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Rola mechanizmow obrzydzenia

w tworzeniu i organizacji narracji

w wybranych fantastycznonaukowych
grach komputerowych
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Abstract

The Role of Disgust Mechanisms in the Construction and Organising
of Narrative Structures in Selected Science-Fiction Video Games

According to the psychologists Paul Rozin, Jonathan Haidt and Clark
McCauley it is possible to outline a topology of disgust, which proceeds from
the most basic physiological response, to a potential contagion, towards
a symbolic and evaluative sphere in which the disgusting is judged morally.
Thus disgust ceases to be a mere means of protecting the body and becomes
the means of protecting the self, which, in turn, makes it a powerful factor in
positive and negative socialisation.

The aim of the article is to discuss the disgust elicitors in selected science fiction
computer games and thus to analyse how the logic of physical, emotional
and moral disgust, one of the most basic psychological mechanisms, assumes
a central, even if latent, role in organising the narrative and plot structures
of these games.

KEYWORDS: disgust, science fiction, narrative, computer games, Darwinian literary
studies
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1. Cel i metodologia

Celem niniejszego artykulu jest omdéwienie i przeanalizowanie sposobéw,
w jakie dynamika mechanizméw obrzydzenia oddziatuje na ksztalt narracji oraz
konstrukcje §wiata przedstawionego fantastycznonaukowych gier komputero-
wych science-fiction. Przedstawione zostang przyklady gier Half-Life, StarCraft
i Fallout pochodzgce z trzech r6znych gatunkéw, a mianowicie odpowiednio:
gry akcji, strategii czasu rzeczywistego, oraz gry fabularnej. Z drugiej strony
nalezy takze rozwazyc¢, w jaki sposéb specyfika réznych sposobéw rozgrywki
warunkuje fabularne zastosowanie omawianych mechanizméw.

Nie ulega watpliwosci, ze jedng ze szczegdlnych cech fantastyki naukowej
jest jej wyjatkowa koncentracja na watkach i problemach zwigzanych z strate-
giami przezycia, przetrwania i reprodukcji (czesto w nietypowych, nieznanych
czy alternatywnych warunkach ekologiczno-kulturowych) oraz na strategiach
kontaktu i interakcji z obcym, rozumianym tutaj dwojako - zaréwno w wgskim
ujeciu istoty pozaziemskiej czy w inny sposdb nie-ludzkiej, jak i w ujeciu szer-
szym, symbolicznym. Ta wlasciwo$¢ fantastyki naukowej zauwazalna jest
wlasciwie niezaleznie od zakresu czasowego i medium (literatura, kino czy gra,
pojmowana tu calo§ciowo jako utwor narracyjny). To szczeg6lne zainteresowa-
nie sprawia, ze fantastyka naukowa jawi si¢ jako przedmiot badan i dociekan
krytycznoliterackich wyjatkowo podatny na analize przy uzyciu rozwijanej od
polowy lat dziewieédziesigtych metodologii darwinistycznej', ktora postuluje
istnienie struktury ludzkiej psychiki opartej na fundamencie wyewoluowa-
nych, adaptacyjnych mechanizméw psychologicznych i stanowigcej Zrédto
i podstawe wszelkiej produkcji kulturowej, a zatem takze punkt odniesienia dla
analizy krytycznej (Carroll, 2004; 2007). Wedlug Stevena Pinkera, psychologa,
lingwisty oraz jednego z gtéwnych propagatoréw podejscia psychologiczno-
-ewolucyjnego, ,nic w kulturze nie ma sensu, chyba, ze w §wietle psychologii”
(1997, s. 210), a i ksztalt samej psychologii w oczywisty sposéb jest wynikiem
ewolucji poprzez selekcje naturalng. Konsekwencjg przyjecia takiej perspekty-
wy jest wlasnie postulat istnienia okreslonej, adaptacyjnie funkcjonalnej struk-
tury ludzkiego umystu, ktéra warunkuje istnienie predyspozycji behawioral-
nych typowych dla catego gatunku ludzkiego, co rzutuje na ksztatt produktow
i artefaktow kultury.

Warto przy tym zauwazyc, ze pozycja psychologiczno-ewolucyjna zdecy-
dowanie odcina si¢ od powszechnego we wspodltczesnym literaturoznawstwie

! Tzw. Darwinian Literary Studies pojawiajace sie takze pod nazwg evocriticism; termin nie docze-
kal si¢ powszechnie przyjetego polskiego ttumaczenia, gdyz ten nurt badan pozostaje w Polsce prak-
tycznie nieznany.
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paradygmatu freudowsko-lacanowskiego, odrzucajac go jako naukowo nieza-
dowalajacy (Evans, 2005) i doszukujac sie przestanek polityczno-ideologicznych
w jego popularnosci. W yjeciu darwinistycznym o wyborze narzedzia metodo-
logicznego decydowaé ma nie preferencja polityczna badacza, a jedynie empi-
ryczna walidacja samego narzedzia (zob. Boyd, 2006; Levin, 1993). Prowadzi
to do propozycji zwrotu wlasnie w kierunku badan uwzgledniajacych wptyw
czynnikéw ewolucyjnych, ktére dzieki osadzeniu w paradygmacie nauk empi-
rycznych majg by¢ wolne od tadunku ideologicznego (zob. Carroll, 2007).

Dziatajac w tym duchu, w niniejszym artykule nie poruszam tematyki
obrzydzenia z perspektywy proponowanej np. przez Julie Kristeve w Potedze
obrzydzenia, starajac si¢ zaproponowac i wykorzysta¢ podejscie alternatywne
w nadziei uniknigcia polityczno-ideologicznych dywagacji i uwiktan. Nalezy
tu jednak zaznaczy¢, ze niniejszy artykutl nie jest probg narzucenia drogi inter-
pretacji, a stanowi jej propozycje, majacg rowniez na celu przyblizenie nurtu
darwinistycznych badan kulturowo-literackich.

2. Obrzydzenie i jego rola w fantastyce naukowej

Przy probie podjecia psychologiczno-ewolucyjnej analizy narracji fantastyczno-
naukowych, w szczegdlnosci tych opartych na antagonistycznej relacji pomie-
dzy czlowiekiem a obcym, miejsce centralne wydaje sie zajmowac dynamika
mechanizméw obrzydzenia. Stanowi ona — co postaram si¢ wykazaé w dalszej
czesci artykutu - typowy $rodek organizacji i polaryzacji struktury narracyjnej,
niezaleznie od stopnia jej skomplikowania.

Paul Rozin, Jonathan Haidt i Clark McCauley (2008), badacze wspoélnie
zajmujacy sie fizjologicznymi, spolecznymi i moralnymi aspektami obrzydze-
nia, postuluja, Ze mozliwe jest wyodrebnienie topologii obrzydzenia opartej
na jego biologicznej, ale takze kulturowej ewolucji (s. 757-776). Samo pojecie
obrzydzenia jest tu rozumiane tak, jak rozumiatl je Karol Darwin, a zatem jako:

»co$ odrzucajgcego, po pierwsze w odniesieniu do zmystu smaku, a po drugie
jako co§ wywolujacego zblizone odczucie poprzez zapach, dotyk lub wzrok”
(s. 757), a takze tak, jak pojmowal je Andras Angyal, czyli jako reakcja na mozli-
wo$¢ wchloniecia przez usta obiektu niepozgdanego. Wedlug Rozina, Haidta
iMcCauleya ten poziom czysto biologicznej reakcji — skoncentrowanej na sferze
oralnej, skupionej na zmysle smaku, z jasno okreslong i najbardziej oczywistg
funkcja adaptacyjng, jaka jest ochrona organizmu przed zatruciem - stano-
wi podstawe wzmiankowanej topologii obrzydzenia. Ten rodzaj obrzydzenia
rozwija sie w bardziej zlozony mechanizm, skupiony na unikaniu zakazenia
i infekcji oraz ochronie przed nimi, juz nie jedynie oparty o zmyst smaku, ale
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wyzwalany przez produkty ciata ludzkiego i zwierzecego (np. plyny ustrojo-
we) oraz pewne - cze$ciowo warunkowane kulturowo - rodzaje pozywienia.
Na tym etapie obrzydzenie w dalszym ciggu stanowi mechanizm ochrony ciala
i organizmu (s. 759-760).

W trzeciej fazie ewolucji mamy do czynienia z obrzydzeniem wywolywanym
przez komponenty seksualnoéci, higieny, naruszenia powtloki cielesnej czy wresz-
cie $mier¢ i pozostalo$ci martwych organizméw. O ile aspekt fizyczny w dalszym
ciggu odgrywa tu potezng role, o tyle pojawia sie takze aspekt zwigzany z ochrong

»duszy”, z wyparciem z ludzkiej psychiki §wiadomosci wiasnej zwierzecosci, czyli
podlegania tym samym prawom cyklu zycia (rozmnazanie, wydalanie, §mierc),
ktorym poddane s3 zwierzeta. Na tym poziomie analizy obrzydzenia relacja biolo-
gia-kultura stanowi juz element niemal centralny. Obrzydzenie wtasng zwierze-
cg naturg wyzwala u ludzi rozmaite kulturowe mechanizmy wyparcia przedsta-
wionej wyzej §wiadomosci poprzez systemy zasad, ktore reguluja akceptowalne
sposoby wykonywania czynnosci moggacych stanowié potencjalne przypomnienie
o ludzkiej zwierzecosci (s. 761-762).

Na kolejnym poziomie ewolucji obrzydzenia mamy do czynienia z obrzy-
dzeniem miedzyludzkim, interpersonalnym, wywolywanym przez kontakt
z obcym - a zatem potencjalnie chorym osobnikiem, potencjalnie stwarzajacym
ryzyko zakazenia, nie bedgcym w bliskiej relacji z podmiotem. W sferze kultu-
rowej konsekwencja tego rodzaju obrzydzenia jest wykluczenie obcych, a zatem
usztywnienie i ochrona obowigzujacego porzadku spolecznego (s. 762).

Na ostatnim etapie mamy do czynienia z obrzydzeniem moralnym, fizjologicz-
ng reakcjg na przewinienia i transgresje porzadku spotecznego. Ten rodzaj obrzy-
dzenia, cho¢ fizjologiczny, wywolywany jest przez naruszenie zmoralizowanych
regutl kulturowych poprzez akt degradujacy lub zanieczyszczajacy ,uswigecong”
dusze cztowieka - cho¢ oczywiscie poszczegélne normy moralne, o ktorych tu
mowa, bedg sie r6zni¢ w zaleznosci od kontekstu kulturowego (s. 762-763).

Narracje fantastycznonaukowe — w szczegdlnosci te oparte na antagonistycz-
nej relacji czlowiek-obcy, bedacej jednym z mozliwych wariantéw interakcji
pomiedzy znanym a nieznanym, ktérg Darko Suvin (1979) uznaje za centralny
i konieczny sktadnik fantastyki naukowej (s. 8-9) - nieomal typowo wykorzystuja
obrzydzenie jako mechanizm negatywnego warto$ciowania elementdw fabu-
ty. Wspomnie¢ tu wystarczy o przykladach takich jak Obcy Ridleya Scotta czy
Wiadcy marionetek Roberta Heinleina. U Scotta obcy to pasoZytniczy organizm,
w dorostej formie wydzielajacy duze ilosci §luzowatej liny, w postaci niedojrzalej
koncentrujacy sie na oralnej penetracji ciala potencjalnego nosiciela stanowig-
cej wstep do kolejnego etapu cyklu reprodukcji / rozwoju — tym straszniejszego,
ze prowadzgcego do monstrualnych narodzin, wywracajgcych kulturowo trans-
mitowany status przekazywania zycia (obcy staje sie tu kristevovskim ,,pomio-
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tem” zaburzajacym porzadek oraz istniejacym poza nim). We Wiadcy marionetek
obcy przypominajg nagie §limaki i w pasozytniczy sposob przejmuja kontrole nad
nosicielami, odzierajac ich z wolnej woli, co stanowi naruszenie tak intensywnie
postulowanego przez samego Heinleina moralnego etosu niezaleznosci podmiotu.

3. Obrzydzenie w fantastycznonaukowych grach komputerowych

Koronnym przyktadem wykorzystania dynamiki obrzydzenia w sferze fizycz-
no-biologicznej moze by¢ seria Half-Life. Wymowny jest sposéb wizualnej
i fabularnej prezentacji obcych w jej uniwersum: niemal bez wyjatku fizycznie
zdeformowanych (ztozone oczy, trzy koniczyny, koiczyny szczatkowe, macki),
inwazyjnych (plucie jadem, pozeranie, ataki skierowane na glowe i usta gracza,
celowo wyposazonego w mechanizm ochronny w postaci skafandra), martwych
lub kanibalistycznych (zombie, koncentracja na §mierci i transgresjach ciele-
snych) oraz odartych ze statusu §wiadomego podmiotu (gracz walczy albo ze
zwierzetami, ktdre czesto na niego poluja, albo z przeciwnikami ubezwta-
snowolnionymi, a zatem pozbawionymi potencjatu dziatania §wiadomego
i rozmy$lnego).

Widoczne w drugiej czesci gry kluczowe elementy kompozycji §wiata
przedstawionego w postaci transgresji ciata ludzkiego i porzadku spotecznego -
de facto sterylizacja populacji, eksperymenty na ludziach, ,ulepszanie” zolnierzy
poprzez interwencje chirurgiczne, zdrada wlasnego gatunku - sg wyzwalaczami
obrzydzenia interpersonalnego i moralnego. Ze wzgledu na charakter gry scho-
dzg one na dalszy plan w poréwnaniu do wyzwalaczy fizjologicznych, pozostajg
jednak obecne i sg bardzo istotne dla fabularnej struktury gry. To dzieki nim
dowiadujemy sie, kto jest dobry, a kto zty - w prostej relacji, w ktdrej to, co
obrzydliwe biologicznie, zréwnane jest z tym, co zle moralnie. Mamy zatem do
czynienia z biologiczno-kulturowym warto$ciowaniem i moralizacjg, a takze
z biologiczno-kulturows dynamika negatywnej socjalizacji, niezbedng do uspra-
wiedliwienia dzialan gracza i przemocy obecnej w grze.

Z inng sytuacjag mamy do czynienia w grze StarCraft, strategii czasu rzeczy-
wistego o stosunkowo rozbudowanej fabule i szczegdtowo opisanym $wiecie
przedstawionym. Co interesujace, negatywna charakteryzacja gldéwnych anta-
gonistow, insektopodobnych Zergéw, nie tylko odbywa sie w znacznej mierze
poza zasadniczg rozgrywka, czyli w przerywnikach filmowych i odprawach
pomiedzy poszczegdlnymi misjami, lecz takze zostaje cze$ciowo przeniesiona
do zewnetrznej instrukeji do gry, zawierajacej opis jej uniwersum. Pomimo tego
przesuniecia, wymuszonego forma rozgrywki, mechanizm charakteryzaciji jest
tu podobny jak w Half-Life. Dowiadujemy sie, Ze Zergowie bywajg kanibalami,
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stosuja bron biologiczng w postaci pasozytdw, trucizn i jadow, gwattownie
mutujg i przepoczwarzajg sie — s3 uosobieniem niebezpiecznej, inwazyjnej
i obcej biologiczno$ci, co w ramach opisywanej tu dynamiki jednoznacznie
stawia ich w pozycji antagonistéw. Jest to szczegdlnie widoczne w poréwna-
niu do trzeciej rasy obecnej w grze, Protosow. Ich pozytywna charakteryza-
cja jako szlachetnych i odwaznych, cho¢ okrutnych wojownikéw wzmacnia-
na jest ,antyfizjologicznoscig™: nie posiadajg oni ust, nie spozywajg jedzenia,
sg zatem wolni od konieczno$ci wydalania; polegli wojownicy albo wyparowuja
w btysku energii, albo powracaja z zas§wiatow jako grozne duchy, co przynaj-
mniej czesciowo pozwala unikng¢ wizji posmiertnego rozkltadu i gnicia.

Z drugiej strony jednak StarCraft wprowadza elementy warto§ciowania
oparte gtownie na obrzydzeniu moralnym, odchodzac od prostego schematu
oparcia na odpychajacej fizjologicznos$ci. Raz za razem gléwne postacie sa zdra-
dzane i porzucane przez sojusznikéw i pobratymcéw (Raynor i kolonisci przez
Konfederacje, Kerrigan i Raynor przez Mengska, Tassadar przez Konklawe itd.;
zabieg fabularny powtarza si¢ w grze wielokrotnie).

Gra fabularna taka jak Fallout pozwala zauwazy¢ nieco inng dystrybucje
obrzydzenia. Wymiar fizyczny jest w grze obecny i wykorzystywany skutecz-
nie - wystepuje tu zagrozenie skazonym pozywieniem, promieniowaniem,
modyfikacje cielesne (wymuszona ewolucja, mutanci, deformacja fizyczna
i psychiczna), zatem caty zestaw wyzwalaczy obrzydzenia na niskich pozio-
mach topologii Rozina. Niemniej r6znica gatunkowa, skupienie sie na fabule
i tresci tekstowej pozwala na znacznie petniejsze rozwiniecie mechanizméw
wywotywania obrzydzenia moralnego.

Osig fabuly jest przeciez konieczno$¢ zmierzenia sie ze §wiatem zamieszka-
nym przez obcych i nieznanych (obce i nieznane) zaré6wno graczowi, jak i jego
postaci. Obrzydzenie obco$cig obserwujemy w czesci pierwszej w momencie
wygnania i wypedzenia Mieszkanca Krypty - doszlo tu do skazenia poprzez
kontakt, a reakcjg obronng jest odrzucenie, warto§ciowanie i skrajnie negatyw-
na socjalizacja. Logika Enklawy w czesci drugiej podaza podobnym torem —
likwidacja nieczystych, a wiec odrzucenie i wykluczenie innego. Gra przemy-
ca tu fadunek ideologiczny: jasne jest, Ze polityka masowej eksterminacji jest
moralnie ohydna (nieco zartobliwie mozna stwierdzié, Ze w razie wystgpienia
watpliwosci fizyczna deformacja Franka Harrigana, ostatniego poteznego prze-
ciwnika, pozwolilaby je rozwiac), Fallout 2 wykorzystuje wiec reakcje ostat-
niego stopnia u gracza w celu nie tylko zrealizowania kulminacji i rozwigzania
fabuty, lecz takze wywotania osadu i koniecznosci warto$ciowania.

Ze wzgledu na ztozono$¢ fabularng, mozliwg dzieki formule gry narracyjnej,
mechanizmy obrzydzenia nie dzialajg jednak w serii Fallout w sposéb oczywi-
sty i prostoliniowy. W przypadku postaci mutanta Markusa i ghoula Harolda
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napotykamy konflikt wynikajacy z zestawienia odpychajacej powierzchowno-
$ci (niskie poziomy) z pozytywnym warto$ciowaniem moralnym; w przypadku
Enklawy sytuacja narracyjna jest odwr6cona — postulowanej czystosci fizycznej
towarzyszy odpychajaca moralnie pozycja ideologiczna. Gracz wciggany jest wiec
w konflikt znacznie bardziej ztozony i interesujacy niz ten obecny w Half-Life
(co nie jest by¢ moze szczegdlnie zdumiewajace). Srodkiem organizacji obydwu
konfliktow pozostaje jednak dynamika obrzydzenia, co jest zaskakujace tylko na
pierwszy rzut oka. W sytuacjach bezpiecznych, w kontekstach nie zwigzanych
z bezposrednim fizycznym zagrozeniem (prawdziwym lub wyimaginowanym),
obrzydzenie i jego wyzwalacze staja si¢ Zrédlem przyjemnosci i humoru, s3 wrecz
celowo wyszukiwane (Rozin, McCauley, Haidt; s. 769). Gra — lub lektura — nalezy
do takiej wtasnie kategorii sytuacji, a kiedy weZmiemy pod uwage duzy potencjat
dyskursu fantastycznonaukowego do przedstawiania rzeczy potencjalnie obrzy-
dliwych ich obecnos¢, waga i kluczowa rola przestanie dziwié.

4. Podsumowanie

Jak pokazujg omoéwione tu przyklady, ewolucyjna podstawa mechanizméow
obrzydzenia oraz wynikajaca z niej logika kulturowa i narracyjno-fabularna
odgrywajg znaczgcg role w ksztattowaniu struktury gier fantastycznonau-
kowych, niemal niezaleznie od ich gatunkowej przynaleznosci, cho¢ sposéb
rozgrywki nie pozostaje oczywiscie bez wplywu na glebie rozwiniecia i wyko-
rzystania tej logiki. W miare wzrastania komplikacji fabularnej zauwazy¢ mozna
wykorzystanie coraz wyzszych poziomoéw topologii Rozina, az do momentu,
w ktérym nastepuje odwrdcenie proponowanych przez nig zaleznosci i sam
gracz zostaje wciagniety w gre konwencja. Obecnos¢ i funkcjonowanie omawia-
nej dynamiki, w tym transformacja bazowego obrzydzenia w strach i / albo
agresje czy przesuniecie tych stosunkowo prostych emocji w sfere moralnych
i etycznych sadéw wartosciujacych, potwierdzaja teze o wplywie ewolucyjnych
uwarunkowan psychicznych na wyjsciowy ksztalt produkcji kulturowej, nawet
tak technologicznie zaawansowanej jak gry komputerowe.
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Rola mechanizméw obrzydzenia w tworzeniu i organizacji narracji
w wybranych fantastycznonaukowych grach komputerowych

Abstrakt

Wedtug propozycji psychologow Paula Rozina, Jonathana Haidta i Clarka
McCauleya obrzydzenie koncentruje si¢ na substancjach i obiektach stanowiq-
cych zagrozenie chorobg, infekcjq czy skazeniem. Mechanizm ten przenosi sig
w sfere porzgdkow symbolicznych, w ktorych u ludzi obrzydzenie wywolywane
Jest przypomnieniem wilasnej Smiertelnosci, czyli potwierdzeniem biologicz-
nego statusu czlowieka jako zwierzecia. W warstwie moralnej i obyczajowej
obserwujemy przesunigcie od pierwotnego obrzydzenia fizjologicznego do
obrzydzenia abstrakcyjnego, operujgcego w sferze idei i wartosci. Obrzydze-
nie przestaje zatem byc doznaniem chronigcym cialo, a staje si¢ mechanizmem
obrony emocjonalnej i czynnikiem wptywajgcym na mechanizmy pozytywnej
i negatywnej socjalizacji oraz warunkujgcym je.

Celem niniejszej pracy jest przeanalizowanie, w jaki sposéb logika obrzydze-
nia staje sie centralnym, nawet jesli ukrytym, srodkiem organizacji struktur
Jfabuly inarracji wybranych gier fantastycznonaukowych, a zatem sposobow
w jakie jeden z podstawowych mechanizmow psychologicznych wplywa na
organizacje Swiata i jezyka niektérych gier.

SEOWA KLUCZOWE: obrzydzenie, fantastyka naukowa, narracja, gry komputerowe,
literaturoznawstwo darwinistyczne
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