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Interpretacja groznawcza wymaga wstepnej analizy
transmedialnych’' i intertekstualnych elementéw gry
umiejscowionych na stronie domowej producenta, w tra-
ilerze oraz w menu. Ten gest rekonstrukeji swoistego kon-
tekstu $wiatotwdrczego uwazam za podstawowy w mysl
lepszego, zorientowanego hermeneutycznie? odczytania
$wiata narracji® konstruowanego w grze Frostpunk oraz
poglebienia immersji*. Strona internetowa zaprasza do
precyzyjnie zaprojektowanego swiata: dominanty to biel,
odcienie blekitu, a elementy infrastruktury miejskiej oraz

1 J.N. Thon Transmedial narratology and contemporary media culture,
w: Storyworlds across Media: Toward a Media-Conscious Narratology,
ed. by M.-L. Ryan, J.N. Thon, University of Nebraska Press, London
2014, s. 67-103. Zob. Rowniez K. Kaczmarczyk Narratologia transme-
dialna. Zatozenia, cele, wyzwania, ,Tekstualia” 2015 nr 4, s. 3-16.

2 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, uto-
pia, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018, s. 15-50.

3 K.M. MajAllotopie. Topografia swiatéw fikcjonalnych, Universitas, Kra-
kéw 2015, s.175-183.

4 P.Kubinski Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakdw 2016, s. 51.

Michat Ktosinski -
drhab., adiunkt

w INoLP US. Cztonek:
Association des Amis
de Jean Baudrillard,
Utopian Studies
Society oraz The
Society for Utopian
Studies, uczestnik
Paris Program in
Critical Theory. Ostat-
nio opublikowat:
Hermeneutyka gier
wideo. Interpretacja -
immersja — utopia
(2018). Obszar
zainteresowan: studia
nad utopiami, gro-
zZnawstwo, teoria oraz
filozofia literatury.
Kontakt: klosin.m@
gmail.com



DOCIEKANIA  MICHAL KtOSINSKI FROSTPUNK - TESKNOTA ZA BIOPOLITYKA STANU WYJATKOWEGO

postaci odciskajg sie na zimowym tle w stonowanych brudnoszarych, in-
dustrialnych kolorach, ktére rozéwietla zar pieca weglowego ogrzewajacego
miasto — jedyne ,cieple” miejsce wilustracjach konceptowych. Zmieniajace sie
grafiki, opisane kapitalikami, wprowadzaja wazne informacje $wiatotworcze:

Miasto musi przetrwad. Frostpunk to gra o przetrwanie miasta, w kto-
rej cieplo oznacza zycie, a kazda decyzja ma swoja cene. Twérz prawo.
Spoleczenstwo to grupa ludzi postepujacych wedle tych samych regut
i podzielajacych podobne przekonania. Ustanawianie praw i obyczajow
bedzie kluczowym czynnikiem w ksztaltowaniu twojej spolecznosci. Waz
swoje wybory. Zezwolisz na prace dzieci? Jak potraktujesz chorych i ran-
nych? Frostpunk rzuca wyzwanie umiejetnosciom taktycznym graczy,
kwestionujacjednoczesnie ich moralnosé¢. Eksploruj. Przetrwanie polega
na nadziei i woli zycia. Umiejetno$¢ ich rozpalania i podtrzymywania
w twoich ludziach bedzie czynnikiem determinujacym sukces.’

W przywolanych opisach znaczace jest wykorzystanie imperatywu w formach
czasownikdw, ktdry stuzy postawieniu gracza w pozycji adresata-wykonaw-
cy rozkazu. Formula rozkazu buduje bowiem poczucie koniecznosci, fatali-
zmu, ktdre wpisane zostalo réwniez w hasto przewodnie gry wykorzystane
w reklamujacym ja trailerze Miasto musi przetrwaé. Ow fatalizm, wytwarza-
ny dyskursywnie w hastach reklamowych, koresponduje z konstruowang
w konceptowych grafikach apokaliptyczng atmosfera wiszacej nad ludzkoscia
katastrofalnej zimy. Pozostate hasta reklamowe kladg akcent na rézne aspek-
ty wyobrazen spotecznych. Podstawowa formula: ,miasto musi przetrwaé”
odznacza sie na tle innych animizacja miasta w oparciu o wieloplaszczy-
znows metonimie: imperatyw ten znaczy: mieszkancy muszg przetrwac.
Natomiast: ,cieplo oznacza zycie” odnosi wprost ludzkie bycie do sposobu
podtrzymywania przy zyciu miasta jako mechanizmu za pomocg olbrzy-
miego pieca weglowego, ktéry stanowi jego serce (jako kluczowy element
mechaniki rozgrywki®). Imperatyw stwarza réwniez poczucie powolania do

5 Strona domowa gry Frostpunk, http://www.frostpunkgame.com/ [24.02.2020].

6 Por.recenzje gry w serwisie IGN: ,Swiat zamarzt - niespodziewane i nagte zlodowacenie przy-
kryto cata kule ziemska. Ostatnia nikta nadzieja sg potezne megapiece grzewcze, wokot ktd-
rych moga powstaé nowe miasta ludzkosci. Ty dowodzisz jednym z tych miast, a kto wie, moze
i ostatnim z nich?”, IGN, 02.05.2018, https://pl.ign.com/frostpunk/16373/review/recenzja-gry-
-frostpunk [24.02.2020].
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gry, a Scidlej do pelnienia w grze okreslonej funkeji: prawodawcy, taktyka,
lidera. Frostpunk powoluje zatem graczy, oferuje im wyobrazenie i poczucie
misji spolecznej i moralnej. To jednak nie wszystko, bo retoryka hasel rekla-
mowych méwi tez o rzuconym graczom wyzwaniu, o sukcesie, ktdrego miarg
s nadzieja i wola zycia. Zarowno trailer, jak i strona internetowa sytuujg
gracza w pozycji utopisty walczacego z przeciwnosciami losu spelniajacej
sie najego oczach apokalipsy. W $wiecie narracji Frostpunka rysuje sie zatem
bardzo wyrazny obraz spoleczeristwa postawionego w stan wyjatkowy oraz
gracza wezwanego, wyzwanego i powolanego do ocalenia miasta i ludzkos$ci.
Nietrudno odczytaé owa pozycje gracza jako wlasciwg dla mesjasza lub Ojca
Logosu’, a sytuacje wytworzong przez tworcow Frostpunka jako sytuacje gry
z mesjanizmem lub utopianizmem?®.

Wytworzony w trailerze oraz przy pomocy grafik konceptowych zarys
Swiata narracji zostaje dopelniony z chwila uruchomienia gry: oto zza $niez-
nej wichury wylania sie menu, a z glosnikéw wydobywa sie skomponowana
przez Piotra Musiala melodia, w ktérej dominujg instrumenty smyczkowe.
W wywiadzie z Danielem Wojcikiem kompozytor wskazuje na strukture mu-
zyki jako wazny czynnik $wiatotworczy:

Mugzyka do Frostpunk jest wiec podzielona na muzyke miasta oraz muzy-
ke ludzi i prowadzona jest symultanicznie. Podczas kiedy ambientowa
warstwa miasta daje nam tlo $rodowiskowe, dramaty i nadzieje ludzi
opowiadane sa przez instrumenty smyczkowe. Mamy wiec polaczenie
konwencjonalnej i niekonwencjonalnej kompozycji, gdzie podstawa
ambient6ow staly sie w specyficzny sposdb ,zamrozone” dzwieki i in-
strumenty — rozciagniete w czasie i rozmyte. Warstwa miasta jest mu-
zycznym obrazem w skali makro, powolng ewolucja, ttem dla obrazu
mikro — historii o ludziach.?

7 K.M. Maj Eutopie i dystopie. Typologia narracji utopijnych z perspektywy fiolozoficznoliterackiej,
+Ruch Literacki” 2014 nr 2, s. 163-168.

8 Problem rozréznienia migdzy mesjanizmem a utopianizmem powréci w dalszych partiach tek-
stu. W tym miejscu zaznaczam jedynie, ze przyjmuje owo rozroznienie za tekstem Agaty Bielik-
-Robson. Por. A. Bielik-Robson The messiah and the great architect: on the difference between
the messianic and the utopian, ,Utopian Studies” 2018 Vol 29, No. 2, s. 133-158.

9 P.Musiat, D. Wojcik Muzyczna strona polskich gier video (i nie tylko). Wywiad z Piotrem Musiatem,
,Biaty Kruk” 2017 nr 2, s. 5, http://magazyn.bialykruk.org/piotr-musial-o-muzycznej-stronie-
-gier-video/ [24.02.2020].
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Miasto ulega zatem animizacji za sprawg muzyki skrojonej tak, aby od-
dawaé tempo zachodzacych w symulacji zmian. Scisty zwigzek $ciezki
dzwiekowej z konstruowang wizja katastrofy mozna ustysze¢ w budowa-
nym przez muzyke napieciu, np. w momentach kluczowych (burze $niezne,
spadek temperatur) lub w konkluzji rozgrywanego scenariusza. W menu
gry dominujg melodie bazujace na instrumentach smyczkowych, co do-
skonale komponuje sie z przedstawionymi w obrazach tla sylwetkami
mieszkancow miasta. Podobnie jak w narracji muzycznej Musiala, takze
iw tym aspekcie estetyki reprezentacji w grze dominantg jest metonimia,
postaci opisane w menu stanowig bowiem miniature wyobrazenia o skon-
struowanym we Frostpunku $wiecie spolecznym. Ich charakterystyka jest
znaczgca dla proponowanej w niniejszym tekscie lektury biopolitycznej
oraz utopijnej':

Samson Fisk, 39. Pracuje w kopalni wegla. Sktonny do przemo-
cy i hazardu. Claire Desmond, 12. Pracujace dziecko. Sni o stoficu
i jedzeniu. Colin Clarke, 52. Rozwija technologie miasta. Ann De-
smond, 37. Uchodzca z Londynu. Matka Claire, pomaga w placéwkach
medycznych."

Opisy postaci stanowig tlo poszczegdlnych sekeji menu, jego topografia zo-
stala zatem skonstruowana w taki sposéb, aby przedstawié¢ prototypowych
aktordw spolecznosci, ktorg gracze beda zarzadzaé. Charakteryzujg owg spo-
tecznosé stereotypowo naszkicowane problemy klasowe i zarchetypizowana
wyobraznia zbiorowa. Wyobrazenie o spoleczenstwie ksztaltuje sie wiec juz
na poziomie menu, w ktérym, na prawach metonimii, charakterystyczne
cechy jednostkowe przekladaja sie na klasows i genderowsg pozycje arche-
typowych mieszkacéw miasta.

10 O metonimii jako istotnej zasadzie konstrukcyjnej utopii pisali Andrzej Zgorzelski oraz Arthur
Blaim Por. A. Zgorzelski Born of the Fantastic, Wydawnictwo UG, Gdansk 2004, s. 45-46 oraz
A. Blaim Theses on Synecdoche and Utopia, w: Spectres of Utopia. Theory, Practice, Conventions,
ed. by A. Blaim, L. Gruszewska-Blaim, Peter Lang, Warszawa 2012, s. 190-193. W przypadku gry
Frostpunk metonimia czy synekdocha wpisuje sie w dwa tryby jej uzycia w tekscie opisywane
przez Blaima: jako element maskujacy doktadna charakterystyke spoteczenstwa oraz jako tryb
konstruowania tekstu utopijnego, w tym sensie, w jakim stanowi on hierarchiczng strukture
znaczeniowa.

1 Frostpunk, prod. 11 bit studios, wyd. 11 bit studios, 2018, PC.
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]
W grze (patch 1.2.1) dostepne sg cztery scenariusze rozgrywki: ,Nowy dom
(gtéwna opowiesé), Arki, Uchodzcy, Upadek Winterhome™?. Spajajacym
je tematem jest zamieszkiwanie, a $cislej specyficzna sytuacja czlowieka
w $wiecie, kiedy przygotowuje sie do upadku wlasnego domostwa, poszu-
kuje nowego domu, konstruuje go, buduje arke, staje sie uchodzcg. Tytuly
scenariuszy zaznaczaja moment wlasciwy doswiadczeniu granicy miedzy
zamieszkiwaniem a bezdomno$cig®, liminalnosci dotykajacej ludzkie bycie
w chwili, kiedy dostownie i w przenos$ni brakuje mu gruntu pod nogami lub
zostaje ono z domu, z tego co znane i oswojone, wygnane lub wywtaszczone.
A zatem punktem poczatkowym, oryginalnym wydarzeniem, ktére defi-
nivje i charakteryzuje $wiat narracji gry Frostpunk jest apokaliptyczne, czy-
taj — wynikajace ze stanu wyjatkowego™ — umiejscowienie jego bohaterow
W pozycji granicznej, miedzy dzoé a bios™. W tym sensie, ludzie przedstawieni
w grze sg aktorami, ktérym przyszto dziataé¢ po upadku wszelkiej politycz-
nosci, tutaczami, rozbitkami walczgcymi o zachowanie i podtrzymanie zycia
oraz nadanie mu politycznego sensu. Gra koncentruje sie na budowie ostat-
niego miasta na ziemi, co czyni z gracza juz nie tylko mesjasza, utopiste', ale
rdwniez ostatniego suwerena, ktéremu w udziale przypadta rola zalozyciela
nowego ludzkiego domu, oryginalnego polis, konstruktora nowego tadu. Wy-
mienione pojecia zaczerpniete z dyskursu filozoficznego Giorgio Agambena,
takie jak suwerennos¢, polis, nagie zycie oraz zycie polityczne, proponuje pola-
czy¢ z pojeciem immunizacji” w znaczeniu, jakie nadaje mu Roberto Esposito,
aich dwie rdzne drogi rozumienia biopolityki zderzy¢ z projektowang w grze
wizjg spoteczng. Immunizacja stanowi w mysli Esposito ogniwo brakujace
w teorii biopolityki Foucaulta. Badacz wskazuje na to, ze problem przetrwa-
nia rasy ludzkiej, mechanizméw ochrony zycia, polityk i praw majacych owo

12 Tamze.
13 M. Klosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 52-67.

14 G. Agamben Homo Sacer. Suwerenna wtadza i nagie zycie, przet. M. Salwa, Proszynski i S-ka,
Warszawa 2008, s. 20.

15 Tamze,s.9-24.
16 L.T. Sargent The three faces of utopianism revisited, ,Utopian Studies” 1994 Vol. 5, No. 1, s. 4-5.

17 R. Esposito Pojecia polityczne. Wspdlnota, immunizacja, biopolityka, przet. K. Burzyk, M. Burzyk,
M. Surma-Gawtowska, J.T. Ugniewska-Dobrzanska, M. Wrana, Universitas, Krakow 2015, s. 95-
-107. Zob. réwniez M. Ratajczak Poza paradygmat immunizacji: biopolityka w projekcie filozoficz-
nym Roberta Esposita, ,Praktyka teoretyczna” 2011 nr 2/3, s.175-179.



DOCIEKANIA  MICHAL KtOSINSKI FROSTPUNK - TESKNOTA ZA BIOPOLITYKA STANU WYJATKOWEGO

zycie ocala¢, nadzorowad, przedtuza¢, definiujgc jego granice, jest zasadniczy
dla myslenia o odpornosci i wspdlnocie. Esposito konstruuje zatem relacje
wigzacg dwa pojecia: immunitas oraz communitas, wskazujac na ich wspdlny
zrddtostéw: munus, czyli prawo, dar konieczny, obowiazki wlasciwe cztonkom
wspolnoty. Immunis oznacza natomiast tego, kto jest z nich zwolniony, nie-
zalezny™. Esposito kresli zatem dialektyczng relacje miedzy z jednej strony
daznoscig do uczestnictwa we wspdlnocie, ktdra jednostke pozbawia siebie,
odpodmiotawia,,narusza[jac| granice wnetrza od zewnetrza", oraz z drugiej
strony immunizacjg, ktéra umozliwia podmiotowi samorozwoj, zwalniajac
go ze wspolnotowego przymusu. To pozwala badaczowi postawi¢ na nowo
problem pozytywnej biopolityki. Immunizacja opisuje tutaj zarazem troske,
ochrone i tolerancje, jak i wykluczenie oraz tanatopolityczng patologizacje
ochrony zycia splatajacg sie z,,praktykami zadawania $mierci”®. Dialektyka
immunizacji opisuje wiec zasadniczg dla zycia i $mierci relacje miedzy jed-
nostka i wspdlnota?. Biopolityka przyjmuje rozne warianty w zaleznosci od
tego, jak korzysta z logiki immunizacji, czyli jak konstruuje mechanizmy ne-
gowania wspolnoty w jej obrebie oraz immunizowania sie, czyli samoobrony
jednostki przed negacja wlasnego zycia. W mysl tej zlozonej koncepcji miasto
we Frostpunku stanowi poligon doswiadczalny, przestrzen gry z immunizacjg
ijej testowania w scenariuszach biopolitycznych i tanatopolitycznych. Teoria
Esposita pozwala postawic teze, ze relacja miedzy communitas i immunitas
jest fundamentalnym problemem przedstawionym, znarratywizowanym
i wprzegnietym w mechaniki rozgrywki Frostpunka, w ktérym negocjowanie
tego, co wspdlnotowe, i tego, co jednostkowe, uczyniono dominantg rozgryw-
ki i zdarzen proceduralnie generowanych. Immunizacje mozna dostrzec juz
we wprowadzeniu do pierwszego scenariusza gry:

Brniemy przez bezkresny zamarzniety $wiat. Dawni wladcy stworzenia.
Odarci z dumy, upokorzeni. Jeszcze wczoraj, zdawaloby sie, kierowalismy
$wiat na nowe tory. Zanim mroz... potozyt wszystkiemu kres. Nagle. Bez

18  R.Esposito Pojecia polityczne. Wspdlnota, immunizacja, biopolityka, s. 69. Rozumienie tych pojec
w dyskursie Esposito wyjasnia rowniez precyzyjnie Ratajczak, zob. M. Ratajczak Poza paradyg-
mat immunizacji: biopolityka w projekcie filozoficznym Roberta Esposita, s. 175-176.

19 Tamze,s.176.
20 R. Esposito Pojecia polityczne. Wspdlnota, immunizacja, biopolityka, s. 115.

21 M. Ratajczak Poza paradygmatimmunizacji: biopolityka w projekcie filozoficznym Roberta Esposi-
ta,s.177.
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ostrzezenia. Gdy nadeszla zmiana... nie oszczedzila nikogo... bogatych
ani biednych, lordéw ani zebrakéw. Snieg pochtonat nasz $wiat, a wraz
z nim resztki... naszego czlowieczenstwa. Skoniczyly sie lata dostatku.
A ci, ktérzy przetrwali, musieli sie dostosowac. Porzucili$my nasze domy,
by wyruszy¢ na potnoc. TutaliSmy sie cale tygodnie... a moze miesigce...
Porzucajac wszystko, co dawniej uwazali$my za niezbywalne. Tylko na-
dzieja... pchala nas naprzdéd. Powoli. Krok za krokiem. Znaliémy cene
naszej wyprawy. I zaplaciliémy ja. Po stokro¢. Az wreszcie... nadszed}
czas. By zbudowac ostatnie miasto na ziemi.?

Opowies¢ wprowadzajaca wypowiada, w imieniu zbiorowosci, tonem pate-
tycznym dojrzaly meski glos. Narracja ma charakter dramatyczny, co sygna-
lizujg pauzy, wielokropki, frazy konstruowane tak, aby uwydatni¢ wyglosy
wypowiadanych zdan, w ktdrych wybrzmiewajg okreslenia narzucajgce
wzniostos$¢ tonu. Sama struktura komunikatu, wiernie oddana w zapisie
polskim, wskazuje na poetycki rytm i niemal wersowsa konstrukcje frazy,
wyraznie deklamowanej, w ktérej krotkie zdania sktadajg sie na poszczegdlne
wersy. Wytworzone przez narracje napiecie osiaga szczyt i roztadowuje sie
w ostatnim zdaniu, obwieszczajacym cel swoistego exodusu lirycznego , My,
zamykajacym tekst hiperbola: ,ostatnie miasto na ziemi’”. Jezyk thacy precy-
zyjnie fraze oddaje afektywne splatanie komunikatu o exodusie z koniecz-
noscig biopolitycznego przeformutowania kondycji ludzkiej. Apokaliptyczna
zima funkcjonuje zatem w charakterze wydarzenia sprowadzajacego calosé
gatunku ludzkiego do bezklasowego i bezkastowego amalgamatu, z ktdrego
dopiero wyloni sie nowy, silniejszy cztowiek. Katastrofa zadaje ktam wyobra-
zeniom o dominacji cztowieka, glos narracyjny® méwi o ,odarciu z dumy”
i,upokorzeniu”.

Wprowadzenie wieéci koniec $wiata, koniec czlowieka i wybrzmiewa
apokaliptycznym tonem, ktéry Derrida opisywal w kategoriach prawdy®
i wezwania do totalizacji i immunizacji, przyréwnujac jego wymowe do
wspolnotowego wezwania konstruktoréw wiezy Babel. Podobnie Frostpunk
wykorzystuje w $wiecie narracji glos, ktéry wzywa do czuwania w obli-
czu konca, ale jednoczesnie do realizacji ostatniego wielkiego projektu

22 Frostpunk.

23 ). Derrida O apokalipsie. O apokaliptycznym tonie przyjetym niedawno w filozofii. Nie, apokalipso,
nie teraz, przet. |. Boruszkowska, K. Wojtasik, Eperons-Ostrogi, Krakow 2018, s. 94-95.

24 Tamze,s.92.
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biopolitycznego. Przetrwanie, ktore stanowi istote teleologii Frostpunka,
staje sie zatem wyrazem sprzeciwu wobec apokalipsy, a zamyst zbudowania
ostatniego miasta na ziemi jest, wobec konca Swiata, jednoczesnie zbiezny
z gestem Noego, jak i wobec niego przeciwstawny. Dla Noego apokalipsa
byla przeciez obietnicg nowego porzadku za sprawg przymierza z Bogiem?,
ktdry w biblijnej przypowiesci daje Noemu techniczny plan arki®. Oprdcz
symbolicznego aktu przymierza, rOwnie wazna jest wiec umozliwiajaca
przetrwanie technika. Bog daje Noemu instrukcje wykonania arki oraz apo-
kaliptyczng obietnice destruktywnego deszczu, przed ktérym nowa tech-
nologia ma chroni¢. Czas oczekiwania na koniec $wiata jest zatem czasem
przygotowan do przetrwania, konstruowania maszyny i planowania nowej
biopolityki. Frostpunk stawia gracza w sytuacji analogicznej, obwieszczajac
w swej narracji projekt ostatniego miasta na ziemi, ktore ma dac nadzieje
przetrwania apokalipsy. Miasto jest zatem technologiczng alegorig arki,
a gracz suwerenem bez przymierza, co dodatkowo wzmacnia dramatyzm
prowadzonej przez 11-bit studios narracji. Gdy bowiem Noe otrzymuje
boska obietnice oraz boski plan, to uwiktany w konstruowanie porzadku
spolecznego gracz Frostpunka skazany jest na bladzenie, spoteczne ekspery-
mentowanie i wielokrotne porazki, konczace czesto rozgrywke posepnym
ekranem wieszczacym przegrang: zaglade ludzkosci. Te cechy odrdzniajg
Frostpunk od innych, autotelicznych symulatoréw budowania miasta (jak np.
SimCity), ktorych stawka oscyluje wokot estetyki i ekonomii, a nie nadziei
na przetrwanie ludzkosci.

]

Konstrukcja terytorium pod rozbudowe miasta stanowi podstawe poetyki
immunizacji, ktéra polega na wyraznym odcinaniu przestrzeni w ramach
wytwarzania binarnych opozycji: Tu / Tam, Wnetrze / Zewnetrze, Sacrum
(cieplo) / Profanum (zimno)?. Dialektyka tozsamosci i réznicy jest réwniez

25 Pismo Swiete Starego i Nowego Testamentu, Ksiega Rodzaju, 6:7 — 7:10, w przektadzie z jezy-
kow oryginalnych opracowat zespdt biblistow polskich z inicjatywy Benedyktyndw Tynieckich,
Pallottinum, Poznar 2002, s. 8.

26 Tamze,s.13

27 T. Stawek Akro/nekro/polis: wyobrazenia miejskiej przestrzeni, w: Pisanie miasta — czytanie mia-
sta, red. A. Zeidler-Janiszewska, Poznarn 1997, s. 16-19. O tym fenomenie pisata, cytujac Stawka,
rbwniez Patrycja Cembrzynska: ,[...] przypowiesé o wiezy Babel jest historig cywilizacji cier-
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konstytutywnym elementem utopijnosci tej wizji spotecznej®. Miasto w grze
Frostpunk stanowi przestrzen wytworzona w ramach dzialania stanu wyjat-
kowego, ktéry Agamben wigze z suwerenng decyzja:

W suwerennym wyjatku chodzi bowiem nie tyle o kontrolowanie lub neu-
tralizowanie nadmiaru, ile przede wszystkim o stworzenie i zdefiniowanie
przestrzeni, w ktdrej porzadek polityczno-prawny moze obowigzywac.
Wyjatek jest zatem, w tym sensie, fundamentalng lokalizacjg (Ortung),
ktéra nie ogranicza sie tylko do rozréznienia tego, co wewnatrz, i tego, co
na zewnatrz, sytuacji normalnej i chaosu, lecz ponadto wytycza pomiedzy
nimi prég (stan wyjatkowy), poczynajac od ktérego wnetrze i zewnetrze
wchodza w topologiczne zwigzki bedgce warunkiem waznosci porzadku.?

Miasto jest przestrzenia wyjatku zaréwno jako projekt polityczny — ostat-
nie miasto, ale rdwniez jako projekt topograficzny — odciecie od $wiata ze-
wnetrznego. Jego funkcjonowanie wiaze sie z zawieszeniem starego porzadku
prawnego i oddaniem calej wladzy w rece gracza — suwerena, zarzadzajacego
drzewem technologii i ksiega praw. Produkcja 11 bit studios stawia zatem
graczy w pozycji realizatoréw modernistycznego projektu miasta totalnego,
podlegtego scentralizowanemu i hierarchicznemu modelowi wtadzy®. Fro-
stpunkjest zatem gra z nowoczesnos$cig rozumiang podlug steampunkowego
wyobrazenia o epoce wiktorianskiej, na ktdrag wyprojektowano wspdlczesne
problemy klasowe, rasowe, polityczne i spoteczne®. Ty stereotypowsg i malo
zniuansowang wizjg nowoczesnosci rzadzi marzenie o ponownym uporzad-
kowaniu $wiata. Jak pisze Patrycja Cembrzynska:

pigcej na lek przestrzeni, lek przed chaosem, historig poszukiwania centrum”. P. Cembrzynska
Wieza Babel. Nowoczesny projekt porzgdkowania swiata i jego dekonstrukcja, Universitas, Kra-
kéw 2012, s. 85.

28 F.Jameson Archeologie przysztosci, przet. M. Ptaza, M. Frankiewicz, A. Miszk, Wydawnictwo U),
Krakdw 2011, s. XV, 19 i 23.

29 G.Agamben Homo sacer. Suwerenna wtadza i nagie zycie, s. 32.
30 P. Cembrzynska Wieza Babel. Nowoczesny projekt porzgdkowania swiata i jego dekonstrukcja,
S. 14-15.

31 Por. D. Pike Steampunk and the Victorian City, w: Like clockwork. Steampunk pasts, presents
and futures, ed. by R.A. Bowser, B. Croxall, University of Minnesota Press, London 2016, s. 7-12.
W grze mamy nawet do czynienia z uchodzcami z klasycznego obrazu steampunkowego: wik-
torianskiego Londynu jako serca najpotezniejszego imperium tego czasu.
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Nowoczesno$¢ uosabiajg wiec prawodawcy, biurokraci, inzynierowie
oraz architekci. Jej zywiolem stajg sie obrady, diagnozy, zaszeregowania,
prognozy, ekspertyzy, tabelki, plany, wzory, kanony, standardy. Oto nowo-
czesno$é! Kolo zamachowe, ktdre z precyzja realizuje rozpisane w grafiku
zadania, punkt po punkcie przebudowujac $wiat.*

Konfrontacje nowoczesnosci z apokalipsg obrazuje w grze drzewo techno-
logii, stad wyrazny uklad zamieszonych w nim dziedzin innowacji: ogrze-
wania, eksploracji, surowcow oraz zywnosci, zdrowia i domoéw. Rozwijajac
poszczegolne galezie gracze reagujg na rzucane im w grze wzywania i, testu-
jac swoje umiejetnosci taktyczne, graja z nowoczesnoscia, musza bowiem
prognozowad, planowac i precyzyjnie przygotowywac sie do przebudowy
miasta i $wiata. Drzewo technologii jest zatem przestrzenig realizacji decy-
zji gracza na poziomie techniki miasta i przedstawia wizje jej ewolugji jako
sprawczej sity ludzkosci, ktéra prowadzi do okielznania apokaliptycznego
zywiotlu (zimna)*. Technologia przedstawia zatem zestaw mechanizmdéw
immunizujacych pozytywnie, zabezpieczajgcych zycie, w mysl pozytywnej
biopolityki. W tym sensie stanowi ona obietnice zbawienia niezalezng od
obranej drogi polityczno-prawnej. Bez rozwoju technologii kazde miasto we
Frostpunku skazane jest na zaglade, a gracze na porazke.

Najciekawsza gre z biopolityczng immunizacja wprowadza ksiega praw,
zdominowana przez mechanike wykluczajacych sie wyboréw moralnych,
ksztaltujacych zarzadzang przez graczy spotecznosc. Ich istota jest przypisana
im w systemie gry dodatkowa wartos¢, bowiem kazde prawo niesie ze sobg
konsekwencje w postaci zmniejszenia lub zwiekszenia wskaznika porzadku
spolecznego. Pomiary i statystyki czynig z graczy inzynieréw i architektéw

32 Tamze,s.77-78.

33 Wswojejanalizie apokalipsy oraz wirtualnoscijako dwoch paradygmatow realizmu Jakub Mom-
ro pisze, ze: ,Apokalipsa traktowana jako grozba staje sie wiec negatywem nowoczesnosci poj-
mowanej jako niedokonczony i nieskonczony projekt; potencjalnie mozliwa do zrealizowania,
ale faktycznie zakazana, okazuje sie dziatac z jednej strony jako cenzura blokujaca mozliwosc
obecnosci pewnych tresci i zakazujgca uzywania okreslonych sposobow artykulacji, z drugiej —
jako mozliwo$¢ nieograniczonej produkcji jezykdw”. |. Momro Wirtualnosé i apokalipsa. Dwa no-
woczesne paradygmaty realizmu, ,Teksty Drugie” 2012 nr 4, s. 48-69. W przypadku gry Frostpunk
dochodzi do specyficznego sprzezenia wirtualnosci, ktérg Momro ttumaczy jako dostepnosé
rzeczywistosci z apokaliptycznym dystansem wobec niej. Ze zderzenia tych dwoch paradyg-
matoéw realizmu wynika wewnetrzny konflikt oraz napiecie wytworzone w grze: miedzy wir-
tualnoscig doswiadczanego wydarzenia, jakim jest zagtada, oraz apokaliptycznym dystansem
wobec rzeczywistosci wpisanym w $wiat narracji.
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ludzkiego szcze$cia, natomiast ambiwalencja biopolityki ujawnia sie w moz-
liwosci wprowadzania praw problematyzujgcych ochrone zycia, jak np. ka-
nibalizm czy dosypywanie trocin do jedzenia. W ten sposdb gra przedstawia
wizje stanu wyjatkowego, a wybory dokonywane w ksiedze praw maja cha-
rakter wyjatkow, wlaczajacych wylacze®. Gra legitymizuje zatem sytuacje
stanu wyjatkowego, konstruujgc swiat narracji tak, aby gracze podejmowali
suwerenne i immunizujace decyzje. Na przyklad prawo o pracy dzieci opie-
ra sie na wlgczeniu do porzadku pracy tych, ktorzy byli z niego wezesniej
wylaczeni, a gracze natychmiast otrzymuja mozliwos$¢ wykorzystania ich
w zarzgdzanych budynkach, co obrazuje specyficzny mechanizm zlapania
zycia poprzez prawo, o ktorym pisze Agamben: ,Prawo nie ma bowiem innego
zycia, procz tego, ktére udaje mu sie w sobie schwytaé poprzez wlaczajace
wylaczenie exceptio: prawo zywi sie zyciem, a bez niego jest martwa literg ™.

11 bit studio postanowito jednak pdjs¢ o krok dalej. W toku rozgrywki,
pod pretekstem koniecznos$ci utrzymania gasngcej nadziei, gra wymusza
bowiem wybdr miedzy ,Eadem spolecznym i dyscypling™ oraz ,Wiarg i silg
duchowg™. Oto, jak kwestia zostaje postawiona:

Wybierz dla nas droge. Ludzie sg wstrzasnieci, ogarnia ich lek i zwat-
pienie. Stracili nadzieje na to, ze zdotamy przetrwaé. Rozpacz moze ich
wkrotce popchnaé do nierozwaznych czyndw. Musisz zjednoczy¢ ludzi,
przedstawiajgc im swojg wizje przyszlosci. Zdecyduj, co nada cel ich
zyciu i przywréci nadzieje. Inaczej miasto pograzy sie w chaosie, ktory
pochlonal Winterhome?.

Zaadresowany bezposrednio do gracza-burmistrza ideologiczny komunikat
laczy koniecznos¢ zjednoczenia wspdlnoty z konkretna narzucona tejze wi-
zjg utopijng. W tym miejscu uwidacznia sie ambiwalencja biopolityki, ktérg
$wietnie ujal Esposito przy pomocy poje¢ immunizacji i prawa wspolnoty.
Moment wezwania gracza do wyboru jednej wizji przyszlosci jest wlasci-
wym momentem zalozycielskim wspélnoty, jak pisze Esposito: ,Stajemy sie

34 G.Agamben Homo sacer. Suwerenna wiadza i nagie zycie, s. 36.
35 Tamze,s. 44.

36 Frostpunk.

37 Tamze.

38 Tamze.
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czlonkami wspélnoty dlatego, ze i o ile taczy nas wspélne prawo”. Wybor
miedzy dyscypling a wiarg jest zatem zupelnie nieistotny z perspektywy
wspolnoty oczekujgcej daru nadziei. Paradoks, na ktéry wskazuje Esposito,
polega jednak na tym, ze wlasnie owo wezwanie suwerena-gracza do wyboru
spoiwa wspodlnoty jest zarazem absolutyzacjg wspdlnoty, ktéra istnialta do tej
pory, stanowi bowiem poczatek projektu wymuszajgcego catkowite poddan-
stwo: wobec zideologizowanej wizji porzadku badz zinstytucjonalizowanej
formy wiary. Istotg gry jest owo przeksztalcenie wspdlnoty nieuporzadko-
wanej, jak powiedzialby za Heideggerem Esposito: ,wspo6lnoty utomnosci™®
we wspoélnote jednego celu, jednej idei, jednego prawa, jednej wiary. Frostpunk
przedstawia wizje patologizacji relacji miedzy wspélnota a jednostka, wizje
wykrzywionej immunizacji. Doswiadczenie, do jakiego zapraszajg twdrcy
Frostpunka, jest zatem zasadnicze dla konstytuowania narracji dystopijnej,
problematyzujacej identyfikacje wspdlnoty z sama soba w imie iluzji ule-
czenia ludzkos$ci z melancholii wywolanej traumatycznym wydarzeniem.
11 bit studios stworzylo zatem posttraumatyczny swiat narracji na zasadzie
immunizacyjnego i dystopijnego paradoksu: tylko absolutne postuszenstwo
daje nadzieje, bo stanowi spelnienie idei zachowywania zycia.

v

Frostpunk umozliwia graczom realizacje idei monoteizmu politycznego, ktory
Esposito rozumie jako przejaw logiki immunizacji posunietej do skrajnosci:
odcinajgcej radykalnie wlasne terytorium, odrzucajacej to, co zewnetrzne, inne
iobce, wimie jednego boga, krdla, krdlestwa*. Talogika jest we Frospunku obecna
od samego poczatku rozgrywki, niemniej dopiero koniecznos¢ okreslenia jednej
doktryny wladzy ukazuje wprzegniecie jej w mechanike rozgrywki. Negatywny
wektor biopolityki ujawnia sie w finalnych dyspozytywach w ksiedze praw:
$ciezkataduidyscypliny prowadzi do dekretu zatytulowanego ,Nowy porzadek’,
natomiast drzewo wiary i sity duchowej wieniczy ,Nowa wiara”:

Nowy porzgdek. Po wprowadzeniu,, Nowego Porzgdku” kazdy, kto o$mie-
li sie wyraza¢ watpliwosci, zostanie uznany za zdrajce. Postuszenistwo

39 R.Esposito Pojecia polityczne. Wspélnota, immunizacja, biopolityka, s. 17.
40 Tamze, s. 34.

41 Tamze, s.104.
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to najwieksza cnota — bez niej miasto nie przetrwa. Kto sie nie przytaczy,
zostanie zmiazdzony.

Nowa wiara. Po wprowadzeniu ,Nowej Wiary” kazdy, kto osmieli sie wat-
pi¢, zostanie napietnowany jako wrog wiary. Wszyscy musza bez reszty
poswiecié sie naszej sprawie. Kto sie nie przylaczy, zostanie zmiazdzony.*

Gra charakteryzuje rowniez skutki tych dekretow. Pozytywne na niebiesko:
»Nadzieja juz nigdy nie bedzie stanowi¢ problemu. Powstanie miejsce pu-
blicznych egzekucji”*; negatywne na czerwono: , Czes¢ wrogdw publicznych
zginie. Niektorzy beda walczy¢ przeciw temu prawu. Czes¢ z nich zginie”.
Jedyna rdéznice w efektach ,Nowej wiary” stanowi zdanie: ,Czes¢ herety-
kéw umrze™. Trudno znalez¢ bardziej wymowny fragment tekstu w grze,
w ktérym dochodzi do fuzji obu wektoréw immunizacji: biopolitycznego
i tanatopolitycznego“. W ostatecznym rozwinieciu wlasnego prawa gra
oferuje dwa identyczne rozwigzania ustrojowe, ktére konstytuuje ten sam
dyskurs immunizacyjny, stawiajacy przeciwnikOw zmian na pozycji,wrogéw
publicznych” lub ,heretykéw”, finalizujacy zatem formutle ,bando™, czyli
wyrzucenia ze spolecznosci, wyjecia spod prawa. Rozwigzaniem problemu
nadziei, niezbednej do przetrwania wspdlnoty i gatunku ludzkiego, okazuje
sie zatem tanatopolityczna immunizacja wspdlnoty przeciwko jednostce.
Zapis méwiacy o0 ,zmiazdzeniu” watpiacych w wybrang ideologie, idzie w pa-
rze z pozytywnym punktem programu: ,powstaniem miejsca publicznych
egzekucji”. Immunizujaca biopolityka, ustanowiona w celu ochrony zycia,
konstytuuje sie zatem ponownie wokét metafory ,miazdzenia” go. Frostpunk
problematyzuje zatem wdrazanie biopolityki, zarzadzanie zyciem, ¢wicze-
nie praktyk kontroli i zadawania $mierci, poddajac refleks;ji ,paradygmat
nowoczesnej polityki”®. Oznacza to jednakze fiasko proby wpisania w $wiat
narracji Frostpunka idei mesjanistycznej, do ktdrej gra zaprasza w hastach
moéwigcych o utopijnej nadziei konstruowaniu ostatniego miasta na ziemi.

42 Frostpunk.

43 Tamze.

44 Tamze.

45 Tamze.

46 R. Esposito Pojecia polityczne. Wspdlnota, immunizacja, biopolityka, s. 115.
47 G.Agamben Homo sacer. Suwerenna wfadza i nagie zycie, s. 153.

48 R. Esposito Pojecia polityczne. Wspdlnota, immunizacja, biopolityka, s. 115.
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Perwersja utopii w dystopie zgodna jest z obserwacjami Agaty Bielik-Robson,
ktdra bardzo precyzyjnie okreslila rdznice miedzy tym, co utopijne, a tym, co
mesjanistyczne: utopijnos¢ ogarnieta jest obsesja uniwersalnego porzadku,
prawa i regul, podczas gdy mesjanizm opiera sie na ciaglym anarchistycz-
nym otwieraniu sie wspdlnoty na to, co nieznane. Refleksja Bielik-Robson
pozwala lepiej zrozumieé moment, kiedy ksiega praw informuje, ze nadzieja
juz nigdy nie bedzie stanowi¢ problemu. Instytucjonalne przejecie wladzy
nad nadzieja i ludzkim zyciem — oto marzenia wpisane w finalne dyspo-
zytywy wladzy we Frostpunku. Realizacja utopijnej obsesji porzadku zbie-
ga sie z przypieczetowaniem wizji monoteizmu politycznego. Mesjanizm,
odwrotnie, wymyka sie prawu, jest anarchiczny i dlatego w jego obietnicy
badaczka dostrzega istote pozytywnej utopijnosci Blocha:, To co tutaj rdwnie
istotne, to czasowy wymiar mesjanskiej obietnicy: jej strukturalna przyszlto-
$ciowosd, jej nie-juz, noch-Nicht Blocha™. Owa struktura czasowosci, ktora
stanowi jednoczesnie kolo zamachowe nadziei, w najbardziej radykalnych
opcjach w grze zostala wprzegnieta w projekt przeksztalcajacy arke w obdz,
potwierdzajac, tym samym, obawy Agambena, podzielane przez Esposito,
dotyczace wykrzywienia logiki immunizacji w strone tanatopolityki. W tym
sensie Frostpunk ukazuje patologizacje nowoczesnej biopolityki nie oferujac
graczom mesjanskiej mozliwosci otwarcia na to, co nieznane, nie-juz. Gra
z immunizacja negocjuje zatem z graczami ksztalt krytycznej dystopii®, aby
pobudzié refleksje post factum, po tym jak rekami graczy skonstruowany zostat
nowy biopolityczny tad.

49 A. Bielik-Robson The messiah and the great architect: on the difference between the messianic
and the utopian, s. 138.

50 Tamze,s.147.

51 Zaznaczam, ze z dwdch propozycji wykorzystania pojecia krytycznej dystopii blizszy jestem
opracowaniu Toma Moylana i Rafaelli Baccolini, anizeli krytycznemu wobec ich koncepcji tek-
stowi Marcusa Schulzke, ktory wszak jako jeden z pierwszych stosuje je do badan nad grami
wideo. Por. R. Baccolini, T. Moylan Introduction. Dystopia and Histories, w: Dark Horizons. Science
Fiction and the Dystopian Imagination, ed. by R. Baccolini, T. Moylan, Routledge, New York-Lon-
don 2003, s. 7; oraz: M. Schulzke The critical power of virtual dystopias, ,Games and culture” 2014
Vol. 9, No. 5, s.1-20.
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Abstract

Michat Ktosinski
UNIVERSITY OF SILESIA (KATOWICE)
Frostpunk: Longing for the Biopolitics of a State of Emergency

This critical analysis of the city-building survival game Frostpunk focuses on the

representations and mechanics of the game applied in the a fictionalised city builder.
Ktosinski draws on hermeneutics to make sense of various elements of the game —
such as multimodal elements (the interface) and transmedia elements (the trailer and

website) — as well as to problematise the fundamental mechanics of the game. Analysing

the moral and ethical conflicts as well as the social vision presented in the game leads

him to question the nature of the apocalyptical tone in the representation of the city.
The narratives of constructing the last city on earth oscillate between messianism and

utopianism. Ktosinski discusses what vision of biopolitics are presented by the mechanics

that allow players to co-create the narrative world of Frostpunk.
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