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Rozmawiaj ze zwierzetami. Animal Crossing: New Horizons

Talk to Animals. Animal Crossing: New Horizons

Abstract

Video games which base their narration on avatar-based representation of the player shift
the narrative towards the interactive receiver, a “surrogate self” within the game’s tale. The
immersive activism of the sovereign influence of the player on the course of the game is none-
theless significantly limited in case of procedural games, as the interactivity may prove to
be an imposed or anticipated inter-passivity of the receiver. The chaos-inducing and desta-
bilizing effect of the pandemic on social life shown in the example of the rhetorical, both
utopian and persuasive game Animal Crossing proved to be the anticipated virtual ersatz
of real social order. The players” anxious dissociations and dislocations were assuaged by the
thetorical disposition of the game, which does not require deep investment. It is an ambient
game in the sense that the player allows his in-game islander avatar to “lead them by hand”
The player does actively belong to the allotopic community, but nevertheless their alterna-
tive post-identity becomes a form of psychological escapism which allows them to relinquish
factual decision making. Meanwhile, to explore the new possibilities of the island commu-
nity, the game poses a condition: one has to accept its dominant economic aspect. Animal
Crossing’s narrative subordinates the active interaction in-game to obedience to rhetorical
procedures which, through second-person narration, impose quasi-capitalistic rules of order
to the simulation of island fun. The player is thus not sovereign in their actions, but rather
they follow instructions aimed at them. The market regulations of late capitalism form the
ideological background of these instructions. The eutopic narrative thus conceals the para-
dox of the neoliberal “object of free will” which is only possible at the cost of repression and
real constraints on autonomy and choice, even in the alternate form of in-game post-identity.

video games; second-person narration; avatar; free will subject; defamiliarization; Animal Crossing: New Horizons
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Gry wideo, ktdre buduja narracje wokot awatara gracza, w interaktywnym srodowisku zmie-
niajg sytuacj¢ komunikacyjng klasycznych sztuk i mediéw. Przesuwaja narracje w kierunku
aktywnego odbiorcy, ,zastepczego ja” gier. Wkomponowany w diegez¢ bohater narracji
to na 0gdl rzeczony awatar'. Z perspektywy zaangazowanego uzytkownika przyjemnoscia
plynaca z gry jest jej interaktywna performatywnosé: pozory uczestnictwa i swobodnego
dziatania w obrebie narracji. Jest to przyjemnos¢ nie identyczna, ale pokrewna przyjemno-
$ci narracyjnej, wzbogacona bowiem o odczucie aktywnej partycypacji. Wolno$¢ i aktyw-
no$¢ awatara maja jednak swoje granice — algorytmy gry ograniczaja swobodg dziatania.
Nie moze by¢ inaczej, gdyz ograniczenia wyznaczone przez zasady s3 warunkiem spéjnosci
narracji. Gracz znajduje si¢ w ambiwalentnej sytuacji migdzy swoboda a (sztywnymi) zasa-
dami interakeji w grze.

Nie jest to koniecznie stabos¢ gry jako takiej. Jill Walker trafnie zauwaza, ze narracyjne
ograniczenie wolnosci interakeji moze by¢ jej przyjemnoscia: ,Czujesz przyjemnos¢ bycia
czgéeig tekstu, czedcia maszyny. Czy lubisz ograniczenia swojego uczestnictwa: poczucie
przymusu, uleglodci? Czy to jest przyjemnos¢ rytuatu?” (Walker 2001: 22)2 Rytuat gry po-
lega na przestrzeganiu regul. By gracze mogli wzia¢ udzial w zabawie, godza si¢ na instancje
symbolicznego porzadku gry (zasad) i na $rodki perswazyjne (aspekt retoryczny gry), na-
ktaniajace do postuszeristwa zasadom. Perswazyjna moc jezyka gry okazuje si¢ suwerenna
wobec gracza. Gracz nie jest swobodny tak w dzialaniu, jak w jezyku®. W obrebie narra-
cji wybiera z ograniczonej puli komunikaty suflowane mu przez gre i symuluje jezykowa
aktywnos¢ swego awatara. Kto zatem méwi? Gra zwraca si¢ do awatara gracza, pozoru-
jac dialog. W istocie jednak narzuca mu monolog, nie oczekuje od odbiorcy jego realnej

! Literatura zwigzana z istotnym dla groznawstwa operacyjnym pojeciem awatara jest bogara. Dla potrzeb

artykulu ekstrahujg kilka propozycji definiowania, ke6re opisuja rozne aspekty pojecia: ,wirtualne kon-
strukty, ktére sg kontrolowane przez ludzkich graczy i stuza jako $rodek interakeji z innymi postaciami”
(Berger 2002: 33); ,reprezentacja uzytkownika w wirtualnym wszech$wiecie” (Filiciak 2003: 89); ,wir-
tualne zastepeze ja, ktére zastepuje nasze ja z przestrzeni rzeczywistej” (Wilson 2003, b.s.) — przel. R.Sz.
Interesujaca publikacja opisujaca mozliwe relacje migdzy tozsamoscia gracza a jej reprezentacjami jest
monografia Zacha Waggonera (2009).

2 Jesliw bibliografii nie odnotowano inaczej, wszystkie przektady pochodza od autora artykutu.

> Problematykg retorycznosci jezyka gier omawiaja m.in. rozdzialy drugiej cz¢ici — Player Interactions:

(Un)Collaboration, (Im)Politeness, Power — monografii o interaktywnosci gier (Ensslin, Balteiro 2019).
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odpowiedzi. Jezykowo gracz odgrywa ,na scenie” gry zaplanowang dla niego role. Udziat
w takim quasi-dialogu odslania paradoks drugoosobowej narracji, kedra niweluje dialog na
rzecz sily perswazji (zob. Walker 2001: 19).

Przykladem tego typu narracji jest Animal Crossing: New Horizons*. Aktywno$é w tej
grze nie jest bowiem zwigzana z rozwigzywaniem zagadek, ,questem” czy kreatywnoscia.
Sukees zalezy od postuszeristwa regutom, kedre rzadzg symulowang wyspiarska spoteczno-
$cig. Instruktazowe interakcje z awatarem gracza podsuwaja mu kolejne zadania, korzystne
wybory, sposoby pozyskiwania débr.

Samotny projektant z Kioto

Zanim oméwie retoryczno-perswazyjny mechanizm gry, doprecyzuje jej genologiczne
i spoleczne usytuowanie. Animal Crossing nie jest nowym tytulem. W $rodowisku konsol
Nintendo franczyz¢ gier o budowaniu habitatu we wspélnocie antropomorfizowanych po-
staci zwierzecych stworzyt Eguchi Katsuyi. Kolejne odstony umieszezaly $wiat gry w réz-
nych $rodowiskach (w lesie, zwierzgcym miedcie, na wakacyjnym kempingu)®. Gry spetnia-
ly edukacyjno-pedagogiczne postulaty platformy Nintendo, kedra kierowata wiele swoich
produkeji do miodych odbiorcéw. Rzecz w tym, ze po kolejne czgéei tych ,cozy games’,
z powodu ich dziecigcego uroku, siggali takze dorosli®.

Odbiorca serii familijnych gier od poczatku byt pomyslany takze jako wyalienowa-
ny spolecznie dorosty. Mamy ku temu biograficzno-obyczajowe przestanki. Wirtualna
quasi-spolecznos$é Animal Crossing jest platforma symulacji socjalnych interakeji, po-
przez keére twérca gry dialoguje z potrzebami skrajnie wyobcowanych rodakéw, i — co
niebagatelne — filtruje w pomysle gry osobiste do§wiadczenia i autobiograficzne tro-
py’. Po ukoniczeniu kursu grafiki komputerowej zostat zatrudniony w studiu Nintendo
w Kioto, z dala od rodzinnego domu. W pierwszych latach, mimo zawodowych sukceséw,
borykal si¢ z depresja bedaca reakej na obco$é nowego $rodowiska. Eguchi wykoncypo-
wal Animal Crossing w efekcie wlasnej spotecznej izolacji, kedra nie ustata nawet weedy,

% Animal Crossing: New Horizons (2020, Nintendo Switch).

Gra Animal Crossing miata premierg w 2001 roku na konsoli Nintendo 64. Genologicznie byt to fami-
lijny symulator zycia. Sugerowano, ze Zrédlem pomystu byl ,dorosty” Second Life. Otwarty i przyjazny
$wiat, w kedrym gracze wchodza w interakeje ze zwierzecymi NPC-ami (NPC, czyli Non-Player Charac-
ters — postacie niebedace graczami — s3 zarazem postaciami, ktére nie s3 kontrolowane przez gracza),
umozliwial w obrebie rozgrywki modelowanie wirtualnych wspélnot. Tak jak gry serii Zhe Sims firmy
Electronic Arts, Animal Crossing angazowat graczy w nasladowanie zwyklego zycia. Gracze symulowali
spoleczne aktywnosci. Przede wszystkim budowali wlasne (swych awataréw) powodzenie w srodowisku,
wchodzili w relacje z zamieszkujacymi wyspe animalnymi NPC-ami, a z czasem (w sieciowych wersjach
gry) — z innymi graczami. Kolejne tytuly w kolejnosci edycji to: Animal Crossing: Wild World (2005,
Nintendo DS.); Animal Crossing: Let’s Go to the City (2008, Nintendo Wii); Animal Crossing: New
Leaf (2012, Nintendo 3DS); mobilny ,spin-oft” Animal Crossing: Pocket Camp (2017, Android, iOS)
i w koticu Animal Crossing: New Horizons (2020, Nintendo Switch).

Pomiedzy innymi propozycjami (ambient games, slow games, zen games, idle games etc.) gatunek gier nie
tylko dla miodszych, ale i dorostych, ktére w dziecigcej poetyce podejmuja ,dorosta” problematyke, rezy-
gnujac z nadmiarowego angazowania gracza, najtrafniej okresla pojecie ,cozy games” (zob. Cook 2018;
Waszkiewicz 2022: 71-74). Animal Crossing jako pograniczna gre, sytuujaca adresata miedzy dzie¢mi
i dorostymi (nazywajac ja z kolei ,cute game”), okresla hasto slownikowe autorstwa Ashley Guajardo
(2022:21-26).

Wiszystkie informacje biograficzne o Eguchi Katsui czerpie z artykulu Miguela Cesara (2020b).
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gdy zatozyt w Kioto rodzing — ponadwymiarowa praca w studiu deweloperskim wpty-
wala na jako$¢ domowych relacji. Zauwazyl, ze czlonkowie jego rodziny osobno pracuja,
uczg si¢ i bawig si¢ przed ekranami, co poddato mu mygl, ze tematem gry mozna uczynié
kryzys miedzyludzkiej komunikacji w nowomedialnym spoleczenstwie.

Jako Japoniczyk nie mégl nie wzia¢ pod uwage kryzysu spotecznych interakeji w oj-
czyznie znajdujacej si¢ pod presja neoliberalnych sposobdw organizacji czasu zycia i pracy.
Sposobem radzenia sobie z realnymi problemami wynikajacymi z ideologicznej konstruk-
cji otaczajacego go $wiata spotecznych zobowigzan byla wiec alternatywa uporzadkowanej
i ,uspokojonej” narracji gry. W tym sensie zamyst gry wpisuje si¢ w ide¢ ,ambient games™®.
Wyczuwalnym kontekstem tematu gry jest dramat japoniskiej izolacji i jej konsekwencja: 4o-
kodu (‘samotnos¢’)’. Pierwotny pomyst zastosowania narracji ,ty” mial zatem cel socjalizu-
jacy. Gracz rozpoczynai gre w zupeinie nowym $wiecie, nikogo nie znajac i nie rozumiejac
zasad funkcjonowania wspélnoty. Sytuacja wymuszala rozwijanie relacyjnych umiejetnosei,
bo od nich zalezal sukces w grze. Celem byta budowa wiczi, przyjazni i dzialanie na rzecz
sasiedzkiej wspdlnoty'’. Wraz z rozwojem serii symulacje socjalnych interakeji kompli-
kowaly si¢. Dochodzila budowa instytucji spotecznych i eksploracji réznych pozioméw
srodowiska zamieszkanego przez symulowana wspélnote. Istotnym elementem kolejnych
wersji gry byla symulacja regut ckonomii i wymiany towarowe;.

Uratuj si¢. Zamieszkaj na wyspie

Globalny sukces nowej odstony gry w roku 2020 jednoznacznie kojarzony jest ze spo-
tecznymi okolicznosciami jej wydania. Nowa edycja Animal Crossing: New Horizons byta
rynkowym przebojem, gdyz proponowata eskapistyczng narracj¢ o izolacji na idyllicznej
wyspie. Premiera tytutu (20 marca 2020 roku) na platformie Nintendo Switch zbiegla si¢
z wybuchem $wiatowej pandemii COVID-19. Sukees gry w pandemii wyjasnia w szerszej

~Ambient jest wysoce inspirujaca kategoria w teorii mediéw. Otwiera wiele $ciezek interpretacyjnych
i pozwala postrzega¢ kulture gier jako istotng czgs¢ szerszego krajobrazu mediéw ambientowych. Am-
bient rozumiany w kontekscie spowolnienia otwiera dyskusj¢ na temat tego rodzaju zabawy, ktéra cha-
rakteryzuje sie raczej dystansem niz bliskim i skupionym zaangazowaniem” (Fizek 2022: 142). W pu-
blikacjach o relacji medialnej kultury i spofecznych trybéw dzialania kapitalizmu w Japonii pojawia si¢
temat terapeutycznej potrzeby ,kulturowego ambientu”: ,,[...] media regulujace nastréj czgsto sa po pro-
stu mechanizmami radzenia sobie z Zyciem w neoliberalnym kapitalizmie [...] a kiedy indziej sa uzywane
wprost w celu zapewnienia produktywnosci, wydajnosci, uleglosci i rentownosci” (Roquet 2016: 21).

Spoleczeristwo Japonii od dekad przezywa fragmentacje tozsamosci. Twércy zwiazani z japoriska po-
pkultura opowiadaja o zagrozeniu funkcjonalng samotnoscia wykluczanych jednostek. Jednym z wy-
zwan starzejacej si¢ wspolnoty jest np. samotna $mier¢ starych ludzi w japoriskich metropoliach:

[...] istnicje stowo okreslajace ten fenomen — kodokushi, co dostownie thumaczy sig jako samotna (kodok) émier¢
(shi). Samotno$¢ (kodoku) jest w dzisiejszych czasach sama w sobie bélem: to, co styszy sie tak od miodych, jak
i starych ludzi o nadmiarach czasu sp¢dzonego samotnie, w izolacji od innych i w separacji od spotecznej tkanki,
kedra (kiedys) zakotwiczata tozsamosé i relacje miedzyludzkie, takie jak miejsce pracy”. (Allison 2013: 126)

Zob. tez ogdlniejsze studium problemu — Cesar 2020b.

10 Tak jak Eguchi, gracze s3 obcy w obcej krainie, dowozeni na miejsce takséwka lub pociggiem, maja nie-

wiele rzeczy, nie maja przyjaciél ani znajomych w nowym miescie. Maja tylko prace, z ktéra moga si¢ iden-
tyfikowad. Izolacja z czasem przeksztalca sig w sie¢ interakeji, ale tylko poprzez aktywna socjalizacjg i two-
rzenie wspdlnoty. Gracze s zatem motywowani nie tylko do udziatu w dziataniach na rzecz spotecznosci,
ale do$wiadczajg tez stawania si¢ elementem grupy, kolektywu. Ten powracajacy temat wspotczesnych
japoniskich mediéw kultury popularnej ma antropologiczne, spofeczne i polityczne konotacje, zwiazane
zkontekstem dezintegracji narodowej wspélnoty, zanikania wigzi i relacji w jej obrebie” (Cesar 2020a: 96).
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perspektywie potrzeba ,cozy games”, kedre w chaotycznym $wiecie symuluja uproszczone
formy spolecznego tadu''. W realnym $wiecie nagle ustata skutecznos$é¢ symboliczna po-
rzadku wspélnoty. Chaotyzacja i destabilizacja zycia spowodowaly, ze gra, zarazem utopijna
i retorycznie perswazyjna, zadzialata jak erzac porzadku. Proponujac spokojne budowanie
»prosperity” na wirtualnej wyspie, uSmierzata spoleczne leki, spowalniata dojmujace dozna-
nia szybkiej destabilizacji wspdlnoty ' Okazalo si¢, ze perswazyjne reguly gry nasladujacej
spoleczenistwo, w relacji do sytuacji globalnej, staly si¢ wirtualnym spelnieniem utopijnego
pragnienia utraconej stabilizacji®’.

Animal Crossing: New Horizons okazalo si¢ w pandemicznej perspektywie narracjy al-

lotopijna'“. Podobieristwo zasad gry do realnych regul spotecznych umozliwito graczom
budowanie alternatywnej wobec chaosu pandemii, uporzadkowanej ekotopii (ekologicznej
utopii) na wyspie. Na poczatku zabawy gracz laduje na archipelagu i dowiaduje sig, ze nie
jest skazany na robinsonade. Wyspa nie jest zupelnie niezamieszkana i nie jedyna w okolicy.
Archipelag ,zaludnia” nowoczesnie zorganizowana spolecznos¢ antropomorficznych, po-
stugujacych sic ludzkq mowa zwierzat, ktdre pomagaja przybyszowi organizowad jego nowy
habitat. W sytuacji pandemicznej alienacja (naturalna sytuacja wyspy) staje si¢ paradoksal-
nie doznaniem dzialania dobrostanu innej wspélnoty.

Gracze, ktérzy znalezli si¢ na ,wyspach” swych realnych miejsc izolacji i kwarantann,

dostali zaproszenie do wtdrnej, wirtualnej socjalizacji. Gra nie sugerowala, ze wyspa izoluje
od wielkomiejskich skupisk zagrozonych transmisjg wirusa, ale wybdr utopianistycznego
projektu wyspy zapewnial bezpieczne doswiadczanie symulacji spolecznych relacji. Wyspa
oferowata separacje od lekdw przed realnymi aspektami pandemii'®. Desocjalizacja spowo-
dowana pandemia spotkata w regutach gry obietnice alternatywnego porzadku, symulacje

11

13

14

Psychologiczny, socjologiczny i ckonomiczny fenomen sukcesu eskapistycznej gry taczy si¢ z poetyka

~cozy games”. Przytulno$¢, uspokojenie dotyczy gier, ktdre poprzez nastréj wplywaja na afektywnos¢
gracza. Przytulno$¢ wyspy oznacza tutaj konkretnie urode $wiata obiecujacego fantazmat spolecznego
bezpieczenistwa (zob. Waszkiewicz, Bakun 2020). Edycja New Horizons jest szeroko opisywana w kon-
tekscie pandemii w literaturze przedmiotu, zob. m.in.: Comerford 2021; Lewis i in. 2021; Waszkiewicz
2022:71; Yee iin. 2021; Zhu 2021. Pojawita si¢ tez, poszerzajaca kontekst, monografia poswigcona psy-
chologicznym i zdrowotnym aspektom srodowiska gier, takze w powiazaniu z pandemia — zob. Rodri-
gueziin. 2022.

Styl gry miesci si¢ w pojeciu ,slow game”:
Slow play to przejaw strategii zycia/zabawy w epoce szybko$ci. Tworzy nisze bezruchu w coraz bardziej przy-

spieszajacej cyfrowej codziennosci. Pragnienie powolnego ambientu mozna interpretowaé jako mechanizm
obronny przed przeciazeniem bodzcami. (Fizek 2022: 141)

Metodologicznym kontekstem rozwazan sa elementy wzopian studies. Utopi¢ — w sztukach, mediach,
dyskursach — proponuj¢ utozsamiaé z konceptem ,utopijnego impulsu” aktywujacego tworzenie pozy-
tywnych i negatywnych modeli utopii: ,Utopia jest wyrazem pragnienia innego, lepszego sposobu bycia.
Obejmuje zaréwno obiektywne, instytucjonalne podejécie do utopii, jak i subicktywne, doswiadczanie
wyobcowujacego niepokoju” (Levitas 2010: 9).
Termin zaproponowany przez Umberto Eco (2012), w polskich badaniach konsekwentnie stosowany
przez Krzysztofa M. Maja (m.in. w monografii poswieconej tej odmianie utopii: Maj 2015), oznacza:
$wiat inny i fantastyczny, jednakze wykreowany w wiarygodny sposéb tak, aby dla rozpoznania wyrézniajacej
go cechy fantastycznosci nie bylo konieczne zestawianie $wiata fantastycznego z rzeczywistym. (Maj 2019: 322)
»Granie w gry wideo moze poméc pokonaé nasze wlasne Igki, przez pokonywanie potworéw w grach
wideo [...]. Gry wideo to znacznie wigcej niz zabawa, blahy sposob zabijania czasu. Sa poteznymi narze-

dziami edukacji, w samorozwoju, w bogaceniu umiejgtnosci spotecznych w wirtualnym $wiecie i poza
nim” (Bean 2021: 92).
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stabilizacji. Swiatotwércze modelowanie wyspiarskiej eutopii oferowato mozliwosé¢ budo-
wy stabilnego i autonomicznego habitatu, charakterystyczna dla znanych z historii cywili-
zacji izolujacych si¢ i uniezalezniajacych utopianistycznych autarkii (przyktadowo obec-
nych w politycznych projektach Republik Weneckiej czy Krélestwa Obojga Sycylii) '.

Lekowymi dysocjacjami i dyslokacjami zajmuje si¢ retoryczno-perswazyjna dyspozycja
gry o wyspie. Mieszkaricy pomagaja graczowi ,normalnie” zy¢ za posrednictwem tekstu-
alnych porad i wskazéwek". Ekranowe rozmowy ze zwierzgcymi NPC-ami (Non-Player
Characters), stalymi mieszkaricami archipelagu, umozliwiaja orientowanie si¢ w regutach
spolecznej symulacji i posuwaja rozgrywke do przodu. Antropomorficzne zwierzgta zwra-
caja si¢ do gracza osobowo, ale w istocie nie traktuja go podmiotowo. W drugoosobowej
formie proponuja wlasciwie bezdyskusyjne rozwigzania problemdw. Jednostronna per-
swazyjno$¢ sigga po narracyjne srodki narracji ,ty”, ewokujace ambientowe — bezpieczne
i zdystansowane — formy zaangazowania gracza. Ograniczenie swobody jego wyboréw
manifestuje si¢ w drugoosobowej narracji, ktéra prezentuje sztuczny porzadek wirtualnego
habitatu i, co za tym idzie, upragniong przewidywalno$¢ zamieszkiwania wirtualnego $wia-
ta. Czy jednak ten nowy habitat jest istotnie nowy?

Perswazyjne post-ludzkie tozsamosci
Tytut Animal Crossing jest tropem interpretacyjnym. Zwraca si¢ do gracza, ,mediujac” z jego
odbiorczy pozycja. W jezyku angielskim najprostsza jego konotacjg jest komunikat znaku
ostrzegawczego — Uwaga, przejscie dla zwierzgr. Uzyty w tytule gry, otwiera pole cickawych
dopowiedzen. Tytulowe przejicie (rozumiane jako droga migdzy $wiatami) nie stuzy zwie-
rz¢tom, ale odwiedzajacym wyspy graczom. Gra od razu okresla symboliczny pake z quasi-
-spolecznymi regulami gry i akcentuje zgode gracza na tozsamosciows pozycje w jej ramach.
Przestrzeganie zasad skojarzone jest w tytule z ,rytualem przejscia”'®. W tym znaczeniu
skrzyzujq” si¢ $ciezki ludzkie i nie-ludzkie, sztuczne i post-ludzkie. Transgresje granic sa klu-
czowe dla heterogenicznej kultury gry. Wiele méwia o growych granicach symbolicznych
porzadkédw, segregacyjnych odniesieniach. Animalno$¢ od zawsze oznaczala w restrykeyj-
nej kulturze przeciwiestwo fantazmatu cztowieczeristwa. Wydaje si¢ zatem, ze migotli-
wos¢ zwierzgco-ludzkich tozsamosci NPC-déw na wyspie negocjuje z ksenofobicznymi
uprzedzeniami, kulturowymi stereotypami®.

16 Eutopia jest okresleniem utopii pozytywnej: ,pojecie » utopia« jest terminem zbiorczym obejmujacym
cutopie (»dobre« miejsca) i dystopie (»zle« miejsca), a takie teksty aczace cechy obu tych miejsc”
(Marks 2015: 4). Eutopic mieszcza si¢ w pojeciu utopianizmu, ktéry nazywa tak projekey i dyskursy
realizujace rézne formy ,spolecznych marzen”. Lyman Tower Sargent wyrdznia trzy podgrupy ,social
dreaming”: myslenie utopijne, utopi¢ jako gatunek obejmujacy rdzne sztuki i w koncu eksperymento-
wanie w §wiecie rzeczywistym. Spoleczne autarkic z historii cywilizacji rozumiane sa jako intencjonalne
rdzenne utopianizmy spoleczne (zob. Sargent 2010, szczegélnie rozdzial trzeci: ,Indigenous, colonial,
and postcolonial utopianism”).

7" Nie zajmuje mnie jednak w artykule do$¢ oczywisty aspeke narracji drugoosobowej, ktéry: ,realizuje

si¢ juz na poziomie instrukcji od twércéw, skierowanej do gracza” (Klosiriski 2022: 85). Skupiam si¢
bardziej na ideologicznej wymowie zwrotéw kierowanych do gracza.

18 Wejsé w gre to wejsé¢ w rytualny system zobowiazan” (Baudrillard 1998: 178).

19" Nie podejmuje w artykule mozliwoéci interpretacii érodowiska gry z perspektywy animal studies. Nie-
watpliwie tematem gry jest quasi-podmiotowe reprezentowanie wirtualnych zwierzat w budowane;j
w grze wspdlnocie. Zaznacze tylko kilka publikacji traktujacych o reprezentacjach zwierzat m.in. w kul-

turze nowych mediéw — np. Dubino i in. 2014; Herman 2018; Rothfels 2002.
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Zwierzeta w grze s figurami dualistycznymi. Pozornie wydaja si¢ zainspirowane wy-
obrazeniami basniowych przyjaciét z dziecigcych mang. Wpisuja si¢ tez w ckologiczne nar-
racje o wspoltozsamosci, przynaleznosei do zywej wspélnoty ziemskiego ckosystemu itp.
Reprezentacje animalnosci sg jednak uzupetniane ambiwalentnymi cechami czerpanymi
ze stereotypowych charakterdw ludzi. Reprezentuja w spersonalizowanej postaci humory-
styczne typy ludzkie — funkcjonuja w relacjach z graczem, kopiujac badz modyfikujac typy
czlowiecze ze schematdw bajek zwierzgeych. Z kolei na plaszezyznie przynaleznosei do po-
zaludzkiego krélestwa zwierzat wskazuja na nie-ludzkg réznice miedzy realng tozsamoscia
gracza a tym, co nowe, nieznane; co znajduje si¢c pomiedzy awatarem a zwierzecym Innym.

»Przejécie dla/do zwierzat” okresla mediacyjne kompetencje gracza, kedry potraktowa-
ny w diegezie gry jako ,antropologiczna maszyna’, konfrontuje si¢ z Innym (allotopijnym)
srodowiskiem. Gracz jako istota jezykowa napotyka méwigce do niego albo zwierzeta
(skandal poznawczy klasycznego antropocentryzmu — jesli nie traktowad tych zwierzat
jako ludzkich alegorii), albo zanimizowanych ludzi (animizacja bywata tradycyjnie proce-
dura dehumanizujaca, bardzo czgsto ksenofobiczng)*. Pozornie gra uczy szacunku wobec
zwierzat. Tym bardziej ze w karcacej formie moéwi, co w postepowaniu gracza stuszne, a co
nie. Nie likwiduje to jednak dwuznacznosci ludzko-zwierzecych kreacji. Tym bardziej
ze postuszeristwo perswazji zwierzat wymusza w grze uzycie przez nie ludzkiego jezyka.
Gracz, stuchajac NPC-6w, uznaje zwierzgta za cztowiecze.

Czy oznacza to, ze w diegezie gry wymagana jest tez ,,animalizacja” awatara gracza, uzna-
nie jej animalnodci? Ewentualne przesunigcie ,growej” tozsamosci trzeba by rozumie¢ nie-
dostownie: jako proces socjalizacji w obrebie pozaludzkiego srodowiska NPC-6w, w keo-
rym wirtualnie pozostajemy ludzkg ,reszta”. Giorgio Agamben okreslat to minimum jako
Luomo e lanimale: W naszej kulturze czlowiek [...] zawsze byl rezultatem jakiego$ podzia-
tu i jednoczesnie polaczenia tego, co ludzkie i tego, co zwierzgce” (Agamben 2008a: 138).
Oznaczaloby to, ze gra przenosi nas poza spolecznie sprawdzalne granice podobienistw
(symulakr) allotopijnego $wiata wyspy. Podobiefistwa do zobowigzari realnego $wiata s3
na pewno waznym elementem orientacji w nowym $rodowisku. Ale w ,brave new world”
zaburzonej, pogranicznej tozsamosci zwierz¢co-ludzkich wyspiarzy winny stabnaé¢ antro-
pocentryczne przekonania czy ztudzenia na rzecz transhumanizmu®.

Zagadke ludzko-zwierzecego spolecznego statusu gracza dopetnia niejasnos¢ obiera-
nej w grze post-tozsamosci. Kategoria ta okazuje si¢ pojeciem niezbednym, by symulacja
rzeczywisto$ci spoteczeristwa hybrydycznego w ogéle byly mozliwa do pomyslenia. Hi-
potetyczny status przyjmowanej roli (awatara) jest przeszkoda poznawezg i trudno w lu-
dycznym $rodowisku gry jednoznacznie okresli¢ uwarunkowania takiej plynnej egzystencji.
W tej konkretnej grze problemem jest tytulowy ,animal crossing” Interaktywny gracz nale-

20 »Przyjrzyjmy si¢ nowozytnej maszynie antropologicznej. Funkcjonuje ona — jak widzieliémy — wy-

kluczajac poza siebie jako (jeszcze) nieludzkie to, co juz jest ludzkie, czyli animalizujac to, co ludzkie,
izolujac nie-ludzkos¢ w czlowicku: homo alalus lub czlowicka-malpe. Wystarczy rozszerzy¢ nasze pole
badawecze kilka dekad wprzéd, aby w miejscu tego niewinnego odkrycia paleontologicznego odnalez¢
Zyda, czyli nie-czlowieka wytworzonego przez czlowieka, badz tez neomort czy pacjenta pograzonego
w $piaczce, czyli zwierze wydzielone w ciele samego czlowicka” (Agamben 2008a: 130).

21 Poprzez problematyzacje relacji gracza do wirtualnego éwiata w kwestii bycia-soba-jako-innym [...]

mozliwe jest postawienie tezy, ze gry w ramach metafory »zamieszkiwania« pozwalaja przekraczaé an-
tropocentryczng perspektywe wobec innego, a zatem moga by¢ odczytywane takze w charakterze istot-
nego wkladu w ksztaltowanie nowej transhumanistycznej etyki” (Klosinski 2018: 56).
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zy do quasi-zwierzgcej diegezy gry, ale pozostaje w nim uparta ,resztka’, minimum ,antro-
pologicznej maszyny” ze $wiata migdzyludzkich zobowiazan. Jak zauwazaja Daniel Muriel
i Garry Crawford:

Gry wideo moga by¢ wstepem do hipotezy post-tozsamosci — w momencie, gdy wkraczamy
w taki typ spoleczeristwa, w ktérym tozsamo$¢ traci swoje definiujace cechy. Identyfikujemy
wtedy trzy elementy, ktére definiujg hipoteze ery post-tozsamosci: mata ilos¢ danych poznaw-
czych, tworzenie wspdlnot pozbawionych czegokolwiek wspdlnego oraz zerwanie deﬁnicyj-
nych osi, na jakich opiera sie tozsamosci. (Muriel, Crawford 2018: 168)

Autorzy socjologicznie zorientowanej pracy o klopocie tozsamosei gracza, okreslajac
»post-tozsamo$¢”, powolujg si¢ na cytowanego juz Agambena. Zwracaja uwage na frag-
ment, w kedrym ten zastanawia si¢ nad warunkami przynaleznosci podmiotu do wspél-
noty pozbawionej tradycyjnych zakotwiczen. ,Na czym moze polegaé polityka jakiejkol-
wiek pojedynczosci, innymi stowy — polityka bytu, ktérego wspélnosci nie zaposrednicza
ani zaden warunek przynaleznosci (bycie czerwonym, Wiochem, komunistg), ani prosty
brak warunkéw (wspélnota negatywna) [...], a wylacznie sama przynalezno$¢” (Agam-
ben 2008b: 89). Mysl Agambena z lat 90. XX wicku brzmi dzisiaj profetycznie. Gracze
uwiktani w sieciowe zobowigzania, interakeje i transakcje awatarowych tozsamosci, byliby
realizacjg zapowiadanej spolecznosci: nie maja ze sobg nic zbieznego, nie cheg jednoczy¢
si¢ pod ideologicznymi sztandarami starych wspélnot i zarazem cheg przynaleze¢ do no-
wej »zerowej” ekumeny sieci. ,Wspolnota, ktéra nadchodzi” spetnia si¢ w aktach sprze-
ciwu wobec klasycznej tozsamosci. Jej umocowaniem w wieku XX byla np. koncepcja
nowoczesnego paristwa. Paristwa nietolerujacego bezpanstwowcdw, czyli tych, kedrzy nie
chcg (badz nie moga) potwierdzi¢ cech narzuconej im tozsamosci, nie spelniaja/uznaja
warunkéw przyporzadkowania. Tymczasem gracze przynaleza do wirtualnych wspdlnot
poprzez zgod¢ na inne (nierepresyjne) reguly. Post-tozsamo$¢ definiowataby ,(jakakol-
wiek) pojedynczo$é, ktdra pragnie przyswoi¢ sama przynalezno$é, wlasne bycie-w-jezyku,
wyrzekajac sic w tym celu wszelkiej tozsamosci i odrzucajac wszelkie warunki cztonkostwa”
(Agamben 2008b: 91-92)

Agamben (przez przypadek?) zdefiniowal utopijne pragnienie kazdego gracza, keéry
traktuje growe $wiaty jako zarazem: spoleczny eskapizm i inne (nowe) zobowiazanie. Znaj-
dowanie si¢ poza jakimikolwick regutami jest w istocie anomalia, niemozliwg fantazja. Zo-
bowiazanie regul gry oparte jest na jezyku i jego perswazyjnych funkcjach. Wejscie w gre jest
zatem gestem wyrazajacym potrzebe wspdlnotowej przynaleznosci i podlegtosci. Eskapizm
gry umozliwia wejscie w alternatywe podporzadkowania — ale taka, ktéra nie wymusza po-
stuszeristwa regutom poza gra. Mozliwos¢ ;wyspiarskiego” porzadku dzieje si¢ poza represja
prawa. Jest mozliwoscig udziatu w regutach gry, a nie koniecznoscig przestrzegania zasad
polis. Jesli gry wideo antycypuja post-tozsamosciowy charakter wspdlnot graczy, to znaczy,
ze organizuja nowa wspélnote innych (mickkich) zasad przynaleznosci. Przynaleznosé bez
przynaleznosci jest w grach czg$ciowym weieleniem fantazmatu wolnosci podmiotu, cho¢
reguly sytuuja gracza pomiedzy emancypacja a inng socjalizacja.

Przewaga wspdlnoty gry nad wspélnota polityczng jest staba moc regut grania. Zasady
w praktyce gry okazuja si¢ plynne i niestabilne. Gdy odrzucamy gre, rezygnujemy z jej zasad
bez konsekwencji dla naszej egzystencji. W tym sensie:
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[...] ci, kedrzy identyfikuja sig (lub s identyfikowani) jako gracze, nigdy nie sa bytami procesu-
alnie konsekwentnymi, ke6re ostatecznie konstytuuja jakas konkluzje. Kultura gier wideo, po-
dobnie jak wielu innych elementéw definiujacych wspélczesne spoleczenstwo, opisuje obecne
spoleczne spozycjonowanie w tym samym stopniu, w jakim antycypuje nadchodzace spote-
czetistwo. (Muriel, Crawford 2018: 175-176)

Porzadek, nuda i przemoc metanarracji ,,ty”
Inna rzecz, ze alternatywa post-tozsamosci gracza, rozumiana jako forma eskapizmu od
spolecznej tozsamosci, nie gwarantuje ukontentowania w obrebie niestabilnych form sie-
ciowych przynaleznosci. Omne animal triste post coitum — ostrzegali Rzymianie, fundujac
cywilizacji dziedzictwo refleksji nad ambiwalentnymi relacjami erosa i thanatosa. Od staro-
zytnosci dos¢ podobnie przebiega dynamika relacji miedzy zabawa a jej ,nie-zabawng” rytu-
alno-religijna podstawa. Dzieciece igraszki, sport, gry sa zakamuflowanym przejawem paidei.
Ukrywaja pod ludyczng zewnetrznoscia funkeje pedagogiczne, wychowawcze i edukacyjne.
sUzywanie” Animal Crossing przypomina ambiwalencje seksualno$ci — zabawa ofe-
ruje graczowi krétkotrwaly przyjemnosé, ale nigdy spelnienie, satysfakcje. Przyjemnosé
gry wypiera z czasem fundamentalna dla ludycznej kultury kategoria nudy (zob. Czaplin-
ski, Sliwinski 1999). Czy nuda odstania ontologicznej pustke gry? Nie jest to przypadek
nudnej bezezynnosci wspominanych ,idle games”. Odwrotnie: granie w Animal Crossing
staje si¢ nuzace na skutek wymuszanych, powtarzalnych aktywnosci. Przyzwyczajamy sie
do czynnosci tylko poczatkowo przyjemnych — potem juz monotonnych. Symulacje re-
alnych spotecznych aktywnosci czynia gry nudnymi (zob. Buday i in. 2012). Nuda sygna-
lizuje jednak, ze symulacja tylko pozornie jest wymarzonym $wiatem. Bogost wskazuje na
krytyczny potencjal nudy, ktéra likwiduje ,neuroleptyczne” $nienie symulowania utopij-
nych scenariuszy gier.

Zabawa jest przeciwienistwem szczgécia. To zdanie wydaje si¢ nicintuicyjne, jesli nie widzimy
gry z perspektywy szczescia, a tylko zabawy. [...] Oliver Burkeman celnie wyjasnia zasadg psy-
chologicznego smutku. ,, Adaptacja hedoniczna” jest w niej terminem okreslajacym sktonnosé
przyzwyczajania si¢ do przyjemnosci, tak ze przestaje ona dostarczaé radosci, ktdra oferowata.
[...] Przyjemno$¢, ktorg czerpiemy z przedmiotu maleje, kiedy rzecz sprawiajaca rado$¢ trywia-
lizuje si¢ w uzyciu, przestaje by¢ zauwazana mimo uzycia. Tylko poprzez ponowne nazwanie
rzeczy, inne okrelenie formy przedmiotu mozemy znéw go zobaczy¢, docenié. Ten rodzaj we-
wnetrznego uznania rzeczy ma na mysli Epiktet w zaskakujacej sugestii, by rodzice wyobrazali
sobie nieuchronng $mier¢ dziecka, aby przeciwdziala¢ narkotycznym skutkom radosci [...].
Mozemy przeformutowa¢ stoicka defamiliaryzacje w kategoriach mechanik grania i wyczer-
pywania ich mozliwo$ci w trakcie zabawy. [...] [J]edli zabawa odnosi si¢ do [...] ponownego
odkrycia czego$ poza egoizmem podmiotu, przytoczenie z Epikteta rozumiane jako swoiste
¢wiczenie w praktykowaniu zabawy nie jest przesadne. Jego celem nie jest ewokowanie radosci,
ale przeciwnie: rozpoznanie niezrealizowanego innego potencjatu emocji. Plac zabaw, na kté-
rym mozna ¢wiczy¢ milo$¢, rozwazajac jej hipotetyczna utrate. (Bogost 2016, e-book)

»Plac zabaw” w Animal Crossing zawiera w sobie elementy zaréwno pogodnej perswazji zwie-
rzat, jak i powtarzalnej mechaniki gry, keéra weiagajac w ustabilizowany i mato urozmaico-
ny styl zycia wyspy, ostatecznie nuzy gracza. ,Defamiliaryzacja” odnosi si¢ u Bogosta do

»efekeu obceoscei”, ktdry umozliwia nam dystans wobec rytualéw codziennosci i jest prakeyka
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chroniaca krytyczny umyst przed zamazujacym obraz realnosci wplywem rutyny (zob. Ku-
ligowski 2016). Defamiliaryzacja umozliwia krytyke angazujacej rutyny zabawy. W grze
budujemy dom, towimy ryby, fapiemy motyle, nurkujemy w morzu, urzadzamy sasiadom
urodziny, a przede wszystkim kompulsywnie akumulujemy wszelkie dost¢pne wirtualne
towary konsumpcji. Robimy to wszystko zapobiegliwie, bo gra poleca, radzi, wskazuje, co
czyni¢ na wyspie. Nasladuje rytualy i rutyne codziennosci malych ludzkich wspélnot, keédre
opieraja si¢ na niespiesznej wymianie opinii i agend.

Poprzez filtr drugoosobowej retoryki ,zwierzgcych” NPC-6w gra sktania do uczestnic-
twa w rutynie i — uzywajac metafory Epikteta — ,w $rodku” rozgrywki gracz nie widzi
zagrozeni swej nowej tozsamosci, kryjacych si¢ za postuszenstwem perswazji?2. Poczatkowo
wciaz widzi eutopie. Jedli nie wejdzie w defamiliaryzacje gry, nie dostrzeze celu dziatania
wmontowanej w nia jezykowej perswazji. Nie dostrzeze ideologicznego tla narracyjnych
interakgji, zakamuflowanych regut i ekonomii grania. Perswazja dociera do niego w dia-
logicznie uspokajajacej formie drugoosobowej narracji: pomysl, poczekaj, sprébuj, naucz
sie... Tymczasem w merkantylnej formule gry ukrywaja si¢ ideologicznie liberalne narracje,
ktére sprowadzajg gre do symulowania scenariuszy kariery i bogacenia na wyspie. Gracza
cieszy coraz wickszy, lepiej i bogato wyposazony dom, nowe modowe kreacje, monotonna
akumulacja proponowanych graczowi estetycznych fetyszy, pozoréw posiadania. ,Pickno
gier wideo, we wszystkich zaprojektowanych w nich interakcjach, polega na tym, ze oferuja
one ztudzenie wladzy gracza [...]. Gry wideo zawsze bedg chroni¢ nas przed prawda o tym,
ze nie jeste$my jednak madrzy” (Leigh 2014, b.s.).

Dlaczego gracz poczatkowo nie rozpoznaje neoliberalnego porzadku rozgrywki? Dla-
czego nie dostrzega ideologicznej perswazji, ktéra jest istotg wyspiarskich relacji? Zapewne
dlatego, ze opisywana przez Bogosta retoryczna perswazyjnos¢ jest w obrebie gry zapro-
szeniem do procesualnego uczestnictwa w kreacji $wiata. Swiatotwérstwo jest w growych
narracjach obietnica mozliwosci zmiany. Wirtualne budowanie zawiera aktywistyczny
potencjal pedagogiczny®. To niewatpliwie odwraca uwage gracza od ideologicznego tla

22 Na etycznie zaangazowane pojecie ,defamiliaryzacji” jako efektu obcosci powoluje si¢ w kontekscie
cyfrowych zastosowan drugoosobowej narracji polska badaczka. Magdalena Rembowska-Pluciennik
wskazuje, ze istotg dzialania form ,ty” w sieci jest celowe zaklécenie wspélnoty narracji i narratora. Osta-
tecznie sugeruje, ze ,defamiliaryzacja” narracji w drugiej osobie stuzy uwspdlnotowieniu najnowszych
typéw wiclomedialnych narracji:

Sieciowe i cyfrowc érodowiska stymulujq to, o jest byé moze najistotniejszym aspcktcm poznania spoicczncgo:
bezposrednie doswiadczenie drugiego jako istoty czujacej oraz mozliwos¢ bezposredniego i natychmiastowego
dzielenia si¢ swoimi doswiadczeniami. Tak wigc to, co do tej pory okreslano jako efekt ,defamiliaryzacji” litera-
tury drugicj osoby, paradoksalnic odpowiada na oczekiwania nowych pokolen czytelnikéw, bardzicj przyzwy-
czajonych nie tylko do tego trybu w literaturze, ale takze, szerzej, do interaktywnych do$wiadczen kulturowych.
(Rembowska-Ptuciennik 2018: 11)

2 Nie skupiam si¢ na tej kwestii w artykule, ale m.in. Bogost interpretuje gry wideo w kontekscie retory-

ki proceduralnej i sztuki perswazji. Twierdzi, ze gra oddziatuje na odbiorcg przez reprezentacje oparte
na regulach i perswazyjne interakcje wymuszane przez NPC-e. Sytuuje si¢ tym samym posrod badaczy,
keorzy postrzegaja gry jako informatyczne systemy oparte na procesach modelujacych reprezentacje al-
gorytmiczne spolecznych interakeji. Perspektywa ta akcentuje réznice gry w stosunku do innych mediéw
(filmu, telewizji) — jako systemu interaktywnego i partycypacyjnego. Co cickawe, czyni to na przykla-
dzie m.in. Animal Crossing, wskazujac, ze istota gry jest proceduralna forma uczestnictwa i ograniczonej
tworczej aktywnosci. Granie w gry wideo oznacza zgode na uczestnictwo w regutach ich proceduralnej
retoryki (zob. Bogost 2007: 1-64). Wlasnie ta zgoda oznacza jednak akceptacje ideologicznego para-
dygmatu (cho¢by tylko w obrebie gry).
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retorycznych napomnient zwierz¢gcych NPC-6w. Misie, kréliki czy kotki dopominaja si¢
od niego wymiany towardw, prezentdw, oferuja przedmioty podpowiadanych pragnien
(zob. Bogost 2007: 268; o tych samych koniecznosciach — por. Vella 2019).

Istnieje takze inna strona zaangazowania w ekonomiczne rcguiy: ich nieprzestrzeganie
grozi stagnacja, brakiem postepu, a zatem porazka procesualnej post-tozsamosei. Nieod-
powiadanie na podpowiedzi i wskazania zwierzatek, nierespektowanie scenariusza boga-
cenia si¢ co prawda nie powoduje przegranej, ale skutecznie paralizuje postepy rozgrywki.
Gracz oporny wobec ekonomicznego porzadku wyspy jest ignorowany, wykluczony z re-
gut towarowej wymiany. Nie ,grajac w kapitalizm”, skazujemy si¢ na zycie w wyjsciowej
sytuacji po wyladowaniu na wyspie: namiot, postanie, ognisko i opatka... Przestrzeganie
regul rynkowych jest punktowane i nagradzane?’. Odmawiajac akumulacji, popadamy
w samotniczg acedi¢. Cheac eksplorowa¢ mozliwosci wyspiarskiej spotecznosci, gracz
musi zaakceptowa¢ jej dominujacy aspekt ekonomiczny.

Jesli Animal Crossing socjalizuje uzytkownikéw uzaleznionych od sieciowej izola-
¢ji, trenuje ich w symulacjach realnych relacji, to warto zauwazy¢, ze w prakeyce grania
okazuje si¢, ze wickszos¢ relacji ma charakter ekonomiczny. Zycie spoleczne w grze jest
$cisle powiagzane z uczestnictwem w procesach wymiany towarowej. Neoliberalny dy-
dakeyzm bywa zarzutem wobec gry. Wytyka si¢ jej ideologiczng nicuczciwos$é w perswa-
zji®. Moze niepotrzebnie, bo aktywnosci wyspy nasladuja monotonie realnych regut
ckonomii. Growa lekcja kapitalistycznej ,religii winy” skutecznie powoduje likwidacje
przyjemnosci zabawy, doprowadza do ,defamiliaryzujacego” stanu nudy. To paradok-
salny skutek perswazji: kapitalistyczna zapobiegliwos¢ antropomorficznych zwierzat
nuzy. Poczatkowe zaangazowanie w ekonomiczng akumulacj¢ wiedzie ku zniech¢ceniu
jej jednostajnoscia.

Tak dzialajg ekonomiczno-decyzyjne gry symulacyjne. Nawet nie sam mechanizm jest
powodem porazki drugoosobowej perswazji. Wazniejsze sa konsekwencje ckonomicznej
konwencji, kedra uruchamia spoleczng responsywnos$é — bo w porzadku ekonomicznych
regul gry funkcjonuje tez spoleczne $rodowisko graczy (tak w grze, jak i w mediach spo-
lecznosciowych ja otaczajacych). Nie tylko gra méwi drugoosobowo. Granie w ekonomie
oznacza przestrzeganie regul wykraczajacych poza partykularng rozgrywke. Wielu graczy
zapomina o tym, pragnac jedynie uprawia¢ eskapistyczny ogréd i eksplorowad nieznane.
Tymczasem to postuszenstwo regutom rynku ma $wiadezy¢ o dojrzatosci gracza, keory —
jak juz si¢ nudzi — odkrywa, ze jego allotopijna wyspa stosuje reguly znane z realnego

2 Zdarzajg sie przewrotne, buntownicze préby grania w Animal Crossing na przekdr regutom (zob.

Scully-Blaker 2019). Podobne emancypacyijne ,samorealizacje” przeciw growemu kapitalizmowi za-
trzymuja jednak realne postepy gry. W kontekscie rywalizacji w grach pisze o tym problemie Tomasz
Majkowski:

System] osiagnie¢ prowadzi [...] do redukeji przestrzeni swobodnej ekspresji. Kosztem szerokiej i wieloskladni-
kowej platformy spotecznego uznania jest powstanie mechanizmu normatywnego: gracz wie, w jaki sposéb zdo-
bywac kolejne nagrody i jezeli interesuje go wysoka pozycja w grupie, powsciaga indywidualng samorealizacj¢ na
rzecz wypelniania polecen. (Majkowski 2019: 301)

3 Literatura poswiccona Animal Crossing koncentruje si¢ gléwnie na opisie i krytyce (w porzadku mysle-

nia Frederica Jamesona) regul péznego kapitalizmu zastosowanego w mechanice i retoryce gry. Prze-
wodnia mysl niemal wszystkich badaczy, z kt6ra nie sposéb polemizowaé, wskazuje na dydakeyzm, keory

w istocie uczy przestrzegania regul realnej gry spofecznej w kapitalizmie (zob. m.in. Bogost 2007; Kim

2015; Scully-Blaker 2019).
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$wiata. Autarkia wyspy okazuje si¢ pozorem. Christopher Paul panoptyczng ekskluzywnos¢
ckosfer gier wideo nazywa nowym rodzajem merytokracji. Wskazuje, ze $rodowisko gier
w istocie nasladuje reguly spotecznych rywalizacji:

Gry od dawna mdwia graczom, ze jedli s3 wystarczajaco dobrzy i wystarczajaco cigzko pracuja,
zdobeda wygrane, kedre zdobeda na koricu poziomu. Nie ma jednej przyczyny wszystkich tych
problemédw, ale obawy te sq $cisle zwiazane z rodzajami probleméw, ktére [...] maja miejsce
w merytokracji. Nienawi$¢, brak zrozumienia, poczucie wyzszosci, wszystkie te elementy sg
$cisle powigzane z systemami symbolicznymi postugujacymi si¢ regutami zastug i awansu [...].
Zadaniem analizy retorycznej jest krytyczne wypunktowanie takich momentéw w grach wi-

deo. (Paul 2018: 179)

Niemozliwi adresaci/uzytkownicy narracji ,ty”

Perswazyjnie oddzialywanie gry wida¢ najlepiej w drugoosobowej narracji. Obecno$¢ tego
typu narracji nie jest niczym szczegdlnym w interaktywnym srodowisku gier wideo. Reto-
ryczne strategie w ramach interaktywnosci gry sa sposobami zachety i angazowania gra-
cza®. Narratologia bierze pod uwage wspdlnotowy charakter konstruktu drugoosobowej
narracji w gatunkach internetowych (Rembowska-Pluciennik 2018: 13). Gry symulacyjne,
w ktérych waznym elementem jest dialog NPC-6w z awatarem, wyjatkowo czesto uzywaja
angazujacej i perswazyjnej formy ,,ty’.

Zastanawia negatywne zdanie Micke Bal, ktéra twierdzi (co istotne — w odniesieniu
do literatury), ze ,narratorzy drugoosobowi s3 nie tylko niemozliwi logicznie, lecz tak-
ze niezwykle ucigzliwi dla czytelnika, to on bowiem ma petni¢ funkeje »drugiej osoby«
w narracji” (Bal 2012: 31). Oczywiscie, ze narracje multimedialne i interaktywne w grach
wideo nie tylko przecza owej logicznej niemozliwosci, ale i udowadniajg, ze nie ma tu zad-
nej ucigzliwosci, a whasciwa narracja gry angazujacej uczestnika rozgrywki jest niemozliwa
wlasnie bez dialogicznej ,drugiej osoby”. Zarazem jednak wskazany przez Bal istnieniowy
paradoks drugoosobowej narracji nie jest zupelnie zdezaktualizowany jako problem narra-
cyjnych $wiatdw gier.

Bal o tyle nie ma racji, ze nie odnosi si¢ do retorycznych funkcji drugoosobowej narracji
w historii literatury u samych jej Zrédet. Skupia si¢ na nowoczesnym mysleniu o narracyjnej

»przyjemnosci tekstu” (272 Barthes 1997). Bywalo, ze literatura (troche jak gry) stuzyta
jednak takze czynnemu angazowaniu odbiorcy, a zatem nie tylko narracyjnej satysfakeji.
Inni narratologowie przypominajq takg tradycj¢ opowiadania?. Retorycznos¢ gier przy-
wodzi na mys$l dawne sytuacje komunikacyjne literackiej perswazji — ale jest tutaj zasad-
nicza rdznica: o ile w literackiej opowiesci, w ktdrej wobec protagonisty uzywa si¢ zaimka

»ty’, jest strategia burzacg lekturowe przyzwyczajenia i wytracajaca odbiorce z bezpiecznej

26 Nie ma watpliwosci co do jawnej roli czytelnika w tego typu fikeji. Niezaleznic od tego, czy bedzic to

klikniecie wybranego przez siebie hiperlacza, aby przejs¢ do nastepnej strony ekranowej [...], czy wpi-
sanie danych wejsciowych do narragji, aby poinstruowa¢ system, aby zadziatal w ten czy inny sposéb,
czytelnik jest stale zachecany do wzigcia udzialu w tworzeniu historii” (Sorlin 2022: 204).

¥ Zob. np.:

Technika opowiadania historii w drugicj osobie byla stosowana od czaséw starozytnych. [...] Okolicznosci nar-
racyjne i komunikacyjne, w kedrych pojawia si¢ druga osoba, ujawniaja jej bogactwo i trwalos¢; ustanawiaja
sytuacje narracyjne, w keérych moga wehodzi¢ rézne implikacje i atrybuty. (Iliopoulou 2019: 55)
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pozycji niezaangazowanego obserwatora, o tyle w grze angazujaca imersja (realizowana
m.in. przez drugoosobowe zwroty do gracza) jest czesto kluczowa jakoscia dopelniajaca
spdjnos¢ doznania.

W tym miejscu w mysleniu Bal wyczuwam istotng intuicj¢. Zaangazowanie okazuje si¢
wlasciwg strategia narracyjna gry w kontekscie projektowanego przez retoryczng instancije
konstrukeu gracza. W konkretnych wypadkach (np. Animal Crossing) decyduje o skutecz-
nosci drugoosobowej narracji. Nie znaczy to jednak, ze z tego powodu gracz staje si¢ ,silnym”
istnieniowo bytem w obrebie gry. Idac za mysla Bal — gracz pozostaje bytem potencjalnym,
a zatem niemozliwym do calo$ciowego ujecia, zaistnienia w narracji. W ontologii gry jest
suplementarnym zewngtrzem. Kreacja narracji z udzialem gracza zawsze opiera si¢ na jego
idiosynkratycznej i nieprzewidywalnej naturze, winna wicc by¢ otwarta. A jednak drugo-
osobowa narracja Animal Crossing jest w swej perswazji zasadniczo poradnikowo-instruk-
tazowa. Istnieniowa post-tozsamos¢ gracza pozostaje do pewnego stopnia rekonfigurowalna,
wariantywna; posiada potencj al zmiennoéci — ale mocno ograniczonej opisanymi regulami,

Gry, ktére proponuja wysoki poziom kombinacji i permutacji ze wzgledu na ,wolno$¢”
sposobu grania sa wysoko cenione przez graczy jako tzw. sandboxy, otwarte $wiaty. Pojedyn-
cza, osobowa — a wiec partykularnie unikalna — imersja gracza ubogaca ich $rodowisko.
Gracze cenia jednak tez odwrotny, emersyjny potencjal gier, umozliwiajacy dystans, burze-
nie czwartej Sciany i metaswiadomo$¢ symulacyjnosci (zob. Kubinski 2016: 146). Poprzez
symulacje realnych zachowan spotecznych, wtdrng polityzacje, zgode na systemowe reguly
gry kopiowane z realnego $wiata ich sposéb grania utrzymuje spdjno$¢, nie chaotyzuje sig
np. na skutek nieobliczalnej interwencji gracza sprzeciwiajacego si¢ regutom. Sceptycyzm
wobec interaktywnej swobody gracza stusznie jest wigzany z drugoosobowa narracjg jako
perswazyjnym $rodkiem zachowywania nad nim kontroli.

Narracja Animal Crossing utozsamia wszelka aktywno$é w grze z postuszenistwem wobec
procedur i zasad growego kapitalizmu. Narracja drugoosobowa jest w obrebie gry przekazni-
kiem regut i nakazéw przekazywanych przez NPC-e. Bal ma racje, méwiac, ze drugoosobowy
narrator pozostaje paradoksem logicznym i ucigzliwym elementem narracji. Jest dopuszczal-
ny, gdy godzi si¢ na uprzedmiotowienie. Znaczacy cechy awatara gracza w Animal Crossing
jest jego milczenie. Sam z siebie nic nie méwi. Na perswazyjne zaczepki zwierzat odpowiada
gotowymi formutami. W jezykowym (a zatem ludzkim, nie animalnym) aspekcie reprezen-
tacja gracza sytuuje si¢ blisko biernosci i receptywnosci czytelnika literatury. W grze sepa-
rowany jest jednostronnym ,murem jezyka” NPC-6w, ich perswazyjnych dyspozycji. Jako
adresat polecent w istocie skazany jest na postuszne milczenie. Ekspresja swobody awatara jest
dzialanie, dynamiczny ruch, keéry jest jednak odpowiedzig na te proceduralne dyspozycje.

W zwiazku z powyzszym w refleksji o retorycznosci Animal Crossing mozna wskazaé
podobienistwo do literackiej sytuacji ,rozszczepienia” narracji drugoosobowej i osoby jej
narratora. Pozornie opowiadane w grze przygody ,drugiej osoby” (scenariusze aktywnosci
$wiatotworczej i ckonomicznej na wyspie) mozna potraktowaé homodiegetycznie. Jesli
przyjaé, ze gracz jest bohaterem, to w zaposredniczeniu narracja w drugiej osobie czyni go —
ufomnym we wszechmocy i wszechwiedzy — narratorem wlasnej i unikalnej rozgrywki.

28 Czy fikcjg cyfrowa nalezy traktowaé jako ucicleénienie demokratycznej sity powodowanego przez In-

ternet »oddawania kontroli odbiorcy«? A moze jest to raczej zmiana strategii, ktéra podobnie jak inne
strategic marketingowe opierajace si¢ na orientacji »ty« okaze si¢ zwykla zmiang perspekeywy? Czy
mozemy méwic o rzeczywistej wolnosci czytelniczej, a jedli tak, to w jakim stopniu?” (Sorlin 2022: 204).
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Jest to jednakze idealizowana interpretacja sytuacji narracyjnej. Nie ma bowiem w grze
zadnej konkluzywnosci. Zabawa trwa do osobniczej granicy mozliwosci wyznaczonej
przez nudg, defamiliaryzujace odkrycie pozorédw sprawczoéci. Gracz moze wtedy, jak
w wierszu Szymborskiej, odej$¢ z wyspiarskiej utopii w strong morza. A to zaswiadcza he-
terodiegetycznosci gry: bohater i narrator sg tu jednak oddzieleni. Gracz jest bohaterem
przygdd i interpersonalnych relacji na wyspie. Takg role narzuca centralna pozycja jego
awatara. Mimo to jego sprawczo$¢ w grze nie jest wicksza niz Achilla w Ifiadzie. Nie spo-
s6b nie wzig¢ pod uwage opisanego milczenia gracza, odebrania jezykowej swobody eks-
presji w grze tak silnie retorycznej. Znajduje si¢ on w sytuacji przypominajacej kondycje
lalki w niemym teatrze kukietkowym: dzialtajac, wykonuje polecenia przekazywane przez
NPC-éw. Czyz nie ukrywa si¢ tutaj paradoks neoliberalnego ,podmiotu wolnego wyboru’,
keéry mozliwy jest za ceng represji, realnego ograniczenia wyboru i zyciowych mozliwo-
$ci nowej post-tozsamosci?®’ Skoro gra z jej ideologia ,méwi”, co gracz winien czynié, to
w praktyce zastepuje retorycznymi chwytami wladze narratora, a familiarna poetyka nat-
racji ,ty” tylko zastania swa wszechmoc.
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