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The article discusses the issue of environmental game studies, which the author defines as an
analysis of the involvement of video games in environmental discourses. In order to formulate
a definition of an eco-game, the author uses Lawrence Buell’s environmental text theory and Alenda
Y. Chang’s postulates from the manifesto of environmentally conscious game design, as well as
references to works in the field of post-humanistic philosophy. He also invokes concepts derived
from gaming studies to describe the ecological contexts of the medium of video games. In the
second part of the work, environmental game theory is used to analyse an example of an eco-game.
The author chose the AAA production Death Stranding created by the Japanese designer Hideo
Kojima. Looking at its unconventional depiction of a post-apocalyptic wasteland, the biopolitics
regulating the life of the protagonist and the gameplay based on unhurried exploration of space,
the author outlines potential further directions for the development of research in the field of
environmental game studies.
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Spomiedzy szarzyzny skal tworzacych gorski wawoz wylania sie
posta¢ mezczyzny. Idzie niespiesznie, odmierza kazdy krok — wyraznie
wida¢, ze spowalnia go ciezar dZzwiganego na plecach fadunku. Wie-
zyczka z powigzanych ze soba paczek niebezpiecznie przechyla si¢ to
w lewo, to znéw w prawo, on za$ stara si¢ unikng¢ upadku, $ciggajac
jeden z paskéw, ktérymi przytroczyl bagaz do wlasnego ciata. Sponad
ramienia wystaje mu mechaniczna antena urzadzenia, ktérego ciche
klikanie informuje o trwajacym nieprzerwanie skanowaniu terenu.
Przed chwilg okazalo si¢ niezwykle potrzebne, kiedy mezczyzna proé-
bowat unikng¢ widm nawiedzajacych pozostawiane wlasnie za plecami
gory. Dociera do skraju klifu i spoglada na kompleks bunkréw w dole.
Deszcz na ekranie przestaje pada¢, a z gtosnikow telewizora saczy sie
piosenka Asylums For The Feeling zespotu Silent Poets. ,,We are here for
you, don’t suffer alone” To ja kieruje tym podréznikiem. Nazywa sie
Sam Porter Bridges i jego wedréwka na nastepne kilkadziesigt godzin
stanie si¢ moja. Gram w Death Stranding — produkcje bedaca przykla-
dem tego, co nazywam ekogra.

Jak zauwaza Aleksandra Ubertowska, posrdd srodowiskowo
zorientowanych badaczy i komentatoréw literatury brakuje konsensusu
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odnoénie do tego, co w istocie czyni tekst ,ekologicznym”[1]. Sposrod
funkcjonujacych w akademickim obiegu koncepcji najbardziej intere-
sujaca wydaje si¢ badaczce teoria tekstu srodowiskowego (ang. envi-
ronmental text), ktorg Lawrence Buell zaproponowal po raz pierwszy
w ksigzce The Environmental Imagination. Thoreau, Nature, Writing,
and the Formation of American Culture[2] z 1995 r. Koncepcja Buella
zostala zaktualizowana wraz z nadej$ciem kolejnych fal ekokrytykil[3],
nie zmienilo si¢ jednak podejscie autora, ktdry ,traktowal tekst literacki
jako twor niemal organiczny, poszukujac w nim réwniez formalnych
i materialowych ekwiwalentéw §wiata natury’, jak okresla to Ubertowska.
Badaczka podkresla, ze propozycje Buella traktuje jak ,,model o zaledwie
zarysowanych konturach quasi-gatunkowych [...] pewnego rodzaju
»skrypt’, draft, zaktadajacy mozliwo$¢ uzupetnien, inskrypcji, rozwinigé
[...]7 zktdrej to mozliwosci korzysta, aktualizujgc mysl amerykanskiego
ekokrytyka o dokonania naukowcéw, ktérzy po nim wzbogacali swoi-
mi refleksjami stan srodowiskowych badan literackich[4]. Poszukujac
formuly ekogry, pojecia eksponujacego uwiklanie gier wideo w $rodo-
wiskowe dyskursy, chciatbym przyja¢ podobna strategie. W tym tekscie
opatrzona komentarzami Ubertowskiej teori¢ Buella, ktora odnosi sie
przede wszystkim do literatury, chcialbym uzupelni¢ o zbiér odnoszg-
cych sie do specyfiki medium obserwacji badaczy, ktérzy dotychczas
przypatrywali si¢ grom z zielonej perspektywy. Przede wszystkim odwo-
tywac¢ sie bede do postulatéw wysuwanych przez srodowiskowo zorien-
towang groznawczynie Alende Y. Chang w tekscie Rambunctious Games:
A Manifesto for Environmental Game Design[5]. Rezultat tego zestawienia
zamierzam nastepnie wykorzysta¢ w charakterystyce i analizie gry Death
Stranding autorstwa japonskiego projektanta Hideo Kojimy. W ostatnich
latach wzrasta liczba publikacji z zakresu §rodowiskowej refleksji nad
grami wideo[6], celem niniejszego artykulu jest wigc zgromadzenie
rozproszonych uwag i spostrzezen we wstepna koncepcje ekogroznaw-
cza, przyczynek do dyskusji nad dyskursywnym potencjatem medium.

Moéwigc o ,ekogrze”, nie charakteryzuj¢ konkretnego gatunku,
ale wydobywam na pierwszy plan refleksji dyskursywny potencjat kaz-
dej produkgji - do ukazywania i komentowania miedzygatunkowych

[1] A. Ubertowska, ,, Mowic w imieniu biotycznej
wspdlnoty”. Anatomie i teorie tekstu srodowiskowego/
ekologicznego, ,Teksty Drugie” 2018, nr 2, s. 17-40.

[2] L. Buell, The Environmental Imagination: Thoreau,
Nature Writing, and the Formation of American Cultu-
re, Cambridge 1995.

[3] O potrzebie rewizji wygloszonych 10 lat wczesniej
uwag Buell pisat w ksigzce The Future of Environmen-
tal Criticism. W dalszej czeéci pracy odnosic sie bede
wlasnie do tej wersji koncepcji badacza. Zob. L. Buell,
The Future of Environmental Criticism: Environmental
Crisis and Literary Imagination, Malden 2005.

[4] A. Ubertowska, op. cit., s. 26-27.

[5] A.Y. Chang, Rambunctious Games: A Manifesto
for Environmental Game Design, ,,Art Journal” 2020,
nr 72(2), s. 68-75.

[6] W ostatniej dekadzie zaobserwowa¢ mozna bylo
proces wiaczania gier wideo w dyskursy srodowi-
skowe, o czym pisal m.in. Hans-Joachim Backe. Zob.
H.-J. Backe, Within the Mainstream: An Ecocritical
Framework for Digital Game History, ,,Ecozon@” 2017,
nr 8(2), s. 39-55.
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relacji oraz umozliwiania graczowi ingerowania w te relacje w zasymu-
lowanych realiach wirtualnej rzeczywistosci. Lawrence Buell, pierwot-
nie traktujacy teksty srodowiskowe jako swoisty podgatunek literatury,
przypisuje w swoich pdzniejszych pracach ,,srodowiskowos¢” wszyst-
kim dzielom, wyrdzniajac przy tym trzy mozliwe kierunki badania -
kompozycje tekstu, jego materialno$¢ oraz recepcje[7]. Ekokrytyczna

refleksja skupiataby sie wiec na $ledzeniu ukazanych w tekscie trajek-
torii splecionych ze sobg zy¢ albo rozwazaniu przyczyn i implikacji ich

braku w narracji danego utworu. Inkluzywnos¢ teorii Buella umozli-
wia zastosowanie jej w badaniach gier wideo, jednak dalsza analiza

wymaga uwzglednienia specyfiki medium z jego poetyka i cechami

charakterystycznymi: imersywnoscig oraz interaktywnoscig. Imersje
definiuje, za Piotrem Kubinskim, jako ,wrazenie niezmediatyzowanego

uczestnictwa, bezposredniej obecno$ci w cyfrowej przestrzeni genero-
wanej komputerowo”[8] i wigze z nig réwniez deziluzyjny, emersyjny
potencjal medium przejawiajacy si¢ w wykorzystywaniu przez tworcow
zabiegéw ujawniajacych zmediatyzowany charakter doswiadczenia

rozgrywki[?]. O ekokrytycznym potencjale takich zabiegéw wspomi-
na Hans-Joachim Backe, kiedy pisze o osiagnieciu ,,Manifest Destiny”
przyznawanym w grze Red Dead Redemption za zabicie odpowiedniej

liczby bizonéw - $mierci zwierzecia (ktérej nie wymaga od gracza

fabuta - polowania to w tym wypadku aktywno$¢ poboczna, podej-
mowana dobrowolnie) towarzyszy wyswietlenie pozadiegetycznego

komunikatu o przyznaniu graczowi trofeum, ktérego nazwa kojarzy los

zwierzat z szerszym kontekstem ludobdjczych praktyk wymierzonych

w rdzenng ludno$¢ Ameryki Potnocnej, a w tym samym momencie

$wiat gry zostaje nadpisany przez program, przez co gracz traci mozli-
wo$¢ napotkania bizona w dalszej rozgrywce[10]. Takze wszelkie glitche

oraz bledy programu - nazywane przez Kubinskiego incydentalnymi

czynnikami emersyjnymi — postrzegam jako sensotworcze elementy
procesu gry, ktore ksztaltuja doswiadczenie gracza w wirtualnej rze-
czywistosci. Te ostatnig gracz eksploruje w ramach interaktywnych

segmentow rozgrywki, a wiec takich, w ktérych sprawuje kontrole nad

swoim awatarem i moze oddzialywaé na jego otoczenie. Proces roz-
grywki sklada si¢ jednak takze z segmentéw nieinteraktywnych - prze-
rywnikow filmowych czy ekranéw fadowania — ktore tez analizowaé
nalezy pod katem ich ,,srodowiskowosci”. W refleksji nad kompozycja
uwzgledni¢ nalezy réwniez skladowe inscenizacyjne gier wideo - za

Joanng Pigulak przez mise-en-scéne rozumiem scenografie, rekwizyty,
charakteryzacje, $wiatlo i tonacje barwna, kostiumy i zachowania po-
staci oraz graficzne interfejsy uzytkownika[11].

[7] L. Buell, The Future of Environmental Criticism..., [10] H.-]. Backe, op. cit., s. 50.

s. 25. [11]]. Pigulak, Gra w film. Z zagadnie# relacji miedzy
[8] P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakéw filmem i grami wideo, Krakdw 2022, s. 106-108.

2016, S. 51.

[9] Idem, Emersja - antyiluzyjny wymiar gier wideo,
»Nowe Media” 2014, nr 4, s. 161-176.
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Buellowski tekst Srodowiskowy to taki, w ktérym ,,natura nie po-
winna by¢ jedynie ttem, $rodkiem stylistycznym lub rama przedstawie-
nia, lecz istotng determinantg literackiej fabuty i kondycji postaci”[12].
Historia cztowieka, jednostki i kolektywu, jest wiec w tekscie srodowi-
skowym jedynie elementem historii ekosystemoéw i §wiata ztozonego
z niezliczonych miedzygatunkowych powiazan. Ludzcy (lub nie-ludzcy,
ale czlowiekowi bliscy) protagonisci nie przemierzaja jedynie kolej-
nych lokacji, ale zyjg posréd natury zyciem podporzadkowanym jej
rytmom i ciaglym zmianom. Laczy sie to z postulatem, ktéry Alenda
Y. Chang stawia, charakteryzujac swoja koncepcje srodowiskowo wraz-
liwego game designu: ,,$wiaty gier powinny stanowi¢ o ich tresci, nie
by¢ jedynie zbiornikiem na nig” (game worlds should be substrates, not
vessels)[13]. Potencjal sensotworczy $wiatéw gier uwidacznia sie m.in.
w interakcjach, w jakie wchodzi awatar gracza. Zakres wszystkich moz-
liwych w danym momencie interakeji z cyfrowym zewnetrzem okreslaé
dalej bed¢ mianem ,,afordancji” - pojecie to pochodzi z prac amerykan-
skiego psychologa Jamesa J. Gibsona, do badan groznawczych wprowa-
dzone zostalo natomiast przez Jonasa Linderotha[l4]. Afordancje nie
sa czyms stalym, zmieniajg si¢ dynamicznie wraz z podejmowaniem
kolejnych dziatan - w wypadku gier wideo zmiana ekwipunku postaci
lub doprowadzenie jej do nowych lokacji to czynnosci, ktére wptywaja
na mozliwo$¢ oddzialywania, takze na cyfrowa nature. Oznacza to, ze
$ledzenie i badanie afordancji oraz ich zmian jest uzytecznym narze-
dziem mierzenia indywidualnego progresu (w grach - rozwoju postaci
czy postepu fabularnego). Adam Chapman proponuje uzupelnienie
refleksji o kategori¢ makroafordancji[15] — zakresu dziatan mozliwych
dla danej zbiorowosci, nie pojedynczej jednostki, a wigc wyznacznika
postepu cywilizacyjnego. Jesli jedna posta¢ (albo jeden gracz — w przy-
padku produkgji stawiajgcych na rozgrywke wieloosobows) potrafi po-
stugiwac si¢ jakim$ narzedziem - zapewnia jej to przewage nad innymi.
Jesli dzieli sie ta mozliwoscia z grupa — stwarza szans¢ na pokonywanie
przeszkod przerastajacych mozliwosci jednostki.

Druga z cech Buellowskiego tekstu sSrodowiskowego przedstawia
go jako ,,przekaz, w ktérym ludzki punkt widzenia i wynikajaca z niego
struktura interesu ekonomicznego nie jest jedyna uprawniong perspek-
tywg [16]. Ubertowska rozwija te charakterystyke, piszac, ze wigze si¢
ona z destabilizujacym lekture potencjalem tekstu srodowiskowego,
ktéry wytraca odbiorce z bezpiecznego stanowiska i kaze zrewidowa¢
dotychczasowy stosunek do natury. Uwadze tej zdaje sie wtoérowaé

[12] A. Ubertowska, op. cit., s. 27. logical Approach to Game-Play, ,Transactions of the
[13] Jesli nie podano inaczej, wszystkie teksty obcoje-  Digital Games Research Association” 2013, nr 1(1),
zyczne s3 w thumaczeniu autora. Tezy Lawrencea Bu-  s. 85-113.

ella zwykle przytaczam za tekstem Aleksandry [15] A. Chapman, Affording History: Civilization and
Ubertowskiej wraz z omowieniem, ktérym opatrzyta  the Ecological Approach, [w:] Playing with the Past:

je badaczka - wyjatkiem sg fragmenty, w ktorych Digital Games and the Simulation of History, red.
przywoluje prace Buella bezposrednio. A.B.R. Elliott, M.W. Kapell, New York 2013, s. 61-73.

[14] J. Linderoth, Beyond the Digital Divide: An Eco- [16] A. Ubertowska, op. cit., s. 27.
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postulat Chang gloszacej, ze gry wideo powinny wskazywa¢ na zna-
czenie pozaludzkiej sprawczo$ci (games should suggest the power of
nonhuman agency)[17]. Badaczka podkresla, ze nadanie gltebszego zna-
czenia interakcjom pomiedzy protagonistg a jego otoczeniem wymaga
poglebiania ich dynamiki, co wiaza¢ sie moze z rozwijaniem sztuczne;j
inteligencji i implementowaniem algorytmoéw zwigkszajacych imersje
i wrazenie realizmu towarzyszace rozgrywce. Odwoluje si¢ réwniez
do prac Jane Bennett, amerykanskiej filozofki posthumanistycznej,
i jej teorii witalistycznego materializmu, w ktérej centrum znajduje
sie kategoria sily rzeczy (thing-power[18]). W koncepcji tej obiekty
i zjawiska, tradycyjnie kojarzone z brakiem sprawczosci (co uznaje sie
za rezultat kartezjanskiego dualizmu rozdzielajacego rozumnego du-
cha od bezwolnej materii i przypisujacego rozum wylacznie ludziom)
posiadajg wlasne trajektorie zycia i sprawczoéci[19]. Wspomniany przez
Ubertowska potencjat tekstu srodowiskowego do wytracania odbiorcy
z poznawczej strefy komfortu wspoélgra z tezami, ktére Miguel Sicart
zawarl w ksigzce The Ethics of Computer Games[20], a ktore w kon-
tekscie srodowiskowych badan nad grami wideo przywolywat Hans-
-Joachim Backe: gry wideo sg w stanie wplywa¢ na postawe gracza,
jesli sg etycznie angazujace — co oznacza stawianie uzytkownika przed
etycznymi dylematami lub implementacje takich regut czy mechanik,
ktérych sama obecnoé¢ skfania gracza do refleksji natury etycznej[21].
Warto wprowadzi¢ w tym miejscu réwniez kolejne cechy tekstu $ro-
dowiskowego wymieniane przez Buella: ostabienie antropocentrycz-
nej perspektywy oraz ekstraspektywno$¢, skupienie na otaczajacym
podmiot $wiecie. Badacz pisze takze o ,postawie samoograniczenia”
podmiotu, ktéry roszczenia swojego ,,ja” podporzadkowuje procesom
zachodzacym w $rodowisku. Jak uzupelnia Ubertowska: ,,podmiot staje
sie bardziej materialny, ,u$wiatowiony”, immersywny, istnieje w ruchu
[...]”. Dodaje nastepnie, ze ,rownocze$nie ,,opisywanie natury” zawiera
silny komponent medytacyjny [...], z mocno istniejacym ,ja” narrato-
ra, ktorego wrazliwos¢ filtruje doznania natury”[22]. W grach wideo
cechy te uwidaczniajg sie chociazby poprzez przedstawianie graczowi
konsekwencji, jakie dziatania jego postaci wywieraja na otaczajace ja
srodowisko - akcja gracza generuje reakcje, ktdra wyswietlona zostaje
nastepnie na ekranie. Konsekwencje swoich dziatan gracz moze na-
stepnie zaakceptowad, kontynuujac rozgrywke, albo odrzuci¢ poprzez
przerwanie jej i ewentualne wznowienie.

Buell pisze o potencjale tekstu srodowiskowego do pokazywania
czlowieka ,w $cistym zwigzku z przestrzenig” Istotny dla niego jest
proces zmieniania ,,przestrzeni” (ang. space) w ,,miejsce” (ang. place)

[17] A.Y. Chang, Rambunctious Games..., s. 72. [19] J. Bennett, Vibrant Matter: A Political Ecology of
[18] W zwiazku z brakiem oficjalnych przektadow, Things, Durham 2010.

polskie terminy zwigzane z pracami Jane Bennett [20] M. Sicart, The Ethics of Computer Games, Camb-
podaje za artykulem Andrzeja Marca. Zob. A. Ma- ridge 2011.

rzec, Kino zorientowane ku przedmiotom, ,Kwartalnik ~ [21] H.-]. Backe, op. cit., s. 45.
Filmowy” 2020, nr 110, s. 80-99. [22] A. Ubertowska, op. cit., s. 30.
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i jego odwrotno$¢ — opuszczanie miejsc, ktore staja sie znowu prze-
strzenig. ,Na poczatku”, pisze badacz, ,,ziemia byta pozbawiong formy
przestrzenig. Poprzez proces zamieszkiwania zaczely wtedy powstawac
miejsca’[23]. Przestrzenie i miejsca podlegaja przemianom wraz z uply-
wem czasu, co w kolejnej z wymienianych przez Buella cech wiaze
spacjalnos$¢ tekstu z jego temporalnoscia. Takze ruch w przestrzeni
pomiedzy poszczegdlnymi miejscami stanowi obiekt zainteresowania
srodowiskowo zorientowanego badacza. Streszczajac te czes¢ Buellow-
skiej koncepcji, Ubertowska pisze, Ze ,,narracja rozwija sie tu miedzy
biegunami «miejsca i wykorzenienia», bioregionalizmu i perspektywy
planetarnej’, a uprzywilejowane zostajg literatura podrdznicza czy pa-
mietniki albo powiesci (auto)biograficzne[24]. Mozna w tym miejscu
odnies¢ to do gier. Tworzenie panstwa w serii gier Cywilizacja, konstru-
owanie miasta w cyklu SimCity albo zakup i rozbudowa domu w The
Elder Scrolls V: Skyrim[25] to wlasnie grywalna reprezentacja procesu
kreowania miejsc w przestrzeni, gdy tymczasem postapokaliptyczne
narracje dwoch czesci The Last of Us ukazujg miejsca powoli tracace
swoje antropocentryczne konteksty i na powroét stajace si¢ pozbawiong
ludzkiego wplywu przestrzenig. W grach z franczyzy Total War zna-
czenie odgrywaja pory roku — wplywaja na tempo uzupelniania wojsk
i wplywu do skarbca — natomiast w Pokémon niektore stworki spotkaé
mozna tylko o okreslonej porze dnia, a rytm dobowy wyznacza godzina
zapisana w ustawieniach urzadzenia, z pomoca ktérego uruchamiany
jest program. Produkcja Willa Wrighta Spore w toku rozgrywki po-
zwala graczowi $ledzi¢ rozwdj gatunku od pierwszych osobnikéw po
miedzyplanetarng ekspansje, co stanowi przykiad operowania przez
gry skalg — w zgodzie z jednym z postulatéw manifestu Rambunctious
Games (ang. games should leverage scale)(26] - i przenikania si¢ nar-
racji dotyczacych jednostki oraz zbiorowosci[27]. Znajduje to swoje
odzwierciedlenie w artykule Chang. Pisze ona, ze ,,§wiaty gier powinny
nas zaskakiwa¢” (ang. game worlds ought to surprise us)[28], a wiec
w sposob zywy i nieprzewidywalny reagowacd na postepowanie gracza,
oferowa¢ mu niespodziewane mozliwosci dzialania i dostosowujac si¢
do jego decyzji dzieki skryptom, algorytmom oraz sztucznej inteligenciji.
Powraca do tej kwestii tez w innym postulacie: ,,gry powinny zapewniaé
wigcej rodzajow interakeji ze srodowiskiem” (ang. games should support
a wider range of player-environment interaction)[29]. Gracz nie odczuwa
zwykle ograniczen w liczbie afordancji, odnoszg sie one najcze$ciej do
konfliktu ze srodowiskiem, podporzadkowywania go sobie, przeobra-

[23] L. Buell, The Future of Environmental Criti- [26] A.Y. Chang, Rambunctious Games..., s. 73.

cism..., s. 63—64.
[24] Ibidem, s. 29.

[27] Szerszej analizy gry Spore dokonata w tym kon-
tekscie Alenda Y. Chang. Zob. A.Y. Chang, Playing

[25] Wigcej o zamieszkiwaniu w Skyrim i grach Nature: Ecology in Video Games, Minneapolis 2019,
fabularnych z otwartym $wiatem pisat m.in. Krzysztof ~ s. 8o-91.

M. Maj. Zob. K.M. Maj, Sfowo gra znaczy swiat. Prze- [28] A.Y. Chang, Rambunctious Games..., s. 73.
strzeh gry wideo w kognitywnej teorii narracji, ,,Teksty [29] Ibidem.

Drugie” 2017 t. 3, 5. 192—-209.
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zania go albo zwiedzania - stad wspomniany wcze$niej postulat pod-
kreslania roli pozaludzkiej sprawczos$ci. Badaczka odnosi sie réwniez
do kwestii przemieszczenia, kiedy pisze, ze ,,gry powinny zabiera¢ nas
na zewnatrz” (ang. games should take us outdoors)[30]. Odnosi si¢ tu nie
tylko do gier mobilnych wymagajacych fizycznego przemieszczania sig
po blizszej lub dalszej okolicy (jak na przykiad Pokémon Go), lecz takze
do kwestii recepcji gier, ktére inspirowaé¢ moga chociazby aktywnosé¢
turystyczng uzytkownika. Analizy takiego zjawiska w kontekscie gier
osadzonych w Czarnobylskiej Strefie Wykluczenia dokonaty Magdalena
Banaszkiewicz oraz Anna Duda[31]. Douglas McCauley zastanawial sie
natomiast na tamach ,,Science’, czy kontakt ze zdigitalizowang przyro-
da jest w stanie wyprze¢ rzeczywiste doswiadczenie obecnosci w da-
nym miejscu, takze w kontekscie badan naukowych i przekazywania
wiedzy o $rodowisku[32]. , Ekologowie i badacze $rodowiska nie sg
i nie mogg by¢ luddystami” — konkludowat. — ,Jesli jesteSmy sklon-
ni zastapi¢ kosztowne i niebezpieczne wyprawy terenowe satelitami
w celu policzenia pingwinéw, dronami do badania zachowan antylop
w Serengeti i sensorami akustycznymi do obserwacji wielorybdéw, to
nie powinni$my odrzucaé bezrefleksyjnie zadnych pomocy naukowych
nowej generacji’. Z kwestig digitalizacji przyrody wiaze sie zagadnie-
nie wykorzystania technologii takich jak fotogrametria — ,,techniki
pomiaréw umozliwiajaca kreowanie tréjwymiarowych przestrzeni za
posrednictwem dwuwymiarowych fotografii’[33] — czy motion capture,
cyfrowego odtwarzania ruchu aktoréw dzieki czujnikom naktadanym
na ich cialo podczas nagrywania. Ten kontekst przywoluje natomiast
kwestie materialno$ci medium, bedgcy czescig teorii zaréwno Buella,
jak i Chang - ta druga pisala, ze ,,0soby tworzace gry powinny bra¢
pod uwage zwigzane z ich pracg zuzycie energii i zapotrzebowanie na
zasoby”[34] - wyprodukowanie, rozpowszechnianie i prowadzenie
rozgrywki wymagaja pradu, natomiast do produkcji hardwareu wy-
korzystuje sie rzadkie zasoby.

Opisujac srodowiskowy potencjal tekstu, Buell odnosi sie row-
niez do jego mozliwo$ci oddawania niestabilnosci i statej zmiennosci
form zycia[35]. W literaturze odwzorowujacej miedzygatunkowe rela-
cje zmieniajg si¢ nie tylko miejsca - wspomnianemu wyzej uptywowi
czasu poddajg sie rowniez same gatunki, uchwytywane w trakcie cyklu
zycia, nieuchronnie dazace od narodzin do $mierci albo wypierane

[30] Ibidem, s. 74. [33] Y. Egels, M. Kasser, Digital Photogrammetry,
[31] M. Banaszkiewicz, A. Duda, To be a S.TA.L.LK.ER.  Londyn 2002 (cytat za: J. Pigulak, Migdzy realnoscig
on architecture, computer games and tourist expe- a wirtualnoscig. Wykorzystanie fotogrametrii w grze
rience in the Chernobyl Exclusion Zone, [w:] Tourism wideo Zaginigcie Ethana Cartera, ,Images” 2018,
Fictions, Simulacra and Virtualities, red. N. Gra- nr 21(30), s. 167).

burn, M. Gravari-Barbas, J.-E. Staszak, Londyn 2019, [34] A.Y. Chang, Rambunctious Games..., s. 74. Jesli
s.197-210. nie podano inaczej, wszystkie cytaty w tekscie prze-
[32] D. McCauley, Digital nature: Are field trips tlumaczone zostaty przez autora.

a thing of the past?, ,Science” 2017, nr 358(6361), [35] A. Ubertowska, op. cit., s. 31.

s. 298-300.



258

KAROL ZABOROWSKI

przez pojawiajace si¢ w srodowisku nowe gatunki, czesto przez czlo-
wieka. W tekscie sSrodowiskowym znajduje si¢ tez miejsce na obrazy
relacji symbiotycznych czy wspdlnot sympojetycznych, jak Donna
Haraway radzi: chce opisywac ,,systemy wytwarzajace si¢ kolektywnie,
w ktdrych nie ma samookreslonych granic przestrzennych i czaso-
wych [...] podlegajace ewolucji i majace potencjat do zaskakujacych
zmian’[36] — w centrum uwagi znajduje si¢ nie tylko $mier¢, lecz
takze — moze wlasnie przede wszystkim - zycie w kazdej z jego za-
skakujacych, przypadkowych odmian. Ich przejawéw poszukiwaé
nalezy zaréwno w treéci, jak i w formie — w jezykowych prébach

odkrywania ,,ztgczonych ze sobg fadu i przypadkowosci’[37]. Za tymi
samymi trajektoriami zycia podaza¢ moga réwniez gry - jak suge-
ruje Chang, powinny one ,wikta¢ nas” (ang. games should entangle

us)[38] i ,,pomaga¢ nam oplakiwac utracone” (ang. games should
help us mourn)[39]. Z jednej strony wirtualna rzeczywisto$¢ staje sie
miejscem obserwacji migdzygatunkowych wspdtzaleznosci taczacych
diametralnie od siebie odmienne organizmy, z drugiej strony jest tez
symulacjg umozliwiajacg przezycie do§wiadczenia straty i przemija-
nia. Porazka, integralny element rozgrywki, réwniez jest cz¢scia tego

doswiadczenia - przypominajg o tym chociazby obrazy kataklizmoéw
niszczacych miasta w SimCity. Widmo porazki w konfrontacji z kata-
strofg prowadzi¢ moze do sytuacji ekstremalnych, co opisywat Michat

Klosinski przypatrujacy si¢ biopolitycznym mechanikom obecnym

w grze Frostpunk[40]. Gry mogg kwestionowa¢ réwniez samg nature
kleski. W Cloud Gardens uzytkownik §ledzi proces zarastania opusz-
czonych przez ludzi przestrzeni miejskich - kontroluje ten proces

poprzez naprzemienne rozsiewanie i $miecenie, blisko$¢ odpadow
sprzyja bowiem procesowi wzrostu[41]. Chociaz ludzie znikneli z tego

$wiata, zycie trwa nadal, pozostatosci ich dawnego zycia postuzy¢

mogg narodzinom nowych form, niepohamowanemu rozwojowi ga-
tunkow pozostajacych dotad pod $cista kontrolg cztowieka. Pozostaje

tez kwestia zwycigstwa, ktore mozna rozpatrywac jako niepowodze-
nie - przykladem tego jest wspomniana wyzej historia bizonéw z Red

Dead Redemption. Innym przykladem jest japoniska gra Shadow of the

Colossuss. Umozliwia ona graczowi wcielenie si¢ w posta¢ wojowni-
ka, ktérego celem jest ozywienie ukochanej osoby. By tego dokona¢,
musi unicestwi¢ tytulowe olbrzymy - niepowtarzalne ogromne istoty
przemierzajace $wiat gry. Zabicie kazdego z nich stopniowo pozba-

[36] D. Haraway, Nie uciekajmy przed klopotami. [40] M. Klosinski, Frostpunk - tgsknota za biopoli-
Antropocen - kapitatocen — chthulucen, przet. K. Hoff-  tykg stanu wyjgtkowego, ,Teksty Drugie” 2020, t. 1,
mann, W. Szwebs, [w:] Antropocen czy kapitatocen? s. 284-298.

Natura, historia i kryzys kapitalizmu, red. ]. Moore, [41] Wiecej na temat Cloud Gardens pisatem w ar-

Poznan 2021, s. 56.

tykule poswigconym tej grze. Zob. K. Zaborowski,

[37] L. Buell, The Future of Environmental Criti- Postapokaliptyczne role ludzi i roslin w grze Cloud

cism..., S. 44.

Gardens. Czym jest ogréd?, ,Images” 2022, nr 31(40),

[38] A.Y. Chang, Rambunctious Games..., s. 73. S. 137-145.

[39] Ibidem, s. 74-75.
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wia okolice sil zyciowych, cialo samego bohatera réwniez zaczyna
zdradza¢ oznaki moralnego zepsucia — czego przykladem sa rogi
wyrastajace z jego glowy. Ostatecznie triumf protagonisty prowadzi
do katastrofy w calej krainie i uwolnienia demona, ktéry od samego
poczatku nim manipulowal. ,Jesli takie sg warunki sukcesu”, pyta
w pewnym momencie swojej ksigzki Chang, ,,by¢ moze jedyna roz-
sadng opcja jest przegrac?”[42].

Stworzona przez studio Kojima Productions gra po raz pierw-
szy wydana zostala w 2019 r. jako tytul ekskluzywny dla platformy
PlayStation, po dwdch latach ukazala si¢ w wersji rezyserskiej (na
komputery osobiste Death Stranding byto importowane odpowiednio
w 2020 i 2022 r.). Fabula skoncentrowana jest wokol podrdzy, jaka
przez kontynent spustoszony tytutowym ,Wdarciem Smierci” odbywa
bohater, Sam Porter Bridges. Sam jest postapokaliptycznym kurierem,
ktdry transportuje przesylki pomiedzy bunkrami, w ktérych ludzkosé
schronita si¢ przed opadami temporalnymi (ang. Timefall) — zjawiska-
mi atmosferycznymi gwaltownie przyspieszajacymi proces starzenia
sie organizmoéw dotknietych ich dzialaniem - oraz Wynurzonymi
(ang. Beached Things), widmami ludzi zawréconych z Plaz, przestrzeni
liminalnych oddzielajacych §wiat Sama od §wiata zmartych. On sam
jest repatriantem (ang. repatriate) — nie jest w stanie umrze¢, nigdy
nie dociera bowiem na swoja Plaze, zamiast tego zostaje wskrzeszo-
ny. Matka bohatera jest Bridget Strand, ostatnia prezydentka Standéw
Zjednoczonych. Zleca mu przed $miercig zadanie odnalezienia sio-
stry, Amelie, ktéra moglaby zaja¢ jej miejsce. W trakcie podrézy Sam
rozpoczyna proces ponownego nawiazywania tacznoséci pomiedzy
poszczegdlnymi bunkrami-miastami, z czasem natomiast odkrywa
swoja role w nadchodzacym rozpoczeciu széstego wielkiego wymie-
rania, za ktdre odpowiedzialna ma by¢ wlasnie poszukiwana przez
niego Amelie.

Serwisy branzowe charakteryzuja Death Stranding jako ,,przygo-
dowa gre akcji” (ang. action adventure)[43], natomiast w wypowiedziach
graczy i krytykow przewija si¢ hasto ,,symulator chodzenia” (ang. wal-
king simulator)[44] — sam tworca, Hideo Kojima, sugeruje natomiast, ze
stworzyl zupelnie nowy gatunek, ktérego klasyfikacja dopiero nastapi.
O ile deklaracje autora wygtaszane w ramach promocji gry traktowaé
nalezy z pewna rezerwa, o tyle najpopularniejsze okreslenia faktycznie
wymagaja w przypadku tego tytutu doprecyzowania. Drugi z przywo-
tanych przeze mnie terminéw (,,symulator chodzenia”), pierwotnie
nacechowany byt pejoratywnie — banalizowano w ten sposéb produkcje
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Blizsze spojrzenie
na ekogre.
Analiza

Death Stranding

[42] A.Y. Chang, Playing Nature..., s. 189. jednym z oficjalnych kanaléw sieciowej dystrybucji
[43] Na to okreslenie natrafiag m.in. uzytkownicy gier wideo. Co interesujace, w zasobach Steama zna-
portalu Gry OnLine (https://www.gry-online.pl/gry/ lez¢ mozna réwniez niskobudzetowa parodie¢ Death
death-stranding/z14832). Stranding zatytulowana wilasnie Walking Simulator
[44] W kontekscie Death Stranding termin ten (https://store.steampowered.com/app/1214280/Wal-

pojawia si¢ chociazby wéréd popularnych tagow king Simulator/).
dodawanych przez uzytkownikow w sklepie Steam,


https://www.gry-online.pl/gry/death-stranding/z14832
https://www.gry-online.pl/gry/death-stranding/z14832
https://store.steampowered.com/app/1214280/Walking_Simulator/
https://store.steampowered.com/app/1214280/Walking_Simulator/
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nastawione na eksploracje otoczenia, zamiast na walke, skradanie si¢
czy rozwigzywanie zagadek[45]. Chociaz w Death Stranding rzeczy-
wiscie wedrowka bohatera przez Ameryke PéInocna stanowi gléw-
ny temat, nie sposob nie zauwazy¢, ze w grze mozna walczy¢ (takze
z bossami) i skrada¢ sie (aby uniknag¢ Wynurzonych albo grasantéw
polujacych na pakunki bohatera), natomiast poszukiwanie sposobdw
pokonywania przeszkdd terenowych przygotowanych przez twércow
wymaga od gracza starannego planowania kolejnych krokéw. Chociaz
specjalne zdolnosci Sama nie pozwalajg mu zging¢ calkowicie, porazka
w konfrontacji z widmami czy bandytami albo po upadku z wysokosci
pozostaje ryzykiem caly czas obecnym w rozgrywce. Te powody, jak
na tamach portalu Shacknews argumentowala Brittany Vincent[46],
sprawiaja, ze trudno jest jednoznacznie zaklasyfikowa¢ Death Stranding
jako symulator chodzenia. Jednak skoncentrowanie gameplaya wokot
samotnej, monotonnej wedréwki uptywajacej na podziwianiu krajobra-
zOw sprawia, ze trudno nie mie¢ watpliwosci odnoénie do hasta ,,przy-
godowa gra akcji”. Chciatbym to rozpoznanie uzupetni¢ o genologiczng
propozycje Christiana Hubertsa i Feliksa Zimmermanna. Niemieccy
badacze w swoich rozwazaniach nad natura doswiadczenia rozgrywki
symulatoréw chodzenia zaproponowali pojecie alternatywne — gry
atmosferyczne (ang. ambience action game)[47]. Pozorna sprzeczno$é
w angielskiej nazwie wynika z nawigzania do teorii Alexandra R. Gal-
lowaya i jego kategorii ambience acts — dziatan (action) kreujacych
atmosfere (ambience) wirtualnej rzeczywistosci niezaleznie od dzialan
gracza. Galloway okresla je mianem ,,przeciwienstwa pauzy” - to nie
$wiat zostaje zatrzymany, ale rozgrywka majgca w nim miejsce. ,,Deszcz
pada, stonce zachodzi i wschodzi, drzewa poruszajg si¢”[48] — wirtualna
rzeczywistos¢ dalej jest symulowana nawet w momencie, w ktérym nikt
z tej symulacji nie korzysta. Zdaniem Hubertsa i Zimmermanna to
wladnie przyjemno$¢ imersji stanowi zrédlo rozrywki, ktéra przycigga
graczy do ambience action games. Gry atmosferyczne w tym rozumieniu
to nie tylko symulatory chodzenia (jak What Remains of Edith Finch czy
Proteus, ktorego srodowiskowe konteksty analizowata wcze$niej Adena
Rivera-Dundas[49]), lecz takze gry tradycyjnie kojarzone z akcjg, walka
czy skradaniem sie — autorzy pojecia wspominajg chociazby o Shadow
of the Colossuss, Shenmue czy Red Dead Redemption II[50]. Do tego
zbioru wlaczy¢ nalezy réwniez Death Stranding. Opisane we wstepie
tego tekstu przezycie gracza stanowi wiasnie przyklad doswiadczania
ambience acts w wirtualnej rzeczywistosci — za chwile rozpoczne podroz

[45] C. Huberts, F. Zimmermann, From Walking [47] C. Huberts, E Zimmermann, op. cit., s. 29-50.
Simulator to Ambience Action Game: A Philosop- [48] A. Galloway, Gaming: Essays On Algorithmic
hical Approach to a Misunderstood Genre, ,,Press Culture, Minneapolis 2006, s. 10.

Start” 2019, nr 5(2), s. 30. [49] A. Rivera-Dundas, Ecocritical Engagement in
[46] B. Vincent, Is ,, Death Stranding” actually a wal- a Pixelated World, ,,Ecozon@” 2017, nr 8(2), s. 121-135.
king simulator, Shacknews, 8.11.219, https://www. [50] C. Huberts, E. Zimmermann, op. cit., s. 35

shacknews.com/article/114889/is-death-stranding-
-actually-a-walking-simulator (dostep: 3.09.2022).


https://www.shacknews.com/article/114889/is-death-stranding-actually-a-walking-simulator
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w dot zbocza, teraz jednak stoje na krawedzi i spogladam w dél, na
potozone przy brzegu konstrukcje strzegace dostepu do podziemnego
miasta, poruszajacy si¢ powoli wode i kolyszace sie na wietrze trawy.
W takich wlasnie momentach, bedacych integralng czescig kazdej roz-
grywki Death Stranding, tkwi srodowiskowy potencjat tej produkgji.

Refleksja wokol podrozy w grze wymaga scharakteryzowania
bohatera i przemierzanej przez niego przestrzeni. Sam Porter Bridges
jest kurierem, ktorego cialo wystawiane jest w trakcie gry na ekstre-
malne obcigZenia - takie jak gorska wspinaczka czy przeprawa przez
rzeke z kilkudziesigciokilogramowym tadunkiem na plecach. Podrézuje
zwykle samotnie - tak przynajmniej mogloby sie wydawaé. Wynika
to po czesdci z jego osobistych preferencji, nie przepada bowiem za
towarzystwem i czgsto to podkresla, odczuwa réwniez wstret przed do-
tykiem. Wykonywanie zawodu kuriera jest wta$nie kosztem zwolnienia
ze wspolnotowego przymusu zycia i pracy w miescie. Za teoretykiem
biopolityki Robertem Esposito mozna powiedzie¢, ze Bridges ,,immu-
nizuje si¢”, a wigc — jak ttumaczy ten termin Michat Klosinski - ,,broni
przed negacja wlasnego zycia’[51]. Czyni to jednak poprzez przyjecie
innego rodzaju obowigzkéw wobec wspdlnoty — bez jego pracy miasta
oddalilyby sie od siebie bezpowrotnie, a ludzkos¢ utracitaby na zawsze
kontrole nad powierzchnig kontynentu. Wystepujac przeciw nie-ludz-
kiemu interesowi, Sam Porter Bridges staje sie narzedziem w rywalizacji
czlowieka z naturg - rywalizacji, ktorg gra ujawnia i analizuje w kazdej
kolejnej kurierskiej wyprawie, gdy bohater wynajduje kolejne sposoby
pokonywania przeszkod terenowych i stopniowo stawia na mapie ko-
lejne elementy infrastruktury.

Protagonista naprzemiennie dystansuje si¢ od zbiorowosci i zbli-
za do niej, kiedy zostaje uwiklany w apokaliptyczng intryge bedaca tres-
cig pozniejszych rozdzialéw - finalnie powstrzymuje wielkie wymie-
ranie (majgce tu zdecydowanie antropogeniczny charakter), nastepnie
udaje sie na odludzie, zrywajac przy tym z koniecznosécig negocjowa-
nia swojej autonomii za cen¢ wykonywania pracy dla wspolnoty. Jego
udzial w tak doniostych wydarzeniach zdradza antropocentryczny cha-
rakter fabuly Death Stranding - czlowiek finalnie rozwigzuje problemy
stworzone przez drugiego czlowieka, po czym odchodzi na zastuzony
odpoczynek. O jego wczesniejszej pracy (tej ,,proceduralnej’, polegaja-
cej na przenoszeniu paczek poza misjami watku gtéwnego) nie mozna
powiedzie¢ natomiast, ze spotyka sie z godnym wynagrodzeniem. Sam
za kazdg wykonang misje otrzymuje polubienia. Jego ustugi oceniane sg

»lajkami’, ktére gromadzi przez caly czas trwania rozgrywki, a ktorych
nie moze wyda¢ na nic wartosciowego — nie sg one bowiem waluta.
Pokazuje to, jak niewdzigczna i samotna moze okazac si¢ praca w dobie
mediéw spotecznosciowych i jak chetnie ludzie zastepuja wymierna
gratyfikacje stowami wsparcia i uznania. Oddalony od ludzi bohater nie
jest calkiem sam. Spotyka niekiedy postaci niezalezne, w ktdre wcielajg

[51] M. Klosinski, op. cit., s. 289.
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sie artysci blisko zwigzani z Hideo Kojimg - jak Guillermo del Toro czy
Mads Mikkelsen. Bardziej interesujacy, o czym napisze dalej, sg jednak
inni towarzysze awatara, ktérymi sa pozostali Bridgesowie. Wcielaja sie
w nich inni gracze, polaczeni za posrednictwem asynchronicznego try-
bu wieloosobowego. Przygotowuja wlasne trasy, na ktérych zostawiajg
drabiny i liny wspinaczkowe, rozmieszczajg skrzynki pocztowe i stacje
tadowania elektrycznych pojazdéw, dokladajg materialy niezbedne
do stawiania nowych drog i mostow, zostawiajg znaki ostrzegajace
o czajacym si¢ w okolicy niebezpieczenstwie. Sam moze odplacac im
polubieniami (nic go to nie kosztuje), moze tez nacisnag¢ odpowiedni
przycisk na padzie i zawotal. Jesli w okolicy przebywa zanurzony we
wlasnej rozgrywce inny gracz, z oddali dobiegnie odpowiedz. Awatary
dwéch graczy nigdy si¢ nie spotkaja, beda jednak natrafia¢ na $lady
swojej dziatalnosci przypominajace, ze nigdy nie sg zupelnie sami.
Relacje pomiedzy graczami przywodza na mysl zaproponowang przez
Adama Chapmana teori¢ makroafordancji: ,wymiana technologii lub
informacji w obrebie zbiorowosci otwiera dostep do nowych afor-
dancji, nieosiggalnych dla jednostki”[52]. Sam ucieka od bycia czedcig
spoleczenstwa, odnajduje si¢ jednak doskonale w roli jednego z wielu
kurieréw, wykorzystujac ich wsparcie do wykonywania wtasnych zadan
i samemu udzielajac pomocy w eksplorowaniu interioru i odzyskiwaniu
kontroli nad nim.

Krajobrazy w Death Stranding nie przywodzg na mysl tradycyj-
nego postapokaliptycznego imaginarium - z rzadka tylko uzytkownik
natrafia na ruiny czy opuszczone obiekty architektoniczne (jak w The
Last of Us czy The Walking Dead), miejsce pustyni (utrwalonej w wy-
obrazni graczy przez Mad Maksa albo seri¢ Fallout) zajmuja natomiast
pejzaze zrekonstruowane na podstawie zdje¢ islandzkiej przyrody. Jest
to wiec koniec §wiata, po ktérym przyroda rozkwita — nawet, jesli klimat
jest do$¢ chlodny, a jakikolwiek gwaltowny rozrost ograniczajg tem-
poralne opady. W strumieniach i lasach nie sposdb jednak dopatrzy¢
sie fauny - zwierzeta w Death Stranding dalej Zyja, o czym $wiadczy
film wprowadzajacy, natomiast gameplay wydaje si¢ ich catkowicie
pozbawiony. Na samym poczatku gry sarny i ptaki staja sie przewod-
nikami dla uciekajacego przed deszczem Sama - ostrzegaja go przed
niebezpieczenstwem zrywajac si¢ do ucieczki i wskazujg szlak do bez-
piecznego miejsca. Nie podazy on jednak ich szlakami, poniewaz w tej
ucieczce wpada w posélizg, prébujac unikna¢ zderzenia z czekajacg na
niego jedna z postaci niezaleznych. Od tego czasu zadne zwierze juz
sie w zasiggu jego wzroku nie pojawia. Nieobecnos¢ ta, do§¢ paradok-
salnie, wydobywa na plan pierwszy kwestie dalszych losow ziemskiej
bioréznorodnosci i sklania gracza do zadawania pytan o implikacje apo-
kaliptycznego scenariusza Death Stranding. Ztozono$¢ projektu, jakim
jest gra wideo, sprawia, ze odpowiedzig na nie moze by¢ konstatacja
o ograniczeniach budzetowych - przygotowanie realistycznej symulacji

[52] A. Chapman, op. cit., s. 64.
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uwzgledniajacej zachowania réznych gatunkow zwierzat mogto okazaé
sie nieosiggalne dla projektu kierowanego przez Hideo Kojime. Jest
to jednak obserwacja wtorna, nastepujaca dopiero po doswiadczeniu
rozgrywki. Zanurzony imersyjnie w $wiecie gry uzytkownik moze
zatozy¢, ze gatunki znajduja si¢ na wymarciu i napotkanie takiej ich
grupy chociazby we wstepie juz stanowi duze szczgscie.

Swiat Death Stranding to przestrzen, ktora przestata juz by¢ miej-
scem - ludzie odeszli i pozostawili po sobie lokacje pozbawione kon-
tekstu i uzyteczno$ci, co wykorzystaly inne gatunki. W swojej podrézy
Bridges na powrdt przeksztalca teren. Powtarza w ten sposob dzieto
osadnikéw i kolonizatoréw, ktérzy w podobny sposéb zapuszczali sie
w interior i stopniowo podporzadkowywali go wlasnym potrzebom
oraz interesom. Gra powiela jednak wizje postepu (rozumianego tu
jako odzyskiwanie tego, co utracone) bez wyraznego i jednoznacznego
krzywdzenia innych gatunkéw. Usuniecie z gry zwierzat obecnych w in-
trze sprawia, ze trudno jednoznacznie powiedzie¢, czy przejazd pojazdu
Sama w zauwazalny sposob narusza spokdj ich siedlisk. Same pojazdy
nie emitujg zanieczyszczen, podobnie jak proces budowy nie zostawia
$mieci. W pewien sposdb korespondowac to moze z zatozeniami ekomo-
dernizmu, nurtu myslowego propagujacego wizje ,,dobrego antropoce-
nu” - ,wykorzystania rosngcych zdolnosci spolecznych, ekonomicznych
i technologicznych w celu poprawy jakosci ludzkiego zycia, stabilizacji
klimatu i ochrony $rodowiska naturalnego”[53]. Death Stranding zdaje
sie sugerowacd, ze koniec $wiata, jaki znamy, moze by¢ szansg, zeby
sprobowac jeszcze raz podporzadkowac sobie nature, ale tym razem

»robigc to dobrze” Pewnym paradoksem jest tez fakt, ze jedynych prze-
jawoéw negatywnego wplywu czlowieka na srodowisko dostarcza w grze
jej gléwny motyw — nie-samotnos¢ gtéwnego bohatera. Wedrujac po
$wiecie gry, natrafia on, jak juz pisatem, na $lady ludzkiej aktywnosci
pozostawiane przez innych graczy. Wérdd nich znajduja si¢ porzucane
przez kurieréw buty podrézne i puste puszki spreju wykorzystywanego
do naprawiania uszkodzen na tadunkach. W zamierzeniu autoréw slady
innego czlowieka mialy napelnia¢ gracza otuchg i uswiadamiac¢ go, ze
nawet pozornie samotny pozostaje potaczony z innymi - znajdywanie
w lesie cudzych $mieci stanowi jednak do$¢ gorzkie przypomnienie, ze
po tych przepicknych sceneriach wedruje on takze z innymi ludzmi.

W podrézy Sam wykorzystuje szereg narzedzi i akcesoriéw maja-
cych ulatwia¢ mu poruszanie sig, transportowanie tadunkéw, omijanie
Wynurzonych czy walke z bandytami. Jednym z najwazniejszych jest
skaner terenu Odradek, nazwe zawdzigczajacy nie-ludzkiej postaci
z opowiadania Franza Katki. Kafkowski Odradek, nazywany przez Iana
Thomasa Fleishmana ,,ekokrytyczng ikong”[54] to stworzenie, ktérego

[53] Manifest ekomodernistyczny, https://thebre- [54] 1.T. Fleishman, The Rustle of the Anthropocene:
akthrough.org/manifesto/manifest-ekomodernistycz-  Kafka’s Odradek as Ecocritical Icon, ,The Germanic
ny-j%C4%99zyk-polski (dostep: 4.09.2022). Review: Literature, Culture, Theory” 2017, nr 92,

S. 40-62.
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Sciezki staja
si¢ drogami.
Podsumowanie

[55] Ibidem, s. 58-59.

[56] Ibidem, s. 48.
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wlasciwosci umykaja jezykowym opisom. Pojawia si¢ nagle w domu
bohateréw, nie majgc zadnego sprecyzowanego celu pojawienia sie
czy dalszej egzystencji, nie podejmujac prob komunikacji innych niz
wydawane co jakis czas odglosy przypominajace szelest zeschtych lisci.
Fleishman cytuje niektoérych badaczy, ktérzy podejmowali sie scha-
rakteryzowania i zinterpretowania Odradka. Dla J. Hillysa Millera
jest to wprawiajacy czytelnika w dyskomfort ,,technologiczny artefakt,
ktéry zdaje si¢ istnie¢ bez swojego stworcy. Najlatwiej byloby opisa¢
go jako maszyne, ale taka, ktora nikt nie steruje, ktdrej nikt nie kon-
troluje, jednoczesnie rozmontowang i caly czas pracujacg’[55]. Dla
Timothyego Mortona jest to przyktad hiperobiektu, figura ,,czekajaca
na nas na koncu $wiata, skoro wpuscili$my ja juz do naszych doméw
jak rte¢ i mikrofale, jak ultrafioletowe promieniowanie stoneczne. Nie
krzyczy, ale wydaje z siebie bezglo$ne dzwieki, jak szum zeschlych
lisci”[56] - literacki Odradek bylby wiec metafora obiektéw i zjawisk
wykraczajacych poza ludzkie kompetencje jezykowe, ujawniajacych sie
nieregularnie w wielu miejscach jednoczesnie, przenikajacych do mowy
i mysli w taki sposdb, ze integralnie wkomponowujg sie w ludzki oglad
$wiata[57]. Kojimowski skaner w Death Stranding faktycznie ujawnia
swoja uzyteczno$¢ na koncu $wiata, nie spoglada jednak na czlowieka,
ale staje sie cze$cig jego ekwipunku. Posiada stwoérce i zastosowanie,
chociaz w ciagu gry przynajmniej kilka razy wida¢, jak przejawia zacho-
wania niekojarzone powszechnie z maszyna (w pierwszej konfrontacji
z antagonistg kuli si¢ na ramieniu Sama niczym przestraszone zwierze,
oklaskuje tez bohatera, kiedy ten oddali si¢ od niebezpieczenstwa).
Po naci$nieciu wlasciwego przycisku podswietla w okolicy uzyteczne
obiekty i pomaga oszacowa¢ odlegtosci miedzy obiektami albo glebo-
kos¢ rzeki w punkcie, w ktérym zamierza przekroczy¢ ja Sam. Pozwa-
la takze ujawnia¢ polozenie Wynurzonych, widm niedostrzegalnych
ludzkim okiem. Jego pojawienie si¢ uwidacznia srodowiskowy po-
tencjal ekogry, jednak jego rola w rozgrywce ma juz charakter stricte
antropocentryczny - jest czescig graficznego interfejsu uzytkownika
i stanowi narzedzie nawigowania po postapokaliptycznym pustkowiu.

Swiat Death Stranding jest pigkny, pozwala na zanurzenie sie
w rozgrywce i przezywanie doswiadczenia obecnosci w nim, jednoczes-
nie jest jednak przerazliwie pusty i nawiedzany przez duchy przesziosci,
ktora staje sie namacalng, $mierciono$ng terazniejszo$cia - to rzeczywi-
sto$¢, w ktérej gracz naprzemiennie cieszy sie spokojem i ucieka przed
pustka, ktdra chcialby za posrednictwem Sama jak najpredzej przecigé
siecig miedzyludzkich polaczen. W pewnym momencie rozgrywki
protagonista otrzymuje wiadomos¢ od jednej z postaci niezaleznych.
Rozmoéweca informuje go, ze $ciezki, ktére wytycza, stang si¢ z czasem
drogami. W sensie dostownym méwi o powstawaniu tras, po ktérych

[57] T. Morton, Hyperobjects: Philosophy and Ecology
After the End of the World, Minneapolis 2013.
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gracz, wraz z postgpami w rozgrywce, porusza si¢ coraz szybciej. Meta-
forycznie ma jednak na mysli trwale polgczenia pomiedzy rozsianymi
po calym $wiecie ludZzmi. Celem artykulu byto wlasnie wstepne roz-
poznanie ekokrytycznego potencjaltu gier wideo i zmapowanie $ciezek
ekogroznawczej refleksji, ktore z czasem moglyby sta¢ sie drogami dla
srodowiskowych dyskurséw nad nowymi mediami. Drogami, z ktérych
w pewnym momencie znéw musieliby$my zboczy¢, zostawiajac na
tym bezpiecznym i wydeptanym szlaku Bridgesa samego w jego nie-
ustannych zmaganiach z naturg, ktdrag moze bez przeszkéd w swych
podrézach podziwiaé. Death Stranding doprowadza nas do tego miejsca,
do skrzyzowania ludzkiego z post-ludzkim. Jest to materiat na dalsze
badania, ktore poglebialyby obserwacje dotyczace $srodowiskowego
uwiklania medium.
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