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Kolonizacje lesnego
grajobrazu. SzKic o lasach
w polskich grach wideo

7. perspektywy studiow
postkolonialnych

Stowa kluczowe: Abstrakt
gry cyfrowe; W artykule zaprezentowano analize lesnych grajobrazow
polskie gry wideo; (gamespaces) w wybranych polskich grach wideo. Autorka
grajobraz; odwoluje sie do badan z zakresu studiow postkolonialnych,
las; aby unaocznic¢, w jaki sposob utrwala sie lub dekonstruuje
postkolonializm wzorce Kolonialne w projektowaniu relacji miedzy awa-
tarem gracza a przestrzenig lesna. Przyglada sie relacjom

miedzy postacia a lesSnym grajobrazem, uruchamiajac
konteksty zwigzane z Kolonizacja (Edward Said, Tomasz
7. Majkowski, Shoshana Magnet), tozsamoscia hybry-
dyczng (Souvik Mukherjee) i diaspora (Homi K. Bhabha,
Krzysztof Loska). Tworcy gier bardzo czesto - swiadomie
lub nieswiadomie - powielaja wzorce kolonialne, prezen-
tujac relacje miedzy przestrzenia i postacia. Daje sie jednak
odnalez¢ przyklady polskich gier wideo (chocby Zaginigcie
Ethana Cartera /2014/ czy Werewolf: The Apocalypse — Heart
of the Forest /2020/), ktorych autorzy dekonstruuja kolo-
nialny paradygmat myslenia o podrozowaniu zaréwno na
poziomie fabuly, jak i mechaniki rozgrywki.
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Wprowadzenie

Podréze zaposredniczone medialnie sa dla ponowoczesnych spoteczenstw
zupelnie naturalne, a turystyka wirtualna, generujaca coraz liczniejsze grono cyf-
rowych wagabundéw, jest wspierana przez rozwdj najnowszych technologii. Ob-
razy rzeczywisto$ci, symulowane za po$rednictwem nieustannie udoskonalanych,
otaczajacych nas zewszad ekran6w, imituja to, co realne, i — w pelnej zgodzie z po-
etyka symulakrow — staja sie czeScia do$wiadczenia realnoéci'. Realne miejsca nie
tylko sa zastepowane przez wirtualne nie-miejsca?, z ktérymi pozostaja w rozma-
itych zaleznosciach ekonomicznych, spotecznych i kulturowych, ale takze w po-
dobny sposéb odpowiadaja na ludzkie potrzeby i oferuja pozadane formy empirii.

W kontekscie podrézy wirtualnych szczegdlna funkcje petnia gry wideo,
ktére otwieraja przed uzytkownikami liczne, wiarygodnie symulowane prze-
strzenie® oraz udostepniaja im szeroki zakres interakgji z zapo$redniczona rzeczy-
wisto$cia, a w konsekwengji stymuluja cyfrowy nomadyzm. Na podobienstwo
miedzy grami wideo a narracja podréznicza zwracano uwage juz w latach 90.
ubiegtego stulecia, kiedy dyskurs groznawczy dopiero sie rozwijat, a gry opero-
waly ograniczonymi §rodkami wyrazu audiowizualnego*. Por6wnywano eksplo-
racje wirtualnej przestrzeni z aktem odkrywania rzeczywistego Swiata, a analogie
te uprawomocniata nie tylko identyczna sytuacja podmiotu (jako odkrywcy ma-
pujacego terytorium), ale takze specyfika doswiadczania odkrywanej rzeczywi-
sto$ci, niepozbawiona obciazenia kulturowego i historycznego.

Ideologiczne implikacje podrézowania w grach wideo zostaty interesujaco
oméwione miedzy innymi przez Souvika Mukherjee, Tomasza Z. Majkowskiego
oraz Shoshane Magnet, ktérzy badajac sposoby ksztattowania chronotopu gier
oraz specyfike jego doSwiadczania przez gracza, wykorzystali narzedzia i teorie
studiéw postkolonialnych. Magnet, analizujac zakres nawigowania uzytkownika
w przestrzeni, juz na poczatku XXI w. dowodzita, ze krajobrazy w grach wideo sa
aktywnie konstruowane wedtug okreslonej struktury ideologicznej®. Myl te rozszerzyli
Mukherjee® i Majkowski’, ktérzy postugujac sie odmiennym oraz zréznicowanym
materialem egzemplifikacyjnym, wskazywali, w jaki sposéb gry ucielesniaja pry-
marne zalozenia kolonializmu. Podazajac wytyczona przez tych badaczy Sciezka,
w niniejszym szkicu potacze refleksje groznawcza z rozpoznaniami z zakresu stu-
diéw postkolonialnych, aby wskaza¢, jak doswiadczenie podrézowania po wy-
branych grajobrazach (gamespaces®) konkretyzuje sie w dziataniach kolonizatora
zawlaszczajacego obca (sobie) przestrzen.

Grajobrazy traktuje — zgodnie z propozycja Juliana Kiicklicha — jako zwi-
zualizowany obszar dziatan gracza, w ktérym obowiazuja okreslone reguty mo-
delujace interakcje uzytkownika z przestrzenia’. Zakres i swoboda eksploragji
grajobrazu sa zréznicowane i najcze$ciej uzaleznione od konwencji gatunkowej/
przedstawieniowej wykorzystanej w danej grze. Gry, ktére cechuje dynamika
dziatania, intensywne tempo eksploracji oraz rozwdj fabuty zalezny od decyzji
uzytkownika (na przyktad typu open world), bardzo czesto skracaja czas eksplo-
racji $wiata przedstawionego, choc¢by dzieki wykorzystaniu znacznikéw szybkiej
podrézy — porecznych, diegetycznych znakéw symbolicznych umozliwiajacych
btyskawiczne przemieszczenie sie postaci w przestrzeni. Z kolei te polegajace na
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rozwiazywaniu zagadek logicznych, odkrywaniu odstepstw od zastanych wzor-
c6w oraz obserwagji sekwengji zdarzen (na przyklad przygodowe i symulatory)
ksztattuja korpus cyfrowego nomady, intensyfikujac do$wiadczenie podrézy.
Ten drugi typ, zajmujacy mnie najbardziej, zazwyczaj wykorzystuje mechani-
ke przemieszczania sie w czasie rzeczywistym — polega na powolnej, mozolnej,
niepozbawionej przeszkéd wedréwce przez grajobraz, podejmowanej po to, aby
dotrze¢ do okreslonego celu i zawtaszczy¢ go'’. Taki model zachowan w prze-
strzeni gry powiela rzeczywiste praktyki zwiazane z kolonizacja nowych obsza-
réw przez alochtonéw.

To, w jaki sposéb dzialania te znajduja przedluzenie w sferze wirtualnej,
zbadam, skupiajac sie na okreslonym typie grajobrazu — kompleksach lesnych sta-
nowiacych przestrzen cyfrowej wiéczegi. W wielu grach las jest symbolem tego,
co naturalne, a zatem nie(s)cywilizowane, nieskazone technologicznie i przemy-
stlowo, nietkniete ludzka reka, i jako taki jawi sie niczym idealny obszar ekspansji
kolonizacyjnej. Le$ne grajobrazy sa waznym miejscem akgji licznych polskich gier
cyfrowych, a zarazem czesto funkcjonuja w nich jako bohater pierwszoplanowy.
Odbiér takiego grajobrazu, jego potencjat narracyjny i ludyczny jest —jak wskaze —
uwiktany w wiele kontekstéw zwiazanych z konsumpgja, ekonomia, ekologia
oraz imperializmem.

Kolonizator wkracza do lasu

Geste lasy, dzikie, niedostepne, zwarte puszcze to krajobrazy czesto adap-
towane na potrzeby horroréw przetrwania (survival horrors) — podgatunku gier
grozy, w ktérym celem gracza jest — zgodnie z nazwa — zapewnienie awatarowi
przetrwania we wrogim $rodowisku. Nieprzewidywalno$¢ komplekséw lesnych,
ktéra nie pozwala antycypowac czyhajacych niebezpieczenstw, oraz przytlacza-
jaca czlowieka gesto$¢ zalesienia utrudniajaca odnalezienie sie w terenie wydaja
sie adekwatnym kontekstem dla ksztattowania grozy. Nic zatem dziwnego, ze
taka wizja lasu zostata zaprezentowana w horrorze Darkwood (prod. Acid Wizard
Studio, 2017), ktérego akcja dzieje sie w fikcyjnej puszczy gdzie$ na pograniczu
Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej oraz terytorium tak zwanego bloku wschodnie-
go w pdznych latach 80. XX w.

Bohaterowie sa uwiezieni w lesie czy tez — ujmujac kwestie precyzyjniej —
przezlas. Ten bowiem nie tylko ma potencjal sprawczosci, ale réwniez zostat obda-
rzony swoista inteligencja strategiczna — nieustannie sie rozrasta, zajmujac znacz-
na cze$¢ miast, jakby pragnat je odzyskaé. Prowadzenie dziatan w §wiecie gry
jest utrudnione ze wzgledu na nieprzewidywalno$é terytorium le$nego, a co za
tym idzie — zmienno$¢ przestrzeni, ktéra na poziomie mechanik rozgrywki zosta-
ta osiagnieta przez implementacje opcji proceduralnego generowania obszaru'’.
Oznacza to, ze uzytkownik — nawet doswiadczajac gry po raz kolejny — nie ma
mozliwoéci odtworzenia granic lasu, jego zmapowania. Ludzie zagubieni w nie-
znanym, skrajnie nieprzyjaznym terenie sa zmuszeni walczy¢ o przetrwanie. Jest
to tym trudniejsze, ze puszcza okazuje sie nie tylko ekspansywna, ale i nadnatu-
ralna — pochtonawszy swoje ofiary, zmienia je w potwory, ktére stanowia kolejne
zagrozenie dla postaci grywalnych.
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Zaginigcie Ethana Cartera, prod. The Astronauts (2014)

Blair Witch, prod. Bloober Team (2019)
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Ekspansywno$¢ lasu, wtasciwa mu zdolno$¢ do pochtaniania tego, co
»cywilizowane”, sklonno$¢ do zawlaszczania uprzednio oswojonej przestrze-
ni wydaja sie czytelnymi sygnatami odwrécenia wzorca kolonialnego, zgod-
nie z ktérym kolonizator — jako noénik kultury — przeksztalca to, co ,dzikie”,
»niecywilizowane”. Oto bohater (cztowiek), prébujac przetrwaé w konfrontacji
z opresyjna natura, walczy nie tylko o swoje zycie, ale takze o swoja tozsamos¢ —
podmiotowa, spoteczna i kulturowa. Las, pochlonawszy cztowieka, zmienia go
w byt nie-ludzki, upodabnia do siebie, odziera z tozsamosci wspdlnotowej; wy-
znacza mu przy tym zupelnie nowe cele i motywacje, ktére sa wspélne z tymi
wlasciwymi inteligencji ,naturalnej”. Innymi stowy, las niweluje réznice mie-
dzy bytami nieludzkimi oraz ludZzmi, przymusowo taczac cztowieka z natura,
wchtaniajac go w siebie.

Podstawowym zatozeniem kolonializmu jest réznica (spoteczna lub etnicz-
na), przy czym kategoria ta jest rozumiana negatywnie. Kolonizator anektuje In-
nego w okreslone ramy istnienia spotecznego i kulturowego, wymuszajac na nim
adaptacje. R6znica miedzy kolonizatorem a Innym nie moze jednak zosta¢ zni-
welowana catkowicie; Inny nigdy nie osiagnie statusu kolonizatora. Na podobnej
zasadzie cztowiek wchtoniety przez las bedzie tylko monstrualna proteza tegoz,
jego groteskowym odbiciem'?. W tym sensie kreacja puszczy w Darkwood moze
by¢ cennym kontekstem dla analizy sposobéw manifestowania sie dyskurséw
postkolonialnych w narracgjach interaktywnych. Krytyce zostat tu bowiem pod-
dany logocentryzm — wazny element ideologii kolonialnej (cho¢ las nie artykutu-
je swoich zamiaréw, nie postuguje sie jezykiem, to okazuje sie bytem niezwykle
konsekwentnym, dysponuje umiejetnoécia myslenia strategicznego, potrafi dos-
konale komunikowac sie w obrebie wlasnej ,spotecznosci” przy uzyciu nieludz-
kiego jezyka). Ponadto zostal przeksztatcony motyw inkorporagji terytorium —
aneksji dokonuje to, co pierwotne i naturalne, czyli las.

W przeciwienstwie do wielu innych horroréw przetrwania, ktérych ak-
gja dzieje sie w przestrzeniach lesnych, puszcza w Darkwood nie jest wytacznie
malowniczym ttem, przerazajaca sceneria wydarzen®. Jej funkgje inscenizacyjne,
zwiazane z generowaniem do$wiadczen estetycznych czy uczudé, przede wszyst-
kim grozy, nie sa najwazniejsze. Las jest tutaj rownoprawnym i pelnoprawnym
bohaterem opowiesci — antagonista majacym okre$lone cele i motywacje. Dlate-
go wlasnie puszcza w Darkwood stanowi doskonaty przyktad grajobrazu w petni
zawartego', czyli na tyle unikatowego i dookreslonego, ze akcja gry nie mogta-
by mie¢ miejsca w zadnej innej przestrzeni (nawet w innej przestrzeni lesnej).
Antropomorfizacja lasu i nadanie mu okre$lonych cech skutkuje tym, ze tatwo
poddaje sie on metaforyzacji — przeniesienie znaczen z kolonizatora na puszcze
jest uzasadnione specyfika tego samostanowiacego bytu, ktérego konsekwentne
dzialania polegaja na rozszerzaniu i utrwalaniu swojej tozsamosci.

Taka konstrukcja przestrzeni moze zosta¢ odczytana réwniez z nieco innej —
ekologicznej — perspektywy jako zaangazowana préba przedstawienia natury
w taki sposdb, aby umozliwic lepsze zrozumienie jej mechanizméw. Cho¢ w Dark-
wood las jest hiperbolizowany, a nawet nabiera cech monstrum, to zainscenizowa-
na relacja miedzy cztowiekiem i natura nie zostata nacechowana jednoznacznie
negatywnie. Podkreslono wspétzalezno$¢ tego, co ludzkie i nie-ludzkie, koniecz-
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noé¢ wypracowania pewnego kompromisu — wprawdzie ekspansywny las sie nie
zatrzyma, ale cztowiek i przyroda moga zacza¢ wspélistnieé. Takie spojrzenie na
rzeczywistosc jest bliskie myéli Brunona Latoura, ktéry pisat o mozliwosci budo-
wania wspélnego $wiata ludzi i nie-ludzi®.

Ukazywanie lasu jako wrogiej i nadnaturalnej przestrzeni ma takze miej-
sce w innych polskich produkcjach nalezacych do gatunku horroru. Wspomnie¢
tu mozna chocby gre Blair Witch (prod. Bloober Team, 2019) — swobodna adap-
tacje'® serii filméw pod zblizonymi tytutami, ktérej akcja toczy sie w znanym
z kinematograficznego pierwowzoru Black Hills Forest w Burkittsville, a takze
Medium (2021) — kolejna gre tego samego studia, w ktdrej czes¢ znaczacych se-
kwengji rozgrywa sie w opuszczonym oérodku wypoczynkowym w lesie pod
Krakowem, w realiach postkomunistycznej Polski poczatku lat 90. Co znamienne,
w Medium groze wywotuje popularny kurort wakacyjny, zwyczajowo kojarzony
z odpoczynkiem i beztroska. Odwrécenie podstawowych wtasciwosci przestrze-
ni (otulony puszcza o$rodek okazuje sie siedliskiem niebezpieczeristw wymykaja-
cych sie racjonalnemu poznaniu) jest charakterystyczne dla horroréw spirytuali-
stycznych, a zrédet tego motywu nalezy poszukiwaé w popularnych realizacjach
filmowych'. W pelnej zgodzie z poetyka podgatunku eksploracja pozostatosci
resortu i jego lednych, malowniczych okolic pozwala odkry¢ tajemnice 0séb nie-
gdy$ zamieszkujacych i odwiedzajacych te przestrzen, jak réwniez zmierzy¢ sie
bohaterce z wlasna przesztoscia. Konsekwencja rekolonizagji lasu, mapowania
terenu i poszukiwania §ladéw uprzedniej obecnosci ludzi jest zatem odkrycie
wlasnej podmiotowosci. Zawlaszczenie nieznanego terytorium pozwala poglebié
to, co znane — osobista tozsamosé¢. W szerszym ujeciu pozornie nostalgiczna po-
dréz protagonistki (tytutowego medium) ujawnia nieumiejetno$¢ radzenia sobie
z tym, co minione, oraz stanowi przyczynek do zmierzenia sie z historia zaréwno
indywidualna, jak i spoteczna, bowiem umozliwia rozpoznanie skomplikowa-
nych relacji miedzy polska terazniejszocia i przesztoscia'®.

Takze w Blair Witch podrézowanie jawi sie jako czynnosé¢ pozwalajaca na
dogtebne zrozumienie siebie, a jednoczednie stanowi interesujace rozszerzenie
narragji filmowej. Odwotujac sie do popularnej serii horroré6w paradokumen-
talnych, twoércy gry nadali leSnej wedréwce rozpoznawalna strukture przez do-
stosowanie jej do wzorcéw kina grozy. Oto gtéwny bohater, weteran wojenny
Ellis, w towarzystwie psa-przyjaciela poszukuje dziewiecioletniego chtopca, kt6-
ry zaginal w nawiedzonym lesie. Uruchomienie takiego kontekstu medialno-
-narracyjnego sprawia, ze doSwiadczenie podrézy w okolicznosciach przyrody
staje sie nie tylko intensywne emocjonalnie, ale tez znaczace ideologicznie. Z jed-
nej strony to sposéb na przywrdécenie tadu i naprawe wiezi spotecznych, a z dru-
giej — dziatanie wrecz autoterapeutyczne, majace na celu zmierzenie sie bohatera
z wlasnymi traumami.

We wszystkich trzech przypadkach awatarami uzytkownika sa postacie
osamotnione i zagubione w samostanowiacej przestrzeni. Wkraczaja do niej
jednak (albo funkcjonuja w niej) na wlasnych zasadach — sa tam po to, aby zro-
zumie¢ siebie i ,,cywilizowana” rzeczywistos¢, ktéra pozostawili za soba. Zeby
to uczynié, bohaterowie — rekami gracza, ktéry konkretyzuje ich dziatania
w nawigowalnej przestrzeni gry — musza zawlaszczy¢ obca przestrzen, pozna¢
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i poskromi¢ przynaleznych jej autochtonéw, zreorganizowac ja w taki sposéb,
aby stata sie im podlegta. Nie zawsze jest to mozliwe, a z pewnoscia nigdy nie
jest fatwe — las stawia opdr przed aneksja, dynamicznie stwarzajac tym samym
wlasna tozsamosé. Zaczyna funkcjonowacé jako pelnoprawny bohater, ktérego
cele (ekspansja albo zachowanie status quo) stoja w sprzecznosci z aspiracjami
postaci grywalnych.

Zalezno$¢ miedzy dazeniami kolonizatora oraz oporem kolonizowanego
stanowi podstawowe zrédto napieé fabularnych oraz wyzwan réwniez w grze
Green Hell (prod. Creepy Jar, 2019), reprezentujacej jednak odmienny gatunek
niz oméwione wyzej horrory przetrwania. Green Hell jest przyktadem symula-
tora, a celem gry staje sie symulowanie rzeczywistych aktywnosci. Specyfika
symulatoréw zasadza sie na niefikcjonalnym charakterze narragji. Ich tworcy
zacieraja granice miedzy realis a virtualis, kreuja swoiste symulakry rzeczywi-
stosci, sktadajac obietnice doswiadczenia bliskiego rzeczywistemu'. Moze sie
ono wiazac¢ z imitacja dziatan specjalistycznych (jak na przyktad w symulato-
rach prowadzenia maszyn ciezkich®), odnosi¢ do codziennosci (gdy chodzi
o tak zwane simy?!) badz symulowaé sytuacje ekstremalne, jak dzieje sie to
w przypadku Green Hell.

Celem gracza jest przetrwanie w tytulowym zielonym piekle — w glebi
amazonskiego lasu deszczowego. Aby sprosta¢ temu nietatwemu zadaniu, jest
on zmuszony poznac i zinternalizowa¢ zasady sztuki przetrwania za posrednic-
twem awatara. Mechanika gry zostata catkowicie podporzadkowana temu celo-
wi, a uzytkownik nawiguje w przestrzeni po to, by zdobywac wode, pozywienie,
opat oraz surowce konieczne do wytworzenia ekwipunku niezbednego do prze-
zycia oraz zbudowania schronienia. Bohater prébuje zatem podporzadkowac so-
bie, czyli skolonizowac skrajnie niebezpieczna przestrzen. Uzytkownik, oswajajac
obce terytorium, wielokrotnie ponosi porazke. Poziom trudnoéci gry jest wysoki,
a gameplay zostal zaprojektowany w taki sposéb, ze powtarzanie dziatan i plano-
wanie kolejnych krokéw jest konieczne do osiagniecia epifanii*®. Cierpliwy i nie-
ustepliwy gracz/bohater jawi sie w tej perspektywie jako mityczny kolonizator —
czlowiek peten uporu, zdolny do strategicznego myslenia, zaradny i pracowity,
dzieki czemu moze zawlaszczy¢ dzikie terytorium.

Analiza mechanik gry umozliwia zatem odczytanie Green Hell jako produk-
gji uwiktanej w dyskurs imperialny. Uruchamia ona konteksty zwiazane z prze-
moca kultur dominujacych® — bialy czlowiek wkracza w samowystarczalna,
dziewicza przestrzen leéna i pragnie ja okietznaé, podporzadkowac sobie. Nalezy
podkresli¢, ze celem rozgrywki wcale nie jest ucieczka czy opuszczenie wrogiego
terytorium, ale wlasnie oswojenie go za pomoca narzedzi lub metod symbolizu-
jacych rozwdj cywilizacyjny (schronienie, przetwarzanie zywnosci, oczyszczanie
wody). Mamy tutaj zatem do czynienia z dostowna kolonizacja le$nego grajo-
brazu*, a przy tym raczej z nieintencjonalnym powielaniem przez twércéw gry
wzorca kolonizacyjnego.

Tomasz Z. Majkowski, analizujac mapy $wiata w grach udostepniajacych
uzytkownikowi do eksploracji rozlegle terytoria, zwracal uwage na to, ze sposéb
ich skonstruowania (naniesione na nie puste miejsca czy biate obszary sugerujace
istnienie nieodkrytych i wartych zbadania terenéw) jest przyktadem mysélenia im-
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perialnego. Tym samym zaktada sie bowiem, ze dopiero awatar-kolonizator moze
w prawidlowy sposéb odczytaé przestrzen, ktéra przeciez zostala juz uprzednio
rozpoznana przez funkcjonujacych w jej obszarze autochton6w?. Taka konstruk-
ja jednego z waznych elementéw mechaniki jest - jak wskazuje autor — rezultatem
pracy imperialnej wyobrazni w takim samym stopniu, jak analizowane przez Edwarda Sa-
ida mechanizmy fabularne i konstrukcyjne powiesci realistycznej — swiadomie i nieswia-
domie powiela znaturalizowang ideologie imperialng®. Analogicznie gry takie jak ro-
dzima Green Hell, ktére w centrum opowiesci umieszczaja protagoniste-alochtona
ujarzmiajacego obce terytorium?, moga by¢ interpretowane z uwzglednieniem
podobnych kontekstéw. Swiadomoé¢ imperialna manifestuje sie tutaj — intencjo-
nalnie badz nieintencjonalnie — na poziomie struktury fabularnej (zaradny boha-
ter prébuje podporzadkowac sobie wroga przestrzen, aby przetrwac), konstrukgji
$wiata przedstawionego (leSny grajobraz jest prezentowany jako terytorium nie-
ujarzmione) i gameplaya (zrédlem przeszkéd i wyzwan — aporii — jest puszcza,
ktéra bohater dostosowuje do siebie za pomoca okre§lonych narzedzi).

Porazka w lesnym grajobrazie

W catkiem odmienny i znacznie bardziej zniuansowany sposéb relacje
miedzy podmiotem do$wiadczajacym natury a niq sama ustanawia hybrydyczny
gatunek taczacy cechy symulatora i gry przygodowej, jakim jest walking simulator.
Gameplay w tak zwanych symulatorach chodzenia polega na niespiesznej eks-
ploracji przestrzeni udostepnianej przez twércéw. Bohaterowie w tego rodzaju
grach zazwyczaj nie maja precyzyjnie okreslonych celéw, a kolejne zdarzenia nar-
racyjne rozwijaja sie podczas samotnej, wirtualnej wedréwki, nie za$ na skutek
interakgji z bohaterami niezaleznymi czy obiektami w §wiecie przedstawionym?.
Innymi stowy, doswiadczenie immersji — zanurzenia w rzeczywistosci cyfrowej —
jest ksztattowane przez symulowanie codziennej, zwyczajnej aktywnosci, czyli
spaceru. ,Zwyczajne” do§wiadczenie wedréwki okazuje sie jednak, paradoksal-
nie, nadzwyczajne, gdyz podmiot grajacy zostaje uwiklany w sie¢ napie¢ miedzy
tym, co realne i wirtualne, miedzy do$wiadczeniem rzeczywisto3ci i wirtualnoéci,
ktére wzajemnie sie dopelniaja.

Te skomplikowana zalezno$¢ na linii realis — virtualis w interesujacy spo-
s6b problematyzuje szeroko doceniona poza granicami kraju produkcja polskie-
go studia The Astronauts Zaginiecie Ethana Cartera (2014)*. Jej schemat fabularny
wydaje sie prosty — gracz wciela sie w prywatnego detektywa, Paula Prospera,
ktéry przybywa do matego goérskiego miasteczka Red Creek Valley, aby odnalez¢
tytutowego jedenastolatka, zaginionego w tajemniczych okolicznoéciach. Sledczy
wykorzystuje przy tym zaréwno swoje zdolnosci paranormalne, jak i umiejetno$¢é
dedukcji. Uzytkownik obserwuje przestrzen z perspektywy pierwszoosobowej,
oczami awatara, co implikuje catkowite ukrycie postaci w przestrzeni pozakadro-
wej (okazuje sie rowniez znaczace, jesli chodzi o interpretacje utworu®). Prospe-
ro, prowadzac $ledztwo, eksploruje obszar leény otaczajacy miasteczko. To tam
odnajduje kolejne wskaz6éwki dotyczace zaginiecia chtopca, a takze poznaje coraz
bardziej nieprawdopodobna historie Red Creek Valley, w ktoérej to, co rzeczywi-
ste, miesza sie z tym, co irracjonalne.
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Werewolf: The Apocalypse — Heart of the Forest,
prod. Different Tales (2020)
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Darkwood, prod. Acid Wizard Studio (2017)
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Leény grajobraz, ktéry uzytkownik przemierza za poérednictwem awata-
ra, stanowi odwzorowanie realnej przestrzeni polskich gér karkonoskich. Wybra-
ne miejsca Karkonoszy zostaty sfotografowane, a nastepnie zaimplementowane
do programu komputerowego, w ktérym dwuwymiarowe zdjecia przeksztatcono
w tréjwymiarowe modele obiektéw i przeniesiono do systemu gry. Proces ten,
okreslany mianem fotogrametrii®!, umozliwit stworzenie — dostownie - fotoreali-
stycznej przestrzeni, z detalicznymi teksturami obiektéw i wiarygodnie oddany-
mi efektami wolumetrycznymi®. Gracz, choé¢ nawiguje w przestrzeni wirtualnej,
eksploruje terytorium realne, mimo Ze zaposredniczone, co znaczaco wplywa na
odbiér grajobrazu. Jest on wiarygodny, a sktadajace sie nafi elementy (liczne od-
miany drzew iglastych i liciastych, kora i kamienie porosniete mchem, $ciétka
z widocznymi zeschlymi li$émi oraz igliwiem, bogata tkanka runa le$nego czy
wydeptane Sciezki) sprawiaja wrazenie rzeczywistych. Takie uksztaltowanie
i urozmaicenie grajobrazu pozwala go uzna¢ za realistyczny, a zatem takze praw-
dziwy. Cho¢ awatar gracza jest bez watpienia alochtonem wkraczajacym w obca
przestrzen (czuje sie w niej wyobcowany, co wyraza przez monologi z offu), to
uzytkownik, polegajac na kompetencjach i doswiadczeniu ze swej codziennosci,
moze te przestrzen potraktowac jako ,prawdziwa”, naturalna i w pewien sposéb
neutralna, dana cztowiekowi raz na zawsze.

Co wiecej, w grajobrazie tym — z uwagi na przyjeta konwencje gatunkowa —
obowiazuja podobne zasady fizyczne, spoteczne i kulturowe jak w przestrzeni
rzeczywistej. Paul Prospero porusza sie po lesie niespiesznie, idzie wyznaczony-
mi szlakami, podaza za punktami charakterystycznymi, stopniowo oswajajac sie
z gesta puszcza, w ktorej jest zupelnie sam. To kolonizator cierpliwy i nieuste-
pliwy. Dazy do tego, aby nie tyle zmapowac to obce sobie terytorium, ile odkry¢
i oswoi¢ prawde o nim — ta za$ okazuje sie zupelnie odmienna od prawdy auto-
chtonéw, mieszkaricéw Red Creek Valley, sugerujacych, ze Ethana Cartera opetat
demon. Racjonalny detektyw zostaje zatem przeciwstawiony zabobonnym ,,dzi-
kim”, z ktérymi nawet nie moze wejs¢ w dialog (przemawiaja doni niejako z innej
czasoprzestrzeni, sa wizualizowani w trybie retrospekgji). Niemozno$¢é porozu-
mienia jest znamienna — Prospero natrafia na bariere nawet nie tyle komunikacyj-
na, ile kulturowa — jest obcym, ktéry nie moze przyjaé perspektywy autochtona.
Odtworzenie postrzegania Innego nie jest obiektywnie mozliwe, bo pozostaje
uwiktane ideologicznie — domniemane do$wiadczenie kolonizowanego zostaje
przefiltrowane przez do$wiadczenie kolonizatora i przezen przewartoSciowane.
Jest to jedna z przyczyn, dla ktérych detektyw nie potrafi zrozumie¢ pobudek
i sposobéw dziatania lokalnej spotecznosci, a zatem réwniez pojaé calej sytuagiji.

Wirtualna przestrzen dziatania gracza — w przeciwienstwie do zamieszku-
jacych ja postaci — nie jest jednak obca, bo w pewnym zakresie pozostaje tozsama
z przestrzenia realna, a jej dodwiadczenie jest analogiczne do rzeczywistych do-
Swiadczen samotnej wedréwki po lesie. Taka koncepcja wyklucza zatem antropo-
morfizacje natury charakterystyczna dla oméwionych wczeéniej horroréw prze-
trwania, a odkrywanie terytorium rozszerza sfere empirii znana z codziennoci.
Owo specyficzne do$wiadczenie gry, odwotujace sie do codziennosci, pozwolito
na uksztattowanie fabuly w taki sposéb, aby gracz poniést fiasko, ktére mozna
okresli¢ jako porazke kolonizatora.
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Im bardziej Prospero — a wraz z nim uzytkownik — zaglebia sie w fotore-
alistyczna przestrzen lasu, im wiecej odkrywa terytorium i zdarzen, ktére mialy
tam miejsce, tym bardziej odlegta staje sie perspektywa odnalezienia chtopca. Cel
wedréwki awatara nie moze zostac osiagniety — podréznik-kolonizator, polegajac
na swych umiejetnosciach oraz do$wiadczeniu i prébujac oswoi¢ oraz uporzad-
kowa¢ otaczajaca go rzeczywisto$¢, ponosi porazke. Co wiecej, badajac pograni-
cze i przebywajac na styku tego, co ,normalne” (w znaczeniu: zgodne z wiedza
i doswiadczeniem kolonizatora) oraz paranormalne (czyli nie tylko wymykajace
sie poznaniu racjonalnemu, ale i przeczace akceptowanym warto$ciom, wyobra-
zeniom i przekonaniom), traci swoja tozsamo$¢®.

Ostatecznie okazuje sie, ze starannie symulowana przestrzen lasu jest ilu-
zja, skrajnie subiektywna wizja bedaca wytworem imaginacji Ethana Cartera.
W czasie rozwiazywania zagadki dotyczacej znikniecia chtopca gracz dowiaduje
sie, ze nieSwiadomie przywotal on mroczne sity, ktére stopniowo opanowaty mia-
steczko i jego mieszkaficéw, a w kopalni Red Creek Valley znajdowato sie przej-
Scie do innego wymiaru. Fabula staje sie zatem coraz bardziej nieprawdopodobna
i przypomina fantastyczne opowiadania Cartera. W zakoficzeniu gry, po rozwia-
zaniu wszystkich zagadek w le$nej przestrzeni, pojawia sie nieinteraktywna fil-
mowa sekwencja retrospektywna. W scenie, ktéra petni réwniez funkcje epilogu,
wyijasnia sig, ze Paul Prospero byt tylko owocem wyobrazni Ethana (jednocze$nie
uzasadnia to, dlaczego wyglad bohatera nigdy nie zostat zaprezentowany w ka-
drze), a chlopiec zginat w wyniku nieszcze$liwego wypadku, zatrzasnawszy sie
w piwnicy ptonacego domu.

W takim ujeciu odkrywca — podmiot narracyjnie zobiektywizowany™,
a zarazem fokalizator rzeczywisto$ci przedstawionej — traci swoja tozsamo$¢ na
skutek postepujacego aktu odkrywania. W tym sensie gra wpisuje sie¢ w proble-
matyke studiéw postkolonialnych, jako ze bohaterem jest jednostka hybrydycz-
na, ktéra tylko pozornie reprezentuje figure racjonalnego odkrywcy. W istocie
jego dziatania sa skazane na porazke; nie jest w stanie zrozumie¢ i wyjadni¢ za-
stanej rzeczywistosci, bo ta niejako wykracza poza zakres jego poznania. Takie
uksztattowanie awatara jest znamienne — wymyka sie on stereotypowi zwycie-
skiego herosa, klasycznego protagonisty gier wideo, ktéry przybywa do obcego
Swiata i w nim zwycieza. W Zaginigciu Ethana Cartera gléwna postaé przegrywa —
okazuje sie jedynie zsubiektywizowanym wyobrazeniem podporzadkowanym
wyobrazni chiopca, jest podlegta (subaltern®) perspektywie Innego. Podréz, cho¢
sugestywnie wizualizowana z wykorzystaniem technologii fotogrametrii, ma za-
tem przede wszystkim charakter wewnetrzny — kolonizacja le$nego grajobrazu
pozwala kolonizujacemu poznaé prawde o sobie samym.

Tworcy polskich gier cyfrowych czesto dekonstruuja kulturowo (i teksto-
wo) ugruntowany motyw podrézy bohatera, mapujacego nieznane terytorium,
w ten sposéb, ze uniemozliwiaja mu zwyciestwo. Posta¢ ponosi fiasko — wkracza
do zupelnie obcej przestrzeni po to, aby ja poznac i oswoié, ale nie jest w stanie
tego uczynic®. Ostatecznie to wasnie bohater podporzadkowuje sie nieznanemu
terytorium oraz jego mieszkancom. Taka konstrukcja narracyjna sktania ku dzia-
faniom interpretacyjnym w duchu postkolonialnym - liczy sie tu bowiem przede
wszystkim podmiotowos¢ cztowieka, ktéra podlega transformacjom. Ewa Do-
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manska wskazywata, ze w centrum zainteresowania studiéw postkolonialnych
znajduje sie jednostka, ktéra zostala uksztalttowana przez ideologie kolonialna
oraz imperialng, a mimo to swoja tozsamo$¢ warunkuje tym, co niekolonialne
i nieimperialne”. Refleksja postkolonialna obejmuje zatem namyst nad podmio-
tem hybrydycznym, zawieszonym miedzy réznymi porzadkami rzeczywistosci.

Przyktadem bohatera hybrydycznego jest wtasnie Paul Prospero. Jego toz-
samo$¢ to konstrukt sztuczny, fikcyjny, z géry narzucony. Samoswiadomos¢ de-
tektywa zostata uksztaltowana przez wyobrazenia Ethana. Czujac ograniczenia
wlasnej tozsamosci, Prospero prébuje odkryé prawde o sobie (dazenie to ukrywa
jednak pod pretekstem $ledztwa). Poznajac ja, dowiaduje sie 0 swoim rzeczywi-
stym (nie)istnieniu. Staje sie czeScia (nie)pamieci, pozostawiajac po sobie $lad je-
dynie w le$nym grajobrazie.

Las jako zrodlo tozsamosci

Hybrydyczny charakter awatara jeszcze mocniej, a przy tym uruchamiajac
kolejne konteksty zwiazane ze $wiadomoscia zaréwno postkolonialna, jak i eko-
logiczna, manifestuje sie we wspomnianej juz grze Werewolf: The Apocalypse — Heart
of the Forest. Jest to druga produkcja polskiego studia Different Tales, zatozonego
przez grupe tworcéw pracujacych wezesniej przy serii gier Wiedzmin (prod. CD
Projekt RED, 2007-2015)*. Werewolf... reprezentuje gatunek fikcji interaktywnej,
€O 0znacza, ze narracja jest rozwijana przede wszystkim za pomoca tekstu — stowa
pisanego. Gra stanowi jednoczeénie adaptacje Wilkotaka: Apokalipsy (prod. White
Wolf Publishing, 1992) — popularnego systemu role-playing game, ktéry przeno-
si uzytkownika do fikcyjnego Swiata Mroku, gdzie gracze wcielaja si¢ w postaci
Garou — wilkotakéw walczacych w obronie Ziemi. Ten schemat fabularny zostat
zmodyfikowany i zniuansowany przez scenarzystéw gry cyfrowej. W peinej zgo-
dzie z poetyka transformacji tekstowej*® tworcy przeksztalcili elementy mechaniki
oryginalnej gry (wykorzystano miedzy innymi wskaznik wéciekloéci, ktéry wpty-
wa na sposob reagowania postaci na zdarzenia, a zrezygnowano z elementéw po-
tencjalnie redundantnych z punktu widzenia cyfrowej rozgrywki*’). Modyfikagji
ulegta takze koncepcja $wiata przedstawionego. Akcja Werewolf... rozgrywa sie
w czasoprzestrzeni niefikcjonalnej — w Puszczy Bialowieskiej i we wsi Bialowie-
za. W $wiecie przedstawionym, analogicznie do pierwowzoru tekstowego, obok
ludzi funkcjonuja zwierzecoludzkie hybrydy - tytutowe wilkotaki, ktérych celem
staje si¢ ochrona $rodowiska naturalnego, a w tym konkretnym przypadku: Pusz-
czy Biatowieskiej przed wycinka*'.

Garou ukrywaja swoja tozsamo$¢, przyjmujac na co dzien ludzki ksztatt.
Ta koncepgja, cho¢ niezaskakujaca, biorac pod uwage popularny sposéb prezen-
towania wilkotakéw w tekstach kultury interaktywnej i audiowizualnej, pozwala
postawi¢ pytania o granice autoekspresji i samoakceptacji podmiotu hybrydycz-
nego. Kwestie te wydaja sie kluczowe dla zrozumienia gtéwnej bohaterki gry —
Mai Boroditch. Ta Amerykanka polskiego pochodzenia przybywa w odpowiedzi
na niepokojace sny o puszczy, ktére nawiedzaja ja od dtuzszego czasu, do Biato-
wiezy, gdzie bedzie musiata sie zmierzy¢ z przesztoscia swojej rodziny oraz swo-
im przeznaczeniem. Wraz z rozwojem fabuly okazuje sie, ze Maia jest potomkinia
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wilkotakéw i sama w sobie odkrywa wladciwa im tozsamo$éé. Od gracza zalezy to,
w jaki spos6b ja wykorzysta — czy jako jedna z Garou bedzie agresywnie walczy¢
o0 ochrone puszczy, czy raczej, dopuszczajac do glosu swa ,ludzka” strone $wia-
domosci, zdecyduje sie dziata¢ bardziej pojednawczo i na przyktad wykorzysta
doswiadczenie aktywistyczne.

Niezaleznie od podjetych wyboréw Maia pozostaje przez cata rozgryw-
ke podmiotem hybrydycznym — zawieszona miedzy réznymi porzadkami rze-
czywistosci, jednocze$nie lawiruje pomiedzy swymi tozsamo$ciami. Czyni to
z wprawa, niejako przyzwyczajona do ukrywania — przynajmniej czeSciowo —
swojej wrazliwodci oraz indywidualnos$ci. Jest ona — wzorem bohateréw, ktéry-
mi szczegdlnie interesuja sie twércy postkolonialni — spotecznie wykluczona, i to
wykluczona podwdéjnie. Z jednej strony jej ,innoé¢”, odmiennoé¢ od otoczenia
spoteczno-kulturowego determinuje pochodzenie. Maia jest imigrantka — sny
o Biatowiezy nieustannie przypominaja jej o polskich korzeniach czy tez, ujmujac
rzecz nieco bardziej metaforycznie, o efemerycznym pierwiastku polskosci, kto-
rego nie sposéb wyrugowac. Przybywajac do kraju, bohaterka czuje sie jednak
zagubiona. Nie zna jezyka*?, ma problem ze zrozumieniem rodzimej mentalnosci,
przytlaczaja ja réznice kulturowe. Z drugiej strony Maie wyklucza jej przynalez-
noé¢ ,,ontologiczna”. Im bardziej odkrywa w sobie wilkotacza nature, tym mniej
umiejetnie komunikuje sie z otoczeniem, a zwlaszcza z przyjaciétka, ktéra towa-
rzyszy jej w Bialowiezy. Miedzy nia a innymi pogtebia sie przepasc i cho¢ znajduje
pewne zrozumienie u pozostalych Garou, to jednak czuje sie wyobcowana; jej
samo$wiadomos$¢ dopiero sie ksztattuje — tozsamos¢ podmiotu hybrydycznego
okazuje sie wyjatkowo krucha.

Tozsamo$¢ te spaja przestrzen, w ktdrej bohaterka funkcjonuje. Niefikcjo-
nalny le$ny grajobraz zostat sugestywnie opisany za pomoca struktur tekstowych
oraz zwizualizowany intensywnymi grafikami, faczacymi cechy stylu ekspre-
sjonistycznego i pop-artu. Bohaterka odwiedza Puszcze Biatowieska w newral-
gicznym momencie, kiedy trwaja protesty aktywistéw przeciwko wycince drzew
i gdy dochodzi do regularnych konfrontacji miedzy nimi a pracownikami zatrud-
nionymi do wyrebu. Maia reaguje na te sytuacja niejako dwiema stronami swojej
osobowosci: ludzka oraz nie-ludzka. Podstawowym elementem mechaniki gry
jest wspomniany wskaznik wsciektosci (rage). W zaleznosci od tego, jakie decyzje
podejmie uzytkownik, zwieksza sie on albo zmniejsza, co z kolei prowadzi do
tego, ze w przyszlodci pewne opcje lub dziatania moga by¢ dostepne badz nie.
Maia moze zareagowac na zdarzenia, ktérych jest $wiadkiem, czynnym sprze-
ciwem, nieneutralnym, a nawet agresywnym dziataniem, gestami, ktére burza
zastany porzadek spoteczny, a zatem réwniez kontestuja ideologie — w ten sposéb
odkrywa wilkotacza cze$¢ swojej osobowosci, za§ wskaznik wéciektosci wzra-
sta. Bohaterka moze jednak réwniez powstrzymaé gniew — zdecydowac sie na
dziatanie metodyczne, zgodne z przyjetymi normami spolecznymi i prawnymi,
a w domysle: stana¢ po ,racjonalnej” stronie i dowartosciowac (pojmowany bar-
dzo dostownie) pierwiastek ludzki. Niezaleznie od tego, na jaki schemat dziatar
w okre$lonych sytuacjach zdecyduje sie uzytkownik, jego wybory beda istotnie
wptywaty zaréwno na konstytuujaca sie osobowo$¢é bohaterki, jak i na przestrzeni
le$na (wycinka moze szybko postepowac badz tez zatrzymac sie na jaki$ czas).
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Warto na te zalezno$¢ spojrze¢ takze z innej strony. To, co dzieje sie z pusz-
cza, znaczaco wplywa na Maie — las nie tylko ,,wymaga” od niej podjecia decy-
zji, ale takze ,odkrywa” ja jako Garou®. To wlasnie w puszczy po raz pierwszy
przemienia sie ona w wilkotaka i to tam nastepuje rytuat przejscia — bohaterka
zostaje poddana prébom przez inne wilkotaki i zmuszona do odnalezienia swoje-
go miejsca wéréd nich. Le$ny grajobraz jest zatem przestrzenia, ktéra sankcjonuje
,innos¢”, przyzywa hybrydyczne podmioty do siebie i w pelni je akceptuje. Homi
K. Bhabha wskazywal, ze hybrydyczny Inny jest jednoczesnie obiektem pozadania
i drwiny; pragnienie bycia Innym jest nieustannie konfrontowane z pogarda dla
niego*. Taki stosunek do obcosci rzeczywiscie wystepuje poza granicami puszczy,
jednak na jej terytorium ,,innoé¢” zostaje dowartoéciowana jako to, co wlasciwe.

Bohaterka odkrywa wiec w lesie swoja podmiotowos¢, ksztattuje ja na nowo
bez dotychczasowych ograniczeri. Odzyskanie wtasnego ,ja” wymaga dziatania fi-
zycznego — wkroczenia do puszczy, a takze poznania jej i zrozumienia. Poczatkowo
Maia chce zwiedzi¢ las i jego charakterystyczne przestrzenie (pomiedzy kolejnymi
aktami rozgrywki uzytkownik wybiera, do ktérej lokacji wokét Bialowiezy sie uda),
aby dowiedzie¢ sie czego$ o sobie i swojej przesztodci. Mozna to nazwacé rodzajem
epistemicznej kolonizagji leSnego grajobrazu — alochton wkracza na obce teryto-
rium po to, by odkry¢ jego tajemnice, przejrze¢ na wskro$, w pelni pojac. Bohaterka
prébuje najpierw zawlaszczy¢ przestrzen, ale z czasem zaczyna z nig wspét-byé,
z obcego staje sie tubylcem. Okazuje sie jednak, ze tubylec musi porzucié swoje kul-
turowe, spoleczne oraz ideowe przyzwyczajenia, a nawet — dostownie — porzuci¢
wlasna skére. Maia jest w stanie w petni pojac las dopiero w wilkotaczym wecieleniu.

Taki sposéb przedstawiania hybrydycznego Innego jest znamienny i nie-
zwykle oryginalny w obszarze gier cyfrowych. Mukherjee, piszac o podmiotach
hybrydycznych w przestrzeni interaktywnej, zauwazal, ze sa one najczesciej uj-
mowane z perspektywy imperialnego kolonizatora, a zatem negatywnie — jako
byty budzace odraze, nieracjonalne i niebezpieczne, bedace zagrozeniem, ktére
nalezy wyeliminowa¢. Jako przyklad takiego sposobu ukazywania postaci poda-
wal miedzy innymi WiedZmina. Geralt walczy z podmiotami nie-ludzkimi, facza-
cymi w sobie cechy réznych organizméw, w ktérych jednak pierwiastek ludzki
jest silnie obecny (choéby strzygi czy upiory), i unicestwia je, tylko okazjonalnie
dajac Innemu doj$¢ do glosu®®. Tymczasem w grze Werewolf... Inni nieustannie
przemawiaja wlasnym gtosem - nie tylko sa samo$wiadomi i pewni swoich moz-
liwosci, ale tez zdeterminowani i niepozbawieni silnego kompasu moralnego.
Kultywuja wewnetrzne tradycje, realizuja powziete cele, my3sla i dziataja wspol-
notowo, jako Zze maja silne poczucie przynaleznosci.

Maia staje sie zatem cze$cia unikatowej spotecznosci, szczegdlnej diaspory.
Zanim jednak do tego dojdzie, musi dokonaé przemieszczenia nie tylko fizycz-
nego (przylatuje z USA do Polski), ale réwniez metaforycznego. Mamy tutaj do
czynienia z kulturowym przemieszczeniem implikujacym zmiane tozsamo$ci*.
Doswiadczenie leSnego grajobrazu umozliwia akces do zupetnie nowej kultu-
ry, ktadzie podwaliny pod budowe wyjatkowej tozsamosci i pozwala wejs¢ do
diaspory. Tomasz Dobrogoszcz zauwaza, ze ostojq diaspory jest opér migracyjnej
spotecznosci zaréwno wobec skutkéw przygodnosci jej pozycji w obcym srodowisku, jak
i niewspétmiernosci otaczajgcej jg obcosci¥’. W przypadku wilkotakéw wytworzenie
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swojej rutyny, specyficznej kultury i metod dziatania stuzy nie tyle temu, aby
uprawomocnié funkcjonowanie w leénej przestrzeni, ile zjednoczeniu sie i pozo-
staniu silnymi wtaénie wobec ludzkiej obcosci. Garou facza sie, aby usankcjono-
wacé swoja tozsamo$é aktywnoscia, ktéra — wbrew stereotypom zakorzenionym
w kulturze — jest kulturo- i sensotwércza. Chroniac nature przed degradujacym
wplywem czlowieka, wyrazaja swoje ,ja”. Czyni to takze Maia, ktéra dotacza do
walki o ochrone puszczy, wybierajac indywidualna strategie dziatania. Jednak
niezaleznie od wyboréw podjetych przez gracza bohaterka zmienia sie z alochto-
na w autochtona, z kolonizatora w tubylca, staje sie cztonkinia nowej spotecznosci
walczacej o zachowanie tego, co naturalne. Taki spos6éb ukazywania leSnego graj-
obrazu jest na polu polskich gier wideo zupelnie bezprecedensowy. Las okazu-
je sie nie tylko pelnoprawnym protagonista, wyznaczajacym rytm i dramaturgie
narracji, ale réwniez przestrzenia ekspres;ji tozsamoSciowe;j.

Podsumowanie

Lesne grajobrazy — w catej swej ztozonosci wizualnej i gameplayowej — sa
szczegoblnie chetnie eksploatowane przez twércéw polskich gier wideo. Wiaze sie to
oczywiscie z istotnymi uwarunkowaniami technologicznymi i budzetowymi (ren-
derowanie przestrzeni lesnych, z powtarzajacymi sie obiektami i detalami, ograni-
czona réznorodnoscia tekstur oraz czesto brakiem dynamicznych modeli postaci,
jest tatwiejsze niz na przyklad generowanie duzych aglomeracji miejskich*), ale
bez watpienia las jest w polskich grach nosnikiem szczegélnych znaczen narra-
cyjnych, epistemicznych i kulturowych. Dzieki zaprezentowanemu w niniejszym
szkicu spojrzeniu na le$ne lokacje z perspektywy studiéw postkolonialnych udato
sie rozpoznaé skomplikowane, czesto niejednoznaczne relacje miedzy fabula oraz
gameplayem. Przyjeta optyka pozwolila odstoni¢ zalezno$ci miedzy ksztattem
i charakterem przestrzeni a przynaleznoscia genologiczna gry. Okazalo sie, ze ,sa-
mostajace sie”, dysponujace swoista inteligencja, dynamiczne i zmienne, a zarazem
niemozliwe do odtworzenia i zmapowania przez uzytkownika leéne grajobrazy
dominuja w grach, ktérych celem jest przetrwanie awatara we wrogim $rodowisku;
natomiast kompleksy naturalne pozornie fatwe do zeksplorowania i , przyjazne”
w sensie do$wiadczenia sprzyjaja implementacji gameplaya opartego na logicznym
myéleniu i dowartosciowujacego indywidualne wybory gracza.

Uwzglednienie rozpoznan z obszaru studiéw postkolonialnych umozliwi-
o wychwycenie powtarzajacych sie tendencji w ksztalttowaniu manifestujacych
sie na poziomie gameplaya relacji miedzy przestrzenia i postacia. Bardzo czesto -
w sposob $wiadomy badz nieSwiadomy — twoércy gier powielaja wzorce kolo-
nialne (obcy funkcjonuje jako symbol tego, co ,dzikie”, podczas gdy koloniza-
tor uosabia to, co ,cywilizowane”; przestrzenie niezaanektowane jeszcze przez
»zachodniego” cztowieka wymagaja kolonizacji, nawet jesli sa juz zamieszkate).
Rzadziej spoglada sie na nie krytycznie. Tymczasem okazuje sie, ze redefinicje
takich wzorcéw — przeciwstawienie si¢ wiodacemu paradygmatowi mysélenia
o podrézowaniu po nieznanej przestrzeni — pozwalaja wytworzy¢ oryginalne, za-
skakujace (takze na poziomie mechanik rozgrywki) narracje interaktywne, takie
jak Zaginigcie Ethana Cartera oraz Werewolf...
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Przeprowadzone analizy dowodza, ze le$ne grajobrazy w polskich grach
wideo sa ksztattowane z duza $wiadomoscia ekologiczna, a proponowane narra-
¢je Swiadcza o ekokrytycznych ambigjach ich twércéw. Zagadnienie potengjatu
ekokrytycznego gier, w ktérych dominuja przestrzenie naturalne, wykracza poza
ramy niniejszego szkicu, ale z pewnojcia jest warte zbadania i dalszego namystu.
W tym kontekscie nalezaloby wzia¢ pod uwage réwniez gry wysokobudzetowe,
chocby Chernobylite (prod. The Farm 51, 2021) czy te z serii Wiedzmin.

1]. Baudrillard, Zty duch obrazu, thum. J. Nie-
dzielska, , Film na Swiecie” 2000, nr 401, s. 41.
2 Zob. M. Augé, Nie-micjsca. Wprowadzenie
do antropologii  hipernowoczesnodci, ttum.
R. Chymkowski, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2012.
Zazwyczaj sa to przestrzenie catkowicie fik-
gjonalne (cho¢ pozostaja w zalezno$ciach
kulturowych, spotecznych i politycznych
z realis), ale zdarza sie takze, ze twércy gier
wideo transformuja przestrzenie niefikcjo-
nalne (np. Wroctaw w grze Magritte, prod.
Marcin M. Drews, 2007; Puszcza Biatowie-
ska w grze Werewolf: The Apocalypse — Heart
of the Forest, prod. Different Tales, 2020).
Zob. M. Fuller, H. Jenkins, Nintendo and New
World Travel Writing: A Dialogue, w: CyberSo-
ciety: Computer-Mediated Communication and
Community, red. S. G. Jones, SAGE Publica-
tions, Los Angeles 1995, s. 57-72.
S.Magnet, Playing at Colonization: Interpreting
Imaginary Landscapes in the Video Game “Tro-
pico”, ,Journal of Communication Inquiry”
2006, t. 30, nr 2, s. 142.
Zob. S. Mukherjee, Videogames and Postcolo-
nialism: Empire Plays Back, Palgrave Macmil-
lan, Cham 2018.
Zob. T. Z. Majkowski, Jezyki gropowiesci.
Studia o réznojezycznodci gier cyfrowych, Wy-
dawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego,
Krakéw 2019.
Neologizm , grajobraz” jest propozycja trans-
latologiczna Tomasza Z. Majkowskiego
(tenze, dz. cyt., s. 235), ktéry w ten sposéb
tlhumaczy anglojezyczne sformutowanie
gamespace. W tytule niniejszego szkicu $wia-
domie odnosze sie do jednego z rozdziatéw
ksiazki Majkowskiego (Kolonizacja cyfrowych
Swiatéw), choé¢ interesuja mnie odmienne
konteksty, niezwiazane z opisywana przez
autora kartografia przestrzeni wirtualnych.
Zrédet terminu gamespace nalezy poszu-
kiwa¢ w erze przedcyfrowej, w dyskursie
odnoszacym sie do gier tradycyjnych. Da-
niel Tetteroo, Denis Reidsma, Betsy van
Dijk i Anton Nijholt opisuja grajobrazy gier
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dzieciecych w odniesieniu do zakresu moz-
liwosci dziatania gracza w przestrzeni. Na
tej podstawie wyrdzniaja trzy typy grajo-
brazéw: w pelni zewnetrzne (fully external),
czyli takie, w ktorych przestrzen jest tylko
kontekstem dla rozgrywki i nie stanowi jej
immanentnej czeSci w tym sensie, ze w kaz-
dym momencie moze by¢ zamieniona na
inna przestrzeny; czeSciowo zawarte (partial-
ly contained) — pewne elementy rozgrywki
zawieraja sie w konkretnej przestrzeni czy
tez okredlona przestrzen jest niezbedna dla
niektérych form gry i gameplaya (np. aby
istniata mozliwoé¢ wspinania, w przestrzeni
musza znajdowad sie wzniesienia, sa wiec
one konieczne dla okreSlonego elementu gry,
ale nie determinuja jej catej); w pelni zawarte

(fully contained) — przebieg gry jest uzalez-

niony od okredlonego ksztaltu przestrzeni,

a sama gra nie moze sie odbywac¢ poza nia.

Zob. D. Tetteroo, D. Reidsma, B. van Dijk,

A. Nijholt, Yellow Is Mine!: Designing Interac-

tive Playgrounds Based on Traditional Children’s

Play, w: Intelligent Technologies for Interactive

Entertainment, red. A. Camurri, C. Costa,

Springer, London 2012, s. 129-138.

J. Kiicklich, Seki: Ruledness and the Logical

Structure of Game Space, w: Logic and Struc-

ture of the Computer Game, red. S. Giinzel,

M. Liebe, D. Mersch, Potsdam University

Press, Potsdam 2010, s. 48-49.

10 Mowa tutaj zwlaszcza o grach typu walking
simulator, ktoére charakteryzuje w dalszej
czedci artykutu.

' Generowanie proceduralne polega na au-
tomatycznym tworzeniu przez algorytmy
komputerowe elementéw Swiata gry. Wsku-
tek tego zabiegu przestrzen kazdorazowo
zmienia sie, przez co sprawia wrazenie
niepowtarzalnej.

12 Nt. kategorii réznicy w dyskursie postkolo-
nialnym zob. W. Bolecki, Mysli rézne o post-
kolonializmie. Wstep do tekstéw nie napisanych,
»Teksty Drugie” 2007, nr 4, s. 8.

13 Zob. np. filmowe dramaty interaktywne stu-
dia Supermassive Games: Until Dawn (2015)

©
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i The Quarry (2022), w ktérych las jest trak-
towany przedmiotowo — swoiscie domyka
symulowane $rodowisko (bohaterowie nie
moga przekroczy¢ granicy lasu ze wzgledu
na jego gestosc), a takze jest zawlaszczony
przez monstra, przed ktérymi uciekaja pro-
tagoniéci. Podobna funkcje — przestrzeni
egzystencji dla réznego rodzaju potworéw
i bytéw budzacych abominacje — tereny le-
$ne pelnia m.in. w grze Alan Wake (prod.
Remedy Entertainment, 2010).

14 D. Tetteroo i in., dz. cyt., s. 132.

B. Latour, Polityka natury, ttum. A. Czarnac-

ka, Wydawnictwo Krytyki Politycznej, War-

szawa 2009, s. 102.

16 Juz w latach 50. XX w., kiedy refleksja nad
filmowymi adaptacjami literatury dopiero
sie rodzila, Wojciech Wierzewski zapro-
ponowat ich podziat na dwie kategorie:
wierne, tj. ograniczajace sie do ilustrowa-
nia pierwowzoru, oraz swobodne, czyli
takie, ktére znacznie modyfikuja oryginat
i stanowia stylistyczna wariacje na jego te-
mat. Zob. Stownik pojec filmowych. T. 10, red.
A. Helman, Wydawnictwo Uniwersytetu Ja-
giellonskiego, Krakéw 1998, s. 24.

17 Zob. m.in. Martwe zto (The Evil Dead, rez. Sam
Raimi, 1981), Rytuat (The Ritual, rez. David
Bruckner, 2017) czy polska produkcje W lesie
dzi$ nie zasnie nikt (rez. Bartosz M. Kowalski,
2020).

18 Watek polskiej historii pojawia sie réwniez
w grze Darkwood. Znamienne w tym kontek-
Scie jest to, ze tyranska puszcza rozrasta sie na
pograniczu Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej
i Zwiazku Radzieckiego. Las staje sie tutaj
czytelna metafora hegemonicznych rzadéw.

19 Jest to do$wiadczenie paradoksalne, gdyz
to, co rzeczywiste, zostaje zaposredniczone
technologicznie, a wiec choé ksztattuje po-
zory bezposredniosci doswiadczenia, nie
jest w istocie dostepne bezposrednio.

2 Takie symulatory sa niezwykle popularne
w Europie Zachodniej (zwtaszcza w Niem-
czech). W Polsce dziala spétka PlayWay,
ktéra specjalizuje sie w wydawaniu symu-
latoréw obstugi i naprawy maszyn (zob.
np. Train Mechanic Simulator 2017, prod. Bit
Golem, 2017; Car Mechanic Simulator 2018,
prod. Red Dot Games, 2017).

2 Nazwa pochodzi od serii gier The Sims (prod.
Maxis, The Sims Studio, 2000-2022), ktérych
ogromna popularno$¢ przyczynita sie do
rozwoju podgatunku i realizacji mniej lub
bardziej udanych ,inkarnacji” siméw.

2 Jest to kategoria religijno-filozoficzna
zaadaptowana na potrzeby dyskursu
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groznawczego przez Espena Aarsetha. Au-
tor okresla tym mianem satysfakcje, ktéra
odczuwa gracz, pokonujac kolejne prze-
szkody i realizujac cele gry podczas game-
playa. Zob. E. Aarseth, Aporia and Epiphany
in “Doom” and “The Speaking Clock”: The Tem-
porality of Ergodic Art, w: Cyberspace Textuali-
ty: Computer Technology and Literary Theory,
red. M. L. Ryan, Indiana University Press,
Bloomington — Indianapolis 1999, s. 37.
Przemoc kultur dominujacych wobec ludno-
Sci rdzennej jest jednym z podstawowych
zagadnien rozwazanych w ramach studiéw
postkolonialnych - jako taka wykracza poza
zdarzenia historyczne, staje sie w dyskur-
sie postkolonialnym problemem na wskro$
uniwersalnym. Zob. K. Loska, Postkolonialna
Europa. Etnoobrazy wspétczesnego kina, Uni-
versitas, Krakéw 2016, s. 35.
Kolonizacje rozumiem tutaj bardzo dostow-
nie, za Edwardem Saidem, jako akt osiedla-
nia sie na odleglym, obcym terytorium. Zob.
E. W. Said, Kultura i imperializm, thum. M.
Wyrwas-Wiéniewska, Wydawnictwo Uni-
wersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2009, s. 5.
% T. Z. Majkowski, dz. cyt., s. 239-246.
26 Tamze, s. 239.
% Edward Said charakteryzowat imperializm
jako myslenie o ziemi, osiedlanie sie na niej,
a wreszcie wladanie ziemiyq, ktdrej sig nie posia-
da, ktéra jest odlegla, na ktérej Zyjq inni i ktora
jest przez nich posiadana (E. W. Said, dz. cyt.,
s.5).
M. Kagen, Walking Simulators, # GamerGate,
and the Gender of Wandering, w: The Year’s
Work in Nerds, Wonks, and Neocons, red.
J. P. Eburne, B. Schreier, Indiana University
Press, Bloomington 2017, s. 289.
Za produkcje gry odpowiadat m.in. Adrian
Chmielarz, jeden z najbardziej rozpozna-
walnych polskich projektantéw gier wideo.
Podziekowania dla Chmielarza, a takze dla
innych twércéw Zaginigcia Ethana Cartera,
pojawiaja sie w napisach koncowych innego
symulatora chodzenia, czerpiacego z roz-
wiazan zaproponowanych w Zaginigciu... —
Somy (2015), zrealizowanej przez szwedzkie
studio Frictional Games, co §wiadczy o sze-
rokim zasiegu omawianej gry.
Sytuacja, w ktérej postac gracza zostaje ukry-
ta w przestrzeni pozakadrowej, jest zupet-
nie naturalna dla gier typu first person per-
spective, jednak w tym przypadku ma ona
znaczenie fabularne, ktére opisuje w dalszej
czeSci tekstu.
3 Yves Egels oraz Michael Kasser definiu-
ja fotogrametrie jako technike pomiaréw
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umozliwiajgcq kreowanie tréjwymiarowej prze-
strzeni za posrednictwem dwuwymiarowych
fotografii (Y. Egels, M. Kasser, Digital Photo-
grammetry, Routledge, London — New York
2002, s. 2).

32 Wiecej nt. inscenizacji w fotorealistycznych
przestrzeniach gier wideo zob. J. Pigulak,
Gra w film. Z zagadnieii relacji miedzy filmem
i grami wideo, Universitas, Krakow 2022.

% Informacje nt. kluczowego dla studiéw post-
kolonialnych zagadnienia tozsamosci po-
granicza mozna odnalezé m.in. w ksiazce
Post-Colonial Studies: The Key Concepts au-
torstwa Billa Ashcrofta, Garetha Griffithsa
i Helen Tiffin (Routledge, London — New
York 2000).

* Chociaz perspektywa pierwszoosobowa za-
sadniczo wyklucza obiektywizm, to w przy-
padku tej gry wykorzystano interesujacy
zabieg formalny. Paul Prospero nie jest wi-
doczny w kadrze, ale uzytkownik nieustan-
nie styszy jego glos, ktéry z offu komentuje
zdarzenia w §wiecie diegetycznym. Swoiste
odseparowanie zrédla dzwieku od repre-
zentacji wizualnej w $wiecie gry sprawia
wrazenie, jakby spoza kadru przemawiata
nie tyle posta¢, ile zobiektywizowany nar-
rator. W Zaginieciu Ethana Cartera plynna
jest zatem granica nie tylko miedzy tym, co
realne i wirtualne, ale takze tym, co subiek-
tywne i obiektywne.

% Wiecej nt. koncepcji podleglosci podmiotu
hybrydycznego w grach wideo zob. S. Mu-
kherjee, Playing the Hybrid Subject: The Slave
and the Subaltern in Videogames, w: tegoz, dz.
cyt., s. 53-74.

% Zob. np. Observer: System Redux (prod. Blo-
ober Team, 2020), Superhot (prod. Superhot
Team, 2016).

% E. Domanska, Badania postkolonialne, w: L.
Gandbhi, Teoria postkolonialna. Wprowadzenie
krytyczne, ttum. J. Serwanski, Wydawnictwo
Poznanskie, Poznan 2008, s. 159.

% Mowa tutaj o Arturze Ganszyficu (story desi-
gner) oraz Jacku Brzezinskim (lead manager).

% Transformacje rozumiem za Dudleyem An-
drew jako zabieg polegajacy na zachowaniu
najwazniejszych elementéw narracji danego
tekstu przy jednoczesnym dostosowaniu go
do specyfiki medium, w przestrzeni ktdre-
go tekst jest adaptowany. Zob. D. Andrew,
Concepts in Film Theory, Oxford University
Press, New York 1984, s. 9.

40 Ograniczono niektére statystyki i umiejetno-
Sci postaci. Ponadto gra operuje figura awa-
tara zamknietego — pewne cechy charakteru
oraz przeszto$é i pochodzenie bohaterki sa
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z gbry okreslone. Natomiast w przypadku
klasycznej rozgrywki Wilkotaka... gracze do-
wolnie ksztaltuja swoja postaé. Rezygnacja
z mozliwosci tworzenia wlasnego bohatera
zostata podyktowana przyjeta formula ga-
tunkowa oraz specyfika fabuly, dla ktdrej
istotne jest odstanianie skomplikowanej
przesztoéci Mai w toku rozgrywki i ktéra po-
zostaje §ciSle zwiazana z historia Bialowiezy.
Zniuansowano i zracjonalizowano zatem
motywacje wilkolakéw — w oryginalnym
tekécie Garou bronia Ziemie przed mi-
tycznym ztem, podczas gdy w Werewolf...
ochraniaja srodowisko naturalne, w ktérym
funkcjonuja. Zmiana kontekstu fabularnego
uniwersalizuje historie, czyni ja aktualna
oraz wpisuje ja we wspélczesne dyskursy
ekokrytyczne.

Przy okazji nalezy zauwazy¢, ze gra zostata
wydana wylacznie w jezyku angielskim, po-
dobnie jak poprzednia gra tekstowa studia
Different Tales — Wanderlust: Travel Stories
(2019).

Puszcza Biatowieska jest poddawana da-
leko idacej antropomorfizacji. Przyzywa
ona Maie do siebie w snach, komunikuje
sie z nia, kiedy dziewczyna pojawia sie
w okolicy. W przeciwienstwie do Darkwood,
gdzie las peknit funkcje antagonisty, pusz-
cza w Werewolf... przyjmuje raczej funk-
¢je narratora. To w tej wladnie przestrzeni
wyjasniaja sie kolejne zawitosci fabularne,
a gracz otrzymuje coraz pelniejszy obraz
rzeczywisto$ci; w konicu las sankcjonuje
zdarzenia, potwierdza ich nieodwracalnosc.
S. Mukherjee, dz. cyt., s. 59.

Tamze, s. 55.

Refleksje nt. relacji miedzy geograficznym
i kulturowym przemieszczeniem rdzennych
mieszkancéw okreslonych terenéw a trans-
formacjami w zakresie ich tozsamosci podej-
muje Leela Gandhi (taz, dz. cyt., s. 118).

T. Dobrogoszcz, Przeciw stereotypom: mimikra
a hybrydycznosé. Wspétczesna proza polska na
tropie tozsamosci polskich migrantéw w Wielkiej
Brytanii, , Teksty Drugie” 2016, nr 3, s. 42.
W tym kontekscie znamienny jest przyktad
studia CD Projekt RED — z wykorzystaniem
dokladnie tego samego silnika produk-
cyjnego twoércom udato sie wiarygodnie
wygenerowal rozleglty Swiat WiedZmina,
sktadajacy sie z wielu stabo zaludnionych
obszaréw naturalnych i wiejskich, podczas
gdy kreacja gesto zaludnionej, futurystycz-
nej metropolii w grze Cyberpunk 2077 (2020)
okazata sie nieudana (nie osiagnieto iluzji
tetnigcego zyciem, dynamicznego miasta).
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Abstract

Joanna Pigulak

Colonization of the Forest Gamespace: An Essay about
Forests in Polish Video Games from the Perspective of
Postcolonial Studies

The article presents an analysis of forest gamespaces in
selected Polish video games. Referring to research in the
field of postcolonial studies, the author shows how colonial
patterns are preserved or deconstructed in designing the
relationship between the player’s avatar and forest spaces.
She examines relationships between characters and forest
gamespaces in contexts such as colonization (Edward Said,
Tomasz 7. Majkowski, Shoshana Magnet), hybrid iden-
tity (Souvik Mukherjee), and diaspora (Homi K. Bhabha,
Krzysztof Loska). Very often, game creators — consciously
or unconsciously - replicate colonial patterns by depicting
the relationship between space and figures. Despite this,
some Polish video games challenge this paradigm by de-
constructing it in both their narrative and gameplay me-
chanics. Two examples of such games are Zaginiecie Ethana
Cartera [ The Vanishing of Ethan Carter| (2014) and Werewolf:
The Apocalypse — Heart of the Forest (2020).
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