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The article presents an interpretation of Orwell video games in context of available analytical tropes
in Orwellian research. The paper touches on various problems described by academic readers of
Nineteen Eighty-Four and tries to answer the question whether games provide innovations in the way
they problematize socio-political issues in comparison to Orwell’s classic novel. In the introductory
part, the author discusses the possibility of utilizing the notion of critical dystopia in the analysis of
Orwell video games. The following chapters touch on the subject of cultural references, realistic
styles, biopolitics and class representations.
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Wstep

Artykul poéwiecony jest wydanej w 2016 grze Orwell: Keeping an Eye on
You, stworzonej przez niemieckie niezalezne studio Osmotic Studios!, oraz
jej najnowszej kontynuacji z 2018 roku, zatytulowanej Orwell: Ignorance
is Strenght®. Niezalezny producent 1 wydawca gry umiescil w tytule swojej
serii (planowana jest rowniez trzecia gra, finalizujaca trylogie) wyrazne
odniesienie do pseudonimu artystycznego Erika Arthura Blaira, jak row-
niez do stynnego hasla obrazujacego polityczne zastosowanie nowomowy
w powiesci Rok 1984%. Gra nie ustanawia jednakze szerokiego odniesienia
do zycia 1 tworczosci Blaira. Tytul uzyty zostal jako metonimia dla krytyki
spolecznej inspirowanej Rokiem 1984, stad prézno szukaé w grze dialogu
z innymi tekstami pisarza. Serie Orwell mozna okre§li¢ mianem krytyczne]
utopii, czyli w typologii Lymana Towera Sargenta:

! Osmotic Studios: Orwell: Keeping an Eye on You, [PC] Surprise Attack, 2016.

2 Osmotic Studios: Orwell: Ignorance is Strength, [PC] Surprise Attack, 2018.

3 W pracy korzystam z przekltadu Tomasza Mirkowicza. Komparatystyczna analize thu-
maczen Roku 1984 w perspektywie krytyki ideologii i totalitaryzmu przeprowadzita w swojej
pracy doktorskiej Emilia Truskolaska-Kopeé. Badaczka, porownujac przektady Tomasza
Mirkowicza i Juliusza Mieroszewskiego, wskazuje na to, ze ten pierwszy nie tylko zachowat
Orwellowski charakter tekstu, ale zastosowal chwyty, ktére czynia jego przeklad gra z pro-
pagandowymi kliszami komunizmu. Zob. E. Truskolaska-Kope¢, Problematyka ideologiczna
w twdrczosci George'a Orwella i jej polskich przektadach, Warszawa 2014, s. 114-179, <https://
depotuw.ceon.pl/handle/item/1019> [dostep: 4.04.2018].
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Utopia krytyczna — jakas$ nie-istniejaca spotecznoéé dokladnie opisana i normal-
nie umiejscowiona w czasie i przestrzeni, ktéra w intencji autora miata by¢ przez
czytelnika postrzegana jako znaczaco lepsza od wspédlczesnej jemu spotecznodci,
ale borykajaca sie z powaznymi problemami, ktérych opisana spoteczno§é jest lub
nie jest w stanie rozwigzadé, a takze prezentuje krytyczne spojrzenie na Utopie
jako gatunek®.

Na zaliczenie gry Orwell do tej kategorii pozwala szereg czynnikéw
prezentowanych w udostepnianych podczas rozgrywki danych statystycz-
nych na temat rosnacego bezpieczenstwa publicznego oraz przedstawiane
graczowl materialy propagandowe. Problem stanowi natomiast towarzy-
szgca pozytywnym zmianom rosngca rola zorientowanego nacjonalistycznie
1 konserwatywnie dyskursu publicznego oraz wprowadzanie przez Panstwo
coraz bardziej opresyjnych form kontroli spotecznej. Taka klasyfikacja gry
bylaby jednakze naiwna, sprowadzalaby bowiem jej interpretacje do wizji
proponowanej graczowi przez aparat propagandowy Panstwa. Do pelniejsze;j
lektury gry Orwell warto zatem zastosowac pojecie krytycznej dystopii, kto-
rej rozumienie lepiej uchwyci ambiwalentny, skomplikowany i dialektyczny
charakter utopijno$ci negocjowanej z graczem podczas rozgrywki. Krytyczna
dystopia wedle Toma Moylana stanowi forme wyrastajaca z dlugiej tradycji
dystopijnej, ktora ulega odéwiezeniu poprzez znaczace zwiekszenie nasta-
wienia refleksyjnego 1 krytycznego®. Propozycje zastosowania jej do badania
gier wideo przedstawil Marcus Schulzke w tekscie The Critical Power of
Virtual Dystopias. Badacz rozpoczyna swoje rozwazania od przywolania
krytycznej funkeji utopii® oraz wyrazenia zwatpienia w ich krytyczna sile
w grach 1 wirtualnych §wiatach, ktore utopie symuluja. Twierdzi bowiem,
ze funkcja krytyczna utopii pozostaje w grach ukryta lub niewystarczaja-
co uderza w zastane konwencje czy ideologie’. Twierdzenie Schulzkego, ze
wirtualne §wiaty czesto reprodukuja problemy wspélczesnoéci w ramach
konstruowanych narracji utopijnych®, niekoniecznie nalezy odczytywac
jako wyraz zaprzepaszczenia krytycznego potencjatu utopii. Jednoczesnie
badacz pomija ten aspekt teorii utopijnej, ktory przyznaje utopiom zorien-
towana na pragnienia i fantazje utopijna hermeneutyka, poszukujaca we

4 L.T. Sargent, The three faces of utopianism revisited, “Utopian Studies” 1994, vol. 5,
nr 1, s. 9. Wszystkie cytaty, ktérych dotycza komentarze, sa w moim autorskim przektadzie.
W przeciwnym przypadku podano, kto jest autorem ttumaczenia.

> T. Moylan, Scraps of the Untainted Sky. Science Fiction, Utopia, Dystopia, Oxford
2000, s. 188.

6 M. Schulzke, The critical power of virtual dystopias, “Games and Culture” 2014, vol. 9,
nr 5, s. 6.

"Tamze, s. 7.

8 Tamze, s. 7-8.
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wszelkich tekstach kultury impulsu utopijnego, wyrazajacego nadzieje
na inny Swiat. Nalezy zgodzié¢ sie ze zdaniem Schulzkego, ze wiele gier
czy wirtualnych éwiatow nie podwaza status quo mechanizméw wiadzy
1 wykluczenia obserwowanych w rzeczywistos$ci, niemniej takie przyktady
trudno z perspektywy teorii utopijnej zaliczy¢ do grona tekstow progra-
mowych czy wyrazajacych nadzieje na inny, lepszy $§wiat. Podobne teksty
za Helga Novotny 1 Ernstem Blochem nazwalibyémy nieautentycznymi
wizjami przyszlosci®. Przyktad gry The Sims, ktory badacz krytykuje jako
1dealizacje zwyktego zycia'®, najlepiej ukazuje sam fakt niezrozumienia
przez Schulzkego znaczacego impulsu utopijnego tkwigcego w marzeniu,
aby codzienno§¢ byta na miare gry, a nie gra na miare codzienno$ci. Gra
The Sims moze zatem stuzy¢ zaburzeniu status quo, jesli graczem jest osoba,
ktéra wyraza przez nia swoje fantazje 1 pragnienia, nierealizowalne w rze-
czywistoéci ze wzgledu, wlaénie, na ograniczenia spoteczne, ekonomiczne
czy polityczne. The Sims moze w rekach gracza staé sie wlaénie utopijna
projekcja przyszlosci, alternatywy 1 nadziei, nawet jesli stuzy¢ ma do tego
specyficzna struktura ideologiczna neoliberalizmu wpisana w gre. Wyide-
alizowana wersja terazniejszoscl nie oznacza rezygnacji z marzen na te-
mat zmiany sposobu zycia czy wyrazania woli na poprawe jego warunkow,
nawet jeS§li — w zgodzie z Schulzkem — odméwimy grze The Sims statusu
utopii. Schulzke przyjmuje zatem bardzo ograniczone kryterium utopijnosci,
sprowadzajac utopie do jej funkcji krytycznej''. Podobne zdanie wyglasza on
w swojej konkretyzacji pojecia krytycznej dystopii, ktéra — wbrew Tomowi

9 Por. przywotana przez Novotng kategoria nieautentycznej przyszlosci opiera sie
na zalozeniu, ze stanowi ona zwyczajne przedluzenie terazniejszo$ci, w przeciwienstwie
do przyszlosci autentycznej, ktéra méwi o tym, czego jeszcze nie ma, co nie zostato jeszcze
do$wiadczone, poznane. Przysztoéé autentyczna jest wyrazem czystej antycypacji tego, co
nieznane. H. Novotny, Science and utopia: on the social ordering of the future, [w:] Nineteen
Eighty-Four: Science between Utopia and Dystopia. Sociology of the Sciences, vol. VIII, eds
E. Mandelsohn, H. Novotny, Dordrecht, Boston, Lancaster 1984, s. 3—4.

10 M. Schulzke, dz. cyt., s. 8.

1 Sprowadzenie utopii czy dystopii do tej jednej funkeji krytykuja Ruth Levitas i Lucy
Sargisson w zbiorowym opracowaniu, ktére Schulzke cytuje w swoim artykule. Por. R. Le-
vitas, L. Sargisson, Utopia in dark times: optimism/pessimism and utopia/dystopia, [w:]
Dark Horizons. Science Fiction and the Dystopian Imagination, ed. R. Baccolini, T. Moylan,
New York and London 2003, s. 15-16. Co ciekawe, wlasnie dominacje krytycznej funkcji
utopii podkre§laja obie autorki, rozwazajac — jako wazniejsza — jej transformacyjna czy
katalizujaca site, co pozwala polemizowaé ze stanowiskiem Schulzkego. Szukajac punk-
tow wspo6lnych pomiedzy badaczami, nalezatoby raczej wskazaé niebezpieczenstwa, jakie
wirtualne §wiaty 1 gry wideo stwarzaja w ramach zapisanych w nich utopii oraz dystopii —
niebezpieczenstwa eskapizmu i przyjemnego zadomowienia w tym, co oferuja mechanizmy
rozgrywki.
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Moylanowi oraz Raffaelli Baccolini!? — uwaza za efektywng nawet wtedy,
kiedy nie pozostawia ona zadnej furtki dla utopijnej nadziei®®. Schulzke
odrzuca zatem najwazniejszy argument Moylana 1 Baccolini, ktéry w ich ro-
zumieniu konstytuuje zasadnicza réznice pomiedzy antykrytyczna dystopia
a dystopig zorientowana krytycznie. Ten ruch wydaje sie paradoksalny, bo
stosowany przez badacza argument o matym potencjale wirtualnych utopii
do zaburzania status quo jest przez Moylana 1 Baccolini wykorzystywany
wlaénie przeciwko dystopiom pozbawionym nadziei, pesymistycznym, bo
utwierdzaja one wiare w to, ze zyjemy w lepszym $wiecie, Moylan nazywa
te teksty pseudodystopiamils.

Schulzke twierdzi réwniez, ze utopie i dystopie literackie czy filmowe
rzadko przedstawiaja historyczne uwarunkowania tego, jak powstawaly.
Pisze on o ich statycznoSci:

Literackie i filmowe dystopie podobnie wydaja sie statycznymi i uporzadkowanymi
Swiatami, ktére daja niewielkie wrazenie procesu i zmiany. Publika zasadniczo
otrzymuje niewiele danych o tym, jak te §wiaty powstaly, a dystopie zwykle pozo-
staja w duzej mierze niezmienione przez zdarzenia w opowieséci. Przeciwnie, dysto-
pie w grach wideo maja tendencje do tego, by pokazywaé graczom, w jaki sposéb
powstaly 1 jakie procesy je uksztaltowaly. Zwracaja uwage na historyczny rozwdj
dystopii jako §rodek do angazowania graczy'®.

Badacz podkresla innowacyjny charakter wirtualnych dystopii w grach
wideo, zwracajac uwage na to, ze umozliwiaja one graczom poznawanie
1 Sledzenie historycznego procesu ich formowania, ale réwniez dlatego, ze

12 W naszych pracach odczytujemy krytyczne dystopie jako teksty, ktére podtrzy-
muja impuls utopijny. Tradycyjnie posepny, wywolujacy depresje gatunek, z niewielka
przestrzenia dla nadziei w opowiesci, dystopie podtrzymuja utopijna nadzieje poza swoimi
stronami, jezeli w ogdle to czynig; bo tylko jesli potraktujemy dystopie jako ostrzezenie, to
jako czytelnicy mozemy mieé nadzieje na ucieczke przed jej pesymistyczna przysztoscia.
[...] Przeciwnie, nowe krytyczne dystopie pozwalaja zaréwno czytelnikom, jak i protago-
nistom, mie¢ nadzieje, przeciwstawiajac sie zamknieciu: wieloznaczne, otwarte zakon-
czeniach powiesci podtrzymuja impuls utopijny w tych dzietach”. R. Baccolini, T. Moylan,
Introduction. Dystopia and histories, [w:] Dark Horizons..., s. 7. W éwietle przywotanego
cytatu krytyka stanowiska Moylana i Baccolini jest nie tylko pozbawiona merytorycznego
ugruntowania, ale sprzeczna z wypracowywanymi przez lata w refleksji utopian studies
definicjami podstawowych pojeé, ktére utwierdzaja autorytety takich badaczy jak Lyman
Tower Sargent, Ruth Levitas, Tom Moylan, Raffaella Baccolini, Darko Suvin, Fredric
Jameson 1 inni.

3 Tamze, s. 10.

4T, Moylan, dz. cyt., s. 196.

15 M. Schulzke, dz. cyt., s. 12.
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czynia z nich aktywnych uczestnikéw tych opowiesci. Schulzke wskazuje
zatem na ten rys wirtualnych dystopii, ktory wynika z partycypacyjnego
charakteru medium, jakim jest gra wideo'®. O ile mozliwo$¢ uczestnictwa
w wirtualnej dystopii rzeczywiScie stanowi innowacje, o tyle watpliwosci
budzié¢ moze podkreslany w tekscie dynamiczny charakter wirtualnych
dystopii oraz mozliwos§é Sledzenia sposobu ich powstawania. Egzemplifi-
kacja Schulzkego opiera sie na grach Bioshock, Spec Ops: The Line oraz
Fallout: New Vegas, ktére, w perspektywie twierdzenia na temat obserwa-
¢ji historycznego procesu tworzenia sie dystopii, oferuja graczom pewien
wglad w podstawy dystopijnej reprezentacji, ale trudno nazwacé zbierane
w tych grach strzepy wiedzy za wystarczajacy material do méwienia o nar-
racji historycznej znaczaco wykraczajacej poza te, ktére oferuje nam film
czy literatura, by podaé przyktad Oryksa i Derkacza, Igrzysk Smierci lub
Starosci Aksolotla'”. Wobec notowanego przez Baccolini 1 Moylana zwro-
tu w dystopiach lat 1980-1990 nieuprawniona jest rOwniez generalizacja,
jakoby dystopie 1 utopie nie przedstawialy przyczyn lub procesu swojego
powstawania'®. Wirtualne dystopie daja raczej wieksze mozliwosci wykorzy-
stania transmedialnych sposobéw opowiadania historii poprzez zachecanie
graczy do encyklopedycznych poszukiwan i rekonstrukeji podstawowych
informacji o §wiecie. Znéw chodziloby zatem o partycypacyjny charakter
medium, ktore stawia graczy w pozycji detektywa, entomologa, historio-
grafa, a zatem redefiniuje zajmowang przez bohatera utopii role zaré6wno
pod wzgledem fokalizacji, agencji, jak 1 $wiatotwérstwa'®, wystawiajac i za-
checajac odbiorce do spersonalizowania swojego do§wiadczenia dystopii, co
niekoniecznie oznacza, ze skorzysta on z oferowanych mu przez tworcow
gry mozliwosci.

Analiza gry Orwell bedzie zatem prowadzi¢ do sformutowania odpowie-
dzi na pytania interpretacyjne stawiane w mys$l teorii 1 metodologii utopian
studies, zainteresowanych problematyka spoteczna, ekonomiczna i politycz-
na przedstawiona w badanym tek$cie. Celem interpretacji jest zatem przed-
stawienie tego, w jaki sposéb gry Orwell podejmuja dialog z powiescia Rok
1984, oraz z cala tradycja utopijna 1 dystopijna, ktorg uruchamia w swojej
krytyce wspolczesnosci.

6 Tamze, s. 15-16.

17 Rowniez przywolywany przez Schulzkego Sargent, powolujac sie na Darko Suvina,
wskazuje na to, ze utopie czesto opisuja historyczne okolicznoéci ich powstania. Zob. L.T. Sar-
gent, dz. cyt., s. 7.

18 Por. R. Baccolini, T. Moylan, dz. cyt., s. 3—4.

19 Por. K.M. Maj, Allotopie. Topografia Swiatéw fikcjonalnych, Krakéw 2015, s. 164—169.
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Odniesienia w powiesci a w grze

Interpretatorzy Roku 1984 wskazuja na to, ze tekst Orwella nie jest ani
unikalny?’, ani oryginalny?'. Odwoluja sie do poprzedzajacej jego wydanie
olbrzymiej tradycji literackiej antyutopii, ktérej przywotanie wymagatoby
osobnego artykutu, oraz intertekstualnych powiazan z podstawowymi dla tej
powiesci odniesieniami do utopii Jamesa Harringtona The Commonwealth of
Oceania (1956)%2, dystopii Davida MacLeana Parry’ego The Scarlet Empire
(1906)%, dystopii Jacka Londona The Iron Heel (1908)**, a przede wszystkim
Braci Karamazow (1880)?° oraz satyry politycznej Fiodora Dostojewskiego
Notatki z podziemia (1864), napisane] przeciwko utopii Nikolaja Czerny-
szewskiego Co robié? (1863), w ktorej po raz pierwszy pojawia sie stynna
problematyka sprzeciwu wobec praw arytmetyki (2 X 2 = 5)%, odbijajaca

20 Krytyka dotknela w znacznej mierze artystycznego wymiaru powieéci Blaira, wska-
zujac na jego relewantno$é polityczna. Przeciw metaforycznym i symbolicznym odczytaniom
Roku 1984 wystapil Michael Clune, ktéry wskazuje na napiecie w sferze przedstawien, kre-
owane za pomoca artystycznych opiséw przestrzeni i przedmiotéw, zdradzajace istote totali-
taryzmu. M. Clune, Orwell and the obvious, ,Representations” 2009, vol. 107, nr 1, s. 30-55.
Réwniez Claire Hopley stoi na stanowisku, ze styl Blaira znaczaco wptynat na styl angiel-
skiej prozy powojennej: ,,Zatem Orwell udostepnil nowej generacji pisarzy, rozpoczynajacych
swoje kariery po II wojnie §wiatowej, styl, ktéry ma historyczne dostojenstwo i bogactwo,
jak réwniez wspdtczesna réznorodnosé i celno§é. Jego praca dziatata jako przewdd, poprzez
ktéry metody artystyczne wypracowane we wezesnych latach tego wieku weszty do gtéwnego
nurtu wspoélczesnej prozy”. C. Hopley, Orwell’s language of waste land and trench, ,,College
Literature” 1984, vol. 11, nr 1, s. 60. Badaczka wyraznie wskazuje rowniez na silny zwiazek
stylistyki Orwella z technikami wykorzystywanymi w literaturze wojennej, niemniej z tym
zastrzezeniem, ze zmienia on jezyk tego typu prozy, czyniac go bardziej przystepnym dla
czytelnika. Por. tamze, s. 65—68.

21 Przeciwne stanowisko reprezentuje Daphne Patai, twierdzac, ze unikalne w Roku
1984 jest przedstawienie przyszloSci, pozbawione moralnego uzasadnienia dla kontroli spo-
lecznej 1 wladzy sprawowanej przez Partie. ,[...] Rok 1984 jest nietypowy w swoim catkowitym
odrzuceniu moralnego uzasadnienia dla uzycia wtadzy”. D. Patai, Gamesmanship and and-
rocentrism in Orwell’s 1984, ,PMLA” 1982, vol. 97, nr 5, s. 856. Na tym argumencie buduje
badaczka teze, ze dziatania Partii rozumie¢ mozna jako gre. Tamze, s. 856—-859.

22 Zob. N. Khouri, Reaction and nihilism: the political genealogy of Orwell’s 1984, “Science
Fiction Studies” 1985, vol. 12, nr 2, s. 138.

2 Tamze, s. 139. Khouri wskazuje na fakt, ze w powieéci Parry’ego mozemy znalezé
bardzo wiele podobienstw z dzietem Orwella czy Zamiatina na poziomie fabularnym. Z kolei
Patai twierdzi, ze Orwell zrywa z linia poszukiwania racjonalnego uzasadnienia dla dzialan
wladzy, ktore taczy satyre Dostojewskiego z dystopig Zamiatina.

24 Zob. D. Patai, dz. cyt., s. 857.

% Patai twierdzi, ze Orwell zrywa z linig poszukiwania racjonalnego uzasadnienia dla
dziatan wiladzy, ktére taczy Braci Karamazow z dystopia Zamiatina.

26 Analize problematyki tego istotnego dla Roku 1984 Orwella intertekstu przeprowa-
dzit Adrian Wanner. Zob. A. Wanner, The Underground Man as Big Brother: Dostoyevsky’s
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sie nastepnie echem w powieSci My Zamiatina (1924), ktéra Orwell pozy-
tywnie recenzowal w 1946 roku?’. Rame narracyjna?®, krytykowana przez
Blaira w przedstawieniu Oceanii, odnajdujemy w Rewolucji menadzerskiej
(1941) Jamesa Burnhama, natomiast ksiega Goldsteina, ktérej fragmenty
czyta Winston Smith w Roku 1984, stanowi parodie Zdradzonej rewolucji
(1937) Lwa Trockiego®.

Pod wzgledem odniesien literackich gra studia Osmotic nie jest tak
silnie uwiktana w dialog z tradycja dystopijna jak Rok 1984. Nie mozna na-
tomiast odmowi¢ twoércom Orwella ciekawego wykorzystania intertekstow.
Motywem przewodnim pierwszej gry jest niemiecka piesn z XIX wieku, Die
Gedanken sind frei [Mysli sq wolne], ktora silnie zwigzana jest z ruchami
rewolucyjnymi z XIX wieku, ruchem oporu za czaséw rzadow hitlerowskich
czy popkulturowymi przedstawieniami buntownikow 1jencow w XX wieku®.
W tym sensie znaczenie pie$ni w grze mozna odczytywac jako ciekawa para-
lele do tradycyjnej rymowanki Pomararicze i cytryny [Oranges and Lemons],
ktora probuje zrekonstruowaé Winston w Roku 1984. Pieén wolnosciowa
jest zatem w grze Orwell wyrazem buntu przeciwko dyktaturze, terrorowi
1 nacjonalizmowi, a jednocze$nie stanowi wazny element spajajacy narracje
na poziomie symbolicznym. W drugiej czesci gry odniesienie do niemieckie;j
pie$ni nie wystepuje, rozgrywke rozpoczyna nagrany w systemie peten na-

and Orwell’s Anti-Utopia, [w:] George Orwell. Updated Edition, ed. H. Bloom, New York
2007, s. 52-58.

2T N. Khouri, dz. cyt., s. 137.

28 R.P. Resch, Dystopia, and the middle class in George Orwell’s Nineteen Eighty-Four,
“boundary 2” 1997, vol. 24, no 1, s. 171.

29 A. Wanner, dz. cyt., s. 58. Zob. réwniez: N. Khouri, dz. cyt., s. 137.

30 Zob. The Man who Crossed Hitler, rez. J. Hardy, BBC Northern Ireland, Hardy
Pictures, Northern Ireland Screen: Wielka Brytania 2011. Film opowiada historie Hansa
Littena, zydowskiego prawnika, ktéry oskarzyl nazistow i wytoczyt im proces o demontowa-
nie demokracji oraz dazenie do totalitaryzmu, w ktéorym wezwat Hitlera na swiadka. Jako
sprzeciw wobec propagandy hitlerowskiej, juz jako jeniec, wyrecytowal Die Gedunken sind
frei na znak protestu przeciwko celebracji doj$cia nazistéw do wladzy. Por. J. Kelly, Hans
Litten: The man who annoyed Adolf Hitler, “BBC News Magazine” 2011, 19 August, <http://
www.bbc.com/mews/magazine-14572578> [dostep: 16.09.2018]. Piosenke wykorzystano row-
niez w filmach: The Birdmen, rez. P. Leacock, Universal Pictures: USA 1971. O ucieczce jen-
céw wojennych z zamku Colditz. 23, rez. H.-C. Schmid, Claussen & Wobke Filmproduktion
GmbH: Germany 1999. O Karlu Kochu, niemieckim hakerze z czaséw Zimnej Wojny, ktory
zamieszany byt w wykradanie danych z komputeréw wojskowych USA i sprzedawanie ich
KGB. The Book Thief, rez. B. Percival, Fox 2000 Pictures, Sunswept Entertainment, Studio
Babelsberg, TSG Entertainment: USA, Germany 2013. O dziewczynce pozyczajacej i prze-
mycajacej ksiazki dla Zydéw, ktérzy ukrywaja sie w domu jej przybranych rodzicéw podczas
II wojny Swiatowej. Niepelny artykut wskazujacy na wazniejsze odniesienia do pie$ni Die
Gedanken sind frei odnalezé mozna na angielskiej stronie Wikipedii: <https://en.wikipedia.
org/wiki/Die_Gedanken_sind_frei> [dostep: 16.09.2018].
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piecia dialog pomiedzy Rabanem Vhartem oraz podwéjnym agentem Ole-
giem Bakayem; Vhart odwotuje sie do biblijnej rozmowy Pitata z Jezusem,
w ktérej z ust rzymskiego urzednika pada pytanie o prawde. W ten sposob
druga czes¢ gry od samego poczatku konstruuje polityczno-teologiczna at-
mosfere wokoét prowadzonego §ledztwa, z jednej strony przedstawia bowiem
Vharta, wypowiadajacego stowa Pilata, jako kalekiego wizjonera, dziatacza
politycznego wystepujacego w imie Swietego 1 podszytego szalenstwem gnie-
wu skierowanego przeciwko mediom 1 systemowi, z drugiej natomiast stawia
gracza w pozycji analogicznej, w tym sensie, w jakim stawka w §ledztwie jest
juz nie tylko prawda, ale i ludzkie zycie. Pytanie o prawde stanowi rowniez
zasadniczy element odniesienia intertekstualnego do Roku 1984, poniewaz
wykorzystywane w grze mechaniki wplywania na opinie publiczng do ztu-
dzenia przypominaja w swoim ksztalcie dziatanie Departamentu Archiwéw,
polegajace na przepisywaniu i falszowaniu historii. Gracz postawiony zo-
staje w pozycji, w ktorej nie tylko rozsadza i1 prowadzi do oskarzenia oraz
denuncjacji poszczegblnych bohaterow: Vharta, jego zony Karen czy brata
Ily1, ale stoi po stronie systemu fabrykujacego prawde w celu wzmocnienia
aparatu Panstwa. Odniesienie biblijne wyrazniej podkresla moralny 1 etycz-
ny wydzwiek drugiej czesci gry wlasnie w perspektywie krytyki politycznej.

Osobna, kwestia jest roznica pomiedzy kontekstem politycznym, spo-
lecznym 1 ekonomicznym, ktére stanowig istotne odniesienie dla Roku 1984
oraz gier studia Osmotic. Jak pisze Udayan Mukherjee:

Rok 1984 George’a Orwella odzwierciedla paranoje, ktéra utrzymywata sie w Euro-
pie w czasie interregnum pomiedzy dwoma wojnami $wiatowymi XX wieku. Dwie
wojny oraz wielki kryzys wywotaly poczucie szoku, przerazenia i rozczarowania.
Gwaltowny wzrost faszyzmu i nazizmu pozostawily ludzi zleknionych i zagubio-
nych. Istniejace instytucje polityczne nie byly w stanie poradzié¢ sobie z zaistniala
sytuacja®.

W cieniu traumy wynikajacej z dwoch wojen Swiatowych oraz pojawie-
nia sie z ich koncem broni masowej zagltady w postaci bomb atomowych,
ale takze coraz silniejszego braku ztudzen co do konstrukeji reziméw ko-
munistycznych, Rok 1984 splata ze soba wiele réznych probleméw, ktore
ludzko$é po dzi$ dzien przepracowuje. W podobnym trybie réwniez obie gry
Orwell prébuja powiazac ze sobag wiele watkéow charakterystycznych dla
czasu wzmozonej kontroli 1 inwigilacji obywateli po 11 wrzeénia 2001 roku.
Nie wydaje sie przypadkowe, ze pierwsza gra rozpoczyna sie od sekwencji
przedstawiajacej wybuch bomby na placu Wolno§ci w miejscowosci Bonton
12 kwietnia 2017 roku. Poczatkiem gry jest zatem wydarzenie charaktery-

31 U. Mukherjee, The development of socio-cultural society in Orwell’s Nineteen Eighty
Four, “Journal of Humanities and Social Science” 2014, vol. 19, nr 1, s. 12.
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styczne dla symbolicznej, kulturowej 1 politycznej traumy XXI wieku. Poda-
zajac za filozofami komentujacymi (Baudrillard, Derrida, Habermas) ataki
na World Trade Center oraz Waszyngton, ktérzy podkreslali symboliczny
wymiar aktéw terroru, warto zwroéci¢ uwage na to, ze wysadzenie w powie-
trze monumentu Wolno§ci stanowi w grze atak o wtasnie takim charakterze.
Kolejnym istotnym kontekstem dla gier Orwell jest ujawnienie funkcjono-
wania tajnego systemu inwigilacji poczty elektronicznej, czatow, rozméow
telefonicznych czy serwisow spolecznos$ciowych o nazwie PRISM, stworzo-
nego oraz wykorzystywanego przez amerykanska Agencje Bezpieczenstwa
Narodowego. Miedzynarodowy skandal, ciagnacy sie od 2013 roku, rozpocze-
ty przez informatyka i aktywiste Edwarda Snowdena oraz wspierany przez
portal WikiLeaks, zalozony przez Juliena Assange’a, doczekat sie ekranizacji
filmowej w wydaniu Olivera Stone’a w 2016 roku w produkcji pod tytutem
Snowden®. Obok kontekstow szpiegowsko-terrorystycznych waznym ttem
historycznym dla wykreowanej w grze sytuacji miedzynarodowe] jest euro-
pejski kryzys migracyjny zwiazany z wojna domowa w Syrii, Libii oraz kon-
fliktem zbrojnym w Libanie, jak i innymi podobnymi wydarzeniami w Afryce
1 na Bliskim Wschodzie w latach 2006—-2017. W grach Orwell tlem wydarzen
politycznych jest wojna domowa, konflikt militarny, a nastepnie dyktatura
w Parges, kraju sasiadujacym z Panstwem, a gléwnymi wrogami wtadzy sa
przez wieksza czesé rozgrywki w obu tytutach imigranci: w pierwszej czesci
Niemiec: Abraham Goldfels/Gunter Aarons, w drugiej Pargasianin: Raban
Vhart. Prezentowane w grach materiaty propagandowe konstruowane sa
wyraznie na bazie znanych z przestrzeni politycznej wspélczesnej Europy
postulatéw antyimigracyjnie nastawionej 1 konserwatywnej prawicy. Na
profilu wyborczym przedstawicielki wtadzy czytamy:

Tradycja 1 kultura

Trzeba bronié naszej kultury. Wierzymy, ze jest to mozliwe tylko jeéli ograniczy-
my do minimum imigracje i inne potencjalnie zaklécajace czynniki oraz ocalimy
nasze dzieci oraz nasza wspélnote przed tego typu zagrozeniami. Wierzymy zatem,
ze wazne jest zamkniecie granicy z Parges, aby przeciwdzialaé dalszej imigracji.

Wspieranie rodzin

Tradycyjna rodzina jako jednostka jest jednym z najbardziej znaczacych konstruk-
tow naszego spoleczenstwa i niezwykle wazne jest, by ja zachowaé i chroni¢ w kaz-
dy mozliwy sposéb. [...] Oczywistym jest, ze malzenstwo osob tej samej plci jest

32 Snowden, rez. O. Stone, Endgame Entertainment, Vendian Entertainment, KrautPack
Entertainment: USA, Germany 2016. Film nakrecono na podstawie dwoch ksigzek poswie-
conych Snowdenowi: L. Harding, The Snowden Files: The Inside Story of the World’s Most
Wanted Man, New York 2014 oraz A. Kucherena, Time of the Octopus, trans. J. Farndon,
A. Sultanbekova, O. Nakston, London 2017.
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nienaturalne i powinno by¢ zakazane przez prawo. Wierzymy réwniez, ze tak zwa-
ne ,planowane rodzicielstwo” jest mordowaniem dzieci i nalezy je tak traktowadé.
Walczmy razem, by przeciwdziataé¢ temu szalenstwu®.

Gry Orwell podejmuja zatem problemy polityczne 1 spoteczne, odno-
szac sie bezpo$rednio do retoryki antyimigracyjnej, dzieki czemu staja, sie
istotng forma komentarza wspétczesnego kontekstu historycznego, poli-
tycznego 1 spotecznego. Pod tym wzgledem zaréwno Rok 1984, jak i gry
studia Osmotic cechuje ten sam zamyst krytyczny zwigzany z eksploracja
1 wyostrzeniem probleméw dostrzeganych we wspoétczesnej im kulturze.
Ukazanie radykalnie homofobicznego dyskursu konserwatywnej Partii
w grze mozna zestawié z waznym problemem z seksualno$cia w Roku 1984,
omawianym przez Jonathana Rose, ktéry pokazuje, ze biopolityczna wita-
dza uznaje wszelka aktywnos$¢ seksualna za perwersje, a do seksozbrodni
przyznaja sie wszyscy torturowani przez system obywatele3. W grach Or-
well $wiadectwem totalitarnej tendencji politycznej wiadzy jest wiasénie
wykorzystywanie homofobii w dyskursie politycznym, ktore jest wyrazem
dazenia do represji seksualnej. Co ciekawe, pozostaje ono zupelnie niewi-
doczne i nieodczuwalne w trakcie rozgrywki, poniewaz absolutnie wszystkie
relacje interpersonalne maja charakter heteronormatywny. Obie gry Orwell
Swietnie pokazuja natomiast, jak system inwigilacji jest w stanie rozgrywac
relacje romansowe pomiedzy obywatelami i wykorzystywac je w charakterze
politycznym. Analizujac Rok 1984 w perspektywie konstruowania swoiste;j
ideologii purytanskiej, Rose pisze:

Seksualna hipokryzja opisana w Roku 1984 znajduje odbicie w naszych wspoélcze-
snych amerykanskich obyczajach. Nasze filmy, magazyny, powiesci i programy
telewizyjne kipia seksem. Mamy goraca i zimng pornografie podtaczona do naszych
doméw przez Internet. Ale jesli rozmawiamy o seksie w miejscu pracy czy nawet
o nim zartujemy, mozna posadzi¢ nas o molestowanie seksualne. W tym szalenstwie
tkwi jednak jaka$ metoda®.

W perspektywie tych spostrzezen obie produkcje studia Osmotic mozna
odczytywaé w charakterze tekstow stawiajacych pytania o to, do jakiego
stopnia inwigilacja jest zawsze wyrazem tego, co Rose nazywa wytwarza-
niem podwdjnych standardéw. Jesli bowiem §ledztwo antyterrorystyczne
przemienia sie w manipulacje wrazliwymi danymi o relacjach mitosnych

3 Osmotic Studios: Orwell: Ignorance is Strength...

34 Zob. J. Rose, Abolishing the orgasm: Orwell and the politics of sexual persecution, [w:]
George Orwell into the Twenty-First Century, eds T. Cushman, J. Rodden, London, New York
2016, s. 27-28. Rose pokazuje, ze wykluczenie seksualnoéci jest w Roku 1984 analogiczne
do do§wiadczonego przez Blaira dyskursywnego i instytucjonalnego wykluczenia homosek-
sualizmu. Por. tamze, s. 26, 29-30.

3% Tamze, s. 34.
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miedzy obywatelami, to mamy do czynienia z obnazaniem okre§lonej stra-
tegii dominujacej wspolczesny dyskurs publiczny, strategii transpolityczne;j
1 transseksualnej. W niej wlasnie Rose odnajduje czwarta prawde impli-
kowang w tekécie Orwella: ,,Osobiste jest Polityczne. [...] Konsekwencje sa
nieuniknione: jeéli nie istnieje sfera osobista, do ktorej instytucje polityczne
nie moga wtargnagé, to prywatno$¢ zostata zniesiona”®. Gry Orwell konty-
nuuja zatem te linie refleksji Orwellowskiej, ktéra stawia pytanie o granice
pomiedzy tym, co osobiste, a tym, co polityczne.

W jednej z nowszych interpretacji Roku 1984 piéra Williama Hunta
najwazniejszym intertekstem powiesci Blaira jest Boska Komedia Dan-
tego®”. Badacz twierdzi, ze tekst Orwella traktowaé nalezy jako zapis
koszmaru Winstona Smitha, argumentuje bowiem, ze otwierajace powies$é
zdanie o zegarze wybijajacym trzynasta stanowi alegoryczne wprowa-
dzenie do przestrzeni onirycznej®®. Z podobnym zabiegiem nie mamy do
czynienia w grach studia Osmotic, ktére, poza rozpoczynajacym sequel
dialogiem, nie operuja chrzescijanskimi intertekstami, a oniryzm jest im
caltkowicie obcy.

Style realistyczne

7 trzech dominujacych w pisarstwie Orwella styléw realistycznych,
jakie opisal Roger Fowler, w grze odnalez¢ mozna znamiona stylu deskryp-
tywnego, ktory badacz charakteryzuje jako przywigzanie do szczegblowego
1 mikroskopowego zwracania uwagi na detale, fakty, doktadnych opiséow
tekstur 1 wlasciwosci materiatow?. Styl ten widoczny jest w samej mecha-
nice rozgrywki, polegajacej na operowaniu interfejsem w celu weciagania

36 Tamze, s. 39.

37 Por. W. Hunt, Orwell’s commedia: The ironic theology of Nineteen Eighty-Four, “Mo-
dern Philology” 2013, vol. 110, no 4, s. 539-553. Badacz pokazuje podobienstwa w wykorzy-
stanej symbolice numerologicznej pomiedzy powieScia Blaira oraz tekstami Dantego, tropiac
obsesyjne wykorzystanie numerdw trzy, dziewieé czy siedem i cztery. Réwniez uktad Roku
1984 odczytuje Hunt jako analogiczny do porzadku Boskiej Komedii: ,,O ile odniesienia do
Piekta naturalnie dominuja w Roku 1984, przeplatane sa echami Czyséca oraz Raju, czesto
wywolujac efekt ironicznego uderzenia badz zaburzenia. Jeéliby zréwnaé trzy czesci powiesci
z trzema kantykami Dantego, to porzadek Orwellowskiej Komedii bylby nastepujacy: czy-
$ciec, niebo oraz piekto. To zaburzenie sekwencji pomaga wyjaénié dotychczasowe catkowite
niedostrzezenie hipotekstu Dantejskiego przez czytelnikow” (tamze, s. 543). Hunt wskazuje
réwniez na analogie pomiedzy postaciami przewodnikéw Dantego w Boskiej Komedii oraz
ich przeciwienstwami, towarzyszami Winstona: Wergiliuszowi odpowiada Chrrington, Be-
atrycze — Julia, a $wietemu Bernardowi — O’Brien. Tamze, s. 552—556.

3 Tamze, s. 536, 539.

3 R. Fowler, Versions of realism, [w:] George Orwell. Updated Edition..., s. 26-217.

49 Gra w Orwella




do systemu Orwell precyzyjnych danych oraz informacji, ktére system
oznacza jako istotne w réznych formach komunikacji (rozmowy telefo-
niczne, wpisy na portalach spolecznos$ciowych, blogi, e-maile, artykuty
w gazetach, dane z instytucji publicznych). Te dane gracz taczy w spéjna
1 zapisywana w indywidualnym profilu kryminalnym narracje tozsamo-
$ciowgq na temat podejrzanych obywateli. Gracz ma mieé¢ zatem poczucie,
ze uczestniczy w symulacji §ledztwa prowadzonego za pomoca najnowsze-
go biopolitycznego mechanizmu inwigilacji obywateli. Realistyczne jest
w tym przypadku konstruowanie profili, wyszukiwanie informacji moga-
cych stuzyé jako poszlaki w §ledztwie. Elementem wytwarzanej symulacji
jest rowniez tatwo$é obstugi interfejsu systemu Orwell oraz koniecznoéé
dokonywania wyboréw wykluczajacych sie tresci. Gracz zyskuje poczucie
sprawczosci w tych momentach, w ktérych Orwell podaje, ze informacja
znaleziona w jednym zrédle wchodzi w konflikt z informacjami z innych
zrodel, a gracz ma mozliwoéé weiagniecia do systemu tylko jednej z po-
szlak, bez mozliwoéci cofniecia swojej decyzji. Gra symuluje w ten sposob
proces doboru 1 eliminacji danych oraz wytwarza poczucie odpowiedzial-
nosci za decyzje, ktore moga skonczy¢ sie §miercia jednego z inwigilowa-
nych obywateli lub opézni¢ dzialanie aparatu sprawiedliwosci, skutkujac
powodzeniem zamachéw terrorystycznych. Obce natomiast jest w grze
Orwell wskazywane przez Fowlera zastosowanie stylu realistycznego
w przedstawieniach relacji spotecznych pomiedzy grupa inwigilowanych
oraz robotnikami czy osobamai z nizszych warstw spotecznych. Gra nie po-
dejmuje zatem zasadniczego w tworczosci Orwella tematu przedstawienia
warunkow zycia proletariatu czy — wspoélczeénie — prekariatu, skupia sie
natomiast na wiernym odwzorowaniu relacji spotecznych ksztattowanych
przez nowe media. Przedstawiona w grze inwigilacja nie rézni sie zatem
od wiekszoéci interakeji zwigzanych z uzytkowaniem mediéw spoteczno-
Sciowych. Stad interfejs gry Orwell konstruuje immersyjne do$wiadczenie
rozgrywki, symulujac to, co graczom znane jest z codziennych interakecji
sieciowych — czytanie postow, blogéw, gazet internetowych, e-maili itd.
W ten sposob gra wytwarza poetyke inwigilacji na podstawie kognityw-
nych mechanizméw znanych z kultury uczestnictwa i stosowanych w celu
uzyskania w niej jednostkowej partycypacji. O ile, zatem, Orwellowski
realizm stuzyt wykreowaniu wizji okre§lonych warunkéw zycia spotecz-
nego w celu uzyskania krytycznego odzewu wsréd czytelnikéw, o tyle gra
Orwell poddaje krytyce zar6wno mechanizmy biopolitycznej kontroli me-
diéw spoleczno$ciowych, jak 1 wyobrazenia na temat ich rewolucyjnego
1 partycypacyjnego charakteru.

Problem stylu czy konwencji w reprezentacji Swiata Roku 1984 podjal
réwniez Michael Clune, ktory pisze:
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Nic nie smakuje, nie wyglada ani nie sprawia wrazenia, jakie powinno. To odejécie
od oczekiwan otacza kazda rzecz charakterystycznym oblokiem postrzeganego
detalu, ktéry proza Orwella reprodukuje. W Oceanii, by uzy¢ znanego przyktadu
Martina Heideggera, kazdy mtotek jaki podniesiesz, jest zepsuty*’.

Badacz zwraca uwage na ten element $éwiata Roku 1984, ktory jest
nieobecny w grach Orwell. Studio Osmotic doskonale ukazato w swoich
produkcjach problem manipulacji informacjami, niemniej w rejestrze sty-
listycznym czy poetyce gry nie przywigzano zbytniej uwagi do taktylnego,
zmyslowego czy afektywnego doSwiadczenia rzeczywistoSci, ktore dla Blaira
miato olbrzymie znaczenie. Rok 1984 wprowadza specyficzne poczucie nie-
przystawania $wiata do oczekiwan Winstona Smitha, co wydaje sie wazne
z perspektywy kreacji dystopijnego Swiata i tego, jak jest percypowany. Gry
Orwell nie przyjmuja tej poetyki ani w opisie do§wiadczen bohaterdéw, ani
w ksztaltowaniu immersywnej funkcji interfejsu, czyli w doSwiadczeniu sa-
mego gracza. Czes¢ tej strategii, czyniacej z Roku 1984 tak doglebna wizje
dystopii, uobecnia sie w nieprzystawaniu obrazow i informacji medialnych
do doé$wiadczen bohateréw gier Orwell, niemniej nigdy nie dochodzi do
zaburzenia tkaniny $wiata cielesnego, a jedynie do tapnieé¢ w przestrzeni
symulakréw, ktore sa oczekiwane, opisywane 1 poddawane krytyce. Swiat
gier studia Osmotic nie uzyskal zatem tego wymiaru, jaki osiagnat Blair
w Roku 1984 za pomoca zaburzenia jego taktylnoéci i sensualnos$ci*’. W tym
sensie gry Orwell nie problematyzuja dwdjmys§lenia.

Biopolityka w grze Orwell

Roger Paden twierdzi, ze Rok 1984 przedstawia tortury oraz znikniecia
(ewaporacje) jako gléwne metody dyscyplinowania, aczkolwiek podkresla
on, ze wykorzystuje sie je jedynie do kontrolowania wyzszych klas spo-
lecznych*?. Badacz pokazuje, ze tortury w powiesci Orwella nie stuza ani
uzyskaniu zeznan, ani doprowadzeniu do wyznania winy, ani nawet zdo-
byciu wiedzy. Jedynym celem oprawcow w Roku 1984 jest odcztowieczenie
wieznia, zmuszenie go do konformizmu wobec terroru oraz zniszczenie jego
podmiotowosci 1 sity woli*®. Paden pisze: ,Wspdlczesne tortury sa wspoél-
czesnym antyhumanizmem”. Pokazujac kontekst spoleczny, polityczny

40 M. Clune, dz. cyt., s. 35.

41 Tamze, s. 37.

42 R. Paden, Surveillance and torture: Foucault and Orwell on the methods of discipline,
“Social Theory and Practice” 1984, vol. 10, no 3, s. 261.

43 Tamze, s. 265.

4 Tamze, s. 266.
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1 ekonomiczny ich zastosowania, badacz dochodzi do wniosku, ze Orwell
nie dostrzegl w normalizujacej dyscyplinie alternatywy wobec antyhumani-
zmu*. Badacz twierdzi, ze wspolczesna, opisywana przez Foucaulta forma
dyscyplinowania spoteczenstw w o wiele wiekszym stopniu wykorzystuje
opisane w Roku 1984 mechanizmy nadzoru i obserwacji, a skomputeryzo-
wane systemy przechowywania danych na temat obywateli nie powinny by¢
okreslane mianem ,,Orwellowskich”, poniewaz nie stuzg tym samym celom,
co ich odpowiedniki w dystopijnej powiesci.

Rozréznienie Padana pomaga zrozumieé, ze gra Orwell stawia problem
inwigilacji 1 torturowania obywateli w inny sposéb niz czyni to autor Roku
1984. W pierwszej grze studia Osmotic osoby podejrzewane o wspétudziat
w zamachach terrorystycznych sg poddawane przestuchaniom, podczas kté-
rych, na podstawie danych zebranych w systemie Orwell, zadaje sie im py-
tania w formie zarzutéw, wprowadza w btad lub insynuuje wine. W grze nie
przedstawiono natomiast nowoczesnych tortur, a przestuchania nie maja na
celu zniszczenie obywatela, a odkrycie prawdy 1 zdobycie poszlak w §ledztwie,
ktorego celem jest dzialanie antyterrorystyczne. W pierwszej grze chodzi
raczej o sproblematyzowanie tego, do jakiego stopnia biopolityczne 1 infor-
matyczne mechanizmy bezpieczenstwa stanowig wyraz nowej, antyhumani-
stycznej formy wladzy w spoteczenstwie demokratycznym, ktore sktania sie
ku nacjonalistycznym 1 prawicowym dyskursom politycznym 1 publicznym.

Gre z powiescig Blaira taczy natomiast wykorzystanie retoryki perswa-
zji. Michael Yeo wyrdznia dwie formy, jakie przyjmuje propaganda w Roku
1984: propagande faktu oraz fikcji*®. Pierwsza dotyczy rozprzestrzeniania
ktamstw w charakterze prawd:

Statystyki, raporty wojenne, zapisy historyczne 1 tak dalej, nie sa po prostu fal-
szywe; stanowia klamstwa, poniewaz wiadomo, ze nimi sa. Celem nie jest jednak
rozprzestrzenianie faktow (czy klamstw), ale propagowanie wartosci lub sadéw na
ich temat, co propaganda faktu czyni niebezposrednio. [...] To, ze ludzie wierza, ze
pewne ktamstwa to fakty, nie ma znaczenia dla Partii; licza sie natomiast poglady
na temat spraw rangi politycznej, do ktérych te fakty ich przekonuja®’.

Z identycznym mechanizmem spotykaja sie gracze w obu czesciach
gry Orwell, w ktérych wszelkie komunikaty zamieszczane w narodowej
gazecie ,The National Beholder” oraz mediach rzadowych (jak strony in-
ternetowe ministerstwa obrony), konstruowane sa po to, aby za pomoca
faktow 1 ktamstw zapewniaé obywateli o skuteczno$ci dziatania aparatu

4 Tamze, s. 269-270.

46 M. Yeo, Propaganda and surveillance in George Orwell’s Nineteen Eight-Four: Two
sides of the same coin, “Global Media Journal” 2010, vol. 3, no 2, s. 51-53.

47T Tamze, s. 52.
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bezpieczenstwa 1 wytwarzaé przekonania na temat koniecznoéci wspierania
prowadzonej przez Panstwo polityki. W ten sposéb budowany jest wizerunek
Catherine Delacroix, ktora pelni funkcje sekretarza obrony 1 jest bezpo-
$rednio odpowiedzialna nie tylko za jawne forsowanie ustawy o bezpieczen-
stwie publicznym, ale réwniez za uruchomienie tajnego systemu inwigilacji
obywateli. Gra obnaza zatem sposoby funkcjonowania propagandy faktu,
umiejscawiajac gracza w pozycji analogicznej do tej zajmowanej przez Win-
stona Smitha, ma on bowiem dostep do materiatéw medialnych z poziomu,
z ktorego widoczne sa ich cele w stuzbie Panstwa. Co wiecej, druga czes¢ gry
Orwell nastawiona jest na demaskowanie roli propagandy w wytwarzaniu
przekonan spotecznych, sytuujac gracza w pozycji cynicznego propagatora
klamstw jako faktéw, aby zdezawuowaé niezalezne dziennikarstwo Raba-
na Vharta 1 manipulowac pogladami 1 wartoSciami politycznymi obywateli.
Yeo wskazuje réwniez na propagande fikcji w powieéci Blaira, ktora
dostrzec mozna w pracy Julii, piszacej teksty rozrywkowe, powiesci oraz
nienawistne ulotki. Badacz twierdzi, ze cele obu form propagowania wartosci
1 pogladow sq identyczne, natomiast w przypadku tekstow rozrywkowych
propaganda taczy sie z przyjemnosécia estetyczna, przez co dziata skuteczniej,
bo jej odbiorca nie uéwiadamia sobie jej obecnosci. Z ta forma propagandy
gra Orwell nie konfrontuje gracza ani w pierwszej, ani w drugiej czesci.
Analizujac Rok 1984, Yeo przywoluje rowniez dwie wazne kategorie
opisujace inwigilacje: panoptykon oraz szpiegowanie, ktore wyprowadza
z rozwazan Jeremy’ego Benthama aby wyréznié inwigilacje panoptyczna
oraz ukradkowa czy szpiegowska (ang. surreptitious)*®. Oba typy inwigilacji
funkcjonuja w podobny sposéb w powiesci Blaira, jak 1 w grach Orwell, po-
niewaz ich bohaterowie maja poczucie, ze sa rozpracowywani przez system
policyjny, a jednoczesnie gteboko wierza w istnienie bezpiecznej przestrzeni
prywatnej, ktéra w powiesci reprezentuje dziennik Winstona oraz wynajmo-
wany przez niego pokoj, natomiast w grach Orwell prywatne 1 zabezpieczane
hastami profile czy dane na dyskach komputeréw. O ile jednak propaganda
1 inwigilacja w powieéci Blaira uzupelniaja sie w celu wytwarzania wiary
1 ideologii oraz kontrolowania mysli obywateli (stanowig zatem narzedzie
walki z protagonista)*®, o tyle w produkcjach studia Osmotic dominuje
szpiegowska forma inwigilacji, nad ktora protagonista — gracz — sprawuje
kontrole. Mozna zatem uznad, ze gry Orwell nie tylko krytykuja 1 demasku-
ja mechanizmy podgladania obywateli, ale pokazuja jednoczesénie wpisana

4 Inwigilacja ukradkowa [Surreptitious surveillance] nie przeciwdziata mowie lub czy-
nom, tak jak panoptycyzm, ale doszukuje sie tego, co ludzie naprawde mysla lub w co wierza
poprzez inwigilowanie ich mowy i dzialan, kiedy nie kontroluja sie (iluzorycznie), wierzac, ze
znajduja sie w przestrzeni prywatnej”. Tamze, s. 54.

4 Tamze, s. 58.
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w nie subwersje. Wydaje sie, ze mozliwo§¢ zburzenia dystopijnego porzadku
wynika z tego, ze propaganda w grach Orwell nie konstytuuje panoptykonu
woko! centralnej postaci Boga, Wielkiego Brata czy Ojca Logosu®. Sam sys-
tem Orwell, w zamyS§le stworzony pod nazwa Demiurgos, a zatem fantazma-
tycznie zaprojektowany z myéla o tej pozycji wladzy, nie zajal jej ostatecznie
ani w wymiarze symbolicznym — pozostaje tajny, a jego ujawnienie zagraza
wladzy, ani w wymiarze politycznym — jego istnienie nie jest gwarantem
czy znaczacym elementem wizerunku rzadzacych. Jezeli jakakolwiek postac
w grach Orwell moze zajmowac pozycje Wielkiego Brata, jest to z pewnos$cia
sekretarz bezpieczenstwa, Catherine Delacroix, sam system oraz gracze
stanowia natomiast element programu widmowego sprawowania przez
nia wladzy, co powoduje, ze pozycja Ojca Logosu pozostaje de facto wciaz
nieobsadzona. Gracze zostaja zatem postawieni w pozycji paralelnej do tej,
ktora zajmuje Policja My$li w Roku 1984, co daje mozliwo$¢ postawienia
ich przed szeregiem wyboréw etycznych, politycznych 1 moralnych, ktére
nierzadko prowadza do subwersji narzedzi inwigilacji. Bardzo istotna dla
propagandy 1 inwigilacji przedstawionej w grach Orwell jest rola postaci
zwierzchnikow gracza — oficeréw prowadzacych. W Orwell: Keeping an Eye
on You przetozonym gracza jest agent Symes, w Orwell: Ignorance is Streng-
ht — agentka Ampleford. Obie postaci petnig funkcje propagandowa, ich
agresywne 1 zdradzajace podejrzliwo$¢ komentarze na temat wprowadzanych
do systemu danych wyrazaja skuteczno§é¢ dzialan graczy oraz uzmystawia-
ja poziom wiary wyzszych ranga agentow zaré6wno w propagande Panstwa,
jak 1w agende systemu inwigilacji. W ten sposéb gracz nigdy nie podejmuje
decyzji bez poczucia, ze zostang one przefiltrowane 1 ocenione z perspektywy
sprzyjajace] wladzy. Poprzez tak skonstruowany zabieg narracyjny studio
Osmotric wytworzylto poczucie, ze rowniez dzialania graczy podlegaja inwi-
gilacji 1 kontroli, co podkre§lone zostato w tescie na lojalno$é, ktéry kazdy
gracz rozpoczynajacy druga, czes¢ Orwella musi wypetnic.

Jedna z najwazniejszych i1 zarazem najciekawszych cech charaktery-
stycznych dystopii w Roku 1984, ktéra stanowi element konstytutywny
przedstawionej w powiesci biopolityki, jest to, co Ludmita Gruszewska-
-Blaim nazywa ,unieczynnieniem semiosfery”®!. Badaczka, analizujac zna-

%0 K.M. Maj, Deconstructing utopia, [w:] More After More. Essays Commemorating the
Five-Hundredth Anniversary of Thomas More’s Utopia, red. K. Olkusz, M. Klosinski, K.M. Maj,
Krakow 2016, s. 81.

51 L. Gruszewska-Blaim, Semiotics of the beyond in Nineteen Eighty-Four by George
Orwell, s. 1. Tekst nie byl jeszcze publikowany. Za porywajacy esej w wersji roboczej dzieku-
je profesor Gruszewskiej-Blaim, ktéra zgodzila sie na wykorzystanie go w moich badaniach
nad powieScia Orwella. Wszelkie cytaty oznaczam numerami stron z otrzymanego przeze
mnie pliku.

Michat Ktosinski 54




czenie granicy w teoril Jurija Lotmana, rozumianej jako membrana prze-
puszaczajaca elementy obce (z zewnetrza) do wnetrza semiotyki wlasciwe;j
semiosferze, pisze:

Ambicja rzadéw dystopijnych, jednakze, nie jest jedynie wyznaczenie granic, ale
réwniez oczyszczenie ich z tej translacyjnej funkeji poprzez budowanie fizycznych
1/lub metafizycznych muréw oraz przeszkdd, ktére zatrzymujq wszelki niekontro-
lowany transfer z zewnatrz. Wydaje sie, ze bez sztuki demarkacji dystopia, podob-
nie jak utopia, nie moze sie poczaé; maksymalne ograniczenie, jesli nie eliminacja
translacyjnej funkeji granicy ma na celu zaopatrzenie dystopii w wymagany ko-
munikacyjny zastoj°2.

Warto zwréci¢ uwage na to, ze podkre§lany przez badaczke zasté) ko-
munikacyjny konstruuje sie w podobny spos6b zaréwno w Roku 1984, jak
1 w grach studia Osmotic poprzez dazenie do eliminacji tych przestrzeni
semiotycznych, w ktorych wytwarzane sa stanowiska tozsamosciowo roz-
ne od dominujacej semiotycznie narracji Partii czy Panstwa. W ten sposéb
dziata Policja My$li w powiesci, podobng funkcje petni réwniez system in-
wigilacji w grach Orwell, w ktérych celem jest powstrzymanie niezaleznych
dziennikarzy i aktywistéow przed wyrazaniem watpliwosci co do polityki
inwigilacji obywateli w Panstwie. W grach w mniejszym stopniu dochodzi
natomiast do tego, co Gruszewska-Blaim okresla jako dystansowanie sie
dystopijnych reziméw wobec zewnetrza w znaczeniu kultury, historii czy
polityki starego $§wiata®®. Oba tytuty studia Osmotic przedstawiaja Panstwo
jako efekt dziatania nowej polityki bezpieczenstwa, dystansujacy sie od sta-
rego Swiata za pomocg publikowanych na stronach rzadowych 1 w gazetach
statystyk spadku przestepczos$ci oraz imigracji. Owo odciecie od zewnetrza
tak historycznego, jak polityczno-spolecznego widoczne jest w informacji
na temat ustawy o bezpieczenstwie, kluczowej dla biopolitycznego rezimu
przedstawionego w grach:

Ustawa o Bezpieczenstwie stanowi zbiér skoncentrowanych na bezpieczenstwie
praw i postanowien utworzonych finalnie po to, aby chroni¢ wolno$é obywateli
Panstwa. Centralne dla Ustawy o Bezpieczenstwie jest uproszczenie i przyspie-
szenie procesu wszczynania Srodkéw dochodzeniowych przeciwko podejrzanym
oraz ich oskarzanie, jak réwniez zabezpieczenie wiekszego budzetu na wydatki
zwiazane z bezpieczenstwem. Ustawa o Bezpieczenstwie utorowata rowniez droge
dla ostrzejszych regulacji dotyczacych imigracji oraz ogdélnego podrdzowania do
czy przejazdu przez Panstwo. Wprowadzono réwniez obowigzek informowania
pracodawcow, ilekroé aplikujacy badz pracownik byl karany lub skadinad postrze-
gany jako potencjalnie grozny. Odkad Ustawa o Bezpieczenstwie weszla w zycie

52 Tamze, s. 2.
5 Tamze, s. 4.

5 5 Gra w Orwella




w 2011 roku, catkowita ilo§¢ popelnionych aktéw przemocy i terroryzmu spada,
a ten trend utrzymuje sie do dzis§™.

Przytoczona informacja na temat Ustawy o Bezpieczenstwie ukazuje, ze
Panstwo konstruuje swoj dystopijny 1 biopolityczny rezim poprzez wyrazne
dazenie do zastoju w przeplywie pomiedzy swoimi oraz obcymi — imigran-
tami. Obok granicy politycznej rezim wprowadza réwniez grodzenie natury
spoteczno-psychologiczno-ekonomicznej w postaci obowigzku zgltaszania
pracodawcom przeszitej karalnosci, co oznacza wykluczenie obywateli zre-
habilitowanych 1 naznaczenie ich na cale zycie pietnem oséb potencjalnie
groznych. Panstwo wyraznie dazy takze do precyzyjnego odciecia tempo-
ralnego, za rok przelomowy uznajac termin wprowadzenia nowego prawa,
ktéry stanowi zerwanie wiezi z przesztoscig. Jednoczeénie, w dziataniach
Panstwa zaobserwowaé mozna ten sam trend, ktory Gruszewska-Blaim
wyczytuje w ciagle zmieniajacych sie granicach politycznego zewnetrza
w Roku 1984. Badaczka pisze, ze ,,W dyskursie dystopijnym, innymi stowy,
polityczne zewnetrze staje sie narzedziem retorycznym stosowanym po
to, aby manipulowaé 1 unieruchamiaé obywateli dystopijnego Panstwa”s?.
W grach Orwell Panhstwo jednoczesnie ogranicza imigracje oraz wysyla
misje pokojowe do panstw oéciennych, szybciej 1 sprawniej oskarza oraz
skazuje, tym samym prekaryzujac wlasnych obywateli. O ile jednak Rok
1984 w wiekszym stopniu pokazuje paraliz spoleczny, o tyle gry studia
Osmotic precyzyjnie symuluja ztozony mechanizm penetrowania semios-
fery inwigilowanych obywateli, bo system Orwell stuzy mapowaniu tych
przestrzeni, ktore uwazaja oni za usytuowane poza, na zewnatrz politycz-
no-spolecznej semiosfery Panstwa. Gry pokazuja zatem, ze osobiste portale,
osobiste komputery, osobiste grupy spotecznos$ciowe 1 strony internetowe, ze
wlasnie te miejsca przestaja by¢ na zewnatrz, poza okiem systemu. W ten
sposob studio Osmotic uchwycito mechanizm rozszerzania biopolitycznej
semiosfery dystopijnego rezimu. Gruszewska-Blaim, analizujac analogicz-
na penetracje przestrzeni intymnej Winstona 1 Julii w Roku 1984, pisze:
,Poprzez wejécie zarowno w umysty kochankéw oraz w ich wewnetrzne
serca, Partia rozszerza swoja semiosfere o kilka centymetréw kwadra-
towych, ktére uznawali za niezalezne, to znaczy, poza kontrola Partii”®®,
W grach Orwell zadanie gracza polega wla$nie na zdobywaniu, rozszerzaniu
macek systemu inwigilacji o kolejne centymetry kwadratowe przestrzeni
semiotycznej obywateli. Gra w Orwella jest zatem zapisem ukradkowego
penetrowania prywatnej semiosfery obywateli, przez co obnaza dystopijny

5 Osmotic Studios: Orwell: Keeping an Eye on You...
% L. Gruszewska-Blaim, dz. cyt., s. 6.
5 Tamze, s. 10.
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wymiar wspdlczesnego usieciowionego ludzkiego bycia, ktére, uspotecz-
niajac sie, jednocze$nie samo pozbawia sie zewnetrza, przestrzeni poza
semiosferg biopolitycznej wladzy.

Gra w Roku 1984 a granie w Orwella

Daphne Patai w swojej interpretacji Roku 1984 odwotuje sie do teorii
gry Rogera Caillois, aby pokazaé, ze problem wladzy zostal w powiesci Or-
wella sprowadzony do meskiej i androcentrycznej gry pomiedzy Winstonem
a O’Breinem?®’. Badaczka odwotuje sie rowniez do eseju The Sporting Spi-
rit, napisanego przez pisarza w 1945 roku, ktory po$wiecony jest analizie
transformacji sportu w narzedzie polityczne oraz wykorzystania go w celu
afektywnego napedzenia prawicowej i nacjonalistycznej retoryki®®. Echem
eseju sa w powiesci rytualne celebracje Nienawisci, loteria dla proli czy
struktura konfliktu militarnego pomiedzy Oceania, Eurazja 1 Wchédazja.
Patai ukazuje takze, ze sytuacja, w jakiej znalazt sie Winston, zostala spro-
kurowana przez Partie tylko 1 wylacznie po to, aby uczyni¢ z niego gracza,
przeciwnika, oponenta w grze. Bez pomocy O’Briena oraz symulakrum
buntowniczej organizacji 1 ksiegi Goldsteina Winston nie bytby bowiem
wlasciwym przeciwnikiem®. Rok 1984 jest w jej odczytaniu w wiekszo§ci
po$wiecony ustanawianiu regul androcentrycznej gry, przygotowywaniu
gracza oraz pola do meskiej rozgrywki o wladze®.

Pod tym wzgledem podstawowa mechanika wykorzystana w grze Orwell
nie odtwarza przedstawionej w powieSci gry o wladze pomiedzy Winstonem
a jego katem. Wrecz przeciwnie, gra Orwell konstruuje cala rozgrywke wokot
konieczno$ci karmienia systemu odpowiednimi danymi, ktére prowadza do
zawigzania 1 rozwigzania intrygi. W ten sposéb gra przekonuje nas, ze jej
stawka nie jest ani wladza, ani kontrola, ale prawda®'. Gléwnym zadaniem
gracza jest decydowanie o prawdziwosci badz fatszywosci okres§lonej wypo-

°7 D. Patai, dz. cyt., s. 857 oraz 865—870.

58 Tamze, s. 858.

% Tamze, s. 860 oraz 865.

8 Tamze. Przeciwnego zdania jest Joan Weatherly, ktéra Rok 1984 proponuje odczytywacé
w perspektywie teorii Gustawa Karola Junga jako Orwellowska tragedie o utracie archety-
picznej wiezi z matka 1 kobieca anima, w ktérej prole to zbiorowa nie§wiadomo$é, a O’Brien
pelni funkcje archetypu cienia. Przestanie Orwella jest w tym odczytaniu zwigzane z katharsis
wywolang przez zlamanie ostatniego humanisty, ostatniego artysty, ktérego dziatania na-
pedzane sa przez obraz matki tkwigcy gteboko w jego pamieci. Por. J. Weatherly, The death
of Big Sister: Orwell’s tragic message, “College Literature” 1988, vol. 15, no 3, s. 269—280.

51 Do analizy pojecia prawdy z wykorzystaniem teorii Algiradsa Greimasa odnosi sie
Robert Resh. Por. R.P. Resch, dz. cyt., s. 141.
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wiedzi lub informacji. Gra w Orwella toczy sie woko6t prawdy jako najwyzszej
wartosci, ktora decyduje w ostatecznym rozrachunku o zyciu lub §mierci oby-
wateli, ale takze o skutecznoéci systemu wladzy. Wybor pomiedzy dwiema
lub trzema sprzecznymi informacjami sprawia, ze mechanika rozgrywki nie
tylko staje sie immersywniejsza, wprowadza bowiem koniecznoéé doktad-
nego zapoznania sie z kontekstem, komunikatem i1 kodem wprowadzane;]
do systemu informacji, ale przedstawia etyczna i moralna warto$§¢ prawdy,
czyniac ja warunkiem skutecznosci biopolitycznego aparatu bezpieczenstwa.

Problem prawdy stanowi rowniez zasadnicza kwestie w drugiej czesci
Orwell: Ignorance is Strenght, w ktorej gracz otrzymuje mozliwo§¢ korzy-
stania z ulepszonej wersji systemu Orwell, pozwalajacej na konstruowanie
falszywych danych w celu zdyskredytowania przeciwnikow systemu poprzez
media spolecznos$ciowe. Nowa opcja zbudowana jest wokél wytwarzania
kontrnarracji ze strzepow wypowiedzi inwigilowanych. W drugiej czeéci
gry $ledztwo zamienia sie zatem w regularna wojne informacyjna, w kto-
rej stawka jest deeskalacja napieé politycznych wywolanych przez Rabana
Vharta w celu obalenia dyktatury w Parges, kraju sasiadujacym z Panstwem,
oraz ujawnienia rzeczywistych winowajcow zbombardowania lokalnej szko-
ly, ktérej Vhart byl dyrektorem. W Orwell: Ignorance is Strenght system
Orwell funkcjonuje zatem jako narzedzie stuzace transpolityce, wprowadza
zamet, niepewno$¢, dzieli spoleczenstwo, konstruuje konflikt i chaos, stuzac
zniszczeniu niewygodnych obywateli. Podczas operowania nowa opcja na
ekranie wy$wietlona zostaje rozprzestrzeniajaca sie sie¢ ktamstw, a licznik
zainteresowania opinii publicznej pokazuje, czy fake news ostabil poczyt-
no$¢ atakowanego portalu, czy nie. Przedmiotem kontroli jest zatem nie
tylko narracja, ale przede wszystkim powiazana z nia sfera afektow, ktére
wyczytaé¢ mozemy zaraz po uzyciu narzedzia wpltywu z licznych, lawinowo
przyrastajacych, agresywnych 1 przepelnionych nienawiécia wpiséw w me-
diach spotecznosciowych. W éwietle problematyki prawdy oraz relatywnosci
narracji o niej wazna wydaje sie teologiczna interpretacja Roku 1984 Hunta,
podsuwajaca ciekawy dla analizy produkcji studia Osmotic kontekst przy-
powiesci teologicznej, ktorej zasadnicze pytanie pozostaje w mocy réwniez
w przypadku gier. Badacz pisze bowiem, ze:

Sercem opowiesci nie jest romans Winstona z Julia; jest nim walka Winstona o to,
aby zrozumie¢, dlaczego jego Swiat jest taki, jaki jest. Podobnie jak Boska Komedia,
Rok 1984 traktuje o o§wieceniu protagonisty, o pielgrzymie poszukujacym prawdy
o kosmosie, ktory zamieszkuje®.

Metaforycznymi pielgrzymami w obu grach Orwell sa polityczni imi-
granci, ktorych gracz $ciga 1 inwigiluje: Goldfels 1 Vhart. Natomiast na po-

52 W. Hunt, dz. cyt., s. 544.
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ziomie proponowanej przez gry refleksji nad wspélczesno$cia o§wieconym
protagonista pozostaje przede wszystkim sam grajacy, ktory, bawiac sie
w symulacje inwigilowania, poszukuje prawdy ujawnianej przez gre o wla-
snym In-der-Welt-sein. Studio Osmotic wyraznie formuluje zatem pytanie
o to, do jakiego stopnia bycie-w-éwiecie jest przedmiotem technologicznej gry
w wystawianie 1 podgladanie oraz o charakter konsekwencji takiego ujmo-
wania ludzkiej egzystencji. W tym sensie gra Orwell: We are Watching You
problematyzuje granie z ludzkim istnieniem na poziomie o wiele gltebszym
niz okre§lanie, czy dana osoba jest dla wtadzy grozna czy nie, stawia bowiem
znak réwnoéci pomiedzy byciem oraz baza danych. Staje sie to uderzaja-
co widoczne z chwila odkrycia przez gracza, ze Abraham Goldfels nie zyje,
a zatem przez znaczna cze$¢ gry poszukiwania dotyczyly widma. Pod tym
wzgledem widmontologiczne bycie Goldfelsa odpowiada statusowi postaci
z Roku 1984 w interpretac)i Hunta: ,,Wszystkie gtéwne postaci w pewnym
sensie utracily zycie”®®. Przeszukiwanie baz danych i archiwéw czyni z gier
Orwell jedne z najbardziej interesujacych prezentacji systemu inwigilacji
w charakterze instytucji penetrujacej cyfrowa przestrzen widm i symulakrow.

Gra Oruwell: Ignorance is Strenght stanowi $wietny przyklad obnaza-
nia podstawowego mechanizmu totalitarnej wtadzy, o ktéorym pisat w od-
niesieniu do Roku 1984 Theo Finigan, odwotujac sie do klasycznej analizy
Hannah Arendt z Korzeni totalitaryzmu® oraz refleksji na temat archiwum
Jacques’a Derridy®. Finigan pokazuje, ze goraczka archiwum moze wyrazaé
zarazem dazenie totalitaryzmu — przepisywanie 1 ciagle zmienianie archi-
wum przez wladze, jak 1 antytotalitaryzmu — pragnienie spisania wlasnych
do$wiadczen w pamietniku oraz dazenia Winstona do uzyskania wiedzy
na temat przesztosci®®. Z podobnym problemem boryka sie gracz obu czesci
gry studia Osmotic. Z jednej strony jest postawiony w pozycji agenta-ar-
chiwisty, przeszukujacego niezliczone archiwa mediéw spotecznosciowych,
urzadzen komunikacyjnych czy gazet. Z drugiej strony, przeszukiwanie
archiwow dostownie zamienia sie w goraczkowe wynajdywanie ciagow przy-
czynowo-skutkowych, informacji pomocnych w éledztwie, ktore ostatecznie
stuza napisaniu nowej narracji, konstytuujacej archiwum wedle potrzeb
biopolitycznej wtadzy. O ile jednak pierwsza cze$é¢ Orwella jest bardziej
nastawiona na rekonstrukcje archiwum w celu przeciwdzialania zama-

5 Tamze, s. 548.

54 H. Arendt, Korzenie totalitaryzmu, przet. M. Szawiel, D. Grinberg, Warszawa 1993.

% T, Finigan, ,,Into the Memory Hole”: Totalitarianism and Mal d’Archive in Nineteen
Eighty-Four and The Handmaid’s Tale, “Science Fiction Studies” 2011, vol. 38, no 3, s. 435,
442-444,

5 Winston zafascynowany jest proba ustanowienia prawdy na temat usunietej przed-
-rewolucyjnej przesztoéci”. Tamze, s. 445.
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chom terrorystycznym, o tyle druga cze$¢ gry czyni z archiwum narzedzie
manipulacji opinia spoleczng na miare Departamentu Winstona Smitha
z powiesSci Blaira. Obie czesci gry Orwell problematyzuja zatem system in-
wigilacji w ponowoczesnym $wiecie nowych mediéw jako totalitarny system
zarzadzania goraczka archiwum, w tym sensie, ze staje sie ono zar6wno
przedmiotem sporu politycznego, jak rowniez narzedziem kontrolowania
afektow. Jednoczeénie media spotecznoSciowe, Internet, urzadzenia komu-
nikacyjne, wszystkie one sktadaja sie w systemie Orwell w jedno wielkie
wszech-archiwum, pozwalajace na biezaco $ledzié juz nie tylko ludzkie idee,
ale samo zycie wraz z najintymniejszymi jego szczegélami. Obie gry Orwell
doskonale obrazuja zatem ambiwalentny charakter tozsamosci i relacji
miedzyludzkich tworzonych na potrzeby mediéw spotecznosciowych, o kté-
rych pisata Sherry Turkle w ksiazce Samotni razem®. Sam system nie jest
bowiem w stanie oddzieli¢ informacji prawdziwych od falszywych, do tego
potrzebni sa agenci — gracze, ktérzy grzebia w gromadzonych przez Orwell
archiwach, goraczkowo rekonstruujac wirtualne tozsamosci. Swietnie oddaje
ten proces graficzna reprezentacja sieci zalezno§ci pomiedzy inwigilowanymi
postaciami, ktéra z czasem ro$nie, ulega uzupetnieniu, tworzac uporzad-
kowane metaarchiwum osobowych profili 1 powiazan obywateli, poczawszy
od ich zdjeé, a konczac na numerach seryjnych ich komputeréow. Stad wy-
nika réwniez odczuwany podczas rozgrywki chaos informacyjny, przesyt
danych, ktory prowadzi chwilami do zagubienia sie gracza w konstruowa-
nym przezen archiwum. Gra wielokrotnie stawia gracza przed konieczno-
§cia ponownego szukania informacji w znanych materiatach, dostepnych
zrédtach danych. Czesto musi on — pod presja czasu — wybraé tylko jedna
z niezliczonych informacji, ktéra pozwoli na przykitad na aresztowanie
podejrzanego. Dzieje sie tak dlatego, ze wprowadzane do systemu dane
maja dodatkowa, przypisana im w mechanice gry warto$¢ — czas. Kazda
wprowadzana do systemu informacja odpowiada dziesieciu minutom czasu
W grze, co oznacza, ze goraczka archiwum roénie w sytuacjach ,gry z cza-
sem”, kiedy archiwum stawia opér, oferujac graczowi-archiwiscie nadmier-
ng iloé¢ danych. Obie gry Orwell, a w szczegoblnosci cze$é druga, powielaja
charakterystyczny dla powieéci Rok 1984 schemat buntu wobec systemu,
polegajacy na ,,obsesyjnym poszukiwaniu fragmentarycznych éladéw prze-
sztoéci przejawiajacych sie w pamieci, jezyku, geécie 1 materialnosci’®®, ktory
z jednej strony napedza dzialania graczy-archiwistow dazacych do prawdy,
z drugiej natomiast przyéwieca dzialaniu takich postaci jak Goldfels czy
Vhart. Jak pokazuje Finigan na przykladzie Roku 1984, totalitaryzm ma

67 Zob. S. Turkle, Samotni razem, Krakéw 2013, s. 82—137.
% T, Finigan, dz. cyt., s. 448.
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obsesje archiwum, chce mieé je na wylacznoéé, uzywaé i naduzywaé go®.
Natomiast bohaterowie antysystemowi poszukuja w archiwum szansy na
zmiane, stowem — dostrzegaja w archiwum co$, co otwiera mozliwo$é jakiejs
nieokreslonej przysztosci. W tym sensie archiwa buntownikéw w dystopiach
wyrazaja impuls utopijny, pragnienie i wiare w przyszto§é 1 w alternatywe.
Jak pisze Finigan o pamietniku Winstona: ,,Goraczka archiwum staje sie
réwnoczes$nie aktem wiary, zwrotem do Innego, oraz sposobem na wyobraze-
nie sobie, ze alternatywa wobec totalitarnej terazniejszosci istnieje w innym
miejscu, by¢ moze «w przysztoéci, ktora ma nadejsé»”’™,

Obie gry Orwell stawiaja zatem graczy w pozycji straznikéw, archontéw
dystopijnego biopolitycznego porzadku, ktérzy archiwum uzywaja, do tego,
aby zamknaé¢ mozliwosci wytworzenia alternatywy wobec systemu wtadzy.
Mimo tego pesymistycznego usytuowania graczy obie gry pozostawiaja im
wystarczajace pole manewru, pozwalajacego wykorzysta¢ archiwum do wal-
ki z samym systemem inwigilacji. Stanowi to o innowacyjnym charakterze
prowadzonych gier, przynajmniej jesli odczytujemy je jako gry stawiajace
problem dystopii czy totalitaryzmu. Przeszukiwanie archiwum staje sie
w nich gestem politycznym, etycznym i utopijnym. Najlepszym przyktadem
tego, jak pierwsza gra dokonuje dekonstrukcji systemu oddanego w rece
gracza, jest jedno z mozliwych rozwigzan fabularnych: gracz-agent-archiwi-
sta wprowadza do systemu wtasne dane, ktére nastepnie zostaja ujawnio-
ne przez hakeréw, co doprowadza do buntu spoteczenstwa. Silg tej Sciezki
narracyjnej jest wlaénie moment, w ktérych metaarchiwum systemu Or-
well pochtania archiwiste, po czym zostaje upowszechnione, przestaje by¢
tajemnica, ulega dekonspiracji. Mozliwy do wykonania gest powoduje, ze
podmiot w $ledztwie staje sie jego przedmiotem, a gracz zrzeka sie bezpiecz-
nej pozycji anonimowego agenta. Metaarchiwum plonie.

Problem klasy $redniej

Bardzo istotnym czynnikiem, ktory warto poddaé analizie zaréwno
w Roku 1984, jak 1 w grze Orwell, jest reprezentacja relacji klasowych. Ro-
bert Paul Resch zwracatl w tej kwestii uwage na polityczne nieéwiadome
wpisane w powies¢ Blaira, ktore interpretowal jako znaczacy powdd nie-
spdjnoéci ideologiczne] Roku 1984. Badacz pisze:

Ostatecznym zrédtem niespdjnosci powiesci jest nieredukowalne napiecie pomiedzy
Swiadomym zaangazowaniem Orwella w egalitarny, populistyczny sojusz klasy

% Tamze, s. 448-449.
" Tamze, s. 449.
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$redniej z klasa robotnicza, oraz jego nieSwiadoma identyfikacja z elityzmem i wolg
mocy naturalnie lepszych [superior| jednostek™.

Resch dokonuje rozktadu opozycji socjalizmu i totalitaryzmu w pismach
Orwella, wykorzystujac (za Fredricem Jamesonem) kwadrat semiotyczny
Algirdasa Juliena Greimasa™. Przeprowadzona przezen analiza stanowiska
politycznego Orwella 1 wyobrazen na temat sojuszu klasy $redniej z klasa,
robotnicza™, sprzyjaniu libertarianizmowi i egalitaryzmowi pokazuje, ze
autor Roku 1984 nieéwiadomie waloryzuje wyjatkowe indywiduum kosztem
gorszych mas™. Resch zwraca takze uwage na odrzucenie przez Orwella
analizy marksistowskiej, ogniskujacej sie na kondycji spotecznej, ekono-
micznej determinacji oraz walce klas, co zbliza jego krytyke totalitaryzmu
do pozycji zajmowanej przez konserwatystow, ktorzy wyrazaja przekonania
elitystyczne w swoich postawach prokapitalistycznych™. Okazuje sie zatem,
ze sprzeciw wobec kapitalizmu spotyka sie z postawami prokapitalistycz-
nymi w tym samym ge$cie odrzucenia totalitaryzmu.

Odkryta przez Rescha ambiwalencja w postawie politycznej Orwella™
znajduje swoje odbicie w grze studia Osmotic. Gléwnymi podejrzanymi
w grze pozostaja bowiem zamozni przedstawiciele klasy $redniej 1 spreka-
ryzowanej inteligencji. Pierwsza podejrzana, Cassandra Watergate, jest ar-
tystka, corka wlascicieli firmy farmaceutycznej. Jej partner, Joseph Langley,
to znany i ceniony prawnik. Przyjaciétka podejrzanej, Juliet Kerrington,
jest pracownikiem dzialu PR w korporacji zajmujacej sie innowacyjnymi
technologiami. Byly partner, Harrison O’Donnell, pracuje jako dziennikarz
dla narodowej gazety. Wszystkich spaja wiez z profesorem Abrahamem
Goldfelsem (Guntherem Aaronsem), medioznawca, wykladowca uczelni

" R.P. Resch, dz. cyt., s. 139.

7 Por. tamze, s. 144.

s Tamze, s. 148-149.

™ Tamze, s. 149 oraz ,Sojusz pomiedzy klasa Srednia i klasa pracujaca laczacy wyalie-
nowanego czlonka partii Winstona oraz wyzyskiwanych proli jest niemozliwy, poniewaz nie
istnieja warunki dla zwiazku opartego na wspéldzialaniu pomiedzy lepszymi i gorszymi
istotami”. Tamze, s. 155.

> Tamze, s. 153.

76 Rowniez John Rodden podkresla ambiwalencje postawy politycznej Orwella, twier-
dzac, ze byl on myélicielem metapolitycznym i patriota, radyklanym buntownikiem i kon-
serwatysta, socjalista oraz zazartym krytykiem ortodoksji i populizmu na lewicy, co wynika
z jego do§wiadczen: ,,Pomimo ze nie byl ani chlopem jak Cobbett, ani chtopcem z nizszej klasy
jak Dickens, Orwell doszedt do swoich radykalnych przekonan nie dzieki ksigzkom, ale po-
przez odyseje doswiadczen, ktére przywiodly go na spotkanie z zyciem podklasy spotecznej
i robotnikow: wiéczegostwo w Londynie, praca na zmywaku w Paryzu, spotkanie gérnikow
i bezrobotnych w Wigan, walka w Katalonii. To do§wiadczenie obserwatora-uczestnika byto
wyjatkowe wérdd intelektualistéw jego pokolenia”. J. Rodden, George Orwell, Pickwickian
radical? An ambivalent case, ,,The Kenyon Review” 1990, vol. 12, no 3, s. 143.
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wyzszej. Jedyna osoba, ktéra ze wszystkich podejrzanych cierpi ze wzgle-
du na swoj status spoteczny 1 ekonomiczny, jest Nina Maternova, sierzant
armii narodowej, ktéra utracita swoje stanowisko 1 mozliwo$s¢ godnego
zarabiania pieniedzy za dezercje, bedaca nastepstwem traumy po $mier-
cl meza — rowniez wojskowego. A zatem tylko jedna z bohaterek w calej
grze jest rzeczywiScie przedstawicielkg wykluczonych, zaréwno spolecznie,
ekonomicznie, jak 1 politycznie, 1 to ja gra czyni wspélodpowiedzialnag za
ataki terrorystyczne oraz — jesli nie zostanie zastrzelona podczas proby
aresztowania — réwniez za $mier¢ wspolpracownika gracza, agenta Sy-
mesa. Gra Orwell przedstawia zatem sojusz klasy Sredniej z inteligencja,
1 klasa wyzsza, sojusz zbudowany wokdl krytycznych wyktadéw uniwersy-
teckich profesora-imigranta, oraz wpisow na portalach spotecznoSciowych.
Polityczne nieSwiadome gry ksztaltuje sie zatem na tym samym zatozeniu,
ktére Resch odczytywatl w tekstach Orwella, na wierze w libertarianizm,
egalitaryzm przy jednoczesnym zatozeniu, ze ich gwarantem jest wybitna
jednostka, a nie masa, proletariat czy prekariat. W tym sensie gra powiela
1 uwspdliczesnia polityczna agende Blaira, reprodukujac jednoczes$nie jego
polityczne nieSwiadome. Ponadto, ustanowienie jako ofiar inwigilacjii prze-
ciwnikéw politycznych beneficjentoéw polityki neoliberalnej (przypomnijmy:
prawnicy, finansjera, PR-owcy, mainstreamowi dziennikarze, spadkobiercy
korporacyjnych fortun, zolnierze) ujawnia bardzo ograniczony charakter
sprzeciwu wobec totalitaryzmu, ktory nie kwestionuje dominujacych form
wyzysku, struktur ekonomicznych czy mechanizmoéw wykluczenia. Wy-
razny jest natomiast lek przed utrata miejsca zajmowanego w systemie
neoliberalnym, co dodatkowo wzmacnia poczucie, ze przedstawiona w grze
grupa spoteczna walczy jedynie o mozliwo$é dalszego 1 nieograniczonego
korzystania z dobrodziejstw systemu. Elityzm postaci przedstawionych
w grze odzwierciedla zatem elityzm Winstona Smitha, co znajduje potwier-
dzenie w ich spolecznej izolacji od znajomych i przyjaciot, ktorzy krytykuja,
ich radykalne wpisy w mediach spoleczno$ciowych. W grze Orwell nie ma
oczywiscie mowy o prolach, ich funkcje pelnig natomiast milczace 1 opor-
tunistyczne masy (lub inni reprezentanci klasy $redniej), o ktérych gra nie
méwi niczego poza pietnowaniem ich biernosci i braku zaangazowania, jakie
wyczytujemy z komunikatéw inwigilowanej grupy.

Gra rézni sie od powiesci Orwella réwniez pod wzgledem konstrukeji
narracyjnej, na ktéra zwrocit uwage Resch, pokazujac, ze aneks poSwiecony
nowomowie w Oceanii wprowadza utopijna rame posttotalitarnego Swia-
ta””. Podobnej ramy nie ma oczywiscie w grze, ktéra w zamian proponuje
pozytywne lub negatywne rozwiazania przedstawionego konfliktu. Zatem,

T R.P. Resch, dz. cyt., s. 158.

63 Gra w Orwella




w przeciwienstwie do arbitralnego 1 pozbawionego historycznej analizy
utopijnego miejsca’™, z ktérego pisany jest aneks do Roku 1984, gra Orwell
skupia sie na uchwyceniu momentu krytycznego w formowaniu sie alterna-
tywy wobec opresyjnych dzialan biopolitycznej wtadzy. Resch interpretuje
postaé¢ Winstona Smitha jako bohatera, ktory w swojej porazce przedsta-
wia upadek ideologii politycznej Orwella, poniewaz autor nie jest w stanie
uczynié¢ go bohaterem klasy Sredniej: ,,Nieobecna obecno$¢ bohatera klasy
$redniej wyja$ni¢ mozna jedynie przez napiecie miedzy populizmem a elity-
zmem Orwella, ktore sprawia, ze nieprzedstawialne sa ani utopijna rama,
ani bohater klasy éredniej, ktory powotatby ja do istnienia”™.

Tej oceny Rescha nie mozna natomiast powtérzyé w wypadku gry Orwell,
poniewaz stawia ona gracza w roli bohatera zdolnego do zmiany status quo
sytuacji politycznej, w ktorej sie odnalazt. Réwniez przedstawicieli klasy
$redniej w grze nalezy uznacé za postaci realizujace postulat heroicznego
buntu przeciwko systemowi w imie sprzeciwu wobec dzialan wladzy. Sa to
dodatkowe argumenty za uznaniem obu czesci gry Orwell za wazne 1 innowa-
cyjne krytyczne dystopie, ktore przepracowuja problem ideologii politycznej,
stawiajac gracza w pozycji dysponenta jej mechanizméw.

Simulacrum i transpolityka

Powiesé Blaira oraz produkcje studia Osmotic sytuujg sie w samym
centrum postmodernistycznej debaty na temat symulakrow i transpolityki.
Dziwi¢ zatem moze zdanie Morrisa Dicksteina, ktory pisze, ze:

Poprzez zwrécenie uwagi na najbardziej ekstremalne, nawet przejSciowe, cechy
systemu totalitarnego — hurtowe przepisywanie przeszlosci, ciagle zmieniajaca
sie linie polityczna, jawne drazenie tekstow 1 zdjeé, deifikacje lub demonizacje czy
masowaq eliminacje postaci historycznych, nawet otwarte zaprzeczanie prostym
faktom (dwa plus dwa jest cztery) — Orwell przewiduje postmodernistyczna debate
o prawdzie 1 jezyku, ale nie wnosi w nig swojego wktadu®.

Trudno zgodzi¢ sie z ta teza z kilku powoddéw. Po pierwsze, konceptuali-
zacja nowomowy, dwdjmys$lenia czy tego, co nazwalibySmy kognitywnymi
ramami totalitaryzmu, nie tylko stanowi wazny wklad w debate o prawdzie
1jezyku, ale w ogdle ja umozliwia. Po drugie, Orwellowski wktad w proble-
matyke prawdy 1jezyka polega na pokazaniu Scistego zwiazku pomiedzy bio-
polityka oraz intelektem powszechnym, czyli zdolnoS§cia 1 sila do twérczego

8 Tamze, s. 159.

 Tamze, s. 173.

80 M. Dickstein, Hope against Hope: Orwell’s posthumous novel, [w:] George Orwell into
the Twenty-First Century...,s. 71
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mysélenia. Po trzecie, Blair nie tylko antycypuje problem dekonstruowania
wrazliwosci jezykowe], cielesnosci 1 zmyslowosci w relacjach miedzyludz-
kich, opisany przez wloskich filozoféw z Franco ,,Bifo” Beradim na czele®,
ale dekonstruuje on i ukazuje zasadnicze cechy impulsu dystopijnego, ktéry
odbija sie echem we wspdlczesnoéei: automatyzacje jezyka®?, wyczerpanie
przyszlo$ci®, defeminizacje®* czy semio-inflacje®*. W przypadku Roku 1984
semio-inflacja, czyli inflacja w polu znaczenia, afektéw, polegajaca na tym, ze
potrzeba wiecej stéw, by otrzymac mniej senséw, jest z jednej strony efektem
ciaglego przepisywania historii 1 nadprodukeji symulakrycznych narracji
na temat ekonomii, polityki czy wojny, z drugiej strony, owa semio-inflacja
znajduje swoje odbicie w dziataniach semio-deflacyjnych, czyli tworzeniu
stownika nowomowy, ktérego celem jest niszczenie stow 1 upraszczanie jezy-
ka. W grach Orwell semio-inflacja jest wlasciwie problemem podstawowym
1 przedmiotem Sledztwa, bo gra bombarduje gracza przer6znymi informa-
cjami, z ktorych ma on ulozyé sensowna narracje. Jednocze$nie, w drugie]
czeSci gry, semio-inflacja wpisana jest takze w mechanizm rozprzestrze-
niania symulakréw i wytwarzania transpolityki, poniewaz celem dziatan
gracza jest odwrécenie uwagi od niewygodnych dla Panstwa informacji,
dyskredytacja Vharta ijego portalu spotecznoéciowego. Wbrew Dicksteinowi
nalezy zatem uznaé nieoceniony wkiad Blaira w debate o prawdzie i jezyku,
zwlaszcza w tych aspektach, w ktorych pokazuje on, ze dystopia konstytuuje
sie wlasnie poprzez — powtérzmy: defeminizacje, wyczerpanie przyszlosci,
automatyzacje jezyka oraz oczyszczenie jezyka z cielesno$ci 1 znaczen.

Transpolityka w grach Orwell wynika z wyraznego konstruowania
przez Panstwo utopijnej wizji spoteczenstwa immunizowanego na bylych
przestepcoéw, imigrantéw czy osoby LGBT. Dyskurs immunizacyjny zostal
przedstawiony jako najwazniejszy element nowego porzadku utopijnego,
ktorego przeciwnikami sa terrorysci oraz dziennikarze demaskujacy iluzje
porzadku wytwarzana przez narodowe media. W tym sensie gry doskonale
prezentuja probe zastopowania, zaaresztowania utopijnej transgresji, kto-
ra opisywal Baudrillard w swoim eseju Utopia deferred opublikowanym
w ,,Utopie”ss:

W temacie znaku, Utopia jest luka, usterka, pustka, ktéra przechodzi przez zna-
czace 1 oznaczane oraz odwraca kazdy znak. Przechodzi ona pomiedzy kazda rzecza,

81 Por. F. ,,Bifo” Berardi, The Uprising on Poetry and Finance, Los Angeles 2012, s. 16-17.

82 Tamze, s. 16.

83 Tamze, s. 80.

8 Tamze, s. 91.

8 Tamze, s. 96.

86 J. Baudrillard, Utopia Deferred, Writings for Utopie (1967-1978), trans. S. Kendall,
New York 2005, s. 61-63.
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1 jej modelem, anulujac ich wlaéciwe miejsca. Bezustannie przemieszcza polityke
1 uniewaznia ja jako taka®".

Przedstawiony w grach Orwell system inwigilacji stuzy wtaénie elimina-
¢ji pustych miejsc, tych przestrzeni, w ktorych mozliwa jest gra z Panstwem,
prowadzaca do subwersji, do anulowania zrealizowanej utopii immunizacji.
Nieprzypadkowo podmiotami, ktére przysparzaja Panstwu najwiecej pro-
bleméw, sa dwaj imigranci: Abraham Goldfels, profesor medioznawstwa
z Niemiec, oraz Rhaban Vhart — dziennikarz, dyrektor szkoty w fikcyjnym
kraju Parges, zbombardowanej przez sily Panstwa podczas akeji pokojowe;.
Ich wpisy w mediach spotecznoSciowych traktowane sa jako wyrazne za-
grozenie, z ktorym system walczy za pomoca narzedzia do produkowania
1 rozprzestrzeniania kontrnarracji. W ten sposéb utopijna immunizacja
zatacza krag, przybiera bowiem wirusowa, fraktalna formute, immunizuje
1 zaraza jednoczeénie. Kontrnarracje o charakterze fake newséw przedsta-
wione zostaly bowiem jako rozprzestrzeniajaca sie i infekujaca obywateli
bron masowego razenia w przestrzeni znakéw. Ich celem w grze nie jest
bowiem przekonanie obywateli do racji Panstwa, a zniszczenie ogladalnoéci
1 poczytnoéci strony z publikacjami Vharta. Gry studia Osmotic $§wietnie
uchwycily zatem istote transpolityki w sluzbie konserwatywnej utopii: im-
munizuje ona, aresztuje, wypelnia i zamazuje puste przestrzenie za pomoca,
znakow rozprzestrzenianych niczym infekcja, wirus. Najbardziej zaskaku-
jace jest natomiast, ze gry przedstawiaja buntownikéw jako przepelnionych
agresja furiatéw, ktorzy rzucaja wyzwanie Panstwu, uciekajac sie do prze-
mocy symbolicznej. W tym sensie dodatkowego znaczenia nabiera zdanie
Baudrillarda, ktory pisze, ze:

Utopia jest nie-miejscem, radykalna dekonstrukcja wszelkiej przestrzeni politycz-
nej. Nie uprzywilejowuje takze rewolucyjnej polityki. [...] Utopia jest nie tylko
denuncjacja symulakrum Rewolucji, jest rowniez analiza Rewolucji jako pewnego
politycznego modelu symulacji jakiego$ racjonalnego ograniczenia dla czlowieka,
ktore przeciwstawia sie radykalno$ci utopii®®.

Pierwsza gra Orwell: Keeping an Eye on You, stanowiaca rame wyda-
rzen czesci drugiej, ma cztery mozliwe zakonczenia, z ktérych trzy przed-
stawiaja rewolucje spoteczna. Gracze moga doprowadzié¢ do: 1) aresztowania
wszystkich powigazanych z gtéwnym podejrzanym studentéow 1 aktywistéw
spotecznych (grupy Thought), co skutkuje awansem gracza, 2) do upadku
systemu poprzez ujawnienie sie gracza jako jego agenta, co prowadzi do
ewolucji grupy Thought w partie polityczna, lub 3) do kompromitacji i dy-

87 Tamze, s. 62.
88 Tamze, s. 61.

Michat Ktosinski 66




misji minister Delacroix, czolowej postaci stojacej za systemem Orwell,
czego efektem jest jego oficjalna likwidacja. Dziatania graczy zamykaja
sie zatem w ramach precyzyjnie skonstruowanego symulakrum Rewolucji:
gracze przed ekranami komputeréow walcza z opresyjnym, totalitarnym
systemem lub utozsamiajg sie z jego polityka w celu uzyskania korzys$ci
materialnych. Obie gry Orwell stanowia zatem wnikliwe analizy Rewolu-
¢ji rozumiane]j jako polityczny model symulacji. Mamy w nich bowiem do
czynienia z symulacja symulacji, otwieraja zatem przestrzen krytyki i de-
konstrukcji konserwatywnej utopii.

Podsumowanie

Gry studia Osmotic podejmujg dialog z Rokiem 1984 Blaira na wielu
réznych ptaszczyznach 1 uwspélczeéniaja problemy poruszane w tej kla-
sycznej dystopii. Analiza poréwnawcza stuzyla nie tylko nakre$leniu mapy
zagadnien wspélnych dla tekstu literackiego 1 gry wideo. Miata ona rowniez
na celu probe odpowiedzi na pytanie o charakter innowacji, ktére wynikaja,
ze specyfiki formy przekazu gier Orwell, oraz stwarzanych przez nie moz-
liwoéciach narracyjnych. Uczynienie gracza dysponentem mechanizmoéow
inwigilacji sprawito, ze do$wiadczenie dystopii, skonstruowane w powiesci
Blaira, zostato przekodowane na nowsa, forme wyrazu, opierajaca sie na
uczestnictwie w dystopii krytycznej. Inwigilacja 1 propaganda oraz kon-
struowana za ich pomoca biopolityczna przemoc staly sie w grach Orwell
przedmiotem fascynujacej symulacji, ktéra w swojej agendzie polityczne;j
zaklada zderzenie graczy z doéwiadczeniem systemowej patologii. W ten
sposo6b gracze ksztaltuja obraz krytycznej dystopii 1 wspottworza jej mozliwe
rozwigzania, bedac afektywnie zaangazowani w kwestie natury etycznej, po-
litycznej 1 spoleczne). Innowacyjne sproblematyzowanie narracji dystopijne;j
konstytuuje sie zatem na poczuciu uczestnictwa 1 decyzyjno$ci wytworzo-
nym poprzez immersyjny interfejs wykorzystujacy realistyczna konwencje,
ktérej celem jest symulowanie systemu inwigilacji. Poetyka gry jest zatem
hiperrealistyczna, przekonuje bowiem do krytycznej refleksji politycznej po-
przez uobecnienie mechanizméw inwigilacji 1 oddanie ich na uzytek graczy.
Studio Osmotic zaprasza zatem do gry z dystopia, do gry w Orwella i z Or-
wellem, czyniac ze swojego produktu metonimie lub alegorie wspdlczesne;j
transpolityki. Rozgrywka toczy sie o zwiekszenie $§wiadomo$ci graczy na
temat prawdy, falszu oraz ambiwalentnej roli archiwum we wspodtczesnym
zyciu. Istota Orwella jest penetrowanie przestrzeni prywatnej obywateli,
wyrazajace voyeurystyczne pragnienie wiadzy 1 skutecznie wyprojektowa-
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ne na graczy, ktorzy, naruszajac granice prywatnosci, odkrywaja kruchos$é
tejze w dobie globalnej cyfryzacji. Gra ta doskonale problematyzuje zatem
ambiwalentny charakter archiwum i prywatnoéci, ktérych penetrowanie
jest ciaglym konstruowaniem czesto sprzecznych narracji w stuzbie lub na
przekér agendom politycznym.
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