym etapie budujemy wstepng bibliografie,
przygotowujac sie do stworzenia mapy réznych propozycji interpretacyjnych.
Zadna interpretacja nigdy nie jest zawieszona w prézni.

48 FromSoftware, Elden Ring, PC: Bandai Namco, 2022.
49 Diane Carr, Methodology, representation, and games..., s. 6-7.

50 Paul Ricoeur, Jezyk, tekst, interpretacja. Wybor pism, przel. Katarzyna Rosner, Piotr Graff,
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1989, s. 274-276.

51  Markku Eskelinen, Cybertext poetics. The critical landscape of new media literary theory.. s. 85.

52 Diane Carr, Methodology, representation, and games..., s. 8-9.



Jak zdystansowa¢ sie do gry:

Przegladaj miedzynarodowe bazy danych (np. Google Scholar) w poszukiwaniu
informacji o grze. Poréwnaj zapisy rozgrywek, poradniki i recenzje publikowane
w serwisach YouTube oraz Twitch, aby zobaczy¢, jak inni grali w interpretowa-
ng gre. Sprawdz serwisy, takie jak Metacritic, oraz czasopisma specjalistyczne
w celu poréwnania swojej oceny gry z odkryciami krytykéw i graczy. Przemysl
kontekst wlasnej rozgrywki; sprobuj odpowiedzie¢ na pytanie, jak ty grasz w gry.

Przyktad:

Po wstepnej (40 godzin), dramatycznej rozgrywce w Elden Ring siegnatem po
liczne poradniki w serwisie YouTube na temat gry magiem, znajdowania istot-
nych przedmiotéw itd. Poréwnatem réwniez moje odczucia dotyczace poziomu
trudnosci ze zdaniami innych badaczy, studentéw oraz krytykow. Zapoznatem
sie z pietnastoma recenzjami gry, z czego szczegdlnie zaciekawila mnie duza
roznica miedzy ocenami graczy i krytykow w serwisie Metacritic.

Pytania:

Jak ksztaltuje sie recepcja gry? Jak interpretowano gre do tej pory? Czy opinie
krytykéw i graczy pokrywaja sie? Jak wiele tego, co gra ma do zaoferowania,
udato mi sie doswiadczy¢?

IT1. Mierzenie sie¢ z przedsagdami. O czym jest ta gra? W tradycji hermeneutycz-
nej przedsady nalezy zawiesi¢ lub podwazy¢, poniewaz zaciemniajg wlasciwg
interpretacje osadzong w konkretnej procedurze analitycznej. Kazdy proces
interpretacji rozpoczyna sie jednak od stawiania fundamentalnych pytan
opartych na przedsadach, co umozliwia sformutowanie wstepnych hipotez
interpretacyjnych. Formulowanie hipotez stanowi podstawe metody hipote-
tyczno-dedukeyjnej’, stuzy bowiem dwoém celom. Pierwszy to konstruowanie
twierdzen redukcyjnych, ktore czesto wykorzystywane sg przeciwko grom lub
graczom, na przyktlad: ,Ta gra jest o zabijaniu”. Jesli nie rozwiniemy tego zdania,
to pozostanie ono jedynie przedsadem krzywdzacym graczy, gre, jej tworcow
lub interpretatoréw. Jesli jednak wlasciwie rozszerzymy to zdanie, poréwna-
my z innymi sgdami i osadzimy w danych analitycznych, to generalizujace
uproszczenie pozwala rozwing¢ argumentacje i dyskusje wokét sprzecznych

53 Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 133, 135.
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perspektyw interpretacyjnych. Pierwsze zadanie polega wiec na wyprodukowa-
niu mozliwie najwiekszej liczby ogéInych stwierdzen, poniewaz beda one stuzy¢
jako wstepne tropy interpretacyjne. Drugim celem pytania o to, o czym jest
gra, jest umozliwienie interpretatorowi skonstruowania streszczenia gry oraz
odnalezienie wlasciwego jezyka wyrazu dla doswiadczenia wlasnej rozgrywki.
Przedsad musi zatem zosta¢ przeksztalcony w hipoteze, inaczej pozostanie
jedynie przedsadem.

Jak mierzy¢ sie z przedsgdami:

Zapisz proste, redukcjonistyczne twierdzenia o grze. Wymien mozliwie najwie-
cej roznych tropdw interpretacyjnych, najlepiej w formie listy lub mapy. Zasta-
néw sie nad zalozeniami wynikajacymi z kontekstu politycznego, spotecznego
i ekonomicznego, w jakim sie znajdujesz.

Przyktad:

Przed rozgrywka, w trakcie oraz po ukonczeniu gry w Elden Ring sformulowa-
tem nastepujace wstepne przedsady: ,Gra jest zbyt trudna’, ,To gra o cierpieniu’,
,Elden Rind opowiada o umierajacym swiecie’, ,To heroiczna opowies¢, ktéra
torturuje protagoniste”, ,To gra o zmudnym powtarzaniu i uczeniu sie mistrzo-
stwa prostych mechanik’, ,To gotycki horror”, ,Elden Ring to gra symboliczna’,
,To gra o niesamowitym (niem. Unheimlische)’, ,Nie jestem przyzwyczajony do
gier typu soulslike”.

Pytania:

O czym jest ta gra? Jakie s3 jej dominujgce elementy? Jak opisatbym gre
w jednym zdaniu? Jakie okreslenia przychodzg mi do glowy w zwigzku z grg?
Jakie s3 moje zalozenia w zwigzku z grg? Jaka pozycje zajmuje, kiedy poddaje
gre analizie? Jakie byly moje oczekiwania w zwigzku z rozgrywka, narracja,
mechanikami? Z jaka wiedzg przychodze do gry?

IV. Streszczenie. Jak opowiedzie¢ o grze innym? Budowanie streszczenia
badanej gry stanowi wazny krok w przekuwaniu wstepnych pytan we wlasng
narracje. Na tym etapie interpretacji umiejscawiamy gre w réznych konteks-
tach: jako produkt, ktéory ma okreslone przeznaczenie, nazwy gatunkowe, za-
wartos¢, teleologie. Streszczenie stuzy rozmaitym celom: pomaga przeksztat-
ci¢ wstepne hipotezy w bardziej przemyslane zdania o grze jako produkcie;



pozwala na zaprezentowanie ogblnej idei, ktéra przyswieca grze; umozliwia
réwniez okreslenie jej pozycji w stosunku do innych produkgji i standardéw
branzowych w ogéle. Aby stresci¢ gre, potrzebujemy informacji o jej gatunkuy,
autorach, wydawcy, budzecie, historii, kontekscie produkgji, zdobytych przez
nig nagrodach i osiggnieciach, modelu biznesowym. Musimy jednoczesnie
sformutowal konspekt opowiesci, przemysle¢ narracje i procedury rozgrywki
oraz okresli¢ wyjatkowe cechy gry. Nie wszystkie z wymienionych elementow
beda od razu przydatne w analizie, ale niektére mogg okazacl sie cenne podczas
rekonstruowania struktur przyczynowych oraz kontekstu w trakcie formu-
towania dalszych hipotez badawczych. Streszczenie pomaga zatem przelozy¢
gre na naszg wlasng opowiesc¢ o niej. Jest to rownoznaczne z uruchomieniem
procesu budowania narracji, poprzez ktéry konstruujemy wstepne wyjasnienia
i testujemy nasza zdolnos¢ do okreslenia, o czym jest gra.

Jak strescic gre:

Polacz informacje o producencie, gatunku, danych technicznych z krétkim
opisem celowosci rozgrywki i narracji. Przemysl wzajemne powigzania miedzy
réznymi faktami o grze, na przyktad: poziomem trudnosci oraz gatunkiem,
budzetem i rozwigzaniami graficznymi itp. Przeczytaj opis gry i zapoznaj sie
z materialami marketingowymi na jej temat.

Przyktlad:

W moim wstepnym streszczeniu gry Elden Ring napisalbym, ze: ,Elden Ring
(2022, PC) nalezy do subgatunku bardzo trudnych gier akcji RPG produkeji
studia FromSoftware, okreslanych mianem soulslike. Zaprojektowana przez
duet: Hidetaka Miyazaki oraz George R.R. Martin, gra uzyskala najwyzsze
historycznie noty w serwisie Metacritic (96/100) od krytykéw i fanow gatunku,
ale mieszane oceny tych, ktorzy doswiadczyli probleméw technicznych oraz
inicjalnego poziomu trudnosci rozgrywki. Gra buduje immersje w otwarty,
dystopijny $wiat, w ktérym gracz odgrywa role wyrzutka, prawdopodobnie
nieumartego bohatera, ktory powraca do fantastycznych Ziem Pomiedzy, aby
uratowaé Swiat - naprawié tytutowy pierscien. Gra oferuje zlozony, peten
symbolizmu $wiat narracji, mistyczng fabute oraz szes¢ réznych zakonczen
uzaleznionych od wyboréw graczy’.
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Pytania:

Kto stworzyl gre? Gdzie ulokowa¢ ja w relacji do innych gier? Czy gra ma cechy
szczegblne? Jak opiszesz gre komus, kto nie jest graczem? Jakie najwazniejsze
elementy chcesz przekazaé w streszczeniu? O czym najogélniej jest ta gra?

V. Problematyzacja. Co stanowi problem interpretacyjny? Streszczenie zbiega
sie z formulowaniem problemu lub mapowaniem réznych probleméw bada-
nej gry. Na tym etapie probujemy zdefiniowad, co interesuje nas w grze lub co
postrzegamy jako problem, ktéry zaciekawi innych. Problematyzacja pomaga
w konstruowaniu odniesienn miedzy gra a przyjmowang przez nas perspektywa
badawczg oraz wybranymi przez nas teoriami lub metodami. Interpretacja sta-
nowi proces generowania probleméw. Interpretowanie oznacza poszukiwanie
rozwigzan probleméw zwigzanych ze znaczeniem i rozumieniem. W tym sensie
problematyzacja pozwala uzyskaé lepszy wglad w sposoby, w jakie badana gra
przedstawia, generuje lub rozwigzuje problemy, opowiada historie, korzysta
z poetyk, dyskurséw czy procedur. Problematyzacja wyrasta z teoretycznego
tla, kapitatu kulturowego i growego, ktéry zdobywamy, studiujac gry’4, oraz
proceduralnego oczytania uzyskiwanego podczas rozgrywkiss. Problematyzowac
oznacza negocjowac idee, ktore wynikajg z naszego umiejscowienia w Swiecie
z ¢r3 jako obiektem wytwarzajacym znaczenia®.

Jak sproblematyzowac gre:

Zapisz lub stworz mape probleméw, ktore sg kluczowe dla zrozumienia gry.
Skup sie na kontrowersjach oraz ideach wartych oméwienia; problemach, ktére
gra wytwarza. Mozesz skupic sie na problemie, ktory ty dostrzegasz w grze, lub
opisaé problem, ktéry sama gra stawia przed toba.

Przyktad:

W Elden Ring dostrzegam nastepujgce problemy: gra jest zbyt trudna; projekt
interfejsu utrudnia immersje¢; mam problem z podazaniem za opowiescia;
gra problematyzuje czasy postheroiczne; umierajacy, zrujnowany $wiat jest

54 Clara Fernandez-Vara, Introduction to game analysis.., s. 10-11.
55 Ian Bogost, Persuasive games..., s. 244, 257.

56 Jonne Arjoranta, Real-time hermeneutics..., s. 76-80.



nostalgiczny i depresyjny, poniewaz budzi we mnie skojarzenia z antropocenem;
gra problematyzuje tanatopolityke - polityke $mierci.

Pytania:
Co gra problematyzuje? Jakie problemy dostrzegam w grze? Jakie problemy
stawiane w grze moga zainteresowac innych?

VI. Rekonstrukgja. Jak to jest zrobione? Podstawowg metoda hermeneutyczng
jest rekonstrukgja, ktéra jest nieodtaczna od procedur analitycznych i musi by¢
osadzona w ich odkryciach. To w oparciu o procedury rekonstrukeji formutowa-
ne s3 hipotezy interpretacyjne, stad okresla sie j3 mianem stylu hermeneutycz-
nego. Zrekonstruowanie struktury sensu’ oznacza celng identyfikacje i opisanie
roznych znaczacych zwigzkéw wewnatrz gry i na zewnatrz niej. Oznacza to po-
szukiwanie odpowiedzi na pytania o tytutl gry, rozwiniecie i odczytanie growych
symboli, alegorii, metafor, reprezentacji, skonstruowanie mapy intertekstows$,
relacji transmedialnych i transfikcjonalnych3® oraz wszelkich semiotycznych
szczegbolow wplecionych w tkanine gry. Oznacza to réwniez uzyskanie wgladu
w rozne mechaniki growe i procedury, zrozumienie tego, jak dzialajg i gdzie
jest ich miejsce w zlozonym systemie gry. Na tym etapie uruchamiamy calg
wiedze o grach wypracowang przez groznawstwo na temat struktur narracyj-
nych, procedur, elementéw ontologii, poetyki, designu, ale rowniez kultur grania,
historii, dyskurséw itd. Rekonstrukcja umozliwia nadawanie senséw grze, jej
kontekstom i elementom: indywidualnie i jako usystematyzowanej calosci.
Oznacza to, ze rekonstrukcja wymaga danych w postaci zrzutéw ekranu, nagran,
opiséw rozgrywek, interesujacych nas obiektow, dialogow, do ktérych sie odwo-
tujemy, obieranych tras, stosowanych przez nas mechanizméw i wspotrzednych
zamieszkiwanego przez nas cyfrowego $wiata. Nie ma idealnej rekonstrukeji,
ale kazda rekonstrukcja przybliza nas do nowych hipotez interpretacyjnych na
temat senséw naszej gry i pozwala poszerzy¢ nasza opowiesci o grze.

57 Chysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 132.
58 Diane Carr, Methodology, representation, and games.., s. 7.

59 Krzysztof M. Maj, Swiatotwdrstwo w fantastyce..
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Jak rekonstruowac struktury przyczynowe oraz kontekst:

Stworz liste symboli, metafor, jak réwniez elementéw mitologicznych, spotecz-
nych, politycznych oraz ideologicznych, ktére rozpoznajesz w grze. Spréobuj
zidentyfikowaé przyczyny pewnych zdarzen w grze oraz ich zwigzek z dzia-
taniami gracza. Zastanéw sie, z jakich kontekstéw kulturowych korzysta gra.

Przyktad:

Elden Ring stwarza atmosfere niesamowitosci poprzez wykorzystanie symboliki
powigzanej z sacrum i profanum. Przepiekny obraz zyciodajnego, otoczonego
blaskiem Ztotego Drzewa kontrastuje ze spowitym plaga, spaczonym swiatem
nieboskich abominacji. Narracyjna struktura monomitu widoczna jest od
pierwszych chwil wprowadzenia do gry, ktére sytuuje graczy w pozycji zbaw-
c6w umierajgcego Swiata. Wysoki poziom trudnosci gry wywotat wsrdd graczy
i krytykéw debate, niemniej stanowi on konstytutywny element wspierajacy
Swiatotworczy wymiar Elden Ring. Na uwage zasluguje wykorzystanie pier-
$cieni boromejskich w konstruowanej w grze symbolice, wyraznie czerpiacej
z mitologii krajéw Péinocy.

Pytania:

Jak dziata analizowana gra? Jak poszczegélne elementy gry lacza sie ze sobg?
Jakie znaczenie maja mechaniki, reprezentacje, procedury oraz elementy nar-
racyjne? Jak mozemy wyjasnic ich znaczenia i funkcje?

VII. Podejrzliwosé. Co gra przed nami skrywa? W tradycji hermeneutycznej
podejrzliwosc jest odwrotng strong rekonstrukeji. W tym trybie interpretacji
formutujemy hipotezy o ukrytych prawdach naszej gry. Przedstawiamy nasze
podejrzenia dotyczace jej ukrytego programu: politycznego, ideologicznego,
ekonomicznego, spotecznego itd. Podejrzewanie gry to poszukiwanie prawd
poza przedstawieniami®, stawianie pytan o wybory moralne, reprezentacje
klasowosci, manipulacje retoryczne, mitologizowanie i wytwarzanie fatszywej
Swiadomosci, zalozenia rozgrywki i decyzje projektowe®, ale takze praktyki

60 Holger Pétzsch, Vit Sisler, Playing cultural memory. Framing history in Call of Duty: Black
Ops and Czechoslovakia 38-89: Assassination, ,Games and Culture” 2019, vol. 14, no. 1, s. 5.

61 Thomas Apperley, Justin Clemens, The biopolitics of gaming: avatar-player self-reflexivity in
Assassin’s Creed II, in: The play versus story divide in game studies. Critical essays, ed. Matthew
Wilhelm Kapell, McFarland, Jefferson 2016.



produkujgce wyobrazenia o plci, rasie, polityce etnicznej. Hermeneutyka podej-
rzen wymaga podejscia krytycznego i jest nierozerwalnie zwigzana z krytyka
rozumiang jako okreslenie kulturowego znaczenia danej gry. W pewnym sensie
podejrzliwo$¢ podsyca interpretacje skupiajaca sie na grze jako ideologicznym
zestawie narzedzi, nieSwiadomej praktyce, medium manipulagji itp.

Jak formutowac podejrzenia:

Pomysl o ukrytych i jawnych elementach ideologii, ktorymi operuje gra lub
z jakimi mozna jg powigzal. Skup sie na ukrytych strukturach, znaczeniach,
mechanizmach dyskursywnych. Stwérz liste probleméw, ktére gra probuje ukryé
przed tobg lub innymi graczami. Zastandw sie nad tym, jakiego myslenia uczy
gra i jakich technik uzywa, by to robic.

Przyktad:

Wielu krytykéw podkresla, ze poziom trudnosci stanowi kluczowy element
narracji Elden Ring oraz catego gatunku soulslike, ale wykorzystanie pewnych
strategii rozgrywki czyni gre bardzo prostsg. Pokazuje to, ze trudnos¢ ma cha-
rakter ,argumentu chochola” (sofizmatu rozszerzenia). Jako taka, ideologia
trudnosci wykorzystywana jest do promocji mrocznej zabawy oraz idei zwia-
zanych z wykluczeniem graczy okreslanych jako mniej sprawnych. Afektywny
projekt gry wzmacnia w tym przypadku retoryke porazki, proceduralnie wpi-
sang w ludyczna seryjnosé tego gatunku.

Pytania:

Jak gra sprawia, Ze uznaje¢ moje dziatania za stuszne? Czy gra ma jakies ukryte
przestanie? Do czego gra probuje mnie przekonaé? Jakie sg aksjologiczne pre-
supozycje wpisane w mechanike, $wiat narracji, tworzenie postaci itd?

VIII. Sprzezenie teoretyczne. Jakich teorii wymaga od nas gra? Jak wyjasnila
Clara Fernandez-Vara w swojej ksigzce o analizie gier, niemozliwe jest prze-
analizowanie kazdego aspektu gry w jednym artykule® Interpretacja herme-
neutyczna, ktérej celem jest rekonstrukeja splotu znaczen, zawsze juz operuje
réznymi systemami opisowymi, ktdre pomagaja potwierdzi¢ fakty, zdarzenia

62 Clara Fernandez-Vara, Introduction to game analysis..., s. 18.
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i ich zmienne®, nalezy jednak mie¢ na uwadze to, ze sama interpretacja wy-
twarza wiecej danych, niz mozna umiesci¢ w pracy, artykule lub prezentacji.
Teoretyczne sprzezenie stuzy jednemu prostemu celowi: ograniczeniu liczby
stosowanych systeméw opisowych i zbliZzeniu procesu interpretacji do etapu,
w ktérym opracowanie jej ustalen moze zostac przeksztatcone w krotsza i skon-
densowang forme. Laczac problematyczne elementy z wybranym teoretycznym
aparatem opisowym, zobowigzujemy sie do jednego z wielu mozliwych wyjas-
nien ,tego, co stanowito problem gry”*4.

Jak wybra¢ teorie pomocng w wyjasnianiu gry:

Pierwsza strategia polega na wyborze teorii, a nastepnie poszukiwaniu gier,
ktére mogg poméc w ewaluacji jej zatozen. Druga polega na wyborze teorii
w oparciu o problemy wygenerowane na wcze$niejszych etapach procesu in-
terpretacyjnego. Nalezy jednak pamietad, ze znajomos¢ wielu réznych teorii
bezposrednio wplywa na umiejetnos$¢ problematyzacji gry, zachodzi tu zatem
sprzezenie zwrotne, ktore wynika z tego, ze interpretator zawsze przychodzi
do gry z teoretycznymi przedsgdami.

Przyktad:

Wybratem Elden Ring, aby przedstawié interpretacyjny potencjal hermeneutyki,
poniewaz gra oferuje liczne mozliwosci rekonstrukeji znaczen: od symboliki
i estetyki, przez konstrukcje narracji, po mechaniki i retoryke proceduralna.
Nie zmienia to faktu, ze Elden Ring zaprasza réwniez do badania dyskursu
i ideologii poziomu trudnosci, co wymaga osobnego zestawu narzedzi i metod
zwigzanych z problematyka recepcji.

Pytania:

Czy gra wymaga konkretnej teorii, aby wyjasni¢ jej problematyke? Jak rézne
teorie mogg pomodc mi w identyfikacji, opisie i rekonstrukeji struktur przy-
czynowych oraz kontekstéw w grze? W jaki sposéb korzystam z réznych teorii
W mojej interpretacji?

63 Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics..., s. 132.
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IX. Dochodzenie egzystencjalne. Co gra oznacza dla mnie jako jej adresata?
Jednym z najwazniejszych efektoéw interpretacji jest to, co Ricoeur okresla jako
przyswojenie. Badanie tego procesu polega na identyfikowaniu i opisywaniu
znaczen, ktére przyswoilisSmy z gry jako gracze®. Na tym etapie zadajemy
pytania o to, w jaki sposdb gra poszerzyta nasze rozumienie Swiata, w jaki spo-
sOb poprzez praktyki wchodzenia w role i wychodzenia z niej®® omawiana gra
poszerzyla nasza tozsamos(, subiektywne doswiadczenia, bycie-w-swiecie®” czy
poczucie satysfakcji®®. Dochodzenie egzystencjalne skupia sie zatem na trans-
formacyjnej sile gier cyfrowych, sile zabawy jako praktyki kulturowej, ktéra
odmienia jej uczestnikéw. Czyni to interpretacje procesem Scisle zwigzanym
z opisaniem metamorfozy podmiotowosci, egzystencji, tozsamosci badacza jako
gracza i jako cztowieka (a wiec bytu zawsze juz kulturowo definiowanego przez
ple¢, klase, pochodzenie etniczne, religie, historie itp.).

Jak przeprowadzi¢ dochodzenie egzystencjalne:

Pomysl o sposobach, jakimi gra zmienita twoje spojrzenie na siebie, $wiat,
innych ludzi. Zastanéw sie nad swojg relacjg ze $wiatem narracji, awatarem,
mechanikami. Przemysl praktyki wchodzenia w role oraz wychodzenia z nich
w grze, ktorg interpretujesz. Zanotuj, jakie cielesne oraz afektywne stany i prze-
myslenia gra wywolala w tobie przed rozrywka, w trakcie oraz po niej.

Przyktad:

Podczas rozgrywki w Elden Ring zauwazytem interesujacy wzorzec afektywny
zwigzany z projektem gry: kapitalizuje ona negatywne emocje w celu wytwo-
rzenia afektywnej petli sprzezenia zwrotnego. W ten sposob gra przeksztal-
cita moja poczatkows frustracje poziomem trudnosci w poczucie spetienia.
Odczuwam zatem emocjonalng wiez ze Swiatem narracji, a kazde wyzwanie
wywolywalo we mnie poczucie rozkoszy i zadowolenia.

65 Paul Ricoeur, Jezyk, tekst, interpretagja..., s. 278-282.
66 Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism..., s. 28-30.

67 Michal Ktosinski, Hermeneutyka gier wideo...; Daniel Vella, The ludic subject and the ludic self.
Analyzing the T-in-the-gameworld...; Olli Tapio Leino, Emotions in play. On the constitution of
emotion in solitary computer game play, I'T University of Copenhagen, Copenhagen 2010.

68 Tomasz Z. Majkowski, Feeling dood about myself. Real-time hermeneutics and its consequences,
JTransMissions: The Journal of Film and Media Studies” 2017, vol. 2, no. 2, s. 9-10.

Zamiast wstepu: Jak interpretowa¢ gry cyfrowe?

31



Zamiast wstepu: Jak interpretowa¢ gry cyfrowe?

32

Pytania:

Jakie uczucia zywisz w stosunku do gry? Co ta gra dla ciebie znaczy? Czy
doswiadczenie gry zmienito cie w jakikolwiek sposéb? Jak gra odnosi sie do
twojej sytuacji egzystencjalnej i czy ma to znaczenie? Jakie stany afektywne
przezywalas w trakcie rozgrywki?

X. Testowanie hipotez interpretacyjnych. Ostatnim punktem instrukgji inter-
pretagji gier jest testowanie hipotez poprzez ich operacjonalizacje dla wspélnoty
badawczej. Na tym etapie interpretacja zamienia sie we wlasciwg prezentacje,
artykul czy prace. Wypracowane hipotezy nalezy wyabstrahowa¢, ugruntowac
w teorii, przetestowa empirycznie, przyswoi oraz przedstawi¢ w uwagach
koncowych. W relacji do innych interpretacji nasze zostang zaakceptowane, od-
rzucone albo bedg stuzy¢ jako punkt zaczepienia przyszlej krytyki. Interpretacja
ma juz zawsze ten pragmatyczny aspekt, niezaleznie od tego, czy przypisujemy
go paradygmatycznemu charakterowi nauk w ogdle®, czy istnieniu wspélnot
interpretacyjnych.

Jak testowad hipotezy interpretacyjne:

Poréwnaj rézne hipotezy wygenerowane podczas innych krokéw tej procedury.
Okregl, ktére twierdzenia ugruntowane sg w wybranych teoriach, i upewnij sie,
ze zostaly empirycznie przetestowane w grze. Jesli napiszesz, ze gra ma trzy
zakonczenia, a literatura specjalistyczna méwi o dziesieciu, to konieczna bedzie
korekta czesci twierdzen. Stworz liste hipotez oraz argumentow na ich potwier-
dzenie lub zaprzeczenie im. Zidentyfikuj i zapisz réwniez te hipotezy, ktérych
nie udato ci sie rozwingé; mogg przydacl sie w dyskusjach z innymi badaczami.

Przyktad:
Hipoteza, ze Elden Ring wykorzystuje poziom trudnosci jako mechanizm nar-
racyjny, znajduje potwierdzenie w projekcie afektywnym rozgrywki. Hipoteza,

69 William J. Devlin, An analysis of truth in Kuhn's philosophical enterprise, in: Kuhn's Structure
of Scientific Revolutions - 50 years on, eds. William J. Devlin, Alisa Bokulich, Springer Inter-
national Publishing, Cham 2015.

70 Paul Martin, Making meaning makers. The construction and negotiation of aninterpretive
community around Braid, Proceedings of DiGRA 2014: <Verb that ends in ing”> the <noun> of
Game <plural noun>, 2014, http://www.digra.org/digital-library/forums/8-digra2014 [dostep:
1210.2022).


http://www.digra.org/digital-library/forums/8-digra2014

ze poziom trudnosci stanowi ideologie wspdlnoty utworzonej wokdét gatunku
soulslike, powinna by¢ przetestowana przy uzyciu odpowiednich metod. Hipote-
za, ze estetyka gry wywoluje nostalgie, znajduje potwierdzenie w badaniach nad
romantycznymi i gotyckimi reprezentacjami ruin. Moje wstepne uprzedzenia
dotyczace poziomu trudnosci gry nie zostaly potwierdzone, co uswiadamiajg
liczne materiaty o charakterze solucji i poradnikéw, ktére pokazujg inne oblicze
analizowanej gry.

Podsumowanie

Przedstawiony opis dziesieciu krokéw procedury interpretacyjnej traktuje jako
material typu open-source, dlatego goraco zachecam badaczy, studentow i czytel-
nikow do jego krytyki oraz kreatywnego przebudowywania. Mam $wiadomos¢,
ze interpretacja to co$ wiecej niz proces czy procedura, ktérg opisa¢ mozna
w ramach instrukeji czy poradnika. Samg hermeneutyke mozna postrzegac
z wielu réznych perspektyw ze wzgledu na jej ztozone relacje z fenomenologig,
ontologia, teorig literatury, kulturoznawstwem, medioznawstwem, archeologia
czy studiami spolecznymi i groznawczymi (a i ten spis nie wyczerpuje wszyst-
kich jej polaczen). Celem tego wprowadzenia byto zdanie relacji i zarysowanie
procedury, ktéra stoi za kazdym z rozdzialéw prezentowanych w tej ksigzce.
Chce przez to powiedziel, ze tak czytam i interpretuje gry, stad wynika kazde
zapisane tu stowo. W tym sensie niniejszy wstep ukazuje proces, ktory opisuje
post factum, po interpretacji, jako efekt namystu nad tym, co robitem z grami,
jakie procedury stosowalem, jak wygladato ,od kuchni” myslenie hipotetyczno-
-dedukcyjne. Mam nadzieje, ze sformutowane tutaj tezy postuza jako inspiracja
do waszych wlasnych interpretacji. Apodyktycznie twierdze bowiem, Ze nie ma
wiekszej rozkoszy niz uczynienie gry wlasng opowiescia.

Podsumowanie






Gra w Orwella -
dekonstrukcje utopijnego podgladactwa

Wprowadzenie

Rozdzial poswiecony jest analizie i interpretacji gier Orwell, ktére tytulami
nawigzuja dialog z Rokiem 1984 George’a Orwella. Skupiam sie w nim na
poréwnaniu probleméw poruszanych przez badaczy tworczosci Orwella oraz
tych, ktére odnajduje w grach. W rozdziale korzystam z teorii badaczy utopii
i dystopii, interesuje mnie bowiem to, jak gry stanowia komentarz do wspét-
czesnych problemoéw politycznych i spotecznych.

Niezalezny producent i wydawca, niemieckie Osmotic Studios, jest tworcg
wydanej w 2016 roku gry Orwell: Keeping an Eye on You' oraz jej kontynuacji
z 2018 roku zatytulowanej Orwell: Ignorance is Strenght®. Producent umiescit
w tytule serii wyrazne odniesienie do pseudonimu artystycznego Erika Arthura
Blaira, jak réwniez do slynnego hasta obrazujacego polityczne zastosowanie
nowomowy w powiesci Rok 19843. Gra nie ustanawia jednakze szerokiego
odniesienia do zycia i twérczosci Blaira. Tytul uzyty zostal jako metonimia
krytyki spolecznej inspirowanej Rokiem 1984, stad prozno szukaé w grze dialogu
z innymi tekstami pisarza. Serie Orwell mozna okresli¢ mianem krytycznej
utopii, czyli w typologii Lymana Towera Sargenta:

1 Osmotic Studios, Orwell: Keeping an Eye on You, PC: Surprise Attack, 2016.
2 Osmotic Studios, Orwell: Ignorance is Strength, PC: Surprise Attack, 2018.

3 W pracy korzystam z przekladu Tomasza Mirkowicza. Komparatystyczne analizy thuma-
czen Roku 1984 w perspektywie krytyki ideologii i totalitaryzmu przeprowadzita w swojej
pracy doktorskiej Emilia Truskolaska-Kopeé. Badaczka poréwnuje przeklady Tomasza
Mirkowicza i Juliusza Mieroszewskiego, wskazujgc na to, ze ten pierwszy nie tylko zacho-
wal Orwellowski charakter tekstu, ale zastosowal chwyty, ktére czynig jego przeklad gra
z propagandowymi kliszami komunizmu. Por. Emilia Truskolaska-Kope¢, Problematyka
ideologiczna w twérczosci Geordea Orwella i jej polskich przekladach, Uniwersytet Warszawski,
Warszawa 2014, s. 114-117.
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Utopia krytyczna - jakas nie-istniejgca spolecznosé dokladnie opisana i nor-
malnie umiejscowiona w czasie i przestrzeni, ktéra w intencji autora miala
by¢ przez czytelnika postrzegana jako znaczaco lepsza od wspoélczesnej jemu
spotecznosci, ale borykajgca sie z powaznymi problemami, ktére opisana
spotecznosc jest lub nie jest w stanie rozwigzaé, a takze prezentuje krytyczne

spojrzenie na utopie jako gatunek,

Na taka klasyfikacje gry Orwell pozwala szereg czynnikéw prezentowanych
w udostepnianych podczas rozgrywki danych statystycznych na temat rosna-
cego bezpieczenstwa publicznego oraz przedstawiane graczowi materialy pro-
pagandowe. Problem stanowi natomiast towarzyszaca pozytywnym zmianom
rosnaca rola zorientowanego nacjonalistycznie i konserwatywnie dyskursu
publicznego oraz wprowadzanie przez Panstwo coraz silniejszych form kontroli
spotecznej. Taka klasyfikacja gry bytaby jednakze naiwna, ¢dyz sprowadzataby
jej interpretacje do wizji proponowanej graczowi przez aparat propagandowy
Panstwa. Do pelniejszej lektury gry Orwell warto zatem zastosowaé pojecie
krytycznej dystopii, ktorej rozumienie lepiej uchwyci ambiwalentny, skompli-
kowany i dialektyczny charakter utopijnosci negocjowanej z graczem podczas
rozgrywki. Krytyczna dystopia wedle Toma Moylana stanowi forme wyrasta-
jaca z dlugiej tradycji dystopijnej, ktéra ulega odswiezeniu poprzez znaczace
zwiekszenie nastawienia refleksyjnego i krytycznegos. Propozycje zastosowania
jej do badania gier wideo przedstawil Marcus Schulzke w tekscie The critical
power of virtual dystopias. Badacz rozpoczyna swoje rozwazania od przywola-
nia krytycznej funkcji pelnionej przez utopie® oraz od wyrazenia zwatpienia
w ich krytyczng site w grach i wirtualnych swiatach, ktére utopie symuluja.
Twierdzi bowiem, ze funkcja krytyczna utopii pozostaje w grach ukryta lub
niewystarczajaco uderza w zastane konwencje czy ideologie’. Twierdzenie
Schulzkego, ze wirtualne $wiaty czesto reprodukujg problemy wspétczesnosci

4 Lyman Tower Sargent, The three faces of utopianism revisited, ,Utopian Studies” 1994, vol. 5,
no.1,s. 9.

5 Tom Moylan, Scraps of the untainted sky. Science fiction, utopia, dystopia, Routledge, New York,
London 2000, s. 188.

6  Marcus Schulzke, The critical power of virtual dystopias, ,Games and Culture” 2014, vol. 9,
no. 5, s. 321, https://doi.org/101177/1555412014541694.

7 Ibidem, s. 322.
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w ramach konstruowanych narracji utopijnych?, niekoniecznie nalezy odczy-
tywaé jako wyraz zaprzepaszczenia krytycznego potencjatu utopii. Badacz
pomija jednoczes$nie ten aspekt teorii utopijnej, ktéry przyznaje utopiom zo-
rientowana na pragnienia i fantazje utopijna hermeneutyka, poszukujaca we
wszelkich tekstach kultury impulsu utopijnego, wyrazajacego nadzieje na inny
$wiat. Nalezy zgodzi¢ sie ze zdaniem Schulzkego, Ze wiele gier czy wirtualnych
Swiatéw nie podwaza status quo mechanizmoéw wladzy i wykluczenia obserwo-
wanych w rzeczywistosci, niemniej takie przyklady trudno z perspektywy teorii
utopijnej zaliczy¢ do grona tekstow programowych czy wyrazajacych nadzieje
na inny, lepszy $wiat. Podobne teksty za Helga Nowotny i Ernstem Blochem
nazwaliby$my nieautentycznymi wizjami przysztosci®. Przyklad gry The Sims,
ktory badacz krytykuje jako idealizacje zwyklego zycia', najlepiej ukazuje
sam fakt niezrozumienia przez Schulzkego znaczacego impulsu utopijnego
tkwigcego w marzeniu, aby codziennos¢ byta na miare gry, a nie gra na miare
codziennosci. Gra The Sims moze zatem stuzy¢ zaburzeniu status quo, jesli
graczem jest osoba, ktéra wyraza przez nig swoje fantazje i pragnienia, nie-
realizowalne w rzeczywistosci wlasnie ze wzgledu na ograniczenia spoleczne,
ekonomiczne czy polityczne. The Sims moze w rekach gracza stac sie wlasnie
utopijng projekcja przysztosci, alternatywy i nadziei, nawet jesli stuzy¢ ma do
tego specyficzna struktura ideologiczna neoliberalizmu wpisana w gre. Wy-
idealizowana wersja terazniejszosci nie oznacza rezygnacji z marzen na temat
zmiany sposobu zycia czy wyrazania woli na poprawe jego warunkdéw, nawet
jesli - w zgodzie z Schulzkem - odmoéwimy The Sims statusu utopii. Schulzke
przyjmuje zatem bardzo ograniczone kryterium utopijnosci, sprowadzajac uto-
pie do jej funkgji krytycznej™. Podobne zdanie wyglasza w swojej konkretyzacji

8 Ibidem, s. 323-324.

9  Por. przywolana przez Nowotny kategoria nieautentycznej przyszlosci opiera sie na zalozeniu,
ze stanowi ona zwyczajne przedluzenie terazniejszosci, w przeciwienstwie do przyszlosci
autentycznej, ktéra méwi o tym, czego jeszcze nie ma, co nie zostalo jeszcze doswiadczone,
poznane. Przyszlos¢ autentyczna jest wyrazem czystej antycypacji tego, co nieznane. Helga
Nowotny, Science and utopia. On the social ordering of the future, in: Nineteen Eighty-Four.
Science between utopia and dystopia. Sociology of the sciences, eds. Everett Mendelsohn, Helga
Nowotny, Springer Netherlands, Dordrecht 1984, s. 3-4.

10 Marcus Schulzke, The critical power of virtual dystopias... s. 323.

11 Sprowadzenie utopii czy dystopii do tej jednej funkcji krytykuja Ruth Levitas i Lucy Sargis-
son w zbiorowym opracowaniu, ktore Schulzke cytuje w swoim artykule. Por. Ruth Levitas,
Lucy Sargisson, Utopia in dark times. Optimism/pessimism and utopia/dystopia, in: Dark
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pojecia krytycznej dystopii, ktorg — wbrew Tomowi Moylanowi oraz Raffaelli
Baccolini® - uwaza za efektywna nawet wtedy, kiedy nie pozostawia ona zadnej
furtki dla utopijnej nadziei. Schulzke odrzuca wiec najwazniejszy argument
Moylana i Baccolini, ktéry w ich rozumieniu konstytuuje zasadniczg réznice
pomiedzy antykrytyczng dystopig a dystopig zorientowang krytycznie. Ten ruch
wydaje sie paradoksalny, bo stosowany przez badacza argument o malym
potencjale wirtualnych utopii do zaburzania status quo jest przez Moylana
i Baccolini wykorzystywany wlasnie przeciwko dystopiom pozbawionym na-
dziei, pesymistycznym, gdyz utwierdzaja one wiare w to, Ze Zyjemy w lepszym
$wiecie. Moylan nazywa te teksty pseudodystopiami'.

Schulzke twierdzi réwniez, ze utopie i dystopie literackie czy filmowe
rzadko przedstawiajg historyczne uwarunkowania tego, jak powstawaly, pisze
o ich statycznosci:

Literackie i filmowe dystopie podobnie wydaja sie statycznymi i uporzadko-

wanymi $wiatami, ktére dajg niewielkie wrazenie procesu i zmiany. Publika

horizons. Science fiction and the dystopian imagination, eds. Raffaella Baccolini, Tom Moylan,
Routledge, New York, London 2003, s. 15-16. Co ciekawe, wlasnie dominacje krytycznej
funkeji utopii podkreslaja obie autorki, rozwazajac - jako wazniejsza - jej transformacyj-
na czy katalizujaca sile, co pozwala polemizowaé ze stanowiskiem Schulzkego. Szukajac
punktéw wspdlnych pomiedzy badaczami, nalezaloby raczej wskazal niebezpieczenstwa,
jakie wirtualne $wiaty i gry wideo stwarzajag w ramach zapisanych w nich utopii oraz
dystopii - niebezpieczenistwa eskapizmu i przyjemnego zadomowienia w tym, co oferuja
mechanizmy rozgrywki.

12 ,W naszych pracach odczytujemy krytyczne dystopie jako teksty, ktére podtrzymujg impuls
utopijny. Tradycyjnie posepny, wywotujacy depresje gatunek, z niewielka przestrzenia dla
nadziei w opowiesci, dystopie podtrzymujg utopijng nadzieje poza swoimi stronami, jezeli
w ogole to czynig; bo tylko jesli potraktujemy dystopie jako ostrzezenie, to jako czytelnicy
mozemy mie¢ nadzieje na ucieczke przed jej pesymistyczng przyszloscia. [..] Przeciwnie,
nowe krytyczne dystopie pozwalajg zaréwno czytelnikom, jak i protagonistom mieé nadzieje,
przeciwstawiajac sie zamknieciu: wieloznaczne, otwarte zakonczenia powiesci podtrzymuja
impuls utopijny w tych dzielach” (Raffaella Baccolini, Tom Moylan, Introduction. Dystopia
and histories.., s. 7). W $wietle przywotanego cytatu krytyka stanowiska Moylana i Bacolini
jest nie tylko pozbawiona merytorycznego ugruntowania, ale sprzeczna z wypracowywany-
mi przez lata w refleksji utopian studies definicjami podstawowych pojeé, ktore utwierdzaja
autorytety takich badaczy, jak Lyman Tower Sargent, Ruth Levitas, Tom Moylan, Raffaella
Baccolini, Darko Suvin, Fredric Jameson i inni.

13 Ibidem, s. 10.

14 'Tom Moylan, Scraps of the untainted sky..., s. 196.



zasadniczo otrzymuje niewiele detali o tym, jak te Swiaty powstaly, a dystopie
zwykle pozostajg w duzej mierze niezmienione przez zdarzenia w opowiesci.
Przeciwnie, dystopie w grach wideo maja tendencje do tego, by pokazywal gra-
czom, w jaki sposdb powstaly i jakie procesy je uksztaltowaly. Zwracajg uwage

na historyczny rozwdj dystopii jako srodek do angazowania graczy®.

Badacz podkresla innowacyjny charakter wirtualnych dystopii w grach wi-
deo, zwracajac uwage na to, ze umozliwiaja one graczom poznawanie i sledzenie
historycznego procesu ich formowania, ale rowniez dlatego, ze czynig z nich
aktywnych uczestnikéw tych opowiesci. Schulzke wskazuje zatem na ten rys
wirtualnych dystopii, ktéry wynika z partycypacyjnego charakteru medium,
jakim jest gra wideo®. O ile mozliwos¢ uczestnictwa w wirtualnej dystopii
rzeczywiscie stanowi innowacje, o tyle watpliwosci budzi¢ moze podkreslany
w tekscie dynamiczny charakter wirtualnych dystopii oraz mozliwos¢ sledze-
nia sposobu ich powstawania. Egzemplifikacja Schulzkego opiera sie na grach
Bioshock, Spec Ops: The Line oraz Fallout: New Vegas, ktore, w perspektywie
twierdzenia na temat obserwacji historycznego procesu tworzenia sie dystopii,
oferuja graczom pewien wglad w podstawy dystopijnej reprezentacji, ale trud-
no nazwac zbierane w tych grach strzepy wiedzy za wystarczajacy materiat
do méwienia o narracji historycznej znaczaco wykraczajacej poza te, ktore
oferuje nam film czy literatura, by poda¢ przyktady Oryksa i Derkacza, Igrzysk
$mierci lub Starosci Aksolotla”. Wobec notowanego przez Baccolini i Moylana
zwrotu w dystopiach lat 1980-1990 nieuprawniona jest rowniez generalizacja,
jakoby dystopie i utopie nie przedstawialy przyczyn lub procesu swojego po-
wstawania®®, Wirtualne dystopie dajg raczej wieksze mozliwosci wykorzystania
transmedialnych sposobéw opowiadania historii poprzez zachecanie graczy do
encyklopedycznych poszukiwan i rekonstruowania podstawowych informacji
o $wiecie. Znéw chodzitoby zatem o partycypacyjny charakter medium, ktore
stawia graczy w rolach detektywa, entomologa, historiografa, czyli redefiniuje
zajmowana przez bohatera utopii pozycje zaréwno pod wzgledem fokalizacji,

15 Marcus Schulzke, The critical power of virtual dystopias.., s. 327.
16 Ibidem, s. 330-331
17 Lyman Tower Sargent, The three faces of utopianism revisited..., s. 7.

18 Raffaella Baccolini, Tom Moylan, Introduction. Dystopia and histories.., s. 3-4.
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agencji czy Swiatotworstwa', wystawiajac i zachecajac odbiorce do spersonali-
zowania swojego doswiadczenia dystopii, co niekoniecznie oznacza, ze skorzysta
on z mozliwosci oferowanych mu przez tworcow gry.

Analiza gry Orwell bedzie wiec prowadzi¢ do sformutowania odpowiedzi na
pytania interpretacyjne stawiane w mysl teorii i metodologii utopian studies,
zainteresowanych problematyka spoleczna, ekonomiczng i polityczng przed-
stawiong w badanym tekscie. Celem interpretacji jest przedstawienie, w jaki
sposdb gry Orwell podejmuja dialog z powiescig Rok 1984 oraz z cala tradycja
utopijng i dystopijng, ktorg uruchamiajg w swojej krytyce wspotczesnosci.

Odniesienia w powiesci a w grze

Interpretatorzy Roku 1984 wskazujg na to, ze tekst Orwella nie jest ani uni-
kalny?°, ani oryginalny*. Odwoluja sie do poprzedzajacej jego wydanie olbrzy-
miej tradycji literackiej antyutopii, ktdorej przywotanie wymagatoby osobnego
artykuly, oraz intertekstualnych powigzan z podstawowymi dla tej powiesci

19 Krzysztof M. Maj, Allotopie. Topografia swiatow fikcjonalnych, Universitas, Krakéw 2015.

20 Krytyka dotknela w znacznej mierze artystycznego wymiaru powiesci Blaira, wskazujac na
jego relewantnos¢ polityczna. Whrew metaforycznym i symbolicznym lekturom Roku 1984
sytuuje swoja refleksje Michael Clune, ktéry wskazywal na napiecie w sferze przedstawien,
kreowane przy pomocy artystycznych opisow przestrzeni i przedmiotow, zdradzajace istote
totalitaryzmu. Michael Clune, Orwell and the obvious, ,Representations” 2009, vol. 107, no. 1.
Réwniez Claire Hopley twierdzi, ze styl Blaira znaczaco wplynat na styl angielskiej prozy
powojennej: ,Orwell udostepnil zatem nowej generacji pisarzy rozpoczynajacych swoje ka-
riery po II wojnie $wiatowej styl, ktory ma historyczne dostojenistwo i bogactwo, jak réwniez
wspolczesna réznorodnosc i celnosé. Jego praca dzialata jak przewéd elektryczny, poprzez
ktory metody artystyczne wypracowane we wczesnych latach tego wieku przeptywaly do
gléwnego nurtu wspélczesnej prozy”. Claire Hopley, Orwells language of waste land and trench,

,College Literature” 1984, vol. 11, no. 1, s. 60. Badaczka wyraZznie wskazuje réwniez na silny
zwiazek stylistyki Orwella z technikami wykorzystywanymi w literaturze wojennej, niemniej
z tym zastrzezeniem, ze zmienia on jezyk tego typu prozy, czyniac go bardziej przystepnym
dla czytelnika. Ibidem, s. 65-68.

21 Przeciwne stanowisko reprezentuje Daphne Patai, twierdzac, ze unikalne w Roku 1984 jest
przedstawienie przysztosci pozbawione moralnego uzasadnienia dla kontroli spotecznej
i wladzy sprawowanej przez Partie. ,Rok 1984 jest nietypowy w swoim catkowitym odrzuceniu
moralnego uzasadnienia dla uzycia wladzy”. Daphne Patai, Gamesmanship and androcen-
trism in Orwells 1984, ,Publications of the Modern Language Association” 1982, vol. 97, no. 5,
s. 856. Na tym argumencie buduje badaczka teze, Ze dzialania Partii rozumie¢ mozna jako
gre. Ibidem, s. 856-859.



odniesieniami do utopii Jamesa Harringtona The Commonwealth of Oceania
(1956)?2, dystopii Davida Macleana Parryego The Scarlet Empire (1906), dysto-
pii Jacka Londona The Iron Heel (1908)*, a przede wszystkim Braci Karamazow
(1880)* oraz satyry politycznej Fiodora Dostojewskiego Notatki z podziemia
(1864), napisanej przeciwko utopii Nikotaja Czernyszewskiego Co robic? (1863),
w ktorej po raz pierwszy pojawia sie stynna problematyka sprzeciwu wobec
praw arytmetyki (2x2=5), odbijajaca si¢ nastepnie echem w powiesci My
Jewgienija Zamiatina (1924), ktora Orwell pozytywnie recenzowal w 1946 roku?”.
Rame narracyjng?, krytykowang przez Blaira w przedstawieniu Oceanii, odnaj-
dujemy w Rewolucji menadzerskiej (1941) Jamesa Burnhama, ksigga Goldsteina,
ktorej fragmenty czyta Winston Smith w Roku 1984, stanowi natomiast parodie
Zdradzonej rewolugji (1937) Lwa Trockiego®.

Pod wzgledem odniesien literackich gra studia Osmotic nie jest tak silnie
uwiklana w dialog z tradycja dystopijng jak Rok 1984. Nie mozna natomiast
odmoéwié tworcom Orwella ciekawego wykorzystania intertekstéw. Motywem
przewodnim pierwszej gry jest niemiecka piesn z XIX wieku: Die Gedanken
sind frei (Mysli sq wolne), ktora silnie zwiazana jest z ruchami rewolucyjnymi
z XIX wieku, ruchem oporu za czaséw rzadéw hitlerowskich czy popkulturo-
wymi przedstawieniami buntownikow i jencow w XX wieku3®. W tym sensie

22 Zob. Nadia Khouri, Reaction with nihilism. The political genealogy of Orwells 1984, ,Science
Fiction Studies” 1985, vol. 12, no. 2, s. 138.

23 Ibidem, s. 139. Khouri wskazuje na fakt, ze w powiesci Parryego mozemy znalez¢ bardzo
wiele podobienstw do dziet Orwella czy Zamiatina na poziomie fabularnym.

24 Daphne Patai, Gamesmanship and androcentrism in Orwells 1984.., s. 857.

25 Patai twierdzi, ze Orwell zrywa z linia poszukiwania racjonalnego uzasadnienia dla dziatan

wladzy, ktére taczy Braci Karamazow z dystopia Zamiatina.

26 Analize problematyki tego istotnego dla Roku 1984 Orwella intertekstu przeprowadzit Adrian
Wanner. Zob. Adrian Wanner, The underdround man as Big Brother. Dostoyevsky'’s and Orwell’s
anti-utopia, in: George Orwell. Updated edition, ed. Harold Bloom, Infobase Publishing, New
York 2007, s. 52-58.

27 Nadia Khouri, Reaction with nihilism..,, s. 137.

28 Robert Paul Resch, Dystopia, and the middle class in George Orwells Nineteen Eighty-Four,
,boundary” 1997, vol. 24, no. 1, s. 171.

29 Adrian Wanner, The underground man as Big Brother.., s. 58. Zob. tez: Nadia Khouri, Reaction
with nihilism.., s. 137.

30 Zob. The Man who Crossed Hitler, rez. Justin Hardy (2011). Film opowiada histori¢ Hansa Lit-
tena, zydowskiego prawnika, ktéry oskarzyl nazistow i wytoczyl im proces o demontowanie
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znaczenie pie$ni w grze mozna odczytywac jako ciekawg paralele do tradycyjnej
rymowanki Pomarancze i cytryny (Oranges and lemons), ktéra probuje zrekon-
struowa¢ Winston w Roku 1984. Piesni wolnosciowa jest zatem w grze Orwell wy-
razem buntu przeciwko dyktaturze, terrorowi i nacjonalizmowi, a jednoczesnie
stanowi wazny element spajajacy narracje na poziomie symbolicznym. W dru-
diej czesci gry odniesienie do niemieckiej piesni nie wystepuje, rozgrywke rozpo-
czyna nagrany w systemie pelen napiecia dialog pomiedzy Rabanem Vhartem
oraz podwdjnym agentem Olegiem Bakayem, w ktérym Vhart odwotuje sie do
biblijnej rozmowy Pilata z Jezusem, gdy z ust rzymskiego urzednika pada py-
tanie o prawde. W ten sposéb druga czes¢ gry od samego poczatku konstruuje
polityczno-teologiczng atmosfere wokot prowadzonego sledztwa. Z jednej stro-
ny przedstawia bowiem Vharta wypowiadajacego stowa Pilata jako kalekiego
wizjonera, dziatacza politycznego wystepujacego w imie Swietego i podszytego
szalenstwem gniewu skierowanego przeciwko mediom i systemowi, z drugiej
natomiast stawia gracza w pozycji analogicznej w tym sensie, w jakim stawka
w $ledztwie jest juz nie tylko prawda, ale i ludzkie zycie. Pytanie o prawde sta-
nowi réwniez zasadniczy element odniesienia intertekstualnego do Roku 1984,
poniewaz wykorzystywane w grze mechaniki wptywania na opinie publiczna do
ztudzenia przypominaja w swoim ksztalcie dziatanie Departamentu Archiwdw,
polegajace na przepisywaniu i falszowaniu historii. Gracz postawiony zostaje
w pozycji, w ktorej nie tylko rozsadza i prowadzi do oskarzenia oraz denuncjacji
poszczegdlnych bohateréw: Vharta, jego zony - Karen, czy brata - Ilyi, ale stoi
po stronie systemu fabrykujacego prawde w celu wzmocnienia aparatu Panstwa.

demokracji i dazenie do totalitaryzmu, w ktorym to procesie wezwal Hitlera na $wiadka.
Jako sprzeciw wobec propagandy hitlerowskiej juz jako jeniec wyrecytowal Die Gedunken sind
frei na znak protestu przeciwko celebracji dojscia nazistow do wladzy. Por. Jon Kelly, Hans
Litten: The man who annoyed Adolf Hitler, BBC News Magazine, 19 August 2011, https://www.
bbc.com/news/magazine-14572578. Piosenke wykorzystano rowniez w filmach: The Birdman,
rez. Philip Leacock (1971) - o ucieczce jeficow wojennych z zamku Colditz; 23, rez. Hans-
-Christian Schmid (1998) - o Karlu Kochu, niemieckim hakerze z czaséw zimnej wojny, ktory
zamieszany byl w wykradanie danych z komputeréw wojskowych USA i sprzedawanie ich
KGB; The Book Thief, rez. Brian Percival (2013) - o dziewczynce pozyczajacej i przemycajacej
ksiazki dla Zydéw, ktérzy ukrywaja sie w domu jej przybranych rodzicéw podczas II wojny
Swiatowej. Niepelny artykul wskazujacy na wazniejsze odniesienia do piesni Die Gedanken
sind frei odnalez¢ mozna na angielskiej stronie Wikipedii: Die Gendanken sind frei, https://
enwikipedia.org/wiki/Die_Gedanken_sind_frei [dostep: 12.10.2021].


https://www.bbc.com/news/magazine-14572578
https://www.bbc.com/news/magazine-14572578
https://en.wikipedia.org/wiki/Die_Gedanken_sind_frei
https://en.wikipedia.org/wiki/Die_Gedanken_sind_frei

Odniesienie biblijne wyrazniej podkresla moralny wydzwiek drugiej czesci gry
wlasnie w perspektywie krytyki politycznej.

Osobng kwestig jest réznica pomiedzy kontekstem politycznym, spotecznym
i ekonomicznym, ktére stanowia istotne odniesienie dla Roku 1984 oraz gier
studia Osmotic. Jak pisze Udayan Mukherjee:

Rok 1984 George'a Orwella odzwierciedla paranoje, ktéra utrzymywata sie w Eu-
ropie w czasie interregnum pomiedzy dwoma wojnami $wiatowymi XX wieku.
Dwie wojny oraz Wielki Kryzys wywolaly poczucie szoku, przerazenia i rozcza-
rowania. Gwaltowny wzrost faszyzmu i nazizmu pozostawity ludzi zleknionych
i zagubionych. Istniejace instytucje polityczne nie byly w stanie poradzi¢ sobie

z zaistnialg sytuacja3.

W s$wietle traumy wynikajacej z dwdch wojen swiatowych oraz pojawienia
sie z ich konicem broni masowej zaglady w postaci bomb atomowych, ale takze
coraz silniejszego braku ztudzen co do konstrukeji reziméw komunistycznych,
Rok 1984 splata ze sobg wiele réznych probleméw, ktore ludzkosé do dzis
przepracowuje. W podobnym trybie obie gry Orwell probuja réwniez powigzad
ze soba wiele watkéw charakterystycznych dla czasu wzmozonej kontroli i in-
wigilacji obywateli po 11 wrzesnia 2001 roku. Nie wydaje sie przypadkowe, ze
pierwsza gra rozpoczyna sie od sekwencji przedstawiajacej wybuch bomby na
placu Wolnosci w miejscowosci Bonton 12 kwietnia 2017. Poczatkiem gry jest
zatem wydarzenie charakterystyczne dla symbolicznej, kulturowej i politycznej
traumy XXI wieku. Podazajac za filozoficznymi komentatorami (Baudrillard,
Derrida, Habermas) atakéw na World Trade Center oraz Waszyngton, ktorzy
podkreslali wymiar symboliczny aktéw terroru, warto zwrdci¢ uwage na to, ze
wysadzenie w powietrze monumentu wolnosci stanowi w grze atak o wlasnie
takim charakterze. Kolejnym istotnym kontekstem dla gier Orwell jest ujawnie-
nie funkcjonowania tajnego systemu inwigilacji poczty elektronicznej, czatow,
rozmoéw telefonicznych czy serwiséw spolecznosciowych o nazwie PRISM stwo-
rzonego oraz wykorzystywanego przez Amerykanska Agencje Bezpieczenstwa
Narodowego. Miedzynarodowy skandal ciggnacy sie od 2013 roku, rozpoczety

31 Udayan Mukherjee, The development of socio-cultural society in Orwells ‘Nineteen Eighty
Four’, ,JOSR Journal of Humanities and Social Science” 2014, vol. 19, no. 1, s. 12, https://doi.
0rg¢/10.9790/0837-19171216.
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przez informatyka i aktywiste Edwarda Snowdena oraz wspierany przez portal
WikiLeaks zatozony przez Juliena Assange’a, doczekal sie ekranizacji filmowej
w wydaniu Olivera Stone’a w 2016 roku w produkcji pod tytutem Snowden32.
Obok kontekstow szpiegowsko-terrorystycznych waznym ttem historycznym
dla wykreowanej w grze sytuacji miedzynarodowej jest europejski kryzys mi-
gracyjny zwigzany z wojng domowa w Syrii, Libii oraz konfliktem zbrojnym
w Libanie, jak i innymi podobnymi wydarzeniami w Afryce i na Bliskim
Wschodzie w latach 2006-2017. W grach Orwell ttem wydarzen politycznych
s3 wojna domowa, konflikt militarny, a nastepnie dyktatura w Parges, kraju
sgsiadujacym z Panstwem, a gtdéwnymi wrogami wladzy sa przez wieksza czes¢
rozgrywki w obu tytutach imigranci: w pierwszej czesci Niemiec Abraham
Goldfels / Gunter Aarons, w drugiej Pargasianin Raban Vhart. Materialy
propagandowe prezentowane w grach konstruowane sg wyraznie na bazie
postulatéw antyimigracyjnie nastawionej i konserwatywnej prawicy znanych
z przestrzeni politycznej wspolczesnej Europy.

Ilustracja 1. Orwell: Keeping an Eye on You. Agent Symes nazywa Goldfelsa imigrantem

Anmmigrant. b,

CONTINUE

Zrédo: Opracowanie wlasne.

32 Snowden, rez. Oliver Stone (2016). Film nakrecono na podstawie dwoch ksigzek poswieconych
Snowdenowi: Luke Harding, The Snowden files. The inside story of the worlds most wanted man,
Vintage Books, New York 2014 oraz Anatoly Kucherena, Time of the octopus. Based on the
true story of whistleblower Edward Snowden, Glagoslav Publications Limited, London 2017.



Na profilu wyborczym przedstawicielki wladzy czytamy:

Tradycja i kultura

Trzeba bronié¢ naszej kultury. Wierzymy, ze jest to mozliwe, tylko jesli ogra-
niczymy do minimum imigracje i inne potencjalnie zaktbcajace czynniki oraz
ocalimy nasze dzieci oraz nasza wspélnote przed tego typu zagrozeniami. Wie-
rzymy zatem, ze wazne jest zamkniecie granicy z Parges, aby przeciwdziatal
dalszej imigracji.

Wspieranie rodzin

Tradycyjna rodzina jako jednostka jest jednym z najbardziej znaczacych kon-
struktow naszego spoleczenstwa i niezwykle wazne jest, by ja zachowacd i chronié
w kazdy mozliwy sposéb. [..] Oczywiste jest, ze malzenistwo oséb tej samej plci
jest nienaturalne i powinno by¢ zakazane przez prawo. Wierzymy réwniez, ze
tak zwane ,planowane rodzicielstwo” jest mordowaniem dzieci i nalezy je tak

traktowad. Walczmy razem, by przeciwdziataé¢ temu szalenistwu3s.

Gry Orwell podejmujg zatem problemy polityczne i spoteczne, odnoszac sie
bezposrednio do retoryki antyimigracyjnej, dzieki czemu staja sie istotng forma
komentarza wobec wspétczesnego kontekstu historycznego, politycznego i spo-
tecznego. Pod tym wzgledem zaréwno Rok 1984, jak i gry studia Osmotic cechuje
ten sam zamysl krytyczny zwigzany z eksploracjg i wyostrzeniem probleméw
dostrzeganych we wspdlczesnej im kulturze. Ukazanie radykalnie homofo-
bicznego dyskursu konserwatywnej Partii w grze mozna zestawié z waznym
problemem z seksualnoscig w Roku 1984 omawianym przez Jonathana Rosea,
ktory pokazuje, ze biopolityczna wladza uznaje wszelka aktywnos¢ seksualng
za perwersje, a do seksozbrodni przyznaja sie¢ wszyscy obywatele torturowani
przez system34. W grach Orwell sSwiadectwem totalitarnej tendencji politycznej
wladzy jest whasnie wykorzystywanie homofobii w dyskursie politycznym, ktére
jest wyrazem dazenia do represji seksualnej. Co ciekawe, pozostaje ono zupet-
nie niewidoczne i nieodczuwalne w trakcie rozgrywki, poniewaz absolutnie

33 Osmotic Studios, Orwell: Ignorance is Strength...

34 Zob. Jonathan Rose, Abolishing the orgasm. Orwell and the politics of sexual persecution, in:
George Orwell. Into the twenty-first century, eds. Thomas Cushman, John Rodden, Routledge,
London 2016, s. 27-28. Rose pokazuje, ze wykluczenie seksualnosci jest w Roku 1984 ana-
logiczne do doswiadczonego przez Blaira dyskursywnego i instytucjonalnego wykluczenia
homoseksualizmu. Por. ibidem, s. 26, 29-30.
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wszystkie relacje interpersonalne majg charakter heteronormatywny. Obie gry
Orwell swietnie pokazuja natomiast, jak system inwigilacji jest w stanie rozgry-
wac relacje romansowe pomiedzy obywatelami i wykorzystywac je w charakte-
rze politycznym. Analizujgc Rok 1984 w perspektywie konstruowania swoistej
ideologii purytanskiej, Rose pisze:

Seksualna hipokryzja opisana w Roku 1984 znajduje odbicie w naszych wspét-
czesnych amerykanskich obyczajach. Nasze filmy, magazyny, powiesci i progra-
my telewizyjne kipig seksem. Mamy goracg i zimng pornografie podtgczong do
naszych doméw przez Internet. Ale jesli rozmawiamy o seksie w miejscu pracy
czy nawet o nim zartujemy, mozna posadzi¢ nas o molestowanie seksualne.

W tym szalenstwie tkwi jednak jakas metoda3.

W perspektywie tych spostrzezen obie produkcje studia Osmotic mozna
odczytywac jako teksty stawiajgce pytania o to, do jakiego stopnia inwigilacja
jest zawsze wyrazem tego, co Rose nazywa wytwarzaniem podwéjnych standar-
dow. Jesli bowiem Sledztwo antyterrorystyczne przemienia sie w manipulacje
wrazliwymi danymi o relacjach milosnych miedzy obywatelami, to mamy do
czynienia z obnazaniem okresSlonej strategii dominujgcej wspélczesny dys-
kurs publiczny, strategii transpolitycznej i transseksualnej. W niej wtasnie
Rose odnajduje czwartg prawde implikowang w tekscie Orwella: ,Osobiste jest
Polityczne. [..] Konsekwencje s3 nieuniknione: jesli nie istnieje sfera osobista,
do ktorej instytucje polityczne nie moga wtargnaé, to prywatnosé zostala
zniesiona’®. Gry Orwell kontynuuja zatem tg linie refleksji orwellowskiej, ktora
stawia pytanie o granice pomiedzy tym, co osobiste, a tym, co polityczne.

W jednej z nowszych interpretacji Roku 1984 piora Williama Hunta najwaz-
niejszym intertekstem powiesci Blaira jest Boska komedia Dantego?”. Badacz

35 Ibidem, s. 34.
36 Ibidem, s. 30.

37 Por. William Hunt, Orwells commedia. The ironic theology of Nineteen Eighty-Four, ,Modern
Philology” 2013, vol. 110, no. 4, s. 539-553. Badacz pokazuje podobienistwa wykorzystanej
symboliki numerologicznej pomiedzy powiescig Blaira oraz tekstami Dantego, tropigc
obsesyjne wykorzystanie numeréw trzy, dziewiec czy siedem i cztery. Réwniez uklad Roku
1984 odczytuje Hunt jako analogiczny do porzadku Boskiej komedii: ,O ile odniesienia do
Piekla naturalnie dominuja w Roku 1984, przeplatane sa echami Czyséca oraz Raju, czesto
wywolujac efekt ironicznego uderzenia badz zaburzenia. Jesliby zrownac trzy czesci powiesci



twierdzi, ze tekst Orwella traktowad nalezy jako zapis koszmaru Winstona
Smitha, argumentuje bowiem, Ze otwierajace powie$¢ zdanie o zegarze wybija-
jacym trzynastg stanowi alegoryczne wprowadzenie do przestrzeni oniryczne;j®,
Z podobnym zabiegiem nie mamy do czynienia w grach studia Osmotic, ktére
poza dialogiem rozpoczynajacym sequel nie operujg chrzescijanskimi interteks-
tami, a oniryzm jest im catkowicie obcy.

Style realistyczne

Z trzech dominujacych w pisarstwie Orwella stylow realistycznych, jakie opisat
Roger Fowler, w grze odnalezé mozna znamiona stylu deskryptywnego, ktory
badacz charakteryzuje jako przywiagzanie do szczegétowego i mikroskopijnego
zwracania uwagi na detale, fakty, dokladnych opiséw tekstur i wlasciwosci
materialéw3?, Styl ten widoczny jest w samej mechanice rozgrywki, polegajacej
na operowaniu interfejsem w celu wciggania do systemu Orwell precyzyjnych
danych oraz informacji, ktére system oznacza jako istotne fakty w réznych
formach komunikacji (rozmowy telefoniczne, wpisy na portalach spolecznos-
ciowych, blogi, e-maile, artykuly w gazetach, dane z instytucji publicznych).
Te dane gracz taczy w spdjng i zapisywang w indywidualnym profilu krymi-
nalnym narracje tozsamosciowg na temat podejrzanych obywateli. Gracz ma
mied zatem poczucie, ze uczestniczy w symulacji sledztwa prowadzonego przy
pomocy najnowszego biopolitycznego mechanizmu inwigilacji obywateli. Reali-
styczne jest w tym przypadku konstruowanie profili, wyszukiwanie informacji
mogacych stuzyc¢ jako poszlaki w sledztwie. Elementem wytwarzanej symulacji
jest rowniez tatwos¢ obstugi interfejsu systemu Orwell oraz koniecznosé¢ do-
konywania wyboréw wykluczajacych sie tresci. Gracz zyskuje poczucie spraw-
czosci w tych momentach, w ktérych Orwell podaje, ze informacja znaleziona

z trzema kantykami Dantego, to porzadek Orwellowskiej Komedii bylby nastepujacy:
czysciec, niebo oraz pieklo. To zaburzenie sekwencji pomaga wyjasnié¢ dotychczasowe cal-
kowite niedostrzezenie hipotekstu Dantejskiego przez czytelnikéw” (s. 543). Hunt wskazuje
réwniez na analogie pomiedzy postaciami przewodnikéw Dantego w Boskiej komedii oraz
ich przeciwienstwami, towarzyszami Winstona: Wergiliuszowi odpowiada Charrington,
Beatrycze - Julia, a $wietemu Bernardowi - O'Brien. Ibidem, s. 552-556.

38 Ibidem, s. 536, 539.

39 Roger Fowler, Versions of realism, in: George Orwell. Updated edition, ed. Harold Bloom, Info-
base Publishing, New York 2007, s. 26-27.
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w jednym Zrédle wchodzi w konflikt z informacjami z innych zrédel, a gracz
ma mozliwos$¢ wciggniecia do systemu tylko jednej z poszlak, bez mozliwosci
cofniecia swojej decyzji. Gra symuluje w ten sposdb proces doboru i eliminacji
danych oraz wytwarza poczucie odpowiedzialnosci za decyzje, ktére mogg sie
skonczy¢ $miercig jednego z inwigilowanych obywateli lub op6zni¢ dziatanie
aparatu sprawiedliwosci, skutkujac powodzeniem zamachéw terrorystycznych.
Obce natomiast jest w grze Orwell wskazywane przez Fowlera zastosowanie
stylu realistycznego w przedstawieniach relacji spotecznych pomiedzy grupa
inwigilowanych oraz robotnikami czy osobami z nizszych warstw spotecznych.
Gra nie podejmuje zasadniczego w tworczosci Orwella tematu przedstawienia
warunkow zZycia proletariatu czy — wspolczesnie - prekariatuy, lecz skupia sie
na wiernym odwzorowaniu relacji spotecznych ksztalttowanych przy pomocy
nowych mediéw. Przedstawiona w grze inwigilacja nie rozni sie zatem od wiek-
szosci interakgji zwigzanych z uzytkowaniem mediéw spotecznosciowych. Stad
interfejs gry Orwell konstruuje immersyjne doswiadczenie rozgrywki, symulujac
to, co jest graczom znane z codziennych interakgji sieciowych - czytanie postéw,
blogéw, gazet internetowych, e-maili itd. W ten sposob gra wytwarza poetyke
inwigilacji na podstawie kognitywnych mechanizméw znanych z kultury
uczestnictwa i stosowanych w celu uzyskania w niej jednostkowej partycypacji.
O ile wiec Orwellowski realizm stuzyt wykreowaniu wizji okreslonych warun-
kow zycia spotecznego w celu uzyskania krytycznego odzewu wsrdd czytelnikéw,
o tyle gra Orwell poddaje krytyce zar6wno mechanizmy biopolitycznej kontroli
medidéw spotecznosciowych, jak i wyobrazenia na temat ich rewolucyjnego
i partycypacyjnego charakteru.

Problem stylu czy konwencji w reprezentacji Swiata Roku 1984 podjat row-
niez Michael Clune, ktéry pisze:

Nic nie smakuje, nie wyglada ani nie sprawia wrazenia, jakie powinno. To odej-
Scie od oczekiwan otacza kazda rzecz charakterystycznym oblokiem postrze-
ganego detalu, ktory proza Orwella reprodukuje. W Oceanii, by uzy¢ znanego
przykladu Martina Heideggera, kazdy mlotek, jaki podniesiesz, jest zepsuty+°.

40 Michael Clune, Orwell and the obvious.., s. 35.



Ilustracja 2. Orwell: Keeping an Eye on You. Okno wyboru sprzecznych informacji, ktére
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Badacz zwraca uwage na ten element $wiata Roku 1984, ktory jest nieobecny
w grach Orwell. Studio Osmotic doskonale odtworzyto w swoich produkcjach
problem manipulacji informacjami, niemniej w rejestrze stylistycznym czy
poetyce gry nie przywigzano zbytniej uwagi do taktylnego, zmyslowego czy
afektywnego doswiadczenia rzeczywistosci, ktore dla Blaira miato olbrzymie
znaczenie. Rok 1984 wprowadza specyficzne poczucie nieprzystawania swiata
do oczekiwan Winstona Smitha, co wydaje sie wazne z perspektywy kreacji
dystopijnego Swiata i tego, jak jest percypowany. Gry Orwell nie przyjmuja tej
poetyki ani w opisie doswiadczen bohateréw, ani w ksztaltowaniu immersyw-
nej funkgji interfejsu, czyli w doswiadczeniu samego gracza. Czesc tej strategii,
czynigcej z Roku 1984 tak dogtebna wizje dystopii, uobecnia si¢ w nieprzysta-
waniu obrazow i informacji medialnych do doswiadczen bohateréw gier Orwell,
niemniej nigdy nie dochodzi do zaburzenia tkaniny $wiata cielesnego, a jedynie
do tapnie¢ w przestrzeni symulakréw, ktére sg oczekiwane, opisywane i pod-
dawane krytyce. Swiat gier studia Osmotic nie osiggnal zatem tego wymiaru,
ktory osiggnat Blair w Roku 1984 przy pomocy zaburzenia jego taktylnosci
i sensualnosci. W tym sensie gry Orwell nie problematyzuja dwdjmyslenia.

41 Ibidem, s. 37.
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Biopolityka w grze Orwell

Roger Paden twierdzi, ze Rok 1984 przedstawia tortury oraz znikniecia (ewa-
poracje) jako glowne metody dyscypliny, aczkolwiek podkresla on, ze wyko-
rzystuje sie je jedynie do kontrolowania wyzszych klas spotecznych#>. Badacz
pokazuje, ze tortury w powiesci Orwella nie stuza ani uzyskaniu zeznan, ani
doprowadzeniu do wyznania winy, ani nawet zdobyciu wiedzy. Jedynym celem
tortur w Roku 1984 jest odczlowieczenie wieznia, zmuszenie go do konformizmu
wobec terroru oraz zniszczenie jego podmiotowosci i sity woli43. Paden pisze:
Wspdlczesne tortury sg wspoétczesnym antyhumanizmem™#4. Pokazujac kon-
tekst spoteczny, polityczny i ekonomiczny zastosowania nowoczesnych tortur,
badacz dochodzi do wniosku, ze Orwell nie dostrzeglt w normalizujacej dyscy-
plinie alternatywy wobec antyhymanizmu®. Badacz twierdzi, ze wspodlczesna,
opisywana przez Foucaulta forma dyscyplinowania spoleczenstw w o wiele
wiekszym stopniu wykorzystuje opisane w Roku 1984 mechanizmy nadzoru
i obserwacji, a skomputeryzowane systemy przechowywania danych na temat
obywateli nie powinny by¢ okreslane mianem ,Orwellowskich”, poniewaz nie
stuza tym samym celom, co ich odpowiedniki w dystopijnej powiesci.
Rozréznienie Padana pomaga zrozumied, ze gra Orwell stawia problem
inwigilacji i torturowania obywateli w inny sposob, niz czyni to autor Roku
1984. W pierwszej grze studia Osmotic osoby podejrzewane o wspotudziat w za-
machach terrorystycznych sa poddawane przestuchaniom, podczas ktérych, na
podstawie danych zebranych w systemie Orwell, zadaje sie im pytania w formie
zarzutéw, wprowadza w blad lub insynuuje wine. W grze nie przedstawiono
natomiast nowoczesnych tortur, a przestuchania nie majg na celu zniszczenia
obywatela, lecz odkrycie prawdy i zdobycie poszlak w sledztwie, ktdrego celem
jest dziatanie antyterrorystyczne. W pierwszej grze chodzi raczej o sproblema-
tyzowanie tego, do jakiego stopnia biopolityczne i informatyczne mechanizmy
bezpieczenstwa stanowig wyraz nowej, antyhumanistycznej formy wladzy

42 Roger Paden, Surveillance and torture. Foucault and Orwell on the methods of discipline, ,Social
Theory and Practice” 1984, vol. 10, no. 3, s. 261.

43 Ibidem, s. 265.
44 Ibidem, s. 266.
45 Ibidem, s. 269-270.



w spoteczenstwie demokratycznym, ktére sklania sie ku nacjonalistycznym
i prawicowym dyskursom politycznym i publicznym.

Gre z powiescig Blaira lgczy natomiast wykorzystanie retoryki perswazji.
Michael Yeo wyréznia dwie formy, jakie przyjmuje propaganda w Roku 1984:
propagande faktu oraz fikcji4¢. Pierwsza dotyczy rozprzestrzeniania ktamstw
w charakterze prawd:

Statystyki, raporty wojenne, zapisy historyczne i tak dalej, nie s3 po prostu
falszywe; stanowig ktamstwa, poniewaz wiadomo, ze nimi s3. Celem nie jest
jednak rozprzestrzenianie faktow (czy klamstw), ale propagowanie wartosci
lub sadéw na ich temat, co propaganda faktu czyni niebezposrednio. [..] To, ze
ludzie wierza, ze pewne klamstwa to fakty, nie ma znaczenia dla Partii; liczg
sie natomiast poglady na temat spraw rangi politycznej, do ktérych te fakty

ich przekonuja?.

Z identycznym mechanizmem spotykaja sie gracze w obu czesciach gry
Orwell, w ktorych wszelkie komunikaty zamieszczane w narodowej gazecie
The National Beholder oraz mediach rzadowych (jak strony internetowe Mini-
sterstwa Obrony) konstruowane sa po to, aby przy pomocy faktow i ktamstw
zapewnia¢ obywateli o skutecznosci dziatania aparatu bezpieczenstwa i wy-
twarzac przekonania na temat koniecznosci wspierania polityki prowadzonej
przez Panstwo. W ten sposdb budowany jest wizerunek Catherine Delacroix,
ktora pelni funkcje sekretarza obrony i jest bezposrednio odpowiedzialna nie
tylko za jawne forsowanie ustawy o bezpieczenstwie publicznym, ale réwniez
za uruchomienie tajnego systemu inwigilacji obywateli. Gra obnaza zatem
sposoby funkcjonowania propagandy faktu, umiejscawiajac gracza w pozycji
analogicznej do tej zajmowanej przez Winstona Smitha, ma on bowiem dostep
do materiatéw medialnych z poziomu, z ktérego widoczne sa ich cele w stuzbie
Panstwa. Co wiecej, druga czes¢ gry Orwell nastawiona jest na demaskowanie
roli propagandy w wytwarzaniu przekonan spotecznych, sytuujac gracza w po-
zycji cynicznego propagatora kltamstw jako faktéw, aby zdezawuowacd niezalezne

46 Michael Yeo, Propaganda and surveillance in George Orwell's ‘Nineteen Eight-Four’ Two sides
of the same coin, ,Global Media Journal: Canadian Edition” 2010, vol. 3, no. 2, s. 51-53.

47 Ibidem, s. 52.
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dziennikarstwo Rabana Vharta i manipulowad pogladami oraz warto$ciami
politycznymi obywateli.

Yeo wskazuje rowniez na propagande fikcji w powiesci Blaira, ktorg dostrzec
mozna w pracy Julii piszacej teksty rozrywkowe, powiesci oraz nienawistne
ulotki. Badacz twierdzi, Ze cele obu form propagowania wartosci i pogladéw sa
identyczne, natomiast w przypadku tekstow rozrywkowych propaganda taczy
sie z przyjemnoscig estetyczng, przez co dziala skuteczniej, bo jej odbiorca nie
uswiadamia sobie jej obecnosci. Z tg forma propagandy gra Orwell nie konfron-
tuje gracza ani w pierwszej, ani w drugiej czesci.

Analizujac Rok 1984, Yeo przywoluje réwniez dwie wazne kategorie opisu-
jace inwigilacje: panoptykon oraz szpiegowanie, ktére wyprowadza z rozwazan
Jeremyego Benthama, aby wyrdznié: inwidilacje panoptyczna oraz ukradkowsa
czy szpiegowska (ang. surreptitious)*’. Oba typy inwigilacji funkcjonuja w po-
dobny sposéb w powiesci Blaira, jak i w grach Orwell, poniewaz ich bohaterowie
jednoczesnie maja poczucie, Ze s3 rozpracowywani przez system policyjny, a jed-
noczesnie gleboko wierza w istnienie bezpiecznej przestrzeni prywatnej, ktorg
w Roku 1984 reprezentuje dziennik Winstona oraz wynajmowany przez niego
pokdj, natomiast w grach Orwell prywatne i zabezpieczane hastami profile czy
dane na dyskach komputeréw. O ile jednak propaganda i inwigilacja w powiesci
Blaira uzupelniaja si¢ w celu wytwarzania wiary i ideologii oraz kontrolowa-
nia mysli obywateli (stanowia zatem narzedzie walki z protagonista)*, o tyle
w produkcjach studia Osmotic dominuje szpiegowska forma inwigilacji, nad
ktérg protagonista - gracz sprawuje kontrole. Mozna zatem uzna, ze gry Or-
well nie tylko krytykuja i demaskuja mechanizmy podgladania obywateli, ale
pokazujg jednoczes$nie wpisang w nie mozliwos¢ subwersji. Wydaje sie, ze moz-
liwo$¢ zburzenia dystopijnego porzadku wynika z tego, ze propaganda w grach
Orwell nie konstytuuje panoptykonu wokoét centralnej postaci Boga, Wielkiego
Brata czy Ojca Logosu®. Sam system Orwell, w zamysle stworzony pod nazwa

48 ,Inwigilacja ukradkowa [surreptitious surveillance] nie przeciwdziala mowie lub czynom, tak
jak panoptycyzm, ale doszukuje sie tego, co ludzie naprawde mysla lub w co wierza poprzez
inwigilowanie ich mowy i dziatan, kiedy nie kontroluja si¢ (iluzorycznie), wierzac, ze znajduja
sie w przestrzeni prywatnej’. Ibidem, s. 54.

49 Ibidem, s. 58.

50 Krzysztof M. Maj, Deconstructing utopia, in: More after more. Essays commemorating the
five-hundredth anniversary of Thomas Mores Utopia, eds. Ksenia Olkusz, Michat Ktosinski,
Krzysztof M. Maj, Osrodek Badawczy Facta Ficta, Krakéw 2016, s. 81.



Demiurgos, a zatem fantazmatycznie zaprojektowany z myslg o tej pozycji
wladzy, nie zajal jej ostatecznie ani w wymiarze symbolicznym - pozostaje tajny,
a jego ujawnienie zagraza wtadzy, ani w wymiarze politycznym - jego istnienie
nie jest gwarantem czy znaczacym elementem wizerunku rzadzacych. Jezeli
jakakolwiek posta¢ w grach Orwell moze zajmowac pozycje Wielkiego Brata,
jest to z pewnoscia sekretarz bezpieczenstwa Catherine Delacroix, sam system
oraz gracze stanowig natomiast element programu widmowego sprawowania
przez nig wtadzy, co powoduje, ze pozycja Ojca Logosu pozostaje de facto wciaz
nieobsadzona. Gracze znajduja sie w pozycji paralelnej do tej, ktérg zajmuje
Policja Mysli w Roku 1984, co daje mozliwos¢ postawienia ich przed szeregiem
wyboréw etycznych, politycznych i moralnych, ktére nierzadko prowadza do
subwersji narzedzi inwigilacji. Bardzo istotna dla propagandy i inwigilacji
przedstawionej w grach Orwell jest rola postaci zwierzchnikéw gracza - oficeréw
prowadzacych. W Orwell: Keeping an Eye on You przelozonym gracza jest agent
Symes, w Orwell: Ignorance is Strenght w roli tej wystepuje agentka Ampleford.
Obie postaci petniag funkcje propagandows, ich agresywne i zdradzajace podej-
rzliwo$¢ komentarze na temat wprowadzanych do systemu danych wyrazaja
skuteczno$¢ dziatan graczy oraz uzmyslawiajg poziom wiary wyzszych ranga
agentow zaréwno w propagande Panstwa, jak i w agende systemu inwigilagji.
W ten sposéb gracz nigdy nie podejmuje decyzji bez poczucia, ze zostang one
przefiltrowane i ocenione z perspektywy sprzyjajacej wladzy. Poprzez tak
skonstruowany zabieg narracyjny studio Osmotic wytworzylo poczucie, ze
réwniez dziatania graczy podlegajg inwigilacji i kontroli, co podkreslone zostato
w tescie na lojalno$é, ktéry musi wypelnié kazdy gracz rozpoczynajacy druga
czes¢ Orwella.

Jedna z najwazniejszych i zarazem najciekawszych cech charakterystycz-
nych dystopii w Roku 1984, ktéra stanowi element konstytutywny przedsta-
wionej w powiesci biopolityki, jest to, co Ludmita Gruszewska-Blaim nazywa
,unieczynnieniem semiosfery”. Badaczka, analizujac znaczenie granicy w teorii
Jurija Lotmana, rozumianej jako membrana przepuszczajaca elementy obce
(z zewnetrza) do wnetrza semiotyki wlasciwej semiosferze, pisze:

51 Ludmila Gruszewska-Blaim, The dystopian beyond. Georde Orwell's Nineteen Eighty-Four,
,Utopian Studies” 2020, vol. 31, no. 1, s. 144, https://doi.org/10.5325/utopianstudies.31.1.0142.
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Ambicjg rzadéw dystopijnych jest oczyszczenie granic z ich translacyjnej funkeji.
Fizyczne i/lub metafizyczne mury oraz przeszkody majg zatrzymacé wszelki
niekontrolowany transfer informacji z zewnatrz. To maksymalne ograniczenie,
jesli nie catkowita eliminacja translacyjnej funkgcji granicy ma na celu zaopa-

trzenie dystopii w wymagany komunikacyjny zastéj5>

Warto zwrdci¢ uwage na to, ze podkreslany przez badaczke zast6j komuni-
kacyjny konstruuje sie w podobny sposdb zaréwno w Roku 1984, jak i w grach
studia Osmotic, poprzez dazenie do eliminacji tych przestrzeni semiotycznych,
w ktérych wytwarzane sg stanowiska tozsamosciowo rézne od dominujacej
semiotycznie narracji Partii czy Panstwa. W ten sposéb dziata Policja Mysli
w powiesci, podobng funkecje petni réwniez system inwigilacji w grach Orwell,
w ktérych celem jest powstrzymanie niezaleznych dziennikarzy i aktywistow
przed wyrazaniem watpliwosci co do polityki inwigilacji obywateli w Panstwie.
W grach w mniejszym stopniu dochodzi natomiast do tego, co Gruszewska-
-Blaim okresla jako dystansowanie sie dystopijnych reziméw wobec zewnetrza
w znaczeniu kultury, historii czy polityki starego swiata’3. Oba tytuly studia
Osmotic przedstawiaja Panstwo jako efekt dziatania nowej polityki bezpieczen-
stwa, dystansujacy sie od starego swiata przy pomocy statystyk spadku prze-
stepczos$ci oraz imigracji publikowanych na stronach rzadowych i w gazetach.
Owo odciecie od zewnetrza zaréwno historycznego, jak polityczno-spotecznego
widoczne jest w informacji na temat ustawy o bezpieczenstwie, kluczowej dla
biopolitycznego rezimu przedstawionego w grach:

Ustawa o bezpieczenstwie stanowi zbiér skoncentrowanych na bezpieczenstwie
praw i postanowien utworzonych finalnie po to, aby chroni¢ wolno$é obywateli
Panstwa. Centralne dla Ustawy o bezpieczenstwie jest uproszczenie i przyspie-
szenie procesu wszczynania srodkéw dochodzeniowych przeciwko podejrzanym
oraz ich oskarzanie, jak rowniez zabezpieczenie wiekszego budzetu na wydatki
zwigzane z bezpieczenistwem. Ustawa o bezpieczenstwie utorowala tez droge
dla ostrzejszych regulacji dotyczacych imigracji oraz ogdlnego podrozowania
do czy przejazdu przez Panstwo. Wprowadzono réwniez obowigzek informowa-

nia pracodawcow, ilekroé¢ aplikujacy badz pracownik byt karany lub skadinad

52 Ibidem, s. 145.
53 Ibidem, s. 146.



postrzegany jako potencjalnie grozny. Odkad Ustawa o bezpieczenstwie weszta
w zycie w 2011 roku, catkowita liczba popelnionych aktéw przemocy i terrory-

zmu spada, a ten trend utrzymuje sie do dzis>.

Przytoczona informacja na temat ustawy o bezpieczenstwie ukazuje, ze
Panstwo konstruuje swoj dystopijny i biopolityczny rezim poprzez wyrazne
dazenie do zastoju w przeptywie pomiedzy swoimi oraz obcymi - imigrantami.
Obok granicy politycznej rezim wprowadza réwniez grodzenie natury spotecz-
no-psychologiczno-ekonomicznej w postaci obowigzku zgtaszania pracodawcom
przesztej karalnosci, co oznacza wykluczenie obywateli zrehabilitowanych
i naznaczenie ich na cate zycie pietnem o0s6b potencjalnie groznych. Panistwo
wyraznie dazy takze do precyzyjnego odciecia temporalnego, za rok przelomowy
uznajgc termin wprowadzenia nowego prawa, ktory stanowi zerwanie wiezi
z przeszloscig. Jednoczesnie w dziataniach Panstwa zaobserwowa mozna
ten sam trend, ktéry Gruszewska-Blaim wyczytuje w ciggle zmieniajacych sie
granicach politycznego zewnetrza w Roku 1984. Badaczka pisze, ze ,W dys-
kursie dystopijnym, innymi stowy, polityczne zewnetrze staje sie narzedziem
retorycznym stosowanym po to, aby unieruchamia¢ obywateli dystopijnego
panstwa i manipulowa¢ nimi"s. W grach Orwell Panstwo jednoczesnie ogra-
nicza imigracje oraz wysyla misje pokojowe do panstw osciennych, szybciej
i sprawniej oskarza oraz skazuje, tym samym prekaryzujac wtasnych obywateli.
O ile jednak Rok 1984 w wiekszym stopniu pokazuje paraliz spoleczny, o tyle
gry studia Osmotic precyzyjnie symulujg ztozony mechanizm penetrowania
semiosfery inwigilowanych obywateli, bo system Orwell stuzy mapowaniu tych
przestrzeni, ktére uwazajg oni za usytuowane poza, na zewngtrz polityczno-
-spotecznej semiosfery Panistwa. Gry pokazujg zatem, ze osobiste portale, oso-
biste komputery, osobiste grupy spolecznosciowe i strony internetowe - wlasnie
te miejsca - przestajg by¢ na zewnatrz, poza okiem systemu. W ten sposob
studio Osmotic uchwycilo mechanizm rozszerzania biopolitycznej semiosfery
dystopijnego rezimu. Gruszewska-Blaim, analizujac analogiczng penetracje
przestrzeni intymnej Wisntona i Julii w Roku 1984, pisze: ,Wprowadzajac strach
w serca kochankéw - docierajac zaréwno do ich umystéw, jak i wewnetrznych
serc — Policja Mysli rozszerza swojg niesemiosfere o te »kilka centymetréw

54 Osmotic Studios, Orwell: Keeping an Eye on You...
55 Ludmila Gruszewska-Blaim, The dystopian beyond.., s. 147.
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szeSciennychg, ktore kochankowie uwazali za wlasnes®”. W grach Orwell zadanie
gracza polega wlasnie na zdobywaniu, rozszerzaniu macek systemu inwigilacji
o kolejne centymetry kwadratowe przestrzeni semiotycznej obywateli. Gra w Or-
wella jest zatem zapisem ukradkowego penetrowania prywatnej semiosfery
obywateli, przez co obnaza dystopijny wymiar wspolczesnego usieciowionego
ludzkiego bycia, ktére uspoteczniajgc sie, jednoczesnie samo pozbawia sie ze-
wnetrza, przestrzeni poza semiosferg biopolitycznej wiadzy.

Gra w Roku 1984 a granie w Orwella

Daphne Patai w swojej interpretacji Roku 1984 odwotuje sie do teorii gry Rogera
Caillois, aby pokazad, ze problem wtadzy zostal w powiesci Orwella sprowa-
dzony do meskiej i androcentrycznej gry pomiedzy Winstonem a O'Brienem?’.
Badaczka odwotuje sie réwniez do eseju The sporting spirit napisanego przez
pisarza w 1945 roku, ktory poswiecony jest analizie transformacji sportu w na-
rzedzie polityczne oraz wykorzystania go w celu afektywnego napedzenia
prawicowej i nacjonalistycznej retorykis®. Echem eseju s3 w powiesci rytualne
celebracje Nienawisci, loteria dla proli czy struktura konfliktu militarnego
pomiedzy Oceanig, Eurazjg i Wschodazja. Patai ukazuje takze, ze sytuacja,
w jakiej znalazt sie Winston, zostala sprokurowana przez Partie wylgcznie
po to, aby uczynié z niego gracza, przeciwnika, oponenta w grze. Bez pomo-
cy O'Briena oraz symulakrum buntowniczej organizacji i ksiegi Goldsteina
Winston nie bylby bowiem wlasciwym przeciwnikiem. Rok 1984 jest w jej
odczytaniu w wiekszosci poswiecony ustanawianiu regul androcentrycznej gry,
przygotowywaniu gracza oraz pola do meskiej rozgrywki o wtadze®.

56 Ibidem, s. 155.

57 Daphne Patai, Gamesmanship and androcentrism in Orwells 1984.., s. 857, 865-870.
58 Ibidem, s. 858.

59 Ibidem, s. 860, 865.

60 Ibidem. Przeciwnego zdania jest Joan Weatherly, ktéra Rok 1984 proponuje odczytywac
w perspektywie teorii Gustawa Karola Junga jako Orwellowsky tragedie o utracie archety-
picznej wiezi z matka i kobiecg anima, w ktorej prole to zbiorowa nieswiadomosé, a O'Brien
pelni funkcje archetypu cienia. Przestanie Orwella jest w tym odczytaniu zwigzane z kat-
harsis wywolang przez ztamanie ostatniego humanisty, ostatniego artysty, ktérego dziatania
napedzane s3 przez obraz matki tkwigcy gleboko w jego pamieci. Por. Joan Weatherly, The
death of Big Sister. Orwells tradic message, ,College Literature” 1984, vol. 11, no. 1.



Pod tym wzgledem podstawowa mechanika wykorzystana w grze Orwell
nie odtwarza przedstawionej w powiesci gry o wladze pomiedzy Winstonem
a jego katem. Wrecz przeciwnie, gra Orwell konstruuje cala rozgrywke wokét
koniecznosci karmienia systemu odpowiednimi danymi, ktére prowadza do
zawigzania i rozwigzania intrygi. W ten sposéb gra przekonuje nas, ze jej staw-
ka nie jest ani wladza, ani kontrola, ale prawda®. Gtéwnym zadaniem gracza
jest decydowanie o prawdziwosci badz falszywosci okreslonej wypowiedzi lub
informacji. Gra w Orwella toczy sie wokét prawdy jako najwyzszej wartosci,
ktéra decyduje w ostatecznym rozrachunku o zyciu lub $mierci obywateli, ale

Gra w Roku 1984 a granie w Orwella

takze o skutecznosci systemu wiadzy. Wybér pomiedzy dwiema lub trzema
sprzecznymi informacjami sprawia, ze mechanika rozgrywki nie tylko staje sie
bardziej immersywna, wprowadza bowiem koniecznos¢ doktadnego zapoznania
sie z kontekstem, komunikatem i kodem wprowadzanej do systemu informacji,
ale przedstawia moralng wartos¢ prawdy, czyniac ja warunkiem skutecznosci
biopolitycznego aparatu bezpieczenstwa.

Ilustracja 3. Orwell: Ignorance is Strength. Panel narzedzia do rozprzestrzeniania fal-

szywych informacji i dyskredytowania narracji Vharta

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

61 Do analizy pojecia prawdy z wykorzystaniem teorii Algirdasa Greimasa odnosi sie Robert
Paul Resh. Por. Robert Paul Resch, Dystopia, and the middle class in George Orwells Nineteen
Eighty-Four.., s. 141.

57



Gra w Orwella - dekonstrukcje utopijnego podgladactwa

58

Problem prawdy stanowi réwniez zasadnicza kwestie w drugiej czesci Orwell:
Ignorance is Strenght, w ktorej gracz otrzymuje mozliwos¢ korzystania z ulepszo-
nej wersji systemu Orwell, pozwalajgcej na konstruowanie fatszywych danych
w celu dyskredytacji przeciwnikéw systemu poprzez media spotecznosciowe.
Nowa opcja zbudowana jest wokdt wytwarzania kontrnarracji ze strzepéw
wypowiedzi inwigilowanych. W drugiej czesci gry sledztwo zamienia sie w regu-
larng wojne informacyjng, w ktdrej stawka jest deeskalacja napie¢ politycznych
wywotanych przez Rabana Vharta w celu obalenia dyktatury w Parges, kraju
sasiadujacym z Panstwem, oraz ujawnienia rzeczywistych winowajcéw zbom-
bardowania lokalnej szkoly, ktorej Vhart byt dyrektorem. W Orwell: Ignorance is
Strenght system Orwell funkcjonuje zatem jako narzedzie stuzace transpolityce,
wprowadza zamet, niepewnos¢, dzieli spoteczenstwo, konstruuje konflikt i chaos,
stuzac zniszczeniu niewygodnych obywateli. Podczas operowania nowg opcja
na ekranie wyswietlona zostaje rozprzestrzeniajaca sie sie¢ klamstw, a licznik
zainteresowania opinii publicznej pokazuje, czy fake news ostabil poczytnosé
atakowanego portalu czy nie. Przedmiotem kontroli jest wiec nie tylko narracja,
ale przede wszystkim powigzana z nig sfera afektéw, ktére wyczyta¢ mozemy
zaraz po uzyciu narzedzia wptywu z licznych, lawinowo przyrastajacych, agre-
sywnych i przepetnionych nienawiscig wpiséw w mediach spotecznosciowych.
W $wietle problematyki prawdy oraz relatywnosci narracji o niej wazna wydaje
sie teologiczna interpretacja Roku 1984 Hunta, podsuwajaca ciekawy dla analizy
produkgji studia Osmotic kontekst przypowiesci teologicznej, ktérej zasadnicze
pytanie pozostaje w mocy rowniez w przypadku gier, badacz pisze bowiem, ze:

Sercem opowiesci nie jest romans Winstona z Julia; jest nim walka Winstona
o to, aby zrozumie¢, dlaczego jego swiat jest taki, jaki jest. Podobnie jak Boska
komedia, Rok 1984 traktuje o o$wieceniu protagonisty, o pielgrzymie poszuku-

jacym prawdy o kosmosie, ktory zamieszkuje®

Metaforycznymi pielgrzymami w obu grach Orwell sg polityczni imigranci,
ktorych gracz Sciga i inwigiluje: Goldfels i Vhart. Na poziomie proponowanej
przez gry refleksji nad wspétczesnoscia oswieconym protagonista pozostaje
natomiast przede wszystkim sam grajacy, ktéry bawigc sie w symulacje inwi-
gilowania, poszukuje prawdy ujawnianej przez gre o wltasnym In-der-Welt-sein.

62 William Hunt, Orwells commedia..., s. 544.



Studio Osmotic wyraznie formuluje zatem pytanie o to, do jakiego stopnia
bycie-w-swiecie jest przedmiotem technologicznej gry w wystawianie i pod-
gladanie oraz o charakter konsekwencji takiego ujmowania ludzkiej egzy-
stencji. W tym sensie gra Orwell: We are Watching You problematyzuje granie
z ludzkim istnieniem na poziomie o wiele glebszym niz okreslanie, czy dana
osoba jest dla wladzy grozna czy nie, stawia bowiem znak réwnosci pomiedzy
byciem i bazg danych. Staje sie to uderzajaco widoczne z chwilg odkrycia
przez gracza, ze Abraham Goldfels nie zyje, a zatem przez znaczng cze$¢ gry
poszukiwania dotyczyty widma. Pod tym wzgledem widmontologiczne bycie
Goldfelsa odpowiada statusowi postaci z Roku 1984 w interpretacji Hunta:
,Wszystkie glowne postaci w pewnym sensie utracity zycie"®. Przeszukiwanie
baz danych i archiwéw czyni z gier Orwell jedne z najbardziej interesujacych
prezentacji systemu inwigilacji jako instytucji penetrujacej cyfrowg przestrzen
widm i symulakréw.

Gra Orwell: Ignorance is Strenght stanowi Swietny przyklad obnazania pod-
stawowego mechanizmu wiladzy totalitarnej, o ktérym pisal w odniesieniu do
Roku 1984 Theo Finigan, odwotlujac sie do klasycznej analizy Hannah Arendt
z Korzeni totalitaryzmu® oraz refleksji na temat archiwum Jacques'a Derridy®.
Finigan pokazuje, Ze gorgczka archiwum moze wyraza¢ zarazem dazenie totali-
taryzmu - przepisywanie i ciggle zmienianie archiwum przez wladze, jak i anty-
-totalitaryzmu - pragnienie spisania wiasnych doswiadczen w pamietniku oraz
dazenia Winstona do uzyskania wiedzy na temat przesztosci®. Z podobnym
problemem boryka sie gracz obu czesci gry studia Osmotic. Z jednej strony jest
postawiony w pozycji agenta-archiwisty, przeszukujacego niezliczone archiwa
mediéw spotecznosciowych, urzadzen komunikacyjnych czy gazet. Z drugiej
strony, przeszukiwanie archiwéw dostownie zamienia si¢ w goragczkowe wynaj-
dywanie ciggdéw przyczynowo-skutkowych, informacji pomocnych w sledztwie,
ktoére ostatecznie stuza napisaniu nowej opowiesci, konstytuujacej archiwum

63 Ibidem, s. 548.
64 Hannah Arendt, Korzenie totalitaryzmu, przel. Mariola Szawiel, Daniel Grinberg, Niezalezna

Oficyna Wydawnicza, Warszawa 1993.

65 Theo Finigan, ,Into the Memory Hole". Totalitarianism and mal darchive in Nineteen Eighty-
-Four and The Handmaid’s Tale, ,Science Fiction Studies” 2011, vol. 38, no. 3, s. 435, 442-444,
https://doi.org/105621/sciefictstud.38.3.0435.

66 ,Winston zafascynowany jest probg ustanowienia prawdy na temat usunietej przedrewolu-
cyjnej przesztosci”. Ibidem, s. 445.
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wedle potrzeb biopolitycznej wladzy. O ile jednak pierwsza czes¢ Orwella jest
bardziej nastawiona na rekonstrukcje archiwum w celu przeciwdziatania za-
machom terrorystycznym, o tyle druga czes¢ gry czyni z archiwum narzedzie
manipulacji opinig spoteczng na miare Departamentu Winstona Smitha z po-
wiesci Blaira. Obie czesci gry Orwell problematyzuja zatem system inwigilacji
w ponowoczesnym $wiecie nowych mediéw jako totalitarny system zarzadzania
goraczka archiwum w tym sensie, Ze staje sie ono zaréwno przedmiotem sporu
politycznego, jak i narzedziem kontrolowania afektéw. Jednoczesnie media
spotecznosciowe, Internet, urzadzenia komunikacyjne sktadajg sie w systemie
Orwell w jedno wielkie wszech-archiwum, pozwalajace na biezaco Sledzié juz nie
tylko ludzkie idee, ale samo zycie, wraz z najintymniejszymi jego szczegdtami.
Obie gry Orwell doskonale obrazuja ambiwalentny charakter tozsamosci i relacji
miedzyludzkich tworzonych na potrzeby mediéw spotecznosciowych, o ktérych
pisata Sherry Turkle w ksigzce Samotni razem®. Sam system nie jest bowiem
w stanie oddzieli¢ informacji prawdziwych od falszywych, do tego potrzebni s
agenci - gracze, ktorzy grzebig w gromadzonych przez Orwell archiwach, goracz-
kowo rekonstruujac wirtualne tozsamosci. Swietnie oddaje ten proces graficzna
reprezentacja sieci zaleznosci pomiedzy inwigilowanymi postaciami, ktéra
z czasem rosnie, ulega uzupetnieniu, tworzac uporzadkowane meta-archiwum
osobowych profili i powigzan obywateli, poczawszy od ich zdjeé, a koniczac na
numerach seryjnych ich komputeréw. Stad wynika réwniez odczuwany podczas
rozgrywki chaos informacyjny, przesyt danych, ktéry prowadzi chwilami do
zagubienia sie gracza w konstruowanym przezen archiwum. Gra wielokrotnie
stawia gracza przed koniecznoscig ponownego szukania informacji w znanych
materialach, dostepnych zrédtach danych. Czesto musi on - pod presjg czasu -
wybra¢ tylko jedng z niezliczonych informacji, ktéra pozwoli np. na areszto-
wanie podejrzanego. Dzieje sie tak dlatego, ze wprowadzane do systemu dane
maja dodatkowa, przypisang im w mechanice gry warto$¢ - czas. Kazda wpro-
wadzana do systemu informacja odpowiada dziesieciu minutom czasu w grze,
co oznacza, ze goraczka archiwum rosnie w sytuacjach ,gry z czasem’, kiedy
archiwum stawia opdr, oferujac graczowi-archiwiscie nadmierng ilos¢ danych.
Obie gry Orwell, a w szczegdlnosci czes¢ druga, powielaja charakterystyczny

67 Sherry Turkle, Samotni razem. Dlaczego oczekujemy wiecej od zdobyczy techniki, a mniej od
siebie nawzajem, przel. Malgorzata Cierpisz, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego,
Krakéw 2013, s. 82-137.



dla powiesci Rok 1984 schemat buntu wobec systemu, polegajacy na ,obsesyj-
nym poszukiwaniu fragmentarycznych $ladéw przesztosci przejawiajacych
sie w pamieci, jezyku, gescie i materialnosci”®, ktory z jednej strony napedza
dziatania graczy-archiwistow dazacych do prawdy, z drugiej natomiast przy-
Swieca dziataniu takich postaci, jak Goldfels czy Vhart. Jak pokazuje Finigan
na przykladzie Roku 1984, totalitaryzm ma obsesje archiwum, chce miec je na
wylacznosé, uzywac i naduzywac go®. Bohaterowie antysystemowi poszukuja
natomiast w archiwum szansy na zmiane, stowem - dostrzegaja w archiwum
cos$, co otwiera mozliwo$¢ jakiej$ nieokreslonej przysztosci. W tym sensie ar-
chiwa buntownikéw w dystopiach wyrazaja impuls utopijny, pragnienie i wiare
w przyszto$¢ i w alternatywe. Jak pisze Finigan o pamietniku Winstona:

Goraczka archiwum staje sie rownoczesnie aktem wiary, zwrotem do Innego
oraz sposobem na wyobrazenie sobie, ze alternatywa wobec totalitarnej teraz-

niejszosci istnieje w innym miejscu, by¢é moze w ,przysztosci, ktéra ma nadejs¢’”.

Obie gry Orwell stawiajg zatem graczy w pozycji straznikéw, archontéw
dystopijnego, biopolitycznego porzadku, ktérzy archiwum uzywaja do tego, aby
zamkna¢ mozliwosci wytworzenia alternatywy wobec systemu wtadzy. Mimo
tego pesymistycznego usytuowania graczy obie gry pozostawiajg im wystarcza-
jace pole manewru, pozwalajgcego wykorzystaé archiwum do walki z samym
systemem inwigilacji. Stanowi to o innowacyjnym charakterze prowadzonych
gier, przynajmniej jesli odczytujemy je jako gry stawiajgce problem dystopii
czy totalitaryzmu. Grzebanie w archiwum staje sie w tych grach wyrazem
gestu politycznego, etycznego i utopijnego. Najlepszym przyktadem tego, jak
pierwsza gra dokonuje dekonstrukcji systemu oddanego w rece gracza, jest
jedno z mozliwych rozwigzan fabularnych, w ktérym gracz-agent-archiwista
wcigga do systemu wlasne dane, ktére nastepnie zostajg ujawnione publicznie
przez hakeréw, prowadzac do buntu spoteczenstwa. Silg tej Sciezki narracyjnej
jest wlasnie moment, w ktérym meta-archiwum systemu Orwell pochtania
archiwiste, po czym zostaje upowszechnione, przestaje by¢ tajemnicg, ulega
dekonspiracji. Mozliwy do wykonania gest powoduje, Ze podmiot w $ledztwie

68 Theo Finigan, ,Into the Memory Hole'.. s. 448.
69 Ibidem, s. 448-449.
70 Ibidem, s. 449.
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staje sie jego przedmiotem, a gracz zrzeka sie bezpiecznej pozycji anonimowego
agenta. Meta-archiwum plonie.

Problem klasy sredniej

Bardzo istotnym czynnikiem, ktéry warto poddac analizie zaréwno w Roku
1984, jak 1 w grze Orwell, jest reprezentacja relacji klasowych. Robert Paul Resch
zwracal w tej kwestii uwage na polityczne nieSwiadome wpisane w powies¢
Blaira, ktére interpretowatl jako znaczacy powdd niespdjnosci ideologicznej
Roku 1984. Badacz pisze:

Ostatecznym Zrodlem niespdjnosci powiesci jest nieredukowalne napiecie
pomiedzy $wiadomym zaangazowaniem Orwella w egalitarny, populistyczny
sojusz klasy sredniej z klasg robotniczg oraz jego nieswiadomg identyfikacja

z elityzmem oraz wola mocy naturalnie lepszych [superior] jednostek™.

Resch dokonuje rozktadu opozycji socjalizmu i totalitaryzmu w pismach
Orwella, wykorzystujac (za Fredriciem Jamesonem) kwadrat semiotyczny
Algirdasa Juliena Greimasa’. Przeprowadzona przezen analiza stanowiska
politycznego Orwella i wyobrazen na temat sojuszu klasy sredniej z klasa ro-
botnicza™, sprzyjaniu libertarianizmowi i egalitaryzmowi pokazuje, Ze autor
Roku 1984 nieswiadomie waloryzuje wyjatkowe indywiduum kosztem gorszych
mas”™. Resch zwraca takze uwage na odrzucenie przez Orwella analizy marksi-
stowskiej, ogniskujacej sie na kondycji spotecznej, determinacji ekonomicznej
oraz walce klas, co zbliza jego krytyke totalitaryzmu do pozycji zajmowanej
przez konserwatystow, ktérzy wyrazaja przekonania elitystyczne w swoich
postawach prokapitalistycznych”s. Okazuje sie zatem, ze sprzeciw wobec kapi-

71 Robert Paul Resch, Dystopia, and the middle class in Georde Orwell's Nineteen Eighty-Four...,
s. 161.

72 Ibidem, s. 144.
73 Ibidem, s. 148-149.

74 Ibidem, s. 149 ,Sojusz pomiedzy klasa Srednia i klasa pracujaca taczacy wyalienowanego
czlonka partii Winstona oraz wyzyskiwanych proli jest niemozliwy, poniewaz nie istnieja
warunki dla zwigzku opartego na wspétdziataniu pomiedzy lepszymi i gorszymi istotami”.
Ibidem, s. 155.

75 Ibidem, s. 153.



talizmu spotyka sie z postawami prokapitalistycznymi w tym samym gescie
odrzucenia totalitaryzmu.

Odkryta przez Rescha ambiwalencja w postawie politycznej Orwella’® znaj-
duje odbicie w grze studia Osmotic. Gléwnymi podejrzanymi w grze pozostaja
bowiem zamozni przedstawiciele klasy sredniej i sprekaryzowanej inteligencji.
Pierwsza podejrzana, Cassandra Watergate, jest artystka, corka wilascicieli
firmy farmaceutycznej. Jej partner, Joseph Langley, jest znanym i cenionym
prawnikiem. Przyjacidtka podejrzanej, Juliet Kerrington, jest pracownikiem
dzialu PR w korporacji zajmujacej sie innowacyjnymi technologiami. Byty
partner, Harrison O'Donnell, pracuje jako dziennikarz dla narodowej gazety.
Wszystkich spaja wiez z profesorem Abrahamem Goldfelsem (Guntherem
Aaronsem), medioznawca, wykladowca uczelni wyzszej. Jedyna osoba, kto-
ra ze wszystkich podejrzanych cierpi ze wzgledu na swdj status spoteczny
i ekonomiczny, jest Nina Maternova, sierzant armii narodowej, ktéra utracita
stanowisko i mozliwo$¢ godnego zarabiania pieniedzy za dezercje, bedaca
nastepstwem traumy po $mierci meza - réwniez wojskowego. A zatem tylko
jedna z bohaterek w calej grze jest rzeczywiscie przedstawicielka wykluczonych,
zaréwno spolecznie, ekonomicznie, jak i politycznie, i to jg gra czyni wspolod-
powiedzialng za ataki terrorystyczne oraz - jesli nie zostanie zastrzelona pod-
czas préby aresztowania - rowniez za $Smieré wspotpracownika gracza, agenta
Symesa. Gra Orwell przedstawia wiec sojusz klasy sredniej z inteligencja i klasg
wyzsz3, sojusz zbudowany wokét krytycznych wyktadow uniwersyteckich pro-
fesora - imigranta oraz wpiséw na portalach spolecznosciowych. Polityczne
nieswiadome gry ksztattuje sie zatem na tym samym zatozeniu, ktére Resch
odczytywal w tekstach Orwella, na wierze w libertarianizm, egalitaryzm przy
jednoczesnym zalozeniu, Ze ich gwarantem jest wybitna jednostka, a nie masa,
proletariat czy prekariat. W tym sensie gra powiela i uwspotczesnia polityczng

76 Roéwniez John Rodden podkresla ambiwalencje postawy politycznej Orwella, twierdzac, ze
byt on myslicielem metapolitycznym i patriots, radyklanym buntownikiem i konserwatystg,
socjalistg oraz zazartym krytykiem ortodoksji oraz populizmu na lewicy, co wynika z jego
doswiadczen: ,Pomimo Ze nie byl ani chlopem jak Cobbett, ani chtopcem z nizszej klasy
jak Dickens, Orwell doszedl do swoich radykalnych przekonan nie dzieki ksigzkom, ale po-
przez odyseje doswiadczen, ktore przywiodly go na spotkanie z zyciem podklasy spolecznej
i robotnikéw: wldczegostwo w Londynie, praca na zmywaku w Paryzu, spotkanie gornikéw
i bezrobotnych w Wigan, walka w Katalonii. To doswiadczenie obserwatora-uczestnika bylo
wyjatkowe wsrdd intelektualistow jego pokolenia”. John Rodden, Georde Orwell, Pickwickian
radical? An ambivalent case, ,The Kenyon Review” 1990, vol. 12, no. 3, s. 143.
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agende Blaira, reprodukujac jednoczesnie jego polityczne nieswiadome. Ponad-
to ustanowienie jako ofiar inwigilacji i przeciwnikéw politycznych, benefi-
cjentow polityki neoliberalnej (przypomnijmy: prawnicy, finansjera, PR-owcy,
mainstreamowi dziennikarze, spadkobiercy korporacyjnych fortun, Zotnierze)
ujawnia bardzo ograniczony charakter sprzeciwu wobec totalitaryzmu, ktéry
nie kwestionuje dominujacych form wyzysku, struktur ekonomicznych czy
mechanizméow wykluczenia. Wyrazny jest natomiast lek przed utratg miejsca
zajmowanego w systemie neoliberalnym, co dodatkowo wzmacnia poczucie,
ze przedstawiona w grze grupa spoleczna walczy jedynie o mozliwos¢ dalsze-
go i nieograniczonego korzystania z dobrodziejstw systemu. Elityzm postaci
przedstawionych w grze odzwierciedla zatem elityzm Winstona Smitha, co
znajduje potwierdzenie w ich spotecznej izolacji od znajomych i przyjaciot,
ktorzy krytykujg ich radykalne wpisy w mediach spotecznosciowych. W grze
Orwell nie ma oczywiscie mowy o prolach, ich funkcje petnig natomiast milczace
i oportunistyczne masy (lub inni reprezentanci klasy $redniej), o ktérych gra nie
mowi niczego poza pietnowaniem ich biernosci i braku zaangazowania, jakie
wyczytujemy z komunikatéw inwigilowanej grupy. Gra rézni sie od powiesci
Orwella réwniez pod wzgledem konstrukcji narracyjnej, na ktérg zwrécit uwa-
ge Resch, pokazujac, ze aneks poswiecony nowomowie w Oceanii wprowadza
utopijng rame posttotalitarnego $wiata””. Podobnej ramy nie ma oczywiscie
w grze, ktora w zamian proponuje pozytywne lub negatywne rozwigzania
przedstawionego konfliktu. W przeciwienstwie do arbitralnego i pozbawionego
historycznej analizy utopijnego miejsca’®, z ktoérego pisany jest aneks do Roku
1984, gra Orwell skupia sie na uchwyceniu momentu krytycznego w formowa-
niu sie alternatywy wobec opresyjnych dziatan biopolitycznej wtadzy. Resch
interpretuje postaé Winstona Smitha jako bohatera, ktéry w swojej porazce
przedstawia upadek ideologii politycznej Orwella, poniewaz autor nie jest
w stanie uczyni¢ go bohaterem klasy sredniej:

Nieobecng obecnos¢ bohatera klasy sredniej wyjasni¢ mozna jedynie przez

napiecie miedzy populizmem a elityzmem Orwella, ktdre sprawia, Ze nieprzed-

77 Robert Paul Resch, Dystopia, and the middle class in Georde Orwells Nineteen Eighty-Four...,
s. 158,

78 Ibidem, s. 159.



stawialne s3 ani utopijna rama, ani bohater klasy sredniej, ktéry powotatby

ja do istnienia?.

Tej oceny Rescha nie mozna natomiast powtdrzyé w wypadku gry Orwell,
poniewaz stawia ona gracza w roli bohatera zdolnego do zmiany status quo
sytuacji politycznej, w ktorej sie odnalazl. Réwniez przedstawicieli klasy sred-
niej w grze nalezy uznad za postaci realizujgce postulat heroicznego buntu
przeciwko systemowi w imie sprzeciwu wobec dzialan wtadzy. Sg to dodatkowe
argumenty za uznaniem obu czesci gry Orwell za wazne i innowacyjne kry-
tyczne dystopie, ktére przepracowuja problem ideologii politycznej, stawiajac
gracza w pozycji dysponenta jej mechanizméw.

Symulakrum i transpolityka

Powies¢ Blaira oraz produkcje studia Osmotic sytuujg sie w samym centrum
postmodernistycznej debaty na temat symulakréw czy transpolityki. Dziwié
zatem moze zdanie Morrisa Dicksteina, ktory pisze, ze:

Poprzez zwrdcenie uwagi na najbardziej ekstremalne, nawet przejsciowe cechy
systemu totalitarnego - hurtowe przepisywanie przeszlosci, ciggle zmieniajgca
sie linie polityczng, jawne drazenie tekstéw i zdjeé, deifikacje lub demonizacje
czy masowg eliminacje postaci historycznych, nawet otwarte zaprzeczanie pro-
stym faktom (dwa plus dwa jest cztery) - Orwell przewiduje postmodernistyczna

debate o prawdzie i jezyku, ale nie wnosi w nig swojego wkladu®.

Trudno zgodzi¢ sie z t3 teza z kilku powoddéw. Po pierwsze, konceptualizacja
nowomowy, dwéjmyslenia czy tego, co nazwaliby$my kognitywnymi ramami
totalitaryzmu, nie tylko stanowi wazny wktad w debate o prawdzie i jezyku, ale
w ogble ja umozliwia. Po drugie, Orwellowski wklad w problematyke prawdy
i jezyka polega na pokazaniu Scistego zwigzku pomiedzy biopolityks oraz in-
telektem powszechnym, czyli zdolnoscig i sitg do tworczego myslenia. Po trze-
cie, Blair nie tylko antycypuje problem destruowania wrazliwosci jezykowej,

79 Ibidem, s. 173.

80 Morris Dickstein, Hope against hope. Orwell's posthumous novel, in: Georde Orwell. Into the
twenty-first century, eds. Thomas Cushman, John Rodden, Routledge, London 2016, s. 71.
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cielesnosci i zmystowosci w relacjach miedzyludzkich, opisany przez wtoskich
filozoféw z Franco ,Bifo" Beradim na czele, ale dekonstruuje on i ukazuje
zasadnicze cechy impulsu dystopijnego, ktory odbija sie echem we wspotczes-
nosci: automatyzacje jezyka®', wyczerpanie przysztosci®?, defeminizacje®? czy
semio-inflacje34. W przypadku Roku 1984 semio-inflacja, czyli inflacja w polu
znaczenia, afektow, polegajaca na tym, ze potrzeba wiecej stéw, by otrzymac
mniej sensow, jest z jednej strony efektem cigglego przepisywania historii
i nadprodukcji symulakrycznych narracji na temat ekonomii, polityki czy wojny.
Z drugiej strony, owa semio-inflacja znajduje swoje odbicie w dzialaniach se-
mio-deflacyjnych, czyli tworzeniu stownika nowomowy, ktérego celem jest nisz-
czenie stéw i upraszczanie jezyka. W grach Orwell semio-inflacja jest wlasciwie
problemem podstawowym i przedmiotem $ledztwa, bo gra bombarduje gracza
przeréznymi informacjami, z ktérych ma on ulozy¢ sensowng narracje. Jed-
noczesnie w drugiej czesci gry semio-inflacja wpisana jest takze w mechanizm
rozprzestrzeniania symulakrow i wytwarzania transpolityki, poniewaz celem
dzialan gracza jest odwrdcenie uwagi od niewygodnych dla Panstwa informacji,
dyskredytacja Vharta i jego portalu spolecznosciowego. Wbrew Dicksteinowi
nalezy zatem uznaé nieoceniony wklad Blaira w debate o prawdzie i jezyku,
zwlaszcza w tych aspektach, w ktorych pokazuje on, ze dystopia konstytuuje
sie wlasnie poprzez - powtdérzmy - defeminizacje, wyczerpanie przysztosdi,
automatyzacje jezyka oraz oczyszczenie jezyka z cielesnosci i znaczen.

Transpolityka w grach Orwell wynika z wyraznego konstruowania przez
Panstwo utopijnej wizji spoteczenstwa immunizowanego na bytych przestepcow,
imigrantéw czy osoby LGBT. Dyskurs immunizacyjny zostal przedstawiony
jako najwazniejszy element nowego porzadku utopijnego, ktérego przeciw-
nikami s3 terrorysci oraz dziennikarze demaskujacy iluzje porzadku wytwa-
rzang przez narodowe media. W tym sensie gry doskonale prezentuja probe
zastopowania, zaaresztowania utopijnej transgresji, ktéra opisywat Baudrillard
w swoim eseju Utopia deferred opublikowanym w ,Utopie”s:

81 Franco Berardi, The uprising. On poetry and finance, Semiotext(e), Los Angeles 2012, s. 16.
82 Ibidem, s. 8o.
83 Ibidem, s. 91.
84 Ibidem, s. 96.

85 Jean Baudrillard, Utopia deferred. Writings from Utopie (1967-1978), Semiotext, New York,
London 2006, s. 61-63.



Jesli chodzi o znak, Utopia jest lukg, usterka, pustka, ktéra przechodzi przez
znaczace i oznaczane oraz odwraca kazdy znak. Przechodzi ona pomiedzy kazda
rzecza i jej modelem, anulujac ich wlasciwe miejsca. Bezustannie przemieszcza

polityke i uniewaznia jg jako taka®e.

Przedstawiony w grach Orwell system inwigilacji stuzy wlasnie eliminacji
pustych miejsc, tych przestrzeni, w ktérych mozliwa jest gra z Panistwem pro-
wadzaca do subwersji, do anulowania zrealizowanej utopii immunizacji. Nie-
przypadkowo podmiotami, ktore przysparzajg Panstwu najwiecej probleméw;,
sa dwaj imigranci: Abraham Goldfels - profesor medioznawstwa z Niemiec
oraz Rhaban Vhart - dziennikarz, dyrektor szkoty w fikcyjnym kraju Parges,
zbombardowanej przez sity Panstwa podczas akeji pokojowej. Ich wpisy w me-
diach spotecznosciowych traktowane sg jako wyrazne zagrozenie, z ktérym
system walczy przy pomocy narzedzia do produkowania i rozprzestrzeniania
kontrnarracji. W ten sposéb utopijna immunizacja zatacza krag, przybiera
wirusows, fraktalng formute, immunizuje i zaraza jednoczesnie. Kontrnarracje
o charakterze fake newséw przedstawione zostaly jako rozprzestrzeniajaca sie
i infekujaca obywateli bronn masowego razenia w przestrzeni znakéw. Ich celem
w grze nie jest bowiem przekonanie obywateli do racji Panistwa, ale zniszczenie
ogladalnosci i poczytnosci strony z publikacjami Vharta. Gry studia Osmo-
tic Swietnie uchwycily zatem istote transpolityki w stuzbie konserwatywnej
utopii: immunizuje ona, aresztuje, wypelnia i zamazuje puste przestrzenie
przy pomocy znakdow rozprzestrzenianych niczym infekcja, wirus. Najbardziej
zaskakujace jest natomiast, Ze gry przedstawiaja buntownikow jako przepel-
nionych agresja furiatéow, ktoérzy rzucajg wyzwanie Panstwu, uciekajac sie do
przemocy symbolicznej. W tym sensie dodatkowego znaczenia nabiera zdanie
Baudrillarda, ktéry pisze, ze:

Utopia jest nie-miejscem, radykalng dekonstrukcja wszelkiej przestrzeni po-
litycznej. Nie uprzywilejowuje takze rewolucyjnej polityki. [..] Utopia jest nie
tylko denuncjacja symulakrum Rewolucji, jest réwniez analiza Rewolucji jako
pewnego politycznego modelu symulacji jakiegos racjonalnego ograniczenia dla

czlowieka, ktére przeciwstawia sie radykalnosci utopii®”.

86 Ibidem, s. 62.
87 Ibidem, s. 61.
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Pierwsza gra Orwell: Keeping an Eye on You, stanowigca rame wydarzen
czesci drugiej, ma cztery mozliwe zakonczenia, z ktoérych trzy przedstawiajg
rewolucje spoleczna. Gracze moga doprowadzi¢ do: a) aresztowania wszystkich
powigzanych z gtéwnym podejrzanym studentéw i aktywistéw spolecznych
(grupy Thought), co skutkuje awansem gracza; b) do upadku systemu poprzez
ujawnienie sie gracza jako jego agenta, co prowadzi do ewolucji grupy Thought
w partie polityczng; lub ¢) do kompromitacji i dymisji minister Delacroix,
czolowej postaci stojacej za systemem Orwell, czego efektem jest jego oficjalna
likwidacja. Dzialania graczy zamykaja sie w ramach precyzyjnie skonstruo-
wanego symulakrum Rewolucji: gracze przed ekranami komputerow walczg
z opresyjnym, totalitarnym systemem lub utozsamiajg sie z jego polityka
w celu uzyskania korzysci materialnych. Obie gry Orwell stanowig wnikliwe
analizy Rewolucji rozumianej jako polityczny model symulacji. Mamy w nich
bowiem do czynienia z symulacjg symulacji, otwierajg zatem przestrzen krytyki
i dekonstrukeji konserwatywnej utopii.

Podsumowanie: gra z dystopia

Gry studia Osmotic podejmujg dialog z Rokiem 1984 Blaira na wielu réznych
plaszczyznach i uwspélczesniaja problemy poruszane w tej klasycznej dystopii.
Analiza poréwnawcza stuzylta nie tylko nakresleniu mapy zagadnien wspdlnych
dla tekstu literackiego i gry wideo. Miata ona réwniez na celu prébe odpowiedzi
na pytanie o charakter innowacji, ktére wynikaja ze specyfiki formy przekazu
gier Orwell oraz stwarzanych przez nie mozliwosciach narracyjnych. Uczynie-
nie gracza dysponentem mechanizmow inwigilacji sprawito, ze doswiadczenie
dystopii skonstruowane w powiesci Blaira zostato przekodowane na nowa
forme wyrazu opierajacg sie na uczestnictwie w dystopii krytycznej. Inwigilacja
i propaganda oraz konstruowana przy ich pomocy biopolityczna przemoc staly
sie w grach Orwell przedmiotem fascynujgcej symulacji, ktora w swojej agendzie
politycznej zaklada zderzenie graczy z doswiadczeniem systemowej patologii.
W ten sposéb gracze ksztaltujg obraz krytycznej dystopii i wspottworzg jej moz-
liwe rozwigzania, bedac afektywnie zaangazowani w kwestie natury etycznej,
politycznej i spotecznej. Innowacyjne sproblematyzowanie narracji dystopijnej
konstytuuje sie na poczuciu uczestnictwa i decyzyjnosci wytworzonym poprzez
immersyjny interfejs wykorzystujacy realistyczng konwencje, ktorej celem jest
symulowanie systemu inwigilacji. Poetyka gry jest zatem hiperrealistyczna,



przekonuje bowiem do krytycznej refleksji politycznej poprzez uobecnienie
mechanizméw inwigilacji i oddanie ich na uzytek graczy. Studio Osmotic
zaprasza do gry z dystopig, do gry w Orwella i z Orwellem, czynigc ze swojego
produktu metonimie lub alegorie wspdlczesnej transpolityki. Stawka rozgrywki
jest zwiekszenie swiadomosci graczy na temat prawdy, falszu oraz ambiwalent-
nej roli archiwum we wspétczesnym zyciu. Istotg Orwella jest penetrowanie
przestrzeni prywatnej obywateli, wyrazajace voyeurystyczne pragnienie wtadzy
i skutecznie wyprojektowane na graczy, ktérzy naruszajac granice prywatnosci,
odkrywajg kruchos¢ tejze w dobie globalnej cyfryzacji. Gra w Orwella doskonale
problematyzuje ambiwalentny charakter archiwum i prywatnosci, ktérych pe-
netrowanie jest cigglym konstruowaniem czesto sprzecznych narracji w stuzbie
lub na przekér agendom politycznym.

Podsumowanie: gra z dystopia






Frostpunk -
tesknota za biopolityka stanu wyjatkowego

Wprowadzenie

Rozdzial poswiecony jest krytycznej analizie i interpretacji gry Frostpunk. Sku-
piam sie w nim na odczytaniu reprezentacji i mechanik zastosowanych w tej
grze strategicznej, ktérej celem jest zbudowanie miasta w czasach apokalip-
tycznej zimy, zarzadzanie jego populacja, a w perspektywie opowiesci gléwnego
watku fabularnego gry - przetrwanie ludzkosci. W rozdziale wykorzystatem
z jednej strony narzedzia narratologii Swiatotworczej, z drugiej strony - teo-
retyczne ujecia probleméw z zarzadzaniem populacja, charakteryzowane we
wspdlczesnej filozofii jako biopolityczne lub immunologiczne. Frostpunk czytam
zatem jako gre o narzedziach wtadzy, konsekwencjach ich uzycia oraz perspek-
tywach, jakie projektuje w obliczu apokalipsy.

Przed rozpoczeciem wilasciwej analizy i interpretacji mechanik i reprezen-
tacji realizowanych podczas rozgrywki konieczne jest przeanalizowanie trans-
medialnych i intertekstualnych elementéw gry umiejscowionych na stronie
domowej producenta, w trailerze oraz menu. Ten gest rekonstrukcji swoistego
kontekstu swiatotworczego uwazam za podstawowy w mysl lepszego zrozu-
mienia Swiata narracji' konstruowanego w grze Frostpunk* oraz poglebienia
immersji3. Strona internetowa producenta zeskryptowana zostala tak, ze juz
w pierwszym momencie potencjalny gracz wciggniety zostaje w bardzo zmyslnie
zaprojektowany $wiat: dominuje tu biel, odcienie btekity, a elementy infrastruk-
tury miejskiej oraz postaci z gry odciskajg sie na zimowym tle w stonowanych
brudnoszarych, industrialnych kolorach, ktére rozswietla zar pieca weglowego

1 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania, Uni-
versitas, Krakdw 2019, s. 326-327.

2 11 bit studios, Frostpunk, PC: 11 bit studios, 2018.

3 Krzysztof M. Maj, Allotopie. Topografia swiatow fikcjonalnych, Universitas, Krakéow 2015,
s. 175-183.
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ogrzewajgcego miasto - jedyne ,ciepte” miejsce w ilustracjach konceptowych.
Zmieniajace sie na stronie producenta obrazy zostaly opisane krétkimi hasta-
mi, ktorych nagtéwki - cechy szczegdlne produktu - zaznaczono wersalikami.
Wprowadzaja one wazne z perspektywy Swiatotwodrczej informacje na temat
istoty i charakteru rozgrywki. Czytamy wiec, ze:

MIASTO MUSI PRZETRWAC

Frostpunk to gra o przetrwanie miasta, w ktorej cieplo oznacza Zycie, a kazda
decyzja ma swoja cene.

TWORZ PRAWO

Spoleczenstwo to grupa ludzi postepujacych wedle tych samych regut i po-
dzielajacych podobne przekonania. Ustanawianie praw i obyczajow bedzie
kluczowym czynnikiem w ksztaltowaniu twojej spotecznosci.

WAZ SWOJE WYBORY

Zezwolisz na prace dzieci? Jak potraktujesz chorych i rannych? Frostpunk rzuca
wyzwanie umiejetnosciom taktycznym graczy, kwestionujac jednoczesnie ich
moralnosé.

EKSPLORUJ

Przetrwanie polega na nadziei i woli zycia. Umiejetnos¢ ich rozpalania i pod-

trzymywania w twoich ludziach bedzie czynnikiem determinujacym sukces*.

Zarysowane przez tworcow charakterystyczne cechy rozgrywki ukazuja pod-
stawowe zalozenia na temat roli gracza w konstruowanym swiecie. Znaczace jest
wykorzystanie imperatywu w formach czasownikéw, ktory stuzy postawieniu
gracza w pozycji adresata-wykonawcy rozkazu. Formuta rozkazu buduje bo-
wiem poczucie koniecznosci, fatalizmu, ktére wpisane zostato réwniez w hasto
przewodnie gry wykorzystane w reklamujgcym j3 trailerze pod tytutem Miasto
musi przetrwaé. Ow fatalizm wytwarzany dyskursywnie w hastach reklamowych
koresponduje z konstruowang w grafikach konceptowych apokaliptyczng atmo-
sfera wiszacej nad ludzkoscia katastrofalnej zimy. Pozostate hasta reklamowe
ktadg akcent na aspekty zwigzane z wyobrazeniami spolecznymi - pojawia sie
tutaj definicja spoleczenstwa, zarzadzanie ludZmi, ich przekonaniami, lekami
i oczekiwaniami na temat przysztosci. Formuta podstawowa odznacza sie na
tle innych animizacja miasta na bazie wieloptaszczyznowej metonimii: miasto

4 1 Dbit studios, Frostpunk Official Website, http://www.frostpunkgame.com.
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musi przetrwaé znaczy ‘mieszkancy musza przetrwad, natomiast cieplo oznacza
zycie bezposrednio odnosi bycie ludzkie do sposobu podtrzymywania miasta
jako mechanizmu przy Zyciu - do olbrzymiego pieca weglowego stanowiacego
jego serce (bedacego kluczowym elementem mechaniki rozgrywkis). Imperatyw
stwarza réwniez poczucie powotania do gry, a doktadniej do pelnienia w grze
okreslonej funkcji: prawodawcy, taktyka, lidera. Frostpunk powotuje graczy,
oferuje im wyobrazenie i poczucie misji spotecznej oraz moralnej. To jednak
nie wszystko - retoryka haset reklamowych méwi o wyzwaniu rzuconym gra-
czom, o sukcesie, ktorego miarg s3 nadzieja i wola zycia, a zatem o najbardziej
humanistycznych, utopijnych ideach spotecznych. Zaréwno trailer, jak i strona
producenta pracuja nad wytworzeniem wizji sytuujacej gracza w pozycji utopi-
sty walczacego z przeciwnosciami losu reprezentowanymi przez spetniajacg sie
na jego oczach apokalipse. Swiat narracji Frostpunka szkicuje bardzo wyrazny
obraz spoleczenstwa postawionego w stan wyjatkowy oraz gracza wezwanego,
wyzwanego i powolanego w celu ocalenia miasta i ludzkosci. Nietrudno zatem
odczytac owa pozycje jako wlasciwg dla mesjasza lub Ojca Logosu®, a sytuacje
wytworzong przez tworcow gry jako sytuacje gry z mesjanizmem lub uto-
pianizmem?. Rozwiniecie tej problematyki zostanie zaproponowane w toku
dalszej analizy rozgrywki, zadna bowiem z obietnic - ani mesjanistyczna, ani
utopijna - nie zostaje spelniona.

Wytworzony w trailerze oraz przy pomocy grafik konceptowych zarys swiata
narracji zostaje dopelniony z chwilg uruchomienia gry: oto zza $nieznej wi-
chury wytania sie menu, a z gtosnikéw wydobywa sie melodia skomponowana
przez Piotra Musiata, w ktérej dominujg instrumenty smyczkowe. Kompozytor

5  Por. recenzje gry w serwisie IGN: ,Swiat zamarzt - niespodziewane i nagle zlodowacenie
przykrylo cala kule ziemska. Ostatnig nikla nadziejg s3 potezne weglowe piece grzewcze,
wokot ktérych moga powstaé nowe miasta ludzkosci. Ty dowodzisz jednym z tych miast,
a kto wie, moze i ostatnim z nich?”. Frostpunk - Recenzja, IGN Polska, 10 maja 2018, https://
plign.com/frostpunk/16373/review/recenzja-gry-frostpunk.

6  Krzysztof M. Maj, Eutopie i dystopie. Typologia narracji utopijnych z perspektywy fiolozoficz-
noliterackiej, ,Ruch Literacki” 2014, z. 2(323), 5. 163-168.

7  Problem rozréznienia pomiedzy mesjanizmem a utopianizmem powrdci w dalszych partiach
tekstu. W tym miejscu zaznaczam jedynie, ze przyjmuje owo rozroznienie za tekstem Agaty
Bielik-Robson. Agata Bielik-Robson, The Messiah and the Great Architect. On the difference
between the Messianic and the Utopian, ,Utopian Studies” 2018, vol. 29, no. 2, https://doi.org/
10.5325/utopianstudies.29.2.0133.
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w wywiadzie z Danielem Wdjcikiem wskazuje na ciekawg cezure wprowadzong
w ustrukturowaniu muzyki jako waznego czynnika $wiatotworczego:

Muzyka do Frostpunk jest wiec podzielona na muzyke miasta oraz muzyke
ludzi i prowadzona jest symultanicznie. Podczas kiedy ambientowa warstwa
miasta daje nam tlo srodowiskowe, dramaty i nadzieje ludzi opowiadane sg
przez instrumenty smyczkowe. Mamy wiec potgczenie konwencjonalnej i nie-
konwencjonalnej kompozycji, gdzie podstawg ambientéw staty sie w specyficzny
sposéb ,zamrozone” dzwieki i instrumenty - rozciggniete w czasie i rozmyte.
Warstwa miasta jest muzycznym obrazem w skali makro, powolng ewolucja,

tlem dla obrazu mikro - historii o ludziach®.

Artysta szkicuje strukturalny podziat konstytuujgcy charakterystyczne
cechy muzyki przypisanej do miasta oraz do ludzi. Muzyka ma w tej koncepcji
ksztattowac wyobrazenie o ewolucji miasta oraz o dramatach i nadziei jego
mieszkancow. Miasto ulega zatem animizacji za sprawg muzyki skrojonej tak,
aby oddawa¢ tempo zmian zachodzacych w symulacji. Scisly zwigzek $ciezki
dzwiekowej z konstruowang wizjg katastrofy uslysze¢ mozna w budowanym
przez muzyke napieciu, np. w momentach kluczowych (burze $niezne, spadek
temperatur) lub w konkluzji rozgrywanego scenariusza. W menu gry dominuja
melodie bazujgce na instrumentach smyczkowych, co doskonale komponuje sie
z przedstawionymi w obrazach tla sylwetkami mieszkancéw miasta. Podobnie
jak w narracji muzycznej Musiala, takze i w tym aspekcie estetyki reprezentacji
w grze dominantg jest metonimia, postaci opisane w menu stanowig bowiem
miniature wyobrazenia o skonstruowanym we Frostpunku $wiecie spotecznym.
Ich charakterystyka jest znaczaca dla proponowanej w niniejszym tekscie lek-
tury biopolitycznej oraz utopijne;j®:

8  Piotr Musial, Daniel Wojcik, Piotr Musial 0 muzycznej stronie gier video, ,Bialy Kruk” 2017,
nr 2, https://magazyn bialykruk.org/piotr-musial-o-muzycznej-stronie-gier-video.

9 O metonimii jako istotnej zasadzie konstrukcyjnej utopii pisali Andrzej Zgorzelski oraz
Artur Blaim. Por. Andrzej Zgorzelski, Born of the fantastic, Wydawnictwo Uniwersytetu
Gdanskiego, Gdansk 2004, s. 45-46; Artur Blaim, Theses on synecdoche and Utopia, in: Spectres
of Utopia. Theory, practice, conventions, eds. Artur Blaim, Ludmila Gruszewska-Blaim, Peter
Lang, Frankfurt am Main 2012, s. 190-193. W przypadku gry Frostpunk metonimia czy syn-
ekdocha wpisuje sie w dwa tryby jej uzycia w tekscie opisywane przez Blaima: jako element
maskujacy doktadng charakterystyke spoleczenstwa (Artur Blaim, Theses on synecdoche


https://magazyn.bialykruk.org/piotr-musial-o-muzycznej-stronie-gier-video

Samson Fisk, 39. Pracuje w kopalni wegla. Sktonny do przemocy i hazardu.
Claire Desmond, 12. Pracujace dziecko. $ni o stoficu i jedzeniu.

Colin Clarke, 52. Rozwija technologie miasta.

Ann Desmond, 37. Uchodzca z Londynu. Matka Claire, pomaga w placéwkach

medycznych™.

Przywotane opisy postaci stanowig tlo poszczegdlnych sekcji menu, jego
topografia zostata skonstruowana w taki sposéb, aby przedstawié przypadko-
wych aktoréw opowiesci, w ktorej przyjdzie nam uczestniczy¢ w charakterze
burmistrza zarzadzajacego miastem. Charakterystyczne dla opiséw postaci jest
bardzo stereotypowe naszkicowanie probleméw klasowych i archetypizacja
wyobrazen spotecznych. Gornik jest zatem sklonny do przemocy i hazarduy,
Inzynier napedza rozwdj miasta, Matka pracuje w charakterze pomocnicy
medycznej, a Dziecko zaciggniete do pracy marzy o lepszym swiecie. W ten
sposob gra juz na poziomie menu konstruuje wyobrazenie o spoleczenstwie,
ktérym zarzadzac bedg gracze, wyobrazenie waloryzujgce postaci dramatu
przy pomocy konstruowanej wieloptaszczyznowo metonimii. Z jednej strony
charakterystyczne cechy opisanych postaci przektadajg sie na ich klasowos¢
i pozycje genderows, z drugiej strony wymienione postaci stanowig synekdoche
stworzonych na potrzeby gry archetypéw: UchodZcy, Matki, Inzyniera, Robot-
nika i Dziecka. Te archetypy beda funkcjonowac jako podstawowe wyznaczniki
skonstruowanych w grze wydarzen, zmuszajacych graczy do dokonywania
wyboréw moralnych, ktére ksztattowac bedg ich indywidualne doswiadczenie
immersji w Swiecie narracji.

Miasto jak arka

W analizowanej i interpretowanej wersji gry Frostpunk (v1.2.1) dostepne sa cztery
scenariusze rozgrywki: Nowy dom (gléwna opowiesc), Arki, Uchodzcy, Upadek
Winterhome. Zanim rozpocznie sie wlasciwa rozgrywka, gra przedstawia za-
sadnicze rozréznienie na opowie$¢ gléwng oraz narracje poboczne, dodatkowe.
Tematem spajajagcym wszystkie cztery scenariusze na poziomie problematyki

and Utopia.., s. 191) oraz jako tryb konstruowania tekstu utopijnego, w tym sensie, w jakim
stanowi on hierarchiczng strukture znaczeniowg (ibidem, s. 192).

10 11 bit studios, Frostpunk...
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zapisanej w tytutach jest zamieszkiwanie, a doktadniej: specyficzna sytuacja,
w ktérej znajduje sie cztowiek w $wiecie, kiedy poszukuje i konstruuje nowy
dom, buduje arke, staje sie uchodzcg czy przygotowuje sie do upadku domo-
stwa. Tytuly scenariuszy zaznaczaja moment wlasciwy doswiadczeniu granicy
pomiedzy zamieszkiwaniem i bezdomnoscig, liminalnosci dotykajacej ludzkie
bycie w chwili, kiedy dostownie i w przenosni brakuje mu gruntu pod nogami
lub zostaje wygnane lub wywlaszczone z domu, z tego co znane i oswojone.

Ilustracja 4. Frostpunk. Obraz przedstawiajacy exodus mieszkancéw w trakcie apo-

kaliptycznej zimy

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Punktem poczatkowym, oryginalnym wydarzeniem, ktére definiuje i charak-
teryzuje $wiat narracji gry Frostpunk, jest apokaliptyczne - czytaj: wynikajace ze
stanu wyjatkowego, a zatem specyficznej sytuacji zawieszenia prawa" - umiej-
scowienie jego bohateréw w pozycji granicznej, pomiedzy naga materialnoscig
zycia (dzoe) a forma, jakie Zycie przyjmuje w sytuacji politycznej, spolecznej
i ekonomicznej (bios)'. W tym sensie ludzie przedstawieni w grze sa aktorami

11 Giorgio Agamben, Homo sacer. Suwerenna wladza i nagie zycie, przel. Mateusz Salwa, Pré-
szynski i S-ka, Warszawa 2008, s. 20.

12 Ibidem, s. 9-24.



po upadku wszelkiej politycznosci, tutaczami, rozbitkami walczacymi o za-
chowanie i podtrzymanie zycia oraz nadanie mu politycznego sensu. Gra kon-
centruje sie na budowie ostatniego miasta na Ziemi, co czyni z gracza juz nie
tylko mesjasza, utopiste, ale réwniez ostatniego suwerena, ktéremu w udziale
przypadla rola zalozyciela nowego ludzkiego domu, oryginalnego polis, kon-
struktora nowego tadu, zagospodarowania i podporzadkowania biologicznego
zycia wladzy politycznej, jej celom i ambicjom. Wymienione pojecia zaczerp-
niete z dyskursu filozoficznego Giorgio Agambena, takie jak suwerennos¢, polis,
nagie zycie oraz zycie polityczne, proponuje potaczy¢ z pojeciem immunizacji
w mysli Roberto Esposito®, a ich dwie rézne drogi rozumienia biopolityki
zderzy¢ z projektowang w grze wizjg spoleczna. Dla lepszego zrozumienia tego
zamystu warto zaczaé od lektury wprowadzenia do pierwszego scenariusza
Frostpunka zatytulowanego Nowy dom (gtéwna opowies():

Brniemy przez bezkresny zamarzniety swiat. Dawni wladcy stworzenia. Odarci
z dumy, upokorzeni. Jeszcze wczoraj, zdawaloby sie, kierowaliSmy swiat na
nowe tory. Zanim mroéz.. potozyt wszystkiemu kres. Nagle. Bez ostrzezenia.
Gdy nadeszta zmiana... nie oszczedzita nikogo... bogatych ani biednych, lordéw
ani zebrakéw. Snieg pochtonat nasz $wiat, a wraz z nim resztki... naszego czto-
wieczenstwa. Skonczyty sie lata dostatku. A ci, ktérzy przetrwali, musieli sie
dostosowad. PorzuciliSmy nasze domy, by wyruszy¢ na péinoc. Tulalismy sie
cale tygodnie... 2 moze miesigce... Porzucajgc wszystko, co dawniej uwazalismy
za niezbywalne. Tylko nadzieja... pchata nas naprzéd. Powoli. Krok za krokiem.
ZnaliSmy cene naszej wyprawy. I zaptaciliSmy ja. Po stokro¢. Az wreszcie...

nadszedt czas. By zbudowaé ostatnie miasto na Ziemi*.

Opowies¢ wprowadzajacg do pierwszego scenariusza w imieniu zbiorowosci
patetycznym tonem, wypowiada dojrzaly, meski glos. Narracja ma charakter
podniosly, dramatyczny, co sygnalizuja pauzy, wielokropki, frazy konstruo-
wane w taki sposdb, aby uwydatni¢ wyglosy wypowiadanych zdan, w ktérych
wybrzmiewaja okreslenia nadajace strukturze wypowiedzi wzniosly ton. Sama
struktura komunikatu, wiernie oddana w zapisie polskim, wskazuje na poetycki

13 Roberto Esposito, Pojecia polityczne: wspdlnota, immunizacja, biopolityka, przel. Mateusz
Burzyk i in., Universitas, Krakow 2015.

14 1 bit studios, Frostpunk...
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rytm i wrecz wersowg konstrukeje frazy, wyraznie deklamowanej, w ktorej
krétkie zdania odcinajg poszczegblne wersy. Wytworzone narracyjnie napiecie
osigga szczyt i rozladowuje sie w ostatnim zdaniu obwieszczajacym cel swoi-
stego exodusu lirycznego ,My” zamykajacego sie w hiperboli wyrazonej fraza:
ostatnie [..] na Ziemi. Jezyk tnacy precyzyjnie fraze oddaje afektywne splatanie
komunikatu o exodusie oraz koniecznosci biopolitycznego przeformutowa-
nia kondycji ludzkiej. Apokaliptyczna zima funkcjonuje zatem w charakte-
rze wydarzenia sprowadzajacego catos¢ gatunku ludzkiego do bezklasowego
i bezkastowego amalgamatu, z ktérego dopiero wyloni sie nowy, silniejszy
cztowiek. Mowa tu o porzuceniu zwyczajéow, udogodnien, tutaczce, kryzysie,
a nowy czlowiek napedzany jest jedynie wolg przetrwania i nadziejg, ze jest ono
mozliwe. Wydarzenie opisywane we wstepie do gléwnego scenariusza zadaje
ktam wyobrazeniom o dominacji czlowieka, gtos narracyjny méwi o ,odarciu
z dumy” i ,upokorzeniu”, co dosy¢ jednoznacznie wskazuje umiejscowienie py-
chy ludzkiej w przekonaniu o wtasnej potedze i wladzy. Wprowadzenie ma ton
apokaliptyczny w tym sensie, w jakim wiesci koniec $wiata, koniec czltowieka,
i zdradza pewng prawde, o ktérej pisat Jacques Derrida, analizujac istote celu
wykorzystania owego tonu:

My jestesmy jedynymi na Swiecie. Ja jestem jedynym zdolnym ujawnié przed
toba prawde lub przeznaczenie. Méwie ci ja, daje ci ja, chodz, badzmy przez
moment, my, ktdrzy jeszcze nie wiemy, kim jestesmy, bagdZmy przez chwile,
przed koncem jedynymi zyjacymi, jedynymi czuwajacymi, bedzie to przez to
intensywniejsze. Bedziemy sekts, utworzymy gatunek, pte¢ biologiczng lub
spoteczng (Geschlecht), rase, sami wlasnymi sitami nadamy sobie imie. (To jest

po trosze scena Babel, o ktérej mozemy znowu méwicé [..])*.

Dyskurs Derridy pozwala zrozumieé istote i cel glosu, ktory przybiera
ton apokaliptyczny we wprowadzeniu do gry Frostpunk. Oto prawda konca,
spostrzezenie sytuacji samotnosci w $wiecie, wygnania z domu, staje sie tym,

co napedza wole i marzenie o zjednoczeniu, wspolnym czuwaniu w obliczu
nadchodzacego konca. Uderzajaca jest w tej wizji wskazywana przez Derride

15 Jacques Derrida, O apokalipsie, przel. Iwona Boruszkowska, Krzysztof Wojtasik, Michat
Koza, Wydawnictwo Eperons-Ostrogi, Krakéw 2018, s. 94-95.

16 Ibidem, s. 92.



ambiwalencja, wynikajgca ze wspélnoty nawigzujacej sie pomiedzy czuwajgcymi
oraz architektami miasta Babel w zamiarze nadania sobie znaku czy imienia,
czyli ostatecznej unifikacji. W tym sensie Frostpunk wykorzystuje w Swiecie
narracji glos, ktoéry wzywa do czuwania w obliczu konca, ale jednoczesnie do
realizacji ostatniego wielkiego projektu biopolitycznego. Przetrwanie, ktore
stanowi istote teleologii Frostpunka, staje sie wyrazem sprzeciwu wobec apo-
kalipsy, a zamysl zbudowania ostatniego miasta na Ziemi jest wobec konca
$wiata jednoczesnie zbiezny z gestem Noego, jak i przeciwny wobec niego;
dla Noego apokalipsa byla przeciez obietnicg nowego porzadku za sprawa
przymierza z Bogiem", ktéry w biblijnej przypowiesci daje Noemu techniczny
plan arki:

A oto, jak masz ja wykonadé: dtugosé arki - trzysta tokci, pieédziesiat tokci jej
szerokos¢ i wysokos¢ jej - trzydziesci tokci. Nakrycie arki, przepuszczajace
$wiatlo, sporzadzisz na tokie¢ wysokie i zrobisz wejscie do arki w jej bocznej

Scianie; uczyn przegrody: dolna, druga i trzecig®.

Przywolana przypowies¢ uswiadamia nam, ze oprocz symbolicznego aktu
przymierza réwnie wazna jest technika umozliwiajgca przetrwanie. Bog daje
Noemu instrukcje wykonania arki oraz apokaliptyczna obietnice destruktyw-
nego deszczu, przed ktorym nowa technologia ma chronié. Czas oczekiwania
na koniec $wiata jest czasem przygotowan do przetrwania, konstruowania
maszyny i planowania nowej biopolityki. W tym sensie Frostpunk stawia gra-
cza w analogicznej sytuacji, glosem narracji obwieszczajac projekt ostatniego
miasta na Ziemi, ktére ma daé nadzieje przetrwania apokalipsy. Miasto jest
zatem technologiczng alegorig arki, a gracz - suwerenem bez przymierza, co
dodatkowo wzmacnia dramatyzm narracji prowadzonej przez 11-bit studios.
Tam bowiem, gdzie Noe otrzymuje boska obietnice oraz boski plan, gracz
uwiklany w konstrukeje porzadku spotecznego skazany jest na btadzenie, spo-
teczne eksperymentowanie na zywej (symulowanej, czyli stanowigcej modelowe

17 Pismo Swiete Starego i Nowego Testamentu w przekladzie z jezykéw oryginalnych, oprac. zespét
biblistow polskich z inicjatywy Benedyktynow Tynieckich, red. nauk. Augustyn Jankowski,
Lech Stachowiak, Kazimierz Romaniuk, th. ksiag Wladystaw Borowski i in. Wydawnictwo
Pallottinum, Poznan 1971, Ksiega Rodzaju, 6:7-7:10.

18 Ibidem, Ksiega Rodzaju, 6:15-16.
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uproszczenie reprezentacji’) tkance i na wielokrotne porazki konczace rozgryw-
ke posepnym ekranem wieszczacym przegrang: zagtade ludzkosci.

Wspolnota na ostrzu noza

Ilustracja 5. Frostpunk. Inicjalny obraz krateru, w ktorym przyjdzie graczom budo-

wac miasto

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Przestrzenia gry jest dosy¢ ograniczona plansza, na srodku ktérej stoi
olbrzymi reaktor - piec weglowy. Gracze majg do dyspozycji szereg zasobdow,
ktérymi dysponujg podczas rozgrywki, sa to:

a) ludzie dzielacy si¢ na robotnikéw, inzynieréw i dzieci, a w nastepnej kolej-
nosci na zdrowych i chorych;
b) jedzenie, bez ktérego ludzie zaczynaja chorowad, a nastepnie umieraé; zdo-

bywa sie je, polujac na zwierzeta lub uprawiajac rosliny w szklarniach;

19 Michal Klosinski, Symulakrum, w: Ilustrowany stownik terminow literackich. Historia, aneddota,
etymologia, red. Zbigniew Kadlubek, Beata Mytych-Forajter, Aleksander Nawarecki, Stowo/
Obraz/ Terytoria, Gdansk 2019.



c) wegiel stuzacy do podtrzymywania gigantycznego pieca przy ,zyciu’, ktéry
pozyskuje sie z odkrywek, kopalni lub spalajgc drewno;

d) drewno i stal, ktére stuza do konstrukeji wszelkich budynkéw, pozyskiwane
z zapasow, a nastepnie z budynkéw specjalistycznych (tartaki, kopalnie);

e) rdzenie parowe, ktére mozna pozyskac jedynie, szabrujac okolice miasta lub
wykonujac zadania specjalne; s3 one koniecznym komponentem najbardziej
zaawansowanych budynkéw oraz automatondw;

f) automatony, ktore wykonuja prace za ludzi; ich konstrukcja wymaga wyko-

rzystania duzej liczby zasobéw oraz ,rdzeni parowych’.

Terytorium dostepne pod rozbudowe miasta ma ksztatt okreguy, jest oto-
czone ogromnymi $cianami z zamarznietych drzew, kamieni i zasobéw natu-
ralnych, a na zewngtrz prowadzi winda parowa. Taka konstrukcja przestrzeni
powoduje, ze od samego poczatku wytworzona zastaje atmosfera wyraznego
odciecia miasta (centrum) od peryferii. Wszystko poza przestrzenia miasta wi-
doczne jest jedynie na mapie $wiata, po ktorej wedrowaé moga tylko ekspedycje
wysylane przez graczy w celu pozyskiwania i rabunku opuszczonych lokalizacji.
Wtlasciwg przestrzenia zmagan gracza jest wyizolowana i skoncentrowana wo-
kot pieca wyrwa w ziemi, ukonstytuowana za sprawg granicy pomiedzy tym, co
swojskie i obce, bezpieczne i niebezpieczne, pomiedzy cieptem i zimnem. Juz za-
tem konstrukcja terytorium, na jakim toczy sie wlasciwa rozbudowa miasta,
stanowi podstawe poetyki immunizacji, ktéra polega na wyraznym odcinaniu
przestrzeni, miejsc w ramach wytwarzania binarnych opozycji: Tu / Tam, Wne-
trze / Zewnetrze, Sacrum (ciepto) / Profanum (zimno)*. W tym sensie miasto
w grze Frostpunk stanowi rowniez przestrzen wytworzong w ramach dziatania
stanu wyjatkowego, ktory Agamben wiaze z suwerenng decyzja. Pisze on:

W suwerennym wyjatku chodzi bowiem nie tyle o kontrolowanie lub neutralizo-
wanie nadmiaruy, ile przede wszystkim o stworzenie i zdefiniowanie przestrzeni,

w ktérej porzadek polityczno-prawny moze obowigzywal. Wyjatek jest zatem,

20 Tadeusz Stawek, Akro/nekro/polis: wyobrazenia miejskiej przestrzeni, w: Pisanie miasta - czytanie
miasta, red. Anna Zeidler-Janiszewska, Wydawnictwo Fundacji Humaniora, Poznan 1997.
O tym fenomenie pisala, cytujac Stawka, réwniez Patrycja Cembrzynska: ,[..] przypowies¢
o wiezy Babel jest historig cywilizacji cierpigcej na lek przestrzeni, lek przed chaosem,
historig poszukiwania centrum’. Patrycja Cembrzyniska, Wieza Babel. Nowoczesny projekt
porzgdkowania swiata i jedo dekonstrukcja, Universitas, Krakéw 2012, s. 85.
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w tym sensie, fundamentalna lokalizacja (Ortung), ktéra nie ogranicza sig tylko
do rozréznienia tego, co wewnatrz, i tego, co na zewnatrz, sytuacji normalnej
i chaosu, lecz ponadto wytycza pomiedzy nimi prég (stan wyjatkowy), poczy-
najac od ktérego wnetrze i zewnetrze wchodza w topologiczne zwigzki bedace

warunkiem waznosci porzadku®.

Miasto we Frostpunku jest przestrzenig wyjatku zaréwno jako projekt poli-
tyczny - ostatnie miasto, ale réwniez jako projekt topograficzny - odciecie od
Swiata zewnetrznego. Jego funkcjonowanie wigze sie rowniez z zawieszeniem
starego porzadku prawnego i oddaniem catej wtadzy w rece gracza - suwerena,
ktéry otrzymuje drzewo technologiczne i ksiege praw. Produkgja 11 bit studios
stawia zatem graczy w pozycji realizatoréw modernistycznego projektu miasta
totalnego, podleglego scentralizowanemu i hierarchicznemu modelowi wta-
dzy?. W tej perspektywie zaréwno ksiega technologii, jak i ksiega praw czynia
z Frostpunka gre o nowoczesnosci, wpisujacg sie w marzenie o ponownym
uporzadkowaniu $wiata. Patrycja Cembrzynska pisze:

Nowoczesnos¢ uosabiajg wiec prawodawcy, biurokraci, inzynierowie oraz ar-
chitekei. Jej zywiotem stajg sie obrady, diagnozy, zaszeregowania, prognozy,
ekspertyzy, tabelki, plany, wzory, kanony, standardy. Oto nowoczesnos¢! Koto
zamachowe, ktére z precyzja realizuje rozpisane w grafiku zadania, punkt po

punkcie przebudowujgc swiat?.

Drzewo technologiczne stanowi zatem wlasciwy mechanizm realizacji
wizji o nowoczesnosci skonfrontowanej z apokalipsg, stad wyrazny uktad
i plan zamieszczonych w nim dziedzin innowacji technologicznej: ogrzewania,
eksploracji, surowcéw oraz zywnosci, zdrowia i doméw. Rozwdj kazdej z nich
stanowi wazny element testowania umiejetnosci taktycznych graczy, ktorzy
rozwijajac poszczegdlne technologie, reaguja na rzucane im w grze wzywania,
takie jak rosnace zapotrzebowanie na jedzenie, ogrzewanie domostw itp. W ten
sposob gracze wypelniaja kolejne elementy wizji nowoczesnosci, muszg bowiem
prognozowad, planowac i precyzyjnie przygotowywac sie do przebudowy miasta

21 Giorgio Agamben, Homo sacer..., s. 32.
22 Patrycja Cembrzynska, Wieza Babel.., s. 14-15.
23 Ibidem, s. 77-78.



oraz $wiata. Drzewo technologii jest przestrzenig realizacji decyzji gracza na
poziomie techniki miasta i przedstawia wizje ewolucji tejze jako sprawczej sity
ludzkosci, ktéra prowadzi do okielznania apokaliptycznego zywiotu (zimna)>.
Technologia przedstawia we Frostpunku zestaw mechanizmdéw immunizujgcych
pozytywnie, zabezpieczajacych zycie, w mysl nowoczesnej biopolityki. W tym
sensie jej wyobrazenie pozostaje absolutnie pozytywne, stanowi obietnice zba-
wienia niezalezng od obranej drogi polityczno-prawnej. Bez rozwoju technologii
kazde miasto we Frostpunku skazane jest na zaglade, a gracze na porazke.

Ilustracja 6. Frostpunk. Przyklad dyspozytywu wtadzy w ksiedze praw - praca dzieci

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

24 W swojej analizie apokalipsy oraz wirtualnosci jako dwoch paradygmatéw realizmu Jakub
Momro pisze: ,Apokalipsa traktowana jako grozba staje sie wiec negatywem nowoczesnosci
pojmowanej jako niedokoniczony i nieskoniczony projekt; potencjalnie mozliwa do zrealizo-
wania, ale faktycznie zakazana, okazuje sie dzialac z jednej strony jako cenzura blokujgca
mozliwos¢ obecnosci pewnych tresci i zakazujaca uzywania okreslonych sposobdéw artykulacji,
z drugiej - jako mozliwo$¢ nieograniczonej produkcji jezykéw”. Jakub Momro, Wirtualnos¢
i apokalipsa. Dwa nowoczesne paradygmaty realizmu, ,Teksty Drugie” 2014, nr 4, s. 52. W przy-
padku gry Frostpunk dochodzi do specyficznego sprzezenia wirtualnosci, ktérg Momro thu-
maczy jako dostepnos¢ rzeczywistosci z apokaliptycznym dystansem wobec niej. Ze zderzenia
tych dwoch paradygmatéw realizmu wynika wewnetrzny konflikt oraz napiecie wytworzone
w grze: pomiedzy wirtualnoscig do§wiadczanego wydarzenia, jakim jest zagtada, oraz apoka-
liptycznym dystansem wobec rzeczywistosci wpisanym w $wiat narracji. Napiecie pomiedzy
wirtualnoscig rozumiang jako przedtuzenie rzeczywistosci czy porzadek symulakréw oraz
apokalipsa operujacg w porzadku fikcyjnosci sktania do postawienia pytania o to, jak w grach
wideo realizowac¢ sie moze dialektyczne napiecie pomiedzy réznymi paradygmatami realizmu.
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Dla analizy biopolityki wazniejsza jest jednakze ksiega praw, ktora wprowa-
dza mechanike wykluczajacych sie wyboréw o charakterze moralnym, ksztal-
tujacych zarzadzang przez graczy spotecznosc. Frostpunk doskonale oddaje
istotng zasade konstytutywna dla porzagdku nowoczesnego, na ktérg wskazuje
Cembrzynska, piszac: ,Budowa Nowej Babel okupiona by¢ przeto musi utratg
wolnosdi, $cistym podporzadkowaniem jednostkowych pragnien systemowi"?,
Przyktadem moze by¢ prawo dotyczgce dzieci, ktére pozwala graczom umiej-
scowié je w swietlicach lub posta¢ do bezpiecznej pracy. Wybdr opcji drugiej
stwarza kolejny dylemat prawny: uczynic z dzieci pomocnikéw medycznych
i naukowych czy pozwoli¢ na ich prace w ciezkich warunkach. Istotg wyboréw
w ksiedze praw jest przypisana do nich w systemie dodatkowa wartos¢ - na-
dzieja i zadowolenie. Kazde prawo niesie ze sobg konsekwencje w postaci
zmniejszenia lub zwiekszenia wskaznika porzadku spotecznego. Znajdujemy sie
zatem w przestrzeni nowoczesnej wiary w prawde pomiaréw i statystyk, ktore
czynia z graczy inzynieréw i architektéw ludzkiego szczescia. Owa relacyjnosé
wpisana w system gry nie zmienia jednak faktu, ze mozliwe jest skonstruo-
wanie ksiegi praw w taki sposob, aby wprowadzi¢ najbardziej kontrowersyjne
prawa, jak np. kanibalizm czy dosypywanie trocin do jedzenia. W ten sposéb
gra przedstawia wizje stanu wyjatkowego i pozwala graczom uczestniczy¢ w jego
ksztattowaniu. Wybory dokonywane w ksiedze praw majg bowiem charakter
wyjatkow, wigczajacych wyltaczen®. Gra legitymizuje sytuacje stanu wyjatkowe-
go, konstruujgc swiat narracji w taki sposdb, aby gracze podejmowali suwerenne
decyzje. Casus pracujgcych dzieci jest wlasnie wigczeniem do porzadku pracy
tych, ktérzy byli z niego wczesniej wylaczeni. Opisywana mechanika rozgrywki
we Frostpunku ukazuje, ze tworcy skutecznie skonstruowali relacje pomiedzy
reprezentacjg stanu wyjatkowego oraz problemami moralnymi nowoczesnosdi,
projektujac je w $wiat wspolczesny, kulture dobrobytu, dostatku i praw czlo-
wieka. W nastepstwie decyzji o pracy dzieci gracze natychmiast otrzymuja
mozliwos¢ wykorzystania ich w zarzadzanych przez siebie budynkach, co $wiet-
nie obrazuje specyficzny mechanizm ztapania zycia poprzez prawo, o ktorym
pisze Agamben: ,Prawo nie ma bowiem innego Zycia, procz tego, ktore udaje
mu sie w sobie schwyta¢ poprzez wlaczajace wylaczenie exceptio: prawo zywi

25 Paulina Cembrzyniska, Wieza Babel..., s. 79.

26 Giorgio Agamben, Homo sacer..., s. 36.



sie zyciem, a bez niego jest martwg literg"*”. Charakterystyczne dla ksiegi praw
wybory nie byly jednak wystarczajace, skoro zdecydowano sie¢ na wprowadzenie
dodatkowego podziatu, ktory ostatecznie definiuje Sciezke uprawianej przez
gracza biopolityki, wyboru pomiedzy ,fadem spotecznym i dyscypling™® oraz
,Wiarg i silg duchowq'®. Decyzja w tej mierze jest nieodwracalna i podporzadko-
wuje rozgrywke nowym dyspozytywom przypisanym do kazdej z droég rozwoju
prawnego. Co wiecej, gra wymusza wybor jednej z dwoch Sciezek pod pretekstem
koniecznosci utrzymania gasnacej nadziei w spoteczenstwie. Oto jak kwestia
zostaje postawiona w grze:

Ilustracja 7. Frostpunk. Karta wyboru drogi rozwoju spotecznego

Wybierz dla nasdroge

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Wybierz dla nas droge
Ludzie sa wstrzasnieci, ogarnia ich lek i zwatpienie. Stracili nadzieje na to,
ze zdolamy przetrwal. Rozpacz moze ich wkrétce popchnaé do nierozwaz-

nych czynow.

27 Ibidem, s. 44.
28 11 bit studios, Frostpunk...

29 Ibidem.
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Musisz zjednoczy¢ ludzi, przedstawiajac im swojg wizje przyszlosci. Zdecyduj,
co nada cel ich Zyciu i przywrdci nadzieje. Inaczej miasto pograzy sie w chaosie,

ktory pochlonglt Winterhome3°,

Wypowiadany w imieniu zbiorowosci komunikat zaadresowany bezpo-
$rednio do gracza-burmistrza ma charakter ideologiczny w tym znaczeniu, ze
taczy koniecznos¢ zjednoczenia wspdlnoty z konkretng narzucong tejze wizja
utopijng, wyraznie wpisang w przytoczony fragment w okresleniu wizja przy-
szlosci. W tym miejscu uwidacznia sie ambiwalencja biopolityki, ktorg swietnie
ujat Esposito za pomoca pojecia immunizacji oraz prawa wspélnoty. Moment
wezwania gracza do wyboru jednego z moduséw sprawowania wtadzy poprzez
prawodawstwo jest w istocie wlasciwym momentem zalozycielskim wspélnoty,
jak pisze Esposito: ,Stajemy sie cztonkami wspélnoty dlatego, ze i o ile tgczy
nas wspélne prawo™. Esposito ttumaczy, ze owo prawo zobowigzuje cztonkéw
wspolnoty do zrzeczenia sie lub oddania czego$ - wspélnota konstruuje sie
zatem poprzez taczacy wszystkich dar lub wyrzeczenie. Wloski filozof wska-
zuje w swojej refleksji dwa okreslenia daru: datum oraz munus, odnoszac je do
pojecia wspdlnoty konstytuowanej wobec braku, nieposiadania, ktére to sta-
nowia wlasnie to, co wspotdzielone. Pojecie munus bedzie dla niniejszej lektury
znaczace jako wspélny zrédlostéw zarazem communitas, jak i immunitas, ktory
Esposito charakteryzuje w nastepujacy sposob:

Te konotacje udato mi sie, jak sadze, odnalezé w idei ,immunizacji”, pocho-
dzacej od lacinskiego terminu immunitas, zwigzanego wlasnie z communitas
w relacji - w pierwszym przypadku negatywnej, a w drugim pozytywnej - do
stowa munus: o ile cztonkdéw communitas obowigzuje to samo prawo, te same
obowigzki czy dary do zlozenia (takie s3 znaczenia munus), o tyle immunis
jest ten, kto jest od nich wolny lub z nich zwolniony, kto nie ma zobowigzan
wzgledem drugiego i moze zachowaé tym samym swa nienaruszalna substancje

podmiotu, bedgcego panem samego siebie32

30 Ibidem.
31 Roberto Esposito, Pojecia polityczne..., s. 17.
32 Ibidem, s. 69.



WyDbdér pomiedzy dyscypling a wiarg jest zatem zupelnie nieistotny z per-
spektywy wspolnoty oczekujacej przywrdcenia nadziei lub po prostu daru na-
dziei (w znaczeniu donum, ktore suweren daje w zamian za munus obywateli).
Paradoks, na ktéry wskazuje Esposito, polega jednak na tym, ze wlasnie owo
wezwanie suwerena-gracza do wyboru spoiwa wspélnoty jest zarazem koncem
wspdlnoty, ktéra istniata do tej pory, stanowi bowiem poczatek projektu totali-
zujacego i wymuszajgcego absolutne poddanstwo: wobec zideologizowanej wizji
porzadku badz zinstytucjonalizowanej formy wiary. Z chwilg wyboru drogi dla
wspolnoty mechanika gry pozwala graczom na konstruowanie specjalistycznych
budynkéw, ktére maja na celu dokladnie to samo: catkowite podporzadkowanie
ludnosci miasta wybranej idei, co obrazuje wskaznik podleglosci obywateli
ulokowany w samym centrum interfejsu Frostpunka. Istota gry jest wlasciwie
owo przeksztalcenie wspdlnoty nieuporzadkowanej, jak powiedziatby za Hei-
deggerem Esposito: ,wspdlnoty utomnosci®, czy wzajemnej troski we wspélnote
jednego celu, jednej idei, jednego prawa, jednej wiary. Frostpunk rekami graczy
patologizuje wspdlnote w imie dazenia do spelnienia wizji Babel, ujednolicenia
wszystkich pod jednym znakiem - zrealizowanej dystopii o wyraznym zacieciu
krytycznym34, Jesli zatem gra konstruuje jakas wizje wspélnoty, to jest to wizja
katastrofalna, wpadajgca w totalitaryzm. Jak pisze Esposito:

Oto, czego od zawsze uczy nas melancholia: Ze granicy nie da si¢ przekroczy¢,
ze Rzeczy nie da sie w pelni zawlaszczy(, ze nie mozemy identyfikowaé wspdl-
noty z nig sama - z cala nia i z nig jako caloscia - jesli nie chcemy sie odwotad
do formy totalitarnej. Czym bowiem byt totalitaryzm ubieglego stulecia, jesli
nie iluzja - szalong iluzja - ze wspdlnota identyfikuje sie z sama sobg i w ten

wlasnie sposdb sie spelnia?3s

Doswiadczenie, do jakiego zapraszaja twoércy Frostpunka, jest zatem za-
sadnicze dla konstytuowania narracji dystopijnej, czyli katastrofalne badz
apokaliptyczne wydarzenie, ktére wymusza identyfikacje wspdlnoty z soba

33 Ibidem, s. 34.

34 Gerald Farca, Playing dystopia. Nightmarish worlds in video games and the player’s aesthetic
response, Transcript Verlag, Bielefeld 2018, s. 118.

35 Roberto Esposito, Pojecia polityczne..., s. 40.
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sama w imie iluzji uleczenia ludzkosci z melancholii wywotanej tym wyda-
rzeniem. 11 bit studios stworzylo posttraumatyczny $wiat narracji na zasadzie
dystopijnego paradoksu: nadzieja tkwi w absolutnym postuszenstwie, tylko
ono stanowi bowiem spetnienie, lek na melancholie za utracong/nieobec-
na wspdlnota.

Analityka biopolityki

Frostpunk jest gra o biopolityce, jest gra biopolityczng3®. Nie ulega bowiem wat-
pliwosci, ze problem przetrwania rasy ludzkiej, mechanizméw ochrony Zycia, po-
lityk i praw majacych owo zycie ocalaé, nadzorowac, przedtuzac oraz definiowac
jego granice jest zasadniczy dla wspodtczesnego myslenia o odpornosci. Wedle po-
jecia immunizacji Esposito, wybér drogi nadziei, do ktérego zmusza graczy
produkcja 11 bit studios, jest realizacjg idei monoteizmu politycznego:

Monoteizm polityczny — mysl zakladajjca, ze jedynemu bogu musi odpowiada¢
jeden krodl i jedno krélestwo - wyraza samo sedno immunizacji w jej najbar-
dziej agresywnym wymiarze, realizujacym sie poprzez zamkniecie granic, ktére
nie toleruja niczego poza wlasnym terytorium, ktére wylaczaja sama mysl
o zewnetrznosci, ktore nie dopuszczaja zadnej obcosci, ktora moglaby zagrozié

logice Jeden-wszystko?”.

Opisana przez Esposito logika monoteizmu politycznego jest we Frostpunku
obecna od samego poczatku rozgrywki, niemniej dopiero wymaog skonsolidowa-
nia ludu wokoét jednej z dwoch drog rozwoju ukazuje, jak immunizacja wprzeg-
nieta zostata w mechanike rozgrywki. Gra doskonale obrazuje podwdjny wektor
immunizacji, a zatem i biopolityki w ostatecznych dyspozytywach dostepnych
w ksiedze praw. Sciezka tadu i dyscypliny prowadzi do dekretu zatytulowanego

36 Na temat biopolityki w studiach groznawczych zob. réwniez: Salko Joost Kattenberg, Bio-
political games. Identifying obscured mechanisms in applied games (MA), University of Utrecht
2015; Stephanie Rutheford, Pablo S. Bose, Biopower and play. Bodies, spaces, and nature in
digital games, ,Aether: The Journal of Media Geography” 2013, vol. 12, no. 10; Jakub Wencel,
Gamified vs. non-gamified space in video games: a biopolitical approach, in: Gamifcation. Critical
approaches, eds. Jarostaw Kope¢, Krzysztof Pacewicz, University of Warsaw, Warsaw 2015.

37 Roberto Esposito, Pojecia polityczne..., s. 104.



~Nowy porzadek”, drzewo wiary i sity duchowej wieniczy natomiast ,Nowa wiara’.

Analiza tych dyspozytywdéw pomoze zrozumiel istote biopolityki Frostpunka:

Ilustracja 8. Frostpunk. Karta ostatniego wyboru w drzewie porzadku

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Nowy porzadek. Po wprowadzeniu ,Nowego porzadku” kazdy, kto o$mieli sie
wyrazac watpliwosci, zostanie uznany za zdrajce. Postuszenstwo to najwieksza
cnota - bez niej miasto nie przetrwa. Kto si¢ nie przylaczy, zostanie zmiazdzony.
Nowa wiara. Po wprowadzeniu ,Nowej wiary” kazdy, kto osmieli sie watpi¢,
zostanie napietnowany jako wrég wiary. Wszyscy musza bez reszty poswiecié

sie naszej sprawie. Kto sie nie przylaczy, zostanie zmiazdzony3:.

Oprécz krotkich opiséw poszczegdlnych praw gra charakteryzuje pozytywne
i negatywne skutki ich podpisania przy pomocy oznaczenia kolorystycznego
w czterech punktach. Na niebiesko czytamy zatem, ze: ,Nadzieja juz nigdy
nie bedzie stanowi¢ problemu. Powstanie miejsce publicznych egzekucji"®, na
czerwono natomiast: ,Cze¢$¢ wrogéw publicznych zginie. Niektorzy bedg walczy¢

38 11 bit studios, Frostpunk...
39 Ibidem.

Analityka biopolityki

89



Frostpunk - tesknota za biopolityka stanu wyjatkowego

90

przeciw temu prawu. Czes¢ z nich zginie"°. W efektach wprowadzenia ,Nowej
wiary” jedyna roznice stanowi punkt trzeci, ktéry fraze o wrogach publicz-
nych zastepuje hastem: ,Czes$¢ heretykéw umrze"#. Trudno znalezé bardziej
wymowny fragment tekstu w grze, w ktéorym wyrazatyby sie obie opisywane
przez Esposito tendencje immunizacyjne: biopolityczna oraz tanatopolityczna:

[-] podwéjnie skrzyzowany proces polityzacji zycia i biologizacji polityki, ktory
rozwija sie do poczatku ubieglego wieku, ma zupelnie inny wymiar. Nie tylko
dlatego, Ze stawia zycie coraz bardziej w srodku gry politycznej, ale takze dla-
tego, ze w pewnych warunkach posuwa sie do odwrécenia tego biopolitycznego
wektora w przeciwleglym, tanatopolitycznym kierunku - do powigzania batalii

na rzecz zycia z praktykami zadawania smierci4.

W ostatecznym punkcie rozwoju jednej z wybranych $ciezek prawnych
gra oferuje dwa identyczne rozwigzania ustrojowe, ktore konstytuuje ten sam
dyskurs immunizacyjny, stawiajac watpiacych w zalozenia systemu na pozycji
,wrogdw publicznych” lub ,heretykow”, finalizujac zatem formute ,bando™, czyli
wyrzucenia ze spotecznosci, wyjecia spod prawa. Ostatecznym rozwigzaniem
(SIC!) problemu nadziei, niezbednej do przetrwania wspélnoty i gatunku
ludzkiego, okazuje sie ustanowienie granicy immunizacyjnej pomiedzy zjed-
noczonym wokot idei ludem oraz tymi, ktérzy watpig. Zapis mowiacy o zmiaz-
dzeniu watpigcych w wybrang przez gracza-suwerena ideologie idzie w parze
z tanatopolitycznym, pozytywnym punktem programu: ,powstaniem miejsca
publicznych egzekucji”. Immunizujgca biopolityka, ustanowiona w celu ochrony
zycia, konstytuuje sie ponownie wokot metafory miazdzenia go. Zasadniczym
problemem Frostpunka nie jest zatem konstruowanie miasta, ale wdrazanie
biopolityki, zarzadzanie zyciem, o ktére toczy sie walka z apokaliptyczng zimg
i na ktérym ¢éwiczy sie praktyki kontroli i zadawania $mierci, realizujac tym
samym ,paradygmat nowoczesnej polityki”#,

40 Ibidem.

41 Ibidem.

42 Roberto Esposito, Pojecia polityczne..., s. 115.
43 Giorgio Agamben, Homo sacer..., s. 153.

44 Roberto Esposito, Pojecia polityczne..., s. 115.



Podsumowanie: falszywa utopia

W tym miejscu uwidacznia sie bankructwo préby wpisania w $wiat narracji
Frostpunka idei mesjanistycznej, do ktérej gra zaprasza w hastach méwigcych
o utopijnej nadziei konstruowaniu ostatniego miasta na Ziemi, spojnej z za-
tozeniami growych dystopii, ktére maja przestrzegal przed zlem i ksztalcié
odpowiedzialno$¢ i etyczng postawe. Perwersja utopii w dystopie zgodna jest
z obserwacjami Agaty Bielik-Robson, ktéra bardzo precyzyjnie okreslila réz-
nice pomiedzy tym, co utopijne, oraz tym, co mesjanistyczne. Badaczka pisze:

Abstrakcyjna utopia, ktérej Bloch nie aprobuje, jest sztucznym projektem
Wielkiego Architekta - lub, by uzy¢ gnostyckiego idiomu bliskiego sercu Blocha,
fatszywym tworem jakiego$ Archona lub jakiegos Demiurga, ktory moze kiero-
wac sie dobrymi intencjami, ale realizujac je, jest skazany na ich udaremnienie
(spéjrzmy na Urizena Blake’a, nowoczesna gnostycka reprezentacje kalkulujace-
go demiurga). Dlaczego? Poniewaz architektoniczny umyst utopijny ma obsesje
porzadku - i to wlasnie ten porzadek, ktory stanowi jego nowe reguly i nowe
prawa, sprzeciwia sie ziarnu Ur-Phantasie radykalnej communitas polegajacej

na wymykajacej sie prawu [lawless] spontanicznosci4c.

Refleksja Bielik-Robson pozwala lepiej zrozumie¢ moment, w ktérym ksiega
praw informuje graczy, ze nadzieja juz nigdy nie bedzie stanowié problemu.
Instytucjonalne przejecie wladzy nad nadzieja, ludzkimi sercami, zyciem - oto
marzenia wpisane w $wiat narracji Frostpunka. Realizacja utopijnej obsesji
porzadku zbiega sie z przypieczetowaniem wizji monoteizmu politycznego. Me-
sjanizm wymyka si¢ natomiast prawu, jest anarchiczny [lawless|] i dlatego w jego
obietnicy badaczka dostrzega istote pozytywnej utopijnosci Blocha: ,To, co
tutaj réwnie istotne, to czasowy wymiar mesjanskiej obietnicy: jej strukturalna
przysztosciowosd, jej nie-juz, noch-Nicht Blocha™?. Owa struktura czasowosci,
ktéra stanowi jednoczesnie koto zamachowe nadziei, wyrazona we wstepie do
gry w marzeniu wspdlnoty odwlekajgcej apokalipse, zostaje ostatecznie wprzeg-
nieta w nowoczesny projekt przeksztalcajacy arke w obdz, potwierdzajac tym

45 Gerald Farca, Playing dystopia..., s. 119-121.
46 Agata Bielik-Robson, The Messiah and the Great Architect..., s. 138.
47 Ibidem, s. 147.
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samym obawy Agambena w mysl opisywanego przez Esposito wykrzywienia
logiki immunizacji w strone tanatopolityki. W tym sensie Frostpunk odtwarza
nowoczesng biopolityke, nie dajac graczom mesjanskiej mozliwosci otwarcia
na to, co nieznane, nie-juz. W grze mozliwa jest zatem jedynie utopia falszy-
wa, projekt skazany na niepowodzenie, konstytuujgcy ostatecznie krytyczng
dystopie*®, w mysl pobudzenia refleksji post factum, po tym, jak rekami graczy
skonstruowany zostat nowy, biopolityczny tad i totalitarny rezim#.

48 Raffaella Baccolini, Tom Moylan, Introduction. Dystopia and histories, in: Dark horizons. Science
fiction and the dystopian imagination, eds. Raffaella Baccolini, Tom Moylan, Routledge, New
York, London 2003, s. 7.

49 Gerald Farca, Playing dystopia..., s. 129.



Cyfrowi dublerzy Robinsona Crusoe:
robinsonady w grach wideo

Wprowadzenie

W tym rozdziale podejmuje problem gier charakteryzowanych w literaturze
specjalistycznej jako cyfrowe robinsonady. Interesuje mnie zatem to, jak gry
podejmujg temat znany z klasycznych form literackich czy filmowych. Rozdziat
ma dwucze$ciowy strukture. Czes$¢ pierwsza stanowi rekonstrukcje problema-
tyki cyfrowych robinsonad i przedstawia dotychczasowe lektury postugujace
sie metodologia postkolonialng w badaniach nad grami wideo, ktére kontynu-
owaly zapoczatkowana w analizach literackich krytyke ideologii liberalnej oraz
kolonializmu. Czes¢ druga przedstawia nowe odczytanie wynikajace z przyjecia
zatozen ontologii zwrdconej ku przedmiotom, ktéra pozwala postawié pytania
o wyspe jako przedmiot czynigcy z Crusoe rozbitka oraz o charakter pozycji
rozbitka w perspektywie ontologicznej. Celem rozdziatu jest zwrécenie uwagi
na mozliwo$¢ innego spojrzenia zaréwno na rozbitka, przedmioty, jak i na samg
wyspe jako na przedmioty uwiktane we wzajemne relacje.
W ksigzce Robinson Crusoe and his doubles Artur Blaim problematyzuje

i okresla gatunek literackiej robinsonady w kategoriach strukturalnych:

Robinsonade rozumiemy tutaj jako gatunek literacki, w ktérym strukturalnie
centralna pozycje zajmuje sekcja poswiecona bezludnej wyspie przedstawiaja-
ca samotnego mezczyzne lub kobiete, albo grupe ludzi wyizolowanych przez
innych ludzi lub sily natury. Sekcja poswiecona bezludnej wyspie wprowadza
zestaw potaczonych wzajemnie motywow, ktore pojawiajg sie w kazdej robin-
sonadzie w narzuconym porzadku: wymuszona izolacja, poczatkowa desperacja,
adaptacja w celu przetrwania, uwolnienie z izolacji lub dobrowolna akceptacja

zycia w samotnosci.

1 Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles. The English robinsonade of the eighteenth century,
Peter Lang, Frankfurt am Main 2016, s. 8.
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Majac na uwadze te definicje, mozna od razu wskazac elementy, ktore gry
remediujg?® w zgodzie z tradycja gatunku literackiego lub przeksztalcajg ze
wzgledu na specyfike mozliwosci narracyjnych wtasciwych nowej formie ludycz-
nej, jaka stanowi gra cyfrowa. Skrupulatna analiza historyczna gatunkowosci
literackich robinsonad dokonana przez Blaima pozwala podja¢ temat cyfrowych
robinsonad z perspektywy innowacji problemowych wprowadzanych przez
gry cyfrowe wobec ich wzorca literackiego. Niewatpliwie waznym elementem
wieloaspektowej narracji oryginalnej robinsonady jest duchowa autobiografia3,
ktorej prézno szukal w jej cyfrowych kontynuacjach. Jest to powazna zmiana
wynikajgca z charakterystyki ludycznej dier wideo: Crusoe w narracji Defoe
jest rozbitkiem, gracze natomiast bawig sie w rozbitkéw. O ile zatem czytelnik
zafascynowany prawdopodobienstwem historii Robinsona Crusoe?, czyli kla-
sycznym chwytem powiesci przygodowej, doswiadcza tej historii jako opowiesci
o duchowej przemianie protagonisty, o tyle gracz w o wiele wiekszym stopniu
dzieli autobiografie kontrolowanego bohatera z wlasng tozsamoscig narracyj-
ng>. Dzieki temu cyfrowa robinsonada w pelni realizuje dydaktyczng funkcje

2 Jay David Bolter, Richard Grusin, Remediation. Understanding new media, MIT Press,
Cambridge 2000, s. 46.

Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 64-68.

4 Ibidem, s. 55-56.

5  Pojecia tozsamosci narracyjnej uzywam za Paulem Ricoeurem, ktéry charakteryzuje jg
jako podstawowy mechanizm rozumienia siebie (Paul Ricoeur, O sobie samym jako innym,
przet. Bogdan Chelstowski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2003). Wyczerpujaca
analize tej problematyki w refleksji francuskiego filozofa przedstawita Adriana Warmbier,
ktora pisze: ,Ricoeur twierdzi, Ze pojecie tozsamosci narracyjnej ksztattuje w nas zdolnosé
narracyjnego rozumienia samych siebie” (Adriana Warmbier, Tozsamosé narracyjna i herme-
neutyka siebie. Paula Ricoeura filozofia czlowieka, Universitas, Krakéw 2018, s. 270). Pojecie
tozsamosci narracyjnej stanowi jedno z podstawowych zalozer mojego projektu hermeneuty-
ki gier wideo, ktéry dotyczy egzystencjalnego zaangazowania gracza w gre i zamieszkiwania
wirtualnych $wiatow (Michal Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja,
utopia, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018, s. 63-74). Granie w gry staje si¢ w tym
ujeciu waznym procesem spajania na nowo opowiesci o sobie i mozna je odczytywac jako
proces samorozumienia. Innego zdania jest natomiast Tomasz Z. Majkowski, ktéry akcentuje
w badaniu tozsamosciowych aspektdéw rozgrywki etyke autentycznosci Charlesa Taylora,
a zatem odwrotna relacje etyczng, niz ta oferowana przez Ricoeura. Badacz pisze: ,Dla Tay-
lora relacja tekstu i podmiotu wigze sie z projekcjg samego siebie na tekst, pojmowany jako
element projektu konstruowania systemu wartosci przez podmiot: rodzaj argumentu na
rzecz stusznego wyboru. Rozpoznania moralne poprzedzaja zatem akt interpretacji. Postulat
Ricoeura jest dokladnie przeciwny: jedyng drogg do samopoznania jest rozpoznanie siebie



przypisywang jej literackim pierwowzorom, stawia bowiem odbiorce w pozycji

Crusoe i wymusza na nim uruchomienie wiedzy i umiejetnosci wlasciwych

racjonalnemu podmiotowi kultury Zachodu. Czyniac to, cyfrowe robinsonady
musza jednak zastapi¢ duchowsa autobiografie powiesciowego bohatera, silnie

zwigzang z konstruktem tozsamos$ci narracyjnej rozbitka i protagonisty, wy-
godng do osadzenia i ucielesnienia doswiadczen gracza pozycja awatara®. Tam,
gdzie literacki pierwowzoér wytwarza obraz Crusoe, gracze s3 juz w pozycji zapo-
Sredniczonych rozbitkéw, czy - jak ujmuje to Blaim w tytule swojej rozprawy —
jego dubleréw. Cyfrowe robinsonady czynig zatem graczy spadkobiercami do-
$wiadczenia Crusoe, angazujac ich w gre wedle scharakteryzowanego wczes$niej

schematu: wymuszonej izolacji, poczatkowej desperacji, troski o przetrwanie,
po ktérych nastepuje akceptacja nowych warunkéw egzystencji lub ucieczka

z ,wyspy’. Zasadnicza réznica ujawnia sie w teleologii izolacji i przetrwania, tam,
gdzie bohater Defoe przezywa doswiadczenie religijno-moralne?, gracze staja

wobec stawki w grze, doswiadczajg ludycznosci izolacji i przetrwania. Cyfrowe

robinsonady zastepuja wiec religijne i moralne doswiadczenie autobiograficzne

uczestnictwem w bezpiecznej zabawie.

Opisana zmiana charakteryzuje redukcje jednego z wymiaréw narracji
wlasciwych oryginatowi. Blaim opisal trzy podstawowe dla tekstu Defoe kon-
wengcje gatunkowe: 1. narracje przygodowo-podréznicza, 2. duchowy autobiogra-
fie polaczong z opowiescig dydaktyczng oraz 3. parabole®. Specyfika medium
oddajacego graczom sprawczos¢ wzmacnia aspekty przygodowe za cene dwoch
pozostatych, co wpisuje sie w odnotowang przez badacza tendencje do redukcji
ztozonej struktury semantycznej pierwowzoru w jego licznych kontynuacjach.
Na przyklad, gry w zasadzie pomijajg podkreslany w analizie Blaima podziat
dziennika Crusoe na ,wlasciwy”, ktory wyraza ja doswiadczajace, oraz ,wyobra-
zony’, charakteryzujacy ja opowiadajace, co nie oznacza catkowitej rezygnacji
z narracji bohatera, ktéra ilustrowaé moga analogiczne wpisy w dziennikach

samego w tekscie napotkanym w calej jego obcosci” (Tomasz Z. Majkowski, Jezyki gropo-
wiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
Krakow 2019, s. 107).

6  Rune Klevjer, Enter the avatar, in: The Philosophy of computer games, eds. John Richard
Sageng, Hallvard Fossheim, Tarjei Mandt Larsen, Springer Netherlands, Dordrecht 2012,
s.17-38.

7 Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 68.

Ibidem, s. 85.
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questéw, adnotacje na mapach oraz inne zdiegetyzowane elementy interfejsu.
Redukcja aspektéw religijnych wlasciwa ksztaltowaniu sie gatunku literac-
kiego? w cyfrowych robinsonadach wigze sie ze znaczacym rozszerzeniem
ekonomicznego charakteru rozgrywki. Jesli zatem gracze przezywajg opowiesé
Crusoe jako parabole, to odnajduja w niej raczej opowies¢ o przedsiebiorczosdi,
zgodng z interpretacjami protagonisty Defoe jako mitu ,homo economicus™®
niz zapis przygody duchowe;j.

Kolejne znaczace przesuniecie dotyczy problematyki prawdopodobienstwa
narragji. O ile bowiem w poczgtkach gatunku literackiego wiele uwagi poswie-
cano konstruowaniu mimetyzmu opowiesci o rozbitkach, o tyle gry wrzucaja
protagoniste i gracza w obcy $wiat, nie konstruujac przy tym zbyt zlozonej
ramy narracyjnej. Prawdopodobienstwo budowane w pierwszych iteracjach
literackich robinsonad, ktére ewoluowato z czasem w relacji do réznych kon-
wendji literackich, w grach funkcjonuje juz w charakterze zestawu mechanik
reprezentujacych ekonomie bycia nastawiong na: pragnienie, gtéd, tempera-
ture, choroby, prace nad schronieniem etc. Metatekstowe elementy narracji sg
w cyfrowych robinsonadach zbedne, faktycznosci swiata i opowiesci - wzorem
nowoczesnych i ponowoczesnych przemian gatunku - nie trzeba juz potwier-
dzacl subtelng gra z czytelnikiem. W zamian cyfrowe robinsonady czynig czas
spedzony na wyspie osiggnieciem gracza, wyznacznikiem jego lub jej skutecz-
nosci. W niektérych z nich, np. w typowym scenariuszu rozgrywki The Forest"
czy Don't Starve®, gra wyswietla informacje o przezytych dniach wraz z chwilg
$mierci bohatera - jako informacje o skutecznosci dziatan graczy. Opowiesc
0 przezyciu zamienia sie zatem strukturalnie w opowies¢ o zyciu dobrym, sku-
tecznym, umiejetnym, a co za tym idzie, w narracje potwierdzajacg zdolnos¢ do
przetrwania poza wspodtczesnym graczowi kontekstem spotecznym.

Jesli w planie fabularnym klasycznych narracji rozbitkowie wyruszaja
z bezpiecznej przestrzeni domu czy spoteczenstwa i powracaja do niej, to

9 Ibidem, s. 89-117.

10 Za Blaimem odsylam zainteresowanych tym watkiem do interpretacji Iana Watta oraz
monografii pod redakcjg Ulli Grapard i Gillian Hewitson: Robinson Crusoes economic man.
A construction and deconstruction, eds. Ulla Grapard, Gillian Hewitson, Routledge, London
2014; Ian Watt, Narodziny powiesci. Studia o Defoeem, Richardsonie i Fieldingu, przel. Agniesz-
ka Kreczmar, Panistwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1973.

11 Endnight Games, The Forest, PC: Endnight Games, 2018.

12 Klei Entertainment, Don't Starve, PC: Klei Entertainment, 2013.



w cyfrowych robinsonadach nie ma potrzeby rozpoczynaé przygody inaczej, niz
wkraczajac in medias res, bo bezpieczng przystan, dom i spotecznos¢ stanowia
dla gltéwnych aktoréow przygody de facto przestrzenie, w ktorych i z ktérych
prowadza gre. Blaim wskazuje takze, ze etap przed wylagdowaniem na wyspie
charakteryzuje dazenie do transgresji granic, podczas gdy wtasciwy epizod na
wyspie konstytuujg dzialania ustanawiajace granice®. Owo ustanawianie granic
mozna odczytywal jako podstawowa czynnosé zwigzang z zamieszkiwaniem®,
a w grach cyfrowych ma ono charakter konstytutywnego elementu wytwarza-
nej przez nie oikologii®. Zamieszkiwanie uruchamia w cyfrowych robinsona-
dach ten sam model binarnej opozycji natury i kultury, o ktérym pisat Blaim
w odniesieniu do ich literackich pierwowzoréw', z tg jednak réznicy, ze gry
koncentrujg sie na budowaniu do tego stopnia, Ze staje sie ono w nich celem
samym w sobie. W ten sposéb gry uruchamiajg i wysuwaja na pierwszy plan
utopijny aspekt robinsonad’, zachecajg bowiem do utopijnej architektury,
czyli planowania alternatywnych przestrzeni spotecznych ucielesniajacych
fantazje o lepszym $wiecie®®. Cyfrowe robinsonady doskonale realizujg réwniez
zatozony w literackich pierwowzorach suspens, ktéry polega na tym, ze prze-
zycie bohatera nie jest w nich pewne®. Wynikajace z tej niepewnosci napiecie
jest w cyfrowych robinsonadach stawkg rozgrywki i konstytuuje teleologie
gry oraz jej wieloaspektowg immersje?°, stanowi jednoczesnie o ich przyna-
leznosci do szerszej kategorii gier o przetrwanie (ang. survival games)*, ktore
moga przybiera¢ forme¢ kooperacyjnych strzelanek (Left 4 Dead 2*2), strategii

13 Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 108-109.
14 Michal Klosinski, Hermeneutyka gier wideo..., s. 57.

15 Krzysztof M. Maj, Sfowo gra znaczy Swiat. Przestrzen gry wideo w kognitywnej teorii narracji,
,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 206-207.

16 Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 151-153.
17 Ibidem, s. 146.

18 Ruth Levitas, Utopia as method. The imaginary reconstitution of society, Palgrave Macmillan,
London 2013, s. 197.

19 Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 114.

20 DPiotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakéw 2016, s. 51; Gordon Calleja,
In-game. From immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 2011, s. 43-44.

21 Robert Baumgartner, ,Main objective: Don't Starve”. Representations of scarcity in virtual worlds,
,RCC Perspectives” 2015, no. 2, s. 49.

22 Valve, Left 4 Dead 2, PC: Valve, 2009.
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czasu rzeczywistego (Frostpunk®) czy tower defence (Orks Must Die™). Elementy
i mechaniki survivalowe mozemy odnalez¢ réwniez w postapokaliptycznych
grach RPG (Fallout 4%), seriach przygodowych (Rise of the Tomb Raider*) czy
battle royale (Fortnite®).

W odréznieniu od innych gier survivalowych cyfrowe robinsonady cechowa-
taby zatem szczegdlna teleologia rozgrywki, spajajaca mechaniki przetrwania
(jak np. koniecznos¢ zdobywania pozywienia, budowy schronienia, walki z flora
czy fauna itd.) z eksploracja i kolonizacja odizolowanej od znanego swiata
i wyraznie ograniczonej przestrzeni. Nieprzypadkowo jednym z najistotniej-
szych dyskurséw dajgcych wglad w problematyke cyfrowych robinsonad bedzie
postkolonializm, ktéry od pewnego czasu, glownie za sprawg prac Souvika
Mukherjee?$, zdobywa coraz wieksza popularno$¢ w badaniach groznawczych.
W tym duchu uzywa pojecia cyfrowych robinsonad Robert Baumgartner, wska-
zujac na brak, niedobér czy niedostatek (ang. scarcity) jako podstawows site
napedzajacy dziatania zaréwno literackiego pierwowzoruy, jak i jego cyfrowych
rekonstrukcji. Badacz pisze:

[-] bialy mezczyzna zostaje odizolowany od cywilizacji i doswiadcza niedostatku
na wszystkich poziomach - az do czasu, gdy wykorzysta swoj wyksztalcony
umyst i wytrwatos¢ w celu uzyskania dostepu do ukrytego w otaczajacym go
srodowisku bogactwa wyspy. Wszystko to dzieje si¢ w ramach od-tworzenia roz-
woju cywilizacji, od towiectwa i zbieractwa przez wytwarzanie narzedzi i proste
rolnictwo, po ekonomiczng samowystarczalnos¢ i bogactwo. Mozemy odczytywaé
te gry w przetrwanie jako interaktywne re-konstrukcje tego procesu, cyfrowe
robinsonady, ktére ustanawiajg niedostatek jako wielkie niebezpieczenstwo

egzystencjalne - tylko po to, by obrdcic je w dostatek. Symulacja przetrwania

23 11 bit studios, Frostpunk, PC: 11 bit studios, 2018.

24 Robot Entertainment, Orcs Must Die!, PC: Microsoft, 2011.

25 Bethesda Game Studios, Fallout 4, PC: Bethesda Softworks, 2015.

26 Crystal Dynamics, Rise of the Tomb Raider, PC: Microsoft Studios, 2016.
27 Epic Games, Fortnite Battle Royale, PC: Epic Games, 2017.

28 Souvik Mukherjee, Videogames and postcolonialism. Empire plays back, Springer International
Publishing, Cham 2017; Souvik Mukherjee, Emil Lundedal Hammar, Introduction to the
special issue on postcolonial perspectives in game studies, ,Open Library of Humanities” 2018,
vol. 4, no. 2, https://doi.org/10.16995/0lh.309.
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pozwala graczom na realizacje fantazmatu nowoczesnosci w obrebie bezpiecznej

areny, ;,magicznego kregu” gry, gdzie szanse dzialajg na ich korzysé®.

Brak wywotuje zdaniem Baumgartnera podstawowy lek rozwinietych spo-

teczenstw kapitalistycznych, ktoérych aksjologia opiera sie na binarnej opozycji

dostatku i ubdéstwa. W tytulach, ktére nie pozwalajg graczom na powtdrzenie

gestu kolonizatora-zdobywcy bogactw, dopatruje sie Baumgartner autoreflek-

sji gier nad ich uwiklaniem w ideologie neoliberalng. Cyfrowe robinsonady

beda zatem stanowi¢ przyktad narracji o walce z niedostatkiem i ubdstwem,

a istota rozgrywki bedzie w perspektywie ekonomiczno-politycznej nie tyle

przetrwanie, co akumulacja kapitalu. Schematem tozsamosci narracyjnej rza-

dzil bedzie natomiast fallogocentryczny wzorzec kolonizatora, ktéry czyni

sobie ziemie poddang dzieki technice i racjonalnosci. Podobny wektor lektury

,<symulowanych robinsonad” odnajdujemy w analizie poréwnawczej Robinsona

Crusoe i gry Minecraft3° piora Phillipa Lobo. Badacz pokazuje, ze wspélczesne

odczytania gry Minecraft jako robinsonady?' akcentuja (czesto krytycznie) ten

sam pedagogiczny charakter opowiesci o przygodach stynnego rozbitka, ktory

komentowat juz Jean-Jacques Rousseau, widzac w niej godng nasladowania

zabawe, poniewaz ksztaltuje ona autonomie, cheé do dziatania oraz kreatyw-

no$é®2. Edukacyjny aspekt robinsonad stanowi wazny element ich uznania

i popularnosci, co podkresla Blaim w swojej analizie gatunku, wskazujac nie

tylko na lekture Rousseau, ale réwniez Marii Edgeworth, Samuela Taylora

Coleridge’a i Charlesa Lamba33. Cyfrowa robinsonada stanowitaby przedtu-

zenie o$wieceniowego projektu pedagogiki tworczej podmiotowosci, dlatego

Lobo proponuje analizowac immersyjng poetyke Minecrafta, wychodzac od

sytuacji, w jakiej znajduje sie indywiduum w grze. Kluczowe jest wedle nie-

go oczyszczenie postaci gracza z wszelkich cech osobowych, co czyni z niej

29
30
31

32

33

Robert Baumgartner, ,Main objective: Don't Starve'.., s. 51.
Mojang Studios, Minecraft, PC: Mojang Studios, 2011.

Josef Nguyen, Minecraft and the building blocks of creative individuality, ,Configurations”
2016, vol. 24, no. 4, s. 473-484, http://doi.org/10.1353/con.2016.0030; Daniel Dooghan, Digital
conquerors. Minecraft and the apologetics of neoliberalism, ,Games and Culture” 2019, vol. 14,
no. 1, s. 1-20, http://doi.org/101177/1555412016655678.

Phillip Lobo, Novel subjects. Robinson Crusoe & Minecraft and the production of sovereign
selfhood, ,Game Studies” 2019, vol. 19, no. 1, s. 3—4, http://gamestudies.org/1901/articles/lobo.

Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 32-33.
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,hiper-Robinsona"34, wrzuconego w ten sam schemat koniecznosci przetrwania,
ale jednoczesnie catkowicie otwartego na motywacje grajacych. Owej ekspresji
podmiotowosci sprzyja struktura pracy, wytwarzania przedmiotéw, czasowosci
poddanej swiadomemu doswiadczeniu? czy realistycznego swiata, ktory jest
$wiatem do zamieszkania. Lobo wskazuje na trzy podstawowe cechy przestrzeni
nieskrepowanej podmiotowosci: nadmiar, opér oraz przygodnosé:

Te trzy aspekty swiata Minecrafta - nadmiar, opdr oraz przygodnosé — wszystkie
skladaja sie na wytwarzanie poczucia innosci, definicyjnie wigzane z granicg sie-
bie. Opisuja to, co niezamieszkane [uninhabited] - to, co nie zostalo podciagniete
pod zwyczaj [habit], co przekracza, opiera si¢ i gmatwa habituacje - a przez to
zarazem nature i innego. To w stuzbie wytwarzania przestrzeni dla pozbawio-
nego zwyczajéw podmiotu [habit-less subject] wytwarza si¢ podobny $wiat, tylko
po to, by zacheci¢ go do wygenerowania wlasnych, nowych zwyczajow, a zatem

nowej podmiotowosci?®.

Ostatnim ogniwem spajajacym literacki pierwowzor oraz cyfrowa robin-
sonade jest, w odczytaniu Lobo, transformacja zleknionego, przerazonego
i osamotnionego z poczatku rozbitka w suwerena zarzadzajgcego przestrzenia
natury, nowoczesny podmiot wiedzy i wladzy?”. Ta lektura, silnie zainspiro-
wana w tekscie Lobo refleksjg Jacques'a Derridy, otwiera problematyke relacji
z innym, widmontologii i ambiwalencji zwiazanej z pozycja bohatera i gracza,
jaka projektuje zaréwno wzorzec klasycznej, jak i cyfrowej robinsonady.

Zrekonstruowana na podstawie frapujgcej analizy Lobo specyfika cyfrowych
robinsonad pozwala w niej uchwyci¢ powtérzenie kolonialnego, neoliberalnego
wzorca, tak silnie ukonstytuowanego wspétczesnie w grach imperium3®, Daniel
Dooghan dostrzega w nim neoliberalng utopie?®, my natomiast czytamy - w jego

34 Phillip Lobo, Novel subjects. Robinson Crusoe & Minecraft..., s. 5.
35 Ibidem, s. 5-6.

36 Ibidem,s. 7.

37 Ibidem, s. 8-11.

38 Daniel Dooghan, Digital conquerors.., s. 16; Nick Dyer-Witheford, Peuter de Greig, Gry impe-
rium. Globalny kapitalizm i gry wideo, przel. Adrian Zabielski, Krzysztof Abriszewski, Pawel
Gaska, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun 2019, s. 47-48.

39 Daniel Dooghan, Digital conquerors.., s. 2-3, 11. Uzycie pojecia utopii do opisu gry Minecraft
jest problematyczne ze wzgledu na to, ze w grze nie zostal przedstawiony alternatywny



powtarzaniu i idealizowaniu#® ekonomicznych mitologii neoliberalizmu oraz
w jego powracaniu do pedagogiki indywidualizmu - symptomy retrotopijnej
nostalgii#. Jej charakterystycznym rysem jest eskapistyczne poszukiwanie
fantazmatu idealnej wspdlnoty, praw i obyczajow w przesztosci. Wlasciwe cy-
frowym robinsonadom oczyszczenie kulturowego pola, powrét do stanu natury,
ponowne przejscie drogi dojrzewania od samotnosci ku suwerennosci oraz
wizja skazanego na siebie lub wlasne plemie podmiotu zasiedlajacego nowy
$wiat - to podstawowe symptomy owej retrotopijnej nostalgii, ktorag identyfi-
kuje Bauman w poszczegolnych rozdzialach swojej ksigzki. Jednoczesnie, jak
pokazuje Ian Kinane, juz sam topos wyspy jest znaczacy dla calego systemu
zachodniej ideologii i wyobrazni kulturowej, ktorych wyrazem sg literackie oraz
filmowe robinsonady#*, bo wytwarza on geopoetycky przestrzen umozliwiajaca
eksperymentowanie z podmiotowoscig, aksjologig, swiadomoscig czy historig.

W strone nowej ontologii wyspy

Czy jednak cyfrowe robinsonady skazane sg na reprodukowanie i kontynu-
owanie jednego retrotopijnego zestawu idei? Czy mozliwa jest alternatywna
interpretacja sytuacji podmiotu w relacji do $wiata, innego i fatalnego wzorca
kolonialnej supremacji fallogocentryzmu#? To pytanie wynika z przekonania,
ze mozliwe jest subwersywne odczytanie pozycji zajmowanej przez graczy
w cyfrowych robinsonadach, siegajace do wywrotowych narracji, jakie oferuja.
Jak wskazuje Mukherjee, ,gry wideo odzwierciedlaja z jednej strony fascynacje

system spoleczny, jest ona zatem pozbawiona podstawowego w mysl klasycznych definicji
utopii rdzenia problemowego. Por. Michat Klosinski, Hermeneutyka gier wideo..., s. 164-165.
W przeciwienistwie do Dooghana i w zgodzie z cytowanym przezenn Jamesonem mozna
natomiast méwi¢ o impulsie utopijnym czy utopijnosci, ktéra uwidacznia si¢ w ramach
prowadzonej przez Dooghana analizy mechanik rozgrywki.

40 Daniel Dooghan, Digital conquerors..., s. 8.

41 Zygmunt Bauman, Retrotopia. Jak rzqdzi nami przeszlosé, przel. Karolina Lebek, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018, s. 11.

42 Ian Kinane, Theorising literary islands. The island trope in contemporary Robinsonade narratives,
Rowman & Littlefield International, London, New York 2017, s. 51-52, 213. Opracowanie
Kinane stanowi dla mnie pomost pomiedzy refleksjg literaturoznawcza oraz filmoznawcza
a proponowanym w niniejszym tekscie ujeciem groznawczym. Zainteresowanych refleksja
nad filmowymi remediacjami robinsonad odsytam do tego opracowania.

43 Daniel Dooghan, Digital conquerors..., s. 11-12.
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kolonialnymi i orientalistycznymi stereotypami, a z drugiej, op6r na podobne
»ustalenia« oraz taczenie wielu hybrydycznych tozsamosci’#. Druga czesc teks-
tu dotyczy zatem mozliwych punktéw oporu wobec kolonialnego stereotypu
lezacego u podstaw cyfrowych robinsonad oraz poszukiwania alternatywnej
lektury wynikajacej z remediacji klasycznego wzorca literackiego.

Jednym z podstawowych mechanizméw podlegajacych subwersji zaréwno
w grach, jak i literaturze jest - paradoksalnie - model ekonomii liberalnej. Ten
paradoks wynika z faktu, Ze robinsonady stanowig opowiesci o ponownym
konstruowaniu cywilizacji, w ktorym zostaje ona oczyszczona z bledoéw prze-
sztosci, ideologii itp.45. W punkcie zerowym i literackich, i cyfrowych robinsonad
ich protagonisci zostaja pozbawieni strukturalnych wyznacznikéw aksjologii
Swiata, z ktdrego pochodza: wladzy, bogactwa czy pozycji spotecznej*. Blaim
pokazuje, ze owo inicjalne sprowadzenie sytuacji podmiotu do absolutnego
pragmatyzmu zwigzanego z przedmiotami i narzedziami jest w tych narracjach
o wiele bardziej istotne od momentu, w ktérym mozliwe staje sie zapewnienie
sobie komfortu zycia. W tym sensie niedobdr, brak, niedostatek, o ktorych pisat
Baumgartner, mozna interpretowal w kategoriach eksperymentu spotecznego
dotyczacego wartosci kapitalistycznych i marzenia o ich usunieciu. W inter-
pretacji Blaima wazny watek w klasycznych robinsonadach stanowi bowiem
relatywizacja znakéw-przedmiotéw czy ogdlnych ekwiwalentéw, takich jak
zloto, pienigdze czy inne oznaki wartosci¥’. To zaburzenie systemu wartosci
wlasciwe klasycznym robinsonadom zostaje powtdérzone w ich cyfrowych od-
powiednikach: w Don’ Starve zloto stuzy jedynie do ulepszania topaty, kiloféw
i zwyklych narzedzi wydobywczych, w The Forest do konstrukeji materiatéw
wybuchowych uzywa sie monet, natomiast w grze Minecraft ogolnym ekwiwa-

44 Souvik Mukherjee, Videogames and postcolonialism..., s. 71.
45 Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 164.

46 Blaim pisze: ,Umiejscowienie protagonisty w odizolowanym $rodowisku przywraca waznos¢
najbardziej fundamentalnych ludzkich potrzeb zaciemnianych w cywilizowanym $wiecie
przez dazenie do wladzy, bogactwa i pozycji spotecznej. Pozbawiony/na wszystkiego, co nie-
potrzebne, luksusowe i konwencjonalne, zmaga sie z prawdziwie podstawowymi potrzebami,
jak jedzenie, picie czy poszukiwanie schronienia”. Ibidem, s. 165.

47 Ibidem s.166. Na ten temat pisal réwniez Kinane, ktdry twierdzi, ze wyspa wywoluje zawie-
szenie aksjologii $wiata cywilizowanego, a rozbitkowie Zyja w stanie cigglej terazniejszosci.
Ian Kinane, Theorising literary islands... s. 92-93.



lentem s3 szmaragdy, ktore konstruujg ekonomie $wiata, kiedy gracze zadbali
juz o przetrwanie i spotykajg lokalne cywilizacje. Blaim celnie zauwaza:

Przeto fascynacja Crusoe i innych rozbitkow przedmiotami materialnymi (od-
zwierciedlona w dlugiej liscie narzedzi i dobr zabranych z wraku) niekoniecz-
nie stanowi przyklad ludzkiego pragnienia gromadzenia wlasnosci na modte

kapitalistyczna, ale wskazuje na zmiane w hierarchii wartosci4,

Teza Blaima pozwala na ponowne przemyslenie retrotopijnego charakteru
owego wlasciwego robinsonadom oczyszczenia kulturowego pola. Jezeli cyfro-
we robinsonady nie wprowadzaja podstawowej dla kapitalizmu, ogarniajacej
wszystko wiezi ekonomicznej, wyrazanej przy pomocy ogélnych ekwiwalen-
tow, to, by¢ moze, zamiast go afirmowac, s3 wobec niego subwersywne? Pod
plaszczykiem cyfrowych robinsonad ujawniatoby sie zatem ponowne odkry-
cie przedmiotowosci otaczajacych nas przedmiotéw. Czy robinsonady nie s3
wlasciwie przygodami, opowiesciami, wydarzeniami, ktére przywracaja nam
wiare w przedmioty, w nasza bezwzgledna od nich zaleznos¢, ale takze ich ab-
solutng autonomie? Fascynacje przedmiotami materialnymi nazywaé mozna
fetyszyzmem przedmiotowym, doszukujgc sie w nim ideologii neoliberalnej.
Mozna wszakze spojrzeé na robinsonady jak na narracje o przedmiotach w po-
trzasku, wyrwanych z kregu znaczen, ktory je definiowal. Mozliwe jest zatem
odczytywanie impulsu utopijnego*® w wyzerowaniu relacji z przedmiotami
czy narzedziami, a jednocze$nie w obnazeniu zasadniczej wspélnoty pomiedzy
podmiotem i przedmiotami, ktére nagle dziela wspdlny los na wyspie, odizo-
lowane od wlasciwego im uktadu, relacji i hierarchii. By¢ moze, idac sladami
ontologii zwrdconej ku przedmiotoms®, nalezy postawié teze, ze zaburzajac

48 Artur Blaim, Robinson Crusoe and his doubles..., s. 166-167.

49 Fredric Jameson, Archeologie przyszlosci. Pragnienie zwane utopiq i inne fantazje naukowe,
przel. Maciej Plaza, Malgorzata Frankiewicz, Andrzej Miszk, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakow 2011, s. 4-5.

50 Graham Harman, Object-oriented ontology. A new theory of everything, Pelican an imprint of
Penguin Books, London 2018, s. 53. W tekscie postuguje sie przektadem ,ontologia zwrécona
ku przedmiotom” stosowanym w polskim tlumaczeniu wydania Traktatu o przedmiotach
Harmana. Szymon Wrébel, Otchtan przedmiotu. O filozofii, ktéra nie jest juz strazniczkq bytu,
w: Graham Harman, Traktat o przedmiotach, przel. Marcin Rychter, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2013, s. XXIV.
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trwatle hierarchie wartosci, cyfrowe robinsonady wyrazaja tesknote za przed-
miotowoscig przedmiotéw. Wszak istota cyfrowych robinsonad jest potegowanie
wiezi pomiedzy ciatem rozbitka a rzeczami. Izolacja, koniecznos¢ przetrwania
oraz pozbawienie udogodnien technologicznych powodujg rekonfiguracje relacji
podmiot - przedmiot, przywracajac pewien symbiotyczny porzadek pomiedzy
czlowiekiem i nie-czlowiekiems', Jest to sprzeczne z implikowanymi przez
badaczy imperialnymi teleologiami omawianych gier. Budowa schronienia,
poszukiwanie pozywienia, zbieranie zasobéw w celu zwiekszenia mozliwosci
przetrwania s w réwnej mierze wiasciwe kolonizatorom, co kolonizowanym.
W tej perspektywie wlasciwe byloby raczej uznanie gracza za niemile widzia-
ny przedmiot, ciato obce, bakcyl zagrazajacy spojnosci Swiata wyspy, a nie za
kolonizatora widzacego w $wiecie wyspy zasoby do eksploatacji i odbudowy
imperium wedle znanej i uwewnetrznionej formuty. Cyfrowe robinsonady wy-
prowadzaja swoja ludycznos¢ z prostego zalozenia: przetrwanie wyraza miare
skutecznosci poczynan gracza, a jego warunkiem jest umiejetne odnalezienie
bezpiecznego miejsca w ambiwalentnym $wiecie, ktéry stawia op6r. Dochodzi-
my w ten sposob do istotnego problemu przedmiotowosci w cyfrowych robin-
sonadach. Przedmioty stawiajg opdr, wprawiaja w poznawcze ostupienie, staja
na drodze i rzucaja wyzwanie, ale takze - w trybie metaforycznym - moéwig
do nas, wzywaja, przyciagaja, zwodza na manowce, s przyjaciétmi w trudnych
czasach, ratujg zycie, ujawniajg sie i wycofujg ze Swiatas

Przedstawiona perspektywa spojrzenia na przedmioty pozwala réwniez
ponownie przemyslec figure obcego, innego jako potwora, ktéry zostaje wyzna-
czony przez kolonizujgce imperium i jest przez nie metodycznie zwalczany33,
W tym duchu interpretujg systemowe wykluczenie rodzimych mieszkancéw
wysp Lobo, Baumgartner, Nguyen i Dooghan, potwierdzajac przypuszczenia
dotyczace konstruowanej w narracjach imperialnych binarnej opozycji miedzy
racjonalnym, etycznym najezdzcg oraz przerazajacym, potwornym i pozbawio-
nym komplementarnego systemu wartosci obcym. Proba zdystansowania sie
wobec lektury postkolonialnej, dopatrujacej sie w cyfrowych robinsonadach
podrecznika praktyk imperialnych, wynika z przekonania, ze zmiana optyki

51  Andrzej Marzec, ,Jestesmy polgczonym z sobg swiatem” - Timothy Morton i widmo innej wspdl-
noty, ,Teksty Drugie” 2018, nr 2, s. 93.

52 Graham Harman, Traktat o przedmiotach..., s. 55-57.

53 Souvik Mukherjee, Videogames and postcolonialism..., s. 55-56.



moze doprowadzi¢ do ponownego ich sproblematyzowania. Dotychczasowe
badania wyraznie tacza przetrwanie z kolonizacja, a budowanie i interwencje
w $wiecie rozbitka czytaja paradygmatycznie jako alegorie, metonimie lub me-
tafore podboju. Krytyka ekonomicznego spojrzenia na swiat jako zbidr zasobéw
do eksploatacji jest w tych lekturach tak silna, Ze stanowisko polemiczne wydaje
sie wrecz niemozliwe. Jakkolwiek fascynujgca nie bytaby krytyka wytworzona
w tym paradygmacie, jej ponawiane zastosowania redukujg cyfrowe robinso-
nady do roli no$nikéw ideologii imperium. Znaczace jest to, Ze omawiane gry
stawiajg graczy nie tylko w pozycji rozbitkéw, ale przede wszystkim w pozycji
zwierzyny townej. W Don't Starve poluje na nas regularnie sfora ogaréw oraz
potwory, w The Forest — grupa kanibali, w Minecrafcie - creepery i nieumarli,
w Ark: Survival Evolveds* - dinozaury. Swiaty w cyfrowych robinsonadach sa
z zalozenia spbjne w jednym: podejmujg proby zwalczenia intruza, jakim w ich
obrebie jest postac kontrolowana przez gracza. Bohater cyfrowej robinsonady
stanowi czynnik uruchamiajacy system obronny swiata, w ktérym sie znalazt.
Przypomina wirusa, przeciw ktéremu éw system obronny wysyta agentéw
immunizacji, zwiekszajac swojg odpornosé poprzez generowanie przeciwnikow.
Cyfrowe robinsonady mozna zatem odczytywaé jako biopolityczng alegorie,
w tym znaczeniu, w jakim Roberto Esposito charakteryzuje problem biopolityki,
biowtadzy i tanatopolityki w kategoriach immunizacji®.

Zmiana hierarchii wartosci, o ktorej pisatl Blaim, w cyfrowych robinsona-
dach $cisle wiaze sie z koniecznoscig zatroskania graczy o zycie bohatera. Owo
zatroskanie przybiera forme poszukiwania ratunku i zbawienia w przedmio-
tach, w narzedziach stuzacych do zamieszkania, polowania czy utrzymania
zdrowia. Przetrwanie osigga sie poprzez opanowanie umiejetnosci wytwarzania
i uzywania przedmiotow stosowanych wedle logiki immunizacji (widocznej
w koniecznosci konstruowania kolejnych barier, jak: mury, ubranie, uzbroje-
nie, leki). Podstawowa mechanika konstytutywna dla cyfrowych robinsonad
polega na kombinowaniu przedmiotéw ze sobg. W ten sposéb dochodzimy
do wlasciwej graniu w robinsonady teleologii czy raczej do tego, co stanowi
o ludycznosci gry w Robinsona Crusoe. O ile literackie pierwowzory oddaja

54 Studio Wildcard, Ark: Survival Evolved, PC: Studio Wildcard, 2017.

55 Roberto Esposito, Bios. Biopolitics and philosophy, University of Minnesota Press, Minnea-
polis 2008, s. 46; Mikolaj Ratajczak, Poza paradygmat immunizacji: biopolityka w projekcie
filozoficznym Roberta Esposita, ,Praktyka Teoretyczna” 2015, nr 3, s. 175-177, https://doi.org/
10.14746/prt.2011.37.
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zatroskanie bycia poprzez opowie$¢ o dziejach rozbitkéw i przygodach zwia-
zanych z koniecznoscig przetrwania, o tyle ich growe remediacje na pierwszym
planie stawiajg konfigurowanie i rekonfigurowanie relacji miedzy przedmio-
tami. To wlasnie w gestach, dziataniach i relacjach, na jakie pozwala retoryka
proceduralna - ,gry tworzg abstrakcyjne reprezentacje precyzyjnych jednostek
ludzkiego doswiadczenia™® - w kazdej z cyfrowych robinsonad realizuje sie
wlasciwy im schemat kolonizacji oparty na pragmatycznym zawtaszczeniu
tego, co obecne w Swiecie. Retoryka kolonizacji musi w grach o przetrwanie
wynikad z pragmatycznego¥, a zatem narzedziowego (Zuhandenheit) potrakto-
wania tego, co jest na wyspie, a w konsekwencji - catej wyspy jako takiej. Wyspa
czy inne miejsce izolacji stanowi narzedzie lub - postugujac sie stownikiem
Harmana - przedmiot [object], co oznacza, ze sama w sobie jest mozliwoscia
dziatania: ,Narzedzie nie jest efektywne, »bo ludzie go uzywaja«; przeciwnie,
tylko wtedy mozna go uzy¢, jesli jest zdolne do dziatania, do zadania jakiego$
ciosu rzeczywistosci. W skrocie, narzedzie nie podlega »uzyciu« - ono jest"s®,
Odkrycie, ze cyfrowe robinsonady powtarzaja jedynie imperialne spojrzenie
na $wiat jako zaséb do eksploatacji, nalezy wiec uzupetnié o spostrzezenie, ze
zardwno wyspa, jak i wszystkie skladajace sie na nig przedmioty posiadajg
podwdjny wymiar bycia: obecnos¢ (Vorhandeheit) i porecznosé (Zuhandenheit).
Wyspa dziata podobnie, jak dzialajg wszystkie przedmioty w grze dostepne
W tej czy innej postaci, stanowi bowiem urzadzenie, uktad. Dopiero przyjeta
za Harmanem optyka pozwala ujawni¢ nowa perspektywe proponowang przez

56 Ian Bogost, Unit operations. An approach to videogame criticism, MIT Press, Cambridge 2008,
s. 114. Na temat retoryki proceduralnej Bogosta zob. Piotr Sterczewski, Czytanie gry. O proce-
duralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej gier komputerowych, ,Teksty Drugie” 2012,
nr 6, s. 213-216.

57 Podzielam tutaj przekonanie Harmana, ze w filozoficznym ujeciu Heideggera pragmata stuza
teorii narzedzi jako takich, nie pragmatyzmowi: ,Analiza Heideggera w zadnym wypadku
nie prowadzi do »filozofii praktycznej«. W najlepszym przypadku mozemy méwié o filo-
zofii pragmatycznej: nie jakims pragmatyzmie, ale teorii dotyczacej pragmata, czyli samych
narzedzi”. Graham Harman, Tool-being. Heidedder and the metaphysics of objects, Open Court,
Chicago 2002, s. 20.

58 Ibidem.

59 Ibidem, s. 31-32, 36. ,Tego rodzaju byty sa uwiklane w globalny dualizm pomiedzy »porecz-
noscig« a »obecnoscig« nie mniej niz drewniane czy metalowe sprzety. I cho¢ Heidegger
temu przeczy, nawet ludzkie Dasein istnieje na oba te sposoby’. Graham Harman, Traktat
o przedmiotach..., s. 58.



cyfrowe robinsonady. Oto bowiem na plan pierwszy wychodzi nie Crusoe, ale
wyspa jako przedmiot zdolny do oddzialywania i wytwarzania rozbitka. To nie
gracze czynig z przedmiotéw narzedzia, to one uobecniajg sie i wytwarzajg zna-
czenia. To, w koncu, wyspa kolonizuje rozbitka, wytwarzajgc relacje pomiedzy
przedmiotami i wymuszajgc dostosowanie sie do nich oraz totalnosci swiata.
Cyfrowe robinsonady wrzucajg graczy w $wiaty uzalezniajace poczynania
protagonistow od tego, co robig z nimi przedmioty. Co wiecej, w mysl ontologii
zwrdconej ku przedmiotom zaréwno my, nasz Crusoe, wyspa, jak i inne przed-
mioty posiadamy oba opisane przez Harmana tryby istnienia, to znaczy jeste-
$my zaréwno obecni (Vorhanden), jak i poreczni (Zuhanden). Refleksja Harmana
pozwala dostrzec w cyfrowych robinsonadach opowiesci o koniecznosci cigglego

W strone nowej ontologii wyspy

wyzerowywania relacji protagonisty z przedmiotami, dzieki czemu przedmioty
stajg sie na powrdt dziwnymi atraktorami, nie tylko miedzy nami, ale miedzy
sobg nawzajem. Sytuacja rozbitka wzmacnia bowiem poczucie egzystencjalnej
wiezi przedmiotéw z przedmiotami i z cztowiekiem jako przedmiotem. Poszu-
kiwanie pozostatosci po wraku wlasnego okretu, wyprawy do innych wrakéw,
zbieranie zasobow bylyby wtasciwie trybem dziatania zdradzajgcym préby
odzyskania starej wiezi miedzy przedmiotami. Wraki, szmaty, pakuly, resztki,
ruiny, wrzucone w $wiat ,wyspy” wraz z rozbitkami, przyciagaja sie nawzajem,
znalazlszy sie jednocze$nie w matni samej wyspy-przedmiotu, rozbijajgcego,
a nastepnie przyciggajacego wszystkie te przedmioty na réwni.

Czymze zatem jest rozbitek, jesli nie zepsutym, uszkodzonym byciem?
Rozbitek, rozbity przedmiot, przyciggany jest przez inne rozbite przedmio-
ty, z ktoérymi laczy go odniesienie do fatalnego atraktora, jakim jest wyspa.
Wyspa obnaza porecznosé cztowieka (Zuhandenheit), a poprzez popsucie go,
jak i innych przedmiotéw wyrzucanych na jej brzeg, pozwala mu sie uobecnié
(Vorhandenheit) w stanie odpadu, zepsucia, rozbicia. Krzatanina, zbieractwo,
budowanie, odkrywanie na nowo przedmiotéw, to wszystko efekt nieznosnego
poczucia wspélnoty w entropii. Cyfrowe robinsonady obnazalyby zatem nie
ped do kolonizacji, imperialne marzenie zachodniego kapitalizmu, ekonomie
zarzadzania zasobami, lecz uporczywa walke z wlasng popsutg porecznoscia.
Przetrwanie oznacza w tych grach wlasciwie ciggle mierzenie sie z dysfunk-
¢jonalnoscig bycia, zaréwno rozbitka, jak i otaczajacych go przedmiotéw, ktore
Psuja sie, wymagaja naprawy, ponownego wynajdywania itd. Ale cyfrowe ro-
binsonady ujawniajg rowniez wymienno$¢ rél odgrywanych przez przedmioty,
wymiennos¢, ktorg opisuje Harman jako metaboliczne odwrdcenie: ,Narzedzie
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i popsute narzedzie sg schwytane w jakims metabolicznym odwréceniu. Sta-
nowig nieodtaczne bieguny, ktére nigdy nie odnoszg sie do konkretnych on-
tycznych rodzin przedmiotéw”®°. Wyspa wymaga od rozbitka wejscia w to
,metaboliczne odwrécenie” czy tez uruchomienia owego ,metabolizmu’, procesu
przemiany, ktory polega na cigglym trawieniu, ponownym funkcjonalizowaniu,
przerabianiu przedmiotéw - z popsutych na uzyteczne i z uzytecznych na po-
psute. Swietnie uchwycil ten rodzaj relacji z przedmiotami w grach Tomasz Z.
Majkowski, opisujac wchlanianie, pozeranie oraz wydalanie przedmiotéw jako
fundamentalny element realizmu groteskowego:

Bohater wzrasta w potege, pochlaniajac to, co pozostalo z unicestwionych ciat
jego przeciwnikow: coraz potezniejsze przedmioty, punkty i pienigdze. Czasem
zjada tez elementy Swiata: wiszace w powietrzu kule energii, wirujace monety
i inne zdobycze, ktére pozwalaja mierzy¢ progres. [..] Zaspokojenie zapewnia
dopiero przeksztalcenie niepotrzebnego $miecia w jakas inng postaé: sprzeda-

nie go, rozmontowanie na czesci zamienne, przeksztalcenie w inng materie®.

Cyfrowi dublerzy Robinsona Crusoe: robinsonady w grach wideo

Budowane na metaforycznym potraktowaniu materii gry Bachtinowskie
interpretacje Majkowskiego pomagaja zrozumieé pozycje zajmowang przez
gracza w systemie metabolicznym wyspy. W cyfrowych robinsonadach gracz
nie jest jednak jedynym podmiotem karnawalu, sam bowiem podlega pozar-
ciu, przeksztalceniu i wydaleniu, na przyktad wtedy, ¢dy przetrwanie wymaga
przebrania bohatera w groteskowe stroje z upolowanych zwierzat, upodabnia-
jace go do potwordw, ktoére na niego polujg. Pochtanianie i metabolizowanie
przedmiotéw zachodzi w nieoczekiwany sposéb nie tylko za sprawg gracza, ale
réwniez za sprawg innych przedmiotéw, pochlaniajgcych i metabolizujacych
siebie nawzajem. W ten sposob cyfrowe robinsonady retrotopijnie przywra-
caja pewne formy potaczenia, wspétzaleznosci czy wspdlnoty tego, co ludzkie
i nie-ludzkie, jak okresla je Andrzej Marzec w swojej interpretacji propozycji
filozoficznej Timothyego Mortona na przykladzie Pocahontas®

60 Graham Harman, Traktat o przedmiotach..., s. 106.
61 Tomasz Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci..., s. 158.

62 Andrzej Marzec, ,Jestesmy polgczonym z sobg swiatem’.., s. 98-99.
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Podsumowanie

Mozna postawic teze, ze gry, remediujac klasyczny schemat literacki, wzmocnity
ten aspekt robinsonad, ktéry pozwala na ich subwersywne odczytanie odwotuja-
ce sie do ,plaskiej ontologii”, niwelujacej opozycje podmiot - przedmiot, w rozu-
mieniu Harmana, Mortona czy Bogosta. W tym przypadku metaforyzacja sytu-
acji rozbitka i przedmiotéw pozwala lepiej zrozumieé charakter symbiotycznego

porzadku, na jaki retrotopijnie wskazuja omawiane robinsonady. Wyspa trawi,
a przedmioty w stanie rozbicia tracg swoj dotychczasowy kontekst, ukazujg sie

zatem jako jednostkowe wobec jej totalnosci, co znaczy, ze ich porecznosé i obec-
nos¢ musza ulec zmianie. Przedmiot-rozbitek znajduje sie w analogicznej sytu-
acji, co umyka w interpretacjach ekonomicznych czy postkolonialnych. Odkrycie,
ze cyfrowe robinsonady na wzor swych literackich i telewizyjnych pierwowzordéw
czynia ze $wiata zasob do eksploatacji, jest jednoczesnie celne i niewystarcza-
jace, pomija bowiem faktyczng przemiane wymuszong przez wyspe-przedmiot.
Cyfrowe robinsonady pozwalaja ujawnié narzedziowos¢ przedmiotu, jakim jest

Crusoe czy inny przedmiot-rozbitek, awatar na wyspie. Ich problemem nie jest

uobecnienie kolonizacji czy ekonomii, ale realne oddzialywanie przedmiotéw
na siebie nawzajem. W tym sensie cyfrowe robinsonady ponownie ustanawiaja,
w trybie alegorii, podrézy duchowej, bezpieczng przestrzen spotkania graczy
z przedmiotami, przywracajgc, w charakterze retrotopijnej nostalgii, poczucie

wiezi ze Swiatem. Niestety, kiedy cyfrowy Crusoe przestaje by¢ rozbitkiem,
a wyspa jako przedmiot wycofuje sie z jakiejkolwiek relacji, cyfrowe robin-
sonady obnazaja narzedziowos¢ przedmiotu-rozbitka, o ktérym traktowaly

wczesniejsze interpretacje. Nieuchronnie powraca bowiem podmiot, narzedzie

zachodniej, imperialnej kolonizacji, a przedmiotem gry staje sie nie wspétbycie,
lecz akumulacja kapitalu. Wtedy zazwyczaj gra sie, niestety, konczy.

Podsumowanie






Cyfrowy recycling:
retrotopia w reprezentacjach statkow
w World of Warships

Wprowadzenie

W tym rozdziale przedstawiam interpretacje okretu ORP Blyskawica, stynnego
niszczyciela z IT wojny swiatowej, ktorego cyfrowa reprezentacje odnalezé moz-
na w grze World of Warships'. Na sens okretu sktada sie wytworzona w grze sieé
znaczen: jego symboliczny zwigzek z blyskawicg, historyczna wartosé jednostki
wojskowej oraz symulacja tejze w systemie gry. W niniejszej analizie wypra-
cowuje Sciezke rozumienia tego typu obiektéw jako mediéw eksplorowania
i idealizowania przeszlosci. Celem tego studium przypadku jest przebadanie
procesu recyklingu historii w grach cyfrowych. Wykorzystuje w tym celu na-
rzedzia ontologii egzystencjalnej oraz groznawczych studiéw historiozoficznych.
Zaczynam od wprowadzenia pojecia obiektu quasi-historycznego, kategorii
ukutej w celu uchwycenia zlozonosci statku odtworzonego cyfrowo i symulo-
wanego w silniku gry. Mysle, Ze to pojecie pozwoli lepiej zrozumieé sposoby,
w jakie gry uczestnicza w ponownym wynajdowaniu przeszlosci, manipuluja
ontologia historycznych artefaktéw oraz obiektéow cyfrowych stworzonych na
ich obraz i podobienstwo. Chce przez to podkreslié, ze wszelkie manipulacje
historyczne czy ideologiczne maja rowniez miejsce na poziomie przedmiotow,
poniewaz to one funkcjonujg jako pamieciowe protezy: sg grane, uzywane oraz
pamietane jako nos$niki pamieci o przesziosci. Jako takie uczestnicza w procesie
produkowania pamieci spolecznej.

Pierwsza czes$¢ rozdzialu poswiecona jest zdefiniowaniu pojecia obiektu
quasi-historycznego, jego operacjonalizacji oraz usytuowaniu go w kontekscie
badan nad ontologig gier cyfrowych. Czes¢ druga przedstawia strategie reto-
ryczne wykorzystywane przez Wargaming.net w produkeji tychze przedmio-
tow, skupiam sie w niej na mitologizacji i symulacji ORP Btyskawicy. Czes¢
trzecia niniejszego eseju podejmuje problematyke idealizacji przesztosci oraz

1 Lesta Studio, World of Warships, PC: Wargaming.net, 2020.
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taczy obiekt quasi-historyczny z pojeciem retrotopii. W ostatniej sekgji tekstu
analizuje natomiast utowarowienie obiektu quasi-historycznego jako elementu
cyfrowego archiwum. Podsumowuje rozwazania namystem nad cyfrowym re-
cyklingiem w grach wideo, wskazujac na ambiwalentny charakter tego procesu,
ktory uczestniczy w produkowaniu nowych form i nosnikéw pamieci spolecznej.

Ontologia cyfrowej reprodukcji - obiekt quasi-historyczny

Wprowadzenie kategorii obiektéw quasi-historycznych wymaga rozréznienia
grup przedmiotéw?, ktoére z jednej strony funkcjonuja jako cyfrowe reprodukcje
rzeczywistych artefaktow historycznych, a z drugiej strony podlegaja utowa-
rowieniu, mitologizacji oraz manipulacji, aby petni¢ role ludyczne. Mysle, ze
pojecie obiektu quasi-historycznego pomoze lepiej zrozumied, jak gry wytwarza-
ja ideologiczne i afektywne roszczenia do historycznej materii. W klasycznym
opracowaniu na temat ontologii gier cyfrowych Espen Aarseth zidentyfikowal
dwa dominujace podejscia do tej problematyki: formalne i egzystencjalne3.
Pierwsze skupia sie na wytwarzaniu typologii przydatnych w analizie gier,
a zatem proponuje badanie réznych ich elementdw, takich jak interfejs, zasady,
jednostki i celet. Stanowi ono podstawe prowadzonego od lat Game Ontology
Project, najbardziej ambitnej inicjatywy wypracowania metajezyka do opisu
kazdego najmniejszego elementu gry cyfrowejs. Podejscie egzystencjalne wy-
rasta natomiast z prob rozwigzania probleméw z tak obszernymi pojeciami,
jak fikcja, realnos¢, wirtualnos¢, ktére dotyczg badan nad growymi narracjami,
obiektami i reprezentacjami®. Chociaz Aarseth zidentyfikowatl dwa najwaz-
niejsze trendy w obrebie tego podejscia (funkcjonalisci vs realisci), twierdze,
ze jego opis jest niewystarczajacy, szczegdlnie w perspektywie najnowszych

2 José P. Zagal, Michael Mateas, Clara Fernidndez-Vara, Towards an ontological language for
game analysis, in: Worlds in play. International perspectives on digital games research, eds. Su-
zanne de Castell, Jennifer Jenson, Peter Lang, New York 2007, s. 29.

3 Espen Aarseth, Ontology, in: The Routledge companion to video game studies, eds. Mark
J.P. Wolf, Bernard Perron, Routledge Taylor & Francis Group, New York, London 2016, s. 484.

4 Michael S. Debus, José P. Zagal, Rogelio E. Cardona-Rivera, A typology of imperative game
doals, ,Game Studies” 2020, vol. 20, no. 3, http://gamestudies.org/2003/articles/debus_zagal _
cardonarivera.

José P. Zagal, Michael Mateas, Clara Fernandez-Vara, Towards an ontological language..., s. 24.

Espen Aarseth, Ontology... s. 490-491.


http://gamestudies.org/2003/articles/debus_zagal_cardonarivera
http://gamestudies.org/2003/articles/debus_zagal_cardonarivera

badan, ktére skupiajg sie na filozofii egzystencjalnej jako podstawie refleksji
groznawczej’. Ontologia egzystencjalna w studiach groznawczych opiera sie na
zréznicowanych zatozeniach, stawia pytania o relacje miedzy jednostkowym
doswiadczeniem bycia w $wiecie a byciem w $wiatach gier, rozgrywaniem rela-
¢ji tozsamosciowych itd. Ten zwigzek opisywano w kategoriach przedtuzenia®,
doswiadczania innego Lebensweltu?, utopijnej przestrzeni dla egzystencjalnych
marzen® czy sceny wchodzenia i wychodzenia z tozsamosciowych rél™. Co wiecej,
najnowsze podejscia, ktére wykorzystuja nowy materializm, rozszerzaja to pole
badan o refleksje posthumanistyczng®. Stawiam obiekt quasi-historyczny na
przecieciu ontologii formalnej i egzystencjalnej. Po pierwsze dlatego, Ze jest to
uproszczona reprezentacja i symulacja konkretnego historycznego artefaktu,
jego cyfrowa reprodukcja. Po drugie dlatego, Ze jest to jednostka cyfrowa oraz
medium konkretnych mechanik growych. Po trzecie dlatego, ze stanowi sie¢
znaczen, ktéra uczestniczy w produkowaniu wiedzy o historii i pozwala gra-
czom doswiadczy¢ jej jako fikcji. Problem reprezentacji historycznej w grach
jest zatem zarazem ontologiczny, egzystencjalny i ideologiczny.

Skupiajac sie na obiektach, ktére funkcjonuja jako reprezentacje histo-
ryczne, pragne doprecyzowaé dyskusje dotyczace gier jako nosnikéw historii
lub form dokumentalnych®. Adam Chapman celnie spostrzegl, ze gry, ktore
realistycznie symulujg srodowisko, obiekty, postacie czy wydarzenia, oferuja
bardzo ograniczony dostep do reprezentacji historycznej. W swoich pracach

7  Michal Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo
IBL PAN, Warszawa 2018; Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism. Meaning
and subjectivity in virtual worlds, Springer International Publishing AG, Cham 2020, s. 11.

8 Olli Tapio Leino, Emotions in play. On the constitution of emotion in solitary computer game
play, IT University of Copenhagen, Copenhagen 2010, s. 187-188.

9  Daniel Vella, The ludic subject and the ludic self. Analyzing the T-in-the-gameworld’, IT Univer-
sity of Copenhagen, Copenhagen 2015, s. 97.

10 Michal Klosinski, Hermeneutyka gier wideo..., s. 49-51.
11 Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism..., s. 26.

12 Justyna Janik, Gra jako obiekt oporny: performatywny charakter relacji gracza i gry wideo,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakéw 2021.

13 Ian Bogost, Cindy Poremba, Can games get real? A closer look at documentary’ digital games,
in: Computer games as a sociocultural phenomenon. Games without frontiers, war without tears,
eds. Andreas Jahn-Sudmann, Ralf Stockmann, Palgrave Macmillan, Basingstoke 2008.

14 Adam Chapman, Digital games as history. How videogdames represent the past and offer access
to historical practice, Routledge, New York, London 2016, s. 61-62.
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badacz skupia sie na krytycznym odczarowaniu stanowisk mowiacych o po-
znawczej rekonstrukeji, ktére ufundowane s3 na zalozeniu doswiadczania
historii poprzez growa symulacje®. Chapman wprowadzil pojecie cyfrowo-
-ludycznej rekonstrukeji, aby opisa¢ ozywienie przeszlosci przez rozgrywke,
ktére pozwala graczom eksplorowac alternatywne i kontrfaktyczne scenariusze.
Wskazuje réwniez na to, ze przechodzac proces utowarowienia, cyfrowe obiekty
historyczne tracg swoj autorytet, materialnos¢ i aure'. Chociaz bliska mi jest
krytyka ideologii w grach w zwigzku z ekonomia polityczna reprezentacji hi-
storycznych, proponuje inne podejscie do ontologii artefaktéow historycznych.
Studia, ktdre skupiaja sie na kontrfaktycznosci? czy kontrhistorycznosci*® ludo-
narracji, daja wglad w gry jako forme historyczng lub medium historii. W tym
opracowaniu odnosze sie do wskazanych probleméw z nieco innej perspektywy.
Podczas gdy ,historyczne studia groznawcze™ ktada nacisk na reprezentacyjng
i referencyjna strone realistycznych symulacji, mnie interesuja bardziej rozwa-
zania nad ontologicznym manipulowaniem artefaktami historycznymi. Z tego
powodu wybratem pojecie quasi-historycznosci, ktére analizowatl Paul Ricoeur
w swoich rozwazaniach poswieconych historii, czasowi i opowiesci. Twierdze,
ze teoria Ricoeura wzmacnia idee obecng w opisywanych powyzej dyskursach
groznawczych, jednoczesnie wprowadzajac obcy tym debatom poziom namystu
nad problemem pamieci, upamietniania oraz przypomnienia. Pojecie obiek-
tu quasi-historycznego mozna uznac za brakujgce ogniwo miedzy studiami
o grach jako formie historycznej oraz badaniem ich z perspektywy archeologii
czy heritologii*®. Quasi-historycznos¢ oferuje ponadto mozliwos¢ dekonstrukeji

15 Ibidem, s. 66-67.
16  Ibidem, s. 209.

17 Thomas Apperley, Modding the historicans’ code. Historical verisimilitude and the counterfactual
imagination, in: Playing with the past. Digital games and the simulation of history, eds. Matthew
Kapell, Andrew B.R. Elliott, Bloomsbury Academic, New York 2013, s. 189; Marcus Schulzke,
Refighting the Cold War. Video games and speculative history, in: Playing with the past. Digital
games and the simulation of history, eds. Matthew Kapell, Andrew B.R. Elliott, Bloomsbury
Academic, New York 2013, s. 262.

18 Adam Chapman, Digital games as history..., s. 237.

19 Adam Chapman, Anna Foka, Jonathan Westin, Introduction: what is historical game studies?,
,Rethinking History” 2017, vol. 21, no. 3, s. 4, https://doi.org/10.1080/13642529.2016.1256638.

20 Tara Jane Copplestone, Designing and developing a playful past in video dames, in: The
interactive past. Archaeology, heritage & video games, eds. Angenitus Arie Andries Mol et al,,
Sidestone Press, Leiden 2017; Andrew Reinhard, Video games as archeological sites. Treating
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binarnej opozycji faktu i fikcji oraz pozwala na lepsze zrozumienie procesu,
ktéry okreslam jako cyfrowy recycling. Hermeneutyka gier historycznych prob-
lematyzuje twierdzenia, Ze uczestnicza one w procesie autorefleksji* poprzez
uprawomocnianie dost¢pu do historii [ang. enfranchisement|?, ktére podkresla
Chapman w swoich pracach. Co wiecej, pojecie obiektu quasi-historycznego
pozwala pokazad, ze gry sg nowg formg produkowania pamieci spolecznej.
Sledzac ontologiczne aspekty tej formy, staram sie odpowiedzie¢ na pytania
o to, jak gry przetwarzaja historie, manipulujac jej artefaktami.

Ilustracja 9. World of Warships. Okret ORP Blyskawica w porcie gracza

—

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Na poczatek warto rozpakowac trzy aspekty omawianego obiektu, polskie-
go niszczyciela ORP Blyskawica. Blyskawica to przede wszystkim zjawisko

digital entertainment as built environments, in: The interactive past. Archaeology, heritage &
video games, eds. Angenitus Arie Andries Mol et al, Sidestone Press, Leiden 2017; Michat
Mochocki, Role-play as a heritage practice. Historical LARP, tabletop RPG and reenactment,
Routledge, Abingdon, Oxon, New York 2021; Michal Mochocki, Heritage sites and video games.
Questions of authenticity and immersion, ,Games and Culture” 2021, https://doi.org/101177/
15554120211005369.

21 Adam Chapman, Digital games as history.., s. 238.

22 Ibidem, s. 272.
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meteorologiczne. W polszczyznie okresla sie je wyrazem o szczegdlnym brzmie-
niu, ktéry dzieki zwarto-wybuchowemu b, po ktérym nastepuje dzwieczna
pétsamogloska ¢, samogloska y oraz dwie spotgloski bezdzwieczne s i k, wyraza
- instrumentalizujgc gloskowo - szybkos¢ wpisang w zrodtostow blysk. Ten
oslepiajacy obserwujacego fenomen oddajemy zatem, w zgodzie z utracong
wizja, poprzez synestezje. ORP Blyskawica to réwniez nazwa jednego z najstyn-
niejszych polskich niszczycieli z okresu II wojny $wiatowej, ktory funkcjonuje
wspolczesnie jako obiekt w Muzeum Marynarki Wojennej w Gdyni?. Blyska-
wica to w koncu takze nazwa quasi-historycznego wirtualnego obiektu w grze
World of Warships, ktéry tworcy wprowadzili do wieloosobowej gry akcji wyda-
wanej od 2015 roku przez Wargaming.net. Z trzech wymienionych to ostatnig,
wirtualng Blyskawice nazywam obiektem quasi-historycznym.
To pojecie taczy dwie idee: quasi-historycznosc oraz cyfrowg ontologie. Aby
lepiej zrozumieé sam proces wytwarzania symulowanej Blyskawicy w World
of Warships, odwotuje sie do refleksji Yuka Hui, ktory charakteryzuje obiekty
cyfrowe w nastepujacy sposéb: ,Przez obiekty cyfrowe rozumiem obiekty, ktére
przyjmuja ksztalt na ekranie lub skrywaja sie na tytach programu kompute-
rowego, skladajace sie z danych i metadanych regulowanych strukturami lub
schematami”. W skrocie: Blyskawica stanowi obiekt cyfrowy zaréwno na
ekranie, jako tréjwymiarowy model pokryty teksturami, jak i element kodu
gry ukryty przed naszym wzrokiem. Z jednej strony Blyskawica jest trojwy-
miarowg reprodukgcjg, z drugiej - elementem konkretnej biblioteki i struktury
kodu podlegajacej procedurom silnika gry. W swoich pracach Hui opisuje dwie
dominujace formy produkowania obiektéw cyfrowych. Nazywa ten proces ,dy-
gitalizacjg" i ttumaczy, ze mozna go podzieli¢ na ,obiektyfikacje danych” oraz
,datafikacje obiektéw"%. Obiektyfikacja danych opisuje proces produkowania
fizycznych jednostek z obrazéw cyfrowych. Najlepszym przyktadem jest tutaj
drukowanie (obrazow na ekranie lub obiektow tréjwymiarowych). W tym celu
nalezy zaprogramowac sprzet poprzez tworzenie mapy relacji miedzy danymi
oraz urzadzeniami. Ostatecznym produktem jest fizyczna realizacja bazujaca
na obiekcie cyfrowym. Jesli widzimy Blyskawice na ekranach, dzieje sie tak

23 Muzeum Marynarki Wojennej w Gdyni, Oficjalna strona Muzeum Marynarki Wojennej
w Gdyni, 2021, https://muzeummwypl.

24 Yuk Hui, On the existence of digital objects, University of Minnesota Press, Minneapolis,
London 2016, s. 1.

25 Ibidem, s. 50.
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dlatego, ze jej cyfrowy obraz zostal zmapowany na konkretne piksele naszego
monitora. Jesli sktadamy jej plastikowy model w skali 1:1000, dzieje sie tak
dlatego, ze ten model zostal wydrukowany jako fizyczna, mimetyczna manife-
stacja cyfrowych danych. Datafikacja obiektow dziata w odwrotnym kierunku:
poprzez skanowanie i przypisanie informacji do obiektéw fizycznych tworzy
sie ich mapy i wprowadza tym samym do przestrzeni cyfrowej. Blyskawica
w World of Warships stanowi przyktad tego procesu, poniewaz cyfrowy obiekt
ufundowany zostal na danych zebranych przez producenta we wspdlpracy
z muzeum, ktére dato dostep do oryginalnego okretu oraz jego schematow.
Wynika z tego, ze w World of Warships wszystkie okrety uczestniczg zar6wno
w procesie produkcji obrazéw cyfrowych, jak i datafikacji przedmiotéw: nie
stanowig zatem jedynie reprezentacji, ale uzyskaly nowe miejsce odniesienia
oraz znaczen w samej grze. Statki zostaty ponadto skutecznie zasymulowane,
co oznacza, ze niektére z ich funkcji i zachowan zostaly uproszczone, aby
pasowaly do systemu gry*. Najbardziej oczywistym elementem symulacji jest
system punktéw zycia okretéw. Refleksja Hui pozwala lepiej zrozumieé role
gier w procesie ,cyfrowego recyklingu” obiektéw historycznych. Reprodukujac
podobne przedmioty w cyfrowych swiatach, przestaja one by¢ jedynie symula-
cjami, narracjami czy reprezentacjami, ale wymagaja holistycznego spojrzenia
jako zlozone sieci znaczen, ktoére tylko gry sa w stanie tworzyc¢.

Drugim pojeciem istotnym dla moich rozwazan obiektoéw cyfrowych w World
of Warships jest quasi-historycznos¢. Zapozyczam to pojecie z prac Paula Ri-
coeura w oryginalnym brzmieniu, ze wzgledu na wieloznacznosé tego przy-
stowka, ktorym oddaje sie przede wszystkim pozornosé¢ opisywanych zjawisk,
stad rodzime odpowiedniki i przektady korzystaja z nastepujacych leksemow:
pozornie, niby, jakby, prawie oraz rzekomo?’. Najblizsze tacinskiego zrédtostowu
ttumaczenie ,obiekt pozornie-historyczny” proponuje stosowaé wymiennie,
aczkolwiek odbiega ono od rodzimych przektadéw dziet Ricoeura, ktérych nie
$miem poprawiaé. Quasi-historycznos¢ opisuje funkcje narracji wykorzystuja-
cych fikcje do eksplorowania scenariuszy, ktore si¢ nie wydarzyty. Jednakze,

26 Gonzalo Frasca, Simulation versus narrative. Introduction to ludology, in: The video game theory
reader, eds. Mark J.P. Wolf, Bernard Perron, Routledge, New York 2003, s. 223.

27 Por. quasi »jakby, rzekomo, pozornie; tez: prawie«; quasi- »pierwszy czlon wyrazéw zlozonych
tworzacy nazwy i okreslenia osob, rzeczy lub zjawisk, ktdre s3 czyms tylko pozornie lub nie
sg tym w ogdle«. Zob. quasi [hasto], w: Stownik Jezyka Polskiego PWN. Wersja on-line, https://
sjp.pwn.pl/szukaj/quasi.html [dostep: 20.10.2021].
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jak wyjasnia Ricoeur, pojecie to nie ogranicza sie do fikeji historycznych, po-
niewaz quasi-historyczno$¢ narracji fikcyjnych stanowi lustrzane odbicie quasi-
-fikcyjnosci narracji historycznych. Quasi-historycznos$é stanowi bowiem tryb
opowiadania takze przesztosci fikcyjnej jako historii. Dobrym przykladem
jest quasi-historyczna narracja Gry o tron®, opowiadajgca historie fikcyjnego
$wiata w tym samym trybie, w ktérym opisywano historie wypraw krzyzowych.
Podobnie quasi-fikcyjnos¢ opisuje ideg, ze narracje historyczne korzystaja z tych
samych narzedzi narracyjnych, ktére stosuje sie w fikcji literackiej, nawet jesli
znajduja oparcie w dokumentach historycznych. Ricoeur ttumaczy, ze quasi-
-historycznos¢ narracji mozna postrzegac jako narzedzie uwalniania ukrytej
potencjalnosci przeszlosci:

Jesli jest prawdg, ze jedna z funkdji fikcji splecionej z historig jest retrospek-
tywne uwalnianie pewnych nieurzeczywistnionych mozliwosci przesztosci
historycznej, sama fikcja moze post factum spetnia¢ owg uwalniajaca funkeje
wlasnie dzieki swemu quasi-historycznemu charakterowi. Quasi-przesztosé fikcji

staje sie w ten sposdb detektorem mozliwosci ukrytych w rzeczywistej przesztosci®.

Gra World of Warships stanowi w tym sensie wirtualny poligon, na kto-

Cyfrowy recycling: retrotopia w reprezentacjach statkéw w World of Warships

rym dzieki fikcji oraz symulacji realizujg si¢ mozliwe i nieurzeczywistnione
scenariusze przeszlosci. Totez refleksja Ricoeura pokazuje pozytywna strone
kontrfaktycznosci3®. Blyskawica bedzie w grze obiektem quasi-historycznym,
poniewaz pozwala retrospektywnie uwalnia¢ pewng historyczno-fikcjonalng
potencjalnosé, ktdrej swiadectwem nie jest zacumowany w Gdyni okret. Jako
nowy osrodek znaczen Blyskawica spaja symbolizm zjawiska meteorologicz-
nego, artefakt historyczny oraz jego recyklingows, cyfrowa symulacje.
Ponizsza analiza hermeneutyczna® ma na celu uzyskanie wgladu w ten
cyfrowy, quasi-historyczny obiekt. Ze wzgledu na jej ugruntowanie filozoficz-
ne hermeneutyka najlepiej laczy growa ontologie z namystem nad historig

28 George R.R. Martin, Piesh lodu i ognia. Gra o tron, przel. Michal Jakuszewski, Pawel Kruk,
Zysk i S-ka, Warszawa 1998.

29 Paul Ricoeur, Czas i opowiesé. Czas opowiadany, przel. Urszula Zbrzezniak, t. 3, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakéw 2008, s. 277.

30 Thomas Apperley, Modding the historicans’ code.., s. 189; Marcus Schulzke, Refighting the Cold
War..., s. 262.

31 Tomasz Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci.., Michal Klosinski, Hermeneutyka dier wideo...
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i pamiecig. W przeciwienstwie do niezwykle cennych ,historycznych studiow
groznawczych??, ktore badaja szerokie spektrum probleméw z reprezentacja
historii w grach, ja skupie sie na pojedynczym obiekcie, aby opisaé ontologiczng
manipulacje dotykajacg konkretnego historycznego artefaktu. Analizowany
obiekt jest nosnikiem wiedzy na temat przesztosci, swiata, ludzkiego doswiad-
czenia przede wszystkim dlatego, ze stanowi zewnetrzna proteze pamieciows.
Digitalizacja opisana przez Hui rzuca nowe $wiatto na ten problem: gry nie
tylko przedstawiaja, opowiadaja czy falsyfikujg historie, ale réwniez operuja
na pewnym poziomie ontologii historii, modyfikujgc artefakty, zachecaja do
podjecia namystu historiozoficznego. Aby lepiej zrozumiec ten fenomen, siegam
do Ricoeura i Stieglera, ktorzy problematyzujg tematyke pamieci w relacji do
historii, ontologii i mediéw. Obaj filozofowie opisujg fenomeny pamieciowe przy
uzyciu pojecia retencji, wskazujgcego tres¢, ktéra przechowywana jest w pamieci.
Rozwijaja przy tym projekt fenomenologii pamieci Edmunda Husserla33, dla
ktérego retencja jest podstawowym fenomenem mnemicznym: chodzi bowiem
o ludzka zdolnos¢ przechowywania wiedzy oraz doswiadczen, zaréwno w tym,
co nazwaé mozemy wspomnieniem pierwotnym lub pamiecig krétkotrwatla
(retencja pierwszego stopnia), jak i wspomnieniem wtérnym lub pamiecia
dtugotrwatg (retencja drugiego stopnia). Stiegler rozwija ten projekt o retencje
trzeciego stopnia, czyli eksterioryzacje pamieci w postaci pisma, obrazéw, da-
nych itd.34. Stawia teze, ze rézne formy uzewnetrzniania pamieci zmieniajg to,
jak spoleczenstwo wytwarza, rozprzestrzenia i odnosi sie do wiedzy. W skrocie:
analizuje historie ludzkosci z perspektywy produkdji i proliferacji wiedzy oraz
tego, jak owe procesy ciggle przesuwajg i przeksztalcaja fundamenty rzeczy-
wistosci spotecznej?. W mysl tej teorii Blyskawica stanowi retencje trzeciego
stopnia, czyli uzewnetrzniong proteze pamieciows, ktora uczestniczy w wytwa-
rzaniu pamieci jednostkowej oraz zbiorowej. Ten proces jest wazny, poniewaz
oferuje nowa perspektywe badania growej ontologii w odniesieniu do historii

32 Adam Chapman, Anna Foka, Jonathan Westin, Introduction: what is historical game studies?...,
s. 4.

33 Paul Ricoeur, Pamigé historia, zapomnienie, przel. Janusz Marganski, Universitas, Krakow
2012, s. 48-51, 143-152.

34 Bernard Stiegler, La Société automatique. 1. Lavenir du travail, Fayard, Paris 2015, s. 112.

35 Bernard Stiegler, Pharmacologie de Iépistémé numeérique, in: Digital studies. Ordanolodie des
savoirs et technologies de la connaissance, ed. Bernard Stiegler, Fyp, Limoges 2014, s. 22-23.
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i pamieci. Groznawcy, tacy jak James Ash3¢, Patrick Crogan3” oraz Ben Egli-
ston3®, opisywali juz mechaniki growe, obiekty i Swiaty wirtualne, wykorzystujac
kategorie retencji trzeciego stopnia w rozumieniu Stieglera. Stanowi to otwarcie
dla nowej hermeneutyki, ktéra za swéj przedmiot obiera kreowane na potrzeby
gier zlozone systemy zarzadzania afektami graczy, czyli ekonomie afektywne.
Punktem wyjscia tego splotu hermeneutyki i postfenomenologii chciatbym
uczyni¢ interpretacje konkretnego obiektu quasi-historycznego, ktérym jest
wlasnie ORP Btyskawica.

Mitologizacja i symulacja obiektow quasi-historycznych

W zgodzie z szablonem opisu okretéw wykorzystywanym w grze Blyskawice
okresla w interfejsie krotki tekst o charakterze informacyjnym:

Rozpoczat stuzbe: 1937. Okrety w serii: 2. Najpotezniejszy niszczyciel swoich
czaséw w Europie. Okret znacznie przewyzszal niszczyciele stuzace w innych
krajach pod wzgledem szybkosci i sity artylerii. W chwili oddania do uzytku
mial réwniez najsilniejsze uzbrojenie przeciwlotnicze na swiecie. Obecnie Bly-
skawica jest najstarszym na $wiecie zachowanym niszczycielem i stuzy jako

statek-muzeum w Gdyni“°.

36 James Ash, Attention, videodames and the retentional economies of affective amplification,
,Theory, Culture & Society” 2012, vol. 29, no. 6, https://doi.org/10.1177/0263276412438595;
James Ash, Technology, technicity, and emerging practices of temporal sensitivity in videogames,
,Environ Plan A" 2012, vol. 44, no. 1, https://doi.org/101068/a44171; James Ash, Technologies
of captivation, ,Body & Society” 2013, vol. 19, no. 1, https://doi.org/10.1177/1357034 X11411737.

37 Patrick Crogan, The conditions of videogame production. The nature and stakes of creative
freedom in Stiegler's philosophy of technicity, in: Independent videogames. Cultures, networks,
techniques and politics, ed. Paolo Ruffino, Routledge, Abingdon, Oxon 2020; Patrick Crogan,
Indie dreams. Video games, creative economy, and the hyperindustrial epoch, ,Games and Culture”
2018, vol. 13, no. 7, https://doi.org/101177/1555412018756708.

38 Ben Egliston, Building skill in videogames. A play of bodies, controllers and game-guides, ,M/C
Journal” 2017, vol. 20, no. 2, https://doi.org/10.5204/mcj.1218.

39 James Ash, Attention, videogames and the retentional economies of affective amplification..., s. 6.

40 Lesta Studio, World of Warships...
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Ilustracja 10. World of Warships. Opis okretu ORP Blyskawica wedle growego szablonu

po lewej stronie

BITWA!

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W przytoczonym opisie wyrazne jest dazenie do uchwycenia cech unikal-
nych, ktore maja daé¢ podstawowy wiedze o okrecie, konstruowang na podsta-
wie danych faktograficznych. Narracja o takim charakterze splata sie tutaj ze
specyficznym kodem, ktéry wytwarza mit Blyskawicy, i czyni z niej przedmiot
ekonomii afektywnej oraz retoryki proceduralnej*. W trzech z czterech zdan
charakteryzujacych okret wykorzystano retoryczng amplifikacje, ktéra oddaja:
przymiotniki w stopniu najwyzszym, tj. najpotezniejszy, najsilniejszy, oraz zwrot
znacznie przewyzszal, podkreslajace zdecydowang przewage obiektu nad rywa-
lami. Te okreslenia nabieraja dodatkowego znaczenia dzieki umiejscowieniu
ich w odpowiednim - réwniez nastawionym na amplifikacje i hiperbole - kon-
tekscie. Odniesieniami s3 tu bowiem: swdj czas, Europa oraz swiat, co poteguje
wyobrazenie o sile okretu i zajmowanej przez niego pozycji. Opis Blyskawicy
pelni zatem wazng funkcje mitologizujaca, poniewaz czyni z narracji faktogra-
ficznej ,skradziony jezyk™2 Jezyk charakteryzujacy obiekt historyczny zostaje

41 lan Bogost, Unit operations..., s. 28-30.

42 Roland Barthes, Mitologie, przel. Adam Dziadek, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2008,
S. 264.
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tutaj - wedtug schematu mitu Rolanda Barthes’a - sprowadzony do jezyka-
-przedmiotuy, do signifiant dla metajezyka, ktory dopisuje do niego nowe signifié*.
W ten sposéb jezyk historii sprowadzony zostaje do jezyka ekonomii afektyw-
nej. Mitologizacja Blyskawicy obrazuje przelozenie narracji historycznej na
retoryke proceduralng gry, czyli przejscie z retencji trzeciej, jaka stanowi pismo,
do retencji trzeciej numerycznej - algorytmicznego kodu gry. Gonzalo Frasca
i Espen Aarseth uznajg tego typu upraszczajacy przektad za zasade funkcjono-
wania gier jako symulacji*. Symulowanie historycznego okretu (jako obiektu
quasi-historycznego) oznacza zredukowanie jego zlozonosci i zmapowanie jego
cech historycznych do wyznaczonej w grze siatki statystyk. Zwréémy uwage
na to, ze uwypuklone zostaly jedynie te cechy okretu, ktére odnajdujg swoja
algorytmiczng referencje w systemie World of Warships: predkosq, sita artylerii,
obrona przeciwlotnicza. Opis skrupulatnie omija natomiast wlasciwg narracje
historiograficzng, co powoduje, ze Blyskawica zyskuje w grze nows teleologie.
Mitologizacje i symulacje postrzegal zatem mozna jako funkcje datafikacji.
Datafikacja przeksztalca obiekty historyczne oraz wpisuje je w wirtualne archi-
wum. Ten proces produkowania obiektu quasi-historycznego zaklada zawsze
uproszczenie, manipulacje ideologiczng oraz retoryke proceduralna.

W ten sposob World of Warships stwarza wirtualne archiwum, w ktérym
ustanawia sie relacje pomiedzy obiektami quasi-historycznymi, co stuzy wy-
tworzeniu ekonomii retencji oraz ekonomii afektywnej. Datafikacje Blyskawicy
mozna zatem analizowa¢ jako forme gramatyzacji, ktéra Stiegler definiuje jako
proces przebudowy ludzkiej psychiki, pamieci oraz sposobu, w jaki poznajemy
i myslimy:

Gramatyzacja stanowi historie eksterioryzacji pamieci we wszystkich jej for-
mach: pamieci nerwowej i mézgowej, cielesnej i mie$niowej, pamieci biogene-
rycznej. Wraz z eksterioryzacja technologiczng pamieé moze stac sie obiektem
socjopolitycznej i biopolitycznej kontroli poprzez inwestycje ekonomiczne

organizacji spolecznych, ktére za ich pomocg reordanizujq uktady psychiczne®.

43 Ibidem, s. 246.

44 Seth Giddings, Simulation, in: The Routledde companion to video game studies, eds. Mark
J.P. Wolf, Bernard Perron, Routledge Taylor & Francis Group, New York, London 2016,
s. 260-261.

45 Bernard Stiegler, For a new critique of political economy, Polity, Cambridge 2010, s. 33-34.



Ilustracja 11. World of Warships. Statystyki cyfrowego okretu ORP Blyskawica po

prawej stronie

BITWA!

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Digitalizacja stanowi proces tworzenia nowej gramatyki dla artefaktéw hi-
storycznych - gramatyki produkowanej przez wtasciwa medium gier cyfrowych
organizacje informacji, retoryke oraz translacje. Pojecie Stieglera wzmacnia
refleksje mowiacg, ze gry sa fascynujacymi, nowymi narzedziami reorgani-
zacji naszej pamieci, poniewaz oddzialujg na poziomie afektu i ludzkiej bio-
logii. Blyskawica i inne obiekty quasi-historyczne to technologiczne ekste-
rioryzacje pamieci, ktore umozliwiajg producentom pisanie i przepisywanie
narracji historycznych.

Za pomoca tego procesu tworcy przechwytuja jezyk historii i przepisuja
go algorytmicznie na nowy metajezyk gry z jego prerogatywami do kontrolo-
wania wszelkich typéw pamieci i jej psychicznego reorganizowania. Afekt nie
ulega jednak prostej gramatyzacji, co pokazuje James Ash, analizujgc systemy
designu afektywnego w grach wideo*®. Badacz wskazuje na to, ze gry wideo
same nie wzbudzaja afektow, ale bazujg na wzmacnianiu, kanalizowaniu i do-
strajaniu sie do afektywnego potencjatu wlasciwego graczowi: ,Poniewaz gry
sa konstytutywnie otwarte na nieokreslonos¢, nie moga po prostu stwarzaé czy

46 Jason Ash, Attention, videogames and the retentional economies of affective amplification..., s. 11.
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transmitowac afektu; modulujg zatem afekt w obrebie specyficznego pasma™”.
Wszystkie te narzedzia retoryczne, symulacja i mitologizacja stuzg modulowa-
niu postrzegania Blyskawicy przez graczy i wzmacniajg jej afektywny design.
Uwidaczniajg sie szczegdlnie w konstruowaniu wyobrazen oraz splocie retencji
trzeciego stopnia (jezykowej i numerycznej), ktorych celem jest wytworzenie
w graczu okreslonych projektéw zwigzanych z posiadanym quasi-obiektem
historycznym. Blyskawica to juz nie tylko okret wojenny, to takze obietnica
przewagi nad rywalami, to réwniez wyobrazenie o potedze, ktérag wyrazaja sta-
tystyki. W ten sposob Wargaming.net produkuje fantazmatyczng przestrzen
dziatan gracza, ktory projektuje na okret swoje oczekiwania, mozliwosci, prag-
nienia i plany, przez co wytwarza ucielesniony, ekologiczny splot z przedmiotem
w grze. W tym miejscu widoczna staje sie fascynujaca zaleznos¢ pomiedzy owa
reprezentacjg okretu a zaangazowanym w nig byciem-w-$wiecie. Blyskawica
wiaze wyobrazenia, dziatania, retencje i protensje (projekty, plany) w ramach
wirtualnego swiata World of Warships, w ktérym funkcjonuje jako reprezentacja
zastepujaca rzeczywisty obiekt historyczny. Ricoeur ujmuje ten paradoks, piszac
o reprezentagji jako ,obecnym obrazie rzeczy nieobecnej’:

Nieobecnos¢ rozdwajalaby sie zatem na nieobecno$¢, ktérej dotyczy obecny
obraz, oraz nieobecno$¢ minionych rzeczy jako przeszlych wzgledem ich ,byto”.
W tym sensie uprzednio$¢ oznaczalaby rzeczywistosé, lecz rzeczywistos¢ prze-
szlo$ci. W tym momencie epistemologia historii graniczy z ontologia bycia-w-
-$wiecie. Ow porzadek egzystencji ulokowany pod znakiem przesztosci jako nie
istniejacy juz, lecz taki, ktéry byl, bede nazywat kondycja historyczng. A aser-
toryczna zapalczywos¢ reprezentacji, ktora operuje historyk, jako zastapienie
[représentance] przeszlosci jest usankcjonowana wlasnie przez pozytywnosé ,byto’
zamierzona przez negatywnos¢ ,juz nie jest”. Tu, trzeba przyznad, epistemologia
operacji historiograficznej dociera do wewnetrznej granicy i zahacza o granice

ontologii bytu historycznego®.

Poznanie historyczne i kondycja historyczna polegajg wedtug Ricoeura na
zastapieniu przesztosci przez sankcjonujacy ja reprezentacje. W tym sensie Bly-
skawica staje sie hiperrzeczywistg symulacja: zastepuje oryginalny okret, modu-

47 Ibidem, s. 13.

48 Paul Ricoeur, Pamieé historia, zapomnienie..., s. 376.



lujac jego afektywng ekonomie i produkujgc pamiec o tym, co nieobecne. Okret
w rekach gracza, wzajemnie z nim spleciony w ramach ekonomii afektywnej, re-
tengji i protens;ji, jest w grze bardziej rzeczywisty od okretu muzealnego. Co wie-
cej, ten zwigzek graczy z wirtualnym okretem czyni z niego narzedzie dziatania
w znacznie glebszym sensie niz zacumowany w Gdyni okret-muzeum - prze-
strzen do zwiedzania. W tym sensie mozemy méwic o afektywnej materialnosci
i czasoprzestrzennosci obiektéow quasi-historycznych. Wyswietlona na ekranie
i kontrolowana przez graczy Blyskawica oddziatuje na ich ciala, fizjologie oraz
istnienie. Ash wyjasnia, ze wchodzimy w biologiczne i egzystencjalne zwigzki
z obrazami w grach cyfrowych, poniewaz dotykaja naszych cial zaréwno na
poziomie materialnym, jak i symbolicznym: mediujac znaczenia i emocje. Pisze:

Przez afektywng materialnosé rozumiem to, ze obrazy wplywaja na cale cialo, na
wielu biologicznych, egzystencjalnych i sensorycznych poziomach, ktére nie sa
zdeterminowane przez moment ich produkowania. Biologicznie obraz uderza
skore i ma fizjologicznie dajgce sie udowodnié efekty, takie jak zwiekszone
tetno czy wstawanie wloséw na szyi; egzystencjalnie obrazy zawsze odnosza
do $wiatéw ludzkiego znaczenia i ksztaltuja je; a obrazy sensoryczne na wiele
sposobéw zmieniaja i konstruuja relacje pomiedzy réznymi zdolnosciami

zmystowymi, takimi jak dotyk i wzrok czy wech i dotyk#.

W tym sensie Blyskawica produkuje juz nie tylko mitologie systemu czy
ekonomie afektywng, ale réwniez nowg przestrzen fikcjonalizacji dyskursu
historycznegos° dziatania oraz rozkoszy. Okret w grze stanowi retencje trzeciego
stopnia o charakterze czasoprzestrzennym, interaktywny obraz, ktorego do-
stownie dotykamy i ktéry odczuwamy wzrokiem oraz kontrolujemy calym
naszym ciatem. Jego afektywna materialnos¢ dotyka nas biologicznie, zmy-
stowo, cielesnie. Blyskawica to zatem agresywna sylwetka stalowego kadtuba,
najezona dzialami platforma wojenna, ktérg immersyjnie> odczuwam, kiedy
w grze czekam na obroét jej dziat w pozycje do strzatu; to profil pozwalajacy

49 James Ash, Emerding spatialities of the screen. Video dames and the reconfiguration of spatial
awareness, ,Environ Plan A" 2009, vol. 41, no. 9, s. 2106, https://doi.org/101068/a41250.
50 Paul Ricoeur, Pamieé historia, zapomnienie..., s. 351-352.

51 Piotr Kubinski, Gry wideo.., s. 50-52; Michal Klosinski, Hermeneutyka gier wideo.., s. 95-134;
Gordon Calleja, In-game. From immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 2011,
s. 168-169.
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w pelnej predkosci omijaé pociski przeciwnika. Blyskawica to okret podlaczony
do mojego ciata i ciato podtaczone do okretu, to narzedzie pociggajace moja
cielesnos¢ i zmystowos¢, dlatego wraz z nim poruszam sie w pelnym skrecie,
omijajac nieprzyjacielskie torpedy, i odczuwam dreszcz niepewnosci, kiedy moj
okret wykryja samoloty zwiadowcze lub krazowniki przeciwnika. Co wiecej, ar-
ty$ci Wargaming.net pokryli kadtub statku rdza, a na pokladzie prézno szukaé
cztonkéw zatogi, ktérych nieobecnosé - zwigzana faktycznie z wymogami wie-
kowymi norm PEGI - czyni z Blyskawicy okret widmo. Matowe szyby okretu
dodatkowo poteguja wrazenie pustki, a jej otwarte wieze z dzialami pozostajg
nieobsadzone zaréwno w porcie, jak i podczas bitwy, poruszane jedynie zgodnie
z wolg podlaczonego do okretu ducha i ciata grajacego. W tym sensie relikty
przeszlosci, puste kadtuby, rdzewiejace obiekty quasi-historyczne ozywaja je-
dynie za sprawg nawiedzajacej je witalnosci.

Obiekt quasi-historyczny jako nosnik retrotopijnej nostalgii

Nostalgiczny wymiar obiektéw quasi-historycznych mozna dostrzec w kry-
tyce powszechnego przekonania o tym, ze ,wskrzeszajg przesztos¢’. Zygmunt
Bauman analizuje ten mit na pierwszych stronach swojej pracy o retrotopiis*
Chciatbym polaczy¢ ten watek idealizacji wizji przesztosci w jego refleksji
z procesem przypominania i pamieci. Raffaella Baccolini ttumaczy, ze pod-
stawowe znaczenie nostalgii powigzane jest z przypominaniem. Odczuwamy
nostalgie, kiedy wracamy do pozytywnych wspomnien z przesztosci, ale zdajemy
sobie sprawe z tego, Ze ta przeszto$¢ bezpowrotnie przeminela. Powoduje to
zaréwno tesknote, jak i smutek®. Retrotopijna nostalgia spelnia sie w World
of Warships w marzeniu o wskrzeszeniu historii i uczynieniu jej dostepna pod
postacig obiektéw quasi-historycznych. Ostatecznie problem stanowi nie sam
zamyst odtworzenia okretéw, ale proba scalenia terazniejszosci z historyczng
przesztoscig jako symulakrum, innymi stowy: pragnienie wykorzystania obiek-
tu historycznego jako fetyszu. Fredric Jameson opisat ten fenomen jako pop-
kulturowe poszukiwanie utraconego doswiadczenia historii: ,[..] oto jestesmy

52 Zygmunt Bauman, Retrotopia. Jak rzqdzi nami przeszlosé, przel. Karolina Lebek, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018, s. 9-11.

53 Raffaella Baccolini, Finding utopia in dystopia. Feminism, memory, nostalgia, and hope, in:
Utopia method vision. The use value of social dreaming, eds. Tom Moylan, Raffaella Baccolini,
Peter Lang, Oxford, Bern, Berlin, Frankfurt am Main, Wien 2007, s. 173.



skazani na poszukiwanie Historii w tworzonych przez nas popkulturowych

obrazach i symulakrach tej historii, ktéra sama w sobie pozostaje na zawsze

nieosiggalna’4. Identyfikuje on owo dazenie do symulowania historii jako

symptom utraty przez wspdlczesny podmiot umiejetnosci organizowata do-

$wiadczenia temporalnosci w sensowng opowiesc o przesziosci. Badacz twierdzi,

ze nie jesteSmy juz w stanie planowacl przysztosci w oparciu o spéjne wielkie

narracje, poniewaz postmodernistyczny podmiot produkuje i postrzega historie

jako zjawisko pokawatkowane:

Jesli rzeczywiscie podmiot utracit objetos¢ pozwalajaca mu na rozcigganie sie
wzdtuz i w poprzek czasowej réznorodnosci [zdolnosé do czynnego rozwijania
swych protencji oraz retencji w calej rozmaitosci czasowej - podkr. M.K|] oraz
porzadkowanie wlasnej przesztosci i przysztosci w spéjnym doswiadczeniuy,
trudno bedzie zrozumied, jak wytwoérczosé kulturalna takiego podmiotu mo-
glaby zaowocowal czyms$ wiecej niz tylko ,sterta fragmentdéw” oraz praktyka

przypadkowej niejednorodnosci i przypadkowosci.

Btyskawica stanowi przyklad tego nowego sposobu, w jaki postmoderni-

styczny podmiot wytwarza i postrzega doswiadczenie historyczne. Jako forma

ludyczna cyfrowy okret odpowiada opisywanej przez Jamesona fragmentacji,

nie projektuje bowiem jakiejkolwiek spojnej teleologii historii, co najlepiej widaé

w samym zamysle gry - poligonu czy placu zabaw®. Obiekt quasi-historyczny

54

55

56

Fredric Jameson, Postmodernizm, czyli lodika kulturowa péznedo kapitalizmu, przel. Maciej
Plaza, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakdw 201, s. 25.

Ibidem, s. 26. Wynikajace z niezrozumienia jezyka fenomenologii, ktérym operuje Jameson,
skandaliczne thumaczenie tego fragmentu wymagalo znaczacych poprawek. Catkowicie usu-
niete z oryginalnego tekstu Jamesona pojecia protensji i retencji powoduja, ze wyciagniety
zostaje z wlasciwego pola odniesien teoretycznoliterackich, ktore dyskursywnie zblizaja go
do refleksji Ricoeura czy Stieglera. Ponizej tre$¢ cytatu w oryginale: ,If, indeed, the subject
has lost its capacity actively to extend its protensions and re-tensions across the temporal
manifold and to organize its past and future into coherent experience, it becomes difficult
enough to see how the cultural productions of such a subject could result in anything but
»heaps of fragments« and in a practice of the randomly heterogeneous and fragmentary and
the aleatory”. Fredric Jameson, Postmodernism, or, the cultural lodic of late capitalism, Duke
University Press, Durham 1991, s. 25.

Tej analogii uzyt do opisu gier MMO Mirostaw Filiciak w jednej z pierwszych pozycji oma-
wiajacej ten fenomen w Polsce. Por. Mirostaw Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe
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nostalgicznie mediuje fantazje o potedze, chwale oraz pozycji spolecznej, na-
dajac im retrotopijny wektor. Wbrew tezie Jamesona (chociaz paradoksalnie
wzmacniajac ja) obiekt quasi-historyczny nie czyni historii niedostepna, ale
poreczna¥’, poniewaz stanowi narzedzie budowania alternatywnej wizji historii
oraz $wiata w przesztosci. Za pomocg Blyskawicy przeszlos¢ przeksztalcona
zostaje w przestrzen wspoétczesnych mozliwosci, ktadgc fundamenty dla retro-
topii. Bauman tlumaczy, ze ta forma utopizmu rodzi sie, ¢dy umiejscawiamy
alternatywe dla wspoétczesnych probleméw spotecznych nie w przyszlosci, ale
w utraconej przesztosci. Co wiecej, retrotopia ideologicznie zmienia przesztosc
w jakie$ wyidealizowane i falszywe, fantazmatyczne miejscess.

Ilustracja 12. World of Warships. Widok mapy oraz minimapy, ktére nawigzuja do
klasycznej siatki gry w statki

-]

RONTROLA AUTSPRATA

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

i przemiany kultury wspotczesnej, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa
20060, s. 135.

57 Mysle tu przy uzyciu kategorii porecznosci Martina Heideggera, tzn. Ze dane narzedzie,
a w tym wypadku cyfrowy obiekt - ORP Blyskawica - nie stanowi jedynie znaku w $wiecie
World of Warships, ale przedtuza istnienie gracza i wytwarza polaczenie z tym $wiatem.
Zob. Martin Heidegger, Bycie i czas, przet. Bogdan Baran, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 1994, s. 117.

58 Zygmunt Bauman, Retrotopia.., s. 9.



Retrotopia World of Warships spelnia sie réwniez poprzez intertekstualny
czy - jak nalezaloby powiedzie¢ za Heilmannem>®, Densonem i Jahn-Sudman-
nem® - para- lub interludyczny wymiar rozgrywki, polegajacej na seryjnosci
tytutéw lub watkow®. Badacze definiujg réwniez intraludyczng seryjnosé,
ktora stanowi zestaw operacji, jakie gracz moze wykonac®? co sprowadza sie
do czerpania przyjemnosci z powtarzalnych, seryjnych akgji, jak np. strzelanie
do statkéw przeciwnika, zabijanie hord obcych etc. Intraludycznosé zakta-
da zatem autotelicznos¢ gry (zabawy) wynikajaca z koniecznosci seryjnego
powtarzania tych samych operacji. Echem interludycznym w grze jest nato-
miast odwzorowanie planszy ,Ocean’, ktére odpowiada klasycznej siatce z gry
w okrety: poziom wyznaczaja litery od A do J, pion - cyfry od 1 do 10. Za pomocg
tego zabiegu o charakterze transmedialnym produkcja Wargaming.net moze
wywolywal uczucie nostalgii za klasyczng, dzieciecg formg ludyczng, ktéra
w ramach ukazywanego zapozyczenia stanowi kolejny element podlegajacy
mitologizacji i przeksztalceniu. Nieprzypadkowo projekcja nostalgii odbywa sie
w ramach quasi-historycznego klimatu pierwszej i drugiej wojny swiatowej na
morzu®, Zasadniczy problem stanowi tutaj bowiem retrotopijne wyobrazenie
0 wyzwaniu rzucanym przeciwnikowi w bezposrednim boju. Zrédlem tesknoty
w tym przypadku jest juz nie tylko estetyka, ale rowniez etyka projektowana na
konflikt zbrojny, w ktérym uczestniczg jedynie okrety stosujace bron konwen-
¢jonalng. Gracze nie kontrolujg przeciez nowoczesnych okretow wojennych, nie
prowadza wojny za pomoca drondéw i zautomatyzowanego systemu rakietowego.
Przeniesienie konfliktu w realia sprzed epoki rakietowej ma wymiar o wiele
glebszy, niz mozna sadzi¢ na pierwszy rzut oka. Retrotopijna projekcja jest

59 Till A. Heilmann, ,Tap, tap, flap, flap" Ludic seriality, digitality, and the finger, ,Eludamos.
Journal for Computer Game Culture” 2014, vol. 8, no. 1.

60 Andreas Jahn-Sudmann, Shane Denson, Digital seriality. On the serial aesthetics and practice
of digital games, ,Eludamos. Journal for Computer Game Culture” 2013, vol. 7, no. 1.

61 ,Podczas gdy para- oraz interludyczna seryjnos¢ wystepuje miedzy poszczegdlnymi grami
(np. w formie sequeli i serii) oraz w relacji do szerszego kontekstu kulturowego (np. gry
adaptowane sa z innych mediéw, jak komiks czy film), intraludyczna seryjnos¢ manifestuje
sie w powracajacych elementach ludycznych oraz strukturach wewnatrz gier: wzmacniaczach,
zyciach, walkach z bossami, poziomach itd.". Till A. Heilmann, ,Tap, tap, flap, flap’..., s. 35.

62 Ibidem, s. 36; Andreas Jahn-Sudmann, Shane Denson, Didital seriality..., s. 11.

63 Jan Gozdawa-Golebiowski, Tadeusz Wywerka Prekurat, Pierwsza wojna swiatowa na morzu,
Lampart, Warszawa 1997; Jerzy Lipinski, Druga wojna swiatowa na morzu, Lampart, War-
szawa 1999.
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mozliwa wlasnie dlatego, ze z gry usunieto wiekszos$¢ elementéow automatycz-
nych (pozostaja nimi dziala przeciwlotnicze i artyleria pomocnicza), a wszelkie
tego typu rozwigzania sg przez graczy i streameréw krytykowane jako zabu-
rzajace rozgrywke, immersje i poczucie sprawczosci. O sile owej krytyki oraz
jej znaczeniu dla rozwoju gry swiadczy fakt, ze producenci odpowiedzieli na
zarzut dotyczacy automatyzacji w oficjalnym nagraniu o charakterze FAQ®.

Wréémy jednak do wirtualnej Blyskawicy, ktéra zajmuje w systemie semio-
tycznym gry specjalne miejsce. Jest to bowiem okret premium, ktéry mozna
naby¢ jedynie, kupujac go w sklepie Wargaming.net lub za specjalng walute -
wegiel, w przeciwienistwie do zwyczajnych statkéw, umiejscowionych na drabinie
technologicznej i odblokowywanych za zarabiane w grze wirtualne waluty:
punkty doswiadczenia, wolne punkty doswiadczenia oraz kredyty. Poprzez
umiejscowienie w tej specyficznej pozycji Blyskawica zyskuje teleologie wtas-
ciwg innym okretom premium - ze wzgledu na przystugujacy im permanentny
bonus do uzyskiwanych po bitwie nagréd stanowig one najlepsze narzedzia do
zarabiania wirtualnych walut. W tym sensie Blyskawica, podobnie jak inne
obiekty quasi-historyczne, stanowi - jak to ujmujg Sebastian Moéring i Olli
Leino - przyklad narzedzia wytwarzajgcego zaréwno graczy autentycznych,
czyli takich, ktérzy realizujg siebie za pomocg gry, jak i nieautentycznych, czyli
takich, ktérzy pracujg dla samej gry. Przywolani badacze pisza:

Gracz autentyczny, bedgc wolny negatywnie - to znaczy, wolny od ograniczen,
takich jak produktywnos¢ zwigzana z zabawg jako czescia czasu wolnego -
pragnie zmieni¢ $wiat w celu samorealizacji. R6zni sie zatem od liberalnego
pracownika, ktory przeksztalca swiat w imie zewnetrznej nagrody - to znaczy
placy, jaka otrzyma za swoja prace. [..] Gracz nieautentyczny jest, technicznie
ujmujac, wolny od ograniczen codziennego zycia po prostu dlatego, ze jest
graczem, ale ich miejsce zajmuja ograniczenia nakladane nan przez gre, gdy
tylko stara sie uzyskaé zewnetrzng gratyfikacje. Wysokie noty i odznaki za
osiggniecia stanowig zarobki wypltacane w zamian za prace nieautentycznego

gracza, ktory zdaje sie pracowac dla gry®.

64 Wargaming.net, World of Warships Official Channel: Waterline: Episode 4. CV Rework
FAQ, 2018, https://wwwyoutube.com/watch?v=D6e-qpq1Zt8 [dostep: 12.10.2021].

65 Sebastian Moring, Olli Leino, Beyond games as political education - neo-liberalism in the
contemporary computer game form, ,Journal of Gaming & Virtual Worlds” 2016, vol. 8, no. 2,
s. 149-150, https://doi.org/10.1386/jgvw.8.2.145_1.


https://www.youtube.com/watch?v=D6e-qpq1Zt8
https://doi.org/10.1386/jgvw.8.2.145_1

Podziat graczy na autentycznych i nieautentycznych ze wzgledu na teleolo-
gie ich pracy w grze odpowiada w duzej mierze problematyce relacji pomiedzy
otium i negotium w For a new critique of political economy Stieglera, gdzie otium
okresla czas wolny dla indywiduagji i transindywiduacji, czas pozadania, na-
tomiast nedotium reprezentuje czas ekonomicznej wymiany, stosunku pracy,
zaspokajania potrzeb®. Nie jestem jednak catkiem przekonany co do stusznosci
tego zestawienia, bo dychotomia wprowadzona przez Méringa i Leino wcigz
zaklada, Ze poprzez gre dochodzi do kreatywnego gestu zmiany przez gracza
wlasnego Swiata, natomiast w World of Warships czasowy wektor nostalgii
i retrotopii wskazuje raczej na eskapizm. Blyskawica jest obiektem quasi-histo-
rycznym zaprzegnietym do pracy w stuzbie liberalno-romantycznej retrotopii,
w ktorej gracze dzigki swojej pracozabawie (ang. playbor)®” spetniaja marzenia,
realizuja protensje i uczestnicza w ozywianej wcigz nieumartej wizji liberalizmu.
W tym sensie World of Warships poprzez retencje trzeciego stopnia stwarza
retrotopie liberalng, w ktérej pracozabawa zwigzana jest z nadziejg uzyskania
lepszego okretu, statusu, wreszcie - transformacji siebie z gracza stabego w spe-
cjaliste. Gra pozwala w ramach owej projekcji w przesztosé kapitalizowaé wlasne
umiejetnosci, realizowaé wzorzec self-made mana, przedsiebiorcy inwestujacego
swoj czas w kolejne projekty, atlety ¢wiczacego swoje ciato w agonicznym starciu
z rywalami czy taktyka opracowujacego plan bitwy. Caly ten proces odbywa sie
niestety za sprawa mitologizacji obiektow quasi-historycznych, ktéra dokonuje
redukgji okretéw i graczy w ramach algorytmicznego systemu gry, reprezentu-
jacego ich od tej pory pod postacig zarchiwizowanych danych w statystycznym
modelu skutecznos$ci gracza i okretu.

Obiekt quasi-historyczny oraz cyfrowe archiwum
Idea uczestnictwa w popkulturowym drugim zyciu historii stanowi podstawe

zaréwno retrotopii, jak i pragnienia wytworzenia cyfrowego archiwum. World
of Warships realizuje j3 wedle modelu uczestnictwa w kulturze popularnej

66 Bernard Stiegler, For a new critique of political economy.., s. 52-53, 65.

67 Pawel Frelik, The master’s digital tools. Cognitive capitalism and non-normative gaming practices,
,2Journal of Gaming & Virtual Worlds” 2016, vol. 8, no. 2, https://doi.org/10.1386/jgvw.8.2163_1;
Julian Kiucklich, Precarious playbour. Modders and the digital games industry, ,The Fibrecul-
ture Journal” 2005, no. 5, https:/five.fibreculturejournal.org/fcj-025-precarious-playbour
-modders-and-the-digital-games-industry.
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na zasadach konwergencji®, wykorzystujac szerokie odniesienia interteks-
tualne, interludyczne, transmedialne oraz transfikcjonalne. Dla przyktadu,
aktualizacja 0.6.8 z 19 lipca 2017 roku wprowadzita operacje Dynamo. Jest to
scenariusz pozwalajacy graczom uczestniczy¢ w symulowanej rekonstrukeji
ewakuacji wojsk brytyjskich z Dunkierki. Gracze mogli wzig¢ udziat w wyda-
rzeniach, ktére zaledwie tydzien wczesniej nakreslit Christopher Nolan w filmie
o tym samym tytule® - film wszed! do kin 13 lipca 2017 roku. Ta strategiczna
wspdlna premiera dwéch fikgcji historycznych o tym samym wydarzeniu uka-
zuje logike kulturowej produkgji $cisle potaczonej z nostalgia. Owa ludyczna
rekonstrukcja nabiera nostalgicznego i retrotopijnego charakteru nie tylko za
sprawg transmedialnej konwergencji, ale przede wszystkim, poniewaz pozwala
uzyskac cyfrowy dostep do wydarzenia historycznego. Mimo faktu, ze growa
operacja pozwala na wykorzystanie niszczycieli, ktore nie braly udziatu w tej
historii, sama symulowana ewakuacja zostala starannie skonstruowana w taki
sposdb, aby modulowad i wzmacniaé afektywng ekonomie rozgrywki oraz odda¢
dramat historyczny. W tym sensie gra wprowadza scenariusze, ktore maja jasny
,charakter dokumentalny”, poniewaz pozwala graczom uczestniczy¢ w symu-
lowanej rekonstrukeji prawdziwych wydarzen historycznych oraz poddac je
namystowi’. Nie jest to jednak koniec tej historii. W lipcu 2017 roku studio
Wargaming.net opublikowato trzy popularnonaukowe filmy dokumentalne
w rezyserii Michaela Lovana: pierwszy ukazat sie 7 lipca pod nazwg Czasowa o$
pewnego cudu (ang. Timeline of a Miracle)™, drugi 19 lipca jako Bitwy czolgow (ang.
Tank Battles)™, a trzeci 21 lipca pod tytutem Statki nadziei (ang. Ships of Hope)7.

68 ,Konwergencja zachodzi w umyslach pojedynczych konsumentéw i poprzez ich spoleczne
interakcje z innymi konsumentami. Kazdy z nas tworzy wlasna osobista mitologie z czesci
oraz fragmentéw informacji wyluskanych ze strumienia mediéw i przeksztalconych w za-
soby, dzieki ktérym nadajemy sens naszemu codziennemu zyciu”. Henry Jenkins, Kultura
konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przel. Malgorzata Bernatowicz, Mirostaw
Filiciak, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 9.

69 Dunkierka, rez. Christopher Nolan (2017).

70 Ian Bogost, Cindy Poremba, Can dames det real?.., s. 18-19.

71 Michael Lovan, Remember Dunkirk: Timeline of a Miracle, 7 lipca 2017, https://wwwyoutube.
com/watch?v=yzOtSvEnXyU [dostep: 12.10.2021].

72 Michael Lovan, Remember Dunkirk: Tank Battles, 19 lipca 2017, https://wwwyoutube.com/
watch?v=yGhQjuBqQBk [dostep: 12.10.2021].

73 Michael Lovan, Remember Dunkirk: Ships of Hope, 21 lipca 2017, https://wwwyoutube.com/
watch?v=yzOtSvEnXyU [dostep: 12.10.2021].
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Materialy taczy wspdlny tytul o charakterze wezwania: Pamietajmy Dunkierke
(ang. Remember Dunkirk) oraz nastepujacy opis: ,Cud Dunkierki stworzyl tto
naszej wspolpracy z Warner Bros nad thrillerem akcji o IT wojnie $wiatowej
Christophera Nolana, pod tytutem Dunkierka"7+. Mitologizacji Dunkierki towa-
rzyszy polaczenie archiwum, narracji historycznej oraz jezyka dokumentu, ktére
przeksztatcaja ,cud Dunkierki” w podstawe relacji biznesowej. Sam tytut spa-
jajagcy materialy ustawia retrotopijny wektor tego historycznego zawtaszczenia.
Wezwanie do pamietania stato sie w tym przypadku tym, co Ricoeur opisat jako
akt odpominania (franc. remémoration)7, scisle zwigzany z wymiarem etyczno-
-politycznym pamietania: ,Obowiagzek pamietania jest obowigzkiem oddawania
sprawiedliwos$ci komus$ innemu niz sobie samemu poprzez wspomnienie’” -
pisze Ricoeur. Niemniej to wezwanie do sprawiedliwosci, do pamietania, zostaje
przemieszczone. Za Derridg powiedzie¢ mozna, ze ,wypada z ram’, jest ,out of
joint"77, poniewaz refleksyjne dazenie do oddania sprawiedliwosci historii i pa-
mieci zastapione zostaje przez poszukiwanie wrazen (thriller akcji) i ludyczna
przyjemno$¢ grania, ktére rekonfigurujg akt pamietania i przeksztatcaja go
w akt konsumowania i zabawy. W tym sensie akt pamietania, odpominania,
staje sie tym, co Ricoeur nazywa naduzyciem pamieci - ¢dy obowiazek refleksji
nad historig zastgpiony zostaje bezrefleksyjnym spektaklem upamietniania,
czesto w shuzbie pustych ideologicznych lub politycznych intereséw?®. Ricoeur
wskazuje na fakt, ze upamietnianie jako proces powtarzania moze staé sie
ideologicznym mechanizmem naduzycia idei sprawiedliwosci, ktéra lezy u pod-
staw wszelkiego aktu pamietania, zwlaszcza gdy afekty przejmuja kontrole nad
roszczeniami do pamieci’?. W World of Warships odpominanie wigze sprawied-
liwe dzialanie z dreszczykiem uczestnictwa w fikcji historycznej. Pamietajmy
Dunkierke z wezwania do oddania sprawiedliwosci pamieci i historii staje sie

74 Ibidem.
75 Paul Ricoeur, Pamieé historia, zapomnienie..., s. 79, 115-118.
76 Ibidem, s. 117.

77 Jacques Derrida, Widma Marksa. Stan dlugu, praca zaloby i nowa Miedzynarodowka, przel.
Tomasz Zatuski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2016, s. 44-47.

78 Paul Ricoeur, Pamigé historia, zapomnienie..., s. 118-119.

79 Inng formg naduzycia lub patologizacji jest dla Ricoeura - jak wskazujg Karine Basset
i Michéle Baussant - utopijna nostalgia. Karine Basset, Michéle Baussant, Utopia, nostaldia.
Intersections, ,Conserveries mémorielles. Revue transdisciplinaire” 2018, no. 22, s. 5, http:/
journals.openedition.org/cm/3048.
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wezwaniem do zabawy w grze i przezycia dreszczyku w kinie. Pamietanie
przeksztalcone zostalo w konsumowanie. Nie jest to strukturalnie rzecz nowa,
biorgc pod uwage krytyke spoteczenstwa konsumpcyjnego w pracach Zygmunta
Baumana®® poprzedzajacych jego Retrotopie, w ktorej opisuje jeden z trybdéw
retrotopijnych jako ,powrdt do tona”, czyli fenomen wyrastajacy z ,leku przed
przysztoscig, zakorzenionego w doswiadczeniu nieznosnie kaprysnej i niepew-

. b e gy
nej terazniejszoscl

. W przypadku World of Warships ten powr6t wyraza sie
w wezwaniu do ludycznego odpominania lub ,cyfrowo-ludycznej rekonstrukeji’,
ktérg Adam Chapman ttumaczy w swojej ksigzce jako proces dajacy nam wglad
w egzystencjalny i doswiadczalny wymiar historycznych wyzwan32 Celem tej
formy dokumentalnego grania jest wykreowanie doswiadczenia wydarzenia hi-
storycznego poprzez rekonstrukeje jego logiki w systemie zasad gry33. Chapman
skrupulatnie analizuje rézne formy rekonstrukgji cyfrowo-ludycznych, poréw-
nujac je do tradycyjnych rekonstrukeji historycznych®4. Daje nam to znaczacy
wglad w to, jak sposoby strukturowania w grach realistycznych symulacji®s
oraz mozliwosci oferowane graczom (pol. afordancje, ang. affordances)®® zmie-
niaja gry w forme historyczng. Chapman opiera swojg refleksje na temat gier
cyfrowych i historii na podejsciu ekologicznym?®’, ktére skupia sie na analizie
growych afordancji, dostrajajacych graczy do srodowiska wytwarzanego przez
gry i ich sprzety. To zatem, co Bauman nazywa ,powrotem do tona’, a Ricoeur

80 Zygmunt Bauman, Konsumowanie zycia, przel. Monika Wyrwas-Wisniewska, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2009.

81 Zygmunt Bauman, Retrotopia.., s. 116.

82 Adam Chapman, Digital games as history.., s. 186.

83 Ian Bogost, Cindy Poremba, Can dames get real?..., s. 18.
84 Adam Chapman, Digital games as history.., s. 222-224.
85 Ibidem, s. 61-65, 199.

86 W studiach groznawczych stosuje sie termin afordancja zaproponowany przez Jamesa
J. Gibsona, ktéry okresla mozliwosci dzialania oferowane przez dane srodowisko. W ksiazce
staram sie stosowa¢ ten termin zaréwno w formie peryfrazy, jak i terminu oryginalnego.
Osobng kwestie stanowia relacje pomiedzy Gibsonowska teorig afordancji a wykorzysty-
wanymi w moich badaniach teoriami Harmana czy Heideggera. Odsylam w tej kwestii do
przegladu badan nad tym zjawiskiem autorstwa Dobromira Dotova, Lin Nie i Matthieu
M. de Wita. Dobromir G. Dotov, Lin Nie, Matthieu M. de Wit, Zrozumie’ afordancje: przeglad
badarn nad glowng tezq Jamesa J. Gibsona, przel. Dawid Lubiszewski, Nelly Strehlau, ,Avant”
2012, vol. 3, nr 12, s. 290-291.

87 Adam Chapman, Digital games as history..., s. 62-63.



sytuuje jako naduzycie pamieci, mozna odczytywal przez historiozoficzng
refleksje Chapmana jako efekt dziatania okreslonego srodowiska, w ktorym
odpamietywanie oraz rekonstrukcja historii wytwarzaja retrotopie. Ta osob-
liwa forma utopijna w przypadku World of Warships ilustruje ciekawy impuls,
rozumiany jako pragnienie3$, ktory dostrzec mozna w fantazmacie partycypacji
w wydarzeniach historycznych, wizji prestizu wynikajacego z wielkosci kolekgji
okretéw, pokazu umiejetnosci w trakcie rozgrywki lub poczucia identyfikacji
z klanem czy wspdlnota. Jednoczesnie cyfrowo-ludyczna rekonstrukcja w World
of Warships w mniejszym stopniu dotyczy odpamietywania historycznych
bitew, skupia si¢ bowiem na cyfrowej reprodukcji grywalnych okretéw i ich
potyczkach w losowych, fikcyjnych bitwach. W tym miejscu archiwum?® zda-
je sie najbardziej problematycznym elementem calego procesu digitalizacji,
poniewaz dazenie do cyfrowego odtworzenia i reprezentacji historycznych
okretéw stanowi fundament retrotopii siegajacej do odpamietania i rekon-
strukcji. Ricoeur ttumaczy, ze archiwum zachowuje slady dokumentéw oraz
konstytuuje przestrzen fizyczng i spoleczna, umozliwiajac instytucjonalizacje
czy przechowywanie $wiadectwa. Pisze:

Archiwum objawia sie zatem jako miejsce fizyczne, ktére chroni tego rodzaju
Slady, ktére pieczotowicie odréznilismy od $ladéw w mézgu i sladéw uczu-
ciowych, mianowicie $lady dokumentalne. Jest jednakze miejscem nie tylko

fizycznym, przestrzenia, lecz takze miejscem spotecznym®°.

To wlasnie w tym miejscu odnajduje pragnienie, ktére ujednolica dokumen-
talny aspekt historycznego archiwum z jego cyfrowg reformacjg na potrzeby
teleologii rozgrywki. Producenci Wargaming.net majg pelne swiadectwo tej

88 Fredric Jameson, Archeologie przysztosci. Pragnienie zwane utopiq i inne fantazje naukowe,
przel. Maciej Plaza, Malgorzata Frankiewicz, Andrzej Miszk, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagielloniskiego, Krakdw 2011, s. 4-5; Fredric Jameson, Valences of the dialectic, Verso, London
20009, s. 415-416.

89 Archiwum interesuje mnie tutaj raczej jako problem ontologiczny anizeli przedmiot namyst
nad ludyczng i cyfrowa archiwizacja czy ludyczna historiografia. Zainteresowanych odsytam
do opracowania podejmujacego te problemy. Por. Hugo Montembeault, Simon Dor, What do
gameplay archives think of? A historiographic approach to videoludic experience, ,Conserveries
mémorielles. Revue transdisciplinaire” 2018, no. 23, http://journals.openedition.org/cm/3171.

90 Paul Ricoeur, Pamieé historia, zapomnienie..., s. 221.
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unifikacji, ktéra odzwierciedla hasto reklamowe zlokalizowane na stronie
domowej gry: World of Warships - zostan kapitanem i zanurz sie w swiat historii
bitew morskich®'. To zdanie nabiera wiekszego znaczenia, gdy uzupelni sie je
informacja z przypisu licencji umiejscowionej w stopce strony. Informuje on nie
tylko o aspektach prawnych zwigzanych z gra, ale réwniez o waznym aspekcie
dokumentalnym przyjetej przez tworcéw praktyki:

Odnosniki do okreslonych projektéow, modeli, twércéw lub modyfikacji okre-
téw i samolotéw sa wykorzystywane jedynie w celu zachowania spdjnosci
historycznej i nie przewiduja zadnego finansowania lub innego uczestnictwa
w projekcie ze strony wlascicieli znaku towarowego. Charakterystyki wszystkich
modeli zostaly realistycznie odtworzone na podstawie elementéw technicznych
okretow i samolotéw z pierwszej czesci XX wieku. Wszystkie znaki towarowe
i prawa znakéw towarowych dotyczace okretéw i samolotéw sg wlasnoscig

odpowiednich wtascicieli wymienionych praw2

Sam przekaz witajacy graczy World of Warships na stronie domowej gry
wytwarza wizje¢ skoku czy immersji w ,$wiat historii bitew morskich’, posuwajac
do przodu mitologizacje rozgrywki, ktéra we wszystkich swoich formach cat-
kowicie wypada z ram narracji historycznej. Tylko w przypadku pojedynczych
wydarzen w grze mozna spekulowad, czy World of Warships mozna traktowac
jako ,dokumentalng gre cyfrowa’3. Jedynymi elementami majgcymi znamiona
historycznej spdjnosci sg grywalne modele statkow i samolotow. Angielska fraza
dlobal naval history oraz jej polski odpowiednik swiat bitew morskich impliku-
ja zatem nie historie jako narracje ufundowang na rzetelnym uzyciu zrédel,
dokumentdéw czy swiadectw, ale immersje w $wiat skladajacy sie ze strzepow
historii i obiektéw quasi-historycznych. Ta nowa forma historyczna zaklada
natomiast dysjunkcje narracji historycznej oraz realistycznych reprodukeji
obiektéow spéjnych z danymi historycznymi. Oznacza to, ze zaszta krytycz-
na zmiana w sposobie, w jaki angazujemy sie w narracje historyczng, kiedy

91 Wargaming.net, World of Warships Official Website, 2021, https://worldofwarships.ru/pl/
content/game [dostep: 12.10.2021]. W jezyku angielskim uzyto frazy: global naval history.

92 Ibidem.
93 Ian Bogost, Cindy Poremba, Can games det real?.., s. 17.
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probujemy archiwizowac jej obiekty w growej formie®4. Archiwum w World of
Warships konstytuujg realistyczne reprodukcje modeli, co powoduje, ze prze-
ksztalca sie ono w symulacje skupiong na produkowaniu hiperrzeczywistosci, to
znaczy takiej rzeczywistosci, w ktérej okrety zostaly faktycznie zbudowane, usy-
tuowane obok tych, ktére istnialy jedynie jako schematy lub nigdy nie opuscity
fazy planowania?%. W dazeniu do wyprodukowania tego, co nigdy nie zostato
wyprodukowane, aby zmaterializowac to, co nie zostato historycznie zmateria-
lizowane, ujawnia sie prawdziwa retrotopijna nostaldia, skrywajaca sie w wizji
wytworzenia ,$wiata bitew morskich”. W pewnym sensie to dazenie do mate-
rializacji surowych danych wyraza fantazje przeorganizowania, przetworzenia
historii w trybie ,co by byto, gdyby”. Poprzez takg inwestycje Wargaming.net
uczestniczy w rekonstrukgji historii poprzez symulacje w zgodzie z zasada re-
konstruktywnosci. Jan Assmann sytuuje jg jako fundament dla pracy pamieci
zbiorowej. Rekonstruktywnos¢ dziata w relacji do ciggle zmieniajacych sie pél
odniesienia projektowanych przez wspétczesnosé?®. Oznacza to, ze gra cyfrowa
jest ahistoryczna, poniewaz napedza ja pragnienie retrotopijnej nostalgii, ktére
porzuca pewng stabilnos¢ historycznej petryfikacji oraz zastepuje ja doswiad-
czeniem emocjonalnym i afektywnym, zwigzanym z cigglym przezywaniem
pamieci zbiorowej%”. Jedynym sposobem na uczynienie z historii grywalnego
doswiadczenia jest przemieszczenie lub jej translacja w jakas forme symulowa-
nego doswiadczenia. Gra dokonuje zatem przepisania historii, bo tylko w ten
spos6b moze uczynic z jej strzepdw podloze dla nowej pamieci zbiorowej, ktéra
nie wynika juz z przeszlodci, ale ze wspodlczesnej, fikcjonalnej rekonfiguracji
historycznych obiektéw: pod postacig obiektéw quasi-historycznych. Prawdziwg
stawka tej cyfrowo-ludycznej rekonstrukeji jest konsumpcja reprezentacji hi-
storycznych pod postacig symulakréw, ktéra funduje doswiadczenie archiwum
oraz uczestnictwa w jego ludycznym odpamietywaniu.

94 Tara Jane Copplestone, Designing and developing a playful past in video games..., s. 85; Andrew
Reinhard, Video games as archeological sites..., s. 104.

95 Jean Baudrillard, Wymiana symboliczna i smier¢, przel. Stawomir Krélak, Sic!, Warszawa
2007, s. 63, 95-96.

96 Jan Assmann, Pamieé kulturowa. Pismo, zapamietywanie i polityczna tozsamos¢ w cywilizacjach
starozytnych, przel. Anna Kryczynska-Pham, Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego,
Warszawa 2015, s. 56-58.

97 Ibidem, s. 60.
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Nowe, cyfrowe archiwum okretéw (wyprodukowanych czy nie) stanowi
réwniez ekspresje archontéw - namiestnikéw, ktérzy maja wladze nad jego
regutami. Owe regulacje stanowig wyraz nowej wladzy nad przesztoscig oraz
nowej kompetencji hermeneutycznej, jak pisze Derrida: ,Uzgadniaja [archon-
ci - MLK|] réwniez ze soba prawo i kompetencje hermeneutyczne. Maja prawo
do interpretacji archiwéw”®. Umiejscawiajac i przypisujac okrety do jednej
z kategorii: niszczyciele, krazowniki, pancerniki, lotniskowce, producenci War-
gaming.net dekonstruuja historie i rekonfiguruja jej mozliwe narracje poprzez
ograniczenie liczby jej agentéw do czterech typéw okretow (np. okrety podwod-
ne wprowadzono z poczatku jedynie w odrebnym trybie, poniewaz obawiano
sie ich wplywu na zréwnowazenie rozgrywki). Ta rekonfiguracja reprezentacji
historycznej dokonana w ramach idei zanurzenia w ,$wiat bitew morskich”
lub ,globalng historie” wymaga analizy jej ekonomii, w podwdjnym sensie, na
jaki wskazuje Derrida, analizujac przeksztalcenie domu Freuda w archiwum:

Archiwum eko-nomiczne w podwoéjnym znaczeniu: strzeze, zachowuje w rezer-
wie, oszczedza, ale nie czyni tego w sposdb naturalny, to znaczy czyni to, tworzac
prawo (nomos) badz wywotujac szacunek do prawa. Nazwalismy przed chwilg
archiwum mianem nomologicznego. Posiada ono site prawa, ktére jest prawem

domu (oikos), domu jako miejsca, siedziby, rodziny, potomstwa badz instytucji®.

Refleksja Derridy o domu Freuda nie przektada sie w prosty sposéb na
sytuacje archiwum w World of Warships. Gra wytwarza cyfrowe archiwum nie
po to, aby trzyma¢ historie w rezerwie, ale po to, aby jej uzywac i jg konsu-
mowac. Ponadto prawo (nomos), ktére utrzymuje w mocy i egzekwuje pewien
rodzaj sprawiedliwosci w przypadku muzeum, wykorzystane zostalo przez
Wargaming.net w celu narzucenia regul oraz instytucjonalizacji growej prze-
strzeni, nie zarzadza ono juz historig ani nie stoi na jej strazy. W tym sensie
producenci konstruuja drzewa technologiczne™® i linie rozwoju okretow w klu-
czu narodowym, wprowadzaja domowa przestrzen portu gracza czy instytucje

98 Jacques Derrida, Gorgczka archiwum. Impresja freudowska, przet. Jakub Momro, Wydawnictwo
IBL PAN, Warszawa 2016, s. 11.

99 Ibidem, s. 17-18.

100 W ten sposdb nazywa si¢ w grach cyfrowych alegorie rozwoju, ktére zaréwno strukturalnie,
jak i graficznie przypominajg wygladem drzewa. Jest to réwniez doslowne tlumaczenie
angielskiego okreslenia technology tree.



gier rankingowych, ale przede wszystkim sprawuja wtadze nad obiektami
quasi-historycznymi. Cyfrowe archiwum World of Warships nie stuzy zatem
jedynie zachowaniu, przechowywaniu czy zachowywaniu danych w rezerwie.
Zarzadza ono i produkuje potrzebe grania, pracy, kupowania i posiadania obiek-
tow cyfrowych, od ktérych uzaleznione zostato uczestnictwo w retrotopii fikeji
historycznej. Owa reiteracja ekonomicznych podstaw archiwum czyni z niego
miejsce transakeji, zamieniajgc patac sprawiedliwosci w centrum handlowe.
Retrotopijny model nostalgii lezy u podstaw pracy z pamieciag historycz-
ng oraz reaktywacji tejze poprzez technologie jako forme pamieci spoteczne;j.
W konsekwencji powstaje nowe archiwum, ktére umozliwia ludyczng kon-
sumpcje przesztosci. Owa reaktywacja nie oznacza jednak jakiejs krytycznej
refiguracji wiedzy, tozsamosci czy historii, ktére konieczne s3 dla uzyskania
refleksyjnego wgladu we wlasng kondycje, co Raffaella Baccolini nazywa ,re-
-wizjg". Przeciecie historii, pamieci i technologii czyni z retrotopii World of
Warships co$, co mozna nazwaé techniczng maszyng do syntetyzacji pamieci,
podazajac za namystem Yuka Hui nad problemem archiwum jako srodowiska
technicznego™2 Wykorzystujac pojecia Gilberta Simondona, André Leroi-Go-
urhana oraz Bernarda Stieglera, Hui proponuje nowe podejscie krytyczne do
technologii zarzgdzania danymi oraz jej roli w produkowaniu, syntetyzowaniu
oraz umozliwianiu dostepu do pamieci spotecznej. Chinski filozof teoretyzuje,
ze narzedzia i instytucje, ktore zarzadzaly produkcjg pamieci spotecznej - takie
jak archiwa, muzea czy pomniki - zostaly zastgpione przez nowe, zdygitalizo-
wane formy: zbiory cyfrowych obiektow'3, W owej digitalizacji pamieci spo-
tecznej dostrzega catkiem nowy proces, ktéry czyni z historii element praktyki
zyciowej. Obiekty historyczne przestajg by¢ bowiem strzezonymi artefaktami
pod cigglym nadzorem w muzeach, a staja sie punktami wezlowymi - nosni-
kami, ktore wytwarzaja barwne wspomnienia oraz amplifikujg afektywne wiezi
z historia. Ten proces daje wglad w znaczenie gier dla produkcji pamieci spo-
tecznej. Problem, z ktérym mierzymy sie w przypadku World of Warships, sta-
nowi efekt omawianej rekonfiguracji pamieci spotecznej zaréwno na poziomie
cyfrowo-ludycznego historycznego archiwum, jak i ogniskowania spotecznego,

101 Raffaella Baccolini, Finding utopia in dystopia..., s. 162.

102 Yuk Hui, On the synthesis of social memories, in: Memory in motion, eds. Eivind Rossaak,
Trond Lundemo, Ina Blom, Amsterdam University Press, Amsterdam 2017, s. 317.

103 Ibidem, s. 320.
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ktéremu stuzy. Prawdziwa moc retrotopii polega wlasnie na tej poteznej ma-
szynerii, ktéra syntetyzuje wspomnienia, nadajac im znaczenia oraz instalujac
je w samym sercu obiektéw quasi-historycznych - ponownie materializujac,
reprodukujac okrety wojenne, w stuzbie i jako nosniki zdefiniowanych algoryt-
micznie zwigzkéw. W tym miejscu pytanie postawione przez Ricoeura i Derride
(oraz podtrzymane przez Stieglera, Hui czy Baumana) powraca jako element
hermeneutycznego zobowigzania: obowigzku pamietania. Problematycznym
elementem nostalgicznej, retrotopijnej, cyfrowo-ludycznej rekonstrukgji jest
to, jak przekierowuje ona pamie¢ podmiotéw na swoje przedmioty. W efekcie
tego procesu powstaje przewrotna forma pamieci, naduzycie pamieci, ktére
przeradza sie w fetyszyzm obiektow cyfrowych. Ta perwersja stanowi wygod-
na, przedrefleksyjng nostalgie przeciwstawiajgcy sie krytycznej, niewygodnej
nostalgii, ktorg Baccolini rozwaza, omawiajac pozytywng, utopijng strone jej
afektywnego potencjatu™4,

Podsumowanie: w strone filozofii ztomu

Nie mozna zaprzeczy(, ze w cyfrowym wytwarzaniu oraz reprodukowaniu
walki na morzu odnalezé mozna pewng poetycky sprawiedliwo$¢: recykling
historycznego ztomu. Ostatecznie bowiem retrotopijna nostalgia prowadzaca do
rematerializacji okretéw dziala przeciwko zapomnieniu. Przywotana poetycka
sprawiedliwos¢ koresponduje z refleksjg Derridy nad archiwum i $wiadectwem,
ktoérg krytycznie omawia Agata Bielik-Robson. W fascynujacej analizie figury
Marana (czy tego, kto przetrwal Shoah) badaczka okresla role swiadka jako
perwersyjng'®. Charakteryzujac $wiadka jako tego, kto zawsze musi mierzy¢
sie z posadzeniem o sktadanie falszywego swiadectwa, Bielik-Robson cytuje
stynne profetyczne zdanie Tadeusza Borowskiego: ,Zostanie po nas ztom
zelazny/ i gluchy, pusty $smiech pokolen®®. Ta fraza Borowskiego pozwala
wprowadzi¢ do niniejszej analizy jeszcze jeden, ostatni watek. Skoro bowiem
zlom stanowi pozostatos¢, ktorg przyszto sie nam bawid, to World of Warships

104 Raffaella Baccolini, Finding utopia in dystopia..., s. 167-168.

105 Agata Bielik-Robson, Inne testamenty: swiadek, ocalaly i maran w poetyce swiadczenia Derridy,
,Teksty Drugie” 2018, nr 3, s. 19-20, https://doi.org/10.18318/td.20183.2.

106 Tadeusz Borowski, Poezje, wybor i wstep Tadeusz Drewnowski, Panistwowy Instytut Wy-
dawniczy, Warszawa 1972, s. 27.
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mozna odczytywac jako retrotopijny cyfrowy recykling historycznych odpa-
déw. Ten projekt, hermeneutycznie ugruntowany w pragnieniu rekonstrukeji
znaczen, mozna rozumie¢ jako dramatyczne poszukiwanie sensu poprzez

bycie swiadkiem przeszlosci pochwyconej w soczewce symulacji. Retrotopijna
nostalgia lezy u podstaw idei wyrazonej przez Williama Vineya w jego filozofii

odpadéw. Pisze on, ze ,wartos¢ rzeczy rosnie lub maleje w zgodzie z praca, ktérg
wykonujg, lub przysztoscia, jaks sie dla nich wyobraza, innymi stowy, w zgodzie

z ich potencjatem zrealizowanym w czasie™’. Gra polega zatem na ponownym

wykorzystaniu przedmiotéw, ktére utracily swojg potencjalnosé, poprzez nada-
nie nowych znaczen i teleologii historycznym odpadom, na specyficznej walce

z entropig'®®. Ten proces, jak thumaczy Viney, bazuje na produkdji czasu: ,Aby
odpady znaczyly wszystko to, co moga znaczy¢, wytwarza sie czas, a wydarzenie

tej temporalnej produkeji mozna opisac”®®. Podsumowujac, retrotopia World

of Warships polega na recyklingu czasu - a dokladniej pierwszej potowy XX
wieku, poprzez ponowne wykorzystanie, reaktywacje oraz przywracanie do

zycia pustych odpadéw po zeztomowanych okretach wojennych. Pomimo ma-
rzenia o ponownym zanurzeniu sie w historii ten cyfrowy recykling zdaje sie

niezdolny do zaoferowania nam jakiejs ,uzdrawiajacej i refleksyjnej nostalgii",
ktéra moglaby stanowic¢ doswiadczenie lecznicze. Bez odpowiedniego ukierun-
kowania nostalgicznego wektora retrotopia wstrzymuje jej transformacyjng

moc, bo nawet przywrdocony do obiegu ztom stuzy przyjemnosci konsumowania.
Ta widmontologiczna, cyfrowa przestrzen obiektéw przepelnionych nostalgia

spelnia przepowiednie Borowskiego na poziomie, jaki nie $nit sie poecie.

107 William Viney, Waste. A philosophy of things, Bloomsbury Academic, London, New York 2014,
s. 4.

108 Ibidem, s. 9.

109 Ibidem, s. 30.

110 Raffaella Baccolini, Finding utopia in dystopia..., s. 174.
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Przedmiot daje do myslenia:
hermeneutyka przedmiotow w Disco Elysium

Wprowadzenie

W tym rozdziale prezentuje rézne mozliwosci odczytywania tego, co daja przed-
mioty grze Disco Elysium. Celem analizy i interpretacji jest lepsze zrozumienie
i o$wietlenie roli przedmiotéw w growych narracjach. Aby lepiej zrozumiel
skomplikowane relacje, w jakie protagonista gry wchodzi z przedmiotami,
wykorzystalem filozoficzna refleksje Paula Ricoeura oraz Grahama Harmana.
W tym rozdziale interesowalo mnie znaczenie przedmiotéw dla rozumienia
siebie, swojego miejsca w $wiecie. Uwazam, ze dzieki przedmiotom gry oferuja
nam bardzo ciekawe sposoby zastanawiania sie nad problemami egzystencjal-
nymi, historig, pamiecig i tozsamoscia.

Podazajac sladami Paula Ricoeura, pozwolilem sobie na przepisanie tytutu
jego stynnego eseju Symbol daje do myslenia’. To powtérzenie oraz zamiana
symbolu na przedmiot wynika z checi podjecia dwoch powaznych tematow.
Z jednej strony, stawka tego zabiegu jest przedstawienie nowej hermeneuty-
ki, wyrastajacej z zaproponowanej przez Harmana ptaskiej ontologiiz. W tej
mierze tytul rozdzialu zdradza cheé przemyslenia tego, co otrzymujemy od
przedmiotow. Z drugiej strony, stawiajgc przedmiot w miejsce symbolu, mam
nadzieje przenie$¢ temat daru myslenia na poziom refleksji ontologicznej, na
ktérym mozliwe stanie sie spotkanie filozofii Harmana i Ricoeura. Miejscem

1 Paul Ricoeur, Symbol daje do myslenia, przel. Stanistaw Cichowicz, w: tegoz, Egzystencja
i hermeneutyka. Rozprawy o metodzie, wybor, oprac. i wprow. S. Cichowicz, ,Pax”, Warszawa
1985; Paul Ricoeur, Symbolika zla, przel. Stanistaw Cichowicz, Maryna Ochab, Wydawnictwo
Aletheia, Warszawa 2015, s. 395.

2 Graham Harman, Object-oriented ontology. A new theory of everything, Pelican an imprint
of Penguin Books, London 2018, s. 54; Graham Harman, Tool-being. Heidedger and the
metaphysics of objects, Open Court, Chicago 2002; Graham Harman, Traktat o przedmiotach,
przel. Marcin Rychter, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2013.
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tego spotkania chcialbym uczynic gre Disco Elysium3, opowies¢ detektywistyczna
w alternatywnym, dystopijnym $wiecie4, w ktérym gracze wcielajg sie w postac
detektywa Harriera Du Bois. Skonstruowana w grze skomplikowana narra-
cja Swiatotworcza’ postuzy za przyklad daru przedmiotéw oraz rodzacej sie
w ich spotkaniach nowej hermeneutyki. Produkcja studia ZA/UM nagrodzona
w ramach miedzynarodowego festiwalu The Game Awards 2019 w kategoriach
najlepsza gra niezalezna, narracja i gra RPG oraz wyrézniona przez BAFTA
Game Awards oferuje nowe spojrzenie na ontologie $wiata narracji, co najlepiej
uwidacznia sie w animizacji i antropomorfizacji rzeczy, odczué, zmystow czy
zdolnoséci umystowych i fizycznych protagonisty. Swiat Disco Elysium dostownie
,moéwi” do bohatera, a wykorzystana technika narracyjna znana z klasycznych
serii RPG, takich jak Planescape Torment®, Pillars of Eternity’, Baldur's Gate®
czy Fallout®, zostata w tej produkcji posunieta do granic mozliwosci. Moja inter-
pretacja skupia sie na trzech polach problemowych, w ktérych obiekty stanowig
wazne struktury sensu'. Po pierwsze, konstruujg rame czasowy dla prowadzo-

ZA/UM, Disco Elysium, PC: ZA/UM, 2019.

4 Gerald Farca, Playing dystopia. Nightmarish worlds in video games and the player’s aesthetic re-
sponse, Transcript Verlag, Bielefeld 2018, s. 92-94; Marcus Schulzke, The critical power of virtu-
al dystopias, games and culture, 2014, vol. 9, no. 5, s. 327, https://doi.org/10.1177/1555412014541694;
Michal Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo
IBL PAN, Warszawa 2018, s. 164-165; Gerald Farca, The concept of utopia in digital games, in:
Playing utopia. Futures in digital games, eds. Benjamin Beil, Gundolf S. Freyermuth, Hanns
Christian Schmidt, Transcript Verlag, Bielefeld 2019, s. 19-22, 32-34.

5 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania, Uni-
versitas, Krakow 2019, s. 128; Marie-Laure Ryan, Story/worlds/media. Tuning the instruments
of a media-conscious narratology, in: Storyworlds across media. Toward a media-conscious
narratology, eds. Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon, University of Nebraska Press, Lincoln
2014, s. 32-35.

6  Black Isle Studios, Beamdog, Planescape: Torment: Enhanced Edition, PC: Interplay Enter-
tainment, 2017.

Obsidian Entertainment, Pillars of Eternity, PC: Paradox Interactive, 2015.

8 Overhaul Games, Baldur’s Gate: Enhanced Edition, PC: Atari, Inc, 2012; Overhaul Games,
Baldur's Gate II: Enhanced Edition, PC: Atari, Inc,, 2013.

9 Interplay Productions, Fallout, PC: Interplay Productions, 1997; Black Isle Studios, Fallout 2,
PC: Interplay Productions, 1998.

10 Chrysostomos Mantzavinos, Naturalistic hermeneutics, Cambridge University Press, New
York 2005, s. 88, 132. Mantzavinos odwoluje si¢ w swoim projekcie hermeneutyki do pojecia
Sinnzusammenhang Maxa Webera, ktore oznacza kontekst, zespét znaczen, strukture sensu.
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nego w grze sledztwa. Po drugie, stanowig podstawe narracji autorefleksyjnej
na temat pamieci i tozsamosci. Po trzecie, mediujg doswiadczenie historyczne
fikcyjnego, postkolonialnego miasta. Te trzy obszary problemowe postrze-
gam réwniez jako miejsce spotkania hermeneutyki, ktéra pozwala mysleé
o przedmiotach jako znaczgcych narzedziach narracyjnych i egzystencjalnych,
oraz plaskiej ontologii, ktéra przedstawia je jako autonomiczne i niezalezne
jednostki. W rozdziale skupiam sie na roli obiektow w redefiniowaniu figury
protagonisty, podwazaniu antropocentryzmu oraz kreowaniu nowej ontologii
egzystencjalnej. W konkluzji podejmuje rozwazania nad tym, jak Disco Ely-
sium pozwala zrewitalizowaé hermeneutyke przy pomocy wpisanego w growa
narracje nowego sposobu myslenia o przedmiotach.

Czas jako wydarzenie przedmiotu

W Disco Elysium uptyw czasu powigzany zostat z rozmows, co oznacza, ze moze-
my dowoli przemierza¢ dostepng w danym momencie gry przestrzen tak, jakby
zostala ona wyrwana ze strumienia czasu. Storice samo z siebie nie porusza
sie po niebosklonie, a wszyscy aktorzy zatrzymani zostali w krotkiej sekwencji
powtarzalnych ruchéw, np. chtopak przedstawiajacy sie jako Cuno bez ustanku
rzuca kamieniami w wiszace na drzewie ciato - przedmiot $ledztwa naszego bo-
hatera. Czas plynie tylko wtedy, ¢dy zainicjujemy dialog, fenomenologiczng in-
terakcje z przedmiotem, lub kiedy Harrier Du Bois zostanie w nig wciggniety za
sprawg intuicji, spostrzegawczosci lub skryptéw uruchamianych przez postaci
poboczne. Uplyw czasu zalezny jest od dltugosci i natezenia tekstu, przedsta-
wianego w formie dialogu pomiedzy naszym bohaterem a przedmiotami, pod-
miotami, zmystami, zdolnosciami umystowymi, uczuciami itd. Studio ZA/UM
postawilo zatem na bardzo ciekawy zabieg sprowadzenia czasu opowiesci do
wydarzenia®, ograniczajac wrazenie, ze Swiat narracji jest Swiatem ,na zywo"2

To ostatnie znaczenie wybrane zostato w oficjalnym przekladzie prac Webera na jezyk polski.
Por. ,W oryginale Sinnzusammenhang. Wyrazenie to, oznaczajace sensowny zwigzek, powig-
zanie, kontekst, calos¢”. Max Weber, Gospodarka i spoleczeristwo. Zarys socjologii rozumiejqgcej,
przel. Dorota Lachowska, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2002, s. 6.

11 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, Susana Pajares Tosca, Understanding video
games. The essential introduction, Routledge, New York, Abingdon, Oxon 2019, s. 120-122.

12 José P. Zagal, Michael Mateas, Time in video games. A survey and analysis, ,Simulation & Ga-
ming” 2010, vol. 41, no. 6, s. 11, https://doi.org/10.1177/1046878110375594; Christopher Hanson,
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Temporalna rama wydarzen nie pokrywa sie bowiem z czasowoscia zwigzang
z eksplorowaniem $wiata gry. Poza wydarzeniami czas stoi - to fundamen-
talny zabieg ksztaltujacy $wiat narracji Disco Elysium, ktéry stanowi interlu-
dyczny element“ wspdlny wielu grom przygodowym i detektywistycznym?®.
W produkgji studia ZA/UM stawkg jest efekt sledztwa detektywistycznego,
ktorego celem jest powstrzymanie eskalacji napieé politycznych, spotecznych
i ekonomicznych w porewolucyjnym (42 lata), nacjonalistycznym i objetym
nadzorem zewnetrznym Revashol. Ofiarg jest najemnik sit pacyfikacyjnych
Rady, ktéry na pierwszy rzut oka zostal zlinczowany przez lokalnych robotni-
kow, strajkujacych przeciwko wyzyskujacym ich zagranicznym kapitalistom.
Jesli w ciggu tygodnia nie pochwycimy zabdjcy, Rada sprawujgca nadzér nad
Revasholem uzyje sity przeciwko robotnikom, a miasto, ktére pamieta jeszcze
niedawne dzialania wojenne, zostanie zrownane z ziemia. Prowadzenie $ledz-
twa zamienia sie w gre z czasem, poniewaz badanie poszlak, przestuchiwanie
swiadkéw i konstruowanie hipotez, a takze kazdy moment refleksji bohatera
nad ksztaltem $wiata narracji wyczerpuja dostepny Harrierowi bufor cza-
su opowiesci'®. Ten zabieg narracyjny wprowadzony na poziomie mechanik
rozgrywki pelni fundamentalng funkcje ontologiczna. Czas w Disco Elysium
sprowadzony zostat bowiem do napiecia, jakie rodzi sie miedzy przedmiotami
w ramach aktéw intencjonalnych lub - jak pisze Harman: ,Czas jest nazwa na-
piecia miedzy przedmiotami zmystowymi a ich zmystowymi wlasciwosciami™.
Czas w Disco Elysium pltynie jedynie wtedy, kiedy gra stawia nas w pozycji
czytelnikow aktéw intencjonalnych Harriera Du Bois, wtedy bowiem rodzi
sie napiecie pomiedzy tym, co bohater postrzega, czyli dialogiem, dzwiekiem,
opisem pomnika, dziwnym glosem reptilianina w jego gtowie, a zmieniajacy-
mi sie wlasciwosciami tych przedmiotéw. Przedmioty uruchamiajg czasowos,

Game time. Understanding temporality in video games, Indiana University Press, Bloomington
2018, s. 21.

13 José P. Zagal, Michael Mateas, Time in video games..., s. 5-6.

14 Andreas Jahn-Sudmann, Denson Shane, Didital seriality. On the serial aesthetics and practice
of digital games, ,Eludamos. Journal for Computer Game Culture” 2013, vol. 7, no. 1, s. 1-32;
Till A. Heilmann, ,Tap, tap, flap, flap”. Ludic seriality, digitality, and the finger, ,Eludamos.
Journal for Computer Game Culture” 2014, vol. 8, no. 1, s. 33-46.

15 Christopher Hanson, Game time. Understanding temporality in video games..., s. 139.
16 José P. Zagal, Michael Mateas, Time in video games.., s. 7-8.

17 Graham Harman, Traktat o przedmiotach..., s. 142.



ktoérg gra problematyzuje za sprawa mechanicznego powigzania uptywu czasu
z intencjonalnoscig Harriera®, to znaczy aktom intencjonalnym spajajgcym
przedmioty, przestrzen i czas w jego swiadomosci. Oznacza to, ze czasowosc¢
Swiata narracji zalezy w Disco Elysium od zaangazowania gracza w dzialania po-
znawcze Harriera Du Bois. To zaangazowanie ksztaltuje tozsamos¢ narracyjng
protagonisty®, co wzmacnia sytuacja dramatu egzystencjalnego Harriera i jego
cierpienie® zwigzane z koniecznoscig renegocjowania jego doswiadczenia ,bycia
sobg i tym samym"?, W ten sposdb studio ZA/UM uczynito fenomenologie
narracji detektywistycznej fundamentem hermeneutyki $wiata i jego czasowo-
$ci, wzmacniajac skupienie gracza na znaczacych wyborach oraz dziataniach
autorefleksyjnych zwigzanych z tozsamoscig idem, czyli trwaloscig podmiotu
w czasie??. Okazuje sie bowiem, ze czas plynie jedynie wtedy, kiedy Harrier Du
Bois prowadzi dialog ze swiatem przedmiotéw lub kiedy przedmioty inicjujg
z nim spotkanie. Disco Elysium ukazuje pierwszy dar przedmiotu, jakim jest
refleksja nad czasowoscig. Przedmioty wciggaja nas w czas jako napiecie po-
miedzy tym, jakie sg, jakie byly i jakie bedg. Gra nie przedstawia czasu jako
niezaleznego strumienia, w ktorym przedmioty sg zanurzone, ale czyni czas
efektem napiecia na poziomie ich zmystowosci, kiedy stajq sie przedmiotami
uwiklanymi w akty intencjonalne bohatera.

Solilokwium: scena spotkania z przedmiotami

Przykladem spotkania z przedmiotem jest interakcja Harriera z pomnikiem
Filipa III:

POMNIK JEZDZCA - Stary posag stoi posrodku wysepki ulicznej, skiero-

wany ku morzu. Wyglada, jakby zostal na nowo ztozony kawatek po kawatku.

18 Paul Ricoeur, O interpretacji, przel. Janusz Marganski, w: Teorie literatury XX wieku. Antologia,
red. Anna Burzynska, Michat Pawetl Markowski, Znak, Krakéw 2006, s. 206.

19  Paul Ricoeur, O sobie samym jako innym, przel. Bogdan Chelstowski, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2003, s. 233.

20 Daniel Vella, The ludic subject and the ludic self. Analyzing the ‘I-in-the-gameworld, IT Univer-
sity of Copenhagen, Copenhagen 2015, s. 287-288.

21 Enrico Gandolfi, Subjective temporalities at play, ,Simulation & Gaming” 2016, vol. 47, no. 6,
s. 724-726, https://doi.org/101177/1046878116670292.

22 Ibidem, s. 741, 744.
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W kupie trzymaja go liczne liny i podpory.

TY - Kto to jest?

POMNIK JEZDZCA - Na srebrnej plakietce przymocowanej do cokotu wid-
nieje napis: ,Jam jest Filip III Marnotrawca, najwiekszy z filipskich krélow
Revacholy, syn Filipa IT Wykwintnego, ojciec Filipa IV Szalonego".
PERCEPCJA (WZROK) [Sredni: Sukces] - Kiedy podnosisz wzrok, dostrzegasz
w posagu co$ dziwnego. Na napier$niku krdla widniejg dziwne wgtebienia...
TY - Co ten krél takiego zrobil?

ENCYKLOPEDIA [Sredni: Niepowodzenie] - Co zrobil? Nie masz pojecia, co
“ty” robiles tydzien temu! Skad masz wiedzieé, co ten facet robil kilka stuleci
temu?

POMNIK JEZDZCA - Wysoko nad toba w triumfalnej pozie zastygt obojetny

na twoje problemy z pamiecig krél>.

Ilustracja 13. Disco Elysium. Interakcje z pomnikiem Filipa II1

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Ten krotki fragment pokazuje, jak ustrukturowana zostala narracja w grze.
Po pierwsze, przedmioty, ktére uczestniczg w narracji, oznaczone zostaly wyzej
wersalikami. Sg to: Monument JezdZca, Ty, Percepcja (Wzrok), Encyklopedia.

23 ZA/UM, Disco Elysium...



Po drugie, narracja prowadzona jest w przytoczonym fragmencie w kilku try-
bach: w trzeciej osobie opisywany jest sam pomnik, w pierwszej osobie w mo-
wie niezaleznej wystepuje napis na pomnikuy, a zdolnosci wykorzystywane do

ogladu pomnika zapisane zostaty w formie zwrotu do adresata. Wykorzystany

zapis ma forme dialogu, a kazdy kolejny jego element oddziatuje na upltyw
odmierzanego w grze czasu. W ten sposdb Disco Elysium konstruuje sytuacje

spotkania z przedmiotami, w ktérym ich poszczegblne wlasnosci zmystowe uru-
chamiaja zdolnosci poznawcze Harriera. Intencjonalne akty naszego bohatera

zamieniaja sie w solilokwium, inscenizacje dialogu wewnetrznego®4. Co wiecej,
poszczegblne przedmioty, do ktorych naleza réwniez zdolnosci, jak percepcja czy
wiedza encyklopedyczna, staja sie osrodkami wypowiedzi, co powoduje, ze gra

wytwarza narracyjny paradoks rozprzegajacy podmiotowos¢ bohatera. Harrier
Du Bois nie jest bowiem w przytoczonym fragmencie podmiotem obserwacji,
w catej sekwencji dialogowej nalezy do niego zaledwie jedno pytanie. Monolog
wewnetrzny otwiera przestrzen jednoczesnego wigczenia i wylgczenia podmio-
towosci Harriera, o czym $wiadcza dystansujace zwroty do niego jako adresata,
wypowiadane z porzadku percepcji i encyklopedii. Przyjeta formuta narracji

wskazuje, ze Harrier nie jest podmiotem swoich umiejetnosci i zmystéw, a tylko

jednym z uczestnikow w dialogu, ktéry czyni go ,tym-ktory-jest-sobg samym

jako innym"®. Rozbicie podmiotowosci Harriera przy pomocy solilokwium,
czyli dialogu wewnetrznego, ujawnia teatralnos¢ zastosowanej techniki nar-
racyjnej?. Przedmioty ulegaja w ten sposdb inscenizacji, stad paradoksalne

ujecie zmystow jako uczestnikéw dialogu zwracajacych sie do Harriera. Mise

en scéne, czyli osadzenie przedmiotéw na scenie, odgrywa w Disco Elysium

fundamentalng role. Z jednej strony, ujawnia mechanike systemu, opierajaca
sie na ocenie skutecznosci wypowiedzi, czyli jej performatywnosci, co widaé
w okresleniach przypisanych do percepcji ,[Sukces]” i wiedzy encyklopedycznej

.[Porazka]”. Z drugiej strony, inscenizacja dokonuje fragmentaryzacji protago-
nisty i umozliwia spotkanie z przedmiotami, ktére uobecniajg sie wtasnie jako

aktorzy w dialogu.

24 Philip Lacoue-Labarthe, Diderot: paradoks i mimesis, przel. Janusz Marganski, ,Teksty Drugie”
2002, nr 3, . 184.

25 Paul Ricoeur, O sobie samym jako innym.., s. 544.

26 Janet H. Murray, Hamlet on the holodeck. The future of narrative in cyberspace, The Free Press,
New York, London 2016, s. 135-136; Michal Klosiniski, Hermeneutyka gier wideo.., s. 63-80.
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Za sprawg tego zabiegu narracyjnego Disco Elysium czyni ze sceny gry scene
ontografii, rozumianej jako proces sporzadzania listy bytéw?’”. Solilokwium
pozwala na inscenizacje wszystkich napie¢ ontologicznych, ktére wyrédznia
Harman w swoim Traktacie o przedmiotach. W najwiekszym skrocie: Harman
wyr6znia przedmioty oraz wlasnosci, ktore dzielg sie na zmystowe i rzeczywiste,
a ich konfiguracje tworza cztery bieguny kazdego przedmiotu. Ich napiecia to
kolejno: czas, przestrzen, eidos i istota. Przykladowo, obserwujac ptaka w ru-
chu, dostrzegamy napiecie miedzy nim jako przedmiotem zmystowym oraz
jego wlasnosciami, a zatem doswiadczamy jego czasowosci. Kiedy obserwuje-
my go na niebie lub na naszej rece, doswiadczamy réwniez przestrzeni, czyli
napiecia miedzy rzeczywistym ptakiem oraz jego zmystowymi wlasnosciami.
Kiedy zastanawiamy sie nad fenomenem ptakowatosci ptaka, doswiadcza-
my natomiast napiecia miedzy przedmiotem zmystowym a jego ukrytymi
rzeczywistymi wlasnosciami, badamy zatem jego eidos. Do istoty ptaka nie
mamy natomiast dostepu, gdyz wynika ona z napiecia miedzy rzeczywistym
przedmiotem oraz jego rzeczywistymi wlasnosciami, ktére zawsze wycofuja
sie z wszelkich relacji.

Sytuacja wycofania z wszelkich relacji zostata w Disco Elysium wykorzystana
w charakterze sekwencji wprowadzajgcej gracza i bohatera w $wiat gry. Po wy-
borze jednego z trzech archetypéw postaci: Myslacego, Wrazliwego, Cielesnego
lub probie uksztattowania wlasnego modelu osobowosci protagonisty rozgrywke
otwiera dialog wewnetrzny, ktéry odbywa sie w calosci w swiadomosci Harriera.
Jego tlo stanowi czarny ekran, ktéry wprowadza poczucie izolacji. Solilokwium
przyjmuje niepokojacy wydzwiek, przedmiotem wypowiadajacym jest bowiem
,Mozg pradawnego gada’, z jednej strony wskazujac psychologiczne koncep-
cje ontogenezy, méwigce o najstarszych, pierwotnych elementach ludzkiego
mozgu®, z drugiej strony uruchamiajac skojarzenia z obecnymi w grach RPG
gadzimi rasami.

27 Ian Bogost, Alien phenomenologdy, or what it’s like to be a thing, vol. 20, University of Minnesota
Press, Minneapolis 2012, s. 38; Graham Harman, Traktat o przedmiotach..., s. 124.

28 Graham Harman, Traktat o przedmiotach..., s. 141-144.

29 Paul D. MacLean, The triune brain in evolution. Role in paleocerebral functions, Plenum Press,
New York 1990, s. 15.



MOZG GADZI - Nie ma niczego. Tylko cieply, pierwotny mrok. Twoja $wia-
domos$¢ powoli w nim fermentuje, nie wieksza niz ziarnko stodu. Nie musisz

juz robi¢ niczego. Nigdy. Przenigdy?°.

Te stowa wypowiada powolnym tonem skrzeczacy gtos. Wypowiedz konczy
sie pierwszg opcja dialogowg konstytuujaca egzystencjalny wybér, decyzje o tym,
czy nadal istnied jako protagonista, a zatem czy nadal graé:

1. - Nigdy przenigdy?

2. - (Po prostu nie istniej dalej)?*.

Ilustracja 14. Disco Elysium. Otwierajacy gre dialog wewnetrzny z personifikacja Ga-
dziego Mézgu

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Gre otwiera zatem kwestia $ciSle zwigzana z ontologia egzystencjalna,
a pierwsze zdania okreslajg zarazem stan alkoholowego upojenia budzacego

30 ZA/UM, Disco Elysium...

31  Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism. Meaning and subjectivity in virtual worlds,
Springer International Publishing AG, Cham 2020, s. 15, 18.

32 ZA/UM, Disco Elysium...
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sie Harriera Du Bois, jak réwniez fenomenologiczng rame ontologii swiata
narracji. W ten sposéb gra symuluje sytuacje bycia wrzuconym w $wiat oraz
budowania poczucia ucielesnienia?s. Na czarnym tle ekranu wyraznie widoczna
staje sie rowniez przyjeta juz w menu gry konwencja filmu detektywistycznego,
ramka dialogowa stylizowana jest bowiem na tasme filmowa z napisem: ,FELD
PLAYBACK FILM"4. Podstawowy element interfejsu Disco Elysium zostat
zdiegetyzowany i pelni funkcje Swiatotworczy: dialog wewnetrzny, interakcje
z przedmiotami, konwersacje z postaciami w grze, wybdr opcji i nawigacje
w menu gry ujmuje rama tasmy filmowej. Wykorzystanie tasmy jako tla dla
elementow interfejsu podporzadkowuje je gramatyce kina, co ttumaczy réwniez
wybo6r konwencji przedstawiania uplywu czasu. Sekwencje dialogowe zapisu-
jace fenomenologie spotkan z przedmiotami stanowia jednoczesnie alegorie
gramatyki kina3, ich uruchomienie wyznacza momenty akgji i ciecia wtasciwe
filmowej narracji i problematyzacji. Ten zabieg nie stuzy jedynie immersji, ale
ma charakter remediacji, rozumianej jako tworcze przeksztalcenie poprzez
nawigzanie dialogu z konwencjg i sposobami konstruowania reprezentacji
w narragcji filmowej i powiesciowe;j3®.

Wréémy jednak do otwierajacego rozgrywke dialogu wewnetrznego, obra-
zuje on bowiem istotny z punktu widzenia ontologii zabieg fragmentaryzacji
ciala Harriera. Bez niego niemozliwe byloby systemowe rozszczepienie jego
podmiotowosci i przeksztalcenie poszczegdlnych funkeji poznawczych czy zy-
ciowych w przedmioty sceniczne. Oto na scenie pierwszego solilokwium pojawia
sie ,Uktad limbiczny”, ktéry odwodzi bohatera od wszelkich préb powrotu do
wlasnej cielesnosci, okreslanej jako ,migsne-cos” [ang. meat-thing):

UKEAD LIMBICZNY - Znienacka podkrada sie do ciebie swiadomosé. W two-

jej martwej strefie ukryla sie jakas masa nasigknieta upiornym, kwasnym sosem.

33 Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism..., s. 40-41; Gordon Calleja, In-game. From
immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 2011, s. 169.

34 ZA/UM, Disco Elysium...

35 Alexander R. Galloway, Gaming. Essays on algorithmic culture, University of Minnesota Press,
Minneapolis 2006, s. 106.

36 Jay David Bolter, Richard Grusin, Remediation. Understanding new media, MIT Press,
Cambridge 2000, s. 56, 59-62.



Jest zapuchnieta i godna pozatowania, ta otaczajaca cie kula miesa... Zadajesz

fatalne pytania, ktére doprowadza tylko do wzrostu swiadomosci tego miecha?’.

Kontekstem przestrogi wypowiadanej w tym momencie z pozycji ukltadu
limbicznego jest powracanie w $wiadomosci Harriera kwestii bylej narzeczo-
nej, ktéra odeszla od naszego bohatera: pracoholika-alkoholika. Jak sie okaze
po przebudzeniu, Harrier padl ofiarg wlasnego natogu, ktéry spowodowat
uszkodzenie mézgu i amnezje - protagonista nie wie, kim jest, co robit przez
ostatnie kilka dni, a takze przez ostatnie kilkadziesigt lat swojego zycia. Moz-
na powiedzieé, ze w planie mechaniki rozgrywki i systemu gry fantazmat
pokawatkowanego ciata odpowiada narracyjnemu zamystowi skonstruowania
rozbitej osobowosci detektywa. W ten sposéb dochodzimy do dominanty kom-
pozycyjnej Disco Elysium, bezblednie skonstruowanej przez studio ZA/UM.
Sledztwo, osobowos¢ protagonisty oraz system umiejetnosci wymagaja od
graczy dzialan nastawionych na uzyskanie spdjnej fabuly, tozsamosci narra-
cyjnej oraz umiejetnego taczenia ze sobg mechanik zdolnosci Harriera. Gracze
uczestniczg w dialektyce dwdch stylow hermeneutycznych: rekonstrukeji i po-
dejrzen3®. Fabularnie stawka gry jest prawda jako cel sledztwa Harriera, czyli
odnalezienie zabdjcy. Teleologia opowiesci detektywistycznej splata sie jednak
z osobistym Sledztwem, ktdrego stawky jest skonstruowanie spojnej tozsamosci
narracyjnej, a zatem rekonstrukcja postaci Harriera w perspektywie ontologii
egzystencjalnej. Wreszcie, zadna z powyzszych hermeneutyk nie bytaby mozli-
wa bez spdjnego potraktowania mechanik rozgrywki i zrozumienia ich korelacji
w systemie gry. Dominante Disco Elysium stanowi fantazmat pokawatkowanego
ciala, ktory izomorficznie realizuje sie w ramach mechanik rozgrywki, teleologii
narracji oraz konstrukgji tozsamosci protagonisty.

W licznych spotkaniach z przedmiotami w Disco Elysium kluczows role
odgrywa ich animizacja i antropomorfizacja w ramach projekcji bohatera®.

37 ZA/UM, Disco Elysium...

38 Paul Ricoeur, Konflikt hermeneutyk: epistemologia interpretacji, przel. Joanna Skoczylas, w:
tegoz, Egzystencja i hermeneutyka. Rozprawy o metodzie, wybér, oprac. i wprow. S. Cichowicz,
,Pax”, Warszawa 1985, s. 133-134; Alison Scott-Baumann, Ricceur and the hermeneutics of
suspicion, Continuum, London, New York 2009, s. 70, 175-176.

39 Magdalena Rembowska-Ptuciennik, Poetyka intersubiektywnosci. Kognitywistyczna teoria
narracji a proza XX wieku, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika,
Torun 2012, s. 108-110, 142.
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Przyktad tej techniki narracyjnej stanowic¢ moze spotkanie Harriera ze skrzyn-
ka pocztowa:

PERCEPCJA (WZROK) [Sredni: Sukces] - Niewyrazna naklejka z boku glosi:
,Telefon RCM w naglych wypadkach nr 8-100-2", z hastem: ,Ludzkosci, badz
czujna!”

TY - ,Dobra skrzynka pocztowa”. (Poglaskaj pudto.

SKRZYNKA POCZTOWA - Pudlo wydaje sie szczesliwe.

PERCEPCJA (WZROK) [Eatwy: Sukces] - Napisy to ,Zryj géwno, swinio!’,
WYJEBANE PRZEZ CUNN" i ozdobione korong ,Saint-G". A takze ,Jennie
to DZIWKA" i ,"Baise cette” skrzynke!”.

TY - Tez to przechodzilem, skrzynko pocztowa “Poste LAventurier”. Uwierz.

SKRZYNKA POCZTOWA - Skrzynka pocztowa wydaje sie przechodzi¢ kat-
harsis, czué wrecz wdziecznos¢. Ty tak samo. Przechodzi cie dreszcz. Przelykasz

sline#,

Ilustracja 15. Disco Elysium. Interakcja ze skrzynka pocztowa

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

40 ZA/UM, Disco Elysium...



Przytoczony fragment obrazuje spotkanie Harriera z przedmiotem po
przejsciach, skrzynka, ktora jest obiektem obelg, przestrzenig zapisu ludzkiej
agresji i molestowania. Ale dialog zdradza co$ wiecej, przedmiot ukazuje sie
bowiem jako bohaterka przygdd, ,Poste LAventurier”. Okazana skrzynce em-
patia przynosi doswiadczenie katharsis, nawigzanie wspoélnoty wykluczonych,
obrazonych, oplutych i wyzyskanych. Disco Elysium ujawnia zatem zwrotng
relacje symboliczng z przedmiotem, ktdry inicjuje i wspétuczestniczy w ka-
tarktycznej refleksji nad wlasng tozsamosciag Harriera. Przedmiot, skrzynka
pocztowa, daje oczyszczenie, daje do myslenia o wspélnocie kondycji, oferuje
plaszczyzne zrozumienia i intersubiektywnos$ci4. Inscenizacja tego spotkania
opiera sie na dyskretnym porozumieniu budowanym za sprawg zwrotow ani-
mizujacych i antropomorfizujgcych skrzynke pocztows, czyniac jg uczestniczka
dialogu w jezyku zrozumiatym jedynie dla Harriera, stad wyrazenia ,wydaje
sie”, sugerujace niepewnos¢ w odczytywaniu jej ,mowy”. Umiejetnos¢ styszenia
mowy przedmiotéw wydaje sie zatem kluczowa kompetencjg w projektowanej
przez Disco Elysium ontologii. Przedmioty w grze wytwarzajg pole intersu-
biektywnego porozumienia, poniewaz symulujg ,akt transcendowania wlasnej
sytuacji"#* dzieki wlgczeniu ich w opisywana narracje i uczynieniu jej poznaw-
czymi uczestnikami®3. Dzieje sie tak dlatego, ze skonstruowana w grze narracja
wykorzystuje kognitywny mechanizm ,czytania umystu’, ktéry Magdalena
Rembowska-Pluciennik okresla jako ,zdolnos¢ do myslenia o cudzym mysleniu
i mentalnego reprezentowania cudzej sytuacji poznawczej aktualnej, przypomi-
nanej, fikcyjnej"#. Zwrécona ku przedmiotom ontologia stanowi podstawe owe-
go porozumienia i wzajemnego zrozumienia miedzy Harrierem a przedmiotami.

W Symbolice zta Ricoeur zapisuje twierdzenie, ze ,jesteSmy mowg 4. Egzys-
tencjalny nacisk potozony przez francuskiego filozofa na stowo, mowe i rozmo-
we ma w przypadku ontologii zwrdconej ku przedmiotom olbrzymie znaczenie,
szczegolnie w przykladzie rozméw z przedmiotami w Disco Elysium. Gra ustana-
wia bowiem przedmioty osrodkami mowy i uczestnikami rozmowy, przyznajac
im w ten spos6b réwnoprawne miejsce w czyms, co nalezatoby nazwaé wielkim

41 Magdalena Rembowska-Pluciennik, Poetyka intersubiektywnosci.., s. 101-102.
42 Ibidem, s. 106.

43 Ibidem, s. 143.

44 Ibidem, s. 107.

45 Paul Ricoeur, Symbolika zla.., s. 387.
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dialogiem istnienia. Nowa hermeneutyka, ktéra obiera sobie za cel sprostanie
ontologii zarysowanej przez Harmana, musi uzna¢ przedmioty za réwnopraw-
nych cztonkéw rozmowy. Dopiero ten gest absolutnego otwarcia na ich mowe
i ich milczenie umozliwi rozwiniecie projektu ontologii egzystencjalnej Ricoeu-
ra i wypracowanie nowej hermeneutyki na miare narracji Disco Elysium. Odtad
zdanie ,jesteSmy mowg” dotyczy wszystkich przedmiotéw i przestaje wyznaczac
nieprzekraczalny horyzont antropocentryzmu i logocentryzmu, ktéry zaktadat,
ze nie-ludzkie obiekty nie sa wlasciwymi partnerami w dialogu. Jak pokazuje
Disco Elysium, przedmioty méwig, prowadza spory, przekomarzaja sie z nami
i ze sobg nawzajem, opowiadaja historie i dzielg sie doswiadczeniami. Twor-
cy doskonale powigzali te zasade dialogu z przedmiotami z przyjeta w grze
konwencja $ledztwa, czynigc z narracji detektywistycznej wzorcowy przyktad
nastuchiwania i przestuchiwania przedmiotéw. Nieprzypadkowo w klasycznych
powiesciach Arthura Conan Doyle’a przedmioty odgrywajg kluczowa role, daja
bowiem do myslenia Sherlockowi Holmesowi, uruchamiajgc jego niezwykly
dar dedukgji. Ale Sherlock nie rozmawia z przedmiotami, czyta je raczej jak
zapis pozostawiony przez sprawcow, zastygla historie ludzkich dziatan wpisa-
nych w tkanine swiata. Jako nowoczesny podmiot wiedzy/wladzy*® rozmawia
z umarlymi jezykiem wspolczesnej anatomii i medycyny”. W Disco Elysium
ten model zostaje otwarty na mowe samych przedmiotéw, co doskonale wi-
da¢ w przypadku jednej z najwazniejszych scen w grze: w rozmowie z cialem
zabitego najemnika. Refleksja nad wisielcem nie sprowadza sie jedynie do
inteligentnej kalkulacji czy logicznej dedukcji Harriera. Bohater dostownie
wchodzi w dialog z martwym cialem, ktére na dodatek przedrzeznia go i wy-
kpiwa. Ale ta rozmowa nie bylaby mozliwa, gdyby zajmowal uprzywilejowang
pozycje. W przeciwienstwie do genialnego Sherlocka Harrier usytuowany zostat
w pozycji podmiotu pozbawionego wladzy i wiedzy (budzi si¢ z amnezja, bez
odznaki), wykastrowanego z fallogocentrycznych symboli#, jakie stanowia

46 Michel Foucault, Historia seksualnosci, przet. Bogdan Banasiak, Krzysztof Matuszewski,
Tadeusz Komendant, Czytelnik, Warszawa 1995, s. 83-92; Mark G.E. Kelly, Foucaults history
of sexuality, vol. 1, The will to knowledde, Edinburgh University Press, Edinburgh 2013, s. 134.

47 E.J. Wagner, The science of Sherlock Holmes. From Baskerville Hall to the Valley of Fear, the real
forensics behind the great detective’s greatest cases, Wiley, Hoboken 2006.

48 Megan Abbott, The street was mine. White masculinity in hardboiled fiction and film noir,
Palgrave Macmillan US, New York 2002, s. 170-172.
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bron# i dziennik $ledztwa (afektywnie nazwany ,dziennikiem nienawisci
i porazki”), ktore zgubil. Nasz bohater w pijanym widzie rozbil auto stuzbowe,
a akta sprawy spuscil w toalecie. Nowa sytuacja ontologiczna mozliwa jest
dopiero po utracie przez bohatera atrybutéw wladzy/wiedzy, a zatem uprzed-
miotowienia i pozbawienia tozsamosci, dzieki ktérym mozliwe jest w ogdle
spotkanie z wisielcem na jednej plaszczyznie, jak przedmiot z przedmiotem.
Oto fragment tego dialogu:

TY - Czemu ja tak *kocham” pytania?

Wisielec - Poniewaz jeste$ policmanem. Tak sie wlasnie wozicie! Co, chcesz
wiecej pytan?

TY - Tak, dawaj pytania.

Wisielec - Prosze bardzo, szajbusie Rudolfusie!

TY - Czemu czuje sie, jakbym zapomnial o czyms$ strasznym?

Wisielec - Bo tak wlasnie “jest”.

TY - Nazywam si¢ Rudolf?

Wisielec - Ni chuja, zaden z ciebie Rudolf.

TY - Ewidentnie nie jestem zadnym Rudolfem.

Wisielec - Jak na moje [ang. between you and me - M.K], to na imi¢ masz
pewnie Harry.

TY - Ostatnio mocno jestem bombardowany tym Harrym...

Wisielec - Moze jestes na jakims tropie°.

Powyzszy dialog przekonuje nas, ze przedmiot zna Harriera lepiej od niego
samego. To kolejny dar, jaki otrzymujemy od przedmiotéw w Disco Elysium,
okazuje sie bowiem, ze dysponujg wiedza na temat tozsamosci narracyjnej
protagonisty. Wida¢ to doskonale w gescie spoufalenia, w ktorym wisielec mowi:
,Miedzy nami, prawdopodobnie masz na imi¢ Harry”. Oryginalne ,miedzy
nami” (w polskiej lokalizacji ,Jak na moje") wyznacza przestrzen dialogu, in-
tersubiektywnej wymiany miedzy przedmiotami ztaczonymi wspdlng kondycja
utraconej tozsamosci. Dar przedmiotu, przestrzen rozmowy rodzi sie zatem
jako efekt przeformulowania ontologii i erozji podmiotu wladzy/wiedzy. Jest to

49 Cultural encyclopedia of the penis, eds. Michael Kimmel, Christine Milrod, Amanda Kennedy,
Rowman & Littlefield Publishers, Lanham 2014.

50 ZA/UM, Disco Elysium...
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jednoczesnie przestrzen delikatna, bo kiedy Harrier probuje dowiedzie( sie, jak
mozliwy jest dialog z wisielcem, ten udziela racjonalnej odpowiedzi:

TY - Co sie dzieje?

Wisielec - Co masz na mysli?

TY - Rozmawiam z toba.

Wisielec - To sila twojej.. (Czarny, pienisty ptyn zaczyna babelkowa¢ na jego
ustach..)

WYOBRAZNTS.

Ilustracja 16. Disco Elysium. Scena dialogu z Wisielcem

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Spotkanie odbywa sie w wyobrazni Harriera, tak przynajmniej podpowiada
wisielec, co ujawnia kolejny wazny element daru przedmiotow: pobudzajg one
i napedzaja wyobraznie. Zwro¢my uwage, ze wlasnie wyobraznia stanowi tutaj
najwiekszy dar przedmiotu, nie rodzi sie bowiem bez jego udziatu. Przedmiot
odpowiedzialny jest zatem za utworzenie szczeliny dla hermeneutyki, za roz-
szczelnienie blokad podmiotowosci spotykajgcej nieznane i za wytworzenie

51 Ibidem.



przestrzeni komunikacjis? Podobnie jak w powiesciach Doylea przedmiot daje

do myslenia, ale w przypadku narracji w Disco Elysium otwarty zostaje nowy

wymiar spotkania z przedmiotem, relacja okazuje sie zwrotna, obopdlnas3.

Dar przedmiotow: historia

Osobng kwestie daru przedmiotéw stanowi problem narracji historycznej.

Przedmioty daja historie, oferuja przestrzen spotkania z pamiecia, ktéra sta-

nowi element ich biografii. Jak twierdzi Ewa Domanska, przedmioty maja

,materialng tozsamos¢, a czasami wiele tozsamosci, ktére zmieniajg sie w czasie

i wraz ze zmiang kontekstu; maja swoje Zycie, ktore zaczyna sie od punktu a,

a konczy na b; w tym Zyciu co$ im sie przydarza. Ontologiczne ujecie przed-

miotéw w Disco Elysium koresponduje wlasnie z tg perspektywa biograficzna,

o czym $wiadczy rozmowa z wisielcem czy spotkanie ze skrzynka pocztowa.

Przedmioty nie sa w tej perspektywie jedynie archeologicznymi artefaktamiss

czy nosnikami historii®®, ale jej wspottworcami. W tym sensie cata fabuta Disco

Elysium napedzana jest nekrotycznym oddziatywaniem wisielca, martwego ciala,

nekrosa¥’. Mozna powiedzie¢, ze historia, ktéra przyjdzie Harrierowi rekonstru-

owad, jest darem powieszonego za barem Whirling-in-Rags ciata-przedmiotuy,

corpus delicti. Wisielec-nekros, oprécz intymnej rozmowy z bohaterem, jest

réwniez przedmiotem zabiegdw forensycznych, ktére polegaja na doktadnym

zbadaniu go, okresleniu przyczyny zgonu, spisaniu raportu, ktory Harrier

wypelnia wedle wskazan graczy. Historia przedstawiona w grze jest $cisle

powigzana z ontologia martwego ciata, ktére uczestniczy w jej opowiadaniu

jako sila sprawcza w $wiecie narracji. Cialo wisielca daje do myslenia wtasnie

jako przedmiot uwiktany w historie, jej sprawca i ofiara. Na przyklad, jak
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dowiadujemy sie w toku sledztwa, na ciele wisielca wytatuowana zostata mapa
wlasciwa obrzedom ludu Oranje, ktérej w zamierzchlych czasach uzywali ma-
rynarze jako $wiadectwa swych podrézy. Pdzniej ten zwyczaj przejeli najemnicy,
aby przy pomocy mapy zapisywac historie konfliktéw, w ktérych uczestniczyli.
Sprofanowane przez powieszenie cialo zabitego najemnika daje do myslenia
zaréwno o ofierze, jak i sprawcach, opowiada o kulturze, historii $wiata, od-
grywa zatem centralng role w konstruowaniu ontogenezy Swiata narracji*®.
Wiszace przez tydzien ciato zabitego napedza réwniez afektywny wymiar jego
dehumanizacji®, ktéry stanowi podstawe dla planowanego przez towarzyszy
zabitego najemnika odwetu na podejrzewanych o zabdjstwo robotnikach.

Ilustracja 17. Disco Elysium. Interakcja zwigzana z tatuazami na ciele zabitego

najemnika

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

58 Krzysztof M. Maj, Allotopie. Topografia $wiatéw fikcjonalnych, Universitas, Krakéw 2015,
s. 257-262; Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce.., s. 216

59 Ewa Domanska, Nekros.., s. 43. Co istotne, dehumanizacja zwlok wiaze sie w tym przypadku
z ruchem reifikacji, ktéry poddawal namystowi Michatl Januszkiewicz, piszac o réznych
odmianach tego zjawiska. W przypadku zwlok dochodzi do reifikacji tematyzujacej, ktéra
jest ugruntowana kulturowo i spolecznie, dokonuje jej - jak wskazuje Januszkiewicz - nie
konkretny podmiot, ale jakies ,Sie". Michal Januszkiewicz, W-kolo hermeneutyki literackiej,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007, s. 238-240. Co ciekawe, w Disco Elysium



Najciekawszym elementem daru przedmiotéw w Swiecie narracji Disco
Elyisum jest wytworzona w grze allohistoria, czyli rodzaj historii alternatyw-
nej® ugruntowanej w szeregu zabiegéw Swiatotworczych, podporzadkowanych
czystemu aktowi stworzenia innego swiata®. Odkrywaniu bogatej i napisanej
z encyklopedyczng dokladnoscia historii Revashol sprzyja kreacja protago-
nisty, ktéry utracit pamieé. Ten zabieg narracyjny, uzasadniajacy mechanike
sledztwa, funduje nowy rodzaj doswiadczania historii jako podstawowego
i konstytutywnego elementu ontologii i epistemologii $wiata gry. Doswiadczenie
postkolonialnej historii, odkrywanej wraz z tozsamoscig Harriera w trakcie
gry, pozwala réwniez kwestionowaé uprzywilejowana pozycje, ktéra zajmuje
protagonista wzgledem podporzadkowanych®2 Historia okaze sie ostatecz-
nie fundamentalnym czynnikiem umozliwiajagcym wyjasnienie zabdjstwa:
wisielec zastrzelony zostal bowiem przez swoistg figure zolnierza wykletego,
Tosefa Lilianovicha Drosa, oficera politycznego Partii Komunistycznej Pot-
wyspu, ktory odmowil ztozenia broni po kapitulagji sit rewolucyjnych i przez
czterdziesci trzy lata ukrywat sie w opuszczonych instalacjach wojskowych.
Polityczna frustracja, niedozywienie, samotnos¢ i fiksacja seksualna na ko-
chance najemnika doprowadzily go do oddania ostatniego strzatu w prywatnej
wojnie i zabicia Ellisa Kortenaera. Uwiklanie tych postaci w allohistorie swiata
narracji potwierdza odpowiedz wisielca na pytanie, kto go zabil. ,Komunizm”
odpowiada ciato Kortenaera. Zbezczeszczony nekros, kleczac przed Harrierem,
W tej scenie jest zatem przedmiotem dysponujacym, jesli nie bezposrednim
dostepem do prawdy historycznej, to wlasng narracjg o niej®, narracjg - co
warto podkresli¢ - o charakterze ironicznym®. Pozostalosciami, dowodami czy
sladami historii® emanuje caly swiat Disco Elysium, od postrzelonego pomnika
obalonego krola, przez leje po bombardowaniu Martinaise przez sity pacyfikacyijne,

plaska ontologia zdaje sie dawa¢ odpér reifikacji za sprawg Harriera oraz ontologicznego
zaburzenia relacji podmiot - przedmiot, ktéra lezy u podstaw reifikacji.

60 Natalia Lemann, Historie alternatywne i steampunk w literaturze. Archipelagi badawczo-
-interpretacyjne, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz 2019.

61 Krzysztof M. Maj, Allotopie.., s. 229-231.

62 Souvik Mukherjee, Videogames and postcolonialism. Empire plays back, Springer International
Publishing, Cham 2017, s. 69.

63 Ewa Domanska, Nekros.., s. 115.
64 Natalia Lemann, Historie alternatywne i steampunk w literaturze..., s. 161.

65 Paul Ricoeur, Pamieé, historia, zapomnienie..., s. 25-27.
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po porewolucyjny $mietnik: niesprawne karabiny ukryte w piwnicach, zaplecza
pelne przedrewolucyjnych rupieci, strzepy plakatow propagandowych i wszech-
obecne ruiny starego porzadku. To wlasnie te przedmioty sktadajg sie na wtas-
ciwy grze klimat kryminatéw noir w stylu Chandlera, ukazujacych przegnity
i zdegenerowany $wiat. Ale Disco Elysium przypomina w swojej poetyce rowniez
ponowoczesne retrospektywy wlasciwe dla kryminaléw retro zaangazowanych
w fikcjonalne eksploracje pamieci i historii, szczegdlnie w postkomunistycz-
nej Polsce®®. Darem przedmiotéw jest zatem doswiadczenie allohistorii jako
wpisanej w kazda rzecz, swoim istnieniem poszerzajgcej rozumienie i spojnosé
$wiata narracji. Przedmioty w tym ujeciu daja $lady, z ktérymi wigze sie nar-
racyjna niepewnos¢ wlasciwa interpretacji hermeneutycznej, a jednoczesnie
stanowig dowody w sprawie, uruchamiajgc sadowy dyskurs operujacy kate-
goriami obiektywnosci i rzetelnosci®”. Skonstruowane w ten sposdb napiecie
miedzy ambiwalencja Sladu oraz obiektywnosciag dowodu wytwarza w grze
aure niepewnosci i stanowi podstawe wykreowanych na jej potrzeby sporow
politycznych. Takie usytuowanie przedmiotéw powoduje, ze detektyw Du Bois
jest w rekach graczy agentem polityki historycznej®® w tym sensie, w jakim
jego Sledztwo problematyzuje historie $wiata narracji, a on opowiada sie po
stronie konkretnych opcji politycznych. Sam Harrier jest zaréwno narzedziem
(wladzy, polityki, systemuy), jak i przedmiotem sledztwa (wlasnej pamieci i prze-
sztosci), co dodatkowo wzmacnia wymiar allohistorycznej eksploracji $wiata
Disco Elysium. Przedmioty daja do myslenia nie tylko na temat historii Swiata
narracji w grze czy przeszlosci protagonisty, ale zachecajg rowniez do refleksji
nad polityka historyczna rozgrywanymi jako dramat i eksperyment®. Stawia-
ja bowiem kwestie $§ladu i dowodu w $wietle problematyki pamieci, historii,
zapomnienia, czyniac $ledztwo nie tyle poszukiwaniem prawdy, co namystem
nad sposobami jej konstruowania. W ten sposéb Disco Elysium dekonstruuje

66 Stawomir Buryla, Pamie¢ powojenna w kryminale retro, w: Popkulturowe formy pamieci, red.
Stawomir Buryta, Lidia Gasowska, Danuta Ossowska, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa
2018, s. 113; Bernadetta Darska, Pamigé jako katedoria podtrzymujgca reguly gatunkowe we
wspélczesnej powiesci kryminalnej, w: Popkulturowe formy pamieci, red. Stawomir Burytla, Lidia
Gasowska, Danuta Ossowska, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018, s. 131-132.

67 Ewa Domanska, Nekros..., s. 115-116.
68 Adam Chapman, Didital games as history..., s. 232, 245-246.

69 Holger Pétzsch, Vit Sisler, Playing cultural memory. Framing history in Call of Duty: Black
Ops and Czechoslovakia 38-89: Assassination, ,Games and Culture” 2019, vol. 14, no. 1, s. 3-25.



utopijng wizje naukowego sledztwa, ktora opiera sie na zatozeniu prawdy
pozyskiwanej z przedmiotéw w ramach obiektywnego ich badania przez na-
ukowcow. Przedmioty w grze nie tyle zadaja ktam utopijnej wizji wtasciwej fan-
tastycznonaukowemu realizmowi kryminalistycznemu (sci-fi forensic realism)7°,
zostajg natomiast postawione w roli aktywnych uczestnikow sledztwa, ktorzy
opowiadajg historie we wlasnym imieniu. Z jednej strony, przedmioty daja
zatem do myslenia, uruchamiajgc zabiegi o charakterze forensycznym, czyli
jako dowody w sprawie. Z drugiej strony, na wzoér $wiadkéw w kryminatach
hardboiled™, wymagaja intuicji, czesto przemocy i podstepu ze strony detektywa,
poniewaz ich narracje nie zawsze sg wiarygodne’2.

Podsumowanie: nowa mitologia na miare przedmiotow

Stosujac refleksje hermeneutyczng Ricoeura do analizy ontologii prezentowanej
w Disco Elysium, pragne uchwyci¢ i opisa¢ konstruowany w grze mit cztowieka
rozczlonkowanego - pozostatosé po logice postmodernizmu?3, Zwr6émy bowiem
uwage, ze jednym z podstawowych komponentéw uwidaczniajacych sie dzieki
zwrocie ku przedmiotom jest fantazmatyczne poéwiartowanie Harriera Du
Bois. Jezeli uruchomimy w tym miejscu namyst nad mitycznym podglebiem
tego zabiegu narracyjnego, dotrzemy bez wiekszych probleméw do dwdch mitow
Zachodu zasadniczych dla kultury i dziedzictwa antropologiczno-filozoficznego:
opowiesci o Ozyrysie poéwiartowanym przez Seta’™ oraz kopie tejze w orfickim
micie o powiartowaniu i ugotowaniu Dionizosa przez Tytanow?. Dzieki nowej
ontologii widoczna staje sie fascynujaca mitologizacja cztowieka nowoczesnego,

70 Ewa Domanska, Nekros.., s. 16-118; David A. Kirby, Forensic fictions: science, television pro-
duction, and modern storytelling, ,Studies in History and Philosophy of Biological and
Biomedical Sciences” 2013, vol. 44, no. 1, https://doi.org/10.1016/j.shpsc.2012.09.007.

71 Justyna Tuszynska, Rozmyte pojecia. Historia badania literatury kryminalnej w Polsce, ,Slavica
Tergestina” 2017, vol. 19, nr 2, s. 208; Megan Abbott, The street was mine..; Linda Mizejew-
ski, Hardboiled & high heeled. The woman detective in popular culture, Routledge, New York
2004.

72 David A. Kirby, Forensic fictions: science, television production, and modern storytelling.., s. 101.

73 Fredric Jameson, Postmodernizm, czyli logika kulturowa péznedo kapitalizmu, przel. Maciej
Plaza, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2011, s. 14.

74 Paul Ricoeur, Symbolika zla.., s. 334.
75 Ibidem, s. 322.
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detektywa w porewolucyjnym $wiecie rzagdzonym przez globalne korporacje.
Oto Harrier Du Bois zostaje pokawaltkowany, rozprzegniety po to, aby mogta
sie urodzi¢ nowa formula poznania: amnestycznego, fragmentarycznego, re-
trotopijnie zakotwiczonego w nostalgii za utracong wspélnotg. Amnestycznosé
niesie podwdjne znaczenie, z jednej strony wigze si¢ z utrata pamieci, z drugiej -
z amnestig, zapomnieniem win i grzechéw. Harrier jest zatem jednoczesnie fi-
gura zapomnienia oraz przebaczenia, a Disco Elysium mozna interpretowac jako
gre o przebaczeniu, ktére mozliwe jest tylko za sprawa zapomnienia. Uprzed-
miotowione zmysty, zdolnosci, wprzegniete w dialog kompetencje, bezustannie
uczestniczg w probach powtdrnego spojenia rozbitej tozsamosci narracyjne;j.
Nasz bohater nie wie, kim jest, a konkretne spotkania z przedmiotami urucha-
miaja coraz to nowe fenomeny mnemiczne. Spotykane w $§wiecie przedmioty
daja dostep do kolejnych wspomnien, funkcjonujg jako hypomnemata, przy-
pominajki, uzewnetrznione rezerwuary pamieci. W ten sposéb rozgrywka caty
czas oscyluje wokot fenomendéw domagajacych sie od Harriera i graczy kompe-
tencji hermeneutycznych - lektury symboli, znakéw, poszlak. Wszak sledztwo
jest dwojakie - szukamy zabdjcy i tozsamosci detektywa. Mit poéwiartowanego
podmiotu, pochwyconego w dziwaczne solilokwium, w ktérym dochodzi do
uprzedmiotowienia, teatralnego wystawienia jego wtasnych zdolnosci na scenie,
to mit najbardziej nam wspodtczesny. Dlatego ontologia, ktéra ten mit stwarza,
wymaga hermeneutyki juz nie symboli, ale przedmiotéw albo przedmiotow-
-symboli. Disco Elysium oferuje nowa mitologie, ugruntowana w metafizyce
spotkan z przedmiotami, mitologie rekonfigurujacg rowniez symbolike zla,
ktoére przybiera forme fraktalng, to znaczy widoczne jest na kazdym poziomie
struktury spotecznej. W tej nowej mitologii heros rodzi sie z upadku, z amne-
zji, ktéra ponownie sytuuje go w Swiecie jako przedmiot, odpad, rozszczepiony
i uszkodzony podmiot, ktéry nigdy nie bedzie juz w pelni spéjny. W tej nowej
mitologii teogonie zastepuje spor miedzy przedmiotami, ktére nie sa juz tylko
$wiadkami przesztosci, historii, ale jej czynnymi uczestnikami.

Podejmujac problem daru, ktéry otrzymujemy od symboli, Ricoeur wy-
raznie zaznacza, ze nie chodzi mu jedynie o wzmocnienie refleksyjnosci, ale
réwniez o transformacje na poziomie ontologii, poprawe ,potozenia w bycie"?°.
Disco Elysium oferuje w przyjetej mechanice rozgrywki swoistg matryce spot-
kania z przedmiotami, ktora - przynajmniej w zamysle - ma prowadzi¢ do

76 Ibidem, s. 404-405.



przeksztalcenia egzystencji Harriera. Ludyczny wymiar gry polega na roze-
graniu dramatu tozsamosciowego na scenie historii, na ktérej dogorywajg
pozostatosci po rewolucji, komunizmie i ustroju monarchicznym. Na tej scenie
przedmioty zajmuja kluczows pozycje, bo stanowig nosniki i symbole historii,
z ktérymi zderza sie i wobec ktérych konstytuuje sie wrzucona w $wiat egzy-
stencja ludzka. Dla Ricoeura maksyma ,symbol daje do myslenia” wigzala sie
z dwoma postulatami: poprawy tej egzystencji oraz przywrocenia refleksji, ktéra
wyrwie cztowieka z nedzy nowoczesnej i nedzy symbolicznej””. Hermeneutyka
symboli ma w tym zamysle stuzy¢ demitologizacji, ktérej celem jest odzyskanie
sacrum poprzez krytyke ideologii jako fatszywej swiadomosci historii’8, W swo-
jej analizie symboliki plamy i skalania Ricoeur bardzo czesto uzywa okreslen,
takich jak rzecz czy przedmiot. W jego refleksji akty symboliczne maja charakter
ontologiczny, a symbole rozumieé nalezy jako wezly obecnosci i znaczen pod
postacia stéw, ktore jednakowoz nigdy nie wyczerpujg samych rzeczy: ,Tak to
symbol-rzecz zawiera w sobie potencjalnie nieprzeliczone znaczenia rozbty-
skujace dopiero w stowach, a nastepnie znéw zespalajace sie z jakims objawem
kosmosu"?”. Spotkanie z symbolem oznacza otwarcie sie olbrzymiej ,matrycy
znaczen™°, dzieki ktorej rozpoczyna sie ruch prowadzacy do rozumienia siebie
oraz swojego polozenia w bycie przez interpretacje. Podobng, lecz znaczaco inng
funkcje staralem sie pokazaé na przykladzie przedmiotéw wykorzystanych
w Disco Elysium. Nie s3 one tutaj jedynie pretekstem, pozywka czy impulsem
do myslenia. Przeciwnie, wciggaja Harriera i graczy na scene produkowania
nowych przedmiotéw, podobnie jak metafora w ontologii Harmana®: ,meta-
fora jest teatralna w tym samym sensie, w jakim teatralne jest przezywanie

"82. W rozumieniu Harmana metafora nie daje dostepu

swojej roli na scenie
do przedmiotéw, ale je stwarza: ,Metafora, ktéra taczy cyprys z ptomieniem,
nie stanowi wiedzy o wczesniej istniejacych obiektach, ale produkcje nowe-

go obiektu™3. Tytulem uzupelnienia: rowniez Ricoeur przyznaje metaforze

77 Ibidem, s. 400.

78 Ibidem, s. 401.

79 Ibidem, s. 17-18.

80 Ibidem, s. 49.

81 Graham Harman, Object-oriented ontology.., s. 84-87.
82 Ibidem, s. 87.

83 Ibidem, s. 88-89.
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znaczenie heurystycznej fikcji®* wytwarzajacej przedmiot, a nie ujawniajacej
80, co oznacza, ze wymaga ona interpretacji w réwnej mierze co symbol. Disco
Elysium za sprawg zainscenizowanych spotkan z przedmiotami uruchamia
metaforyczny tryb ich rozumienia, ujawniajac pelny sens frazy: ,przedmiot
daje do myslenia”. Przedmiot daje podobnie jak symbol, objawia sie i ukrywa,
wchodzi w relacje i wycofuje sie z nich, uruchamia krytyke falszywej swiado-
mosci oraz demitologizacje, domaga sie wiary i zawierzenia. Przedmiot daje do
myslenia, poniewaz zacheca do opowiesci, mythos, otwiera zatem - paradoksal-
nie - przeciwny hermeneutyce symboli biegun: oferuje mitologizacje wtasciwg
heurystycznej fikcji metafory. Ten podwéjny ruch widaé chociazby w czytaniu
biografii skrzynki pocztowej czy wisielca, jednoczesnie traktowaniu tych przed-
miotéw jako matryc poznania siebie i ,poprawy wlasnego polozenia w bycie".

Myslenie o przedmiotach w sposdb zaproponowany przez Disco Elysium
wymaga przeformutowania hermeneutycznego projektu egzystencjalnego wo-
kot nieantropocentrycznego podtoza oferowanego przez ontologie zoriento-
wang obiektowo. Szczegblny nacisk chciatbym potozyé wlasnie na to wyrazne
wezwanie ontologiczne, ktore czyni Ricoeur wezwaniem symboli. Refleksja
nad symbolami ukazuje mozliwe miejsce spotkania Harmanowskiej filozo-
fii odrzucajgcej hermeneutyke z hermeneutyka, ktora jest w stanie sprostaé
zatozeniom nowej ontologii. Disco Elysium wskazuje na mozliwy horyzont
spotkania hermeneutyki z ontologig obiektows, Harman odrzuca natomiast
hermeneutyke, poniewaz ,hermeneutyka, jesli nie wysuwa daleko idacych idea-
listycznych twierdzen o kosmosie, to jednak skupia sie tylko na rzeczywistosci
jako dostepnej ludzkim interpretatorom”®, Tworca plaskiej ontologii twier-
dzi, ze skupienie sie hermeneutyki na Dasein, ktére zastepuje w niej miejsce
uprzywilejowanego, Kartezjanskiego cogito®”, pomija najwazniejsze odkrycie
Heideggera. Harman uwaza bowiem, ze przedmioty poza intencjonalnoscia
i obecnoscig wynikajaca z ich intendowania przez Dasein wycofuja sie we
wlasng autonomiczng realno$é, gdzie oddziatuja na $wiat i siebie nawzajem®.

84 Paul Ricoeur, La métaphore vive, Editions du Seuil, Paris 1975, s. 297; Paul Ricoeur, O inter-
pretagji..., s. 200-201.

85 Paul Ricoeur, Symbolika zla.., s. 404.
86 Graham Harman, Tool-being.., s. 123.
87 Ibidem, s. 129.
88 Ibidem, s. 141.



Owo sekretne zycie przedmiotow, niedostepne antropocentrycznej perspektywie,
stanowi podstawe ontologii zwrdconej ku przedmiotom, ktéra uznaje, ze do
istoty rzeczy nie daja dostepu zadne akty intencjonalne. W tym sensie cztowiek
réwniez stanowi dla tej ontologii przedmiot, w réwnej mierze wycofujacy sie
z wszelkich relacji i aktéw poznawczych, jak kamienie, matpy, krople deszczu
czy kasety wideo. Jak wobec tej perspektywy mozliwa jest hermeneutyka, a tym
bardziej ontologia egzystencjalna jako projekt w obrebie hermeneutyki? Jezeli
przedmiot daje do myslenia podobnie jak symbol, to podobnie mozna odczy-
ta¢ jego znaczenie dla hermeneutycznego projektu ontologii egzystencjalne;j.
Ricoeur pisze:

Zatem to w koncu jako wskazowka ludzkiego potozenia w tonie bytu, w ktérym
cztowiek porusza sie, egzystuje i pragnie, symbol przemawia do nas. Odtad
zadaniem filozofa, ktérego prowadzg symbole, bedzie przerwanie zakletego
kregu samowiedzy, odarcie refleksji z przywilejow. Symbol daje do myslenia,
ze cogito jest wewnatrz bytu, a nie odwrotnie; powtdrna naiwnosé¢ byltaby wiec
réwnoczesnie powtdérnym przewrotem kopernikanskim: byt ustanawiajacy
codito odkrywa, ze sam akt, dzieki ktéremu odrywa sie od catosci, nadal nalezy
do bytu zwracajacego sie do niego z gtebi kazdego symbolu®.

Ontologia zwrdcona ku przedmiotom jest w stanie ozywi¢ nowg hermeneu-
tyke wlasnie dlatego, Ze oferuje przerwanie ,magicznego kregu” antropocen-
tryzmu, ktéry uprzywilejowywal logos i cogito. Odkrycie Ricoeura w badaniu
symboli jest wlasciwie bezprecedensowe, twierdzi on, Ze daru symboli nie
mozna zredukowaé do intencjonalnosci. Symbol funkcjonuje w przywotanym
fragmencie w charakterze zwrotu ze strony bytu. W tym jednym miejscu,
w ktérym Ricoeur zawiesza wlasciwy hermeneutyce antropocentryzm i po-
stuluje powrét do ,tona bytu” jako wlasciwy wektor refleksji hermeneutyczne;j,
mozliwe staje sie spotkanie jego filozofii egzystencjalnej z ontologia Harmana.
Okazuje sie bowiem, ze tylko hermeneutyka, ktéra ponownie odkryje plaska
ontologie, jest w stanie kontynuowac egzystencjalne wyzwanie i konstruowaé
juz nie tylko struktury refleksyjne, ale egzystencjalne. Aby ta zmiana byta
mozliwa, konieczne jest uruchomienie interpretacji przedmiotéw, interpre-
tacji wychodzacej od zalozenia, ze jej celem jest ,poprawa potozenia w bycie”.

89 Paul Ricoeur, Symbolika zla.., s. 405.
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Hermeneutyka wyrastajaca z plaskiej ontologii musi zatem przeformutowac
paradygmat interpretacyjny, ktéremu hotdowala, i okresli¢ nowe wyzwania
kolistego ruchu oraz dialektyki rozumienia i wyjasniania. Przedmiot daje do
myslenia, nowa hermeneutyka musi ten wysitek podjaé.



Ontologie interfejsu:
afordancja w swiatotworstwie

Wprowadzenie

Rok 2012 byt dla fanéw wieloosobowych symulatoréw kosmicznych cezurg
nowej epoki. Na horyzoncie pojawity sie bowiem dwa projekty sponsorowane
przez spotecznos¢ graczy (ang. crowdfunding), ktére w krotkim czasie uzyskaty
pelne finansowanie dla wszystkich swoich zamierzen, przywracajgc wiare w ga-
tunek skazany przez wielu producentéw na zapomnienie. Mowa tu o grach Star
Citizen' oraz Elite Dangerous® Do dzisiaj jedynie autorzy drugiej z wymienionych
gier - studio Frontier Developments? - wywigzali sie ze zlozonych graczom
obietnic, oferujgc im skonczony produkt - gre Elite Dangerous z dodatkami
Horizons oraz Odyssey. Producenci z Cloud Imperium Games* udowodnili
natomiast, ze fani sg w stanie czeka¢ nawet dekade na wymarzong symulacje
statkéw kosmicznych i ufaé kreatywnej wizji Chrisa Robertsa, tworcy wczesniej-
szych klasykow gatunkuy, takich jak seria Wing Commander® czy niedokonczona
przezen kosmiczna gra akcji Freelancer®. Niezaleznie od cyklu produkcyjnego
zaréwno Star Citizen, jak i Elite Dangerous charakteryzujg sie ztozonymi, im-
mersyjnymi interfejsami, ktére mediuja poczucie uobecnienia w realistycznie
zaprojektowanych kokpitach futurystycznych pojazddéw.

Przedmiotem moich rozwazan w tym rozdziale jest ontologia interfejséw
w wymienionych symulatorach kosmicznych. Obie gry reprezentujg bardzo

1 Cloud Imperium Games, Star Citizen, PC: Cloud Imperium Games, 2021.
2 Frontier Developments, Elite Dangerous: Odyssey, PC: Frontier Developments, 2021.

3 Frontier Developments, Elite Dangerous Official Website, 2021, https://www.elitedangerous.
com.

4 Cloud Imperium Games, Star Citizen Official Website, 2021, https://robertsspaceindustries.
com/star-citizen.

5  Origin Systems, Wing Commander I-I1I: The Kilrathi Saga, PC: Origin Systems, 1996; Origin
Systems, Wing Commander IV: The Price of Freedom, PC: Electronic Arts, 1997.

6  Digital Anvil, Freelancer, PC: Microsoft Game Studies, 2003.
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wazny element kultur wizualnych science fiction?, ktéry realizuje sie w ramach
projektowania, produkowania i funkcjonalizacji interfejséw fikcyjnych statkéw
kosmicznych. Kazda z gier czyni to jednak w odmienny sposéb ze wzgledu na
przyjecie innych rozwigzan w konstrukgji wirtualnych kokpitow. Twierdze, ze
Elite Dangerous i Star Citizen reprezentuja dwa odrebne paradygmaty projek-
towania diegetycznych, immersyjnych interfejséw, poniewaz inaczej realizuja
napiecia miedzy funkcjonalnoscig i afordancjg cyfrowych kokpitéw. Kazdy
z tytuléw proponuje graczom inny projekt sposobéw kontroli nad statkami
kosmicznymi. W przypadku Elite Dangerous interfejs pozostaje niezmienny,
jest niezalezny od kontrolowanego statku kosmicznego, ksztattu kokpitu czy
zapewnianej przez niego widocznosci. Unifikacja interfejsu powoduje przej-
rzystos¢, poczucie zadomowienia w kazdym statku kosmicznym poprzez jeden
system semiotyczny wlasciwy poczuciu kontroli i petli informacji zwrotnych,
ktory zostal przypisany do kilku identycznych obiektéw w kokpitach stat-
kéw. W Star Citizenie zastosowano zabieg odwrotny: interfejsy uzalezniono
od projektu kokpitdw, filozofii wyznawanej przez fikcyjnych producentéw czy
przeznaczenia statkow. Jednym z wazniejszych cech projektu stala sie réwniez
znana z symulatorow lotniczych (np. DCS World®) strategia budowania pelnej
immersji poprzez osadzenie komend w ontologii kokpitu: kazdy przycisk,
przelacznik, panel dotykowy jest (lub w teorii ma by¢) interaktywny i mozna
uzywac go do kontroli statku kosmicznego.

Oprécz zaznaczonych réznic obie gry wymagaja wrecz specjalistycznych
i wlasciwych dla klasycznych symulatoréw urzadzen peryferyjnych, takich
jak: pedaly, przepustnica, joysticki, ktore stanowig translacje interfejsu growe-
go na ekologie przestrzeni grania. Przedstawiana analiza peryferiéow wynika
z przyjecia podstaw refleksji Jonasa Linderotha, ktéry twierdzi, ze ,ekologiczne
podejscie do grania powinno uwzgledniaé catg sytuacje gry, w ktorej zdolnosci
graczy zwigzane sg z cechami szczegdlnymi jej projektu”. Zalozenia podej-
Scia ekologicznego pozwalajg zwrdci¢ uwage na zwigzek ontologii interfejsu
z problemami moralnosci badanych przedmiotdw, ich znaczenia dla poczucia

Pawel Frelik, Kultury wizualne science fiction, Universitas, Krakow 2017, s. 14.
8 Eagle Dynamics, Digital Combat Simulator: DCS World, PC: The Fighter Collection, 2021.

9 Jonas Linderoth, Why gamers don’t learn more. An ecologdical approach to games as learning
environments, ,Journal of Gaming & Virtual Worlds” 2012, vol. 4, no. 1, s. 49, https://doi.
0rg/101386/jgvw.4.1.45_1.
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immersji oraz haptycznej relacji z elementami kultury science fiction. Obok
semiotyki przestrzeni cyfrowych kokpitéw interesuje mnie zatem status pery-
feriow jako przedtuzen cztowieka oraz obiektéw rozkoszy, uwodzenia i przyjem-
nosci. W tym rozdziale poddaje namystowi relacje miedzy fikcyjnymi kokpitami
a mediatorami egzystencji ludzkiej, ktére stanowig growe peryferia.

Metodologia badania interfejsow

Badanie interfejsu to zadanie wyjatkowo niewdzieczne. Po pierwsze dlatego,
ze pojecie interfejsu pokrywa sie z pojeciem medium, co powoduje koniecznosé
cigglego negocjowania pél znaczeniowych i dookreslania przedmiotu badan.
Rozpietos¢ znaczeniowa tej kategorii powoduje, Ze w réwnej mierze interfej-
sem mozemy nazywacl elementy wizualne gier i ich odpowiedniki w sprzetach
uzytku codziennego (od komputeréw po pralki), co ksiazki i przyrzady na
sitowni. W celu uporzadkowania refleksji warto zatem zoperacjonalizowa¢ to
problematyczne pojecie. Piszac o ,wieku interfejséw™, Piotr Kubinski zapisuje
prosta i funkcjonalng definicje tego pojecia, ktore rozumie jako:

[] sprzegniety ze soba zespot urzadzen oraz oprogramowania, ktorych potacze-
nie stuzy uzytkownikowi do wzajemnego komunikowania sie z maszyna - co
jest procesem koniecznym do sprawnego korzystania z (czesto skomplikowa-

nych) mozliwosci oferowanych przez to urzadzenie™

W swoich rozwazaniach przyjmuje wlasnie to rozumienie interfejsu, uznaje
je bowiem za wystarczajace i nie bede probowat w zaden sposéb go modyfi-
kowaé. Jedna uwaga: Kubinski skupia sie na analizie semiotycznej wizualnej
warstwy interfejsu. W przypadku wybranych przeze mnie gier takie badanie
jest jednak niewystarczajace i trzeba je rozszerzy¢ o refleksje nad warstwg
sprzetowy czy semiotyke i ontologie kontroleréw. Zaréwno Elite Dangerous,
jak i Star Citizen zaprojektowane zostaly z myslg o rozszerzeniu interfejsu
wizualnego o elementy analogowe: joysticki, przepustnice, pedaty lotnicze,
panele kontrolne. W ujeciu zaproponowanym przez Gordona Calleje obie gry
zachecaja do poglebienia zaangazowania kinestetycznego poprzez zmiane trybu

10 Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 153.

11 Ibidem, s. 161-162.
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kontroli z symbolicznego (poruszam awatarem za pomoca klawiatury, myszy
lub pada) na mimetyczny lub symbiotyczny (méj ruch zostal zmapowany na
awatara czesciowo lub w catosci)>. W przypadku omawianych gier ograniczenie
badania do semiotycznej warstwy wizualnej nie pozwala ujac¢ najwazniejszej
zmiany, jakg oferujg wymienione sprzety czy interfejsy analogowe. Dodatkowa
funkcjonalno$¢ pedaléw, przepustnicy, paneli sterowania czy wolantu lotniczego
wymaga zatem osobnej analizy interfejsu haptycznego.

Po drugie, badanie interfejséw jest zadaniem niewdziecznym ze wzgledu
na ich ambiwalentny i posredni charakter, ktory odzwierciedlajg strukturalne
i semiotyczne typologie konstruowane przez badaczy. Bez dzielenia wlosa na
czworo badanie interfejsow pozostaje na poziomie ogdlnosci i oczywistosci.
Drobiazgowy rozklad i klasyfikacja elementéw interfejsu majg jednak charakter
czysto deskryptywny. Dopiero jego funkcjonalizacja przeklada sie na konkretne
wnioski na temat narracyjnej czy swiatotworczej roli interfejsu. W tej kwestii
badania Kubinskiego znajduja narratologiczne rozwiniecie w zaproponowanych
przez Krzysztofa M. Maja rozwazaniach nad $wiatotworstwem, w ktorych prob-
lematyka immersji (a zatem i interfejsu) zostala ujeta w kategoriach mentalnej
geografii oraz oikologii. Badanie interfejsu ulega poststrukturalnemu prze-
mieszczeniu: z poziomu funkcjonalnego opisu i poetyki przeniesione zostaje
na poziom ontologii. To przesuniecie staratem sie zaznaczy¢ w badaniach nad
hermeneutyky gier cyfrowych, przywolujac problem zamieszkiwania® oraz
negocjowania czy (de)konstytuowania podmiotowosci*. Pytanie o ontologie
lub ontologie interfejsu stanowi dla mnie kolejny krok w strone poglebienia
refleksji nad egzystencjalnym wymiarem gier cyfrowych.

Dotychczasowy korpus badan nad interfejsami wizualnymi oraz haptyczny-
mi pozwala bezpiecznie podjaé refleksje ontologiczng nad takimi elementami
interfejsu, jak pedaly, wolant, panele sterowania czy przepustnica. Bezpieczen-
stwo metodologiczne daja réwniez ugruntowane w badaniach empirycznych

12 Gordon Calleja, In-game. From immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 2011,
s. 63-64.
13 Krzysztof M. Maj, Allotopie. Topografia swiatéw fikcjonalnych, Universitas, Krakéw 2015, s. 195.

14 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania, Uni-
versitas, Krakdw 2019, s. 297-300.

15 Michatl Klosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo
IBL PAN, Warszawa 2018, s. 73-74.

16 Ibidem, s. 131.



wnioski na temat poglebienia zaangazowania poznawczego za sprawg do-
Swiadczenia sensorycznego’. Groznawcy, jak James Ash®® oraz Ben Egliston®,
wskazujg w ramach badan nad cielesnoscig i afektywnoscig na materialny
charakter relacji cztowieka z obrazem i dzwiekiem: swiatlo z cyfrowego swiata
dotyka naszych oczu, dzwieki wibruja w btonach naszych uszu. Cialo dostraja
sie zatem do maszyny za sprawg konkretnych zabiegéw narracyjnych, mechanik
czy designu gry. Interfejs stanowi w tym ujeciu problem fenomenologii afektu
i ekologii sSrodowiska growego. Kluczowym pojeciem jest dla tych badaczy afor-
dangcja, czyli pojecie ukute przez Jamesa Gibsona na okreslenie pozytywnych
lub negatywnych mozliwosci, jakie wytwarzaja dla siebie nawzajem: przedmioty,
zwierzeta, sSrodowisko, powierzchnie, miejsca?®. Analiza afordancji opiera sie na
radykalnym przebudowaniu myslenia o wartosciach i znaczeniach, poniewaz
Gibson podkresla, ze s3 one uwarunkowane srodowiskowo. Pisze on:

Postrzeganie afordancji nie jest procesem postrzegania jakiegos pozbawionego
warto$ci obiektu fizycznego, do ktérego w jakis sposob dodaje sie znaczenie na
modte, z ktérg nikt nie byl w stanie sie dotad zgodzi¢; jest to proces postrze-
gania bogatego w wartosci obiektu ekologicznego. Kazda substancja, kazda
powierzchnia, kazdy uklad ma jaka$ afordancje, ktéra moze przynies¢ komus

korzys¢ lub szkode. Fizyka moze by¢ pozbawiona wartosci, ale ekologia nie jest™.

17 Amir Zaib Abbasi, Ding Hooi Ting, Helmut Hlavacs et al, An empirical validation of con-
sumer video gdame engagement. A playful-consumption experience approach, ,Entertainment
Computing” 2019, vol. 29, s. 52, https://doi.org/10.1016/j.entcom.201812.002.

18 James Ash, Attention, videogames and the retentional economies of affective amplification, ,The-
ory, Culture & Society” 2012, vol. 29, no. 6, s. 3-26. https://doi.org/10.1177/0263276412438595;
James Ash, Technology, technicity, and emerging practices of temporal sensitivity in videoga-
mes, ,Environ Plan A" 2012, vol. 44, no. 1, s. 187-203, https://doi.org/101068/a44171; James
Ash, Technologies of captivation, ,Body & Society” 2013, vol. 19, no. 1, s. 27-51, https://doi.
org/10.1177/1357034 X11411737.

19 Ben Egliston, Building skill in videogames. A play of bodies, controllers and game-guides, ,M/C
Journal” 2017, vol. 20, no. 2, https://doi.org/10.5204/mcj.1218; Ben Egliston, ‘Seeing isn't doing..
Examining tensions between bodies, videogames and technologies ‘beyond’ the game, ,New Media
& Society” 2020, vol. 22, no. 6, s. 984-1003, https://doi.org/10.1177/1461444819875078; Ben
Egliston, Surveillance technicity: affect, retention and videogame analytics, ,Media, Culture
& Society” 2020, vol. 42, no. 6, https://doi.org/10.1177/0163443719880139.

20 James J. Gibson, The theory of affordances, in: The people, place, and space reader, eds. Jen
Jack Gieseking, William Mangold, Routledge, New York, London 2014, s. 56-60.

21 Ibidem, s. 60.
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Na kanwie refleksji Gibsona wyrést projekt Linderotha, ktory zwraca uwage
na to, Ze proces grania jest $cisle powigzany z uczeniem sie identyfikowania,
eksplorowania, wykorzystywania i produkowania afordancji?. Nalezy podkre-
§li¢, Ze jest to podejscie, ktore definiuje rozgrywke jako: ,postrzeganie, dzialanie
w oparciu o przeksztatcanie afordancji, ktére powigzane s3 z systemem gry lub
innymi graczami w grze"?. W tym sensie, co warto zaznaczy¢, Ash, Egliston czy
Linderoth wspierajg zalozenie, Ze nie zachodzi ontologiczna réznica miedzy
informacjami, ktére gracze otrzymuja ze sSrodowiska growego (Swiatlo z moni-
tora, dzwiek ze stuchawek, dotyk kontroleréow), a informacjami z innych Zré-
del*4. To, czy w danym momencie zaangazowani jesteSmy w fikcje, nie zmienia
materialnego i sSrodowiskowego charakteru tego zaangazowania: uwiklane jest
ostatecznie zawsze ludzkie bycie, egzystencjalnie skazane na swiat takich lub
innych afordancji. W badaniach groznawczych mowa réwniez o afordancjach
spotecznych (interakcje spoteczne, komunikacja) i poznawczych (wspierajacych
lub umozliwiajacych uczenie si¢)*, a antykognitywizm Linderotha uzupel-
niany bywa o kognitywistyczne teorie afordancji, ktére wyrdzniaja afordancje
,realne” (co faktycznie mozna zrobi¢ w grze) i ,postrzegane” (co wydaje si¢
mozliwe w grze) od informacji zwrotnych (ang. feedback)?. Niezaleznie od
groznawczych spordw o afordancje dla niniejszych rozwazan istotna jest opisy-
wana przez badaczy tego pojecia?” bliskos¢ teorii Gibsona z filozofig narzedzia
Martina Heideggera?®, ktora pozwala dostrzec paralele miedzy ekologicznym

22 Jonas Linderoth, Beyond the digital divide. An ecological approach to dameplay, ,Transactions
of the Digital Games Research Association” 2013, vol. 1, no. 1, s. 4-6, https://doi.org/10.26503/
todigraviitg.

23 Ibidem, s. 8.

24 Ibidem, s. 14.

25 Kelly M. Hoffman, Social and cognitive affordances of two depression-themed games, ,Games
and Culture” 2019, vol. 14, 7-8, s. 3-4, https://doi.org/10.1177/1555412017742307.

26 Rogelio E. Cardona-Rivera, Michael R. Young, A cognitivist theory of affordances for games,
Proceedings of DiGRA 2013: DeFragdding Game Studies, 2013, s. 3-5, http://www.digra.org/wp

-content/uploads/digital-library/paper_74b.pdfpdf.

27 Dobromir G. Dotov, Lin Nie, Matthieu M. de Wit, Zrozumieé afordancje: przeglad badan
nad gtowng tezq Jamesa J. Gibsona, przel. Dawid Lubiszewski, Nelly Strehlau, ,Avant” 2012,
t. 3, nr 12, s. 286-290; Anthony Chemero, Radical embodied cognitive science, MIT Press,
Cambridge, London 2009, s. 40-43.

28 Andrzej Klawiter, Co ze mngq zrobisz, kiedy mnie zobaczysz? Percepcja jako wyszukiwanie ofert
(affordances) w otoczeniu, ,Avant” 2012, t. 3, nr 2, s. 265.
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podejsciem w badaniach gier a nowymi i starymi projektami ontologicznymi.
Podejscia bazujace na analizie afordancji wykorzystywane sg w projektowaniu
gier z uwzglednieniem zdolnosci grajacych? oraz badaniu, jak peryferia stuza
rozwojowi kompetencji graczy lub ich wsparciu. Szczegblnie wazna wydaje sie
w tym miejscu analiza réznic miedzy imitacjg a symulacjg, przeprowadzona
z perspektywy teorii aktora-sieci przez Suzanne de Castell, Jennifer Jenson
i Kurta Thumlerta3°. Badacze poddaja bowiem namystowi role afektywnego
zaangazowania oraz afordancji oferowanych przez nieludzkich mediatoréw
w procesie uczenia sie graczy nowych umiejetnosci®, wskazujac jednoczesnie,
ze zréwnanie imitacji z symulacja w badaniach gier prowadzi do btednego ro-
zumienia procesu transferu wiedzy i umiejetnosci3® Przeciwstawiajg symulacje,
ktéra odczytuja jako dazenie do uproszczenia dziatania, imitacji, ktéra polega
na dzialaniu mimetycznym, piszg bowiem, ze:

Tak jakby symulacji polega, konceptualnie, na nieobecnosci rzeczywistosci,
podczas gdy imitacja polega na jej obecnosci, jako model, ktérego poszukujemy,
,aby by¢” lub robi¢ co$ doktadnie tak jak. Podczas gdy symulacja ujmuje graczy
w ograniczony $wiat wyrdzniajacy sie i odrebny od rzeczywistosci, imitacja za-
ciera granice miedzy gra i Swiatem, miedzy imitacja (aktywnoscia mimetyczna)
a prawdziwg kompetencja, dzialaniem lub praktyks. Imitacja nie tylko jest taka
Jjak rzeczywistos¢, gracze wykorzystujac polimodalne, odpowiadajace na gesty
technologie kontroli, moga, coraz bardziej, dziata¢ tak jak wokalisci, gitarzysci,
piloci, atleci, kompozytorzy, artysci itd., i na wiele sposobdw, ktére zapraszaja

graczy - poprzez zabawe - do $wiatéw autentycznej praktyki i kompetencji3s.

Przedstawione ujecie réznic miedzy symulacja a imitacjg jest dosy¢ ku-
riozalne, pomija bowiem dorobek takich filozoféw, jak Gilles Deleuze, Michel
Foucault czy Jean Baudrillard, ktérzy zgodnie z oryginalnym, platonskim

29 Mahmoud Awad, Stuart Ferguson, Cathy Craig, Designing games for older adults: an affordance
based approach, in: IEEE 3nd International Conference on Serious Games and Applications for
Health (SeGAH), IEEE, Rio de Janeiro 2014, s. 2.

30 Suzanne de Castell, Jennifer Jenson, Kurt Thumlert, From simulation to imitation, ,Simu-
lation & Gaming” 2014, vol. 45, no. 3, https://doi.org/10.1177/1046878114542316.

31 Ibidem, s. 335.
32 Ibidem, s. 342-344.
33 Ibidem, s. 340-341.
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namystem nad tg kategoria, sytuowali ja w obrebie refleksji nad mimesis34.
W refleksji Baudrillarda imitacja stanowi jeden z porzadkéw symulacji3s, kto-
ry wspolistnieje z nast¢pujacymi po nim porzadkami (produkeji, symulagji).
W mysl dyskursu filozoficznego to imitacja polega na grze ze Swiatem, z repre-
zentacjg, a symulacja owg gre zaciera. W refleksji groznawcow to rozréznienie
zostalo (w rozumieniu klasykéw namystu nad symulacja - niestusznie) odwré-
cone. Omawiane problemy z dyskursem i proponowanymi przez groznawcow
rozwigzaniami metodologicznymi pozwala poming¢ ten moment w ich refleksji,
w ktérym wskazujg zbieznos¢ symulacji z imitacja w przypadku symulato-

row latania.

Powodem, dla ktérego symulator lotu moze by¢ tak samo imitacjg lotu samo-
lotem, jak i symulacja latania samolotem, jest to, Ze interfejs, ktorego pilot
naprawde uzywa obecnie do wykonywania czynnosci zwigzanych z lataniem
samolotem, jest morfologicznie bardzo podobny do interfejsu, ktérego gracz

uzywa do grania (lub uzywania) symulatora lotu3.

Okazuje sie, ze istotg symulatordéw lotu jest sprzegniecie gry z konwencja
(tak jakby") oraz mimetycznego rozegrania sytuacji lotu (,dokladnie tak jak”).
Niezaleznie od tego, czy nazwiemy te warianty symulacja czy imitacjg, au-
torzy przywolywanego studium majg racje, taczac w jedng catos¢ dazenie do
zdobycia wiedzy i informacji z uobecnieniem, doswiadczeniem haptycznosci
oraz performatywnoscig dzialan graczy?”. W tym sensie symulatory kosmiczne
stanowig zarazem techniczny sprawdzian hiperrealnosci symulacji oraz przy-
gode poznawczg, ktora wynika ze stawania sie pilotem statku kosmicznego
na prawach mimetycznej transformacji siebie3$. Dzieki namystowi Castell,
Jenson i Thumlerta doskonale widoczny staje sie splot afektu, afordancji oraz
przedmiotu, nie-ludzkiego aktora w wytwarzaniu wiedzy, orientacji i dzialania,

34 Michat Ktosinski, Symulakrum, w: Ilustrowany stownik terminéw literackich. Historia, anegdota,
etymologia, red. Zbigniew Kadtubek, Beata Mytych-Forajter, Aleksander Nawarecki, Stowo/
Obraz Terytoria, Gdansk 2019, s. 463-464.

35 Jean Baudrillard, Wymiana symboliczna i smier¢, przel. Stawomir Krélak, Sic!, Warszawa
2007, s. 63.

36 Suzanne de Castell, Jennifer Jenson, Kurt Thumlert, From simulation to imitation.., s. 346.
37 Ibidem, s. 345.
38 Michat Klosinski, Hermeneutyka dier wideo..., s. 41, 127-129.



zwlaszcza jesli mowa o poczuciu zanurzenia i ucielesnienia w fikcyjng prze-
strzen kokpitu statkéw kosmicznych.

Groznawcze rozwazania poswiecone afordancji uzupetnié nalezy wgladem,
jaki David Parisi oraz inni badacze interfejséw haptycznych oferuja na dotyk
jako polityczny i ideologiczny konstrukt nowoczesnosci, taczac perspektywy
empiryczne z krytyka dyskursu, wladzy i mediéw. Wprowadzone przez Pari-
siego pojecia, takie jak haptyczny podmiot, sugerujg dwojaka formute badan:
laboratoryjnych eksperymentéw oraz analizy dyspozytywdw i narracji czynia-
cych z dotyku problem biopolityki3’. Interfejs w tym ujeciu jest zagadnieniem
z zakresu archeologii mediéw, badanym analogicznie do archeologii wtadzy,
wiedzy czy seksualnosci. Uzupelniona o ten aspekt analiza afordancji pozwala
stawial pytania nie tylko o mozliwosci, jakie wytwarza konkretna ekologia
interfejsu, ale rowniez o to, jak przy pomocy interfejséw zarzadza sie zyciem,
poczuciem sprawczosci i kontroli, wytwarza mechanizmy wiadzy, ideologii
i polityki jako nieodtgczny element growych narracji. Najlepszym $wiadectwem
przenikania problematyki afordancji w grach cyfrowych do namystu nad
rzeczywistymi problemami ekologii interfejsu lotniczego jest studium Bo-
-Kuen Cho, Fereydouna Aghazadeha oraz Saifa Al-Qaisi, poswigcone pozycji
kontrolera oraz doswiadczeniom growym w ¢wiczeniu umiejetnosci pilotazu
samolotow wojskowych#®. Badacze udowodnili, ze doswiadczenie w lataniu
zdobyte w grach przeklada sie w znaczacy sposéb na autentyczne doswiadcze-
nie lotnicze#. Potwierdzili rowniez eksperymentalnie, ze potozenie kontrolera
(w centrum lub z boku kokpitu) mialo znaczacy wpltyw na rezultaty grup
kontrolnych, a preferowane ustawienie wolantu ma zwigzek z doswiadczeniem
oraz afektywnym podejsciem do pilotazu4*. Wnioski z tego badania pozwalaja

39 David Harlan Parisi, Archaeologies of touch. Interfacing with haptics from electricity to computing,
University of Minnesota Press, Minneapolis 2018, s. 20-23.

40 Bo-Keun Cho, Fereydoun Aghazadeh, Saif Al-Qaisi, Effect of video-game experience and posi-
tion of flight stick controller on simulated-flight performance, ,International Journal of Occupa-
tional Safety and Ergonomics” 2012, vol. 18, no. 3, s. 430, https://doi.org/101080/10803548.2012.
11076942.

41 Ibidem, s. 439.

42 Zespot przywotuje badania wskazujgce na znaczenie potozenia wolantu na styl kontroli:
bardziej aktywni (ang. aggressive) piloci preferuja joystick polozony centralnie, pozostali
potozony z boku. Ibidem, s. 438.
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dostrzec znaczenie opcji montazu i ustawien peryferiow jako istotng zmienng
w budowaniu przestrzeni afektywnej oraz poczucia kontroli.

Badanie ontologii interfejsu pokrywa sie czesciowo z wymienionymi pola-
mi badawczymi, skupia sie bowiem na przedmiotach: zaréwno cyfrowych, jak
i analogowych#. Filozoficzng rame proponowanej analizy stanowi refleksja
Grahama Harmana, charakteryzowana jako ontologia zwrdcona ku przedmio-
tom (w skrécie OOO). Harman oferuje bardzo szerokie spojrzenie na przedmiot,
ktéry proponuje rozpatrywa¢ w ramach namystu nad czterema napieciami
dziatajacymi w jego obrebie: czasem, przestrzenia, eidosem i istotg#. Analiza
ontologii interfejsu zaklada zatem, co nastepuje. Po pierwsze, nigdy nie mamy
dostepu do istoty rzeczy, czyli napiecia pomiedzy rzeczywistym przedmio-
tem i jego rzeczywistymi wlasnosciami - realny joystick zawsze wycofuje sie
w pewng otchtan, do ktérej nie mamy i nie bedziemy mie¢ dostepu. Po drugie,
Harman twierdzi, ze ,kazda relacja natychmiast wytwarza nowy przedmiot™,
co oznacza, ze nigdy nie redukujemy rzeczy do ich materialnosci, a kazdorazowe
wejscie w relacje z joystickiem wytwarza nowy przedmiot rzeczywisty. Po trzecie,
badanie interfejsu polega na probie zrozumienia i opisania wiezi, jakie zacho-
dza miedzy przedmiotami a ich wlasciwosciami, na Sledzeniu rozszczepien
i fuzji napie¢ wewnatrz przedmiotéw. Badanie czasu polega na dostrzezeniu
konfrontacji pomiedzy przedmiotem zmystowym a jego zmystowymi wtasnos-
ciami®: joystick ma czasowos¢, ktérg mozna opisa¢ na podstawie np. wytarcia
jego elementdéw wskutek uzytkowania. Badanie przestrzeni interfejsu to analiza
fuzji pomiedzy rzeczywistymi przedmiotami a ich zmystowymi wlasnosciami.
Harman nazywa to powabem#, poniewaz przedmioty przyciagaja nas i wabig
jedna ze swych wlasciwosci zmystowych. Joystick moze wabi¢ lub przerazaé

43 Odpowiednio$¢ pomiedzy nimi interesuje mnie o tyle, o ile imitujg lub symulujg si¢ nawza-
jem. Inng kwestie stanowig prace nad uzyskaniem sprzezenia zwrotnego miedzy obiektami
wirtualnymi a rzeczywistymi w projektach ulepszonej rzeczywistosci. Por. Silian Li et al,,
Physicalizing virtual objects with affordances to support tangible interactions in AR, in: 26th ACM
Symposium on Virtual Reality Software and Technology, eds. Robert J. Teather et al, ACM,
New York 2020.

44 Graham Harman, Traktat o przedmiotach, przel. Marcin Rychter, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2013, s. 140-145.

45 Ibidem, s. 165.
46 Ibidem, s. 147.
47 Ibidem, s. 148.



mnie swym ,fallicznym” ksztalttem. Mozemy mowié zatem o mitologii, jaka
dany przedmiot wytwarza w ramach tego napiecia. W koncu, badanie eidosu
interfejsu polega na analizowaniu wiezi okreslanej jako teoria, ktora powstaje,
kiedy rozszczepiamy przedmiot zmystowy od jego rzeczywistych wlasnosci4®.
Teoretyzowanie w ujeciu Harmana to badanie tego, dlaczego uznajemy dany
przedmiot za to, czym jest. Badanie eidosu joysticka to stawianie pytan o to, co
czyni go joystickiem. W pewnym sensie kazda recenzja sprzetu stanowi tego
typu dzialanie. Ostatnia wiezia, o ktérej pisze Harman, jest przyczynowos¢,
ktora polega na fuzji rzeczywistego przedmiotu z rzeczywistymi wlasnos-
ciami. Joystick ma wage, twardos$¢, trwatosé, do ktérych wszakze nigdy nie
mamy bezposredniego dostepu, stad inaczej ,lezy” on w rece kazdego gracza,
z czym wigze sie caly proces dobierania wlasciwego sprzetu do komforto-
wej zabawy.

Analiza ontologii interfejsu przypominad bedzie zatem z jednej strony kla-
syczne badanie fenomenologiczne, z drugiej strony - hermeneutyke przedmiotu
obecng w pracach Heideggera, z trzeciej - analize ekologiczng. Jej podstawg
jest zawieszenie pewnosci, ktéra powoduje, ze przestajemy dziwic sie rzeczom,
przestajemy pytac o ich gleboka banalnosé. Ontologia interfejsu zaprasza do
zawieszenia czysto pragmatycznego spojrzenia na przedmioty, ktore czyni
z nich jedynie narzedzia interakeji. Chodzi o przywrdcenie humanistycznego,
filozoficznego zdziwienia przedmiotami, grami i Srodowiskami, jakie wytwarza-
ja w kontakcie z ludzkim zwierzeciem. Poniewaz spotkatem sie z kwestionowa-
niem przyjmowanego za Harmanem podejscia do ontologii4®, Spiesze wyjasnic,
ze akcentowane przeze mnie stanowisko badawcze zasadza sie na wykorzy-
staniu filozofii OOO jako inspiracji dla budowanej refleksji hermeneutycznej
(wobec ktorej Harman pozostaje krytyczny*°) i nie wyklucza np. empirycznego
badania przedmiotéw, ich hermeneutyki czy uruchomienia ontologii egzysten-
cjalnej spod znaku Ricoeura. W badaniach ontologii interfejsu nie wykluczam
réwniez zaawansowanych, empirycznych metod pomiaru stosowanych w anali-
zie kontroleréw, ktérych uzycie gwarantuje rzetelno$é konkretnych rozwigzan

48 Ibidem, s. 148-149.

49 Peter Wolfendale, Object-oriented philosophy. The noumenon’s new clothes, Urbanomic, Falmo-
uth 2014.

50 Graham Harman, Tool-being. Heidedgder and the metaphysics of objects, Open Court, Chicago
2002, 5. 123.
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projektowychs. W niniejszym studium nie korzystam jednak z metod subiek-
tywnego (NASA-TLX, SWAT) czy obiektywnego pomiaru (EEG, okulograf)
obcigzenia zadaniowego operatora’?, ktore mierza to, jaka presje poznawczg
wywieraja dane peryferia na ich uzytkownikéw. Celem rozwazan ontologicznych
nie jest dla mnie bowiem okreslenie skutecznosci czy efektywnosci zastosowa-
nia przepustnicy, pedatéw, joysticka czy paneli kontrolnych. Owa skutecznosé¢
zostata potwierdzona w przywotanych wczesniej badaniach poswieconych
mozliwo$ciom wykorzystania peryferiéw w szkoleniu pilotéw wojskowych.
Poniewaz obcigzenie poznawcze zalezy zaréwno od zlozonosci i typu wykony-
wanych zadan, jak i od konstrukgji interfejsu, mozna zatozy¢, ze w przypadku
growych symulatoréw lotu statkiem kosmicznym stanowi ono element ludycz-
ny, istotny z perspektywy $wiatotworczej. Dobor peryferiéw jest w przypadku
obu omawianych gier dowolny, zalezy od mozliwosci ekonomicznych jednostki,
jej przyzwyczajen, jest uwarunkowany kulturowo i sprzetowo. Badanie onto-
logii interfejsu skupia sie zatem na identyfikacji r6znych zmiennych, ale nie
poddaje ich operacjonalizacji w jakims$ modelu analizy empirycznej. Krotko
mowigc, interesuje mnie znaczenie, jakie niosg ze soba przedmioty, ich rola
w fikcyjnych $wiatach gier cyfrowych i ekologii przestrzeni grania. Ontologia
interfejsu jest w tym sensie antropologicznym i hermeneutycznym badaniem
przyrzadéw do grania oraz ich implikacji $wiatotwérczych.

Analiza znaczacych aspektow peryferiow

Joystick: laska radosci (z ang. joy ‘rados¢ oraz stick ‘laska’). Juz w nazwie
zapisany zostaje zwiazek joysticka z protetycznym charakterem przedmiotu
stuzacego do podpierania sie lub badania otoczenia. Johan Blomberg propo-
nuje odczytywaé owg protetycznosc jako element semiotyki kontrolerass. Joy-
stick jest w tym ujeciu zarazem narzedziem do grania, ale réwniez znakiem

51 Bhuvaneswari Sarupuri et al, Evaluating and comparing game-controller based virtual locomo-
tion techniques, in: Virtual environments 2017, ICAT - EGVE, eds. Robert W. Lindeman, Gerd
Bruder, Daisuke Iwai, Goslar 2017, https://ir.canterbury.acnz/handle/10092/15340 [dostep:
15.11.2021].

52 Jerzy Merkisz i in., Przeglgd metod pomiaru obcigzenia zadaniowego operatora w badaniach
z wykorzystaniem symulatoréw, ,Logistyka" 2015, nr 3, s. 3189-3192.

53 Johan Blomberg, The semiotics of the game controller, Game Studies” 2018, vol. 18, no. 2, http:/
gamestudies.org/1802/articles/blomberg.
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ustanawiajgcym relacje miedzy graczem a gra. Badacz proponuje rozwazac go
na trzech poziomach: ikonicznym (podobienstwa), indeksalnym (metonimii)
oraz symbolicznym (konwencji)5*. Analiza semiotyczna pozwala na wstepne
okreslenie zmystowych wlasnosci przedmiotu: joystick jest podobny do wolantu
lotniczego, mimetycznie odnosi sie do kokpitu, przyciski na nim mozna umow-
nie przypisa¢ do konkretnych funkcji w grze. Co wiecej, w planie podobienstwa
trudno odmowic wrazenia fallicznosci tego przedmiotu. Wolant lotniczy to
przeciez dostownie narzedzie przyjemnosci. Stad by¢ moze wynika pewien
paradoks, poniewaz jego funkcjonalnos¢ konstruuje sie wokot spustuy, cyngla.
Joystick taczy przyjemnosé z czynnoscig zwigzang z agresja, wojng konfliktem,
zabijaniem etc. Nowoczesny joystick to narzedzie do czerpania przyjemnosci
z celowania i strzelania. Wolant lotniczy w swoim growym ksztalcie stanowi
przeciez kulturowg spuscizne po specjalistycznym sprzecie wojskowym. Myslac
o joysticku, musimy od razu pomysle¢ o wojnie, konflikcie i starciu: pilotdw,
maszyn, technologii. Nieprzypadkowo zresztg wsréd fanow symulacji stawg cie-
sza si¢ peryferia-repliki: Thrustmaster Warthog (A-10 Thunderbolt II), Cougar
(F16 Viper), VKB MCG czy Virpil Mongoost T50 (wzorowane na wspétczesnych
rosyjskich mysliwcach). Joysticki-przedmioty, bo o nich mowa, nie stanowia
jedynie uniwersalnych wtyczek interfejsu analogowego, ich przeslanie siega do
pamieci historycznej, ich funkcjonalnos¢ do wojskowego rezimu, ich material-
nos¢ do materialnosci kokpitu. Dlatego recenzenci wskazuja na réznice w ich
wykonaniu, czesto podkreslajac znaczenie materialow (metalu, plastiku) dla
komfortu uzytkowania i wrazen haptycznychss.

Sa to narzedzia utopijnych i eskapistycznych marzen, w réwnej mierze pro-
tezy techniczne, co pamieciowe, repliki oreza i symulakry kontroli. Ich oczywista
fallicznos¢ czyni z nich w réwnej mierze obiekty rozkoszy, autoerotyzmu, za-
stepczej realizacji popedu, co maszyny pozadania: pragnace dotyku, obtapienia,
uscisku, glaskania, celebracji. W tym sensie méwimy jednoczesnie o technicz-
nym fetyszu, przedmiocie rytualnym, wokét ktérego konstruuje sie whasciwe

54 Ibidem.

55 Jesse Calder, Virpil constellation ALPHA review!!, 2020, https://wwwyoutube.com/watch?v
=xFRjIXMfsPo [dostep: 15.11.2021]; TheNOOBIFIER1337, Joystick Fight 2019 - Virpil -
VKB - Thrustmaster - HOTAS, 2019, https://wwwyoutube.com/watch?v=leMSjEoOMP
hM@&t=26s; EDTutorials by Exigeous, Picking the Best HOTAS for Elite Dangerous
(HOTAS/HOSAS/Joystick/Throttle for space/flight sims), 2018, https://wwwyoutube.com/
watch?v=g28Zjxtvolo [dostep: 15.11.2021].
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miejsce i pole gry. Stad okreslenie sim-pit, symulacyjna dziura, nora, w ktdrej
moze sie zaszy¢ gracz. Jako przedmioty rytualne joysticki przebudowujg prze-
strzen i ciato: ich polozenie trzeba wliczy¢ w sposdb siedzenia, utozenia rak, nog,
odleglosci od innych przedmiotéw. Sg ustawione w relacji do innych przedmio-
tow, razem konfigurujg otoczenie gracza i wytwarzajg srodowisko grys°. Kto nie
przezyt bolu nadgarstka z powodu Zle ustawionego joysticka, nie doswiadczyt
rzeczowosci tego interfejsu. Bol charakteryzowaltby zatem ten moment, w kto-
rym doswiadczamy konfrontacji ze zmystowymi wlasnosciami rzeczy i dostrze-
gamy przyczynowos¢ ich rzeczywistych wtasnosci. Bél to rowniez moment za-
burzenia haptycznej immersji, ktéry wynika ze spotkania z rzeczowoscig rzeczy.

Ontologia pozwala zwrdci¢ réwniez uwage na fakt, ze joystick stawia opor.
Stuza temu rézne konfiguracje sprezyn do centrowania wolantu. Zabawa
joystickiem polega na decentracji: budowaniu napieé poprzez aplikacje sily
wiekszej niz sila naciagu sprezyn. Joystick stuzy w ten sposéb ustanowieniu
totemicznego centrum. Jego konstrukcja i sposob dzialania sytuujg gracza
w centrum Swiata, centrum kontroli. Jako narzedzie joystick ma budowac
poczucie stabilnosci, a w konsekwencji réwniez przekonanie o mozliwosci
i potencjalnosci ruchu. W zwigzku z tym pelni on réwniez funkcje bariery,
wyznacza bowiem granice maksymalnego odchylenia reki, ciata, potozenia
wzgledem niego. Ten przedmiot wytwarza wydarzenie poprzez konfrontacje
z reka, ktoérej ruchy ogranicza i podporzadkowuje logice powrotu do centrum.
Joystick to przedmiot uwiklany w gre polegajaca na balansowaniu, nacigganiu
sprezyn, w ktory wpisana zostala obietnica powrotu do stanu poczatkowego.
W tym sensie jego ciezar, material, z ktorego jest wykonany, sita sprezyn, za-
przegniete zostaly do wytworzenia poczucia przyczynowosci naszych dziatan.
Afordancja buduje si¢ w tym przypadku w oparciu o mozliwosci, jakie stwarza
uktad otoczenia, sposéb wykonania, mozliwo$¢ zmiany ustawien i dostosowania
sprzetu do indywidualnych wymagan graczy.

Cechy joysticka najlepiej uobecniajg sie w chwili, w ktorej staje sie narze-
dziem popsutym>, rozkalibrowanym czy gdy traci czes¢ postrzeganej przez

56 Jesper Aagaard, Media multitasking, attention, and distraction: a critical discussion, ,Phenome-
nology and the Cognitive Sciences” 2015, vol. 14, no. 4, s. 891-892, https://doi.org/101007s11097/
014-9375-X.

57 Postuguje sie w tym miejscu przykladem ,popsutego narzedzia” w sensie, w ktérym stan

Jpopsucia’ nie oznacza roztrzaskania, a jedynie moment, w ktérym narzedzie staje sie przed-
miotem namystu. Jak twierdzi Harman: ,[..] widocznos¢ »zepsutego narzedzia« Heideggera


https://doi.org/10.1007/s11097-014-9375-x
https://doi.org/10.1007/s11097-014-9375-x

graczy afordancji. Wtedy nie trzyma pionu, niedokladnie oddaje ruch, wymaga
przeniesienia odpowiedzialnosci za znalezienie centrum na gracza, odzwiercied-
la zaburzenie balansu i rozkladu sit. Zabawa joystickiem sprawia przyjemnosc,
kiedy mam pewnos¢, ze wroci do pozycji poczatkowej, uzewnetrznia zatem
stabilnos¢ relacji pomiedzy mng i Swiatem. Poprawne jego dziatanie jest gwa-
rantem stabilnosci ekologii srodowiska gry. W tym sensie joystick wprowadza
do gry rownowage i napiecie miedzy ciatem i rzecza. Niestychanie prawdziwe
jest w tym kontekscie twierdzenie Harmana, ze wejscie w relacje kazdorazowo
wytwarza nowy przedmiot rzeczywisty>®. Joystick nie jest interfejsem, ale bywa
nim na wiele réznych sposobéw. Nie jest réwniez jedynie znakiem w systemie
semiotycznym gry, jest znakiem w ogdle jako element fantazmatycznej, zmy-
stowej przestrzeni, w jakiej sytuuje go ludzkie spojrzenie, dotyk, wyobraznia.
Oznacza to, ze w kazdorazowym spotkaniu z przedmiotem, jakim jest joy-
stick, inaczej moze konstruowac sie réwniez ekologiczna relacja miedzy mna
a sprzetem, bo w zaleznosci od sytuacji stwarza on rézne afordancje. Kiedy
w trakcie gry przypadkiem go odepne lub nastgpi awaria sprzetowa, zmienia
sie charakter ekologii srodowiska rozgrywki, a gracz ma do czynienia z innym
przedmiotem rzeczywistym.

Poza wymiarem erotycznym wpisanym w samg nazwe joystick ma row-
niez wymiar moralny w tym sensie, w jakim rzeczy uwiklane sa w sie¢ relacji,
kt6rg Peter-Paul Verbeek nazywa wspdlnotg moralng®. Joystick moze zatem
pelni¢ funkcje moralnego mediatora® analogicznie do podjazdu dla oséb
z niepelnosprawnoscia, ktéry uobecnia spoteczne wlgczenie lub wylaczenie
na poziomie biopolityki architektury. Wolant mozna rozpatrywa¢ moralnie
zaréwno jako narzedzie przewagi w grze, jak i poza nig. Ta rzecz oferuje prze-
wage zmyslowa, wiekszg precyzje, utatwia kontrole, a jednocze$nie wytwarza
poczucie technologicznej i ekonomicznej wyzszosci. Joystick daje ponadto
dostep do funkgji, ktérych zmapowanie na klawiaturze i myszy jest trudniejsze

nie ma nic wspélnego z tym, ze sprzet nie jest w petni sprawny. Nawet najbardziej mistrzow-
sko skonstruowane, nagradzane narzedzia nalezy uwazac za »zepsutes, gdy tylko rozwazymy
je bezposrednio; rozréznienie popsute/niepopsute nie funkcjonuje jako ontyczny roztam
miedzy dwoma réznymi rodzajami bytéw”. Graham Harman, Tool-being.., s. 45.

58 Graham Harman, Traktat o przedmiotach..., s. 165.

59 Peter-Paul Verbeek, Moralizing technology. Understanding and designing the morality of things,
University of Chicago Press, Chicago 2011, s. 42.

60 Ibidem, s. 52-53.
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i wymaga logistycznych poswiecen. Jednoczesnie, pamietajac o badaniach nad
kognitywnym obcigzeniem operatora, moze zaréwno doktadad, jak i odejmowaé
poznawcze obcigzenie, ma zatem znaczenie dla postrzegania afordancji dane-
go zadania. Polityczny wymiar peryferiéw lotniczych ujawnia sie szczegélnie
wtedy, gdy zapytamy o grodzenia, ktére wprowadzajg, analogicznie do grodzen
zwigzanych z posiadaniem drozszych kart graficznych czy monitoréw. Te ostat-
nie daja przewage na poziomie semiotycznym, estetycznym oraz sprzetowym
(wiecej klatek, szybsze odswiezanie, skrocenie czasu reakgji itp.). Joysticki,
panele, przepustnice i pedaly dajg natomiast moralne prawo do roszczen zwig-
zanych z realizmem rozgrywki. Sa to narzedzia polityki imperrealizmu®, ktory
w przypadku interfejséw analogowych opiera sie na zaltozeniu, ze przedmioty
rzeczywiste dowarto$ciowujg i legitymizuja ich cyfrowe odpowiedniki w grze.
Zwrbcenie uwagi na moralnosé przedmiotéw pozwala w nastepnym kroku na
rozszerzenie refleksji na temat moralnosci technologii na badane przez Ku-
binskiego wizualne elementy interfejsow.

Osobng kwestie stanowi to, w jaki sposéb przedmioty i interfejsy ksztattu-
ja przestrzen wolnosci dziatania i odpowiedzialnosci. W przypadku gier Star
Citizen oraz Elite Dangerous uwidacznia sie znaczaca rozbieznos¢ technicznych
mozliwosci miedzy obiektami interfejsu wizualnego a przedmiotami peryferyj-
nymi jako mediatorami moralnymi. O ile interfejsy wizualne mediuja moralne
i polityczne réznice w projektach kokpitow, o tyle peryferia mediujg moralne
i polityczne réznice miedzy graczami. Wlaczajac logike Verbeeka do rozwazan
nad ontologia interfejsu, mozna powiedzie¢, ze gracz korzystajacy z joysticka,
przepustnicy i pedatéw jest inng hybryda przedmiotowa niz gracz, ktéry jest
w hybrydycznej relacji z przedmiotami, takimi jak mysz czy klawiatura®2. Wra-
cajac do dyskursu Harmana, mediacja moralnosci rodzitaby sie w ramach eidosu
lub istoty, czyli tych napieé, ktore okresla on mianem teorii oraz przyczynowosci.
Mozna postawic teze, ze interfejs zewnetrzny czy przedmioty peryferyjne nie
tylko inaczej mediuja gre, ale rowniez restrukturyzuja grajacego: jako inny
podmiot moralny (w terminologii Verbeeka) lub jako inny przedmiot zmystowy
i rzeczywisty (w refleksji Harmana)®.

61 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce.., s. 25-27.
62 Peter-Paul Verbeek, Moralizing technology..., s. 64.

63 Na marginesie warto wspomnie(, ze joystick takze sie zmienia i staje si¢ nosnikiem tego, co
pozostawia na nim moje ciato: potu, naskérka, wloséw, ttuszczu, zapachu, stowem: mojego



Réznica miedzy projektem kokpitéw i interfejsow w Star Citizenie i Elite
Dangerous rozpatrywana jedynie na poziomie wizualnym ukaze z pewnoscig
wiekszg immersyjnos¢ rozwigzan zastosowanych w produkeji Cloud Imperium
Games. Paradoksalnie jednak to gra studia Frontier Development znacznie
lepiej taczy ze sobg interfejs wizualny i haptyczny. Wybrane gry ukazuja
dwie strategie projektowania interfejséw na uzytek immersji w swiaty kul-
tur wizualnych science fiction, bo to wtasnie ich doswiadczanie jest w tych
grach kluczowe®s. Obie gry wykorzystuja ontologie kokpitéow w charakterze
polityczno-moralnym, jako element $wiatotworczego ethosu i mythosu® lub jako
wytworzone przez czlowieka przestrzenie zycia (antromy)®: statki produkuja
bowiem ideologicznie i politycznie uwiktane korporacje o okreslonej historii
w Swiecie gry. W Star Citizenie rywalizuja one ze soba na wzoér wspétczesnych
koncernéw wojskowych i motoryzacyjnych, reklamujac swoje produkty wedle
profili uzytkownikéw (wojownik, handlarz, najemnik etc.), co oddaje zréznico-
wanie projektéow kokpitu: od czysto ,pirackich’, uzytkowych i industrialnych
(Drake Interplanetary), przez pragmatycznie militarne (Aegis Dynamics), luksu-
sowe i artystyczne (Origin), po replikujace projekty obcych (Esperia). Juz zatem
w ontologii kokpitow wyraznie odzwierciedla si¢ projektowana swiatotworczo
polityka i moralno$¢ rzeczy, grywalnych statkow. Wybor przedmiotu okazuje
sie wyborem tozsamosci i wyobrazenia o zamoznoSci, statusie spotecznym
oraz pozadanych udogodnieniach. W Elite Dangerous podziat producentéw
réwniez dotyka kwestii polityki galaktycznej, co oznacza, ze cze$é statkow
dostepna jest dopiero po osiggnieciu okreslonego poziomu reputacji z jedng
z trzech poteg: Imperium, Federacja lub Sojuszem. Réznica polega na tym,
ze projekty kokpitéow w Elite Dangeorus nie méwig zbyt wiele o ideologii ich
producentéow. Omawiane gry inaczej rozwiazuja kwestie projektow statkow i in-
terfejsow. Star Citizen przedstawia wizje klasowg, o duzym stopniu specjalizacji:

bycia lub nieobecnosci - wtedy zbiera kurz. Nie wspomne juz w ogdle, ze empiryczne ogle-
dziny joysticka, podobnie jak innych peryferiéw, ujawniaja ich przeksztalcenie w spotkaniu
z czlowiekiem w przestrzenie biologiczne, bo na resztkach naszego bycia Zeruja bakterie
i roztocza. Joystick staje sie w ten sposéb mediatorem biometrycznym, czescia biopolitycznej
przestrzeni mojej egzystencji w najbardziej intymnym sensie.

64 Pawet Frelik, Kultury wizualne science fiction.., s. 41, 45.

65 Krzysztof M. Maj, O strukturze swiata w narracyjnych grach wideo, ,Images” 2021, t. 29, nr 38,
s. 48.

66 Ibidem, s. 52.
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kazdy statek zaprojektowano z mysla o konkretnej czynnosci i uzytkowniku.
Afordancja funkcjonuje tu jako zaprojektowany i wpisany w ontologie $wiata
model ekologii, ktéry wynika z ekonomii politycznej i biopolityki. W Elite
Dangerous przeciwnie, kazdy statek jest otwartym zbiorem mozliwych do wy-
pelnienia miejsc i to gracze decyduja, w jaki sposob go skonfigurujg. Jest to
projekt uniwersalistyczny, kombinatoryczny i eksperymentalny, zachecajacy
graczy do autorskiego konstruowania ekologii statkow i wytwarzania wtasnych
narracji o przeznaczeniu polityczno-ekonomicznym statkéw kosmicznych
(cho¢ i w tej grze pewne projekty statkow zostaly tak pomyslane, by ograni-
cza¢ mozliwosci przebudowy ich ekologii i oferowanych przez nie afordancji).
Stad wynika zasadnicza réznica w ukltadzie i konstrukgji interfejséw kokpitu
w obu grach.

W Star Citizenie kazdy kokpit rézni sie rozkladem zagniezdzonych i funk-
cjonalnych paneli wyswietlajacych komunikaty diegetyczne (Ilustracje 18 i 19),
podczas gdy Elite Dangerous operuje jednolitym uktadem interfejsu w kokpitach
wszystkich statkéw (Ilustracje 20 i 21).

Ilustracja 18. Star Citizen. Kokpit statku Banu Defender

Zrédlo: Opracowanie wiasne.



Ilustracja 19. Star Citizen. Kokpit statku Drake Buccaneer

Zrbdlo: Opracowanie wiasne.

Ilustracja 20. Elite Dangerous. Kokpit statku Lakon Keelback

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Analiza znaczacych aspektéw peryferiow

187



Ontologie interfejsu: afordancja w swiatotworstwie

188

Ilustracja 21. Elite Dangerous. Kokpit statku Faulcon DeLacy Python

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Zmieniajgc statek, poza adaptacjg do jego mobilnosci, masy czy zwrotnosci,
w jednej grze musimy dostownie ,przyzwyczaic” sie do jego interfejsu, w drugiej
natomiast nic si¢ nie zmienia. Mimo ze interfejs wizualny w Elite Dangerous
sklada sie gtéwnie z metainterfejsu oraz komunikatéw diegetycznych®, to
w poréwnaniu z réznorodnymi interfejsami w Star Citizenie sprawia wrazenie
nakladki®. Jego personalizacja zaklada jedynie dodanie do kokpitu elementéw
ozdobnych zwigzanych z poczuciem zadomowienia. Ontologia interfejsu wizu-
alnego w obu grach rézni sie pod wzgledem wykorzystania ich jako technologii
kontroli, jako przedmiotéw politycznych i moralnych oraz $wiatotwérczych
mediatoréw ekologii kokpitéow. W jednej grze ograniczaja, wymagaja dostrojenia
sie, wymuszaja kompromisy, realizujg swiatotwdrczo ugruntowane cele i agendy
ideologiczne, w drugiej - uniformizuja doswiadczenia, stanowig element za-
domowienia, wytwarzajg familiarne srodowisko niezalezne od ideologicznych
wektoréw producenta.

67 Komunikat diegetyczny ,zajmuje miejsce w nawigowalnej przestrzeni gry [..], jest interpre-
towany jako komunikat zaréwno przez gracza, jak i przez bohatera lub bohateréw gry (czyli
na poziomie diegezy)". Piotr Kubinski, Gry wideo.., s. 185.

68 Jak pisze Kubinski: ,Element naktadkowy nie nalezy do $wiata fikcyjnego w grze (nie jest
elementem diegetycznym), wystepuje wylacznie na plaszczyznie ekranowej’. Ibidem, s. 184.



Analiza ontologii na poziomie wizualnym interfejsu pozwala zatem okresli¢
Swiatotworczy czy immersyjny potencjat konkretnych rozwigzan wprowadza-
jacych ideologiczng, polityczng i moralng glebie do projektow kokpitu. Nie
uwzglednia ona jednak zasadniczej zmiany, jaka zachodzi w obu grach, jesli
do rozgrywki wykorzystamy urzadzenia peryferyjne. Najciekawsza wydaje sie
bowiem rozbiezno$¢ pomiedzy immersyjnoscig a funkcjonalnoscig i afordancja
poréwnywanych strategii konstruowania kokpitéw.

Analiza immersji i afordancji interfejsow

W Star Citizenie projekt interfejsu wyraznie rozdziela elementy wizualne kokpi-
tu od elementdéw wizualnych fokalizacji awatara, przez co gra konstruuje efekt
podwdjnego zanurzenia poznawczego: ucielesniona posta¢ dysponuje osobnym
interfejsem, a statek osobnym. Ten zabieg widaé wyraZnie, jesli otwieramy
w grze te elementy interfejsu, ktore w charakterze komunikatéw diegetycznych
wyswietlane sg z pozycji narecznego hologramu o nazwie Mobiglass. Animacja
spogladania na reke uzmystawia, ze gracze kontroluja statek nie bezposrednio
przy uzyciu interfejsu kokpitu, ale posrednio - poprzez interfejs przypisany
do awatara i otwierany z jego poziomu. Podobng funkcje pelni réwniez system
skupiania sie na interaktywnych elementach kokpitu, ktéry daje poczucie
ucielesnienia zasiadajacego w kokpicie pilota, bo to z poziomu jego oczu reali-
zowana jest fokalizacja. Role wspomagajaca petnia w tym miejscu komunikaty
o charakterze semeiondéw®: system ,wewnetrznych mysli" postaci, ktory wy-
Swietlany jest jako lista opcji interakeji z kokpitem, czy komunikaty diegetyczne
w postaci zaciemnienia ekranu, gdy pilot mdleje z powodu przecigzen.

W Elite Danderous tak ztozony i wielowarstwowy system nie wystepuje.
Zamiast niego mozliwa jest opcja szybkiego skupienia na jednym z czterech
paneli kontrolnych, ktéry ma charakter metainterfejsu’® potaczonego z ko-
munikatem diegetycznym. Elite Dangerous minimalizuje ucielesnienie: awatar
nie traci przytomnosci przy przecigzeniach, nie otrzymujemy réwniez kontroli
nad zadng reprezentacjg jego ,mysli". Jedng z niewielu oznak tego, ze awatar

69 Semeion to ,element diegetyczny zajmujacy miejsce w nawigowalnej przestrzeni gry. Peini
funkcje komunikatu wylacznie z perspektywy gracza”. Ibidem, s. 185.

70 Metainterfejs to w terminologii Kubinskiego ,element diegetyczny wizualizowany jako czesé
plaszczyzny ekranowej’. Ibidem.
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w ogble zwigzany jest z dziataniami gracza, jest reprezentacja ruchu powigzana
z przyrzadami w kokpicie: joystickiem i przepustnicg oraz odglos ciezkiego
oddechu, gdy w kabinie brakuje powietrza. Niestety, nawet w dodatku Odyssey,
ktory wprowadzit opcje bezposredniej kontroli awatara w grze, nie umozliwiono
graczom opuszczenia fotela pilota i zwiedzenia wnetrza statku kosmicznego,
a wchodzenie do pojazdu i wychodzenie z niego zostato sprowadzone do sek-
wengcji przetgczenia interfejsu. W ten sposob Frontier Developments uzyskato
poczucie sztucznosci przetaczania miedzy fokalizacja awatara (i komunikatami
diegetycznymi jego stroju) a fokalizacja, w ktérej ,podlaczony” zostaje on do
statku kosmicznego.

W czym thwi zatem paradoks? Ot6z zabiegi majgce na celu ucielesnienie
w awatara w Star Citizenie utrudniajg osiggniecie poczucia bezposredniosci kon-
troli statku za pomocg przedmiotéw peryferyjnych. Wielopoziomowy interfejs
zacheca bowiem do osobnego kontrolowania przypisanych do awatara elemen-
tow wizualnych z poziomu myszy i klawiatury, a statku z poziomu joysticka,
pedatéw i przepustnicy. Immersje w kokpit uzyskujemy za posrednictwem
awatara. Rozwigzania zastosowane w Elite Dangerous wydaja sie natomiast
bardziej intuicyjne, prostsze w obsludze i responsywne wlasnie dlatego, ze
wszystkie elementy interfejsu zaprojektowano z myslg o mediacji jednego
poziomu: immersji gracza bezposrednio w kokpit statku kosmicznego lub
w kontrolowanego awatara. O ile Star Citizen buduje poczucie zaposrednicze-
nia statku kosmicznego lub pojazdu planetarnego przez ucielesniang postag,
o tyle Elite Dangerous stawia graczy w pozycji przelgczania sie miedzy trzema
réznymi sposobami ucielesniania (awatarem, pojazdem planetarnym, statkiem
kosmicznym). W tym sensie mozna mowi¢ o monoawataryzacji w Star Citizenie
i poliawataryzacji w Elite Dangerous oraz o skutkach podobnego projektowania
interfejsow dla poczucia immersji, inkorporacji oraz realizacji wizji $wiato-
tworczej. Obie gry wytwarzaja inne ekologie: pojedynczy awatar zmieniajacy
srodowiska zasadniczo rézni sie od awataréw zmieniajacych sie w zaleznosci
od $rodowisk. W Star Citizenie awatar jest posrednikiem afordancji srodowiska,
w ktérym sie znajduje, co oznacza, ze mozna go wystrzelié, zabi¢, zaburzy¢ w ten
sam sposob, niezaleznie od tego, gdzie jest, a gracze musza zawsze braé pod
uwage relacje miedzy awatarem i jego otoczeniem. Taki projekt powoduje, ze
np. od rozmiardw i typu statku zalezy, czy przewieziemy nim innych graczy, czy
bedg mogli w nim odpocza¢ i wyleczy¢ sie, czy nie. Natomiast w Elite Dangerous
awatar symbiotycznie podlgczony do statkuy, do tazika i na wlasnych nogach to



trzy rozne relacje z otoczeniem, trzy rézne sposoby posredniczenia. Stad limit
graczy mogacych dolaczy¢ do statku jest w tej grze sztywny i uzalezniony od
mozliwych do obsadzenia awatarami stanowisk (od 1 do 4), a nie uzalezniony
od $rodowiskowych afordancji. W tym sensie mozemy mdwic o innej konstruk-
gji ekologii statkéw kosmicznych w obu grach. W Star Citizenie zastosowano
model ekologiczny, w ktérym relacja awatara do srodowiska jest asymetryczna
(jeden awatar - rozne srodowiska), podczas gdy w Elite Dangerous dominuje
symetria (rézne awatary - rézne srodowiska). Pierwsza gra buduje relacyjna
afordancje (zobaczg, ile 0sob zmiesci sie w moim statku), podczas gdy druga
oferuje afordancje kontrolowang (w moim statku moze znalez¢ si¢ tylko tyle
osob, ile miejsc zaprojektowal producent). Model pierwszy ma znaczaca prze-
wage Swiatotworczg, poniewaz buduje poczucie wielopoziomowej immersji lub
uciele$nienia. Model drugi zaburza immersje i inkorporacje, ale sprawdza sie
lepiej w sytuacji unifikacji przyrzadéw kontrolnych, bo nie wymaga operowa-
nia na réznych poziomach interfejsu jednoczesnie, kazdy poziom interfejsu
przypisany jest bowiem do innego awatara. Konsekwencjg réznic w designie
ekologii kokpitow, statkéw kosmicznych i awatarow jest to, ze w Star Citizenie
srodowisko pojazd6w jest o wiele bardziej restrykcyjne niz w Elite Dangerous, bo
stanowi srodowisko, a nie element afordancji awatara, jakim jest w tej drugiej
drze symbiotyczny awatar-statek kosmiczny.

Joystick, pedaly, panele oraz przepustnica przeksztatcajg sposéb interakeji
z przestrzenia kosmiczna z perspektywy kokpitu, poniewaz oferujg inne afor-
dancje i wytwarzaja inne srodowisko gry. Dzieje si¢ tak dlatego, ze pozwalaja
na realizacje idei analogowej, czyli jakosSciowej kontroli we wszystkich szesciu
stopniach swobody ruchu, co okresla sie przy pomocy skrétowca 6DoF (ang. six
degrees of freedom). Oznacza to, ze peryferia te pozwalaja na bardzo dokladne
okreslenie sily dzialania na kazdg z szesciu plaszczyzn ruchu: (X) przoéd - tyl,
(Y) gora - dot, (Z) prawo - lewo oraz rotacji w ramach tychze. Analogowa kon-
trola lotu w trzech wymiarach przy zachowaniu precyzji w kazdym stopniu
swobody ruchu jest nie do uzyskania przy pomocy myszy i klawiatury, ktére
najlepiej sprawdzaja sie w sytuacjach ograniczenia ruchu do trzech stopni
swobody (3DoF) bez rotacji. Réznice wystepuja niezaleznie od zastosowanego
uktadu peryferiow: HOTAS™ (reka na wolancie i przepustnicy), HOMAS?>

71 Ang. Hands On Throttle And Stick.
72 Ang. Hands On Mouse And Stick.
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(reka na wolancie i myszy) czy HOSAS? (obie r¢ce na wolantach). Swoboda
ruchu 6DoF stanowi w tym sensie mierzalny czynnik wplywajacy na rozgryw-
ke, nie posiadam jednak ilo$ciowych danych, ktére uzasadnityby np. przewage
jednego z wymienionych systeméw kontroli nad innymi. Dane dostepne na
roznych forach internetowych i w spontanicznie organizowanych ankietach nie
spelniajg podstawowych warunkéw eksperymentalnych, szczegélnie ze wzgle-
du np. na rézne ustawienia krzywych czutosci i reakcji na sygnat analogowy,
ktoére gracze konfigurujg w ramach ustawien sprzetu w grze. Nie mozna w ich
przypadku podaé réwniez doktadnych danych obcigzenia zadaniowego opera-
tora. Co ciekawe, sama personalizacja ustawien relacji pomiedzy przedmiotami
interfejsu peryferyjnego a systemem gry wymaga czesto wielu godzin poszuki-
wania idealnych wartosci liczbowych, dzieki ktérym buduje sie poczucie pelnej
kontroli nad reakcjg sprzetowa. Nowoczesne joysticki z najwyzszej potki ceno-
wej produkowane przez firmy, takie jak Virpil™ czy VKB, posiadajg ponadto
zestawy pozwalajgce zmieniac¢ sile naciggu sprezyn, krzywa oporu wolantu
oraz kat ulozenia go w rece. Na potrzeby gier, takich jak Star Citizen czy Elite
Dangerous, ci producenci wprowadzili na rynek specjalne zestawy personalizacji
joystickow, ktorych celem jest ujednolicenie krzywej oporu wolantéw, poniewaz,
stosowane w nich tozyska mialy symulowaé np. opory powietrza dzialajace na
stery klasycznych samolotéw. Wiadomo: w statkach kosmicznych podobne
,ekstrawagancje” raczej przeszkadzaja, niz pomagaja w kontroli. Przedmioty
interfejsu analogowego ksztattuja zatem kolejny poziom symulacji ekologii
kokpitu, uobecniajg jego elementy jako konfigurowalne rzeczy w przestrzeni
innych otaczajacych gracza przedmiotéw o charakterystycznych afordancjach.

Co istotne, nie kazdy uklad przedmiotéw interfejsu analogowego dziata tak
samo i angazuje ludzki uklad limbiczny w taki sam sposéb. Na przyktad,
uwzglednienie w badaniu roli pedaléw lotniczych wymaga sprecyzowania, czy
dany model porusza si¢ w plaszczyznie (Logitech G PRO Flight Rudder Pedals),

73 Ang. Hands On Stick And Stick.

74 VIRPIL Controls, VIRPIL Controls Worldwide Webstore, 2021, https://virpil-controls.eu
[dostep: 1611.2021].

75 VKBcontrollers.com, VKBSimNA - oficjalna strona producenta, 2021, https://vkbcontrollers.
com [dostep: 1611.2021].

76 Logitech, Flight Rudder Pedals - oficjalna strona produktu, 2021, https://www.logitechg.com/
pl-pl/products/flight/flight-simulator-rudder-pedals.html [dostep: 1611.2021].
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czy ma konstrukcj¢ wahadtowg (Thrustmaster TPR??), co powoduje inne utoze-
nie ndg i ciata gracza. Uzycie pedaléw oznacza réwniez, ze np. gracze kontroluja
statek kosmiczny przy pomocy obu rak i ndg, w przeciwienstwie do uktadu
HOSAS, w ktérym zaangazowane s3 jedynie rece. Oczywiscie, z perspektywy
gry jako programu nie ma znaczenia, czy gracze wykorzystujg repliki, gumo-
we kaczki czy klawiature i mysz. Niewatpliwie jednak kazdy z wymienionych
przedmiotow posiada odmienne afordancje, wytwarza réznice srodowiskowe,
mediuje inne sensy i czyni to w inny sposéb. Paradoksalnie, dylemat tego, jaki
sprzet najlepiej sprawdza sie w symulacyjnych grach science fiction do kontroli
statkow kosmicznych, uswiadamia nam realne poszukiwanie w interfejsach
odpowiedzi na pytanie o to, jak by¢ inaczej, w innym czasie i innej przestrzeni.
Jesli zatem wskazuje na dylemat kontroli w perspektywie ontologicznej, to
dlatego, ze uwiklane w gre bycie wytwarza potrzebe produkowania sprzetow
wymyslanych z intencjg sprostania temu, co nieznane. Peryferia stanowig
w tym sensie narzedzia z porzadku utopii, artefakty z przyszlosci, a nie jedynie
tchnace nostalgia repliki.

Badanie afordancji wymaga pewnej drobnej modyfikacji koncepcji ludotopii,
czyli tego, o czym Krzysztof M. Maj pisze jako o ,grywalnym, eksplorowalnym
i zamieszkiwalnym $wiecie gry, odpowiadajagcym w perspektywie fenomeno-
logicznej $wiatowi zycia (Lebenswelt)'7%. Peryferia w przypadku takich gier,
jak Star Citizen czy Elite Dangerous, majg stanowi¢ ludotopijne przedtuzenie
$wiata gry w inny sposdb, niz czynig to mysz i klawiatura. Chociaz nie zostaty
zaprojektowane jako element swiatéw tych gier, to maja na prawach imitacji
lub symulacji mediowa¢ ekologie $wiata cyfrowego i sprzegac ja juz nie tylko
z ekologia fenomenologii swiata zycia, ale z ekologig ontologii swiata egzy-
stencji. W tym sensie symulatory daza do zmiany ekologii $wiata egzystencji
przy pomocy ludotopijnych afordancji. Wyrazaja w tym dazeniu pragnienie
ekologicznej spéjnosci i marzenie o pelnej mediacji afordancji. W przypadkach
symulatoréw ludotopografia’ najdobitniej uswiadamia, ze narraktywnos¢
graczy ma charakter egzystencjalny i jest ugruntowana ontologicznie.

77 Thrustmaster, TPR: Thrustmaster Pendular Rudder - oficjalna strona produktu, 2021,
http://www.thrustmaster.com/pl_PL/products/tpr-thrustmaster-pendular-rudder [dostep:
1611.2021].

78 Krzysztof M. Maj, O strukturze swiata w narracyjnych grach wideo..., s. 46.
79 Ibidem, s. 49.
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Podsumowanie

Perspektywa ontologiczna nie stanowi w przedstawionym ujeciu alternaty-
wy wobec sprawdzonych analiz semiotyki interfejsu w obu jego wymiarach:
wizualnym oraz sprzetowym. Celem tego rozdziatlu byto zwrdcenie uwagi na
nowe mozliwosci analizy i interpretacji zaréwno obiektéw cyfrowych w grze
(interfejsy i kokpity), jak i obiektéw analogowej kontroli gry (joysticki, przepust-
nice, pedaly, panele kontrolne). Zaproponowane metodologie, orbitujace wokot
ontologii, pozwalaja stawia¢ pytania o mediacje moralnosci przez przedmioty
w grze i poza nig, ich role w swiatotworczym uzupelnieniu funkcjonalnych
elementéw interfejsu wizualnego, ich znaczenie dla mediowania mozliwosci
prowadzenia rozgrywki.

Poza znaczeniami wynikajgcymi z samej konstrukcji przedmiotéw w grze
i poza nig rozdzial mial na celu zwrécenie uwagi na egzystencjalny wymiar
przedmiotow, na to, ze przebudowujg srodowisko gry, rekonfiguruja zaréwno
srodowisko grania, jak i cialo grajacego. Przedmioty podpiete do komputera
moga na rézny sposob wspieraé lub utrudniaé kontrole ze wzgledu na projekt
interfejsu wizualnego w grze. Konstrukcja, jako$¢ wykonania kontroleréw
i material wymagajg osobnych studiéw ilosciowych i jakosciowych. Te cechy
powinny by¢ brane pod uwage w przypadku, w ktérym ich ekologiczne pa-
rametry majg wplyw na mozliwos¢ kontroli obiektéw cyfrowych oferowang
graczom. Analiza gier projektowanych z mysla o zwigkszeniu afordancji oraz
umozliwieniu graczom analogowej kontroli w szesciu stopniach swobody
ruchu (6DoF) powinna uwzglednia¢ ontologie interfejsu analogowego i wy-
korzystanych peryferiéw. Uzycie innych narzedzi kontroli ma w omawianych
grach science fiction ogromne znaczenie dla budowania poczucia uciele$nienia
i kontroli nad statkiem kosmicznym. Peryferia komputerowe stanowig zatem
nie tylko przedtuzenia interfejsu cyfrowego, ale réwniez mediuja spoteczne
i ekonomiczne uwarunkowania graczy do $wiata gry, np. modyfikujac mozliwos¢
doswiadczania wolnosci ruchu we wszystkich szesciu stopniach.

Przedmioty interfejsu analogowego moga stanowi¢ narzedzia imperrea-
lizmu, dlatego wazne jest badanie ich ksztaltu, historii i uwarunkowan kul-
turowych. Peryferia, podobnie jak inne przedmioty w przestrzeni ludzkiego
istnienia, mozna réwniez badac jako mediatory dyspozytywéw wladzy. Pozwala
to stawiaé pytania o to, jak ich projekty, wyglad czy funkcje wytwarzajg mity,
relacje wladzy lub stuza wykluczeniu gracza lub wlaczeniu go do przestrzeni gry.



Ontologia i postfenomenologia pozwalajg stawia¢ pytania o to, jakie hybrydy
przedmiotowe lub przedmiotowo-podmiotowe wytwarzajg spotkania graczy
z przedmiotami interfejsu analogowego. Ontografia interfejsu pozwala zmapo-
waé przedmioty, ktérych istnienie nie jest obojetne dla zaangazowania gracza,
i postawi¢ pytania o ich role i funkcje w wytwarzaniu immersji. Ponadto, ba-
danie ontograficzne zwraca uwage na to, ze przedmioty peryferyjne przynaleza
do przestrzeni zamieszkiwania i ludotopografii. Oznacza to, ze joystick, panele,
przepustnica czy pedaly uczestniczg w wytwarzaniu przez graczy zaréwno
nowej przestrzeni zamieszkiwania swiatéw gier cyfrowych, jak i przestrzeni
egzystencjalnej (pokoju, domu, swiata).

Specjalistyczny sprzet do grania nie daje sie sprowadzi¢ jedynie do jego
funkcji w grze, nie mozemy patrzec na peryferia jedynie jako hardware. Onto-
logia zwraca naszg uwage na to, ze mozemy interpretowaé hermeneutycznie
przedmioty do grania jako przedmioty mediujgce ludzka egzystencje w $wiecie,
czyli jako artefakty antropologiczne opowiadajace historie stosunku czlowieka
do $wiata, ktéry zamieszkuje i wytwarza. W tym sensie projekt ontologii inter-
fejsu stanowi krok ku hermeneutyce dzisiejszego ludzkiego bycia w grach i by-
cia wspdtczesnych gier w ludzkiej przestrzeni kulturowej. W zaproponowanym
przeze mnie ujeciu pytania o przedmioty stanowig zatem pytania o to, o czym
i jak marzymy przy pomocy peryferiéw i ich ekologii. Innymi stowy, jak poprzez
przedmioty realizujemy pragnienia zwigzane z kontrolg, ucieczky, przewaga
moralng, konfliktem itd. Ontologia stanowi w tym ujeciu jedng z mozliwych
Sciezek prowadzacych do uzyskania analitycznego i interpretacyjnego wgladu
w przedmioty stuzace do lepszego, sprawniejszego i skuteczniejszego grania.
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Lustro i widmo:
lek przed pozarciem przez innego
w grze Cyberpunk 2077

Zwierciadto wody nie jest powierzchnig odbija-
jaca, lecz powierzchnig, ktéra pochlania®,

Rzeczywistoscig staje sie to, co nig nie jest, a jest
tylko tworem umystu

Wprowadzenie

Celem tego rozdziatu jest przeprowadzenie analizy i interpretacji lustra jako
dominanty narracyjnej w grze Cyberpunk 20773, Zostalo wykorzystane w celu
mediacji fenomenu psychozy, stuzy réwniez przedstawieniu innego jako nie-
bezpiecznej, widmowej figury, ktéra formacja kulturowa cyberpunku umiejsca-
wia w centrum swych lekéw. Figura lustra pozwolita tworcom na stworzenie
psychotycznej narracji we wszystkich aspektach gry. Podazajac za teza Pawta
Frelika, ze ,cyberpunkowe gry mozna traktowac jako meta-medium gatunku™,
proponuje interpretowaé Cyberpunk 2077 jako gre remediujacy psychotycz-
ne symptomy kultury cyberpunku’ oraz wspotczesnego (bio)kapitalizmu®.
Rozwazania rozpoczyna analiza lustra jako waznego narzedzia narracyjnego,
ktére mediuje psychoze i innosé. Klinicznie zdefiniowane symptomy psychozy
zostaly nastepnie usytuowane wobec tych elementéw growej narracji, ktore

1 Jean Baudrillard, O uwodzeniu, przel. Janusz Marganski, Sic!, Warszawa 20035, s. 68.
2 Antoni Kepinski, Schizofrenia, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 2001, s. 57.
CD Projekt Red, Cyberpunk 2077, PC: CD Projekt Red, 2020.

4 Pawel Frelik, Video games, in: The Routledde companion to cyberpunk culture, eds. Anna
McFarlane, Graham J. Murphy, Lars Schmeink, Routledge, London, New York 2020, s. 189.

5 Anna McFarlane, Graham J. Murphy, Lars Schmeink, Cyberpunk as cultural formation, in:
The Routledge companion to cyberpunk culture, eds. Anna McFarlane, Graham J. Murphy,
Lars Schmeink, Routledge, London, New York 2020.

6  Sean McQueen, Deleuze and Baudrillard. From cyberpunk to biopunk, Edinburgh University
Press, Edinburgh 2016, s. 155.
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transmitujg doswiadczenie tego zaburzenia psychicznego pod postacig fikcyj-
nej cyberpsychozy. W kolejnej czesci rozdzialu identyfikuje lek przed innoscig
jako dominante przenikajacag mechaniki, konstrukcje fabuly oraz elementy
$wiatotworcze. W podsumowaniu omawiam role lustra jako nosnika dramatu
egzystencjalnego oraz narzedzie depresyjnej negocjacji tozsamosci protagonisty
z pozerajacym go widmem.

Ilustracja 22. Cyberpunk 2077. Spotkanie z wlasnym odbiciem na poczatku gry

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Podstawowg figurg wydanej z konicem 2020 roku gry studia CD Projekt
Red Cyberpunk 2077 jest lustro. Stanowi ono punkt wspdlny poczatkowych
scenariuszy wyboru tozsamosciowej kotwicy i fabularnego tta dla protagoni-
sty - V. Niezaleznie od tego, czy postanowie, ze V jest nomadg, dziewczyng
z ulicy czy pracownikiem korporacji, gra rozpoczyna sie od sceny spotkania
z wlasnym odbiciem: w garazu, w barze El Coyote Cojo lub w siedzibie kor-
poracji Arasaka. Ten zabieg narracyjny pelni wazng funkcje w konstruowa-
niu poczucia inkorporacji’, nastepuje bowiem krétko po sekwencji czynnosci

7  Gordon Calleja, In-game. From immersion to incorporation, MIT Press, Cambridge 2011;
Rogelio E. Cardona-Rivera, Michael R. Young, A cognitivist theory of affordances for games,
Proceedings of DiGRA 2013: DeFragging Game Studies, 2013, http://www.digra.org/wp-content/
uploads/digital-library/paper_74b.pdfpdf, s. 169.


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/paper_74b.pdf.pdf
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zwigzanych z wyborem cech grywalnej postaci: genderu, glosu, charakterystycz-
nych cech wygladu z wyposazeniem plciowym wiacznie. O ile jednak ekran
personalizacji postaci stawia mnie w pozycji rzezbiarza i tworcy, o tyle lustro
przedstawia ostateczny rezultat egzystencjalnej pracy nad sobg, w tym sensie,
w jakim po raz pierwszy oddana zostaje mi bezposrednia kontrola nad posta-
cig V. Lustro konfrontuje mnie z tozsamoscig narracyjng, ktorg wspottworze®.
Gra rozpoczyna sie od rozpoznania siebie w podwdjnym sensie: V przeglada
sie w lustrze, ja przygladam sie V, po raz pierwszy widze V jego lub jej oczami.
Zbudowanie fenomenologicznej wiezi pomiedzy spojrzeniem protagonisty
a pierwszoosobowg perspektywa gracza® wzmacnia poczucie familiaryzacji
i sprzezenia perspektyw’ oraz buduje immersje™. Patrzenie na lustrzane od-
bicie konstruuje egzystencjalng sytuacje rozpoznania innego: ,Gracz wszedt
w subiektywng perspektywe awatara, patrzac jego lub jej oczyma na $wiat
gry - a jednoczesnie znajduje sie w sytuacji patrzenia na wlasng wirtualng
twarz jako obiekt wlasnej percepcji"2 Spotkanie z wlasnym odbiciem pelni
takze wazna funkcje w prowadzonej w grze intrydze problematyzujgcej tozsa-
mos$¢. Oto bowiem, w klasycznym schemacie cyberpunkowej narracji na wzor
Gibsonowski®, po nieudanym skoku na wtasnos¢ korporacji Arasaka V konczy
na $mietniku wskrzeszony przez skradziony biochip, na ktorym nagrany zostat
engram (wirtualny obraz tozsamosci) terrorysty, rockmena i rewolucjonisty -
Johnnyego Silverhanda. Po konsultacji ze znajomym lekarzem okazuje sie,
ze jesli V nie usunie chipa, cyfrowa kopia osobowosci Silverhanda przejmie

8  Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism. Meaning and subjectivity in virtual worlds,
Springer International Publishing AG, Cham 2020, s. 46; Michal Klosinski, Hermeneutyka
gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018, s. 63-64.

9  John Sharp, Perspective, in: The Routledde companion to video game studies, eds. Mark J.P. Wolf,
Bernard Perron, Routledge Taylor & Francis Group, New York, London 2016, s. 109.

10 Daniel Vella, The ludic subject and the ludic self. Analyzing the T-in-the-gameworld’, IT Univer-
sity of Copenhagen, Copenhagen 2015, s. 70-74.

11 Piotr Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakéw 2016, s. 51.
12 Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism...

13 Wczesni bohaterowie Gibsona, w tym Case, Bobby Newmark i Mona Lisa, na poczatku
swojej podrézy znajdujg sie w sytuacji zalamanych postaci: Case stracit system nerwowy
i zyje w trumnach, pokdj Bobbyego to brudna dziura, w ktdrej prawie umiera i budzi sie
w paskudnym stanie, a poczatkowa przestrzen zyciowa Mony jest niczym innym, jak poko-
jem pelnym $mieci. William Gibson, Trylogia cigdu, przel. Piotr W. Cholewa, Wydawnictwo
Mag, Warszawa 2015.
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kontrole nad jej cialem, bezpowrotnie usuwajac tozsamosé V. Proteza majaca
pozwolié na zycie wieczne pod postacig cyfrowej kopii tozsamosci nagranej
na biochip okazuje sie w tym przypadku farmakonem: jednoczesnie lekar-
stwem i trucizng™. W tym miejscu rozpoczyna sie wlasciwa akcja Cyberpunka
2077, a lustro stuzy za jeden z jej nosnikéw. Po odkryciu przerazajacej prawdy
i otrzymaniu lekéw spowalniajacych lub przyspieszajgcych dziatanie biochipa
V budzi sie we wlasnym mieszkaniu, w ktorym rozpoczyna sie trudna rela-
Cja z pasazerem na gape w ciele protagonisty. Silverhand bedzie od tej pory
wystepowal w réznych sytuacjach jako: projekcja mentalna V w $wiecie, glos
w glowie, komentator wypowiedzi czy rozméweca, ale najbardziej uderzajacy jest
moment, w ktorym oblicze rockmena zastepuje odbicie V w lustrze. Uwazam,
Ze jest to moment przetlomowy, ktéry wytwarza we mnie poczucie obcosci tego,
ktoéry jest sobg jako innym®, problematyzuje kwestie egzystencji, bycia sobg
i sygnalizuje rozszczepienie tozsamosci®®. Dostrzezenie w lustrzanym odbiciu
innego stanowi wazng klamre, ktéra spaja inicjalne doswiadczenie wejscia
do $wiata gry z poczuciem utraty kontroli poprzez zaburzenie identycznosci
awatara i jego lustrzanego odbicia. Lustro wytwarza poczucie utraty bycia
sobg zaréwno dla V, jak i dla mnie, wprowadza bowiem niepewnos¢ zwigzang
z mozliwoscig dostrzezenia w nim obcego oblicza, z ktérym nie identyfikuje
sie ani protagonista, ani ja.

14 Jacques Derrida, Pismo filozofii, przel. Bogdan Banasiak, Inter Esse, Krakow 1992, s. 44-45.
Refleksje Derridy na temat farmakonu znaczaco rozszerza Bernard Stiegler, czyniac ze
wspolczesnych jego odmian powdd rosngcej proletaryzacji, czyli utraty wiedzy zaréwno
jako umiejetnosci zycia (savoir vivre), jak i umiejetnosci dziatania (savoir faire): [..] fakt
proletaryzacji wynika z cyfrowosci, ktéra, jak wszelka nowa forma retencji trzeciego stopnia,
konstytuuje nowg ere farmakon. Ten farmakon jest z koniecznosci toksyczny, dopoki nie zostang
wynalezione nowe formy terapii, to znaczy, dopdki nie przyjmiemy na siebie odpowiedzialnosci”.
Bernard Stiegler, La Société automatique. 1. Lavenir du travail, Fayard, Paris 2015, s. 106.

15 Paul Ricoeur, O sobie samym jako innym, przel. Bogdan Chelstowski, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2003, s. 9-10.

16  Antoni Kepinski, Schizofrenia, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 2001, s. 215-218. Ze wzgledu
na komplementarnos¢ refleksji filozoficznej na temat tozsamosci narracyjnej z diagnostyka
psychiatryczng psychozy (schizofrenii) w tekscie wskazuje rowniez opracowania specjali-
styczne, pomagajace lepiej zrozumie¢ konstruowang w narracji Cyberpunka 2077 kognitywna
ekspresje choroby psychicznej. Opracowania specjalistyczne przywoluje zatem w charakterze
wgladu w fenomenologie zaburzenia psychicznego.
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Ilustracja 23. Cyberpunk 2077. Odkrycie w lustrze odbicia Silverhanda

Lustro, zartoczny inny i psychoza

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Pojawiajac sie w lustrze obca postac zaburza identyfikacje tozsamosci narra-
cyjnej V. To zaburzenie mozna odczytywac jako symptom psychozy opisywany
przez Brucea Finka w kategoriach Lacanowskiej analityki psychozy: ,W psy-
chozach »granice« Ja (ego) nie s3 elastyczne - jak czasami okresla si¢ je w przy-
padku nerwic - lecz praktycznie nie istnieja, prowadzac do niebezpiecznego po-
czucia, ze jakas inna osoba lub sita uzurpuje sobie czyjes miejsce™”. Silverhand
od pierwszych momentéw zawigzania intrygi Cyberpunka 2077 stanowi zatem
figure uzurpatora. Podejscie Lacanowskie rozjasnia réwniez nature leku wytwa-
rzanego przy uzyciu lustra i figury uzurpatora®®. Fink ttumaczy, ze Lacan wyrdz-
nia wyobrazonego innego rozumianego jako inny podmiot® od wielkiego Innego,
ktory oznacza porzadek symboliczny (rodzica, prawo, idee spoleczne etc)?.

17  Bruce Fink, Kliniczne wprowadzenie do psychoanalizy lacanowskiej. Teoria i technika, przel. u-
kasz Mokrosinski, Wydawnictwo Andrzej 76rawski, Warszawa 2002, s. 133.

18 Sean McQueen, Deleuze and Baudrillard.., s. 18.
19 Bruce Fink, Kliniczne wprowadzenie do psychoanalizy lacanowskiej..., s. 61-62.

20 Ibidem, s. 67.
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Pojecia matego i wielkiego Innego wyjasniaja lek przed obcoscig cyfrowego
konstruktu (inny podmiot) oraz przerazajaca perspektywa $mierci przez nad-
pisanie (Inny porzadek symboliczny). Taki tryb lektury sugerowalaby réwniez
ambiwalentna sytuacja tozsamosciowa protagonisty. ,V” to w konicu zaledwie
inicjal imienia (Vincent lub Valerie)*, skutecznie odcinajacy ,imie ojca”. W tym
sensie pozbawiony ojcowskiego imienia (nazwiska) protagonista staje si¢ do-
stownie postacig bez ojca, co nie oznacza oczywiscie, ze figury i funkgji ojca
nie petnia dla V inne postaci. Interpretacja zwigzana z nieobecnoscia figury
i funkdji ojcowskiej uzasadnia zastosowanie zabiegéw narracyjnych przedsta-
wiajacych zaburzenie poczucia sprawczosci, prawa, kontroli, najlepiej widoczne
w scenach sporu o normy zachowania V z Silverhandem.

Inny funkcjonuje zatem na prawach obcego kodu symbolicznego, z jednej
strony bowiem Silverhand to cyfrowy obraz ducha, z drugiej - zapis, inskrypcja,
cyfrowy kod oraz obiekt penetrujacy ciato i podporzadkowujacy je swej logice
i prawu®2 Lustro mediuje cyberpunkowy lek, ktorego klasyczng figure dostrzec
mozna chociazby w Grafie Zero®, Ghost in the Shell** czy The Matrix*, wynikaja-
cy z projektowanego w tych narracjach podziatu na dusze i ciato, a wiec uzasad-
niony mozliwoscig przejecia tego drugiego przez obcego ducha, cybernetyczne

21 Zastosowana w grze konwencja nazewnicza protagonisty oraz wyraznie nakreslony problem
egzystencjalno-tozsamosciowy przywodza na mysl pierwszg powies¢ Thomasa Pynchona
pod tytulem V, ktéra opowiada o poszukiwaniach tajemniczej kobiety, nieidentyfikowalnej
i posiadajacej wiele réznych tozsamosci. W samej powiesci mamy do czynienia z problema-
tyzacja tozsamosci narracyjnej tego bytu: ,Pod nazwa V. i wewnatrz niej kryje sie wiecej, niz
ktokolwiek z nas mogt przypuszczaé. Nie kim, ale czym: czym ona jest”. Thomas Pynchon,
V., HarperPerennial, New York 1999, s. 64. Znaczenie powiesci Pynchona dla cyberpunkowej
wyobrazni bylo wielokrotnie podkreslane przez badaczy tej formacji kulturowej. Wydaje
sie, ze Cyberpunk 2077 oddaje hold jego prozie, podobnie jak czynili to klasycy cyberpunku.
Zob. Brian McHale, POSTcyberMODERNpunkISM, in: Storming the reality studio. A casebook
of cyberpunk & postmodern science fiction, ed. Larry McCaffery, Duke University Press, Dur-
ham, London 1992, s. 14-17; Richard Kadrey, Larry McCaffery, Cyberpunk 101. A schematic
duide to storming the reality studio, in: Storming the reality studio. A casebook of cyberpunk
& postmodern science fiction, ed. Larry McCaffery, Duke University Press, Durham, London
1992, s. 19 Pragne goraco podziekowaé Pawtowi Frelikowi za wskazanie mi tego istotnego
kontekstu interpretacji imienia protagonisty Cyberpunka 2077.

22 Bruce Fink, Kliniczne wprowadzenie do psychoanalizy lacanowskiej..., s. 86.
23 William Gibson, Trylogia ciggu...

24 Ghost in the Shell, rez. Mamoru Oshii (1995).

25 The Matrix, rez. Lilly Wachowski, Lena Wachowski (1999).



opetanie. Zosta¢ pozartym przez sobowtora, symulakrum, cyfrowy engram: to
motyw przewodni Cyberpunka 2077, ktérego powidoki stanowia tre$¢ czesci
zadan pobocznych, np. obezwladniania cyberpsychotykéw, odkrywania spisku
Al ktére potajemnie przeprogramowuja politykéw, emancypacji cyberpro-
stytutek itp. To wszystko poteguje rowniez wiszace nad miastem i Swiatem
widmo zbuntowanych Al, ktére od sieci, po ktérych sie poruszamy, oddziela
immunizujacy ludzkos¢ cybernetyczny mur. Produkcja CD Projekt Red w duzej
mierze opowiada, jak celnie zauwazyli w swoich wypowiedziach Pawel Frelik?®
czy Lars Schmeink?, nie o wyzwaniach, ktére wspotczesna kultura cyberpunku
widzialaby w 2077 roku, ale o lekach, jakie projektowata klasyka tego trybu
kulturowego jeszcze w ubieglym stuleciu.

Cyberpunk 2077 konstruuje sobowtora i relacje z nim jako dramat egzysten-
¢jalny, zupelnie inaczej niz - jak analizowalta Agata Zarzycka - czyni to space-
-operowa trylogia Mass Effect, zwracajac uwage na ironiczny dystans i autoreflek-
syjny wymiar spotkania z wtasnym klonem?®. Lek przed pozarciem przez innego
r6zni sie rowniez w produkcji CD Projekt Red od podobnych, ale w swojej isto-
cie innych lekéw przed innym, ktére odnalezé mozemy np. w The Last of Us3®
czy grach o zombie, w ktérych inny przychodzi z zewnatrz, infekuje i pozbawia
rozumu, czy w wizjach wlasciwych dla serii Obcy?, w ktérych obcy inkubuje sie
w ciele ofiary, by pozre¢ jg od srodka. Inny w Cyberpunku 2077 nie jest takze

26 Pawel Frelik, Najbardziej oczekiwana gra. Witajcie w swiecie cyberpunka, Audycje Kulturalne 1,
11 grudnia 2020, https://audycjekulturalne.pl/witajcie-w-swiecie-cyberpunka.

27 Lars Schmeink, Haunted by the past. The nostaldic future of ,Cyberpunk 2077", Los Angeles

Review of Books, 31.12.2020, https://lareviewofbooks.org/article/haunted-by-the-past-the
-nostalgic-future-of-cyberpunk-2077.

28 W tekscie postuguje sie pojeciem kultury cyberpunku w rozumieniu zaproponowanym przez
redaktoréw najobszerniejszej jak dotad monografii poswieconej temu zjawisku. Przywolujac
teze Thomasa Fostera, pisza oni, Ze: ,[..] cyberpunk, najpierw wykorzystywany w charakterze
pojecia literaturoznawczego do okreslenia waskiej odnogi sf, stat sie »formacja kulturows,
ktora stanowi historyczng artykulacje praktyk tekstowychg, ktéra ksztattuje sposob, w jaki
widzimy nasze miejsce w $wiecie”. Anna McFarlane, Graham J. Murphy, Lars Schmeink,
Cyberpunk as cultural formation, in: The Routledde companion to cyberpunk culture, eds. Anna
McFarlane, Graham J. Murphy, Lars Schmeink, Routledge, London, New York 2020, s. 2.

29 Agata Zarzycka, ,Czy ja tak brzmie?’. Autokreacja i immunizacja w serii Mass Effect, ,Teksty
Drugie” 2017, nr 3, s. 359-360.

30 Naughty Dog, The Last of Us, PlayStation 4: Sony Computer Entertainment, 2014.
31 Obcy - 6smy pasazer Nostromo, rez. Ridley Scott (1979).
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ubogacajacym przedtuzeniem tozsamosci protagonisty, jak w grze Srédziemie:
Cien Mordoru3*. Pojawienie si¢ Silverhanda nie powoduje, ze V uzyskuje nowe
umiejetnosci. Figure innego w grze CD Projekt Red nalezy traktowad zatem
jako osobny fenomen, zwlaszcza ze stanowi ona site napedowa gléwnej narracji.

Lek przed pozarciem przez innego jest jednym z opisywanych w literaturze
specjalistycznej przejawow psychozy. Klasyk badan nad psychozg Ronald David
Laing zalicza do nich miedzy innymi: wycofanie ,ja" do $wiata tworéw wlasnego
umysty, poczucie istnienia ,falszywego ja’, ktore nalezy do swiata innych ludzi
i jest w nim samodzielne, sSwiadomos¢ uwiezienia we wlasnym ciele lub utraty
wladzy nad cialem i umystem, a w efekcie utrate tozsamosci oraz kontaktu
ze Swiatem rzeczywistym. Badacz pisze réwniez o poczuciu ,martwoty $wiata’
oraz ,$mierci za zycia"3. W toku analizy przywolanych przyktadéw Laing pisze
réwniez o towarzyszacym psychozie leku przed byciem pochlonietym przez
to, co inne: ,»Ja« moze byé prawdziwe, rzeczywiste, tylko wtedy, ¢dy pozostaje
w stosunkach z innymi ludZmi i przedmiotami. Obawia sie ono jednak, ze
w kazdej relacji, w jaka mogloby wejsé, moze zostaé zalane, pochloniete”4.
W dalszych partiach analizy Laing charakteryzuje skutki owego pochloniecia,
przywolujac doswiadczenie poczucia utraty sprawczosci, kontroli, wltasnosci
ciala i mysli u jednego z pacjentow:

James doszedt do stadium, w ktérym nie byl juz zdolny do percepcji wzrokowej,
stuchowej i dotykowej jakiegokolwiek przedmiotu ani czynienia czegokolwiek
bez poczucia, ze ,to nie on sam”. [..] Odczuwal, ze nawet mysli powstajace w jego

modzgu nie s3, jak sam to powtarzal, w istocie jego myslami3.

Zaburzenie lustrzanego odbicia mozna zatem odczytywac jako zainscenizo-
wany w grze symptom psychotycznego leku. Wprowadzenie tego zabiegu uru-
chamia opisywane przez Lainga objawy psychozy: wycofanie ja, poczucie utraty
tozsamosci, uwiezienie w ciele, $mier¢ za zycia. Uruchomienie fenomenologii

32  Monolith Productions, Middle-earth: Shadow of Mordor, PC: Warner Bros. Interactive En-
tertainment, 2014.

33 Ronald David Laing, Podzielone ,Ja". Egzystencjalistyczne studium zdrowia i choroby psychicznej,
przel. Maciej Karpinski, Dom Wydawniczy Rebis, Poznan 1995, s. 170-172.

34 Ibidem, s. 175.
35 Ibidem, s. 178.



psychozy pozwala lepiej zrozumieé $wiat narracji Cyberpunka 2077, czyli dyna-
miczny model, ktéry konstruowany jest w umysle odbiorcy jako swoista symu-
lacja fabuly, zdarzen, elementéw swiata3®. Jego elementem w przestrzeni Swiata
bylyby np. halucynacje zwigzane z kartami tarota, ktére widzi jedynie V, a ktére
majg wymiar mistyczny i pojawiajg sie niczym symbole boskiej przepowiedni.
Estetyka widmowych kart tarota wprowadza do $wiata gry dodatkowy element
lekowy zwigzany z niesamowitym. Psychotyczny lek przed byciem pochtonietym
zostal w grze wpisany w sama strukture konstruowania tozsamosci narracyjnej
protagonisty i w ten sposdb afektywnie oddziatuje na konstruowany mentalnie
model $wiata. Lek najbardziej uwidacznia sie w ambiwalentnej scenie w epilogu
gry (zadanie ,Komu bije dzwon") po spotkaniu z Hanako Arasaka, w ktorej
Silverhand zatrzymuje nasza dloniag winde i wypowiada nastepujace stowa:

Johnny [grozac palcem w lustrzanym odbiciu]: Ostrzegalem.

V: Co... Co ty robisz?

Johnny: Kurwa, to moze by¢ kwestia godzin... A ty nawet nie potrafisz usta’
na nogach. Ja jestem w pelni sil. To cialo mnie stucha. [siadajac naprzeciw]
Rozumiesz, co mam na mysli?

V: [dwie opcje wyboru dialogowego] Chcesz przejaé stery. // Rozumiem, ale
weale mi sie to nie podoba.

V: Wiem. Chcesz przejaé nade mna kontrole.

Johnny: Chce ocalié ci zycie. Zazyjesz pseudoendotryzyne i pozwolisz mi usigsé

za kierownica. Dowioze nas do tego jebanego Mikoshi?”.

W dalszej czesci rozmowy mozemy zakomunikowad rozméwecy, ze V potrze-
buje wigcej czasuy, po czym otrzymujemy nastepujacy dialog:

V: Potrzebuje wiecej czasu, musze...
Johnny: Nie rozumiesz?! Nie mamy czasu!
V: Co ty knujesz, skurwysynu? To moje cialo i ja podejmuje decyzje.

Johnny: Nie tym razem.

36 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce.., s. 136; Marie-Laure Ryan, Story/worlds/
media. Tuning the instruments of a media-conscious narratology, in: Storyworlds across media.
Toward a media-conscious narratology, eds. Marie-Laure Ryan, Jan-Noél Thon, University
of Nebraska Press, Lincoln 2014, s. 33.

37 CD Projekt Red, Cyberpunk 2077...
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V: Johnny...

Johnny: W tym stanie nie uda ci sie nawet..3%,

Ilustracja 24. Cyberpunk 2077. Johnny Silverhand walczy z V o kontrole nad ciatem

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Nalezy zaznaczy(, ze ta sytuacja narracyjna ma miejsce niezaleznie od
zazylosci relacji z Silverhandem, a zacytowany dialog pozostaje niezmienny,
nawet jesli zaprzyjaznimy sie z cyfrowym pasazerem na gape. Co ciekawe,
dazenie do uzyskania dostepu do Mikoshi wiagze sie z eksplorowaniem wizji
cyberprzestrzeni. Cyberpunk 2077 przedstawia jg w zgodzie z jej literackimi
pierwowzorami oraz ich wczesnymi remediacjami3®: piramidami danych#° oraz
spadajacymi liniami kodu odwotujgcymi sie do reprezentacji systemu w The
Matrix. Chociaz Gibson rysowat metaforycznie cyberprzestrzen jako ptongce
punkty weztowe danych, korporacyjne piramidy i transparentne struktury

38 Ibidem.

39 Mark R. Johnson, The history of cyberspace aesthetics in video games, in: Cyberpunk and
visual culture, eds. Graham J. Murphy, Lars Schmeink, Routledge, London, New York 2018,
s. 143-144.

40 William Gibson, Trylogia ciggu.., s. 59.



szachownic#, to Cyberpunk 2077 réwniez i te sfere przedstawia w zgodzie ze
scenariuszem psychozy. Reprezentacja cyberprzestrzeni uderza pustka, chtodem
pomieszczen skonstruowanych z kodu konturdw, grobowg atmosfera i martwo-
tg scenerii. Tam, gdzie The Matrix przedstawial przeptyw kodu przy pomocy
przyjemnej zieleni, CD Projekt Red wybrat mroczng pustke, czerwien kodu oraz
zielone i niebieskie péttony, wyrazajace dominujgcy ton agresji z minimalnymi
elementami spokoju* Nawet ,geografia sieci” projektowana przez Cyberpunk
2020 7, wizja gor, fortec i dolin zastapiona zostata przez czarng pustke. Martwa
sceneria wirtualnej rzeczywistosci w grze jest zimna, odizolowana i nieludzka,
dzieki czemu wzmacnia psychotyczng atmosfere projektowang na ,gramatyke”
cyberprzestrzeni#t. Cyberpunk 2077 obrazuje zatem cyberprzestrzen poprzez
redukcje spektrum wystepujacych w niej barw, gre cyfrowym szumem, teksturo-
wanie wykorzystujace kod jako dominante taktylnej przestrzeni (przy redukcji
nieinteraktywnych elementéw do czarnej prézni niebytu).

Ilustracja 25. Cyberpunk 2077. Mroczna, zimna wizja cyberprzestrzeni

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

41 Mark R. Johnson, The history of cyberspace aesthetics in video games.., s. 141; Sabine Heuser,
Virtual geographies. Cyberpunk at the intersection of the postmodern and science fiction, BRILL,
Boston 2003, s. 105-114.

42 Mark R. Johnson, The history of cyberspace aesthetics in video games..., s. 148-150.

43 Mike Pondsmith et al, Cyberpunk 2020, przel. Jacek Brzeziniski, Tomasz Jasinkiewicz,
Wydawnictwo ,Copernicus’, Warszawa 1995, s. 138.

44 Mark R. Johnson, The history of cyberspace aesthetics in video ames.., s. 151.
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Te zabiegi $wiatotworcze czynig cyberprzestrzen miejscem depresyjnym,
wlasciwie reprezentacjg opisywanej w literaturze specjalistycznej martwoty
i nicosci $wiata. To w tym miejscu absolutnej izolacji umiejscowiona zostata
znaczgca wiekszos$¢ zakonczen gry. Mozna zaryzykowad nastepujacg hipoteze
interpretacyjng: Cyberpunk 2077 wplata fenomenologie psychozy we wszystkie
aspekty centralnego watku fabularnego. Lek przed pozarciem przez innego
wpisuje sie nawet w semiotyczny kod cyberprzestrzeni, ktorg opisa¢ mozna
metaforg czarnej dziury pochtaniajacej zycie, martwego swiata, ktérego centrum
stanowi piramida - symbol zycia wiecznego i $mierci zarazem. Psychoza staje
sie dominantg $wiata narracji Cyberpunka 2077.

(Cyber)psychoza i bunt innosci

Doswiadczenie leku przed pozarciem przez obce odbicie spaja sie réwniez
z wyobrazeniem cyberpsychozy - podstawowej fikcyjnej choroby umystowej
stworzonej na potrzeby swiata narracji i wiedzy ksenoencyklopedycznej (ang.
lore) Cyberpunka 2077. Jest ona zakorzeniona w systemie mechanik opisanym
w podreczniku do Cyberpunka 2020, gdzie zostata wprowadzona po to, aby
ograniczy¢ cybernetyczne ulepszenia postaci graczy. W oryginalnej publikacji
czytamy, ze cyberpsychoza jest:

[] choroba psychiczng, przy ktérej dodatek cybernetyki powoduje rozsypanie
sie i tak juz niestabilnej psychiki czlowieka. Na poczatek ofiara zaczyna lepiej
odnosi¢ sie do maszyn niz do ludzi. Wkrétce zaczyna ich ignorowac - rodzi-
cow, przyjacidt, kochankéw. Jedzenie i spanie staja sie mato wazne. Na koniec
przyzwyczajenia ludzkie zaczynaja ja denerwowaé, co znajduje upust w prze-

razajacym szale, ktory pozera ofiare®.

Autorzy doprecyzowuja réwniez, ze choroba moze mieé zréznicowany prze-
bieg, oraz podaja jej 0g6lng symptomatologie:

Nie wszyscy cyberpsychole wygladaja jak psychopatyczni mordercy. Wielu z nich

wykazuje bardziej subtelne symptomy choroby - state ktamanie, podzielona

45 Mike Pondsmith et al., Cyberpunk 2020.., s. 77.



osobowo$¢, kleptomania, sadyzm, brutalnos¢, ekstremalnie gwaltowne zmiany

nastroju.

Cyberpsychoze wywotuje utrata poczucia uciele$nienia spowodowana zbyt
duzg iloscig technologicznych protez lub ich wadliwym funkcjonowaniem.
Cyberpsychotykéw dotyczy jedno z najdtuzszych zadan pobocznych, ktére
polega na ich unieszkodliwianiu i poszukiwaniu informacji o powodach ata-
ku choroby. Szybko okazuje sig, ze cyberpsychoza to zjawisko niejednorodne
spolecznie, aczkolwiek Scisle zwigzane z problematycznym statusem modyfi-
kacji ciata przy pomocy technologii, ktére powoduja wybuch niekontrolowanej
i autodestruktywnej agresji4’. Jesli lek przed utratg tozsamosci stanowi sile
napedzajaca V i dominante doswiadczenia kultury cyberpunku, to cyber-
psychoza jest nie tyle jednostka diagnostyczna, co fantazmatyczng projekcja
tego psychotycznego leku. Na taka interpretacje wskazywataby mechanika
pozwalajaca graczom wywolywad u przeciwnikéw cyberpsychoze przy uzyciu
umiejetnosci hakerskich, skadingd kontrowersyjna i emersyjna%® w swietle za-
dan uruchamiajgcych wobec cyberpsychotykéw poczucie wspélczucia i empatii.

Swiat narracji Cyberpunka 2077 przesigkniety jest zatem symptomami psy-
chozy. Gra wytwarza w gtéwnej linii narracyjnej oraz w czesci zadan pobocznych
poczucie narastajgcego leku przed pozarciem przez innego w nas: Silverhanda
i protezy oraz przez innego poza nami: przepelnione przemocs gangéow kor-
poracyjne miasto i cyberprzestrzen. Te druga strone leku przed pozarciem
doskonale obrazuje pierwsze zlecenie, ktére wykonuje V po zadomowieniu
w Night City. Chodzi o uratowanie Sandry Dorsett* porwanej przez szajke
wypruwajacg ze swoich ofiar implanty i organy oraz handlujaca tymi ,dobrami”
na czarnym rynku. Kobiete w krytycznym stanie wynosimy z pomieszczenia
przypominajacego z jednej strony rzeznie, a z drugiej technologiczng meline.
Szczegblnie uderzajacym obrazem sg porozkladane na stotach czy przywieszone

46 Ibidem, s. 78.

47 Ten watek wlasciwy dla narracji cyberpunkowych ukazuje spoteczny wymiar leku przed
technologia. Na ten temat w grach cyfrowych pisal w odniesieniu do teorii aktora sieci Pawet
Gaska. Pawel Gaska, Przejawy spolecznych lekéw przed technologiq w drach cyfrowych, ,Ruch
Filozoficzny” 2018, t. 74, nr 2, s. 103-104, 107-108, https://doi.org/10.12775/RF.2018.016.

48 Piotr Kubinski, Gry wideo.., s. 144-145.

49 Ciekawy intertekst zwigzany z nazwiskiem Dorsett, na ktory zwrdcit mojg uwage Pawet
Frelik, stanowi fakt, Ze jest to drugie imie protagonisty Neuromancera - Case’a.
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do aparatury specjalistycznej jak mieso rozszarpane zwloki: poddane deperso-
nalizadji, reifikacji i zamianie w towar. Ta wizja odzwierciedla psychotyczny lek
przed pokawatkowaniem ciala przez innych oraz lek przed pozarciem. Ciato
przedstawiono tutaj jako zaséb ekonomiczny, ktérego nalezy strzec przed inny-
mi, poniewaz moga oni chcieé przejaé nad nim kontrole, pocigé je na kawatki,
ukras¢ jego czesci. W pierwszym zadaniu zostajemy uswiadomieni, ze tego typu
grabiez jest w Night City na porzadku dziennym, przez co wizja bycia pozartym
i wcielonym w innych wyryta zostaje w samej tkance swiata gry.

Zarloczny $wiat Cyberpunka 2077 daje o sobie zna¢ w dwéch z pieciu za-
konczen mozliwych do rozegrania w ostatnim etapie przygody. W pierwszym
wspoélpracujemy z Hanako, dziedziczka rodu Arasaka, aby ukaral jej brata
Yorinobu za zabicie ojca-imperatora - Saburo. Ostatecznie pomagamy jednak
w przywroceniu tego ostatniego do zycia, a raczej do zastgpienia przez jego
engram tozsamosci Yorinobu w gescie ojcowskiej kary za przewinienia syna.
W nagrode V przechodzi zabieg usuniecia zagrazajacego tozsamosci biochipa
z engramem Silverhanda, musi jednak wybra¢, czy chce umrzeé w uszkodzonym
ciele czy stac sie kopia (engramem) czekajacym na mozliwos¢ wgrania w cialo
odpowiedniego dawcy. Juz w krétkim streszczeniu uwidaczniajg sie zatem
dwa kluczowe dla tego scenariusza leki. Po pierwsze, bycie zastapionym przez
kopie, a do tego przez kopie wielkiego Innego, patriarchalng postaé Ojca, ktora
jest w prawie zastgpi¢ swoim symulakum tozsamos¢ syna. Palimpsest kopii
ojca w ciele syna symbolizuje tutaj nie tylko kare za ojcobdjstwo - najwieksze
nie§wiadome marzenie Edypa, ale réwniez wlasnie edypalne odwrécenie: Ojciec
zmartwychwstaje w ciele syna, pozerajac go w imie nowego biopolitycznego
prawa. Po drugie, ten scenariusz obrazuje lek przed utratg ucielesnionej egzy-
stencji i nieuniknionoscig biologicznej $mierci w obliczu zartocznego pozadania
cielesnosci przez sztuczng inteligencje: engram, symulakrum. W tym drugim
przypadku uzyskana niesmiertelnos¢ zostaje jednoczesnie odlozona na pézniej,
w wiecznym oczekiwaniu na wlasciwe cialo, oraz catkowicie zreifikowana, dla-
tego ze jej wlascicielem staje sie korporacja Arasaka. Otrzymuje zatem wybor
pomiedzy odroczona wszakze, ale nadal szybka $miercig (V po usunieciu Sil-
verhanda zostaje pét roku zycia) lub pozarciem przez korporacyjny kontrakt na
cyfrowa kopie tozsamosci, bo - jak informuje nas gra - juz nie duszy. Inaczej
wyglada scenariusz alternatywny, w ktérym decydujemy sie na wziecie sztur-
mem siedziby Arasaki i otrzymujemy dwa réwnie depresyjne zakonczenia: pot
roku w uszkodzonym ciele lub oddanie ciata engramowi Silverhanda.



Oddanie ciata kopii Silverhanda stanowi by¢ moze najbardziej empatyczne
zakonczenie Cyberpunka 2077, oznacza bowiem pogodzenie si¢ V z wlasnym
losem i zwrdcenie ograbionemu ze wszystkiego Silverhandowi zycia, nie tylko
w sensie biologicznym, ale réwniez w calym wymiarze doswiadczenia egzysten-
cjalnego. Pozarcie przez kopie wystepuje w tym scenariuszu w zasadzie jako
figura ofiary, daru z wlasnego zycia, pogodzenia sie z psychoza. Nostalgiczny
epilog Silverhanda méwigcego o ciezarze dwoch zy¢, jaki na nim spoczal, ewo-
kuje poczucie smutnego patosu i nostalgicznego powrotu do nie swojego czasu.
W obu przywotanych zakonczeniach V ulega metaforycznemu lub literalnemu
pozarciu: traci ciato, stajac sie kopia, lub traci tozsamosé, pozostajac jedynie
cialem. Utrate ciata i skazanie na rychtg $mier¢ odczytywac mozna jako catko-
wite zwyciestwo psychozy. Laing pisze, ze:

Oddzielenie (dysocjacja) jazni od ciala, przy jednoczesnym $cistym powigzaniu
ciala z innymi ludzmi, wprowadza czlowieka w stan psychotyczny, w ktéorym
cialo jest pojmowane nie jako co$, co funkcjonowaé ma zgodnie z oczekiwania-
mi innych, lecz jako bedace realnie w ich posiadaniu. Jednostka znajduje sie
w sytuacji, w ktdrej spostrzega, ze jej percepcja jest falszywa nie tylko dlatego,
ze zmysly plataja jej figle, poniewaz wykorzystywane sa przez innych ludzis.

Opisywane poczucie oddania ciata w posiadanie innych gczy psychotyczny
lek z diagnozami kapitalizmu inwigilacji, ktéry powoduje bycie w posiadaniu
rzeczy oraz podporzadkowanie zartocznemu ,wielkiemu Innemu” - systemowi
inwidilacji i kontroli ludzkiego zachowania®. Ten trop nie jest oczywiscie czyms
nowym, eksplorowano go w badaniach nad kulturg cyberpunku jako element
problematyki spoteczenistwa inwigilacjis®. Scenariusz oddania przez V ciata kor-
poracji Arasaka stanowi jaskrawy przyklad uczynienia z problemu wspdtczesnej
cywilizacji jednostkowego wydarzenia w zyciu protagonisty. W ten sposob
Cyberpunk 2077 hiperbolizuje jeden z aspektéw kapitalizmu inwigilacji, sytu-
ujac go w centrum semiotycznego kodu gry. Dominuje on w konstruowanym

50 Ronald David Laing, Podzielone ,Ja’.., s. 178.
51 Shoshana Zuboff, Wiek kapitalizmu inwigilacji. Walka o przysztosé ludzkosci na nowej granicy
wiadzy, przel. Alicja Unterschuetz, Zysk i S-ka, Poznan 2019, s. 352, 513.

52 Chris Hables Gray, Veillance society, in: The Routledde companion to cyberpunk culture,
eds. Anna McFarlane, Graham J. Murphy, Lars Schmeink, Routledge, London, New York
2020.
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Swiecie, czynigc go niezno$nym, depresyjnym i przesigknietym wszechobecng
fenomenologia psychozy. Jesli wierzy¢ sugestiom Marka Fishera, ze realizm ka-
pitalistyczny wywotuje swoimi dziataniami choroby psychiczne3, to CD Projekt
Red zaprojektowal gre obnazajacg ten proces na kazdym poziomie struktury
spotecznej, a takze na poziomie budowania tozsamosci narracyjnej protagonisty.

Podobnie jak w Borgesowskiej przypowiesci o inwazji ludzi z luster, ktorg
Jean Baudrillard przywotuje w charakterze alegorii symulacji> oraz znikania%,
w fenomenologii psychozy Cyberpunka 2077 spelia sie przepowiednia buntu
innos$ci. Lustro jest bowiem przestrzenig wytwarzania hiperrealnej symulacji,
za sprawg ktorej co$ zawsze ulega zatarciu, co$ znika. W Zbrodni doskonatej
Baudrillard przywotuje zwierzeta lustrzanes® Borgesa, kreslac fantastyczny sce-
nariusz buntu innosci i reprezentacji. Pisze on:

Zwyciezony Inny, skazany na dole bycia jedynie Tym Samym. Rzuca to osobliwe
$wiatto na caly problem reprezentacji i wszystkich zwierciadel, ktére z obiektyw-
nym postuszenstwem rzekomo ,samoczynnie” odbijaja nasza postaé. Falszywe
to zgola przekonanie, kazde bowiem przedstawienie jest zniewolonym obrazem,
widmem niegdys suwerennej istoty, ktorej odebrano wyjatkowosé. Pewnego
dnia istoty te sie jednak zbuntuja i wezma odwet, a wskutek wznieconego
przez nie buntu legnie w gruzach caty nasz dotychczasowy system reprezentacji
i warto$ci. Z niewoli tego samego i odwzorowania wyrwie nas pelne gwaltu

powstanie inno$ci®’.

Wizja buntu innosci, emancypacji istot zniewolonych przez reprezentacje
i system wartosci realizuje sie w Cyberpunku 2077 na wielu poziomach: w skali
makro w wojnie pomiedzy zbuntowanymi Al a ludZmi, w skali meso pomiedzy
cialem a implantami i protezami (cyberpsychoza), w skali mikro pomiedzy
V a Silverhandem (psychoza). Czy jednak gra studia CD Projekt Red stwarza

53 Mark Fisher, Realizm kapitalistyczny. Czy nie ma alternatywy?, przel. Andrzej Karalus, In-
stytut Wydawniczy Ksigzka i Prasa, Warszawa 2020, s. 56-57.

54 Jean Baudrillard, Zbrodnia doskonala, przel. Stawomir Krélak, Sic!, Warszawa 2008, s. 176-177.
55 Jean Baudrillard, O uwodzeniu.., s. 78.

56 Jorge Luis Borges, Ksigga istot zmyslonych, przel. Zofia Chadzyniska, Prészynski i S-ka, War-
szawa 2000, s. 225.

57 Jean Baudrillard, Zbrodnia doskonata..., s. 177.



alternatywny system reprezentacji i wartosci, czy projektuje skutki buntu inno-
$ci, podobnie jak czynil to w swojej wizji Baudrillard? Nie. Mozna powiedzie(,
ze Cyberpunk 2077 zatrzymuje sie w p6l drogi do celu, po czym dokonuje zwro-
tu o sto osiemdziesigt stopni. Zamiast sproblematyzowania buntu, rewolucji,
emancypacji innosci na skale globalng, gra podaza sladami wizji Pondsmitha
z Cyberpunka 2020 oraz innych psychotycznych narracji cyberpunkowych3®, co
czyni z innosci sprawe oderwanych od siebie lokalnosci: bunt sieci takséw-
karskiej Delamain nie przeklada sie w ogdle na przemodelowanie relacji ze
sztuczng inteligencja w Night City. Podobnie wykrycie dzialan politycznych
zbuntowanych Al nie ma zadnego wpltywu na ksztalt relacji wladzy w miescie,
a ratowanie cyberpsychotykéw urywa sie po schwytaniu ostatniego chorego.
Proceduralna retoryka gry dotyczaca dzialan V buduje poczucie impotencji
i niemoznosci zmiany narzuconej struktury ideologicznej, wpisanej w system
reprezentacji i aksjologie $wiata, ktérych centralnym problemem jest bunt
innosci. Co zatem pozostaje z owego buntu w Cyberpunku 2077? Czemu stuzy
zwierciadlo? Twierdze, ze zbuntowana lustrzana inno$¢ wykorzystana zostata
w grze jedynie w charakterze paliwa napedowego dla lekow, a doktadniej dla
jednego, psychotycznego leku przed pozarciem przez innego i zaniknieciem.
Poczucie beznadziejnosci podejmowanych przez V dziatan poteguje bowiem
osuwanie sie narracji Cyberpunka 2077 w fenomenologiczny model psychozy,
wlgcznie z jego ponurym epilogiem, ktéry w nastepujacy sposob charakteryzuje
Laing: ,Gubiac zwiazki z rzeczywistoscia, [Ja - M.K] traci réwniez mozliwos¢
doznawania prawdziwej wolnosci wyboru w swiecie. Uciekajac przed ryzykiem
$mierci, staje si¢ martwe". Mimo dokonywanych przez V (i graczy) wyborow
gra odbiera owym wyborom konsekwencje, nie urealnia ich, co $wietnie obra-
zuje réwniez fakt, ze uratowana z pornograficznej rzezni wspélpracownica V,
prostytutka Emily, popelnia ostatecznie samobdjstwo, ktérego nie sposéb po-
wstrzymac. Cyberpunk 2077, w przeciwienstwie do Hellblade: Senud’s Sacrifice®,

58 W klasycznym filmie animowanym Akira jeden z protagonistéw o imieniu Tetsuo do-
$wiadcza literalnego spojenia z elementami otoczenia i monstrualnej mutacji, w ktérej flaki
mieszaja sie z okablowaniem. Akira, rez. Katsuhiro Otomo (1988). Podobny lgk o ,zarazeniu”
metalem czy klatwie prezentuje tytutowy imiennikiem i protagonista filmu Tetsuo: Czlowiek
z zelaza, ktory réwniez podlega monstrualnej mutacji - pozarciu przez elementy techniczne.
Tetsuo: The Iron Man, rez. Shinya Tsukamoto (1989).

59 Ronald David Laing, Podzielone ,Ja’.., s. 176.
60 Ninja Theory, Hellblade: Senua’s Sacrifice, PC: Ninja Theory, 2017.
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nie jest zatem gra, ktora przepracowuje cyberpsychoze, to znaczy zacheca do
pracy nad fenomenem leku przed innym, ale kapitalizuje 6w lek, czyniac z nie-
go dominante cyberpunkowej narracji.

Ilustracja 26. Cyberpunk 2077. Alt informuje V, Ze nie jest w stanie uratowa¢ jej/

jemu zycia

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Zwierciadlo: pomiedzy utopig a heterotopia

Inng optyke na lustrzany byt proponuje Michel Foucault, umiejscawiajgc
zwierciadla w przestrzeni pomiedzy utopiami i heterotopiami. O ile utopie
identyfikuje jako miejsca refleksji spotecznej pozbawione rzeczywistej prze-
strzeni, a heterotopie jako rzeczywiste miejsca odgrywajace utopie dzieki swojej
odmiennosci, zwierciadla sytuuje w roli doswiadczen posrednich. Pisze on:

Sadze, ze pomiedzy utopiami a tymi catkiem odmiennymi miejscami, hetero-
topiami, moze istnie¢ rodzaj mieszanego, posredniego doswiadczenia, jakim
byloby zwierciadlo. Zwierciadlo ostatecznie jest utopia, poniewaz stanowi
miejsce bez miejsca (lieu sans lieu). W zwierciadle widze sam siebie tam, gdzie
mnie nie ma, w nierealnej, wirtualnej przestrzeni, ktora otwiera si¢ za jego

powierzchnig; jestem tam - tam, gdzie mnie nie ma, rodzaj cienia, ktéry daje



mnie samemu moj3g widzialnos$¢, ktéry pozwala mi ogladaé siebie tam, gdzie

jestem nieobecny - oto jest utopia zwierciadta®.

Foucault uruchamia w tym opisie pojecia wirtualnosci, cienia oraz obecno-
Sci, ktore obrazuja pole problemowe rozwazan nad rolg i funkcjg zwierciadta.
Utopijno$¢ zwierciadla realizuje sie dzieki temu, ze uruchamia ono gre obecno-
$ci 1 nieobecnosci, produkuje przestrzen obcowania z wlasnym cieniem, przez
co problematyzuje kwestie wlasnej innosci: bycia sobg jako innym i bycia sobg
jako tym samym. Jednoczesnie, twierdzi Foucault, zwierciadlo jest heterotopia:

Ale jest to réwniez heterotopia w tej mierze, w jakiej zwierciadlo istnieje w rze-
czywistosci i wytwarza rodzaj efektu zwrotnego w stosunku do miejsca, ktére
zajmuje - wychodzac od zwierciadla, odkrywam mojg nieobecnos¢ w miejscu,
w ktérym jestem, poniewaz widze siebie tam. Zaczynajac od spojrzenia, ktore
skierowane jest na mnie, z glebi tej wirtualnej przestrzeni, ktéra znajduje si¢ po
drugiej stronie lustra, wracam do siebie, kieruje moje oczy ku sobie i ponownie
ustanawiam siebie tu, gdzie jestem. Zwierciadlo funkcjonuje jako heterotopia
w tym sensie, ze miejsce, ktore zajmuje w momencie, gdy patrze na siebie w lu-
strze, czyni jednoczesnie absolutnie realnym, powigzanym w cala otaczajaca
mnie przestrzenia, i absolutnie nierealnym, poniewaz aby bylo postrzegane,

musi ono przej$¢ przez éw wirtualny punkt, ktéry jest tam®2.

Zwierciadlo stuzy zatem wytworzeniu efektu realnosci. Mozna powiedzied,
ze ma charakter oikologiczny®, w tym sensie, ze ugruntowuje podmiot w ota-
czajacej przestrzeni, uobecniajagc wrzucenie w $wiat, zadomawiajac w Swiecie
poprzez reprezentacje. Owo ustanowienie przestrzeni i czasu tu oto - tu oto
jestem, w tym odbiciu potwierdzam swojg przynaleznos¢ do przestrzeni i tego
$wiata - czyni z lustra w ogdle podstawowgq figure refleksji nad egzystencja
i tozsamoscig. Jesli zatem Cyberpunk 2077 od spotkania z odbiciem V sie roz-
poczyna, to mozna postawic teze, ze jest to gra zawieszona miedzy utopig a he-
terotopig, to znaczy miedzy pozbawionym miejsca marzeniem o alternatywie

61 Michel Foucault, Inne przestrzenie, przel. Agnieszka Rejniak-Majewska, ,Teksty Drugie” 2005,
nr 6, s. 120.

62 Ibidem, s. 120-121.

63 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce... s. 298.
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a odmiennoscig umiejscowionej alternatywy. Owo zawieszenie i wspotwyste-
powanie utopii i heterotopii wytwarza w grze dramat egzystencjalny®, o czym
najlepiej $wiadczy jedno z mozliwych zakonczen gry, polegajace na samobéj-
stwie protagonisty!

Refleksja Foucaulta wyjasnia réwniez, dlaczego lustra w Cyberpunku 2077 s
obiektami, ktérych uzywam, aby zobaczy¢ oblicze swojej postaci, a nie statymi
punktami odniesienia, dziatajagcymi niezaleznie ode mnie. Poniewaz zostaly
wprowadzone do gry jako przedmioty, ktore nalezy aktywowad w celu uzyskania
odzwierciedlajacej tafli, nie sg zatem lustrami sensu stricto, petnig taka funkcje
jedynie ,na zadanie”. Ten zabieg tworczy mozna opisal, parafrazujac klasyczne,
bajkowe powiedzenie: Zwierciadelko, powiedz przecie, kimze jestem na tym Swiecie?
Koniecznos¢ uzywania luster powoduje wytworzenie napiecia tozsamosciowego.
Kogo ukaze w danej chwili zwierciadlo, kogo ugruntuje w swiecie gry, kogo
uobecni? W tej perspektywie znaczace pozostaje pytanie, dlaczego tworcy nie
zdecydowali sie na zabieg najciekawszy: co jesli istnieje mozliwo$¢ pogodze-
nia obu odbi¢, co jesli wlasnie lustro stanowi szanse, portal umozliwiajacy
spotkania i sprzezenie V i Silverhanda? Takiej opcji na razie w grze nie ma,
chociaz wydaje sie ona scenariuszem najbardziej kuszgcym z perspektywy
kultury cyberpunku, zrealizowanym zresztg w Ghost in the Shell® oraz w pro-
jekcji metafizycznej idei bycia medium dla AI w Grafie Zero® oraz Mona Lizie
Turbo®. W Cyberpunku 2077 mozliwa jest tylko jedna opcja tozsamosciowa,
gra zaklada zatem, ze zwierciadlo stuzy potwierdzeniu suwerennosci, wtadzy
nad cialem jednego podmiotu. Tozsamosciowe zalamanie, ktére umozliwia
zwierciadlo, egzystencjalne napiecie pomiedzy utopig a heterotopig ustepuje
miejsca narracji odpornosciowej, immunologicznej, ktorej celem jest spéjnosé
tozsamosci, identyczno$¢ siebie, niepodzielnos¢ podmiotu. W przeciwienstwie
do protagonistéow Trylogii ciggu Gibsona czy Trylogii Tekashiego Kovacsa Mor-
gana, ktérzy wchodzg w symbiotyczne relacje z Al i cyberprzestrzenia, intryga

64 Stefano Gualeni, Daniel Vella, Virtual existentialism.., s. 28-29.

65 Ghost in the Shell.

66 William Gibson, Trylogia ciggu.., s. 365-366.

67 Ibidem, s. 563. W Cyberpunku 2077 pojawia si¢ rowniez jako intertekst (lub transfikcjo-
nalne odniesienie) imienniczka Madam Brigitte z Mona Lizy Turbo. Zbiezno$¢ tych figur
powigzanych z kultem cyfrowego voodoo nie wydaje sie przypadkowa i swiadczy o silnym
zakorzenieniu gry CD Projekt Red w megatekscie gatunku. Por. Pawel Frelik, Kultury
wizualne science fiction, Universitas, Krakow 2017, s. 99.



Cyberpunka 2077 skupia sie na dazeniu V do usuniecia Silverhanda, dziata-
nie uzasadnione funkcjonowaniem biochipa, zaprogramowanego, by pozreé
tozsamos¢ V i zastgpic ja engramem parazyta. Cyfrowy inny, ktéry od dawna
fascynowat cyberpunkowych pisarzy, przypomina tutaj bardziej agenta Smitha
z narracji Wachowskich - pasozytniczy byt nadpisujacy sie na tozsamos¢ no-
sicieli, najlepiej widoczny w filmie Matrix: Reaktywacja®s, Dzielenie sie ciatem
przedstawione zostaje jako niebezpieczne i przyspieszajace zagtade protagoni-
sty, co tylko poteguje poczucie przygnebienia i dramatu egzystencjalnego: im
bardziej V zaprzyjaznia sie z Silverhandem, tym bliZej jest $mierci. Gra bardzo
wyraznie kresli niebezpieczenstwo zblizenia do innego, oddania innemu czesci
siebie. Zarlocznos¢ innosci przedstawiona zostata jako niezalezna od przyjazni
czy wspoélnoty intereséw.

Co ciekawe, pesymistyczny, egzystencjalny i depresyjny scenariusz stoi
w sprzecznosci z orgiastycznymi elementami karnawatowej rzezni, jakg V urza-
dza w Night City. Kontrast pomiedzy etycznym imperatywem intrygi a ludycz-
na rozkosza rozpruwania cial przeciwnikéw wpisuje sie w gatunkows estetyke
gropowiesci®. W Cyberpunku 2077 karnawatowy aspekt narracji w ogdle nie
zostaje sproblematyzowany, co powoduje dalsze upadanie narracji w model
dysocjacji. Z jednej strony dramat egzystencjalny, z drugiej - orgia uzasad-
nionej ekonomicznie przemocy, ktéra nie ma ostatecznie zadnego znaczenia
dla tozsamosci protagonisty. W tym miejscu znéw powraca fenomenologia
psychozy wpisana w $wiat Cyberpunka 2077, bo skierowana na $wiat przemoc
ugruntowana zostaje w niemoznosci zaspokojenia nieznosnego pragnienia
bycia legenda - gtéwnego raison détre V mierzonego procentowa statystyka.
Uzywana wobec mieszkancow swiata Night City przemoc wpisuje sie w sce-
nariusz psychozy identyfikowany przez Lainga: ,Jednostka istnieje w Swiecie,
w ktérym, podobnie jak w legendzie o Midasie, wszystko do czego sie zbliza,
staje sie martwe'7°. Nawet jesli postanowimy rozegral Cyberpunka 2077, uzy-
wajac jedynie broni obezwladniajgcej, to swiat gry nadal podporzadkowany
zostaje zasadzie eliminacji przeciwnikow, a czes¢ postaci NPC (np. policja)
reaguje jedynie agresja na proby zblizenia sie do nich.

68 The Matrix Reloaded, rez. Lilly Wachowski, Lena Wachowski (2003).

69 Tomasz Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2019, s. 157-159, 213-214.

70 Ronald David Laing, Podzielone ,Ja’... s. 182.
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Zakonczenie: egzorcyzmowanie widma innego

Foucaultowska analiza zwierciadla ukazuje innego jako widmowg figure ukry-
ta w cieniu tego, ktory jest sobg. To stwierdzenie pozwala spojrzeé na postad
rockmena - Johnnyego Silverhanda - jak na ducha, ktéry nawiedza V, co
otwiera mozliwos¢ lektury hauntologicznej™, zaréwno cyfrowosci widma??, jak
i reprezentowanego przezen rockowego dziedzictwa. Ten trop wydaje sie wrecz
oczywisty, Silverhand to bowiem duch z przesztosci, ktory powraca w charak-
terze powidoku antykorporacyjnej rewolucji, widma zaginionego jezyka buntu
i utraconej legendy. Status widma z przeszlosci uruchamia caly rezerwuar
retrotopijnych7 i nostalgicznych chwytoéw narracyjnych, skupiajacych sie na
odzyskiwaniu pamieci zakletej w symbolicznych przedmiotach czy odwiedzaniu
,miejsc pamieci"” zwigzanych z tozsamoscig narracyjng Silverhanda. Nostal-
giczny wymiar odzyskiwania odziezy rockmena, jego samochodu czy pistoletu
osigga kulminacje w scenie randki z Rogue, wierng przyjaciotks i niespetniong
mitoscig Johnnyego. Ten epizod przyjmuje ksztatt desperackiej préby powrotu
do utraconej przesztosci i ostatecznie konczy sie dla widma fiaskiem. Widmo-
wos¢ Silverhanda czyni zen istotng posta¢ dramatu egzystencjalnego réwniez
dlatego, Ze jego pojawienie sie wywoluje tagpniecie czasowe, a raczej zaburza
temporalny wymiar egzystencji jego przyjaciét i wspotpracownikéw: Rogue
chce sptaci¢ dtug wobec Silverhanda, Eurodyne - wskrzesi¢ legendarny zespot
Samurai. Pojawienie si¢ widma zaburza réwniez fenomenologie swiata Cyber-
punka 2077, w ktéry wpisane zostajg widoczne jedynie dla V karty tarota. Jako
element psychotycznej halucynacji $wiadczg o rozerwaniu percypowanej przez
protagoniste ontologii $wiata. Karty pojawiaja sie tam, gdzie miaty miejsce

71 Mark Fisher, What is hauntology?, ,Film Quarterly” 2012, vol. 66, no. 1, https://doi.org/10.1525/
£q.2012.66.1.16; Mark Fisher, Ghosts of my life. Writings on depression, hauntologdy and lost
futures, Zero Books, Winchester 2014; Jakub Momro, Widmontologie nowoczesnosci. Genezy,
Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2014, s. 49.

72 Charlie Gare, The hauntology of the digital image, in: A companion to digital art, ed. Christiane
Paul, Wiley Blackwell, Hoboken 2016, s. 204-206.

73 Mark Fisher, The metaphysics of crackle. Afrofuturism and hauntology, ,Dancecult” 2013, vol. 5,
no. 2, https://doi.org/10.12801/1947-5403.2013.05.02.03.

74 Zygmunt Bauman, Retrotopia. Jak rzqdzi nami przeszlosé, przel. Karolina Lebek, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018, s. 13.

75 Paul Ricoeur, Pamieé historia, zapomnienie..., s. 537.
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istotne dla Silverhanda wydarzenia z przesziosci, ale i w lokacjach, w ktd-
rych dopiero przyjdzie nam zmierzy¢ sie z przeciwnosciami losu. Sygnalizuja
wtargniecie niesamowitego jednoczesnie pod postacig fantomow przesztosci
i profetycznych zwiastunéw przysztych wydarzen. Poddany logice tarota swiat
narracji ulega zaburzeniu czasoprzestrzennemu, mistycznej metamorfozie za
sprawg profetycznej inskrypcji czytelnej jedynie dla rozszczepionej, widmowej
tozsamosci V. Opisywane zaburzenie ontologiczne jest zgodne z religijnymi
wyobrazeniami kultury cyberpunku’ i jego technologiczno-gnostycznymi
wektorami”’. Hermeneutyka symboli pozostaje jednak poza zasiegiem pro-
tagonisty, co czyni zen postac tragiczng i skazana na wiszace nad nig i nad
Swiatem fatum. Zlowieszcze symbole poteguja poczucie izolacji i osamotnienia
w niezrozumiatym swiecie. Widmontologia wpisuje sie w konstruowang w grze
fenomenologie psychozy, penetrujac kolejny poziom jej struktury narracyjnej.
Cyberpunk 2077 wprowadza wiele mozliwos$ci negocjowania z widmem wa-
runkéw jego obecnosci w ciele V. Od opcji dialogowych, przez procentowo przed-
stawiong statystyke zbliZzenia V do Silverhanda, po konkretne wybory fabularne
wplywajace na ich relacje. Gra na wiele sposobéw wytwarza z jednej strony po-
czucie familiaryzacji z duchem, z drugiej - napiecie wynikajace z jego ambiwa-
lentnego charakteru. W Cyberpunku 2077 dochodzi do rozegrania negocjacji toz-
samosci narracyjnej pomiedzy dwoma widmowymi bytami: wskrzeszonym przez
biochip V oraz nagranym na tenze engramem Silverhanda. Warto bowiem przy-
pomnie¢, ze po wykonaniu skoku na korporacje Arasaka V dostaje ,kule w teb’
i to dzieki technologicznej cudownosci chipa budzi sie na $mietniku - wskrze-
szony z pasazerem na gape. Gra problematyzuje prawo do bycia sobg i bycia tym
samym, poniewaz fakt wskrzeszenia martwego ciala sugeruje widmowy cha-
rakter tozsamosci V i niejasny status ontologiczny protagonisty: gramy de facto
zywym trupem, technologicznym zombie. W tym sensie gra studia CD Projekt
Red ukazuje si¢ jako projekt nowoczesny, a nawet romantyczny w dostow-
nym powtdrzeniu gestu wytworzenia widmowego charakteru protagonisty
poprzez jego symboliczne usmiercenie: umarl Gustaw, narodzil sie Konrad.

76 Lars de Wildt et al, Things greater than thou. Post-apocalyptic religion in games, ,Religions”
2018, vol. 9, no. 6, s. 4-5, https://doi.org/10.3390/rel9060169.

77 Piotr Gorlinski-Kucik, TechGnoza, uchronia, science fiction. Proza Jacka Dukaja, Wydawnictwo
Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2017, s. 202.

78 Adam Mickiewicz, Dziady. Czesé I11, Czytelnik, Warszawa 1974, s. 9.

Zakonczenie: egzorcyzmowanie widma innego

219


https://doi.org/10.3390/rel9060169

Lustro i widmo: lek przed pozarciem przez innego w grze Cyberpunk 2077

Innowacja w stosunku do romantycznego fantazmatu polega wtasciwie na
postawieniu ekonomicznego pytania o wladze nad ciatem. Nadal jest to jednak
problem nowoczesny, podobnie jak problem wtasnosci ciala stanowi nowoczesng
projekcje kapitalistycznej biopolityki?.

Widmontologia lustrzanego odbicia uruchamia by¢ moze najciekawszy
wymiar cyberpunkowego leku przed innym. Oto na plan pierwszy wysuwa
sie ekonomia podmiotowosci, bo granie w gre RPG stanowi projekt wytwa-
rzajacy ostatecznie tozsamos$¢ narracyjng jako kapitalistyczny projekt siebie:
entrepreneura, legendy miasta, posiadacza majatku, umiejetnosci i wlasnej
narracji. Cyberpunk 2077 ten projekt zaburza, czynigc ze wszystkich dazen eko-
nomicznych pustg i pozbawiong sensu otuline, skoro wobec mnogosci bogactw
V poswieci¢ musi w najlepszym przypadku wilasne ciato, w najgorszym - wlasna
dusze. Zaprojektowany przez CD Projekt Red dramat egzystencjalny odczytuje
zatem jako dramat o wywlaszczeniu, kolejng dosy¢ schematyczng narracje
o podstawowym neoliberalnym leku przefiltrowanym jedynie przez cyberpun-
kowa fobie przed cyfrowym innym. Wobec gry utrzymac mozna zarzuty, ktére
Nicola Nixon stawiata oryginalnej formacji cyberpunku: jest wsteczny, konser-
watywny, antyfeministyczny, imperialny i reakcyjny®°. Nie przyjmuje odpowie-
dzialnosci za wspotczesnosé, a jedynie realizuje meskie fantazmaty i projekcje.

Mozna jednak broni¢ Cyberpunk 2077 jako narracji obnazajacej kulture cy-
berpunku jako psychotyczng. Gra dekonstruuje bowiem zakorzeniong w niej wi-
zje podmiotowosci i podkresla depresyjny los zawartej w niej wizji kapitalizmu.
Cyberpunk 2077 to ciekawe studium fenomenologii psychozy zrealizowane dzieki
retrotopijnemu powrotowi do korzeni kultury cyberpunku. Zamiast mierzyc¢ sie
z problemami wspdlczesnosci, oferuje graczom przygode konczacy sie dramatem
egzystencjalnym, najwiecej, co CD Projekt Red mégt zrobié z oryginalnym swia-
tem Pondsmitha. Operujac figurg lustra, Cyberpunk 2077 sam staje sie krzywym
zwierciadtem, w ktérym wspotczesny odbiorca nie odnajdzie jednak wlasnego ob-
licza, a jedynie widma przesztosci. Kultura cyberpunku, ktérg mediuje, jest zatem
kulturg (cyber)psychozy, zwierciadlanym odbiciem najwigkszego leku korporacyj-
nego kapitalizmu zeszlego stulecia: utraty siebie i bycia pozartym przez innego.

79 Nikolas Rose, Polityka zycia samego, przel. Agnieszka Kowalczyk, Maciej Szlinder, ,Praktyka
Teoretyczna’ 2011, nr 2-3, s. 201, https://doi.org/10.14746/prt.2011.3.8.

80 Nicola Nixon, Cyberpunk. Preparing the ground for revolution or keeping the boys satisfied?
,Science Fiction Studies” 1992, vol. 19, no. 2, s. 226-234.
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Mitologie grania:
nowe struktury mitu wspolczesnego
Horizon: Zero Dawn

The worlds of sf are not containers;
they are patternings, risky comakings,
speculative fabulations.

Wprowadzenie

Groznawcze studia nad mitologia mozna podzieli¢ na dwa przenikajace sie¢ nur-
ty: mitograficzny i mitokrytyczny. Pierwszy skupia sie na probie zrozumienia
mitycznych struktur: retoryki, stylistyki, kontekstéw spotecznych i kulturowych
oraz ich znaczenia dla remediacji mitu w grach® Drugi dazy do demitologi-
zacji gier jako narzedzi i medidéw ideologii, polityki historycznej, manipulacji
znaczeniami. W ramach badan nad growg mitografig Vivian Asimos wskazuje
na koniecznos¢ rozroznienia struktur jawnych (eksplicytnych) od ukrytych
(implicytnych), czyli zapisanej w grze opowiesci od jej spersonalizowanego do-
$wiadczenia3. Growa mitografia polega zatem na ,formowaniu mitow” w trakcie
rozgrywki4, czym zasadniczo rézni sie od klasycznych narracji mitologicznych,
poniewaz cechuje ja nielinearnos¢, dziatanie graczy i wlasciwy grom model
identyfikacji z bohaterems. Nurt badan mitograficznych poddaje analizie no-
stalgiczny wymiar mitu rozumianego jako czas dawnej chwaly i odzyskania
utraconego obiektu pozadania®. Ten proces Scisle wigze sie z intertekstualnym

1 Donna Haraway, Staying with the trouble. Making kin in the Chthulucene, Duke University
Press, Durham, London 2016, s. 14.

2 Tanya Krzywinska, Blood Scythes, festivals, quests, and backstories, ,Games and Culture” 2006,
vol. 1, no. 4, https://doi.org/10.1177/1555412006292618.

3 Vivian Asimos, Playing the myth. Video games as contemporary mythology, ,Implicit Religion”
2019, vol. 21, no. 1, s. 100, https://doi.org/10.1558/imre.34691.

4 Ibidem, s. 94.
Tanya Krzywinska, Blood Scythes, festivals, quests, and backstories.., s. 385-386.
Ibidem, s. 389.
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i transkulturowym przepracowywaniem historii, mitu i rytuatéw, dajac pod-
stawy dla interpretacji w duchu mitokrytycznym. Na przyklad Sun-ha Hong
identyfikuje growe pochtanianie elementéw mitu, historii i rytuatu jako pod-
stawe realizacji mitycznego czasu w refleksji Mircei Eliadego, czyli ,czasu,
w ktorym zycie mialo sens’?, poniewaz stawky opowiesci byly zycie i $mierC.
Badacz akcentuje kulturowa funkcje gier jako liminoidéw - odrebnych rze-
czywistosci, do ktérych wkraczamy, aby marzy¢ o utraconej realnosci rytuaty,
mitu i historii®. Mitokrytyczna lekture proponuja réwniez Ekaterina Galanina
i Alexey Salin, ktérzy wskazujg koniecznosc¢ lektury wpisanych w growe mity
struktur ideologicznych?®. Groznawstwo oferuje zatem rézne modele analityki
mitologii: od mitologii w grach, przez mitologie gier, po gry jako narzedzia
wspolczesnej mitologii.

Proponowana w tym rozdziale analiza i interpretacja gropowiesci’® AAA
studia Guerrilla Games Horizon: Zero Dawn" w wersji Complete Edition z do-
datkiem The Frozen Wilds na komputery PC lokuje sie miedzy badaniem
mitograficznym a dazeniem do demitologizacji i obnazenia struktur ideolo-
gicznych wpisanych w gre. Stawiam teze, ze gra stanowi przyktad wspétczes-
nego mitu, ktérego dekonstrukcja pozwoli odstonié stojace za nim ideologie
i wyobrazenia na temat relacji miedzy czlowiekiem a technika (w tym miedzy
czlowiekiem a maszyna). Znaczenie tych wyobrazen uwazam za kluczowe dla
zrozumienia tego, jak gry uczestniczg w procesie opowiadania o kryzysie epo-
ki cztowieka oraz zwigzanej z nig traumy antropocenu®. Jednoczesnie wcigz

7  Sun-ha Hong, When life mattered. The politics of the real in video games’ reappropriation of hi-
story, myth, and ritual, ,Games and Culture” 2015, vol. 10, no. 1, s. 46, https://doi.org/10.1177/1555

412014557542.

8 Ibidem, s. 48-49.

9  Ekaterina Galanina, Alexey Salin, Mythology construction in virtual worlds of video games, in:
4th International Multidisciplinary Scientific Conference on Social Sciences and Arts SGEM2017,
Ancience Science, 2017, s. 510-512.

10 Tomasz Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakow 2019, s. 64.

11 Guerrilla Games, Horizon: Zero Dawn: Complete Edition, PC: Sony Interactive Entertainment,
2020.

12 Debaty i koncepcje antropocenu wyczerpujgco i z odwolaniem do badan empirycznych
omawia Ewa Binczyk. Badaczka wskazuje na eschatologiczny wymiar naukowej, geologicz-
nej retoryki zwigzany z kategorig winy i odpowiedzialnosci za katastrofe, ktéra ukazuje
tendencje do ideologicznej generalizacji i anonimizacji winnego pod nazwg ,ludzkosc”,
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mam na uwadze krytyke ztudnego dawania dostepu do antropocenu jako tta
zmagan protagonistow w powiesciowych fikcjach klimatycznych (ang. cli-fi),
ktorg podejmuje w imie fantastyki eksperymentalnej z nurtu weird fiction
Joanna Bednarek®, podkreslajac ,zapotrzebowanie na teksty opowiadajace
o0 antropocenie w posredni, metaforyczny sposob, niewpisujacy sie w popularne
schematy realistycznej SF™4. Horizon: Zero Dawn jako kluczowy przyklad rea-
listycznie umocowanej gropowiesci traktuje zatem jako mit wspétczesny, mit
antropocenu, z ktérym proponuje zmierzy¢ sie z perspektywy hermeneutyki
gier cyfrowych. Zrozumienie mitu oznacza w tej perspektywie ustalenie, jak
ksztattuje on aksjologie, jaka symbolike uruchamia, co méwi o dobrym byciu
i poprawie warunkéw ztego bycia. Horizon: Zero Dawn traktuje jako opowies¢
o nas i o problemach, z ktérymi mierzymy sie Swiadomi swojej niszczycielskiej
mocy, wyczekujac symboli zbawienia.

Mitologizacja i demitologizacja

Pisanie o Horizon: Zero Dawn jako wspolczesnym micie jest o tyle fascynujaca
podréza hermeneutyczna, ze gra wpisuje sie w narracje ekokrytyczne, a zatem
uruchamia zarazem dwa paralelne procesy: mitologizacji i demitologizacji. Jesli
czytacd gre jako metatekst, ktory taczy krytyke cywilizacji kapitalistycznej z mi-
tologia nowego cztowieka zrodzonego z maszyny, to na plan pierwszy wysuwa
sie wewnetrzne napiecie miedzy tak skonstruowanymi wektorami narracji.
Czy mozliwe jest bowiem rozmontowanie mitologicznej struktury kapitalizmu
przez narzedzia, ktére pomogly ja zbudowads?

stad propozycje zastapienia jej pojeciem kapitalocenu. Binczyk probuje wywazy¢ dyskursy
humanistyczno-spoteczne oraz geologiczne, wskazujac na niemozliwos¢ uczynienia z niej
kategorii apolitycznej, ale konieczno$¢ uznania bezprecedensowosci opisywanych przez
nig zmian $rodowiskowych. Ewa Binczyk, Epoka czlowieka. Retoryka i marazm antropocenu,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2018, s. 67-86.

13 Joanna Bednarek, Oduczanie sie czlowieczeristwa: fantastyka i antropocen, ,Teksty Drugie”
2020, nr 1, 124, 129, https://doi.org/10.18318/td.2020.1.6.

14 Ibidem, s. 125.

15  Pawel Frelik, The master’s digital tools. Cognitive capitalism and non-normative gaming practices,
,2Journal of Gaming & Virtual Worlds” 2016, vol. 8, no. 2, s. 163-176, https://doi.org/10.1386/
jgvw.8.2.163_1.
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Mitologizacja, czyli ruch wytwarzania falszywej swiadomosci poprzez prze-
pisywanie znaczen, uwidacznia sie w Horizon: Zero Dawn wlasciwie w zalozeniu,
ze technologia jako medium zalezy od jej uzycia, czyli od cztowieka, ktéry je
definiuje, nie ma wiec charakteru opisanego przez McLuhana medium. Gra
prezentuje dwa archetypy odpowiedzialnosci technologicznej: pierwszy stanowi
korporacyjny kapitalista Ted Faro, ktérego przemyst zbrojeniowy doprowadzit
$wiat do katastrofy, drugi to oswiecona naukowczyni Elizabeth Sobeck, autorka
technologii rewitalizujacej srodowisko z pomocg inteligentnych maszyn. Obie
postaci poznajemy w grze jako bylych wspdlnikéw, ktorych drogi rozeszly sie po
decyzji Faro o zainwestowaniu w produkcje maszyn wojennych oraz na krétko
zeszly sie, gdy Elizabeth postanowila poméc mu w prébie ratowania $wiata
przed zagtadg. Faro odpowiada za zniszczenie ludzkosci i ponurg apokalipse
Swiata pozartego przez napedzane biomasg maszyny wojenne, ktére wyzwolity
sie spod kontroli cztowieka. Refleksja Ewy Binczyk podpowiada interesujacy
trop lektury postaw Faro i Sobeck w relacji do technologii. W swojej ksigzce
przywotuje bowiem podzial na technologie pychy i technologie pokory Sheili
Jasanoff'® i przedstawia ich syntetyczne rozréznienie:

,Technologie pokory” opieraja sie na rozpoznaniu niezbywalnych ograniczen
ludzkiej wiedzy i poznania. Zakladaja one wziecie pod uwage nieuniknionej zto-
zono$ci powigzan spoleczno-technicznych. Przyznajg pierwszenstwo rozwaza-
niom moralnym nad wszelkimi innymi. Natomiast ,technologie pychy” holduja
optymistycznemu przekonaniu imperatywu technicznego, ze technonauka jest
w stanie rozwigzac kazdy problem. Jak sie wydaje, zaréwno inzynieria cztowieka,

jak i inzynieria klimatu to raczej przyklady technologii pychy niz pokory”.

Kategorie technologicznej pychy i technologicznej pokory uzyskuja w Hori-
zon: Zero Dawn pelng mitologizujaca reprezentacje. Patriarchalny, apodyktyczny
miliarder, wltadca imperium technologicznego i ekonomicznego, ucielesnia
tigure pychy (hybris) i stanowi postac tragiczng i zaslepiona przekonaniem
o wlasnej wyzszosci i racji. Bezwzgledny i egotyczny jest rowniez jego ostatni
gest, w ktérym niszczy baze wiedzy o ludzkosci i $wiecie sprzed apokalipsy oraz

16  Sheila Jasanoff, Technologies of humility: citizen participation in governing science, ,Minerva’
2003, vol. 41, no. 3, s. 238-240.

17 Ewa Binczyk, Epoka czlowieka..., s. 211-212.



zabija naczelnych naukowcéw w przedsiewzieciu Sobeck po tym, jak poswieca
sie ona, by ratowa¢ projekt. W tym sensie Faro reprezentuje Zto: biznes wojenny,
pyche neoliberalizmu, technologie w stuzbie cztowieka, pogarde dla przesztosci
i zaslepienie wlasna wizja $wiata. Postac Sobeck odzwierciedla idealy przeciwne:
pokore, idee wspdlnoty, poswiecenia, wizje technologii ugruntowana w emocjach
i wrazliwosci, troske o dobro wspdlne, egalitarng wizje $wiata i przekonanie, ze
historia jest nauczycielka zycia. Sobeck realizuje ideal mesjanski, cho¢ stworzo-
ny przez nig konstrukt technologiczny reprezentujg greckie i rzymskie bostwa,
ktoérych przestaniem jest odtworzenie $wiata po apokalipsie jako $wiata postna-
turalnego. W tym sensie wpisany w gre mit postnaturalnosci pokrywa sie z roz-
poznaniem epoki antropocenu jako postnaturalnej wiasnie, jak pisze Binczyk:

Epoka postnaturalna, w ktorej si¢ znalezlismy, to zatem wyjatkowe czasy, w kt6-
rych powrét do natury (w tym takze natury ludzkiej) stanowiacej stabilne i dane
z gory, bierne i nieme tto naszego dzialania, po prostu nie wydaje sie mozliwy.
Zostaly one przetworzone z uwagi na hipersprawczo$¢ czlowieka. [..] Powin-

nismy wobec tego mowié o postprzyrodzie czy postnaturalnej historii natury®.

Tytutowy projekt Zero Dawn wpisuje sie w idee postnaturalnosci, wymaga
bowiem oszukania ludzkosci w imie wyzszego celu, zaktada poswiecenie popula-
¢ji planety, by spowolni¢ maszyny i da¢ naukowcom czas na ukonczenie sztucz-
nej inteligencji, ktora odbuduje swiat po zagtadzie®. Réwniez protagonistka gry,
Aloy, klon genialnej naukowczyni, realizuje idee powrotu zbawicielki, technolo-
gicznie wskrzeszonej przez zaprojektowana przez siebie sztuczng inteligencje,
superkomputer nazwany na czes¢ matki stworzenia (oraz koncepcji Jamesa Lo-
velocka i Lynn Margulis) - Gai*°. Mozna zatem méwi¢ o ponownej mitologizacji

18 Ibidem, s. 96-97.

19 Kematat Medrala, By your powers combined. Heroic solutions to climate catastrophes in The Fifth
Season, Avengers: Infinity War, and Horizon: Zero Dawn (theses and dissertations), Illinois
State University 2020, s. 19.

20 Jesus Fernandez-Caro wskazuje na aluzje imienia genialnej naukowczyni z egipskim bo-
stwem ptodnosci, co dodatkowo wzmacnia symboliczny wezel zawigzany wokét protagonistki
i jej relacji ze sztuczng inteligencjg, dzieki ktéremu narracja mitologiczna Horizon: Zero
Dawn intertekstualnie eroduje korpus mitologiczny. Jesis Fernandez-Caro, Post-apocalyptic
nonhuman characters in Horizon: Zero Dawn: animal machines, posthumans, and AI-based
deities, ,Journal of Science Fiction” 2019, vol. 3, no. 3, s. 45.
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Gai, wbrew koncepcjom, ktore nadawaly jej chtoniczny charakter i mialy na celu
odzyskal ,pozbawione plci wyobrazenie o tych sitach tworzenia, zycia i destruk-
qji, ktore sg o wiele bardziej pierwotne, pelne nieprzezwyciezalnych sprzecznosci
i wymykajace sie wszelkim racjonalizujgcym ich dzialania wysitkom niz per-
sonifikowane bostwa antyczne’?. Gra powtérnie mitologizuje wyobrazenie Gai,
podwdjnie tamigc przyjeta przez badaczy i badaczki antropocenu konwencje:
personalizujac to, co miato byé emergentne, rozproszone, wszechobecne i nie-
-ludzkie, oraz technologizujac to, co miato by¢ zagrozone przez katastrofalne
skutki kapitalocenu, entropocenu, antropocenu czy chtchulucenu. Mitologiza-
¢ja shuzy ponownej restauracji binarnosci wpisanej w wyobrazenia pltciowosci
bogini, jej statusu technicznego, jej pozycji w systemie aksjologicznym, a przez
to jednorodnego, hierarchicznego modelu, ktéry stanowi czes¢ problemu?2
Jest zatem Horizon: Zero Dawn opowiescig o walce Dobra ze Ztem i w tym
banalnym schemacie uwidacznia sie geniusz koncepcji $wiatotworczej oraz ko-
munikowania przekazu etycznego. Binarne podzialy czynig antropocentryczng
strukture gry czytelng i zrozumialg®. Mitologizacja uwidacznia sie szczegdlnie
w rozkladzie winy za apokalipse, co precyzyjnie ukazal w swojej pracy magister-
skiej Kematat Matthew Medrala. Faro zaslania si¢ bledem systemu, armia nie
zostaje obarczona wspdtwing za zaglade, cho¢ jest podstawowym beneficjentem
i lobbysta sektora technologii militarnej, a oszustwo dotyczace wlasciwego celu
projektu Zero Dawn usprawiedliwione zostalo szczytnymi intencjami jego
autoréw?, Przeniesienie odpowiedzialnosci za zaglade na btad w programie,
nieodpowiedzialno$¢ Teda Faro czy rozwdj sprzetu wojskowego pomija istot-
ny problem mitologizacji USA jako sily sprawczej zaglady, a zarazem potegi
wojskowej, ktéra pozwolita ukonczy¢ projekt Zero Dawn. Podobnie watpliwy
jest ekokrytyczny wymiar Horizon: Zero Dawn mimo wyraznego w grze watku
ekofeministycznego, ktéry realizuje Aloy - empatyczna, wrazliwa i ironiczna
wobec meskiego dyskursu tricksterka®. Ekokrytyczna i posthumanistyczna

21 Malgorzata Sugiera, Imiona Gai. Myslgc o koricu antropocenu, ,Prace Kulturoznawcze” 2018,
t. 22, nr 1-2, s. 18-19, https://doi.org/1019195/0860-6668.22.1-2.2.

22 Ibidem, s. 25.
23 Jesus Fernandez-Caro, Post-apocalyptic nonhuman characters in Horizon: Zero Dawn..., s. 47.
24 Kematat Medrala, By your powers combined. Heroic solutions to climate catastrophes.., s. 19-20.

25 Lauren Woolbright, Ecofeminism and Gaia theory in Horizon: Zero Dawn, TRACE: A Journal
of Writing, Media, and Ecology” 2018, vol. 2, http://tracejournal.net/trace-issues/issue2/02
-Woolbright.html.
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narracja o nowej ekologii z maszynami jako osrodkiem ekosystemu tylko
z pozoru krytykuje kapitalistyczne dazenia do eksploatacji planety. Jak pokazat
Andrei Nae, gra naturalizuje kapitalizm?®, czyni ze Srodowiska niewyczerpywal-
ne zloze zasob6w?” oraz promuje merytokratyczne, neoliberalne spojrzenie na
jednostke, konstruujac wizje liberalnej utopii*’. Réwniez wedle Megan Condis
nastawiona na walke petla rozgrywki powoduje, ze gra rozmija sie z krytycz-
nym i zaangazowanym wymiarem refleksji ekokrytycznej, ktora podkresla nie
nagly i chwilowy, ale podskérny, powolny i niewidoczny charakter przemocy
wobec srodowiska?.

Demitologizacja, czyli obnazanie struktur ideologicznych i budowanie
swiadomosci krytycznej, nie jest w Horizon: Zero Dawn tak oczywista, jak
mozna by sgdzié. O ile bowiem gra problematyzuje kwestie genderowe poprzez
zréznicowang reprezentacje postaci i postaw?° i zacheca do identyfikacji z od-
biegajaca od patriarchalnych stereotypéw protagonistka?, o tyle technologia
jedynie w domysle ukazana zostaje jako problem polityki genderowej, co po-
woduje, Ze krytyczny potencjal gry nie zostal w pelni wykorzystany. Méwiac
o technologii w stuzbie polityki genderowej mam na mysli konstruowane
w grze przekonanie, ze teleologia techniki uzalezniona jest od ptci kulturowej
uzytkownika. T3 zaleznos¢ widaé wyraznie w mitologicznych i strukturalnych
opozycjach: postaci meskie i kultury patriarchalne (Carja, Oseram) zwiagzane
z technologia traktuja ja jako zrédto przewagi ekonomicznej (Ted Faro), orez
wladzy/wiedzy (Sylens, Dervahl) oraz narzedzie destrukeji (Hades, Travis Tate),
postaci kobiece i kultury matriarchalne (Nora) przejmuja natomiast wzorzec

26 Andrei Nae, Beyond cultural identity. A critique of Horizon: Zero Dawn as an entrepreneu-
rial ecosystem simulator, ,Postmodern Openings” 2020, vol. 11, no. 3, s. 270-271, https://doi.
0rg/1018662/po/11.3/213.

27 Ibidem, s. 274.

28 Ibidem, s. 275.

29 Megan Condis, Sorry, wrong apocalypse. Horizon: Zero Dawn, Heaven's Vault and the ecocritical
videogame, ,Game Studies” 2020, vol. 20, no. 3, http://gamestudies.org/2003/articles/condis.

30 Priscila Parenzi Vieira, Rosilane Ribeiro de Mota, A representagdo feminina em Horizon: Zero
Dawn, SBC - Proceedings of SBGames 2018, 2018, http://www.sbgames.org/sbgames2018/files/
papers/CulturaFull/188058pdf; Dalila Forni, Horizon: Zero Dawn. The educational influence
of video games in counteracting gender stereotypes, ToDIGRA” 2020, vol. 5, no. 1, s. 91, https:/
doi.org/10.26503/todigravsitai

31 Dalila Forni, Horizon: Zero Dawn..., s. 96; Lauren Woolbright, Ecofeminism and Gaia theory
in Horizon: Zero Dawn...
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koegzystencji z maszynami (Elisabet Sobeck, Ourea), religijnego dystansu do
techniki (Teersa), twérczej innowacji (Petra Forgewoman), uczestniczag w ma-
gazynowaniu wiedzy i umiejetnosci z mysla o przyszlych pokoleniach (Samina
Ebadji). Roztozenie akcentoéw nie jest tutaj przypadkowe, Horizon: Zero Dawn
proponuje bowiem krytyke technologii Zle uzytej i zaprojektowanej w ztym
cely, a nie krytyke w szerszym znaczeniu proby zrozumienia jej medialnosci32
Gra nie demonizuje postaci mezczyzn ani szczegdlnie nie dowartosciowuje
postaci kobiet, upowszechniajac wzorzec pozytywnej edukacji genderowe;j?3,
stereotypowo przedstawia natomiast rézne rodzaje napie¢ politycznych czy
moralnych, jakie wytwarzajag w spotkaniu z technologia mezczyzni i kobiety.
W relacje opierajgce sie na wtajemniczeniu, bliskosci, wrazliwosci i dialogu ze
sztuczng inteligencja wchodzg wytacznie kobiety, np. Sobeck z Gajg czy Ourea
z Cyan. Mezczyzni od razu wchodzg z maszynami i sztuczng inteligencja
w relacje wladzy i podleglosci (Olin Delverson, Helis) lub wyzysku i konfliktu
(Sylens). Wydaje sig, ze gra mogta ten watek poprowadzi¢ o wiele dalej i zde-
konstruowad, chociaz juz sam rozktad akcentéw wyraznie wskazuje kierunek
problematyzacji relacji pomiedzy genderem a technologia.

W Horizon: Zero Dawn technologia potraktowana zostala jak papierek
lakmusowy, jak probierz ludzkiej osobowosci. Dekonstrukeji nie poddano nato-
miast zaloZenia, ze technologie nigdy ani jednoznacznie nie stuzg cztowiekowi,
ani nie wykorzystuja go do swych celéw. Chodzi mi o to, ze Horizon: Zero Dawn
przedstawia zbawienie i zagtade jako wypadkows tego, kto i w jakim celu uzywa
technologii, kiedy wtasciwe pytanie o istote przedstawionej w grze technologii
pozostaje bez odpowiedzi. Sklaniam sie zatem ku refleksji nad istotg techno-
logii w Horizon: Zero Dawn, czyli nad powrotem do McLuhanowskiego pytania
o przekaz srodka przekazu34. Mitologizacja skutecznie przestania zapropono-
wany w Horizon: Zero Dawn projekt pomyslenia na nowo nie tylko swiata (jako
zrodzonego z maszyny), ale rowniez technologii (ktéra z narzedzia wyniesiona
zostaje do roli zyciodajnego procesu). Stad koniecznos¢ demitologizacji, ktora
pozwala lepiej zrozumiel zlozone struktury znaczen i ideologii natozone na
technike w ramach procesu mitologizacji maszyn w grze.

32 Kematat Medrala, By your powers combined..., s. 17.
33 Dalila Forni, Horizon: Zero Dawn.., s. 97-99.

34 Marshall McLuhan, Zrozumieé media. Przedtuzenia czlowieka, przel. Natalia Szczucka-Kubisz,
Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2004, s. 40-43.



Ilustracja 27. Horizon: Zero Dawn. Podgladanie olbrzymiej maszyny z ukrycia w trawie

Zrédlo: Opracowanie wiasne.

Jednym z najbardziej interesujacych pomystéw swiatotworczych w Hori-
zon: Zero Dawn jest projekt mechanicznej flory (cybernetyczne kwiaty) i fauny
(wszelkiego rodzaju maszyny). Jestis Fernandez-Caro proponuje odczytywacé
podobne konstrukty przez pryzmat sprzegnietych ze sobg teorii studiéw nad
zwierzetami (animal studies) oraz posthumanizmu?. Badacz zwraca uwage na
duchowy zwigzek z maszynami i zwierzetami oraz ich wprzegniecie w cykl
zycia i Smierci ekosystemu jako czynnika nieludzkiego. Mechaniczne zwierzeta
w Horizon: Zero Dawn pelnig te same funkgje, ktore antropologia przypisuje
figurom zwierzat znanym z mitéw, podan czy legend. Ich sakralizacja, reifi-
kacja, jak réwniez inne formy wykorzystania ich przez plemiona w Horizon:
Zero Dawn $wiadczg o tym, ze staly sie czeScig nowych asemblazy - twierdzi
Fernandez-Caro3¢. Badacz wskazuje rowniez na wpisang w gre krytyke trans-
humanizmu i posthumanizmu widoczng w nieszczesciach dotykajacych plemie
Banuk dazace do symbiozy z maszynami.

Postapokaliptyczna wizja swiata, w ktérym maszyny stanowig podstawe
funkcjonowania ekosystemu, poniewaz przyjety po katastrofie role systeméw

35 Jesus Fernandez-Caro, Post-apocalyptic nonhuman characters in Horizon: Zero Dawn..,, s. 44.

36 Ibidem, s. 47.
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odpowiedzialnych za suplementowanie proceséw naturalnych, wpisuje sie
w techgnostyczne fantazmaty cyberpunku?”. Jednoczesnie, jak wskazujg Lars
de Wildt, Stef Aupers, Cindy Krassen i Iulia Coanda, Horizon: Zero Dawn
rozklada religijne akcenty wedle klucza genderowego: matriarchalne plemie
Nora czci Gaje, patriarchalne, militarystyczne plemiona zwracajg sie ku ston-
cu lub Hadesowi®®. Postapokaliptyczna religia czyni z technologii przedmiot
metafizycznego zachwytu, stad bostwa greckiego i rzymskiego panteonu?® po-
traktowane zostaly jedynie jako desygnaty cudéw techniki stworzonych przez
zespot Sobeck. Co ciekawe, lektura Horizon: Zero Dawn w perspektywie kultury
cyberpunku wskazuje zaréwno na narzedziowos¢ postaci boskich (Gaia mowi
glosem przypominajacym Alexe czy Ciri)*°, jak i powolanej przez nie prota-
gonistki, ktéra samg siebie okresla jako narzedzie#. Janine Tobeck i Donald
Jellerson analizujg postaé Aloy przez pryzmat dostepu, jaki daje graczom do
przeszlosci $wiata - za sprawg technologii Focusu, czyli przenosnego interfejsu
cyfrowego, ktory pozwala na ponowne nawigzanie relacji z utracong przesztos-
cig i ukryta w niej prawdg o swiecie**. Co istotne, owa prawda polega na nowej,
geohistorycznej optyce antropocenu, ktora akcentuje nieuniknionos¢ katastrofy
i konieczno$¢ ,zarzadzania niodwracalnoscig™3. Focus jest ugruntowanym w wy-
obrazeniu ekologicznego konca swiata dyspozytywem dostepu do przesztosdi,
pelni zarazem dwie funkcje: swiatotworczg i interfejsows, przez co pomaga
zrozumie¢ zaproponowang w grze cyklicznosé dlugiego trwania planety#4. Aloy

37 Lars de Wildt et al, ‘Things greater than thou’ Post-apocalyptic religion in games, ,Religions”
2018, vol. 9, no. 6, s. 4-5, https://doi.org/10.3390/rel9060169, s. 4-5; Piotr Gorlinski-Kucik,
TechGnoza, uchronia, science fiction. Proza Jacka Dukaja, Wydawnictwo Uniwersytetu Sla-
skiego, Katowice 2017.

38 Lars de Wildt et al, ‘Things dreater than thou'., s. 11.

39 Analize relacji béstw greckiego i rzymskiego panteonu z ich cyfrowymi odpowiednikami
przedstawil de Wildt z zespolem. Badacze poréwnali réwniez réznice pomiedzy przedsta-
wieniami religii w fantastyce oraz w cyberpunku. Ibidem, s. 14-17.

40 Ibidem, s. 12.

41 Janine Tobeck, Donald Jellerson, Caring about the past, present, and future in William Gibson’s
Pattern Recognition and Guerrilla Games” Horizon: Zero Dawn, ,Arts” 2018, vol. 7, no. 4, s. 16,
https://doi.org/10.3390/arts7040053.

42 Ibidem, s. 15.

43 Ewa Binczyk, Epoka czlowieka..., s. 110.

44 Alexandre Paquet, Dawn of machinic cyclicality: life as we don’t know, Proceedings of the
13th DIiGRA International Conference: Game, Play and the Emerding Ludo-Mix, 2019, s. 5,
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zajmuje wyjatkowe miejsce w grze wtasnie dlatego, ze jest poniekad narzedziem
troski o cigglos¢ historii $wiata, ludzkosci i projektu swej ,matki” - Sobeck. Jak
pokazuje Medrala, protagonistka wypetnia ,trzecia pozycje'#: cyborga, bytu
hybrydycznego w tym sensie, w jakim posiada dwie matki (cztowieka - So-
beck i maszyne - Gaje), a gra czyni nas uczestnikami opowiesci o dojrzewaniu
(niem. Bildungsroman) tak zaprojektowanej mesjanskiej postaci#®. Idac tym
tropem, Horizon: Zero Dawn oferuje graczom zajecie pozycji kogos wiecej niz
mitycznej bohaterki. Jak pokazuje Binczyk, antropocen wymaga przemyslenia
przez nas koncepcji sprawczosci, co jest szczegblnie wazne w przypadku ba-
dania narracji growych. W obliczu utraty poczucia jednostkowego wptywu na
zmiany klimatu coraz silniejsze bedzie retrotopijne wytwarzanie fantazmatéw
sprawczosci heroicznej. Oznacza to, ze gry w calej rozpietosci swych srodkéw
wyrazu s zasadniczo nieprzygotowane na antropocen, wewnetrznie sprzeczne
z produkowanym przez niego poczuciem alienacji i bezradnosci. Ich zasadnicza
strategia jest bowiem stawianie graczy w pozycji heroicznej lub mesjanskiej#.
Aloy jest natomiast mesjaszkg odrzucajaca najrozniejsze zakusy, by narzucic
jej tozsamos¢ narracyjna*® zbawicielki: jej wiedza na temat technologii zdobyta
dzieki procesowi cyfrowej archeologii#® sekularyzuje jej doswiadczenia kontaktu
ze sztucznymi bostwami. Dzieki bohaterce-mesjaszce odkrywamy jednoczesnie
pewng prawde nowego $wiata, ktorg Alexandre Paquet odczytuje w kategoriach
spontanicznosci i nieprzewidywalnosci nowych form wspoélistnienia wyra-
stajacego z ruin®. Horizon: Zero Dawn dekonstruuje zatem i demitologizuje
postapokaliptyczne wizje zniszczonego $wiata i pozwala dostrzec w degra-
dacji szanse na powstanie nowych asemblazy. To wlasnie wizja mozliwosci
nowych potaczen stanowi najmocniejszg strone zaproponowanej w Horizon:
Zero Dawn wizji techniki, uwalnia jg bowiem z kajdan prawdopodobieristwa

http://www.digra.org/digital-library/publications/dawn-of-machinic-cyclicality-life-as-we
-dont-know [dostep: 12.10.2022].
45 Kematat Medrala, By your powers combined..., s. 20.
46 Ibidem, s. 34.
47 Ewa Binczyk, Epoka czlowieka.., s. 100-101.
48 Paul Ricoeur, O sobie samym jako innym, przel. Bogdan Chelstowski, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2003, s. 248; Michatl Klosinski, Hermeneutyka gier wideo.., s. 63-65; Tomasz
Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci..., s. 105-107.
49 Kematat Medrala, By your powers combined.., s. 15.

50 Alexandre Paquet, Dawn of machinic cyclicality.., s. 9.
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i czyni uczestniczka zyciodajnej emergencji. Jednoczesnie, co wyjatkowo wazne
w perspektywie namystu nad antropocenem, gra nie daje rozwigzania proble-
mu, pokazuje raczej ekoapokalipse jako zjawisko postsekularne, w tym sensie,
w jakim Binczyk pisze, ze ,przyjmuje ona interesujacg forme apokalipsy cigglej,
ktéra zostanie z nami na zawsze"".

Identyfikacja Horizon: Zero Dawn jako narracji cyberpunkowej pozwala na-
tomiast na odczytanie gry jako przykltadu przepisania struktury mitologicznej
podtug logiki whasciwej kulturze cyberpunku, czyli logiki pé6znego kapitalizmu
opierajacego sie na remiksie i kulturowym przywlaszczeniu np. symboli i zna-
kéw kultur minorowych. Tova Svensson pokazuje, ze Horizon: Zero Dawn do-
konuje szeregu transkulturacji, wyzyskujac stylistyke XIX-wiecznych ubioréw
Indian amerykanskich przy jednoczesnym przedstawieniu trybalizmu jako
kulturowego uwstecznienia’ Zadna interpretacja nie wskazuje oczywistego
wrecz problemu, Ze oto plemiona stylizowane na Inuitow amerykanskich oddaja
cze$¢ symulakrycznym bostwom wlasciwym dla europejskiego kregu mitologii!
Whbrew szczytnym zalozeniom egalitaryzmu i poprawnosci politycznej Horizon:
Zero Dawn pada ofiarg kolonialnej optyki, ktéra widzi Inuitéw przez pryzmat
ich ubran i plemiennosci, redukuje jednakze ich zwigzek z sacrum do stereoty-
pu oddawania czci ziemi (Nora), stoncu (Carja) czy technice (Oseram, Banuk),
ktére gra figuruje jako przejaw naiwnosci i utraty wiedzy na skutek apokalipsy.
,Prawdziwe” bostwa, ktore naiwnie czcza plemiona Horizon: Zero Dawn, okazuja
sie jedynie dysfunkcyjnymi artefaktami przesztosci. Postapokaliptyczna mitolo-
gia zdradza zatem retrotopijny fantazmat ,powrotu do plemion"s3, potraktowany
jako zejscie na nizszy poziom rozwoju cywilizacyjnego.

Mit odkupienia
O czym opowiada Horizon: Zero Dawn? Twierdze, Zze mimo wszystkich ekofe-

ministycznych i posthumanistycznych watkow gra stanowi przede wszystkim
(ale nie wylacznie) opowies¢ o poszukiwaniu prawdy o matce, ktorej brak

51 Ewa Binczyk, Epoka czlowieka.., s. 114.

52 Tova Svensson, Cultural appropriation in games. A comparative study between Far Cry 3 (2012),
Overwatch (2016) and Horizon: Zero Dawn (2017) (BA thesis), Uppsala University 2017, s. 18-22.

53 Zygmunt Bauman, Retrotopia. Jak rzqdzi nami przesztosé, przel. Karolina Lebek, Wydaw-
nictwo Naukowe PWN, Warszawa 2018



naznacza protagonistke pietnem, stad jej plemie skazuje j3 na wykluczenie
i okresla ja mianem ,bezmatczynej’ (ang. motherless). Poszukiwanie prawdy
0 matce stanowi proces poszukiwania nie tylko tozsamosci, ale i sposobu
na zmazanie symbolicznej plamy4 oraz na odzyskanie wspoélnotowej wiezi
z plemieniem. Co wiecej, jak okazuje sie w trakcie przygody Aloy, jednostkowa
prawda pokrywa sie ze zrozumieniem apokalipsy oraz historii $wiata, dzieki
czemu bohaterka z wykluczonej i naznaczonej staje sie wybrang i uswiecong.
Protagonistka jest podmiotem dialektyki dwoch hermeneutyk. Z jednej strony
obnaza i poddaje krytyce plemienne ideologie stojace za mitami postapokalip-
tycznego Swiata, z drugiej strony rekonstruuje teleologie apokalipsy oraz wlasna
tozsamos$¢ narracyjng. Dzieki Aloy gracze uczestnicza w procesie dochodzenia
do prawdy o pochodzeniu protagonistki oraz o konstruowanej w grze mitycz-
nej opowiesci o apokalipsie, przezywaja z nig rowniez mesjanska przygode
upadku i wyniesienia.

Horizon: Zero Dawn przepisuje teksture dawnych mitéw i przywlaszcza so-
bie jej symbolike, aby wytworzy¢ spéjng mitologie Swiata narracji: stad greckie,
rzymskie i egipskie bostwa, stroje Inuitéw, patriarchalne i matriarchalne wzory
kultury, fantazmaty na temat zbawczej i destruktywnej roli techniki. Mit Hori-
zon: Zero Dawn, mit dzisiaj>> pozera wczesniejsze struktury mitu i czyni z gra-
czy protagonistéw nowoczesnej mitologii: cyberpunkowej, postapokaliptycznej,
techgnostycznej. Co ciekawe, gra czyni z Aloy posta¢ demitologizujacg naiwne
wierzenia ludu, nastawiona na konfrontacje z wiedza doksa. Protagonistka za
sprawa technologii fokusu zyskuje pozycje uprzywilejowang: posiada wtadze
wiedzy. Technologia zmienia jej zycie, co obserwujemy w sekwencji filmowej
ukazujacej dorastanie bohaterki, ktéra z jednej strony ¢wiczy cialo, a z drugiej
strony opanowuje biegle korzystanie z odnalezionego artefaktu. W ten sposéb
Aloy staje sie wlasciwa nosicielka mitu jako marzenia: o dostepie do przeszto-
$ci, wiedzy, narzedzia cybernetycznej fenomenologii. Aloy to my, z naszymi
telefonami komorkowymi, szybkim dostepem do Internetu, zachwytem nad
mocg interfejsu, wrzuceni w plemienny $wiat niezrozumiatych rytuatéw i wie-
rzen. Technologia daje zatem graczom i protagonistce podloze do racjonalnego

54 Paul Ricoeur, Symbolika zta, przel. Stanistaw Cichowicz, Maryna Ochab, Wydawnictwo
Aletheia, Warszawa 2015, s. 34-35.

55 Roland Barthes, Mitologie, przet. Adam Dziadek, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2008;
Karine Basset, Michéle Baussant, Utopia, nostaldia. Intersections, ,Conserveries mémorielles.
Revue transdisciplinaire” 2018, no. 22, http://journals.openedition.org/cm/3048.
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kontestowania przedsadéw oraz zbudowanych w oparciu o nie praw i wierzen,
i w tym sensie pelni w grze funkcje klucza do przesztosci, protezy pamieciowej,
prymatu wiedzy nad zabobonem.

Aloy i gracze zajmujg uprzywilejowana pozycje nowoczesnego podmiotu
w $wiecie fundamentalnie nienowoczesnym, w ktérym nie dokonala sie re-
wolucja przemystowa, a wladza suwerenna nie rozwinela jeszcze ztozonych
dyspozytywow biopolitycznych. Rozumiem tutaj nowoczesnosé jako ruch
modernizacji i zarazem sekularyzacji®®, ktory widoczny jest w postawie Aloy,
otwartej na negocjowanie znaczen i racjonalng komunikacje oraz tolerancyjnej
wobec innych wizji $wiata. Protagonistka reprezentuje dla mnie w tym wzgle-
dzie pozytywna nowoczesnos¢ Habermasa, ktorg cechuje dostepnosé narzedzi
i zasobdéw komunikacyjnych, otwarto$¢ poznawcza i relatywizacja podejscia
do tradycji, wierzen czy norm moralnych?’. Dzieki technologii protagonistka
jest w stanie dokonywa¢ rewizji plemiennej wiedzy, i w tym sensie od samego
poczatku jest obca w obcym $wiecie. Nowoczesnos¢ protagonistki jest efektem
mitologizacji technologii dostepu do wiedzy. Focus interpretowaé mozna zatem
jako narzedzie widmontologii upadlej nowoczesnosci na ustugach postmoderni-
stycznego podmiotu: sklonowanego i wyprodukowanego przez maszyne (sztucz-
ng inteligencje). Aloy jest w tej mierze rownoczesnie widmem modernizmu®,
jego samoswiadomego, racjonalnego podmiotu, ktéry poszukuje w przesziosci
wlasnej tozsamosci, oraz dzieckiem catkowicie ponowoczesnym (sklonowanym
i uzbrojonym w technologiczng proteze pamieci) w przednowoczesnym swiecie.
Bohaterka uzyskuje przeciez podmiotowos¢ poprzez obcowanie z technologia,
ktoéra oferuje dostep do jaskini przeszlosci, wypetnionej symulakrami swiata
sprzed apokalipsy. Dzieki Aloy odbiorca/gracz ma ponadto szanse spotkac sie
z widmami antropocenu, z ktérych najciekawsze stanowia metalowe kwiaty,
zawierajace wpisane w strukture kodu wiersze przedstawicieli réznych kultur.
Zbieranie tych kwiatéw zamienia sie w konstruowanie widmowego archiwum>,

56 Jiirgen Habermas, Filozoficzny dyskurs nowoczesnosci, przel. Malgorzata Lukasiewicz, Uni-
versitas, Krakéw 2000, s. 27, 387-388.

57 Alexandre Dupeyrix, Zrozumie¢ Habermasa, przel. Marta Natalia Wrdblewska, Oficyna
Naukowa, Warszawa 2013, s. 97-99.

58 Jakub Momro, Widmontologie nowoczesnosci. Genezy, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa
2014, s. 49.

59 Metalowe kwiaty wpisuja si¢ w postulowang przez Andrzeja Marca koniecznos¢ przemysle-
nia nowych koncepcji zycia i $mierci. Pisze on bowiem, ze: ,Nalezaloby zatem przedstawi¢



ktore sklania do refleksji nad umieraniem, mitoscig czy nowymi formami
zycia, prowokuja tez pytania, dla kogo kwitng metalowe kwiaty po koncu
czlowieka, dla kogo jest zakodowana w nich poezja. Mit fokusu, czyli uniwer-
salnego interfejsu dajacego mistyczng moc spogladania w przeszlosé, to jeden
z najciekawszych i najbardziej wyraznych sladow nowoczesnej mitologizacji
techniki. Focus jest w planie narracji Horizon: Zero Dawn dokladnie tym,
czym dla gracza jest awatar Aloy - narzedziem konfrontacji nowoczesnosci
z fantazmatami $wiata po jej koncu. Gra pokazuje zatem, ze odkupienie nie
jest funkcjg symboliczng, zwigzang z rytualem i wspdlnots, ale ideologiczng
pulapka, z ktérej jedyna droga wyijscia jest racjonalny porzadek wiedzy ofero-
wanej przez technologie.

Ilustracja 28. Horizon: Zero Dawn. Spaczona maszyna z charakterystycznym motywem

czerwonej plagi

Zrédto: Opracowanie whasne.

rozmaito$¢ sposobow trwania oraz przemyslec r6znorodnos¢ strategii przetrwania w obliczu
ekologicznej katastrofy, jak rowniez formy nie-ludzkiej pamieci”. Andrzej Marzec, Nie-ludzkie
widma - archiwum, pamieé oraz przetrwanie w epoce antropocenu, ,Czas Kultury” 2020, nr 2
s.19. Poetycka pamie¢ wpisana w metalowe kwiaty za sprawg kodu znajduje sie wlasnie na
przecieciu ludzkiej i nie-ludzkiej pamieci, przypomina przywotywana w tekscie Marca za
Haraway widmowg pozostalos¢ pszczoly w kwiatach orchidei. W tej perspektywie réwniez
cybernetyczne zwierzeta stanowig powidoki, widma i nowe formy zycia po antropocenie.
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Kolejny mit wspélczesny, rowniez zwigzany z przedmiotem w posiadaniu
bohaterki, to mit przejmowania kontroli nad maszynami. Projekcja na wlécznie
fantazmatu przeprogramowania przeciwnika Scisle wigze sie z immunizacyjng
retorykg opowiesci o chorobie technologii symbolizowanej przez cyfrowego
wirusa lub btad systemu. W Horizon: Zero Dawn zaréwno maszyny, jak i ich
fabryki ulegaja spaczeniu za sprawa Hadesa, podsystemu Gai odpowiedzialnego
za cofanie projektu odnowy $wiata do stanu poczatkowego. Przebudzony za
sprawa sygnatu z nieznanego zroédta Hades przejmuje kontrole nad maszynami
i czyni je wrogami wszystkiego, co Zyje. Spaczone maszyny emanujg czerwonym
Swiattem, a wokot ich cial widoczna jest krwisto-czarna, pulsujaca, zylasta
struktura. Estetyka chorej maszyny i spaczonej technologii uwidacznia sie
réwniez w zamysle ,czyszczenia’ i immunizowania Swiata ze skazonych stref,
w ktérych plaga przenosi sie z maszyn rowniez na ziemie. Aloy oczyszcza zatem
$wiat z plagi, symbolicznej plamy, grzechu, spaczenia.

Symbolika zta wystepuje w swiecie Horizon: Zero Dawn pod postacig cho-
rej i zlej krwi, mechanicznego roju oraz zlowrogiej, czerwonej poswiaty, ktéra
zastepuje w planie estetycznym gry aure niebieskiego swiatla i dobrego fluidu.
Ricoeur uczy nas, ze symbolika krwi tgczy sie z darem i pragnieniem zawia-
zania przymierza czy wiezi z bostwem®, co gra wykorzystuje w przedstawia-
niu postaci kaptanéw ludu Banuk czczacego mechaniczne zwierzeta, ktorzy
wszywajg w swoje ciato niebieskie elementy maszyn oraz malujg rytualne
obrazy naskalne za pomocg fluidéw z upolowanych okazow. Zta krew wigze sie
z utratg przez maszyny ich pierwotnych funkgji, a symbolika zakazenia i spa-
czenia oznacza poddanie sie pod niewole zla, ktére Ricoeur identyfikuje jako
schemat ,niewolnej woli"® $cisle zwigzany z etyczng lekturg skalania. Okazuje
sie zatem, ze aksjologia konfliktu, w ktérym uczestnicza gracze, projektuje na
maszyny dwa szeregi binarnych opozycji: z jednej strony: dobro - zdrowie -
swietos¢, z drugiej: zto - choroba - spaczenie. Binarna logika zaproponowanych
w grze mitycznych struktur nie podlega dekonstrukeji, bo symbolike spaczenia
zastepuje racjonalne wyjasnienie méwiace o bledzie systemu. Sama logika
immunizacji lezaca u podstaw dychotomii ‘zdrowy program’ - chory program’
pozostaje jednak bez zmian. Poszukujac wlasnego odkupienia i zmazania pla-
my zwigzanej z brakiem matki, Aloy zbawia swiat, eliminujgc z niego zrédto

60 Paul Ricoeur, Symbolika zta.., s. 113.
61 Ibidem, s. 180.



cyfrowej choroby, jest agentkag immunizujgcej biopolityki. Grajac Aloy, uczest-
niczymy w zlozonej, biopolitycznej reiteracji podstawowego mitu odkupienia
grzechéw przesztosci i zmazania symbolicznych plam. Horizon: Zero Dawn
wprowadza istotne novum, poniewaz rozszerza aksjologie zwigzang z relacja
cztowieka z absolutem na maszyny, ktére od teraz wtaczone zostaja w ztozong
sie¢ relacji symbolicznych: ich ,krew” mediuje przymierze, ich egzystencja
wpisuje sie w dialektyke sacrum - profanum, ich zbawienie staje sie warun-
kiem odkupienia ludzkosci. Horizon: Zero Dawn opowiada nam zatem, ze jesli
chcemy uratowac sie przed zagtadg, musimy réwniez dokona¢ symbolicznego
odkupienia maszyn.

Mit maszyny

Podazajac sladami refleksji Rolanda Barthesa o micie samochodu®?, mozna
zapyta, jaki jest przedmiot marzen i fascynacji, podstawowy obiekt wyobrazen,
ktéry czyni Horizon: Zero Dawn grag-mitem. Mysle, ze ponad wszelky watpliwosé
jest to maszyna, jej estetyka, systemowos(, cykl zyciowy, teleologia, fantazmaty
jakimi nas zapladnia, maszyna jako uwodzicielski obiekt pozadania. Oto bo-
wiem gra odkrywa w maszynie nowg zwierzecos¢, ktorg trzeba spenetrowad,
upolowag, podejs¢, oswoic (przeprogramowac), ktorej narodzin koniecznie trzeba
doswiadczy¢, schodzac do podziemnych fabryk przypominajacych mechaniczne
tona. Maszyna jest forma zycia. Tylko jako taka wpisuje sie w symboliczng
matryce spaczenia i oczyszczenia. Oto mit Horizon: Zero Dawn, w rdwnej mierze
fascynujace utopijne marzenie o miejscu techniki w rekonfiguracji kultury, co
przerazajacy projekt rodzacej si¢ na naszych oczach technopolityki (biopoli-
tyki techniki). Gra sytuuje maszyny w centrum zmagan pomiedzy pozytywna
biopolityka, w ktorej protetycznie zastepujg i wspomagaja zyciodajne funkcje
planety, a tanatopolityczng logika przemystu wojennego. W tym sensie mecha-
niczne zwierzeta mozna odczytywac jako ostateczny dyspozytyw wiadzy nad
zyciem planety. Maszyny zajmuja w tym projekcie pozycje o tyle innowacyjna,
ze ponadpanstwowa (ponadplemienng). Imperatywem tej formy wladzy jest
opieka, odrodzenie, utopijny program wykorzystujacy mit matki stworzycielki
(Gaja), ktora daje zycie i przywraca nadzieje.

62 Roland Barthes, Mitologie..., s. 190.
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Ilustracja 29. Horizon: Zero Dawn. Wewnatrz kotta - fabryki maszyn/mechaniczne-

go tona

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Gra pokazuje nam jednak, ze tytutowy projekt Zero Dawn zawiera w sobie
réwniez dyspozytyw tanatopolityczny czy - jak ujmuje to jego twoérca Travis
Tate - ,Zaglade na zadanie” (ang. Extinction on demand). Zatrudniony do zapro-
jektowania Hadesa programista uzasadnia swdj projekt w nastepujacy sposdb:

Odtwarzanie ziemskiej biosfery? Trudna sprawa. GAJA moze i jest super-
madra, ale niekoniecznie jej od razu wyjdzie. Znaczy, pomysl, ze jestes GAJA,
a za dwiescie lat okazuje sie, ze ta cala biosfera nie idzie, jak trzeba. Alkaloidy
szaleja, drzewa iglaste gnija zalewane ulewami, ktére utopilyby Noego. Chaos,
caly $wiat chwieje sie w posadach. No i co zrobisz? Wypuscisz w to bagno orga-
nizmy pierwszej fazy? Bedziesz liczy¢, ze ich CO2 i metan zalatwia wszystko? Ni
chu-chu! To, co trzeba zrobi¢, GAJU, to odsunad sie i daé dziatac HADESOWI,
ktory zrobi to, na co ona jest zdecydowanie zbyt troskliwa i kochajaca zycie. Czyli
wypalié ten caly biobatagan do cna, zeby GAJA zaczela od nowa. No dobra, nie
wypali. Raczej reterraformuje wszystko, jak leci, i zadusi. Ale... No tapiesz, o co
mi chodzi. HADES przywraca biosfere do punktu wyjscia, pierwszego kroku,
bialej kartki. A potem, ale nie wczesniej, oddaje stery z powrotem GAI, mé-

wiac: ,Jeszcze raz, dziewczyno, ale tym razem sie postaraj, bo znowu bedziemy



zaczynac od nowa’. To jest HADES. W sumie twardy gos$¢, mozna powiedziel.

Zaglada na zadanie, Smier¢ na zyczenie®,

Jesli w Horizon... wpisany zostal sen o matce stworzycielce, maszynie po-
zytywnej biopolityki, to w stowach projektanta Hadesa uwidacznia sie logika
wyjatku - wylaczajacego wlaczenia®. Dyskurs, ktorym operuje Tate, wyraznie
wskazuje na to, ze pozytywna biopolityka jest mozliwa tylko wtedy, kiedy stuzy
wyznaczonym z gory parametrom biosfery. Tanatopolityka pod postaciag Hadesa
przedstawiona zostala jako mechanizm dyscyplinujacy matke stworzycielke -
urodzisz taki $wiat, jak chcemy, albo bedziesz odsuwana od wladzy przez prawo
zaglady, ktore goruje nad prawem zycia. Mit Horizon: Zero Dawn to zatem mit
maszyny uwiklanej w dyspozytyw absolutnej biopolityki, absolutnej, bo polega-
jacej na planetarnej kontroli nad prawem rozrodczym. Owa mitologia maszyny
jako formy zycia czyni z niej zakladniczke tak zaprojektowanej nowej formy
biopolityki, w ktorej logika stanu wyjatkowego przyjeta forme algorytmicznego
protokotu zagtady. Nieprzypadkowo jednak biosfera potraktowana tutaj zostata
czysto instrumentalnie. Tate méwi o niej jak o produkcie, co pokazuje, ze fan-
tazmat matki stworzycielki podporzadkowany zostat logice produkgji, w ktérej
praca nad zyciem i reprodukcjg odbywa sie zawsze w leku przed kontrolujagcym
okiem sadysty, co wida¢ w adresowanym do Gai zdaniu wypowiadanym przez
Tate'a w imieniu Hadesa: ,Jeszcze raz, dziewczyno, ale tym razem sie postaraj,
bo znowu bedziemy zaczynaé od nowa’®. Horizon: Zero Dawn to zatem gra,
ktoéra konstruuje mit biopolityki wpisanej w raison détre maszyn.

Technologia zarzadzania zyciem podniesiona na poziom planetarny uka-
zuje ostateczng forme obejscia problematyki antropocenu, ale - co trzeba
zaznaczy¢ - nie w kierunku Chthulucenu - epoki chaosu®. Oto kontrolng
i regulacyjna role w utrzymaniu bioréznorodnosci planety przejmuje sztuczna
inteligencja, ktérej nadrzednym celem jest przeciwdziatanie uruchomionym
przez cztowieka procesom przyspieszajacym globalng entropie. Zaprojektowana
przez genialne umysly sztuczna inteligencja Gaja stanowi w grze ostateczna

63 Guerrilla Games, Horizon: Zero Dawn...

64 Giorgio Agamben, Homo sacer. Suwerenna wiladza i nagie zycie, przet. Mateusz Salwa, Pro-
szynski i S-ka, Warszawa 2008, s. 36.

65 Guerrilla Games, Horizon: Zero Dawn...

66 Donna Haraway, Staying with the trouble.., s. 33.
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forme systemu autopojetycznego®, to znaczy takiego, ktory sam siebie wytwarza
w ramach polagczonych ze sobg w sie¢ wzajemnych relacji jednostek. Najlep-
szym przykladem tego mitu jest przedstawiana w grze siatka podsysteméw Gai,
z Hadesem wlacznie, oraz przyjety w grze scenariusz, wedle ktoérego naruszenie
tego mechanizmu doprowadzi do katastrofy i niepozadanego chaosu. Podobne
funkcjonalistyczne wyobrazenia krytykuje Haraway jako nieadekwatne do
opisania emergentnych struktur zywych $wiatow, ktore wymagaja myslenia
w kategoriach sympojetycznosci, czyli niezdeterminowania, wspottworstwa,
przypadku, nieprzewidywalnej zmiany, ,erupcji niespodziewanej zywotnosci”®,
W samym zalozeniu funkcjonowania Gai, ktére wyklada Tate w swoim mo-
nologu, uwidacznia sie nieobecnos¢ i ubdstwo autopojetycznej biopolityki
przedstawionej w grze alternatywy wobec apokalipsy. Deterministyczna wizja
odrodzenia $wiata ,jak nalezy”, nastawiona na eliminacje elementéw sympoje-
tycznych - chaotycznych, ujawnia dogmat centralny dla mitu maszyny, wyni-
kajacy z przedstawionego w grze myslenia o technice. Horizon: Zero Dawn tylko
pozornie przedstawia maszyny jako formy zycia, w istocie gra przepelniona
jest zwatpieniem w Zycie jako forme wykraczajaca poza teleologie racjonalnej
kalkulacji, zycie jako forme chaotyczna. Zycie jest zatem w Horizon... forma
uporzadkowang, w ktérej nie ma miejsca na chaos. W tym sensie gra jest
posthumanistyczna, ale nie kompostowa, nie ujmuje wspdlnoty wspoéttowa-
rzyszy, czyli materialnych, biologicznych mieszkancéw przestrzeni wspolnego
stawania sie, ktérg Haraway nazywa Terrapolis®. Istoty towarzyszace terra-
formowaniu planety ujete zostaly w tej wizji nie jako towarzysze w Swiecie, ale
jako narzedzia do celu, najlepiej $wiadczy o tym fraza, ktérg wypowiada Tate:
,Wypuscisz w to bagno organizmy pierwszej fazy? Bedziesz liczy¢, ze ich CO,

67 Haraway wyraznie wskazuje, ze koncepcja Gai zaréwno w nowszych, jak i starszych pro-
jektach filozoficzno-ekokrytycznych jest autopojetyczna: ,Strangers, podobnie jak Latour,
wywoluje imie Gai na modle Jamesa Lovelocka i Lynn Margulis, by nazwaé ztoZzone, nieli-
nearne polacznia pomiedzy procesami, ktore budujg i podtrzymuja powigzane, ale niesuma-
ryczne podsystemy jako czesciowo koherentng systemowg calos¢. W tej hipotezie Gaja jest
autopojetyczna - samoformujgca, utrzymujgca granice, uwarunkowana, dynamiczna oraz
stabilna jedynie pod pewnymi warunkami” (ibidem, s. 43-44). Badaczka polemizuje z tak
pojmowang koncepcja Gai, stad przedstawiona w Horizon... wizja, zbudowana w oparciu
o0 autopojetyczne ujecie sztucznej inteligencji, ujawnia determinizm, dla ktérego Haraway
szuka alternatywy w pojeciu chthulucenu.

68 Ibidem, s. 37.
69 Ibidem, s. 10-11.



i metan zalatwig wszystko?"7°. W skalkulowanym obrazie $wiata, ktory zdradza
Tate, organizmy stanowig jedynie element schematu konkretnej biopolityki,
ktéra emergentny proces istoczenia sie Swiata zamienia w imperialistyczny
projekt swiatotworczy.

W ten sposdb gra wytwarza mit ekologii jako powrotu do stanu sprzed
katastrofy, doktadnego i precyzyjnego odbudowania biosfery wedle z géry
ustalonej logiki, od ktérej odstepstwa nalezy eliminowal. Czyz nie taki prze-
kaz plynie z ust programisty HADESA? U podstaw projektu Zero Dawn tkwi
przeswiadczenie, ze istnieje biala, pusta kartka, do ktérej mozna sprowadzié
$wiat, by zaczaé od nowa. Ekokrytyczne interpretacje gry musza zmierzy¢ sie
z tym zalozeniem, bo demaskuje ono pyche antropocentrycznego myslenia
o $wiecie i rzadzacych nim prawach. Pokazuje ono ponadto gleboka niewiare
w emergentne procesy biosfery (czy ,niezamierzone projekty”, ang. unintentional
design), o ktérych pisala Anna Lowenhaupt Tsing, badajac grzyby matsutake
porastajace zdegradowane tereny”. Horizon: Zero Dawn proponuje zatem mit
uporzadkowanej maszynowo biosfery, ktéry uzasadnia lekiem przed ,biobata-
ganem’, sytuacja réwnie niedopuszczalng, jak ,ulewy, ktére utopilyby Noego'.
W jednej wypowiedzi Tate’a uwidacznia sie caly zestaw elementéw kluczowych
dla mitu maszyny. Mamy tu ,biobatagan”, arke Noego, mozliwos¢ startu od zera,
wyobrazenie czystej kartki, ,$mieré na zyczenie”. Narracja twércy HADESA
ujawnia zatem przekonanie o celowosci zniszczenia, zyciu jako projekcie wiel-
kiego architekta, biosferze rozumianej jako gotowy schemat do zaszczepienia
na ruinach oraz o polityce Smierci jako koniecznym mechanizmie budowania
tadu i walki z chaosem.

Podsumowanie: mityczny obraz nowego domu w antropocenie?

Zaproponowana przeze mnie lektura Horizon: Zero Dawn jako wspélczesnego
mitu wskazuje na dwa potgczone ze sobg wezly tematyczne. Osrodkiem pierw-
szego jest odkupienie, ktére stanowi site napedzajaca dziatania Aloy w $wiecie
gry. Zbawi¢ mozna jednak tylko to, co zostato uprzednio naznaczone plama.

70 Guerrilla Games, Horizon: Zero Dawn...

71 Anna Lowenhaupt Tsing, The mushroom at the end of the world, Princeton University Press,
Princeton, Oxford 2015, s. 152; Alexandre Paquet, Dawn of machinic cyclicality.., s. 9; Donna
Haraway, Staying with the trouble.., s. 37.
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Symbolika zta uwidacznia sie w projekcie protagonistki pozbawionej matki oraz
w zwiastujgcym apokalipse spaczeniu maszyn przez zaraze. Symboliczna aksjo-
logia odkupienia spotyka sie natomiast z drugim weztowym tematem Horizon:
Zero Dawn, mitem maszyny, przez co ulega znaczacemu przepisaniu. Drugi
wezel tematyczny opiera sie bowiem na zalozeniu racjonalnego i nowoczesnego
rozwigzania probleméw antropocenu przy pomocy sztucznej inteligencji, ktéra
wprowadzi w Zycie wizje planetarnej biopolityki.

Hermeneutyka mitu Horizon: Zero Dawn ujawnia marzenie o drugiej szan-
sie, Genesis 2.0. W nowym domu proceduralnie wytworzonym dzieki tworczej
technologii obudzimy sie jednak bez wiedzy, historii i pamieci, ktérych pozbawi
nas pycha naszych przodkéw. Czczac falszywych, cyfrowych bogéw, wodzeni
na pokuszenie przez algorytm zaglady, wyczekiwaé bedziemy mesjaszki, ktora
oczysci $wiat z zarazy. Oto jeden z mitéw antropocenu: mit pewnosci siebie
i pychy, w ktérej zycie i $mier¢ oraz planetarne prawo rozrodcze uchwycone
zostanie w jeden ocalajacy biopolityczny program. Oto réwniez lek, ktory wpi-
sany w nowg geneze przesladuje antropocen: lek przed biobataganem, porazka
technologicznej arki Noego, lek przed popsutym systemem i utratg kontroli.

Ricoeur uczy nas, ze mity to opowiesci, ktérych symbolika stanowi mecha-
nizm samorozumienia, samopoznania oraz wezwanie do poprawy ,polozenia
w bycie". Horizon: Zero Dawn opowiada zatem historie w rownej mierze bez-
nadziejng, co mesjanska. Widzimy w niej wezwanie do wymyslenia procedur,
napisania nowej biopolityki, ale réwniez przestroge przed cigglym powrotem
,zagtady na zyczenie”, tanatopolityka’. Mit Horizon: Zero Dawn przestrzega
przed budowaniem domu z zalozeniem, ze musi stang¢ na zgliszczach starego
Swiata, ze nowa ksiega Genesis musi zaczg¢ sie od dymu z komina. Niemniej
zaglada wydaje sie nieuniknionym warunkiem sine qua non nowego, wspa-
niatego swiata. W nowym domu panujg nowe porzadki: maszyny uczestniczg
w wymianie symbolicznej, tworza z ludzmi nowe asemblaze, umozliwiaja
funkcjonowanie biosfery. Czlowiek bez wiedzy i pamieci o historii sprzed
zaglady skazany jest na powtarzanie btedéw przesztosci, dlatego konieczna
jest mesjanska postaé taczaca geniusz z wrazliwoscig. Zbawienie $wiata to
jednak nie pojedyncze wydarzenie, ale niekonczacy sie proces wychodzenia

72 Peter Christiansen, Thanatogaming. Death, wideogames, and the biopolitical state, Proceedings
of DiGRA 2014: <Verb that ends in ‘ing’> the <noun> of Game <plural noun>, 2014, http://www.
digra.org/digital-library/forums/8-digra2014.
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ze stanu niewiedzy ku zrozumieniu siebie i $wiata. Mesjaszka musi oczysci¢
Swiat ze zla, spaczenia, plamy i algorytmu zaglady, tylko wtedy mozliwe bedzie
ponowne zawigzanie przymierza miedzy cztowiekiem a maszyna, czlowiekiem
a zbawczg mocg techniki. Opowiedziany w grze mit antropocenu obnaza sta-
bos¢é wizji zbawienia cztowieka przez technike. Jego demitologizacja wyraznie
wskazuje koniecznos$é zmiany wektora ekokrytycznych poszukiwan. Jesli
czytaé przestanie Horizon: Zero Dawn w tym duchu, to sprowadza sie ono do
zaprzeczenia slow Tatea: ,czysta kartka nie istnieje”. Zbawienie nie zaczyna
sie od tanatopolityki.
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Zakonczenie:
Przygody cyfrowego tulacza

Muzo! Meza wyspiewaj, co $wiety grod Troi
Zburzywszy, dtugo bladzil i w tulaczce swojej
Sita réznych miast widzial, poznal tylu ludéw
Zwyczaje, a co przygdd doswiadczyt i trudow!

Skoro ksigzke otwieralo nawigzanie do podrozy Phileasa Fogga, nie bedzie zbyt
wielkim naduzyciem, jesli na zakonczenie przywolam najstynniejszy powrot
Odyseusza z heroicznej wyprawy. Jesli na poczatku pokusilem sie o przedsta-
wienie instrukcji interpretacji gier, to na zakonczenie opowiem o trudach zwig-
zanych z konicem procesu analitycznego, powrotem z interpretacyjnej przygody.
Poniewaz pracuje z metafora, pozwole sobie na krotka rekonstrukcje jej
kontekstu. Méwigc: gra to tutaczka, uruchamiam mysl, ze gracz to podréznik,
a gra to proces zwigzany z ruchem, nawet jesli jest to w znacznej mierze ruch
poznawczy uruchamiany przez wlasciwosci narracji oraz ekologii gry. Na mar-
dinesie tych rozwazan znajduje sie réwniez wedrdéwka, ktérg opisal juz Krzysz-
tof M. Maj w swojej rozprawie o $wiatotworstwie w fantastyce jako metafore
podrézy alternatywng wobec zaplanowanej i uzaleznionej od mapy nawigacjiz
O ile jednak wedrowanie ma pozytywny wydzwiek, a podr6z neutralny, o tyle
interesujgca mnie tutaczka wyraza zgota przeciwne doswiadczenie. Chce przez
to zrekonstruowac ten kontekst grania, ktory wydaje sie lepiej opisywac dzia-
talnos$¢ narracyjng interpretatoréw zwigzang z trudem ludycznej przygody.
By¢ moze jest to zasadnicza réznica w stylu grania lub obcowania z cyfrowymi
$wiatami, ktorg roboczo nazwa¢ mozna nastawieniem hermeneutycznym, czyli
juz nie wyluzowang postawg ludyczng. Jednym stowem, co postaram sie dalej

1 Homer, Odyseja, przel. Lucjan Siemienski, Zaklad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw
1992, https://wolnelektury,pl/katalog/lektura/homer-odyseja, s. 2.

2 Krzysztof M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce. Od przedstawienia do zamieszkiwania, Uni-
versitas, Krakdw 2019, s. 41-42, 48.
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troche skomplikowaé: interpretujac, gra sie zupelnie inaczej, niz gdyby sie grato,
nie interpretujac.

W znacznej mierze doswiadczenie grania pokrywa sie dla mnie z wymie-
nionymi w apostrofie do Muzy czynnosciami zwigzanymi z tutaczka Odysa:
btagdzeniem, doswiadczaniem przygdd i trudéw. Podobnie jest z interpretacjg
groznawczg. Jesli bycie w grze sprowadza sie do zanurzenia w jej swiat, to
interpretacja wynika z trudu ciggtego wyrywania sie z owego zanurzenia.
Presupozycja, ktorg probuje opisad, jest prosta: ten, kto wyrusza na przygode
interpretacyjng, doswiadcza gry inaczej, interpretacja jest bowiem trudem
powrotu z wedréwki. Jej podstawa jest doswiadczenie obcosci swiata i bu-
dowania dystansu wobec gry. Interpretacja groznawcza przypomina bolesne
doséwiadczenie spotkania z ideologia, ktére mistrzowsko omoéwil Slavoj Zizek
w Perwersyjnym przewodniku po ideologiach3, pokazujac przemocowy charakter
dziatan antyideologicznych.

Interpretacja zaczyna sie zatem wraz z powrotem z heroicznej wyprawy,
kiedy zasadnicza przygoda jest juz za nami. Stad tutaczka i trud, ktére wynikajg
z koniecznosci zburzenia Swietosci gry (analogicznej do $wietosci Troi). Podréz
interpretacyjna to wlasciwie powrotna tulaczka, ktéorej towarzyszy desakra-
lizacja $wiata gry. Chce przez to powiedzied, ze interpretacja stanowi proces
analogiczny do demitologizacji, jest rodzajem apostazji, ktéra wynika z pod-
wazenia $wietosci obiektu badania. Nie twierdze przez to, ze gracze wyznaja
czy sakralizujg gry (cho¢ istnieja growi wyznawcy i kultysci). Uruchomiona na
potrzeby tego zakonczenia armia metafor sluzy ozywieniu myslenia i prébie
zrozumienia procesu interpretacji. Przez odwolanie do napiecia miedzy sacrum
i profanum, wedréwka i tulaczks, immersjg i interpretacja, chce zwrdci¢ uwage
na binarny charakter czynnosci wpisanych w badanie gier. Jednoczesnie, co dla
mnie istotne, namyst groznawczy stanowi synteze przeciwienstw, dekonstrukcje
opozycji zakladajacych wlasnie binarnos¢ proceséw grania i interpretowania.

Interpretacja groznawcza stanowi dla mnie zapis przygdd cyfrowego tula-
cza: w trakcie interpretacji btagdzimy, poznajemy na nowo $wiat, mierzymy sie
z trudem rozumienia. Przedstawione w tej ksigZzce interpretacje sg zapisem
wynikajgcym z tego, ze analiza gry silg rzeczy wymusza zmiane klasy postaci:
z uzytkownika, bohatera, gracza musze stac sie interpretatorem, krytykiem,
groznawcg. Dylemat, ktéry przezywam, precyzyjnie ujat Krzysztof Unitowski

3 Perwersyjny przewodnik po ideologiach, rez. Sophie Fiennes (2012).



w wydanej juz posmiertnie ksigzce o znamiennym tytule Krytyka po literaturze.
Zestawia w niej moj wczesniejszy projekt hermeneutyki gier z badaniami nad
Swiatotworstwem Maja i stawia zasadnicze pytania na temat relacji miedzy
immersja oraz interpretacja, byciem tu oto i zamieszkiwaniem wirtualnych
Swiatéw, podréza i powrotem z groznawczych przygod4. Unitowski dostrzegh
napiecie miedzy utopijnym marzeniem Maja o innym $wiecie jako domu,
z ktérego wyruszamy na przygode, jakg jest — mowigc krotko - zycie, a wyra-
zong w moim projekcie hermeneutyki odwrotng, materialistyczng dyscypling
egzystencjalng, ktéra w pelnej immersji dostrzega niebezpieczenstwo alienacji.
Stad by¢ moze wynikaly nasze ostatnie spory z Unitowskim, ktéry z rozkosza
przewrotnego krytyka zapytywal, czy aby na pewno idac w strone immersji,
nie anulujemy interpretacji. Dzisiaj znam juz odpowiedz na te watpliwosci.

Wydaje mi sie, ze interpretacyjna tutaczka, namyst egzystencjalny nie
anuluje immersji. Podobnie - immersja jako styl odbioru nie anihiluje inter-
pretacji. Uwazam, ze te procesy przeplatajg sie ze sobg niczym dwie sinusoidy
o przeciwnych, ale réwnoleglych amplitudach. Taki wykres tylko pozornie
potwierdza przypisywang im przez Unitowskiego odwrotng proporcjonalnos¢.
W istocie to dzieki napieciom miedzy immersja a interpretacjg mozliwa jest za-
réwno rozkosz gry, jak i refleksja groznawcza. Ani bowiem analityczny dystans
wobec przedmiotu, ani catkowite poddanie sie jego porecznosci nie stanowia
rozwigzan w pelni satysfakcjonujgcych. Podréz tam jest réwnie wazna jak po-
wrotna tutaczka. W pewnym sensie ponawiam tutaj zatem ruch zaznaczony
w instrukgji: dystansowanie sie i przyswojenie gry to Scisle ze sobg powigzane
procesy, ktore opisuje hermeneutyka w wydaniu Ricoeura.

Chce przez to powiedzied, ze namyst groznawczy nie moze sprowadzaé
grania do dyscyplinarnej procedury, ktéra gwarantowac miataby obiektywizm,
dystans czy odpornos¢ na powab gry. Groznawca to zatem nie ten, kto méwi,
jak graé, nie ten, kto przestrzega przed ztym graniem, ale ktos, kto rozumie, ze
granie przypomina scene kuszenia przez przedmiot. Jesli trzymac sie przygod
Odyseusza, mozna przyréwnac postawe groznawcy do ciekawosci homeryckiego
bohatera, gdy przyszto mu ptynaé przez kraj syren. Heros nie zatyka uszu wo-
skiem, jak czynia w zgodzie z zaleceniami Kirke jego towarzysze, ale przywigza-
ny do masztu wystawia sie na syreni $piew. Oto scena uswiadomionej immersji:

4 Krzysztof Unitowski, Krytyka po literaturze, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice
2020, s. 151-156.
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Odys nie traci zalogi i okretu, nie odmawia sobie rowniez uwodzicielskiego do-
$wiadczenia. Przywigzany do masztu nie czyni jednak kraju syren celem swojej
egzystencji. Swiadomos¢ interpretacyjna pelni w badaniach groznawczych role
zatogi, ktora pozwala przetrwaé spotkanie z uwodzicielskg moca gry. W duzej
mierze poszczegdlne kroki mojej instrukcji zwigzane sg z dystansowaniem,
streszczeniem, problematyzacjg oraz mierzeniem sie z przedsadami, ktére stuza
wtasnie budowaniu owej Swiadomosci interpretacyjne;j.

Proces spotkania z gra zamienia sie zatem w sytuacje wystawienia sie na jej
powab, na jej dotkniecie. W tym sensie interpretacja groznawcza pokrywa sie
z opisywanym przez Unitowskiego ,doswiadczeniem dotkniecia przez tekst’,
nie stanowi bowiem wydarzenia metafizycznego, ale - jak ujmuje to krytyk -
,Metaforyczne bycie dotknietym przez (jakis) tekst/sens oznacza jeszcze cos
nadto. Wiaze si¢ mianowicie z (pozytywna) dezintegracja czytajacego »jas,
ktére zostaje poruszone, wybite z kolein utartych myslowych i emocjonalnych
nawykow”®. Interpretacja groznawcza zaczyna sie w miejscu, w ktorym gra nas
dotyka i - jak zauwaza Unilowski w dalszej czesci wywodu - wzywa nas do
dziatania o charakterze misyjnym: chcemy opowiedzie¢ o niej, daé¢ swiadectwo.
Bardziej niz dotkniecie, ktére wymagatoby osobnego studium opartego na mysli
Jeana-Luca Nancyego?, interesuje mnie w tym miejscu zobrazowanie dialektyki
immersji i interpretacji jako procesu wzglednie kontrolowanej dezintegracji
grajacego ,ja". Stad dla czesci badaczy wazna role moze odgrywac dochodzenie
egzystencjalne, zwigzane wlasnie z poczuciem istotnej zmiany, ktora zachodzi
podczas spotkania z gra.

Kiedy Unitowski opisuje stan lekturowego wybicia z utartych schematow,
potwierdza fundamentalng dla naturalistycznej hermeneutyki teze o tym, ze
interpretacja wyrasta z deautomatyzacji® proceséw rozumienia. Nie chodzi tu
jednak o aksjologiczne i bezcelowe dowartoSciowanie interpretacji kosztem
automatycznego rozumienia czy pewien ruch wlasciwy lekowi przed spoj-
rzeniem na ludzka egzystencje jako nieredukowalnie automatyczna. Wrecz

Ibidem, s. 103.
6 Ibidem.

7  Blazej Baszczak, Dotykanie egzystencji. Jeana-Luca Nancyego filozofia dekonstrukcji, Wydaw-
nictwo Eperons-Ostrogi, Krakéw 2016.

8 Bernard Stiegler, La société automatique. 1. Lavenir du travail, Fayard, Paris 2015.



przeciwnie - poniewaz uczymy sie i ksztalcimy automatyczne procedury rozu-
mienia, mozliwe jest w ogdle poglebione myslenie analityczno-interpretacyjne,
ktore wynika z proceséw deautomatyzacji®. W przypadku gier cyfrowych mo-
zemy moéwic o automatyzacji na dwoch plaszczyznach. Z jednej strony auto-
matyzm grania zawdzieczamy strukturze proceséw poznawczych zwigzanych
z pamiecig niedeklaratywna (czy proceduralng lub niejawna)™, ktora odpo-
wiada za uczenie sie czesto ztozonych proceséw wymagajacych automatycznej
koordynacji ruchowej, jak np. jazda na rowerze, ptywanie, a w przypadku gier
np. celne strzelanie™ Techniczna sprawnos¢ graczy i groznawcow polega zatem
na éwiczeniu automatyzmow, np. uczeniu sie szybkosci reakeji. Z drugiej strony,
automatyzm grania zaktada jednoczesnie ¢wiczenie wielu réznych umiejetnosci
poznawczych zwigzanych z pamiecig deklaratywna™, ktéra odpowiada za wiedze
o $wiecie (pamigc¢ semantyczna), zapamietywanie zdarzen (pamiec epizodyczna)
oraz wspomnien autobiograficznych (pamie¢ autobiograficzna)®.

Gry uczestniczg w procesie nabywania umiejetnosci, co potwierdzajg prowa-
dzone od lat badania neurokognitywistyczne'. Niemniej zestaw umiejetnosci
opanowywanych w celu usprawnienia rozgrywki nie jest tozsamy z nabywaniem
zdolnosci interpretacyjnych, co oznacza, ze wysilek uczenia sie interpretacji
gier stanowi wyjatkowy zestaw sprawnosci grozawczych. Te umiejetnosci zwig-
zane ze Swiadomym operowaniem zasobami poznawczymi w celu stawiania
hipotez badawczych (pamie¢ deklaratywna) ¢wiczy si¢ moim zdaniem wiasnie
w trakcie groznawczej tutaczki. Pozytywna dezintegracja ,ja’, o ktorej pisat
Unitowski, bytaby zatem tozsama ze stanem wynikajacym z zasadniczego
rozprzezenia automatycznego procesu rozumienia. Groznawcza interpretacja

9  Michat Krzykawski, Eros a techne. Mitos¢ w czasach automatyzacji, ,Teksty Drugie” nr 5, s. 39,
https://doi.org/1018318/td.2019.53.

10 Neural circuit and cognitive development. Comprehensive developmental neuroscience, eds. John
L.R. Rubenstein, Pasko Rakic, Helen Tager-Flusberg, Academic Press, London 2020, s. 397.

11 Maria Pachalska, Rehabilitacja neuropsychologiczna. Procesy poznawcze i emocjonalne, wyd. 2,
Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin 2014, s. 272-274.

12 Neural circuit and cognitive development.., eds. John L.R. Rubenstein, Pasko Rakic, Helen
Tager-Flusberg, s. 396-397.

13 Maria Pachalska, Rehabilitacja neuropsychologiczna..., s. 266-272.

14 Tom Stafford, Nemanja Vaci, Maximizing the potential of digital games for understanding skill
acquisition, ,Current Directions in Psychological Science” 2022, vol. 31, no. 1, s. 52, https://doi.
0rg/10.1177/09637214211057841.
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i krytyka wyrastajg wiec z trudu wynikajacego z wyzwania rzuconego wlasnej
automatyzacji. Lekcja Odyseusza polega wlasnie na deautomatyzacji. Epizod
z syrenami traktowa¢ mozna bowiem jako test automatyzméw. Z dwoch opgji:
automatycznego poddania si¢ powabowi $piewu (poped) albo wylaczenia zmy-
stow za sprawg techniki (wosk) Odyseusz wybiera droge posrednia. Oto postawa
groznawcy, ktéry rozumie stawke tutaczki w Swiecie, gdzie technika (okret) ma
stuzy¢ egzystencji, a nie ograniczac jej doswiadczenia (wosk) lub dowozi¢ na
miejsce pozarcia (kraj syren).

Kazda z interpretowanych w tej ksigzce gier stanowita osobng przygode
i osobng tutaczke. Zebrane w ten sposéb doswiadczenia analityczne przetozyly
sie na wypracowang we wstepie instrukcje hermeneutycznej interpretacji gier.
U wielu rozméwcéw wywolata ona usmiech, ktéry wynikal ze skojarzenia
z biblijnym dekalogiem. O ile jednak figura patriarchalnego dawcy praw jest
mi obca, o tyle kontekst exodusu i pustynnego wygnania narodu wybranego
wpisuje sie w przyjeta tu analogie interpretacyjnej tutaczki. Jesli Odys stanowi
dla mnie figure groznawczego przechery, to Mojzesz jest przewodnikiem tra-
gicznym, ktory nigdy nie ujrzat Ziemi Obiecanej - celu swojej tutaczki. Nie chce
otwiera¢ tutaj catego rozdziatu biblijnej hermeneutyki, bo nie jest moim celem
interpretacja postaci Mojzesza. Interesuje mnie raczej pewna analogia miedzy
karg, ktéra spotkata proroka za moment zwatpienia, a pewnym smutkiem zwig-
zanym z utratg gry jako ziemi obiecanej, celu podrézy. Interpretacyjny dekalog,
ktéry umiescitem zamiast wstepu do tej ksigzki, pomija ten aspekt opisywanego
procesu poznawczego. Zwatpienie to przeciez nic innego jak uruchomienie
hermeneutyki podejrzen, ktéra uzupelnia hermeneutyke rekonstrukcyjnego
zawierzenia, niemniej wigze sie z powaznymi konsekwencjami. Chce przez to
powiedzied, ze kroki nazwane w instrukcji rekonstrukcjg oraz podejrzliwoscia
opisuja napiecie, ktore pojawia sie wraz z interpretacja, napiecie miedzy za-
wierzeniem grze i zwatpieniem w nig.

Podobnie jak Mojzesz, gracz placi olbrzymia cene za chwile zwatpienia
w gre, w jej zasady, obietnice, polecenia i idee. Bez wzgledu na to, jak wiernie,
sprawnie i dobrze wykonuje zadania, interpretacja uniemozliwia osiggniecie lub
uzyskanie przez groznawce tego, co obiecuje gra. Nie twierdze jednak, Ze istnieje
nowa metafizyka czy teologia grania. Wrecz przeciwnie, podnoszac metafo-
rycznie kwestie tutaczki w strone cyfrowej ziemi obiecanej, chce zwrdci¢ uwage
na napiecie, ktore wytwarza sie miedzy zawierzeniem grze i podejrzliwoscig
wobec niej - dodam - rozumianej jako obietnica, wyjscie z egzystencjalnego



uciemiezenia, bo w Ksiedze Wyjscia Mojzesz wyprowadza Izraelitow z Egiptu,
w ktérym stanowig tanig site roboczg. W tym sensie moja analogia nie dotyczy
teologii grania jako tutaczki, ale grania jako exodusu z nieznosnej i ucigzliwej
codziennosci - ku utopijnej alternatywie. Groznawca nie jest jednak prorokiem,
a w grze nie toczy sie sporéw z absolutem. Badacz pozostaje w pozycji podobnej
do Mojzesza wobec towarzyszy tulaczki, co oznacza samotnosé odpowiedzial-
nodci za interpretacje. Groznawca bierze na siebie zawierzenie i zwatpienie,
przyjmuje na siebie cyfrowe swiadectwo. W tym sensie Mojzesz to groznawca
wypelniajacy wole gry, ktory wie jednak, ze musi zwatpié, ze nie czeka go los
gracza - nie doswiadczy tego, co gra obiecuje. Tutaczka interpretacyjna stanowi
w jego przypadku rezygnacje z wtasnej rozkoszy, bo musi zdradzi¢ gre, zwatpié
w jej proby, zakwestionowaé tym samym swoje do niej powotanie. Oznacza
to w praktyce, Ze groznawcza interpretacja zawsze powoduje przeslepienie
utopijnego eskapizmu oferowanego przez gre.

Oto zatem dwie figury cyfrowej tutaczki: Odys i Mojzesz. Trickster i prze-
wodnik, jeden wystawia sie na dotyk gry, drugi daje jej swiadectwo, pierwszy
wraca do domu, drugi wie, ze nie dane mu bedzie doswiadczy¢ cyfrowej ziemi
obiecanej. Trzecig, alternatywng wobec tych patriarchalnych postaci jest Aloy,
protagonistka Horizon: Zero Dawn. Mysle, ze podobnych figur kobiecej heroi-
cznosci® jest znacznie wiecej, niemniej to wlasnie Aloy chcialbym uczynié
reprezentantka alternatywy wobec patriarchalnych tutaczy®. Z premedytacja
omijam natomiast znang z mitéw oraz Eneidy posta¢ Dydony, ktérej imie
oznacza wedrowniczke'. Chce unikngé zestawienia, w ktérym alternatyws dla
patriarchow bedzie ofiara porzucenia przez Eneasza, ktéra wybiera tragiczny
los bycia spalong na stosie.

Podgzat bede zatem sladem growego mitu Aloy, ktéry odczytuje za Rosi
Braidotti jako zaproszenie do myslenia w kategoriach pewnej fikcji podmiotu
nomadycznego, zwigzanej z ,obalaniem konwencji", W swojej tulaczce jest

15  Maureen Murdock, Podroz bohaterki. Kobieca droga do petni, przel. Emilia Totkaczew, Instytut
Studiéw Kulturowych Raven, Czeladz 2020, s. 11-14.

16 Nina Huntemann, Introduction: feminist discourses in games/dame studies, ,Ada: A Journal
of Gender, New Media, and Technology” 2013, no. 2, https://doi.org/107264/N37D2S2F.

17 Ten trop uzmyslowita mi Katarzyna Szopa, za co bardzo dziekuje!

18 Rosi Braidotti, Podmioty nomadyczne. Ucielesnienie i réznica seksualna w feminizmie wspét-

czesnym, przel. Aleksandra Derra, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa
20009, s. 28.
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bowiem Aloy nie tylko odlegta od powrotu do domu Odyseusza, ale réwniez
od poszukiwania nowego domu przez Mojzesza. Nomadyzm wynika w jej przy-
padku z szeregu koordynatéw narracyjnych wpisujgcych sie w model heroicznej
misji zbawienia $wiata, w ktorej wszakze nie upatruje bohaterka celu swojej
wedrowki. Aloy przechodzi kolejno etapy kobiecej podrdzy opisanej przez Mau-
reen Murdock: od oddzielenia od kobiecosci, identyfikacji z meskoscia, przez
szereg prob i walk, ktére prowadzg do uswiadomienia pozycji wiecznej out-
siderki, a nastepnie spotkanie z boginia, ktére uzmystawia bohaterce potrzebe
odzyskania relacji z matky jako czescig wlasnej historii. Podmiotowos¢ Aloy
nie konstytuuje sie w oparciu o te same elementy, ktoére obserwowac mozemy
w przypadku Odysa czy Mojzesza. W zasadzie tutaczka bohaterki Horizon:
Zero Dawn polega na jej niezdeterminowaniu ani przez wiezy krwi, ani przez
jezyk, kulture czy pozycje spoteczno-ekonomiczno-polityczng. Jej nomadyzm
realizuje sie dlatego, ze nikt nie jest w stanie narzuci¢ jej jakiejkolwiek jed-
nolitej struktury, a jej wedréwki nie napedza ani nostalgia, ani postanie, ani
exodus?. Aloy nie jest jednak bezdomna, spelnia natomiast wizje zadomowienia
w Swiecie poprzez ciggle polaczenie z cyberprzestrzenig za pomocg technolo-
gii. Nomadyzm bohaterki uwidacznia sie poprzez kwestionowanie podziatéw
ziemi®®, plemiennych grodzen, horyzontow wladzy. Oto nowa figura tutaczki,
a zarazem nowa figura interpretacji. Groznawca podazajacy sladami Aloy ma
zatem $wiadomos$¢ napie¢ miedzy cyfrowym nomadyzmem a cyfrowg osiad-
toscig. Nomadyczna interpretacja oznacza nieuchronny dystans do growych
struktur wladzy, praw i grodzen.

Odyseusz i Mojzesz wyznaczaja horyzont interpretacyjnej tutaczki zako-
rzenionej w patriarchalnych problemach: technologicznej kontroli popeduy,
nostalgii za domem, powolania do $wiadectwa oraz zwatpienia w dojscie do
ziemi obiecanej. Aloy przeciwnie, przywodzi na mysl interpretacje jako proces
rozpoznawania w growych $wiatach okruchéw siebie, odkrywania gry jako
poetyckiego wykwitu cybernetyki. Jej nomadyzm wpisuje sie w alternatywng
realizacje monomitu, w ktérym celem jest utozenie sie ze Swiatem, wlasciwe
i najszczersze poprawienie polozenia w bycie. Aloy jako figura interpretacji
groznawczej uswiadamia nam, ze groznawcza tulaczka moze by¢ cyfrowym

19  Piotr Gorlinski-Kucik, On liberatory strategies of digital nomads, ,Er(r)go’ 2021, nr 42, s. 100-101,
https://doi.org/10.31261/errgo.9155.

20 Ibidem, s. 55.


https://doi.org/10.31261/errgo.9155

nomadyzmem, przemierzaniem $wiatéw pozbawionym nostalgii i zalu po
niespelnionej obietnicy utopii. W tym sensie cyfrowy nomadyzm lokuje sie
miedzy postawg przechery i proroka. Gra nie staje sie w tym przypadku celem
groznawcy, jest zaledwie jednym z wielu rozproszonych elementéw, z ktérych
spaja on swoja historie, wcigz unikajgc przynaleznosci do jednego plemienia,
jednej wiary, jednej teleologii. Wszyscy jesteSmy cyfrowymi nomadami.
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Michat Klosinski

Adventures of a digital wanderer
Game studies interpretations

Summary

The book Adventures of a digital wanderer presents a series of game studies interpretations that
grow out of an problem-based reading of selected digital games. The monograph’s theoretical
framework is established in the introductory chapter, which provides instructions for interpreting
digital games, and an essayistic conclusion devoted to three figures of interpretive wandering:
Odysseus, Moses and Aloy.

The introduction to the monograph presents the assumptions of the hermeneutic theory of
game interpretation in the form of an instruction manual. Designed in this way, the argument
aims to operationalize the methodological assumptions and to present ten steps that can be
used in the preparation of game studies interpretation. In the introduction, therefore, I have
included an outline of the method that results from consideration of how the essays included
in the book took shape.

The individual chapters are linked by a wide range of topics: from issues of power, to ques-
tions of ontology and historiosophy, to contemporary myths produced in games, which is why
I opted for a dispersed structure instead of larger chapters, encouraging a reading that is freed
from the pre-imposed order of the resulting chapters. Such a decision also stems from the nature
of the game studies interpretations I present as the titular adventures of the digital wanderer.

The first chapter is devoted to the analysis and interpretation of the Orwell games, which
through their titles establish a dialogue with the novel 1984 by George Orwell. In the chapter,
I compare the issues raised by the scholars of Orwell's work and those I have identified in the
games myself. The analysis of the Orwell games leads to the formulation of answers to the inter-
pretive questions posed according to the theory and methodology of utopian studies, interested
in the social, economic and political issues presented in the studied text.

The second chapter is devoted to the critical analysis and interpretation of the game Frost-
punk. In it, I focus on reading the representations and mechanics employed in this strategy game,
whose goal is to build a city during an apocalyptic winter, manage its population and, in the
perspective of the game’s main storyline, the survival of humanity. I therefore read Frostpunk
as a game about the tools of power, the consequences of their use and the prospects it projects
in the face of the apocalypse.

In the third chapter, I address the problem of games characterized in the specialized litera-
ture as digital Robinsonades. The chapter has a two-part structure. Part one reconstructs the
problematic of digital Robinsonades and presents previous readings using postcolonial metho-
dology in video game studies, which continued the critique of liberal ideology and colonialism
initiated in literary analyses. The second part presents a new reading resulting from the adop-
tion of the assumptions of object-oriented ontology, which allows us to raise questions about
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Summary

the island as an object that makes Crusoe a castaway, and about the nature of the castaway’s
position in an ontological perspective.

In the next chapter, I present an interpretation of the ship ORP Blyskawica, whose digital
representation can be found in the game World of Warships. In the analysis, I develop a way of
understanding such objects as media for exploring and idealizing the past. The purpose of this
case study is to examine the process of recycling history in digital games. In doing so, I use the
tools of existential ontology and historiosophical studies in game studies.

Chapter Five touches on the problem of game ontology from the perspective of the narrative
possibilities offered by objects. The purpose of analysis and interpretation here is to better un-
derstand the role of objects in storytelling, using the example of an analysis of object relations
in the game Disco Elysium. In this chapter, I develop an analogy between reading symbols in
Ricoeur’s reflection and reading objects according to Harman'’s flat ontology.

The next chapter extends object reading to the problem of producing affordances in games.
In this section, I analyze the ontology of interfaces in the space simulators Elite Dangerous and
Star Citizen. The games represent a very important element of science fiction visual cultures,
which is realized in the design, production and functionalization of the interfaces of fictional
spaceships. I argue that Elite Dangerous and Star Citizen represent two distinct paradigms for
designing diegetic, immersive interfaces, as they realize the tension between the functionality
and affordances of digital cockpits differently.

In Chapter Seven, I present an analysis and interpretation of the game Cyberpunk 2077.1 am
predominantly interested in the figure of the mirror portrayed in the game, which mediates
the phenomenon of psychosis; it also serves to represent the Other as a dangerous, spectral
figure, which the cultural formation of cyberpunk places at the center of its fears. I propose to
interpret Cyberpunk 2077 as a game that remedies the psychotic symptoms of cyberpunk culture
and contemporary (bio)capitalism.

The last chapter is devoted to the interpretation of the game Horizon: Zero Dawn. In the
chapter, I posit that the game is an example of a contemporary myth, the deconstruction of which
will expose the underlying ideologies and perceptions about the relationship between man and
technology (including man and machine). I consider the importance of these imaginaries crucial
to understanding how games participate in the process of narrating the crisis of the human age
and the associated trauma of the Anthropocene.

The conclusion of the book attempts to close the reflection on game studies interpretation.
In this section, I present three figures of digital wandering, which I read as analogies of interpre-
tive travelers. Odysseus exemplifies interpretive cleverness and the tension between interpretation
and immersion; Moses symbolizes the impossibility of fulfilling the utopian promise inscribed
in the game, while Aloy has been used as an example of interpretive nomadism.






REDAKCJA
Katarzyna Wyrwas

PROJEKT OKLADKI
Anna Gawrys-Mazurkiewicz

KOREKTA
Marzena Marczyk

LAMANIE
Ireneusz Olsza

REDAKTOR INICJUJACY
Przemystaw Pienigzek

Nota copyrightowa obowigzujaca do 31.03.2024
Copyright © 2023 by Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego
Wszelkie prawa zastrzezone

Sprzyjamy otwartej nauce. Od 1.04.2024 publikacja dostepna na licencji Creative Commons
TSl Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach 4.0 Miedzynarodowe (CC BY-SA 4.0)

Wersja elektroniczna monografii zostanie opublikowana w formule wolnego dostepu
w Repozytorium Uniwersytetu Slaskiego www.rebus.us.edupl

@ https://orcid.org/0000-0002-5169-5338 DOI https://doi.org/1031261/PN.4147
Klosinski, Michat ISBN 978-83-226-4261-0
Przygody cyfrowego tulacza : interpretacje (wersja drukowana)

groznawcze / Michat Klosinski. ISBN 978-83-226-4262-7
Wydanie I. - Katowice : Wydawnictwo (wersja elektroniczna)

Uniwersytetu Slaskiego, 2023

Wydawca Druk i oprawa
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego volumina.pl Sp. z o.o.
ul. Bankowa 12B, 40-007 Katowice ul. Ksiecia Witolda 7-9
www.wydawnictwo.us.edu.pl 71-063 Szczecin

e-mail: wydawnictwo@us.edu.pl

Wydanie L. Ark. druk. 18,25. Ark. wyd. 19,0.
Papier Munken Polar 100g. PN 4147. Cena 74,90 z} (w tym VAT).


https://orcid.org/0000-0002-5169-5338
https://doi.org/10.31261/PN.4147
http://www.wydawnictwo.us.edu.pl
mailto:wydawnictwo%40us.edu.pl?subject=e-mail
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en

Michat Ktosinski prezentuje zestaw hermeneutycznych procedur,
rame interpretacyjng, ktéra mozna zastosowaé¢ w analizie kazdej
gry. Rama sktada sie z szeregu krokow, ktére powinien zastosowaé
kazdy, kto chciatby badac¢ gry.

Z recenzji wydawniczej dr. hab. Piotra Siudy, prof. UKW

Praca M. Ktosinskiego stawia oryginalny problem badawczy
(rekonstrukcja zasad hermeneutyki groznawczej i przyktadowe
procedury interpretacyjne). Daje bogaty przeglad zaréwno
narzedzi badawczych, jak i metod interpretacyjnych stuzacych
wyjasnianiu znaczeh wybranych gier, traktujac je jako ztozone
teksty kultury réwnorzedne innym systemom znakowym. Odsta-
niajagc wielopoziomowe sensy gier, Autor prezentuje sie jako
wytrawny i wnikliwy interpretator grywalnych swiatéw, pokazuje
zarazem ich medialng autonomie, jak i zwiazek z istotnymi
problemami wspétczesnej kultury (motyw utopii/dystopii/
retrotopii w dyskursach wspétczesnosci; mechanizmy biopolityki;
status rzeczy i Al; traumy antropocenu).

Z recenzji wydawniczej dr hab. Magdaleny Rembowskiej-Ptuciennik,
prof. IBL PAN

Patronat honorowy

Wigcej o ksigzce

Cena 74,90 zt (w tym VAT) EH‘F’%E
LS -TH-;

i =

88322"64262






