Ludzkos$¢ w sidtach miedzynarodowych korporac;ji.
Motyw kradziezy snéw i psychomanipulacji w grach
The Longest Journey i Dreamfall Ragnara T@grnquista

KATARZYNA CUPALA*

Wstep

Motyw psychomanipuladji bedgcej wynikiem dostepu wtadzy do myslii podswiadomo-
Sci czowieka jest czesty dla dystopii. Zgodnie z artykutem Michata Glazewskiego Dysro-
pia albo ontologia Zto-bytu: ,,Dystopia, podobnie jak utopia, stanowi [...] forme deskrypdji
fikcyjnego spoteczeristwa, umiejscawianego przewaznie w przysztoéci” (GLAZEWSKI
2010: 31). Andrzej Juszezyk w monografii Stary, wspanialy swiat stwierdza z kolei, ze: ,,dys-
topia [...] uchodzi za pesymistyczng wizj¢ przysztosci, ufundowang na prébie przedsta-
wienia negatywnych konsekwendji aktualnych zjawisk rzeczywistosci” (Juszczyk 2014:
o1). Autorem terminu, datowanego wedle najnowszych odkry¢ na XVIII wiek, byt praw-
dopodobnie Lewis Henry Young, w ktérego poemacie zostat on uzyty na oznaczenie
wnieszczesliwego kraju [an unhappy country])” (BupAKOV 2010: 86; MAJ 2014: 161).
Obecnie powstaje wicle utwordéw literackich, filméw fabularnych, gier kompute-
rowych i seriali podejmujacych temat dystopii, zawierajacych rozwazania nad mozliwg

zgubng przyszloscig ludzkosci. Do klasyki tego typu literatury mozna zaliczy¢ powiesé
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Rok 1984 George’a Orwella', ktérej bohaterowie s nieustannie $ledzeni przez whadze
przy pomocy wszechobecnych teleekranéw i podstuchéw, i karani za ,myslozbrodnie”
— myélenie przeciwko wladzy (ORWELL 2014: 24). Do filméw traktujacych o dystopii
nalezy Wyspa w rezyserii Michaela Baya, kt6rej akcja rozgrywa si¢ w roku 2019, gdy zie-
mia jest skazona, a katastrofe przezyta jedynie garstka ludzi. Warto tez wspomnie¢ o se-
rialu BBC Czarne lustro, ktérego odcinki poswiecane s3 mozliwym zgubnym konse-
kwencjom ludzkich dziatar. Sposréd gier komputerowych podejmujacych t¢ tematyke
nalezy wymieni¢ BioShock, przedstawiajacg alternatywng wizje rzeczywistosci lat szeé-
dziesigtych XX wieku. Inng gra opartg na tym motywie jest Dishonored, rozgrywajace
sic w fikcyjnym miescie Dunwall i traktujace o losach wyrzutka Corvo Attano. W tym
kontekscie warto tez wspomniec o grze Remember Me, zawierajacej wizje zagrozen wig-
zacych sie z powszechnoscig technologii umozliwiajacej cyfryzacje wspomnien.

W dystopiach czgstokro¢ wystepuje motyw korporacjonalizacji, czyli domina-
¢ji transnarodowych korporagji, potezniejszych od rzagdéw paristw. Jak wspomina Mo-
nika Worsowicz w artykule Zgorszenie czy rogczarowanie? — polskie komentarze do spra-
wy brytyjskiej afery podstuchowej: ,W takich warunkach koncerny moga skutecznie wy-
wiera¢ presje na politykdw, same za§ wymuszaé na swoich pracownikach zdobywanie
i rozpowszechnianie jedynie tych informagji, ktére z ich punktu widzenia s3 optacalne”
(Worsowicz 2013: 148). Piotr Chojnacki z kolei dostrzega zalety takiego obrotu spraw,

przytaczajac nastepujace stanowisko globalistéw:

Ograniczenie roli paristw narodowych w decyzjach ekonomicznych jest tutaj oceniane jako korzyst-
ne ze wzgledu na to, ze ostabia si¢ czynnik polityczny w procesie decyzyjnym, rosnie za$ znaczenie

kalkulagji i rachunku korzysci, jaki prowadzg korporacje ponadnarodowe (CHOJNACKI 2015: 70).

W konwendji dystopijnej utrzymana jest trylogia gier komputerowych The Longest
Journey, dotyczyczaca miedzy innymi zgubnych konsekwendji korporacjonalizagji. Po-
przez ukazanie mozliwej ponurej przysztosci, twoérca gry, Ragnar Ternquist, usituje prze-
strzec odbiorcéw przed zwodniczym i negatywnym wplywem urzadzen elektronicznych

na ludzkg psychike. Gry te utrzymane s3 w tez konwengji cyberpunkowej. Krzysztof

Ta powies$¢ uznawana tez bywa za antyutopie, ktéra, w odréznieniu do dystopii, stanowi antyteze dla utopii —
w rozumieniu jednak nie gatunku, typu fikcyjnego $wiata czy narracji, lecz catosciowej koncepcji politycznej. Jak
wspomina Mariusz Sztuka w rozprawie Anachronizm i aktualnosé. Idea resocjalizacji w sporze o nowoczesnosc:
,[..] antyutopia George'a Orwella Rok 1984 ..] przedstawia dojrzata postac epoki nowoczesnej. Naszg uwage
powinien zwrdci¢ szczegdlnie jeden watek: to, jak ucielesniony w postaci systemu totalnego projekt moderny
obchodzi sie z przejawami nonkonformizmu wsrdd cztonkdw spoteczenistwa” (Sztuka 2013: 260).
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Ksigski w artykule o Dystopijnej wizji swiata bliskiego zasiggn wspomina o genezie tej kon-
wendji, przywolujac nazwisko Williama Gibsona jako autora pierwszej powiesci cyber-
punkowej oraz Bruce’a Bethke’a, ktéry miat by¢ twércg nazwy ,,cyberpunk” (Ks1gsxkr

2012). Dani Cavallaro dodaje, Ze:

Cyberpunk stanowi ponura wizj¢ przysztosci, w ktérej ludzie poddani sg bezwzglednym sieciom ko-
munikacyjnym, pozostajac catkowicie odigczeni od siebie nawzajem i pragnac zostawic za sobg swe

ciata, walczac z uwiezieniem w fizycznym labiryncie $mieci (CAVALLARO 2000: 15)%

W grach Ternquista nie zabraklo réwniez typowego dla cyberpunku motywu two-
rzenia cyborgéw, ktdre majg by¢ na ustugach wtadajacych $wiatem korporagji. Rafat II-
nicki w ksigzce Bdg cyborgow wspomina, ze: ,,Cyborg jako potaczenie czlowieka i tech-
nologii nadal jest w wigkszym stopniu czlowiekiem niz maszyna, przy czym dusza ludz-
ka pozostaje bardziej duszg niz jej technologicznym odpowiednikiem — esencja technicz-
n3” (ILNICKI 2011: 197).

Analizowane gry posiadaja pewne cechy basni, zwlaszcza rozumianych jako utwory
»0 tresci fantastycznej [...] ukazujace dzieje ludzkich bohateréw swobodnie przekracza-
jacych granice mi¢dzy $wiatem poddanym motywacjom realistycznym a sferg sit nadna-
turalnych” (BANDOCH 2010: 32). W odréznieniu od wspdtezesnych antybasni, gry te
pod wieloma wzgledami pozostaja wierne tradycyjnej basniowej konwendji — wystepuje
w nich jasny podzial na dobro i zto, co jest typowe dla basni kanonicznych (KosTECcka
2014: 119). Pojawia si¢ w nich tez motyw idylli, sielanki, kt6ra stanowi¢ ma antyteze dla
przygnebiajacego $wiata maszyn. Jak stwierdza Marzena Waliniska w ksigzce Mirologia

w staropolskich cyklach sielankowych:

We wspdlezesnych definigach sielanki podkresla si¢ wage czynnikéw, ktdre trudno uznad za wy-
znaczniki gatunkowe w $cistym znaczeniu tego pojecia, ale ktére — wpisane w strukeure §wiata
przedstawionego — charakteryzuja utwory bukoliczne: okreslong postawe zyciows, wyrazang po-
przez zainteresowanie prostym cztowiekiem zyjacym w kraju marzenia a takze atmosfere bukoliczn,

nacechowang umiarem i harmoniag (WALINSKA 2003: 10).

Przektad wasny za ,Cyberpunk presents a bleak vision of a future in which people are subjected to ruthless com-
munications networks, are totally disconnected from one another and long to leave the body behind, yet are
trapped in a physical maze of junk’.

Temat antybasni i przetamywania utartych basniowych archetypéw rozwineta Weronika Kostecka w rozprawie
Basr postmodernistyczna. Przeobrazenia gatunku. Intertekstualne gry z tradycyg literackg wydanej w Warszawie
w 2014 roku (KosTecka 2014).
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Gry Ragnara Tgrnquista — zarys fabuty

Ragnar Ternquist jest urodzonym w 1970 roku norweskim projektantem i producentem
gier komputerowych, uwazanym za popularyzatora terminu modern adventure, okre-
Slajacego uwspdtczesnienie gier przygodowych i odejscie od ich klasycznej formy typu
point and click (JoONG 2006). Kariere rozpoczat w 1994 roku, gdy podjat prace w firmie
Funcom (JONG 2006). Najwicksza stawe przyniosty mu gry The Longest Journey (1999),
Dreamfall (2006) i Dreamfall Chapters (2013-2016). T¢ ostatnig Ternquist wyprodu-
kowat juz nie pod szyldem Funcom, lecz swej nowej firmy Red Thread Games, zalozo-
nej w roku 2012 (BOKE 2013).

Akcjagier The Longest Journey, Dreamfalli Dreamfall Chapters rozgrywa si¢ w od-
leglej przysztosci, na przestrzeni lat 2209-2220. Swiat ukazany w grach jest podzielony na
dwie paralelne krainy — zdominowang przez magi¢ Arkadi¢ i podporzadkowany nauce
Stark. Podczas gdy Arkadia nie ma wiele wspdlnego ze §wiatem rzeczywistym, Stark pro-
jektuje dystopijna wizje przysztosci owtadnietej przez miedzynarodowe korporacje. Gtéw-
ng bohaterkg The Longest Journey jest osiemnastoletnia malarka ze Stark, April Ryan,
ktéra posiada rzadkg zdolnos¢ otwierania portalu do Arkadii. Dziewczyna uczy si¢ pa-
nowa¢ nad swoja mocg, w czym pomaga jej bezdomny Latynos, Cortez. Z poczatku, April
czuje si¢ naznaczona i przekleta przez wasne umiejetnosci, ktérych nie potrafi ujarzmid,
z czasem jednak zyskuje mozliwos¢ panowania nad mocg otwierania wrét do krainy ma-
gii. Protagonistkg Dreamfalljest z kolei dwudziestoletnia Zoé Castillo, zdolna do ksztal-
towania rzeczywistosci poprzez sny. Dziewczyna trafia na trop poteznego spisku i planu
kradziezy marzeri sennych przez wplywows korporacje Wati Corp. Dowiaduje si¢ réw-
niez, ze zostala stworzona przez koncern i miata by¢ narzedziem wykorzystanym przez
wiadze korporadji do objecia wtadzy nad $wiatem.

Ponura, depresyjng atmosfere Stark poteguja muzyka i oprawa graficzna — dzicki
nim odbiorca moze mie¢ wrazenie, ze stal sic uczestnikiem czyjego$ koszmarnego snu.
Mieszkaricy $wiata nauki s3 nieustannie inwigilowani przez stuzby specjalne, a poziom
zaufania miedzy ludZmi wydaje sic znaczaco niski. Spolteczng trauma staje si¢ nagle uszko-
dzenie sieci, spowodowane przez wydarzenia opisane w The Longest Journey. To zdarze-
nie okreslane jest pdzniej mianem Awarii, a bohaterowie Dreamfall niejasno wspomi-
naja je jako przerazajace. W Dreamfall Chapters pojawia si¢ réwniez pomnik upamiet-
niajacy ofiary Awarii. Mieszkaricy Stark nie s3 w stanie zy¢ i funkcjonowad bez osiagnie¢
techniki — pozbawieni mozliwosci potaczenia z siecig i szybkiego przesylu informadji,

stajg sie Slepi i bezbronni. W czasach, w ktérych rozgrywa sie akcja gier, uzyskano takze
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szerokg wiedze w dziedzinie inzynierii genetycznej, a korporadje, ktére zdominowaty
Stark, eksperymentuja, tworzac cyborgi. Uzaleznieni od urzadzen elektronicznych bo-
haterowie analizowanych gier sami tez stajg sie cyborgami, poniewaz pozwalaja‘ si¢ okra-
da¢ z pod$wiadomosci. Stechnicyzowanemu, pozbawionemu promieni stonecznych
$wiatu Stark przeciwstawiony jest sieclankowy Swiat magii — Arkadia.

Gléwnym antagonista w grze The Longest Journey jest zawiadujacy potezng korpo-
racjg MTT Jacob McAllen, ktéry dazy do zjednoczenia Arkadii i Stark oraz wykorzysta-
nia osiggnie¢ magii i nauki do wlasnych celéw. McAllen to ukrywajacy si¢ pod ludzks
postacia jeden z czterech starozytnych smokéw. Chceac, aby jego plany zyskaly przychyl-
no$¢ ludzi, zaklada on sekte Kosciét Volteca, w ramach ktérej, w nawigzaniu do religii
i filozofii, zmierza do zawladnigcia umystami swoich wiernych. MTT organizuje takze
speqjalne kolonie na zaanektowanych przez siebie planetach, reklamujac je mozliwoscia
tatwego zarobku i przezycia niesamowitej przygody. W rzeczywistosci s to obozy pracy,
a cztowiek, ktéry podpisze z korporacjg kontrakt wysylajacy do kolonii, staje si¢ jej nie-
wolnikiem. Za kolonizatorskim programem MTT kryja si¢ wicc tragedie wielu rodzin.
Mimo to ludzie dobrowolnie godza sic na odebranie im praw, skuszeni szansa zarobienia
duzej sumy pienigdzy. Korporacja dazy do catkowitego podporzadkowania sobie jedno-
stek i pozbawienia ich podmiotowosci, co utatwi¢ ma ich wykorzystanie. Za fatalistycz-
ng wizjg przysztosci ukazang w The Longest Journey kryje sic mozliwa do spetnienia prze-
powiednia. Potezny koncern MT1z gry The Longest Journey jest czyms$ na wskro$ ztym,
a dazen tej organizadji nie sposéb wytlumaczy¢ moralnie ani obroni¢. Wrazenie poteguje
oprawa graficzna gry — lokacje umiejscowione w M TI przypominajg bowiem do zhudze-
nia pomieszczenia, w ktérych obradowali nazisci. W grze Dreamfall antagonista jest
Alvin Peats, ktérego cz¢s¢ mechaniczna przewaza nad czescig ludzks. Posiada cechy bo-
skie: jest stworca (zatozyt Wati Corp), a ponadto cieszy si¢ niesmiertelnoscia, widzac
(mimo $lepoty) i styszac wszystko. Nieswiadomie oddat wiasne szczescie dla sukcesu
korporadji i utozsamia sie z firma, kt6ra zatozyt. Korporacja Wati Corp pracuje nad spe-

gjalnym projektem, ktdéry pozwoli jej na dostep do marzeni sennych ludzi.

Sposoéb ukazania snow w The Longest Journey, Dreamfall
I Dreamfall Chapters

Sposdb zaprezentowania snéw w analizowanych grach koresponduje z koncepcjami Carla
Gustava Junga (1875-1961), tworce psychologii glebi i psychologii analitycznej, ktéry

wprowadzit pojecie nieswiadomosci zbiorowej, majacej by¢ — obok ego, persony, duszy
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i nie§wiadomosci indywidualnej — jedng z pieciu podstawowych struktur osobowoscio-
wych (WROBEL 1997: 140). Jung zdefiniowal nie§wiadomos¢ zbiorows jako archaiczng
cze$¢ psychiki i plaszezyzneg dla podstawowych wzorcé6w reagowania — instynktéw oraz
sposob6w przezywania, myslenia i zachowania kazdego cztowicka — archetypéw (WRo6-
BEL 1997: 140). Uznal, ze wzorce te stanowig fundament dla nieswiadomosci indywidu-
alnej, ktdra jest chaotyczna. Nieswiadomos¢ zbiorowa miata sie z kolei wyrazaé w wie-
rzeniach i mitach (zawsze posiadajacych cechy wspdlne, nawet jesli praktykujace je spo-
tecznosci nie sg ze sobg powiazane), obyczajach i marzeniach sennych ludzi (Sixkorsk1
2006: 12-14). Jung dowodzit istnienia tej struktury osobowosci w oparciu o wlasne sny
o powodziach i zlodowaceniach, w ktérych rzekomo przewidzial wybuch I wojny $wia-
towej (MCLYNN 2000: 212).

Marzenia senne zostaly w analizowanych grach ukazane jako most pomiedzy Stark
i Arkadig. Mieszkanicy obu $wiatéw maja do réwnoleglej rzeczywistosci dostep jedynie
woéweczas, kiedy $nig. Wickszo$¢ ludzi nie wierzy w istnienie paralelnego $wiata, watpiac
w prawdziwo$¢ sndw. Te za$ w grach The Longest Journey i Dreamfall stanowia pod-
stawowy element obszaru nieswiadomego, wspdlnego calemu rodzajowi ludzkiemu. Za-
wierajg tredci, ktdre nie moga zosta¢ uswiadomione. Arkadia jest fundamentalnym ob-
razem nie$wiadomosci zbiorowej dla mieszkaricéw $wiata Stark, a Stark tym samym dla

ludzi zamieszkujacych Arkadie.

Korporacje jako sity zta

Korporacje przedstawione w grach Ternquista stanowia aparat wladzy totalitarnej, spra-
wujacej catkowitg wladze nad spoleczeristwem. Wdrozone sa do tego celu gléwne wy-
mieniane cechy wladzy totalnej: autokratyzm, czyli ingerencja we wszystkie dziedziny
zycia obywateli, propaganda, polegajaca na zafalszowywaniu rzeczywistosci, oraz ter-
ror, pozwalajacy na zastraszanie potencjalnych przeciwnikéw systemu (BACKER 1992:
9-10). Korporacje w analizowanych grach inwigiluja mieszkaficw Stark (i rozszerzaja swe
wplywy na Arkadig), dazac do przejecia kontroli nad ich psychika, ktamliwie reklamujac
kolejne produkty (a wigc stosujac propagande) i gnebiac wszystkich, ktdrzy im si¢ sprze-
ciwiaja. Z absolutnej wtadzy korporadji nad spoteczeristwem zdaje sobie sprawe niewielu
ludzi, a wigkszo$¢ jest wreez ztudnie — jak to czesto bywa w dystopiach — przekonana
o swojej wolnosci.

Na szczycie korporadji przedstawionych w obu grach stoja postacie zdehumanizo-

wane. Zwykle mechanizm ten stuzy usprawiedliwieniu aktéw ponizania i okrucieistwa
Wy y usp p
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wobec innych. Jak odnotowuje Sophie Oliver, dehumanizacja stuzy w najogdlniejszym
sensie do ,,czesciowego lub catkowitego odméwienia cztowieczeristwa danej osobie lub
grupie oséb [denial, in part or whole, of the bumanity of a person or group of persons]”
(OLIVER 2011: 86). W grach Ternquista w odniesieniu do antagonistéw réwniez zasto-
sowano ten zabieg narracyjny, poniewaz nie s3 oni przedstawieni jako ludzie pomimo
wystgpowania pod antropomorficznymi postaciami. Uczynienie szeféw obu korporadji
potworami moze wicc sugerowac, ze istota ludzka nie bytaby zdolna postepowac tak, jak
oni w dgzeniu do wladzy.

Refleksja na temat ludzkiej duszy pojawia sie w grze The Longest Journey. Jednym
zjej bohateréw jest Gordon, na ktérym korporacja wykonala operacje rozszczepienia
osobowosci: w Stark znajduje si¢ jego persona logiczna, w Arkadii za$ — chaotyczna. To
sprawia, ze Gordon przeistacza si¢ w bezwolne, sterowane przez MTI zombie. Wprawdzie
zombie jest przede wszystkim istota nieumarta (OLKUSZ 2016: 18)*, ale mozna uznad, ze
korporacja, rozszczepiajac osobowosé Gordona, usmiercita go jako cztowieka. Ubezwta-
snowolnienie bohatera przez korporacje przypominaé moze tez psychozg, czyli, jak pre-
cyzuje Kacper Gradon w monografii Zabdjstwo wielokrotne. Profilowanie kryminalne:
»[...] zaburzenie psychiczne charakteryzujace si¢ zmianami chorobowymi w zakresie
myslenia, $wiadomosci, intelektu, woli, uczué, dziatania i innych funkdji psychicznych,
prowadzgcymi do znacznych niekiedy zaburzen zachowania w $rodowisku spotecznym
(GRADON 2010: 100). Gordon doznaje tego rodzaju silnych zaburzen percepdji, bezkry-
tycznie wykonujac polecenia szeféw koncernu. Po ponownym potaczeniu duszy i obje-
ciu funkdji Straznika Réwnowagi, uzyskuje spokéj, ktéry wydaje si¢ podobny do stanu
uwolnienia czy wrecz zbawienia.

Z tego tez wzgledu na rynek zostajg wypuszczone Konsole Snéw — urzadzenia
do wykorzystania percepdji podprogowej (sublimalnej), bedacej rodzajem zaprojektowa-
nego oddziatywania informacji na pod$wiadomo$é¢ cztowieka, ktére odnosi sie do stu-
chowych i wzrokowych bodZcéw trwajacych na tyle krétko, aby nie zostaty zarejestro-
wane w sposéb $wiadomy (MAKOWSKI 2012: 77-80). Za podobny bodziec uznaje sie
czasem informacje docierajgce do mézgu ludzkiego podczas snu. Odbiorca tego typu ko-

munikatéw staje si¢ bezbronny i bardziej podatny na sugesti¢. W rzeczywistosci uznaje

Wedle podjetej przez popkulture wersji prezentowanej w filmach George'a A. Romero. Jednak, co warto zazna-
czy¢, metafore niewolnictwa, obecng przeciez w opisywanej sytuacji, nalezy raczej ,wigzac¢ z zachodnio-afrykan-
ska geneza zombizmu i pdZniejszym pochodzeniem haitariskim figury zombie, powigzanym z woduistycznymi
wierzeniami i haitariskim folklorem” (Murawska 2016: 59).
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sie, ze sita przekazu podprogowego jest przeceniana, ale mimo to zostat on w wielu pan-
stwach zakazany jako nieetyczny (MAKOWSKI 2012: 77-80). Wspomniane Konsole Snéw
majg stuzy¢ do implikowania ludziom zamiaréw korporadji, dzigki czemu, po przebu-
dzeniu, osoby korzystajace z tych urzadzen uznaja dazenia koncernu za whasne. Korpo-
racja wplywa tez na emocje i uczucia jednostek, co moze doprowadzi¢ do rozpadu wigzi
miedzyludzkich. Bohaterowie Dreamfall korzystaja z Konsoli Snéw z whasnej woli, po-
zwalajg sic wicc dobrowolnie okrada¢ z indywidualnosci. Korporacja zyskuje tym sa-
mym zaufanie klientéw, dzicki czemu zaczyna ich zniewalad, stosujac metode perswazji
majaca doprowadzi¢ do zmiany osobowosci. O tego typu psychomanipulacji wypowie-

dziat si¢ nastepujaco Bogustaw Dziadzia:

Ze skrajng formg psychomanipulacji mamy do czynienia przy zmianie osobowosci [...]. Szczegélnie
interesujgca i kontrowersyjne} kwestie} jest tzw. pranie mézgu, rozumiane jako proces gh;boko posu-
nietej indoktrynadji. [...] Podobnie jak w wigkszosci zabiegéw manipulacyjnych do zmiany osobowosci
najtatwiej doprowadza si¢ wtedy, gdy osoba poddawana wymienionemu procesowi nie jest $wiado-

ma stosowanych wobec niej zabiegéw lub jest przekonana o ich stuszno$ci (Dz1apz1A 2008: 32).

W ten sposéb wickszos¢ spoteczenistwa ma staé si¢ przychylna dzialaniom koncernu
i by¢ na jego ustugach. Konsola Snow oficjalnie za$ stuzy relaksowi i rozrywee, co tylko
sklania ludzi do jej kupowania. Wydaje si¢, ze nawet wysocy rangg pracownicy Wat Corp
nie znaja doktadnego dziatania tego urzadzenia i przestali mie¢ w zasadzie wptyw na pro-
jekt. Wiadze korporagji przypominaé tu mogg Wiktora Frankensteina z powiesci Mary
Shelley, ktéry usitowat rozwiktaé zagadke $mierci i stworzyl potwora (SHELLEY 1989: 21-
26)%. Szefowie koncernu d3z3 za$ do zapanowania nad snami i pod$wiadomoscia, co
zdaje si¢ obracaé przeciwko nim.

Snienie jest przedstawione w obu grach jako sita potezniejsza i starsza od $wiata, cal-
kowicie od niego niezalezna, moc, ktéra data wszystkiemu poczatek i moze wszystko ob-
récié w pyl. W wyniku naruszenia porzadku wszeché§wiata uaktywnito sie antagonistycz-
ne do Snienia Odsnienie, réwniez niemozliwe do kontrolowania. Warte odnotowania
jest, ze losy ztodzieja snéw, Briana Westhouse’a, ktéry usitowat przedostaé si¢ do swego

$wiata przy pomocy potegi snéw przypominaé moga mito Ikarze, keéry mimo ostrzezen

Jak wspomina Essaka Joshua w monografii Mary Shelley: Frankenstein: ,Stworzenie potwora jest postrzegane
jako transgresja lub grzech, ktérego skutkiem jest wielka kara [The creation of the monster is seen as a trans-
gression or sin which is followed by a great punishment]” (JosHua 2007: 29).
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ojca, Dedala, wzbit si¢ na skrzydtach zbyt wysoko, za co spotkata go $mieré (MaRKOW-

SKA 2002:224)5.

Dualizm a Réwnowaga

Snienie i Ods$nienie, starsze od obydwu $wiatéw i podzialu na Arkadie i Stark nie s3
z gruntu zle, jednak préba ich wykorzystania moze mie¢ zgubne skutki dla ludzkosci.
Snienie dato poczatek wszystkiemu — wszystko bowiem jest snem poteznej, niesmiertel-
nej istoty. Gdy jej sen si¢ skoriczy, nastgpi réwniez koniec §wiata. Odsnienie, cho¢ wydaje
si¢ destrukeyjne, jest réwniez potrzebne, a pod koniec gry Dreamfall Chapters obie te
sity spotykajq sie. Snienie i Odsnienie mozna poréwnac do pochodzacych z chinskiej fi-
lozofii pierwotnych sit Yin i Yang, ktére nie wykluczajg si¢, lecz wzajemnie sie uzupel-
niajg (WANG 2012: 7).

W analizowanych grach w ogdle dostrzec mozna charakterystyczny dualizm — $wiat
podzielony jest na pét, istniejg dwie czesci duszy Gordona (chaotyczna i logiczna), Alvin
pozostaje w rdéwnej mierze czlowiekiem, co maszyng, sen przeciwstawiony jest jawie,
Snienie i Odénienie za$ s3 wobec siebie komplementarne. Dualizm w ujeciu religijnym
pojawia si¢ w wielu wierzeniach §wiata (najwidoczniej w manicheizmie) i u jego podstaw
lezy préba odréznienia dobra od zta. Dualizm skrajny (w religii) stanowi zatozenie, ze
$wiat powstat w wyniku przenikania si¢ dwdch réwnorzednych i odwiecznych sit (Go-
swaMI 2015). Naturalna dwoisto$¢ wszechswiata stoi u podstaw wystepujacej w grach
Toernquista Réwnowagi. Straznik Réwnowagi przebywa w wiezy poza $wiatami, ma nie-
zmgcony umyst i dzieki temu moze strzec podziatu. Stan psychiczny, w ktérym sie znaj-
duje, poréwnaé mozna do ataraksji (termin wprowadzony przez Demokryta z Abdery),
okreslajacej stan braku zametu i niepokoju, znamionujacy ideal wewnetrznej réwnowa-
gi. Wierzono, ze stan ataraksji mozna osiagnac przez wyzbycie sie pragnien i lekow oraz
kierowanie si¢ rozumem. W filozofii cynizmu, sceptycyzmu i stoicyzmu ataraksje utozsa-
miano ze szczg$ciem (ZIEMINSKA 2013: §8). Niemal synonimiczng dla ataraksji jest #pek-
kba, czwarta z Czterech Niezmierzonosci (szlachetnych stanéw umystu), wystepujaca
w buddyzmie. Stanowi bezstronny, catkowicie zréwnowazony stan umystu, ktéry cha-
rakteryzuje si¢ brakiem pragnien i uprzedzen — a osoba, ktéra dostapi tego stanu, pozo-
staje niewzruszona (P10 1988: 116). W grach Ternquista ataraksja lub upekkhba jest osia-

galna wskutek oddzielenia od duszy. Straznik sktada ofiar¢ z wlasnego zycia w stuzbie

6 Trop ten podejmuje skadinad film otwierajacy gre Deus Ex: Human Revolution (2011) studia Eidos Montréal.
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Réwnowadze. Mozna go uzna¢ za niewolnika R dwnowagi, cho¢ dla wspomnianego juz

Gordona Halloway’a objecie funkgji Straznika okazato si¢ zbawienne i oczyszczajace.

Podsumowanie

Ragnar Ternquist powiedzial w wywiadzie (FRENCH & TORNQUIST 2015), ze Konsola
Snéw ma stuzy¢ odtgczaniu ludzi od siebie nawzajem i od rzeczywistosci, co czyni ich
podatnymi na sugestie, bezbronnymi i fatwymi do wykorzystania. Urzadzenia te sg pu-
tapkami na swoich wlasnych uzytkownikéw. Ternquist oparl ten pomyst na obserwacji
rzeczywistosci, w ktérej komunikacja miedzyludzka w coraz wigkszej mierze polega na
wykorzystaniu nowoczesnych urzadzeri i jest spolaryzowana. Cyberpunkowy $wiat The
Longest Journey i Dreamfall, w ktérym wszystko opiera sie na danych cyfrowych jest
wedlug twércy gier rzeczywistoscia, w ktdrej za kilkaset lat ludzko$¢é moze si¢ znalezé
(FRENCH & T@RNQUIST 2015). Juz dzi§ mozna zauwazy¢, jak bardzo uzaleznione od no-
woczesnych urzadzen bywaja dzieci, ktdre kiedys przeciez stang sic doroste i to one beda
tworzy¢ spoleczenistwo. Ternquist przyznaje, ze jest réwnocze$nie podekscytowany
i przerazony, gdy wyobraza sobie, jak moze wyglada¢ swiat za dwadziescia lat i p6zniej;
nalezy jednak zaakceptowad fakt, ze to juz nasza przysztos¢ i nie ma sposobu na jej po-
wstrzymanie. W opinii Ternquista trzeba znalez¢ jednakze sposéb na takie wykorzysta-
nie nowoczesnej technologii, aby stata si¢ czyms pozytywnym dla ludzkosci, zwtaszcza
jesli nie da si¢ juz zatrzymaé rozwoju technicznego (FRENCH & T@RNQUIST 2015). Twor-
ca obu gier twierdzi, ze za sto lat ludzie nie beda zdolni do odréznienia tego, co wirtualne
od rzeczywisto$ci. Uwaza, ze nie ma sensu sie tym martwic, poniewaz nie istnieje dowéd
na to, ze $wiat wokét nas jest realny. Ternquist argumentuje swoje stanowisko stwier-
dzeniem, ze nikt nie powiedzial, ze trzeba fizycznie istnieé, aby istnie¢ w ogdle. Norweski
producent gier rozwaza, czy ludzie juz obecnie nie zyja w symulacji nawigowanej przez
doskonalsza od nas cywilizacj¢ (FRENCH & TORNQUIST 2015).

Podejmujac temat korporacjonalizacji zachodzacej w dystopijnym $wiecie przyszto-
Sci, Ternquist wprowadza motywy religijne i filozoficzne (dualizm lub ataraksja), tym sa-
mym wskazujac na wptyw wspétezesnych korporagji nie tylko na ludzkie ciato, ale takze
ludzk dusze. Zagrozenie dostrzega w mozliwym ztym wykorzystaniu osiagnie¢ techniki,
co jest typowe dla dystopii. Za to whasnie ludzko$¢ moze zaptaci¢ ogromng cene, tracac
zdolnos¢ odrézniania tego, co realne, od tego, co wyobrazone, zosta¢ zniewolona przez
szeféw miedzynarodowych koncernéw. Réwnoczednie, we wspomnianym Odsnieniu

dostrzec mozna wlasnie 6w prowadzacy do negatywnych skutkéw wptyw korporadji
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i cyfryzadji. Sugerujac, ze Odsnienie jest potrzebne i niezb¢dne dla prawidlowego funk-
cjonowania wszechs$wiata, T@rnquist moze stwierdzaé, ze korporacjonalizacja to zjawi-
sko nieuchronne i nie nalezy go zwalczaé, powinno si¢ jednak wykorzystaé jego potencjat
tak, aby bylo dla cywilizacji korzystne, a nie zgubne. W ten sposéb obydwie przeanali-
zowane gry pozwalaja na prowadzenie narracji uwrazliwionej na problemy spoleczne

i stwarzajace przestrzen do obserwagji oraz krytyki zjawisk wspétczesnej kultury.

Zrédta cytowan

BanpocH Ewa (2010), Rola zabaw swietlicowych opartych na basniach i bajkach

w ksztaltowanin aktywnosci tworczej dzieci, Krakéw: Promotor Krakéw.
BACKER ROMAN (1992), Toralitarym: Geneza, istota, upadek, Torun: Index Books.

BOKE INGMAR (2013), ‘Dreamfall Chapters — Ragnar Tornquist Interview’, Adven-
ture Gamers, online: http://www.adventuregamers.com/articles/view/24090

[dostep: 30.08.2019].

Bupaxkov, VESSELIN M. (2010), ‘Dystopia. An Earlier Eighteenth-Century Use’,
Notes and Queries: 57, ss. 86-88.

CHOJNACKI, PIOTR (2015), ‘Rola i instrumenty oddziatywania korporacji ponad-

narodowych w gospodarce globalnej’, Studia Ekonomiczne: 210, ss. 69-78.

Dz1aDz14A, BoGUSEAW (2008), Wplyw mediow: Konteksty spoteczno-edukacyjne, Kra-
kéw: Oficyna Wydawnicza ,,Jmpuls”.

FRENCH, AMANDA, RAGNAR T@RNQUIST (2015), ‘Ragnar Ternquist dicusses
Dreamfall Chapters, technology and crowdfunding’, Clicgst.com, online:
htep://cligist.com/2015/04/14/ragnar-tornquist-discusses-dreamfall-chapters-
technology-and-crowdfunding/ [dostep: 30.08.2019)].

GLAZEWSKI, MICHAL (2010), ‘Dystopia albo ontologia Zto-bytw’, Przeglad Pedagog-
iczny: 1, s8. 30-SL.
Goswami, AMIT (2015), Bdg jeszcze nie umart. Co fizyka kwantowa méwi o naszym

pochodzenin, Biatystok: Iluminatio.

GRADON, KACPER (2010), Zabdjstwo wielokrotne. Profilowanie kryminalne, War-

szawa: Wolters Kluwer Polska.



440 Katarzyna Cupata

ILNICKI, RAFAL (2011), Bdg cyborgdw, Poznan: Wydawnictwo Naukowe Uniwer-

sytetu Adama Mickiewicza.

JoNG, PHILIP (2006), ‘Ragnar Tornquist, Funcom’, Adventure Classic Gaming,
http://www.adventureclassicgaming.com/index.php/site/interviews/231/

[dostep: 30.08.2019].
JosnuA, Essaka (2007), Mary Shelley: ‘Frankenstein’, Tirril: Humanities-Ebooks.

Juszczyk, ANDRZE] (2014), Stary, wspaniaty swiat. O utopiach pozytywnych
i negatywnych, Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloriskiego.

KosTEcka, WERONIKA (2014), Bas7 postmodernistyczna: preeobrazenia gatunku. In-
tertekstualne gry z tradycjg literackg, Warszawa: Wydawnictwo Stowarzyszenia
Bibliotekarzy Polskich.

Ksiesk1, KrzyszToF (2012), ‘Dystopijna wizja §wiata bliskiego zasiegu. Cyberpunk
jako ztozone zjawisko kulturowe. Zarys zjawiska’, Kultura i Historia: 21, online:

htep://www kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/3271 [dostep: 30.08.2019].
Maj, KrzyszTOF. M. (20144), ‘Eutopie i dystopie. Typologia narracji utopijnych

z perspektywy filozoficzno-literackiej’, Ruch Literacki: 2. (323), ss. 153-174.
MakowsKI, MICHAL (2012), Jawne i ukryte formy aktywnosci umysta’, Via Mentis:

1, SS. 73-84.
MARKOWSKA, WANDA (2002), Mity Grekdw i Rgymian, Warszawa: Iskry.

MCcLyYNN, FRANK (2000), Carl Gustav Jung, przekt. Robert Bartotot, Poznan: Zysk
i S-ka.

MURAWSKA, SANTANA (2016), “The Rise and Fall and Rise of The Walking Dead. Od
Nocy zywych trupow do 11 wrzesnia’, w: Ksenia Olkusz (red.), Zombie w kulturze,

Krakéw: Osrodek Badawczy Facta Ficta, ss. 57-67.

OLIVER, SOPHIE (2011), ‘Dehumanization. Perceiving the Body as (In)Human’, w:
Christian Neuhiuser, Elaine Webster, Hannes Kuch, Paulus Kaufmann (red.),
Humilitation, Degradation, Debhumanization. Human Dignity Violated, New
York: Springer, ss. 85-100.

O1rkUsz, KSENIA (2016), ‘Jak ugryz¢ temat? Wieloaspektowos¢ figur zombie’, w:
Ksenia Olkusz (red.), Zombie w kulturze, Krakéw: Osrodek Badawczy Facta

Ficta, ss. 17-32.



Ludzkos¢ w sidtach miedzynarodowych korporacji 441

P10, EDWINA (1988), Buddhist Psychology: A Modern Perspective, New Delhi: Ab-

hinav Publications.

S1KORSKI, DARIUSZ (2006), ‘Archetyp i nieswiadomos¢ zbiorowa w pogladach
C.G.Junga i ich znaczenie dla Zrédloznawstwa’, w: Artur Gérak, Krzysztof
Skupienski (red.), Formuta, Archetyp, Konwencja w Zrddle historycznym, Lublin:
RSIL Instytut Badawczy ,,Libra”, ss. 11-23.

SzTUKA, MARIUSZ (2013), Anachronizm i aktualnosc: Idea resocjalizacji w sporze

0 nowoczesnos¢, Krakéw: Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego.

WALINSKA, MARZENA (2003), Mitologia w staropolskich cyklach sielankowych, Kato-

wice: Wydawnictwo Gnome.

WaNG, RoBIN R. (2012), Yinyang. The Way of Heaven and Earth in Chinese
Thought and Culture, New York: Cambridge University Press.

Worsowicz, MONIKA (2013), “Zgorszenie czy rozczarowanie? — polskie komentarze
do sprawy brytyjskiej afery podstuchowej, Studia Medioznawcze: 2 (s3), ss. 143-
156.

WROBEL, SZYMON (1997), Odkrycie nieswiadomosci: czy destrukcja kartezjariskiego
pojecia podmiotu poznajgcego?, Torun: Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika.

ZIEMINSKA, RENATA (2013), Historia sceptycyzmu. W poszukiwanin spdjnosci, Toruri:

Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Mikotaja Kopernika.



