Jak rzadzi¢ w czasach wiktorianskiej
postapokalipsy? Problem wladzy
w grze Frostpunk

Konrad Zielonka

Uniwersytet Slgski, Osrodek Badawczy Facta Ficta
ORCID: 0000-0002-5367-1380

Abstract

The paper entitled How to rule in times of Victori-
an postapocalypse? Issue of power in the ,Frostpunk”
video game attempts to characterize power in
a fictitious world of Victorian postapocalypse. The
text has been divided into four thematic sub-chap-
ters. Part one, a Victorian postapocalypse, explains
the use of the term Victorian postapo in modern
fantasy, and the short genesis of the post-apoca-
lyptic convention. It was derived from classic hor-
ror novels such as Marry Shelley's The Last Man,
Herbert's G. Wells's The war of the Worlds. These
novels can be called the first works of the Victo-
rian postapocalypse. The next subsection, Frost-
punk, is an introduction to the world of the game,
its mechanics and the presented story. The next
part entitled , The government of souls” contains
the characteristics of the Polish video game, Frost-
punk”. This game is one of the latest steampunk
convention works, It has been discussed in the
context of the issue of power. The presented char-
acteristics of the system, the prevailing rules and
communication at the level of the overseer-society
bear the marks of the ,state of emergency” (Agam-
ben). Existing force in the game is one of the most
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powerful weapons in the arsenal of the overseer,
and that gives him full control. The reference to
Foucalt's term of biopolitics is important the con-
text of postapocaliptic society (Nijakowski). The
survival of humanity is the priority of the survi-
vors. Deprived of rules, power and self-organiza-
tion, people strive to create a new system, even if it
brings with it the necessity of getting rid of one's
own personality. Frostpunk, which is a steampunk
game, appeals not only to the stylistics, but also to
the ideological assumptions characteristic of its
first wave of this convention. It appeals primari-
ly to ,punk” rebellion. The old model of power
proves unable to function in postsociety and falls,
replaced by a new one, still imperfect but flexible
and constantly evolving, which is described in the
postapocalyptic reflection part. Frostpunk read in
this way is a reflection on the possible develop-
ment of events in times after extermination, as well
as on the methods and means that human beings
can reach in order to survive,
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Wiktorianiska postapokalipsa

Niniejszy artykut nalezy rozpoczaé od wyjaénienia pojecia wiktorianiskiego
postapo’ jako konwencji pojawiajacej sie nie tylko w literaturze, ale takze
w grach wideo. Okreslenie ,wiktoriafski” zastosowane zostanie w tym wy-
padku nie w odniesieniu do utworéw pochodzacych z lat 1837-1901, lecz
jako okreélenie dziet wspélczesnych z nurtu steampunk?, ktére odtwarzajg
realia epoki wiktorianiskiej. Postapokalityczym nazwany natomiast jest $wiat
po fikcyjnej katastrofie, ktéra w znacznym stopniu przyczynila sie do zmiany
jego struktury. Karolina Wierel pisze o postapokalipsie w pracy Po co nam
postapokalipsy? Kultura postapokaliptyczna na poczgtku XXI wieku z perspek-
tywy kultur zachodu, nastepujgco:

Historia §wiatéw postapokaliptycznych przypomina mozliwe scenariusze, jakie mialy
miejsce lub moga si¢ wydarzy¢ w realnym $wiecie. Swiat postapokaliptyczny powstat
zatem jako efekt kryzysu tozsamosci czlowieka wspélczesnego i jego dazenia do do-
minacji jednego pafistwa nad innymi, jednego systemu politycznego i ekonomicznego
nad innymi, co w narracjach postfinalnych doprowadza do zniszczenia $wiata cywi-
lizacji Zachodu i wiekszoéci ludzi na Ziemi. Poczatkiem $wiata,po koficu” jest kata-

strofa, a wiec koniec innego $wiata (Wierel 2017: 12).

! Jak podaje stownik Obserwatorium Jezykowego Uniwersytetu Warszawskiego, ,postapo”
jest stowem pochodnym od nazwy konwencgji ,fantastyki postapokaliptycznej” (Najnowsze
Stownictwo Polskie 2018). Jest to w pelni autonomiczny skrét wytworzony przez fandom
na okreflenie pewnego, scharakteryzowanego stylu, przystugujacego catosci dziet postapo-
kaliptycznych.

? Jest to odmiana fantastyki naukowej; konwencja nawigzujaca do dziewietnastowiecznej fan-
tastyki naukowej, a takze osiggniec charakterystycznych dla belle époque. Reprezentatywnym
motywem steampunka jest maszyna parowa (Nevins 2011; Vandermeer & Chambers 2010).
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Z kolei Chris Harman zauwaza, ,Zyjemy w §wiecie niestabilnym, a nie-
stabilno$¢ ta jeszcze si¢ poglebia. [...] Jest to $wiat, ktdry [...] niszczy wia-
sne §rodowisko naturalne [...], pelen narastajacej przemocy. W tym §wie-
cie ludzie [...] s3 mniej szczeéliwi niz niegdys, a poczucie niezadowolenia
wcigz wzrasta’ (Harman 2011: 15). Gwaltowne zainteresowanie tematem
postapokalipsy (Nijakowski 2011: 243-269) miafo miejsce po drugiej wojnie
$wiatowej, gdy widmo nuklearnej zaglady bylo jak najbardziej realne. Barba-
ra Gurr pisze o tym nastepujaco:

badacze popkultury i science fiction zgadzaja si¢ zazwyczaj, ze pojawienie si¢ i wzrost
popularnosci narracji postapokaliptycznych wskazaé mozna u schytku IT wojny $wia-
towej, przede wszystkim jako rezultatu nuklearnego zbombardowania przez Stany
Zjednoczone Hiroshimy i Nagasaki. Swiat po 1945 roku wyrézniat si¢ nie tylko
zmienionym krajobrazem materialnym, politycznym i ekonomicznym, lecz ulegt tak-

%e przeobrazeniu symbolicznemu (Gurr 2015: 4).

Przyklady takich tendencji stanowig choéby Ostatni brzeg Nevilla Shu-
tea, cykl filméw Mad Max z Melem Gibsonem czy seria komiksowa Jere-
miah Hermanna Huppena. Réwniez wspélczesnie motyw ten chetnie wyko-
rzystywany jest przez twdrcow, co uzasadnia Ksenia Olkusz, piszac:

Mnozenie si¢ liczby tekstéw powiazanych z podobng wizjg schylkowosci wspétezesnych
realiéw nie jest [...] przypadkowe, wigzgc sie z wieloparametrowym kryzysem, jaki za-
obserwowaé mozna w obrebie §wiatowych spotecznodci. Potrzeba zaangazowania sztuki
w dyskurs dotyczacy kryzysu globalnego i lokalnego skutkuje préba prefigurowania niepo-
kojéw spolecznych i prezentowania ich w alegorycznych sztafazach (Olkusz 2019: 189).

Serie gier wideo Fallout, ST.A.L.K.E.R., seriale The Walking Dead, The
100, filmy takie jak World War Z, A Quiet Place lub Bird Box, wieloautor-
skie uniwersa powiesciowe Metro i ST.A.L.K.E.R., a takze chocby cafa se-
ria wydawnicza Fabryczna Zona lubelskiego wydawnictwa Fabryka Stéw —
w calosci poswiecona literaturze postapokaliptycznej — to tylko wybrane
egzemplifikacje, ukazujace niestabngcg fascynacje §wiatem po koncu $wiata’,
Na uwage zastuguje jednak fake, Ze geneza powiesci postapokaliptycznych
wywodzi si¢ wlasnie z czaséw wiktoriariskich, kiedy to powstawaly pierwsze
utwory poruszajace tematyke $wiata po katastrofie:

3 Warto tu doda¢, ze piszac o §wiecie postapokaliptycznym James Berger zauwaza: ,koniec
nigdy nie jest finatem. Tekst apokaliptyczny zapowiada i opisuje koniec $wiata, wszelako
tekst sie nie koniczy, tak jak nie koriczy sie obrazowany w tekscie wiat, ani $wiat w ogdle...

Cos po koricu pozostaje” (Berger 1999: 5-6).
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W 1826 roku ukazat Ostatni cztowiek (The Last Man) autorstwa Mary Shelly, kté-
rego mozna uwaza¢ za pierwszg powie$¢ postapokaliptyczng. [...] Nastepne dziefo
o tematyce postapokaliptycznej ukazalo si¢ niemal sze$édziesigt lat pozniej. W 1885
roku opublikowany zostal After London Richarda Jefferiesa. Na przelomie XIX i XX
wieku powstato takze wiele narracji apokaliptycznych (Orlik 2017: 459).

W kontekscie przywolanego cytatu na uwage zastuguje zwlaszcza naj-
slynniejsze dzielo wiktoriariskiej postapokalipsy, jakim jest niewatpliwie Wojna
swiatow Herberta Georgea Wellsa. W wypadku twérczosci tego brytyjskiego
pisarza istotnym przyktadem jest takze Podréz w czasie. Utwor ten zawiera ele-
menty charakterystyczne dla postapokalipsy, takie jak opustoszaly $wiat przy-
sztoéci, dwie enklawy ostatnich ocalalych, a takze, w finalowe;j fazie (podczas
podrézy w odlegly przysztosc), zniszczony §wiat zamieszkiwany przez istoty,
ktére po czlowieku przejely role dominujacego gatunku. Okreslenie wikto-
rianiskiej postapokalipsy niesie wiec ze sobg silne uwarunkowanie kulturowe,
stricte odwolujac sie do wezesnego nurtu brytyjskiej fantastyki naukowe;j.

Zgodnie z powyzszymi konstatacjami we Frostpunku wiktorianisko§é
postapokalipsy uznaé mozna zaréwno za pierwotna, jak i wtdrng. Pierwotng,
gdyz odwolujacy sie wprost do konwencji, ktérej poczatki siegaja dziewietna-
stowiecznej Wielkiej Brytanii. Wtérng zas, poniewaz jest dzielem utrzyma-
nym w stylistyce steampunkowej, a te uznaé mozna za wspéczesng retrowizje
schylku stulecia pary i elektrycznosci. Jak twierdzi Wojciech Lewandowski,
+Postapokaliptyczna fantastyka pozwala [...] krytycznie przyjrzeé si¢ losom
spoleczenistw po wielkim kataklizmie” (Lewandowski 2017: 451). Analo-
gicznie, steampunkowy Frostpunk pozwala przyjrzec sie losom wiadzy.

Frostpunk

Frostpunk jest gra wideo wydang przez polska grupe 11 bit studios. Zawiera
elementy city buildera®, strategii czasu rzeczywistego oraz survivaly, co zna-
czy, ze stawia przed graczem zadanie wybudowania miasta, zdolnego za-
pewnic uciekinierom szansy na przezycie w mroZznym, postapokaliptycznym
$wiecie. Rozgrywka polega w duzej mierze nie tylko na tworzeniu nowych
budynkéw i dbaniu o zasoby niezbedne do przezycia, ale takze wymusza na
graczu podejmowanie moralnie niejednoznacznych decyzji.

Akcja toczy sie w alternatywnej wersji XIX wieku, na mroZnych te-
renach Frostlandu — krainy na péinocy, ktérg utozsamiaé mozna z biegu-

* City builder jest odmiang gry gatunku RTS (Real-time strategy — strategii czasu rzeczywi-
stego), ktérego gléwnym celem jest wybudowanie oraz utrzymanie miasta.
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nem pétnocnym. Z animowanego prologu dowiadujemy sie, ze apokalipsa
nadeszta bez ostrzezenia. Z dnia na dzied warunki atmosferyczne ulegly
drastycznej zmianie. Niebo zasnuly chmury, szczelng kurtyng przestaniajg-
ce slorice, przez co temperatura na Ziemi zaczela gwattownie spadad. Swiat
pokrywa 16d i $nieg, grzebigc pod sobg wszelkie zycie. Nieprzypadkowe
okazuje sie¢ tutaj poréwnanie do kolejnej epoki lodowcowej, a nowe wielkie
wymieranie® tym razem dotyczy réwniez ludzi. Cywilizacja upada i nielicz-
ni ocaleni rozpaczliwie walcza o przetrwanie. Ze skapych informacji, ktére
zdobywa si¢ w trakcie gry, poznaé mozna ewentualng geneze takiego stanu.
Jednym z takich Zrédet informacji jest ekran fadowania, na ktérym podczas
wezytywania gry wy$wietlany jest miedzy innymi taki komunikat:

Jedna z przyczyn globalnej zimy moglo by¢ stygniecie sfofica. Unoszacy sie w ziem-
skiej atmosferze popiét wulkaniczny uniemozliwia jednak dokonanie doktadnych po-
miaréw (11 bit studios 2018a).

Kataklizm predko odmienia oblicze §wiata; pafistwa i narody upadaja,
a wielkie imperia kurczg si¢, pograzone w chaosie. Poczatkowy szok spowo-
dowany katastrofg predko jednak mija, za$ ci, ktérym udalo sie przetrwad,
prébuja odnaleZ¢ sie w nowym $wiecie, przezy¢é. Aby to osiaggnaé, zmuszeni
zostajg do opuszczenia miast i znalezienia nowego miejsca, w ktérym wzro-
slyby ich szanse w starciu z potega Zywiolu, o czym gracz dowiaduje sie po-
nownie z informacji wy$wietlanej na ekranie fadowania:

Kiedy stalo sie jasne, ze zima nigdy sie nie skoficzy, imperium brytyjskie zaczeto budo-
waé generatory na pdtnocy, z dala od pograzajacej sie w chaosie, upadajgcej cywilizagji.

Inne kraje wkrétce poszly za jego przyktadem (11 bit studios 2018a).

Naukowcy i inzynierowie Krélewskiej Akademii Nauk tworza parowe
kolosy, maszyny zdolne pokona¢ zamarzniety $wiat i dostarczy¢ na pétnoc
reaktory weglowe — ich monstrualne rdzenie staja sie o§rodkiem nowych
osad, wokét kedrych koncentrycznie rozbudowane zostajg miasta. Takze
miejsca wybrane pod zasiedlenie nie s3 przypadkowe. Mrozna pétnoc, para-
doksalnie, staje sie jedynym miejscem, w ktdrym przezycie staje sie mozliwe.
Niewiadomego pochodzenia kratery oslaniaja uciekinieréw przed wiatrem
i éniegiem. Tutaj takze znajduja sie najwicksze ztoza wegla, bedacego gléw-
nym eksploatacyjnym surowcem, bez ktdrego niemozliwe bytoby przezycie

> Odwoluje sie w tym miejscu do pojecia masowego wymierania, na przyklad w czasach
kredy — ostatniego okresu ery mezozoicznej — kiedy to ostatnie z wielkich gadéw ulegly wy-
ginieciu.
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uciekinieréw. Zniszczona cywilizacja ma szanse przetrwaé wylacznie w po-
wstajacych enklawach. W nich takze ludzko$¢ tworzy podwaliny nowej spo-
tecznosci, adaptujac sie do panujacych warunkéw.

Rzad dusz

Waznym elementem gry jest tu sposéb sprawowania wladzy i jej wplyw na
spoleczenistwo. Producenci przyjeli uniwersalny, steampunkowy punke wi-
dzenia, co istotne, odwolujacy sie silnie do brytyjskiego nurtu kulturowe-
go i epoki potegi Wielkiej Brytanii (Gérecka 2013: 40). Poczatkowy ustrdj
(monarchia parlamentarna) upada. Epoka kréléw odchodzi zatem w nie-
pamieé, Izba Lordéw przestaje istnieé, a niegdysiejsi wlodarze i cala klasa
wyzsza tracg na znaczeniu. Mieszkancy osady s3 uciekinierami z Londynu
i reprezentuja przekrdj wszystkich warstw spotecznych, tworzac nowa kla-
se — réwnych sobie ocaleficow. Kataklizm dotyka wszystkich jednakowo,
na co zwraca naszg uwage animowany prolog: ,Kiedy warunki odmienily
sie, zmienily sie dla nas wszystkich, niezaleznie od bogactwa czy klasy spo-
tecznej” (11 bit studios 2018b: 0:39-0:46). W postapokaliptycznym §wiecie
dawny status przestaje mie¢ znaczenie, bowiem kazdy zostaje pozbawiony
swojej przeszlosci. Warto zauwazy¢, ze ludzie przedstawieni zostajg jako je-
den z zasobéw i mozna nimi wedle uznania dysponowa¢, analogicznie do
tego, jak zarzadza si¢ surowcami: stalg, drewnem, weglem lub Zywnoscig.
Uciekinierzy poczatkowo sa réwni (jedyny, z gory ustalony podzial, jaki
nastepuje pomiedzy osadnikami, to rozdzielenie na uniwersalnych pracow-
nikéw, ktérych oddelegowaé mozna do wigkszosci prac oraz inzynieréw
wymaganych do obstugi bardziej zaawansowanych technologicznie maszyn
i o$rodkéw badawczych), a ich rola w ksztaltujagcym sie, nowym spoleczen-
stwie mierzona jest ich utylitarno$cig. Do podobnego wniosku dochodzi
Wojciech Lewandowski, ktéry w rozdziale Co narracja postapokaliptyczna
moze powiedzieé o spoleczenstwie? zauwazyt:

Opowiesci o kofcu $wiata, jaki znamy, starajg sie uchwyci¢ to, co w obliczu kofica
wydaje sie niewypowiadalne. Katastrofa totalna staje sie pretekstem do przyjrzenia
sie czlowieczenstwu, ktére nalezy ocali¢ w obliczu nieludzkich warunkéw egzystencji.
Umozliwiajg one spojrzenie na jednostke odarta z kulturowych naleciatosci i przyjrze-

nie jej sie takiej, jaka jest ona w swojej istocie (Lewandowski 2017: 441).

Warto$¢ mieszkancow frostlandzkich osad mierzona jest tym, ile s3 oni
w stanie wnie$¢ do nowego spofeczeristwa. Panuje tu brutalne prawo, deter-
minowane przekonaniem, Ze przezyja jedynie silni, a lito§¢ nad stabszymi
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moze doprowadzi¢ do upadku. Z drugiej strony osoby nieuzyteczne, zaj-
mujjce jedynie cenne miejsce i marnotrawigce zasoby, zostaja wygnane przy
pelnej aprobacie pozostalych ocalalych. Postaciag wykreowang przez takie
spoleczeristwo staje sie zarzadca — osoba, ktéra w ramach swych wezeséniej-
szych zastug byta demokratycznie wybrana na przywddce uciekinieréw. To
wladnie w jego role wciela si¢ gracz, otrzymujacy przez to niemal nieograni-
czong wladze nad losem wspdlnoty. Jego stowo staje sie prawem, on decyduje
o rozbudowie oraz obieranej $ciezce prowadzacej do przetrwania.

Mieszkancy, pozostajacy pod jarzmem narzuconego stanu wyjatkowego,
s3 w stanie zmienia¢ swoje nawyki i potrzeby. Pozwalajg na ograniczanie swo-
béd i nakladanie kolejnych obowigzkéw tylko do pewnego momentu, a gdy ten
zostaje przekroczony, dochodzi do ostracyzmu. Zarzgdca zostaje wygnany. Jak
pisze Mateusz Poradecki w tek$cie Wladza w polskiej literaturze fantasy:

Relacja miedzy rzadzonymi i rzadzacymi jest jednym z wazniejszych zjawisk zacho-
dzacych w spoteczenstwie. Pojecie ,wtadzy” dotyczy kazdego zbioru ludzi, absolutnie
kazdego spoteczeristwa, obojetnie na jakim stopniu rozwoju cywilizacyjnego aktual-
nie si¢ ono znajduje (Poradecki 2009: 16).

Idea komunikacji miedzy rzadzacym a spoleczenistwem oddana zo-
stala takze we Frostpunku poprzez wizualne znaczniki niepokoju i nadziei,
za posrednictwem ktérych mieszkaricy wirtualnej wioski komunikujg sie
z graczem-zarzadca. Zabieg ten, interaktywna kooperacja gracza-zarzadcy
z cyfrowymi poddanymi, oddaje istote realnej wladzy, o czym pisze dalej Po-
radecki:

Wszelkie dziatania reprezentantéw wiadzy sa obserwowane przez spoleczeristwo,
ktére na podstawie swoich spostrzezeni wyrabia sobie opinie o osobach nimi rzadzg-
cych. Cze$¢ z nich to trafne uwagi na temat kondycji calej wladzy, a takze osob, ktére ja
sprawujg. Posréd komentarzy nie brakuje zwyklych plotek oraz specjalnie przygoto-
wanej propagandy, majacych podburzyé obywateli przeciw wladzy. [...] Wiele sposréd
decyzji i czynéw wladcéw wywotuje zywy oddZwiek spoteczny widoczny w réznych
zachowaniach poddanych. Ich skala rozciaga sie od aktéw petnego poparcia wladzy az
do buntu i otwartej wojny z nig (Poradecki 2009: 241-242).

Mozna pokusié sie o stwierdzenie, ze dopiero w postapokaliptycznym
$wiecie mozliwy jest idealny, niemal utopijny ustrdj, w keérym kazdy jest
réwny, a w ramach wspélnoty przemawia pierwszy spoéréd réwnych. Stowo
kazdego obywatela ma realny wplyw na rozwdj i polityke, a niekompetentne-
go wladce w kazdej chwili mozna pozbawié stanowiska i naprawié¢ popetnio-
ne przez niego bledy. Tak si¢ jednak nie dzieje, o czym dobitnie przekonuje



POLITYKA FACTA FICTA JOURNAL OF NARRATIVE, THEORY & MEDIA

Frostpunk. Giogrio Agamben w eseju Stan wyjgtkowy pisal:
Czesto spotykana opinia glosi, jakoby u podloza stanu wyjatkowego stato pojecie ko-
niecznoéci [necessitf]. Stara, czesto przywolywana ltaciiska maksyma [...] glosi: ne-
cessitas legem non habet, koniecznoéé nie zna prawa, co mozna interpretowaé na dwa
skrajnie rézne sposoby: ,konieczno$¢ nie uznaje zadnych praw” albo ,konieczno$¢

tworzy wlasne prawa” (nécessité fait loi) (Agamben 2008: 40).

W kontekscie przytoczonego cytatu mechanika sprawowania wladzy
w omawianej grze interesujgca jest zwlaszcza poprzez drugg opisywana
przez Agambena interpretacje, czyli ,konieczno$¢ tworzy wlasne prawa’
W rece gracza-zarzadcy oddane zostaje jeszcze jedno narzedzie — Ksiega
Praw, podzielona na dwie kategorie: idei oraz adaptacji. Prawo we Frostpun-
ku tworzone jest stopniowo, poprzez wydawanie kolejnych dyrektyw, zgod-
nych z przyjetym przez gracza (a co za tym idzie, dostosowanym do potrzeb
jego jako zarzadcy) stylem gry. Pozbawiony nadziei lud pokrzepi¢ mozna
swobodami, ktére rzadko kiedy okazujg sie utylitarne. Puby, areny walk czy
cmentarze i obrzadki pogrzebdéw zabieraja cenny czas, ktdry mieszkadcy
mogliby po$wieci¢ na prace. Z drugiej strony pojawia sie mozliwo$¢ wydtu-
zenia dnia pracy, a takZze wprowadzenia zmiany awaryjnej lub wykorzystania
w charakterze taniej sily roboczej jeszcze mlodszych dzieci (zabierajac im
przy tym okazje do edukacji i rozwoju). Prawdziwa wladze stanowia jednak
dekrety z kategorii idei, przy pomocy ktdérych gracz-zarzadca, obierajac jed-
ng z dwéch mozliwych drdg, ma szanse stworzy¢ paistewko policyjne lub
koscielne. Niezadowolonych mieszkaricéw tatwo omamié dziataniami biura
propagandy, protesty rozgoni¢ sitami policji, a wichrzycieli wiezi¢ i brutalnie
przestuchiwaé. Nadzieje na lepsze jutro paradoksalnie wzmaga $wiadomo$¢é
nieustannej, niemal orwellowskiej inwigilacji. Prawi, niewystepujacy wobec
wladzy, $pia spokojnie, wiedzac, ze nad ich bezpieczerstwem czuwa zastep
strazy. Druga natomiast jest $ciezkg religijnej dominacji. Radostaw Czarnec-
ki, w artykule Karol Marks o religii, zauwaza:

Opium ludu [podkreilenie oryginalne] nie réwna si¢ absolutnie opium ,dla” ludu
[podkreslenie oryginalne]. Opium ,dla” ludu [podkre§lenie oryginalne] musi byé
traktowane jako towar podawany przez okre$lonego przedsiebiorce dla okreslonego
klienta celem osiggniecia okre$lonego zysku. Natomiast opium ludu [podkreslenie
oryginalne]to zupelnie inna kwestia; to jest co$ [sic! — K.”Z.] co niektérzy religioznaw-

cy nazywaja syndromem homo religiosus (Czarnecki 2015).

Korzystajac z wyjasnionego powyzej terminu opium dla ludu, mozna
zwiezle opisac funkcjonowanie aparatu religijnego we Frospunku. Religijno$é
nie wynika z prywatnych pobudek mieszkaricéw, poniewaz zostanie im ona
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podana przez wladze w postaci zarzadcy, za pomoca odpowiednich, wpro-
wadzonych praw i wzniesionych budynkéw. Korzystajac z tego mechanizmu,
mozliwe staje sie stopniowe, konsekwentne przemienianie ocalatych w bez-
wzglednie oddanych fanatykéw, dla ktérych nocne procesje wokoét reaktora
stajg sie sposobem na zatagodzenie nerwéw. Biczowania i publiczne umar-
twiania, uroczystosci, podczas ktérych niejeden mieszkaniec umiera z wy-
czerpania, przywodzg na mys$l $redniowieczne metody omamiania. Gracz-
-zarzadca jest przy ich pomocy w stanie stworzy¢ niemal bezwolng sekte
zloZong z fanatycznie oddanych wyznawcéw.

Sa to oczywiscie skrajne metody, wybrane przez autora jako egzempli-
fikacje majace na celu ukazanie wachlarza mozliwosci i spektrum wtadzy,
jaka nad mieszkaricami otrzymuje gracz-zarzadca. W obydwu wypadkach
jest to rozwigzanie mogace zwrdcié sie przeciwko niemu. Dopuszczajac
do wspoétwladcey kedérakolwiek z grup (policyjna lub religijna), w pewnym
momencie dochodzi do sytuacji, w ktérej to jej przedstawiciele stawiaja
zarzadcy Zadania, a gdy ten je ignoruje lub nie jest w stanie ich spetni¢,
zostaje obalony i wygnany, a pograzone w chaosie miasto szybko upada.
Nastepuje koniec gry, za§ oczom gracza ukazuje sie plansza z nastepujg-
cym komunikatem:

Grupa ponurych mezczyzn prowadzi ci¢ pod generator. Tlum czeka w milczeniu.
Mieszkancy przygladaja ci sie, gdy przechodzisz obok, ale ich twarze pozostajz bez
wyrazu — jakby patrzyli na padajgcy $nieg. Zostajesz pospiesznie osagdzony. W uzna-
niu za wykonang prace nie otrzymujesz wyroku $mierci. Zamiast tego zostajesz wy-

gnany z miasta (11 bit studios 2018a).

Warty zaznaczenia jest fake, ze taska, okazana przez sedzidéw, stanowi
tak naprawde gest ztudny, nacechowany duzg dawkg ironii. Wygnanie jed-
noznaczne jest bowiem z okrutng kara $mierci, co niejednokrotnie zasuge-
rowane zostalo w samej grze — ludzie pozostawieni samym sobie na pustko-
wiu predko ging, pozbawieni schronienia, pozywienia oraz ciepta. Miasto,
wyeksploatowane z surowcéw i doprowadzone przez gracza-zarzadce do
stanu nienadajacego si¢ do naprawy (a mozna to wywnioskowaé po tym, ze
gdyby mozliwo$¢ taka istniata, gracz z pewnoscig sprébowalby ja wyzyskac),
musi ulec nieuniknionej zagtadzie. Konsekwencjami niekompetentnego za-
rzadzania s3: kres spotecznosci, zamieszkujacej osade oraz, w wypadku, gdy
na pustkowiach nie pozostaly juz inne jej osrodki, ostateczny upadek cywi-
lizagji.

Gra prezentuje przy tym specyficzny tréjpodzial wladzy, charakeery-
styczny dla fikcyjnych $wiatéw fantasy. Pisal o nich wspomniany juz Pora-

decki:
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Wiadza religijna i wojskowa stanowig dwa spoérdd trzech podstawowych pionéw
wladzy, obejmujacych cale spofeczenistwa. Trzecim pionem jest wladza §wiecka/cy-
wilna, ktérej kompetencje czesto pokrywaja sie z kompetencjami pozostatych pionéw

(Poradecki 2009: 241).

Na przykladzie Frostpunka mozna zauwazyé pewng tendencje kierujaca
ludZmi w $§wiecie postapokaliptycznym. Jedng z najpilniejszych do spelnie-
nia potrzeb, procz odnalezienia pozywienia i miejsca do zycia, jest potrzeba
samoorganizacji i skonstruowania zadowalajacego modelu wtadzy. W kon-
tekscie przyjetego w grze odwotania do wieku XIX i brytyjskiej monarchii
parlamentarnej, wigze sie to po pierwsze z obaleniem dawnego systemu, jako
niezadowalajgcego i niezdolnego do istnienia w nowo powstajgcym $wiecie,
po drugie za$ z wyksztalceniem nowego, wlasnego, poprzedzonego przej-
$ciowym okresem chaosu. Na podobny problem upadku i reorganizacji wta-
dzy zwraca miedzy innymi uwage socjolog Lech Nijakowski, piszac:

Po zagtadzie pafistwo rozpada sie, a ludzi zaprzata przezycie. Wspdlnoty ocalonych
uwolnione s3 od opresji pafistwowej, ale zarazem zniewolone biologicznymi impera-
tywami. Wplywa to na ich polityke. Wedle analityki biopolityki,zycie” i, polityka” sa
elementami ,dynamicznego przeplotu zwigzkéw”, a nie zewnetrznymi i niezaleznymi
wielko$ciami. Postapokaliptyczna biopolityka jest hybryds opresyjnych metod, ktére
odnajdujemy w eugenice totalitarnych pafistw z ponowoczesng troska o siebie [...]

(Nijakowski 2017: 177).

W wypadku Frostpunka istotny wydaje sie takze kontekst steampun-
kowy, odwolujacy sie do jego pierwszofalowych zalozeri (Piechota 2014),
a zwlaszcza punkowego buntu przeciw wladzy. Obalenie dotychczasowych
sztywnych norm wiktorianiskiego spoleczenstwa dokonuje si¢ za sprawa
apokalipsy. Grupe uciekinierdw, bytych londyAczykéw, okresli¢ mozna mia-
nem zbiorowoéci postwiktorianskiej, realizujacej (nie§wiadomie) zalozenia
biopolityki. Nijakowski w kontekécie $wiatéw postapokaliptycznych wspo-
minal o niej nastepujgco:

Mimo stosowania barbarzyfiskich — z naszej perspektywy — metod (cho¢ motywowa-
nych pragmatycznie), ocaleni my$lg o przetrwaniu kolonii i nieustannie — w taki czy
inny spos6b — odnoszg sie do przyszlosci. Stosuja biopolityke, mimo iz do wyboru maja

bardzo ograniczong liczbe spofecznych technik i $rodkéw (Nijakowski 2017: 169).

Intrygujgca i istotng analogie do Frostpunka zaobserwowaé mozna w fil-
mie Snowpiercer: Arka przyszlosci (Bong 2013). Najbardziej charakterystycz-
na dla produkgji jest jedna z koricowych scen. Gtéwny bohater wszczyna bunt
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w przemierzajacym $wiat pociggu — jednoczesnie maszynie i miescie, w kt6-
rym zyje ostatnia na zamarznietej Ziemi, postapokaliptyczna spofeczno$é
podzielona na kasty (im wyzszy jej status, tym blizej czofa pociaggu znajduja
sie przynalezne jej wagony). Gdy osiaga cel i wchodzi do lokomotywy, pozna-
je prawde, stojacg za rzekomo niezniszczalng konstrukejy, Ze do naprawy wi-
talnych czesci posytane s dzieci. Te, z racji niskiego wzrostu i mikrej postury,
sa3 w stanie dotrze¢ do najbardziej oddalonych zakamarkéw maszyny. Jest to
jednak zadanie, po ktérego wykonaniu nie ma juz powrotu — maluchy wy-
mieniaja uszkodzone elementy, przyptacajac to zyciem. Po$wiecane s3 wiec
w kontekscie realizacji celéw spolecznosci, ktéra w momencie zniszczenia
maszynerii uleglaby zagtadzie. Dobro ogétu przedfozone zostaje nad dobro
jednostki, bez wzgledu na to, jak bezwzgledne mogtoby sie to wydawaé.
Podobng analogie dostrzec mozna we Frostpunku. Stojacy w centrum
osady reaktor jest urzadzeniem, dzieki ktéremu mozliwe staje sie przetrwa-
nie w mroznym klimacie. Gracz-zarzadca, wskutek podejmowanych przez
siebie decyzji (dyktowanych dobrem budowanego spoteczeristwa), moze na-
kaza¢ jego nadmierng eksploatacje i wywotaé pozadane® przegrzanie. Jesli
mechanizm nie zostanie w pore wylaczony, ulega uszkodzeniu, grozac wy-
buchem i unicestwieniem miasta. Gracz-zarzadca postawiony zostaje przed
wyborem moralnym. Opcje s3 trzy, z czego tylko dwie zakladaja naprawe
maszyny, a w konsekwencji — dalszg egzystencje mieszkancéw osady. Sg to
mozliwosci wykorzystania cennego rdzenia parowego lub postania dziecka,
ktére dokona stosownych napraw. Pierwsza z nich, podyktowana etycznie,
zaklada zuzycie bezcennego surowca, przy pomocy ktérego mozliwe jest
takze wprowadzenie udoskonalen (w dziedzinie gospodarki rolnej, techniki,
przemystu czy stuzby zdrowia), co w konsekwencji przektadatoby si¢ na lep-
sze przystosowanie spotecznosci do Zycia w trudnych warunkach. Druga na-
tomiast skazuje na $mier¢ czlowieka, ktéry musi poswieci¢ wlasne zycie. Jest
to decyzja dramatyczna, kazgca spojrze¢ na sprawe przetrwania z innego,
biopolitycznego punktu widzenia. Na szali postawione zostaja maszyna —
rdzers (przedmiot niemal artefaktowo bezcenny) — i zycie dziecka, ktérego
strate w postapokaliptycznej spotecznosci Frostpunka odczujemy poprzez
zachwianie statystyk nadziei i niezadowolenia. Gra wymusza na graczu oglo-
szenie werdyktu, ktéry zgodny bedzie z jego moralnoscig (dziecko przezyje,
rdzen ulega zniszczeniu) lub zalozeniami utylitaryzmu (dziecko zginie, ale
rdzen wykorzystany zostanie w celu adaptacji ogétu do srodowiska). W wy-
padku, gdy gracz-zarzadca odmoéwi jego postawienia (a ma do tego prawo —

¢ Wykorzystanie mechanizmu przegrzania pozwala czasowo zwiekszy¢é poziom wskaznika
ciepta w miedcie, co w trakcie rozgrywki moze okazad si¢ kluczowe do przetrwania miesz-
kancéw.
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jest to jedna z dostepnych dla gracza opcji dialogowych) reaktor ulega znisz-
czeniu, a mieszkaﬁcy zamarzaja, co jednoznaczne jest z ostatecznym kresem
ludzkiej cywilizacji. Jak konstatuje Nijakowski:

Utrzymanie populacji na powierzchni postapokaliptycznego chaosu wymaga rady-
kalnego postepowania, ktére wigze sie z klasyfikacja ludzi i wprowadzaniem ostrego,
rasistowskiego ciecia. Znika uniwersalizm praw czlowieka, a pojawia sie biologiczny
pragmatyzm, kedry potrafi wyrodzi¢ si¢ w fundamentalistyczne projekty eugeniczne
nowych watazkéw (Nijakowski 2017: 177).

Odczytujac z réznych perspektyw analize wladzy dostepnej we Frost-
punky, mozna zauwazyé, ze gracz-zarzadca (nieSwiadomy realizator zalo-
zen biopolityki) dostaje w swoje rece narzedzie pozwalajace zaprojektowal,
w ten czy inny sposdb, spoteczefistwo zdolne do Zycia w czasach postapoka-
lipsy. Ludzko$¢ po katastrofie zdolna jest dzieki temu do dalszego rozwoju.
Udoskonalone zostaja metody utatwiajgce zdobywanie materialéw i pozy-
wienia, rozwija sie technika — czesto w zupetnie innym kierunku niz miato-
by to miejsce wtedy, gdyby nie nastgpit koniec §wiata. Medycyna i badania,
niejednokrotnie w polaczeniu z udoskonaleniami inzynieryjnymi, skupiaja
sie nie tylko na utrzymaniu bezcennych obywateli przy zyciu, ale takze na
maksymalnym ich eksploatowaniu. Ludzie, aby istnie¢ dalej, wyzbywaja sie
swojej przesziosci. Jesli kiedykolwiek do niej powracaja, to wylacznie w opo-
wiesciach, ktére jako to, co bylo przed, przywoluja w kontekécie wydarzen
zachodzacych tu i teraz.

Postapokaliptyczna refleksja
Frostpunk zmusza do rozwazan nad rola wladzy w postapokaliptycznym

$wiecie. Ukazuje metody, nierzadko nieetyczne, dzieki ktérym mozliwym
staje si¢ przetrwanie postspolecznoéci. To natomiast okazuje si¢ sprawa

nadrzedng, nawet jesli ceng za to jest wyzbycie sie czlowieczeristwa. ,Ja”

zmienia sie w,my". Przezycie za§ niemozliwe byloby bez schronienia, kt6-
rego budowa i ochrona staje sie celem Zycia jego mieszkancéw. Doskonalym
przykladem takiego stanu rzeczy, odwolujacego si¢ do przytoczonej wyzej
interpretacji pojecia biopolityki, jest komunikat pojawiajacy sie pod koniec
animowanego zwiastuna Frostpunku: ,Miasto musi przetrwa¢” (11 bit stu-
dios 2018b: 2:14-2:19). W $wiecie wzniesionym na ruinach cywilizagji liczy
sie nie dobro jednostki, ktéra pozbawiona wsparcia wkrétce przestaje istnie,
lecz zbiorowosci, skoncentrowanej na tworzeniu nowego miejsca do zycia,
w ktérym (by¢ moze) dane bedzie zaznaé spokoju przysztym pokoleniom.
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Nieprzypadkowe wydaje sie poréwnanie postapokaliptycznego miasta do
mrowiska, z nieustannie pracujagcymi w nim mréwkami. Dopdki ono trwa,
dopéty istnieje nadzieja na przetrwanie gatunku, nawet pomimo licznych
ofiar, poswieconych w jego imieniu.
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