Tomasz Bonikowski

Tesknota za cztowieczenstwem.
Dehumanizacja w muzyce
gry Cyberpunk 2077

ABSTRACT. Bonikowski Tomasz, Tesknota za cztowieczeristwem. Dehumanizacja w muzyce gry
Cyberpunk 2077 [A Longing for Humanity. Dehumanisation in the Music of the Video Game Cyber-
punk 2077]. ,Przestrzenie Teorii” 39. Poznan 2023, Adam Mickiewicz University Press, pp. 121-139.
ISSN 1644-6763. DOI 10.14746/pt.2023.39.6.

Video games are often analysed as textual objects. This default literary point of view, while provid-
ing valuable conclusions, fails to observe some essential points that are realised in different modes
of narration. Here | will analyse the Cyberpunk 2077 video game from a musical perspective. | will
be “listening to” the game rather than “reading” it. This kind of hermeneutical approach will high-
light certain ideas of CP2077. | will focus on the issue of dehumanisation, and show that musically
the game places special emphasis on this. | will point out the musical characteristics that can affect
players and interpret the rationale behind it.
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Wprowadzenie'

10 grudnia 2020 roku, po kilkukrotnym przektadaniu premiery, uka-
zala sie gra Cyberpunk 2077 w wersji na komputery osobiste 1 konsole
8. generacji. Gre wydato studio CD Projekt RED, znane z wielokrotnie na-
gradzanej sagi gier o WiedZzminie. Cyberpunk 2077 jest fabularna gra akcji
(podobnie jak wczesniejsze produkcje, osadzone w §wiecie Sapkowskiego),
tym razem jednak w widoku pierwszoosobowym oraz z elementami gier
typu FPS, a uniwersum stworzone zostato przez Mike’a Pondsmitha. Gra
bardzo dtugo zbierala mieszane recenzje; jeszcze podwdjna nominacja w ple-
biscycie ,,The Game Awards” 2021 spotkata sie zaréwno z gltoéna krytyka
(w kategorii ,najlepsze RPG”), jak 1 z catkowita akceptacja (w kategorii
,hajlepsza muzyka”). Muzyke do gry Cyberpunk 2077 skomponowali Marcin
Przybylowicz (m.in. WiedZmin 2; WiedZmin 3), Piotr T. Adamczyk (Gwint)
oraz Paul Leonard-Morgan (Reflections upon the Origin of the Pineapple);

! Uwagl wstepne. Zaréwno fikcyjna osoba V, jak i1 osoba grajaca w Cyberpunk 2077
moga by¢ réznych ptei. Dla unikniecia skomplikowanych wybiegéw uzywam w odniesieniu
do nich gramatycznego rodzaju meskiego, nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze w danej sytuacji
inne rodzaje moga by¢ wlasciwe. Tekst zawiera spoilery.
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muzyke fikcyjnego zespoltu Samurai napisat i wykonatl szwedzki zespdt Re-
fused (The Shape of Punk to Come).

W artykule zrekonstruuje pokroétce stylistyke gry Cyberpunk 2077,
wskazujac na kluczowe nawigzania do nurtu cyberpunku oraz retrofutury-
zmu, a nastepnie zajme sie muzyka z gry. Najpierw skupie sie na muzyce
diegetycznej (istniejacej wewnatrz Swiata gry, posiadajacej zrédla mozli-
we do zlokalizowania): stacjami radiowymi 1 muzyka zespolu Samurai; na
koniec analizie poddam muzyke niediegetyczna (czyli ta, ktora do Swiata
przedstawionego nie nalezy, aczkolwiek stanowi istotna czes¢ Swiata nar-
racji: nie jest styszalna dla postaci z wewnatrz gry, lecz dla gracza-odbiorcy
juz tak).

Niniejszy artykut jest proba spojrzenia na gry — teksty kultury z inne;j
niz dotychczas strony. Kazdorazowy odbiér tekstu kultury zalezny jest od
indywidualnych kompetencji 1 predyspozycji odbiorcy. W dyskursie na-
ukowym przyjelo sie, ze teksty kultury sie ,czyta”. Umyslnie stronie tu
od tego okreS§lenia, sugerujacego spojrzenie na dane dzielo przez pryzmat
literatury, stowa. Takie podejécie nie odzwierciedla jednak recepcji niewy-
specjalizowanego, statystycznie ,,normalnego” odbiorcy. Jest to oczywiécie
cecha podejScia naukowego per se, ale 6w prymat stowa, owa werbalna he-
gemonia? swoim przepychem przestania fakt, ze istniejg takze inne drogi
odbioru tekstu. I tak jak pisarze 1 literaci beda, zgodnie ze swoja profesja,
czytaé filmy czy obrazy, tak arty$ci wizualni i historycy sztuki beda ogladaé
ksigzki czy muzyke, a muzykolodzy 1 muzycy (do ktorych ja sie zaliczam),
beda stuchac obrazéw czy wlasnie gier komputerowych. OczywiScie, podob-
nie jak w przypadku ,czytania” gier, ich ,,ogladanie” czy ,,stuchanie” przez
specjalistéw w danej dyscyplinie odbioru daleko wykraczaé bedzie poza
percepcje niewyspecjalizowanego odbiorcy. Ale wlaénie 6w ,,profesjonalizm”,
zdolnos¢ do zauwazenia glebszych, bardziej ukrytych znaczen pozwala na
uzyskanie pewnej intersubiektywnosci: wyluskania znaczen, do ktorych
,hormalny odbiorca” w swej jednostkowej interpretacji bedzie w mniejszym
lub wiekszym stopniu, bardziej lub mniej pod§wiadomie 1 tak docierat. In-
nymi slowy, stawiam sobie za cel probe hermeneutycznej analizy gry kom-
puterowej pod katem muzyki®.

CP 2077 wykorzystuje setting Cyberpunk 2020 Mike’a Pondsmitha. Es-
tetyka oraz ideologia gry zmierzaja zatem w kierunku retrofuturyzmu, to
jest takiego wyobrazenia przysztoéci, jakie bylo w czasie juz minionym, nie

2 K.M. Maj, Swiatotwérstwo w fantastyce: od przedstawienia do zamieszkiwania, Kra-
kéw 2019, s. 31-338.

3 H.-G. Gadamer, Estetyka i hermeneutyka, [w:] tegoz, Rozum, stowo, dzieje: Szkice wy-
brane, przel. M. Liukasiewicz, Warszawa 2000, rozdz. Estetyka i hermeneutyka.
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wspolezesnie; innymi stowy: fantazji futurystycznych z przesztoscit. Choé
swiat CP 2077 jest oparty na podreczniku Pondsmitha, topografia Night
City z gry znacznie odbiega od oryginalnej mapy®. Wizualnie miasto bar-
dzo przypomina raczej to z anime Ghost in the Shell z 1995 roku, poddane
zaledwie nieznacznym modyfikacjom. Niepokojace podobienstwa wynikaja
oczywiscie w znacznej mierze z siegania do rezerwuaru cyberpunkowego
megatekstu®. Wszechobecne neony, dominacja miejskiego krajobrazu, sku-
pienie na cyborgizacji ciata ludzkiego to charakterystyczne cechy wizualne
gatunku, w grze wystepuja nawet matrixowe, niebiesko-zielonkawe prze-
blyski kodu’. A jednak uderza gleboki konserwatyzm przedstawienia, brak
odnawiajacego 1 poszerzajacego przeblysku éwiezosci. Zaréwno ukazanie wy-
gladu S§wiata, jak 1 przezierajace przez konstrukcje fabularno-ideowa obawy
sq zupelnie identyczne, jak 30 lat wezesniej. Mozna zastanawiacé sie, czy fakt,
iz Polske ominety wielkie zachodnie przemiany ekonomiczno-gospodarcze
lat dziewiecédziesiatych (przyszly one pdzniej, w nieco bardziej juz okrze-
plej formie), w zwigazku z odbywajaca sie akurat transformacja ustrojowa,
sprawil, ze teksty odpowiadajace wlaénie na niepokoje charakterystyczne
dla owej fazy kapitalizmu zachodniego, pojawity sie tu z takim opéznieniem,
czy tez po prostu owa ,niedzisiejszo$S¢” zwiazana jest ze swiadomym, ale
czysto estetycznym wyborem tworcow. Byé moze zawazyla tu zupetnie inna
kwestia, mianowicie Cyberpunk 2020 byt jedyna wydana w Polsce wersja,
oryginalnego papierowego RPG, nie pojawila sie ani wersja poprzednia, ani
pozniejsza, sita rzeczy przesuwajaca akcje w przysztosé i ,,uwspodlczesnio-
na”, by lepiej odpowiadaé na aktualne zapotrzebowanie. Tym niemniej CP
2077 jest przedstawicielem ,,mrocznej” fazy cyberpunku, skupiajacej sie na
obawach przed wszechwtadza korporacji oraz stawiajacej pytania o istote
czlowieczenstwa w kontekécie cybernetyzacji ciata 1 manipulacji umystem
za pomoca, technologii.

W warstwie fabularnej gra koncentruje sie na dwéch kwestiach:
wszechwladzy korporacjiijej skutkach oraz na leku przed pozarciem/utrata,
tozsamoséci wskutek manipulacji umystem za pomoca technologii (dokladna,
analize tego zagadnienia przedstawit M. Klosinski®). Modus muzyczny kom-

4 P. Frelik, Gazing (Back) in Wonder: Visual Megatext and Forgotten Ocularies of Science
Fiction, ,Science-Fiction Studies” 2016, 43, nr 2, s. 229.

> M. Pondsmith, Cyberpunk, the Roleplaying Game of the Dark Future: 2.0.2.0., Version
2.01, Berkley, CA 1993, s. 219.

8 P. Frelik, Kultury wizualne science fiction, Krakow 2017, s. 26.

" L. Schmeink, Digital Effects in Cinema, [w:] The Routledge Companion to Cyberpunk
Culture, red. A. McFarlane, G.J. Murphy, L. Schmeink, 1. wyd., London; New York 2020,
2019, s. 134-143, https://doi.org/10.4324/9781351139885-17.

8 M.in. podczas wystapienia w ramach ,International Conference on Games and Nar-
rative” 2021, University of Waterloo, Canada.
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plementuje te narracje, wzmacniajac poczucie leku, alienacji 1 niepewnosci
drugiego jej elementu, zahacza takze o zagadnienie wladzy 1 buntu przeciw
niej; uzupelnia jednak caloksztalt o obawy zwiazane z cyborgizacja, w in-
nych modusach narracji potraktowane bardzo szczatkowo®.

Podczas rozgrywki gracz styszy przede wszystkim dzwieki diegetyczne.
Wiekszosé czasu wypelniajg odgltosy miasta — szum rozmoéw, stukot krokéw,
warkot samochodéw, jek syren; przebija sie takze czasem muzyka z mijanych
baréw czy innych przybytkéw uciech; do tego dochodza muzyczne tapety
w windach czy oprawa muzyczna wiadomosci, wzglednie muzyka odtwarza-
na przez kogoé w poblizu. Niediegetyczny podktad towarzyszy jedynie w Sci-
§le wyselekcjonowanych miejscach, majac na celu wzmocnienie afektywne.
Ta pozorna ,pustka dzwiekowa” stanowi istotny wybor estetyczny, majacy
na celu uprawdopodobnienie, wrecz urealistycznienie §wiata. W majacym
obsesje na punkcie wszczepdéw o niemalze nieograniczonych mozliwo$ciach
Swiecie interaktywny ambient, slyszalny wyltacznie dla bohatera, nie byt-
by niczym dziwnym (moze poza kwestig pewnej pragmatycznosci V, mam
przeczucie, ze takie czysto ,,dekoracyjne” wszczepy mogltyby zostaé przezen
uznane za marnotrawstwo pieniedzy). W odniesieniu jednak do odbiorcy
docelowego, owa cisza zbliza jego odczucie gry do tego codziennego, dostep-
nego i percepowanego w Swiecie niewirtualnym. W ten sposéb, poza gtebia
immersji wynikajaca z ograniczenia potencjalnie emersyjnych!®, cho¢ nie-
watpliwie oddzialujacych afektywnie, bodzcow, uzyskuje sie swego rodzaju
powage geni profanum. Zmniejsza sie dystans od Swiata gry, tworzac trudna,
do zignorowania wazko§¢ gatunkowa — czyli odczucie obcowania z dzietem

»glebszym”, dotykajacym powaznej tematyki — dodatkowo oddziatujaca na
gracza.

Szczegblnym — 1 bardzo obszernym — rodzajem dzwieku diegetycznego
w grze jest radio. Podlega ono catkowitej kontroli gracza, ktéry dowolnie
decyduje, czy 1 jakiej stacji bedzie stuchaé (do wyboru jest 11 stacji, majacych
lacznie w programie ponad 150 utwordw!), choé istnieje pewne ograniczenie:
radio mozliwe jest do stuchania tylko podczas przemieszczania sie pojaz-
dem, ktorego kierowca jest V. W pozostatych przypadkach albo mozliwos$é
stuchania radia jest niedostepna, albo wyboru dokonuje kierujacy pojaz-
dem NPC. OczywiScie, mozliwo$é odtwarzania akompaniamentu do jazdy

9 Méwilem o tym podczas wystapienia w ramach ,International Conference on Games

and Narrative” 2021, University of Waterloo, Canada.
10 P. Kubinski, Gry wideo: zarys poetyki, Krakow 2016.
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jest nam znana z codziennego zycia, réznego rodzaju odtwarzacze czesto
znajduja sie w wyposazeniu samochodéw. Nieco inaczej sprawa wyglada
w przypadku motocykli, ale wystepowanie driving music w CP 2077 nie
wigze sie tylko z symulowaniem Swiata rzeczywistego, jest przediuzeniem
pewnej tendencji. Towarzyszaca jezdzie muzyka, czesto w postaci wladnie
stacji radiowych, nierzadko wykorzystujaca utwory licencjonowane, cha-
rakterystyczna jest w ogéle dla gier wyscigowych, w ktérych prowadzenie
pojazdu jest gtdéwnym (a nawet jedynym) elementem gameplayu''. Zbudo-
wawszy pewne oczekiwania graczy, tendencja ta przeszla do gier typu akeji
z elementami RPG, w ktérych istotnym elementem jest przemieszczanie sie
za pomoca, pojazdu (Jak np. seria Grand Theft Auto). Mozliwo§¢ postuchania
mniej lub bardziej dowolnie wybranej playlisty podczas prowadzenia pojaz-
du stata sie wiec elementem niezbednym, stanowczo oczekiwanym przez
graczy. Obecnosé¢ radia w CP 2077 nie jest oczywiScie jedynie realizacja
konwencji, spelnia ona jeszcze inne role. Bardzo wazna jest wspomniana
juz mozliwo$§¢ dowolnej manipulacji ta sfera muzyki. Oddanie w rece gra-
cza wladzy nad nig skutkuje przejeciem przez niego kontroli nad pewnym
matym, intymnym wycinkiem uniwersum. Zaangazowanie w ,muzyczne
umeblowanie” tej czastki éwiata zakotwicza go w nim, sprawia, ze gracz
»,zamieszkuje” swiat gry'?. Kolejna rolg jest dzialanie marketingowe. Spo-
§rod wszystkich stacji radiowych tylko jedna nadaje muzyke licencjono-
wana. Jest to ,,Royal Blue Radio”, na antenie ktérego mozna postuchaé
klasycznego jazzu z lat 1958-2004'%, Pozostale stacje odtwarzaja wytacznie
kompozycje napisane specjalnie w tym celu. Zaproszenie do wspétpracy
wielu znanych wykonawcéw moze jednak skutkowaé podobnym efektem,
jak wykorzystanie muzyki licencjonowanej, napedzajac promocje zar6wno
gry, jak 1 muzykéw'. Poza stacja jazzowa, postarano sie o diegetyzacje mu-
zyki, m.in. nadajac artystom pseudonimy zakorzenione w §wiecie gry, czy
wrecz tworzac lore dla konkretnych utworéw — jak coveru User Friendly
w wykonaniu Us Cracks (w rzeczywisto$ci Namakopuri)'®. Zastanawia-

1T, Summers, Understanding Video Game Music, Cambridge 2016, DOI: 10.1017/
CB09781316337851, s. 87-92.

12 M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo: intepretacja, immersja, utopia = Herme-
neutics of video games: interpretation, immersion, utopia, Lupa obscura, Warszawa 2018;
K.M. Maj, dz. cyt.

13 91.9 Royal Blue Radio”, Cyberpunk Wiki, < https://cyberpunk.fandom.com/wiki/91.9_
Royal_Blue_Radio.> [dostep: 3.02.2022].

14 K. Collins, Game Sound: An Introduction to the History, Theory, and Practice of Video
Game Music and Sound Design, Cambridge, Mass. 2008; T. Summers, Understanding Video
Game Music, Cambridge 2016, https://doi.org/10.1017/CB09781316337851.

15 User Friendly (song) | Cyberpunk Wiki | Fandom”, <https://cyberpunk.fandom.com/
wiki/User_Friendly_(song)> [dostep: 3.02.2022].
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jace jest jednak to, ze owa muzyka radia przysztosci brzmi zaskakujaco
aktualnie — napisana jest w gatunkach 1 odmianach typowych dla czaséw
wspoélczesnych. A przeciez wystarczy wystuchaé audycji nagranej 10 lat
temu, by przekonac sie, jak szybko w istocie zmieniaja sie trendy w medium
nastawionym przeciez gtéwnie na aktualne zapotrzebowania odbiorcy ma-
sowego (realizowanych, ale takze kreowanych przez artystow — to rodzaj
sprzezenia zwrotnego). Wyjatkiem od tego zdaja sie by¢ jedynie nieliczne
stacje z tzw. zlotymi przebojami czy jeszcze bardziej niszowa muzyka — ale
przeciez i taka w Swiecie CP 2077 sie znajdzie. Zupelnie jakby tworczosé
muzyczna skostniala i przestala sie rozwijaé, bedac zdolng tylko do powta-
rzania w nieskonczono§é zastanych wzorcow. Nie da sie chyba ostatecznie
rozstrzygnaé, czy stata za tym decyzja marketingowa (obietnica nowych
utworéw ulubionych wykonawcow niewatpliwie przyciaga fanéw), este-
tyczna (wspomniany juz retrofuturyzm; ostatecznie wzorcowy cyberpunk
rozgrywa sie wladnie w czasach nam wspélczesnych), czy tez ideologiczna
(jako egzemplifikacja éwiata, w ktorym prawdziwie nowa twdrczo$é nie jest
juz mozliwa — o tym w kolejnym fragmencie).

Najistotniejsza, czeScig muzyki Swiata gry jest tworczosé zespotu Sa-
murai. Cata fabula jest bowiem skonstruowana niczym antyczna tragedia
wokot jednego z czlonkéw ansamblu, Johnny’ego Silverhanda. Dzieje tej
postaci sa wiec emblematyczne dla problematyki, jaka poruszaja tworcy gry.
Spotkanie V z Johnnym zawiazuje konflikt tragiczny, konczacy sie w rezul-
tacie nieuchronna katastrofa. Wybory gracza nie maja zadnego znaczenia.
Bezlitosne fatum pozwoli jedynie na zabawe w kotka 1 myszke, zupelnie
nieistotne w skali §wiata nieznaczne odwleczenie ostatniego momentu. Wal-
ka dwoch umystéw o jedno ciato to gra o sumie zerowej, nie-boskie zmaga-
nia zycia ze $miercia, Swiadomosci z zatrata. W momencie, gdy poznajemy
Johnny’ego, znajduje sie on w przedziwnym stanie nie-zycia. Niczym prze-
trwalnik bakterii, jest on zakonserwowanym w biologicznym uspieniu kon-
struktem osobowosci, zaprogramowanym do przejecia naczynia, w ktérym
sie znajdzie. Poznajemy go, owszem, przez retrospekcje, ponownie odgrywa-
ne wspomnienia, lecz w istocie jest on tylko nawiedzajacym duchem, jakas
inna forma istnienia dazaca jedynie do powrotu do opuszczonego juz stanu.
Widmo stynnego rockmana zachowuje sie zreszta w sposéb do$¢ nietypowy.
Sam wiem, jak czesto zdarza mi sie co$§ nuci¢ w miejscach publicznych, za-
pomniawszy o calym $wiecie, zatapiajac sie w krainie muzyki. Tymczasem
konstrukt Silverhanda jest w takich ,,odlotach” bardzo oszczedny. Tym, co
od niego bije nie jest bynajmniej jego muzyka, ale bezgraniczny antysys-
temowy bunt. Wieczna $lepa niezgoda, przypominajaca raczej bunczuczna,
donkiszoterie, anizeli probe doprowadzenia do jakiej§ faktycznej zmiany.
Takie zachowanie moze mie¢ dwa powody.
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Po pierwsze dla Johnny’ego Silverhanda muzyka nie jest wcale celem
samym w sobie, ale zaledwie jedna z form ekspresji swoich przekonan i na-
rzedziem zagrzewajacym do dzialania. Hasto ,sztuka dla sztuki” to dla nie-
go szcezyt obrzydliwoéci, co pokazuje cho¢by spotkanie V z oddanym fanem
rockmana. Johnny z odraza odwraca sie od niego, gdyz ten, hotubiacy co
prawda muzyke formacji Silverhanda, ani mys§li wprowadzaé w zycie jej
ideatow. Ciekawa kwestia pozostaje, czy sam Johnny (poki weiaz zyt w swo-
im ciele) faktycznie realizowal gloszone przez siebie idee. Zesp6l Samurai
wcale nie byl formacja jednolita: od poczatku obaj frontmani (Johnny
Silverhand 1 Kerry Eurodyne) mieli nieco inne podejsécie do tworczosci, przy
czym ten drugi pozostawal pod wptywem Johnny’ego. Po rozpadzie ansam-
blu obaj rozpoczeli kariery solowe, choé¢ czesto wspotpracowali. Do napisania
1 wykonania piosenek Samurai’a tworcy gry zaprosili szwedzki zesp6t Re-
fused, specjalizujacy sie w gatunku hardcore punk nurtu straight edge.
Wybér tej wladnie formacji nie byt podyktowany jedynie estetyczna zgodno-
§cia jej muzyki z sugestia z podrecznika Cyberpunk 2020: ,wyciagnij taSmy
z najciezszym rockiem 1 odtwarzaj je podczas rozgrywki”'é. Istotna jest row-
niez ideologiczna podszewka Refused. Jak pisat Rafal Augustyn, ,, punk-rock
byt (ijest) przede wszystkim ekspresja spotecznego protestu, wyraznie ukie-
runkowanego, niekiedy o $cisle politycznym obliczu”'. Jednakze dziatania
Silverhanda, szczegdlnie ich kulminacja w roku 2023 — atak terrorystyczny
na korporacje Arasaka (warto zaznaczy¢, ze, o ile sam 6w atak Militechu na
Arasake mial na celu zakonczenie IV Wojny Korporacyjnej, Johnny wzial
w nim udzial przede wszystkim z uwagi na zgota osobiste pobudki) mato
przypominaja wspélnotowy, konstruktywny anarchizm, ktéry stoi u podstaw
straight edge’owej muzyki Refused®®. Niszczycielska postawa Silverhanda,
cho¢ zgodna z jego pragnieniem rzeczywistej realizacji gloszonych idei, bar-
dziej wyglada na anarchizm zdegenerowany, skupiony jedynie na nihili-
stycznym niszczeniu zastanego porzadku. Niemniej na poczatku XXI wieku
w cyberpunkowym $wiecie przypuszczalnie mozna bylo mieé jeszcze nadzie-
je na zmiane, jaki$§ rodzaj rewolucji podwazajacej potege korporacji, doko-
nanej w ten czy inny sposéb. W 2077 roku wydaje sie jednak, ze zaden prze-
wrét nie jest juz w stanie zmienié¢ zastanego status quo. Nie chodzi mi
bynajmniej o to, ze $wiat utknal bezpowrotnie w jakim§ systemie — racze)
o to, ze system 6w dowiddt swojej sily na tyle, ze z géry wiadomo, iz préba
obalenia go za pomoca gwattownych §rodkéw jest daremna. Weigz mozna

16 M. Pondsmith, Cyberpunk, the Roleplaying Game of the Dark Future: 2.0.2.0., Version
2.01, Berkley, CA 1993, s. 187, thum. wtasne TB.

7 R. Augustyn, Rock po roku (2), ,Ruch Muzyczny” 1987, 31, nr 3, 25 stycznia, s. 22.

18 Zob. D. Graeber, Czy jestes anarchist(k)a?, Strefa zgniotu (blog), <https://blog.tranglos.
com/graeber-czy-jestes-anarchistka/> [dostep: 13.03.2022].
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liczy¢ na zmiany — beda one jednak powolne, ewolucyjne, wewnetrzne; na-
wolywanie do otwartego buntu jest juz nieefektywne. Nawet ,wolni” Noma-
dzi sa w ten czy inny sposéb powiazani z wladajacymi korporacjami — te
bowiem podzielily miedzy siebie juz niemal caly Swiat 1 nic nie powstrzymu-
je ich przez zagarnianiem coraz glebszych jego zakatkéw, na czele ze Swia-
domos$ciami jego mieszkancéw. W sytuacji tej dystopijnej'® wszechwladzy
uwiklana w swoista dialektyke rownowagi muzyka rockowa traci racje bytu®.
Nie moze ona bowiem istnieé¢ zaréwno jeéli nie ma czemu sie przeciwstawic,
przeciwko czemu sie buntowad, jak 1 gdy potega owej krytykowanej sily jest
zbyt przytlaczajaca, uniemozliwiajaca jakiekolwiek dziatanie. Rock nie jest
muzyka uciemiezonych, tylko walczacych. W 2077 roku Samurai to klasyka
gatunku. Nawet jesli nieco niszowa, to odtwarzana w radiu, ma tez swoich
zagorzatych fanéw. Ale obecna jest juz tylko jako pewien relikt przesztoéci,
bezsilny duch zapisany na twardych, materialnych no$nikach. Muzyka
w ogole ze swej natury jest efemeryczna, chwilowa. Wymaga prawdziwej
obecnoéci, nigdy nie wyzwolila sie do konca z pierwotnego szamanizmu.
Kazde jej nagranie jest tylko jej odbiciem, umozliwiajacym intelektualna
1 estetyczna jej analize 1 konsumpcje, ale pozbawionym silnie afektywnego
oddziatywania $wietego misterium wykonania ,na zywo ?'. Oczywiscie, po-
dobnie jak widmo Silverhanda, nagrane piosenki Samurai’a nie sa zupelnie
pozbawione mocy. Kazdy duch niesie w sobie zakodowana sile pochodzaca
z czasow, gdy jeszcze duchem nie byl, potege wspomnien, moc pamieci. Ale
w tej niematerialnej postaci urzeczywistnienie sie owych dazen wymaga
dobrowolnej aktywnosci zyjacego cztowieka. Niezaleznie od tego, jak prze-
konujace bylyby to podszepty, cala ich sita uzalezniona jest w petni od wol-
nej woli materialnej istoty. Bardzo emblematyczne sa tu oba ,,ostatnie” kon-
certy Johnny’ego Silverhanda. Pierwszy z nich mial miejsce w 2023 roku,
bezposrednio poprzedzajac zamach na Arasaka Tower. Niestety retrospek-
cja, ktorej doswiadcza V, urywa sie tuz przed wyjsciem na scene, by prze-
skoczy¢ do akcji zbrojnej, ale mozna w grze odnalez¢ nagrania obrazu z daw-
nych wystepéw Samurai’a (by¢é moze nawet tego konkretnego), dajace pewien
dodatkowy wglad w sytuacje. Buniczuczne zachowanie Silverhanda, daleko
wykraczajace poza odreagowywanie przedkoncertowej tremy, zréznicowana
reakcja publicznosci, w tym cala masa os6b beznamietnie mijajaca grajacy

¥ M. Klosinski, Hermeneutyka gier wideo, s. 162—172.

20 W. Siwak, Estetyka rocka, Warszawa 1993.

21 Zob. W. Siwak, dz. cyt.; A. Juszczyk, Na koncercie czy w studio? Technologiczne
aspekty ,,zZywosci” muzyki popularnej, [w:] Muzyka, uniwersytet, technologia, emocje: studia
nad muzykq popularng, red. A. Juszczyk, N. Giemza, K. Sierzputowski, t. 2, Krakow 2018;
K. Sierzputowski, Wizerunki, podmioty fraktalne, ciata spektakularne. Fenomen ciat artysty
muzycznego, [w:] Muzyka, uniwersytet, technologia, emocje..., t. 1, Krakéw 2017.
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zespol, zupelnie niezainteresowana, wreszcie p6zniejsze dziatania John-
ny’ego — to wszystko daje wyrazny obraz pewnej autentycznos§ci??; czué, ze
nie sg to puste gesty. Paradoksalnie, nawet obojetna postawa niektorych ze
stuchaczy wzmacnia ten efekt zaangazowania: 6w koncert nie byl przeciez
w zamierzeniu wydarzeniem czysto estetycznym, mial za zadanie doprowa-
dzi¢ do czynéw, a nie wszyscy ludzie poddawali sie retoryce rockmana. Zu-
pelnie inny byt drugi koncert, w 2077 roku, z udzialem V — spirytystyczne-
go medium doskonalego. Wielki reunion legendarnego zespotu zgromadzit
ogromna publiczno$é, lokal pekal w szwach. Jednak zywa reakcja stuchaczy
sprawiala wrazenie sztucznej, wyrezyserowanej. Zgrabnie odgrywajaca
konwencje nie réznila sie niczym w swoich reakcjach od publicznosci filhar-
monijnej. Klasyczna tworczo$é stuchana przez melomanéw ma zupelnie inne
cele, stuzy doznaniom wewnetrznym, intelektualnym. Muzyka Samurai’a za$
w swych wywrotowych ideatach dazyta do wywotania doktadnie odwrotne;j
reakcji. Dodatkowym, waznym w interpretacji elementem jest zastosowana
podczas tego koncertu mechanika gry. Bardzo ograniczona interaktywno$é
z jednej strony wytraca z poczucia bezpieczenstwa przerywnika filmowego,
a z drugiej nie daje graczom praktycznie zadnej mozliwosci dziatania. W grze
opartej co do zasady wlaénie na aktywnosci graczy powoduje to niewygodne
odczucie sztucznosci 1 niemocy. W scenie brakuje nawet aktualizacyjne]
potegi coveru??, stykamy sie ze swoista zywa martwa natura, upiorna wer-
sja muzealnego eksponatu. Czy wiec 6w koncert jest dowodem na ostatecz-
na porazke ideologii Silverhanda? W ogélnym sensie zapewne tak. Jego
muzyka, odarta z zywotnoSci, stala sie jedynie swego rodzaju reliktem, cie-
kawostka, podobnie jak sakralne dziela niewyznawanych juz religii. Ale jest
jedna rzecz, ktéra kaze uznac to przedsiewziecie za ostatni zryw ukrytego
gdzie§ wewnatrz Johnny’ego pragnienia zmiany $wiata na lepsze za pomo-
ca muzyki 1 wyzwolonego nia dziatania. Z pewnoscia nie tak spektakular-
nego jak wysadzenie ladunku atomowego, ale przypuszczalnie jedynego,
ktoére faktycznie osiagneto swdj cel naprawy $wiata, cho¢by 1 w niewielkim
stopniu. Koncert 6w byl bowiem katartycznym przezyciem dla Kerry'ego
Eurodyne’a, symbolicznym zamknieciem, ostatecznym wyzwoleniem sie spod
wplywu Silverhanda. Nie sposéb dociec, w jakim stopniu muzyczny talent
Johnny’ego uwiodl Kerry’ego. Musiat by¢ on jednak do$é znaczacy, skoro po
wielu latach Kerry bezblednie rozpoznaje swoj obiekt westchnien wtasnie

2 M. Fisher, The Metaphysics of Crackle: Afrofuturism and Hauntology, ,,Dancecult:
Journal of Electronic Dance Music Culture” 5, nr 2 (b.d.), s. 44.

2 Zob. R. Ingarden, Utwér muzyczny i sprawa jego tozsamosci, Krakéw 1973; R. Knapik,
Lepsze niz oryginat? Stowo o (e-)coverach, [w:] Muzyka, uniwersytet, technologia, emocje...,
t. 1, Krakéw 2017; H.-G. Gadamer, Aktualno$é piekna: sztuka jako gra, symbol i Swieto, wyd.
1, Terminus 1, Warszawa 1993.
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w charakterystycznym, niepodrabialnym stylu gry na gitarze. Skoro wiec
muzyka sie wszystko zaczelo, muzyka musi sie 1 skonczyé. W nieco patriar-
chalnym geécie Johnny zezwala wcigz zapatrzonemu w nim Kerry’emu na
podazenie wlasna droga, pozwala na prawdziwe zakonczenie. Przez cale
zycie Silverhand pragnat wyrwacé ludzkos$é spod wtadzy korporacji. Nie osia-
gnal tego monumentalnego celu, ale przynajmniej wypusécil jednego czlo-
wieka spod swojej wladzy.

Druga przyczyna bezptodnego buntu Silverhanda jest w pewnym stop-
niu powigzana z pierwsza, ale bierze sie z zagadnienia cielesnosci. Ideologia
gry silnie zanurzona jest w zachodnim dualizmie duszy i ciata. CP 2077 nie
skupia sie na skutkach technokolonizacji?4, tym, czy 1 jak stopniowa cybor-
gizacja — zastepowanie organicznych czeéci ciata nieorganicznymi maszy-
nami — wplywa na czlowieka jako istote nie tylko duchowa, ale 1 cielesna
(Jest to w ogdle interesujace niedoméwienie, zwazywszy na silne inspiracje
Ghost in the Shell, gdzie 6w problem byl do§¢ istotny). Bedaca skutkiem
cybernetyzacji ciata cyberpsychoza wystepuje oczywisécie w grze, jest z nig,
wrecz zwigzany caly cykl zadan pobocznych. Jednak opis przyczyn tej choro-
by znalez¢ mozemy przede wszystkim w podreczniku Pondsmitha, w samej
grze informacje na ten temat sa skape 1 w sumie nie do konca jednoznaczne?.
Rozpad spoteczenstwa wydaje sie by¢ zwigzany ze struktura wladzy, a roz-
ktad moralny uniezalezniony od wszczepéw. Mamy przeciez takie postaci jak
Claire Russell, ktéra nie ma zadnych wszczepow, a jednak nie potrafi uciec
od najnizszych ludzkich instynktéw (cho¢ w sumie nadal sa to LUDZKIE in-
stynkty), naszpikowanego elektronika Jackiego Wellesa, ukazanego w dos¢
krystaliczny sposob, czy calkowicie zcyborgizowanego Adama Smashera,
jednego z czarnych charakteréw gry. Sam Johnny Silverhand miat metalowa
proteze reki, nie bylo to w zadnej mierze przeszkoda dla uprawiania muzy-
ki, inherentnie powigzanej z idea czlowieczenstwa. CP 2077 nie skupia sie
wiec na analizie dalekosieznych skutkow ,ulepszania” ciala (choé¢ niektore
tropy podejme w kolejnym akapicie), mozemy doszukac sie jednak zaak-
centowania pewnej ostatecznoéci. Posiadanie catkowicie cybernetycznego
ciala zdaje sie bowiem r6znié¢ od nieposiadania materialnego ciala w ogdle.
Tworcy gry zdaja sie tu badacé skutki catkowitego oddzielenia ducha od po-
wloki materialnej. To bowiem, co spotkato Johnny’ego Silverhanda, efektem
czego byto zachowanie w (mniej lub bardziej) trwaltej formie konstruktu jego
osobowosci — czyli ,,duszy”, w §wiecie zachodnim pod wplywem chrzescijan-

24 K. Collins, Dead Channel Surfing: The Commonalities between Cyberpunk Literature
and Industrial Music, ,,Popular Music” 2005, 24, nr 2, maj, s. 171, https://doi.org/10.1017/
S0261143005000401.

% Cyberpsychosis | Cyberpunk Wiki | Fandom”, <https://cyberpunk.fandom.com/wiki/
Cyberpsychosis> [dostep: 7.03.2022].
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skiej teologii czesto utozsamianej z sama wlaéciwa, istota czlowieka — byto
jedynie prototypem szerzej zakrojonego przedsiewziecia unieémiertelnienia
czlowieka. Nieprzypadkowo miejsce, w ktorym Arasaka przechowywata
wyrwane z cial konstrukty osobowosci, nazwano Mikoshi — jest to nazwa
shintoistycznych kapliczek-palankinéw stuzacych do przenoszenia esencji
kami podczas m.in. procesji?®. Pozbycie sie ciala jest wiec aktem przeistocze-
nia w istote wyzsza — béstwo. Trzeba zatem postawié pytanie: czy bogowie,
czyli istoty niematerialne niemogace odbieraé dzwieku — fal ciénieniowych,
maja jakakolwiek muzyke? Wierzenia religijne zazwyczaj przydaja dworom
niebieskim jakich$ muzykéow, wystarczy spojrzeé na angelologie Hildegardy
z Bingen czy liturgie katolickg po Soborze Trydenckim, ktora w catym swoim
przepychu — w tym muzycznym — stanowi¢ miata ,przedsionek raju”, licha,
ziemska imitacje wspaniato$ci oczekujacych na wiernych, ktérzy wyzbeda
sie juz ziemskiej powloki (w wierzeniach innych kultur takze znajdziemy
wiele takich pomystéw, z racji jednak na zakorzenienie tworcow CP 2077
pozostane przy tradycji zachodniochrzescijanskiej jako punkcie odniesie-
nia). Koniecznie jednak nalezy zauwazy¢é, ze owa boska muzyka réznita
sie znacznie od tej ziemskiej, dostepnej uszom czltowieka. Sredniowieczna,
scholastyczna teoria muzyki wyrdzniala trzy jej rodzaje (r6zni teoretycy
miewali rozbiezne poglady na ten temat, przedstawie schemat ,,usrednio-
ny”): musica instrumentalis, ktéra byta ta styszalng dla ludzi, wydawana,
przez instrumenty muzyczne lub §piewana przez ludzi; musica humana,
bedaca harmonig ciata ludzkiego 1, najdoskonalsza, musica mundana, czyli
harmonia §wiata?’. Te dwie ostatnie nie byly dostepne dla ludzkich uszu,
mogly jednak by¢ percypowane przez istoty wyzsze. Wszelakie wyobraze-
nia aniotéw grajacych na geslach czy portatywach byly jedynie artystyczna
wizja, majaca nieuczonym maluczkim przyblizyé nieco rajskie wspanialosci.
Bogowie nie stysza wiec juz tej ,Judzkiej” muzyki. Rockowy bunt jest dla nich
zupelnie nieistotny, estetyczne uczty klasyki zas — niejadalne. Wyzwoliw-
szy sie z wiezOw materii, obcujq z doskonata, niepokalana sztuka idealna.
A jednak te ubdéstwione byty z CP 2077 rozpaczliwie usituja powrdécié¢ do
materialnej powloki, niewazki stan ducha jest niczym najgorsze wiezienie.
Czyzby owa niebianska doskonato$é muzyki byta dla nich niezno$na? Czyzby
bogowie zyli w piekle? Nawiasem méwiac, Swiatynie shintoistyczne pierwot-
nie budowano jako swoistego rodzaju ,Juksusowe wiezienia”, by zamykajac

26 Zob. T. Kasulis, Japanese Philosophy, [w:] The Stanford Encyclopedia of Philosophy,
red. E.N. Zalta, Summer 2019. Metaphysics Research Lab, Stanford University, 2019, sekc.
3.1, <https://plato.stanford.edu/archives/sum2019/entries/japanese-philosophy/> [dostep:
7.03.2022]; W. Kotanski, W kregu shintoizmu, t. 2, Warszawa 1995.

21 Zob. M. Konik, Muzyka u Boecjusza i w filozofii Sredniowiecznej, ,,Archiwum Historii
Filozofii 1 My$li Spotecznej” 2006, s. 51-74.
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w odgrodzonym obszarze kami ograniczy¢ ich potencjalnie szkodliwy wplyw
na $wiat zewnetrzny?. Zauwazmy, 1z najwieksza sztuka nie zasadza sie
wcale na ,,doskonatosci”. Owszem, wymaga pewnego mistrzostwa, ale musi
takze zawierac¢ pewien ,ludzki” pierwiastek ,slabosci”’. Hiperrealistyczne
malarstwo moze budzié¢ podziw nad umiejetnosciami technicznymi, ale
niekoniecznie wzbudza jakie§ dodatkowe odczucia — podobnie jak fotografie
w albumie rodzinnym sa rezerwuarami pamieci, niewychodzacymi ponad
ewokowane wspomnienia. Nawet bowiem fotografia, najbardziej naturali-
styczna, wydawaloby sie, sztuka, by wywotaé jaki§ naddatkowy efekt ,es-
tetyczny”, musi starannie zaplanowac kadr, kolor, ujecie — odej$é nieco od
prostej imitacji rzeczywistosci, zaklaé w sobie pewien rodzaj subiektywizmu.
Sztuka doskonata przestaje byé¢ sztuka — pozostaje tylko 1 wylacznie tech-
nika, odarta z sily artystycznego oddziatywania. Porzucajac niedoskonalo-
$ci ciala, cztowiek odrzuca takze niedoskonaloéé sztuki, odkrawa kawatek
swojego jestestwa. Idea dualizmu ciala 1 duszy ponosi ostateczna porazke:
drugie nie moze w pelni istnie¢ bez pierwszego. Zatem 1 widmo Silverhanda
nie tylko nie potrzebuje juz swojej dawnej muzyki — ono wrecz nie potrafi
do niej powrdcié bez odzyskania cielesnoéci.

Przejde teraz do analizy muzyki niediegetycznej (cho¢ jak wyzej wspo-
mnialem, akurat w tym uniwersum wecale nie mozemy by¢ tego pewni). Ta
cze$¢ sonosfery jest w najmniej bezpos$redni sposob zwigzana ze §wiatem
gry, jednakze paradoksalnie wlaénie dzieki temu, ze nie jest od niego wprost
uzalezniona, moze przekazywac dodatkowe informacje (cho¢ w do$¢ niekon-
kretny sposéb, muzyka jest przeciez sztuka asemantyczna) 1 szczegdlnie
mocno wplywaé na emocje gracza, stanowiac jeden z kluczowych elementow
designu afektywnego®. Ten wplyw jest tym bardziej wzmocniony przez to, ze
6w niediegetyczny akompaniament pojawia sie w toku rozgrywki stosunko-
wo rzadko, towarzyszac jedynie waznym fabularnie momentom. Sami tworcy
zreszta przyznaja, ze taki byt ich zamyst od poczatku®. Te za§ umiejscowione
sa podczas misji gtéwnych, a gracz, majac do dyspozycji do$é otwarty swiat,
wiekszo$é czasu spedzaé bedzie prawdopodobnie na swobodnej eksploracji

2 W. Kotanski, dz. cyt.

2 Zob. M. Klosinski, Digital Recycling: Retrotopia in Representations of Warships in
World of Warships, “Game Studies” 2021, 21, nr 3, wrzesien, <http://gamestudies.org/2103/
articles/klosinski> [dostep: 7.03.2022].

30 GDC, Immersing with Music: Approaches to Musical Storytelling in ,,Cyberpunk 2077,
2022, <https://www.youtube.com/watch?v=uX9rjMZARVg> [dostep: 7.03.2022].
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1 wykonywaniu niezliczonych misji pobocznych, zanurzony jedynie w diege-
tycznej ,muzyce miasta” 1 okazjonalnych loopach przy okazji np. walki czy
innej angazujacej (a przez to przerzucajacej uwage ze shuchania muzyki na
dzialanie) czynnosci. Kiedy juz wiec gracz natknie sie na jaki$ ,wystajacy”
pozaswiatowy ambient, z samej racji jego wystapienia pojawi sie poczucie
wazkosci, swego rodzaju przeczucie doniostoéci aktualnie rozgrywajacych sie
wydarzen. Dobér Srodkéw artystycznych zastosowany przez kompozytoréw
jest rowniez bardzo istotny, przenoszac w sobie dodatkowa, kontrapunktuja-
ca narracje, wzmacniajac to, czego mozna sie dowiedzieé z innych moduséw,
oraz komplementujac elementy potraktowane gdzie indziej bardziej pobiez-
nie. Takim wtaénie zagadnieniem jest kwestia technokolonizacji 1 pytanie
o postepujaca w zwiazku z tym dehumanizacje cztowieka.

Kompozytorzy czerpig silnie z wlaéciwos$ci wezesnej muzyki cyberpunko-
wej, opartej gtdwnie na nurcie industrial®’. Mroczny, zimny klimat uzyski-
wany jest przez tworcéw za pomoca, zréznicowanych srodkéw. Po pierwsze,
instrumentacja. Autorzy wykorzystali przede wszystkim syntezatory ana-
logowe, a rzadko pojawiajace sie brzmienie instrumentéw ,,organicznych”,
przede wszystkim wiolonczeli, zostato poddane obrdbce cyfrowej, oddalajace;j
efekt od naturalnego. Dziwne, chropowate brzmienia; sztuczne, metalicz-
ne barwy; klujace w uszy fale niesinusoidalne i szumy... Zaiste, trudno
o mniej ,ludzkie” doznania dzwiekowe. Niepokojacy obraz brzmieniowy
mocno koresponduje z tendencja, ze §wiata CP 2077 do usuwania tego, co
organiczne, §lepej na doznawane straty pogoni za doskonaloscia — ale 1 ostra,
twardo$cia — maszyny.

W niestawnym eksperymencie na rezusach Harry Harlow wykazat,
ze wyze) cenimy przytulna miekkos§é drugiej osoby niz niewyczerpane,
ale odpychajaco nieczute zrédlo dostatku®?. To egzemplifikacja pewnych
uniwersalnych preferencji do tego, co miekkie, mite, czute i tagodne. Dys-
harmonijne barwy soundtracku do CP 2077, wyzbyte do granic mozliwosci
owej organicznej pieszczoty, bardzo silnie oddzialuja na gracza, wzbudza-
jac w nim niekomfortowe poczucie osamotnienia i krzywdy sama barwa
swojego brzmienia. Wrazenie to potegowane jest jeszcze za sprawa innych
elementéw techniki kompozytorskiej. Drugim jest tonalno§¢. Bardzo silne
cigzenie soundtracku ku centrum tonalnemu a frygijskiej wywotuje, jak
wspomina Collins, wrazenie ,,ciemnos$ci’, ,,ciezko$ci”, ,,mroku” czy ,$mier-
c1”?3, Silny dysonans sekundy malej miedzy pierwszym a drugim stopniem
mocno rezonuje z jaskrawa ostroécia barw brzmieniowych. Czarny smutek

31 K. Collins, Dead Channel Surfing.

32 Harry Harlow, Monkey Love Experiments | Simply Psychology”, <https://www.sim-
plypsychology.org/harlow-monkey.html> [dostep: 3.02.2022].

33 K. Collins, Dead Channel Surfing, s. 175.
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aury dzwiekowej oddziatuje na gracza, zatapiajac go w poczuciu rezygna-
¢jiiniepokoju. Wreszcie inne §rodki kompozytorskie dopelniaja ten efekt.
Charakterystyczne dla wczesnej, industrialne] muzyki cyberpunkowej
nuty pedatowe?® sa tu uzywane nagminnie, takze ogélne uzycie niskiego
rejestru 1 dronéw budzi kolejne skojarzenia z depresyjna muzyka Toma-
sza Sikorskiego. Ten perwersyjny minimalizm widac¢ takze w zestawieniu
bardzo powolnego, wrecz ambientowego, tempa harmonicznego z gwat-
townymi rytmami quasi-perkusji 1 poharatana melorytmika. Wywoluje
to bardzo niekomfortowe wrazenie czego$ bardzo silnego zatrzasnietego
pod pozornym spokojem, powstrzymywanego wybuchu, ,ciszy przed bu-
rza”. Dystopijny $wiat ukazuje tu sie jako pozbawiony nadziei na lepsze
jutro. Pozostal jedynie lek rozpaczy, sprofanowane szczatki zabitego czlo-
wieczenstwa.
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Przyktad. Schemat harmoniczny utworu Jackie’s Death

Zrédto: opracowanie wlasne

Najbardziej poruszajacym muzycznie momentem jest chyba scena
$mierci Jackiego Wellesa. Oparty na ostinatowym pochodzie harmonicz-
nym w bardzo wolnym tempie, utwor wyrdznia sie paroma cechami spoSrod
reszty soundtracku, nadajac temu momentowi (fabularnie zreszta bardzo
doniostemu) wyjatkowsa oprawe. Po pierwsze uwage zwraca wyjatkowo
lagodne (w poréwnaniu do reszty soundtracku) brzmienie. Dominuja si-
nusoidalne imitacje brzmienia organéw piszczatkowych. Zanika styszalna
weczeéniej energiczna rytmizacja, nastepuje silne uspokojenie charakteru.
Ostinatowa formuta z niespiesznie rozwijajaca sie, oplatajaca akordy linig
melodyczna otwiera przestrzen, magicznie przenosi do miejsca nieziem-
skiego spokoju. Skojarzenia z gotyckimi katedrami nie sa nieuzasadnione:
organy piszczatkowe, wolne tempo, ostinato harmoniczne — to wszystko
przywodzi na my$l dawna muzyke sakralna. Ciekawa jest harmonia tego
utworu. Mimo nuty statej a (o charakterze tonicznym) tonalno§é uparcie
cigzy ku e-moll harmonicznej / e-frygijskiej. Pierwszy akord w ogdle ze
wzgledu na zaakcentowanag tercje, zdwojona 1 umieszczong w skrajnych
glosach ma silnie ambiwalentny charakter, przywodzacy na my$l silnie

3t Tamze, s. 174.
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afektywny akord neapolitanski. Istotnie, w e bedzie to II stopien obnizony,
w a natomiast jest to stopien VI, cho¢ z uwagi na kontekst datoby sie go
(nieco moze naciagajac) interpretowacé jako II stopien septymowy bez pry-
my. Rozpoczecie kompozycji przywodzi na mysl poczatek stynnego Adagio
Samuela Barbera, ewokujac tym podobienstwem bardzo silne emocje. Cala
kompozycje mozna interpretowac jako kompozycje zalobna, silnie nawiazu-
jaca do tradycji muzycznej Zachodu. Brakuje w niej jednak konduktowego
charakteru wskutek braku rytméw marszowych, charakterystycznych dla
marszoéw zalobnych, dominuje nostalgia 1 poczucie nieutulonego smutku.
Smieré rozptywa sie w nicoéci, nie zwiastuje dalszego ciagu. Brakuje ry-
tuatu pozegnania, zmarty znika, rozpraszajac sie w ciemnoéci. Nie ma
tu pocieszenia, obietnicy powrotu; nie ma réwniez miejsca na rozpacz
i gniew. Jackie Welles umiera jak maszyna — po prostu jego ruch sie za-
trzymuje. W ogble maszyny nie znaja Smierci. Jest to tajemnica dla nich
niepojmowalna. Usypiaja w oczekiwaniu, az kto$ je na powro6t uruchomi.
Mogloby sie wydawaé, ze cyborgizacja ciala stanowi¢ moze remedium na
umieranie. W koncu niemeczaca sie maszyna podtrzyma procesy zyciowe,
nie pozwoli na degeneracje komérek ciata. A jednak okazuje sie, ze jest
odwrotnie: bez zywego czlowieka maszyna nie ma co robié¢, bezmy§lnie
kreci sie w koto, az wyczerpiq sie jej zrodla energii, ktérej uzupelianie
takze jest zalezne od zywych. W zderzeniu z taka tajemnica mechanicz-
na muzyka, wyzuta z organicznych tez, i tak usituje nasladowaé dawna
tworczosé. Tyle ze juz bez nadziei, bez sily, bez wiary. Zdehumanizowana
muzyka maszyn nie potrafi juz sama z siebie przekazac¢ uczué. Ewokuje
jedynie dawne kody kulturowe, oddziatuje raczej brakiem niz istnieniem;
wycofuje sie, oddajac na powrot pole temu, co uwazata za zbedne, minio-
ne, zbyt slabe. A jednak to wlasnie ten najmniej ,cybernetyczny” utwor
wyciska tzy z oczu, emanuje niespotykana wzniostoscia. Oto prawdziwa
powaga geni sacrum.

Zakonczenie

Muzyka niediegetyczna wydaje sie udziela¢ odpowiedzi na pytanie nie
postawione przez inne modusy narracji. Oprocz bowiem poteznego oddzia-
lywania afektywnego oraz wzmacniania immersyjnosci, $ciezka dzwiekowa
sktania do namystu nad relacja czlowieka 1 maszyny. W odréznieniu do
Ghost in the Shell z 1995 roku (ktore bardziej stawia pytania niz udziela od-
powiedzi), wykorzystujacego choéby tradycyjny zespdt wokalny, w CP 2077
cztowieka w muzyce juz nie ma — pozostaty tylko jego echa. Muzyka sugeruje,
ze pozbywanie sie organicznego ciala rani takze czlowieczenstwo. Pogon za
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potega, uzyskiwanag dzieki cyborgizacji, ma swoja cene. Moze 1 w Swiecie
wysokich predkosci, w nieustannej powodzi bodzcéw owe uszczerbki po-
zostaja niezauwazone, ale w obliczu ciszy 1 nieobejmowalnoéci tajemnicy
$mierci okaleczenia te ukazuja sie w pelni, nie dajac obiecanego ratunku,
a odbierajac resztki tego, co mogloby daé¢ ukojenie. W istocie technokoloni-
zacja jest zjawiskiem negatywnym. Niczym zdradliwy pasozyt technologia
obiecuje wiele, ale w ostatecznoéci jedynie sie czlowiekiem zywi, nie dajac
nic w zamian, nawet mimo to, ze jej istnienie uzaleznione jest catkowicie
od ludzkiego bytu.

Reasumujac, muzyka w grze CP 2077 w swych réznorakich przejawach
spelnia wielorakie funkcje. Przede wszystkim ma ona role éwiatotwoércza:
oczywiscie dzwieki diegetyczne stanowia swoistego rodzaju ,,obiekty” wy-
stepujace w $wiecie CP 2077, dostownie go wspdtbudujac, ale stacje radio-
we przekazuja nam takze ksenoencyklopedyczna wiedze allohistoryczna®
zaréwno samym doborem utworéw, jak i1 zbudowanym wokdét nich lore;
ponadto dzieki daniu graczowi mozliwosci dowolnego ksztaltowania sfery
brzmieniowe] pozwalaja mu na zamieszkiwanie §wiata; niediegetyczna
muzyka za$§ wskutek swojego oddzialywania afektywnego oraz budzenia
skojarzen z innymi tekstami kultury wzmacnia immersje i pobudza do gleb-
szego namystu nad metafizyka $wiata gry, a nawet moze budzi¢ bardziej
og6lne refleksje na temat wlasnej egzystencji. Muzyka w grze wspotbuduje
takze jej cyberpunkowa, retrofuturystyczna estetyke 1 filozofie. Modus mu-
zyczny ma ponadto charakter kontrapunktujacy, nie tylko wzmacniajac, ale
iuzupelniajac narracje innych moduséw gry. Dzieki nieorganicznoéci, chro-
powatosci 1 skrzekliwosci swojego brzmienia, wykorzystania dronéw, kon-
trastow rytmicznych, czesto dysonansowej harmoniki, silnie zaznaczonych
niskich rejestréw oraz skali minorowej 1 modi frygijskiego, muzyka bardzo
skutecznie buduje u gracza uczucia opuszczenia 1 niepewnos$ci, ma ciemny,
ciezki charakter 1 wyzwala zaréwno wzniostoéé, jak 1 emocje negatywne.
Buduje tym samym pesymistyczna aure uczuciowg charakterystyczna dla
dystopijnosci §wiata®®. Gra bazuje na lekach wlasciwych dla wczesnej fazy
cyberpunku, to jest strachu przed korporacyjna wladza oraz obawie przed
technologia. Podobnie jak inne teksty kultury z lat dziewieédziesiatych
XX wieku rozwaza istote czlowieczenstwa. Wysnuwa wnioski na temat
zakorzenionego w kulturze zachodniej dualizmu ciala 1 duszy, przestrzega
przed oddaniem witadzy w rece korporacji, wazy korzys$ci 1 straty procesu
technokolonizacji. CP 2077 odstaje bardzo od wspdtezesnych mu przejawow
cyberpunku na $wiecie. Kontrastujacym przykladem moze by¢ afrofutury-

35 K.M. Maj, dz. cyt., 237-259.
36 M. Ktosinski, Hermeneutyka gier wideo, s. 162—-172.
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styczny 1 antyheteropatriarchalny Dirty Computer Janelle Monae®. Wyda-
wacé by sie moglo na pierwszy rzut oka, ze wspoélczesny cyberpunk odszed?t
od swych korzeni, splycit swoje przemys$lenia. W koncu ,poptymistyczny”
charakter dzieta Monde w nieco cukierkowej wrecz estetyce wywodzi sie
z p6zniejszych gatunkéw muzycznych, jak pop czy hip-hop*. Jednak nawet
pobiezna analiza odkrywa niezwykle glebokie przemyslenia kryjace sie
pod ta bltyszczaca brokatem skorupka. Cyberpunk wcale nie zrezygnowatl
ze swoje] krytyki wladzy i utraty cztowieczenstwa, zmienit sie tylko punkt
widzenia. Zamiast obawia¢ sie domniemanych konsekwencji rozwoju tech-
nologii czy brutalnosci potencjalnie wszechpoteznych korporacji, wspotcze-
sny cyberpunk analizuje éwiat taki, jakim w danej chwili jest, punktujac
calta nienawi§é, zniewolenie 1 przemoc aktualnie sie dziejaca. Prezentuje
je w metaforycznej, dystopijnej wizji, ale wladnie dzieki temu, ze bierze na
warsztat sytuacje aktualna, nawotuje do walki, budzi nadzieje na lepsze
jutro. Jego anarchizm jest konstruktywny, nie buntuje sie przeciw wladzy
jako takiej, ale przeciw tym, ktorzy jej naduzywaja, korzystaja z niej w celu
ciemiezenia ,innych”. Gleboko poruszajace dzielo Monée silnie rezonuje
u odbiorcéw, widza, oni bowiem pod sztafazem cyberpunkowych dekoracji
Swiat, w jakim zyja — 1 otrzymuja pokrzepienie, site do walki, ozywczy napdj
nadziei. Tymczasem CP 2077 nie tylko odwotuje sie do (Jeszcze) nieistnie-
jacych zagrozen. Jego dystopia systematycznie, z zimnym okrucienstwem
zabija wszelkie promyki nadziei. Nawet prezentujacy humanistyczne, an-
tykorupcyjne poglady, doskonaty pod kazdym wzgledem Peralez (w jego
mieszkaniu stoi nawet pianola wykonujaca Debussy’ego...) okazuje sie by¢
sterowanag, przez ,niewiadomych sprawcow” marionetka. Casus Silverhanda
pokazuje, ze rock — muzyka buntu — nie jest juz mozliwy. Zabawy w boga,
préby zdobycia nieémiertelnogei gotuja ludziom pieklo. Swiat sie wali i nie
wyglada na to, zeby mozna bylo tatwo temu zapobiec. Rewolucja nic juz nie
zdzialta, ewolucja natomiast, choé teoretycznie wcigz mozliwa, ma bardzo
mala szanse na samo zaistnienie, nie méwiac juz o powodzeniu. CP 2077
straszy 1 dotuje, ale pozostaje obojetny na rzeczywiste problemy. Gdy gracz
wynurza sie ze $wiata gry, dotykaja go moze te najbardziej ogblne rozwa-
zania o czlowieczenstwie 1 cielesnoéci, ale dzieto nie rezonuje, nie zmienia,
nie pobudza. Pozostaje zamknieta enklawa, swoista wieza z koSci stoniowej.
Retrofuturystyczny cyberpunk nie ma juz swojej sily oddziatywania. CP
2077 jest niczym widmo przeszto$ci, pozbawione sprawczoSci.

37 Ch. Capetola, Janelle Monde: Dirty Computer (Case Study), [w:] The Routledge Com-
panion to Cyberpunk Culture, dz. cyt., s. 245-251, https://doi.org/10.4324/9781351139885-30.

38 N.C. Laudadio, Music, [w:] The Routledge Companion to Cyberpunk Culture, dz. cyt.,
s. 238-244, https://doi.org/10.4324/9781351139885-29.
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