Nie kazdy zombie wychodzi z grobu:
rézne genezy zombie w grach komputerowych i wideo
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Wprowadzenie

Od dtuzszego juz czasu mozna zaobserwowac znaczny wzrost popularnosci postaci
zombie w réznych mediach. Nie powinien w zwigzku z tym wzbudza¢ zdziwienia fake,
ze w ciggu kilku ostatnich lat zostala wydana pokazna liczba gier cyfrowych (zaréwno
komputerowych, jak i gier wideo), w ktérych zadaniem graczy jest zmierzenie si¢
z zombie. Twércy gier niezwykle skrzetnie wykorzystuja to, ze w zachodniej kulturze
nie istnieje jeden precyzyjnie okreslony, jednorodny kanon tej postaci, a przynajmniej
nie jednorodny w takim stopniu, jak ma to miejsce w przypadku duchéw czy wampi-
ré6w. W powszechnej wyobrazni odbiorcéw i, co za tym idzie, réwniez graczy, istnieje
pewien zarys — z grubsza okreslony zestaw cech — pozwalajacy im odczytad i zidentyfi-
kowa¢ dang postaé w filmie czy grze jako zombie. Jednak o ile mozna powiedzied, ze
zaréwno wiérdd odbiorcéw, jak i wiréd twércdw tekstéw kultury popularnej wyste-
puje pewien konsensus dotyczacy tego, jak powinien wygladad i zachowywacé si¢ zom-
bie, o tyle kwestia jego pochodzenia nie jest juz tak jasno sprecyzowana. Pozwala to

tworcom gier na duzg swobode i kreatywno$¢ w kwestii uzasadnienia pojawienia sie

* Uniwersytet Mikotfaja Kopernika w Toruniu | kontakt: milosz_markocki@yahoo.com



124 Mitosz Markocki

zombie w $wiecie ich gry oraz w tworzeniu fabuly i oryginalnych elementéw lub me-
chanik gry, ktdre majg poméc danemu tytutowi wyrdznié si¢ na tle innych gier o zom-

bie.

Zombie po-Romerowski

Wielu badaczy zajmujacych si¢ motywem zombie wskazuje film Noc zywych trupow
(Night of the Living Dead, Romero 1968) jako takie dzieto kulturowe, ktére zdefinio-
wato wizerunek wspétczesnie rozumianego zombie, i do ktérego wspétczesni twérey
filméw i gier odnoszg si¢ w swoich produkcjach (PuLLIAM 2007: 723). Nalezy réwniez
zwréci¢ uwage, ze dla wigkszosci wspoéiczesnych odbiorcéw to, co uznajg oni za oczy-
wisty wizerunek zombie (na ktdry sktada sie to, jak stwér ten ma wygladad i si¢ zacho-
wywac) — innymi stowy, obraz powolnej, bezmyslnej istoty, ktéra nie postuguje sie
narzedziami, konsumuje ludzkie mieso oraz atakuje kazdego napotkanego zywego
cztowieka oraz ktérg mozna zabié jedynie strzatem albo silnym uderzeniem w glowe —
zostato ukonstytuowane w filmie Romero (WEISE 2009: 253). Kolejng cechg zombie
powielana po Romero w wielu innych dzietach jest, miedzy innymi, brak umiejetnosci
komunikacji — zombie nie potrafig méwi¢, ani przesyla¢ informacji w sposéb niewer-
balny, jednak reagujg na rézne bodzce, jak na przyktad dzwick, w ten sam sposéb, co
moze z pozoru sprawia¢ wrazenie skoordynowanego dzialania. Jedng z cech najlepiej
definiujacych po-Romerowskie zombie, ktéra pojawia sie prawie w kazdym wspélcze-
snym utworze o tej tematyce, jest nieugieta zaciektos¢, z jaka Sciga swoje ofiary. Wita-
$nie ta cecha zombie jest najczgéciej wykorzystywana w grach jako gléwne zrédlo za-
grozenia dla gracza ze strony tych monstréw — poruszajace si¢ zwloki, ktore nie czujg
zmeczenia, nigdy nie zaprzestang pogoni, jak rowniez nie mozna ich zrani¢ lub zabi¢
jak zywych przeciwnikéw, a aby je powstrzymad, trzeba je zniszczy¢ catkowicie (Ma-

RAK 2014: 148).

Strategie przedstawiania genezy zombie w grach

Jesli przyjrze¢ sie réznym grom, w ktérych wystepuja zombie, mozliwe jest dostrzeze-
nie dwdch gléwnych strategii przyjmowania przez twércéw gier kwestii wyjasniania
genezy zombie w §wiecie gry. Pierwszg strategig jest unikanie podawania jakiejkolwiek
wyktadni pochodzenia zombie. Jest to powszechna strategia znamienna dla wielu gier

niezaleznych oraz gier cechujacych si¢ mniejszg skalg (np. gry przeznaczone na urza-
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dzenia przenosne, czyli gry mobilne), ktére nie uwzgledniaja warstwy fabularnej. Naj-
lepszym przyktadem tego rodzaju gier jest tytul Plants vs Zombie (PorCar GAMES
2009), w ktdrej gracz broni swojego ogrodu przed inwazjg zombie. W tej grze graczom
nie podaje si¢ zadnego wyjasnienia odnosnie genezy zywych trupéw — ani co do tego,
skad sie wziely, ani tez tego, jak powstaly. Jedynie na ekranie tadowania mozna zauwa-
zy¢, ze zombie nadchodzg od strony cmentarza. Gracz jednak nie otrzymuje zadnych
informadji dotyczgcych tego, co spowodowato ich pojawienie si¢ — wie tylko, ze musi
pokona¢ nadchodzgce fale przeciwnikéw, chegeych dostaé sie do jego domu, poprzez
wykorzystanie do obrony rozmaitych roslin o réznorodnych zdolnosciach bojowych.
Kwestia tego, skad i dlaczego zombie przybyty, jest w tej grze pozostawiona catkowicie
wyobrazni graczy.

Druga strategia, bedaca wlasciwym tematem niniejszego rozdziatu, charaktery-
styczna dla gier o rozbudowanej warstwie fabularnej, polega na podaniu graczom bar-
dziej lub mniej szczegbtowego wyjasnienia powodéw zaistnienia zombie w §wiecie gry.
W niektérych grach odkrywanie genezy zombie nalezy do gléwnych watkéw fabular-
nych, a poznanie doktadnych powodéw pojawienia si¢ tych postaci jest dodatkows
nagroda dla gracza za ukoriczenie rozgrywki. Zréznicowanie etiologii zombie w grach
jest znaczne; niektdre z tych genez posiadaja nawet po kilka odmiennych wersji, jednak
w celu mozliwie najbardziej przejrzystego ich opracowania zdecydowatem si¢ dokona¢
pewnych uproszczen oraz uogdlnien. Zaproponowany przeze mnie podzial ma cha-
rakter przekrojowy, a samo studium powinno si¢ raczej traktowad jako przeglad i wste-
pne usystematyzowanie materialu zawartego w réznych grach cyfrowych, bedacego
punktem wyjscia do dalszej, bardziej wnikliwej lub ukierunkowanej analizy.

Zaréwno w grach komputerowych, jak w grach wideo mozna zaobserwowac trzy
gléwne kategorie genezy zombie; pierwsza z nich przyjmuje, ze zombie w $wiecie gry
powstaly wskutek zjawisk lub sit takich jak magia, zto, szeroko pojete (i najczgsciej bli-
z¢j niesprecyzowane) sity nadprzyrodzone, demony lub sity demoniczne, ewentualnie
piekielne — taki rodzaj genezy okreslam jako mistyczno-magiczny. Kolejny typ uzasad-
nia pojawienie si¢ zombie dziataniem jakiegos rodzaju wirusa, choroby, obcego orga-
nizmu lub nieudanego (badz, co gorsza, udanego) eksperymentu naukowego; takie
wyjasnienie nazywam geneza naukowo-biologiczna. Trzecia kategoria taczy w sobie
rozne elementy jednej z wezedniejszych kategorii lub kombinacje elementéw obu,
przez co w grze wystepuje wiecej niz jedno wyjasnienie pojawienia si¢ zombie; taki

przypadek nazywany jest w niniejszym tekscie geneza hybrydyczna.
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Geneza mistyczno-magiczna

Geneza mistyczno-magiczna jest charakterystyczna gtéwnie dla gier z gatunku fantasy,
w ktérych wystepowanie magii w Swiecie przedstawionym jest czyms catkowicie natu-
ralnym. W takich grach magia jest nierzadko dzielona na rézne rodzaje, do ktérych
nalezy miedzy innymi tak zwana nekromancja. Ten rodzaj magii pozwala przy pomocy
odpowiednich czaréw i zakle¢ powotaé ponownie do zycia (czy tez raczej do dziatania)
martwe ciata lub kosci ludzi oraz innych istot materialnych. Znamienne jest to, ze
w tym rodzaju genezy wskrzeszone ludzkie zwloki, czyli zombie, najczeéciej znajdujg
sie pod catkowita kontrolg nekromanty rzucajacego zaklecie. Przyktadem gier wyko-
rzystujacych ten rodzaj genezy zombie jest chocby seria gier Icewind Dale, zwlaszcza
za$ druga cze$¢ trylogii — Icewind Dale IT (BLack IsLE STUDIOS 2002). W tej grze
postaé gracza, o ile ten stworzyl bohatera postugujacego si¢ magia, ma dostep do ne-
kromandji, przy pomocy ktérej moze wskrzesza¢ ciala pokonanych wrogéw, aby te na-
stepnie byly postuszne jego woli. Taka geneza zombie wystepuje réwniez w serii gier
Heroes of Might and Magic, w ktorej od drugiego tytutu w serii — Heroes of Might
and Magic II: The Succession Wars (NEw WORLD COMPUTING 1996) — Wystepuje
frakcja nekromantéw. Tym, co ja charakteryzuje, jest mozliwos¢ uzywania magii celem
wskrzeszania pokonanych wrogéw, aby ci stuzyli graczom w ich armii nieumartych,
ajedng z podstawowych jednostek nekromantéw s wlasnie zombie. W grach z serii
Heroes of Might and Magicijest wyraznie stwierdzone, ze zombie s3 martwymi ciatami
powotanymi ponownie do dziatania dzigki czarnej magii. Jednak magowie parajacy sie
nekromancjg nie s3 w grach fantasy jedynymi osobami mogacymi wskrzesza¢ zwloki
zmartych. W grze Baldur’s Gate (BloWARE 1998) tworzy¢ zombie przy pomocy cza-
réw mogli réwniez kaptani, pod warunkiem, ze stuzyli oni ztym bogom. W mechanice
gry zostalo to rozwigzane w taki sposdb, ze posta¢ ztego kaptana mogta przy pomocy
magii tworzy¢ zombie albo przejmowac kontrole nad juz istniejacymi zombie, a dobry
kaptan mogt uzywacé magii tylko w celu ich zniszczenia i, w konsekwencji, nie miat

dostepu do czaréw stuzacych ozywianiu zwlok pokonanych wrogéw!.

T Wtym miejscu nalezy dodag, ze w przypadku gier komputerowych i wideo bardzo trudno o wskazanie
genezy zombie nawigzujacej do praktyk voodoo. Przyktad czarownika voodoo, ktéry przy pomocy
magii kradnie i wiezi dusze cztowieka, zmieniajac ciato pozbawione duszy w zombie, znany z ksigzek
i filméw, nie pojawit sie w zadnej z gier przeanalizowanych na potrzeby tego rozdziatu. W kilku grach
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Bezposrednie rzucanie czaréw i uzywanie nekromandji nie jest jedynym magicz-
nym uzasadnieniem pojawienia si¢ zombie w §wiecie gry. Innymi sposobami wykorzy-
stania tego aspektu rozgrywki przez twércéw sg rytualy i klgtwy rzucane na konkretng
posta¢ lub miejsce. Najbardziej klasyczng wariacjg takiego rodzaju genezy, czyli powo-
tanego ponownie do zycia klactwa‘ ciala - jest motyw mumii ze starozytnego Egiptu.
Drzicki takim filmom jak The Mummy’s Curse w rezyserii Lesliego Goodwinsa (1944)
oraz, by¢ moze lepiej znanej wspétczesnemu odbiorcy, Mumii w rezyserii Stephena
Sommersa (1999), motyw ten na dobre zadomowit sic we wspélczesnej masowej wy-
obrazni. W grach ten rodzaj genezy zombie zazwyczaj bardzo przypomina motyw klg-
twy egipskiej mumii, czyli idei zaburzenia spokoju zmartych.

W praktyce realizacja tego motywu w grach wyglada nastepujaco: najczescie;
w $wiecie gry znajduje si¢ pewna lokacja (z reguty jest to jakiego$ rodzaju grobowiec),
ktérej spokéj gracz zaburza, skiecrowawszy tam swojego awatara; w konsekwengji po-
grzebani tam zmarli powstang z grobéw, aby dokona¢ zemsty na intruzie bezczeszcza-
cym miejsce ich pochéwku. Dobrym przyktadem i jednoczesnie interesujaca wariacja
na temat tego motywu jest gra The Elder Scrolls V: Skyrim (BETHESDA SOFTWORKS
2011). W $wiecie tej gry wystepujq liczne kurhany i grobowece, ktére gracz moze, a cza-
sem wrecz powinien, eksplorowad. Jednak, co charakterystyczne dla takich miejsc, kur-
hany owe zwykle s3 pelne pochowanych tam wojownikéw, ktérzy powstaja z mar-
twych, aby zaatakowac posta¢ gracza, zaklécajacego spokéj danego grobowca. W tej
grze takie powstate z grobéw ciala wojownikéw nie s3 nazywane zombie, lecz nosza
miano draugéw. Wiaze si¢ to z faktem, ze Swiat gry The Elder Scrolls V: Skyrim jest
bardzo mocno inspirowany kulturg i mitologig nordycka. Opisy draugéw z oryginal-
nej nordyckiej mitologii maja wiele elementéw wspdlnych z opisami zombie wystgpu-
jacymi w kulturze popularnej — oba rodzaje istot s3 martwymi ciatami, ktére powstaty
z grobu, i ktére atakuja Zywych ludzi (SMITH 2007). Jedng z nielicznych réznic jest to,
ze — podobnie jak ma to miejsce w przypadku mumii — draug ozywa najczeéciej weedy,
kiedy ktos zakl6ci jego spoczynek. Dodatkowym powodem, dla ktérego twércy gry
zdecydowali si¢ uzy¢ mniej znanej nordyckiej nazwy ,,draug” na okreslenie ‘wskrzeszo-
nych zwlok’ (zamiast nazwania ich po prostu ,,zombie”), moze by¢ fake, ze — jak przed-

stawia to jedno z podan ze zbioru islandzkich legend z czternastego wieku, zebranych

pojawity sie nawigzania do voodoo albo postacie, majace wywotywac skojarzenia z czarownikami
voodoo, jednak w grach tworzyty one zombie zwykle poprzez wskrzeszanie zwiok (podobnie jak ne-
kromanci), nie za$ poprzez zmienianie zywych ludzi w zombie po pozbawieniu ich ciat duszy.
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w Fernir fornislenzkar rimnaflokkar przez Finnura Jénssona w 1896 roku — drauga
moze pokonac tylko prawdziwy bohater, co dodatkowo moze postuzy¢ podkresleniu
wyjatkowosci postaci kierowanej przez gracza. W efekcie powstaje zbidr znaczacych
konotadji: gracz prowadzi posta¢, ktdra jest bohaterem nie tylko dlatego, ze walczy
zzombie, ale dlatego, ze walczy ze specjalnym rodzajem zombie, ktdry moze by¢ po-
konany tylko przez prawdziwego herosa.

W grach wystepuje jeszcze jedno wyjasnienie etiologii zombie, ktdre opiera si¢ na
dzialaniu magii. Jest nim spontaniczne powotanie do zycia martwych ciat ludzi na sku-
tek wytadowania magicznego, ktére zakldcito réwnowage sit $wiata przedstawionego
gry. Znakomitym przyktadem tego rodzaju genezy zombie jest prezentacja tej postaci
w pierwszym akcie gry Diablo I1I (BL1zzARD 2012). W Diablo III gracz rozpoczyna
rozgrywke w poblizu osady Nowe Tristam, ktéra jest oblezona przez hordy zombie.
W Diablo III jest wyraznie stwierdzone, ze zombie sg ciatami zmartych, ktére pow-
staly z grobéw na skutek silnego wytadowania magii. Gracz dowiaduje sie, ze powo-
dem wytadowan magicznych - i, co za tym idzie, spontanicznego powstania zmartych
z grobéw — jest kometa, ktora spadta w poblizu cmentarza znajdujacego si¢ niedaleko

Nowego Tristam, lecz sg to jedyne informacje dostepne w grze.

Geneza naukowo-biologiczna

Naukowo-biologiczna proweniencja zombie ma najczgsciej zwiazek nie z magia, ale na-
uka, a konkretniej eksperymentami naukowymi lub infekcjami obcego organizmu
ukazanymi jako Zrédto pojawienia si¢ zywych trupéw. Jednym z najpopularniejszych
schematéw w tego typu genezie jest uzasadnienie, ze zombie powstaty wskutek dziata-
nia wirusa lub broni biologicznej. W takim przypadku zombie nie s3 przywotanymi
ponownie do Zycia ciatami zmartych, lecz w wigkszosci przypadkéw zywymi ludzmi,
ktorzy wskutek zarazenia zostajg przeistoczeni w zombie. Trzeba w tym miejscu zwré-
ci¢ uwage na to, ze tworcy gry czesto nie precyzuj3, czy wirus zabija zarazong osobq,
a nastepnie wskrzesza jej zwloki, czy raczej unicestwia tylko jej umyst, poniewaz ciato
dalej si¢ porusza i funkcjonuje. Chyba najbardziej znanym przykladem zastosowania
takiego rodzaju genezy zombie w grze jest seria gier Resident Evil, kt6rej pierwsza cze§é
zostata wydana w roku 1996 — Resident Evil (CAPcoM 1996). W $wiecie gier z tej serii
istnieje wirus o bardzo duzych zdolnosciach mutacyjnych, zwany wirusem ,, T” (zna-
nym takze jako Clay virus e-strain). Zostal on opracowany w laboratorium celem
stworzenia jak najskuteczniejszej (co oznacza w praktyce: najbardziej Smiercionosnej)

broni biologicznej. Ze wzgledu na zdolnosci do mutacji wirus przeistacza w zombie
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zaréwno tych nosicieli, ktérzy byli zywi w momencie zarazenia (poprzez zaktdcenie
i ostateczne zniszczenie wyzszych funkcji mézgu), jak i tych, ktérzy w chwili ekspozydji
byli martwi (reanimujac ciato). Osoba moze zostaé zarazona wirusem przez bezpo-
sredni kontakt, na przyktad przez wypicie skazonej wody, albo jesli zostata ugryziona
przez zombie, w ktérym to przypadku wirus znajdujacy sie w slinie zombie dostaje si¢
do krwioobiegu ofiary poprzez rang. W grach z serii Resident Evil gracz, przechodzac
kolejne etapy gier, nie tylko walczy z hordami zombie, ale réwniez poznaje coraz wigce;
szezegotéw pochodzenia i funkgonowania wirusa T. Seria ta jest przyktadem tego
typu gier, ktére nie tylko dostarczaja bardzo doktadnego wyjasnienia pochodzenia
zombie, ale réwniez uzywaja motywu zidentyfikowania proweniencji zombie jako ro-
dzaju motywadji i nagrody dla graczy.

Inny przyktad genezy naukowo-biologicznej proponowany jest w grze Dead Is-
land produkdji polskiego studia Techland (2011). Mimo ze Zrédlo pochodzenia zom-
bie moze wydawac sie bardzo podobne do tego zaproponowanego przez seri¢ Resident
Evil, o jednak Dead Island oferuje bardzo interesujacy zwrot w kierunku jak najwia-
rygodniejszego uzasadnienia infekgji zmieniajacej ludzi w zombie. Podczas gdy wirus
T w grach z serii Resident Evil jest catkowicie fikcyjny — wymyslony przez twércow
gry od poczatku do korica — to wirus HK z Dead Island jest nieco zmodyfikowana
wariacja rzeczywiscie istniejacej choroby o nazwie Kuru. W prawdziwym swiecie cho-
roby tej nie powoduje wirus, a blednie konfigurujace si¢ proteiny, ktére zaburzajg
funkcjonowanie komérek. Jednak dwa elementy zwigzane z t3 chorobg spowodowaly,
ze tworcy gry postanowili wykorzystac ja jako podstawe genezy zombie w Dead Island
- po pierwsze, jedli blednie skonfigurowane proteiny zaburzg dziatanie centralnego
uktadu nerwowego, moze to prowadzi¢ do zmian zachowania u chorej osoby; niektére
osoby pod wplywem choroby stajg si¢ bardzo agresywne. Po drugie — i najistotniejsze
w kontekscie wpasowania tej choroby w narracj¢ o zombie — istotng cechg Kuru jest
sposdb, w jaki mozna si¢ nig zarazi¢. Do zarazenia moze doj$¢ gtéwnie przez zjedzenie
zainfekowanej tkanki, dlatego najprostszym sposobem, w jaki cztowiek moze sie zara-
zi¢ ta chorobg, jest zjedzenie przez niego mézgu chorej osoby? W celu nadania wigk-
szego realizmu $wiatu przedstawionemu gry polscy twércy umiescili akcjeg gry na wy-

myslonej wyspie Banoi, ktérg umiescili wéréd wysp Papui Nowej Gwinei , i na ktdrej

Z 7 tego wzgledu choroba ta jest endemiczna dla plemion Papui Nowej Gwinei, ktére praktykowaty
kanibalizm (LINDENBAUM 2008).
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wsrdd lokalnej populadji odnotowano przypadki zachorowar na Kuru. Gléwnym ce-
lem gracza w Dead Islandjest przetrwanie apokalipsy zombie oraz znalezienie sposobu
na opuszczenie wyspy. W tej grze zostaje wyjasnione, ze wirus zabija zarazone osoby,
azombie s3 w istocie ciatami dziatajacymi tylko na bazie odruchéw i podstawowego
instynktu. Na kolejnych etapach scenariusza gracz poznaje coraz wiecej informacji na
temat wirusa HK oraz tego, w jaki sposéb naukowcom z tajemniczego konsorcjum
udalo si¢ stworzy¢ wirusa zmieniajacego ludzi w zombie przy wykorzystaniu badan
nad chorobg Kuru. Mimo duzych podobieristw w przedstawionych genezach zombie
przez gry Resident Evil oraz Dead Island, zdecydowatem si¢ zaklasyfikowal je jako
osobne typy genezy o charakterze naukowo-biologicznym z uwagi na fakt, ze w Resi-
dent Evil irédlem zombie jest wirus-T, ktéry jest zmodyfikowang wersjg innego wi-
rusa. Natomiast w Dead Island ostatecznym zrédtem zombie jest istniejaca w Swiecie
rzeczywistym choroba Kuru (nawet jesli zostata ona zmodyfikowana na potrzeby gry),
na ktérej zostat oparty wirus HK.

Gry prezentujace naukowo-biologiczne genezy zombie nie ograniczaja jednak wy-
ktadni epidemii wylacznie do wiruséw i choréb. Jedng z okazjonalnie wykorzystywa-
nych alternatyw jest przemiana ludzi na skutek dziatania obcego organizmu. Jedng
z bardziej interesujacych genez zombie tego typu prezentuje gra The Last of Us (Na-
UGHTY DoG 2013), w ktérej zrédlem apokalipsy zombie jest dziatanie grzyba z rodzaju
Cordyceps (w polskiej literaturze wystgpujacy migdzy innymi pod nazwg maczuznik)
wystepujacego w Swiecie rzeczywistym. Jest to pasozytniczy typ grzyba, ktéry atakuje
owady i inne grzyby. Tym, co charakteryzuje pewne gatunki tego rodzaju grzybéw,
jest ich zdolnos¢ do przejecia kontroli nad ukltadem nerwowym swojej ofiary. Kiedy
grzybowi uda si¢ zarazi¢ na przyklad pojedyncza mréwke i przeja¢ kontrole nad jej
ukladem nerwowym, to jest w stanie zmusic ja do powrotu do mrowiska. Nastepnie
maczuznik zmusza nosicielke do atakowania innych mréwek, dzigki czemu bedzie
mogt on zainfekowaé swoimi zarodnikami wieksza ilos¢ owadéw (PONTOPIDDAN
2009). Zarazone grzybem mréwki-zombie stuzg tylko celom maczuznika — bronig go
i dgza do zarazenia jak najwickszej liczby owadéw, aby jak najbardziej rozprzestrzeni¢
grzyb. Tworcy gry The Last of Us prezentuja graczom przyktad naukowo-biologiczne;
genezy zombie, w ktorej jeden z gatunkéw maczuznika jest w stanie zarazi¢ i przejaé
kontrole nad ukladem nerwowym bardziej ztozonych organizméw, a dokladnie ludzi.
Zarazeni umierajg, poniewaz grzyb ro$nie kosztem oryginalnej tkanki, a pierwszym or-
ganem atakowanym przez maczuznika jest w grze mézg czlowieka. Nastepnie bez-

wolne martwe ciata przejmuje grzyb, ale jego kontrola nad ludzkim cialem jest dosy¢
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ograniczona. The Last of Us prezentuje zainfekowanych maczuznikiem ludzi w spo-
s6b podobny do metody klasycznego przedstawienia zombie; ludzie ci sa bezmyslnymi
chodzacymi zwlokami, ktére reaguja tylko na postac gracza i atakujg zywych.

Mimo usilnych poszukiwan nie jest fatwo znalez¢ przyktad gry, w ktérej geneza
zombie wskazywataby na skazenie radioaktywne jako powdd pojawienia si¢ zywych
trupéw. W kilku grach, w ktérych prezentowany jest §wiat po wojnie nuklearnej, po-
jawiajg si¢ istoty, ktére wygladem i/lub zachowaniem przypominajg zombie, jednak
zazwyczaj sa one okreslane jako mutanty i tak samo traktowane. W wyjasnieniach,
ktére moze odnalezé gracz, najczedciej pochodzenie tego rodzaju istot (z czego stynie
zwlaszcza seria gier Fallout) jest thumaczone tym, ze zywe zwierzeta badz ludzie pod
wplywem napromieniowania zmutowali do takiej postaci — dlatego tez, mimo duzych
podobieristw do zombie, s3 oni nadal zywymi istotami, a nie wskrzeszonymi ciatami
zmartych. Podobnie bardzo trudno jest odnalezé tytul, ktéry w genezie zombie wska-
zywalby na jakiegokolwiek rodzaju chemikalia badZ skazenie chemiczne jako powdd
pojawienia si¢ zombie. Jedyne przypadki pojawienia si¢ chemikaliéw w kontekscie
zombie opieraly si¢ na zatozeniu, ze te moga by¢ odpowiedzialne za wystgpowanie r6z-
nych odmian zombie, lecz nie stanowily samego Zrédta pojawienia si¢ zywych trupéw,

jak ma to miejsce we wspomnianej wezesniej grze Dead Island.

Geneza hybrydyczna

W grach prezentujacych ten rodzaj genezy zombie wystepuje wigcej niz jeden powdd
pojawienia sie Zywych trupéw w $wiecie przedstawionym gry. Czesto w grach z ga-
tunku fantasy wykorzystywane s3 dwa lub nawet wszystkie trzy rodzaje genealogii mi-
styczno-magiczne;j. Wszak skoro w $wiecie przedstawionym gry wystepuje magia, nie
ma powodu, dla ktérego twércy gry mieliby ograniczac si¢ tylko do jednego rodzaju
wykorzystania magii do tworzenia zombie. W grze typu MMOPRG Guild Wars 2
(ARENANET 2012) gracze mogg stworzy¢ posta¢ maga, ktdrego nastepnie moga wy-
specjalizowad w sztuce nekromandji, dzigki ktdrej gracz bedzie mégt wskrzeszaé zwloki
pokonanych wrogéw. Jednak w grze Guild Wars 2 geneza zombie nie ogranicza si¢
tylko do bezposredniego dziatania nekromantéw; w $wiecie przedstawionym gry znaj-
duja si¢ regiony, w ktdrych wytadowania energii magicznych powodujg samoistne po-
wolywanie do Zycia cial zmarlych. Tak wigc gracze moga spotkaé zombie nie tylko
w obecnosci nekromantéw, ale réwniez w réznych regionach $wiata gry, gdzie poja-

wiaja sie one bez ich magicznej ingerendji.
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Gry mogg réwniez proponowac hybrydyczng geneze zombie prezentujacg na po-
z0r Wykluczajacce sic nawzajem uzasadnienia nalezace zaréwno do typu genezy mi-
styczno-magicznej, jak réwniez naukowo-biologicznej. Taki przyktad przedstawiaja
gry Warcraft 111 (BL1zZARD 2002) oraz World of Warcraft (BL1zzZARD 2004), kon-
tynuujaca fabule, watki i $wiat gry ukonstytuowane w grze Warcraft I11. W $wiecie
tych gier zostaja zaprezentowane dwa gléwne powody pojawienia si¢ zombie. Pierw-
szy nalezy do genezy mistyczno-magicznej i jako Zrédto pojawienia si¢ zywych trupéw
wskazuje na dzialania nekromantéw, ktdérzy przy pomocy magii powotuja do dziatania
ciata zmartych. Drugi natomiast nalezy do genezy naukowo-biologicznej i wskazuje na
blizej nieokreslony $rodek chemiczno-biologiczny. W czasie rozgrywki w Warcraft 111
gracz odkrywa spisek tajemniczego kultu, ktéry opracowat pewnego rodzaju bror bio-
logiczna, znang pod nazwa Plaga. Kultysci uzywaja Plagi do skazenia zywnosci, a na-
stepnie starajg si¢ te zywnos¢ rozdystrybuowac do jak najwickszej ilosci ludzi. Ludzie
po zjedzeniu skazonego pozywienia zapadaja na chorobe, wskutek ktérej zmieniaja si¢
w zombie. W grze nie jest jednak sprecyzowane, czy Plaga zabija zarazone osoby i na-
stepnie reanimuje ich zwtoki, czy tylko przeistacza ludzi w zombie, podobnie jak we
wspomnianym weczesniej Resident Evil. Jest to interesujacy przyktad, poniewaz twor-
com Warcraft I111 World of Warcraft udalo si¢ potaczy¢ genezy zombie o charakterze
magicznym oraz naukowym w taki sposéb, ze nie dos¢, ze sobie nie przecza, ale wrecz
dobrze si¢ dopelniaja. Mimo ze gry przedstawiajg $wiat fantasy, co implikuje raczej
ograniczony poziom rozwoju technologicznego, to uzasadnienie, ze kult zastosowal
magie i alchemie do zmodyfikowania jakies istniejacej juz choroby w taki sposéb, aby
ta nie tylko zabijala, lecz by przeistaczala ofiary w zombie, jest w realiach $wiata przed-

stawionego tych gier jak najbardziej wiarygodne.

Zombie w roli zagrozenia i przeciwnika dla graczy

Jest jeszcze jeden aspekt dotyczacy wystgpowania zombie w grach, ktdry w wigkszosci
tytutéw gier bezposrednio wynika z rodzaju zastosowanej przez twércdw genezy zom-
bie — jest to mianowicie sposéb, w jaki zombie jest przedstawiany w $wiecie gry w kon-
tekscie petnionej przez niego roli przeciwnika gracza. Wyodrebni¢ tu mozna dwie
gléwne tendencje interpretacyjne twércéw. Jedna jest przedstawienie zombie jako za-
ledwie jednego z wielu réZnych zagrozen, a drugac jest umieszczenie gracza w $wiecie,
w ktérym zombie, a raczej horda zombie, jest gléwnym antagonista.

Zastosowanie przez twércéw gry zombie jako jednego z wielu rodzajéw potwo-

16w i przeciwnikéw, z ktdrymi przyjdzie walczy¢ graczom, jest charakterystyczne dla
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gier fantasy wykorzystujacych najczesciej geneze mistyczno-magiczna. W serii Baldur’s
Gate zombie s3 jednym z wielu rodzajéw przeciwnikéw i s3 zaprezentowane w najbar-
dziej klasycznej formie — jako powolne i pozbawione inteligencji chodzace zwloki.
W takich grach wystepuje tylko jeden typ zombie, ktére przedstawione sg jako niezbyt
duze zagrozenie dla postaci gracza. W wickszosci gier fantasy zombie s3 jednymi ze
stabszych przeciwnikéw i stanowig ewentualne niebezpieczeristwo tylko w poczatko-
wym etapie gry. Rowniez z tego wzgledu w grach przedstawiajacych geneze mistyczno-
magiczng zombie bardzo rzadko petni role bossa — przeciwnie, prawie zawsze wyste-
puje w duzych grupach, ktérych przewaga, a co za tym idzie, trudno$¢ dla gracza,
wynika wylgcznie z liczebnosci, a nie z sily pojedynczego zombie.

Inaczej wyglada kwestia przedstawiania zombie jako antagonisty w grach sytuu-
jacych zombie w roli jedynego przeciwnika graczy. Najczesciej dotyczy to tytutdw,
w ktorych twérey zdecydowali sie na zastosowanie naukowo-biologicznej genezy zom-
bie. Podobne §wiaty przedstawione bardzo czesto s3 wzorowane na wspétczesnych re-
aliach, co uniemozliwia twércom przywolywanie szerokiej gamy potworéw. Dlatego
dla urozmaicenia rozgrywki tworcy czgsto wykorzystujg jeden z aspektéw genezy nau-
kowo-biologicznej, ktéry pozwala na wprowadzenie réznych rodzajéw zombie.
Twoércy gier, wykorzystujac zmutowang wersje wirusa albo choroby jako Zrédta poja-
wienia si¢ zombie, zapewniaja sobie bardzo proste i wiarygodne uzasadnienia dla wy-
stepowania réznych odmian zombie w $wiecie gry. Skoro wirus albo choroba dziata
na kazdg osobe trochg inaczej, to czemu pewne osoby pod wpltywem wirusa nie mia-
lyby si¢ zmieni¢ w rodzaj zombie odmienny od klasycznych, powolnych, pozbawio-
nych inteligendji chodzacych zwlok? Gra State of Decay (M1CROSOFT STUDIOS 2013)
wykorzystuje naukowo-biologiczng genez¢ zombie jako uzasadnienie wystepowania
kilku specjalnych rodzajéw zombie w $wiecie przedstawionym gry. W takim przy-
padku zombie w klasycznym rozumieniu sg tylko stabszymi przeciwnikami, podczas
gdy role bosséw w grze pelnig zmutowane czy specjalne — a co za tym idzie silniejsze —
osobniki, czesto mato przypominajace tradycyjne zombie. Przyktady specjalnych zmu-
towanych zombie pelniacych role bosséw odnalezé mozna chociazby we wspomnia-

nych wczesniej grach Resident Evil oraz Dead Island.

Podsumowanie

Wyraznie widaé, ze tworcy gier siggaja po wiele réznych genez zombie, ktérych zada-
niem jest wyjasnienie wystgpowania tych istot w §wiecie danej gry. Zastosowanie kon-

kretnej genealogii czesto dyktowane jest kontekstem §wiata przedstawionego gry. Stad
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tworcy gier przedstawiajaccych Swiaty fdﬂdey najchgtniej siegaja po etiologie mistycz-
no-magiczne, poniewaz wlasnie one najbardziej pasuja do realiéw $wiata gry. Podob-
nie w grach przedstawiajacych $wiat inspirowany aktualnie istniejacym jako o wiele
bardziej prawdopodobna zostanie odebrana geneza naukowo-biologiczna. Jednak
tym, co wedtug autora tych stéw stanowi najbardziej interesujgcy aspekt kwestii genez
zombie przedstawianych w grach komputerowych i wideo, jest réznorodnos¢ punk-
tow wyjécia, ktére w wiekszoéci przypadkéw zmierzaja mniej wigcej do tego samego
celu. W przywotanych przykladach gier prezentowane zombie sg do siebie bardzo po-
dobne - poruszajce si¢ powoli, bezmyslne i rozktadajace sie zwtoki, ktérych gtéwna
sita tkwi w olbrzymiej przewadze liczebnej. Nalezy zwréci¢ uwage, ze nawet w grach,
w ktérych pojawia si¢ kilka rodzajéw zombie, zdecydowana wigkszo$¢ tych stworzen
nadal jest prezentowana w zgodzie z najbardziej klasycznym i rozpowszechnionym
w powszechnej wyobrazni wizerunkiem tych istot. Swiadczy to zapewne o powszech-
nosci i sile owego ikonicznego wrecz wizerunku zombie w ogdlnej swiadomosci od-
biorcéw, skoro twércy gier starajg sie ogranicza¢ w swoich dzietach ingerencje i zmiany
w samej postaci zombie, a determinantu oryginalnosci i innowacyjnosci szukaja gtéw-
nie w genezie tych istot. Wydaje sie, ze deweloperzy gier kierujg si¢ zasada, ze najwaz-
niejsze jest to, aby gracz rozpoznat w przeciwniku zombie, natomiast uzasadnienie po-

jawienia si¢ tych stwordw jest jedynie dodatkiem i ciekawostka dla uzytkownika.

English summary

Over the last few years, the popularity of zombies has been rising in both popular cul-
ture and mass media—the living dead have spread from cinemas to TV series and nov-
els as well as computer and video games. In the 2000s alone more than eighty games
referring to zombies either in the title or in the content were published. Since zombies
have become so common in the game industry, game developers strive to make their
games different from others, so that their title does not end up as “just another zombie
game.” In order to remain recognisable and to be readily associated with the threat
that zombies create, game developers cannot change the representation of the zombie
in any significant manner. Thus they reach for originality and innovation in their
games—not in the character of the zombie itself, but in the depiction of its origins. In
the case of the living dead, most variations do not come from the physical appearance
or behaviour of zombies but from the reasons for which they came to be: what caused

the gameworld to be full of mindless and tenacious creatures that are thirsty for
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the blood and flesh of the living humans? Milosz Markocki’s goal in the chapter Nor
Every Zombie Rises from Its Grave: On Different Origins of Zombies in Video and
Computer Games is to present a number of general patterns used by game developers
to explain the origins of the zombies in gameworlds, as well as to present more inter-
esting variations of these schemas and hybrid variants. Comparing various types of
zombie origins presented in games, the diversity of paths taken by game developers is
depicted—even though they all have the same goal that is establishing the character of

the zombie in the gameworld.
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