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Gry przytulne | opor poprzez troske

Gra Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020) w krotkim czasie osiagnela
$wiatowg rozpoznawalnos¢. Nic dziwnego: swoj debiut miata w pierwszych mie-
sigcach pandemii COVID-19 i globalnych lockdownoéw, dzigki czemu udalo jej sie
dotrze¢ nie tylko do osob grajacych, ale tez tych, ktore dotychczas raczej nie miaty
stycznosci z grami cyfrowymi (Hernandez, 2020; Khan, 2020). Zaréwno gra, jak
i konsola Nintendo Switch sprzedaly si¢ wtedy w rekordowych ilosciach, a wie-
le os6b dzielito doswiadczenie niewymagajacej, niestresujacej rozgrywki polega-
jacej na zbieraniu jablek, szukaniu skamielin czy dekorowaniu swoich domkéw
i wysp, chwalac si¢ nimi przed znajomymi, ktdrzy, nie mogac uczynic tego w rze-
czywistosci, przybywali w wirtualne odwiedziny (Fang, 2023; Yee i Sng, 2022; Zhu,
2021). Pod tym wzgledem stan pandemii byl istotnym okresem dla gier cyfrowych,
ktore, za sprawg tego wzmozonego zainteresowania, wkroczyly do dyskurséw po-
pularnych nie jako teksty petne przemocy, ale jako medium dojrzalsze, zdolne do
wzbudzania réznorodnych emocji (Kneer i Ward, 2021).

Termin gry przytulne (cozy games)l, przejety od srodowiska oséb tworzacych
gry oraz dziennikarstwa growego, w ciggu ostatnich kilku lat zyskal popularnos¢
takze w akademickich dyskursach groznawczych (Chan i in., 2022; Fang, 2023;
Sullivan, Stanfill i Salter, 2023; Waszkiewicz i Bakun, 2020; Wippling, Walchsho-

Katolicki Uniwersytet Lubelski Jana Pawta Il, e-mail: agata.anna.waszkiewicz@gmail.com
Uniwersytet Gdanski, e-mail: marta.tyminska@ug.edu.pl

1 W polskim dyskursie nieobce jest wykorzystanie anglojezycznego cozy games. Na potrzeby
tego tekstu decydujemy sie jednak korzystac z terminu gry przytulne, ktére rozpowszechnione
jest w polskich srodowiskach oséb zajmujacych sie groznawstwem.
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fer i Lewin, 2022; Youngblood, 2022). Osoby badajace ten temat zwracaja uwage na
sposob, w jaki przytulnos¢ moze manifestowac si¢ w ludycznej, narracyjnej oraz
estetycznej warstwie gier. Podkreslaja, ze gry te tworza niezwykle zréznicowana,
pojemna kategorig, a nalezgce do niej tytuly potrafig r6zni¢ si¢ niemal wszystkim:
od trybu rozgrywki do tresci. I tak na przyktad Slime Rancher (Monomi Park, 2017)
wykorzystuje elementy strzelanki, a w Unpacking (Witch Beam, 2021) rozgrywka
ogranicza si¢ do rozpakowywania pudel po przeprowadzce; Cozynauts (NeoNoir
Studios, 2024) to z kolei gra osadzona w realiach science fiction, ktéra pozwala
osobom grajacym eksplorowa¢ nowe planety, a Fae Farm (Phoenix Labs, 2023) to
symulator zycia na farmie, ktéry, zgodnie z nazwa, jest osadzony w pelnym magii,
eliksiréw i mieczy $wiecie fantasy.

Mimo to tatwo przyporzadkowujemy wszystkie te tytuly do kategorii gier przy-
tulnych, kierujac si¢ przede wszystkim ich warstwa wizualng. Estetyka przytulno-
$ci jest intuicyjnie rozpoznawalna i cechuje si¢ jasng lub pastelowa kolorystyka,
obtymi czy okraglymi ksztaltami oraz pozytywna, podnoszaca na duchu muzyka.
Postacie, nawet jezeli przedstawiaja potwory, duchy i inne stworzenia zazwyczaj
niekojarzone z uroczg estetyka, zaprojektowane sg tak, by wzbudza¢ pozytywne
emocje. Nieobecne s3 za to elementy horroru czy napiecia, majace na celu przestra-
szy¢ osoby grajace czy wymusi¢ rywalizacje i zalozy¢ presje czasu. Porazka, jesli
w ogole jest mozliwa, zazwyczaj nie jest ucigzliwa i nie niesie za sobg zbyt powaz-
nych konsekwencji. Pozwala nam to zanurzy¢ si¢ w dziatania powtarzalne i proza-
iczne, a nawet pozornie nudne (Alharthiiin., 2018), takie jak ubieranie postaci czy
urzadzanie ich cyfrowych domkoéw jedynie dla wlasnej satysfakcji. Rozgrywka jest
czesto przyjemna i nieucigzliwa i zapewnia poczucie bezpieczenstwa, nawet jesli
sama historia dotyczy powaznych tematéw i trudnych emocji.

Chociaz na gruncie badan gier cyfrowych zainteresowanie przytulnoscia kon-
centruje si¢ przede wszystkim na estetyce oraz elementach ludycznych, warto za-
uwazy¢, ze zaro6wno na gruncie psychologii, jak i socjologii studia nad znaczeniem
i reakcjami na elementy urocze (ang. cuteness)? przyniosly znaczace rezultaty. Jak
zauwazaja na przyklad osoby redaktorskie ksiazki The Aesthetic and Affects of Cu-
teness, poczatki uzycia stowa uroczy (ang. cute) mozna odnalez¢ juz w latach so.
XIX wieku. Wowczas termin ten byt ,,powigzany z dzie¢mi, kobietami, sferg do-
mowa i specyficzng formga tego [co Lori Mesh nazywa] «spektaklem kobiecosci»”
(Daleiin., 2016, s. 2)3, a powigzanie cech kobiecych z tym, co postrzegane jako uro-
cze, jest nadal obecne w popularnym dyskursie, mimo Ze wspolczesnie sam termin

2 Chociaz cuteness moze by¢ ttumaczone jako stodkos¢ lub stodycz, uwazamy uroczosé za okre-
slenie bardziej adekwatne.
3 Wszystkie ttumaczenia wtasne.
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coraz czgsciej pojawia sie rowniez w kontekscie zachodniej i azjatyckiej koncepcji
meskosci (Baudinette, 2017; DeAngelis, 2016)4.

Réwnie istotnym przedmiotem badan sg psychologiczne reakcje na uroczo$é
oraz jej spoleczne znaczenie, zaréwno wsrod zwierzat, jak i ludzi. Konrad Lorenz
(1970), nazywamy ,,ojcem wspolczesnych badan nad uroczoscia” (Sherman i Haidt,
2011, 8. 248), cho¢ poczatkowo interesowat si¢ reakcjami zaobserwowanymi wérod
ptakow, zauwazyl, ze réwniez u ludzi uroczo$¢ stanowi ,wrodzony wyzwalacz” ro-
dzicielskich reakeji opiekunczych. W odniesieniu do tego Gary Sherman i Jonathan
Haidt dodatkowo stwierdzaja, iz przechodzac na wyzszy poziom ogélnosci, uro-
czo$¢ mozna potraktowac u ludzi jako bodziec do socjalizacji. Jezeli uroczos$¢ jest
»afektywnym mechanizmem rozpoznawania spolecznej wartosci ludzkich dzieci
i odpowiadania na nig [...], jej pierwotna [...] funkcja jest zacheta do towarzystwa,
wyzwalajaca zaangazowanie w interakcje spoteczng z dzieckiem” (s. 248).

W reakgcji na postrzegang uroczo$¢ zachodzi jeszcze jedna istotna konsekwen-
cja: obiekty postrzegane jako urocze sg nie tylko personifikowane, ale tez czesto
uznawane za cztonkow naszego otoczenia. To wlasnie dlatego tak istotna jest uro-
czo$¢ zabawek oraz tak czesto dochodzi do antropomorfizacji uroczych przedmio-
tow lub zwierzat (Sherman i Haidt, 2011), co w kontekscie gier cyfrowych analizuje
miedzy innymi Emma Reay (2021, 2022), piszac o figurze ,beztroskiego dziecka”
(ang. Blithe Child). Odnoszac si¢ do takich tytutéw jak chociazby Little Big Pla-
net (Media Molecule, 2014), Unravel (Coldwood Interactive, 2016) czy Fall Guys
(Mediatonic, 2020), Reay omawia pojawiajacg sie w grach praktyke polegajaca na
upodabnianiu awatara osoby grajacej do pluszowej zabawki. Wedltug autorki ,ra-
dosna, zawrotna, cherubinowa posta¢ «beztroskiego dziecka» funkcjonuje zardéw-
no jako znak ikoniczny, jak i bodziec afektywny” (Reay, 2021b, s. 132), poniewaz
konstruuje tym samym specyficzng relacje opartg na potrzebie zapewnienia opieki
osobie grajacej i jej awatarowi — lecz takze typowa dla zabaw dzieciecych destruk-
cyjnosc.

Omawiajac koncepcje stodkosci, warto wspomnie¢ o japoriskim kawaii (7] %
VY, 23U, ktdre wedtug Sharon Kinselli opisuje to, co ,,dziecinne; to, co ce-
lebruje stodycz, [co jest] urocze, niewinne, czyste, proste, autentyczne, delikatne,
wrazliwe, slabe i spolecznie niedoswiadczone” (Kinsella, 1995, s. 226). Wspolczes-
nie termin ten jest czesto uzywany takze na Zachodzie, migedzy innymi w odnie-
sieniu do postaci, ,,ktére sg zwierzetami lub sg niemal-zwierzetami, o ktdre trzeba
sie troszczy¢ lub ktore trzeba wytresowac” (Yano, 2004, s. 57). Do postaci takich
zaliczy¢ mozna Hello Kitty lub bohateréw z serii Pokémon czy Animal Crossing
wtasénie (Kinsella, 1995; Kovarovic, 2011).

4 Oczywiscie, nie jest to bez znaczenia, biorac pod uwage istotnos¢ japoniskich kontekstéw pro-
dukcyjnych oraz ich wptyw na globalny rynek gier.
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Groznawcze definicje przytulnosci

Zanim termin gry przytulne uzyskal popularnos¢ w groznawstwie, osoby bada-
jace ten rodzaj gier postugiwaly si¢ r6znymi terminami, uzaleznionymi od kon-
kretnych cech danych tytutéw, na ktérych nastepnie koncentrowaly si¢ w swoich
analizach. Pojawialy si¢ nastepujace okre$lenia: gry ambientowe (ang. ambient
games; Fizek, 2018; Hjorth i Richardson, 2020), gry empatyczne (ang. empathy ga-
mes; Boltz i in., 2015; Kors i in., 2016; Pozo, 2018), gry przyjazni (ang. friend-
ship games; Harrington, 2018), gry osobiste (ang. personal games; Parker, 2013),
mate gry (ang. small games; McCrea, 2011), gry powolne (ang. slow games; Navar-
ro-Remesal, 2019, 2022), gry typu zaopiekuj-sie-i-zaprzyjaznij (ang. “tend-and-
befriend”; Code, 2017; Ruberg i Scully-Blaker, 2021) czy gry troski (ang. wholesome
games; Knight, 2019).

Najczestsza obecnie definicje przytulnosci zawdzieczamy raportowi spisanemu
przez Daniela Cooka, opracowanemu przez dziewigcioosobowg grupe podczas
warsztatow odbywajacych sie w czasie konferencji Project Horseshoe w 2018 roku>.
W raporcie przytulno$¢ oméwiona zostala w kategoriach tego, ,jak mocno gra
przywoluje fantazje o bezpieczenstwie, obfitosci i miekkosci” (Short i in., 2018).
Cechy te zdefiniowano w nastepujacy sposob:

1. Bezpieczenstwo: ,Gra przytulna charakteryzuje sie brakiem niebezpie-
czenstw oraz ryzyka. W grze przytulnej nic nie zagraza nam na powaznie,
dlatego osoba grajgca nie musi obawiac¢ sie straty ani zagrozenia. Na poczucie
bezpieczenstwa wplywa rozpoznawalno$¢ otoczenia oraz jego przewidywal-
no$¢, jak rowniez przestrzen umozliwiajaca otwarcie si¢ i okazywanie emocji
bez negatywnych konsekwencji”.

2. Obfitos¢: ,Przytulna gra niesie ze soba wrazenie obfitosci. Potrzeby z niz-
szego poziomu piramidy Maslowa (jedzenie, schronienie) zostaly lub sa
zaspokojone, zapewniajgc [osobom grajacym] przestrzen do pracy nad po-
trzebami wyzszymi (poglebianie relacji, docenienie pickna, samorealizacja,
troskliwo$¢, przynaleznos$c). Niczego nie brakuje, nic nie jest pilne i nie-
uchronne”.

3. Miekko$¢: ,,Przytulne gry wykorzystuja silne sygnaly estetyczne, aby infor-
mowa¢ osoby grajace o tym, ze znajdujg sie¢ one w $rodowisku wywolujg-
cym niski poziom stresu, pelnym dostatku i bezpieczenstwa. Sg to delikatne
i wspierajace bodzce, dzigki ktérym osoby grajace wcigz moga zaangazowac

5 Poniewaz raport zostat opublikowany przez Daniela Cooka, dotychczas cytowany byt jako

»(Cook, 2018)". Po sugestii ze strony Samuela Poirier-Poulina, ktérego artykut znajduje sie

w niniejszym numerze specjalnym, tekst ten bedzie cytowany jako ,(Short i in., 2018)”, w celu

podkres$lenia zbiorczego charakteru pracy. Pozostali cztonkowie grupy to (w kolejnosci,

w jakiej wymienieni sg w raporcie): Tanya X Short, Anthony Ordon, Dan Hurd, Chelsea Howe,

Jake Forbes, Squirrel Eiserloh, Joshua Diaz, Ron Meiners.
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sie w gre pomimo nizszego stanu pobudzenia. Czesto w takich grach wyste-
puje intymna przestrzen i emocje, jak réwniez powolne tempo rozgrywki,
a ich niewielki rozmiar ulatwia poznanie tych przestrzeni i emocji (w sensie
przestrzeni, emocji itp.). Migkkie bodzce sugeruja autentycznos¢, szczerosé
i czlowieczenstwo”.

(Shortiin., 2018, podkreslenia oryginalne).

Positkujgc si¢ powyzszg definicja, Agata Waszkiewicz i Martyna Bakun (2020)
przygladaja si¢ przytulnosci jako cesze, ktora nie tylko moze opisywaé wybrana
grupe gier, ale ktéra mozna odnalez¢ réwniez w skadinad nieprzytulnych grach
akcji. Ten zwigzek przytulnosci z innymi trybami i estetykami rozgrywki opisuja
trzy gtéwne rodzaje relacji: 1) spéjnos¢, 2) dysonans oraz 3) sytuacyjnosc.

Spo6jnos¢ jest najbardziej intuicyjnym rodzajem relacji, obecnym w wigkszosci
gier przytulnych. Charakteryzuje sytuacje, w ktdrej przytulna estetyka towarzyszy
przytulnym przekazom lub motywom. Co warto podkresli¢, w tej kategorii naj-
wazniejsza zdaje sie przytulnos¢ rozgrywki — o ile czgs¢ gier oczywiscie posiada
rozbudowana, przytulng warstwe narracyjna, jak chociazby Stardew Valley (Con-
cernedApe, 2016), ktorego waznym aspektem jest mozliwo$¢ wchodzenia w ro-
mantyczne relacje z innymi postaciami, o tyle inne tytuly przedkladaja przytul-
nos$¢ rozgrywki nad rozbudowang warstwe fabularng. Ma to miejsce na przyktad
w A Little to the Left (Max Inferno, 2022), w ktérym zadaniem osoby grajacej jest
ukladanie i porzagdkowanie przedmiotéw - takich jak $rubki, ksigzki, czy liscie
- w estetyczny i satysfakcjonujacy sposob.

Gdy przytulno$¢ jest w dysonansie z reszta gry, dochodzi do ,,potaczenia dwoch
estetyk, ktore pozornie wydaja sie ze sobg sprzeczne” (Waszkiewicz i Bakun, 2020,
s. 233). Takie zestawienie moze dotyczy¢ roznych elementdw, aczkolwiek najczes-
ciej przytulna rozgrywka i estetyka towarzysza narracji o trudnych emocjach,
a nie na odwrot. Wérdd przyktadow takiego dysonansu znajduje si¢ That Dragon,
Cancer (Numinous Games, 2016), opisujace doswiadczenie zmagania si¢ z nieule-
czalng chorobg wlasnego dziecka - gra utrzymana jest w jasnych, przyjemnych dla
oka kolorach i migkkich ksztattach.

Przytulno$¢ sytuacyjna cechuje natomiast momenty, w ktérych uczucie przy-
tulnoséci ujawnia si¢ w grach nieprzytulnych, oferujac moment wytchnienia od
walk i elementéw akcji. Czesto taki przytulny przerywnik jest uzyskiwany ,,po-
przez wprowadzenie motywu ogniska, ktére w wielu grach stuzy jako miejsce
zapisu gry i bezpieczne schronienie” (Waszkiewicz i Bakun, 2020, s. 235). Takie za-
biegi ludyczne widoczne s3 na przyklad w wysokobudzetowych grach Dark Souls
(From Software, 2011) czy Tomb Raider (Crystal Dynamics, 2013), w ktdrych wtas-
nie ognisko wyznacza bezpieczng ludycznie przystan.

Podobny efekt moze zosta¢ uzyskany w przerywnikach filmowych i w warstwie
narracyjnej, jak ma to miejsce chociazby w Uncharted 4: A Thief’s End (Naughty
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Dog, 2016), gdy Nathan Drake i Elena spedzaja wspdlnie spokojny wieczdr przy
kolacji i grach. Jest to istotny moment w tytule, ktéry w sposéb typowy dla przy-
godowych gier akcji rzuca osobe grajaca w intensywna akcje, wymagajaca opano-
wania pewnych umiejetnosci w celu pokonania dlugich fal nadciggajacych prze-
ciwnikéw. Moment ten jest dodatkowo znaczgcy, gdyz wlasnie doswiadczenie tej
przytulnej przerwy pozwala odpoczaé zaréwno osobie grajacej, jak i jej postaci,
ostatecznie zblizajac je do siebie.

Odpoczynek jako forma oporu

Niedaleko od opieki i przytulnos$ci znajduje sie tez pojecie troski. Omawiajac prak-
tyki streamingu, Jordan Youngblood definiuje przytulng troske (ang. cozy whole-
somness) jako sposdb na ,,przyjecie tego potencjatu jednos$ciiintymnosci i potacze-
nie go z oporng postawg bycia, ktéra pozwala na co$ innego niz cynizm i sarkazm”
(Youngblood, 2021, s. 533). Za Mel Campbell troske (wholesomeness) mozna zas$
zdefiniowac jako idee niemal radykalnego optymizmu i jednosci, ktéra opiera
sie ironii i przeciwstawia sie ,kulturze zdominowanej przez samotnos¢, cynizm
i pozowanie nad kapitalem kulturowym” (Campbell, 2018). Z kolei dla Judith Phi-
lips troska moze oznacza¢ kilka rzeczy, w tym ,,uczucie, milo$¢, obowiazek, dobre
samopoczucie, odpowiedzialno$¢ i wzajemno$c”, ktore z kolei przejawiac sie moga
poprzez ,dotyk, dziatanie, emocje i ekspresje cielesng” (Philips, 2007, s. 1).

Cho¢ rozmawiajac o trosce, w pierwszej kolejnoéci myslimy o kontekscie relacji
miedzyludzkich - tak, jak robi to Philips - jest to réwniez istotne pojecie w sferze
dyskurséw politycznych oraz filozoficznych. Na przyklad utworzona przez Ca-
rol Gilligan i Nel Noddings feministyczna koncepcja etyki troski (ang. Ethics of
Care - Hamington, 2004; Held, 2006; Robinson, 1999) ,,probowata rzuci¢ wyzwa-
nie koncepcjom etyki opartym na sprawiedliwosci i prawie, przeciwstawiajac im
etyke oparta na warto$ciach kluczowych dla ludzkich praktyk wzajemnej troski”
(Thompson, 2015, s. 433). Z filozoficznego, ale tez polityczno-spotecznego punktu
widzenia troska jest zawsze uwiklana politycznie, biorgc pod uwage, ze historycz-
nie troska oraz ogolnie pojeta opiekunczos$¢ miata by¢ domeng kobiet oraz cecha
kojarzong z kobieco$cig (Thompson, 2015).

Mysl, ze troska, powinno$¢ i uroczo$¢ moga by¢ politycznymi narzedziami
oporu i aktywizmu. nie jest nowa w dyskursach feministycznych, krytycznych
czy aktywistycznych. Po raz pierwszy perspektywa ta zostala zaproponowana
w 1988 roku przez Czarng feministke i queerowa poetke Audre Lorde, ktdra w trak-
cie swojej walki z rakiem napisala: ,Dbanie o siebie to nie jest dogadzanie sobie, to
strategia przetrwania, a to z kolei jest aktem politycznej walki” (Lorde, 1988, s. 131).
Od tego momentu samodbanie (ang. self-care) zyskalo istotng role w tekstach in-
nych Czarnych os6b autorskich, chociaz koncept ten - jak zauwazyt André Spicer
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(2019) - stracil swoje radykalne i feministyczne znaczenie poprzez jego (nad)uzy-
cie w popularnych dyskursach. Przykladowo, Sundus Abdul Hadi krytykuje po-
jecie samodbania, podkreslajac, ze chociaz jest ono zwykle najbardziej potrzebne
osobom doswiadczajagcym marginalizacji ze wzgledu na rase czy plec, oséb tych
czesto nie sta¢ na skomercjalizowane ustugi zwigzane z samodbaniem (2017).

Na koniec warto wspomnie¢ o tym, jak o samodbaniu pisze Tricia Hersey, au-
torka manifestu Rest is Resistance i zalozycielka projektu The Nap Ministry, we-
dlug ktdrej ,,odpoczynek jest forma oporu, poniewaz zakidca dzialanie kapitali-
zmu i bialej supremacji oraz opiera si¢ im” (Hersey, 2022). Autorka podkresla tym
samym sposob, w jaki kontrola snu i czasu odpoczynku staje sie czesto forma prze-
mocy symbolicznej stosowanej wobec 0s6b niebiatych w Stanach Zjednoczonych.
Na swojej stronie internetowej Hersey opisuje ,wyzwalajaca moc odpoczynku”
i dodaje, ze ,,cze$cig oporu w zakresie odpoczynku jest takze odzyskanie wyobraz-
ni i nadziei, odzyskanie intuicji pozwalajacej wiedzie¢, co jest wlasciwe, oraz $wia-
domosci, ze zawsze jest czas, aby przeja¢ swoje wlasne cialo i ponownie uczynic je
swoim wlasnym” (Hersey, 2020).

Jak przytulne gry wpisujg sie w narracje o odpoczynku rozumianym w ka-
tegoriach oporu? Biorac pod uwage historie ich powstania jako alternatywy dla
brutalnych, szybkich i opartych na rywalizacji grach gtéwnego nurtu, trudno nie
postrzegac przytulnych gier jako zwierciadta, w ktérym odbijaja sie dotad nie-
zaspokojone potrzeby 0sob grajacych. W zmieniajacym sieg, niestabilnym krajo-
brazie politycznym i gospodarczym ostatnich lat wida¢ wyrazny zwrot w strone
prawicowych i przyzwalajacych na nietolerancje idei. Réwniez kryzysy wynika-
jace z wybuchu wojny w Ukrainie czy diugotrwatej pandemii COVID-19, a tak-
ze zblizajace sie zagrozenie katastrofg klimatyczng, w wyrazny sposéb zmienity
naszg relacje z rozrywka, w ktdrej zaczynamy poszukiwaé chwili wytchnienia od
codziennych zmartwien i probleméw. W tym kontekscie warto przywolac poje-
cie gry regeneracyjnej zaproponowane przez Gerarda Farce, Alexandera Lehnera
i Victora Navarro-Remesala, ktorzy zwracajg uwage na istotnos¢ gier przytulnych
z tego powodu, ze potrafia wywolywac uczucia takie jak przywiazanie, ciekawo$¢
i zaangazowanie, nie tylko oferujac osobom grajacym przestrzen do odpoczynku,
ale takze zachecajac je do zwracania uwagi na srodowisko naturalne poza konteks-
tem gry, przez co ,zmieniaja ich nawykowe usposobienie oraz obraz natury, kul-
tury i ich wzajemnych zaleznosci” (Farca, Lehner, Navarro-Remesal, 2018, s. 22).
W momencie gdy dominujacy w przestrzeni publicznej dyskurs chetnie obarcza
jednostki odpowiedzialnoscig za zmiany klimatyczne, zamiast pocigga¢ do od-
powiedzialnosci firmy odpowiedzialne za wysoka emisje zanieczyszczen, fantazja
odgrywania roli samotnego bohatera ratujacego $wiat przestaje by¢ tak atrakcyjna.
Nic zatem dziwnego, Ze tak wiele 0osob szuka ukojenia i pocieszenia w przewidy-
walnosci i stabilnosci, ktora czesto niosg ze soba gry przytulne.
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