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Z archiwum

XCOM:

jak pokona¢é
kosmitéw

i zachowad
rozsadek

Tomasz Z. Majkowski

Z ciemnodci wylania sie aforyzm angielskiego pisarza science-fiction Arthura C. Clarke’a:
,Istnieja dwie mozliwosci. JesteSmy we Wszechswiecie sami albo nie. Obie s3 réwnie prze-
razajace”. Drzace, blekitne litery przypominajg hologram wyswietlony na tle nocnego nieba,
ktére przecina spadajaca gwiazda. Otoczona piericieniem ognia, upada w centrum europej-
skiego miasta i zaciekawieni przechodnie zaczynaja gromadzi¢ sie wokét krateru. Z opada-
jacego dymu wylania sie powoli metaliczny ksztalt sondy, najwyrazniej pozaziemskiego po-
chodzenia. Nagle, z otworéw na jej kadlubie zaczyna wydobywac sie zielony gaz, gestniejacy
w rodzaj pajeczej sieci, ktéra chwyta najblizszych gapiéw i zaczyna ciaggnacé w strone kapsuly.
Wybucha panika.

Powyzsza sekwencja, otwierajaca gre wideo zatytutowang XCOM: Enemy Unknown', odwoluje
sie do klasycznego toposu fantastyki naukowej: watku inwazji z gwiazd, niesprowokowanej
i niezawinionej. Prawie dostownie powtarza scene pierwszego kontaktu z obca cywilizacja
z klasycznej powiesci H.G. Wellsa”: oto zaciekawiony ttum gromadzi sie wokét krateru meteo-
rytu, by w chwile péZniej pas¢ ofiarg gwaltownej i niezrozumialej agresji. Skala jest wpraw-
dzie daleko mniejsza, a przybyly z gwiazd cylinder nie razi $mierciono$nym goracem, nie
niesie tez pasazeréw, analogia wydaje sie jednak wystarczajaco czytelna. Wkrétce scena uzu-

pelniona zostanie o kolejne informacje — celem napasci nie jest mordowanie, lecz porywanie

! Firaxis Games: XCOM: Enemy Unknown, 2K Games, Novato CA, 2012.
2 H.G. Wells, Wojna swiatéw, przet. H. Jézefowicz, Warszawa 1977.
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ludzi, a obcy kraza po niebie w latajacych spodkach. W ten sposéb klasyczna topika Wellsa
uzupelniona zostanie o réwnie mocno ugruntowane w popkulturze watki rzekomych spot-
kan z kosmitami, do ktérych dochodzito w drugiej potowie XX wieku na terytorium Standéw
Zjednoczonych, poczawszy od spotkan latajacych talerzy z amerykanskim lotnictwem, przez
krakse w Roswell, po uprowadzenia ludzi, poddawanych nastepnie dziwacznym ogledzinom

i puszczanych wolno®.

Dwa watki zostang szybko splecione. Zadaniem gracza nie jest przeciez rozwiklanie zagadki
pochodzenia tajemniczych pojazdéw (ktére moglyby przeciez startowac z terytorium Zwigz-
ku Radzieckiego, jak przypomina Roland Barthes*), musi chwyci¢ za orez, by zapobiec porwa-
niom, a nastepnie prébie podboju Ziemi przez obca cywilizacje. To watek Wellsowski, prze-
ksztalcony jednak na tyle, by umozliwi¢ aktywny opér i zwyciestwo sitom kontrolowanym
przez grajacego — w grze nie ma miejsca na bezradnos¢ armii brytyjskiej, zolnierze organizacji
XCOM s3 doskonale wyszkoleni i kompetentni i to im, a nie interwengji sil natury (a moze
Boga?) ludzkos¢ zawdzieczad bedzie ocalenie. Sa tez nieliczni, dziatajg bowiem w ukryciu, by
zapobiec globalnej panice - to z kolei sktadnik zapozyczony z tradycji narracji o UFO, ktérej
nieodmiennie partneruje prze$wiadczenie o ukrywaniu prawdy przez rzad Stanéw Zjedno-
czonych, najpelniej wylozone w serialu Z Archiwum X°. To skojarzenie nie jest zresztg zgota
nieuprawnione, gra jest bowiem reedycja UFO: Enemy Unknown®, tytutu z roku 1994, a wiec
o rok mlodszego od amerykanskiej produkgji telewizyjnej i nawet jezeli inspiracja nie jest tu
bezposrednia, jest produktem tej samej epoki, po niemal dwudziestu latach dostosowanym do

wrazliwosci i oczekiwan wspoélczesnego gracza.

Doswiadczenie XCOM jest niejednorodne — zgodnie z poetyka gatunku (to znaczy - gry stra-
tegicznej z silnym komponentem fabularnym?) nie oferuje charakterystycznej dla gier narra-
cyjnych (storygames®) jednorodnosci doswiadczania fikcyjnego $wiata za posrednictwem oso-
bowego awatara, z perspektywy ktérego $ledzi sie progresje fabuly. Zamiast tego proponuje
trzy r6zne sposoby obcowania z rozwijajaca sie w miare grania historia: sekwencje filmowe,
podczas ktérych wprowadzane s kolejne istotne dla przebiegu akcji zdarzenia, sekwencje

zarzadzania bazg XCOM oraz sekwencje taktyczne, w ktérych grajacy steruje bezposrednio

3 Historie histerii zwigzanej z latajacymi talerzami krétko rekapituluje Wiktor Stoczkowski. Zob. W. Stoczkowski,
Ludzie, bogowie i przybysze z kosmosu, przel. R. Wisniewski, Warszawa 2005, s. 248-280.

4 R. Barthes, Mitologie, przel. A. Dziadek, Warszawa 2008, s. 63-65.
5 Z Archiwum X, rez. Ch. Carter, FOX 1993-2002.
6 Mythos Games: UFO: Enemy Unknown, MicroProse, Hunt Valley 1994.

7 Popularna genologie gier wideo omawia Jan Stasieniko. Zob. J. Stasieniko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe
a badania literackie, Wroctaw 2005. Jest ona rezultatem z jednej strony wczesnej aktywnos$ci nieakademickiej
krytyki gier wideo, z drugiej — skutkiem dzialania strategii marketingowych producentéw. Koncentruje
sie przede wszystkim na dzieleniu gier ze wzgledu na sposéb prezentacji materiatu oraz dominujacy
sposéb interakcji, dajmy na to, gatunek FPS (First Person Shooter) wyréznia sie ze wzgledu na perspektywe
przedstawiania $wiata gry (kamera nasladuje spojrzenie protagonisty) oraz dominujacy model interakgji, czyli
strzelanie do przeciwnikéw. Gry HOPA (Hidden Object Puzzle Adventure) proponuja ciag zagadek oraz sekwendji,
w ktérym na zabalaganionym ekranie znalez¢ nalezy wyliczone przedmioty. Ich pomyslne rozwigzanie
skutkuje odblokowaniem dalszej tresci. Ze wzgledu na konwencjonalny charakter i brak spéjnych kryteriow
ta ,popularna genologia” wydaje si¢ pozytecznym narzedziem w nieakademickiej krytyce gier, ma jednak
ograniczone zastosowanie badawcze.

o

Termin wprowadzony przez Mary Ann Buckles, pionierke badan nad grami wideo na oznaczenie gier
o wyraznym nachyleniu fabularnym i odréznienia ich od komputerowych emulacji gier klasycznych (np.
komputerowych szachéw). Zob. A. Ensslin, Literary Gaming, Cambridge 2014.
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czwoérka, pigtka lub széstky zolnierzy podczas starcia z wrogimi kosmitami. Cho¢ rézni je
stopien interaktywnosci, spos6b prezentacji tresci, perspektywa wizualna i sposéb sterowa-
nia, sktadaja sie na calos$ciowe doswiadczenie gry, stad interpretacja bra¢ musi pod uwage nie

tylko ich nastepstwo, ale wzajemny stosunek.

Napiecie miedzy trzema przywolanymi wyzej sposobami podawania tresci to jednak tylko
pierwszy z dwéch waznych rozdzwiekéw obecnych w grze. Drugy przestrzenia niespéjnoséci
jest relacja pomiedzy komponentem narracyjno-estetycznym gry, w tym wypadku relacja
o walce z kosmitami, a skladnikiem interakcyjno-algorytmicznym, to znaczy regutami gry
oraz dostepnymi sposobami wywierania wplywu na gre. Problem ten dlugo znajdowal sie
w centrum refleksji groznawczej i wcigz pozostaje jednym z centralnych dylematéw tej dyscy-
pliny. Nie jest moim celem streszczanie dw6ch dekad sporéw o miejsce narracji w badaniu gier
wideo i o ich literacko$¢?, do$¢ zauwazy¢, ze gra oferuje wiele narzedzi, stuzacych samodziel-
nemu generowaniu sekwencji zdarzen z przygotowanych przez projektantéw fabularnych pre-
fabrykatéw'’, a interpretacja gry moze wychodzi¢ od analizy regut kombinacji', analizowa¢
ich moc perswazyjna i chwyty, z pomoca ktérych mechanizm gry stara sie nasladowac procesy
zachodzace w rzeczywistosci? albo interakcje pomiedzy dynamika sytuacji w grze a proce-
sem rozumienia®®. Panuje natomiast powszechna zgoda, ze redukowanie gry do jej warstwy
narracyjno-estetycznej albo koncentracja na teksécie powstalym wskutek ukonczenia gry, be-
dacym rezultatem realizacji oferowanych przez nig mozliwosci z pominieciem ich wieloédi,
jest badawczym btedem. Co ciekawe, kierunek odwrotny, to jest bagatelizowanie opowiadania
na rzecz analizy regul i proceséw nie budzi kontrowers;ji, a niekiedy uchodzi nawet za metode
pozadanag, zwlaszcza we wczesnym etapie rozwoju groznawstwa. U jego postaw lezy przeczu-
cie, ze wszystkie formy kulturowe nazywane ,grami wideo” odznaczaja sie pewnymi cechami
wspd6lnymi, a narracyjne i estetyczne zréznicowanie ma charakter powierzchowny i utrudnia
dotarcie do wlasciwosci istotowych — nalezy je zatem odrzuci¢ w imie intelektualnej rzetelno-
$ci. Sadze jednak, ze o ile gest ten moze miec znaczenie podczas préb definicyjnych, uniemoz-
liwia analize pojedynczych przypadkéw, ktéra powinna bra¢ pod uwage zaréwno perspektywe
estetyczna, jak i algorytmy i zwracad szczegblng uwage na ich interakcje, zwlaszcza tam, gdzie

ujawniaja sie potencjalne sprzecznosci.

Pozycja gracza w obrebie $wiata gry XCOM jest dwuznaczna. Istniejg wyrazne przestanki
narracyjne pozwalajace identyfikowaé grajacego z dowddca organizacji: gra podaje szereg
komunikatéw werbalnych kierowanych bezposrednio do osoby grajacej, w ktérych zwraca
sie do niej takim wlagnie tytutem. W podziemnej bazie odzywaja sie tez co jaki$ czas mega-

fony, wzywajace dowddce do konkretnego pomieszczenia — w ten sposéb gra steruje uwa-

9 Streszcza je czeSciowo Piotr Sterczewski. Zob. P. Sterczewski, Game studies, tutorial: wprowadzenie do
multidyscypliny, ,Czas Kultury” 2015/2, 185, s. 84-90.

E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, przet. D. Sikora, M. Pisarski, P. Schreiber, M.
Tabaczynski, Krakéw-Bydgoszcz 2014.

A, Galloway, Gaming. Essays of Algorythmic Culture, Minneapolis 2007.
2. Bogost, Persuasive Games, Cambridge 2006.

13]. Arjoranta, Real-time hermeneutics: meaning-making in ludonarrative digital games, Jyviaskyla <http://urn.fi/
URN:ISBN:978-951-39-6164-0> dostep: 11.02.2016.

14J. Juul, Games Telling stories? A brief note on games and narratives, ,Game Studies” 2001/1, 1, <http://www.
gamestudies.org/0101/juul-gts/> dostep 11.02.2016.
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g3 gracza. Cze$¢ sekwengdji filmowych réwniez sugeruje tozsamos¢ osoby grajacej i jednego
z bohater6w, symulujac widok pierwszoosobowy. W takiej formule prezentowane sa kluczo-
we postaci zarzadzajace projektem XCOM: oficer tgcznikowy, kierowniczka sekcji badawczej

i gtléwny inzynier.

Wszystkie trzy filmy, ktére ich wprowadzaja, sugeruja spotkanie kolejnych postaci z niewi-
docznga na ekranie i niemga postacia, znajdujaca sie mniej wiecej w tym samym miejscu, co
siedzacy przed monitorem gracz. To rozwigzanie klasyczne w grach wideo, czesto i chetnie
postugujacych sie perspektywa pierwszoosobows, to jest sugerujacych, ze gracz i bohater zaj-
muja to samo miejsce w przestrzeni. W tym jednak wypadku sugestie takie s3 incydentalne
i niekonsekwentne. Sekwencje zarzadzania baza prezentujg przekréj poprzeczny tejze, niepo-
kojaco przypominajacy mrowisko, a przemieszczanie sie polega na sekwencji zblizen i odda-
len, ktére nie prébujg nadawaé mu pozoréw ruchéw pojedynczej osoby. Réwniez sekwencje
filmowe pozostaja niekonsekwentne: niektdére korzystaja z chwytu perspektywy pierwszoo-
sobowej, cze$c jednak nie zawiera sugestii, jakoby dowédca XCOM byl obecny na scenie wy-
darzen, a kilkakrotnie nawet sugeruje sie wprost, ze przebywa gdzie indziej. Tak dzieje sie
w dlugim filmie, w czasie ktérego troje podwladnych dyskutuje mozliwe dziatania organizacji,
decyduje sie forsowa¢ jedno z nich, a oficer tacznikowy zobowiazuje sie przekazac ich opinie
dowddcy (to jest graczowi) i przekonac go do takiego wlasnie rozwigzania. Sekwencje taktycz-
ne, podczas ktérych gracz zarzadza kilkoma zolnierzami w bezposrednim starciu, w ogdle nie
nosza $ladéw fizycznej obecnosci dowéddcy, a grajacy ma pelng kontrole nad komandosami tak

dtugo, jak zachowaja przytomnos¢ umystu - traci ja, kiedy ulegna panice.

Nietrudno zrozumie¢, skad w grze tego rodzaju nieche¢ do wprowadzania postaci bedacej
awatarem gracza'® — dzieki temu gracz zyskuje bezposredni dostep do informacji i mozliwo-
$ci, ktérych nie moze mie¢ pojedyncza osoba (na przyklad panuje nad polem walki). Wiele
gier polegajacych na zarzadzaniu zasobami w celu zréwnowazonego rozwoju jakiej$ struktury,
najczesdciej miasta, zwraca sie do gracza z wykorzystaniem istotnego dla przyjetej estetyki
tytulu: nazywa go ,burmistrzem”, gdy rozbudowuje metropolie w serii grze Sim City czy ,el
Presidente” w Tropico, gdzie dysponuje dyktatorska wladza nad fikcyjng wyspa na Karaibach.
Niecodzienny jest natomiast zabieg wprowadzenia perspektywy pierwszoosobowej w sekwen-
¢jach filmowych - wydaje sie, ze jego celem jest zwiekszenie zaangazowania emocjonalnego

i poczucia osobistej odpowiedzialno$ci za przebieg zdarzen.

Ten natomiast prezentuje sie nastepujaco: XCOM to elitarna jednostka bojowa finansowa-
na potajemnie przez szesnascie krajow $wiata. W tajemnicy chroni Ziemie przed ewentualna
agresja z kosmosu, wkracza wiec do akgji, kiedy rozpoczyna sie pierwszy etap inwazji.

Poczatkowo obcy ograniczaja sie do porywania ludzi, po jakim$ czasie zaczynaja jednak regu-
larne masakry ludnosci cywilnej, by sia¢ na $wiecie panike. Organizacja, ktéra zarzadza gracz,
stara sie w tajemnicy eliminowa¢ najezdzcéw i nie dopusci¢ informacji o inwazji z kosmosu
do opinii publicznej. Prowadzi badania naukowe nad technologia przybyszéw i odkrywa przy
BTermin powszechnie przyjety na okreslenie protagonisty gry wideo, ktory jest jednoczesnie narzedziem

sprawczosci gracza i jego wehikulem w swiecie gry. Zob. R. Klevjer, What Is the Avatar? Fiction and Embodiment
in Avatar-Based Singleplayer Computer Games, Bergen 2006.
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okazji, ze ich celem jest wcielenie Ziemi do konglomeratu planet podbitych przez tajemnicza,
starsza rase istot pozbawionych powloki materialnej. Jej przedstawiciele czaja sie na ogrom-
nym statku kosmicznym, orbitujacym wokét planety, ale niewidocznym dla ludzkich detek-
toréw. Ustaliwszy jego potozenie, XCOM wysyla w kosmos elitarng druzyne, ktéra eliminuje
zagrozenie za pomoca broni palnej i zdolno$ci psionicznych. Ziemia jest uratowana!

Progresja analizowana na poziomie rozgrywki prezentuje sie natomiast nastepujaco: gracz roz-
poczyna od wprowadzajacej misji taktycznej, podczas ktérej zarzadza czterema zolnierzami
i wykonuje dokltadnie polecenia instruktazu, nie dysponujac w tym wzgledzie zadng swobodg.
Podczas misji, wskutek nieprzemyslanych komend, ginie trzech z czterech podkomendnych -
rzecz koriczy sie jednak eliminacja grupy obcych. Nastepuje sekwencja strategiczna, w ktorej
gracz oglada wiele filméw wprowadzajacych centralne postaci i podejmuje decyzje o kierunku
badan naukowych i inwestycji inzynieryjnych. Nastepnie rozpoczyna dyskretng opieke nad
$wiatem, ogladajac hologram ziemskiego globu, na ktérym pojawiaja sie zagrozenia. W konicu
dochodzi do kolejnego kontaktu z obcymi, ktérzy pojawiajg sie w trzech miejscach jednoczes-
nie — musi wybraé, ktéremu z nich pospieszy¢ na ratunek. Dochodzi do kolejnej sekwencji tak-
tycznej, gdzie zarzadza zolnierzami samodzielnie. Po zakoniczeniu akeji cze$é podkomendnych
awansuje: dowédca decyduje o ich nowych zdolnosciach, rewiduje badania naukowe i inwesty-
cje, a potem wraca do monitorowania globu. Naprzemiennos¢ sekwencji przerywaja fragmenty
filmowe, wprowadzajace istotne elementy fabuly oraz comiesieczny raport, podczas ktérego
panistwa stanowiace rade przyznaja XCOM dotacje lub, jezeli poziom paniki obywateli jest
zbyt wysoki, wycofuja swdj udzial. Jezeli z rady organizacji odejdzie osiem panstw, gracz prze-
grywa. Wygrywa natomiast, gdy badania naukowe doprowadza go do ukrytego statku obcych
i zdota zwyciezy¢ w trudnej misji taktycznej, stanowiacej finatowy akt gry.

Nawet ten poziom ogélnosci pozwala poczyni¢ kilka spostrzezen interpretacyjnych. Po
pierwsze, tak w warstwie fabularnej, jak na poziomie rozgrywki pojawia sie istotna opozycja
chlodnego, racjonalnego rozumu i $lepej paniki. By osiggna¢ sukces, gracz musi panowa¢ nad
informacja i bezustannie poréwnywac rozmaite wspoélczynniki. Musi bilansowaé wyrazony
liczbowo poziom paniki r6znych panstw i czas, pozostaly do comiesiecznej odprawy — dzieki
temu moze zmniejszy¢ go, nim ogarniety przerazeniem kraj wycofa sie z finansowania or-
ganizacji. Co znamienne, najwazniejszym sposobem uspokajania obywateli jest zwiekszanie
dostepnosci informacji za pomoca satelitéw szpiegowskich, umieszczanych przez XCOM nad
terytorium danego panstwa. Na poziomie rozgrywki ruch ten owocuje zmniejszeniem wspél-
czynnika strachu i zwiekszeniem wsparcia finansowego, udzielanego przez panstwo. Nadto,
pokrycie satelitarne wszystkich krajéw danego kontynentu odblokowuje specjalng premie. Na
poziomie fabularnym fakt ten jest skomentowany nastepujaco: dzieki satelitom XCOM jest
w stanie namierzy¢ UFO jeszcze w powietrzu i uniemozliwi¢ porwania ludzi. Fakt, ze obywa-

tele nie wiedza o toczacym sie konflikcie pozostaje nieskomentowany.

Druga istotng skladowa metafory racjonalnosci jest koniecznos$¢ prowadzenia badan nauko-
wych. Uciele$nia je mtoda kobieta o niemieckim akcencie, ktérej dowédca zleca kolejne pro-
jekty i ktéra raportuje o ich zakonczeniu. Mechanika kazdego projektu jest analogiczna: jego
ukoniczenie zajmuje okredlony czas i skutkuje wyswietleniem raportu i odblokowaniem no-

wych mozliwosci, przede wszystkim inzynieryjnych. Rzecz ma dwa istotne wyjatki — niektére
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badania nie zwiekszajg opcji dostepnych dla gracza, ale popychaja do przodu fabute. Wéwczas
ich zwieniczeniem jest film, wprowadzajacy nowy watek. Drugi wyjatkowy typ badan to sekcja
zwlok nowego rodzaju obcego, ktérg anonsuje sekwencja prezentujaca ciato na stole sekcyj-

nym, ktérej towarzyszy krétki opis specyfiki tego gatunku.

Rezultat przypomina badania nad technologia, to jest otwiera mozliwo$¢ produkcji nowego
ekwipunku. Charakterystycznym rysem calej procedury jest stuprocentowa skutecznos¢ — gdy
da¢ grupie badaczy dosc¢ czasu, zawsze uzyska wyniki — oraz wylaczno$é metody empirycznej.
Naczelna badaczka nie formuluje hipotez, prowadzi wylacznie analizy znalezionych przed-
miotéw i cial. Odznacza sie nadto pewnym chlodem - nie tylko beznamietnie rozkrawa ciata
przybyszoéw z gwiazd, ale wielokrotnie przekonuje, ze Zycie Zolnierzy ma znacznie mniejsza

wage niz badania naukowe. Postep wymaga ofiar.

W sekwencjach taktycznych problem dostepu do informacji i konieczno$¢ podejmowania ra-
cjonalnych decyzji zarysowane sg bardzo czytelnie. Pole walki prezentowane jest wprawdzie
w rzucie izometrycznym, ale wylacznie w ogélnym zarysie — te jego obszary, ktére pozosta-
ja poza zasiegiem wzroku zolnierzy, sa zaciemnione. Podstawowym zadaniem komandoséw
XCOM jest znalez¢ wroga, ktéry ukrywa sie w rozmaitych zakamarkach. Moment ten jest
zawsze anonsowany: na ekranie wyswietlony zostaje stosowny komunikat, czasem tez tok
akcji przerywa animacja prezentujaca przeciwnikéw. Gracz chwilowo traci sprawczosc i zmu-
szony jest obserwowad, jak odkryci wtasnie nieprzyjaciele umykaja na dogodne do obrony po-
zycje. Tymczasem, wrogowie niedostrzezeni pozostaja nieaktywni i nie stanowia zagrozenia.
Taki mechanizm premiuje zachowania ostrozne, gre zachowawcza i defensywng, obliczong na
stopniowe i metodyczne eliminowanie nieprzyjaciél. Ma nadto dodatkowa wlasciwosé: ponie-
waz liczba pdl walki jest ograniczona, a rozmieszenie obcych jest stosunkowo powtarzalne,
uprzednia znajomo$¢ mapy, na ktérej rozgrywa sie akcja, zapewnia graczowi znaczna korzysc.
Wykorzystujac uprzednie doswiadczenia, moze tatwo zoptymalizowaé strategie i nie da¢ sie

zaskoczy¢.

Prymat racjonalnego rozumowania podkreslony jest przez dwa motywy. Pierwszym jest
obecna na wszystkich poziomach gry panika. W warstwie filmowej jest stosunkowo najmniej
eksponowana, przywédcy XCOM zachowuja zawsze zimng krew, cho¢ z niepokojem ogladaja
transmisje rzezi niewinnego miasta poprzedzajaca pierwsza , misje paniki” - zadanie polega-
jace na ochronie mordowanej ludnosci, w ktérym, w przeciwienistwie do pozostatych watkéw
taktycznych, pojawiaja sie obywatele atakowanej metropolii, bezradnie skuleni w rozmaitych
kryjéwkach i oczekujacych jednego z dwéch mozliwych loséw: albo zolnierz XCOM zblizy sie
na tyle, by nakaza¢ im ucieczke, albo zging z rak obcych, strach odbiera im bowiem inicjaty-
we. Emocji tej ulega¢ mogg réwniez komandosi pozostajgcy pod kontrolg gracza, gdy odniosa
ciezka rane, sa $wiadkami $mierci towarzysza lub napotkaja szczegdlnie przerazajacg kreature
z kosmosu. Panika manifestuje sie okrzykiem zgrozy i przyspieszonym tetnem oraz, w war-
stwie rozgrywki, utratg kontroli nad zolnierzem, ktéry wykonuje losowe dzialanie i nie tylko
naraza sie tym samym na $mier¢, ale utrudnia realizowanie planu gracza, pozbawiajac go jed-
nego pionka. W panike popadaja wreszcie cate kraje, gdy obcy szczegélnie w nich narozrabiaja.
Ogarniete strachem panistwa wycofujg sie z projektu wspdélnej obrony - zachowuja sie wiec

irracjonalnie i, podobnie jak zolnierze, odbieraja graczowi mozliwos¢ kontroli.
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Oprécz strachu w grze obecny jest watek kontroli stabszego umystu przez rozum silniejszy.
Niektérzy obcy potrafig przeja¢ wtadze nad Zolnierzami gracza w czasie misji taktycznej i cza-
sowo uczyni¢ z nich przeciwnikéw. W warstwie fabularnej motyw ten ma kapitalne znaczenie,
gdyz taka wlasnie metode stosuje niegodziwa najwyzsza rasa obcych w swoich podbojach. Za-
chowanie racjonalne polega zatem na podporzadkowaniu sie kolektywnej woli XCOM, ktéra
ucielesnia gracz: zolnierze pozbawieni s3 podmiotowosci i sprawczosci innej niz okazywana
w krétkich momentach paniki. Jednoczesnie jednak pojawia sie druga interpretacja catkowi-
tej kontroli - zlowroga, bo narzucona przez paskudnych przybyszéw z kosmosu. Aby zlago-
dzi¢ ironiczng wymowe tego watku, gra wprowadza zdecydowanie rozréznienie, opanowany
przez kosmite komandos zachowuje sie bowiem nierozwaznie. Jego nowy pan nie troszczy
sie o dobrostan swojego stugi. Na poziomie rozgrywki wystawia go na niebezpieczenistwo:
zolnierz, ktérego umyst opanowal przeciwnik, zachowuje sie irracjonalnie oraz ryzykownie,
nie kryje sie za ostong i wchodzi wprost pod lufy wrogich karabinéw. Na poziomie fabularnym
takie zachowanie komentowane jest podczas finatowej misji, obfitujgcej w informacje o beze-
censtwach, ktérych zwyciezcy najezdzcy dopuszczali sie wobec innych $wiatéw, ktérych znie-

woleni i przeobrazeni przedstawiciele ging oto od kul ziemskich komandoséw.

W ten spos6b wprowadzony zostaje drugi istotny temat gry: troska. Pomimo pochwaly instru-
mentalnego rozumu i diatryb o koniecznosci sktadania ofiar na ottarzu postepu, XCOM an-
gazuje wiele srodkéw, by wzmdc troske dowddcy — gracza o stan $wiata i dobro wtasnych zol-
nierzy. Temu wlasnie stuzg wyrazone w warstwie filmowej sugestie, ze gracz nie znajduje sie
w pozycji zdystansowanego, bezosobowego wladcy marionetek, ale wciela sie w konkretnego
cztowieka, w ktdrego rece ztozono losy swiata, o czym bezustannie przypominaja mu ustuzni
doradcy i rada projektu. Dlatego réwniez gra zadaje sobie wiele trudu, by zindywidualizowa¢
zolnierzy. Komandosi XCOM moga by¢ mezczyznami i kobietami o réznych kolorach skoéry,
wywodzacymi sie z jednego z kilkudziesieciu krajéw $wiata, a ich narodowo$¢ okresla umiesz-
czona na karku flaga. Kazdy nosi unikatowe imie i nazwisko oraz kombinacje ryséw twarzy
i fryzury, ktére maja odr6zni¢ go od pozostalych. Jezeli zdobedzie wystarczajaco duzo do-
$wiadczenia, mordujac obcych podczas kolejnych misji, otrzyma réwniez pseudonim - w ten

spos6b gra podkresla zwiekszong zazylos¢ z towarzyszami broni.

Ten bardzo prosty mechanizm ma wywotac u gracza troske o losy podwtadnych, ktéra w war-
stwie rozgrywki wzmacniana jest przez mechanizm doswiadczenia. Sukcesy kolejnych misji
pozwalajg nie tylko wybra¢ dla komandosa specjalizacje, ale zapewniaja mu kolejne umiejet-
nosci. Skuteczne utrzymywanie podopiecznych przy zyciu zwieksza zatem zaréwno uzytecz-

no$¢ danego zolnierza, jak i emocjonalny zwigzek pomiedzy nim a grajacym.

Nazwiska poleglych pojawiajg sie natomiast na liscie, ktérej wyswietleniu towarzyszy zatob-
na muzyka. Ten emocjonalny stosunek do pionkéw wykorzystany zostat na dwa sposoby. Po
pierwsze, pozytywne zakoniczenie zwigzane jest z koniecznym pos$wieceniem jednego z zol-
nierzy — oddaje zycie, ktére gracz pieczolowicie chronil przez wiekszos¢ rozgrywki, by Zie-
mia byla bezpieczna, podnoszac w ten sposéb emocjonalng temperature finalu. Po wtére, gra
umozliwia zabawe w trybie uniemozliwiajacym wczytywanie dawnych zapiséw. W ten spos6b
$mier¢ zolnierzy staje sie nieodwracalna. Wariant ten adresowany jest, przynajmniej deklara-

tywnie, do szczegélnie zagorzalych i utalentowanych graczy.
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Przy swojej niewatpliwej skutecznosci mechanizm emocjonalnego przywigzania gracza do
zolnierzy XCOM ujawnia jeszcze jeden istotny paradoks: ich zréznicowanie dotyczy wylacznie
warstwy estetycznej. Z punktu widzenia zasad ple¢, tembr glosu, kolor skéry i narodowosé
nie maja zadnego znaczenia i wszyscy zolnierze rozpoczynaja gre wyposazeni w identyczny
zestaw wlasciwodci, ktéry réznicuje sie pézniej, w miare nabywania doswiadczenia, dotyczy
jednak wylacznie doskonalenia zawodowego, jest racjonalny, intencjonalny i realizuje te sama
metafore wzrostu przez zdobywanie wiedzy, ktéra obecna byta w watku badan naukowych.
Skadinad, podobnie pozorowane jest zréznicowanie krajéw stanowiacych rade XCOM, ktére
wprawdzie oferuja rézne kwoty, podlegaja jednak tym samym regutom politycznym, ogra-
niczonym do motywu wzrastajacej paniki. Ich wspélnym glosem jest tysy bialy mezczyzna,

ktérego twarz zawsze kryje cien.

Obcy najezdzcy charakteryzuja sie daleko wiekszym zréznicowaniem, zaréwno na poziomie
estetycznym, jak i fabularnym i mechanicznym. Na widok jednego z licznych gatunkéw ofi-
cer naukowa wzdycha nawet, Ze istnienie tak dziwnej formy zycia eliminuje wszelka nadzieje
na ustalenie jakiegokolwiek wspdlnego wzorca rasy najezdzcéw. Z gwiazd przybywaja przede
wszystkim hybrydy - istoty przypominajace krzyzéwki ludzi i gadéw, cze$ciowo biologiczno-
-mechaniczne, catkowicie cybernetyczne oraz pétzwierzece. Kazda z nich ma unikatowe zdol-
nosci wyrazone réwniez jezykiem zasad — niektére kontrolujg umysty, inne plujg kwasem albo
odznaczaja sie szczegdlng ruchliwoscia. W zwigzku z tym gracz musi poprawnie rozpoznaé
wlasciwosci nowego rodzaju obcego, a nastepnie dostosowac do nich swoje decyzje taktyczne.
Zréznicowanie to jest oczywiscie pochodng modelu rozgrywki, ktéry wraz z rozwojem akeji
musi oferowa¢ graczowi nowe podniety i zwieksza¢ poziom trudnosci. Zostaje jednak sko-
mentowane w warstwie estetycznej, podkreslajacej groteskowa réznorodnoéé przybyszéw i w
fabule, ktérej rozwigzanie przynosi odpowiedz na zagadke pochodzenia tak niejednorodnej
grupy najezdzcéw. Sa wszakze wytworem eksperymentdéw niegodziwych kosmicznych wtad-

c6w, bez skrupuléw przeobrazajacych cale rasy istot.

Znoéw pojawia sie zatem paralela miedzy dzialaniem antagonistéw i mozliwo$ciami, ktére gra
stawia przed graczem. Ten ma przeciez wplyw na kierunek rozwoju kazdego zolnierza i do-
stosowuje jego mozliwosci do swoich potrzeb. Nadto, cho¢ nie moze zaingerowa¢ w kraj po-
chodzenia ani ple¢, dysponuje edytorem pozwalajacym przeobrazaé ustalony algorytmicznie
wyglad kazdego z Zolnierzy, zmieniajac jego twarz, glos, fryzure czy kolor skéry. W dalszych
etapach gry moze réwniez przeobrazi¢ cze$¢ swoich podwtadnych w telepatéw — musza jednak
posiadac¢ odpowiednie, okreslane losowo przez algorytm gry, predyspozycje. Zupelnie jak rasy
obcych, z ktérych tylko niektére dysponujg mocami psionicznymi, ktére nadzorujaca inwazje

rasa zwierzchnikéw potrafi wykorzystac.

XCOM jest zatem relacjg o konflikcie dwéch réwnorzednych przeciwnikéw, postugujacych
sie stosunkowo podobnymi metodami. Obydwie strony dzialajg z ukrycia, pod dyktando ta-
jemniczych zwierzchnikéw bez twarzy, przywddcy najezdzcéw kryja sie bowiem za maskami,
projektem XCOM zarzadza natomiast tajemniczy, ukryty w cieniu rzecznik rady oraz gracz-
-dowddca, ktérego postac nigdy nie pojawia sie na ekranie. Obie strony daza do przewagi
technologicznej, ktérg gwarantuja nauki empiryczne i wykorzystuja wyniki swoich odkry¢

do przeksztalcania podporzadkowanych, pozbawionych wlasnej woli Zolnierzy. W obydwu

89



920

FORUMPOCETYKI wiosna/lato 2016

przypadkach sukces militarny jest jednocze$nie triumfem racjonalnosci. Mimo podobienistwa
metody dzialania, gra pozwala wyodrebnic¢ réwniez czytelng réznice, ktéra nie ogranicza sie
do opozycji niegodziwych agresoréw i szlachetnych obronicéw. Po pierwsze, XCOM sugeruje
wyraznie, ze dowddca-gracz troszczy sie o swoich podwtadnych i stara sie zachowac¢ ich przy
zyciu, gdy jego oponent posyla kolejnych podkomendnych na $mier¢. Po wtére, cho¢ obydwaj
przeciwnicy s agentami jedno$ci, jest ona inaczej rozumiana. W wypadku obcych ceng zjed-
noczenia jest podleglos¢: rozmaite rasy zostaly podbite i wcielone do gwiezdnego imperium
zla. Ziemianie kooperuja, poniewaz takie rozwigzanie dyktuje im rozum i zaniechajg wspét-
pracy, gdy gére bierze zwierzecy strach. Taki rodzaj wspélpracy jest mozliwy, poniewaz rézni-
ce miedzy ludZzmi maja charakter czysto kosmetyczny, nie wplywajac na ich fundamentalna,
wyrazong w jezyku zasad gry, tozsamo$¢. Tymczasem kosmici s3 zréznicowani na wszystkich
poziomach, co uniemozliwia porozumienie zaréwno pomiedzy nimi, jak i z obywatelami pla-
nety Ziemia. Rzekoma wielokulturowosc jest tylko objawem przemocy bezwzglednej wladzy.

Konstruujac swojg narracje o bezpieczenstwie, XCOM zachowuje wprawdzie tematyke, ale
odwraca metaforyke obydwu swoich narracji zrédtowych. Brak tu desperackich i skazanych
na kleske zmagan z dominujacym technologicznie przeciwnikiem o niezrozumialych moty-
wacjach oraz watku cudownego ocalenia, obecnych w Wojnie $wiatéw Wellsa — w ten sposéb
gra unika problematyki kolonialnej i wycofuje sie z kwestii metafizycznych na bezpieczne po-
zycje rozumu instrumentalnego, cho¢ stawia przy okazji niepokojace pytanie o role wolnej
woli i konieczno$¢ podporzadkowania sie wszechmocnej wladzy zwierzchniej. Robi to jednak
mimochodem, niejako pétgebkiem, sugerujac, ze poki cele nadzorcéw sa szlachetne, podwlad-
ni powinni sie im catkowicie podporzadkowaé. W zwiazku z tym odwraca obecng w drugim
istotnym intertekscie, serialu Z Archiwum X, problematyke podejrzliwosci. Spisek, ktéry za-
wigzaly $wiatowe rzady, ma jak najszlachetniejsze cele. Intencje wladzy sa czyste, cho¢ zmaga
sie z problemami organizacyjnymi i niekiedy ponosi drobne porazki, jest jedyna gwarancja
bezpieczenstwa.

Inwigilacja i postuszenistwo pozostajag w najlepszym interesie obywateli. Zréznicowanie kul-
turowe ma charakter pozorny i mozna je przezwyciezy¢ dzieki wtadzy rozumu. Cierpienie —
$mier¢ pojedynczych zolnierzy czy porzucenie ktérego$ z krajéw na pastwe strachu — ma sens,
przybliza bowiem ostateczne zwyciestwo nad sitami zta, ktére mozna pokona¢, gdyz za ich

pozorna réznorodnoscig stoi zta wola wszechmocnych nadzorcéw.

UFO znéw przybywa z Imperium Zta.

SEOWA KLUCZOWE | ABSTRAKT | NOTA O AUTORZE
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SEOWA KLUCZOWE:

U F O

GRY WIDEO

ABSTRAKT:

XCOM: Enemy Unknown, gra wideo z roku 2012 (od$wiezajaca starszy o niemal dwie dekady
pierwowzdr), stawia przed graczem stosunkowo stereotypowe zadanie — musi pokonaé na-
jezdzcow z kosmosu. Proponuje przy tym wyrazista i prezentowang linearnie fabule oraz inte-
resujacy mechanizm troski o pojedynczych, walczacych z niegodziwymi kosmitami zolnierzy.
Analiza relacji pomiedzy zasadami i rozgrywka a warstwa narracyjno-estetyczng gry umozli-
wia interpretacje centralnej tematyki, to jest probleméw bezpieczenstwa, dylematéw wielo-
kulturowosci oraz rozumu instrumentalnego jako narzedzia sprawowania wladzy. Podejmujac
te kwestie za pomoca srodkéw charakterystycznych dla gier wideo, XCOM staje sie istotnym
ogniwem lanicucha narracji o inwazji z kosmosu, ktérego pierwszym ogniwem jest Wojna swia-
tow, krytyka instytucji kolonialnych piéra H.G. Wellsa z roku 1898. Opis metod dostosowania
tej klasycznej problematyki do potrzeb wspélczesnego odbiorcy kultury popularnej pozwala

zademonstrowac narzedzia analityczne, stosowane w interpretacji gier wideo.

NOTA O AUTORZE:

Tomasz Z. Majkowski (1978) — adiunkt Katedry Antropologii Literatury i Badan Kulturowych
Wydziatu Polonistyki UJ, zajmuje si¢ badaniem kultury popularnej, szczegélnie fantastyki
i gier wideo. |
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