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unaura Taylor w prologu do Bydlegcego brzemienia pyta:
»Jesliucisk zwierzat i ucisk 0s6b z niepelnosprawno-
$cig sie ze sobg wigzg, to czy nie wigzg sie ze sobg takze
drogi wiodace do wyzwolenia obu grup?™. Wydaje sie,
ze mozna by to pytanie poszerzy¢ o watek reprezenta-
cji — jesli myslenie o wspdlnym ucisku 0séb z niepelno-
sprawnosciami i zwierzat jest prawomocne, to czy mamy
réwniez do czynienia ze wspolnota reprezentacji? Okazja
do odpowiedzi chcialbym uczynié analize cyfrowych re-
prezentacji zwierzat z niepelnosprawnosciami w grach
wideo. Analiza ta pokaze, jakie miejsce w fabulach gier
i strukturze rozgrywki zajmuja postacie tego typu oraz
w jaki sposéb budowane sa narracje o niepelnospraw-
nosci w obrebie omawianych wirtualnych srodowisk.
Cyfrowe reprezentacje zwierzat z niepelnosprawno-
$ciami maja w grach wideo bardzo skomplikowany sta-
tus wynikajacy z przecinania sie ich cyfrowej ontologii

1 S. Taylor, Bydlece brzemie. Wyzwolenie ludzi z niepetnosprawnoscig
izwierzgt, przet. K. Makaruk, Filtry, Warszawa 2021.
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ze specyfika bohaterdéw gier bedacych delegatami podmiotowosci graczy
i postrzegania srodowisk gier jako dynamicznych hybrydycznych maszyn
zamykajacych w sobie afekty, ludzkie i nie-ludzkie typy sprawczosci, zauto-
matyzowane procedury i intraakcje. W zwigzku z tym wywdd chciatbym osa-
dzi¢ w optyce posthumanistycznej, gdyz pozwoli ona najlepiej poradzic sobie
zinterpretacjg tej specyfiki, a takze odnalezé wspdlne plaszezyzny problemow
zwigzanych z niepelnosprawnosciami ludzi i zwierzat.

W artykule wskaze zatem, jak dalece wirtualne reprezentacje niepelnospraw-
nosci ludzkiej roznig sie od tej zwierzecej i czy to rozrdznienie w ogdle ma sens
wgrach wideo, w sytuacji gdy ich bohaterowie to czesto hybrydy zwierzeco-ludz-
kie lub zwierzeta poddane silnej antropomorfizacji. Zbadam, czy relacje miedzy
zwierzetami z niepelnosprawnosciami a ludzmi w grach odtwarzajg charakter
relacji zewnetrznych oraz wjakiej mierze pytania o zwierzecych normatéw w ro-
zumieniu Rasemarie Garland-Thomson majg sens w srodowisku gier®.

Zamierzam omOwic teoretyczne relacje pomiedzy krytycznym posthuma-
nizmem, studiami nad niepelnosprawnoscig oraz studiami nad zwierzetami,
aby nastepnie przeanalizowaé kilka przykladéw strategii postugiwania sie
zwierzetami z niepelnosprawnoscig w grach wideo. Pierwsza bedzie sie wig-
zala z analiza miejsca kilku wybranych postaci zwierzecych z niepelnospraw-
nosciami w strukturze rozgrywki i fabule gier. Wskaze kilka odmiennych
modeli budowania takich postaci na potrzeby réznych gatunkowo gier, ktére
odwoluja sie do strategii antropomorfizacji, pseudorealizmu lub do specyficz-
nych sposobéw budowania sympatii do ,mitych zwierzatek z dysfunkcjami”
Druga strategia to z kolei model instytucjonalnego wytwarzania tak zwanych
brand heroes — postaci moggcych by¢ kotem zamachowym kampanii spotecz-
nych zwiagzanych z niepelnosprawnoscia. Trzecia strategia natomiast wiaze
sie z kwestig dzialan aktywistycznych wokét komercyjnych tytuléw gier,
ktore swiadomie unikaja tematu niepelnosprawnosci.

To, jak bedg wyglada¢ bohaterowie zwierzecy z niepelnosprawnoscig,
jaka bedg pelni¢ funkcje w fabulach gier oraz jakie mechaniki bedg ich re-
prezentowad, stanowi wypadkowsg wielu réznych porzadkéw — agonicznego
najczesciej systemu rozgrywki, generalnego niedoreprezentowania niepel-
nosprawnosci w grach, instrumentalnego podejscia do zwierzat (zwierzeta
jako zasdb w grach RTS, zwierzeta jako falszywi ludzie — w perspektywie r6z-
norodnych form antropomorfizacji, zwierzeta do towarzystwa jako element

2 R. Garland-Thomson, Niezwykte ciata. Przedstawienia niepetnosprawnosci fizycznej w amery-
kanskiej kulturze i literaturze, przet. N. Pamuta, Fundacja Teatr 21, Warszawa 2020.
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konwencji gatunkowej), wynikajacego z ogdlniejszych stereotypéw spolecz-
nych i kulturowych.

Konteksty teoretyczne posthumanistycznej interpretacji
niepetnosprawnych zwierzat w grach
Krytyczne studia nad niepelnosprawnoscia okazuja sie ostatnio polem
waznych obserwacji w zestawieniu z dwoma innymi obszarami, jakimi sa
krytyczny posthumanizm oraz animal studies. W wypadku posthumanizmu
osoby z niepelnosprawnosciami zdaniem niektérych wpisuja sie w koncepcje
cialajako assemblazu biologiczno-technologicznego® i nie zawsze pozadanej
cyborgicznosci®. Krytyczny posthumanizm pragnie sie tym samym rozpra-
wi¢ z transhumanistycznym usprawnianiem oséb z niepelnosprawnoscia.
Nieustanne wskazywanie na nie medyczna, lecz spoleczng definicje niepel-
nosprawnosci jako ustalanej normami spolecznymi, a nie predefiniowanymi
y2ulomnosciami”zblizajg z kolei krytyczne studia nad niepelnosprawnoscia do
koncepcji ciata nomadycznego Rosi Braidotti® czy ciala performansu w stylu
Karen Barad®. Kolejny kontekst to zwracanie uwagi na réznorodne aspekty
materialnosci, w takim sensie, w jakim zycie 0s6b z niepelnosprawnoscia-
mi warunkuje obecno$¢ obiektéw materialnych i niematerialnych oraz jest
splataniem materialnosci (np. w formie technologii asystujacych i protez)
iniematerialnosci (w ktorejlokujg sie emocje, a takze srodowiska wirtualne).
Z kolei animal studies po cze$ci dzielg ze studiami nad niepelnosprawnoscig
koncepcje innego, ktdry czesto jest innym zbednym lub mniej wartoscio-
wym’. Owo traktowanie 0sob z niepelnosprawnosciami i niepelnosprawnych

3 D. Goodley, R. Lawthom, K. Runswick Cole, Posthuman Disability Studies, ,Subjectivity” 2014,
t.7,nr4.

4 M. Zdrodowska, Telefon, kino i cyborgi. Wzajemne relacje niestyszenia i techniki, Wydawnictwo
UJ, Krakéw 2021.

5 R. Braidotti, Nomadic Subjects. Embodiment and Sexual Difference in Contemporary Feminist
Theory, Columbia University Press, New York 1994.

6 K. Barad, Posthumanist Performativity. Toward an Understanding of How Matter Comes to Mat-
ter, ,Signs. Journal of women in culture and society” 2003, t. 28, nr 3; taz, Meeting the Universe
Halfway. Quantum Physics and the Entanglement of Matter and Meaning, Duke University Press,
Durham, 2007.

7 MUT. Linett, Literary Bioethics. Animality, Disability, and the Human, t. 3, New York University
Press, New York 2020; Disability and Animality. Crip Perspectives in Critical Animal Studies, red.
Ch. Taylor, K.S. Montford, S. Jenkins, seria ,Routledge Advances in Critical Diversities”, Routled-
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zwierzat jako grup marginalizowanych i mniejszosci polaczonych wspdlnota
krzywd jest dosy¢ charakterystycznym rysem, niemniej o ile doswiadcze-
nie niepelnosprawnosci moze by¢ wspdlne dla ludzi i zwierzat, o tyle latwe
iredukcyjne utozsamianie ich sytuacji moze sie okazac problematyczne. Jak
pisze Stuart Murray:

zwigzek miedzy niepelnosprawnoscig a zwierzetami wprowadza do ta-
kich debat zlozono$¢. Z jednej strony stan niepelnosprawnosci sugeruje
unikatowe powinowactwo miedzy ludZzmi a zwierzetami [...]. Z drugiej
strony poréwnania z zwierzetami byly w historii jednym z fundamental-
nych sposobdw uznawania 0sob z niepelnosprawnosciamiza, anormal -
ne” — ,dziwolggi”i,potwory”®.

Idea myslenia o niepelnosprawnosci jako potwornosci wydaje sie zatem
historycznie wspdlna dla utrzymywania ableistycznego porzadku zardw-
no pomiedzy ludzmi, jak i zwierzetami, co potwierdzaja tez Richard God-
den i Asa Mittman®, pokazujac te kwestie rowniez w perspektywie his-
torycznej.

Animal studies podejmuja takze miedzy innymi tematyke zwierzat opie-
kundéw o0séb z niepelnosprawnosciami, ktore wpisujg sie w pewnym sen-
sie w koncepcje gatunkéw towarzyszacych w rozumieniu Donny Haraway
i s przykladem bardzo glebokich miedzygatunkowych form intymnosci',
a zarazem sie im nieco wymykaja, na przyklad kiedy, jak pokazuje Eline

ge, Milton Park i in. 2020. Cho¢ w artykule nie odnosze sie bezposrednio do tych watkow, nie
nalezy zapominac, ze zwierzeta z niepetnosprawnosciami wyraznie wpisujg sie w kontekst
analizy intersekcjonalnej i dyskryminacji wielokrotnej; zob. np. K. Crenshaw, Demarginalizing
the Intersection of Race and Sex. A Black Feminist Critique of Antidiscrimination Doctrine, Femi-
nist Theory and Antiracist Politics, w: Feminist Legal Theories, red. K. Maschke, Routledge, New
York 2013; L. McCall, The Complexity of Intersectionality, ,Signs. Journal of women in culture and
society” 2005, t. 30, nr3.

8 S.Murray, Disability and the Posthuman. Bodies, Technology and Cultural Futures, Liverpool Uni-
versity Press, Liverpool 2020, s. 27.

9 Monstrosity, Disability, and the Posthuman in the Medieval and Early Modern World, red. R.H. God-
den, A.S. Mittman, Springer International Publishing, Cham 2019.

10 M. Bakke, Miedzy nami zwierzetami. O emocjonalnych zwigzkach migdzy ludzmi i innymi zwie-
rzetami, ,Teksty Drugie” 2007, nr 1/2; R.G. Kirk, N. Pemberton, T. Quick, Being Well Together?
Promoting Health and Well-being Through More Than Human Collaboration and Companionship,
+Medical Humanities” 2019, t. 45, nr 1; K. Oliver, Service Dogs. Between Animal Studies and Disa-
bility Studies, ,PhiloSOPHIA" 2016, t. 6, nr 2.
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Jammaers, stajg sie ,pelnomocnikami” dyskryminacji w zastepstwie os6b
z niepelnosprawnosciami.

Posthumanizm jest dobra plaszczyzng do wspolnego myslenia o niepelno-
sprawnosci i zwierzetach, poniewaz w jego centrum stawia sie krytyczng oce-
ne antropocentrycznego liberalnego podmiotu. Koncepcja czlowieczenstwa
jest tu poddawna krytyce niejako z dwdch stron, jednak niepelnosprawnosé
wydaje sie jednoczesnie kategorig o wielkim potencjale miediacyjnym. Jak
ujmuje te mozliwosci Murray:

Uznanie perspektyw zwigzanych z niepelnosprawnoscig za centralne dla
konceptualizacji postczlowieczenistwa moze pozwoli¢ nam na bardziej
szczegolowe wyjasnienie rznic miedzy mysleniem nowoczesnym/euge-
nicznym a wspodlczesnymi kwestiami relacji gatunkowych. Specyficzne
formy polaczen na styku niepelnosprawno$é—zwierze moga natomiast
daé wglad w zagadnienie ludzko-zwierzecych interfejséw, czego inne
obszary po prostu nie oferujg™.

Owo postrzeganie posthumanistycznie rozumianej niepelnosprawnosci
jako interfejsu miedzy ludzmi a zwierzetami wydaje sie niezwykle obiecu-
jace w kontekscie badan nad reprezentacjami niepelnosprawnych zwierzat
w grach wideo.

Okazuje sie, ze i sama kategoria gry wideo moze by¢ postrzegana jako
pewien typ interfejsu miedzy bytami ludzkim i nie-ludzkimi. Pytanie o to,
kto moze sie bawi¢ i gra¢, zadaje Tom Tyler, pokazujgc rdznorodne przykla-
dy zwierzecych graczy, nie tylko takich jak malpy czlekoksztaltne, ale tez
psy; koty czy nawet jaszczurki®. Staje sie ono rdwniez mysla przewodnia
artykulu Kary Stone™. Oboje autorzy sytuuja my$lenie o szerokim bardziej-
-niz-ludzkim graniu takze w kontekscie studiéw nad niepelnosprawnoscia.
Jak pisze Stone:

1 E.Jammaers, OnAbleism and Anthropocentrism. A Canine Perspective on the Workplace Inclusion
of Disabled People, ,Human Relations” 25 listopada 2021.

12 S. Murray, Disability and the Posthuman, s. 27.

13 T.Tyler, Game. Animals, Video Games, and Humanity, University of Minnesota Press, Minneapo-
lis 2022.

14 K. Stone, What Can Play. The Potential of Non-human Players, ,Pivot. A Journal of interdisciplina-
ry studies and thought” 2019, t. 7, nr1.
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Wiekszos¢ gier jest tworzona dla bialych, heteroseksualnych, cisplcio-
wych, zamoznych mezczyzn z klasy $redniej, ale projektanci i naukowcy
zastanawiajg sie, w jaki sposob osoby niepelnosprawne psychicznie lub
fizycznie moga gra¢ w gry; jakimi drogami poprzez gre mozemy do na-
szych miejskich $rodowisk i codziennego zycia wlaczaé nature; w jaki
sposob granie moze zblizy¢ nas do zwierzat, pozwoli¢ na wyciszenie
sie, zagwarantowa¢ pokdj, prawa zwierzat lub po prostu dobrg zabawe.
Dzieki mysleniu o nie-ludzkim mozemy wyobrazi¢ sobie rozwigzania,
ktére umozliwia zaprojektowanie pozytywnych interakeji miedzy ludzmi
iinnymi gatunkami®.

W kontekscie reprezentacji niepelnosprawnych zwierzat w grach wideo
chcialbym w swoich dalszych interpretacjach i oméwieniu przykladéw
zwrdci¢ rowniez uwage na to, ze fundamentalne podejscia zaréwno Gar-
land-Thomson®, jak i Mitchella i Snyder” dotyczgce przedstawien ludzkich
postaci z niepelnosprawnosciami w kulturze amerykanskiej z powodzeniem
daja sie stosowac takze do reprezentacji niepelnosprawnych zwierzat w cy-
frowej rozrywce. Fabuly gier czesto bowiem z jednej strony wykorzystuja tego
typu postacijako,protezy narracyjne” — czyli w rozumieniu Davida Mitchella
i Sharon Snyder fabularne symbole , czegos innego niz niepelnosprawnos¢”
(jak i nieraz czego$ innego niz zwierzecos¢), z drugiej zas zwierzece bohaterki
i bohaterowie sg dobrymi przyktadami niezwyklych cial, o ktérych pisze
Garland-Thomson, takich samych jak ciala ludzkie.

Ten zaprezentowany wyzej zestaw krytycznych podej$¢ wydaje sie do-
bra podstawg do analizy cyfrowych wspélnot, jakimi sg postaci z niepel-
nosprawnos$ciami w grach wideo. Status tych postaci jest ztozony zaréwno
ze wzgledu na to, ze sa one jednocze$nie awatarami i interaktywnymi
przedluzeniami graczy, obiektami cyfrowymi, aktantami zaleznymi, jak
i niezaleznymi od graczy, fabularnymi sprzymierzenicami i wrogami. Owa
heterogenicznos¢ obejmuje takze sytuacje wirtualnych zwierzat w sro-
dowiskach gier, ktére rowniez moga by¢ niepelnosprawne fizycznie lub/i
intelektualnie.

15 Tamze, s. 99.
16 R.Garland-Thomson, Niezwykte ciata.

17 D.T. Mitchell, S.L. Snyder, Narrative Prosthesis. Disability and the Dependencies of Discourse,
University of Michigan Press, Ann Arbor 2001.
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Wizualne reprezentacje niepetnosprawnych zwierzat
i ich miejsce w fabutach gier
Pierwszym obszarem analizy chce uczyni¢ wybrane postaci zwierzat z nie-
pelnosprawnosciami, w ktérych sylwetkach najwyraziéciej prezentujg sie
zrbznicowane podejscia tworcéw gier do narracji o niepelnosprawnosci.
Okazuje sie, ze w obszarze gier wideo, mimo ze do dzisiaj niepelnospraw-
no$¢ jest mocno niedoreprezentowana, z pierwszymi postaciami tego typu
mamy do czynienia juz wlatach dziewiecdziesigtych XX wieku. Jedna z nich,
pochodzaca z gry Geoffrey Goes to the Fair promujgcej sklep z zabawkami Toys
»R” Us, to zwierzatko, lew Lennie poruszajacy sie na wozku. Jak wskazuje
Krystina Madej, tytutowy bohater gry, zyrafa Goeffrey, gldéwna maskotka
Toys ,R” Us, ma w rozgrywce innych zwierzecych przyjaciol. Posrod nich
znalaz} sie korzystajacy z wozka Lennie. Wokél jego niepelnosprawnosci nie
zbudowano zadnej krzywdzacej narracji. Uzywanie wozka nie jest w grze trak-
towane jako utrudnienie dla jego aktywnosci. Srodowisko gry zostalo w pelni
dostosowane do jego wymagan, we wszystkich lokacjach pojawiajg sie rampy,
aw salonie gier wszystkie automaty obnizono do wysokosci wozka. Zabiegi
te zostaly wykonane po to, zeby dzieci zaangazowane w rozgrywke mogly
w spéjny sposdb postrzega¢ doswiadczenie niepelnosprawnosci bohatera,
tak by mobilnos¢ Lenniego nie byla odbierana jako nienaturalna, niezrecz-
na. W poczatkowej sekwencji, ktéra przedstawia Geoffreya i jego przyjaciot
Scigajgcych sie na rowerach, Lennie jest aktywnym uczestnikiem wyscigu,
dotrzymujac tempa rowerom; jego kola krecg sie z takg sama predkoscia jak
kota rowerowe jego przyjaciol. Powstala w 1998 roku gra stanowi w zwiazku
ztym jedng z pierwszych, w ktérych inkluzywnos¢ postaci z niepelnospraw-
noscia maistotne znaczenie. Wybdr bohateréw zwierzecych wynika oczywi-
$cie z tego, ze adresatem gry sa male dzieci. Silna antropomorfizacja postaci
roéwniez jest zwigzana z targetem, aczkolwiek kolejne przyklady gier adre-
sowanych tez do starszej publicznosci takze bedg czesto korzystac z wzorca
zwierzat zachowujacych sie w sposob ludzki.

18 K. Madej, Representation of Disability in Children’s Video Games, Routledge i CRC Press, London—
New York 2024.; zob. tez ). Stasieriko, A. Dytman-Stasienko, A. Flamma, K. Madej, M. Sledz,
.Kruche awatary?” Reprezentacje niepetnosprawnosci w grach wideo, Wydawnictwo Naukowe
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, Wroctaw 2021. Reprezentacjami niepetnosprawnosci w grach
zajeli sie weze$niej Damian Gatuszka i Dorota Zuchowska-Skiba, jednak poérod analizowanych
przyktadow nie znalazty sie niepetnosprawne zwierzeta; zob. ciz, Niepetnosprawnosé w grach
wideo — oméwienie na przyktadach wybranych wirtualnych postaci, ,Przeglad Socjologii Jako-
Sciowe]" 2018, nr14 (3).
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Przykladem tego typu antropomorfizacji, ktére jednak pozbawione zo-
staly poglebionego namystu nad niepelnosprawnoscia, sg postaci z bardziej
wspolczesnych gier, takie jak postugujacy sie wozkiem szop w grze Overcooked
oraz wiele postaci w grze Moving Out (ludzie, zwierzeta, postacie-przedmio-
ty). Obie gry odwotlujg sie do podobnego pomystu — wymagaja kooperacji,
a grupa bohateréw musi zrealizowaé wymagajace zlecenia, w pierwszym
wypadku kulinarne, w drugim za$ zwiazane z przeprowadzkami. Najczesciej
wyzwaniem jest liczba zaméwien, a poza tym srodowisko, w ktérym realizo-
wane sg zlecenia. W obu grach niepelnosprawno$¢ stanowi jedynie motyw
wizualny. Wézki, z ktorych korzystajg bohaterowe, sg tylko kosmetycznym
dodatkiem, ktéry nie wpltywa w zaden sposéb, pozytywny lub negatywny, na
rozgrywke, nie ma kontekstu fabularnego. Z kolei zwierzecy status postaci
dodaje im uroku. W takiej sytuacji zwierzecos¢ polaczona z niepelnospraw-
noscig ma by¢ kojarzona z czyms sympatycznym i milym, tym samym nar-
racja o niepelnosprawnosci komunikowana w opisywanych grach to swego
rodzaju zawoalowana wersja paternalizmu — niepelnosprawno$¢ zostaje
ukryta pod sztafazem ,milego bohatera na wozku”.

Wspominana w odniesieniu do Overcooked i Moving Out dekoratywna rola
wozka jeszcze mocniej wybrzmiewa w jednej z gier z serii,, Animal Crossing’,
pt. New Horizons. W calej serii gracze mogg sie wcieli¢ w mieszkancow ba-
$niowej wioski zasiedlanej przez antropomorficzne zwierzeta. Okazuje sie,
ze w grze wozek jest jedynie unieruchomionym sprzetem domowym. Mozna
go tylko postawi¢ w miejscu zasiedlanym przez naszego bohatera, usiaéé
na nim, ale bez mozliwosci przemieszczania sie. Pelni on po prostu funkcje
mebla, ktéry mozna kupié¢ w sklepie i dobra¢ do niego pasujaca graczowi
kolorystyke.

Konwencja ,milego niepelnosprawnego zwierzecia” pojawia sie takze
w grze Moss, w ktorej myszka Quill jest postacia glucha, postugujaca sie ame-
rykanskim jezykiem migowym. Gracz moze sterowaé mysza, aby rozwig-
zywac znajdujace sie w grze tamigléwki i przechodzi¢ do dalszych lokacji.
Komunikaty wjezyku migowym s3 jednak elementem uzupelniajagcym — po-
sta¢ formuluje wskazowki i wyraza emocje, migajac, jednak do uczestnictwa
w grze znajomos¢ jezyk migowego tak naprawde nie jest potrzebna. Niemniej
postugiwanie sie przez bohaterke ASL-em spotkalo sie z cieplym przyjeciem
w spotecznosci graczy i Swiadczy o unikatowosci gry.

O konwencji ,milej zwierzecej niepelnosprawnosci” mozna mowic row-
niez w odniesieniu do pieska Chorizo, jednej z postaci w grze Far Cry 6, ale
z uwagi na gatunek gry — strzelanina pierwszoosobowa — 6w status nalezy
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uzna¢ za dyskusyjny. Chorizo to rzadki w $rodowisku gier przypadek nie-
pelnosprawnego zwierzecia, ktore nie jest antropomorfizowane. W zwigzku
z niesprawng tylng czescig ciala pies ma do niej przytroczony wozek z dwo-
ma kolami. Ujmujaca natura pieska kontrastuje jednak mocno z jego rola
w $wiecie gry. Chorizo nalezy do kategorii tak zwanych Amigos — zwierzat
wspierajacych bohatera w trakcie rozgrywki. W zwigzku z tym, ze gra polega
na strzelaninie i toczy sie w scenerii przypominajacej Kube, rolg Amigos jest
pomaganie gtéwnemu bohaterowi w walce. Jedne s3 bardziej agresywne:
kogut, krokodyl czy puma, natomiast Chorizo nalezy do pomocnikéw, ktérzy
nie atakujg bezposrednio przeciwnikow, ale odwracaja ich uwage i wyszukuja
dla swojego pana surowce i ekwipunek.

Wzmiankowani Amigos wpisujg sie zatem w charakterystyczna i powta-
rzajacy sie w roznych grach mechanike udzielania pomocy przez postaci
zalezne od protagonisty. Z perspektywy tak zwanej retoryki proceduralnej,
ktdrej koncepcje wypracowal Ian Bogost, réznorodne mechaniki gier moga
sie sta¢ nosnikami wartosci i znaczen™. W wypadku niepelnosprawnych
zwierzat jako pomocnikéw éw kontekst mechaniki pomocy jako figury re-
torycznej okazuje sie niejednoznaczny. Z jednej strony dobrze, ze niepelno-
sprawny podmiot prezentuje sie jako aktywny i udzielajacy pomocy, zamiast
sam jej wymagad, ale z drugiej niepelnosprawnosé Chorizo sama w sobie jest
w fabule gry konsekwencjg walki — uszkadza on koniczyny na wojskowym
potykaczu, jego technologia asystujaca — wozek — stuzy takze do przewoze-
nia cze$ci do uzbrojenia jego pana. W takim przypadku pies stanowi tak czy
inaczej ofiare dzialan wojennych, a jego pomoc wigze sie z potegowaniem
przemocy.

Status Amigos wydaje sie w tej perspektywie dobrym cyfrowym potwier-
dzeniem kategorii kompleksu militarno-zwierzecego, ktdrg postuguja sie
Judy Bentley, Anthony Nocella i Colin Salter. Kompleks ten autorzy stawiaja
na przecieciu wezesniej sformutowanych definicji zwierzecego kompleksu
przemystowego i kompleksu przemystowo-militarnego®. Zdaniem badaczy
wigze sie on z wykorzystywaniem zwierzat innych niz ludzie jako narzedzi

19 |. Bogost, Persuasive Games, MIT Press, Cambridge, MA 2007.

20 Animals and War. Confronting the Military-Animal Industrial Complex, red. A.J. Nocella, C. Salter,
J.K.C. Bentley, Lexington Books, Lanham 2014. Autorzy wskazuja, ze z jednej strony kompleks
ten opiera sie na wykorzystaniu wczesniej uksztattowanych zaleznosci miedzy wojna a prze-
mystem, a z drugiej jest konsekwencja masowego wyzysku zwierzat w innych dziedzinach niz
wojskowos¢.
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wojny do ludzkich celéw, na ludzkich warunkach i zgodnie z kaprysami an-
tropocentryzmu, gatunkizmu i ludzkiego szowinizmu®. Warto wskazad, ze
instrumentalne podejscie do zwierzat jest charakterystyczne dla calej serii
,Far Cry” — dzikie zwierzeta oprdcz tego, ze stanowig ustawiczne zagrozenie
dla protagonistow, w zwiazku z tym musza by¢ likwidowane, sa takze zaso-
bem, ktdry pozwala tworzy¢ przydatne przedmioty?

Nieco bardziej pozytywny charakter, cho¢ niewolny od specyficznego
nastawienia, ma narracja o niepelnosprawnosci zwigzana z postaciag Bentleya
w serii gier,,Sly Cooper”. Bentley to antropomorficzny z6tw, bedgcy w pierw-
szej czesci gry postacia pelnosprawng, ale po doznaniu obrazen w finalowej
scenie drugiej czesci, pt. Band of Thieves, w kolejnych czesciach gry musi
korzysta¢ z wozka. Z jednej strony posta¢ Bentleya wpisuje sie w koncepcje
narracyjnych protez Mitchella i Snyder, poniewaz symbolizuje determinacje
ichec ciggtego bycia przydatnym w zespole. Bentley jest wiec przykladem he-
roizmu zwigzanego z niepelnosprawnoscia, ktérego spoteczno$é¢ osdb z nie-
pelnosprawnos$ciami stara sie unikac. Z drugiej strony tworcy gry wpadaja
nieco w koleine stereotypowego ,naprawiania”’ postaci z niepelnosprawno-
$ciami przez dodawanie im cyborgiczno-transhumanistycznego anturazu.
Bentley wyposaza sw6j wozek w coraz wymyslniejsze mechanizmy i uzbro-
jenie, przez co staje sie on nie tylko technologia asystujaca sensu stricto, ale
réwniez bronia bohatera. Niepelnosprawno$¢ w tym przypadku jest nie tylko
naprawiana, lecz takze w zaawansowany sposéb technologizowana. Niemniej
mimo tych cyborgicznych wzmocnien twdrcom gry udalo sie tez odzwier-
ciedli¢ ograniczenia zwigzane z niepelnosprawnoscig. Bentley nie moze sie
skrada¢ ani przeciska¢ przez waskie przejscia, a kiedy jest pozbawiony wozka,
staje sie bezsilny wobec zagrozen i trudno mu sie ukry¢.

Nalezy zatem doceni¢ autoréw gry za pokazanie dynamiki bohatera jako
aktywnego aktora zdarzen, ktory musi zmierzy¢ sie z nowymi warunkami
swojego dzialania. Réwnie istotna wydaje sie che¢ oddania w mechanice
postaci ograniczen zwigzanych z dysfunkcja ruchu. Zarazem jednak osa-
dzenie serii ,Sly Cooper” w $wiecie antropomorficznych zwierzat wzmacnia
sympatie do postaci, ktdra przez to znéw wpisuje sie w konwencje ,mitego
zwierzecia z niepelnosprawnosciy’, aczkolwiek w fabule gier pojawiajg sie

21 Tamze,s.1.

22 Warto odnotowac, ze przejrzysta typologie postaci zwierzecych w grach konstruuje Krzysztof
Janski, wyrézniajac ich pie¢ kategorii: przeciwnik, tto, bohater, towarzysz, narzedzie; zob. ten-
ze, Towards a Categorisation of Animals in Video Games, ,Homo Ludens” 2016, nr1 (9).
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sytuacje, gdy Bentley jest prezentowany raczej jako zgryzliwy i uszczypliwy
spryciarz niz mity kompan. W jednej ze scen stara sie wyprowadzié¢ przeciw-
nika (Mugshotta) z rwnowagi, obrazajac go obelgami na temat jego stanu
psychicznego czy oddechu, a nawet szydzac z jego matki. Antagonista nie
jest mu zresztg dluzny, okresla bowiem Bentleya niewybrednymi epiteta-
mi dotyczacymi jego niepelnosprawnosci. Nazywa go na przyklad ,maltym
polamanym kretynem” albo — odnoszgc sie do okularéw bohatera — ,,czwo-
roocznym kretynem na wézku”. Mozna zatem powiedzied, ze o ile niepelno-
sprawnos$¢ zostaje w umiejetny sposob oddana przez gleboka mechanike gier,
o tyle zwierzeco$¢ postaci stanowi raczej naskorkowg dekoracje, poniewaz
bohaterowie powtarzaja ludzkie typy osobowosci, przywary i stereotypowe
klisze.

Do istotnych przykladéw narracji o niepelnosprawnosci w grach wi-
deo nalezy Biomutant. Niegrywalng postacia, na ktorg warto w tej produk-
¢ji zwrdci¢ uwage w kontekscie niepelnosprawnosci, jest Przedawniony
(Out-of-Date). Ow bohater to antropomorficzny zmutowany gryzon, ktéry
porusza sie na wozku ze wzgledu na brak nogi, odgryzionej przez jednego
z potwordw zasiedlajacych swiat gry. Fabula odwoluje sie do motywu kata-
strofy ekologicznej — ludzkos¢ tak mocno zdewastowala Ziemie, ze w wyniku
mutacji zaczynajq ja zasiedla¢ uczlowieczone zwierzeta. Nowy postapoka-
liptyczny $wiat musi sie zmaga¢ z krwiozerczymi bestiami, tak zwanymi
Swiatozercami.

Przedawniony jako postaé wspierajgca protagoniste ttumaczy gléwnemu
bohaterowi, co stalo sie ze swiatem gry w przeszlosci. Jest skarbnicg wiedzy
o minionych wydarzeniach i okolicznosciach katastrofy. Jako proteza nar-
racyjna postac¢ ta komunikuje odniesienie sie do ,starych czaséw” i stanowi
przyklad toposu ,medrca na wozku” - starszego, zapomnianego przez $wiat
straznika swojego terytorium. Niepelnosprawnosci w tym wypadku sie nie
naprawia, a dysfunkcja ruchu gtéwnego bohatera staje sie uniwersalng me-
taforg wykreowanego w grze $wiata bedgcego konsekwencjg ekologicznego
wyniszczenia Ziemi. Inne postaci zwierzat w grze rdwniez funkcjonujg jako
emblematy owej katastrofy i narracji o koncu zbiezne z zainteresowaniami
extinction studies. Maja wyrazne znieksztalcenia ciala, blizny, czesto dotyka
je trauma. Sama koncepcja walki miedzy zwierzetami wydaje sie w charak-
terystyczny sposdb rozwija¢ model $wiata po katastrofie wywolanej przez
cztowieka. Konstrukcja tego $wiata nie przypomina krolestwa zwierzat, prze-
moc nie jest zwigzana z koniecznoscig zdobywania pozywienia, ale nasladuje
przemoc ludzi wobec zwierzat.



DOCIEKANIA JAN STASIENKO WIRTUALNE BRZEMIE

W polu zainteresowan mysli posthumanistycznej sg takze studia nad
potwornoscig. W kontekscie reprezentacji niepelnosprawnosci w grach
perspektywa ta kieruje uwage na tytuly tych, w ktérych daje ona okazje do
prezentowania opacznie widowiskowych znieksztalconych ciat-spektakli®.
O ile tego typu formy przedstawienr w odniesieniu do ciat ludzkich wykorzy-
stuja chetnie growe survival horrory, o tyle rowniez w tej estetyce osadzone sg
produkcje z reprezentacjami zwierzat. W Zoochosis gracz wciela sie w role pra-
cownika ogrodu zoologicznego, w ktérym wybucha epidemia zmutowanych
zwierzat. Mutacje ukrywane sg w typowych i niebudzacych podejrzen ciatach
dzikich zwierzat. Zyrafy, kangury czy tosie czesto sg przyjazne w pierwszym
kontakcie z bohaterem gry, dajg sie nawet poglaskaé, by po chwili zmieni¢
sie w krwiozercze, ogromne insekty i stawonogi. Cialo dzikiego zwierzecia
w tych przedstawieniach jest w nagly sposdb deformowane i uszkadzane.
Ten rodzaj przemiany w zwierze z innej budzgcej odraze rodziny gatunko-
wej oraz hybrydowe i szokujace polaczenia cial stanowig efekt wizualny,
w ktorym niepelnosprawnos¢ i choroba sg ukazywane jako przerazajace
igrozne.

Innym podejsciem do narracji o hybrydowosci, bedgcej jednoczesnie swe-
go rodzaju narracjg o niepelnosprawnosci bez niepelnosprawnosci, jest zbie-
rajgca pozytywne recenzje gra Stray. Prezentuje ona réwniez $wiat po ludzkiej
zagladzie, w ktorym cechy ludzkie przejmuja roboty. Tymczasem gléwnym
bohaterem gry sterowanym przez gracza jest kot, ktory przypadkowo trafia
do zasiedlonych przez roboty podziemi i stara sie z nich wydostaé. Gra zo-
stala doceniona zaréwno przez recenzentdw, jak i organizacje dzialajgce na
rzecz zwierzat (m.in. PETA) za wiarygodne przedstawienie zwierzecia jako
sprawczego aktanta i oddanie kocich zachowan bohatera. Warto zwrdci¢
uwage, ze gra w pewien sposob jest takze opowiescia o uzupelnianiu sie.
Zwierze przemierza $wiat gry razem z postacia inteligentnego drona. Tym
samym niedostatki komunikacyjne kota, ktdry nie moze porozumiewac sie
zinnymi postaciami, niwelowane sg w interakcjach (intraakcjach) z dronem,
majacym z jednej strony technologiczng ontologie, ale z drugiej noszacym
w sobie czlowieczg osobowosé swojego ludzkiego tworcy.

23 D. Carr, Bodies, Augmentation and Disability in Dead Space and Deus Ex. Human Revolution,
«Context Matters” 2013; taz, Ability, Disability and Dead Space, ,Game Studies” 2014, t. 14, nr 2;
taz, Bodies That Count. Augmentation, Community, and Disability in a Science Fiction Game,
JJournal of Literary & Cultural Disability Studies” 2020, t. 14, nr 4.
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Zwierzeca niepelnosprawnosé w kontekscie instytucjonalnym -
przypadek serii ,Creature Discomforts”
Kolejny przyklad budowania narracji o niepelnsoprawnosci przy pomocy
zwierzat to seria filméw animowanych i gier ,Creature Discomforts” zreali-
zowana dla Fundacji Leonarda Cheshire’a wspierajacej osoby z niepelno-
sprawno$ciami w zakresie edukacji, rynku pracy i dostepnosci. Idea projektu
»Creature Discomforts’, przygotowanego przez stynne studio Aardman Ani-
mations, odwoluje sie do niezwyktej krétkometrazowej kreskdwki z 1989
roku pt. ,Creature Comforts”, funkcjonujacej czasem pod spolszczonym
tytulem ,Zwierzozwierzenia”. Jej autorem byl wspdzalozyciel studia Nick
Park, ktory wpadl na pomysl, zeby wykorzystaé postaci zwierzat z ogrodu
zoologicznego, tak aby w kolejnych krétkich filmach wypowiadaly sie glo-
sami brytyjskich przechodniéw z sond rejestrowanych na ulicach Londynu.
Wypowiedzi te dotyczyly warunkéw zycia mieszkancow. Zestawienie charak-
terystycznych plastelinowych postaci zwierzat w stylu Aardmana z powaz-
ng tematyka wypowiedzi wywolywalo zabawny efekt, a zarazem sktanialo
do refleksji.

O ile pierwszy film nie przedstawiat zwierzat stricte niepelnosprawnych,
o tyle z racji umieszczenia postaci w zamknietej przestrzeni zoo jego interpre-
tatorzy byli w stanie taki kontekst zwigzany z niepelnosprawnoscia odnalez¢.
Jak pisze Sasha Greenberg:

Cho¢ [kampania] uzywa zwierzat jako metafory dla ludzkich warun-
kéw spolecznych, Creature Comforts konfrontuje segregacje, ogranicze-
nie i uwiezienie, ktore dotykajg w r6znym stopniu zaréwno zwierzat,
jakiludziz niepelnosprawnosciami. Przez umieszczenie glinianych zwie-
rzat w zoo i zintegrowanie woyeurystycznego spojrzenia na zwierzeta
z ableistycznym spojrzeniem na osoby z niepelnosprawnosciami uwie-
zienie zwierzat jest przedstawiane jako metafora ludzkiego ableizmu®.

Niezwykly urok i popularnosé¢ filmu sprawily, ze na kanwie pomieszania
konwencji plastelinowej kreskéwki z sondami ulicznymi w kolejnych latach
nakrecono serie kreskéwek i rozrywkowych, i reklamowych.

Szczegdlnym projektem, w ktérym Aardman Animations odwolalo sie
do podobnego pomystu, byla seria przygotowana dla Fundacji Leonarda

24 S. Greenberg, Animated Film and Disability. Cripping Spectatorship, Indiana University Press,
Bloomington 2023, s. 58.
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Cheshire’a w 2008 roku. Seria otrzymata nowy tytul, Creature Discomforts”
iobjela osiem krétkich animacji z udziatem zwierzat z niepelnosprawnoscia-
mi. Znajdziemy tam sporo postaci korzystajacych z wozkow, miedzy innymi
jamnika, slimaka, sowe i jeza, pojawiajg sie tez zwierzeta uzywajace lasek
i kul, takie jak patyczak i zotw. Inne typy reprezentowanej niepelnospraw-
nosci to na przyklad dysfunkcja stuchu (kot) i wzroku (kameleon). Zwie-
rzeta wypowiadajg sie w filmach glosami 0sdb z niepelnosprawnosciami,
ktdre podejmujg wiele zagadnien istotnych z perspektywy calej spoteczno-
$ci; m6wig na przyklad o barierach achitektonicznych, powrocie do ksztal-
cenia, nastawieniu innych oséb do niepelnosprawnych czy nawet milosci
iseksie.

Hybrydowe wyposazenie zabawnych reprezentacji zwierzat z niepel-
nosprawnosciami w glos autentycznych niepelnosprawnych oséb wydaje
sie interesujgcg formg komunikowania doswiadczenia niepelnosprawnosci
przez interfejs animacji i gier. Widzialno$¢ niepelnosprawnosci zwieksza sie
w zwigzku z owym posthumanistycznym polaczeniem ludzi i zwierzat w pla-
stelinowych postaciach. Stereotypowy dyskurs nad niepelnosprawnoscia jest
tutaj cripowany (kalekowany)?® przez wzbudzanie niepokoju u widzéw, ktérzy
konfrotntujg sie z bohaterami o niepewnym statusie (animowane zwierzeta
vs. autentyczne osoby, fikcjonalnos¢ warstwy wizualnej vs. autentycznosé
wypowiedzi).

Kampanii towarzysza takze proste gry wideo zogniskowane wokot wybra-
nych bohateréw animacji. Pierwsza z nich, Flyzz, wigze sie z postacia niewi-
domego kameleona Calluma, ktory mimo dysfunkcji wzroku stara sie tapaé
muchy i osy dtugim jezykiem. Druga gra, Zbieranie orzeszkdw, to zrecznosciow-
ka, w ktorej gracz steruje mréwka Millie i jego zadaniem jest nakarmic stonia
orzeszkami. Wykonujac to zadanie, trzeba zachowywa¢ ostrozn$¢, bo stont
wpada w szal, kiedy dostanie orzeszki inne, niz lubi, a sama mréwka moze
tez zostaé wceiagnieta przez niego traba. Ostatnia z gier, Stodki sklepik, dotyczy
jednonogiego z6lwia Tima. Stara sie on przy uzyciu kul i dzieki wyczuciu fizyki
zdoby¢ w sklepie ze stodyczami takocie dla swoich dzieci.

O ile w warstwie reprezentacji i fabuly gry kontynuuja watki zaprezen-
towane w filmach, o tyle interaktywno$¢ gier nadaje doswiadczeniu nie-
pelnosprawnosci zwierzecych bohateréw wymiar symulacyjny, a nawet

25 Cripowanie jest odzyskiwaniem przestrzeni publicznej przez osoby z niepetnosprawnosciami,
ktore jako jedyne maja prawo nazywac sie kalekami; zob. R. McRuer, Crip Theory. Cultural Signs
of Queerness and Disability, New York University Press, New York 2006.
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zrecznosciowy. Gry w takim wydaniu reprodukujga zatem dyskusje nad po-
zytkamiiwadami symulowania niepelnosprawnosci®. Gléwne zalety takiej
symulacji, wskazywane przez badaczy, obejmuja potencjalne zwiekszenie
empatii wérdd jej uzytkownikdw oraz mozliwos¢ lepszego zrozumienia wy-
zwan, przed jakimi stojg osoby z niepelnosprawnosciami. Wydaje sie jednak,
ze czesciej obecnie pisze sie o istotnych wadach tego podejscia, takich jak
ryzyko uproszczenia do$wiadczenia niepelnosprawnosci oraz potencjalne
wzmocnienie szkodliwych stereotypéw. Symulacje moga nie odzwiercie-
dlaé rzeczywistosci 0s6b z niepelnosprawnosciami, co prowadzi do dalszej
marginalizacji i utrwalania blednych przekonan na ich temat. Ponadto nie-
pelnosprawnos¢ jest zréznicowanym spektrum doswiadczen, co oznacza, ze
symulowanie jej w sposob ogdlny moze sie okaza¢ nieadekwatne i niewy-
starczajgco precyzyjne. Mylgca moze by¢ na przyklad kréotkotrwatosé do-
$wiadczenia symulowanej niepelnosprawnosci. Symulacje niosg wiec ryzyko
reprodukowania paternalistycznego ableizmu przez utrwalanie przekonania,
ze oto my, normaci, wiemy, jak wyglada doswiadczenie niepelnosprawnosci.

O ile tworzenie pozytywnego klimatu wokdt niepelnosprawnosci z bly-
skotliwym uwzglednieniem gtoséw o0séb z niepelnosprawnosciami w pro-
jekcie wzorowanym na oryginalnych , Creature Comforts” wydaje sie pozy-
tywnym kontekstem kampanii, o tyle pojawily sie wobec niej takze glosy
krytyczne. Irene Rose dowodzi na przyklad, ze kampania wpisuje sie w cheé
ksztaltowania pozytywnego wizerunku organizacji charytatywnych, gdy
tymczasem organizacje tego typu nalezy uznac za fundamentalnie niezgodne
z prawami 0s6b z niepelnosprawnosciami. Rose wskazuje, w jaki sposéb dys-
kursy i estetyka, milutkiego” stosowane w kampanii,,Cretaure Discomforts”
dzialajg na rzecz symbolicznego oddalenia i wyparcia podobnego do znanych
duzo wezesniej dyskurséw strachu uzywanych w kampaniach charytatyw-
nych dla 0sdb z niepelnosprawnoscia. Tym samym jest to forma kontynuacji
opresywnego produkowania w dyskursie charytatywnym niepelnosprawne-
go podmiotu, ktdry ma by¢ zalezny od pomocy takich organizacji?.

26 A.M. Silverman, The Perils of Playing Blind. Problems with Blindness Simulation and a Better Way
to Teach about Blindness, ,Journal of Blindness Innovation and Research” 2015, t. 5, nr2; T. Olson,
How Disability Simulations Promote Damaging Stereotypes, https://nfb.org/sites/default/files/
images/nfb/publications/bm/bm14/bm1401/bm140107.htm (1.05.2024).

27 |.Rose, Three-D Issue 21.,0ne Year On” Symposium on the Legacy of the Paralympics, Accentuate
with University of Brighton — MeCCSA, https://www.meccsa.org.uk/nl/three-d-issue-21-one-
year-on-symposium-on-the-legacy-of-the-paralympics-accentuate-with-university-of-
brighton/ (1.05.2024).
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Aardman powtérzyl pomyst w czasie epidemii Covid-19 w 2020 roku
w filmie Creature Discomforts. Life in a Lockdown, cho¢ juz bez udzialu zwierzat
zniepelnosprawnosciami. Mimo znéw, wydawacé by sie mogtlo, zartobliwego
klimatu animacji wybrzmialy w niej jeszcze mocniej powszechne poczucie
przygnebienia i izolacji oraz niepokdj o przyszlosé. Dzieje sie tak dlatego, ze
owe przestrzenie lockdownu to w animacji miejsca opresywnego przetrzy-
mywania zwierzat, takie jak klatki, wybieg w zoo czy namiot cyrkowy.

Niepetnosprawne zwierzeta jako wyraz wspélnotowe;j

»wrazliwosci w oporze”. Przyktad ,The Sims”

Ostatni przyklad zwigzany z dyskursem wokol niepelnosprawnosci zwierzat
w grach wideo wigze sie ze znang serig symulatoréw zycia ,The Sims” rozwi-
jang przez studio Maxis, a wydawang przez Electronic Arts. Przypadek ten
w mojej opinii jest chyba najwyrazistsza forma wspdlnotowego dzialania na
rzecz reprezentacji w grach zwierzat z niepelnosprawnosciami. Warto w ana-
lizie tego fenomenu postuzy¢ sie kategorig ,wrazliwosci w oporze” ukutg przez
redaktorki tomu Vulnerability in Resistance Judith Butler, Zeynep Gambetti
i Leticie Sabasay®®. Zdaniem badaczek podwaza ona podstawowe zaloze-
nie, ze wrazliwo$¢ i opdr sa wzajemnie przeciwstawne. Autorki sugeruja, ze
wrazliwos$¢ moze by¢ jednym z warunkéw mozliwosci oporu, a nie tylko jego
przeciwienstwem. W kontekscie tej koncepcji wrazliwosé jest rozumiana jako
zrddlo i skladnik oporu oraz niezbedny element transformacji spoteczne;.
Wrazliwos¢ nie musi by¢ postrzegana wylgcznie jako biernos¢, lecz takze jako
zasob, z ktorego opor moze czerpad site®.

W ,The Sims” okazja do manifestacji owej ,wrazliwosci w oporze” jest
przypadek moderskiej aktywnosci spolecznosci graczy zgromadzonej wo-
kot tych gier. Te popularng serie mozna okresli¢ jako zestaw symulatoréw
codziennego zycia. Gracze majg duze mozliwosci ksztattowania postaci, kt6-
rych zyciem kieruja w rozgrywce, poczawszy od wyboru plci, rasy, wygladu,
przez konstruowanie ich zyciowego otoczenia, a skoriczywszy na rozwija-
niu ich $ciezek zawodowych czy budowaniu zwigzkow i relacji rodzinnych.
Seria powstaje juz od 2000 roku, ma wiele dodatkéw i kolejnych czesci.
Mimo to i mimo ze sednem gry jest reprezentacja codziennego zycia i relacji

28 Vulnerability in Resistance, red. ). Butler, Z. Gambetti, L. Sabsay, Duke University Press, Durham
2016.

29 Tamze,s.1-4.
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spolecznych, bardzo trudno w niej doszukac¢ sie aspektow zwigzanych z nie-
pelnosprawnoscig zaréwno ludzka, jak i zwierzeca.

Temat zwierzat w,Simsach” sam w sobie zastanawia, poniewaz wiekszo$¢
postaci tego typu ogranicza sie do kilku stereotypowych rdl odzwierciedla-
jacych znany z realnego $wiata model eksploatacyjny w stosunku do $wiata
zwierzecego. Zwierzeta w zwigzku z tym sg najczesciej pupilami do towarzy -
stwa, kupowanymi w sklepach zoologicznych. Mogg by¢ takze szkodnikami,
ktdre nalezy eliminowaé (po wezwaniu odpowiednich specjalistéw), takimi
jak szopy, skunksy i kréliki dewastujgce przydomowe ogrédki. Zdarza sie
réwniez mozliwo$¢ hodowli zwierzat, tak jak w dodatku do gry Cottage Living.
Jesli chodzi o dodatki tematyczne, zawierajg one wlasnie swego rodzaju getta
zwierzat — dzikie zwierzeta, a takze czes¢ udomowionych moga wystepowac
tylko na okreslonym terenie, wigzgcym sie z tematem danego dodatku, na
przyktad The Sims 4. Jungle Adenture lub The Sims 4. Horse Ranch. Od poczatku
serii wykorzystywane sg nieco kuriozalne pomysly na przedstawianie nie-
ktorych gatunkéw — w grze The Sims. Hot Date wyprodukowanej w 2001 roku
pojawia sie niedzwiedzica Claire, uwazana za pierwsze dzikie zwierze w serii.
Bohaterka buszuje na posesjach mieszkancow, tak jak to dzieje sie czesto
w gorzystych regionach, z tym ze mamy do czynienia z postacig poruszajaca
sie na dwdch nogach i zachowujgcg raczej jak czlowiek niz zwierze. Zwierzeta
w grze podzielone sg na te, ktdrymi mozna sterowad, i sg to zwierzeta do to-
warzystwa, oraz te stanowigce zagrozenie lub pelnigce funkcje dekoratywna.

Wracajac do tematu niepelnosprawnosci, nieuwzglednianie jej w kolej-
nych grach studia Maxis wywolalo w spolecznosci graczy dyskusje, gdyz owo
zaniechanie producentéw potraktowali oni jako swoisty brak i wade. Efektem
tego niezadowolenia byly liczne mody do gry w formie nowych elementéw
otoczenia oraz postaci, takie jak protezy rak, opaski na oko, blizny, wbzki
inwalidzkie, ktorym mozna zmieniaé kolorystyke. Byly to elementy i modele
pozwalajgce osobom z niepelnosprawnosciami zaakcentowaé swojg obec-
nos¢ w grze. Te szczytne i aktywistyczne dzialania spolecznosci graczy nie
byly jednak w stanie zniwelowa¢ braku reprezentacji niepelnosprawnosci
w bazowym projekcie gry. Jak pisze Danielle M. Marascalchi w tekscie Where
Are the Disabled Sims?®, problem z modami niepelnosprawnosci polega na tym,
ze sg one nieoficjalne, nieuregulowane i tworzone kompletnie ochotniczo.
Sporo z nich oferuje rozwigzania uproszczone i nierozwiniete. Wymagaja

30 D.Marascalchi, Where Are the Disabled Sims? First Person Scholar, http://www.firstpersonscho-
lar.com/where-are-the-disabled-sims/ (12.10.2021).
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one dluzszego wyszukiwania, a sama idea moddw, ktdre trzeba dodatkowo
instalowad, moze by¢ znacznym ograniczeniem dla mniej technicznie uzdol-
nionych graczy. Niepelnosprawnosé w,Simsach” wydaje sie wiec tym samym
podwdjnie wykluczona — nie ma jej w bazowej grze, a prezentowana za po-
$rednictwem modéw moze dotrze¢ do ograniczonej liczby uzytkownikdw.

W odniesieniu do niepelnosprawnosci zwierzat warto zwrdci¢ uwage,
ze posrdd licznych moddw przygotowanych przez spotecznosé znalazly sie
postaci psow pozbawione jednej z konczyn; elementem reprezentowania nie-
pelnosprawnosci bylo takze wprowadzenie modéw pozwalajgcych ludzkim
postaciom z niepelnosprawnoscia na przyklad wzroku wesprze¢ sie psami
asystujgcymi®.

Mozna powiedzie¢, ze manifestujace sie w moderskiej aktywnosci wrazli-
wos¢ nawspdlnote 0sdb i zwierzat z niepelnosprawnosciami oraz op6r wobec
marginalizowania jej przez producenta serii przyniosty czesciowy efekt. Stu-
dio Maxis pod presja spotecznosci graczy zaczeto od 2023 roku wprowadzaé
za posrednictwem aktualizacji nowe elementy srodowiska gier ,The Sims’,
ktdre pozwalaja w lepszy sposdb przedstawiaé interesy grup marginalizo-
wanych, w tym 0sdb z niepelnosprawnoscia czy osob transplciowych®. Sfera
reprezentacji niepelnosprawnych zwierzat pozostaje jednak nadal domena
modéw.

et

W artykule wskazatem kilka wybranych strategii budowania w grach zwierze-
cych postaci z niepelnosprawnoscig. Pierwsza z nich byta konwencja uroczych
zwierzat z dysfunkcjami (np. Overcooked, Animal Crossing), ktéra z jednej strony
pozwala zbudowaé protokoét empatii miedzy graczem a postacia, ale z drugiej
ogranicza sie czesto do naskdorkowego pokazywania niepelnosprawnosci.
Wybrane przyklady gier, na przyklad seria ,Far Cry’, manifestuja z kolei,
w jaki spos6b omawiane postacie wpisuja sie w reprodukcje modelu eksplo-
atacjizwierzat oraz dyskurs zwiazany z kompleksem militarno-zwierzecym.

31 Jovan, Create Three Legged Pets in The Sims 4 Cats & Dogs with this Mod, https://simscommu-
nity.info/2017/11/20/create-three-legged-pets-in-the-sims-4-cats-dogs-with-this-mod/
(1.05.2024); SnarkyWitch, Sims 4 Community Poll: 2023 Wishlist. Sims Community, https://sim-
scommunity.info/poll/sims-4-community-poll-2023-wishlist/ (1.05.2024).

32 Electronic Arts, Update 01/31/2023, https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-4/news/
update-01-31-2023 (1.05.2024).
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Przyktady takich gier jak Zoochosis 1 Biomutant przekonuja natomiast, ze
strategia pokazywania niepelnosprawnosci i chordb zwierzat jako potworno-
$ci, ktdra pierwotnie miata by¢ jedynie chwytem retorycznym wyzyskujacym
niepelnosprawne ciala jako spektakle w rozumieniu Garland-Thomson, na
glebszym poziomie staje sie wizualng i fabularng ilustracjg wszystkich nisz-
czacych konsekwencji antropocenu.

Kampania ,Creature Discomforts” dowodzi z kolei potencjatu zwierzat
jako ambasadoréw réznorodnych dzialan na rzecz spotecznosci 0séb z nie-
pelnosprawno$ciami i samych zwierzat. Nalezy jedynie zwracaé baczniejszg
uwage na ryzyko zwigzane z samymi organizacjami pomocowymi jako cen-
trami, ktdre mogg utrwalaé praktyki ableistyczne.

Ostatnia strategia wydaje sie najbardziej obiecujaca, poniewaz jej zrodlem
jest spotecznos¢ graczy. Przyklad aktywistycznego cripowania $rodowiska
gier serii, Sims” przez kreatywne i zréznicowane reprezentowanie niepelno-
sprawnosci za posrednictwem modéw pokazuje potencjat dziatan oddolnych.
Warto do nich zacheca¢ takze organizacje i grupy, ktérych misjg s dzialania
na rzecz niepelnosprawnych zwierzat.

Bezsprzecznie mozna stwierdzi¢, ze najwiekszym problemem przy przed-
stawianiu w grach wideo niepelnosprawnosci zaréwno ludzkiej, jak i poza-
ludzkich zwierzat jest to, jak czesto ma ona marginalna, wrecz ozdobnikowsg
funkcje. W wielu wypadkach jest to jedynie sztafaz majacy na celu uatrakeyj-
nienie wizualne postaci, wpisanie jej mocniej w estetyke, w jakiej rozgrywa
sie gra.

Niepelnosprawno$¢ zwierzat najczesciej ma charakter protez narracyj-
nych, poniewaz wokdl niej budowane sg narracje zwiazane z agresywng
»kulturg antropocenu’, prowadzacg do przemocy wobec zwierzat, ich oka-
leczen i dysfunkeji. Zwierzeta sg wiec przedstawiane jako ofiary wojny albo
jako zycie, ktdre ocalalo w zmutowanej albo , niepelnosprawne;j” formie po
zagladzie cztowieka. Konsekwencja instrumentalizacji niepelnosprawnosci
sa takze figury zwierzat cyborgicznych, ktorych dysfunkcje niweluje sie przy
uzyciu transhumanistycznych protez. Postaci tego typu jednoczesnie staja
sie ,ludzmi w futrach” — antropomorficznymi zwierzetami powtarzajacymi
ludzkie instykty i cechy. Gry w zwigzku z tym reprodukujg eksploatacyjny
model traktowania zwierzat i czynig z nich pseudoludzi.

Ableistyczny i miedzygatunkowy model myslenia o zwierzetach z niepel-
nosprawnos$ciami jest szczegolnie widoczny w momencie, kiedy niepetno-
sprawno$¢ dotyka postaci zwierzat pomocnikéw czlowieka. Z jednej strony
s3 one $wietnym przykladem innosciowania, dajg okazje do przerzucenia
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niepelnosprawnosci na zwierze, by nie ,,obarczala” ona sprawnych ludzkich
normatéw — swobodnie dziatajgcych i aktywnych protagonistéw gier. Z dru-
giej strony owa pomocniczos$¢ zwierzat umozliwia pokazanie niepelnospraw-
nosci jako uzytecznej, cho¢ owa uzytecznosé wydaje sie dosy¢ intrumentalna.

W kontekscie rosngcej $wiadomosci ekologicznej i krytycznego nasta-
wienia do antropocenu gry wideo skoncentrowane wokdt zwierzat z nie-
pelnosprawnosciami powinny unika¢ tak czestych postaci nasladujacych
ludzi, a zarazem poszukiwaé growych mechanik, ktére jednoczeénie na gte-
bokim poziomie bedg odzwierciedlaé specyfike niepelnosprawnosci oraz
tak jak w Stray uwzglednia unikatowos¢ i odrebno$é zwierzat. Pozytywnych
przykladéw warto takze dopatrywac sie w grach, w ktérych zwierzeta sg
obiektem troski, tak jak w analizowanej przez Mie Consalvo i Jasona Be-
gy'ego Faunasphere, MMO (Massively multiplayer online) popularnej w latach
2009-2011, w ktdrej gracze mieli mozliwo$¢ opiekowania sie charaktery-
stycznymi zwierzetami funami i budowania wokdt nich srodowisk wolnych
od zanieczyszczen®.

33 M. Consalvo, . Begy, Players and Their Pets. Gaming Communities from Beta to Sunset, Universi-
ty of Minnesota Press, Minneapolis 2015.
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Virtual Burden: Representations of Animal Disability in Video Games and Their
Posthumanist Contexts

This article analyzes digital representations of animals with disabilities in video games,
highlighting the role such characters play in game narratives and gameplay structures, and
examines how disability narratives are constructed within these virtual environments.
Animal representations in games posses a highly complex nature resulting from: the
intersection of their digital ontology, the specificity of game characters as delegates of
player subjectivity,and the status of game environments as dynamic hybrid machines that
encapsulate affects, human/non-human agency, and automated procedures and intra-
actions. The article discusses theoretical relationships between critical posthumanism,
disability studies, and animal studies, and then analyzes selected strategies for utilizing
representations of animal with disabilities in video games.
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