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Gry farmerskie utrzymane
w estetyce cozy jako fantazmat
marzen o prostym zyciu

Streszczenie

Artykul poswiecony jest nurtowi gier farmerskich, ktére mozna opisa¢ za pomoca
estetyki cozy/,przytulnosci”. Kreowane w nich Zycie na wsi oparte jest o zjawiska
kulturowe (gléwnie kino slow cinema i idylliczne obrazy wywiedzione z piosenek
popularnych). Tym, co charakteryzuje gry cozy, jest tworzenie wrazenia powolno-
$ci i przedkladania relacji ponad rywalizacje czy osiagnigcie zamierzonego celu.
Z tego wzgledu etapy ,zycia” na farmie, sktadajace si¢ na funkcjonowanie gracza
w rozgrywce - sianie, oczekiwanie na zbiory, zniwa — urastaja do celu samego w so-
bie, dzieki swej powtarzalnosci stanowigc zrodlo satysfakeji. Wpisana w rutyne cy-
kliczno$¢ koresponduje z wlasciwg dla czasu rytualnego odnows. Uczestniczenie
w tym akcie uzytkownika gry pozwala mu zarazem wejs¢ w 0w czas, aby wzig¢
udzial w rytuale tworzacym sens naddany temu, co jednostajne. Celem artykutu
jest prezentacja gier farmerskich jako realizacji w cyfrowej przestrzeni fantazma-
tu o ,,prostym zyciu”, bedacym odpowiedzig na dynamicznie zmieniajacg si¢ pod
wplywem technologii rzeczywisto$¢ spoleczng. Marzenie to jest zarazem artystycz-
nym przejawem szerszego projektu egzystencjalnego, jakim jest nurt slow life.
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Farming games in the cozy aesthetic
a fantasy of dreams of a simple life

Abstract

The article is devoted to the trend of farm games, which can be described using the
aesthetics of cozy / “coziness”. The countryside life they create is based on cultural
phenomena (mainly slow cinema and idyllic images derived from popular songs).
What characterizes cozy games is creating the impression of slowness and putting
relationships above competition or achieving the intended goal. For this reason,
the stages of “life” on the farm, which make up the player’s functioning in the
game - sowing, waiting for the harvest, and harvest itself - become the goal in
themselves, constituting a source of satisfaction thanks to their repetition. The
cyclicality inherent in the routine corresponds to the renewal proper to ritual
time. The participation in this act of the user of the game allows them to enter
this time in order to take part in a ritual that gives additional meaning to what is
monotonous. The aim of the article is to present farm games as a realization in the
digital space of a phantasm about a “simple life,” which is a response to the social
reality dynamically changing due to the influence of technology. At the same time,
this dream is an artistic manifestation of a broader existential project, which is the
slow life trend.

Keywords: cozy games, farm games, ritual time, monotony, Farmerama.
Wprowadzenie

W kazdym z nas drzemie tesknota za wiejskim zyciem w sercu natury z dala od
codziennego stresu. W Wolnych Farmerach kazdy moze znalezé spokdj idyllicznej wsi.
Tutaj gracze znajdg swojg wiejskg oaze spokoju. (...) Jedno jest pewne: W Wolnych
Farmerach nawet inwazja marsjan [sic!] nie jest w stanie zaktécic¢ spokoju wiejskiego zycia.
(Wolni Farmerzy, bd.)

Wies jak wies. Trzykilometrowy rzad budynkéw rozsypuje sie, peka, potem
scala na powr6t w zwartg zabudowe. Beton, drewno, zapadniete dachy, resztki
plotéw i zelazne balustrady tworza zakalec biedy i tesknoty za telewizyjnym
$wiatem” (Stasiuk, 2001, s. 12) — tak opisywat galicyjska prowincje Andrzej Stasiuk.
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Ukazywana w przywolanym cytacie naznaczona rozpadem przestrzen to dla pisa-
rza zarazem - postuzmy si¢ rozréznieniem z Przestrzeni i miejsca (Tuan, 1977/1987)
- miejsce trwania warto$ci, ktére w ponowoczesnej rzeczywistosci odchodza w za-
pomnienie badz staja si¢ anachroniczne w zderzeniu z ,,ptynng nowoczesnoscia”
(Bauman, 2000/2006), trwajac zarazem w kulturowej pamieci (dzigki obecnosci na
liscie szkolnych lektur) wespol z apoteoza wsi zawartg renesansowej Piesni swie-
tojaniskiej o sobdtce (1579) Jana Kochanowskiego. Wpisany w nig projekt spokoj-
nego zycia wywiedziony jest z antycznej koncepcji homo bucolicus, identyfiko-
wanej przez starozytnych tworcow z czltowiekiem arkadyjskim (resp. czlowiekiem
szczedliwym). Stojacy u podstaw takiego, negatywnego, postrzegania cywilizacji
mit arkadyjski konstytuowal literature bukoliczng, bedacg wyrazem ludzkiego
pragnienia spokoju (Sniezko, 1997).

Nie nalezy przy tym zapomina¢é, ze w pierwotnym kontekscie Arkadia jako
przestrzen spokoju nie tylko sytuowana byla w przeszlosci, ale tez — w mysl mo-
ralistycznej i cyklicznej wyktadni dziejéw — miata nadejs¢ w przysztosci. Zgodnie
z logika wlasnie owej rzeczywistosci podporzadkowanej regule zmiany mozliwe
staje si¢ ocalenie niegdysiejszych wartosci, regulujacych zycie — tak w wymiarze
jednostkowym, jak i spotecznym. Mozliwo$¢ ta pojawila si¢ wraz z redefinicja (toz-
samg z reakcjg na przygodnos¢ i fragmentaryczno$¢ postmodernistycznego mo-
dus vivendi) spoleczenstwa ze struktury zorganizowanej na poziomie ,,makro-”
na spolecznosci funkcjonujace w skali ,,mikro-” jako sub$wiaty. Sg one lokowane
przez Krzysztofa Olechnickiego w Internecie, traktowanym przez badacza nie tyle
jako medium tresci, co ,,rozszerzenie” rzeczywisto$ci spotecznej (Szlendak, Olech-
nicki, 2017). Wirtualny charakter pozwala przy tym na uobecnienie odrebnosci
aksjonormatywnej w ramach autonomicznego uniwersum poznawczego, umozli-
wiajgcego odseparowanie si¢ danej spotecznosci od innych ,,enklaw”, badz spote-
czenstwa.

Znaczacy pod tym wzgledem pozycje — ze wzgledu na potencjal sensotworczy,
ale i ekonomiczny - zajmuja gry, w ktérych znana uzytkownikowi z pozafikcyj-
nej rzeczywisto$ci rywalizacja zastepowana zostaje wspotpraca, za$ koniecznos¢
zachowania czujnoséci — poczuciem bezpieczenstwa, wynikajacym ze specyfiki
$wiata stanowionego. Mozna je zarazem traktowac jako artystyczny wyraz (nie-
kiedy niezwerbalizowanej) emocjonalnej potrzeby stabilnoéci i bezpieczenstwa
(Waszkiewicz, Bakun, 2020, s. 228). Przywotane tu atrybuty rozgrywki sg charak-
terystyczne dla nurtu cozy games / gier przytulnych. Oparte na wspolpracy i kul-
turze wymiany, wykorzystuja one mechanizmy przegladarkowych gier spoleczno-
$ciowych. W grach tych - parafrazujac stowa Marshalla McLuhana - sposob
obrazowania staje si¢ przekazem. Wiecej niz o wizji rzeczywistosci ,wpisanej”
w obraz méwi o potrzebach odbiorcy, ale tez nadawcy komunikatu i tym, w jaki
sposéOb postrzegaja oni $wiat — zaréwno w wymiarze fikeji, jak i pozaartystycznym
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(np. cottagecore, tj. styl wnetrzarski wzorowany na wiejskim; Charzynski, 2022).
Zgodnie z rozpoznaniem Sonji K. Foss takie dekodowanie postrzegania $wiata
umozliwia krytyka retoryczna. Jedna z jej istotniejszych pod tym wzgledem funk-
cji zdaje si¢ odpowiedz na pytanie o sposob, w jaki postrzegaja (ale i wartosciujg)
$wiat zaréwno nadawcy, jak i odbiorcy wypowiedzi (Foss, 1989, s. 193).

Siegniecie po perspektywe oferowang przez krytyke retorycznag wydaje sie tym
istotniejsze, ze obecnie gry sa nie tylko zjawiskiem stricte ludycznym, ale tez wy-
powiedzig w dyskursie po§wigconym rzeczywistosci spolecznej, w ktérej funkcjo-
nujg ich uzytkownicy, ich fantazmatom i resentymentom. W tym sensie gry za-
czynajg spetniac funkcje analogiczne do opisanego niegdy$ przez Cliforda Geertza
zjawiska ,,gatunkow zmaconych” (zob. Geertz, 1980/1990). Jednocze$nie trudno
odmoéwic¢ grom ich pierwszej funkciji, tj. rozrywki. Mozna zatem gry, ktorych fa-
bula sytuowana jest w rustykalnej scenerii, traktowa¢ jako artystyczng reakcje na
spoteczng potrzebe mentalnego ,,zakorzenienia”.

Sygnalizowane tu cechy odnajdujemy przede wszystkim w grach okreslanych
mianem farmerskich. Dzieje sie tak dlatego, ze wies, zgodnie z funkcjonujagcym
w imaginarium communis stereotypem, jest rezerwuarem tradycji. Totez moze by¢
traktowana jako miejsce oferujace (coz, ze w postaci cyfrowej namiastki?) moz-
liwo$¢ zaspokojenia potrzeby swojskoéci. Ow bukoliczno-sentymentalny obraz
wsi w przestrzeni kultury uobecniany jest w postaci estetyki cozy, po ktora siegaja
tworcy gier farmerskich. Tym tez zapewne (procz nostalgii) nalezy ttumaczy¢ nie-
ustajaca popularno$¢ niegdysiejszych przebojow — w tym piosenki Urszuli Sipin-
skiej, ktéra niegdys$ zadawata pytania:

Czy jest jeszcze gdzies
Prawdziwa ta wies,
Spokojna, wesota wies
(Sipinska, 1981).

»Przytulne” gry farmerskie jako nurt osobny

Gdyby chcie¢ na te pytania odpowiedzie¢, mozna byloby uczyni¢ to nastepujaco:
»Tak, jest jeszcze wie§: w cyfrowych grach farmerskich - przede wszystkim
utrzymanych w estetyce cozy”. Gry te - zgodnie z nazwa nurtu - tematyzuja
zycie na wsi jako osobny (wobec miejskiego modus vivendi) zespdt zachowan
spolecznych ujawniajacy sie w preferowanych postawach i reakcjach.

Oczywiscie nie wszystkie gry, ktérych fabula rozgrywa sie w scenerii wiejskiej,
nalezg do tego nurtu; sg takie, ktére intencjonalnie ,,dekonstruuja” wyobrazenia
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na temat sielskiego charakteru wsit. Tym, co wyrdznia nurt cozy, jest akcentowa-
nie przez tworcow gier zwigzku cztowieka i natury przy jednoczesnym odwotaniu
sie do pozytywnych emocji uzytkownika. Punktem odniesienia pozostaje w tym
przypadku koncepcja ,,ekologii glebokiej” Arnego Naessa wraz z ,,sakralizacjq” re-
lacji miedzy cztowiekiem i otaczajaca go przyroda (zob. Koziol, 1998).

,Gry przytulne”: mapowanie zjawiska

Niezaleznie od réznic wynikajacych z wymogodw, jakie stawiane sg przed uzytkow-
nikami poszczegdlnych gier, mozna odnalez¢ wspdlne cechy tych produkcji, decy-
dujace zarazem o mozliwosci wpisania ich w poetyke ,,gier przytulnych”. Sa to:

« Brak rywalizacji z innymi graczami jako warunku koniecznego dla podtrzy-
mania rozgrywki. Alternatywa dla konkurencji staje si¢ wowczas wspotpraca
nad osiagnieciem celu zamierzonego czy wyznaczonego przez moderatoréw
gry. Niemala role odgrywaja tez potencjalnie pod tym wzgledem game desig-
nerzy, odpowiedzialni w procesie projektowania gry za réwnowage miedzy
efektem artystycznym a funkcjonalnoscia.

o Mozliwo$é¢ selektywnego uczestniczenia w ,,eventach” organizowanych przez
moderatoréw gry i/lub projektantéw. Udziat w nich przynosi wprawdzie wy-
mierne — w ramach $wiata gry - korzysci materialne, jednak uzytkownik
odnajduje sie w grze réwniez bez owych profitéw. Stanowig one ,,zysk nad-
dany”, niekonieczny do odczuwania przez gracza satysfakeji z samego udzia-
tu w rozgrywce. Sa pomocne w prowadzeniu gry, jednak najczesciej mozna
je uzyska¢ po wydarzeniu badz otrzymaé w ramach wymiany lub handlu
miedzy graczami. Priorytetem staje si¢ wowczas komfort psychiczny gracza,
ktéry nie czuje si¢ przymuszony do rywalizacji; w zamian jego aktywnos¢
moze by¢ skierowana na tworzenie przestrzeni, w ktorej czuje sie dobrze

Parodystyczny wymiar osiggany jest przede wszystkim dzieki mechanice gry i sposobom
obrazowania $wiata przedstawionego rozgrywki: postaci - nakreslone w estetyce ,bruliono-
wej” - sg celowo projektowane jako brzydkie, badZ zdeformowane w sposdb, ktory kojarzy sie
z filmami kreskéwkowymi. Przyktadem stuzy seria gier planszowych Wiochmen Marka Mydla
i Piotra Stankiewicza (2005, 2007, 2011). Do grupy rolniczych gier cozy nie zaliczajg sie row-
niez te, w ktérych - niczym w Pure Farming (Ice Flames, 2018) czy Farm Manager (Cleversan
Software, 2021) - rywalizacja jest wpisana w logike gry (zob. Jagusiak, 2023). Osobno nalezy
potraktowac sieciowa gre Farmers Stealing Tanks (2022) autorstwa ThrustVector9 [wtasc. ?].
Jej prosta fabuta inspirowana jest nagtosnionym medialnie epizodem zwigzanym z agresja
Federacji Rosyjskiej na Ukraine, tj. kradzieza rosyjskiego czotgu przez romskich rolnikéw
(zob. Wronowska, 2023). Aktualno$é¢ wydarzen podkreslaja helikoptery, ktére maja utrud-
nia¢ graczowi zadanie, i oprawa muzyczna, wykorzystujaca motywy ludowych tancéw ukra-
inskich: petzanego i hopaka. Gre te mozna uznac za element wojny cyfrowej miedzy stronami
bezposrednio zaangazowanymi w konflikt.
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- znaczaca pod tym wzgledem jest propozycja moderatorow gry KapiFarm
(Upjers, 2013-): ,,Przytulny domek. Urzadz ze swojego domu farmerskiego
przytulny domek, a za wyposazenie swojego domu otrzymasz wiecej klien-
tow dziennie!”2.

Akcentowanie kultury daru poprzez stworzenie takiej mechaniki gry, w kto-
rej zachowania te beda promowane. Przykladem stuzy zaréwno niezalezna
gra Erica Barone’a Stardew Valley (2016), jak i seria Animal Crossing (Nin-
tendo i in., 2001-2020). Oba tytuly taczy akcentowanie roli relacji miedzy
graczami/awatarami. Davis Baird upatruje w akcie dawania sposob na budo-
wanie relacji miedzyludzkich prowadzacych do poglebienia w jednostkach
poczucia przynaleznoséci do grupy (Baird, 1997, s. 127-139). Ugruntowywana
w ten sposob spoistos¢ grupy pozwala kazdemu z jej czlonkéw zwigkszy¢
poczucie bezpieczenstwa. Istotny jest przy tym — podkreslany przez Romana
Bromboszcza - zwigzek daru z warto$ciami etycznymi i aspektami prawny-
mi; w tym przypadku regulaminem rozgrywki, uwzgledniajagcym ogdlne wa-
runki handlowe obowigzujace w danej grze (Bromboszcz, 2018, s. 156).
Sprzyjanie nawigzywaniu wiezi spotecznych poprzez tworzenie foréw tema-
tycznych i zrzeszajacych — na zasadzie dobrowolnej przynaleznosci — sub-
spotecznosci, dla ktérych kryterium powstania sg zainteresowania badz wiek
graczy. Relacje te — niekonieczne z perspektywy rozgrywki - stajg sie niekie-
dy jedna z motywacji do uczestnictwa w grze. Rownie istotne co tworzenie
wiezi miedzy graczami jest nawigzywanie empatycznej relacji z postaciami,
z ktérymi gracz identyfikuje si¢ w trakcie rozgrywki. Nie bez znaczenia jest
przy tym czas, ktory uzytkownik poswieca grze; zdaniem autoréw jednego
z opracowan dotyczacych zagadnienia identyfikacji gracza z postacia zacho-
dzi relacja pomiedzy po$wieconym czasem a sitg identyfikacji (Lewis, We-
ber, Bowman, 2008, s. 517). Zaproponowany tu proces ,,rozpoznania” siebie
w bohaterze gry mozna uzupetni¢ o aspekt projekcji, wyrazajacy si¢ prze-
niesieniem wlasnej osobowosci na fantomatyczng posta¢, ktérej dziataniami
kierujemy w trakcie rozgrywki.

W obu przypadkach - tj. zaréwno wowczas, gdy wiezi tworzone sa z czlowie-

kiem, jak i gdy tworzymy relacje z cyfrowym awatarem — zauwazalne staje sie
przeniesienie aktywnosci uzytkownika z samej rozgrywki na podtrzymanie na-
wigzanych dzieki niej kontaktow. Kluczem interpretacyjnym dla sygnalizowanej
tu tendencji moga by¢ uwagi Johna Vanderhoefa na temat przemian nurtu casual
games pod wplywem uczestnictwa w nich kobiet. Jako uzytkowniczki gier byly
one nastawione na tworzenie relacji wypierajacej element rywalizacji, charaktery-
zujacy produkty adresowane do mezczyzn (Vanderhoef, 2021).

2

http://pl.kapifarm.com/gry-online-na-przegladarke/ (data dostepu: 27.04.2023).
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Pozytki z przytulnosci: kilka supozycji i (nie)oczywistosci

Zgodnie z zaprezentowang uprzednio quasi-definicja gier farmerskich okreslamy
operacyjnie w ten sposob cyfrowe programy rozrywkowe, w ktérych fabula
osadzona zostaje w scenerii rustykalnej, ksztaltowanej zgodnie z kulturowym
wyobrazeniem na temat bukolicznego charakteru wsi (to z kolei odwoluje si¢
do utrwalonych stereotypéw na temat wiejskiego modus vivendi). Mozna tez na
sygnalizowang tu kwesti¢ spojrze¢ z perspektywy zaproponowanej przez Geralda
Farce, traktujacego gry farmerskie jako cyfrowe uobecnienie mysli utopijnej
(Farca, 2023).

Wzmiankowane tu gry sa odpowiedzig na rosnace zapotrzebowanie konsu-
menckie réznych wiekowo grup odbiorczych i spolecznych; twoércy jednej z gier,
Wolnych Farmerow (Upjers, 2009-), deklaruja: ,,Nie tylko fantasy i science fiction
przyciagaja graczy. Tesknota za naturg i spokojnym zyciem sprawia ze Wolni Far-
merzy jest jedng z bardziej lubianych gier” (Wolni Farmerzy, bd.). Przywotana tu
- wyrazona eksplicytnie — wizja potrzeb uzytkownikéw gier farmerskich pozwala
na sformutowanie kilku nastepujacych wnioskow, uporzadkowujacych zebrane
obserwacje:

o Gry rolnicze to typ gier, w ktérych zalozenia estetyki przytulnosci wykorzy-

stywane zostaja w sposob szczegdlnie wyrazisty ze wzgledu na towarzyszacy
im kontekst ideologiczno-spoleczny. Sq one przejawem szerszego zjawiska:
mody na ekologizacje zachowan konsumpcyjnych (zob. Dziewanowska,
Kacprzak, 2013, s. 39). Odczytywane w zaproponowany tu sposob, gry te staja
sie cyfrowg konceptualizacjg problemow zwigzanych z rozwojem, dominuja-
cego wspolczes$nie na Zachodzie, paradygmatu cyberkulturowego, bedacego
wyrazem ekspansywnego rozwoju technologii cyfrowych (Borkowski, 2001).
Z tego wzgledu mozna traktowac je jako swiadectwo technologicznych uwi-
ktan ponowoczesnosci rozdartej miedzy nostalgia i dyktatura postepu. Jako
punkt odniesienia dla sygnalizowanej tu tendencji mozna potraktowa¢ kon-
cepcje retrotopii Zygmunta Baumana (2018). Uwiktanie w przeszlos¢ staje
sie wowczas $wiadectwem bezradnosci jednostki wobec przysztosci, ktdrej
nie sposdb juz kontrolowaé. Odpowiedzig na ten status quo jest poszukiwa-
nie modelu egzystencjalnego pozwalajgcego na pogodzenie wymogdw dy-
namicznie technicyzujacej sie codziennosci i nostalgicznego spojrzenia na
kulturowg przeszto$¢, tozsama z rustykalnym stylem Zycia. Idea slow life sta-
je si¢ tym samym legitymizacjg réznych form rekreacji mieszkancow miast
(zob. Drozdz-Szczybura, 2016, s. 85-93). Posrdd tych form istotne miejsce
zajmujg gry rolnicze jako teksty kultury pozwalajagce na uniewaznienie
w kreacji rzeczywistosci stanowionej wymogow stawianych przed uczestni-
kami zycia offline.
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» Zapoéredniczenie cyfrowe gier ukazujacych wiejski modus vivendi nie stano-
wi warunku koniecznego dla siegniecia po estetyke cozy. Jednakze to wlas-
nie cyfrowos¢ — czy tez raczej sieciowo$¢ — w znacznej mierze przyczynia sie
do odczuwania danej gry jako przytulnej z uwagi na mozliwos¢ tworzenia
i podtrzymywania relacji spotecznych. Dzieki nim z kolei poszczegélni gra-
cze czuja sie zaakceptowani mimo dzielacych ich réznic - dominuje w tym
przypadku zasada spolecznej wymiany pozytywnych postaw.

o Gry ,przytulne”, dzigki nastawieniu na ,pozytywne” relacje spoleczne
(przyjazn, empatie, ,,zgranie si¢” jednostek w kolektyw), stuzg specyficzne-
mu sposobowi spedzania czasu, definiowanemu w migotliwy znaczeniowo
sposob. Epitet ,mity”, wykorzystywany do opisu jednej z nich (lapisik, 2023)
odczytywaé - zgodnie z notacja w Stowniku jezyka polskiego - jako ,,spra-
wiajacy przyjemne wrazenie, przyjemno$¢, ujmujacy, sympatyczny” czy tez
»drogi, kochany, godny milosci” (Doroszewski, 1963, s. 708). Gry farmer-
skie sg zatem nie tylko — zgodnie z estetyka cozy - ,przytulne” / nastrojo-
we (w sensie pozytywnym; zob. Dabrowski, 2014, s. 134); definicja opatrzona
drugim z kwalifikatoréw zwraca uwage na zaangazowanie emocjonalne.
Dwoisto$¢ rozumienia pojecia ,,mity”, bedacego kluczowym dla nurtu gier
cozy, przeklada si¢ na ich estetyke. Wzorowana ona zostaje na filmach ani-
mowanych, adresowanych do mlodego odbiorcy, w ktorych ,tagodnos¢” kra-
jobrazu jest wyrazana nie tylko poprzez dobor koloréw. Rownie istotne pod
tym wzgledem sg zaokraglone kontury obiektéw wspottworzacych $wiat sta-
nowiony. Interesujaco owe zatarcie ostrych konturéw wykorzystane zostato
w tworzeniu pdl. Sg one - ze wzgledu na wymogi programu komputerowego
- w ksztalcie prostokatow o bokach i katach ,ztagodzonych™ w tej funkcji
w Farmeramie (2009-) i Ale Folwark (Ten Square Games, 2014-) pojawiaja si¢
rabatki. Z kolei w Big Farm (Goodgame Studios, Altigi GmBH, 2012) rosliny
przestaniaja sobg granice pol, dzieki czemu ich siatka, przy zachowaniu ergo-
nomii, nie razi w przywotanych tu grach nadmierng geometryzacjg. Atmo-
sfere rozgrywki wspottworza przy tym warunki atmosferyczne i pora doby
(dominuje stoneczny dziens) oraz dzwieki. Sktadajg si¢ na nie — kojarzone ze
wsig — odglosy zwierzat hodowlanych, ktérym towarzyszy stonowany pod-
ktad muzyczny, pozwalajacy na emocjonalng relaksacje stuchajacego.

Wyijatkiem pod tym wzgledem jest sceneria misji specjalnych w grze Farmerama (2009-).
Poniewaz utrzymane sg one w ,utadzonej” wersji gotycyzmu, mamy tu do czynienia z ksiezy-
cowa noca. Poswiata lunarna jest na tyle silna, Ze gracz potrafi rozpoznac charakterystyczne
elementy pejzazu (zrujnowany zamek, bezlistne drzewo). Elementy ozdobne utrzymane s3
w tonacji humorystycznej: wampiry - przypominajace koty w pelerynach z filmu Dracula
- wampiry bez zebéw (Brooks, 1995) - mieszkajg w wampirzych domkach z cukierkéw lub cze-
kolady (zaleznie od stopnia ulepszenia siedziby).
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o Rownie istotne, co semantyczne uwiklania pojecia ,,mity”, jest wykorzysta-
nie w grach farmerskich stereotypéw funkcjonujacych w imaginarium com-
munis. Wyrazajg si¢ one w kontaminacji spotecznych wyobrazen na temat
»Zycia na wsi” oraz popkulturowej asymilacji idei rustykalnych. Gra bazuja-
ca na sukcesywnym powiegkszaniu zasobéw i mozliwosci hodowli moze wy-
dawac si¢ — zwlaszcza przyzwyczajonym do innego typu rozgrywek — mo-
notonna. Regularno$¢ czynnosci, opcjonalnie przerywana uczestnictwem
w kolejnych eventach, jest jednakze w przywolywanych tu grach zrédtem
szczegolnej przyjemnodci, ktora mozna byloby — odwolujac si¢ do typizacji
gier przez Rogera Calloisa — okre$li¢ mianem ilinx a rebours. Wspdlng wtas-
ciwos$cig obu zjawisk, tj. wyodrebnionego przez badacza typu zabaw i gier
farmerskich, jest dazenie do zatracenia przez rzeczywisto$¢ jej praw (Cal-
lois, 1961/1997, s. 30). W ilinx staje sie to mozliwe dzigki utracie stabilnosci
recepcji; w grach rolniczych analogiczna funkcje spetnia wzmiankowana
wyzej powtarzalnos¢. Dla takiej strategii — eksponujacej ,nude¢” codzien-
nosci — punktem odniesienia pozostaje zjawisko slow cinema. Jest to nurt
w kinematografii, ktorego tworcy ,,odzyskuja” egzotyke codziennosci i teraz-
niejszosci; mozna zatem przeciwstawi¢ go zalozeniom kina akcentujacego
dynamike akcji i atrakcyjnos¢ wizualng opowiesci. W konfrontacji z nim
minimalizm slow cinema pozwala zatrzymac sie na detalu, dzigki czemu
osiagany zostaje efekt kontemplacyjny, zagubiony zwlaszcza w filmach z nur-
tu ,kina gatunkow” (szczegodlnie w kinie sensacyjnym). Jednoczesnie twor-
cy tego nurtu kina traktujg zabiegi formalne jako sposéb odnowy percepcji
(Stanczyk, 2019, s. 27). Nie nalezy oczywiscie postrzegac gier cozy jako cyfro-
wej wersji tego zjawiska. W przeciwienstwie do gier ,,przytulnych” twércy
nurtu slow cinema nie wahaja si¢ siega¢ po tematy spolecznie trudne, wzbu-
dzajace w odbiorcy dyskomfort (przede wszystkim kino to porusza kwestie
spolecznego wykluczenia). Niemniej tworcy gier cozy korzystaja z technik
wypracowanych przez nurt slow cinema.

Sygnalizowana uprzednio ,,nuda” staje si¢ nie tylko kluczem interpretacyjnym,
ale i wartoscig samoistng, pozwalajaca ,,odzyskac” czas. To bowiem, co mogliby-
$my uzna¢ za krytyke codziennosci, bedacej jedyna przestrzenig aktywnosci zy-
ciowej bohateréw, okazuje si¢ konceptualizacjg (po)nowoczesnego doswiadczenia
egzystencjalnego (Czaplinski, 1999, s. 245). Tym samym negatywnie wartosciowa-
na w imaginarium communis apatia, prowadzaca do bezrefleksyjnosci, w grach
rolniczych staje si¢ Zrodltem satysfakcji ptynacej z mozliwosci pedzenia pozornie
ubogiej — w poréwnaniu z doswiadczeniem Zyciowym gracza — we wrazenia eg-
zystencji, w ktorej powtarzalnos¢ oferuje poczucie bezpieczenstwa i gwarancje
spokoju. O randze pozytywnie odbieranego bezwladu $§wiadczy fakt, ze oferuje
go zdecydowana wiekszo$¢ gier nalezacych do omawianego tu nurtu. Na tym tle
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osobnymi propozycjami pozostaja Fae Farm (Phoenix Labs, 2023) oraz Disney
Dreamlight Valley (Gameloft Montreal, 2023) - tu prowadzenie farmy wzbogacone
jest o mozliwos¢ eksploracji $wiata i jego tajemnic.

Przewartosciowanie kategorii ,,nudy” jest mozliwe dzigki dokonywanej przez
uzytkownika konfrontacji rzeczywistosci gry i pozaartystycznej; na nieoczy-
wisto$¢ warto$ciowania marazmu w grach farmerskich zwraca uwage Alenda
Y. Chang, wskazujac na wspolistnienie w nich pierwiastka produkcyjnosci i bez-
czynnosci jako wspéttworzacych wyobrazenie na temat wiejskiego zycia (Chang,
2012, 8. 241). Mozna tez odczytywaé dobrowolng apatie gracza jako $wiadectwo
sprzeciwu wobec wyzwan nowoczesnosci, a posrednio takze krytyke kapitalizmu.
Rezygnacja z aktywizmu jako postawy wobec §wiata wykreowanego na potrzeby
rozgrywki przyjmuje rézne formy: w Farmeramie moze wyrazaé si¢ rezygnacja
z eventow oferowanych graczom przez moderatoréw, za§ w Royal Story (Plinga,
2014) z kolei koncentracjg na wygladzie bohaterki i jej farmy przy niespiesznym
wykonywaniu proponowanych zadan rozszerzajacych granice §wiata przedstawio-
nego. Z kolei bohater Stardew Valley moze, cho¢ nie musi, podejmowac relacje
z siecig JojaMart, nalezacg do ,,Joja Corporation”.

Tym samym mozliwe staje sie (przynajmniej w fantomatycznym $wiecie roz-
grywki) uczynienie codzienno$ci wyrazem pelni egzystencji zamiast traktowania
jej jako - postuzmy si¢ sformulowaniem Joanny Brach-Czajny - ,tta egzystencjal-
nego” (Brach-Czajna, 1992, s. 55)4.

 Etapy ,Zycia” na farmie, sktadajace si¢ na funkcjonowanie gracza w rozgryw-

ce — sianie, oczekiwanie na zbiory, Zniwa - urastajg do celu samego w sobie
dzieki swej powtarzalno$ci. W przywolywanych uprzednio grach, zwlaszcza
tych o charakterze single player (np. Royal Story czy seria zapoczatkowana
gra Harvest Moon [Wada, Hashimoto, 1996) oraz spotecznos$ciowych, kto-
rych uzytkownik zdecyduje si¢ ograniczy¢ do minimum kontakty z innymi
graczami (taka mozliwos¢ istnieje m.in. w Farmeramie), cyklicznos¢ aktyw-
nosci pozwala uczestnikowi rozgrywki na ,zanurzenie si¢” w bezczas po-
zwalajacy na zdystansowanie si¢ wobec wlasnego doswiadczenia zyciowego
- tym bardziej, ze dominujacy wspolczesnie (przynajmniej na Zachodzie)
model postprzemystowego spoleczenstwa ryzyka niesie z sobg istotne dla

-y

Istnieje przy tym zasadnicza réznica w odczytaniu konsekwencji definiujacej codziennosc
powtarzalnos$ci przez badaczke i twdrcow gier farmerskich. Ta pierwsza akcentuje przede
wszystkim zagrozenia wynikajace z cyklicznosci (a zatem i mechanizacji) czynnosci, pozba-
wionych najczesciej gtebszego znaczenia: ,Szczegdlnie narazone na podskoérne dziatanie
codziennosci s3 uczucia. Codzienno$¢ potrafi zdziesigtkowac je bezgtosnie” (Brach-Czajna,
1992, s. 62). Tymczasem dla twércdw utrzymanych w poetyce cozy gier rolniczych celem jest
wtasnie owo ,zdziesigtkowanie” uczué i emocji, aby mozliwe stato sie (od)-zyskanie poczucia
bezpieczenstwa.



Gry farmerskie utrzymane w estetyce cozy jako fantazmat marzen o prostym zyciu 97

jednostki obcigzenia psychologiczne, ktorym towarzyszy brak stabilizacji
(zob. Chryniewicz, 2014). Gry farmerskie cozy stanowia tym samym reme-
dium na odczuwane przez uzytkownika napiecie egzystencjalne. Widoczne
jest to zwlaszcza w tych grach, w ktorych — niczym w Stardew Valley badz
Coral Island (Coral Games, 2023) - w przedakeji poznajemy historie Zycia
bohatera. W pierwszej z przywotanych tu gier jest on uwiklany w korpora-
cyjne rozgrywki, rezygnuje z zycia w wielkim mie$cie za sprawg otrzymane-
go spadku i przenosi si¢ na wies. Dopiero tutaj moze realizowac sie zawodo-
wo jako farmer, ale tez odzyskuje sens zycia, zagubiony w jego poprzedniej
pracy. Z kolei bohater Coral Island przenosi si¢ z fikcyjnego miasta Pokyo na
tytulowa wysepke, na ktorej buduje wlasng farmes.

Jednostajno$¢ nie ,,dehumanizuje” zatem, lecz stanowi zrédlo satysfakcji. Co
wiecej: zaktadana przez rutyne cykliczno$¢ moze przy tym korespondowac z wlas-
ciwg dla czasu rytualnego odnowg (Eliade, 1970, s. 97-100)6. Uczestniczenie w tym
akcie uzytkownika gry pozwala mu zarazem wej$¢ w czas ,,sakralny”, a tym sa-
mym nadda¢é sens jednostajnoéci. Postepowanie takie ulatwia wykorzystanie
scenerii wiejskiej identyfikowanej w wyobrazni zbiorowej z przestrzenia natury.
Kolejne czynnosci gracza wynikaja z harmonijnego wspdlistnienia z natura, co
podkresla relacja pomiedzy mechanikg gry a cyklicznoscig por roku. Tak odczy-
tywana cyklicznos¢ staje sie powrotem sacrum w zdesakralizowanej postaci.

Podsumowanie

Omawiajac modernizacje rodzimej wsi, Stanistaw Moskal podkreélat jej ewolucje
wymuszong realiami cywilizacyjno-kulturowymi (Moskal, 2005, s. 42). Owa zmia-
na dotyczy réwniez obrazéw wsi zawartych w artystycznych przekazach (Sulima,
2014, S. 57-63). Stanowi przy tym przeciwwage dla obarczonego odium, spotecznie
i kulturowo stygmatyzujacego postrzegania wsi jako dtuznika spoteczenstwa i ba-
lastu przemian po roku 1989 (Bukraba-Rylska, 2010, s. 56-72). Reakcja na ten dy-
sonans poznawczy stal si¢ fantazmat wsi jako miejsca nacechowanego sielskoscig.
Tworcy gier nie kryja si¢ przy tym z umownym charakterem rozgrywki — w opisie
Wolnych Farmeréw czytamy: ,,Opieka nad farma to wcale nie jest prosta sprawa.

5 Woykorzystany przez twércéw gry onim nieprzypadkowo nawigzuje do Tokio - jednej z naj-
wiekszych i najgesciej zaludnionych metropolii $wiata. Decyzja bohatera, aby zmieni¢ miejsce
zamieszkania na matg wysepke, jest zatem - w kontekscie charakteru poprzedniego miej-
sca zamieszkania - ideologicznie znaczaca.

6 Z perspektywy cyklicznosci czasu znaczenia nabierajg eventy okolicznosciowe, zwigzane ze
Swietami. S3 one zazwyczaj ustalane w rytmie rocznym, korespondujagcym z wydarzeniami
w $wiecie pozafikcyjnym (Boze Narodzenie, Nowy Rok, Wielkanoc, rozpoczecie wakacji,
Halloween).
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Zawdd rolnika wymaga wielu poswiecen. Jednak istnieje alternatywny sposob na
ich eliminacje, a mianowicie gra farmerska” (Grynaprzegladarke.net, bd.). Tym
samym uobecniajgce rustykalizm gry cozy staja si¢ przejawem szerszego zjawiska,
jakim pozostaje we wspodlczesnej kulturze model slow life.

Dodatek: gra sieciowa Farmerama (2009-) - studium przypadku

Za przyklad utrzymanej w estetyce cozy gry, ktora mozna uzna¢ za kwintesencje
tego zjawiska, stuzy Farmerama (2009-), uhonorowana m.in. nagroda Deutscher
Entwicklerpreis (Essen 2010), wyrdznieniem w kategorii ,,Spoteczna gra sieciowa”
/ Social Network Game w trakcie wydarzenia British Academy Games Awards
(2011) organizowanego przez British Academy of Film and Television Arts, a takze
nagroda Mashable Awards (dawniej Open Web Awards) na konferencji Interna-
tional CES 2011 (Las Vegas, Nevada). Tytul ten jest tez przywolywany w refleksji
nad mozliwo$ciami wykorzystania gier w dydaktyce (Gabriel, 2019, s. 9-30).

Tym, co decyduje o przynaleznosci Farmeramy do nurtu gier ,,przytulnych”,
jest przede wszystkim kreacja §wiata przedstawionego: to rzeczywistos¢ wypet-
niona pastelowymi barwami, w ktdrej ,,kanciasto$¢” ksztaltow zostaje ztagodzona
zaokragleniami. Rownie istotni dla odczucia charakteru cozy gry pozostaja bo-
haterowie ukazywani w paratekstach (trailerze, czoléwce gry, ekranach minigier
i eventéw): sg oni zwierz¢tami ukazanymi w sposob antropomorficzny, za$ ich
oblicza wzorowane s3 na estetyce filméw Walta Disneya. Dzigki takiej strategii
mozliwe stalo si¢ wprowadzenie Krainy Pelni Ksi¢zyca, zamieszkalej przez istoty
o demonicznej prowienencji.

Poniewaz gra funkcjonuje w $rodowisku internetowym, w towarzyszacych jej
paratekstach szczegdlnie wyeksponowane zostajg walory aktywnosci spolecznej,
wpisanej w mechanizmy rozgrywki: ,,Jako ze Farmerama kladzie nacisk na aspekt
spoteczno$ciowy, w toku zabawy bedziemy handlowa¢ swoim dobytkiem z innymi
graczami. Mozemy im réwniez wysylta¢ specjalne wiadomosci, a takze prezenty
w formie przedmiotéw do wykorzystania w dalszej czesci zabawy” (Dobreprogra-
my.pl, bd.).

W przywolanym tu cytacie zwraca uwage utozsamienie omawianej gry z za-
bawa; ta za$, jakkolwiek ograniczona odgdrnie narzuconymi zasadami, przede
wszystkim stuzy rozrywce. Nie bez znaczenia przy tym jest fakt, ze w Farmeramie
nie ma narzuconych zadan, ktorych realizacja bylaby konieczna do kontynowania
rozgrywki. Owszem: w Spoldzielni sg dostepne ,,misje” (ich liczba zwigksza sie
wraz z rozwojem farmy), ale juz kolejnos¢ ich realizacji pozostaje dowolna; mozna
tez zrezygnowac z ich realizacji, podobnie jak z dostarczania towardw w Kaciku
Zlecen. Podobnie nie jest obowigzkowe wystawianie zbieranych plonéw, robienie
zakupow na Targu ani nawet korzystanie z Farmerskiego Kota Fortuny, umozli-
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wiajacego zdobycie przedmiotéw ulatwiajacych rozgrywke. Podkreslony zostaje
w ten sposob ludyczny, a jednocze$nie dobrowolny, charakter podejmowanych
czynnosci, przy czym sg one pozbawione rywalizacji jako elementu konstytuujace-
go rozgrywke. Mozna by zatem traktowa¢ Farmerameg jako przyktad gry, w ktorej
interakcje interesowne i nieinteresowne (sformutowanie Michata Wroéblewskiego,
2009, s. 290) staja si¢ rownie wazne dla uczestnika rozgrywki. Wynika to z faktu,
ze sktadajg si¢ one na odgrywanie przez uzytkownika roli wlasciciela farmy.

Co istotne: lektura wpiséw na dolaczonym do gry forum, na ktérym moga wy-
powiadac¢ sie uzytkownicy, uswiadamia, ze interakcje nieinteresowne przewazaja
nad tymi, ktdre potencjalnie przynosza rozméwcom korzysci w $wiecie gry. Wy-
raza si¢ to w podejmowanych tematach, dalece wykraczajacych poza zagadnienia
zwigzane z gra, jak i tworzeniu profilowanych (ze wzgledu na wiek, pte¢ czy zain-
teresowania) grup. Innymi stowy: efektywnos¢ kontaktu z innymi graczami nie
musi stanowi¢ priorytetu w decyzji o podejmowaniu interakeji — ta bowiem moze
by¢ celem samym w sobie, realizowanym poprzez uczestnictwo w rozmowie na
forum badz czacie gry. Tym samym akcenty zabawy intencjonalnie dekonstruuja
reguly pierwotne wobec decyzji grajacego (Wroblewski 2009, s. 289-292). Co
wiecej: mozliwe jest potraktowanie Farmeramy nie jako gry sieciowej, a typu
single player, co pozwala na ograniczenie interakcji z pozostatymi graczami (az do
rezygnacji z kontaktéw badz ograniczenia sie do transakcji stricte handlowych
w ramach Targu).

Wielos¢ potencjalnych strategii wykorzystywanych w trakcie grania sprawia,
ze Farmerama moze sta¢ sie dla uzytkownika laboratorium spotecznym, umozli-
wiajacym testowanie w komfortowych warunkach relacji socjologicznych réznego
typu. Zbliza si¢ w tej roli do gier symulacyjnych, zas wykorzystywana na potrzeby
rozgrywki estetyka ,przytulnosci” zwieksza wygode psychiczng gracza, nie od-
czuwajgcego presji na uczestnictwo w rywalizacji w stopniu wigkszym, niz bylby
sklonny zaakceptowac.
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