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ROZWAZAJAC ZWIERZECA SOLASTALGIE
Z ENDLING — EXTINCTION IS FOREVER

Imagining Animal Solastalgia with Endling — Extinction is Forever

In his writing on solastalgia, Glenn A. Albrecht, the creator of the term, only stops for a brief mo-
ment to ponder on the possibility of an animal solastalgia. While he does not elaborate on the topic,
he admits that in his view, it is, in fact, possible for nonhumans to experience similar distress as hu-
mans do when feeling homesick for the home they have never left, but which has been transformed
beyond recognition. This article explores the depiction of animal solastalgia in a digital game End-
ling — Extinction is Forever (Herobeat Studios, 2022), which features a nonhuman protagonist:
a mother fox, the titular endling — the last of her kind — in search of her lost kit. The reading of the
game as a depiction of animal solastalgia comes with several consequences relating to the repre-
sentation of a nonhuman species in an immersive medium such as a digital game, where the player
takes control of an animal body. Another problem lies in depicting nonhuman experiences in paral-
lel with the human experience of solastalgia and struggle for survival in a terraformed world, as if
those where one and the same. The analysis of Endling draws from the works of Marie-Laure Ryan
on emotional and strategic space and place in digital games, as well as the game studies scholarship
on video game aesthetics and nonhuman or animal avatars.
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»Wraz z tym”, pisze w Earth Emotions Glenn A. Albrecht!, twérca i popularyzator
pojecia solastalgii, ,,jak na poczatku XXI wieku ludzko$¢ zaczyna, w pewnym zna-
czgcym sensie, postrzegac¢ inne zwierzeta —a jakze, inne istoty — jako swoich krewnia-
kéw (kin), coraz bardziej wiarygodne staje si¢ przekonanie, iz zwierzeta nie-ludzkie

I Jesli nie wskazano inaczej, wszystkie thumaczenia sa autorskie.
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mogg odczuwaé emocje podobne do ludzkich, kiedy ich $rodowisko naturalne zo-
staje naruszone”. Zaraz potem dodaje, iz nie widzi powoddw, ,,dla ktdrych poczucie
dezorientacji i cierpienia u zwierzat nie powinno by¢ nazywane solastalgia™. Sama
solastalgia oznacza natomiast tgsknote za domem znikajacym na naszych oczach
wskutek zmian srodowiskowych zachodzacych w najblizszym otoczeniu.

Na tym Albrecht konczy swoj wywdd na temat zwierzecej solastalgii. Jako filo-
zof, ktory skupia swoje przemyslenia przede wszystkim na emocjach do$wiadcza-
nych przez czlowieka, nie rozwija on tego nie-ludzkiego watku w zadnym innym
teksécie’. Uznaje problem za lezacy poza zakresem jego osobistych zainteresowan
1 pozostawia go do dalszego opracowania badaczom, filozofom i artystom* w ra-
mach ich wlasnych eksploracji sumbiokrytycznych, to znaczy takich, w ktorych cen-
tralnym tematem rozwazan sg wzajemne powigzania migdzy gatunkami ludzkimi
i nie-ludzkimi oraz ich wspotzamieszkiwanie dzielonych migdzy soba przestrzeni®.
Sumbiokrytyka, jak definiuje ja Albrecht, to ,,dziedzina ekokrytyki, ktora poddaje
ocenie wszelkie formy kreatywnego wysitku z perspektywy ich §wiadomosci stopnia
wzajemnego potaczenia migdzy $wiatem spotecznym a podtrzymujacymi go syste-
mami biologicznymi i ekologicznymi; zakresu symbiotycznych potaczen pomig¢dzy
réznymi rodzajami istot (...); zdolno$ci przekazania idei (...), poczucia wiezi (sense
of kinship); oraz wktadu w ide¢ sumbiozycznego (sumbiosic) rozwoju i celu zycia
razem w ramach symbiomentu’s”’.

Do takich sumbiokrytycznych propozycji artystycznych zaliczam gre cyfrowg
Endling — Extinction is Forever, niezalezng produkcje hiszpanskiego studia Hero-
beat Studios?, nalezaca do gatunku przygodowego survivalu. Obecne w tytule stowo
endling oznacza ostatniego przedstawiciela badz ostatnig przedstawicielke gatunku.
Co ciekawe, wystepuje ono jedynie w jezyku angielskim, przynajmniej w formie
jednowyrazowego terminu opisujacego gatunek zmierzajacy ku wymarciu majgcemu
nastapi¢ wraz ze $miercia ostatniego przedstawiciela’. Wybor tego stowa na tytut gry

2 G.A. Albrecht, Earth Emotions: New Words for a New World, Cornell University Press, Ithaca—London

2019, s.47.

Jedynie we wpisie z osobistego bloga Albrechta zatytutowanym Solastalgia, PFAS and the Psyche:

Contamination at Williamtown, NSW znajdujemy przelotng wzmianke na temat doswiadczenia so-

lastalgii u zwierzat nie-ludzkich: ,,The citizens of Williamtown, their children and their animals are

imprisoned within an imposed solastalgia zone”. Zob. blog Psychoterratica, https://glennaalbrecht.

wordpress.com/2019/06/19/solastalgia-pfas-and-the-psyche-contamination-at-williamtown-nswy/.

4 G.A. Albrecht, Earth Emotions..., s. 196.

5 Ibidem, s. 200.

¢ Definicje termindw sumbiosic i symbioment zob. G.A. Albrecht, Earth Emotions..., s. 200, 201.
W toku swojego wywodu w Earth Emotions Albrecht przywotuje, jak rowniez stwarza dlugg liste
poje¢ opisujacych relacje i emocje doswiadczane przez ludzi wzglgdem srodowiska. Przytoczenie
ich w szerszym zakresie znaczaco wykracza jednak poza tematyke tego artykutu.

7 G.A. Albrecht, Earth Emotions..., s. 136.

8 Endling — Extinction is Forever, Herobeat Studios 2022.

L. Pyne, Endlings: Fables for the Anthropocene, University of Minnesota Press, Minneapolis—London

2022, s. 73-75.
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jest znaczacy. W grze graczka wciela si¢ w lisicg sprawujaca opieke nad czworgiem
mtodych. Jej celem jest odnalezienie jednego z nich, porwanego przez ktusownikow,
oraz dbanie o trzy pozostale liski (zdobywanie dla nich pozywienia, chronienie przed
zagrozeniami oraz uczenie ich przydatnych umiej¢tnosci, takich jak wspinanie si¢
na drzewa czy wykopywanie pokarmu z ziemi). W trakcie poszukiwan lisica wraz
z mtodymi przemierza las zamieszkany przez rézne zwierzgta, podobnie jak ona wal-
czace o przetrwanie w §wiecie dotknigtym katastrofg ekologiczna. Spotyka borsuki,
sowy, myszy i §limaki stanowigce jej pozywienie, a takze ktusownikow i kusnierzy
— stale zagrazajacych jej drapieznikdéw. Gra oferuje kilka zakonczen, zaleznych od
rodzaju relacji, jakie udato si¢ lisicy nawigzac z pozostatymi mieszkancami lasu (np.
czy ukradta borsukowi jedzenie, by wyzywic¢ mtode, czy znalazta zaginione szczenie,
a takze czy zdotata utrzymac pozostata trojke przy zyciu).

W niniejszym artykule proponuje odczytanie Endling jako gry o zwierzgcej so-
lastalgii, oparte na wlasnym jej rozegraniu oraz analizie przeprowadzonej z wyko-
rzystaniem modelu i narzedzi zaproponowanych w ramach metody hermeneutycznej
interpretacji gier cyfrowych!’. Mozliwo$¢ odczuwania solastalgii wobec cyfrowych
Swiatow dostrzegam poprzez wprowadzong przez Albrechta kategori¢ wirtualnej
solastalgii (virtual solastalgia)". Jednoczesnie widz¢ w Endling odpowiedz na we-
zwanie Albrechta do artystycznej, sumbiokrytycznej kontemplacji nad mozliwoscig
zwierzecej solastalgii — nawet jesli gldownym problemem podjetym przez tworcoOw
gry nie jest sama solastalgia, lecz powigzany z nig problem masowego wymierania
gatunkoéw!2. Myslac w kategoriach estetycznej kontemplacji!® oraz environmental
storytelling'®, rozpoznaje relacje lisiej bohaterki z obecnymi w $wiecie gry emocjo-
nalnymi i strategicznymi przestrzeniami oraz miejscami'®, ktore informujg o odczu-
wanej przez nig solastalgii. Pytam tez o mozliwe problemy wynikajace z ukazania
solastalgii z perspektywy nie-ludzkiego zwierzecia, ktorego ciato kontroluje czto-
wiek-graczka. Szczegolnie interesujag mnie kwestie wiarygodno$ci 1 autentycznoS$ci

10 M. Ktosinski, Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, Wydawnictwo Lupa Ob-

scura, Olsztyn 2018; idem, Przygody cyfrowego tutacza: interpretacje groznawcze, Wydawnictwo
Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2023.

' G.A. Albrecht, Solastalgia, Soliphilia, Eutierria and Art [w:] Psychoterratica (blog Glenna Albrechta),
https://glennaalbrecht.wordpress.com/2016/06/27/solastalgia-soliphilia-eutierria-and-art/ (dostep:
12.02.2026).

12 Wypowiedz tworcow Endling dla portalu 8OLV: J.R. Marchioni, The Development Process Behind
Ending — Extinction is Forever, 80LV, 21.07.2023, https://80.1v/articles/the-development-process-
-behind-endling-extinction-is-forever (dostgp: 12.02.2026).

13 P. Atkinson, F. Parsayi, Video Games and Aesthetic Contemplation, ,,Games and Culture” 2021, nr 5
(16), s. 1-19.

4 C. Fernandez-Vara, Game Spaces Speak Volumes: Indexical Storytelling, ,,Proceedings of the 2011
DiGRA International Conference: Think Design Play”, styczen 2011, https://dspace.mit.edu/han-
dle/1721.1/100274 (dostep: 12.02.2026).

5 M.-L. Ryan, Emotional and Strategic Conceptions of Space in Digital Narratives [w:] H. Koenitz,
G. Ferri, M. Haahr, D. Sezen, T.I. Sezen (red.), Interactive Digital Narrative: History, Theory and
Practice, Routledge, Taylor & Francis Group, New York 2015.
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przedstawienia doswiadczenia ,,zwierzecosci innej niz ludzka” poprzez akt zamiesz-

iwania zwierzg¢cego ciala'®, jak rowniez mozliwa interpretacja a rzejecia kon-
k tal¢, jak 1 t t ktu k
troli nad nie-ludzkim innym jako aktu kolonizujacego'’.

Zwierzece

Jak pisze Albrecht, solastalgia to poczucie ,,bolu i cierpienia wywolane postgpujaca
utratg pocieszenia (solace) oraz poczucie osamotnienia zwigzane z obecnym stanem
znanego nam domu i terytorium (...), doswiadczenie negatywnej zmiany $rodowi-
skowej, manifestujagcej si¢ jako atak na nasze poczucie przynaleznosci do miejsca
(sense of space)”'8. Na kolejnych stronach Earth Emotions Albrecht opisuje sola-
stalgie jako przewlekta chorobe, psychologiczny stan osamotnienia zwigzany z ,,nie-
chciang transformacja” ukochanego miejsca'®, a takze tgsknote za domem, ktorej do-
$wiadczamy, mimo ze nigdy go nie opuscilismy.

W toku swojego wywodu Albrecht przedstawia solastalgie jako doswiadczenie
typowo ludzkie. O mozliwosci doswiadczania podobnego smutku i stresu przez
zwierzeta inne niz ludzie wspomina jedynie w przywolanym wczesniej podrozdziale
Animal Solastalgia? Znaczace jest jednak, ze autor odsyta przy tym czytelnika do
tekstu Marka Bekoffa; ten zas juz we wstegpie do cytowanej przez Albrechta ksigzki
Emotional Lives of Animals przypomina, ze do ,.,emocji zwierzat” zaliczaja si¢ row-
niez emocje cztowieka, ktory przeciez takze przynalezy do krolestwa zwierzat. Be-
koff wyraznie zaznacza, ze w swojej ksigzce postuguje si¢ terminem animal — ,,zwie-
rz¢” w potocznym rozumieniu tego stowa, oznaczajacym zwierzgta nie-ludzkie, lecz
w sposéOb czysto umowny, wylaczajac spod niego zwierzeta ludzkie®. Skoro jednak
w katalogu ,,emocji zwierzat” mieszczg si¢ takze emocje zwierzat ludzkich, to w na-
turalny sposob zaréwno zwierzeta ludzkie, jak i nie-ludzkie moga doswiadczac so-
lastalgii — 1 jego zdaniem do$wiadczamy jej wskutek zawinionej przez ludzi eroz;ji!
ludzkich relacji z innymi gatunkami??,

E. Mazur, Zamieszkujgc inne ciala — zwierzece postaci i awatary, ,,Replay: The Polish Journal of

Game Studies” 2023, nr 1 (10).

17" M. Caracciolo, Animal Mayhem Games and Nonhuman-Oriented Thinking, ,,Game Studies” 2021,
nr 1 (21).

8 G.A. Albrecht, Earth Emotions..., s. 38.

19 Ibidem, s. 39.

M. Bekoff, The Emotional Lives of Animals: A Leading Scientist Explores Animal Joy, Sorrow, and

Empathy — and Why They Matter, New World Library, Novato 2007, s. XVII.

2 Stowem ,erozja” Bekoff opisuje tutaj skutek odseparowania si¢ cztowieka od innych gatunkow
zwierzat, falszywego podziatu na nas-ludzi oraz ich-zwierzgta, na ktorym cierpia relacje pomiedzy
ludzmi a zwierzgtami. Zamiast pozwoli¢ tym relacjom na ubogacenie czlowieka, ludzie dystansuja si¢
od innych zwierzat, tworzac hierarchiczny podziat, w ktérym ludzie dominuja nad reszta krolestwa
zwierzat. Zob. M. Bekoff, The Emotional Lives of Animals..., s. 162—163.

22 Ibidem, s. 163.
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Z sieci wzajemnych odwotan rozciagnigtej pomiedzy Albrechtem a Bekoffem
wylania si¢ podstawa dla dalszych rozwazan na temat zwierzecej solastalgii. Jesli
przyja¢ podzielany przez tych dwoch filozofow poglad, jakoby nie istniaty przeciw-
wskazania, dla ktérych nie mogliby$my zréwnaé ze sobg emocji doswiadczanych
przez zwierzeta ludzkie i nie-ludzkie, to nie ma rowniez powodu, by sadzi¢, ze zwie-
rz¢ta nie-ludzkie nie sg zdolne do odczuwania solastalgii. Ostatecznie kazde zwierze
pozostaje w relacji z okre§lonymi przestrzeniami badz miejscami, wobec ktérych
wytwarza osobiste, emocjonalnie nacechowane wigzi. Zatem jesli owa przestrzen lub
miejsce ulegaja niechcianej transformacji, na skutek ktorej zmieniaja si¢ one nie do
poznania, wymuszajac przy tym na zwierzgciu zmiany w jego praktykach zamiesz-
kiwania, woéwczas mozemy mowi¢ o doswiadczaniu przez nie solastalgii. Ludzka
solastalgia, jak by¢ moze skonstatowatby BekofT, jest rowniez solastalgig zwierzgcy.

Ryc. 1. Nora, ktdra zajmujemy na poczatku aktu drugiego. Wycinka lasu w tym obszarze dopiero
si¢ zaczyna. Endling — Extinction is Forever, Herobeat Studios 2022

Emocje

Aby moc zatgskni¢ za domem, trzeba wpierw uzna¢ dane miejsce za dom, za wltasng
ostoje, a wigc nawigza¢ z nim szczegdlng relacje, jakiej nie mamy z zadnym innym
punktem na osobistej mapie Swiata. Nie sposob wiec mowic o solastalgii w przypad-
kach, gdy migdzy zwierzeciem — czy to ludzkim, czy nie-ludzkim — a przestrzenig
dotknigta degradacja nie istnieje emocjonalnie nacechowana wiez. Nadto w Earth
Emotions mowa jest o ,,niechcianej transformacji” srodowiska naturalnego, ktéra wy-
woluje w zwierzgciu solastalgig. Taki opis relacji wskazuje nie tylko na przywiazanie
zwierzgcia do ostoi, lecz rowniez na potrzebe zachowania jej w stanie niezmienionym
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(a przynajmniej niezmienionym przez niepozadane czynniki zewnetrzne, pozostajace
poza jego kontrolg).

W swoim studium nad zwigzkami bohateréw narracji cyfrowych z przestrzeniami
1 miejscami Marie-Laure Ryan definiuje przestrzen emocjonalna jako do$wiadcze-
nie przestrzeni powiazane z dotyczaca jej afektywna reakcja® oraz taka przestrzen,
ktéra umozliwia ruch nacechowany pozytywnie badz negatywnie*. Podobnie emo-
cjonalne miejsce to, stowami Ryan, takie, ktore ,,ewokuje pozytywne lub negatywne
uczucia”; te powigzane z pozytywnymi uczuciami sg ,,zamknigte i protekcyjne; to
miejsca, w ktorych kot méglby zechcie¢ zwing¢ sie w klebek”, natomiast te drugie
cechuja sie tym, ze ,,ograniczaja ludzka wolno$¢”*. Dom, ostoja badz srodowisko
naturalne begdg zatem stanowi¢ przyktady emocjonalnych miejsc i przestrzeni. Te
emocjonalne zwigzki z przestrzenig lub miejscem wytwarzaja si¢ w toku wigzacych
si¢ z nimi do$wiadczen oraz konstruowanych wokot nich wspomnien. Nawet nega-
tywnie nacechowana przestrzeh moze wigzaé si¢ z pozytywnymi emocjami, gdyz
samo jej wspominanie moze by¢ zrodlem przyjemnosci. A wiec dana przestrzen badz
miejsce bedzie dla mnie emocjonalnie znaczaca ze wzglgdu na moje doswiadcze-
nia, uczucia i pami¢¢ o nich. Podobnie strategiczne przestrzenie i miejsca zyskuja
znaczenie ze wzgledu na potencjalne korzy$ci zwiazane z ich przekroczeniem badz
przejeciem nad nimi kontroli.

Swiat gry cyfrowej, wedtug Ryan, moze sta¢ sie miejscem inspirujacym zawia-
zywanie si¢ wspolnot graczy, skupionych wokaét ukochanych przez nich wirtualnych
$wiatow (emocjonalnych przestrzeni), a zarazem ewokujacym poczucie lojalnosci
1 przynaleznosci do spolecznosci i zamieszkiwanego przez nig wspolnie §wiata gry.
Ten wspotzamieszkiwany $wiat osoby grajace moga postrzega¢ jako dom?, a wiec
miejsce emocjonalne. Co wigcej, emocje ewokowane przez to miejsce nie muszg by¢
wylacznie pozytywne; rowniez trudne emocje, takie jak frustracja, strach czy ztosé,
mogg zlozy¢ sie na przyjemnos$¢ zanurzenia si¢ w doswiadczeniu grania. Endling
stanowi tutaj dobry przyktad; podczas rozgrywki towarzyszyty mi przede wszystkim
stres, smutek, poczucie presji czasu, a nawet reakcje fizjologiczne, takie jak ucisk
w brzuchu czy ptacz, obok wzruszenia, rozczulenia czy okazjonalnego rozbawie-
nia. To wlasnie cato$¢ tych réznorodnych emocji ztozyta si¢ na mojg przyjemnosé
Z zanurzenia w rozgrywece, nie tylko te pozytywne, ktore bez kontrastujgcych z nimi
trudniejszych przezy¢ nie niostyby ze sobg tak silnych znaczen.

Chociaz solastalgia faczy si¢ z emocjami trudnymi — poczuciem smutku, stresu
oraz tesknoty doswiadczanymi przez zwierze ludzkie badz nie-ludzkie — to doty-
czy ona przeciez miejsca nacechowanego pozytywnie: domu. W tym sensie sola-
stalgia jest uczuciem wobec emocjonalnej przestrzeni lub miejsca, ktore rozwija si¢
w czasie. Musi ono bowiem objaé wpierw przywigzanie do miejsca nacechowane

#  M.-L. Ryan, Emotional and Strategic Conceptions..., s. 106.
2 Ibidem, s. 107.
> Ibidem, s. 106.

26 Jbidem, s. 114.
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pozytywnie, dalej bezsilng obserwacje jego niechcianej transformacji, a ostatecznie
tesknote za jego pierwotnym stanem. Temporalny aspekt solastalgii, jako efektu pro-
cesu degradacji Srodowiska wymuszajacego zmian¢ dotychczasowych praktyk za-
mieszkiwania, znalazt swoje ujecie w Endling.

Zanim jednak skupig si¢ na temporalnej warstwie narracji, chce przyjrzec si¢ bli-
zej gtownej bohaterce gry. Ostatecznie to od wcielenia si¢ w lisice rozpoczyna si¢
uptyw czasu rozgrywki.

Nie-ludzkie

Endling nalezy do tak zwanych animal games, gier zwierzecych, w ktérych osoba
grajaca wciela si¢ w awatar zwierzecy-nieludzki, a ich celem jest przekazanie do-
$wiadczenia ,,zwierzeco$ci innej niz ludzka™’. Ta ,,nie-ludzka zwierzeco$¢” wyraza-
na jest przede wszystkim w mechanikach gry, reprezentujacych zmystowe postrze-
ganie §wiata przez zwierze. Przyktadowo, w Endling lisica postuguje si¢ zmystem
wechu, ukazanym wizualnie jako kolorowe ,,wstgzki” zapachu, unoszgce si¢ w po-
wietrzu 1 kierujace ja w strone pozywienia lub $ladéw jej zaginionego szczenigcia,
a takze szczeknigciami, za pomoca ktoérych moze przywotaé do siebie mtode Iub
zwrécic na siebie uwage drapieznikow.

Celem gier zwierzgeych jest wedlug Gunnara Theodoéra Eggertssona umozli-
wienie graczce wcielenia si¢ w zwierzeg nie-ludzkie w satysfakcjonujacy i wiary-
godny dla niej sposdb. Wcielenie w awatar reprezentujacy gatunek inny-niz-ludzki
otwiera swoistg przestrzen dialogu pomiedzy ludzka zwierzecos$cia osoby grajacej
a nie-ludzka zwierzeco$cig jej awatara®. Wiarygodnos$¢ tego doswiadczenia uzyski-
wana jest poprzez odpowiednie wywazenie faktu i fikcji — adekwatnej reprezenta-
¢ji gatunku zwierzgcego innego niz cztowiek w jego naturalnym Srodowisku i jego
fikcyjnej historii. Do$wiadczenie wcielenia si¢ w nie-ludzkie zwierz¢ musi by¢ na
tyle wiarygodne, by nie zaburzy¢ immersji, a przy tym gra musi opowiedzie¢ histo-
ri¢ z odpowiednig dozg tego, co Eggertsson nazywa ,,psychologicznym romansem”
(psychological romance) — inaczej méwige, taczenia ,,naukowych prawd z pewnego
rodzaju poetycka prawda na temat zwigzkow ludzko-zwierzecych””. Gra zwierzeca
stara si¢ wiec przekazac nie tyle, jak to jest by¢ zwierzgciem innym niz ludzkie,
ile jak by to byto staé si¢ takim zwierzgciem. W tym rozrdéznieniu Eggertsson
stoi w opozycji do pogladu Stefana Gualeniego, ktory w grach cyfrowych ze zwie-
rzgcym nie-ludzkim awatarem widzi potencjat artystycznej eksploracji do§wiad-
czenia bycia innym zwierzgciem i poprzez wcielenie si¢ w 0w awatar nawigzania

27 E. Mazur, Zamieszkujgc inne ciala...

G.T. Eggertsson, Life as a Lynx: A Digital Animal Story [w:] A. Bjorck, C. Lindén, A.-S. Lonngren
(red.), Squirrelling: Human-Animal Studies in the Northern-European Region, Sodertdrns hogskola,
Huddinge 2022, s. 197-198.

2 Ibidem, s. 207.
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Z reprezentowanym przez niego zwierzeciem znaczacej (meaningful) relacji. Relacja
ta umozliwia zrozumienie, w jaki sposob zwierz¢ doswiadcza Swiata poprzez swoje
odmienne od ludzkich zmysty*’. Zdaniem Gualeniego gry tego rodzaju sg w stanie
pomdc nie tylko wyobrazi¢ sobie, ale rzeczywiscie odczu¢ i zrozumiec¢, jak zwierze
doswiadcza rzeczywisto$ci; gry cyfrowe otwierajg wigc mozliwos¢ doswiadczenia
przez cztowieka ,.eksperymentalnej ontologii” alternatywnych swiatoéw?!. Jesli cho-
dzi o Endling, to w moim odczuciu nie stara si¢ ona uczyni¢ do§wiadczenia bycia
lisicg jak najbardziej ,,autentycznym”. Sita fikcyjnej historii dominuje w tej grze nad
przyrodniczym faktem bycia lisem. Opowiedziana historia i kryjacy si¢ za nig prze-
kaz sg tu bowiem wazniejsze niz sam akt do§wiadczenia zwierzgcosci.

Endling to krétka gra z liniowg fabuta, oferujaca graczce ograniczone mozliwosci
podejmowania decyzji prowadzacych do rozgalgzienia historii 1 osiggania r6znych
zakonczen. Kolejno$¢ Scierania si¢ z wyzwaniami, ktore stawia przed nig gra, jest
znacznie ograniczona, z jednej strony ze wzgledu na trdjaktowa konstrukcje narracji
organizujacej przebieg rozgrywki (prolog, trzy akty i epilog), z drugiej za$ przez
powiazany z przebiegiem fabuty proces stopniowego odblokowywania mapy, od-
krywanej ,,po kawalku” w miar¢ przebiegu rozgrywki. Nadto brak w Endling ty-
powego ,,dobrego zakonczenia”, bo pomimo ze graczka moze uratowac wszystkie
liski oraz pomdc w przezyciu innemu zwierzeciu (borsuczej matce i jej mtodemu), to
bohaterka-lisica zawsze umiera. Przypomina to graczce, ze mtode liski jako endlingi
nie majg zadnych szans na przedtuzenie gatunku (podobnie jak wspomniane bor-
suki, poniewaz nawet jesli w trakcie rozgrywki nawigzemy wspolprace z borsuczg
matka i pomozemy jej przetrwac, to w epilogu gry jej jedyne mlode nieuchronnie
ginie). Porazka wpisana jest wigc w rozgrywke. Doswiadczenie przegranej jest nie-
rozerwalne z gra; nawet jesli zdotam przej$¢ gre, ani razu nie ginac, to i tak na koniec
lisice czeka $mier¢, konczaca caty jej gatunek. ,,Wygrana” zwigzana z przezyciem
nie stanowi jednak celu gry, Endling nie jest bowiem gra, ktérg mozna klasycznie
»wygrac”. Celem gry jest raczej sktonienie graczki do refleksji nad relacja cztowie-
ka ze $rodowiskiem i jego wptywem na inne gatunki. Takie zatozenie przy$wiecato
tworcom podczas tworzenia Endling® i taki byl tez efekt, jaki wywarla na mnie gra.

30 Nalezy jednak dodac, iz chociaz Gualeni w swoich rozwazaniach odnosi si¢ do do§wiadczenia bycia
zwierzeciem nie-ludzkim, to nie uzywa on terminu animal games, ktory Eggertsson definiuje jako
gatunek gier cyfrowych i czyni centralnym punktem swojego wywodu, opierajac swoje wnioski o zi-
dentyfikowane przez niego cechy owego gatunku. Natomiast ci dwaj badacze zblizaja si¢ do siebie
w zorientowaniu swoich rozwazan wokot problemu ,,zamieszkiwania innego ciata”, jak okresla go
Mazur.

3 S. Gualeni, What Is It Like to Be a (Digital) Bat?, ,Proceedings of the Philosophy of Computer

Games Conference” 2011, vol. 2: Gameology.

Zob. wywiad z zatozycielem Herobeat Studios Javierem Ramello: Facing Extinction in Endling,

,Journal of Geek Studies” 2022, nr 9 (1), https:/jgeekstudies.org/wp-content/uploads/2022/01/in-

terview_jgs_endling.pdf; S. Horvath, Endling: Extinction is Forever, Unwinnable.com, 10.06.2020,

https://unwinnable.com/2020/06/10/endling-extinction-is-forever/.
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Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, iz sam fakt pisania niniejszego tekstu demonstruje
afektywne oddzialywanie Endling na graczke w zgodzie z zatoZzeniami tworcow gry.

Stosunkowo prosta fabuta, moralistyczne przestanie, lecz nie w formie tekstu
stricte edukacyjnego, doswiadczenie porazki wpisane w rozgrywke, stawiajace pod
znakiem zapytania znaczenie sukcesu jako ostatecznego celu gry — cechy te czy-
nig z Endling przedstawicielke gropowiastki®, tak jak opisuje ja Filip Jankowski*.
Gropowiastka, ,,inaczej niz gropowiesci (narracyjnie polifoniczne, umozliwiajace
w miar¢ swobodne ksztaltowanie $wiata przedstawianego) oraz gry «czyste» (po-
zbawione wewnatrzgrowej narracji, a wiec tez odautorskiej retoryki proceduralne;),
narzucajg graczowi okreslone wyobrazenie Swiata i zasady rozgrywki, przyjete przez
tworcow” .

Endling jako gropowiastka wskazuje graczce na faktyczne i potencjalne konse-
kwencje zwiazane z negatywnym oddzialywaniem czlowieka na $rodowisko oraz
problem wymierania gatunkow, zmuszajac do refleksji nad rolg cztowieka, w tym
jej samej jako jednostki, w ksztaltowaniu §wiata dla przysztych pokolen tych gatun-
kow zwierzat, ktére majg jeszcze szanse na przetrwanie. Swiat wykreowany przez
tworcow Endling to $wiat dotknigty katastrofa ekologiczng wywotlang przez ludzi,
w ktorym lisica musi walczy¢ o przetrwanie, jednocze$nie zmagajac si¢ z do§wiad-
czeniem stopniowej utraty tego $wiata. Jej walka ostatecznie konczy si¢ porazka,
bowiem w kazdym z dostepnych w grze zakonczen gltdéwna bohaterka umiera. Cho-
ciaz Endling nie jest gra edukacyjna, to zdecydowanie niesie ona ze sobg edukacyjne
i moralistyczne przestanie na temat relacji zwierzat ludzkich i nie-ludzkich, zaréwno
migdzy sobg, jak i z ich naturalnym $rodowiskiem, wobec utraty ktorego przezywajg
one solastalgi¢. To przestanie byto dla tworcoOw gry wazniejsze niz autentyczno$é
doswiadczenia bycia lisem jak najbardziej zblizonego do przyrodniczej prawdy i to
ono wysuwa si¢ w moim odbiorze gry na pierwszy plan.

Ludzkie

Relacje ludzi ze zwierz¢tami nie-ludzkimi oraz $rodowiskiem sg cze$cig sumbio-
krytycznego komentarza zawartego w Endling. Cztowiek petni w grze kilka funk-
cji. Przede wszystkim, jak wspominam wyzej, stanowi on zagrozenie dla lisicy i jej
mtodych. Przemierzajac las, lisy musza stale uwaza¢ na ktusownikow i putapki za-
stawione przez kusénierzy. To ludzie sa tez odpowiedzialni za pogarszajacy si¢ stan

3 Poniewaz w toku niniejszego tekstu zakwalifikowatam Endling do kilku réznych gatunkow gier
(przygodowego survivalu, animal games, gropowiastki), pragng zaznaczy¢, ze kazda gre cyfrowa
mozemy zawsze zaliczy¢ do wigcej niz jednego gatunku, w zaleznosci od opisywanych jej aspektow
oraz przyjetej typologii. Na temat gatunkowosci gier cyfrowych zob. np. M.B. Garda, Interaktywne
fantasy. Gatunek w grach cyfrowych, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, 1.6dZ 2016.

3 F.F. Jankowski, O gropowiastkach, ,,Replay: The Polish Journal of Game Studies” 2022, nr 1 (8).

35 Ibidem, s. 111-112.
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srodowiska. Na obrzezach lasu znajduje si¢ fabryka produkujaca toksyczne odpady,
ktére transportowane sg do lasu i wyrzucane do rzeki; cigzarowki zrzucajace worki
pelne odpadow pojawiaja si¢ w tle, mozemy dostrzec je w oddali podczas przekra-
czania rzeki. Jednak Endling nigdy nie czyni z problemu antropogenicznego zanie-
czyszczenia srodowiska centralnego punktu narracji. Mozna wyobrazi¢ sobie, jako ze
przezywam gre poprzez awatar-lisice, to postrzegam $wiat z jej perspektywy — a ona
przeciez nie jest zdolna do rozpoznania zwigzku pomig¢dzy czlowiekiem i fabryka
a umierajacym lasem i rzeka. Dlatego tez wptyw zwierzat ludzkich na $rodowisko
wyczytuje gtownie z environmental storytelling, czyli narracji zawartej w zaprojek-
towanym $wiecie gry i ksztaltujacej jej przestrzen, ktérg to narracje graczka inter-
pretuje poprzez nawigowanie owej przestrzeni, rekonstrukcje skrywajacej si¢ w niej
historii i jej znaczen’t. To poprzez environmental storytelling gra opowiada o kor-
poracji Care Corp, do ktorej nalezy fabryka i ktora prowadzi ekspansywna wycinke
lasu, oraz, najprawdopodobniej, inwigilacj¢ jego mieszkancoéw poprzez zawieszone
na drzewach kamery i przelatujace niekiedy nad glowg lisicy drony — inwigilacj¢ nie
tylko zwierzat nie-ludzkich, ale réwniez, a moze przede wszystkim, ludzi*’.

Zwierzeta ludzkie sa wiec przedstawione jako odpowiedzialne za niechciang
transformacje lasu. One jednak réwniez cierpig z jej powodu. W trakcie rozgrywki
spotykam nie tylko ktusownikéw, kusnierzy i robotnikéw fabryki. Na skraju lasu,
W miejscu przypominajagcym wysypisko $§mieci, gdzie nie rosng juz zadne rosliny,
znajduje si¢ oboz dla uchodzcéw. Trzeci akt gry pozwala mi przyjrzeé¢ si¢ uchodz-
com z bliska, poniewaz historia tego aktu skupia si¢ wtasnie na ich obozie — to tam
lisica znajduje trzecig nore i ostatnie $lady zaginionego liska. Podobnie jak lisica
ludzie s3 zmuszeni polowac i zabijaé inne zwierzeta, by zapewni¢ przetrwanie sobie
1 swojemu potomstwu. Jako awatar-lisica rozpoznaje w cztowieku przede wszystkim
zagrozenie; jako graczka-czlowiek dostrzegam, jak podobne sg sytuacje, w ktorych
znalazty si¢ lisy i ludzie w $wiecie gry. Obydwa gatunki wystawione zostaja na kon-
sekwencje niechcianej transformacji i odczuwajg zwigzany z nig smutek i stres. Ta
obserwacja poczyniona przez graczke otwiera przed nig mozliwos$¢ doswiadczenia
wirtualnej solastalgii wobec §wiata gry.

Blisko$¢ miedzy cztowiekiem a lisem zostaje jeszcze podkreslona w rozwigzaniu
historii poszukiwan zaginionego szczenig¢cia. Podazajac $ladami pozostawionymi
przez klusownika, lisicy udaje si¢ w koncu go odnalez¢. Spotyka go jednak w przy-
krych okolicznoséciach: optakuje on $mieré swojej okoto dziesigcioletniej corki,
ktora wlasnie pochowat. Ze $ladéw, ktoére znalaztam w trakcie poszukiwan lisigcia,
moge wnioskowac, iz dziewczynka cierpiala na blizej nieokreslong chorobe, praw-
dopodobnie wywotang przez kontakt z zanieczyszczong wodg i Zywnoscia, oraz ze

3 C. Fernandez-Vara, Game Spaces Speak Volumes...

W trakcie rozgrywki mozemy natkna¢ si¢ na kilka wydarzen i miejsc sugerujacych nam stopien
i zasi¢g inwigilacji. Ten watek wykracza jednak poza temat tego artykutu. Pragne jedynie zwrocic¢
uwage na fakt, iz cztowiek jest w Endling ukazany nie tylko jako drapieznik i niszczyciel, lecz row-
niez jako ofiara systemu, ktory doprowadzit do katastrofy ekologicznej i niechcianej transformacji.
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najpewniej to ona byla przyczyng $mierci dziecka. Lisica-awatar nie jest zdolna do
tak ztozonych wnioskéw. Gra jednak sugeruje, ze matka-lisica i ojciec-klusownik sg
zdolni do nawigzania popartego empatig porozumienia. Moment spotkania z ktusow-
nikiem rozgrywa si¢ bowiem w nastepujacy sposob: wiedziona zapachem swojego
mtodego lisica odnajduje wreszcie ostatnig wskazowke niezbedna do jego odnalezie-
nia. Podgzajac za tym $ladem, dociera do miejsca, w ktorym klusownik optakuje cor-
ke. Gdy mezczyzna jg zauwaza, przestaje ptakaé i po chwili wahania uwalnia mtode
z klatki, w ktorej je dotychczas trzymat. Szczeni¢ wraca do matki, a ktusownik — do
optakiwania dziecka.

W tym momencie gra pozwala graczce albo odejs¢ i kontynuowacé tutaczke przez
las, albo podej$¢ do ktusownika raz jeszcze. Jesli zdecyduje si¢ ona na t¢ druga op-
cj¢, klusownik wyciaggnie do lisicy reke, w ktorej moze ona ztozy¢ swoja glowe.
W tej krétkiej chwili dochodzi do spotkania miedzy cztowiekiem a lisica, kiedy te
dwa gatunki spogladaja na siebie nawzajem, a wzrok czlowieka prawdziwie od-
wzajemnia spojrzenie lisa. Lisica 1 klusownik cierpig, i to z tego samego powodu;
okoliczno$ci ich spotkania pozwalajg im na wzajemne obdarzenie si¢ zrozumieniem
i pocieszeniem. Do tego momentu te dwa gatunki zwierzat zwigzane byly w mi¢dzy-
gatunkowym ,.taficu”. Poruszajac si¢ po wspoldzielonej scenie umierajacego lasu,
jedno w poscigu za drugim, drugie w nieustajacej walce o przetrwanie, az do teraz
nie potrafity si¢ spotka¢. Gdy wreszcie majg szans¢ stangé naprzeciw siebie 1 ujrzeé
si¢ w oczach tego drugiego, w dzielonym miedzy soba spojrzeniu dostrzegaja, iz to
drugie rowniez ma twarz*. Lisica moze nie rozumie¢ w pelni catej ztozonosci prob-
lemoéw dreczacych klusownika w zwigzku ze stratg dziecka i wiasnym niepewnym
przetrwaniem, lecz kiedy sktada glowe w jego dloni w gescie pocieszenia, zdaje si¢
rozumie¢ przynajmniej jego cierpienie. Ktusownik za$ nie moze wiedzie¢, przez co
przeszia lisica podczas poszukiwan swojego mtodego; jego gest uwolnienia szcze-
nigcia wskazuje jednak, Ze nie zyczy on jej, by doznata bolu straty dziecka, ktory stat
si¢ jego udziatem.

Kiedy ktusownik dotyka lisicy, dochodzi migdzy nimi do spotkania, ktdrego re-
zultatem jest nie tylko zmiana w nich samych, lecz takze powstanie nowego §wiata
—$wiata, w ktoérym cztowiek i lis zwiazani sa w skomplikowanym tancu stawania sig,
zmiany i odwzajemnionych spojrzen. Endling pozwala graczce doswiadczy¢ tego
spotkania poprzez awatar-lisice spogladajaca na kltusownika, ludzkie zwierze takie
samo jak ona. To dzigki temu spotkaniu dajg si¢ dostrzec podobienstwa miedzy do-
swiadczang przez ludzi i przez lisy solastalgig. W $wiecie, ktory powstaje na skutek
tego miedzygatunkowego spotkania, wylania si¢ wspotdzielona tgsknota za podle-
gajacym niechcianej transformacji domem. Graczka rozpoznaje t¢ tgsknote dzigki
doswiadczeniu wirtualnej solastalgii wobec $wiata, ktory zamieszkuje poprzez lisi
awatar.

¥ D. Haraway, When Species Meet, University of Minnesota Press, Minneapolis 2008, s. 3-42.
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Historia poszukiwania szczenigcia przez lisia matke biegnie wige rownolegle do
historii ludzkiego ojca usitujacego chroni¢ umierajaca corke. Ale historia klusowni-
ka ma jeszcze jeden rozdziat: jesli graczka zdecyduje si¢ wroci¢ na grob jego corki
nastgpnego dnia po spotkaniu, wowczas odkryje, ze mezczyzna popehit samobdj-
stwo. Rowniez lisia bohaterke na koficu gry czeka $mier¢, czyniac jej histori¢ jesz-
cze bardziej podobng do historii klusownika. Tak przedstawiona historia zwierzecia
nie-ludzkiego, w bliskosci do przedstawionych w grze przezy¢ zwierzecia ludzkie-
go, petni funkcj¢ psychologicznego romansu. Poprzez nie-ludzki awatar graczka do-
$wiadcza potencjalnosci bycia lisicg i aby to do§wiadczenie byto dla niej wiarygod-
ne, to fikcyjna historia zostaje w grze opowiedziana w taki sposob, by przezywane
przez lisice emocje byly dla niej zrozumiate poprzez podobienstwo tej historii do
doswiadczen znanych z jej ludzkiego zycia. Umieszczenie w grze drugiej historii —
ludzkiej — tak zblizonej do tej lisiej stuzy wzmocnieniu psychologicznego romansu
1 wsparciu graczki we wspotodczuwaniu emocji lisa, rozpoznawanych przez nig w li-
sim behawiorze. Cho¢ taki zabieg cz¢éciowo oddala graczke od nie-ludzkiej zwie-
rzgcosci lisicy, czynigc jg bardziej podobng do tej ludzkiej, to rownoczesnie pozwala
on na przedstawienie jej jako postaci ztozonej, o bogatym Zzyciu emocjonalnym, i to
W sposob poznawczo dostepny graczce. W ten sposob wywazone zostaja fakty i fik-
cja sktadajace si¢ na calo$¢ opowiesci.

Pojawia si¢ jednak pytanie o wiarygodno$¢ takiego przedstawienia zwierzecych
emocji. Zdaniem Eggertssona nie musi ono by¢ zupetnie wierne prawdzie przyrodni-
czej. Istotne jest to, czy graczka ,,wyobraza sobie to [zwierzgce] zycie w emocjonalny
1 intymny sposdb, poniewaz bierze ona udzial w dobrowolnym zawieszeniu antropo-
centrycznej rzeczywistosci. (...) osoby grajace wkraczajg w symulacje mimo wszyst-
ko, rozpoznajac, ze zycie jako ry$* musi w jaki$§ sposob by¢ znaczace samo w sobie
— gdyby w to nie wierzyly, nie potraktowatyby one gry wystarczajaco powaznie, by
zaangazowac si¢ w nig na emocjonalnym poziomie™. Emilia Mazur podkreéla, iz
taki zabieg cechuje si¢ ,,niewatpliwym wymiarem edukacyjnym™!. Inna opini¢ na
temat zamieszkiwania nie-ludzkich cial przedstawia Marco Caracciolo®. W swoim
opracowaniu dotyczacym animal mayhem games zauwaza on, ze wcielenie si¢ w nie-
-ludzki awatar moze budowac u graczki iluzj¢ kontroli ludzkiego nad nie-ludzkim
i przyrownuje 6w zabieg do aktu kolonizacji obcego ciata. Sprzeciwia si¢ on pogla-
dowi, jakoby zamieszkiwanie nie-ludzkiego ciata moglo pomoc graczce zrozumieé
doswiadczenie zycia innego zwierzgcia; zamiast tego powinno ono zwroci¢ uwage
osoby grajacej na jej ograniczone rozumienie tego, co nie-ludzkie. Jego zdaniem
,»Zry komputerowe, ktore przechwalajg si¢ mozliwoscig «stania si¢ zwierzgciemy, sg
wigc co do zasady ambiwalentne: zaleznie od zarowno decyzji 0so6b projektujacych

3 Eggertsson odnosi si¢ tutaj do przyktadu gry Shelter 2 (Might and Delight, 2015), w ktorej wcielamy
si¢ wlasnie w rysia.

G.T. Eggertsson, Life as a Lynx..., s. 211.

E. Mazur, Zamieszkujqgc inne ciata...

42 M. Caracciolo, Animal Mayhem Games...
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gre, jak 1 predyspozycji osoby interpretujacej, gra moze przeprowadzi¢ krytyke an-
tropocentrycznych zatozen badz wzbudzi¢ problematyczne z punktu widzenia etyki
poczucie kontroli nad tym, co nie-ludzkie™*. Caracciolo podaje wigc w watpliwos¢
Ow ,,niewatpliwy wymiar edukacyjny” gier z nieludzkim awatarem, sktaniajgc nas
do spojrzenia na animal games z innej, lecz wcigz sumbiokrytycznej, perspektywy.

Ten sam problem musi pojawi¢ si¢ przy rozwazaniach nad growa reprezentacjg
zwierzecej solastalgii, ktora jest przeciez czesScig do§wiadczenia bycia zwierzeciem
nie-ludzkim.

Solastalgia

Gra rozpoczyna si¢ desperacka ucieczkg lisicy z ptonacego lasu. Juz od pierwszych
chwil Endling odmalowuje przed nami obraz umierajacego lasu, gwattownie trans-
formujacego si¢ na naszych oczach. Jesli lisica przezyje* i uda jej si¢ uciec, jej pierw-
szym zadaniem bedzie odnalezienie najblizszej ostoi, nory, w ktorej urodzi czworke
mtodych. Od tego momentu zycie w zmieniajacym si¢ lesie bedzie stanowié dla niej
nieustanng walke o przetrwanie swoje i lisigt. Doswiadczajgc $wiata gry jako lisi-
ca, wyobrazam sobie, ze pelne zrozumienie zwierzat ludzkich, ktore odpowiedzial-
ne sg za postgpujaca degradacje jej naturalnego $rodowiska, nie jest jej dostepne.
Bez watpienia dostrzega jednak kurczacy si¢ obszar lasu, znikajace z coraz bardziej
zanieczyszczonej rzeki ryby czy skazenie dotykajace myszy i §limaki, ktorymi jej
szczenigta nie potrafig si¢ pozywic tak dobrze jak ,,zdrowymi” okazami.

Solastalgia nie byta gtéwnym tematem zatozonym przez tworcow Endling. Inten-
cja deweloperéw z Herobeat Studios byto poruszenie problemu szostego wielkiego
wymierania oraz przedstawienie mozliwej przysztosci §wiata, jesli nie podejmiemy
proby zatrzymania postgpujacej degradacji Srodowiska zawinionej przez cztowieka®.
Tworcy zamierzyli wiec Endling jako call for action*® wyrazone w artystycznej formie
gry cyfrowej. Gra ma jednak o wiele wigcej do powiedzenia poprzez environmental
storytelling, w ktorym kryje si¢ historia tesknoty za Swiatem znikajagcym na naszych
oczach — §wiatem nalezacym zaréwno do czlowieka, jak i do lisa. Poddajgc swiat
przedstawiony w Endling estetycznej kontemplacji, odcyfrowujemy narracje zawarte
w environmental storytelling i wyczytujemy z niego opowie$¢ nie tylko o masowym
wymieraniu gatunkéw, lecz rOwniez o zwigzanej z nim transformacji srodowiska

# Ibidem.

W tej czeSci gry bohaterka nie moze zginaé, gdyz gra nie przewiduje takiej mozliwosci; nie ma tu
wigc zadnego ,jesli” w kwestii jej przezycia. Rozgrywajac t¢ sekwencjg, graczka nie jest tego jednak
$wiadoma.

4 Zob. np. wypowiedz tworcow Endling dla portalu 80LV.

*  Nasuwa si¢ pytanie, czy takie call for action jest skuteczne w przypadku, jesli gra oferuje nam tylko
,»zke” zakonczenia, tzn. tylko takie, w ktorych lisica umiera. Jaka akcje mozemy podjac, jesli gra nie
pozostawia nam zadnej nadziei na dobre zakonczenie? Te rozwazania, cho¢ warte uwagi, pozostaja
jednak poza tematem tego tekstu.
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wywolujacej u zamieszkujacych §wiat gry zwierzat ludzkich i nie-ludzkich solastal-
gie. Gra nie daje graczce zbyt wiele przestrzeni do zatrzymania si¢ i rozejrzenia, by
w spokoju podda¢ si¢ intencjonalnej interpretacji otoczenia, na konieczno$¢ czego
wskazuja Atkinson i Parsayi, piszac o estetycznej kontemplacji’. Podczas rozgrywki
stale towarzyszyt mi stres zwigzany z koniecznoscia utrzymania lisow przy zyciu,
a takze presja czasu (lisica porusza si¢ po lesie noca, a przed nastaniem $witu musi
ukry¢ sie¢ w norze). Poniewaz jednak Endling cechuje si¢ dos¢ prostymi mechanika-
mi, ograniczong narracja i uproszczong grafika, pozostawia w moim odczuciu wystar-
czajaco duzo przestrzeni do zauwazenia Srodowiska i jego kontemplacji, otwierajacej
mozliwos¢ interpretacji narracyjnej warstwy obecnej w grze Srodowiskowej scenerii.
Nadto w mojej kontemplacji wspieram si¢ nagraniem mojego rozegrania Endling,
zrzutami ekranu oraz notatkami sporzgdzanymi podczas rozgrywki. Podejmowana
przeze mnie estetyczna kontemplacja jest wigc intencjonalna i zaplanowana.

Solastalgia przenika kazdy aspekt opowiedzianej w Endling historii. Wypetnia
ona environmental storytelling, lecz rowniez stanowi integralng cze$¢ scenerii §rodo-
wiskowej (environmental backdrop) gry. Sceneria ta nie pozostaje jednak neutralnym,
nieznaczacym tlem dla toczacej si¢ na pierwszym planie rozgrywki, jak obawiata
si¢ postugujaca si¢ tym terminem Alenda Y. Chang*®; wprost przeciwnie, w Endling
petni ona niezwykle wazng role. Do$wiadczenie solastalgii jest w grze wspolne dla
wszystkich gatunkéw. Wigze ono ze soba ich historie, przydajac im wspolnego kon-
tekstu. I lisy, i ludzie mierza si¢ z efektami postepujacej, niechcianej transformacji
lasu, stanowigcego emocjonalng przestrzen dla obydwu tych gatunkow. Oba gatunki
czeka tez podobny los, gdy w epilogu gry ich ostoje zalewa woda, wymuszajac na
nich ucieczke i porzucenie domow. Doswiadczenie to staje si¢ rowniez udziatem
graczki. Wcielenie si¢ w zwierzecy awatar otwiera przed nig mozliwos$¢ wpierw roz-
poznania do$§wiadczenia zwierzecej solastalgii, a dzigki temu odczucia wirtualnej
solastalgii wraz z lisig bohaterka.

Doswiadczenie solastalgii w jej temporalnym aspekcie (tak lisiej bohaterki, jak
1 graczki) wsparte jest w Endling przez tréjaktows strukture rozgrywki. Zakonczenie
prologu wienczy zajecie przez lisicg nory pod lasem, jej pierwszej ostoi, w ktorej
rodzg sie liski. Z biegiem czasu, kiedy odblokowana zostaje dalsza czg¢$¢ lasu (czym
otwiera si¢ drugi akt), lisica odnajduje druga ostoje w $rodku kniei, pod pozosta-
tosciami porzuconej przez ludzi maszyny. Niedtugo po tym pierwsza nora staje si¢
niedostgpna, gdy zawala si¢ na nig metalowa konstrukcja. Trzeci akt rozpoczyna si¢
wraz ze znalezieniem przez lisicg trzeciej nory-ostoi przy obozie dla uchodzcow,
gdzie osiedla si¢ ona, gdy las wokot drugiej nory zostaje wyciety. Odnalezienie zagi-
nionego liska konczy akt trzeci. W epilogu graczka doswiadcza powodzi oraz $mier-
ci lisicy podczas ucieczki lisiej rodziny przed uzbrojonym w strzelbe cztowiekiem.

47

P. Atkinson, F. Parsayi, Video Games..., s. 2.
A.Y. Chang, Playing Nature: Ecology in Video Games, University of Minnesota Press, Minneapolis
2019, s. 114.
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Poszczegolne akty gry sa rozdzielone przerywnikami filmowymi, sygnalizujacy-
mi uptyw czasu. Zaré6wno pomiedzy aktami, jak i kolejnymi uptywajacymi w czasie
gry dniami graczka obserwuje znikajacy las. Coraz trudniej jest jej tez znajdowac
pozywienie czy ukrywac¢ si¢ przed drapieznikami; las oferuje coraz mniej kryjowek,
a 1 liczba spotykanych ludzi stopniowo si¢ zwigksza. Chociaz caty czas lisica poru-
sza si¢ po tej samej mapie, tych samych $ciezkach 1 lokacjach, to sceneria §rodowi-
skowa ulega ciaglej transformacji. Pod koniec gry, tuz przed epilogiem, z bujnego
niegdy$ lasu pozostaja niemal same pniaki, a rzeka, poczatkowa czysta i petna ryb,
staje si¢ brudna i martwa. Graczka stale musi dostosowywac swoje praktyki grania
— praktyki zamieszkiwania umierajacego lasu — do postgpujacej transformacji prze-
strzeni, w ktorej funkcjonuje poprzez lisi awatar. Rozgrywka staje si¢ coraz bardziej
stresujaca; w dzienniku gry w miarg jej postgpu zapisywalam coraz wigcej uwag na
temat odczuwanego przeze mnie stresu i smutku. Uptyw czasu wspiera w Endling
doswiadczenie solastalgii, pozwalajac graczce na obserwacje postgpu niechcianej
transformacji, wobec ktorej jej awatar-lisica pozostaje bezsilna. Gra daje graczce
czas, by mogta przyzwyczai¢ si¢ do lasu i nauczy¢ pewnych praktyk poruszania si¢
po nim — po to, by stopniowo wymusza¢ na niej zmiane tych praktyk i skonfrontowaé
ja zuczuciem straty, kiedy las zaczyna znika¢ na jej oczach. Zamieszkujac ciato lisiej
matki, do§wiadczam tgsknoty i straty, ktore musza staé si¢ jej udziatem, gdy probuje
ona odnalez¢ droge przez umierajacy las; doswiadczam wirtualnej solastalgii, bo roz-
poznaje i odczuwam empati¢ wobec doswiadczajacej solastalgii lisicy.

NOC 20

Ryec. 2. To samo miejsce co na rysunku pierwszym, ale w akcie trzecim. Endling — Extinction is
Forever, Herobeat Studios 2022
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Podsumowanie

Endling oferuje graczce mozliwos$¢ zamieszkania w nie-ludzkim ciele oraz do§wiad-
czenia wirtualnej solastalgii za posrednictwem zwierzgcego awatara. Wcielenie si¢
w inny gatunek pozwala na uczestnictwo w miedzygatunkowym spotkaniu na dwdch
poziomach: pomiedzy graczka a jej awatarem, jak rowniez w odwzajemnionym spoj-
rzeniu lisicy 1 napotkanego przez nig czlowieka. Rozciagnigcie rozgrywki w cza-
sie umozliwia graczce do§wiadczenie wraz z awatarem-lisica zwierzgcej solastalgii
w jej temporalnym aspekcie, od ustanowienia ostoi, poprzez jej stopniowa niechcia-
ng transformacje, po strate wywotujacg uczucie solastalgii. Skonstruowanie narracji
wokot trojaktowej struktury oraz dynamiki psychologicznego romansu wspiera z jed-
nej strony doswiadczanie solastalgii w czasie, a z drugiej — emocjonalne zaangazo-
wanie graczki w przedstawiong w grze histori¢ i zrozumienie wewngtrznego zycia
jej nie-ludzkiego awatara.

Jednoczesnie ukazanie solastalgii poprzez nie-ludzki awatar zwierzecy moze bu-
dzi¢ watpliwosci dotyczace nie tylko wiarygodnosci przedstawienia nie-ludzkiego
doswiadczenia, lecz takze etycznych aspektow zwiagzanych z kontrolg i dominacja
nad ciatem nie-ludzkiego zwierzecia oraz problematycznej antropomorfizacji zwie-
rzat 1 ich doswiadczen. Mimo tych ograniczen Endling demonstruje, ze sumbiokry-
tyczna refleksja nad zwierzgca solastalgia w formie meaningfulowej* gry cyfrowej
jest jak najbardziej mozliwa. Nawet jesli nie bylo to gtownym celem tworcow En-
dling, to udato im si¢ odpowiedzie¢ na wezwanie Albrechta do podjecia artystycznej
refleksji nad tym problemem.
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