Misja: epidemia. Strach przed mutacjg jako podstawa
Swiatotworcza gier z trylogii StarCraft Il
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The only modern myth is the myth of zombies.
Gilles Deleuze, Félix Guattari, Anti-Oedypus

Wprowadzenie

Rozpleniajace si¢ w ponowoczesnych narracjach zombie, cho¢ interpretowane pow-
szechnie jako jedna z typowych figur postapokaliptycznych, wpisuja si¢ paradoksalnie
nie tyle w narracj¢ korica, ile poczatku i genezy. Zaréwno bowiem w wickszosci narra-
¢ji zombie-centrycznych', jak i w semiotycznej logice postapokalipsy obserwuje sie re-
troaktywny zwiazek narracyjnego status guo z apokalipsg — ktéra jest tu jednakze za-
glada, ktdra nie nastgpuje (jak w dyskursie millenarystycznym i chiliastycznym) po
tym, co dopiero bedzie, lecz poprzedza (jak w dyskursie mitograficznym), to, co tu
i terazjest. Za tego rodzaju wyktadnig opowiedzieli si¢ Gilles Deleuze i Félix Guattari
w Tysigen potwyspow, proponujac nie destruktywng i nihilistyczna, lecz przewrotnie
konstruktywng wyktadni¢ zombie jako swoiscie pojetej figury czasu mitycznego:

*Uniwersytet Jagielloniski; O$rodek Badawczy Facta Ficta | kontakt: krzysztof.m.maj@factaficta.org

T Wykorzystuje tu termin stosowany konsekwentnie w réznych pracach Kseni Olkusz poswieconych
narracjom postapokaliptycznym i dystopiom.
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Mit o zombie, o zywych trupach, jest mitem pracy, a nie wojny. Okaleczenie wprawdzie jest kon-
sekwencjg dziatant wojennych, ale jest to zarazem konieczny warunek, presupozycja funkcjonowa-
nia aparatu paristwa i organizagji pracy. [...]. Ludzko$¢ toczyta wojny od samego poczatku $wiata,
ale trudno przypomnie¢ sobie cho¢by jeden fragment z fliady, w ktérym bytaby mowa o utracie
reki lub nogi. Mitologia zarezerwowata okaleczenie dla potwordéw, dla ludzkich bestii pokroju

Tantala czy Prokrusta (DELEUZE, GUATTARI 1987: 425-426)%

Kluczowym stowem pojawiajacym si¢ w tym krétkim i z koniecznosci nieco zde-
kontekstualizowanym fragmencie Kapitalizmu i schizofrenii jest ,presupozycja”,
a §cislej méwigc idea potraktowania wojny jako owego ,koniecznego warunku” péz-
niejszej spotecznej reorganizacji — uwiadamiajaca, dlaczego narracja postapokaliptycz-
na przywoluje pytania charakterystyczne nie dla mitu korica, lecz mitu poczatku. Swiat
zniszczony, nekany $miertelng epidemi i trawersowany przez hordy zombie czy mu-
tantdw przeraza nie samym status quo, lecz tym, co dont doprowadzito. W analizie
Swiatotworczego uwarunkowania takiej narracji kluczowe staje si¢ pytanie o ontoge-
neze, ktdre jest znakomitym pretekstem do ekspozydji przestrzeni allotopijnej — innej
i obcej nie w relacji do $wiata rzeczywistego zgodnego z empirycznym, lecz do Swiata
allo(pre)historycznego. Trudno za$ o lepszy przyktad funkcjonowania wojny jako pre-
supozydji §wiatotworstwa, niz komputerowe gry strategiczne z rozbudowang fabulg —
a wiec nieograniczajgce si¢ jedynie do emulowania srodowiska wirtualnej rozgrywki,
lecz wzbogacajace je diegetycznie, stwarzajac przestrzen do renarracji mitu poczatku

i allogenezy?®.

Starcraft na tle innych gier strategicznych

Wybr serii gier RTS (real time strategy, strategii czasu rzeczywistego) StarCraft* aku-

rat w charakterze egzemplifikacji ponowoczesnego mitu zombie moze budzi¢ uzasa-

2 Przektad whasny za: , The myth of the zombie, of the living dead, is a work myth and not a war myth.
Mutilation is a consequence of war, but it is a necessary condition, a presupposition of the State
apparatus and the organization of work [..]. Mankind has waged wars since the world began, but |
can't remember one single example in the lliad where the loss of an arm or a leg is reported. Mythol-
ogy reserved mutilation for monsters, for human beasts of the race of Tantalus or Procrustes”.

8 W akapicie tym wykorzystuje autorskg terminologie wprowadzong i opisang w ksigzce: Allotopie. To-
pografia Swiatdw fikcjonalnych (MAJ 2015 A).
47 uwagi na problemowy (a nie przegladowy) charakter niniejszeqo rozdziatu, ograniczam sie tu do

trylogii StarCraft Il, lepiej skadingd dopracowanej od niezwykle wprawdzie grywalnej, lecz nieco uboz-
szej pod wzgledem $wiatotwdrczym czesci poprzedniej.
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dnione watpliwosci, zwlaszcza w zestawieniu z klarownymi jego realizacjami w grach
reprezentujacych konwencje survival borroru® czy tower defense®. Nie mozna bowiem
powiedzied, by w $wiecie StarCrafta pojawialy si¢ jakiekolwiek bezposrednie odwota-
nia do figury zombie — gléwnym tematem gier jest ogélnoplanetarna walka trzech fik-
cyjnych ras Terran, Zergéw i Protosséw o wolno$¢, rownowage sit oraz raison d étre,
tajemniczo powigzany z kosmiczng aktywnoscig pradawnej rasy Xel-Naga, ,,Wedrow-
céw z Oddali [Wanderers from Afar]” (UNDERWOOD I IN. 1998: 71). I tu juz widaé
charakterystyczny rys StarCrafta, odrézniajacy produkeje studia Blizzard Entertain-
ment — znanego takze z bijacego rekordy popuarnosci MMORPG World of Warcraft
oraz serii gier Diablo — od innych gier strategicznych, a mianowicie skrupulatne opra-
cowanie calosciowego materiatu narracyjnego sktadajacego sie na fikcyjny swiatoob-
raz’, czyli w tym kontekscie caloksztatt informacji o fikcyjnym $wiecie (lore).
Pozafabularna aktywnos¢ §wiatotworcza, konieczna do wywolania tego rodzaju
reakcji odbiorczych, jest w grach strategicznych niezmiernie trudna do realizacji —
gléwnie z uwagi na to, ze specyfika rozgrywki w grze RTS, sprowadzajaca si¢ do efek-
tywnego zarzgdzania dostgpnymi zasobami ekonomicznymi i wojskowymi w celu za-

jecia okreslonego terytorium, wyparcia z niego wrogich sit lub doprowadzenia do ich

5 Konwencje, dodajmy, znacznie wykraczajgca poza medium gier wideo i bedgcg istotnym sktadnikiem
tzw. narracji zombie-centrycznych. Jak wyjasnia autorka terminu, Ksenia Olkusz: ,Motyw zombie od-
grywa wiec w najbardziej elementarnym ujeciu role lekotwdrcza, stajac sie relewantnym sktadnikiem
wspomagajgcym kreacje atmosfery grozy i ustawicznego terroru. W takim artystycznym kontekscie
konkretyzujq sie te narracje, ktére okresli¢é mozna jako osadzone w konwencji horroru i tzw. survival
horroru, z fabutg mocno uschematyzowana, ograniczong w zasadzie do zmagania bohateréw z za-
grazajacym im bezustannie niebezpieczeristwem” (OLkuSz 2015: 78).

6 Wobec faktu, Ze narracja w grach strategicznych tower defense opiera sie na jednym z najistotniej-
szych toposdw survival horroru, jakim jest obrona ostatniego przyczétka przed niekoriczacymi sie
atakami hordy zombie — tak $wietnie sportretowana przez Maxa Brooksa w fingowanym reportazu
World War Z: An Oral History of the Zombie War — bardzo dziwi brak opracowan naukowych na ten
temat, i to zaréwno w Polsce, jak i na $wiecie. A mowa o tak wielu tytutach (gtéwnie flashowych gier
przegladarkowych), jak Mastermind: World Conquerer (2009), Plants vs. Zombies 2 (2009), Rebuilt 2
(2011), Zombie Tower Defense: Reborn (20171), Zombie Tower Defense: Uprise (2012), Robots vs. Zom-
bies 2 (2012), Plants vs. Zombies 2: It's About Time (2013), Knights vs. Zombies (2013), The Last Stand:
Dead Zone (2014) i wiele innych. W przewazajaca wiekszos¢ z nich mozna zagraé w serwisie Kongre-
gate.com.

" Przewotnie przywotuje tutaj Heideggerowskg koncepcje $wiatoobrazu jako ,$wiata pojmowanego
jako obraz" (HEIDEGGER 1977: 141), dobrze oddajaca wigzke znaczeniowa angielskiego lore, tozsa-
mego z 0gdlng wiedzg na temat fikcyjnego $wiata i rozeznaniem w jego realiach (KRzYWINSKA 2008:
124-127).
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catkowitej eliminacji, utrudnia realizacj¢ bardziej ztozonych scenariuszy fabularnych,
c6z za$ dopiero zachecanie do poswigcenia taktycznej rozgrywki na rzecz poznawczego
zanurzenia w realiach innej rzeczywistosci. W grach strategicznych trudno o wyjscie
poza trzy podstawowe schematy narracyjne w postaci (1) obrony przyczétka; (2) ataku,
inwazji lub oblezenia oraz (3) infliltracji, odpowiadajacych odpowiednio za podsta-
wowe trzy style rozgrywki — (1) defensywny, (2) ofensywny oraz (3) stealth — sktadajace
sic razem na szereg réznorodnych misji tworzacych spdjna strategicznie i zazwyczaj
do$¢ monoperspektywiczng (bowiem ukazujaca wojne z perspektywy jednej ze stron)
kampani¢ (PEDERSON 2012; JENKINS I MCGUIRE 2008).

Wigkszo$¢ strategii czasu rzeczywistego radzila sobie z problemem niedostatkéw
$wiatotworstwa na dwa proste sposoby, a wiec albo poprzez osadzenie gry w okreslo-
nym i definiowanym przez faktyczng lub kontrfaktyczna encyklopedic okresie histo-
rycznym, albo poprzez splycenie politycznej i etycznej doniostosci wojny w kukietko-
wym teatrzyku zmagari nieskalanych obroficéw ludzkosci z przeciwnymi naturze
monstrami. W obydwu przypadkach twércy gier, jakkolwiek by one nie byty innowa-
cyjne pod wzgledem mechaniki rozgrywki, nie byli zobligowani do ukazywania ztozo-
nosci wykreowanego na ich potrzeby $wiata, gdyz byt on jedynie nieistotnym ttem
taktycznych zmagan — szachownicq, na ktérej mozna zrealizowaé najryzykowniejsze
nawet scenariusze bitewne bez koniecznosci troszczenia si¢ o straty w cywilach czy
zniszczenie otoczenia. Apogeum tego rodzaju stosunku do $wiata osiagnety niewatpli-
wie narracje superbohaterskie, w ktérych najezone wysokosciowcami i szklanymi biu-
rowcami metropolie stuzyly w zasadzie tylko i wylacznie do tego, by malowniczo roz-
pada¢ si¢ pod poteznymi ciosami komiksowych pétbogéw, znajdujacych szczegélne
upodobanie w ciskaniu antagonistami wskros zaludnionych przez cywili wiezowcéw.
To niefrasobliwo$¢ niezwykle charakterystyczna dla pobtazliwego podejscia do fanta-
styki, w ktorej przeciez, skoro rzeczywisto$¢ jest kreowana ,na niby”, to i ,na niby”
gina niewinni ludzie, ,,na niby” rozpadaja sic domy mieszkalne i ,,na niby” ging cale
$wiaty, niewydawszy nawet krzyku przerazenia z miliondw gardet. W strategii Praeto-
rians (2003), osada stuzy tylko do tego, by mozna byto z niej rekrutowad rzymskie le-
giony lub barbarzyniskich wojéw, wyludniajacja do cna — ba, jej spalenie do golej ziemi
w niektdrych przypadkach jest jedynym sensownym posunieciem taktycznym, gdyz
paralizuje elementarny aspekt growej ekonomii i w zasadzie uniemozliwia wrogiej ar-
mii odbudowanie swoich sit. W grach z serii Command &5 Conquer: Tiberium Wars

wiezowce w zaatakowanych miastach przydaja sie w zasadzie tylko do obsadzenia ich
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piechota, zawalajac si¢ jak szatas po kilku trafieniach z wrogiej broni i odsytajac w nie-
pamieé niezreczne pytania o stan ewakuadji ludnosci cywilnej. Nawet w grze Bartle for
Middle-Earth, inspirowanej ostatecznie fabuta Tolkienowskiego Wiadcy pierscieni,
miasta stanowig jedynie aren¢ wojennych zmagan elféw i ludzi z goblinami i orkami —
nie bedac skupiskami zywych ludzi, ktérych obrona zyskiwataby w tym wymiarze
szczegblny charakter, lecz tekturowymi dekoracjami o drugorzednym znaczeniu dla
fortunnego przebiegu rozgrywki.

Na tle tego rodzaju produkdji, jak réwniez ogélnego nurtu w kulturze sankcjonu-
jacego diminucyjne podejscie do probleméw politycznych, etycznych i ekonomicz-
nych §wiatéw wyimaginowanych, StarCraft II przedstawia si¢ wyjatkowo korzystnie.
RTS Blizzarda osiagnal bowiem pod wzgledem zbalansowania §wiatotwdrstwa i me-
chaniki rozgrywki strategicznej swego rodzaju entelechie: trudno sobie wyobrazi¢, by
ktérakolwiek strategia czasu rzeczywistego zdotata w bardziej harmonijny sposéb po-
taczy¢ fascynujace i narracyjnie rozbudowane $wiatotwérstwo, wielokrotnie wykra-
czajace poza proste scenariusze fabularne gier, z rozgrywka (gameplay) klasy e-sporto-
wej, umozliwiajacym wykorzystanie tytulu w profesjonalnych rywalizacjach graczy
w ramach mistrzostw $wiata (TAYLOR 2012). Znakiem rozpoznawczym poglebionego
$wiatotworstwa w produkdji Blizzarda jest uzupelnienie samego $wiata gier (game-
world), obejmujacego sze$¢ fabut (StarCraft, StarCraft: Brood War, StarCraft: Ghost,
StarCraft II: Wings of Liberty, StarCraft II: Heart of the Swarm oraz StarCraft 11:
Legacy of the Void) o $wiat narradji (storyworld) w postaci:

34 licencjonowanych powiesci;
8 tomdw komiksdw;
33 toméw opowiadari;
3 artbookdw;
podrecznikéw (np. StarCraft Field Manual);
*  oraz internetowej encyklopedii StarCraft Wiki.

Wiszystkie te narragje, co istotne, nie s3 jedynie suplementami do oryginalnych
fabuti petnia zgota inng funkcje anizeli gadzety dodawane do kolekcjonerskich wydan
gier wideo — mimo ze w réwnym stopniu przyczyniajg si¢ do rozwoju $wiata franczyzy
(franchised universe). Procz zapewnienia czysto rozrywkowej gratyfikacji estetycznej
kreuja one bowiem, w przewazajacej mierze dzicki swej narracyjnosci, intersubiektyw-
ne wrazenie $wiatoodczucia (worldness) — a wiec rodzaj ,,specyficznej projekcji $wiata,
utrwalajacej si¢ zaréwno w wyobrazni §wiatotworcy, jak i swiatoodbiorcy” (MAj 2015

B: 382) obejmujacej, wedle pomystodawczyni terminu, Lisbeth Klastrup, ,caty zespét
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cech charakterystycznych dla danego swiata”, odsytajacych ,nie tylko do pierwot-
nej wersji przedstawionego $wiata, ale towarzyszacych takze jego rozwo-
jowi”(KLASTRUP, TOscA 2003: 1)8. Tak rozumiany rozwdj fikcyjnego $wiata jest z ko-
niecznosci w typowej strategii czasu rzeczywistego niezmiernie utrudniony i w tym
nalezatoby upatrywaé przyczyn, dla keérych wokét gier z serii StarCraft narosta od
premiery pierwszej odstony w 1998 r. tak duza ilos¢ materialu pozadiegetycznego.
W tym kontekscie jasna staje si¢ tez funkcja licznych i starannie dopracowanych wsta-
wek filmowych (cutscenes), bedacych znakiem rozpoznawczym studia Blizzard Enter-
tainment, jednak w StarCrafcie petniacych szczegélnie istotng funkcje Swiatotwdrcza
— bowiem stwarzajacych niepowtarzalng okazje do skontekstualizowania, urealistycz-
nienia i uwiarygodnienia taktycznych zmagan graczy na dopasowanych do wymogéw

gry strategicznej planszach przedstawionych w rzucie izometrycznym®.

Inteligencja Roju

Jak jednakze gra strategiczna z poszerzonym wszech§wiatem, czy jak ujmujg to narra-
golodzy, heterokosmosem fikcji (MCHALE 2012: 39; HUTCHEON 1987: 8),mialaby
wpisywac si¢ w (po)nowoczesny mit zombie i inspirowac refleksje nad kategorig mon-
strualnosci czy tytutows architekturg zagrozenia? W $wiecie StarCrafta w roli niewat-
pliwych potworéw od samego poczatku sagi wystepuja Zergi — ksenomorficzne istoty
z planety Zerus, zjednoczone w Roju (7he Swarm) pod umystows kontrolg Nad$wia-
domosci (Overmind), Nadrzadcdw (Overlords) oraz Krdlowych (Queens). Zergi swym
wygladem — zwlaszcza niektére ich podgatunki, jak chocby hydralisk — tudzaco przy-
pominaja ksenomorfy ze §wiata Obcego Ridleya Scotta i podobnie jak one jawig sie

z perspektywy antropocentrycznej jako ,koszmar Linneusza”, a wiec (po)twor ,ze

8 Parafraza fragmentow formutowanej w cytowanym artykule definicji $wiata transmedialnego:
,Transmedial worlds are abstract content systems from which a repertoire of fictional stories and
characters can be actualized or derived across a variety of media forms. What characterises a trans-
medial world is that audience and designers share a mental image of the “worldness” (a number of
distinguishing features of its universe). The idea of a specific world's worldness mostly originates
from the first version of the world presented, but can be elaborated and changed over time. Quite
often the world has a cult (fan) following across media as well".

®  Rzut izometryczny (zwany tez niekiedy 2,5D) jest podstawowym — obok tréjwymiarowych (3D) rzu-
tow z perspektywy pierwszej lub trzeciej osoby — sposobem prezentacji $wiata w grach wideo, naj-
czesciej wykorzystywanych w grach strategicznych z uwagi na mozliwos¢ przedstawienia duzych
plansz (przewaznie pél bitewnych) z lotu ptaka bez utraty iluzji tréjwymiarowosci wyswietlanych
obiektw.
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swej istoty nieposiadajacy istoty” (MARCELA 2012: 108), niepoddajacy sie klasyfikacji
i zaburzajacy naturalny porzadek. Zagadnienie ksenomorfii jest tu absolutnie podsta-
wowe — forma (gr. poe@sj,morphé — ‘ksztalt’) zombie jest bowiem wiasnie obca
(gr. Eévog, xénos — ‘obcy’), poniewaz egzystuje na granicy miedzy dwoma $wiatami,
$wiatem zywych i §wiatem umarlych, jako cos ,,nieumartego”, niemozliwego i granicz-
nego, wywolujacego doswiadczenie numinotyczne i nastgpujacg po nim potrzebe
»0swojenia spotwornialej rzeczywistosci” (OLKUSZ 2015: 78). Z tej oto whasnie per-
spektywy, probujac oswoi¢ Zergi w symbolicznej przestrzeni jezyka naturalnego, Ter-
ranie sprowadzili R6j do robactwa, do zastugujacych na ksenocyd Robali (buggers)
z sagi o Enderze Orsona Scotta Carda — i wielkie byto ich zdziwienie, kiedy flota Pro-
tosséw rozpoczeta bez wahania czystki tych ludzkich kolonii, na ktdérych stwierdzita
aktywno$¢ Zergéw. Oto dumne Dominium Terran staneto przed grozbg takiego sa-
mego ksenocydu, jakie chciato zgotowaé Zergom — a jest to dopiero jeden z wielu prze-
jawow tak charakterystycznej dla swiata StarCrafta relatywizacji dyskursu o obcosci,

kolonializmie i potwornosci.

Rysunek 2. Wirofag w misji Fall of Haven®

10 7r6dto: materiaty whasne.
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Tym, co pozwala skonceptualizowaé Réj Zergéw w kategoriach (po)nowocze-
snego mitu zombie, zdaje si¢ by¢ przede wszystkim swoiscie pojeta inteligencja roju
(smart swarm), a takze specyficzna strategia walki, podporzadkowana rozprzestrzenia-
niu infekcji"'. W misji Upadek Haven z gry StarCraft 1I: Wings of Liberty', Réj roz-
przestrzenia si¢ za pomoca wirofaga (virophage) — organizmu zdolnego do infekowa-
nia materialem genetycznym Zergéw nie tylko jednostki organiczne, ale nawet bu-
dynki (por. Rysunek 2. Wirofag w misji Fall of Haven) Jest to wprawdzie daleko po-
sunieta ekstrapolacja opisywanej w mikrobiologii zdolnosci wirofagéw do transferu
materiatu genetycznego miedzy wirusami — lecz pozostajaca zarazem sktadnikiem we-
wnetrznie spdjnego opisu sposobdw ekspansji Zergéw, bezustannie dazacych do
zwickszania swego potencjatu reprodukeyjnego, przektadajacego sic w sposéb Scisty na
zwielokrotnianie mozliwosci bojowych. Wirofag, w zgodzie ze swoja nazwa (gr.
@ovyei, phagein), niejako ,pozera” inne organizmy, obryzgujac chmurg zarodnikows,
by zmusi¢ je do asymilacji materiatu genetycznego Zergdw.

Strategii ,zzergizowywania” sprzyja réwniez nieodigczny element mechaniki gry
rasa Zergow, jakim jest rozprzestrzenianie biomasy (creep)™ — aktywnego psionicznie
fluidu o strukturze komérkowej, zdolnego zaréwno do dostarczania larwom Zergéw
substangji odzywczych, jak i przekazywania sygnaléw nerwowych, wykorzystywanych
przez krélowe (gueens) do pozyskiwania kontroli nad Rojem. Proces rozprzestrzenia-
nia biomasy, w pelni skadinad kontrolowywalny przez gracza, ma gleboka symbolike
rozrodczg: rozpoczyna go bowiem albo przedziwnie spaczone jajeczkowanie krélowej,
sktadajacej bezposrednio w glebie ,,tumory biomasy”, albo wydzielenie strug biomasy
przez ejakulujacego w powietrzu nadrzadce szczepu (overlord). Konotadje te, zapewne
z perspektywy projektantéw gry raczej fakultatywne, s3 o tyle istotne, ze ukierunko-
wuja uwage odbiorczg na dwa najistotniejsze apekty funkcjonowania Roju, taczacego

raison d’étre z raison d’etate, a mianowicie mechanizm reprodukcji z mechanizmem

" Ksenia Olkusz w artykule Mistrzowie drugiego planu. Motyw zombie w perspektywie literackiego szta-
fazu - od survival horroru przez dystopie do romansu parasnormalnego méwi w tym kontekscie wprost
0 pandemicznosci i instynkcie stadnym (OLkusz 2015: 78-79).

2. Co ciekawe — i dobrze przemyslane przez projektantéw — misje te mozna rozegra¢ zaréwno z per-
spektywy Terran, chcacych uratowac jak najwiekszg liczbe kolonistéw wbrew oczywistemu ryzyku
zakazenia, jak i Protossow, troszczacych sie jedynie o oczyszczenie planety z Zergow.

3 7 bogatego spectrum skrajnie negatywnych konotacji angielskiego rzeczownika creep najbardzie]
przekonuje ta, zgodnie z ktérg mogtaby by¢ to zsubstantywizowana forma czasownika odpowiada-
jaceqo polskim ‘petzac’, ‘skradaé sie’ czy ‘mie¢ dreszcze'.



Misja: epidemia. Strach przed mutacja jako podstawa $wiatotwdrcza trylogii StarCraft Il 157

kontroli. Jakkolwiek bowiem w ludzkiej fizjologii odcigcie pgpowiny tozsame jest z se-
paracja od organizmu dotychczasowego zywiciela, interpretowang w kulturze jako
symboliczny poczatek samodzielnego i samoswiadomego rozwoju, tak w ksenobiolo-
gii Zergéw pepowina pozostaje, tracgc moze funkcje odiywcze, ale zyskuj%c te psio-
niczne, umozliwiajace Nadswiadomosci sterowanie kolektywng jaznig Roju. W skali
mikro funkcje te w Roju spetniaja tez infekrory, ktére w odréznieniu od wirofagéw
(inieco wbrew swej polskiej nazwie, do$¢ nieszczesliwie oddajacej znaczenie angiel-
skiego infestor) nie tyle stuza rozprzestrzenianiu infekcji, ile przejmowaniu kontroli
tak nad organicznymi, jak i mechanicznymi jednostkami wroga na przestrzeni ograni-
czonej zasiggiem niewolacej macki. W bardzo podobny sposéb funkcjonuje tez inna
zdolno$¢ infektora, paralizujaca wrogie jednostki — a mianowicie ,,przyrost grzybni”,
bedacy kolejng udang metaforg rozprzestrzeniania obcego materiatu genetycznego,
a zarazem pozostajaca w zgodzie z myceloidalng koncepcja rozprzestrzeniania si¢ zom-
bizmu, znang chociazby z gry The Last of Us (2013) studia Naughty Dog czy z ekrani-
zacji powiesciowego cyklu young adult dystopia Jamesa Dashnera, rozpoczetego w ro-
ku 2010 Wiggniem labiryntu w rezyserii Wessa Balla.

Infestacja, mutagja, ewolucja — to trzy najwazniejsze etapy ekspansji rasy Zergéw,
czesciowo zgodne z ich naturg sprzed genetycznej ascendendji, a cze$ciowo uwarunko-
wane przez Xel’naga, keérym udato si¢ wykorzystaé naturalng dla proto-Zergdéw zdol-
nos¢ doewoluowania przez pozarcie (evolution through consumption) do
zaszczepienia Nad$wiadomodci imperatywu ksenocydu Protosséw i Terran. Ataku-
jacy planete Rdj, faczacy strategie zajmowania terytorium z permanentng reprodukcja
i pozeraniem obcego materialu genetycznego celem przetworzenia go i asymilacji
w komorach ewolucyjnych —jest prze$wietna metaforg konsumpcjonizmu, powszech-
nie kojarzonego z narracjami zombie-centrycznymi (BIERON 2013: 17-19; PLATTS 2013:
555), a ponadto potwierdza te intuicje, ktére kazaty rozpoczaé rozwazania o zombizmie
w StarCrafcie od rozwazan Deleuze’a i Guattariego z Anty-Edypa. Ewolucja przez po-
zarcie jest zresztg istotnym mechanizmem biologicznym, przesadzajacym o tym wiary-
godniejszej ekspozycji biotopu Zergdéw — nie bez powodu wykazujacych fenotypiczne
pokrewienstwo z szaraicza, szczegdlnie widoczne w przypadku najbardziej podstawo-
wego organizmu Roju, zerglinga. Szaraficza zyje tak dtugo, jak dtugo moze zerowaé —
i gdy staje si¢ to juz niemozliwe, wymiera, pozostawiajac za soba wyniszczone pustko-
wie, do ztudzenia przypominajace wirtualne pole bitwy, po ktdérym przetoczy! sie cie-

szacy sie ponurg stawa wérdd graczy Zerg rush. R6j szaraficzy, chmara Zergéw i horda
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zombie wykazuja w tym wzgledzie silne podobiefistwo, budzac trwoge nie swym od-
razajacym wygladem, lecz nieantropocentryczna forma zbiorowej $wiadomosdi,
ksztaltowang przez najbardziej podstawowe imperatywy pozerania i ewoluowania'.
Trwoga ta jednak zarazem szybko przeradza si¢ w fascynacje — albowiem trudno nie
dostrzec, ze w tych wysoce deterministycznych mechanizmach ewolugji, pozbawio-
nych catego patosu kulturowosci i cywilizacyjnej fasady antropocenu, kryje si¢ jakas
mordercza doskonatosé, naturalistyczna utopia o mocy legitymizowania budzacych

najwyzszg groze projektéw eugenicznych.

Ewolucja przez asymilacje

Podstawowym narzedziem asymilacyjnym Zergéw jest ,,wirus hiperewolucyjny”, mu-
tujacy pozbawionych uodparniajacej ochrony psionicznej (charakterystycznej cho-
ciazby dla Protosséw, w wickszoéci przypadkéw wykazujacych niewrazliwosé na mu-
tujace dziatania wirusa') Terran w bezmyslne drony pozostajace na ustugach Roju
Zergéw. W misji o wymownym tytule Epidemia w rozpoczynajacej trylogie StarCra-
fta II grze Wings of Liberty, Terranie zostaja skonfrontowani z w pelni rozwinigtg
infekcja Zergdw, rozprzestrzeniong wéréd mieszkanicéw kolonii Jorgenton na planecie
Meinhoft. Wobec za$ skali infekcji i faktu, ze dotkneta ona zaréwno kolonistéw, jak
i nawet zajmowane przez nich budynki, szybko okazuje si¢, ze jedynym sposobem

uporania si¢ z nieuleczalng epidemia jest wypalenie kolonii do gotej ziemi:

Raynor: Co tutaj widzimy, pani doktor?

Hanson: Nasze odczyty wskazuja, ze w obozach dla uchodZcéw szerzy si¢ jakas bio-infekcja... Na-
wet budynki sa tym czym$ pokryte!

Raynor: Ja to juz kiedy$ widziatem... To wirus Zergéw. Jedyne, co mozemy z nim zrobi¢, to go
spali¢. Kazdy z tych zainfekowanych budynkéw musi zostaé zniszczony.

Hanson: Ale... gdzie $3 WSzyscy?

4 Na ten aspekt zombizmu wskazywata m.in. Ksenia Olkusz: ,Nie nalezy tez zapominac, ze — pomi-
nawszy kwestie martwoty cielesnej — zombie podporzadkowane sg li tylko imperatywowi zaspoko-
jenia gtodu (poprzez pozeranie zywych), natomiast nie przejawiajg zadnych jednostkowych, indywi-
dualnych wtasnosci. Sg anonimowe i zunifikowane, a pozbawienie ich zdoInosci myslenia i odczu-
wania jedynie poteguje groze, jakg wzbudzajg" (OLkusz 2011: 306).

W wiekszosci przypadkéw, poniewaz — o0 czym mozna przeczyta¢ w drugim tomie powiesci graficz-
nej StarCraft: Frontline — w laboratorium PAX (Protoss Advance/Experimental Facility) podczas eks-
perymentow nad biomasg (creep) miato dojs¢ do zarazenia (infestation) wirusem hiperewolucyjnym
strzegacych placéwki zelotow.
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Holoekran ukazuje noc zapadajgca nad Meinhoff i wielu zarazonych Terran wygrzebujacych sie
spod ziemi i idacych calg masg.

Hanson: O nie! Te... istoty to zarazeni uchodZcy! To jaki$ koszmar!

Raynor: Taa... to nie wrézy nic dobrego.

Hanson: Wyglada na to, ze zagrzebuja si¢ w ciagu dnia i wychodzg nocg. Wirus musiat uwrazliwié

ich na wysokie promieniowanie ultrafioletowe z gwiazdy Meinhoff (BL1zZARD 2010).

Powyzsza transkrypcja rozmowy Jima Raynora z dr Elizabeth Hanson, majacej
miejsce w kokpicie Hyperiona podczas charakterystycznej dla gier strategicznych od-
prawy (briefing) przed misja, zawiera w zasadzie wszystkie kluczowe elementy plagi
zombie: skazenie nieznanym wirusem, bezsilno$¢ medycyny wobec jego objawéw, ro-
sngce zagrozenie ze strony Zywych trupéw, Wygrzebuja‘cych sie spod ziemi i przemiesz-
czajacych w hordzie pod ostong nocy, az w koricu egzekwowang przez wojsko izolacje
i likwidacje ognisk zarazy. Sami projektanci StarCrafta II musieli sobie skadinad zna-
komicie zdawa¢ sprawe z tej analogii, skoro nazwali dwa mozliwe do zdobycia podczas
rozgrywki osiggniecia Army of Darkness i 28 Minutes later, czytelnie nawigzujac do
filméw Armia ciemnosci (1992) oraz 28 dni pdéniej (2002). Najwazniejsze jest jednakze
to, w jaki sposéb specyfika rozgrywki wspolgra ze specyfika narracji zombie-centrycz-
nych, réznicujac strategie walki podtug rytmu dnia i nocy, a pole bitwy ksztattujac na
podobienstwo heterotopii, dzielacej sic na ufortyfikowane sanktuarium?' i otaczajace
je skazone pustkowie. W nocy jedynym celem gracza jest bowiem skuteczna obrona
wojskowego przyczétka Terran przed kolejnymi falami zainfekowanych kolonistéw
przez wznoszenie bunkréw, ustawianie wiezyczek ogniowych i obstawianie peryme-
tru dziatami o dalekim zasicgu. W dziert dominujg dzialania zaczepne, sprowadzajace
sic do wypalania mobilnymi miotaczami ognia (zwanymi — znéw nie bez ironicznej
intertekstualnosci — helionami) ognisk wirusa hiperewolucyjnego i oczyszczaniu ko-
lejnych kwartaléw Jorgenton ze sladéw obecnosci Zergéw i zzergizowanych koloni-
stéw. Misja koniczy si¢ wraz z wyeliminowaniem wszystkich obcych sygnatur biolo-
gicznych — ale, co najbardziej interesujace i znamienne, nie byto to wystarczajace dla
graczy. Wzmiankowana juz bowiem popularno$¢ gier typu rower defense czu survival
horror sprawila, ze ta jedna misja z gry Wings of Liberty urosta do samodzielnej
mikrogry Left 2 Die (left ro die, dost. ‘pozostawieni na $mier¢’), zaprojektowane;j
i opublikowanej w 2011 1. na platformie BattleNet przez samego Blizzarda, oraz jej spe-
cjalnego modutu survivalowego, Night 2 Die, w ktérym trwa nieskoriczona noc, a za-

daniem gracza jest utrzymac si¢ jak najdtuzej przy malejacym zapleczu surowcowym

16 Ksenia Olkusz pisze w tym kontekscie o ,miastach-twierdzach” (OLkusz 2015: 80-81).
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pod nieprzerwanym naporem coraz to wytrzymalszych sit zmutowanych kolonistéw
i samych Zergéw. Powstate kilkadziesigt mod6w tej jednej mapy — w tym kilka mody-
tikujacych rozgrywke z modutu Night 2 Die — dowodnie ukazuje, ze gracze odczuwali
potrzebe sproblematyzowania relacji Terran z Zergami wlasnie w znajomym jezyku
narracji zombie—centrycznej, operujacej wyrazistymi opozycjami wnetrza i zewnetrza,
centrum i peryferii, swojskosci 1 obcosci, mniejszosci i wickszosci, obrony i ataku etc.

Paradoks infekdji zergowej tkwi jednak w tym, ze jednostki zmutowane s skute-
czniejsze pod wzgledem bojowym od zdrowych, co stoi w sprzecznosci ze stereotypo-
wym wizerunkiem powolnego, szwendajacego si¢, okaleczonego i gnijacego zombie.
W misji Epidemia jedyne wrogie jednostki stabsze od terrafiskich marines to zainfeko-
wani koloni$ci — wirus hiperewolucyjny zapewnia organizmom regeneracje tkanek na
nieosiggalnym dla ludzi poziomie, zwigkszajac zaréwno odporno$¢ na obrazenia, jak
i szybko$¢ odzyskiwania sit. Zainfekowani Terranie i terraniscy marines umierajg za-
tem gléwnie W wymiarze symbolicznym, zatracajac czlowieczeistwo stopniowo i za-
chowujac w poczatkowych stadiach rozwoju wirusa nawet zdolno$¢ mowy — ktérg
wykorzystuja najczesciej do wyjekiwania présb o ukrécenie mak. Zainfekowanym
Terranom znacznie blizej jest zatem do voodooistycznego obrazu i funkcji zombie jako
bezwolnej istoty w sidtach wladcy marionetek — tu przybierajacej obraz kolektywnej,
dezindywidualizujgcej Nad$swiadomosci — anizeli zywego trupa w sensie Scistym, jed-
nak wobec braku mozliwosci cofniecia ksenomodyfikacji genetycznej jedyng meroda
radzenia sobie z ogniskami zarazy pozostaje oczyszczanie jej ogniem.

W skrajnym stadium rozwoju wirusa zainfekowani Terranie mutujg w aberracje
— zatracajac resztki czlowieczenistwa w postaci humanoidalnych ksztattéw czy szczat-
kowej zdolnoéci mowy i, w zgodzie z etymologia okreslajacego je stowa (tac. ab + er-
rare — ‘pobladzi¢, oddali¢ si¢’), oddalajac si¢ juz catkowicie od wzorca antropocen-
trycznego. Aberracja jest juz typowym monstrum — potworem, zdolnym do absorpcji
gigantycznej ilosci obrazen i gérujacym nad rojacg si¢ przy ziemi armia Zergéw i zain-
fekowanych. Réwnoczesnie jednak aberracja zachowuje wciaz 6w wypaczony moze
i spotwornialy, ale jednak ewolucyjnie niepodwazalny zwigzek z czlowieczenistwem,
wzbudzajac Iek nie tyle swym odrazajacym wygladem czy przerazajaca wytrzymatoscia,
ile pewna widmowg obecnoscig pierwiastka ludzkiego, zwinictego w znieksztalconej
helisie DNA gdzie§ pod obcym karapaksem. W aberracji najbardziej przerazajacy jest
jednak sam widok tego, co moze staé si¢ cztowiekiem w ostatnim stadium inkubagji

wirusa hiperewolucyjnego — i z tego wlasnie wzgledu niepokoi ona znacznie bardziej,
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niz szeregowe ksenomorfy Roju Zergéw, jak chociazby hydraliski, mutaliski, uleraliski

czy brutaliski.
ZAINFEKOWANY | TERRANSKI | ZAINFEKOWANY
TERRANIN ABERRACJA
TERRANIN MARINE MARINE
PunkTY
. 30 35 40 5O 275-700
ZYCIA
SzyBKOS$C¢ RU-
1,00 L2 2,2 o 2,00-2,
cHU B 525 525 59375 5 95
REGENERACJA | O o brak 0,2734 0,2734
PANCERZ o 0 brak brak 12

Tabela 1. Zestawienie parametréw zyciowych Terran ze zmutowanymi Terranami i aberracjg'®

Réznica miedzy zzombifikowanymi ludZmi a zzergizowanymi Terranami tkwi je-
dnak w tym, ze zergizacja stuzy mimo wszystko wyzszemu celowi niz tylko stworzeniu
armii niewolnikéw, siejacej postrach wérdéd wrogdw. Zergizacja prymarnie bowiem
stuzy ewoludji — i gdyby nie wspomniane juz pole psioniczne, chronigce spéjnos¢ ge-
netyczng Protosséw, zergizacja nie dotykataby jedynie Terran, lecz byta zjawiskiem po-
wszechnym i w petni uzasadnionym. Wysoko rozwinieta kultura Protosséw czy roz-
wijajaca si¢ cywilizacja Terran nie majg bowiem zadnego odpowiednika u Zergéw,
odnajdujacych si¢ przede wszystkim w dtugotrwatym procesie doskonalenia ewolucyj-
nego, osigganego wylacznie na drodze konfrontagji z innymi gatunkami i ekstrahowa-
nia z nich cennych informacji genetycznych, koniecznych dla dalszego rozwoju Roju.

To zatem jedynie z paradygmatycznej perspektywy Terran aberracja pozostaje aberra-

7 Nazwy najpoteznigjszych jednostek Zergéw nie bez powodu formowane sg na rdzeniu stowotwor-
czym zapozyczonym z bazyliszka (bo z nietypowa dla jezyka angielskiego sufixem -isk; por. mutalisk,
ultralisk, hydralisk oraz basilisk z gr. BaciAiokoc - 'maty kral'), ktéry wydaje sie byé epitoma potwora
rozumianego witasnie jako monstrum (tac. moneo, monere - ‘patrzeé, ogladac, przypominaé, ostrze-
gac'), bedgcym zaréwno tym, co ukazuje i patrzy, jak i tym, co ostrzega (KtosiNsk 2012: 29). Potrzeba
odwrdcenia wzroku od potwornosci czy tego, co uznaje sie za niezgodne z paradygmatycznie przy-
jetym kanonem estetycznym (lezgca u podstaw fobii, nie bez powodu majacej swéj zrédtostow
w strachu, z gr. ¢dBoc), wigze sie zresztg z jednym z podstawowych wyktadnikéw konwencjonalnej
reprezentacji zombie — ukazywanych jako wtasnie zywe trupy i rozktadajace sie, rozpadajace zwioki
(OLkusz 2009: 171), do ztudzenia przypominajace ksenomorfie Zergéw.

18 7rodto: opracowanie wiasne na podstawie haset z encyklopedii StarCraft wikia.com.
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cja — dla Zergéw to tylko kolejne stadium syntetyzowania terrariskiej esencji, wykazu-
jace fakultatywng przydatno$¢ w dynamicznie zmieniajacych si¢ warunkach bojo-
wych.

Spojrzenie na fenomen zergizmu jako zombizmu z tej perspektywy w oczywisty
sposdb go relatywizuje: zombie nie musi by¢ juz tylko zywym trupem, moze by¢ two-
rem doskonalszym od cztowieka i przerazajagcym dlan gtéwnie z tego wzgledu, ze wy-
kracza ono poza obszary zycia i $mierci — bedac wrecz dowodem nieskutecznosci tej
opozycji (MARCELA 2012: 108). Z tego tez wzgledu wysilek §wiatotworezy projektan-
tow StarCrafta od pewnego momentu zaczat sie koncentrowad na par excellence et-
nologicznym projekcie opisania ksenobiologii Zergéw, i to nie z paradygmatyczne;j,
zewngetrznej perspektywy Terran (wahajacych sie migdzy podejmowaniem préb wy-
nalezienia leku na infekcje Zergdw a wypalaniem jej ognisk strumieniami paliwa pla-
zmowego) czy Protosséw (sprowadzajacych juz bez jakichkolwiek skrupuléw swa
$wietg wojne na wylegarnie i ule Roju) — lecz z perspektywy samych Zergéw i ich po-
znawczej allotopii zlokalizowanej, jak powiedzialby Bernhard Waldenfels, ,,u progu
obcosci [on the threshold of otherness]” (WALDENFELS 2011: 164). Dlatego tez w dru-
giej czesci trylogii StarCrafta 11, pod wiele méwigcym tytulem Heart of the Swarm,
dochodzi do ekspozycji nietypowego zjawiska, okreslonego przez Ksenie Olkusz mia-
nem dezombifikacji, czyli ,nadawania anonimowym hordom ponownie cech jed-
nostkowych” (OLKUSZ 2015: 82). W Heart of the Swarm tak tez dzieje si¢c z Zagara,
krélows jednego ze szczepdw Zergdw, zzergizowanym admiratem Stiukovem oraz wy-
sokorozwinietymi przedstawicielami rasy Zergdw, Isza i Abaturem, ktérzy stajg sie do-
radcami Krélowej Ostrzy na pokladzie flagowej jednostki Roju — Lewiatana. Wtedy
to takze przed graczami odstoniete zostaja pradawne korzenie rasy Zergdw, jeszcze
sprzed eksperymentéw genetycznych Xel’naga i psionicznego zniewolenia przez Nad-
swiadomos¢ — i wtedy takze pozornie bezmyslna takeyka pozerania obcego, ewolucji
przez asymilacje, znajduje wytlumaczenie w alloprehistorii rasy, premiujacej przetrwa-
nie najsilniejszych i przyswajanie obcego materialu genetycznego celem wzmocnienia
genotypu proto-Zergéw. Oczywiscie nie wplywa to bynajmniej na reewaluacje zagro-
zenia, jakim pozostajg szczepy Zergdw dla ras Terran i Protosséw — jednakze stwarza
pole do dialogu i dokonujacego si¢ w Legacy of the Void zjednoczenia wszystkich ras
we wspélnej walce z upadlym Xel'naga, jako ze Zergi przestaja by¢ juz bezmyslng
horda Robali, stajac si¢ rasg obcg w stopniu wykraczajacym poza etyczng tolerancije
organizméw pielegnujacych czystosé wlasnego genotypu. Ani generat Stiukov, ani Sa-

rah Kerrigan nie prébuja ,wyleczy¢ sie” z wirusa Zergéw wzorem innych Terran, ani
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»oczyscié sie” zert na podobiernistwo Protosséw — lecz obydwoje przyjmuja dziedzictwo
obcej rasy i stawiajg wyzwanie wszystkim tym, ktdrzy odczuwajg wstret i obrzydzenie

na widok zmutowanego ciata ludzkiego.

Eugenika Xel'naga

Zupelnie inny wymiar maja juz wspominane parokrotnie eksperymenty genetyczne
Amona upadlego przedstawiciela pétboskiej rasy Xel’naga, ktérej historia zostata ska-
dinagd znakomicie wykorzystana do sfikjonalizowania charakterystycznego dla gier
RTS zréznicowania dostepnych wariantéw strategicznych grywalnych frakgje, stron-
nictwa czy rasy wlasnie. W wiecie StarCrafta u podstaw réznic genetycznych dziels-
cych Terran, Zergéw i Protosséw legt guasi-arystotelejski podziat na ,,czysto$¢ esendji
[purity of essence]” 1 ,czysto$¢ formy [purity of form]” — dwa podstawowe aspekty
ewolugji gatunkdéw, ktérych idealne zbilansowanie miatoby doprowadzi¢ do ,,szczytu
fizycznej perfekaji [pinnacle of physical perfection]” (UNDERWOOD I IN. 2008: sI).
Osiagniecie na drabinie ewolucyjnej gatunkéw czystosci esencji wiazato sie z wigksza
ilos’cia‘ manipulacji czysto genetycznych, osiagniecie za$ czystosci formy -z inzynierig
WYZSzego erdu, bowiem zwigzang ze sfer% mentaln% i kulturow%. Czystos’c’ esencjo-
nalna przypisana zostala Zergom, ucielesniajgcym doskonato$¢ biologiczno-ewolucjo-
nistyczng, czystos¢ zas formalna — Protossom, zjednoczonym na planie metafizycznym
z pierwiastkiem duchowym, Khala, utozsamiang ze ,$wicty wiezig [sacred bond]
wszystkich mysli i emocji” i ,Droga Wstapienia [Path of Ascension]” (STARCRAFT
WIKI 2015). Co jednak istotne, pomimo dzielacej obydwa gatunki réznicy, zasadzajacej
sic na jednej z najmocniejszych binarnych opozydiji ciata i ducha, i w jednym, i w dru-
gim przypadku doszlo do wyksztalcenia pewnej formy podlegtosci, ktéra u Zergéw
stata sic Nad$wiadomo$¢, za$ u Protosséw — wiasnie Khala, co wymusito na obydwu
rasach finalows walke o odciccie od genetycznej macierzy Xel’naga. Owo symboliczne
przeciccie pgpowiny i zerwanie tacznosci ze stwdrcg jest zresztg wiodgcym watkiem fi-
lozoficznym trylogii StarCrafta II, w czgici pierwszej (Wings of Liberty) poswicconej
rebelii Terran wobec opresywnej delegatury Matki Ziemi w osobie Imperatora Arctu-
rusa Mengska, w czesci drugiej (Heart of the Swarm) — walce zzergizowanej Sary Ker-
rigan o odciecie od narzuconego jej przez Nad$wiadomo$é Zergdw dziedzictwa Krélo-
wej Ostrzy, w czesci za$ ostatniej (Legacy of the Void) — traumie Protosséw, stajacych
wobec nieakceptowalnej kulturowo i religijnie koniecznosci przerwania wigzan ner-

wowych zapewniajacych im psioniczng tacznosé z Khalg.
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Drugim istotnym watkiem calej trylogii StarCrafta I1 jest forsowany przez upa-
dlego Xel’'naga, Amona, eugeniczny projekt hybryd, majacych by¢ idealnym potacze-
niem czystej esendji i czystej formy, zdolnym do zastapienia genetycznie nieudanych
ras Zergdéw i Protosséw. Mroczny Templariusz Zeratul, bedacy architektem zwycie-
stwa wszystkich Terran, Zergdéw i Protosséw nad Amonem, wprost nazywa je w misji
Evil Awoken z Legacy of the Void abominacjami (abomination) — a wicc wykracza-
jacymi poza porzadek naturalny bytami chimerycznymi (ens chimaricum)'®, powsta-
tymi nie wskutek kontrolowanych krzyzéwek genetycznych czy asymilacji obcego ge-
nomu (jak byto to w przypadku zergowych aberragji), lecz inzynierii eugenicznej, da-
zacej nie do doskonalenia gatunkéw w ich réznorodnosci, lecz do stworzenia perfek-
cyjnego genotypu nadistoty, laczacej czystosé formy z czystoscia esencji. Krytyke dys-
kursu eugenicznego wzmaga tu fake, ze w wizji Amona manipulacje esencjg i forma
legitymizowato prawo wysokorozwinietych gatunkéw do sterowania procesem ewo-
lucji gatunkéw niskorozwinietych lub niezaawansowanych cywilizacyjnie — ktére w li-
teraturze fantastycznonaukowej przyjeto sie kojarzy¢ z ideg wspomagania czy, z zacho-
waniem kontekstu ikaryjskiego, uskrzydlania (#plift), widoczna juz w Wyspie doktora
Morean H. G. Wellsa (1896), ale rozpowszechniong za sprawg trylogii Burza wspoma-
ganych Davida Brina (1995-1998), osadzonej w $wiecie wprost nazwanym Uplift Uni-
verse. Lek przed infekcjg Zergdéw nie daje sic poréwnac ze skalg szkodliwosci programu
eugenicznego wyrastajacego z tak paradygmatycznych i imperialistycznych przestanek,
jak te legitymizujace zaawansowane cywilizacje do swobodnej ingerencji w proces ewo-
lucyjny innego gatunku. Antykapitalistyczny i antykonsumpcjonistyczny dyskurs
zombie-centryczny zwrécony byt whasnie przeciwko tego rodzaju symbolicznej uzur-
padji, przeciwko ,pozeraniu” jednych przez innych - i dlatego wyidealizowana impe-
rialistyczng retoryka prakeyka upliftn i budzacy odraze proces pozerania genomu ludz-

kiego przez infekcje zergows czy zombiczng s3 do siebie blizniaczo podobne.

Podsumowanie

Latwos(, z jakg trylogia StarCraft II prowokuje rozwazania na temat fenomenu nie
samych juz moze narracji zombie-centrycznych sensu stricto, lecz dyskursu zombie-cen-

trycznego sensu largo, nie bytaby mozliwa, gdyby nie towarzyszylo jej przemyslane

9 Odwotuje sie tutaj do scholastycznego rozréznienia miedzy czystym zmysleniem (figmentum purum)
a bytem chimerycznym (ens chimeericum), omdwionego przez Tomasza Drewniaka w Epistemologii
fikcji (DREWNIAK 20171: 51-55).
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i spéjne swiatotwdrstwo. Oczyszczanie kolonii na planecie Haven z infekdji Zergdéw
czy obrona przyczétka Terran przed wygrzebujacymi si¢ spod ziemi zzergizowanymi
kolonistami planety Meinhoff nie dziatatyby tak intensywnie na wyobraznie, gdyby
tym prostym scenariuszom strategicznym (obrona bazy — atak na najblizsza pozycje
wroga — zajecie terenu i budowa nowej bazy — obrona bazy — da capo al fine az do
zwyciestwa) i fabularnym nie towarzyszy! rozbudowywany w innych mediach i ency-
klopedii $wiatoobraz, lore, pozwalajacy na ich szersze i bardziej rozbudowane narracyj-
nie skontekstualizowanie. Réwnoczesnie za$ trudno o lepszy niz wlasnie uobecniajgcy
sic w trylogii StarCraft II dowdd na to, ze w zgodzie z intuicjami Deleuze’a i Guatta-
riego mit 0 zombie wcigz jest jedynym tak szeroko oddziatujacym mitem nowoczesno-
Sci. Zwlaszcza jesli zombiepodobne infekcje pojawiajg sie w strategicznej grze czasu rze-
czywistego o zmaganiach trzech kontrempirycznych ras w futurystycznym kosmosie,
a towarzysza im wciaz te same, znane z narracji postapokaliptycznych, niepokoje Zwig-

zane ze zmierzchem antropocenu, epidemicznoscia i Iekiem przed kolonizacjg.

English summary

In the chapter Mission: Outbreak. A Fear of Mutation as the World-building Basis
for the StarCraft II Trilogy, Krzysztof M. Maj recognizes the postmodern reinterpre-
tation of the figure of the zombie in real-time-strategy-based world-building. Having
considered a zombie-centric narrative as central to both the game mechanics (survival
scenarios in zombie-infested gameworlds, fortification and last-stands design in tower
defense games etc.) and to the retroactive nature of post-apocalypse (zombies as remi-
niscence of a former human form), the author proceeds with a detailed analysis of
the two major aspects of the StarCraft I1 storyline: the anthropocentric fear of muta-
tion and xenonological need for evolution through assimilation. All things consid-
ered, the chapter invites a critical reading of postcolonial and paradigmatic discourses
that allows Terrans and the Protoss to reduce the Zerg’s xenobiological ability to
evolve through infesting other lifeforms and absorbing their genetic material to a mere
parasitism and a travesty of the process of natural evolution. Interpreted as zombie-
like xenomorphs, the Zerg seem to reveal an unexpected depth in their design which
all the more contributes to a better understanding of how the myth of zombism may

influence science fiction and fantastic world-building.
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