Replay 1(10) 2023
https://doi.org/10.18778/2391-8551.10.04

Emilia Mazur*

Zamieszkujac inne ciata - zwierzece
postaci | awatary

Abstrakt

Ponizszy artykul dotyczy istotnosci perspektyw fenomenologicznych dla gier
zwierzecych, definiowanych w rozumieniu Gunnara Eggertsson’a, w ktérych po-
sta¢ osoby grajacej ma sygnalizowaé zwierze. Przy uzyciu przyktadow gier takich
jak Stray, Shelter 2 i Endling — Extinction is forever, traktujacych zwierzeta jako pet-
noprawnych protagonistow, wykazuje jak zwierzece postaci i awatary oddziatuja
na doswiadczenie grania, a takze pozagrowe relacje ludzko-zwierzece. Rozwaza-
nia te majg na celu zrozumienie czy gry moga zbliza¢ nas do lepszego rozumienia
zwierzecego Innego poprzez symulacje jego doswiadczen i perspektyw. Niniejsze
badanie wykorzystuje perspektywe krytycznych studiéw nad zwierzetami i filo-
zofii fenomenologicznej w celu glebszego opisu i zrozumienia interakeji ludzkich
graczy ze zwierzecymi postaciami. Podkresla role uciele$nienia w ksztaltowaniu
transformatywnego do$wiadczenia rozgrywki.

Stowa kluczowe: animal studies, fenomenologia, gry zwierzece, awatar, postac, game
studies, ucielednienie
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Inhabiting Other Bodies — Animal
Characters and Avatars

Abstract

This article explores the significance of phenomenological perspectives for ani-
mal games, as defined by Gunnar Eggertsson, in which the player’s character is
meant to signal an animal. Using examples from games like Stray, Shelter 2, and
Endling - Extinction is Forever, which treat animals as fully-fledged protagonists,
I demonstrate how animal characters and avatars affect the gaming experience and
broader human-animal relations outside of gameplay. The goal of this inquiry is
to understand whether games can bring us closer to a better understanding of the
animal Other by simulating its experiences and perspectives. This study utilizes
the perspectives of critical animal studies and phenomenological philosophy to
provide a deeper description and understanding of human players’ interactions
with animal characters. It emphasizes the role of embodiment in shaping a trans-
formative gameplay experience.

Keywords: animal studies, phenomenology, animal games, avatar, PC, game studies,
embodiment

Wstep

W niniejszej pracy porusza¢ sie bede po intersekcjach studiéw nad grami i zwie-
rzetami (animal i game studies), dlatego zasadnym wydaje sie krdtkie wprowadze-
nie w obecny stan badan w obu tych przestrzeniach.

Krytyczne studia nad zwierzetami (critical animal studies) to interdyscypli-
narne pole badan zajmujace si¢ analizg i krytyka sposobdw, w jakich porzadki
kulturowe i spoleczne przyczyniajg sie do marginalizacji zwierzat innych niz lu-
dzie. To wlasnie z dyskursu wokoét studiow nad zwierzetami wywodzg sie, wielo-
krotnie uzywane w ponizszej pracy, okreslenia takie jak ,,zwierze nieludzkie”, czy
tez ,inne niz ludzkie”, dotyczace gatunkow zwierzat innych niz Homo sapiens sa-
pienst. Studia nad zwierzetami, oparte na pracach takich autorow jak Peter Singer,

1S3 to okreslenia pozwalajace na klarowne sygnalizowanie odrebnosci cech i potrzeb gatun-
kéw innych niz cztowiek.
Jestem $wiadoma ograniczen tak binarnego podziatu, jednak pozostawiajac niniejszy wywaod
na poziomie do$¢ znacznych uogdlnien i przy jednoczesnej checi podkreslenia problematycz-
nosci relacji miedzy gatunkiem uprzywilejowanym, Homo sapiens sapiens (domyslnej istocie
grajacej), a innymi gatunkami zwierzat, zdecydowatam sie na jej uzycie. Powstanie tychze
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Tom Regan, Donna Haraway, Marc Bekoff, Jacques Derrida i inni, problematyzuja
relacje ludzko-zwierzece oraz przyczyniaja si¢ do wzrostu §wiadomosci na temat
praw zwierzat i etyki ich traktowania.

Zagadnieniami zwigzanymi z przedstawianiem zwierzat nieludzkich w grach
cyfrowych zajmowali si¢ juz tacy autorzy jak m.in.: Stina Attebery, Melissa Bian-
chi, Gunnar Eggertsson, Anat Pick, Tom Tyler czy Michelle Westerlaken. Autorzy
ci laczg perspektywy krytycznych studidw nad zwierzetami z refleksjg na temat
gier wideo. Mimo tej plejady nazwisk, zwierzeta nieludzkie rzadko znajdujg si¢
w centrum zainteresowan osob badajacych gry. Zdecydowanie wigksza popular-
noscia, wérdd groznawcow czerpigcych z nauk przyrodniczych, cieszg si¢ opraco-
wania dotyczace zagadnien zmian klimatu i ekosystemowz.

Niniejsza praca jest przyczynkiem do rozwazania sytuacji, w ktorych postac
albo awatar osoby grajacej, proxy gracza, jest symulakrum zwierzecia innego niz
ludzkie i konsekwencji takich przedstawien. Stanowi przeglad wybranych zagad-
nien, ktére, cho¢ obecne w opracowaniach na temat postaci gracza, w $wiatach
cyfrowych, nie doczekaly sie jeszcze szczegélowego omowienia przypadkow, gdy
postac jest nieludzka, zwierzeca. Korzystajac z prac powyzej wymienionych auto-
row i taczac je z osiggnieciami i aparatem badawczym fenomenologii, zamierzam
przyjrzec sie oddziatywaniom takowej postaci na doswiadczenie gry, a takze poza-
growe relacje ludzko-nieludzko- zwierzece.

Na poczatek chciatabym przyjrzec si¢ zagadnieniom postaci i awatara. Wedtug
Marty Tyminskiej (Tyminska 2016), awatar i postac gracza, rdznig si¢ miedzy sobg
pod wzgledem funkcji. Awatar to wirtualna reprezentacja, bezposrednie przedtu-
zenie gracza w $wiecie wirtualnym, umozliwiajgca identyfikacje i interakcje z in-
nymi. Posta¢ gracza, z kolei, moze by¢ rozumiana jako bardziej ztozona i rozbudo-
wana narracyjnie jednostka w $wiecie gry, ktéra ma swojg historie, cechy osobiste
i role w fabule. Tyminska zauwaza, ze awatary i postaci gracza r6znig sie rowniez
poziomem immersji i identyfikacji, swobodg dziatania zapewniang przez tworcow
gry oraz mozliwo$ciami personalizacji postaci, jaka oferuja graczom.

Ten podzial nie jest przekonujacy — nierzadko w literaturze groznawczej spo-
tykamy sie z wymiennym stosowaniem obu pojeé. W przypadku niniejszej pracy
zamierzam zajmowac sie zaroéwno postaciami, jak i awatarami w powyzszym ro-
zumieniu. Uwazam, Ze czesto tworzg one pewnego rodzaju amalgamat, a sztywne
rozdzielanie tych kategorii w ramach niniejszego przedsiewziecia, majacego sku-
piac si¢ na zacie$nianiu relacji i identyfikowaniu si¢ z postacia, czy tez awatarem,
wydaje si¢ nie do$¢ mocno uzasadnione.

okreslen jest poktosiem buntu wobec post-kartezjanskiego myslenia ekscepcjonalistycznego,

przewazajacego w kulturze i nauce Zachodu, gteboko nacechowanego antropocentryzmem

i alienujacego cztowieka sposréd innych zwierzat.

2 Patrznp.:AlY. Chang (2019). Playing nature: Ecology in video games. University of Minnesota Press.
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Mimo to warto wspomnie¢, iz rozdzielenie postaci i awatara w ramach eksplo-
rowanych tu zagadnien mogloby sta¢ si¢ przyczynkiem do interesujgcych rozwa-
zan. Czy zwierzecy awatar, jako swobodny twor gracza moze by¢ mniej zwierze-
cy od zwierzecej postaci, biorgc pod uwage, ze jego zwierzeco$¢ nie ma szerszego
uzasadnienia w fabule czy calo$ci projektu? A moze wlasnie warto przyjrzec sie
temu, jak osoba grajaca jest w stanie uzwierzeca¢ tworzonego dla siebie awatara,
jakie miataby w tym motywacje i jakie rozwiagzania by proponowata. Sg to jednak
zagadnienia pozostajace poza zakresem tej pracy.

Aby skierowa¢ dyskusje w kierunku analizy postaci i awataréw zwierzecych,
przygladam si¢ przykladom gier zwierzecych (animal games) w rozumieniu Gun-
nara Eggertsson’a, przedstawionym w artykule Life as a Lynx (Eggertsson 2022).
Bylyby to wiec gry, w ktorych zwierze wystepuje jako centralny dla projektu wizu-
alnego i dla rozgrywki protagonista, ktéry nie zostat zredukowany do kodowego
zwierzecia (cipherus animal; Tyler 2022), czyli zwierzecia uzytego metaforycznie
czy tez symbolicznie, bez zwrdcenia uwagi na jego inherentng warto$¢ i odrebnos¢
jako istoty. Uzycie gier zwierzecych jako przykladu motywowane jest moim zain-
teresowaniem poglebiong kategorig zwierzecia, wykraczajacg poza znak wizualny,
oraz jej konsekwencjami dla doswiadczenia gry wideo. W zwigzku z tym uwazam
za uzasadnione wykorzystanie projektow, ktérych celem bylo zawarcie i przekaza-
nie pewnej zwierzecosci innej niz ludzka. Przyjrzenie si¢ tym przypadkom pozwala
na zglebienie fenomenologicznego doswiadczenia postugiwania sie postacig zwie-
rzecy, i poszukania odpowiedzi na pytania co do jego istotnosci.

W niniejszym artykule zamierzam zbada¢, jak rozgrywka poprzez postaci styli-
zowane na zwierzeta wplywa na percepcje $wiata przedstawionego osoby grajace;.
Pragne rozwazy¢ potencjal projektow awatarow i gier zwierzecych dla przeobra-
zania relacji miedzy ludzkim Ja a zwierzecym Innym. Wreszcie, chce zmierzy¢ si¢
z pytaniem, czy media cyfrowe majg szans¢ nie oddala¢ od Innego, wbrew temu,
co wydaja sie sugerowac krytycy tacy jak Byung-Chul Han (2024), Anat Pick (2015)
czy John Berger (1980).

Ponizej podejmuje si¢ omdwienia przykladéw gier, dzielac moje rozwazania na
dwie sekcje, orbitujace wokot kategorii ciata w kontekscie zmystéw i uciele$nienia
postrzeganych poprzez pryzmat fenomenologii oraz relacji: tych ze $wiatem/eko-
systemem growym, pomiedzy graczem i jego postacia, a takze Mna i Innym.

Ciato

Przeczesujac tytuly gier zwierzecych, zauwazy¢ mozna wystepowanie pewnych
charakterystycznych prob zaprezentowania i wykorzystania ludycznego poten-
cjatu obcych punktéw widzenia, cial i sensoryki. W tych przypadkach sugestia
nieludzkiej zwierzecosci postaci wyrazana jest nierzadko w mechanikach. Przy-
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ktadowo zauwazalna jest powtarzalnos¢ tendencji do sygnalizowania wyjatko-
wosci zwierzecej perspektywy poprzez pojedynczy ,,super-zmyst”.

Dla przykiadu, w Shelter 2 (Might and Delight 2015) dysponujemy rysim
spojrzeniem (okreslanym w publikacjach na temat tego tytulu, jako «lynx vi-
sion» albo «sniffing»). Uruchomienie tego trybu powoduje zmiane wizualna,
zwierzeta, na ktore nasza posta¢ — ry$, moze polowac, zostajg wyrdznione na
tle krajobrazu w postaci wyrazistych, czerwonych ksztattéw. Podobne przykla-
dy mozna mnozy¢: czy to w Bee Simulator (Varsav Game Studios 2019), Dogsli-
fe (Frontier Developments 2003), Wolfquest (eduweb 2007), czy tez w nieko-
mercyjnych, wyrastajacych z eksperymentéw akademickich tytulach takich
jak BBEE (Mighty Kingdom 2022) lub Herfest (Technically Finished 2009),
dostrzec mozna préby sygnalizacji poprzez mechanike i estetyke nie-ludzkich
afordancji grywalnego ciatla.

We wszystkich tych przykladach zauwazalna jest swoista synestezja — zle-
wanie i zastepowanie si¢ zmystow. Dominujgca wizualno$¢ medium i general-
ne tendencje okulocentryczne ludzkiej percepcji, sktaniajg tworcow do decy-
dowania si¢ na przekazanie doswiadczenia i mozliwosci zmystowych postaci
w formie gléwnie wizualnej.

Kolejnym dobrze rozpoznawalnym elementem zmystowym w projektowaniu
postaci zwierzecych jest dodanie funkcji emitowania dzwieku/ow. Wiele gatun-
kow zwierzat funkcjonuje w naszej mentalnosci w skojarzeniu z pojedynczym,
uproszczonym dzwiekiem, postrzeganym jako standardowa wokalizacja. Ma to
swoj poczatek juz w zabawach i przekazach medialnych przeznaczonych dla od-
biorcéw wczesnodzieciecych — niemowleta uczone s3 mimikry, wydawania syla-
bicznych dZzwiekow i taczenia kategorii na podstawie dopasowywania zwierzecia
do wydawanego przez nie dzwieku. W grach typu Untitled Goose Game (House
House 2019) czy Stray (BlueTwelve Studio 2022) osobny klawisz przypisany jest do
wokalizacji. Miauknigcie lub gegniecie subtelnie wptywa na swiat przedstawiony
- najczesciej zwracajac uwage innych postaci na te kontrolowang przez gracza.
Pozwala wyrazi¢ osobnos¢ i zwierzecos¢ nieludzkiej postaci, dodatkowo zazna-
czy¢ jej obecno$é w §wiecie gry, bez wykonywania bardziej ztozonych czynnosci
mechanicznych.

Takie rozwigzania znamy tez spoza gier zwierzecych. Batman, czy WiedZmin
sa w stanie, aplikujac swoj ,tryb detektywa”, czy tez ,wiedZminskie zmysty” (spe-
cjalne mechaniki pozwalajace na wnikliwg obserwacje otoczenia, identyfikowa-
nie tropow i interaktywnych obiektow) prowadzi¢ sledztwa, wykorzystujac wska-
z6wki niezauwazalne dla innych. Sugeruje to, w przypadku obu bohateréw, pewne
pozaludzkie czy tez nadludzkie zdolnosci, konstytuujace ich wyjatkowos$¢ i po-
znawczg przewage nad przecietng osobg ludzka. Tworzenie mechaniki zmystowej,
zaznaczajacej innos¢, jest ciekawym zabiegiem o duzym potencjale urozmaicania
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rozgrywki i eksploracji obcych perspektyw. Cho¢ upraszcza nieludzkie poznanie,
jest sposobem na przybliZenie i zasygnalizowanie jego odrebnosci.

Kiedy grajac w Stray, skacz¢ moim kocim bohaterem z wentylatora na stromy
dach, nie szacuje¢ odlegtosci wzgledem mojego ludzkiego, spoczywajacego w fo-
telu ciala. Kiedy wybieram, czy podaza¢ ulicg slumsow, czy przecisnac sie przez
uchylone, niewielkie okienko, kieruja mna cele, mozliwosci i ograniczenia mojego
przybranego wirtualnego, rudego ciata. W Video Games and Embodiment, James
Paul Gee (2003) przywoluje kategorie zamieszkiwania i uciele$nienia. Podczas roz-
grywki dzialania mentalne graczki skierowane s3 na §wiat gry i realizowane po-
przez wirtualne cialo i jego funkcje. W ten sposéb zasiedla si¢ ona w wirtualnym
ciele i przestrzeni. Z jednej strony, postac jest pewnym przekazanym jej projektem
do realizacji, ktory znacznie wptywa na doswiadczenie growego $wiata, z drugiej,
podlega jej woli i inwencji. Postawione zostaje jej wyzwanie wcielenia si¢ w Innego,
w jego cele i rzeczywistos¢.

W tym spleceniu zastepczego ciala/umystu postaci, poprzez ktéra gramy,
i $wiata, w ktérym si¢ zanurzamy, wytwarza si¢ konkretny sposob na przejscie
gry. Podlega on w jakims$ stopniu modyfikacjom 0séb uzytkujacych, ktore jednak
pozostaja podporzadkowane jego wymaganiom. Przekroczenie gry, jej systemu,
rzadko bywa mozliwe. Powyzsze zalezno$ci cechuja medium gier jako takie.

W przypadku gier zwierzecych jednym z celéw zaplanowanych dla gracza do
realizacji jest w jakim$ stopniu skuteczne i satysfakcjonujace stanie sie zwierze-
ciem. Wyzej wspomniane mechaniki zmystow sa przyktadem rozwigzan majacych
czeg$ciowo pomoc w zamieszkaniu w innej zwierzecosci, poglebiac imersje, a czes-
ciowo wesprze¢ w realizacji celow rozgrywki. Szczegdlne znaczenie zwierzecosci
postaci osoby grajacej wynika z podjecia sie zamieszkania §wiata wlasnie poprzez
inny gatunek. Podporzadkowanie si¢ nieludzkiemu ciatu jest aktem subwersji
wobec panujacego paradygmatu wyzszosci Homo sapiens sapiens nad innymi ga-
tunkami. Taki zabieg moze by¢ interpretowany jako wielopoziomowe narzedzie
retoryczne o potencjale ksztaltowania relacji ludzko-zwierzecych i nieblahym wy-
miarze biopolitycznym.

Przy skutecznym wykorzystaniu ich ludologicznego potencjatu, mechaniki i wi-
zualno$¢ wystarczg, by poprzez dzialanie w ramach postaci wytworzy¢ w graczu
usytuowane zrozumienie wirtualnego $wiata, ciala i ich mozliwosci, bez koniecz-
nosci wprowadzania jezykowej narracji czy tekstu objasniajacego. Wspomniane
juz wczesniej Shelter 2 jest do$¢ ubogie w tekstowa narracje, co dobrze odzwier-
ciedla probe wyrazenia zwierzecego, pozajezykowego punktu widzenia. Wymaga-
nia gry przekazywane sg w znaczacej czesci za pomocg innych rozwigzan, takich
jak np. miauczenie mtodych, wystepujace z rézng czestotliwoscia zaleznie od po-
wagi sytuacji, w jakiej znajduja si¢ postacie (Bassey 2015). Tworcy zdotali wywola¢
u odbiorcéw poczucie koniecznoséci dziatania za pomoca sygnatéw dzwiekowych,
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ktore nie sa czescia Zadnego zobiektywizowanego systemu ludzkich znakéw. Roz-
wigzanie to siega glebiej — do sfery ssaczych instynktow i wiedzy zyciowej, ewo-
kujac potrzebe dziatania, bazujac na pozarozsadkowych reakcjach na wokalizacje
wydawane przez mlode organizmy, ktérych funkcje biologiczne obejmuja m.in.
komunikacje z osobnikiem opiekunczym. Skuteczna miedzygatunkowa socjaliza-
cja ze zwierzetami domowymi pozwala intuicyjnie zareagowac na sygnalizowane
potrzeby — zwrdci¢ na nie $wiadoma uwage i skioni¢ do poszukiwania rozwig-
zan. Dzigki uczynieniu osobami bohaterskimi gry przedstawicieli miauczacych
kotowatych twoércy mogli skorzysta¢ z rozpowszechnienia ,rozumienia” miaucze-
nia, ktére wynika z popularnosci kota domowego jako zwierzecia towarzyszace-
go. Warto zauwazy¢, ze nawet w przypadkach, gdy zwierzeciem przedstawionym
w grze nie jest gatunek o powszechnie znanym behawiorze, wysokie czestotliwosci
zawolan ssaczych mtodych nadal sg instynktownie interpretowane jako komuni-
katy alarmujgce i zwracajace uwage. Przykladem takiej gry moze by¢ pierwsza od-
stona serii Shelter (Might and Delight 2013), gdzie gléwnymi postaciami uczyniono
borsuki. Taki zabieg, angazujacy splot zmystow i pozajezykowych, miedzygatun-
kowych funkcji spotecznych, sktania osobe grajaca do poswiecania wigkszej uwagi
doswiadczeniu. Rozbudza zaciekawienie, wspiera dramaturgie budowania narracji
przy jednoczesnym uwrazliwieniu na nieludzkg zwierzecos¢.

W przypadku niektérych tytutdéw gier zwierzecych wyczuwalny jest brak kon-
sekwencji w przedstawianiu pozaludzkiej zwierzecosci. I tak w Stray nieludzka
posta¢ zdaje sie rozumie¢ sygnaly nadawane w sposob charakterystyczny dla
antropo-komunikacji. Gdy nad jego gtowa zapala si¢ neon w ksztalcie strzatki
wskazujacej dalsza droge, rudy kot, kierowany przez gracza, niechybnie nig po-
dazy. Zaznaczmy, iz nie dzieje si¢ tak tylko z powodu bycia kierowanym przez
ludzkiego gracza - gra nie oferuje zadnej alternatywnej drogi. Co wiecej, rozmo-
wy odbywajace si¢ miedzy kotem a robotami przekazywane sg graczowi w formie
zapisanych dialogéw. Sytuacje komplikuje uwieziony w robotycznym ciele ludzki
naukowiec, ktory petni role towarzysza i ttumacza miedzy robotycznym a zwie-
rzecym Innyms.

W tym przypadku fantazja wkraczania w sfere pozaludzka nie zostaje skutecz-
nie przekazana krytycznemu odbiorcy, a nowo zamieszkane cialo sprawia chwila-
mi zbyt wyraznie wrazenie przebrania. Co jednak nalezy uzna¢ za udane w Stray

3 Kwestia zwierzecych i zantropomorfizowanych cech kota w Stray wymaga prawdopodob-
nie szerszego komentarza poza niniejsza praca. Gra ta jest o tyle ciekawa, ze miesza wymie-
nione powyzej typowo ludzkie zachowania z detalicznymi animacjami, ktére naturalistycznie
odwzorowuja koci behawior. Nie wszystkie mechaniki, takie jak tworzenie przej$cia poprzez
przetaczanie beczki, ktéra ma postuzy¢ za podest, czy rozwigzywanie zagadek numerycz-
nych, catkowicie wykraczaja poza mozliwosci wyttumaczenia w ramach zwierzecej kognicji.
Niemniej jednak, wymagatoby to doktadniejszego krytycznego komentarza.
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to wynikajace z detalicznos$ci przedstawienia i koncentracji na kocich aspektach
projektu, zaprezentowanie postaci zwierzecej jako nieprzesadnie uproszczonej,
a w dodatku sprawcze;j.

Z punktu widzenia wspomnianego juz Eggertssona stworzenie skutecznej gry
zwierzecej wymaga zastosowania rozwigzan romansu psychologicznego, kto-
ry pozwala na przedstawienie zwierzecej postaci jako bardziej zlozonej i chroni
przed popadnigciem w skrajnos¢ redukcjonizmu behawioralnego. Z jednej strony
cechy zantropomorfizowane zwierzecej postaci oddalaja od zwierzecosci nieludz-
kiej, z drugiej jednak pewna ich doza pozostaje konieczna by rozgrywka byta zro-
zumiala, dostepna i angazujaca dla umystu ludzkiego oraz rezonowala z nim na
jakim$ poziomie (Eggertsson 2022). Sfabularyzowanie pozwala wykroczy¢ poza
wylgcznie symulacyjny wydzwiegk gry i ma szanse wyzwoli¢ empatyczne zaanga-
zowanie w odbiorcy. Dla marginalizowanej grupy, jaka sg zwierzeta inne niz ludz-
kie, wywolanie tego typu efektow moze by¢ znaczace. Wyzej wymienione tytuly
zdaja sie spetnia¢ eggertsonowskie zalozenia.

Dos$wiadczenie gry sprawia, ze uzytkownik przekracza pozorne binarnosci
i zaczyna si¢ czu¢ komfortowo, do pewnego stopnia familiarnie, w nieludzkim
ciele, realizujac poprzez nie swoje cele. Co prawda nieludzka zwierzecos¢ moze
zanika¢ w tym nadmiernym komforcie i prowadzi¢ do skolonizowania jej tym,
co czlowiecze. Dla grajacego, doswiadczenie zwierzecej postaci pozostaje ucieles-
nione poprzez jego ludzkie cialo, ktére ,wydtuza sie” i ,wypozycza” wirtualnemu
bytowi. Zaangazowanie poprzez motywacje i afekt, charakteryzujace taki kontakt
ze $wiatem wirtualnym, stanowitoby alternatywe dla zobojetnienia i relacji domi-
nacji czlowieka nad zwierzeciem innym niz ludzkie.

Aktualnie zjawisko ucielesnienia dzigki rozwojowi technologicznemu moze
by¢ rozwazane jako osiagajace nowe stopnie intensywnosci. W marcu 2024 roku
ogloszono, ze dzigki technologii Neurolinku sparalizowany uzytkownik jest w sta-
nie uzywac kursora na ekranie, wystarczajaco sprawnie, by prowadzi¢ rozgrywki
w szachy i Civilisation VI (the Guardian 2024). Sa to co prawda gry bez postaci
gracza, jednak przyklad ten przywotuje tak istotne dla rozwazan o ucielesnieniu
i fenomenologii doswiadczenie wirtualnego zjawiska mikrokontroli (Gee 2008).
Posta¢ lub awatar sg przestrzenia, w ktora rozciaga si¢ poczucie ciala, tak jak na
narzedzie, samochdd czy laske niewidomego (by postuzy¢ si¢ dobrze znanymi
z literatury fenomenologicznej przykladami). Styk palca z klawiaturg rozmywa
sie w §wiadomosci, klikniecie albo przesunigcie myszki staje si¢ ruchem ciata po-
staci. Habituacja do tego stanu sprawia, ze coraz bardziej ,zamieszkujemy” ten
aspekt rzeczywistosci, poddajemy si¢ flow rozgrywki. Jak w przypadku heideg-
gerowskiego mtotka, postac staje sie naszym narzedziem, a relacja z nim coraz
bardziej pierwotna, znaturalizowana (Merleau-Ponty 1962). Flow jest stanem
glebokiego zanurzenia i polaczenia z wykonywana czynnoscig i jej narzedziami.
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Poczucie jazni ulega w nim transformacji, czesto tracac swoje tradycyjne granice
(Csikszentmihalyi 2008). Posiadanie konkretnej postaci-ciata-proxy do wplywa-
nia na $§wiat — skupia uwage gracza. Niezaleznie od perspektywy pierwszo-, trze-
cio- czy x-osobowej, cialo pozostaje punktem koncentracji uwagi. To przez nie za-
chodzi interakcja ze $wiatem przedstawionym.

Gry nie tylko podejmujg opisane na wstepie tego podrozdziatu proby przedsta-
wien zmyslow w-growego ciala, ale angazuja takze pozagrowe cialo i zmysly gra-
cza. Pozostawanie naszego materialnego ciala przed ekranem nie stoi w sprzecz-
nodci z cielesng imersja. Nierzadko migkka pufa pozwoli zapomniec¢ o ciezarze
wlasnego, ludzkiego ciala, kiedy nasze zmysly i sily mentalne angazuja si¢ w wir-
tualng przestrzen. Rozgrywka z wykorzystaniem awatara przenosi w stan ,,prote-
tycznej teleobecno$ci” (,,prosthetic telepresence” Klevjer 2012). Wedle koncepcji
Merleau-Ponty’ego, poznanie zawsze jest uciele$nione, a swiadomo$¢ funduje sie
na sferze cielesno-doznaniowej (Merleau-Ponty 1962). Tak wig¢c zaangazowanie
wielozmystowe jawi si¢ jako istotne w przekazywaniu nowych perspektyw, pod-
kreslajac duzy wptyw, jaki moze mie¢ zapozyczenie innego ciala na sposoby my-
$lenia i neurogeneze.

Media ewokujace odczucia pozawizualne szczegdlnie wyczulaja i wzmagaja
aktywnos¢ zainteresowania poprzez zaangazowanie ciala i ucielesnionej $wiado-
mosci w szerszym stopniu. Gry zwierzece, ktére zmuszaja tworcow do szukania
rozwigzan zabarwionych nieludzka zwierzecos$cia, wykraczajacych poza ustanda-
ryzowane doswiadczenie ludzkie, majg tym wiekszg szanse na nowatorsko$¢ w tej
gestii. To znéw moze decydowac o sile ich wptywu na ksztaltowanie sie¢ wyobrazen
o relacjach ontologicznych i etycznych miedzy gatunkami. Richard Kearney w Fi-
lozofiach dotyku... zauwaza:

[...] dotyk to skrzyzowanie pomigdzy mna, a tym wszystkim co mna nie jest, wla-
czajagcym mnie w gre ciala ktora ponownie faczy ,tam” z ,tutaj” - laczac obcego,
tam w $wiecie, z moja ucielesniong obecnoscig w tym konkretnym czasie i miejscu.
W tym sensie dotyk petni funkcje niezastgpionego narzedzia miedzycielesnosci,
a w konsekwencji moralnej, empatii4 (Kearney 2020).

Obok wzroku, stuchu i ruchu, dotyk staje sie coraz powszechniej angazowanym
w rozgrywke zmystem. Nie dotyczy juz tylko standardowego kontaktu z hardware,
jak dotykanie guzika czy galki, ale rozszerza si¢ na plejade rozwiazan technologii
haptycznych, VR, obejmujacych coraz wigksze powierzchnie odczuwajgcego ciata,
a tym samym uciele$nionej $wiadomosci. Propriocepcja pobudzana jest coraz pet-

4 Jesli nie zaznaczono inaczej, wszelkie ttumaczenia sa autorskie.
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niej, a relacja ze $wiatem wirtualnym staje si¢ bardziej ,,podstawowa’s. Wptywowi
rozgrywki poddajg si¢ rowniez inne zmysty, ktérym trudniej przypisac¢ konkretny
organ, takie jak np. poczucie czasu, podkreslajac totalno$¢ wplywu angazujacego
tekstu kultury na $wiadomo$¢ odbiorcy.

W przypadku doswiadczenia skutecznie zaprojektowanej gry wideo przeko-
nujace wrazenie wcielenia si¢ sprawia, ze calg sobg angazuje si¢ w rozgrywke.
Smier¢ w Stray jest dla mnie wyjatkowo ,wisceralna”, trzewna, niemalze odczu-
wana w moim ludzkim ciele. Ekran czerwienieje, rozbrzmiewa krzyk kota, jego
ciato nieruchomieje. Czuje niklg sugestie bolu i skurcz wnetrznosci, spowodowane
nie tylko brutalnoscig sceny, ale réwniez nagtym dysonansem bycia rozdzielonym
z moim zapozyczonym cialem. Moment ten przeksztalca moja postaé, z przedtu-
zenia mojej obecnosci i sprawczosci do odrebnego przedmiotu-narzedzia. Zauwa-
zam znaczny spadek zaangazowania w rozgrywke, ktory wzrastal bedzie znéw po
wydaniu komendy ,,replay” az do ponownego osiagniecia stanu imersji i flow.

Powyzej opisuje wybrane rozwigzania, dzigki ktorym gry zwierzece umozli-
wiajg ludziom dostep do symulacji doswiadczenia nieludzkiego. Zanim przejde do
dalszych opiséw, chciatabym odnies¢ sie do problematycznych aspektow imitacji.
Interesujaca perspektywe krytyczna oferuje odczytanie gier o aspekcie symulacyj-
nym (do ktdérych nalezy wiele ,animal games”) z perspektywy technologii inwi-
gilacyjnych. Symulatory ,,zwierzecosci nieludzkiej” przypominajg o zjawisku po-
pularyzacji filméw przyrodniczych, fotografii dzikiej przyrody, trakeréw, kamer
i fotoputapek dostepnych online (Walsh 2014; Pick 2015). Wpuszczajg nas w swiaty
zwierzece, do ktérych dostep bez nich bytby niemozliwy, naruszajac prywatnosé
i reprodukujac dynamiki biowtadzy konstytuujace czlowieka jako suwerena, do-
minatora pozostalej natury. Gry korzystaja ze zdobyczy ,podejrzanych” przez
starsze media. W Endling — Extinction is forever wraz z rozpoczeciem rozgrywki
gracz uzyskuje dostep do nory, w ktérej odbywa si¢ porod sploszonej lisicy. Co
wiecej w sekunde po nim otrzymuje mozliwos¢ modyfikowania umaszczenia kaz-
dego lisa z miotu. Nie tylko wkracza w scen¢ intymna, ktorej szczegdtowe wyobra-
zenie (w stylu wizualnym Endling wtdrnie zeschematyzowane) mozliwe jest dzigki
»podgladactwu” przyrodnikow, dodatkowo wnika bezposrednio w cielesnos$¢ $le-
pych lisiat.

Niezwykle wymownym jest, iz zachodzi zbieznos¢ tytutéw miedzy gra, a pra-
ca Diany Leonek. Endlings (2019) jest instalacja dzwiekowa zlozong z zaspiewow

5 Na temat podstawowej roli propriocepcji w poznaniu zobacz np.: M. Ratcliffe (2008). Feelings
of Being: Phenomenology, psychiatry and the sense of reality. Oxford University Press. https://
doi.org/10.1093/med/9780199206469.001.0001

6  Endling - termin oznacza ostatniego osobnika wymierajacego gatunku, po raz pierwszy uzyty
w 1996 roku, w czasopi$mie Nature. Nastepnie w 2001 na wystawie w Narodowym Muzeum
Australii, gdzie wystawiono skore ostatniego tygrysa tasmanskiego.
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jednych z ostatnich przedstawicieli niezyjacych juz gatunkéw ptakéw. Oba dzieta
kultury problematyzuja obserwacje cierpienia i $mierci istoty zwierzecej w wy-
miarze jednostkowym i gatunkowym, rejestrujac i reprodukujac ja w nieskonczo-
nosc¢.

Relacje

Przeptywy miedzy graczem (czlowiekiem) a postacig (symulacja zwierzecia nie-
ludzkiego) sprawiajg, ze tradycyjnie postrzegany, pod wpltywem post-kartezjan-
skiego dualizmu, roztam miedzy ludzkim a zwierzecym wydaje sie tymczasowo
zmniejszaé. Gry s3 medium podkreslajagcym temporalnosé. Jako takie, pozwala-
ja na eksperymenty z tymczasowym przyjmowaniem perspektyw, wartosci, cial
oraz na zawieszenia pozagrowych porzadkéw. Kiedy zwierze zastepuje humanoida
w roli grywalnej postaci, popularne zalozenia wielu §wiatoéw i rozgrywek ulega-
ja przeobrazeniu. Na przyklad czesto wystepujace na przestrzeni calego medium
zwierzeta-przeciwnicy nie implikujg juz opozycji natura-kultura, przyroda-czto-
wiek, a nawigzujg raczej do swoistego ,,porzadku naturalnego” ekosystemow i fan-
cuchow pokarmowych.

We wspodlczesnym $wiecie, gdzie cztowiek pozbawiony jest naturalnych drapiez-
nikow i tkwi obwarowany zdobyczami technologii na szczycie fancuchéow pokar-
mowych, zmieniajac przynalezno$¢ gatunkowsa zamieszkiwanego ciala, niechyb-
nie zmieniamy tez perspektywe. Zapomniana przez gatunek ludzki, w kontekscie
ekosystemowym, perspektywa ofiary (Tyler 2022) obnaza przestrzenie unikane,
nieuprzywilejowane, w podobny sposob jak czyni to np. genre horroru i jemu po-
krewne (na szczegdlng uwage zastugiwalby tu ekohorror). W kontekscie kontaktu
ze zwierzeciem nieludzkim takie przesuniecie kieruje w strone pogtebiania odczué
empatycznych wzgledem konkretnego rodzaju Innego. Szczegélnie interesujace sg
przypadki ukazujace zamiane perspektywy, kiedy to Czlowiek jest przeciwnikiem
dla zamieszkanego przez gracza zwierzecia. Za przyklad moze postuzy¢ Endling,
w ktdrej to grze postaci ludzkie sg bezposrednim zagrozeniem dla lisicy i jej mto-
dych. Ciekawym zabiegiem jest wprowadzanie w tozsamo$¢ nie-ludzka poprzez
opozycje — defamiliaryzacje estetyczng czlowieczych postaci niezaleznych.

Angazowanie si¢ w nieantropocentryczne rozgrywki posiada niewatpliwy
wymiar edukacyjny - pozwala na ,doswiadczenie” ekosystemdw i ich dziatania
z nowej perspektywy - nieludzkiej, a aktywnej. To znéw umozliwia wytwarza-
nie alternatywnych ich rozumien oraz usytuowanie wiedzy wyabstrahowanej, za-
pozyczonej z wynikow raportéw i badan, w cyfrowych bytach i przestrzeniach.
Co wigcej, gry ze zwierzecg postacia lub awatarem mogg sta¢ si¢ odskocznia od
wszechobecnej logiki systemdéw neoliberalnego kapitalizmu - od koniecznosci
ciaglego wzrostu (,levelowania”), akumulacji i postepu. Tak przynajmniej funk-
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cjonujg niektdre z nich, cho¢by wspomniane juz Stray i Shelter 2. Ulepszenia czy

systemy osiggnie¢ wystepujace w tych tytulach sg znacznie subtelniejsze niz te

obecne zazwyczaj w medium i opierajg sie w znaczacej mierze na eksploracji oraz
kontakcie ze $wiatem gry i jego mieszkancami, a takze zbieraniu wiedzy i relacji
zamiast dobr materialnych?. Nalezy jednak pamigtac, ze gra zwierzeca nie musi

z definicji kierowac si¢ ekonomig alternatywna; jest to wylacznie mozliwos¢. Ma-

neater (Tripwire Interactive 2020) bylby przyktadem tytutu skupionego na zwie-

rzecej postaci, w ktérym akumulacja ulepszen jest wrecz subwersyjnie przeryso-
wang cechg rozgrywki.

Chce podkresli¢, iz w kontekscie rozpatrywania relacji i przeplywéw miedzy
grajacym a jego postaciag nie wolno zapomina¢ o filtrze nakltadanym na ten prze-
plyw przez gre jako artefakt kultury i technologie. Nie tylko otwiera to kolejne
mozliwoséci krytyczne, ale rowniez pozwala znaczaco poglebi¢ analizes. Warto
powrdci¢ tu do watku perspektyw (pierwszoosobowej, trzecioosobowej, rzutu izo-
metrycznego, itd.). Zgodnie z wynikami badan neurokognitywistycznych wybor
danego rozwigzania ma wplyw na orientacje przestrzenng w srodowiskach wir-
tualnych oraz percepcje spoteczng (Amorim 2003). W omawianych w niniejszym
artykule grach mamy do czynienia gléwnie z perspektywa trzecioosobows i izo-
metryczng - obie to przyklady pozacielesnego punktu widzenia. Wedlug badania
Characterizing embodied interaction in First and Third Person Perspective viewpo-
ints widok trzecioosobowy moze by¢ postrzegany jako zarazem mniej efektywny
w tworzeniu wrazenia wcielenia niz pierwszoosobowy, a z drugiej odpowiada za
wiekszg swiadomos$¢ ulozenia i otoczenia ciata (Debarba i in. 2015). Perspektywa
pozacielesna zawsze spoglada na $§wiat gry oczami ,,spoza” i ,sponad”, ktore widza
wiecej i sa w stanie skontekstualizowa¢ ciato w $wiecie, jednoczesnie dystansujac
sie od niego.

Autorzy podkreslaja wiec potencjal perspektywy widoku pierwszoosobowego
jako ewokujgcego wcielenie. Inne zdanie na temat funkcjonalno$ci ma Anat Pick.
7 Warto zauwazy¢, ze zaréwno Stray, Shelter, jak i Endling wprowadzaja zwiazki rodzinne jako

podstawe swojego watku fabularnego. W dwdch ostatnich mamy do czynienia z przedstawie-
niem macierzynstwa, prawdopodobnie ze wzgledu na jego powszechne zrozumienie i nazna-
czenie nim w jakim$ stopniu dos$wiadczenia wielu istot zywych zblizonych do cztowieka na
drzewie filogenetycznym. Familiarnos¢ dla gracza narracji rodziny i macierzyfistwa sugeruje
konstytuowanie sie tozsamosci ponadgatunkowej - ssaczej. Z drugiej strony gry te podkre-
$laja réznice miedzy cztowiekiem i innymi zwierzetami, poprzez cho¢by bezposrednie przed-
stawienie drapieznictwa lub wspomniane juz bycie ofiara.

8 Istotnos¢ mediacji interfejsu miedzy osoba grajaca a postacig ciekawie komentuje Michat
Ktosinski. W Ontologie interfejsu: afordancja w swiatotwdrstwie podkresla on istotnos$¢ sprze-
toéw i interfejséw analogowych, zaznaczajac wtasnie ,problem zamieszkiwania” i ,negocjowa-
nia czy (de)konstytuowania podmiotowosci”. Pochyla sie nad rozwazaniem ontologi/i inter-
fejsu, by prowadzi¢ swoja analize egzystencjalnego wymiaru gier cyfrowych (Ktosinski 2023).
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Wedlug niej perspektywe pierwszoosobowsa cechuje przede wszystkim naruszanie
przestrzeni Innego, ktére nic nie wnosi do jej zrozumienia. W ramach wspomnia-
nego powyzej rozwazania na temat technologii inwigilacyjnych, Pick korzysta
z konceptow filmoznawczych méwiac:

Widok pierwszoosobowy mozna poréwnac do przejazdzki fantomowej (panoramy)
- zamocowania kamery na pojezdzie w ruchu, w celu wywolania ekscytacji. Nie
mowi nam nic o tym jak to jest by¢ wielorybem, tak jak przejazdzka fantomowa nie
moéwi nic o tym jak to jest by¢ pociagiem (Pick 2015).

W przypadku perspektyw trzecioosobowej lub izometrycznej, zwierzeca po-
sta¢ w wiekszo$ci przypadkow odwrdcona jest do gracza tytem, przez co nie moze
tu doj$¢ do konstytuujacego go jako Innego sartrowskiego spojrzenia. Ciekawym
przetamaniem tego stanu jest Stray - rozgrywke wienczy scena, w ktorej rudy kot
~wydostaje sie” zaréwno z podziemnego miasta, jak i spod kontroli gracza. Odcho-
dzi do $wiata na powierzchni, koniczac swoj epizod katabazy — zstapienia w pod-
ziemia - i pozostawiajac punkt widzenia gracza za sobg, zatrzymany w miejscu.
W ostatniej chwili odwraca sig, patrzy przeciagle w jego kierunku i powolnie mru-
ga. Jest to powszechnie znany koci gest wyrazajacy zaufanie.

Nie uwazam, zeby takie przelamujace monotonie rozgrywki zabiegi, jak opi-
sana powyzej sekwencja, byly do tego konieczne, jednak przyczyniaja si¢ do wy-
twarzania spolecznej relacji z niematerialnym bytem, awatarem zwierzecym, jako
Innym. Dzigki nim wydaje si¢ on natchniony ,aurg” (Han 2024). W grze zwierze-
cej samo zaistnienie postaci wyraznie zwierzecej (nie ,,cipherous animal”), jako
punktu skupiajacego odpowiada za wytworzenie historii z ,,bezdusznego stosu
informacji” (Han 2024), juz przez sama jej nieludzko$¢, niezaleznie od punktu
widzenia i innych zastosowanych rozwigzan. Ze wzgledu na opisywane we wczes-
niejszych fragmentach odczucie kontaktu z czym$ Zywym i umierajacym, beda-
cym we mnie, obok mnie i poza mna, w grach z trzecioosobowym punktem wi-
dzenia sklaniatabym si¢ do szczegdlnego cenienia wlasnie ich jako dajacych szanse
na uciele$nione usytuowanie si¢ wzgledem doswiadczenia Innego.

Podkreslaja to przygladajacy sie tym procesom z bardziej antropocentrycz-
nej perspektywy neurosocjokognitywisci Hanne De Jaegher, Ezequiel Di Paolo
i Shaun Gallagher. Wskazuja, Ze wirtualne istoty moga stanowi¢ dobry materiat
do neurofenomenologicznych badan wzorcéw rozumienia Siebie i potaczenia z In-
nym na poziomie spolecznym. Jednak zaznaczajg tez, Ze interakcje z nimi, cho¢
angazujace, nie spetniajg wszelkich warunkéw integracji spolecznych w ich ro-
zumieniu (De Jaegher i in. 2010). Nalezy pamieta¢, iz nie do$¢, ze sposoby po-
strzegania bytu cyfrowego sa roznorodne i inherentnie subiektywne, moga ulega¢
zmianie nawet podczas jednego do$wiadczenia growego (Banks i Bowman 2016).
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Co warto zauwazy¢ w kontekscie tej pracy, to wystepowanie podobienistwa w pew-
nym odczuciu niemozliwosci pelnego kontaktu z tym, co Inne, czy zwierzece, czy
cyfrowe. Doswiadczanie ich charakteryzuje si¢ poczuciem obcosci i obecnosci
zarazem. Cho¢ cyfrowa perspektywa jawi si¢ jako szansa na eksploracje innosci,
pozostaje pozbawiona taktylnosci i cielesnosci.

Cze$¢ myslicieli postrzega technologie cyfrowe jako przyczyniajace sie do po-
glebiania dystansu. Byung-Chul Han posuwa si¢ do opisania ekranu jako ,,ostania-
jacego” przed rzeczywistoscia, pozwalajacego na ,ogolocenie z innoéci” i ,,skonsu-
mowanie” Innego (Han 2024). W opozycji do wizji Hana plasujg sie np. badacze
gier, tacy jak m.in. Westerlaken i Gualeni (2014, 2016), eksplorujacy potencjal ar-
tefaktow cyfrowych w poznawaniu i rozwazaniu relacji ludzko-zwierzecych. Mo-
tywowani filozofig posthumanistyczng i krytycznymi studiami nad zwierzetami,
starajg sie wytworzy¢ przestrzenie dla uzyskiwania wiedzy usytuowanej i wspol-
tworzonej miedzygatunkowo. Ich badania moga pokusi¢ sie o tak mocne zalozenia,
gdyz zawierajg bezposrednig kooperacje materialnych, zywych jednostek zwierze-
cych (w dzialaniach tych badaczy braly udzial m.in. koty, pies i mrowki).

Nawet jesli omawiane w niniejszej pracy projekty growe nie posuwajg sie az
tak daleko w angazowaniu zwierzat w produkcje, z samej eggertsonowskiej defi-
nicji gier zwierzecych wynika ich posredni udzial. Potrzebny jest on w tworzeniu,
w postaci ,wiedzy przyrodniczej”, ktéra akumulowana jest nie inaczej jak przez
badania i obserwacje materialnej przyrody (Eggertsson 2022).

Uwagi koricowe

Ciata zwierzece funkcjonujg jako atrakcyjne ikony w kulturze. W mediach cy-
frowych stanowiag czes¢ funkcjonalnych metafor i bywaja uzywane jako awatary.
Sam awatar za to traktowany jest przez uzytkownikow ,zarazem jako znak, jako
byt i jako symbol” (Kaminska 2011). To, Ze mam do czynienia ze zwierzeciem,
a nie np. abstrakcyjnym ksztaltem kursora, jest jednym z czynnikéw decydujg-
cych o wytwarzaniu zaangazowania w grach zwierzecych. Sygnalizowana wie-
lokrotnie, cho¢by przez Tomasa Nagela albo Jakoba von Uexkiilla, niemozliwos¢
wkroczenia w do$wiadczenie zwierzece (Nagel 1974; von Uexkiill 1934), wydaje si¢
posiada¢ wysoki potencjat ludologiczny, co udowadniaja nam nieskonczone, orbi-
tujace wokot zwierzecia nieludzkiego wytwory kultury rozrywkowej. W czasach,
gdy podgladany, reprodukowany i upraszczany $wiat zwierzecy ulegt odczarowa-
niu, gry zwierzece majg szanse nie tylko zbliza¢ do podejmowania alternatyw-
nych perspektyw. Rejestrujg i spelniajg ludzkie kolonizatorskie fantazje dostepu
do calodci ciata i doswiadczenia zwierzecego. Co wiecej, moga by¢ rozumiane jako
swego rodzaju muzealnictwo natury w erze szostego wielkiego wymierania. Nar-
racja utraty, widoczna w pracach wielu komentatoréw nastania ery cyfrowej, jak
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cho¢by cytowanego powyzej Hana, ostrzega przed oddaleniem si¢ od materialnej
rzeczywistosci i entropijnymi zapedami przestrzeni wirtualnych. Juz przeszto pét
wieku temu John Berger prowadzil rozwazania poniekad ikonoklastyczne, wska-
zujac, ze $wiat ogrodow zoologicznych i mass mediow odziera zwierzeta ze znacze-
nia i sprowadza do pozbawionych glebi wizualnych ikon (Berger 1980). Nie chcia-
tabym jednak wpas¢ w putapke mitologizowania przeszlosci. Mozliwe, ze nigdy
nie istnial §wiat poglebionej intymnosci miedzy Mng a Innym, ktérego istnienie
powyzsi autorzy zdaja sie sugerowac®. W podobnym duchu rozbrzmiewaja stowa
Anat Pick: ,,[...] pomimo tego, Ze przybliza perspektywy zwierzecia, technologia
inwigilacyjna (tracking technology) pozostaje gleboko antropocentryczna” (Pick
2015). Czyzby przetwarzanie zwierzecych egzystencji na byty wirtualne i tworze-
nie z nich grywalnych do$wiadczen bylo czescig tej samej machiny, co ona? W ja-
kim zakresie gra i wirtualny §wiat moga stanowi¢ rozwigzania nowego dotykania,
a w jakim pozostaja zjawiskiem przykladajacym sie do postepujacej dematerializa-
cji? Pytania te pozostaja wyzwaniem dla pragnacych tworzy¢ gry zaangazowane.
Na tym zreszta wyzwania si¢ nie koncza. Formacyjny wymiar gier zwierzecych
zakladalby nie tylko skuteczny, sprawnie funkcjonujacy projekt, ale takze zaanga-
zowanie i otwarto$¢ gracza, na ktéra produkt nie ma wplywu, a zadna narracja nie
kontroluje. Warto zaznaczy¢, ze teoretyzuje w niniejszej pracy na temat pewnych
mozliwych efektdw, jakie gry zwierzece moga mie¢. Finalne do$wiadczenie gra-
cza z konkretnym tytutem bedzie duzo bardziej subiektywne i nieprzewidywalne.
Moze w przyszto$ci starannie zaplanowane badania osob grajacych mogltyby wy-
kaza¢, czym faktycznie skutkuja.

Dla gier zwierzecych dobra drogg wydaje si¢ ta, w ktorej symulacja jest w nie-
wielkim stopniu zantropomorfizowana. Zgodze¢ si¢ z Eggertssonem, ze stworze-
nie ,udanej gry zwierzecej” wymaga inkorporacji wiedzy interdyscyplinarnej,
zarowno z zakresu humanistyki, jak i nauk przyrodniczych (Eggertsson 2022),
ktére pozwola na skonstruowanie mozliwie najbardziej zblizonych do rzeczywi-
stosci domyslow na temat doswiadczania $wiata przez zwierzeta i/lub najbardziej
efektywnie wesprag wzajemne zrozumienie i kreowanie bardziej etycznie odpowie-
dzialnych wersji przysztoéci. Sam autor ujmuje to tak:

Wchodzenie w interakeje z protagonista zwierzgcym - fikcyjnym, cyfrowym, teksto-
wym lub wizualnym - i traktowanie powaznie jego Zycia powinno mie¢ pewne kon-
sekwencje w rzeczywistoéci, poniewaz gracze stajg si¢ naznaczeni zwierzeca (,,be-
stial”) pamiecig, ktéra nie powinna by¢ fatwo ignorowana (Eggertsson 2022).

9 Krytyke Bergera mozna znalez¢ choéby w: J. Burt (2005). John Berger's ‘Why Look at
Animals?”: A Close Reading. Worldviews: Global Religions, Culture, and Ecology, 9(2), 203-218.
https://doi.org/10.1163/1568535054615321
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Wykraczajac poza krytyke eggertsonowska, niniejsza praca podkresla znaczaca
role uciele$nienia osigganego poprzez stymulacje m.in. propriocepcji i mikrokon-
troli w ksztaltowaniu doswiadczenia transformatywnego.

Zastanawiajacym jest, do jakiego stopnia mozliwa jest ekstrapolacja — przenie-
sienie poza $wiat gry przekonan i wiedzy usytuowanej zdobytej w trakcie rozgryw-
ki. Czy wysitki tworzenia i wchodzenia w interakcje ze zwierzecymi postaciami
pozwalajg nam ksztaltowa¢ i poglebi¢ zrozumienie zwierzat innych niz ludzkie
w kontekstach pozawirtualnych?

To, ze takie przeplywy zachodza miedzy medium rozrywkowym a ludzkimi
umystami, zostalo udowodnione juz parokrotnie, cho¢by w badaniu Literary Fic-
tion Influences Attitudes Toward Animal Welfare, w ktérym to wykazano, iz fikcja
literacka ma wplyw na stosunek do innych gatunkéw (Matecki i in. 2016). Kon-
kretnie przekazu idei kulturowych przez gry dotycza takie prace jak The Cultu-
ral Impact of Video Games: A Systematic Review of the Literature (Cerezo-Pizarro
i in. 2023), ktore wyraznie zaznaczajg role gier cyfrowych jako narzedzi edukacji
i socjalizacji. Jakkolwiek prace te uzasadniaja powazne traktowanie potencjalu
gier do przekazu idei i charakteryzujg wiele z zachodzgcych w nich mechanizmoéw,
nie przynosza ostatecznych odpowiedzi na istotne pytania co do sity, trwalosci
i zakresu takich oddziatywan.

Jak mozna zauwazy¢, gry zwierzece, mimo deklarowanych prob skupienia sie
na Zwierzecym Innym, niosg ze sobg znaczacy fadunek uproszczonej antropomor-
fizacji, skutkujacej wypaczeniami zrozumienia Innego. Juz sam wptyw ludzkiego
gracza na poruszanie si¢ zwierzecej postaci i wykonywanie zadan wprowadza ko-
lejny poziom nieuniknionej antropomorfizacij.

Kazda wiedza usytuowana (situated knowledge) uzyskana w wyniku zastosowa-
nia tworzonych przez cztowieka systemow pozostaje ludzka, nazbyt ludzka (Men-
schliches, Allzumenschliches). Nawet w okreslaniu perspektywy ludzkiej uzywa sie
uogodlniajgcego, pelnego ograniczen i stronniczo$ci modelu, ktéry zwrotnie kon-
struuje pewien wykluczajacy model czlowieczenstwa. Watpliwos¢ budzi, czy gry sa
w stanie nasaczy¢ swoje doswiadczenie czymkolwiek inherentnie nieludzko zwie-
rzecym. W jakim stopniu pozwalaja eksplorowaé zwierzeco$¢, a w jakim stwarzajg
tylko pozor i ograniczajg si¢ do tworzenia kodowych zwierzgt. Rozwazajac wiedze
usytuowang, méwimy o wiedzy, ktora jest zawsze osadzona w okreslonym kontek-
$cie kulturowym, spolecznym czy osobistym, co wprowadza pewne ograniczenia
i subiektywizm. Jednym ze sposobdéw uniknigcia tego mechanizmu moze okazaé
sie tworzenie i wchodzenie w interakcje z tytutami i awatarami, tak by przyczynié¢
sie do otwierania naszych gier na réznorodnos¢ perspektyw, nie tylko poza-ludz-
kich. Tworzenie przedstawien i mozliwoséci aktywnego zamieszkania, wcielenia sie
w Innego, otwiera szanse na szersze, bardziej swobodne myslenie o normie i kon-
struowanie growych doswiadczen na nowo. Pozwoli to unikngé¢ powtarzalnosci
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w medium, uczyni je przestrzenig bardziej inkluzywna i otworzy je na ekspery-
menty mys$lowe kwestionujace zagadnienia tozsamo$ci. Wyobraznia jest jednym
z narzedzi, ktore moga pomoc w przetamywaniu barier. Umozliwia ona wyobraza-
nie sobie sytuacji, perspektyw i realnosci, ktére wykraczaja poza bezposrednie do-
$wiadczenie i istniejagce modele myslenia. Mozna jg zatem postrzega¢ jako srodek
do eksplorowania alternatywnych sposobow rozumienia i postrzegania §wiata, co
jest kluczowe w préobach zrozumienia Innego. W kooperacji z technologia, poprzez
narzedzia cyfrowe i media, moze by¢ uzywana do eksplorowania i tworzenia al-
ternatywnych rzeczywistosci oraz wizualizowania tego, co pozornie niewidoczne
i abstrakcyjneto. Jak ujmuje to Ktosinski:

To, czy w danym momencie zaangazowani jesteSmy w fikcje, nie zmienia material-
nego i srodowiskowego charakteru tego zaangazowania: uwiklane jest ostatecznie
zawsze ludzkie bycie, egzystencjalnie skazane na §wiat takich lub innych afordancji
(Klosinski 2023).

Dziatania spekulatywne maja szans¢ doprowadzi¢ do rozszerzenia i przedysku-
towania samej kategorii anthropos. Mialoby to szanse doprowadzi¢ do ,zdjecia
klatwy” z samego mechanizmu antropomorfizacji. Moze wlasnie era informacji
cyfrowej przyniesie nowe rozumienie ludzko-zwierzecych splatan i uwarunkowan
biopolitycznych, i w tym sensie okaze si¢ nie utratg, a zyskiem. Nie watpie, Ze rola
ktdra gry cyfrowe, rozwazania cial wirtualnych i ich relacji odegraja w zmianach
spotecznych przysztych dziesigcioleci, bedzie fascynujaca.

Artykul ten ma sygnalizowa¢ wlasnie to - pewne mozliwosci ,,zainfekowa-
nia” Innym poprzez kontakty wirtualne. Jest proba przyjrzenia si¢ niewielkiemu
wycinkowi takich wplywoéw i, jak juz zostalo wspomniane, zaledwie sygnalizuje
interesujace poglebienie tematu awatardw, jakie oferuja gry zwierzece. Sg one cie-
kawym tropem, ktdry, wsparty przez rozwdj technologiczny, ma szanse¢ ubogaci¢
eksperymenty z obcg czlowiekowi sensoryka. Te za§ moga sta¢ sie plastycznym
medium eksploracji perspektywy zwierzecej, a takze znalez¢ zastosowanie w in-
nych obszaracht. Poprzez swoja transmedialnos¢ i interdyscyplinarno$¢, taczenie
rozwigzan narracyjnych, §wiatotworczych, przestrzennych, mechanicznych, teks-

10 Na temat transformatywnych mozliwosci wyobrazni zobacz np.: D.J. Haraway (2016). Staying
with the Trouble. Making Kin in the Chthulucene. Duke University Press. https://www.duke-
upress.edu/staying-with-the-trouble;

R.Kearney (1988). The Wake of Imagination: Toward a Postmodern Culture (1st edition). Routledge.

11 Przyktadowo przyczynic sie do zrozumienia perspektywy i rozwiniecia sieci wsparcia dla oséb
niepetnosprawnych, neuroréznorodnych. Nalezy jednak pamietac, ze takie dziatania pozo-
stang obarczone podobnymi ograniczeniami, tj. m.in. ryzykiem voyeuryzmu, jak wspomniana
eksploracja perspektyw zwierzecych.
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towych, wizualnych, dZwiekowych, itd., oferujg nieocenione pole do spekulacji na
temat zagadnien poznania, etyki i ontologii. Richard Kearney w trakcie swoich
rozwazan na temat filozofii dotyku zauwaza:

Nasza wspolczesna kultura cyfrowa jest wyraznie kulturg ekskarnacji miast inkar-
nacji, co sprawia, ze tym pilniejsze staje si¢ popieranie filozofii ucielesnienia, ktdre
obiecujg nowe sztuki dotyku (Kearney 2020).

Mozliwe, ze do nowego uciele$nienia i sztuk dotyku mozna dotrze¢ poprzez
eksperymentalne praktyki w §wiatach cyfrowych, a wstepem do tego mogtoby by¢
wlasnie przyjrzenie sie mozliwosciom i uwiklaniom zwierzecych postaci.
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