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1. Wstep

Niemalze nieludzkie cyborgi i niemalze ludzkie androidy, zmutowane,
groteskowe ludzkie hybrydy, zdezorientowane w swojej egzystencji
klony, zbuntowane Sztuczne Inteligencje, potaczone w jeden umyst-roj
zbiorowosci, bront masowej zagtady i bron precyzyjnej (ale jednostko-
wej) zaglady; zabdjcze wirusy biologiczne i niebezpieczne wirusy wirtu-
alne, krazace po cyberprzestrzeni — sztafaz motywdow groznej, przeraza-
jacej i zarazem fascynujacej technologii, jakim postuguja sie gry cyfrowe'
o tematyce science fiction, jest naprawde bogaty. I chociaz w innych me-
diach (ksigzkach, filmach, komiksach) réwniez znajdziemy te motywy,
to gry, dzieki lezacej u ich podstaw interaktywnosci, oferuja specyficzne
sposoby wyrazania tych watkéw. Poczawszy od oddania niebezpiecz-
nych technologii w rece awatara gracza, a koniczac na probie przekona-
nia odbiorcy, ze gra wyrywa mu si¢ spod kontroli — srodki, ktérymi gry
cyfrowe moga sie postugiwac sg bardzo zréznicowane.

Opowiadanie o lekach przed konsekwencjami technologicznych innowa-
Gji za pomoca gier jest podwojnie ciekawe, ze wzgledu na to, jak uwikta-
nie w relacje z nowoczesnymi urzadzeniami wpisane jest w sama nature

! Do tej kategorii wliczaja si¢ zardwno gry komputerowe, konsolowe, jak i mo-
bilne. Synonimicznie uzywam réwniez pojecia ,, gry wideo” lub po prostu ,gry”.
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medium. Gry sa jednym z motoréw napedzajacych rozwdj sektora elek-
troniki — to one potrzebuja potezniejszych kart graficznych i bardziej wy-
dajnych procesoréw; to one kreuja marzenie o wirtualnej rzeczywistosci
lezace u podstaw rozwoju technologii VR. Wystepowanie krytyki techno-
nauki w grach wydaje si¢ paradoksalnym zjawiskiem, jest jednak czyms,
co czesto pojawia sie zaréwno w wysokobudzetowych komercyjnych
produkcjach, jak i w grach niezaleznych. I chociaz trzeba za Nickiem Dy-
er-Withefordem i Greigiem de Peuterem podkresli¢ ambiwalencje takich
,dysonanséw w projektowaniu”? — elementy sceptyczne wobec rozwo-
ju technologii czesto zmieszane sa z mechanikami gry, pozwalajacymi
graczowi korzysta¢ z rzeczonych technologii® — to warto tez przyjrze¢
sig, w jaki sposob owe leki sa przedstawiane. Taki jest cel tego artykutu —
szeroka analiza przejawow techno-lekéw w wybranej, reprezentatywnej
probie gier wideo. W tym celu trzeba odpowiedzie¢ na dwa pytania: jakie
leki sa szczegdlnie czesto podejmowane w grach i jakimi metodami sa
one prezentowane.

2. Czego sie boimy?

Odpowiedz na pierwsze pytanie trzeba poprzedzi¢ pewnym umoco-
waniem metodologicznym rozwazan. Nie chodzi tutaj bowiem o strach
w rozumieniu psychologicznym, jako reakcje organizmu na bodziec
uznawany za grozny, czy jako mniej lub bardziej irracjonalna fobie
przed konkretnym typem zjawiska. Leki przed technologia ujawniajace
sie w artefaktach kulturowych czy zachowaniach okreslonych wspolnot,
nalezy odczytywac wiasnie spotecznie — jako pewien niepokdj przed ne-
gatywnymi konsekwencjami innowacji technologicznych, pewien wa-
riant leku przed zmianami. Ten typ lekow jest przejawem funkcjonowa-
nia tzw. spoteczenstwa ryzyka*. Termin ten ukuty przez Ulricha Becka®,
ale podejmowany w pewnych wariantach rowniez przez Anthony’ego
Giddensa® ma opisywac¢ wspolczesne, ponowoczesne spoteczenstwa,
ktore z jednej strony wytwarzaja coraz to nowe zagrozenia, a z dru-
giej sa coraz bardziej Swiadome ich wystgpowania (nawet jesli czesto

2 N. Dyer-Witheford, G. de Peuter, Games of Empire. Global Capitalism and Video
Games, University of Minnesota Press, Minneapolis—-London 2009.

* Kilka przykladow takich gier to: System Shock 2, Bioshock, Deus Ex: Bunt Ludz-
kosci, Remember Me, Prototype i inne.

* O czym pisatem juz wczes$niej w kontekscie postapokalips. Patrz: P. Gaska,
Historia rozwoju konwencji postapokaliptycznej jako odbicie lekéw kultury zachodniej,
,Annales Universitatis Mariae Curie-Sklodowska, sectio FF—Philologia” 2016, nr 34,
s. 13-32.

> U. Beck, Spoteczenstwo ryzyka. W drodze do innej nowoczesnosci, Wydawnictwo
Naukowe Scholar, Warszawa 2002.

¢ U. Beck, A. Giddens, S. Lash, Modernizacja refleksyjna. Polityka, tradycja i estetyka
w porzqdku spotecznym nowoczesnosci, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009.
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nie chca przyjaé ich istnienia — jak w przypadku globalnego ocieplenia).
Taka kombinacja, okreslana jako , modernizacja refleksyjna”’, jest zro-
dtem réznego rodzaju niepokojow. W przypadku wielu typéw ryzyka
mozliwo$¢ poradzenia sobie przez jednostke z danym zagrozeniem jest
zerowa lub bardzo niska. Jednym ze sposobdw radzenia sobie z wyra-
stajaca z tego frustracja i lgkiem jest przedstawienie danego zagrozenia
w réznych dzietach medialnych, co zarazem oswaja wczesniej niespre-
cyzowane zagrozenie, jak rowniez daje okazje na poradzenie sobie z nim
(czy raczej z jego uproszczona wersja) wewnatrz diegetycznego $wiata
opowiesci. Pytanie o to, jakie leki pojawiajq sie w grach, jest wiec zara-
zem pytaniem, jakie zjawiska wywotuja poczucie zagrozenia, wymaga-
jace medialnego uspokojenia.

Koncepcje ryzyka trzeba rozszerzy¢ o jeszcze jeden element — Teorig
Aktora-Sieci Bruno Latoura. Wartos$¢ takiego polaczenia znakomicie po-
kazuje w swojej ksiazce Ewa Binczyk®. Wskazuje ona, ze ryzyko nie jest
w zadnym razie stanem naturalnym, ale ze powstaje na skrzyzowaniu
ekspertow, przemystu, mediéw, zwykltych obywateli i nowoczesnych
technologii — aktoréw ludzkich i pozaludzkich. ,Ryzyko [...], bedac ro-
dzajem wirtualnej rzeczywistosci [...], wymaga mediacji: naukowej, po-
litycznej, publicznej oraz ekonomicznej. Ogromna role odgrywaja w tym
kontekscie srodki masowego przekazu”’. Jest ono zarazem oswajane jak
i nagtasniane poprzez réznego rodzaju dyskursy, ktére o nim opowia-
daja. Réwniez dzieta fikcyjne wpisujq sie w ten proces, ukazujac, ktore
tematy sa w danym momencie w centrum uwagi i zarazem zwieksza-
jac szum informacyjny wokdét nich. ANTowska metodologia nie jest co
prawda (bez dodatkowych uszczegotowien) najlepiej przystosowana do
analiz fikcyjnych opowiesci, jednak perspektywa badawcza uwzgled-
niajaca ANT pozwala nam dostrzec interesujace zaleznosci. Zagadnienie
ryzyka okazuje si¢ kwestig stabilnosci i destabilizacji konkretnych ludz-
ko-pozaludzkich sieci, wigc studium technologicznych lekéw w grach
wideo w istocie dotyczy niepokojéw wywotanych zmianami w sieciach
relacji, w ktorych ludzie uczestnicza. Wsrdd nich mozemy wyroznié
cztery glowne relacje, wokdt ktérych zbudowane sa rézne warianty
lekéw przed nowa technologia: (1) relacja cztowieka z samym soba,
(2) relacja cztowieka z narzedziem, (3) relacja cztowieka z instytucjami
spotecznymi i wreszcie (4) relacja cztowieka ze sSrodowiskiem. Przyjrzyj-
my sie im blizej.

7 Ibidem.

8 E. Binczyk, Technonauka w spoleczernistwie ryzyka. Filozofia wobec niepozgdanych na-
stepstw praktycznego sukcesu nauki, Wydawnictwo Naukowe UMK, Torun 2012.

? Ibidem.
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2.1. Relacja czlowieka z samym sobq — cielesnog¢,
umyst i wolna wola

Wsrdd réznych konsekwencji rozwoju technologicznego, z jakimi mozna
sie zetkna¢ lub ktore mozna sobie wyobrazi¢, jedng z najbardziej niepo-
kojacych jest wptyw technologii na funkcjonowanie samego cztowieka.
Z jednej strony pojawiajq si¢ transhumanistyczne obietnice ulepszenia
ludzkosci, czy to poprzez modyfikacje ciata czy przeniesienie umystu
do innego no$nika™. Z drugiej wszechobecne zwiazki chemiczne nega-
tywnie wptywaja na ludzkie organizmy, powodujac bolesne schorzenia
czy uposledzajac na cate zycie. Rozwoj medycyny przez ostatnie kilka
stuleci sprawil, ze ludzie sq duzo bardziej Swiadomi potrzeby dbania
o wlasne ciato, z kolei rozw¢j internetu uczynit kazdego uzytkownika
wyszukiwarki Google domorostym lekarzem. Nic zatem dziwnego, ze
jednym z wazniejszych motywow science-fiction (nie tylko tej growej)
jest kwestia przeksztalcen w cielesnosci — na lepsze lub na gorsze — jaka
moze nas czeka¢ w mniej lub bardziej odleglej przysztosci. Lista moz-
liwych zmian jest dtuga, jednak tematy najczesciej poruszane w grach
wideo kraza wokét kilku powtarzajacych sie watkow.

Pierwszym i chyba najczestszym jest zagrozenie monstrualizacja,
przeksztatceniem ludzkiego ciala w jakis przerazajacy, groteskowy
twor, ktory nie ma juz wiele wspdlnego z tym, co klasycznie pojmuje
si¢ jako ludzkie. Motyw potwora bedacego ludzko-nieludzka hybryda
towarzyszy ludzkosci juz od jej zarania. Jest w niego wpisany strach
przed innoscia oraz przed deformacjg czy kalectwem. O ile jednak kie-
dys skupiat si¢ on na ingerencjach sil magicznych (jak w basniach czy le-
gendach) lub stuzyl pietnowaniu odmiennosci fizycznych, rasowych czy
seksualnych, o tyle w XIX wieku przeszed! on do skrzynki z narzedzia-
mi tworcéw opowiesci grozy, ktérzy czesto i chetnie wykorzystywali go
do krytyki niekontrolowanego rozwoju nauki'. Deformacje fizyczne sa
tutaj czesto utozsamiane ze ztem moralnym. Motyw ten swoja wyrazi-
stos¢ zawdzigcza fatwosci, z jaka mozna oceni¢, ze dana istota odbiega
od standardowego wizerunku cztowieka. Nieproporcjonalne konczyny,
niepokojacy rozrost tkanek, nabranie cech zwierzecych (kly, szpony,
warczenie etc.) czy wszelkiego rodzaju rany i obrazenia na ciele takiej
istoty (szczegolnie w przypadku zombie) jednoznacznie wskazuja, ze

10" Wiecej na temat transhumanistycznych watkow w grach cyfrowych pisze we
wczedniejszym artykule, patrz: P. Gaska, Degeneracja, cyborgizacja, ewolucja — przed-
stawienia transhumanistycznych utopii i dystopii w grach komputerowych, ,Slaskie Studia
Polonistyczne” 2017, nr 1, s. 153-172.

' Patrz chocby Frankestein Mary Shelley.
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mamy do czynienia z czym$ nieludzkim, , materig nie na miejscu”'%

Strach miesza sie czesto z obrzydzeniem, kiedy spotykamy wyjatkowo
groteskowe stwory zamieszkujace $wiaty Bioshocka, Prototypa, Falloutéw
czy Dying Lighta. Tworcy doskonale zdaja sobie z tego sprawe i dlatego
obsadzaja je najczesciej w roli przeciwnikéw do pokonania, rzadziej zas
jako postacie niezalezne, z ktérymi mozna wejs¢ w nie-agresywna inte-
rakcje. Doskonale pasuja one do roli wrogdw — jeszcze na tyle ludzkie,
zeby gracz czul, ze walczy z inteligentnymi przeciwnikami, ale juz na
tyle nieludzkie, zeby gracz nie czut sie Zle, zabijajac setki z nich podczas
swojej podrozy przez $wiat danej gry. Sa tez bardzo czytelnym, jedno-
znacznym przekazem na temat tego, do czego moga prowadzi¢ niekon-
trolowane eksperymenty z zakresu biotechnologii. Warto w tym miejscu
nadmieni¢, ze chociaz przemiana biologiczna jest najbardziej popularna
droga monstrualizacji, to pojawiaja sie tez potwory powstale na drodze
ulepszen technologicznych — cyborgizacji. Przerazajace ,cyborgiczne
polozne (ang. cyborg midwife)” z System Shocka 2 — kobiety, ktérych cata
dolna potowa ciata zostata wymieniona na ciato robota przez szalona
sztuczna inteligencje — czy zyjacy w ciaglym boélu olbrzymi , majstro-
wie” (ang. handyman) z Bioshock: Infinite, potaczeni z , Automatycznymi
Ciatami (ang. Autobody)”, ktérzy utracili zdolno$¢ zasypiania, to tylko
dwa przykiady zdegenerowanych cyborgdw, zaludniajacych wirtualne
Swiaty.

Najczesciej jednak motyw ulepszania ludzkiego ciata za pomoca za-
awansowanej technologii opowiadany jest w inny sposob. Zagrozenie
nie dotyczy w tak duzym stopniu zepsucia ciata, co utraty kontroli nad
nim i nad swoimi dziataniami. Innymi stowy, na pierwszy plan wysu-
wana jest kwestia wolnej woli i bycia jej pozbawionym. Nie bede tutaj
probowat rozstrzygna¢ wieloletniej debaty podejmowanej przez roéz-
nych filozoféw wokot tego, czy wolna wola istnieje, czy tez jest jedynie
iluzja wytwarzana na potrzeby swiadomosci. W grach, ktére podejmuja
ten temat, musi by¢ przyjete zalozenie, Ze wolna wola istnieje, oraz ze
za pomocy technologicznych ingerencji w ludzkie cialo moze by¢ ona
odebrana. Tutaj rowniez pojawiaja si¢ zdehumanizowani wrogowie
(chocby przypominajace marionetki cyborgi [luminatéw z Deus Ex: Invi-
sible War), jednak specyfika medium gier oferuje jeszcze jedna, duzo cie-
kawszg mozliwosc¢: ingerencje w kontrolowanego przez gracza awatara.
Dwie najbardziej ikoniczne z takich ingerencji spotykamy w Deus Ex:
Bunt Ludzkosci i w pierwszej czesci Bioshocka. Ten pierwszy tytut pokazu-
je nam potencjat ingerencji w dziatanie naszej niemal catkowicie scybor-
gizowanej postaci — Adama Jensena — poprzez watek psujacego sie chipa
umieszczonego w jego mozgu. W pewnym momencie gry stajemy przed

2 M. Douglas, Purity and Danger: An Analysis of Concepts of Pollution and Taboo,
Routledge, London-New York 2002.
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wyborem — kontynuowac gre z coraz gorzej dziatajacym interfejsem lub
wymieni¢ chip na nowszy model, co bedzie skutkowato odebraniem
nam kontroli nad naszymi ulepszeniami, podczas wymagajacej walki.
Ktérakolwiek opcje wybierzemy, doswiadczymy, jak gra ogranicza na-
sza dotad niemalze boska wladze nad awatarem — naszym przediuze-
niem w wirtualnym $wiecie. Jeszcze bardziej makiaweliczny plan reali-
zowany jest w Bioshocku. Tam okazujemy sie podatni na wplyw osoby,
ktoéra wypowie odpowiednig fraze (,,czy bytbys tak uprzejmy, zeby....”).
Kiedy ow sekret wychodzi na swiatlo dzienne, gracz musi zmierzy¢
sie z pytaniem, na ile, grajac w gre, robit to, co uwazat za stuszne, a na
ile kierowany byl poleceniami fikcyjnego komputerowego, bohatera
niezaleznego, ktérego polecenia wpisane byly w kod gry (nie mozna
bylo przejs¢ dalej w fabule, nie realizujac danego zadania) i w interfejs
graficzny (strzatki wskazywaly mu, gdzie znajduje sie jego cel). W obu
tych przypadkach mamy bardzo dobitnie oddany jeden z najwiekszych
lekéw dominujacego wspolczesnie indywidualizmu: obawe, przed po-
czatkowo niedostrzegalng utrata kontroli nad wlasnymi poczynaniami.
Wedtug Bruno Latoura kazda nowa hybryda, ztozenie aktorow ludzkich
i pozaludzkich, wytwarza nowe cele i metody ich realizacji (w jego przy-
ktadzie relacji cztowiek — bron palna, nie jest ani tak, ze cztowiek chce
zabija¢, a bron jest jedynie narzedziem, ani ze bron skfania go do zabi-
jania, ale ze hybryda cztowiek-z-bronia posiada zupelnie inny zestaw
mozliwosci interakcji z otoczeniem®). Lek przed modyfikacjami ciata
jest niepokojem, ze hybryda (jaka jest kazdy cyborg) bedzie miata nowe
cele i metody, ktorych cztowiek przed modyfikacjami by nie zaakcepto-
wat, ale z ktérych niewtasciwosci nie zdaje sobie sprawy.

Ciekawym wariantem niepokoju o stan ludzkiego umystu po ze-
spoleniu jego ciata z technologia jest watek lekow na temat zmieszania
ze soba dwdch lub wiecej réznych umystéw. Owo mieszanie przejawia
sie na rézne sposoby. W drugiej czesci Bioshocka Eleanor Lamb (gtow-
na antagonistka) chce stworzy¢ pracujaca na rzecz zbiorowosci, ideal-
nie altruistyczna istote, poprzez zmieszanie w jednym ciele wspomnieni
wielu réznych osob. Z kolei we wczesniejszym System Shocku 2, wszy-
scy posiadajacy ciato przeciwnicy sa czeSciami umystu-roju , Wielosci”
(,The Many”), ktéra pragnie dodac¢ rowniez gtéwnego protagoniste gry
do swojej nieustannie rosnacej biomasy. Pojawiaja sie rowniez warianty
nieorganiczne — w pierwszej czesci Deus Exa (jak tez w inspirowanej tym
tytutem mniejszej grze Dex) jedno z zakonczen oferuje nam mozliwos¢
potaczenia sie z usieciowiona, wszechpotezna Sztuczna Inteligencja, wa-
tek, ktory rozwija druga czes¢ prowadzi do jeszcze wigkszej skrajnosci,
oferujac potaczenie z tq istota catej ludzkosci w wirtualny, dazacy do ho-

3 B. Latour, Nadzieja Pandory. Eseje o rzeczywistosci w studiach nad naukq, Wydaw-
nictwo Naukowe UMK, Torun 2013.



Przejawy spotecznych lekéw przed technologiq w grach cyfrowych 103

mogenizacji umyst-réj. Wczesniejszy strach przed utratg wolnej woli jest
w tym wypadku spotegowany obawami dotyczacymi mozliwej utraty
jednostkowosci. Pobrzmiewaja tutaj echa leku przed totalitaryzmem -
zatopienia si¢ w jednolitej masie ludzkiej, w ktdrej jednostka jest tylko
trybikiem wiekszej machiny — sa one jednak przeksztatcone czynnikiem
technologicznym. Dostajemy radykalna wersje foucaultianskiej biowla-
dzy', ktdéra wreszcie dostaje srodki umozliwiajace jej petne dyscyplino-
wanie umystu. Nie chodzi juz o wymuszanie na kims ulegtosci, a o uczy-
nienie go czescia szerszej normy, od ktorej fizycznie nie mozna odbiec.
Potaczenie oznacza ujednolicenie pragnien, co eliminuje nie tylko mozli-
wos$¢ buntu, ale nawet che¢ buntu.

2.2. Relacja czlowieka z narzedziami — bunt maszyn

W Teorii Aktora-Sieci zawsze jestesmy hybrydami. Sprawczos¢ nigdy
nie przynalezy jedynie do ,czystego podmiotu ludzkiego”, wykorzy-
stujacego narzedzia, zeby realizowa¢ zadania, ktoére chce wykona¢. To,
jakie dziatania bedzie dany cztowiek podejmowat, zalezy zaréwno od
jego socjalizacji, jak i od materialnosci przedmiotéw, z ktérymi wchodzi
w interakcje, oraz szeregu innych aktorow wplywajacych na ksztalt jego
sieci. Stad z perspektywy ANT uzyskanie przez narzedzia autonomii
jest jedynie zmiang sity poszczegolnych aktoréw w relacji — przeksztal-
ceniem hybrydy w inng hybryde. Zmiana ta wywotuje jednak spory
lek w ludziach przyzwyczajonych do dominujgcej pozycji w tej relacji
(a przynajmniej przeswiadczonych o jej posiadaniu).

Watek autonomicznej, zagrazajacej cztowiekowi technologii jest
klasycznym motywem science-fiction, pojawiajacym sie w réznych
mediach i odstonach. W grach réwniez nie moglo go zabrakna¢. Jedna
z czesciej pojawiajacych sie wariagji jest motyw ,,stugi” wyrywajacego
sie na wolno$¢ i zwracajacego przeciw swoim dawnym panom. Moze to
by¢ ,stuga-niewolnik” — przedstawiciel represjonowanej, nieoplacanej
najnizszej klasy spotecznej, ktéry nagle uswiadamia sobie swdj los i bun-
tuje si¢ przeciwko niemu. Towarzyszy nam wtedy widmo Marksa i echa
uzyskania swiadomosci klasowej przez proletariat. Technologia prze-
ksztalca te relacje, zwiekszajac obcos¢ nieorganicznych form zycia, kto-
rymi operuje wedtug zupelnie nieludzkiej logiki. Z taka sytuacja mamy
do czynienia w przypadku gléwnych osi konfliktéw, jakie pojawiaja
sie w serii gier Mass Effect. Jednym z wazniejszych watkow jest histo-
ria zbuntowanej rasy Gethdéw, syntetycznie stworzonych robotéw, ktore
dzialaja niczym pojedyncze neurony w sieci — samodzielnie nie wyka-
zuja wiekszej inteligencji, ale w wigkszej grupie uzyskuja $wiadomosc¢,

M. Foucault, Trzeba bronic spoteczenstwa. Wyktady w College de France, Wydaw-
nictwo KR, Warszawa 1976.
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co wiaze sie z niezgoda na dalszy wyzysk. Inny wazny watek dotyczy
,Zniwiarzy” — gtéwnych antagonistéw serii, olbrzymie sztuczne inte-
ligencje, ktore zbuntowaly sie milenia wczesniej i od tego czasu wyko-
rzystuja organiczne zycie w galaktyce jako zrédto surowca do budowy
nowych przedstawicieli swojego gatunku. Zniwiarze zupetnie wywra-
caja relacje cztowieka z technologia, gdyz wynalazki — majace pozornie
stuzy¢ ludziom — okazuja sie elementami ich planu, przygotowujacymi
ludzko$¢ do bycia wykorzystang jako narzedzie w rekach technologii.

Drugi wariant buntu to rebelia ,stugi-nadzorcy”, czyli superkompu-
tera, ktéry ma pilnowad, zeby powierzeni mu ludzie mogli realizowac
swoje potrzeby, badz zeby zapisane w jego kodzie zadania byly pra-
widlowo wykonane. Dwie najstynniejsze, zbuntowane sztuczne inteli-
gencje w wirtualnych swiatach to Shodan z serii System Shock i GlaDOS
z serii Portal. Obie te istoty sprawiaja poczatkowo wrazenie sojuszni-
kéw — Shodan pomaga graczowi rozwinac¢ swoje cyborgiczne zdolnosci,
natomiast GlaDOS wyjasnia mu, jak ma rozwiazywac ztozone zagadki
fizyczne, ktore gra przed nim stawia. Ukazujq si¢ one, pozornie, jako
opiekuncze figury matczyne, wspomagajace gracza w jego dziataniach.
Szybko okazuje si¢ jednak, ze chca one jedynie go wykorzysta¢ do wia-
snych celow, a potem si¢ go pozby¢. Shodan potrzebuje kogos, kto po-
radzi sobie z jej organicznym nemezis, GlaDOS zas realizuje (w skrzy-
wiony sposob) prerogatywe wykonywania kolejnych eksperymentow,
ktora jest wpisana w jej kod zrédtowy. W obu grach mamy do czynie-
nia z interesujaca dychotomia — niemy awatar gracza przeciwstawiany
jest wszechobecnej, panoptycznie Sledzacej jego ruchy istocie, ktora jest
gléwnym zrodltem narracji w utworze. Program probuje praktykowac
biowladze, zaréwno na awatarze, jak i w przedtuzeniu wychodzacym
poza gre komputerowa — na graczu. Odbiorca, chociaz dostaje pewna
doze wolnosci, musi poruszac sie¢ w ramach ustalonych przez nadzoru-
jaca go istote.

Podobny, cho¢ duzo bardziej oryginalny, jest trzeci wariant buntu —
bunt samej gry, w ktéra w danej chwili sie gra. Mamy tutaj do czynienia
z zabiegami emersyjnymi'®, tamigcymi granice pomiedzy diegetycznym
Swiatem gry a niediegetycznym $wiatem gracza. Najczesciej pojawia sie
on w mniejszych, niezaleznych produkcjach (chociaz, jak wskazuje Piotr
Kubinski, znajdziemy go rowniez w wysokobudzetowych produkcjach
AAA, takich jak chocby Metal Gear Solid), ktére za Andym Baio'® nazy-
wam ,grami meta” — autoreferencyjnymi grami o grach (w odrdznie-
niu od szerszego pojecia ,metagier”). Mamy z tym do czynienia w The
Stanley Parable czy w ICEY, w ktorych glownym elementem rozgrywki

15 P. Kubinski, Gry wideo — zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016.
16 A. Baio, Metagames — games about games, w: Waxy.org, http://waxy.org/2011/02/
metagames_games_about_games/ [dostep 02.05.2018].
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jest proba wykonania dziatant wbrew pozornie wszechwiedzacemu nar-
ratorowi, komentujacemu nasze dziatania. Watek ten towarzyszy grze
w Superhot, ktorej fabuta opowiada o tym, jak owa gra przejmuje po-
woli nad nami kontrole. Moment emersji mamy w Pony Island, kiedy
gra udaje, ze komunikuje sie z nami kto$ z naszej listy kontaktow na
platformie Steam, co ma nas rozproszy¢ i sprawic, ze przegramy w po-
stawionym przed nami wyzwaniu. Najdobitniej jednak ten specyficzny
typ strachu - lek przed programem komputerowym, ktéry wyrywa sig
spod kontroli cztlowieka i zamiast tego zaczyna oddzialywac na graja-
cych w niego graczy — wyraza krotka, niezalezna gra Calendula. W tym
surrealistycznym horrorze gracz postawiony jest przed wyzwaniem
przedarcia sie¢ przez nieustannie psujacy si¢ interfejs menu i wejscia do
tréjwymiarowego swiata gry (co i tak udaje si¢ tylko na krotkie momen-
ty). Calendula po pierwszych kilku kliknieciach usuwa klawisz wyijscia,
probujac wywota¢ wrazenie uwiezienia gracza w wadliwie dziatajacym
programie. Stawiajac przed odbiorca coraz dziwniejsze sposoby, na ja-
kie menu moze si¢ zepsud, gra zdaje si¢ uniemozliwia¢ zagranie w nia.
Oczywiscie jest to tylko sztuczka — w istocie samo przedzieranie sig¢
przez menu stanowi warstwe diegetyczng tego dzieta — pokazuje jednak
lek przed zmiana w relacji cztowiek — maszyna. Przekonanie o czysto
narzedziowym charakterze technologicznych gadzetéw jest podwa-
zane przez ich ztozono$¢ technologiczng. Nawet proste komputery sa
dla laikéw ANTowskimi ,,czarnymi skrzynkami”, funkcjonujacymi we
wzglednie niezalezny sposob od obstugujacych je ludzi, zas gry kom-
puterowe — z ich oskryptowanymi, aktywnie dziatajacymi obiektami —
sprawiaja wrazenie niemalze inteligentnych.

2.3. Relacja czlowieka ze $rodowiskiem — po apokalipsie
i po katastrofie

Jednym z popularniejszych watkéw w popkulturze ostatnich kilku de-
kad (czy moze nawet szerzej — ostatniego stulecia) sg utwory utrzymane
w konwengji post-apokalipsy. Te opowiesci o $wiecie dotknietym glo-
balna katastrofg bardzo wyraziscie oddaja najsilniejsze leki danej epoki,
stad np. poczatek XX wieku opowiada gtéwnie o katastrofach wywota-
nych sitami natury, podczas gdy lata pie¢dziesiate tegoz samego stulecia
obfituja w opowiesci o zagtadzie spowodowanej wojna nuklearna. Gry
wideo — medium, ktorego pierwsze przejawy pojawily sie juz w latach
siedemdziesiatych — bardzo dobrze wpisuje si¢ w ten nurt. Co prawda
w pelni postapokaliptyczne, wirtualne swiaty to zaledwie fragment spo-
tykanych w tym medium opowiesci, to juz sam motyw niszczacej jakas
matq spotecznosc katastrofy jest jednym z dominujacych sposobéw pro-
wadzenia cyfrowej narracji. Nawet szybkie przejrzenie witryny Steam,
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GOG czy PSStore odstoni nam mnogo$¢ historii o zombiech — mozna tu
wymieni¢ chociazby Day Z, Dying Light czy stosunkowo nowe They are
Billions. I chociaz sam motyw ,zywego trupa” zaliczymy nadal do leku
przed degeneracja ludzkiego ciala, to juz epidemia zombie stanowi
przyktad niepokoju przed zniszczeniem srodowiska przez nowoczesne
technologie. W tych grach mamy do czynienia ze zniszczonymi spotecz-
nosciami, niefunkcjonujacymi i porwanymi sieciami-aktorami i wszech-
obecnymi ruinami’’. Zombie sa o tyle ,wdzigcznym” tematem do wy-
korzystywanych w grach historii, Ze daja graczowi prosta reprezentacje
problemu, z ktdra moze si¢ zmierzy¢ i wyjs¢ z tej konfrontacji zwyciesko
(pomimo iz czesto jest to jedynie mata wygrana, nie majaca szerszego
wplywu na los dotknietej plaga ludzkosci). Nie chodzi w tych opowie-
Sciach o eksperckie wyjasnienie problemu i potencjalnych rozwigzan,
a o przedstawienie bardzo skrajnego wariantu mozliwych wydarzen,
ktory zarazem zaszokuje, jak i oswoi odbiorce z pewnymi sytuacjami.
Znaczace jest, ze gatunkiem najsilniej zwigzanym z grami o zombiech
czy z cyfrowymi postapokalipsami w ogole, jest typ gier okreslany mia-
nem survival (ang. przetrwanie), w ktorych gtownym celem dziatan gra-
cza jest zdobycie zasobow, dzieki ktérym przetrwa ataki hord zywych
trupdw (czesto rowniez ataki innych graczy). W podobnym tonie stwo-
rzone s niektére popularne mody do postapokaliptycznych opowiesci
(np. Wanderer do Fallouta 3 dodaje awatarowi realistyczne potrzeby, ta-
kie jak spanie czy jedzenie, co przeksztalca catg petle rozgrywki i wymu-
sza zupelnie nowe dziatania ze strony gracza). Rzadko kiedy chodzi po
prostu o obserwowanie zniszczonych krajobrazéw czy poznawanie od-
radzajacych sie kultur. W znacznej czesci tytutow gtowna fantazja, jaka
jest realizowana, jest opowies¢ o samotnej walce z przytlaczajaco wigk-
szymi sitami nowej przyrody (post-przyrody?), ktéra na rézne sposoby
stara si¢ gracza zabic. Lek przed utrata bezpieczenstwa, jakie do pew-
nego stopnia panuje w bogatych, zachodnich spoteczenstwach, miesza
sie tutaj z fascynacja motywem ,szlachetnego barbarzyncy” (pojawiaja-
cym sig juz u Rousseau), ktory doskonale odnajduje si¢ w pozbawionym
technologii Swiecie.

Oczywiscie katastrofa wywolana zagrozeniem epidemiologicznym
nie jest jedynym wariantem dreczacej spoleczenstwo ryzyka niepewno-
Sci. Solidng reprezentacje ma rowniez watek postnuklearny (serie gier

7" Podobna sytuacja jak zombie z Dying Light dotyka réwniez mutantdw z Bioshoc-
ka czy wchtonietych przez umyst-réj mieszkancéw statku kosmicznego Von Braun
z System Shocka 2. We wszystkich tych przypadkach mamy do czynienia zaréwno
z szokujacymi zmianami u napotkanych post-ludzkich istot, jak réwniez z ogdlna
zapascia spotecznosci, w ktdrej sie to wydarzyto.

8 Co ciekawe, istnieje nawet gra — Plague Inc — pozwalajaca wcieli¢ si¢ graczowi
w zabdjczego wirusa, bakterie czy grzyba i probe rozprzestrzenienia sie po swiecie
w celu zarazenia calej ludzkosci i zabicia wszystkich ludzi na ziemi.
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Fallout, Wasteland czy Metro), bedacy ,wygodnym szablonem eschato-
logicznym” w sytuacjach , kiedy autor chce opowiedzie¢ o piekle, jakie
ludzko$¢ sama sobie zgotowata”"’. Pojawiaja sie tez bardziej efemerycz-
ne katastrofy, jak tajemnicze zniszczenie cyfrowego swiata gry Transi-
stor przez zepsuta wersje algorytmu, ktdry wczesniej czynit go wirtual-
na utopia, czy upadek globalnej sieci informacyjnej w okresie pomiedzy
pierwsza a druga czescia Deus Exa, co drastycznie przeksztatcito Swiat
Invisible War. W opowiesciach tych podkreslany jest ambiwalentny sto-
sunek spoteczenistw do zaawansowanych technologii. Z jednej strony
umozliwiaja one spokojne, wygodne i przede wszystkim diugie zycie
(o ile sytuacja ekonomiczna danej jednostki na to pozwala). Z drugiej,
stanowia zagrozenie zniszczenia ziemi na niespotykana wczesniej ska-
lg, a ich skutki uboczne w coraz wigkszym stopniu niszcza srodowisko
naturalne. Czas przed katastrofa jest przedstawiany zarazem jako ,,zto-
ty wiek” jak i zrédo cierpien swiata postpokaliptycznego; technologie
z dawnych czasow sa zarazem wysoko pozadanymi, cennymi obiekta-
mi, jak i urzadzeniami mogacymi zaburzy¢ krucha rownowage odra-
dzajacej sig ludzkosci. Porozrywane relacje pomiedzy réoznymi ludzkimi
i pozaludzkimi aktorami sa bardzo wygodna dla gier sceneria — dajq one
logiczne wyjasnienie dla zbierackiego stylu gry, jaki towarzyszy wigk-
szosci gier z otwartym swiatem czy cRPG.

2.4. Relacja czlowieka z instytucjami spotecznymi — rzqdy
korporacii

Podobnie jak Bioshock taczyt w sobie watek leku przed mutacjg ciata
ze strachem przed katastrofa, ktéra dotyka cata wspolnote, tak cyber-
punkowe gry — np. Deus Ex — facza w sobie lek przed utrata kontroli
nad wilasnym ciatem z niepokojem dotyczacym tego, jak technologie
przeksztatca wladze posiadana przed wielkoskalowych aktoréw spo-
fecznych — ponadnarodowe korporacje. Lista wynalazkéw i projek-
tow badawczych skladajacych sie na ten konkretny lek jest diuga: od
nanotechnologii i sztucznej inteligencji pozwalajacej kontrolowac sieci
informacyjne w Deus Exach, poprzez klony z DEXa, manipulacje wspo-
mnieniami z Remember Me, moce psychiczne w F.E.A.R., az po grozne
eksperymenty prowadzone na wirusach w Prototype czy Resident Evil.
Wszystkie te réznorodne, czesto ztowieszcze wynalazki taczy kwestia
odpowiedzialnosci korporacji za swoje dzialania i mozliwosci (czy ra-
czej jej braku) kontroli, co dzieje si¢ wewnatrz prywatnej firmy, nie od-
powiadajacej przed rzadem jakiegokolwiek paristwa. Gtéwny lek doty-

¥ P. Gaska, Historia rozwoju konwencji postapokaliptycznej jako odbicie lekéw kultury
zachodniej, s. 27.
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czy zatem nie tyle jakiejs konkretnej technologii, ile faktu kontroli nad
tymi technologiami przez niegodne zaufania organizacje. Korporacje sa
przede wszystkim nastawione na zysk, co sprawia, ze czesto ignoruja
konsekwencje swoich dziatan, jesli dotykaja one innych ludzi. Gry wy-
korzystuja przejaskrawiony motyw ,ztej megakorporacji”, zeby poka-
zac zagrozenia plynace z taczenia tych dwoéch elementéw: bardzo za-
awansowanej technologii i nastawienia wylacznie na zysk.

3. Jak te leki sq przedstawiane?

Po szerokim przegladzie tego, jakie motywy si¢ pojawiaja, czas przeana-
lizowaé, w jaki sposéb sa one przedstawiane. Kazde medium posiada
swoje specyficzne srodki wyrazu, ktorymi jest w stanie odda¢ pewne
elementy przedstawianych sytuacji, a inne zakrywa. Tym, co wyrdznia
gry wideo posrod innych mediow, jest udziat odbiorcy w procesie two-
rzenia dzieta, negocjowaniu jego ksztaltu na polu rozgrywki. Sprawia
to, ze gry cyfrowe trzeba odczytywac dwojako — jako , fikcyjne swiaty”
i, realne reguty”®, czy tez, przechodzac na precyzyjniejszy jezyk Alek-
sandra Gallowaya — na ,diegetyczne i niediegetyczne elementy roz-
grywki®”. Idac za tym rozrdéznieniem, mozemy wyrdznic¢ trzy gtowne
pola do analizy: (1) diegetyczny swiat gry, (2) niediegetyczna mechanike
gry, (3) elementy mieszajace ze soba obie te kategorie.

3.1. Diegetyczny $wiat gry — wielopoziomowa opowies¢

Wymieniane wczesniej relacje cztowieka z zaawansowana technologiag —
a co za tym idzie lekdw przed zmiang owych relacji — znajdziemy juz na
poziomie fabularnym. Kiedy rozpoczniemy nowa gre w Remember Me —
cyberpunkowej, dystopijnej grze o manipulacji wspomnieniami — uka-
zane nam zostanie intro, bedace w istocie reklama rozpowszechnionej
w ponurej wersji Paryza z roku 2084 technologii SENSEN. Jest to bardzo
wymowny zabieg. Nie znamy jeszcze postaci, ktéra bedziemy kontrolo-
wag; nie znamy $wiata, ktéry przyjdzie nam przemierzad; nie wiemy kto
bedzie naszym przeciwnikiem, kto sojusznikiem, jakie wyzwania gra

2 1. Juul, Half-real. Video games between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT
Press, Massachusetts 2005.

2 A.R. Galloway, Gaming. Essays on Algorithmic Culture, University of Minnesota
Press, Minneapolis—-London 2006. Galloway jeszcze bardziej rozszerza éw podziat,
dodajac kolejna 0§ wyboru — dzialania operatora (gracza) i dzialania maszyny (gry),
co daje nam matryce ztozona z 4 opdji: diegetyczne dziatania operatora, diegetyczne
dzialania maszyny, niediegetyczne dzialania operatora i niediegetyczne dziatania
maszyny. Na potrzeby obecnych w tym artykule rozwazan wystarczy nam podziat
na diegeze i nie-diegeze.
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nam rzuci i jakie zwroty fabularne nas czekaja, ale znamy juz gtéwna
technologie, ktéra zdominowata zycie futurystycznej metropolii. Oczy-
wiscie z poczatku dostajemy jej zideologizowany, pozytywny obraz —
wizje, ktéra szybko bedzie musiata skonfrontowac si¢ z jej realnymi
konsekwencjami®. Jest to do$¢ popularny sposéb prezentacji $wiata gry
poprzez mniej lub bardziej subtelne przedstawienie gtownej technologii
wplywajacej na jego ksztatt. Fallouty zaczynaja sie¢ wojna atomowa, nato-
miast Prototype sceng walki z zakazonymi tajemniczym wirusem mutan-
tami. Nawet jesli gra nie rozpocznie si¢ ukazaniem nam owej arcywaznej
technologii, na pewno po kilkudziesieciu minutach grania bedziemy juz
mie¢ co najmniej podejrzenia, ze jest jakies urzadzenie, ktére musimy
odnalez¢, zdoby¢, zniszczy¢, ochronic lub ukryé, w zaleznosci od konfi-
guracji konkretnej sciezki fabularnej. Sam wybdr takiej, a nie innej tresci
jeszcze nie zmienia sposobu jej przekazywania — filmik wstepny do gry
czesto niewiele r6zni sie od pierwszych scen filmu czy pierwszych stron
komiksu. To, co czyni gry ciekawymi no$nikami tresci fabularnych, to
mozliwo$¢ olbrzymiego dookreslenia faktow na temat réznych elemen-
tow Swiata (na co na przyktad medium filmowe nie moze sobie pozwo-
li¢ ze wzgledu na potrzebe utrzymywania odpowiedniego tempa akgji).
Zrujnowane miasto Rapture z Bioshocka pelne jest audiologow, w kto-
rych dawno juz zmarli mieszkancy wyjasniaja przer6zne technologiczne
aspekty owej anty-utopii — czym jest tajemniczy narkotyk ADAM, w jaki
sposob jest wytwarzany czy co maja z tym wspolnego tajemnicze Sio-
strzyczki. Podobnie w innych grach, Swiaty pelne sa obiektow zawieraja-
cych dodatkowa wiedze o najwazniejszych aspektach jego funkcjonowa-
nia (co najczesciej oznacza wyjasnianie sytuacji geopolitycznej i wiasnie
prezentacje nowoczesnych technologii lezacych u jego podstaw). Dzieki
tego typu zabiegom gracz poznaje owa technologie bezposrednio — do-
wiaduje sig, jak ona dziata, kto jg stworzyl, a najczesciej moze réwniez
zetknad sie z nig w praktyce. Wynalazki takie jak ADAM czy SENSEN
definiujq forme Swiatéw, w ktorych wystepuja; sprawiaja, ze Swietnosc
czy upadek owych $wiatéw moga by¢ bezposrednio skorelowane z ich
oddziatywaniem.

Nie jest to jednak jedyny sposob na fabularne oddanie obietnic
i zagrozen zwiazanych z dana technologia. Inna, bardzo skuteczna me-
toda - szczegdlnie uzyteczna przy wszystkich watkach zwigzanych
z przeksztatceniami ciat czy umystéw ludzkich — jest obsadzenie zwia-
zanej z dang technologia postaci w roli gtéwnego bohatera, gtéwnego

2 Podobna sytuacje, juz nie w grze, a w materiatach promocyjnych do niej moze-
my napotka¢ w przypadku Deus Ex: Buntu Ludzkosci, gdzie filmiki promujace gre sa
reklamami fikcyjnego przedsigbiorstwa Sarif Industries, zajmujacego sie produkcja
wszelkiego rodzaju mechanicznych ulepszen — od sztucznych konczyn, az do chipow
odczytujacych mikroekspresje rozmowcy.
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ztego czy znaczacego bohatera niezaleznego. Dzieki temu nie ograni-
czamy sie jedynie do wyjasnienia podanego w formie opisu, a poznaje-
my cyfrowo ,ucielesnione” konsekwencje konkretnych dziatan. Widzac
nieszczesnikow uzaleznionych od Neuropozyny?®, spotykajac zamienio-
nych w programy komputerowe, martwych mieszkancéow wirtualnego
miasta Cloudbank z gry Transistor czy groteskowych mutantow z Bio-
shocka, poznajemy jakis element ukrytej w grze enigmy. Przy zatozeniu,
Ze gracz osiagnal pewien stopien immersji w grze, takie doswiadczenia
pozwalaja stanac (cyfrowa) twarza w twarz z fantazjg na temat konkret-
nych zagrozen. Rzucajacy si¢ na nas zombie nie jest juz tylko dekoracja —
odczuwany jest jako zagrozenie, z ktorym trzeba sobie poradzi¢. Gry
wideo tacza w sobie wiedze oparta na logice manovichowskiej bazy da-
nych* z zaposredniczonym do$wiadczeniem konkretnych fenomendw.

3.2. Niediegetyczna mechanika gry — dostepne dziatania

Spora czes$¢ opowiesci wystepujacych w grach zawarta jest w warstwie
narracyjnej — w $wiecie, postaciach, organizacjach i fabularnych zwro-
tach akcji. Sq jednak bardzo interesujace elementy wystepujace poza
dotyczaca gier diegeza, pozwalajace na doswiadczenie tych kwestii
w duzo bardziej ztozony sposob. Ian Bogost (2007) pisze, ze ,gry wy-
rézniaja sie retoryka proceduralng”®, czyli specjalnym sposobem prze-
konywania odbiorcy poprzez algorytmy, zasady i mechaniki gry. Jest to
zabieg wymagajacy zaangazowania ze strony gracza i refleks;ji nie tylko
nad przedstawiang w grze opowiescia, ale nad samym procesem grania
w dana gre.

Przyktadem takiego zabiegu jest opisywana juz wczesniej ingerencja
w funkcjonowanie awatara w Bioshocku. Zwykle mozliwos¢ kontrolowa-
nia ruchdéw postaci jest zrédlem poczucia wolnosci, jakiej doswiadcza
gracz podczas rozgrywki. Wiekszo$¢ gier jest jednak oparta na zada-
niach, ktdre trzeba wykonywac, co czesto wymaga umieszczenia w grze
wskazdwek dla gracza, jak powinien dziata¢, zeby osiagna¢ upragniony
rezultat. W momencie kiedy na poziomie diegetycznym gracz dowiadu-
je si¢, ze kontrola nad postacia byta sprawowana przez jaka$ zewnetrz-
na sile, niediegetyczne wskazdwki umieszczone w interfejsie sprawiaja,
Ze owo zniewolenie nie zatrzymuje si¢ na poziomie awatara — dosigga
ono samego gracza. Wszak to on kierowal swoja postacia, sprawiajac, ze
otrzymywane polecenia byty perfekcyjnie wykonywane. I chociaz Bio-

% Srodka zapobiegajacego odrzucaniu wszczepow przez organizm, w grze Deus
Ex: Bunt Ludzkosci.

# L. Manovich, The Language of New Media, The MIT Press, Massachusetts 2001.

» 1. Bogost, Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, University of
Minnesota Press, Minneapolis-London 2007.
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shock oferuje watek wyrwania sie z tego warunkowania, to jednak po-
czucie niepewnosci odnosnie do rozktadu wtadzy w tej relacji pozostaje
z graczem do konca gry.

Sposob przedstawiania leku zawsze zwiazany jest z gléwnym al-
gorytmem rozgrywki, narzucajacym wykonywanie w grze konkret-
nych dziatan (ktére wedlug Gallowaya sa podstawowym tworzywem
gier®). Jedng z elementarnych mechanik w Prototype jest pozeranie in-
nych ludzi (przechodniow, Zolnierzy) i ,ubieranie si¢” w ich skoére, co
pozwala ukry¢ si¢ przed scigajacymi nas oddziatami wojska lub dosta¢
do miejsc w inny sposob niedostepnych. Sprawia to, ze postacie ludzkie
w tej grze sa sprowadzone do roli kamuflazu, pozbawionego znaczenia
ale uzytecznego w okreslonych sytuacjach. Mechanika stara si¢ oddac
potwornos¢ gtéwnego bohatera, jak réwniez pokaza¢ dehumanizujaca
moc biotechnologii przeksztalcajacej czlowieka w sposob niekontro-
lowany. Podobnie w Remember Me — technologia kontroli wspomnien,
o ktorej pisatem pare paragraféw wczesniej, oddana jest w rece graczy.
Zmienianie wspomnien polega na zmudnym przeszukaniu danej sceny,
zeby znalez¢ i zmieni¢ drobne szczegoty, ktore zawazyly na takim, a nie
innym ksztatcie wspomnienia. O szokujacych konsekwencjach naszych
dziatan dowiadujemy sie z przerywnikow filmowych, jednak sam pro-
ces zmiany wspomnien zarazem fascynuje i przeraza swoja prostota.
W niektérych tytutach mechanika pozwala wybra¢ swoja mroczniejsza
lub bardziej optymistyczna wersje (dzieje sie tak w Deus Ex: Bunt Ludz-
kosci za kazdym razem, kiedy wybieramy pomiedzy zabiciem a jedy-
nie ogluszeniem stojacego nam na drodze przeciwnika), co sprawia, ze
to gracz decyduje, czy jego opowies¢ bedzie techno-optymistyczna czy
podszyta lekiem przed mozliwosciami nowych technologii.

3.3. Elementy emersyjne

Podziat na diegeze i nie-diegeze nie jest wcale tak szczelny, jak chciatby
Galloway. Na obrzezach tych dwoch najczesciej spotykanych elemen-
tow rozgrywki znajduja sie zjawiska niejasne, ktopotliwe w jednoznacz-
nej kategoryzacji. Piotr Kubinski nazywa je elementami emersyjnymi
(od emersji — wynurzania — w opozycji do immersji, czyli zanurzania si¢
w niezmediatyzowany swiat gry). W wielu wypadkach emersja zacho-
dzi w prosty do przesledzenia sposob — gracz doswiadcza iluzji bycia
w Swiecie diegetycznym, po czym jaki$ niediegetyczny element wyrzu-
ca go z tej iluzji w rzeczywistos¢ niediegetyczna, w ktorej gra on w gre
cyfrowa. Zdarzajq sie jednak bardziej skomplikowane konstrukgcje, ktore
przypominaja graczowi o aktywnosci, ktérg w danym momencie upra-

% A.R. Galloway, op. cit.
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wia, nie opuszczajac przy tym diegezy. Wspominatem juz wczesniej
o tego typu grach — , grach meta” — Calenduli, Pony Island, ICEY czy Su-
perhot. Utwory te rozszerzaja swoj swiat diegetyczny o rzeczywistosc,
w ktérej konkretna osoba gra w nie. Lek przed technologia, ktory wy-
razaja, jest lekiem przed samymi grami, stad musza wzbudzac strach
za pomoca sprytnie zastosowanych mechanik. Jedna z takich diegetycz-
no-niediegetycznych zagrywek jest menu w Calenduli bedace zarazem
elementem interfejsu, jak i czeScia kreowanej przez gre historii. Innym
ciekawym motywem jest wykorzystanie w ICEY przerywnika filmo-
wego jako elementu walki pomiedzy narratorem a graczem o kontrole
nad awatarem. Odbieranie graczowi kontroli na czas filmiku jest stan-
dardowym zabiegiem, jednak w tym wypadku owo odbieranie kontroli
wyjmowane jest na pierwszy plan przez narratora, ktory twierdzi, ze
wlasnie nas owej kontroli pozbawit. Tego typu zabiegi zacierajq granice
pomiedzy diegeza i nie-diegeza, sam za$ fakt owego zacierania buduje
nastrdj grozy czy przynajmniej niedowierzania.

4. Podsumowanie

Gry cyfrowe ukazuja ciekawy wycinek lekéw wspodtczesnego spoteczen-
stwa ryzyka specyficzny sposob, wykorzystujac zaréwno klasyczne mo-
tywy, powtarzane w roéznych typach medidw, jak i stosujac nietypowe,
oryginalne zabiegi artystyczny — emersje, zostawianie wyboru graczowi
czy umieszczanie dodatkowych informacji w $wiecie gry. Pomimo ich
uwiktania w technologie w wiekszym stopniu niz inne media potrafia
one pokazac¢ zarowno optymistyczne wizje urzadzen wspomagajacych
czlowieka, jak i pesymistyczne obrazy niepozadanych konsekwencji
rozwoju.

Bibliografia

Abriszewski K., Poznanie, zbiorowos¢, polityka. Analiza Teorii Aktora-Sieci Bru-
no Latoura, Universitas, Krakow 2008.

Baio A., Metagames —games about games, w: Waxy.org, http://waxy.org/2011/02/
metagames_games_about_games/ [dostep 02.05.2018].

Beck U., Spoteczeristwo ryzyka. W drodze do innej nowoczesnosci, Wydawnictwo
Naukowe Scholar, Warszawa 2002.

Beck U, Giddens A., Lash S., Modernizacja refleksyjna. Polityka, tradycja
i estetyka w porzqdku spotecznym nowoczesnosci, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2009.



Przejawy spotecznych lekéw przed technologiq w grach cyfrowych 113

Binczyk E., Technonauka w spoteczenstwie ryzyka. Filozofia wobec niepozadanych
nastepstw praktycznego sukcesu nauki, Wydawnictwo Naukowe UMK, To-
run 2012.

Bogost 1., Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, University of
Minnesota Press, Minneapolis—London 2007.

Douglas M., Purity and Danger: An Analysis of Concepts of Pollution and Taboo,
Routledge, London-New York 2002.

Dyer-Witheford N., Peuter de G., Games of Empire. Global Capitalism and Video
Games, University of Minnesota Press, Minneapolis-London 2009.

Foucault M., Trzeba broni¢ spoteczenistwa. Wyktady w College de France, Wy-
dawnictwo KR, Warszawa 1976.

Galloway A. R., Gaming. Essays on Algorithmic Culture, University of Minne-
sota Press, Minneapolis/London 2006.

Gaska P., Historia rozwoju konwencji postapokaliptycznej jako odbicie lekow kul-
tury zachodniej, ,,Annales Universitatis Mariae Curie-Sklodowska, sectio
FF-Philologia” 2016, nr 34, s. 13-32.

Gaska P., Degeneracja, cyborgizacja, ewolucja — przedstawienia transhumanistycz-
nych utopii i dystopii w grach komputerowych, ,Slaskie Studia Polonistycz-
ne” 2017, nr 1, s. 153-172.

Juul J., Half-real. Video games between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT
Press, Massachusetts 2005.

Kubinski P., Gry wideo — zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016.

Latour B., Nadzieja Pandory. Eseje o rzeczywistosci w studiach nad naukg, Wy-
dawnictwo Naukowe UMK, Torun 2013.

Manovich L., The Language of New Media, The MIT Press, Massachusetts 2001.

Streszczenie

Wspdtczesne spoteczenstwo czesto okresla sie mianem spoteczeristwa ryzyka.
Ludzie sa bardziej niz kiedys swiadomi zagrozen, rozczarowani niespelnionymi
obietnicami nauki i czesto sg przekonani, ze cokolwiek zrobia nie zmieni to sta-
tus quo. To sprawia, ze boja si¢ przysztosci. Obawiaja si¢ nieprzewidywalnych
konsekwencji wynalazkow i odkry¢ technonaukowych. Przelewajg zatem swoje
leki na artefakty medialne, dzieki czemu stajq sie one bardziej namacalne i ta-
twiej jest sobie z nimi poradzic.

W tym artykule analizuje rézne sposoby wystepowania lekoéw w medium
gier cyfrowych. Skupiam sie na dwoch gléwnych pytaniach: (1) jakiego typu leki
technologiczne najczesciej przewijaja sie w tym medium, (2) za pomoca jakich
$rodkow sg one przedstawiane graczom. Na potrzeby tej pracy zbadatem bogaty
wybor fabularnych gier cyfrowych i cze$¢ z nich przywotuje jako przyktady na
poparcie moich obserwagji.

Stowa kluczowe: leki technologiczne, spoteczenstwo ryzyka, gry cyfrowe, gry
wideo, ANT, transhumanizm, postapokalipsy, emersja, $wiat diegetyczny, ele-
menty niediegetyczne
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Summary
Technological Fears of Society Featured in Digital Games

Modern society is often called a society of risk. A combination of high aware-
ness people show with regard to possible issues they could face, disillusionment
they have with the progress of science and the belief they often hold that we can
do nothing to change the status quo leads them to fear for the future. They are
often concerned with the unpredictable consequences of technoscientific inven-
tions and discoveries, so they channel their fears into the media artifacts, to make
them more tangible and easier to endure.

In this article, I will analyze various ways in which these fears are channeled
into the digital games medium. I will focus on two main questions, i.e. (1) what
types of technological fears are the most common in the medium and (2) what
are the ways in which such fears can be presented to the player. To do this I will
examine an extensive selection of games some of which are used in this paper as
examples of my findings.

Keywords: fear of technology, risk society, digital games, video games, ANT,
transhumanism, postapocalypse, emersion, diegetic world, non-diegetic ele-
ments



