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ho¢ gry wideo stanowily jedng z waznych inspira-

¢ji dla narodzin cyberpunka, to uksztaltowat sie on
przede wszystkim na gruncie dwdch innych mediow:
literatury i filmu. Gry cyfrowe natomiast czerpaly z cy-
berpunka przede wszystkim jako okreslonego zestawu
tropow estetycznych i konwencji wizualnych zwigzanych
z fikcyjnymi swiatami przedstawionymi. Proponowana
tu analiza i interpretacja polskich gier cyberpunkowych
opiera sie na dwdch gléwnych przestankach: przyjeciu,
ze cyberpunk byl najbardziej wplywowy jako estetyka
wizualna?, oraz zalozeniu, ze jednym z najwazniejszych

1 Dowodem na to jest wielokrotnie przywotywany w opracowaniach
fragment wywiadu Larry'ego McCaffery’ego z Williamem Gibsonem,
w ktérym pisarz, odpowiadajac na pytanie o zrédto inspiracji idei
cyberprzestrzeni, odpowiada wprost: ,Obserwowanie dzieci w salo-
nach gier wideo". W. Gibson, L. McCaffery An Interview with William
Gibson, ,Mississippi Review" 1988 no. 16(2/3), s. 226.

2 P.Frelik,Silhouettes of Strange llluminated Mannequins”: Cyberpunk’s
Incarnations of Light, w: Cyberpunk and Visual Culture, ed. G.J. Mur-
phy, L. Schmeink, Routledge, New York 2018, s. 81.
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i zarazem najbardziej aktualnych zagadnien podejmowanych przez dziela
tego nurtu jest problem konceptualizacji interfejsu — wizualnej i epistemicz-
nej przestrzeni dzialania® na przecieciu sprawczoéci podmiotéw ludzkich
i nieludzkich. Przyjrzenie sie polskim grom cyberpunkowym w porzadku
chronologicznym ujawnia konsekwentne eksploatowanie watkdéw i moty-
wow, ktdre w nagromadzeniu czynig z Cyberpunka 2077, najnowszej i najbar-
dziej rozbudowanej produkeji, juz w tytule deklarujacej przynaleznosé do
tego nurtu, emblematyczny przyklad ostatecznego fiaska cyberpunkowego
projektu w formie, jaka wyklarowala sie w filmie i literaturze lat 8o. i 9o.
XX wieku. Stawiam tu teze, ze analizowane gry doskonale pokazuja ogra-
niczenia wynikajgce z dostownego przejmowania cyberpunkowych estetyk
i kopiowania ich bez uwzglednienia historycznego kontekstu kulturowe-
go. Swiaty po katastrofie, w obrebie ktérych buduja swoje narracje polskie
gry cyberpunkowe, sg w przewazajacej mierze zbudowane z zapozyczonych
i przetworzonych elementéw, moga wiec stanowi¢ pole krytycznej refleksji
na temat wspolczesnego potencjatu cyberpunka jako ramy dla kreatywnej
ekspresji artystycznej.

Historia recepcji cyberpunkowych tekstéw kultury obejmuje zazwyczaj
dorobek tworcow poruszajgcych sie w obrebie tradycji anglosaskiej badz
japonskiej. Z jednej strony mamy wiec krytyczne omdwienia literackich
dokonan pisarzy i pisarek od Williama Gibsona po Pat Cadigan, z drugiej
za$ refleksje nad przelomowymi dzielami na polu filmu i animacji, z Ghost
in the Shell oraz Akirgjako tekstami-zrédtami dla Matrixa oraz wysokobudze-
towych produkcji hollywoodzkich. Napiecie miedzy tymi dwoma centrami
zaowocowalo szeregiem opracowan poruszajacych zagadnienia zwigzane
miedzy innymi z technoorientalizmem cyberpunkowych estetyk®, neo-
liberalnymi podwalinami cyberpunkowego rozumienia kapitalizmu czy
wreszcie problematyks postmodernistycznej filozofii podmiotowosci
w literackich wizjach technoutopii®. Przyjrzenie sie polskim grom po-
zwala wyrdzni¢ elementy, ktore rozwijaly sie réwnolegle do cyberpunko-
wych estetyk dominujgcych na osi Zachdd-Wschdd. Warto w tym miejscu

3 A.R.Galloway The Interface Effect, Polity Press, Cambridge 2012, s. vii.

4 Zob. L.P. Sanders Postmodern Orientalism. William Gibson, Cyberpunk and Japan, Massey Uni-
versity, Albany, New Zealand 2008; T. Tatsumi Full Metal Apache. Transactions Between Cyber-
punk Japan and Avant Pop America, Duke University Press, Durham and London 2006.

5 ). Tabbi Postmodern Sublime. Technology and American Writing from Mailer to Cyberpunk, Cornell
University Press, Ithaca and London 1995.
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wyraznie podkresli¢, ze gry wideo stanowig wspdlczesnie jeden z klu-
czowych elementdw globalnych sieci wytwarzania i dystrybucji tekstow
kultury, a ich,lokalnos$¢” oraz narodowa tozsamo$¢ instancji/podmiotow
majgcych realny wplyw na ich ostateczny ksztalt jest sprawg dyskusyjna®.
Wybierajgc gry do analizy, kierowalem sie réznorodnoscig gatunkows,
budzetem oraz popularnoscia. Z tych powodéw zdecydowalem sie omowié:
Observera (Bloober Team 2017), detektywistyczng narracje wykorzystujaca
konwencje znane z gier przygodowych oraz survival horroréw; Ghostrunnera
(One More Level / 3D Realms 2020), pierwszoosobowa gre akcji, w ktorej
kierujemy poczynaniami cybernetycznie zmodyfikowanego zabdjcy, oraz
Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED 2020), jeden z najpopularniejszych — choé¢
niekoniecznie cieszacy sie najlepszg recepcja — polskich tekstow kultury
ostatnich lat. Pozostale przywolywane w artykule produkcje, takie jak
Ruiner (Reikon Games 2017), jako niskobudzetowe i silnie skonwencjo-
nalizowane gatunkowo tytuly beds stanowi¢ dla nich kontekst. Porzadek
analizy obejmie problematyke interfejsow i estetyk cyberpunkowych, by
nastepnie przejs¢ do kwestii zwigzanych z narracjg oraz mechanikg, rozu-
miang tu jako zbidr regul modelujacych interakcje z gra’.

Interfejs i estetyka

Wspolczesne rozumienie interfejséw w kontekscie gier obejmuje rozrdznie-
nie warstwy sprzetowej (klawiatura, myszka, kontrolery) i warstwy oprogra-
mowania, ktdra jest najczesciej konceptualizowana pod postacig graficznego
interfejsu uzytkownika (graphic user interface, GUI). Poslugujac sie definicja
Kristine Jorgensen, interfejsy w grach mozna opisa¢ jako ,funkcje graficz-
ne, shuchowe i dotykowe zwigzane z podstawg sprzetows [hardware] i opro-
gramowaniem, ktdre pozwalajg graczowi na interakcje ze znajdujacym sie
poza nimi systemem”, co na potrzeby tej analizy przyjmuje jako najbardziej
0gblna i jednoczesnie operacyjng definicje tego pojecia. Wybér takiego uje-
cia jest motywowany rdwniez checig spojrzenia w glab warstw znaczenio-
wych graficznych interfejséw gier, w ktérych — nieco wbrew zapowiedziom

6 A.Kerr Global Games. Production, Circulation and Policy in the Networked Era, Routledge, New
York 2017.

7 M. Sicar Defining Game Mechanics, ,Game Studies” 2008, no. 8(2).

8 K.Jgrgensen Between the Game System and the Fictional World: A Study of Computer Game Inter-
faces, ,Games and Culture” 2012 no. 7(2) 2012, s. 145.

11



12

teksty DRUGIE 2021/6 CYBERPUNK

cyberpunkowej dominacji obrazu nad innymi formatami komunikacji® —
pismo ekranowe wcigz pozostaje bardzo waznym elementem fundujacym
opartg na hipertekstualnos$ci sprawczo$¢ oséb grajacych.

Problematyka interfejséw laczy $wiat gier cyfrowych oraz gtéwne wy-
znaczniki cyberpunka, zaznaczone juz przez Bruce’a Sterlinga we wstepie-
-manifescie do Mirrorshades, stynnej antologii opowiadan czotowych autoréw
i autorek rodzacego sie wtedy nurtu. Cyberpunkowa proza wedlug autora
Schismatrix ma zatem by¢ wyczulona na detal i nieuznajgca terytorialnych
granic, a okulary lustrzanki (tytulowe mirrorshades) stanowig symbol wyjetej
spod prawa, zbuntowanej przeciwko systemowi jednostki — cyberpunko-
wego bohatera (bardzo rzadko — bohaterki). Przenikaniu sie $wiatéw bio-
logicznego i techniczno-cyfrowego, inwazji technologii w cielesno$¢ pod
postaciag wszczepdw, sztucznych konczyn i implantéw towarzyszy inwazja
w przestrzen umystu, gdzie ,interfejsy mozg-komputer, sztuczna inteligencja
ineurochemia” nalezg do ,technik radykalnie redefiniujacych nature cztowie-
czetistwa”. Cyberpunkowy $wiat jest tez $wiatem technologii bardzo blisko
czlowieka, ,lepigcej sie do skory i reagujacej na dotyk™® — co odpowiada
multisensorycznej haptycznosci wspdlczesnych interfejséw growych za-
réwno na poziomie oprogramowania, jak i podstawy sprzetowej (by podaé
tu przyktad kontrolera konsoli PlayStation 5). Postaci z kanonicznych cy-
berpunkowych tekstéw kultury poznaja rzeczywisto$é niemal wylacznie za
pomocg interfejséw. Nawet pozacyfrowe przestrzenie, w ktorych rozgrywa
sie akcja zardwno literackich, jakifilmowych dziel tego nurtu, sa wypelnione
ekranami, terminalami i urzadzeniami wyposazonymi w wielorakie ich typy.
Interfejsowa metaforyka jest tez silnie obecna w jezyku opisu cyberpunko-
wych $wiatdw, tu tez jednak bodaj najmocniej ujawnia sie jej zanurzenie
w okreslonym momencie historycznym — tym, co Sterling nazywal, Eighties
tech”, a co przyniosto popkulturows rewolucje obrazows, wkrdtce potem su-
gestywnie opracowang teoretycznie pod hastem zwrotu piktoralnego (W.J.T.
Mitchell). W czesto cytowanym zdaniu otwierajacym Neuromancera Williama
Gibsona niebo nad portem nie bez przyczyny ,,miato barwe ekranu monitora

9 Za przyktad mozna podac fragmenty Postmodernizmu, czyli logiki kulturowej péZnego kapitali-
zmu Fredricka Jamesona (przet. M. Ptaza, Wydawnictwo UW, Krakow 2011), gdzie w kontekscie
$wiezo nadwczas rozpoznanych elementow rodzacego sie cyberpunkowego stylu badacz pisze
o0.,poznokapitalistycznym $wiecie, [ktory] nie jest juz $wiatem pi$miennym” (s.17) oraz o ,obra-
zach technologii”, bedacych ,obrazami kontroli i globalnego kapitalizmu” (s. 37).

10 Mirrorshades: The Cyberpunk Anthology, ed. B. Sterling, Ace Books, New York 1988, s. xiii.
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nastrojonego na nieistniejgcy kanal”". Choc¢ ta literacka wizja dotyczyta przy-
szlosci, odnosila sie do rzeczywistosci, w ktdrej istnialaby przestrzen na
niezagospodarowany, informacyjny szum.

Kazdy z analizowanych w tym artykule tytuléw inaczej wykorzystuje cy-
berpunkowe motywy, wszystkie jednak podobnie konceptualizujg bedaca fa-
bularnym punktem wyjscia apokalipse. Observer kreuje $wiat po biologiczno-
-technologicznym kryzysie, w ktorym samotny detektyw podczas eksploracji
objetego kwarantanng kompleksu mieszkalnego probuje rozwiklaé zagadke
znikniecia swojego syna. Cyberpunk 2077 jest osadzony w stworzonym przez
Mike’a Pondsmitha alternatywnym uniwersum™, skupionym wokot najwiek-
szego miasta postapokaliptycznego Wolnego Stanu PéInocnej Kalifornii. Aby
przezy¢ w aglomeracji Night City, gracze muszg nawigowaé miedzy grupami
intereséw z przestepczego polswiatka i walczy¢ o odzyskanie kontroli nad
wlasng swiadomoscig, stopniowo zawlaszczang przez towarzyszgcg im przez
wiekszos¢ rozgrywki mentalng projekcje Johnny'ego Silverhanda: terrory-
sty, mitomana i gwiazdy rocka. Ghostrunner podobnie kapitalizuje motyw
indywidualnego starcia z bezdusznym systemem: kierowany przez osoby
grajace awatar pozbawionego wspomnien zabojcy musi przedzierac sie przez
kolejne poziomy ostatniego bastionu ludzkosci, zwanego Wiezg Dharmy.
We wszystkich tych grach apokalipsa jest warunkiem sine qua non rozgrywki.
Towarzyszace jej watki polityczne i ekokrytyczne ustepujg jednak miejsca
kulturowemu recyklingowi popularnych elementéw cyberpunkowego ob-
razowania, a stawiane przed graczami zadanie przezwyciezenia kryzysu po-
zostaje wtorne wobec skupionych na protagonist(k)ach fabularnych celow.

Pierwszym problemem gier cyfrowych wykorzystujacych klasyczne moty-
wy cyberpunkowe jest konieczno$¢ zbudowania swiata, ktéry — by pozostaé
w zgodzie z biezacym rozwojem technologii — rzadzi sie skrajnie odmiennymi
prawami obiegu informacji: w mysl turbokapitalistycznych projektéw kazda
niezagospodarowana informacyjnie przestrzen musi natychmiast zosta¢
wypelniona przez generujacy profity strumieri danych.

Gry cyberpunkowe sg niejako zmuszone uruchamiaé wizualne i narra-
cyjne elementy zaréwno na poziomie diegetycznym, jak i niediegetycznym®,

1 W.Gibson Neuromancer, przet. PW. Cholewa, ,Ksigznica”, Katowice 2011, s. 7.

12 Zob. gra fabularna Cyberpunk (wyd. R. Talsorian Games, 1988), autorstwa Mike'a Pondsmitha
(wspotpraca: Mike Blum, Colin Fisk, Dave Friedland, Will Moss oraz Scott Ruggels).

13 Podziat ten przywotuje za Alexandrem Gallowayem, ktéry jako ,diegetyczny” traktuje gtowny,
podporzadkowany rozgrywce ekran gry, poza diegeza zas sytuuje wszelkie interfejsowe na-

13
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w przeciwnym bowiem razie cyberpunkowa konwencja, realizujaca sie przede
wszystkim w planie estetycznych reprezentacji, zacznie sie rozpadac. Stad sil-
na stylizacja: menu postaci przedstawiane jako okno programu zbierajgcego
dane biometryczne (Cyberpunk20y77), dziennik zadah w formie hologramu wy-
$wietlanego wprost z cyberwszczepu na rece awatara protagonisty (Observer)
czy elementy interfejsu podlegajgce czasowym ,zakldceniom” nawigzuja-
cym do glitch artu (Ghostrunner, Ruiner). W klasycznym repertuarze cyber-
punkowych srodkéw estetycznych mozna znalezé jednak przede wszystkim
~cyberpunkowe parafernalia” [accoutrements], a wérdd nich ,wszechobecne
czarne skorzane ubrania i okulary lustrzanki, obowigzkowe neonowe o$wie-
tlenie i posepny deszcz, chrom i beton”. W tym zbiorze nietrudno doszukac
sie elementdw, ktore doskonale wspolgraja z potransformacyjng estetyka.
Dlatego tez nieliczne polskie gry cyberpunkowe, ktére udanie realizujg to-
posy tego nurtu, czynig to niejako dzieki wykorzystaniu obecnych w nim
historycznych anachronizméw i zgranych popkulturowych klisz. Lustrzane
okulary, skdrzane plaszcze, krzykliwe kolory i éwieki, lecz réwniez rozpad,
brud i zniszczenie — wykorzystywane przez klasykow cyberpunka niejedno-
krotnie z pominieciem ich etycznego kontekstu®™ — mogg zosta¢ pomyslnie
przepisane na estetyczno-historyczne doswiadczenie postkomunistycznych
przestrzeni miejskich Polski i Europy Srodkowo-Wschodniej. Tak dzieje sie
w Observerze; pozostate produkcje wykorzystuja jednak zdecydowanie weziej
zoperacjonalizowany katalog cyfrowych technik komunikacji znaczen.

Przestrzenie komunikacji

Mark R. Johnson trafnie zaobserwowal, ze gry wideo zaskakujaco rzadko
siegaja po wizualne przedstawienia rzeczywistosci cyfrowej', a kiedy juz
to czynia, wykorzystuja do tego przestrzen, kolory i figury geometryczne.

ktadki niezbedne do przedstawiania osobom grajacym dodatkowych informacji (takich jak po-
ziom zdrowia postaci, menu wyboru broni czy obecng w rogu ekranu mape). Zob. A. Galloway
The Interface Effect, Polity Press, Cambridge 2012, s. 42.

14 S.Heuser Virtual Geographies: Cyberpunk at the Intersection of the Postmodern and Science Fic-
tion, Brill, Leiden 2003, s. 41.

15 N. Easterbrook The Arc of Our Destruction: Reversal and Erasure in Cyberpunk, ,Science Fiction
Studies” 1992 no.19(3), s. 378-394.

16 M.R.Johnson The History of Cyberspace Aesthetics in Video Games, w: Cyberpunk and Visual Cul-
ture, s. 140.
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Analizujac historie growych przedstawien cyberprzestrzeni, Johnson od-
notowal stopniowe odchodzenie od abstrakeji i konceptualizacji sugeru-
jacych catkowitg nieprzystawalnosé zasad fizyki do regul obowigzujacych
w cyberswiatach na rzecz wizualizacji stawiajacych na symulacje przy-
najmniej czesci ruchéw i dzialan mozliwych do wykonania przez graczy
w danej konwencji gatunkowej” . Przykladem jest bez watpienia Ghostrun-
ner, w ktorym przejécie miedzy ,realng’ przestrzenig gry — korporacyjnym
kompleksem Wiezy Dharma — a ,wirtualng” przestrzenig wykreowang
przez jej architekta nie wigze sie wladciwie z zadng zmiang na poziomie
interfejsu. Zamiast tego momenty tranzycji sa wyraznie sugerowane na
poziomie diegetycznym, w postaci nieinteraktywnych sekwencji odbiera-
jacych awatarowi sprawczosc¢ i ,przenoszacych” jego swiadomo$¢ do innej
rzeczywistosci. Co istotne, rOwniez w tej wewnatrzgrowej cyberprzestrzeni
obowigazuje spdjny, wizualny jezyk, wypracowany wczeéniej w procesie od-
krywania przez osoby grajace uniwersalnych zasad rzadzacych rozgrywka:
zardwno kodowanie elementéw interaktywnych za pomocg powtarzajacej
sie palety koloréw, jak i reguly okreslajgce wlasciwosci fizyczne obiektow
pozostajg niezmienne.

Cyberpunk 2077 fakt obserwowania przez kamery CCTV komunikuje
wprost, postugujac sie ikona przypominajaca oko, a to, ze kierowana przez
nas postac jest Swiadoma ciaglej obecnosci tego typu urzadzen w $wiecie gry
jest trescig dialogéw miedzy protagonist(k)a a postaciami niezaleznymi. V
to osoba zintegrowana z panoptycznymi interfejsami kontroli — od kontroli
przestrzeni miejskiej po kontrole wlasnego ciala — nie tylko na poziomie
wizualnym, ale i narracyjnym. W praktyce oznacza to, ze podstawowe dla
rozgrywki umiejetnosci walki oraz hakowania od prologu az do zakonczenia
pozostaja wlasciwie niezmienne: kluczowe strategie w przypadku bezposred-
niej konfrontacji z przeciwnikami oraz uklad hakerskiego interfejsu i sposdb
jego wykorzystania nie zmieniajg sie znaczaco w zadnym momencie roz-
grywki. Awans na kolejne poziomy i powigzany z nim rozwéj umiejetnosci
jedynie przyspieszaja realizowanie kolejnych petli interakeji. Wida¢ to réw-
niez w strukturze misji pobocznych - zadan rozsianych po calym Night City.
Dostep do interfejsu kontrolujgcego ekwipunek i postaé¢ w Cyberpunku 2077
jest mozliwy po wywolaniu okna zastepujacego gtéwny ekran rozgrywki. Do
jego najwazniejszych elementdw, oprdcz wskaznika poziomu, reputacji oraz
odno$nikéw do czesci kontrolujgcych wytwarzanie (i ulepszanie) nowych

17 Tamze, s.145.

15
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przedmiotdéw, a takze dostep do mapy, nalezy opcja ,przewin czas”. Nadzo-
rowanie z poziomu interfejsu uplywu czasu jest istotne z punktu widzenia
mechaniki narracji: dzieki tej opcji osoby grajace moga maksymalnie zopty-
malizowac czas gry. Brak koniecznosci dostosowywania sie do wynikajgcego
z fabularnejlogiki rytmu dobowego — czy szerzej, regul rzadzacych relacjami
spotecznymi w Night City — jest spdjny z projektem totalizujgcego pod-
porzadkowania rozgrywki rezimowi postrzegania. Na poziomie rozgrywki
w Cyberpunku 2077 realizuje sie wiec sformutowana przez Nicka Landa fantazja
na temat cyberpunkowego akceleracjonizmu, w ktorej korporacje sankcjo-
nuja niemal nieograniczong indywidualng wolnos¢, warunkowang jedynie
samodyscypling jednostek korzystajacych ze swobodnego przeplywu kapi-
taluiinformacji'®. Gra nie oferuje jednak ucieczki od egzystencji polegajacej
wylacznie na zarabianiu i wydawaniu pieniedzy, a jedynym celem wladzy
i reprezentujacych ja sil policji oraz wojska jest ochrona prawa do konkuro-
wania®™ o coraz szczuplejsze zasoby pozostajace do dyspozycji mieszkancow
cyfrowego megalopolis.

Technologia i biologia

Istotnym elementem Ghostrunnera jest estetyzacja przemocy — wazny punkt
na mapie wizualnych odniesien cyberpunka. Realizuje sie ona nie tylko na
poziomie werystycznych animacji kolejnych zabdjstw, ale takze za sprawg
fetyszyzacji broni, za pomocg ktérej masowo dokonujg ich osoby grajace.
Jedynym dostepnym narzedziem walki jest katana, cyberpunkowy artefakt
kulturowego kolonializmu oraz przedmiot parodystycznego przetworzenia
w jednym z najstynniejszych tekstéw nurtu — Zamieci Neala Stephensona.
Opis starcia protagonisty powiesci, dostarczyciela pizzy o imieniu Hiro, do-
skonale wspélgra z wpisanym w rozgrywke Ghostrunnera skryptem:

Nie ma czasu, by przyja¢ odpowiednia postawe. Nic nie szkodzi. Przyjat
postawe wczesniej. Zawsze, gdy ma w reku katane, jego nogi ustawiajg
sie same, zachowujac réwnowage ciala i uniemozliwiajac przypadkowy

18 N. Land Meat (or How to Kill Oedipus in Cyberspace), w: Cyberspace/Cyberbodies/Cyberpunk.
Cultures of Technological Embodiment, ed. M. Featherston, R. Burrows, SAGE Publications, Lon-
don-New Delhi 1995, s. 200-201.

19 C.Alphin Neoliberalism and Cyberpunk Science Fiction. Living on the Edge of Burnout, Routledge,
New York and London 2021, s. 108.
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upadek. Stopy réwnolegle czubkami do przodu, prawa przed lews. Katana
na wysokosci krocza, jak przedluzenie fallusa.?

To, co w literaturze juz w latach go. zyskalo humorystyczny metako-
mentarz, w Ghostrunnerze jest traktowane Smiertelnie powaznie. Doslowne
wykorzystanie tego orientalizujgcego, cyberpunkowego motywu zostato
skomentowane przez protagoniste, ktdry wprost pyta swego twodrce o sens
wykorzystania w zaawansowanym technologicznie $wiecie broni bialej,
iuzyskuje do$¢ wymijajaca odpowiedz. Jedyng znaczacg réznicag w stosunku
do sytuacji przywolywanej w cytacie z Zamieci jest umiejscowienie broni
w grze — katane awatar trzyma zawsze poziomo, co pozwala podziwia¢ moz-
liwe do zdobycia naktadki graficzne, zwane potocznie ,skorkami”. Mienigce
sie barwami odmiany broni r6znig sie jedynie estetyka, funkcja pozostaje
ta sama — mechanika nie ulega modyfikacji, a pragnienie wizualnego fetyszu
pozostaje zaspokojone, cho¢ juz nie sproblematyzowane.

Zgodnie z obserwacjami N. Katherine Hayles stawka zachowania pod-
miotowosci jest wyrdznienie sie z masy szumu informacyjnego® i taki tez
sens tkwi w zakoniczeniu polskiej gry o cyborgicznym zabdjcy, ktdry prze-
ciwstawil sie swoim twércom. O ile sama historia na poziomie fabularnym
prezentuje stereotypowe rozwigzania i powiela gatunkowe klisze, o tyle
jej zakonczenie doskonale ukazuje potencjal cyberpunka realizowanego
za posrednictwem interaktywnego medium. Koticowe zwyciestwo wien-
czy bowiem komunikat o nienaprawialnym bledzie systemu — zeby do-
mkna¢ opowiesé, konieczne jest zerwanie z iluzoryczng obietnicg kontroli
nad cialem-maszyna i powrdt do budowania od podstaw nieskazonego
technologicznymi protezami spoleczenistwa. Koniec panowania interfejsu
oznacza tez kres metafory jako narzedzia organizujacego myslenie o $wiecie.
Cyberpunkowy happy end razi prostotg niezaposredniczonej niczym wizji
rzeczywisto$ci bez ekranéw — po doswiadczeniach pietrowych klamstw
kolejnych kulturowych symulakréw w jej bezceremonialng bezposredniosé
po prostu trudno uwierzy¢.

Rzgdzacy estetyka Cyberpunka 2077 zasade stylizacji ujawnia obecnosé
na ekranach urzgdzen rozrzuconych po przestrzeni miejskiej Night City
blokéw tekstu wyswietlanego w formie nawigzujacej do formatowania kodu
programu. Celowe ograniczenie komunikatywnosci interfejséw wizualnych

20 N.Stephenson Zamiec, przet. ). Polak, Zysk i s-ka, Poznarn 1999, s. 140.

21 K. Hayles Wstrone ucielesnionej wirtualnosci, ,Sztuka i filozofia"” 2012 nr 41, 5. 127-152.
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mozna odczytywac jako strategie analogiczng do symulowania zakldcen
W pracy oprogramowania sterujgcego nawigowanymi przez osoby graja-
ce elementami sprzetowymi, a wiec sygnalizujaca na kolejnym poziomie
sprzegniecie biologii i technologii w zaposredniczonym przez interfejsy pro-
cesie postrzegania. Zblizong funkcje w Observerze pelnig dwa alternatywne
iuzupelniajgce sie tryby ogladu rzeczywisto$ci: protagonista jest wyposazo-
ny w cyberwszczepy umozliwiajace wychwytywanie niewidocznych gotym
okiem biologicznych oraz cyfrowych informacji. Funkcjonowanie Daniela
Lazarskiego zalezy tez od przyjmowanych substancji stymulujacych prace
jego organizmu. Opcja dwdch alternatywnych dla biologicznie niezmodyfi-
kowanego postrzegania trybéw na zgdanie powoduje znaczace modyfikacje
na poziomie interfejsu wizualnego i audialnego, sugerujace duzy wysitek
wkladany w ich podtrzymanie. Gra buduje narracje na podstawie popular-
nego cyberpunkowego toposu jednostki zmagajacej sie ze sprawowaniem
kontroli nad wlasnym cialem. Lazarskiego mozna zestawié¢ z opisywang
przez Caroline Alphin figurg biohakera odznaczajacego sie samodyscypli-
ng oraz wytrwalo$cig? w znoszeniu niedogodnosci towarzyszacych zyciu
w antyutopijnej rzeczywistosci neoliberalnego turbokapitalizmu. Kolejne
zadania testujg odpornos¢ sensomotoryczng zaréwno gtéwnego bohatera,
jak i graczy, utrudniajgc orientacje w $wiecie przedstawionym za posred-
nictwem cybernetycznych projekcji wspomnien inkryminowanych postaci.
Komentujac analogiczng sytuacje w Deus Ex: Bunt Ludzkosci (Eidos 2011),
produkcji nalezacej do jednej z najbardziej znanych serii cyberpunkowych
gier, Michal Klosinski pisze, iz ,gracz odczuwa utrudnienie z powodu $nie-
zgcego interfejsu gry, dyskomfort wymuszony na nim przez mimetycznosé
cyberciala i $wiata, w ktérym funkcjonuje”®. Ten efekt bywa uzywany do
podkreslenia ptynnosci granic miedzy wymiarem cybernetycznym i biolo-
gicznym: w przypadku Ghostrunnera ujawnia sie to chociazby podczas proby
deaktywacjiT-073-M — sukces protagonisty jest okupiony zajmujgcym calg
przestrzen interfejsu diegetycznego komunikatem o bledzie systemu. Na-
stepujacy po nim ,restart” dotyczy zaréwno gtéwnej postaci, jak i sekwencji
walki, ktora okazuje sie zaledwie jednym z etapdw potyczki. Takie utrudnia-
jace komunikacje rozwigzania moglyby stuzy¢ problematyzacji istotnego
dla cyberpunka problemu traktowania cybernetycznego ciala jako banku

22 C. Alphin Neoliberalism and Cyberpunk Science Fiction, s.108.

23 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo: interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo IBL, War-
szawa 2018, s. 130.
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informacji**, lecz w Observerze wykorzystuje sie je raczej do wzmocnienia
topiki horrorowej: zasadniczym efektem sensorycznej dezorientacji awa-
tara i gracza jest wzrost poziomu trudnosci w sekwencjach wymagajacych
skradania sie i unikania wrogdw, ktdre przez swoj zrecznosciowy charakter
dos¢ radykalnie odstajg od polegajacej na rozwigzywaniu zagadek srodowi-
skowych gléwnej petli rozgrywki.

Swiatta miasta

Polskie gry cyberpunkowe nie unikajg eksplorowania podstawowej dla tej
konwencji przestrzeni miejskiej. Podczas gdy w Cyberpunku 2077 najwyraz-
niejszym bodaj polskim akcentem jest obecnos$¢ w grze modelu samochodu
inspirowanego Fiatem 126p, Observer wyraznie wchodzi w dialog z rodzimg
kulturg wizualng, w szczegdlnosci w wymiarze kompozycji przestrzeni.
Retrofuturystyczna estetyka moze nominalnie by¢ nosnikiem lokalne-
go rysu — ponury kompleks mieszkalny Observera miesci sie w Krakowie.
W przypadku produkcji Bloober Team ujawnia si¢ ona juz w narracyjnej
ekspozycji, w ktorej wnetrze samochodu gléwnego bohatera przypomina
skrzyzowanie bolida z Powrotu do przysztosci oraz pojazdu (latajacego samo-
chodu - spinnera) detektywa KD6-3.7 z Blade Runnera 2049. Spoteczenistwo
Observera ma strukture klasowa w sensie dostownym. W Piatej Polskiej
Republice miejsce struktur panstwowych zajeta korporacja Chiron, ktéra
ustanowila trzy scisle segregowane i oddzielone od siebie warstwy, zmu-
szajac najnizsza i najliczniejszg z nich do zamieszkania w wyznaczonych
dystryktach-blokowiskach. Przelomowym momentem apokaliptycznym
jestw Observerze wojna wywotana przez plage nanofagii, czyli stopniowego
zawlaszczania cial 0sdb korzystajacych z cybernetycznych usprawnien
przez technologie. Ciekawe rozwiniecie metafory bledu w kodzie, czesto
wykorzystywanego w cyberpunkowych tekstach kultury chwytu fabu-
larnego — do$¢ nadmienid, ze opiera sie na nim cala struktura fabularna
Matrixa — taczy sie w tym przypadku z nawigzaniami do wspdlczesnej
historii Polski. Grafiki promocyjne gry ukazywaly ,typowe mieszkanie
Republiki”, z ukladem przestrzennym zblizonym do rozktadu architekto-
nicznego mieszkan komunalnych z epoki Edwarda Gierka oraz artefaktami
jednoznacznie wskazujacymi na kontekst narodowy: bialo-czerwona flaga

24 C.McGunnigle ,My Targeting System Is a Little Messed Up". The Cyborg Gaze in the RoboCop Me-
dia Franchise, w: Cyberpunk and Visual Culture, s.121.

19



120

teksty DRUGIE 2021/6 CYBERPUNK

i zawieszonym na $cianie godlem?. Wedlug twércéw gry w dokumentach
projektowych budynek nazwano ,jednym z bohater6w”?, co jest znaczace
z punktu widzenia narracji srodowiskowej. Rozmieszczone w przestrze-
ni kompleksu mieszkalnego butelki z mlekiem i inne charakterystycz-
ne przedmioty codziennego uzytku pozostaja jednak nieinteraktywne,
awiekszosé znaczacych dziatan osob grajgcych, podobnie jak ma to miejsce
w Cyberpunku 2077, realizuje sie poprzez interakcje z interfejsami maszyn,
komputeréw i ludzi.

Kolejnym elementem z repertuaru cyberpunkowych motywow wyko-
rzystywanych w omawianych grach jest motyw pokonywania cyfrowych
zabezpieczen. Hakerzy w Cyberpunku 2077 to wcigz gldwnie samotne jed-
nostki walczgce z systemem, co zwazywszy na wspodlczesne realia cyfro-
wych wojen i sprekaryzowane farmy hakeréw finansowane przez panstwa,
w kontekscie majacych traktowaé o przyszlosci narracji jawi sie jako mocno
wyeksploatowany anachronizm. Hakowanie zaréwno przedmiotéw (kamery
bezpieczenstwa, terminale), jak i postaci wyposazonych w cyberwszcze-
py (ludzi, robotéw i form hybrydowych) jest pod wzgledem mechanicznym
trudniejsze niz podazanie $ciezkg rozwoju postaci wykorzystujacag konwen-
cjonalng walke wrecz badz bronie dystansowe. Motyw samotnego herosa
dostepujacego kolejnych wtajemniczen i rozwijajacego umiejetnosci w walce
z licznymi przeciwnosciami przybiera w grze CD Projekt Red forme awatara
cybernetycznego ducha niejakiego Johnny'ego Silverhanda, gwiazdy rocka
i postaci pelnigcej kluczowa role w narracji gry, ktory dokonuje inwazji na
cialo postaci osoby grajacej. Rola Johnny’ego nie ogranicza sie do wygtla-
szania sporadycznych komentarzy — popycha on osoby grajace w kierunku
okreslonych wyboréw fabularnych, a jego karykaturalnie zmaskulinizowany
jezyk i styl wypowiedzi stanowia nieodlaczne tlo przewazajacej czesci roz-
grywki. Watpiac w wywrotowy potencjal cyberpunka, Nicola Nixon okreslita
ten nurt jako ,wirtualng celebracje pewnego rodzaju pierwotnej meskosci’?,
ktdrej popularnosé w konserwatywnych kregach nie powinna by¢ dla nikogo
zaskoczeniem. Komentarz ten do$¢ dobrze obrazuje wybor cyberpunkowych
tropdw, z ktdrych zdecydowali sie skorzystaé scenarzysci Cyberpunka 2077

25 https://observer.fandom.com/wiki/The_Fifth_Polish_Republic?file=Observer_Polish_
Rep_o2.jpg

26 https://www.spreaker.com/user/bezschematu/bloober-team

27 Por.N. Nixon Cyberpunk: przygotowanie gruntu pod rewolucje czy spetnienie chtopiecych marzen
W niniejszym numerze.
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— posta¢ buntownika-dezertera, noszacego lustrzanki kobieciarza i popu-
larnego wokalisty zespolu Samurai to amalgamat motywdow zaczerpnietych
wprost z rezerwuaru stereotypowej galerii, kowbojéw cyberprzestrzeni”.

Zachowawczym strategiom narracyjnym towarzysza analogiczne wybory
dotyczace mechaniki. Night City od poczatku stanowi przestrzen eksplo-
racji dostosowang do uproszczonej petli interakeji ze strzelanek opartych
na zdobywaniu tupéw (looter shooter), co zbliza rozwigzania zastosowane
w superprodukcji CD Projekt Red do bardzo konserwatywnych konwencji
z Hard Reset czy serii Borderlands. Jedng z konsekwencji takiego stanu rzeczy
jest wzbogacanie interfejsu o wlasciwosci utatwiajace jednoznaczng inter-
pretacje pozornie do$¢ skomplikowanych elementéw fabularnych. Wsrod
przyktadéw mozna poda¢ domyslnie aktywng opcje oznaczania strozéw
prawa ikonami okreslajgcymi ich status i poziom uzbrojenia czy do$¢ szybko
nabywang umiejetno$¢ ,skanowania” kazdej napotkanej postaci i ustalania
jej statusu prawnego — a wiec w konsekwencj, weryfikowania jej przydatnosci
jako potencjalnego celu w jednej z szeregu intratnych misji likwidacji prze-
stepczosci w Night City. Jak w kontekscie powigzania gier wideo z komplek-
sem militarno-przemystowym odnotowywal Patrick Crogan, wiarygodno$¢
informacji dostarczanych za posrednictwem zautomatyzowanych nakladek
interfejsowych stanowi podstawe skutecznego dzialania zaréwno informa-
tycznych systeméw wojskowych, jak i gier z gatunku FPS?. Cyberpunk 2077
przedklada funkcjonalizacje interfejséw ponad ich problematyzacje: osoby
grajace maja raczej zinternalizowa¢ narzucone reguly cybernetycznej gry,
niz negocjowac ich wizualng oraz mechaniczng manifestacje. Zaadaptowane
na potrzeby gry narzedzia bioinformatyczne sa wizualnym i funkcjonalnym
cytatem z wezesniejszych cyberpunkowych tekstéw kultury, w duzej mierze
oderwanym od problematyzowanych w nich kwestii spotecznej kontroli nad
zachowaniami przemocowymi, jak dzialo sie to chociazby w filmach Johnny
Mnemonic czy RoboCop.

Jesli rzeczywiscie, jak chce Sabine Heuser, ,punk w cyberpunku oznacza
zardwno zawlaszczenie, jak i podwazenie konwencji i nalezgcych do sztuki
wysokiej obrazéw w science fiction”? , to Cyberpunk 2077 jest jedng z najbar-
dziej przekonujgcych realizacji tej tezy: kazda dzielnica ma swoj wizualny
motyw przewodni. Oczywiste przyklady obejmujg dystrykty eksploatujace

28 P. Crogan Gameplay Mode. War, Simulation, and Technoculture, University of Minnesota Press,
Minneapolis—London 2011, s. 89.

29 S.Heuser Virtual Geographies, s. 42.
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estetyki wielkomiejskich chifiskich dzielnic oraz futurystycznych, korpo-
racyjnych centrdw, sporo jednak kryje sie réwniez na obrzezach cyfrowego
miasta. Na poziomie reprezentacji dziala to bardzo efektownie: znajdujacy sie
w dzielnicy Pacifica gigantyczny opustoszaly dom handlowy Grand Imperial
Mall stanowi imponujaca w szczegdtach wizualizacje prawdziwie postka-
pitalistycznych ruin — dysfunkcyjng swiatynie konsumpcji, ktéra z czasem
zmienila sie w swojg karykature. Ten cyfrowy artefakt pozostaje jednak
niewykorzystany fabularnie: poza schematycznymi starciami z cztonkami
gang6w zadne obecne w grze zadanie nie wigze sie z historig tego miejsca.
To przypadek symptomatyczny nie tylko dla produkcji CD Projekt RED, ale
iwielu innych polskich gier cyberpunkowych, w ktdrych estetyka budujacych
przestrzen obiektéw pozostaje z poziomu znaczacej i zaprojektowanej inte-
rakeji mechanicznie dysfunkcyjna dekoracja.

Apokalipsa z odzysku

Opisane w artykule strategie komunikacji znaczen poprzez estetyke, narracje
i operacjonalizacje interfejséw ujawniajg kilka pdl ich eksploatacji, wsrdd
ktérych kluczowe znaczenie majg elementy stawiajgce osobom grajacym
opor, czyli niestuzace jedynie maksymalnej optymalizacji procesu rozgrywki.
W tym sensie przedstawione tu analizy wspieralyby interpretacje gier cyfro-
wych postulujgce radykalne rozszerzenie pola refleksji na temat czynnikow
wplywajacych na rozgrywke zaréwno o wszelkie obiekty wchodzace w sklad
cyfrowej przestrzeni gry, jak i sprawcze instancje majace na nig wpltyw, wéréd
ktdrych osoby grajace sa tylko jednym z mozliwych elementéw kreujacych
znaczenia®. Rozumiana w takim kluczu zlozonosé gier cyfrowych jako tek-
stow kultury moze stanowi¢ furtke do projektowania ciekawych narracji
dotykajacych wspolczesnych zagadnien, ktdre mieszcza sie tematycznie w cy-
berpunkowej konwencji, jednak podchodzg do ich problematyzacji odmien-
nie niz kanoniczne dziela sprzed kilkudziesieciu czy kilkunastu lat.

Mozna przypuszczaé, ze zgodnie ze wzrostem zainteresowania growymi
adaptacjami literatury — czy tez, ujmujac rzecz bardziej precyzyjnie, kon-
struowaniem szkieletu narracyjnego gier cyfrowych na podstawie tekstow
kultury, ktérych pierwotng formg byto stowo pisane — nastapi réwniez
wzrost zainteresowania wykorzystywaniem przez cyfrowa rozrywke polskich

30 J.Janik Negotiating Textures of Digital Play: Gameplay and the Production of Space, ,Game Stu-
dies” 2020 no. 20(4); http://gamestudies.org/2004/articles/janik
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tekstow cyberpunkowych. W momencie powstawania tego tekstu na swojg
premiere czekal Gamedec, gra silnie inspirowana literackim cyklem Marcina
Przybyltka pod tym samym tytulem. Zwiastuny i wczesne wersje tej produkeji
sugeruja eksplorowanie motywoéw cyberpunkowych przede wszystkim na
poziomie narracyjnych wyboréw dialogowych. Postawienie 0s6b grajacych
przed ciekawymi dylematami narracyjnymi moze by¢, obok kreatywnego
eksplorowania lokalnych estetyk, kolejnym sposobem na zerwanie z praktyks
kopiowania utrwalonych w popkulturze cyberpunkowych tropéw. Polskie
gry w swoim gldwnonurtowym wydaniu doszly do granicy mozliwosci pro-
duktywnego wykorzystywania podstawowych elementéw cyberpunkowej
estetyki w jej klasycznym wydaniu.

Na podstawie przeprowadzonego tu przegladu zrdéznicowanych poetyk
interfejsowych mozna jednak sformutowa¢ kilka wstepnych rozpoznan. Po
pierwsze, funkcjonalizacja estetyk interfejsowych ogranicza sie raczej do
przestrzeni diegetycznej, a wiec zawlaszczonej przez ekran, za posrednictwem
ktorego osoby grajace maja najwiekszy wplyw na biezacy przebieg rozgrywki.
Elementy poza jej obrebem cze$ciej podlegajg daleko idacym stylizacjom,
budujacjednak w zamian nie mniej wazng hierarchie mozliwych modyfikacji
szczegblowych parametrow gry, awatara i obiektéw wspoéluczestniczacych
w rozgrywce. Po drugie, niezwykle istotnym wymiarem funkcjonowania in-
terfejsow w grach cyberpunkowych sg przestrzen i czas. Komunikaty zawarte
na poziomie wizualnym nieustannie uaktualniaja sie i modyfikuja za sprawa
proceséw towarzyszacych grze, co pozwala z kolei na narracyjng proble-
matyzacje kluczowych cyberpunkowych tematéw: sprawczosci technologii,
tozsamosci jednostki wobec postapokaliptycznego tryumfu panoptycznego
kapitalu czy pytania o materialng postaé zycia codziennego w miastach w nie
tak odleglej przeciez przyszlosci.

W warstwie narracyjnej przewazajaca wiekszos¢ polskich gier cyberpun-
kowych ogranicza sie do obserwowanej juz przez Fredrica Jamesona ,orgii
[...] reprezentacyjnej konsumpcji”*. Skoro przewagg medium gier — jak chcg
niektdrzy komentatorzy — ma by¢ kres konieczno$ci symulowania cyberprze-
strzeni, poniewaz gra sama jest cyberprzestrzenig® (Joyce, 2017), wypada od
poszczegdlnych produkgji oczekiwaé wyjscia poza praktyki komunikacyjne
sprowadzajace sie do doboru cytatéw z bogatej biblioteki cyberpunkowych

31 F.Jameson Postmodernizm, czylilogika kulturowa péznego kapitalizmu, s. 330.

32 S.)oyce Playing for Virtually Real. Cyberpunk Aesthetics and Ethics in Deus Ex: Human Revolution,
w: Cyberpunk and Visual Culture, Routledge, s. 161.
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estetyk. Cyberpunkowych apokalips nie musimy poddawaé kulturowemu
recyklingowi; istnieje niemale prawdopodobienstwo, ze ich nieodlegte sce-
nariusze w wersjach ekokrytycznej i panoptycznej bedziemy realizowaé réw-
niez w wymiarze lokalnym.
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Thisarticle explores the current crisis of cyberpunk aesthetics with reference to selected
Polish computer games, which, on the level of narrative, interface and mechanics, have
consistently copied and implemented the canonical determinants of cyberpunk. Felczak
begins by identifying visual aesthetics as the most significant feature of the cyberpunk
convention, while the conceptualisation of the interface — particularly the graphical user
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The exploitation of the motifs of cyberpunk productions, which are well established in
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