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Cyfrowe robinsonady

W ksigzce Robinson Crusoe and his doubles (2016) Arthur
Blaim problematyzuje i okresla gatunek literackiej ro-
binsonady w kategoriach strukturalnych:

Robinsonade rozumiemy tutaj jako gatunek literac-
ki, w ktérym strukturalnie centralng pozycje zajmuje
sekcja poswiecona bezludnej wyspie, przedstawia-
jaca samotnego mezczyzne badz samotng kobiete
albo grupe ludzi wyizolowanych przez innych ludzi
lub sity natury. Sekcja poswiecona bezludnej wyspie
wprowadza zestaw polaczonych wzajemnie moty-
wow, ktore pojawiajg sie w kazdej robinsonadzie
w narzuconym porzadku: wymuszona izolacja, po-
czatkowa desperacja, adaptacja w celu przetrwania,
uwolnienie z izolacji lub dobrowolna akceptacja zy-
cia w samotnosci.'

1 A. Blaim Robinson Crusoe and his doubles. English robinsonade of the
eighteenth century, Peter Lang, Frankfurtam Main 2016, s. 8. Przektad
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Majac na uwadze te definicje, mozna od razu wskaza¢ elementy, ktére ule-
gajg remediacji? lub przeksztalceniu ze wzgledu na specyfike mozliwosci
narracyjnych nowej formy ludycznej, jaka stanowi gra cyfrowa. Niewatpliwie
waznym elementem wieloaspektowej narracji oryginalnej robinsonady jest
autobiografia duchowa? ktdrej prézno szukaé w jej cyfrowych kontynuacjach.
Jest to powazna zmiana wynikajgca z charakterystyki ludycznej gier wideo:
Crusoe w narracji Defoe jest rozbitkiem, gracze natomiast bawig sie
w rozbitkéw. O ile zatem czytelnik zafascynowany prawdopodobiefistwem
historii Robinsona Crusoe®, czyli klasycznym chwytem powiesci przygodo-
wej, doswiadcza tej historii jako opowiesci o przemianie duchowej protagoni-
sty lub paraboli, o tyle gracz w znacznie wiekszym stopniu dzieli autobiografie
kontrolowanego bohatera z wlasng tozsamoscig narracyjng®. Dzieki temu
cyfrowa robinsonada w pelni realizuje funkcje dydaktyczng przypisywana
jej literackim pierwowzorom, stawia bowiem odbiorce w pozycji Crusoe
i wymusza na nim uruchomienie wiedzy i umiejetnosci wlasciwych racjo-
nalnemu podmiotowi kultury Zachodu. Czynigc to, cyfrowe robinsonady
zastepuja autobiografie duchowg powiesciowego bohatera, silnie zwigza-
ng z konstruktem tozsamosci narracyjnej rozbitka, wygodna do osadzenia
i ucieles$nienia doswiadczen gracza pozycjg awatara’. Tam, gdzie literacki
pierwowzoér wytwarza obraz Crusoe, gracze sg juz w pozycji zaposredniczo-
nych rozbitkdw czy — jak ujmuje to Blaim w tytule swojej rozprawy — jego
dubleréw. Ograniczenie aspektéw religijnych wlasciwe ksztaltowaniu sie
gatunku literackiego’ w cyfrowych robinsonadach wigze sie ze znaczacym

wiasny. Wszystkie pozycje, w ktorych nie podaje danych autora przektadu, trumacze samo-
dzielnie.

2 J.D. Bolter, R. Grusin Remediation. Understanding new media, The MIT Press, Cambridge,
MA 2000, s. 46.

3 A.Blaim Robinson Crusoe and his doubles, s. 64-68.
4 Tamze,s.55-56.

5 P.Ricoeur O sobie samym jako innym, przet. B. Chetstowski, Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa 2003, s. 248. Zob. réwniez M. Ktosiniski Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja,
utopia, Wydawnictwo IBL PAN, Warszawa 2018, s. 63-65; T.Z. Majkowski Jezyki gropowiesci. Stu-
dia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydawnictwo U), Krakéw 2019, s. 105-107.

6 R. Klevjer Enter the avatar: the phenomenology of prosthetic telepresence in computer games,
w: The philosophy of computer games, ed. by T. Fossheim, T.M. Larsen, ).R. Sageng, Springer,
London—New York 2012, s. 13-14.

7 Tamze, s. 89,116-117.
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rozszerzeniem ekonomicznego charakteru rozgrywki. Jesli zatem gracze prze-
zywajg opowies¢ Crusoe jako parabole, to odnajduja w niej raczej opowies$¢
o przedsiebiorczosci, zgodna z interpretacjami protagonisty Defoe jako mitu
homo oeconomicus®, niz zapis przygody duchowej. Kolejne znaczace przesunie-
cie dotyczy problematyki prawdopodobienistwa narracji. W grach prawdopo-
dobienstwo funkcjonuje w charakterze zestawu mechanik reprezentujacych
ekonomie bycia nastawiong na pragnienie, gldd, temperature, choroby, prace
nad schronieniem etc. Klasyczne metatekstowe elementy narracji sag w cy-
frowych robinsonadach zbedne, faktycznosci swiata i opowiesci — wzorem
nowoczesnych i ponowoczesnych przemian gatunku — nie trzeba bowiem
potwierdzaé subtelng gra z czytelnikiem. W zamian cyfrowe robinsonady
czynig czas spedzony na wyspie osiggnieciem gracza, wyznacznikiem jej lub
jego skutecznosci. W niektérych z nich, np. w typowym scenariuszu rozgrywki
The Forest czy Don'’t Starve, gra wyswietla informacje o przezytych dniach jako
informacje o osiagnieciach graczy. Opowies¢ o przezyciu zamienia sie zatem
strukturalnie w opowies¢ o zyciu dobrym, skutecznym, umiejetnym, a co za
tym idzie, w narracje potwierdzajacg zdolnos¢ do przetrwania poza wspol-
czesnym graczowi kontekstem spotecznym.

Jesli zatem w planie fabularnym klasycznych narracji rozbitkowie wyru-
szajg z bezpiecznej przestrzeni domu czy spoleczenstwa i powracaja do niej,
to w cyfrowych robinsonadach nie ma potrzeby rozpoczynac przygody inaczej
niz in medias res. Bezpieczng przystan, dom i spoteczno$é stanowia dla graczy de

Jacto przestrzenie, w ktorych i zktdrych prowadza gre. Wedle Blaima etap przed
wyladowaniem na wyspie charakteryzuje dazenie do transgresji granic, podczas
gdy wlasciwy epizod na wyspie konstytuuja dzialania ustanawiajace granice®.
Ustanawianie granic mozna odczytywacé jako podstawows czynnosé zwigzang
z zamieszkiwaniem®, a w grach cyfrowych ma ono charakter konstytutywne-
go elementu wytwarzanej przez nie oikologii". Zamieszkiwanie uruchamia

8 Za Blaimem odsytam zainteresowanych tym watkiem do interpretacji lana Watta oraz mo-
nografii pod redakcjag Ulli Grapard i Gillian Hewitson. Zob. Robinson Crusoe’s economic man:
a construction and deconstruction, ed. by U. Grapard, G. Hewitson, Routledge, New York 2011;
I. Watt Narodziny powiesci. Studia o Defoe'em, Richardsonie i Fieldingu, przet. A. Kreczmar, PIW,
Warszawa 1973.

9 A.Blaim Robinson Crusoe and his doubles, s. 108-109.
10 M. Ktlosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 57.

1 K.M. Maj Stowo gra znaczy swiat. Przestrzen gry wideo w kognitywnej teorii narracji, ,Teksty Dru-
gie" 2017 nr 3, s. 205-206.
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w cyfrowych robinsonadach model binarnej opozycji natury i kultury, opisywany
w ich literackich pierwowzorach®, z tg jednak rdznica, ze gry czesto czynig z bu-
dowania cel sam w sobie. W ten sposéb uruchamiajg i wysuwajg na pierwszy
plan utopijny aspekt robinsonad®, zachecaja bowiem do utopijnej architektury,
czyli planowania alternatywnych przestrzeni spolecznych spelniajacych fantazje
olepszym $wiecie™. Cyfrowe robinsonady doskonale realizujg réwniez suspens,
ktory polega na tym, ze przezycie bohatera nie jest w nich pewne™. Wynikajace
z tej niepewnosci napiecie jest w cyfrowych robinsonadach stawka rozgrywki
i konstytuuje teleologie gry oraz jej wieloaspektows immersje’, stanowi jed-
noczesnie o ich przynaleznosci do szerszej kategorii gier o przetrwanie (ang.
survival games)", ktére mogg przybieraé forme kooperacyjnych strzelanek (Left
for Dead 2), strategii czasu rzeczywistego (Frostpunk) czy tower defence (Orks Must
Die!). Elementy i mechaniki surwiwalowe odnajdujemy réwniez w grach RPG
(Fallout 4), seriach przygodowych (The Rise of the Tomb Raider), czy battle royale
(Fortnite). Cyfrowe robinsonady cechowalaby zatem szczegdlna teleologia roz-
grywki, spajajaca mechaniki przetrwania z eksploracja i kolonizacjg odizolo-
wanej od znanego swiata i ograniczonej przestrzeni. Nieprzypadkowo zatem
jednym z najistotniejszych dyskurséw dajacych wglad w problematyke cyfro-
wych robinsonad bedzie postkolonializm, ktdry zdobywa coraz wieksza popu-
larno$¢ w badaniach groznawczych®™. W tym duchu uzywa pojecia cyfrowych
robinsonad Robert Baumgartner, wskazujac na brak, niedobdr czy niedostatek
(ang. scarcity) jako podstawows site napedzajaca dzialania literackiego pierwo-
wzoru i jego cyfrowych rekonstrukeji®. Brak stanowi bowiem podstawowy lek

12 A. Blaim Robinson Crusoe and his doubles, s. 151-153.
13 Tamze, s. 146.

14 R. Levitas Utopia as method: the imaginary reconstitution of society, Palgrave Macmillan, New
York 2013, s.197.

15 A. Blaim Robinson Crusoe and his doubles, s. 114.

16 P.Kubinski Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow, 2016, s. 51. Por. takze G. Calleja In-Ga-
me: from immersion to incorporation, The MIT Press, London 2011, s. 43-44.

17 R.Baumgartner,Main Objective: Don't Starve™ representations of scarcity in virtual worlds, ,RCC
Perspectives” 2015 no. 2, s. 49.

18 Zob. S. Mukherjee Videogames and postcolonialism. Empire plays back, Palgrave Macmillan,
New York 2017; S. Mukherjee, E.L. Hammar Introduction to the special issue on postcolonial per-
spectives in game studies, ,Open Library of Humanities” 2018 vol. 4, no. 2.

19 R.Baumgartner,Main Objective: Don't Starve”, s. 51.
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rozwinietych spoleczefistw kapitalistycznych, ktérych aksjologia opiera sie na
binarnej opozycji dostatku i ubdstwa. Cyfrowe robinsonady beda zatem stano-
wi¢ przyklad narracji o walce z niedostatkiem i ubdstwem, a istotg rozgrywki
bedzie nie tyle przetrwanie, ile akumulacja kapitatu. Schematem tozsamosci
narracyjnej rzadzil bedzie natomiast fallogocentryczny wzorzec kolonizatora,
ktory czyni sobie ziemie poddang dzieki technice i racjonalnosci. Podobny kie-
runek lektury ,symulowanych robinsonad” przedstawia analiza poréwnawcza
Robinsona Crusoe i gry Minecraft pidra Phillipa Lobo. Badacz pokazuje, ze wspot-
czesne odczytania gry jako robinsonady® akcentujg (czesto krytycznie) ten sam
pedagogiczny charakter opowiesci o przygodach rozbitka, ktéry komentowal
Jean-Jacques Rousseau, widzac w niej godng do nasladowania zabawe, ksztal-
tujaca autonomie, che¢ do dzialania oraz kreatywnos¢®. Edukacyjny aspekt
robinsonad stanowi wazny element ich uznania i popularnosci, co podkresla
Blaim, przywolujac réwniez lekturowe wnioski Marii Edgeworth, Coleridge-
'a i Lamba?. Cyfrowa robinsonada stanowilaby zatem przedluzenie oswiece-
niowego projektu pedagogicznego, dlatego Lobo ktadzie nacisk na oczyszczenie
postacigracza z wszelkich cech osobowych, co czyniz niego, hiper-Robinsona"?,
czyli indywiduum wrzucone w schemat koniecznosci przetrwania, catkowicie
otwarte na motywacje grajacych. Owej ekspresji podmiotowosci sprzyja struk-
tura pracy, wytwarzania przedmiotéw, czasowosci® czy realistycznego $wiata,
ktory jest $wiatem do zamieszkania. Lobo wskazuje zatem na trzy podstawowe
cechy przestrzeni nieskrepowanej podmiotowosci: ,nadmiar, opdr oraz przy-
godnos¢™?. Ostatnim ogniwem spajajacym literacki pierwowzdr oraz cyfrowa
robinsonade jest transformacja zleknionego, przerazonego i osamotnionego
z poczatku rozbitka w suwerena zarzadzajacego przestrzenig natury, nowocze-
sny podmiot wiedzy i wladzy®. Ta lektura, silnie zainspirowana w tekscie Lobo

20 J.Nguyen Minecraft and the building blocks of creative individuality, ,Configurations” 2016 vol. 24,
no. 4, s. 473-484; D. Dooghan Digital conquerors: Minecraft and the apologetics of neoliberalism,
,Games and Culture” 2016 no. 1, s. 1-20.

21 P. Lobo Novel subjects: Robinson Crusoe & Minecraft and the production of sovereign selfhood,
,Game Studies” 2019, no. 19 (1), s. 3-4.

22 A.Blaim Robinson Crusoe and his doubles, s. 32-33.
23 P.Lobo Novelsubjects, s. 5.

24 Tamze,s.5-6.

25 Tamze,s.7.

26 Tamze,s. 8-11.
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refleksjg Jacques’a Derridy, otwiera problematyke relacji z innym, widmon-
tologii i ambiwalencji zwigzanej z pozycja bohatera i gracza, jaka projektuja
klasyczne i cyfrowe robinsonady, przez co ukazuje powt6rzenie kolonialnego
neoliberalnego wzorca, tak silnie ukonstytuowanego wspoélczesnie w grach
imperium?. Daniel Doogan dostrzega w tym wzorcu neoliberalng utopie?,
my natomiast odczytujemy idealizacje? ekonomicznych mitologii neolibe-
ralizmu oraz powr6t do pedagogiki indywidualizmu jako symptomy retro-
topijnej nostalgii®, ktorej charakterystycznym rysem jest eskapistyczne po-
szukiwanie fantazmatu idealnej wspdlnoty, praw i obyczajow w przeszlosci.
Jednocze$nie, jak pokazuje Ian Kinane, sam topos wyspy jest znaczacy dla ca-
tego systemu zachodniej ideologii i wyobrazni kulturowej, ktorych wyrazem
sg literackie oraz filmowe robinsonady®, wytwarza on bowiem geopoetycka
przestrzen umozliwiajgcg eksperymentowanie z podmiotowoscia, aksjologia,
$wiadomoscig czy historig.

W strone nowej ontologii wyspy

Czy jednak cyfrowe robinsonady sa skazane na reprodukowanie i kontynu-
owanie jednego retrotopijnego zestawu idei? Czy mozliwa jest alternatywna
interpretacja sytuacji podmiotu w relacji do $wiata, innego i fatalnego wzorca

27 D. Dooghan Digital conquerors, s. 16. Zob. réwniez. N. Dyer-Witheford, G. de Peuter Gry impe-
rium. Globalny kapitalizm i gry wideo, przet. K. Abriszewski, P. Gaska, A. Zabielski, Wydawnictwo
Naukowe UMK, Torun, 2019, s. 47-48.

28 D. Dooghan Digital conquerors, s. 2-3 i 1. Uzycie pojecia utopii do opisu gry Minecraft jest pro-
blematyczne ze wzgledu na to, ze w grze nie zostat przedstawiony alternatywny system spo-
teczny, jest ona zatem pozbawiona podstawowego w mys| klasycznych definicji utopii rdzenia
problemowego. Por. M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo, s. 164-165. W przeciwienstwie do
Doogana i w zgodzie z cytowanym przezen Fredrikiem Jamesonem mozna natomiast mo-
wic o impulsie utopijnym czy utopijnosci, ktora uwidacznia sie w ramach prowadzonej przez
Doogana analizy mechanik rozgrywki.

29 D.Dooghan Digital conquerors, s. 8.

30 Z.Bauman Retrotopia. jak rzgdzi nami przesztosc, przet. K. Lebek, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2018, s. 11.

31 |. Kinane Theorising literary islands. The island trope in contemporary robinsonade narratives,
Rowman & Littlefield International, London—New York 2017, s. 51-52, 213. Opracowanie Kinane'a
stanowi dla mnie pomost miedzy refleksja literaturoznawczg oraz filmoznawcza a proponowa-
nym w niniejszym tekscie ujeciem groznawczym. Zainteresowanych refleksjg nad filmowymi
remediacjami robinsonad odsytam do tego opracowania.
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kolonialnej supremacji fallogocentryzmu®? To pytanie wynika z przekonania,
ze mozliwe jest subwersywne odczytanie pozycji zajmowanej przez graczy
w cyfrowych robinsonadach, siegajace do wywrotowych narracji, jakie ofe-
ruja. Jak wskazuje Mukherijee, ,gry cyfrowe odzwierciedlajg z jednej strony fa-
scynacje stereotypami kolonialnymi i orientalistycznymi, z drugiej natomiast
opdrwobec podobnych «umocowan» oraztgczenie sie wielu hybrydycznych
tozsamosci”®. Druga cze$¢ tekstu dotyczy zatem mozliwych punktéw oporu
wobec kolonialnego stereotypu lezacego u podstaw cyfrowych robinsonad
oraz poszukiwania alternatywnej lektury wynikajacej z remediacji klasycz-
nego wzorca literackiego.

Jednym z podstawowych mechanizméw podlegajacych subwersji zaréwno
w grach, jak i literaturze jest — paradoksalnie — model ekonomii liberalne;.
Ten paradoks wynika z faktu, ze robinsonady stanowia narracje o ponow-
nym konstruowaniu cywilizacji, w ktérym zostaje ona oczyszczona z btedéw
przeszlosci, ideologii itp.** W punkcie zerowym i literackich, i cyfrowych ro-
binsonad ich protagonisci zostajg pozbawieni strukturalnych wyznacznikéw
aksjologii $wiata, z ktérego pochodza: wladzy, bogactwa czy pozycji spotecz-
nej*. Blaim pokazuje, ze owo inicjalne sprowadzenie sytuacji podmiotu do
absolutnego pragmatyzmu zwiazanego z przedmiotami i narzedziami jest
w tych narracjach o wiele istotniejsze od momentu, gdy mozliwe staje sie
zapewnienie sobie komfortu zycia. W tym sensie niedobér, brak, niedostatek,
o ktdrych pisal Baumgartner, mozna interpretowaé w kategoriach ekspery-
mentu spoltecznego dotyczacego wartosci kapitalistycznych i marzenia o ich
usunieciu. W interpretacji Blaima wazny watek w klasycznych robinsonadach
stanowi bowiem relatywizacja znakow-przedmiotdw czy ogdlnych ekwiwa-
lent6w, takich jak zloto, pienigdze badz inne oznaki warto$ci®. To zaburzenie

32 D.Dooghan Digital conquerors, s. 11-12.
33 S. Mukherjee Videogames and postcolonialism, s. 71.

4 A.Blaim Robinson Crusoe and his doubles, s. 164.

w

35 Blaim pisze: ,Umiejscowienie protagonisty w odizolowanym $rodowisku przywraca wazno$¢
najbardziej fundamentalnych ludzkich potrzeb zaciemnianych w cywilizowanym swiecie przez
dazenie do wtadzy, bogactwa i pozycji spotecznej. Pozbawiony/na wszystkiego, co niepotrzeb-
ne, luksusowe i konwencjonalne, zmaga sig z prawdziwie podstawowymi potrzebami, jak je-
dzenie, picie czy poszukiwanie schronienia”, tamze, s. 165. Por. takze fragment nas. 168.

36 Tamze,s.166. Na ten temat pisat rowniez Kinane, ktdry twierdzi, ze wyspa wywotuje zawiesze-
nie aksjologii $wiata cywilizowanego, a rozbitkowie zyja w stanie ciggtej terazniejszosci. Por.
I. Kinane Theorising literary islands, s. 92-93.
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systemu warto$ci wlasciwe klasycznym robinsonadom zostaje powtdrzone
w ich cyfrowych odpowiednikach: w Don'’t Starve ztoto stuzy jedynie do ulep-
szania topaty, kiloféw i zwyklych narzedzi wydobywczych, w The Forest do
konstrukeji materialéw wybuchowych uzywa sie monet, natomiast w grze
Minecraft ogblnym ekwiwalentem sg szmaragdy, ktore konstruujg ekonomie
$wiata, kiedy gracze zadbali juz o przetrwanie i spotykajg lokalne cywilizacje.
Blaim celnie zauwaza zatem:

Przeto fascynacja Crusoe i innych rozbitkéw przedmiotami materialnymi
(odzwierciedlona w diugiej liScie narzedzi i dobr zabranych z wraku)
niekoniecznie stanowi przyklad ludzkiego pragnienia, by gromadzi¢
wlasnos¢ na modte kapitalistyczng, ale wskazuje na zmiane w hierar-
chii wartosci.”

Teza Blaima pozwala na ponowne przemyslenie retrotopijnego charakteru
owego whadciwego robinsonadom oczyszczenia pola kulturowego. Jezeli cy-
frowe robinsonady nie wprowadzaja podstawowej dla kapitalizmu, ogarnia-
jacej wszystko wiezi ekonomicznej, wyrazanej za pomocg ogdlnych ekwiwa-
lent6w, to by¢ moze zamiast go afirmowac, sg wobec niego subwersywne? Pod
plaszczykiem cyfrowych robinsonad ujawnialoby sie zatem ponowne odkry-
cie przedmiotowosci otaczajacych nas przedmiotéw. Czy robinsonady nie sg
wlasciwie przygodami, opowiesciami, wydarzeniami, ktdre przywracaja nam
wiare w przedmioty, w nasza bezwzgledng od nich zalezno$¢, a takze ich ab-
solutng autonomie? Fascynacje przedmiotami materialnymi mozna nazywa¢
fetyszyzmem przedmiotowym, doszukujac sie w nim ideologii neoliberalne;j.
Mozna wszakze spojrze¢ na robinsonady jak na narracje o przedmiotach
w potrzasku, wyrwanych z kregu znaczen, ktore je definiowaly. Mozliwe jest
zatem odczytywanie impulsu utopijnego®® w wyzerowaniu relacji z przed-
miotami czy narzedziami, a jednocze$nie w obnazeniu zasadniczej wspdlnoty
pomiedzy podmiotem a przedmiotami, ktére nagle dzielg wspdlny los na
wyspie, odizolowane od wlasciwego im ukladu, relacji i hierarchii. By¢ moze
idac sladami ontologii zwrdconej ku przedmiotom®, nalezy postawié teze,

37 A.Blaim Robinson Crusoe and his doubles, s. 166-167.

38 F. Jameson Archeologie przysztosci. Pragnienie zwane utopiq i inne fantazje naukowe, przet.
M. Ptaza, M. Frankiewicz, A. Miszk, Wydawnictwo U}, Krakdw 2011, s. 4-5.

39 G. Harman Object-oriented ontology: a new theory of everything, Pelican, London 2017, s. 53.
W tek$cie postuguje sie przektadem ,ontologia zwrécona ku przedmiotom”, stosowanym
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ze zaburzajace trwale hierarchie wartos$ci cyfrowe robinsonady wyrazajg
nostalgie za przedmiotowoscig przedmiotoéw. Wszak istotg cyfrowych robin-
sonad jest potegowanie wiezi miedzy cialem rozbitka a rzeczami. Izolacja,
koniecznos¢ przetrwania oraz pozbawienie udogodnien technologicznych
powodujg rekonfiguracje relacji podmiot—przedmiot, przywracajac pewien
symbiotyczny porzadek pomiedzy czlowiekiem i nie-czlowiekiem®. Jest
to sprzeczne z implikowanymi przez badaczy imperialnymi teleologiami
omawianych gier. Budowa schronienia, poszukiwanie pozywienia, zbieranie
zasobow w celu zwiekszenia mozliwosci przetrwania sa w réwnej mierze
wlasciwe kolonizatorom jak kolonizowanym. W tej perspektywie wlasci-
we byloby raczej uznanie gracza za niemile widziany przedmiot, cialo obce,
bakcyl zagrazajacy spdjnosci $wiata wyspy, a nie za kolonizatora widzacego
w $wiecie wyspy zasoby do eksploatacji i odbudowy imperium wedle zna-
nej i uwewnetrznionej formuly. Cyfrowe robinsonady wyprowadzaja swoja
ludycznosé z prostego zalozenia: przetrwanie wyraza miare skutecznosci
poczynan gracza, a jego warunkiem jest umiejetne odnalezienie bezpiecznego
miejsca w ambiwalentnym $wiecie, ktéry stawia opdr. Dochodzimy w ten
sposob do istotnego problemu przedmiotowosci w cyfrowych robinsona-
dach. Przedmioty stawiajg opor, wprawiajg w ostupienie poznawcze, stajg na
drodze i rzucaja wyzwanie, a zarazem, w trybie metaforycznym: méwig do
nas, wzywaja, przyciggajg, wodzg na manowce, sg przyjaciétmi w trudnych
czasach, ratujg zycie, ujawniaja sie i wycofujg ze Swiata®.

Przedstawiona perspektywa spojrzenia na przedmioty pozwala réw-
niez ponownie przemysle¢ figure obcego, innego jako potwora, ktdry zo-
staje wyznaczony przez kolonizujace imperium i jest przez nie metodycznie
zwalczany*®. W tym duchu interpretuja wykluczenie systemowe rodzimych
mieszkancéw wysp Lobo, Baumgartner, Nguyen i Dooghan, potwierdzajac
przypuszczenia dotyczace konstruowanej w narracjach imperialnych bi-
narnej opozycji miedzy racjonalnym, etycznym najezdzca a przerazajacym,
potwornym i pozbawionym komplementarnego systemu wartosci obcym.

w polskim przektadzie wydania Traktatu o przedmiotach Harmana. Zob. S. Wrobel Otchtan
przedmiotu, o filozofii, ktora nie jest juz strazniczkg bytu, w: G. Harman Traktat o przedmiotach,
przet. M. Rychter, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2013, s. XXIV.

40 A. Marzec ,Jestesmy potgczonym z sobg swiatem” — Timothy Morton i widmo innej wspélnoty,
JTeksty Drugie” 2018 nr 2, s. 93.

4 G.Harman Traktat o przedmiotach, s. 55-57.

42 S. Mukherjee Videogames and postcolonialism, s. 55-56.
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Préba zdystansowania sie wobec lektury postkolonialnej, dopatrujgcej
sie w cyfrowych robinsonadach podrecznika praktyk imperialnych, wyni-
ka z przekonania, ze zmiana optyki moze doprowadzi¢ do ponownego ich
sproblematyzowania. Dotychczasowe badania wyraznie laczg przetrwanie
zkolonizacja, a budowanie swiata rozbitka i dokonywane w nim interwencje
czytajg paradygmatycznie, w charakterze alegorii, metonimii lub metafory
podboju. Krytyka ekonomicznego spojrzenia na $wiat jako zbiér zasobéw do
eksploatacjijest w tych lekturach tak silna, ze stanowisko polemiczne wydaje
sie wrecz niemozliwe. Jakkolwiek fascynujaca bylaby krytyka wytworzona
w tym paradygmacie, jej ponawiane zastosowania redukujg cyfrowe robinso-
nady do roli nosnikéw ideologii imperium. Znaczgce jest to, ze omawiane gry
stawiaja graczy nie tylko w pozycji rozbitkéw, ale przede wszystkim w pozycji
zwierzyny townej. W Don’t Starve polujg na nas regularnie sfora ogaréw oraz
potwory, w The Forest grupa kanibali, w Minecrafcie creepery i nieumarli, w Ark:
Survival Evolved dinozaury. Swiaty w cyfrowych robinsonadach sg z zatozenia
spojne w jednym — podejmuja proby zwalczenia intruza, jakim w ich obrebie
jest posta¢ kontrolowana przez gracza. Bohater cyfrowej robinsonady stano-
wi przedmiot uruchamiajacy system obronny $wiata, w ktérym sie znalazl.
Przypomina wirusa, przeciw ktoremu 6w system obronny wysyla agentéw
immunizacji, zwiekszajac swoja odpornos¢ przez generowanie przeciwnikow.
Cyfrowe robinsonady mozna zatem odczytywac jako biopolityczng alegorie,
w takim znaczeniu, w jakim Roberto Esposito charakteryzuje problem bio-
polityki, biowtadzy i tanatopolityki w kategoriach immunizacji®.

Zmiana hierarchii wartosci, o ktérej pisal Blaim, w cyfrowych robinso-
nadach $cisle wiaze sie z koniecznoscig zatroskania graczy o zycie boha-
tera. Owo zatroskanie przybiera forme poszukiwania ratunku i zbawienia
w przedmiotach, w narzedziach stuzacych do: zamieszkania, polowania czy
utrzymania zdrowia. Przetrwanie osiaga sie zatem przez opanowanie umie-
jetnosci wytwarzania i uzywania przedmiotow stosowanych wedle logiki im-
munizacji (widocznej w koniecznosci konstruowania kolejnych barier, takich
jak mury, ubranie, uzbrojenie, leki). Podstawowa mechanika konstytutywna
dla cyfrowych robinsonad polega na kombinowaniu przedmiotéw ze soba.
W ten spos6b dochodzimy do wlasciwej graniu w robinsonady teleologii,
czy raczej do tego, co stanowi o ludycznosci gry w Robinsona Crusoe. O ile

43 R. Esposito Bios. Biopolitics and philosophy, transl. T. Campbell, University of Minnesota Press,
Minneapolis—London 2008, s. 46. Zob. rowniez M. Ratajczak Poza paradygmat immunizacji: bio-
polityka w projekcie filozoficznym Roberta Esposita, ,Praktyka Teoretyczna” 2011 nr 2/3, s.175-177.
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literackie pierwowzory oddaja zatroskanie bycia poprzez opowies¢ o dziejach
rozbitkdw i przygodach zwigzanych z koniecznoscia przetrwania, o tyle ich
growe remediacje na pierwszym planie stawiajg konfigurowanie i rekonfi-
gurowanie relacji miedzy przedmiotami. To wlasnie w gestach, dzialaniach
irelacjach, najakie pozwala retoryka proceduralna —,gry tworzg abstrakcyjne
reprezentacje precyzyjnych jednostek ludzkiego doswiadczenia”™ — w kazdej
z cyfrowych robinsonad realizuje sie wlasciwy im schemat kolonizacji oparty
na pragmatycznym zawlaszczeniu tego, co obecne w $wiecie. Retoryka ko-
lonizacji musi zatem w grach o przetrwanie wynika¢ z pragmatycznego®, tj.
narzedziowego (Zuhandenheit) potraktowania tego, co jest na wyspie,a w kon-
sekwencji — calej wyspy jako takiej. Wyspa czy inne miejsce izolacji stanowi
wiec narzedzie lub — postugujac sie stownikiem Harmana — przedmiot (0b-
ject), co oznacza, ze sama w sobie jest mozliwo$cig dzialania: ,Narzedzie nie
jest efektywne, «bo ludzie go uzywaja»; przeciwnie, tylko wtedy mozna go
uzy¢,jeslijest zdolne do dzialania,dozadaniajakiegos ciosurzeczywi-
stosci. W skrocie, narzedzie nie podlega «uzyciu» — onojest”. Dlatego tez
odkrycie, ze cyfrowe robinsonady powtarzajg jedynie imperialne spojrzenie
na $wiat jako zasdb do eksploatacji, nalezy uzupelnic o spostrzezenie, ze za-
réwno wyspa, jak i wszystkie skladajgce sie na nig przedmioty majg podwdjny
wymiar bycia: obecno$¢ (Vorhandeheit) i poreczno$¢ (Zuhandenheit)”. Wyspa
dziala podobnie, jak dzialaja wszystkie przedmioty w grze dostepne w tej
czy innej postaci, stanowi bowiem urzadzenie, uklad. Dopiero przyjeta za
Harmanem optyka pozwala ujawnié nowg perspektywe proponowang przez

44 1. Bogost Unit operations: an approach to videogame criticism, The MIT Press, Cambridge, MA
2006, s. 114. Na temat retoryki proceduralnej Bogosta zob. P. Sterczewski Czytanie gry. O proce-
duralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej gier komputerowych, ,Teksty Drugie” 2012
nre,s.213-216.

45 Podzielam tutaj przekonanie Harmana, ze w filozoficznym ujeciu Heideggera pragmata stuza
teorii narzedzi jako takich, nie pragmatyzmowi: ,Analiza Heideggera w zadnym wypadku nie
prowadzi do «filozofii praktycznej». W najlepszym przypadku mozemy méwic o filozofii prag-
matycznej: nie jakims$ pragmatyzmie, ale teorii dotyczacej pragmata, czyli samych narze-
dzi". G. Harman Tool-being. Heidegger and the metaphysics of objects, Open Court, Chicago-La
Salle 2002, 5. 20.

46 Tamze,s. 20.

47 Tamze, s.31-32, 36. Por.: ,Tego rodzaju byty sg uwiktane w globalny dualizm pomiedzy «porecz-
noscig» a «obecnoscig» nie mniej niz drewniane czy metalowe sprzety. | cho¢ Heidegger temu
przeczy, nawet ludzkie Dasein istnieje na oba te sposoby”. G. Harman Traktat o przedmiotach,
s.58.
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cyfrowe robinsonady. Oto bowiem na plan pierwszy wychodzi nie Crusoe,
ale wyspa jako przedmiot zdolny do oddzialywania i wytwarzania rozbitka.
To nie gracze czynig z przedmiotéw narzedzia, lecz to one uobecniajg sie
i wytwarzajg znaczenia. To w koficu wyspa kolonizuje rozbitka, wytwarzajac
relacje pomiedzy przedmiotami i wymuszajac dostosowanie sie do nich oraz
totalnosci $wiata.

Cyfrowe robinsonady wrzucajg zatem graczy w Swiaty uzalezniajace
poczynania protagonistéw od tego, co robig z nimi przedmioty. Co wiecej,
w mysl ontologii zwréconej ku przedmiotom i My, i nasz Crusoe, wyspa oraz
inne przedmioty mamy oba opisane przez Harmana tryby istnienia, to znaczy
jestesmy zaréwno obecni (Vorhanden), jak i poreczni (Zuhanden). Refleksja
Harmana pozwala dostrzec w cyfrowych robinsonadach opowiesci o ko-
nieczno$ci ciaglego wyzerowywania relacji protagonisty z przedmiotami,
dzieki czemu przedmioty staja sie na powrdt dziwnymi atraktorami, nie tylko
miedzy nami, ale i miedzy sobg nawzajem. Sytuacja rozbitka wzmacnia bo-
wiem poczucie egzystencjalnej wiezi przedmiotéw z przedmiotami i z czlo-
wiekiem jako przedmiotem. Poszukiwanie pozostalo$ci po wraku wlasnego
okretu, wyprawy do innych wrakéw, zbieranie zasobéw bylyby wlasciwie
trybem dzialania zdradzajgcym proby odzyskania starej wiezi miedzy przed-
miotami. Wraki, szmaty, pakuly, resztki, ruiny, wrzucone w $wiat ,wyspy” wraz
z rozbitkami, przyciagaja sie nawzajem, znalazlszy sie jednoczesnie w matni
samej wyspy-przedmiotu, rozbijajacego, a nastepnie przyciagajacego wszyst-
kie te przedmioty na réwni.

Czymze zatem jest rozbitek, jesli nie zepsutym, uszkodzonym byciem?
Rozbitek, rozbity przedmiot przyciggany jest przez inne rozbite przedmio-
ty, z ktdrymi taczy go odniesienie do fatalnego atraktora, jakim jest wyspa.
Wyspa obnaza zatem poreczno$¢ cztowieka (Zuhandenheit), a przez popsucie
jego oraz innych przedmiotéw wyrzucanych na jej brzeg, pozwala mu sie
uobecni¢ (Vorhandenheit) w stanie odpadu, zepsucia, rozbicia. Krzatanina,
zbieractwo, budowanie, odkrywanie na nowo przedmiotéw - to wszystko
efekt niezno$nego poczucia wspdlnoty w entropii. Cyfrowe robinsonady
obnazalyby zatem nie ped do kolonizacji, imperialne marzenie zachodniego
kapitalizmu, ekonomie zarzadzania zasobami, lecz uporczywg walke z wlasng
popsutg porecznoscia. Przetrwanie oznacza w tych grach wlasciwie ciggle
mierzenie sie z dysfunkcjonalnoscig bycia zardwno rozbitka, jak i otaczaja-
cych go przedmiotéw, ktére psuja sie, wymagaja naprawy, ponownego wy-
najdywania itd. Ale cyfrowe robinsonady ujawniajg rdwniez wymiennos¢
funkcji pelnionych przez przedmioty, wymienno$¢, ktéra Harman opisuje

331



332

teksty DRUGIE2021/2 LABORATORIA HUMANISTYKI

jako odwrdcenie metaboliczne:,Narzedzie i popsute narzedzie s schwytane
w jakims odwrdceniu metabolicznym. Stanowig nieodlaczne bieguny, ktdore
nigdy nie odnoszg sie do konkretnych ontycznych rodzin przedmiotéw”*®.
Wyspa wymaga od rozbitka wejscia w to ,,odwrdcenie metaboliczne”, czy tez
uruchomienia owego ,metabolizmu’, procesu przemiany, polegajacego na
ciaglym trawieniu, ponownym funkcjonalizowaniu, przerabianiu przedmio-
toéw z popsutych na uzyteczne i z uzytecznych na popsute. Swietnie uchwycit
ten rodzaj relacji z przedmiotami w grach Tomasz Majkowski, opisujac wchla-
nianie, pozeranie oraz wydalanie przedmiotéw jako fundamentalny element
realizmu groteskowego:

Bohater wzrasta w potege, pochlaniajgc to, co pozostalo z unicestwio-
nych cial jego przeciwnikow: coraz potezniejsze przedmioty, punkty
i pienigdze. Czasem zjada tez elementy $wiata: wiszgce w powietrzu
kule energii, wirujace monety i inne zdobycze, ktore pozwalaja mierzy¢
progres. [...] Zaspokojenie zapewnia dopiero przeksztalcenie niepo-
trzebnego Smiecia w jakas inng postaé: sprzedanie go, rozmontowanie
na czesci zamienne, przeksztalcenie w inng materie.*

Budowane na metaforycznym potraktowaniu materii gry bachtinowskie in-
terpretacje Majkowskiego pomagaja zrozumie¢ pozycje zajmowang przez gra-
cza w systemie metabolicznym wyspy. W cyfrowych robinsonadach gracz nie
jest jednak jedynym podmiotem karnawatu, sam bowiem podlega pozarciu,
przeksztalceniu i wydaleniu, na przyklad gdy przetrwanie wymaga przebrania
bohatera w groteskowe stroje z upolowanych zwierzat, upodabniajace go do
potwordw, ktdre na niego polujg. Pochlanianie i metabolizowanie przedmio-
tow zachodzi zatem w nieoczekiwany sposéb nie tylko za sprawa gracza, lecz
takze za sprawg innych przedmiotéw, pochlaniajacych i metabolizujacych
siebie nawzajem. W ten sposéb cyfrowe robinsonady retrotopijnie przywra-
cajg pewne formy polgczenia, wspdlzaleznosci czy wspdlnoty tego, co ludzkie
inie-ludzkie, jak okresla je Andrzej Marzec w swojej interpretacji propozycji
filozoficznej Timothy'ego Mortona na przykladzie Pocahontas®™. Mozna posta-
wic teze, ze gry, remediujac klasyczny schemat literacki, wzmocnily ten aspekt

48 Tamze, s.106.
49 T.Z.Majkowski Jezyki gropowiesci, s. 158.

50 A.Marzec,/estesmy potgczonym z sobg $wiatem”,s. 98-99.
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robinsonad, ktéry umozliwia ich subwersywne odczytanie odwolujace sie do
»plaskiej ontologii”, niwelujacej opozycje podmiot—przedmiot, w rozumieniu
Harmana, Mortona czy Bogosta. W tym wypadku metaforyzacja sytuacji
rozbitka i przedmiotow pozwala lepiej zrozumie¢ charakter symbiotycznego
porzadku, na jaki retrotopijnie wskazuja omawiane robinsonady. Wyspa tra-
wi, a przedmioty w stanie rozbicia traca dotychczasowy kontekst, ukazujg sie
zatem jako jednostkowe wobec jej totalnosci, co oznacza, ze ich poreczno$¢
iobecno$¢ muszg sie zmienic. Przedmiot-rozbitek znajduje sie w analogicznej
sytuacji, co umyka w interpretacjach ekonomicznych badz postkolonialnych.
Odkrycie, ze cyfrowe robinsonady na wzor swych literackich i telewizyjnych
pierwowzorow czynig ze Swiata zasob do eksploatacji, jest jednoczesnie celne
iniewystarczajgce, pomija bowiem rzeczywistg przemiane wymuszong przez
wyspe-przedmiot. Cyfrowe robinsonady pozwalajg ujawni¢ narzedziowos¢
przedmiotu, jakim jest Crusoe czy inny przedmiot-rozbitek, awatar na wy-
spie. Ich problemem nie jest zatem uobecnienie kolonizacji czy ekonomii, ale
realne oddzialywanie przedmiotéw na siebie nawzajem. W tym sensie cyfro-
we robinsonady ponownie ustanawiajg — w trybie alegorii, podrézy duchowej
- bezpieczng przestrzen spotkania graczy z przedmiotami, przywracajac,
w charakterze retrotopijnej nostalgii, poczucie wiezi ze swiatem. Niestety,
kiedy cyfrowy Crusoe przestaje by¢ rozbitkiem, a wyspa jako przedmiot wy-
cofuje sie z jakiejkolwiek relacji, cyfrowe robinsonady obnazaja narzedzio-
wos¢ przedmiotu-rozbitka, o ktérym traktowaly wezesniejsze interpretacje.
Nieuchronnie powraca bowiem podmiot, narzedzie zachodniej imperialnej
kolonizacji, a przedmiotem gry staje sie nie wspdlbycie, lecz akumulacja
kapitatu. Wtedy zazwyczaj gra sie konczy.
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Abstract
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Robinson Crusoe’s Digital Doubles: Robinsonades in Video Games

Exploring the video games described in specialist literature as digital Robinsonades,
Ktosinski focuses on how the model of the classic shipwreck story is digitally remediated
from literature to game. In the first part he reconstructs the problem of digital
Robinsonades in relation to their literary prototypes, outlining the postcolonial readings
in video game studies that have taken up literary scholars’ critique of liberal ideology
and colonialism. The second part presents a new reading rooted in an ontology turned
towards the object, which creates the framework to explore both the island as an object
that turns Crusoe into a castaway and the nature of the castaway’s position from an
ontological perspective.
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