DOCIEKANIA FILIP JANKOWSKI PRZEGRANA EMANCYPACJA? 201

Przegrana emancypacja?
Exxos/Cryo Interactive i kontrkultura
w stuzbie odnowy science fiction

Filip Jankowski

TEKSTY DRUGIE 2025, NR 1, S. 201-215

DOI: 10.18318/td.2025.1.13 | ORCID: 0000-0001-5178-2549

Wprowadzenie

12 czerwca 1988 roku na Champs- Elysées w Paryzu Phi-
lippe Ulrich wygtosil przeméwienie poswiecone abs-
trakcyjnemu béstwu zwanemu przezen Exxosem, ktére
miato rzekomo natchng¢ jego zespdt przy tworzeniu gry
L’Arche du Capitaine Blood (Exxos, 1987).

Pomystodawcg i geniuszem, ktory stworzyt Kapitana
Blooda, nie jest niestrudzony Didier Bouchon, nie mo-
wigc juz o waszym studze. [...] To On. On, ktéry od
miesiecy mieszka w naszych biurach... Kto pochodzi
spoza Wszechswiata. [...] Nazwalem go Exxosem'.

Przeméwienie Ulricha nie wykazuje wielu sladéw me-
galomanii. W rzeczywistosci Ulrich zmazal z siebie od-
powiedzialno$¢ za kierowanie nowo zatozonym studiem
Exxos, do ktdrego nalezeli miedzy innymi programisci
Didier Bouchon, Patrick Dublanchet i Rémi Herbulot,

1 Cyt. za: D. Ichbiah, La saga des jeux vidéo, wyd. 6, Pix 'n Love, Cergy
2017, 5.100.
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scenarzysta Johan Robson oraz grafik Michel Rho. Exxos mial by¢ studiem
kolektywnym, stanowigcym eksperymentalng probe uwolnienia sie spod
wplywu Infogrames — wydawnictwa zalozonego przez Brunona Bonnella,
ktére w 1987 roku przejeto poprzednia wytwérnie Ulricha, Ere Informatique?.
Gdy i ta préba nie przyniosta oczekiwanych rezultatéw, cztonkowie Exxosu
zalozyli nowe studio, Cryo Interactive. Cho¢ w branzy gier Ulrich byl czesto
postrzegany jako sita napedowa calego studia, nieustannie podkreslal kolek-
tywny charakter pracy w Exxosie/Cryo®.

Ulrich dazyt do kolektywizmu, noszac w pamieci swoj dawny opdr wobec
rzadow gaullistowskich; zalozyciel Exxosu mial za sobg udzial w wydarze-
niach majowych 1968 roku, a takze zestanie do kolonii karnej na Tahiti za
unikanie shuzby wojskowej*. Jego zainteresowanie kolektywizmem wynikalo
réwniez z fascynacji ruchem New Age i kontrkultura, ktére, jak twierdzit,
znajdowaly wyraz w technologiach informatycznych i grach cyfrowych?®. Dla-
tego Ulrich wraz z zespolem przygotowywal adaptacje growa jednej z najbar-
dziej znanych kontrkulturowych powiesci fantastyki literackiej, Diuny (1964)
Franka Herberta®. Wcze$niej Exxos/Cryo zastynelo z innych gier science
fiction (dalej: SF) — LArche du Capitaine Blood, Kultu (Exxos, 1989) oraz Extase
(Cryo Interactive, 1990).

Artykul ten ma na celu przyblizenie tworczosci kwintetu Ulrich—Bo-
uchon-Robson-Dublanchet—Herbulot. Dzieta Exxosu/Cryo, takie jak LArche
du Capitaine Blood, Kult oraz Extase, na tle anglosaskich produkgji lat osiemdzie-
sigtych oferowaly bardziej pomystowe podejscie do tematyki SF, zwiastujac
rozwdj dojrzalej fantastyki w grach cyfrowych. Co wiecej, czotowi tworcy
z Exxos/Cryo wpletli w te trzy tytuly wyrazne motywy kontrkulturowe.

Kontrkultura a science fiction
Pojecie kontrkultury tradycyjnie odnosi sie do ruchu spotecznego z przelomu
lat szescdziesiatych i siedemdziesiatych, ktéry sprzeciwial sie zachodnim

2 Goodbye Ere, Bonjour Exxos!, ,Micro News" 1988, nr 12, s. 11; D. Ichbiah, La saga des jeux vidéo,
$.100-101.

3 M. Feroyd, Cryo. Plein les mirettes, ,Tilt" 1993, nr110, s. 7.
4 D.lIchbiah, La saga des jeux vidéo, s. 98-100.
5 M. Desangles, Le grand zoo. |.P. Ulrich, ,Joystick” 1990, nr 2, s. 45.

6 F.Herbert, Diuna, przet. M. Marszat, Rebis, Poznan 2012.



DOCIEKANIA FILIP JANKOWSKI PRZEGRANA EMANCYPACJA?

ustrojom konserwatywnym i liberalnym’. Kontrkultura dazyta do obalenia
porzadku spolecznego, opierajacego sie wedtug jej krytykdw gtéwnie na prze-
mocy, konsumpcjonizmie oraz dominacji technologii®. Cho¢ protesty kontr-
kulturowe zostaly stlumione, w spolteczeristwach zachodnich doprowadzity do
trwalych zmian kulturowych, w tym wiekszej swobody wypowiedzi i obycza-
jOw®. Przyspieszyly tez paradoksalnie cyfryzacje wspolczesnego $wiata™; po-
kolenie kontrkulturowe w kontrze do perswazyjnych kina i telewizji postawito
na nowe $rodki przekazu, w tym sztuke wideo", internet i wlasnie gry cyfrowe.

W latach szesédziesiatych i siedemdziesigtych XX wieku aktem kontr-
kulturowego nurtu w literaturze i filmie stal sie gatunek fantastyki nauko-
wej, krytykujgcy systemowy aparat przemocy. Na przyktad w Diunie (1964)
Franka Herberta opdr przybieral forme fizyczng (faszyzujagcemu rodowi
Harkonnenow przeciwstawial sie stereotypowo wschodni nomadyczny lud
Fremendw); w Babel-17 (1966) Samuela R. Delany’ego narzedziem wojennej
przemocy stawal sie sam jezyk™; w Lewej rece ciemnosci (1969) Ursuli K. Le
Guin, dziejacej sie na planecie zamieszkanej przez hermafrodytéw, autorka
podwazyta stereotypowy podzial plci®. Réwnolegle rozkwital famigcy tabu
seksualne komiks kontrkulturowy, utozsamiany z amerykanska prasg un-
dergroundowg oraz francuskojezycznym czasopismem ,Métal Hurlant™™.
Krytyka aparatu opresji byla obecna réwniez w filmach takich jak THX 1138
(1972) w rezyserii George'a Lucasa, ktdry przedstawial probe ucieczki z tota-
litarnego panistwa, gdzie ludziom odbiera sie mozliwo$¢ wyrazania emocji®.

7 A.Jawtowska, Drogi kontrkultury, PIW, Warszawa 1975, s. 5-7.

8 H. Marcuse, Repressive Tolerance, w: A Critique of Pure Tolerance, red. R.P. Wolff, B. Moore Jr.,
H. Marcuse, Beacon Press, Boston 1965, s. 95.

9 E.Winnicka, C. tazarkiewicz, 1968. Czasy nadchodzg nowe, Agora, Warszawa 2018, s. 219.

10 F. Turner, From Counterculture to Cyberculture. Stewart Brand, the Whole Earth Network, and the
Rise of Digital Utopianism, University of Chicago Press, Chicago 2006.

1 D.Pytlinski, San Francisco Video Collectives and the Counterculture, w: West of Center. Art and the
Counterculture Experiment in America, 1965-1977, red. E. Auther, A. Lerner, Minneapolis, Univer-
sity of Minnesota Press 2011, s. 57-59.

12 S.R.Delany, Babel-17, przet. ). Pers, Agencja ,Solaris” Matgorzata Piasecka, Stawiguda 2008.
13 U.K.Le Guin, Lewa reka ciemnosci, przet. L. Jeczmyk, Ksiaznica, Katowice 2007.
14 ). Szytak, Komiks. Swiat przerysowany, stowo/obraz terytoria, Gdarsk 1998, s. 66-69.

15 Zob. S.). Konefat, Miedzy feminizmem a mizoginig. Dystopijne ideologie spoteczenstwa przy-
sztosci w kinowej oraz literackiej science fiction po roku 1968, ,Panoptikum” 2008, nr7 (14), s. 267,
https://www.ceeol.com/content-files/document-22019.pdf (22.11.2024).
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Wspomnienie tych dziel kontrkulturowych — stawigcych milosé wolng od
konwenanséw spolecznych, swobode wyrazania siebie oraz wolno$¢ osobista
- stuzy przede wszystkim zestawieniu z grami cyfrowymi. W odréznieniu od
innych dziedzin kultury przed latami dziewiec¢dziesiatymi XX wieku kontr-
kulturowe SF praktycznie nie istnialo w medium gier, przynajmniej jesli
spojrzymy na transpacyficzny krag kulturowy (Stany Zjednoczone, Wielka
Brytania, Japonia). W tych krajach tematyka gier SF byta czesto trywializo-
wana. Poza nielicznymi wyjatkami dziel artystycznych, na przyktad Deus Ex
Machina (1984) Mela Crouchera, dominowaly gry zrecznosciowe, stanowigce
swoiste plagiaty watkéw z opery kosmicznej Gwiezdne wojny (1977) Lucasa.
Konflikty z obcymi cywilizacjami i statkami rozgrywaly sie gldwnie w formie
intensywnych strzelanin, jak w Space Invaders (1977), Battlezone (1980), Missile
Command (1982) czy Metroidzie (1986), wzglednie sprowadzaly sie do apoli-
tycznej wymiany handlowej, jak w znanym symulatorze Elite (1984). Z catego
bogactwa literatury i filméw SF angloamerykanscy i japonscy producenci
gier wybierali wylgcznie to, co odpowiadalo tresci blockbusterow takich jak
,Gwiezdne wojny”. W takich warunkach trudno byto méwi¢ o kontrkulturo-
wej poetyce, ktora podejmowaltaby dialog z najnowszymi tendencjami spo-
tecznymii politycznymi. Wyjatek stanowita Francja, gdzie powstaly pierwsze
studia growe eksperymentujgce z mechaniky inng niz fight or flight, w tym
wytwornia Exxos/Cryo.

Dziatalnosé Exxosu/Cryo rozpatruje jako przyklad tak zwanej przegranej
emancypacji, czyli krotkotrwalego buntu przeciwko dominujacej w grach
cyfrowych od lat osiemdziesigtych ideologii neoliberalnej. Zainspirowalo
mnie pojecie ,przerwanych emancypacji” ukute przez filmoznawce Seba-
stiana Jagielskiego, odnoszace sie u niego do polskich filméw zlat 1968-1982
sprzed rewolucji konserwatywnej. Zdaniem Jagielskiego estetyka ekscesu
odgrywala wazna role w kontrkulturze, ktérej przejawem byly owe przerwane
emancypacje:

Kino ekscesu rozjatrza uspione konflikty spoteczne, a kino normy
je ukrywa w imie porozumienia spotecznego. Kino ekscesu tworzy uto-
pijne projekty zmiany spotecznej, podczas gdy kino normy opowiada
o etycznych zobowiazaniach i moralnych nakazach. Kino ekscesu mani-
festuje brak zaufania do norm, a kino normy upomina sie o kodeks. Kino
ekscesu [...] walczy o spoleczng wielo$é, podczas gdy kino normy agituje
za spoleczng jednoscia. Kino ekscesu to kino wypartych antagonizméw
spotecznych, podczas gdy kino normy to reportazowe filmy konsensusu
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spolecznego. Kino ekscesu burzy dawne i testuje nowe relacje spoteczne,
kino normy chce powrotu do uniwersalnych prawd. Kino ekscesu szokuje
iprowokuje, kino normy poucza i rozgrzesza. Kino ekscesu przyglada sie
ludzkiej cielesnosci [ ...], a kino normy przed nig ucieka™.

Kontrkultura postugujaca sie estetyka ekscesu rozwijala sie jeszcze w latach
osiemdziesigtych XX wieku, czego przyklad stanowily ,brytyjski surrealizm”™”
oraz czechoslowackie gry wspierajace aksamitng rewolucje™. Podobnie jak
sztuka wideo, gry cyfrowe zostaly okresowo przechwycone przez pokole-
nie kontrkulturowe, traktujgce je jako srodek wyrazania siebie i forme opo-
ru przeciw dominujgcej ideologii neoliberalnej — tej samej, ktora zrodzita
komputery osobiste. Trafne byloby uznanie gier kontrkulturowych, wzorem
Nicka Dyera-Witheforda i Greiga de Peutera, za forme ,kontrgrania przeciw

Imperium™.

Metoda badawcza

Korzystalem gléwnie z analizy tekstualnej i kontekstowej jako podstawo-
wych narzedzi metodologicznych. Badanie trzech gier Exxosa/Cryo, w ktore
wklad wniesli roézni tworcy z gtéwnego kwintetu, przeprowadzalem za po-
moca emulacji na platformie Internet Archive, poniewaz tych gier nie majuz
w komercyjnej sprzedazy. Za cel postawilem sobie zrekonstruowanie fabut
zar6wno wewnatrz gier, jak i w zalaczonych do nich instrukcjach (backstories).
Istotne bylo takze badanie sposobéw interakeji z wizualnymi interfejsami
tych gier, gdyz pod tym wzgledem Exxos/Cryo réwniez stosowato nowator-
skie rozwiazania.

W szczegblnosci staralem sie umiesci¢ analizowane przypadki w kon-
tekscie pradéw kulturowych, ktére uksztattowaty pokolenie kontrkulturowe
lat szesédziesiatych. Skupiam sie tutaj na filozofii Friedricha Nietzschego,
uznawanej po drugiej wojnie $wiatowej za skompromitowang z powodu jej

16 S. Jagielski, Przerwane emancypacje. Polityka ekscesu w kinie polskim lat 1968-1982, Universitas,
Krakow 2021, s. 32-33.

17 T.Donovan, Replay. The History of Video Games, Yellow Ant, Lewes 2010, s. 117.

18 J. Svelch, Gaming the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist Czechoslovakia
Claimed the Medium of Computer Games, The MIT Press, Cambridge 2018, s. 185-214.

19 N.Dyer-Witheford, G. de Peuter, Gry Imperium. Globalny kapitalizm i gry wideo, przet. P. Gaska,
A. Zabielski, K. Abriszewski, Wydawnictwo Naukowe UMK, Torun 2019, s. 331.
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niezaprzeczalnego wplywu na nazizm?. Pokolenie kontrkulturowe starato sie
jednak zrehabilitowaé Nietzschego ze wzgledu na jego poglady antychrzesci-
janskie i indywidualistyczne'. Mimo ze ze wspélczesnej perspektywy inspi-
racja Nietzschem wydaje sie problematyczna, niemiecki filozof niewatpliwie
wplynal na tak zwang nowg lewice, do ktérej zaliczajg sie takie postacie, jak
Michel Foucault czy duet Gilles Deleuze i Félix Guattari®. Jego wplyw mozna
takze dostrzec w tworczosci Exxosu/Cryo, jak pokazuja ponizsze analizy.

LArche du Capitaine Blood (1987)
Pierwsza gra Exxosu byla LArche du Capitaine Blood, stworzona w 1987 roku
przez Ulricha (scenarzyste) i Bouchona (programiste), aczkolwiek wazny
wklad w nig wnidst rdwniez ilustrator Michel Rho. LArche spotkala sie z po-
zytywnym odbiorem nie tylko we Francji (nagroda branzowa Tilt d'Or dla naj-
lepszej francuskojezycznej gry roku, trzecie miejsce w plebiscycie ,Généra-
tion 4" na najlepszg przygodows gre akcji)%, ale odniosta tez ogélnoswiatowy
sukces komercyjny (okolo stu tysiecy sprzedanych egzemplarzy)?. Cho¢
L’Arche powstala jeszcze pod egida Infogrames, Ulrich i Bouchon mieli znacz-
nie wieksze ambicje niz Bonnell, znany z nieudanych adaptacji komiksow
ligne claire dla dzieci i mtodziezy®. Oto trzy przestanki, ktére pozwalajg uznac
L’Arche za dzieto kontrkulturowe.

Po pierwsze, oryginalny zamysl. Gléwnym bohaterem jest Bob Morlock,
paryski programista pracujacy nad gra SF. Zafascynowany wirtualnym $wia-
tem, Morlock wkracza do niego na pokladzie kosmicznego statku Arka, ale

20 K.R.Fischer, Nazism As a Nietzschean ,Experiment”, w: Friedrich Nietzsche, red. T.B. Strong, Ro-
utledge, London 2009, s. 27-28.

21 G. Shapiro, Nietzsche's Graffito. A Reading of The Antichrist, ,Boundary 2" 1981, t. 9/10, s. 132-133;
L.P. Thiele, Friedrich Nietzsche and the Politics of the Soul. A Study of Heroic Individualism, Prince-
ton University Press, Princeton 1990, s. 7.

"

22 A.D. Schrift, Nietzsche, Foucault, Deleuze, and the Subject of Radical Democracy, ,Angelaki
2000, t.5,Nr2,s.152-154.

23 D. Schérer, Captain Blood. Meilleure aventure en frangais, ,Tilt" 1988, nr 60, 25; [brak autora], Les
4d’Or. Meilleur jeu d'arcade/aventure, ,Génération 4" 1989, nr 8, s. 78.

24 Mickmils (pseud.), Captain Blood, 18 grudnia 2002, https://www.grospixels.com/site/blood.php
(18.06.2021).

25 P. Schreiber, North & South. Slapstickowa wersja wojny secesyjnej, ,Pixelpost” 1 wrzesnia 2019,
https://bit.ly/3LeRRDC (5.02.2022).
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wpada w pulapke. Jego tozsamos¢ podlega zwielokrotnieniu, a on sam bu-
dzi sie w nowym ciele. Te transformacje juz w samej grze obrazuje poczat-
kowa sekwencja z remiksem utworu muzycznego Ethnicolors Jean-Michela
Jarre’a i grafikg inspirowang obrazem Landschaft XVIII (1973) Hansa Rudolfa
Gigera. Scena ukazuje szereg ludzkich ptodéw, z ktérych tylko jeden — zapew-
ne Morlock — otwiera oczy. Totez LArche od poczatku cechuje sie mroczng
wyobraznia, pelng aluzji do malarskiego surrealizmu. Ulrich podkreslal, ze
surrealizm byt dlan waznym zrédlem inspiracji, celem zas — podniesienie
gier do rangi kultury wyzszej*.

Coistotne, w LArche mozna dostrzec podobienstwo do pdzniejszego dzie-
ta Michela Houellebecqa Mozliwosé wyspy®, ktdrej bohater Daniel w dys-
topicznym swiecie przyszlosci réwniez podlega nieustannemu procesowi
klonowania. W odr6znieniu jednak od Morlocka Daniel nie ma mozliwosci
redukgji liczby swoich klonéw, poniewaz po jego $mierci pozostajg jedynie
repliki. Chociaz oba utwory wydaja sie podobnie nihilistyczne, u Houellebe-
cqa — ktdry otwarcie wyraza nieche¢ wobec kontrkulturowego pokolenia New
Age?® — lewicowa” technologia skazuje mezczyzne na samounicestwienie,
zarOwno cielesne, jak 1 duchowe. Natomiast w utworze Ulricha i Bouchona
technologia nadal zachowuje emancypacyjng moc. Sam Ulrich uwazal, ze
dzieki symbiozie technologii i natury, przyjetej przez pokolenie maja 1968
roku, ,ludzie sg szczesliwsi, dojrzalsi umystowo, nawet zyjac w zamknietej
przestrzeni”®.

Po drugie, zwigzki z kontrkulturg gra zawdzieczala efektownej, halucyno-
gennej oprawie graficznej. Po wyborze wspolrzednych na mapie galaktyki pro-
gram generowal hipnotyzujacy ciag fraktali, imitujacy podrdz przez hiperprze-
strzen. Ten efekt techniczny wyraznie przypominat psychodeliczng sekwencje
lotu z filmu 2001. Odyseja kosmiczna (2001. A Space Odyssey, 1968) Stanleya Ku-
bricka, ktory wielu widzow ogladato pod wpltywem narkotykéw™. Za stwo-
rzenie tej imponujacej sekwencji z uzyciem fraktali odpowiadal Bouchon®'.

26 Cyt. za: Mickmils (pseud.), Captain Blood.

27 M. Houellebecq, MozZliwos¢ wyspy, przet. E. Wielezyriska, W.A.B., Warszawa 2006.
28 S.J. Konefat, Miedzy feminizmem a mizoginig, s. 270.

29 M. Desangles, Le grand zoo, s. 45.

30 K.Klejsa, Filmowe oblicza kontestacji, Trio, Warszawa 2006, s. 158-159.

31 G. Mason, The Story of Captain Blood, the Atari ST Classic in Which You Track down and Murder
Your Clones, Five Times, ,Eurogamer.net” 16 czerwca 2024, https://www.eurogamer.net/the-
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Po trzecie, gra wyrdznia sie istotnym przestaniem filozoficznym. LArche
nawigzuje do koncepcji ,traumy narodzin’, opisanej przez Stanislava Grofa,
badacza tworczosci Gigera. Interpretuje on obsesje Gigera na punkcie pto-
déw jako symbol cierpienia towarzyszacego ludzkiemu zyciu, odnoszac sie
do ,okoloporodowego obszaru nieswiadomego”®, z ktérego nie mozna
sie uwolnié. Teoria Grofa czerpie inspiracje z mysli Friedricha Nietzschego,
ktdry, inspirowany wschodnimi wierzeniami, postulowat odejscie od platon-
skiego $wiata idei i linearnego, chrzescijariskiego porzadku, wprowadzajac
koncepcje Wiecznego Powrotu. Wieczny Powr6t (oparty na reinkarnacji) nie
przynosi jednak ludzkosci nadziei. Wedlug Nietzschego ,wszystko zamiera,
wszystko zakwita; wiecznie rok bytu biezy”*, co oznacza nieustanng ,odpo-
wiedzialnosc¢ za kazdg chwile, ktora — predzej czy pozniej — musi powrdcic¢”*.
Francuski filozof Pierre Klossowski, komentujgc Nietzschego, wskazuje na
ciaglg obecnosé cyklu cierpienia. ,W chwili, w ktérej objawil mi sie Wieczny
Powrdt, przestaje by¢ soba hic et hunc i zdolny jestem sta¢ sie niezliczong
liczbg innych, wiedzgc, ze zapomne o tym objawieniu, gdy wyjde poza wlasng
pamie¢”.

Morlock, uwieziony w wirtualnym $wiecie pelnym , niezliczonej liczby
innych”, musi wyeliminowa¢ swoje klony, rozproszone po réznych, losowo
generowanych planetach. Istnienie kazdego klona stopniowo ostabia jego
awatara; z czasem reka, ktorej Blood uzywa do interakcji ze $wiatem gry,
zaczyna drzec. Poczgtkowo lokalizacje klondw sg nieznane i mozna je odkry¢
jedynie dzieki wspdlrzednym dostarczanym przez Obcych. Obcy r6znig sie
inteligencja, osobowoscig i zdolnoscig do komunikowania sie z Bloodem.
Gracz, poruszajac sie po rozleglym $wiecie gry, ma duzg swobode dziala-
nia, ale bez odpowiednich wspétrzednych jest zdany tylko na nawiazywanie
kontaktéw z Obcymi. Rozmowa za$ nie odbywa sie za pomocg kwestii dialo-
gowych, lecz ideograméw reprezentujacych przedmioty, uczucia, czynnosci,
miejscaipojecia abstrakcyjne. Gracz komunikuje sie, wysylajac wiadomosci

story-of-captain-blood-the-atari-st-classic-in-which-you-track-down-and-murder-your-
clones-five-times (24.11.2024).

32 S. Grof, Kosmiczna gra. O poznawaniu granic ludzkiej swiadomosci, przet. M. Lorenc, D. Misiuna,
Okultura, Warszawa 2014, s. 135-136.

33 F.Nietzsche, Tako rzecze Zaratustra, przet. W. Berent, Zysk i S-ka, Poznan 2000, s. 197.
34 P.Kletowski, Filmowa odyseja Stanleya Kubricka, Korporacja Ha'art, Krakow 2006, s. 311.

35 P. Klossowski, Nietzsche i btedne koto, przet. B. Banasiak, K. Matuszewski, Wydawnictwo KR,
Warszawa 1996, s. 107.
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zlozone zideograméw, a w odpowiedzi otrzymuje podobny ciag znakéw, ktory
mozna przetlumaczy¢ na ludzki jezyk. Reakcje Obcych zaleza gtéwnie od za-
programowanych odpowiedzi na dane symbole, cho¢ mozna z ideograméw
tworzy¢ cale zdania, gdyz program je rdwniez rozpoznaje®.

Likwidacja wszystkich duplikatow przez Blooda pozwala uwolni¢ Torke,
naga czlekoksztaltng kobiete z rasy Ondoyante, dotychczas zagrozong obec-
noscig klonéw. Torka planuje mie¢ z Bloodem wiele dzieci, nieSwiadomie
przedluzajac cykl ludzkiego cierpienia. Wszelako cierpienia nie da sie unik-
ngé, niezaleznie od sposobu (nie)istnienia w $wiecie. Blood przynajmniej
znalazl w wirtualnej rzeczywistosci bratnig dusze, co jest pozytywnym ak-
centem, wyrdzniajacym gre Ulricha i Bouchona na tle ultrakonserwatywnej
fantazji Houellebecqa.

Kult (1989)

Kult zostal stworzony przez inny duet z zespotu Exxos: Robsona (scenarzyste)
iDublancheta (programiste). Premiera tego utworu, potgczona z performan-
sem polegajacym na rozbiciu figury Obcego®, miala wyrazny kontrkulturowy
wymiar. Tworcy postawili sobie za cel krytyke zorganizowanej religii.

Podobnie jak LArche du Capitaine Blood, Kult czerpal wizualng inspiracje
z tworczosci Gigera, przede wszystkim za sprawg wizerunku ptodu umiesz-
czonego w lewym gbérnym rogu ekranu. Dzielo Robsona i Dublancheta spo-
tkalo sie z rdwnie pozytywnym co LArche odzewem francuskich mediéw
branzowych. Recenzent ,Jeux et Stratégie” uznal nawet Kult za ,ponowne
odczytanie Nietzschego™, co bylo trafhg obserwacja, poniewaz to wlasnie
aluzje do Nietzschego stanowig klucz do zrozumienia tej gry.

Akcja Kultu rozgrywa sie po nuklearnej zagladzie Ziemi, gdy wladze przej-
muje nowa ,rasa panéw” — Protozorkowie. Utrzymuja oni dominacje nad
rzekomo nizsza ,rasg niewolnikéw” — Tuneréw — stosujac przemocirepresje
w imie swojego boga, Zorka. Dolaczona do gry Ksigga pochodzenia (Le Livre des
Origines) parodiuje apokryfy Starego Testamentu:

36 P. Schreiber, Wariaci z kosciota Exxosa, ,Pixelpost” 4 listopada 2017, https://archive.ph/Hi98F
(17.06.2021).

37 Tamze.

38 P. Grumberg, Microstar. Kult, le temple des soucoups violentas, ,Jeux et Stratégie” 1989, nr 59,
s.71.

209



210 teksty DRUGIE2025/1 POSTHUMANIZM A SPRAWIEDLIWOSC

Na Gorze zyt Nardd. Z nieba na maszynach latajacych przybyli Zorqijego
pomazaniec Qriich.Irzekl Zorq do Narodu:, Ja was wybralem i mam was
za mniej niz nic. Jutro staniecie sie Plodzicielami nowej rasy i Ziemia
bedzie wasza, a cata ludzkos¢ zostanie zmiazdzona pod waszym butem”.
I Nardd byt szczesliwy™.

Bluzniercze nawigzanie do Chrystusowego Kazania na Gdrze to tylko jeden
zlicznych biblijnych motywdéw w Kulcie. Postaé bostwa, a raczej nadczlowieka,
ktdry usprawiedliwia swoje niszczycielskie dzialania koniecznoscia stworze-
nia nowej rasy panéw, jest odniesieniem do filozofii Nietzschego:

Oto [...] barbarzyniscy w calej petni straszliwego znaczenia tego stowa,
drapieznicy, wladajacy jeszcze niczem nieztamana silg woliipozadaniem
potegi, rzucali sie na stabsze, spoleczniejsze i spokojniejsze rasy |[...],
albo tez na stare, przezyte kultury, ktérych ostatki sity zyciowej dogasaly
w swietnych rozblaskach przeduchowienia i zepsucia®.

Robson dostrzegl w Nietzschem nie tyle pierwowzor nazisty, ile raczej bun-
townika kwestionujgcego dwezesny porzadek spoteczny. W grze to nie Zorq
okazuje sie nadczlowiekiem. Masakrze ludzi sprzeciwia sie polmutant Raven,
obdarzony mocami telepatycznymi i wieziony przez Protozorkéw z dala od
ukochanej Sai Fai. Gra rozpoczyna sie, gdy Spowiednik zleca Ravenowi prze-
mierzenie pieciu pokutnych $ciezek ukrytych w podziemnych komnatach.
Mechanika Kultu stuzy bluznierczej reinterpretacji Biblii, gdyz lamiglowki
oraz sposoby ich rozwigzywania nawiazujg do Pisma Swietego:
e Dotkniecie pierwszej i ostatniej sposrdd szeregu wzniesionych me-
talowych dloni. ,Jam jest Alfa i Omega, méwi Pan Bog, Ktory jest,
Ktory byt i Ktory przychodzi, Wszechmogacy” (Ap 1,8).
e Przedostanie sie dzieki tajemnemu posagowi na drugg strone kom-
naty, w ktorej podnosi sie poziom bulgocacej lawy, ,jeziora ognia”
(Ap 20,14). Przejscie staje sie mozliwe dopiero po wskoczeniu na
wysuwajaca sie statue, co symbolizuje ocalenie w ostatniej chwili.
Ten poziom gry nosi nazwe ,De Profundis’, nawigzujaca do Ksiegi
Psalméw: ,Z glebokosci wotam do Ciebie, Panie, o Panie, stuchaj

39 J.Robson, Kult. The Book of Origins & the Book of Shame, Exxos, Paris 1989, s. 9.

40 F.Nietzsche, Poza dobrem i ztem, przet. S. Wyrzykowski, Vis-a-vis Etiuda, Krakdw 2010, s. 170.
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glosu mego! Naklon swoich uszu ku gto$nemu blaganiu mojemu!”
(Ps 130,1).

° Zstgpienie do otchlani po otwarciu przejscia, ktdrego strzeze pta-
skorzezba krzyzowca. Ten etap zostal nazwany przez twércéw gry
»zwyciestwem wiary”: ,Ten, ktory zstapil, jest i Tym, ktory wstapit
ponad wszystkie niebiosa, aby wszystko napelnié¢” (Ef 4,10).

e Scena powieszenia zdrajcy, ktory odkryl, ze Raven jest pélmutanem
i prébowat go wydaé, co czynilo zdrajce potencjalnym Judaszem
w nowej odstonie: ,Rzuciwszy srebrniki ku przybytkowi, oddalit sie,
potem poszedt i powiesil sie” (Mt 27,5).

i Zaspokojenie mitosne krélowej skorpionéw, metresy Protozorkow:
»A ty, synu czlowieczy, nie bdj sie ich ani sie nie lekaj ich stéw, nawet
[...] gdybys sie znalazt wérdd skorpionéw” (Ez 2,6).

W Kulcie powyzsze zadania obnazajg krytyke monoteizmu i kultury ponizania.
Czczenie Zorka na ekranie przypomina adoracje monoteistycznego Boga.
Z kolei nietzscheanizm w grze symbolizuje forme oporu przeciw Zorkowi,
a role nadczlowieka odgrywa awatar gracza. Kierujac Ravenem, gracz moze
stawi¢ czola przeznaczeniu i pokona¢ wrogéw za pomocg zdobytych mocy.
Odkrywajac twarz kaplanki przeznaczonej do zaplodnienia, gracz dowiaduje
sie, ze jest to ukochana Ravena, Sai Fai. Po zamachu na zycie Zorka caty doro-
bek religijny ulega zniszczeniu. Raven jako bogobdjca wyzwalajacy ludzkosé
doswiadcza nietzscheanskiego , przewartosciowania wszelkich wartosci” -
przeobraza sie z niewolnika w pana.

Podobnie jak LArche du Capitaine Blood, Kult jest przesigkniety kontrkultu-
rowym nihilizmem. Gra czerpie inspiracje z postmodernizmu lat osiemdzie-
sigtych XX wieku. Postmodernizm, wedlug jego apologety Jeana-Francois
Lyotarda, charakteryzuje sie upadkiem wartosci i ,metanarracji’, ktore uza-
sadnialy istnienie instytucji spotecznych i religijnych*’. Paradoksalnie okazu-
je sie on bronig obosieczna, czego dowodzi final gry. W Kulcie pustki powstalej
po upadku metanarracji nie da sie zapelni¢. Zniszczenie religii prowadzi do
opustoszenia Ziemi, co czyni zycie na niej niemozliwym. W finalowej scenie
Raven i Sai Faiopuszczaja Ziemie, znikajac w czarnej przestrzeni kosmiczne;j.
W miejsce jednosci wyznania wkracza nie mnogos¢ (jak sugerowaliby zwo-
lennicy postmodernizmuy), ale pustka, ktérg Nietzsche ujmowal nastepujgco:

4 Wszystkie powyzsze cytaty pochodza z Biblii Tysigclecia.

42 |.-F. Lyotard, Kondycja ponowoczesna. Raport o stanie wiedzy, przet. M. Kowalska, J. Migasinski,
Aletheia, Warszawa 1997, s. 20.
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,Dokad my zdazamy? [...] Czy nie bladzimy w jakie$ nieskoriczonej nicosci?
[...] I bogowie gnija! Bég umart! Bég nie zyje! Mysmy go zabili! Jakze sie
pocieszymy, mordercy nad mordercami?”*.

Extase (1990)

Extase, gra najbardziej niekonwencjonalna z analizowanego grona, powstala
juz w studiu Cryo Interactive w 1990 roku w rezyserii Rémiego Herbulota*.
Jej premiera przypadla na moment rozwoju transhumanizmu — nurtu za-
kladajacego doskonalenie ludzkosci dzieki nowoczesnej technologii. Trans-
humanizm, w przeciwienistwie do posthumanizmu (skupionego na innych
organizmach niz czlowiek), opiera sie na o$wieceniowych ideach postepu®.
W transhumanizmie wazna role odgrywa figura cyborga (istoty ulepszonej
wzgledem czlowieka). Inaczej jednak niz na przyktad w manife$cie Donny
Haraway, w ktdrej koncepcja cyborga stuzyla sprzeciwowi wobec wykorzy-
stywania nowych technologii przez wojsko i patriarchat*, w Extase cyborg
stanowil po prostu pochwate surrealizmu.

W Extase cyborg jest przedstawiony jako kobieta lub przynajmniejjako istota
humanoidalna o kobiecym wygladzie. Gra sklada sie z dziewieciu pozioméw
imana celu pobudzenie cyborga przez stymulacje sieci neuronowych. Przeszko-
da sa wirusy blokujace przeplyw pradu. Zadanie gracza polega na zwalczaniu
wiruséw za pomocg kliknie¢ i przekierowywaniu pragdu do mézgu cyborga,
zanim zrobi to przeciwnik — komputer lub inny gracz. Udane dzialania skutkuja
animacja twarzy pobudzonego cyborga. Z kazdym kolejnym poziomem anima-
cje cyborga nabierajg dwuznacznosci i przypominajg kobiecy orgazm.

Extase wyrdznia sie halucynogennym i surrealistycznym klimatem, co
podkresla jej warstwa dzwiekowa. Gracze, walczac z wirusami i aktywujac
impulsy elektryczne, uruchamiajg rézne probki muzyczne. Wraz z poste-
pem w grze i zwiekszaniem tempa akcje gracza lub komputera tworza coraz
intensywniejsza kanonade dzwiekow. Extase jest wiec jednym z pierwszych
przykladdw gier z tak zwang muzyka emergentng. Co wiecej, w 2017 roku

43 F.Nietzsche, Wiedza radosna, przet. L. Staff, Zielona Sowa, Krakow 2004, s. 110-111.
44 A.Huyghues-Lacour, Hits: Extase, ,Tilt" 1990, nr 79, s. 56.

45 E.Twardoch-Ras, Sztuka biometryczna w perspektywie filozofii post- i transhumanizmu. W strone
estetyki postafektywnej, Wydawnictwo U], Krakow 2021, s. 224-227.

46 D. Haraway, Manifest gatunkow stowarzyszonych, w: Teorie wywrotowe. Antologia przektaddw,
red. A. Gajewska, przet. |. Bednarek, Wydawnictwo Poznariskie, Poznan 2012, s. 244-245.
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Extase pojawila sie na okladce wloskiego pisma ,,GAME” jako ,jeden z naj-
wezesniejszych i najbardziej radykalnych przykladéw wplywu muzyki na
doznania w grze™.

Whioski

W przedstawionym artykule dazytem do wykazania, ze wczesne gry SF au-
torstwa zespotu Exxos/Cryo zawieraly wyrazne kontrkulturowe przestanie.
L’Arche du Capitaine Blood stanowila probe rehabilitacji technologii przez jej
przechwycenie (détournement). Podobny cel przy$wiecal kolektywowi przy
tworzeniu Extase, ktéra nawigzywata niekonwencjonalnie do zdobyczy sur-
realizmu — na przekdr latwemu woéwcezas do skonsumowania gtéwnemu
nurtowi ludografii. Przedmiotem Kultu jest natomiast krytyka wladczej religii
monoteistycznej.

Nalezy przy tym przyznad, ze LArche du Capitaine Blood, Kult oraz Extase nie
odgrywajg juz takiej roli jak w chwili wydania. Niekonwencjonalna estetyka
surrealistyczna nie musi kazdemu przypas¢ do gustu, podobnie jak mizogi-
nia wydobywajaca sie ze wspomnianych gier. LArche zawiera wizerunki na-
gich kobiet z rasy Ondoyante, wystepujacych albo w rolach,,dam w opatach”
(Torka), albo zazdrosnic. W Kulcie z kolei do grona kaptanéw oddajacych
cze$¢ Zorkowi nalezg tez kobiety, z ktorych jedng gracz moze podejrzeé naga
podczas kapieli. Problematyczna jest rowniez Extase, gdyz gracze mogg eks-
perymentowac tam ze stymulacja seksualng zeniskiego androida.

Trudno jednak udawad, ze mizoginia nie byla wpisana w sama kontrkul-
ture. Kontrkultura ksztaltowala sie czesto kosztem kobiet. Chociazby w fil-
mach amerykanskich tylko z roku 1969 — apogeum hiperprzemocy w kinie
hollywoodzkim — wykorzystywana byla formuta gatunkowa buddy movies.
Narracja kumpelska w filmach takich jak Swobodny jeZdziec (1969, rez. Dennis
Hopper), Dzika banda (1969, rez. Sam Peckinpah), Butch Cassidy i Sundance Kid
(1969, rez. George Roy Hill) oraz Nocny kowboj (1969, rez. John Schlesinger)
stuzyla wspdlnemu buntowi grupy mezczyzn przeciwko establishmentowi
i konwenansom obyczajowym, lecz zawsze bodzcem do ostatecznego upadku
gtéwnych bohateréw byly kobiety*®. Takze konwencja estetyczna surrealizmu,

47 H.C.Rietveld, M.B. Carbone, Introduction. Towards a Polyphonic Approach to Games and Music
Studies, ,GAME. The Italian Journal of Game Studies” 2017, nr 6,s.7.

48 Por. Ch. Milliken, 1969 Movies and the Counterculture, w: tejze, American Cinema of the 1960s,
Rutgers University Press, New Brunswick 2019.
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zwlaszcza w wydaniu literackim André Bretona i filmowym Luisa Bufiuela,
cechowala sie doglebng mizoginia. Surreali$ci na ogét gardzili kobietami,
uznajac ich zwyczaje za dzialalnos¢é na rzecz znienawidzonego spoleczenstwa
konsumpcyjnego®. Oczywiscie kontrkultura lat szesédziesigtych, wyraznie
emulowana przez gry Exxosu/Cryo, nie powinna by¢ zréwnana z teoretycz-
nie blizsza wspomnianym produkcjom globalng reakcja neokonserwatyw-
ng lat osiemdziesigtych. Hasta ,,odbudowy rodziny’, ktére w istocie stuzyly
wzmozonemu represjonowaniu niezaleznych kobiet na przyklad w Stanach
Zjednoczonych epoki Ronalda Reagana®, niewiele mialy wspdlnego z kontr-
kulturowymi idealami ,wolnej milosci”. Ponadto Francja, gdzie powstawaly
produkcje Exxosu/Cryo, w przeciwienstwie do USA pozostawala polem nie-
rozstrzygnietej walki ideologicznej miedzy lewicowym prezydentem Francois
Mitterrandem a liderem gaullistowskiej prawicy Jakiem Chirakiem.

Nie usprawiedliwiajac mizoginii typowej dla gier kwintetu Ulrich—Bo-
uchon—Robson-Dublanchet-Herbulot, chcialbym zaznaczy¢, ze pionierska
dzialalnos¢ tych twdrcow stanowila obecnie niedoceniany juz wklad w me-
dium growe. Zanim tworcy gier SF w Stanach Zjednoczonych i Wielkiej Bry-
tanii zaczeli w ogdle poruszaé powazne tematy spoteczne znane z literackiej
ifilmowej odmiany gatunku, na przyktad w I Have No Mouth, and I Must Scream
(Cyberdreams, 1995), Blade Runnerze (Westwood Studios, 1996) czy Deus Ex
(Ion Storm, 2000), to Francuzi przetarli szlak dla ambitniejszej cyfrowej SE.
Co prawda, wraz z nadej$ciem ostatniej dekady XX wieku Cryo Interacti-
ve skrecilo w strone mainstreamu, czego przejawem byla juz Dune (1992);
gra oparta wlasnie na slynnej prozie Franka Herberta radykalnie splyca-
ta konflikt Atrydéw i Fremendéw z Harkonnenami, koticzgc sie dodatkowo
udzieleniem tym ostatnim prawa taski zamiast eksterminacjg najezdzcow.
Kolejne produkcje Cryo nie zblizyly sie nawet do $wietnosci z przetomu lat
osiemdziesigtych i dziewiecldziesigtych XX wieku, a emancypacja obyczajowa
i gatunkowa, jaka napedzal kolektyw, z uplywem czasu okazala sie reliktem
czasu: przegrana emancypacja.

49 R.E. Kuenzli, Surrealism and Misogyny, w: Surrealism and Women, red. M.A. Caws, R.E. Kuenzli,
G. Raaberg, MIT Press, London 1991, s. 17-19.

50 G. Needham, Reaganite Cinema. What a Feeling!, w: The Routledge Companion to Cinema and
Politics, red. Y. Tzioumakis, C. Molloy, Routledge, New York—London 2016, s.317.
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Failed Emancipation? Exxos/Cryo Interactive and Counterculture in the Service of Science
Fiction Renewal

This article examines selected games by the French studio Exxos (later Cryo Interactive)
through textual analysis of three titles: Captain Blood (1987), Kult (1989), and Extase
(1990). It argues that ambitious ludic experiments with the science fiction genre
emerged in digital gaming as early as the late 1980s. By situating these games within
countercultural currents, the author demonstrates how their frequent references to
surrealist aesthetics and Friedrich Nietzsche's philosophy position them as exemplars
of failed emancipation — a transient rebellion against capitalist ideology. The findings
challenge and enable a revision of dominant narratives of total escapism in 1980s science
fiction gaming.
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