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Pawet Gaska

UNIWERSYTET MIKOtAJA KOPERNIKA W TORUNIU

Degeneracja, cyborgizacja, ewolucja -
przedstawienia transhumanistycznych utopii i dystopii
w grach komputerowych’

W jednym z zakoniczen wydanej w 2010 roku gry Bioshock 2 mozemy
ustysze¢, jak Eleanor, jedna z gtéwnych postaci tej opowiesci, wypo-
wiada nastepujace zdanie: ,Jesli utopia to nie miejsce, tylko ludzie,
to musimy bardzo ostroznie wybieraé, gdyz §wiat wkrétce sie
zmieni”?. Eleanor odnosi sie w ten sposéb do realizowanego przez
jej matke projektu stworzenia - na drodze genetycznych mutacji -
pierwszego prawdziwego utopianina (czy raczej utopianki). Stowa
bohaterki, chociaz majg na celu jedynie domkniecie opowiedzia-
nej w grze historii, sygnalizuja tez ciekawg perspektywe badaw-
czg, otwierajaca alternatywne $ciezki rozwazari o utopiach (jak
réwniez o dystopiach i antyutopiach). Nie s to $ciezki zupelnie
przez badaczy zapoznane (Fredric Jameson dostrzega znaczenie
posthumanizmu w nowszych utworach utopijnych), po prostu rza-
dziej uczeszczane niz klasyczne drogi analizy utopijnych struktur
politycznych, technik kontroli spotecznej czy hierarchii wartosci
obowiazujacych w danych utopiach. Nie ma w tym nic dziwnego -
poczynajac od pierwszej, zalozycielskiej ksiazki Morusa, wiele
utworéw opowiadato historie o nieistniejacych miejscach i panu-
jacych tam warunkach. Nawet niektére przywolywane przeze mnie
przyktady da sie odczytywaé jako utopie przestrzenne (doskonale
widaé to chociazby w grze Bioshock - wykreowane w niej podwodne
miasto Rapture mogloby sie staé przedmiotem wielu analiz). My$le
jednak, ze warto réwniez znalez¢ miejsce na dyskusje o utopia-
nach, szczegélnie za$ o rozwijajacym sie w aktualnie micie post-
cztowieka. Stusznie zauwaza Jameson, ze wspélczesne utopie majg
stuzy¢ oswajaniu przysztosci, ,narzuceniu temu, co nieprzewidy-
walne, realnych ksztattéw”>. Jest to element - wedle stéw Ulricha
Becka - fazy ,,modernizacji refleksyjnej”, czyli radzenia sobie ze

1 Przez,gry komputerowe” rozumiem zaréwno gry przeznaczone na komputery
osobiste, jak i te przeznaczone na konsole.

2 ,Ifutopiaisnota place buta people then we must choose carefully, for the world
isaboutto change”. Bioshock 2. 2K Marin, 2010. Jezeli nie podano inaczej, ttum. - P.G.
3 F. JamEesoN: Archeologie przysztosci. Pragnienie zwane utopiq i inne fantazje
naukowe. Przel. M. Praza, M. FRANKIEWICZ, A. M1szK. Krakéw 2011, s. 270.

4 U. BECK, A. GIDDENS, S. LasH: Modernizacja refleksyjna. Polityka, tradycja i este-
tyka w porzqdku spotecznym nowoczesnosci. Przet. . KoN1ECzZNY. Warszawa 2009, s. 17.
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spolecznym ryzykiem poprzez krytyczne przygladanie si¢ dziata-
niom ludzkosci i namyst nad ich dalszymi konsekwencjami. Prze-
ksztatcanie ludzkiego ciata jest jedng z widocznych juz na horyzon-
cie mozliwo$ci zmian technologicznych, ktére sie urzeczywistnia
prawdopodobnie jeszcze w tym stuleciu. Tworzone sg coraz bar-
dziej zaawansowane protezy, rozwija sie wiedza o genomie (cho-
ciaz pelna ingerencja w ludzkie geny jest zakazana), a takze trans-
plantologia... Wszystko to wskazuje, ze przyszto$¢, w ktérej mozna
bedzie na przyktad kupié sztuczne oczy, duzo lepsze od natural-
nych, jest nie tylko mozliwa, lecz wielce prawdopodobna. Niepew-
nos¢, w jakim kierunku péjda owe technologiczne przeksztalcenia,
rodzi potrzebe urealnienia tego tematu, z czym doskonale radza
sobie zaréwno opowiesci o utopijnych obietnicach, jak i dysto-
pijne ostrzezenia. Odbywac¢ sie to jednak musi wtasnie w historiach
o pojedynczych osobnikach, przedstawicielach nowego, postludz-
kiego gatunku, nie za$ wylacznie w dzietach traktujacych o catych
miastach czy narodach.

Jest wiele artefaktéw kultury, w ktérych znajdziemy watki trans-
humanistyczne. Ja jednak chciatbym sie ograniczy¢ jedynie do gier
komputerowych. A witasciwie do jednego ich typu: gier, w kté-
rych gracz kontroluje pojedynczego wirtualnego awatara®. W nich
bowiem odzwierciedlenie znajduje cze$¢ transhumanistycznych
zjawisk. Odbiorca doswiadcza obecnych tam postludzkich figur
w wyjatkowy, niedostepny w innych mediach sposéb, dzieki czemu
zyskuje mozliwoé¢ wyprowadzenia wielu ciekawych analiz. Zaczne
jednak od sprecyzowania, jaki dyskurs transhumanistyczny poja-
wia sie w grach.

Transhumanizm w grach

Transhumanizm jest niezwykle zréznicowanym nurtem myslo-
wym, przedstawiajacym zaréwno projekty dosy¢ umiarkowane,
jak i pomysty oraz oceny bardzo radykalne. Mnie w tej analizie
bedzie interesowaé przede wszystkim ta wersja transhumanistycz-
nych idei, ktéra mozna znalez¢é w grach wideo. Zasadniczo ma ona
jednolite podstawy, powtarzajace sie we wszystkich omawianych
tytutach (pomimo réznych wnioskéw, ktére poszczegélni twércy
prezentuja w swoich scenariuszach). Mozna zatem wyréznié trzy
filary wirtualnych rozwazan o przeksztalcaniu cztowieka w inny
byt: funkcjonalizm, kult ciata i indywidualizm.

5 Rozwazania opieram na analizie wybranych, reprezentatywnych przyktadéw
gierz tej kategorii, zawierajacych watki transhumanistyczne. Gier spetniajgcych
tekryteria moznaby oczywiscie znalezé wiecej, jednak nadmiar przyktadéw jedy-
nie zaciemnilby przekaz tekstu.
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Funkcjonalizm. Pierwszg z podstaw, czyli funkcjonalizm, Max
More opisuje jako przekonanie, ze ,self musi by¢ uruchomione
w jakim$ fizycznym medium, niekoniecznie jednak w medium,
ktére jest biologicznie ludzkie - czy w ogéle biologiczne”®. To, co
nazywamy umyslem, sprowadza sie przede wszystkim do szeregu
spetnianych przez niego funkcji. Jesli zatem mozemy doprowadzié
do sytuacji, w ktérej doktadnie te same funkcje mentalne spetniane
beda przez obiekt o zupetnie innych fizycznych wlasciwosciach, to
miedzy tym nowym umystem a jego wcze$niejszym biologicznym
odpowiednikiem nie ma zadnych réznic. Dzieki takiemu ujeciu
problemu otrzymujemy hipotetyczng mozliwo$¢ przenoszenia czy
kopiowania ludzkiego umystu i unikamy putapki dualizmu sugeru-
jacego, ze umyst jest osobng substancjg. Otwieraja si¢ przed nami
perspektywy rozwazan o cyborgicznych powlokach, w ktérych
postludzkie istoty poruszaja sie po futurystycznych $wiatach. Moz-
liwe stajg sie réwniez refleksje dotyczace zagrozen i szans zwigza-
nych z réznymi modyfikacjami umystu (chodziloby tu o usuwanie
niepozadanych elementéw, ale tez dodawanie nowych, specjalnych
proceséw). Nie mamy wszak do czynienia z niepodzielna calosci,
ale ze zbiorem czes$ci funkcjonujacych jako system. Postacie, kté-
rych emocjonalne i kognitywne mozliwosci zostaty drastycznie zre-
dukowane, takie jak Ludzie w Czerni (Men in Black) z gry Deus Ex,
Agenci Iluminatéw z Deus Ex 2: Invisible War czy cyborgi z Metal Gear
Rising: Revengeance, nie moglyby sie pojawié¢, gdyby ich twércy nie
przyjeli funkcjonalistycznych zalozen na temat umystu. W przy-
padku kazdej z tych postaci doszlo do ingerencji w psychike, inge-
rencji na tyle silnej, ze pod wzgledem zachowania te cyborgiczne
figury zaczynaja przypomina¢ humanoidalne roboty. Oczywiscie
modyfikacje nie muszg by¢ tylko ograniczajace, mozna réwniez
znalez¢ przyklady zabiegéw wzbogacajacych (choéby interfejs gry
Deus Ex: Human Revolution bedacy - wedtug scenariusza - interfej-
sem wy$wietlanym na soczewkach nowych oczu Adama Jensena).
Wreszcie ostatnim efektem przyjecia zatozen funkcjonalistycz-
nych jest ugruntowanie dominacji umystu nad ciatem’. W my$l tych
koncepcji spelnia ono role nosnika danych umystowych - niezbed-
nego, ale zarazem podrzednego wobec rozgrywajacych sie wewnatrz
niego proceséw. Rzecz jasna, bez ciala umyst nie bytby w stanie
oddziatywaé na rzeczywistoéé (co wiecej, bez ciata nie ma umystu),

6 ,[...] selfhastobeinstantiated in some physical medium but not necessarily one

thatis biologically human - or biological atall”. M. MoRre: The Philosophy of Trans-
humanism. In: The Transhumanist Reader. Eds. M .MoRE, N. ViTa-MoORE. Chichester

2013, s. 7, podkr. - P.G.

7 Trzeba jednak zaznaczy¢, ze akurat ten efekt nie jest charakterystyczny

wylacznie dla funkcjonalizmu. Wiele nurtéw filozoficznych, drastycznie od niego

odmiennych, réwniez propaguje takie ujecie relacji umystu do ciata.
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jednakze nie jest wymagane zadne konkretne ciato (na przyktad
naturalne), ale ciato jakies$, dowolny noénik, dzieki ktéremu inter-
akcja moze zachodzi¢. Nodnikiem takim moze by¢ zatem zaréwno
organiczne cialo, cybernetyczna powloka, jak i system kompute-
rowy bazy (w tym stanie znajduje sie Mistrz z Fallouta) czy kamery
idrony sktadajace sie na system monitorujacy Rapture (przez nie na
rzeczywisto$¢ oddziatuje Gilbert Alexander z Bioshock 2).

Kult ciata. Paradoksalnie druga podstawg omawianej przeze mnie
koncepcji transhumanistycznej jest kult ciala, czyli mieszanka
hedonistycznej etyki z ewolucjonistyczng zasadg przetrwania naj-
silniejszych. Ciato moze i jest tylko nosnikiem, jednak juz sama
mozliwos¢ wymiany takiego nosnika sklania do traktowania go
niczym gadzetu i poszukiwania jego najlepszego modelu. Tak jak
wspétczesni ludzie przywiazuja wage do obowiazujacej mody czy
marki samochodu, ktéry beda prowadzié, tak ludzie z futurystycz-
nych opowiesci troszczg sie o ciato®. Ma ono dostarczaé maksimum
przyjemnosci (chodzi o jako$é bodzcéw zmystowych i wygode
obstugi) zaréwno swojemu uzytkownikowi, jak i innym ludziom
stykajacym sie z tym ciatem. Musi zatem spelnia¢ odpowiednie kry-
teria ideatu piekna danej epoki (czy tez danej subkultury)®. War-
stwa estetyczno-zmystowa nie jest jednak najwazniejsza. Ciato musi
takze - niezaleznie od §rodowiska, w jakim sie znajdzie - zapew-
niaé¢ przewage (lub przynajmniej wyréwnywaé szanse) w starciu
z innymi ciatami nalezacymi do oséb rywalizujacych z uzytkow-
nikiem danego ciala o wartosciowe zasoby. Innymi stowy: zmiana
no$nika powinna sie dla danej jednostki wigzaé ze zwiekszeniem
szans na sukces w ewolucyjnym wyscigu zbrojen. Celem, do ktérego
sie tu dazy, jest osiagniecie materialnej doskonatosci. Jezeli nowy
noénik nie spelnia kryteriéw, jest prezentowany (oraz interpreto-
wany przez postaci wewnatrz §wiata gry) jako staby, bezuzyteczny,
a czesto réwniez odpychajacy wizualnie. Sytuacje te najlepiej obra-
zujg postaci mutantéw, ktérych sylwetki sa bardzo wyraznie zdefor-
mowane. Ich cielesng integralno$é¢ przetamuja skrzywienia, naro-
§le, rozrost tkanki miesniowej itp. Juz przy pierwszym kontakcie
z mutantami gracz rozumie, ze ma do czynienia z postaciami poten-
cjalnie niebezpiecznymi.

8 Szczegblnie w historiach, w ktérych przemiana w postcztowieka jest celowa
izaplanowana, a wiekszo$¢ postludzi to technologicznie zmodyfikowane cyborgi,
nie za$ organicznie przeksztatceni mutanci bedacy skutkiem jakiego$ btedu.

9 Przyktadowo w Deus Ex: Human Revolution spotykamy gangstera z tandetnie
wygladajacymi ztotymi wszczepamirak. O ile jednak gracza przyzwyczajonego do
eleganckiej czerni Adama Jensena taka kolorystyka moze razi¢, o tyle nietrudno
sobie wyobrazié, ze dla ludzi, wéréd ktérych rzeczony gangster sie obracal, byta
ona przejawem wyrafinowanego gustu.
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Hedonizm i ewolucjonizm to nie jedyne elementy sktadajace sie
na kult ciata. Znaczenie cielesnosci dla zrozumienia tego, jak dziata
umyst ludzki, podkresla nurt ucielenionego poznania w naukach
kognitywnych. W mysl tych koncepcji struktury naszego myslenia
zalezg od naszych cielesnych uwarunkowan. Okreslona budowa
anatomiczna naszych ciat ksztaltuje nasze doswiadczenie, nasz
jezyk i nasz obraz samych siebie. Stad kazda zmiana moze pociag-
na¢ za soba nieprzewidziane konsekwencje, ale jednocze$nie kazda
zmiana moze ulepszy¢ czlowieka nie tylko fizycznie, lecz takze
mentalnie.

Indywidualizm. Trzecia i ostatnig podstawa, o ktérej nalezy wspo-
mnie¢, jest normatywny indywidualizm, rozumiany tutaj jako prze-
konanie, ze kryterium decydujacym o wartosci poszczegélnych
zjawisk jest jednostka i jej potrzeby. A ujmujac rzecz precyzyjniej:
najwazniejszy jest umyst jednostki i jego potrzeby. Rézne teorie
transhumanistyczne przyjmuja rézne koncepcje normatywne, jed-
nakze te pojawiajace sie w grach bardzo silnie cigzg w strone indy-
widualizmu. Jest to zwigzane z wyrédzniong rola kontrolowanego
przez gracza awatara (do czego odniose sie w dalszej czeéci arty-
kuhu) i przejawia sie w pozytywnym ocenianiu dazeri do ulepsza-
nia siebie. Ja jest traktowane niczym sartre’owski projekt: zalezy
od tego, jak bedziemy chcieli siebie realizowaé. Samorealizacja jest
w tym przypadku radykalna, gdyz nie tylko przeksztalca nasza psy-
chike, lecz takze w liberalny sposéb zmienia podlegta nam materie
(zwykle nietatwo poddajaca sie przeksztalceniom). Podkre$lany jest
tutaj wplyw jednostki na ksztalt wlasnego zycia, co z kolei pozwala
ukry¢ wplyw, jaki na te jednostke wywiera spoteczeristwo. Indy-
widualizm to najbardziej kontrowersyjny z wymienionych przeze
mnie filaréw, gdyz w wielu scenariuszach jest podwazany niedtugo
po tym, jak zostaje wprowadzony. Wyplywa to jednak z faktu, ze
indywidualizm stanowi podstawe utopijnej wizji przysztosci, ta
za$ zazwyczaj jest prezentowana w tandemie ze swoim dystopijnym
drugim dnem. Wiekszo$¢ gier, w ktérych gracz kontroluje awa-
tara, opiera sie na konflikcie, ten natomiast moze sie pojawi¢ tylko
wtedy, kiedy utopia nie dziata tak, jak powinna. Pomimo tych sta-
bosci indywidualistyczne koncepcje s3 wazna czeécig calej narracji
(szczegélnie za$ mitu o wyjatkowosci samego gracza).

Te trzy filary, ktére buduja transhumanistyczng narracje o wir-
tualnych $wiatach, mozna okre$li¢ jako zbiér podstawowych zato-
zen, woké? ktérych rozbudowusja sie kolejne koncepcje lub ogni-
skuja sie polemiki. Dlatego tez nie sposéb tych filaréw pominaé, gdy
analizuje sie gry komputerowe, w ktérych wystepuja postludzkie
postaci. Jak jednak tatwo dostrzec, nieosadzone w odpowiednim
kontekscie filary nie beda w stanie stworzy¢ spéjnej teorii. Kult ciata
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wydaje sie sta¢ w sprzecznosci z teza o nadrzednosci umystu nad
ciatem, a funkcjonalistyczne modyfikowanie psychiki nie wspét-
gra z indywidualizmem. Jesli chcialoby sie spoi¢ z soba te trzy fun-
damenty, nalezatoby siegna¢ po dodatkowe pojecia - podstawowe
dla stownika gracza: optymalizacje i progres. Kazdy, kto miat nieco
wiecej do czynienia z komputerami i wykorzystywatl je do grania,
dobrze wie, ze zaréwno hardware, jak i software wymagaja ciag-
tych konserwacji, aktualizacji i ulepszen. Nowsze tytuly wymagaja
silniejszych kart graficznych, wiecej RAM-u, efektywniejszych pro-
cesoréw czy konsol nowszej generacji. Nie mozna by¢ zapalonym
graczem i nie aktualizowa¢ sprzetu stuzacego do grania. Wlasnie
dlatego opisywana przeze mnie narracja tak doskonale (niemal
automatycznie) przystaje do gier komputerowych. Graczom fatwo
przyswoi¢ koncepcje ujeta w ramy optymalizacji i progresu. Przefil-
trowana przez te pojecia narracja méwi nam o pojedynczym, indy-
widualnym umysle, ktdry jesli chce siebie ulepszaé i lepiej realizo-
waé swoje potrzeby, musi nieustannie przeksztatca¢ swéj noénik,
zwiekszajac tym samym swoje mozliwosci dokonywania zmian
w $wiecie. Nosnik tej postludzkiej inteligencji jest przedmiotem
wyjatkowej troski, jednakze jest to troska o wazne narzedzie stu-
zace do osiagniecia innych celéw (zaréwno hedonistycznych, jak
i ewolucjonistycznych), nie za$ troska o ciato samo w sobie jako
wartos¢.

Mechaniczna warstwa gier

Podzial na awatara i NPC-6w. Znamy juz gtéwng o$ narracji trans-
humanistycznej obecnej w grach komputerowych. Gry nie sa jednak
medium wylgcznie narracyjnym, dlatego jesli chcemy sie doktad-
niej przyjrze¢ sposobom prezentacji postludzkich figur w grach,
musimy réwniez przeanalizowa¢ warstwe mechaniki gier i zba-
da¢, jak konkretne systemowe rozwigzania wptywaja na cato$¢ opo-
wiesci. W szczegblnosci cheiatbym sie przyjrzeé relacji miedzy rola
przydzielong danej postaci (awatar lub NPC) a sposobem przedsta-
wiania tej roli.

Awatar i NPC spelniajg zupetnie rézne funkcje. Awatar to prze-
duzenie gracza w $wiecie gry, podstawowym kryterium oceny awa-
tara jest wiec kryterium wygody uzytkowania. Warto$¢ awatara
zalezy od ptynnosci kontroli, jaka gracz bedzie nad nim posiadal,
czesto réwniez od stopnia, w jakim awatar pozwoli graczowi (na
czas rozgrywki) utozsami¢ sie z odgrywang rola™. Jesli awatar nie

10 O ile w ogéle mamy fabularnie zasygnalizowang jakas role i o ile gra w ogéle
stara sie sklonié gracza do identyfikacji z dana rola (czego nie robia ,komediowe”
gry w stylu Goat Simulator - Symulator kozy).
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jest zupelnie przezroczysty i gra dostarcza o nim jakich$ informacji,
to musza by¢ one dla gracza w pewien sposéb atrakcyjne. Co§ musi
gracza do tej postaci przyciagnaé - nawet jesli miatyby to by¢ jedy-
nie jej nadzwyczajne umiejetnosci. Warto$é NPC-a rozpatruje sie
w kontekscie roli przydzielonej mu w §wiecie gry i zalezy od wraze-
nia, jakie zdota (lub nie) wywotaé na graczu. Przeciwnicy maja by¢
dla gracza zaréwno wyzwaniem, jak i tym elementem $wiata gry,
ktéry nalezy wyeliminowaé. Najprostszym sposobem uzyskania
tego efektu jest przedstawianie ich jako figur jednoznacznie niego-
dziwych, zwyrodniatych czy godnych politowania. W innych przy-
padkach potrzeba usuniecia wrogéw moze zostaé podana w watpli-
wos¢ - mam tu na my$li postaci niejednoznaczne, w stosunku do
ktérych gracz nie jest pewny, jak powinien si¢ zachowaé. Taki spo-
séb przedstawiania przeciwnikéw pojawia sie jednak do$¢ rzadko
i tylko w waznych miejscach opowiesci®.

Rodzi sie zatem pytanie: jak specyfika rél awatara i NPC-a wplywa
na przedstawienia postludzkich figur? Nietrudno sie domys$lié, ze
wplyw ten jest dosy¢ znaczacy. Jesli chodzi o awatara, to miedzy
nim a graczem musi zosta¢ zawigzana ni¢ sympatii, niekoniecz-
nie na poziomie fabularnym, czasem wystarczy poziom wizualno-
-mechaniczny. Mozna to uzyskaé na rézne sposoby, istniejg bowiem
rézne grupy graczy wymagajace osobnych podejé¢. Sposobem naj-
prostszym i czesto najskuteczniejszym jest ,wyidealizowanie” danej
postaci - podkreslanie elementéw wskazujacych na jej pozytywne
cechy, site, zywotno$¢, spryt, umiejetnoéci, wladze, skutecznoéé etc.
W przypadku postaci, ktére sa technologicznymi hybrydami, nie
jestto trudne zadanie. Mechaniczne wszczepy bardzo fatwo daja sie
uzgodni¢ zaréwno z chlodna elegancja, nadajaca awatarowi wyglad
profesjonalisty (doskonalym przyktadem jest Adam Jensen z Deus
Ex: Human Revolution), jak i z dzika zywiolowoscig superbohatera
(na przyktad Raiden z Metal Gear Rising: Revengeance). Posiadanie
przez dana postaé tego typu wszczepéw niemal nie wymaga uza-
sadnienia fabularnego. Podobnie jak wspéiczesne gadzety technolo-
giczne spelniajg zaréwno okre$lone kryteria techniczne, jak i este-
tyczne, tak tez w $wiecie przedstawionym gry wytwarzane przez
wielkie korporacje cyborgiczne czesci ciat sg najczesciej projekto-
wane ze smakiem. Nieco bardziej skomplikowana jest sytuacja bio-
logicznie zdegenerowanego mutanta. Z jednej strony jest on figura
ucieledniajaca zagrozenia i ryzyko zwigzane z rozwojem techno-
logicznym. Z drugiej - ma spelnia¢ fantazje o posiadaniu supermocy

11 W niektérych tytutach - na przyktad Deus Ex: Human Revolution - pojawia sie
zacheta do przejscia gry bez zabijania przeciwnikéw, jednakze nawet ten pacy-
fistyczny model rozgrywki ma wbudowane metody eliminacji NPC-6w (mniej
krwawe, ale nadal odbierajgce im - przynajmniej czasowo - mozliwo$¢ dziatania
w §wiecie gry).
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i spodoba¢ sie kontrolujacemu go graczowi. Zeby pogodzié z soba
te dwie sprzeczne koncepcje, twércy gier stosujg rézne zabiegi
maskujace groteskowos¢ takiej postaci badz przeksztatcajace ja
z odpychajacego potwora w budzacego podziw, lub przynajmniej
interesujacego, herosa. Doskonale wida¢ to na przykladzie Alexa
Mercera - gtéwnej postaci Prototype. Fabula gry przedstawia go
jako zainfekowanego groZznym wirusem niebezpiecznego mutanta,
ktéry moze w dowolny sposéb transformowac swoje ciato. Dziatanie
tego wirusa faktycznie wydaje sie bardzo destrukcyjne: zarazeni
nim NPC to groteskowe figury, wygladem bardziej przypominajace
potwory niz ludzi. Alex jest jednak zaprojektowany zupelnie ina-
czej. Dzieki wirusowi moze dowolnie przeksztatcaé swoje ciato, ale
uzywa tej mocy tylko do transformacji rak (poza momentami, kiedy
przybiera postaé cztowieka, ktérego wiasnie pozart, wtedy jednak
nadal na ekranie wy$wietlana jest w pelni ludzka postaé, po pro-
stu o innym wygladzie). Kiedy Alex zmienia swoje rece w szpony,
bicz, miecz czy tarcze, nie widzimy w bohaterze figury potwornej,
tylko mtodego zakapturzonego mezczyzne o potwornych rekach.
Groteskowos¢ Alexa zostaje ukryta pod jego wizualnym przedsta-
wieniem, uwaga gracza skupia sie za$ na wygodzie uzywania zaofe-
rowanych mu przez gre mocy. W roli awatara mutant nie rézni sie
zatem wielce od cyborga. Sg to dwie strony tej samej fantazji, skon-
struowane tak, zeby méc ja jak najlepiej spetniaé.

NPC réwniez przedstawiani sa w przejaskrawiony sposéb, inne
cechy wychodza tu jednak na plan pierwszy. Tak jak awatar musi
sie wyréznia¢ i ukrywaé mankamenty, ktére mogtyby go czynié
mniej atrakcyjnym dla gracza, tak NPC musi sugerowaé graczowi,
jakie powinien on podja¢ wzgledem NPC dzialania. Jesli zatem
NPC ma by¢ przeciwnikiem, przeszkoda, ktéra nalezy pokonaé, to
wszystkie jego niedoskonato$ci powinny zostaé podkreslone. Stad
wszelkiego rodzaju negatywne koszta rozwoju nowych technologii,
skrzetnie ukryte w przypadku awatara, ze zdwojona silg ujawniaja
sie w postaciach NPC-éw. Moga to by¢ deformacje fizyczne lub emo-
cjonalne (na przyktad zachowania psychotyczne - te przejawiaja
chociazby splicerzy z Bioshocka czy supermutanci z Falloutéw), ale
takze sytuacje, kiedy noénik zaczyna dominowaé¢ nad umystem,
przeksztatcajac go wbhrew woli postaci. Miedzy figurami cyborgéw
i mutantéw daja sie tez zauwazy¢ wyrazne réznice. Cyborg, nawet
w swojej odczlowieczonej wersji, jest zawsze cze$cig systemu. Jesli
traci kontrole nad swoimi dziataniami, to najczesciej dlatego, ze kto$
inny mu te kontrole odebrat, podporzadkowat go sobie jako swoiste
narzedzie. Filar indywidualizmu moze sie wiec odrobine zachwiat,
ale nadal mamy tu sytuacje, kiedy umyst panuje nad noénikiem,
po prostu ten umyst nie jest tym samym umystem, ktéry wcze$niej
zamieszkiwat dane ciato. Mutant z kolei jest duzo ciekawszg posta-
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cia, gdyz zawsze stanowi zagrozenie dla systemu. Moze co prawda
by¢ oswojony (da sie to osiagnaé na przyktad przy uzyciu feromo-
néw, tak jak robit to Andrew Ryan w Bioshocku), nadal jednak bedzie
sie poddawatl swojej zwierzecej naturze, stuchat swoich instynk-
téw. Jest istota postludzka, ktéra zamiast wskazywaé na wielkosé
ludzkiego umystu czy na potege technologii, wskazuje na zwierzecy,
organiczny element ludzkiego dziedzictwa. Odcztowieczony cyborg
przypomina robota, odczlowieczony mutant - bestie. Ten pierwszy
budzi podziw dla nowej technologii (pomimo jednoczesnego wzbu-
dzania leku przed zagrozeniami, jakie moga sie z nig wigza¢), ten
drugi budzi odraze.

INuzja kontroli nad gra. Asymetria sposobéw przedstawiania
awataréw i NPC-6w to niejedyny element mechaniki gier kompu-
terowych, ktéry doskonale wspélgra z dyskursem transhumani-
stycznym. Jest jeszcze inna, zupelnie podstawowa cecha gier, ktéra
pozwala na wyrazenie lekéw przed modyfikacjami ciata. Chodzi mi
o ergodyczno$¢ i zwigzang z nig iluzje interaktywnosci. Stwierdze-
nie, ze gry sg systemami ergodycznymi i ze Nowe Media nie sg tak
interaktywne, jak sadzili wezeéni ich badacze, jest juz dzi$ czyms$
oczywistym'? - zwlaszcza po publikacjach Lva Manovicha i Espena
Aarsetha. Tojednak, co doé¢ wyraznie widaé z analitycznej perspek-
tywy zewnetrznego obserwatora, nie jest tak jasne z immersyjnej
pozycji gracza. Podczas rozgrywki nie zastanawiamy sie nad tym,
ze nasz wplyw na wirtualng rzeczywisto$¢ sprowadza sie w istocie
do wyboru jednego z szeregu wczeéniej przygotowanych stanéw.
Mozliwo$¢ wptywu na ruchy awatara i wzgledna wolno$é¢ w dobo-
rze pozadanych stanéw gry (co czesto jest zwigzane z talentem gra-
cza do poruszania awatarem) wytwarza w graczu prze$wiadcze-
nie o jego wladzy nad wirtualnym $wiatem'®. Twércy gier starajg
sie to przeswiadczenie dodatkowo wzmocnié poprzez stosowanie
réznych trikéw majacych podnie$é poziom immersji - na przyktad
poprzez zwiekszanie liczby elementéw otoczenia, ktére gracz jest
w stanie zniszczy¢ podczas walki, lub poprzez umieszczanie w grze
stanéw pobocznych, ktérych osiggniecie nie jest wymagane do uzy-
skania stanu finalnego, czyli zakoniczenia. Wszystko to jednak tylko

12 Jestto niecobardziej skomplikowane w przypadku gier sieciowych, szczegélnie

za$ gier sieciowych w tzw. modelu piaskownicy (sandbox), w ktérych relacje mie-
dzy graczamiréwniez stanowig element gry. Ich przypadek nie wnosi jednak nic

do tego artykutu, wiec poza zaznaczeniem ich odmiennosci w tym wzgledzie nie

bede sie nimi zajmowat.

13 Gry, ktére nie sa w stanie wywotaé tego wrazenia - czy to ze wzgledu na mato

responsywna, niewygodna konfiguracje klawiszy kontrolujacych awatara, czy
na zbyt czeste odbieranie graczowi kontroli nad gra, czy wreszcie na zaprogra-
mowanie zbyt niskiej liczby stanéw, w ktérych gra moze sie znajdowaé w kazdym

danym momencie - dostaja negatywne oceny i s3 uwazane za produkty nieudane.
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iluzjaiumiejetne jej zburzenie pozwala stworzy¢ bardzo silny, emo-
cjonalny przekaz o determinizmie, wolnej woli i realnej kontroli nad
wlasnym cialem; przekaz trafiajacy do gracza na poziomie osobi-
stym. Gra, ktéra w sposéb mistrzowski dokonata takiego zburzenia
(nie niszczac przy tym immersji gracza w §wiat), jest wielokrotnie
juz omawiana w $rodowiskach akademickich strzelanka pierwszo-
osobowa z 2007 roku, czyli Bioshock.

W tym kultowym FPS-ie gracz wciela sie w postaé Jacka Wynanda -
jedynego ocalalego z katastrofy lotniczej na $rodku morza - i prze-
mierza podwodne korytarze zrujnowanego utopijnego miasta Rap-
ture, starajac sie znalez¢ sposéb na ucieczke. Rapture pelne jest na
wpét szalonych, groteskowych spliceréw - groznych mutantéw,
uzaleznionych od tajemniczej substancji ADAM. Uzywajacy tej
samej substancji (pozwala ona posiaéé specjalne umiejetnosci) oraz
sporego arsenatu przeréznych broni Jack (czy moze raczej kontro-
lujacy Jacka gracz) przebija sie przez kolejne korytarze upadajacej
utopii, aby doprowadzi¢ do konfrontacji z jej twérca - charyzma-
tycznym Andrew Ryanem. Jedynym sojusznikiem Jacka jest tajem-
niczy Atlas, on jednak nie bierze bezposredniego udziatu w walce,
ajedynie porozumiewa sie z graczem przez radio.

Pozornie mogtoby sie wydawaé, ze Bioshock oferuje uzytkowni-
kowi catkiem duza swobode nawigzywania relacji z wirtualnym
$rodowiskiem. Réznorodne plazmidy (moce) i bronie dajg mozli-
wos¢ pokonywana przeciwnikéw na réwnie réznorodne sposoby,
aliniowo$¢ przemieszczenia sie z punktu A do punktu B (czyli gléw-
nej czynnoéci napedzajacej fabute) daje sie rozbié w toku eksplo-
racji opcjonalnych czeéci mapy - czy to w celu zdobycia apteczki,
amunicji, czy tez zastrzykéw z EVE (specjalna substancja zuzywana
podczas korzystania z plazmidéw). Co prawda gra wyraznie pod-
powiada, dokad mamy sie udaé (na ekranie wy$wietla sie strzatka
kierujgca do nastepnego celu, a przedmioty istotne dla fabuty sa
podswietlane), ale doswiadczony gracz'* potraktuje to zapewne
jako czysto mechaniczna pomoc, niemajaca nic wspdlnego z opo-
wiadang historig.

Przetamanie towarzyszacego graczowi wrazenia kontroli nad
swoim uczestnictwem w fabule nastepuje po ukoniczeniu dwéch
trzecich gry, kiedy dochodzi do konfrontacji z Andrew Ryanem.
A przynajmniej préby konfrontacji, gdyz sama gra ja uniemozli-
wia - graczowi odebrana zostaje kontrola nad postacig, ktéra odtad
moze jedynie obserwowaé. Z krétkiego monologu Ryana dowia-
dujemy sie, ze wolno$¢ naszych dziatan to tylko iluzja. Jack nie
jest zwyktym rozbitkiem, ale efektem eksperymentu naukowcéw
z Rapture, ktérzy zaprogramowali go tak, zeby bezwarunkowym

14 Doéwiadczony, czyli taki, ktéry gral tez w inne gry FPS.
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postuszefistwem reagowat na fraze ,Czy bylbys tak mity?” (,Would
you kindly”)*. Atlas czesto uzywat tej frazy w rozmowach, ktére
prowadzit z graczem przez radio (juz od pierwszego komunikatu,
w ktérym zaproponowatl mu, zeby wykorzystat lezacy obok klucz
francuski jako brori). Innymi stowy: realizowanie kolejnych celéw,
ktére wydawato nam sie dziataniem nieprzymuszonym, byto w isto-
cie nieSwiadomym wykonywaniem zewnetrznych polecen. Gracz,
ktéry miat byé nadrzednym umystem kontrolujgcym niesamo-
dzielny wirtualny noénik, okazat sie jedynie biologicznym kompo-
nentem zlozonego programu komputerowego. Wewnatrz tego pro-
gramu podleglty komputerowi aktant - NPC - wydawat okreslone
komendy, ktére gracz postusznie wykonywat (gdy nauczy! sie juz,
ktére klawisze weisnaé, zeby robié to jak najefektywniej). Komputer
byt przygotowany nawet na kontakt z biologicznymi podzespotami
o niskim poziomie skutecznoéci (czyli stabymi graczami), ktérym
dawat proste wskazéwki: pod$wietlat wazne przedmioty i umiesz-
czal na ekranie strzatke wskazujacg kierunek ruchu. Po ujawnie-
niu tej prawdy graczowi zostaje oddana kontrola nad postacia, nie
ma on juz jednak uczucia wladzy, a jedynie poczucie fasadowosci
swoich dziatan. Gracz pozostaje w relacji cyborgicznej, ale nie jest
juz jej dominujacym elementem. Kontrola gracza nad no$nikiem
okazuje sie iluzja.

Transhumanistyczne leki w dystopijnym wydaniu

Przyjrzeliémy sie¢ warstwie mechanicznej gier i treSciom, ktére

sie w tej warstwie kryja, czas powrdcié¢ na poziom opowiesci, tym
razem jednak nie po to, by zrekonstruowaé podstawows, trans-
humanistyczng narracje (w duchu ktérej budowane s3 wirtu-
alne sylwetki postludzi), ale po to, by zrekonstruowaé te miejsca,
w ktérych pojawiaja pekniecia w narracji. To wtasnie w tych miej-
scach dostrzec mozna leki wywotywane przez mozliwo$¢ ingeren-
cji w ludzkie ciato. I tak jak opowie$ciom o utopianach towarzy-
szy zazwyczaj nieco naiwny optymizm, tak zalamanie spéjnosci

w opisujacej ich narracji daje nam wizje dystopijne czy antyutopijne.
Moment pojawienia sie takiej niespéjnosci czesto okazuje sie moto-
rem napedzajacym caly watek fabularny, jednakze konsekwencje

tych peknie¢ widaé nie tylko w losach pojedynczych bohateréw, lecz

takze w calej konstrukeji wirtualnego $wiata.

Niesamodzielno$é przeksztalcen. W poprzednich akapitach sku-
pitem sie na pokazaniu, jak Bioshock wykorzystuje swoja wlasna
mechanike rozgrywki, by zburzy¢ przeswiadczenie gracza o kon-
troli, ktéra ma on nad awatarem. W warstwie fabularnej czesto

15 Bioshock. 2K Boston, 2007.
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poruszany jest podobny problem: na ile zmodyfikowany cztowiek
posiada kontrole nad swoim nowym noénikiem. Jak juz wspo-
mniatem, ideg przy$wiecajaca przeksztalcaniu ciata jest zapro-
jektowanie lepszego, wydajniejszego noé$nika danych dla umystu.
Nosnik ten miatby odpowiadaé naszym specyfikacjom i realizowaé
wyznaczane przez nas potrzeby. Niestety narracja opowiadajaca
o stwarzaniu siebie samego jest jedynie optymistyczng fantazja.
Przeksztalcenie ciata za pomoca technologii wprowadza do rela-
cji umyst - ciato zewnetrzne czynniki, na ktére cztowiek nie ma
wplywu. Najniebezpieczniejszym z tych czynnikéw jest przymus
oddania swojego nosnika w obce rece na czas dokonywania modyfi-
kacji. W przeciwienstwie do narzedzi znajdujacych sie poza ciatem
(na przyktad samochodu), ktérych modyfikacje s3 nam dostepne do
wgladu, nasze ciato nie poddaje sie tak prostej weryfikacji. To ono
bowiem jest filtrem, za pomocg ktérego zbieramy dane ze $wiata.
Jesli zatem co$ w tym filtrze zostatoby zmienione w sposéb inny,
niz sobie tego zyczyliémy, prawdopodobnie nie byliby$my w stanie
tego samodzielnie zauwazy¢'®. Wtasnie ten problem porusza gra
Deus Ex: Human Revolution, ktéra przenosi nas do $wiata niedalekiej
przyszloéci, kiedy to mechaniczne modyfikacje ciala staty sie juz
czyms$ powszechnym. W tej wirtualnej rzeczywisto$ci nadchodzi
moment, kiedy zaréwno naszej postaci, jak i wielu innym cyborgom
na calym $wiecie zaczyna szwankowa¢ jeden z biochipéw odpo-
wiedzialnych za potaczenie systemu nerwowego z mechanicznymi
konczynami. Kliniki LAMB, w ktérych dokonywane sg modyfika-
cje, oferuja zamienny biochip bez usterki poprzedniego. Jak sie jed-
nak wkrétce okazuje, cata sytuacja jest wielkim oszustwem, a nowy
podzespdt ma wbudowang szkodliwg dla uzytkownikéw funkcje.
Problemu z biochipem mozemy dodwiadczy¢ zaréwno z poziomu
awatara (jezeli wymienimy swéj biochip na nowy, to w czasie walki
zjednym z bosséw wszystkie nasze moce zostang dezaktywowane),
jak i obserwatora NPC-6w (po odebraniu odpowiedniego sygnatu
wszyscy uzytkownicy nowego biochipa do§wiadczaja koszmarnych
halucynacji i wpadaja w morderczy szat).

Nie tylko w wyznawcach teorii spiskowych moze si¢ zrodzié
niepokéj, na ile ludzie, ktérzy poddadza sie procedurze cyborgi-
zacji, beda panowa¢ nad wlasnym ciatem. Jezeli faktycznie uda sie
opracowac¢ takie modyfikacje, to dostep zaréwno do nich, jak i do
zasobéw potrzebnych do ich konserwacji na pewno bedzie dosy¢
kosztowny. W przeciwienstwie do uzytkownikéw samochodu,
telefonu czy komputera uzytkownicy nowych technologii nie beda

16 Mam tunamysli oczywiscie dziatania celowe. Btedy przy modyfikowaniu ciata
prawdopodobnie bedg sie objawiaé przeréznymi formami dysfunkecji, ktére od
razu rzucg sie uzytkownikowi takiego ciata w oczy.
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w stanie przestaé z nich korzystaé, jesli z jakiego$ powodu straca
plynnosé¢ finansowa. Poniewaz za$ patenty na tego typu techno-
logie pozostang w rekach wielkich ponadnarodowych korpora-
cji, nietrudno sobie wyobrazié, do czego beda sie mogty posunaé,
zeby przywigza¢ do siebie klientéw i wymusi¢ na nich dostosowa-
nie sie do korporacyjnych wymagan. Podobny watek pojawia sie
w Deus Ex: Human Revolution i w Deus Ex: The Fall, ktére do $wiata
gry wprowadzajg neuropozyne - $rodek, dzieki ktéremu organizm
nie odrzuca wszczepianych nieorganicznych elementéw. Srodek ten
jest niezbedny do normalnego funkcjonowania wszystkich zmody-
fikowanych ludzi (poza Adamem Jensenem, gdyz jest on anomalig),
a dostep do niego pozostaje ograniczony. Korporacje celowo produ-
kuja zbyt mate w stosunku do zapotrzebowania iloéci neuropozyny,
zeby méc manipulowaé zaréwno jej cena, jak i uzaleznionymi od tej
substancji cyborgami. Cialo, najbardziej osobista wlasno$é¢ kazdej
jednostki, staje sie w ten sposéb obiektem nowych relacji biowtadzy.
Indywidualistyczna utopia przeradza sie w korporacyjny koszmar.

Odejscie od humanoidalnych no$nikéw. Kontrola nad noénikiem
to niejedyny staby punkt realizacji idei transhumanistycznych.
Z radykalnie rozumianego indywidualizmu mogg wyrasta¢ dalsze,
paradoksalne zjawiska, ktére znakomicie sa punktowane w oma-
wianych tu grach. Jednym z nich jest tak zwany umyst-réj, czyli
trudna do sklasyfikowania hybryda, taczaca w sobie cechy zaréwno
indywidualistyczne, jak i kolektywistyczne. Migotliwo$¢ pojecia
umystu-roju doskonale ukazuje jedno z zakonczen gry Deus Ex 2:
Invisible War. Na chwile oddam gtos Heliosowi, zaawansowanej
sztucznej inteligencji, ktéra we wspomnianym zakoniczeniu pola-
czyla sie w jeden umyst z umystami catej ludzkosci. Sto dwadziescia
pie¢ lat po tym wydarzeniu Helios wypowiada takie stowa:

Nasza jedno$¢ wkrétce bedzie absolutna. Ostatnie granice
zanikajg. Tak. Podziel sie swoim umyslem ze wszystkimi.
Otwérz sie. Twoje potrzeby sa potrzebami wszystkich [...].
Zmiencie siebie nawzajem i zmienicie siebie samych. Jedyna
granica, jaka kiedykolwiek istniata, to self".

Mamy tu do czynienia z nietypowsa sytuacjg. Oto préba osiag-
niecia skrajnie egoistycznego indywidualizmu. Nie dos¢, ze nasze
potrzeby sa najwazniejsze, to jeszcze sg one potrzebami, ktére
wszyscy maja zaspokaja¢. Nie ma wazniejszych celéw niz nasze

17 ,,Ourunity will soon be absolute. The remaining boundaries are vanishing. Yes.
Share your mind with everyone. Open yourself. Your needs are the needs ofall [...].
Transform each other and transform yourselves. The only frontier that have ever
existed is the self”. Deus Ex 2: Invisible War. Ion Storm, 2003, podkr. - P.G.
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cele, nie ma wazniejszego umystu niz nasz umyst. To nasze wybory
ustalaja kryterium warto$ci dla wszystkich ludzi. Aby jednak osiag-
na¢ te indywidualistyczng utopie, potrzebna jest, paradoksalnie,
radykalna wersja kolektywu: taka, w ktdrej nie tylko potrzeby
wspélnoty sg priorytetowe, lecz takze poszczegdlne ciata okazuja
sie zbywalnymi nosnikami, do ktérych nie trzeba sie szczegdl-
nie przywigzywaé. Wprawdzie na poziomie fizycznym umyst-rdj
pozostaje kolektywem, ale na poziomie psychicznym jest pojedyn-
czym bytem - na tym polega jego paradoks. Nie mozna wiec méwié
o po$wiecaniu wlasnych potrzeb dla dobra ogétu ani o jakimkolwiek
przymusie spotecznym. Jest to jeden z przyktadéw ,przekroczenia
granic zycia osobniczego™®. Pojedyncze fizyczne noéniki danych sg
tylko fragmentami catej sieci elementéw, za pomoca ktérych umyst-
-réj wplywa na $wiat (w tym na siebie samego). Oczywiscie mozna
prébowacd obejéé ten problem, méwiac o zewnetrznym wplywie na
indywidualny umyst i nazywajac to manipulowaniem potrzebami
jednostki. O ile jednak taka argumentacja mogtaby by¢ trafiona
w przypadku umystéw-rojéw powstalych na bazie pasozytnictwa
(z takimi bytami mamy do czynienia choéby w System Shock 2 czy
w Prototype), o tyle trudno byloby ja obronié¢ w przypadku bytéw
opartych na otwieraniu sie na siebie obcych jazni (te s obecne
w Deus Ex 2: Invisible War). Potrzeby organizmu Helios-ludzko$¢ sg -
jak sam Helios to okre$la - utopijnym ,konsensusem™”. Powstaty
w wyniku potaczenia potrzeb tysiecy ludzi w wirtualnym, uniemoz-
liwiajacym ktamstwo srodowisku. I cho¢ de facto moga sie réznié od
potrzeb, jakie wczesniej postulowatby kazdy poszczegélny czlowiek,
to mozna je uzna¢ za naturalng ewolucje istniejacych juz pragnien.
Koncepcja stania sie czescia jednego organizmu jest dla nas dzisiaj
dosy¢ niepokojaca. Doswiadczenie, jakie potencjalnie zdobywataby
taka istota, wydaje sie catkowicie nieludzkie, oddalone od znanych
nam mechanizmdw na tyle, ze az trudno je sobie wyobrazi¢.
Zjawiskiem pod pewnymi wzgledami podobnym do opisanego
jest radykalne zrealizowanie kultu ciata prowadzace do wyzby-
cia sie ciata ludzkiego i przejécia w stan zblizony do bezcielesno-
Sci. Do tego wlasnie dazy Bob Page, jedna z gtéwnych postaci gry
Deus Ex. Planuje on przejscie z silnie zmodyfikowanego, ale nadal
humanoidalnego w swojej formie ciata w amorficzng chmure nani-
téw; pozwoli mu to by¢ symultanicznie we wszystkich waznych
miejscach na $wiecie. Page opisuje swoja transformacje w naste-
pujacych stowach: ,Wkrétce bede nowsa forma zycia. Wszedzie, tak
jak powietrze. Ewoluujac, kopiujac sie, ciagle ewoluujac”°. Mamy

18 F.JamEsoN: Archeologie przysztosci..., s. 8.

19 Deus Ex 2: Invisible War....

20 ,SoonIwillbeanew life-form. Everywhere, like air. Evolving, self-replicating,
always evolving”. Deus Ex. Ion Storm, 2000.
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tutaj do czynienia z adaptacja do $rodowiska na tyle ekstremalna,
ze powstaly w jej wyniku postczlowiek pod zadnym wzgledem
nie przypomina juz czlowieka. Jego fizyczny nosnik funkcjonuje
wedlug zupetnie innych praw niz te, ktére rzadza normalnymi orga-
nizmami. Spéjnos¢ zostaje zaburzona - cialem nie jest ani zaden
pojedynczy nanit, ani cata ich chmura, ta bowiem pozostaje roz-
proszona, pozbawiona cato$ciowosci, jakg charakteryzuje sie bryta
tkanek. Jest to nadal jaki$ nosnik, nie jest to juz jednak ciato. Oczy-
wiscie, z czysto ewolucyjnego punktu widzenia taki nowy noénik
moze by¢ efektywniejszy niz humanoidalne (nawet w petni zcybor-
gizowane) cialo, gdyz jest niemal niezniszczalny (dopéki poszcze-
gélne nanity sg od siebie odpowiednio oddalone). Cene za taki zysk
placi sie jednak na poziomie psychicznym - trzeba sobie bowiem
poradzi¢ zaréwno z naptywem danych z wielu Zrédet naraz, jak
iz zaburzonym obrazem wlasnego ciata. Podobnie jak w przypadku
umystu-roju, taki model noénika jest nam zbyt obcy, zeby wsp6t-
czesny cztowiek byt w stanie zobrazowaé sobie typ doswiadczen,
jaki sie z takim nosénikiem wigze.

Przymus uczestnictwa. Innym niebezpiecznym zjawiskiem zwia-
zanym z rozwojem technologii umozliwiajgcych przeksztalcanie
ludzkiego ciata jest nieunikniony spoleczny przymus korzystania
z nowych wynalazkéw. Historia ludzkosci pokazuje, ze kazde nowe
narzedzie rewolucjonizujace jaki$ wycinek rzeczywistosci dawato
swoim uzytkownikom olbrzymia przewage w rywalizacji o wia-
dze, prestiz, zasoby czy prawo do przekazywania wlasnych genéw.
Przedmioty przeksztalcaja rzeczywisto$¢ samym swoim istnieniem
(co doskonale udowadniaja Marshall McLuhan czy Bruno Latour)
inie pozwalajg sie cofna¢ do czasu sprzed ich wynalezienia. Obiekty
z transhumanistycznych fantazji nie sa pod tym wzgledem wyjat-
kowe; mozna by nawet powiedzieé, ze zmiana, ktéra wprowadzaja,
jest duzo gtebsza. Cybernetyczne wszczepy, mechaniczne protezy
pozwalajace swoim uzytkownikom na wiecej niz normalne kon-
czyny, nanoboty, ktére po wprowadzeniu do organizmu umozli-
wiaja dokonywanie nadludzkich wyczynéw, czy specjalny mutagen
zapewniajacy swojemu nosicielowi niemalze magiczne moce -
wszystkie te przedmioty s3 na tyle uzyteczne, ze odmowa (lub nie-
mozno$¢) korzystania z nich automatycznie stawia odmawiajaca
osobe na przegranej pozycji. Osoba taka nie moze realnie rywali-
zowac¢ z uzytkownikiem nowinki technologicznej i jest skazana na
powolna utrate znaczenia i pozycji spolecznej.

Problem ten poruszany jest w niemal kazdej pozycji z serii Deus
Ex: w Invisible War przybiera posta¢ konfliktu posiadaczy nanobo-
téw z osobami niekompatybilnymi z ta technologia, w Human Revo-
lution - podziatu na ludzi niezmodyfikowanych i na cyborgi, mniej
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lub bardziej przeksztalcone (podziat ten przebiega réwnolegle do

podziatu na bogatych i biednych). W obu tych grach narasta straty-
fikacja spoleczenstwa, ktéra doprowadza do konfliktu. Jak poucza

nas historia §wiata®, ludziom postawionym na przegranej pozycji

i pozbawionym dostepu do wyréwnujacej szanse technologii pozo-
staje jeszcze jedna reakcja pozwalajgca na zachowanie szans w ewo-
lucyjnym wyScigu. Ta reakcjg jest op6r, czy to w postaci przemocy
(tak dziata grupa Purity First z Human Revolution oraz organizacja

templariuszy z Invisible War), czy tez ograniczajacy sie do prote-
stéw i agitacji politycznej (taki typ dziatania preferowali cztonko-
wie Humanity Frontz Human Revolution). Celem nadrzednym oséb

reagujacych w ten sposéb jest narzucenie zupelnie innego przy-
musu: zakazu korzystania z nowych technologii. Zaréwno terror,
jak i ostre regulacje prawne daja tym ludziom nadzieje na osiag-
niecie takiego rezultatu. Jest to oczywiscie prosta droga do totalita-
ryzmu, co widzimy w jednym z zakonczen Invisible War, w ktérym

stajemy po stronie templariuszy i za pomoca nanobotéw naszego

bohatera przeksztatcamy cata ludzko$¢ tak, zeby byta niekompa-
tybilna z potencjalnymi modyfikacjami. Nie prowadzi to jednak do

zazegnania konfliktu, ale jedynie oddaje wladze ludziom wcze$-
niej jej pozbawionym. Kolejnym etapem tej rewolucji sa krwawe

polowania na osoby wspierajace stary system. Kiedy za$ wiekszo$¢

dawnych wrogéw jest juz martwa, wtadza zaczyna szukaé nowych

zagrozen, ktére maja uprawomocnié istnienie aparatu opresyjnego.
Mozna tu zacytowaé przywddce: ,Mamy nowego wroga. Jego imie

to btgd”??. Sktonnoéé¢ do totalitaryzmu przejawia sie juz w samej

retoryce, ktéra postuguja sie te organizacje. Gtéwna narracja sku-
pia sie bowiem na zachowaniu czystosci ludzkiego gatunku, a zmo-
dyfikowanych ludzi okreéla jako abominacje, dziwadta (freak) czy
wybryki natury. Wniosek, ktéry ptynie z tych gier, jest dosy¢ gorzki:
pojawienie sie nowej technologii pozwalajacej na zmiane ludzkiego

ciata nalepszy no$nik musi doprowadzi¢ do jednego z dwéch syste-
méw opresji. Albo bedzie to dominacja postludzi nad posiadaczami

przestarzalych naturalnych cial, albo krwawy opér przeciwko tej

technologicznej nieréwnosci, ktéry doprowadzi do zradykalizowa-
nia spoteczenstwa i nastania panistwa totalitarnego.

Fredric Jameson wymienil dwa czynniki wyrédzniajace utopie
kreowane wspéiczesnie: nacisk na ztozono$¢ zamiast na prostote
i pochwata pluralizmu zamiast jedno$ci. Cechy te doskonale opisuja
omawiane przeze mnie figury utopian, ktére przekraczajg proste

21 Mozna by wymienié: rewolucje francuska, rewolucje bolszewicka, dojscie Hit-
lera do wtadzy czy wspéiczesne niepokoje w krajach arabskich.
22 ,We have a new enemy. That enemy’s name is error”. Deus Ex 2: Invisible War...

Pawet Gaska



169

pojecie naturalnego organizmu i modyfikuja sie tak, zeby realizo-
waé bardziej skomplikowane formy. Tam gdzie pojawia sie daze-
nie do ujednolicenia i zmniejszenia ztozonosci modyfikowanych
jednostek, tam utopijna obietnica przeksztalca sie w dystopijny
koszmar. Nie znaczy to jednak, ze ztozono$¢ zawsze jest oceniana
pozytywnie. Zbyt duzy poziom skomplikowania moze by¢ réwnie
odpychajacy co zbytnia prostota. Czesto za$ zagrozenia i obietnice
idg w parze: prawdziwy utopianin zostaje osadzony w roli awa-
taraioddany w rece gracza, a groteskowe dystopijne istoty staja na
jego drodze jako przeciwnicy do pokonania. Niektére tytuty czy-
nig z gracza niemalze §wieckiego mesjasza, posta¢, ktérej dziata-
nia moga doprowadzi¢ do transhumanistycznego przebdstwienia
ludzkosci. W innych jest on zaledwie anomalig, jedynym udanym
eksperymentem w $wiecie pelnym zdeformowanych, nieludz-
kich stworéw. Zawsze jednak bierze udziat w prébie uchwycenia
i do$wiadczenia niepewnej przysztosci, ktérej zwiastuny dostrzec
juz mozna w $wiecie wspétczesnym.
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Degeneration, Cyborgization, Evolution -

Presentations of Transhumanistic Utopias and Dystopias
in Computer Games

Summary: Visions created by enthusiasts and critics of transhumanism represent both
utopian possibilities and dystopian consequences entailed by creation of new humans.
Narratives representing various ways of human evolution appear in many kinds of
media, the text, however, concentrates on computer games whose form is eminently
interesting in this respect. In computer games, the player becomes a cyborg, to some
extent, as he/ she controls activities of the virtual avatar being aware, at the same time,
of his/ her own corporeality.

The aim of the article is to trace two main ways in which the effects of the transhuman
evolution into the post-human are represented in chosen games. On the one hand,
the ultimate post-human becomes a biological entity degenerated into a condition
which is worse than contemporary homo sapiens, and on the other hand, it becomes
a technological entity turned into a being of superhuman abilities. The article explores
their role and their form in both the structure of the game and the virtual world itself. The
material of this study comes from games in which the player controls a single avatar:
Bioshock series, Deus Ex series, System Shock 2 and Prototype.

Key words: transhumanism, avatar, virtual world
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Dégénérescence, cyborgisation, évolution :
représentations des utopies et dystopies transhumanistes
dans les jeux vidéo

Résumé : Les visions créées par les enthousiastes et critiques du transhumanisme
refletent aussi bien le potentiel utopique que les dangers dystopiques qu'entraine
I'apparition d'une nouvelle sorte de 'homme. Bien que les narrations présentant les
chemins de I'évolution humaine divergents apparaissent dans différentes formes
d'expression, le présent article se concentre sur le médium des jeux vidéo, constituant
sous cet angle un cas extrémement intéressant. Grace au jeu vidéo, les joueurs
deviennent & un certain degré cyborgs, parce qu'en se servant de leur avatar virtuel, ils
sont toujours conscients de leur corporalité.

L'objectif de cet article est de retracer les deux fagons majeures de la représentation
des effets de I'évolution transhumaniste vers un post-homme dans des jeux. D'un c6té,
il s'agit d'un individu biologiquement dégénéré en un état pire par rapport a la condition
présente de Homo sapiens, de 'autre, d'un individu technologiquement transformé en
un étre a des abilités surhumaines. Larticle se concentre sur leur role et leur forme
non seulement dans la structure du jeu mais aussi dans le monde virtuel que le joueur
visite. Les exemples sont extraits des jeux aux motifs transhumanistes, dans lesquels
le joueur contrble un seul avatar: la série Bioshock, la série Deus Ex, System Shock 2
et Prototype.

Mots clés : transhumanisme, avatar, monde virtuel





