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ABSTRACT. Zaborowski Karol, Postapokaliptyczne role ludzi i roslin w grze Cloud Gardens. Czym
jest 0gréd? [The post-apocalyptic roles of people and plants in the game Cloud Gardens. What is
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This article is concerned with the fate of trash and plants which grow on it. As an example of this,
the video game Cloud Gardens was chosen, along with installation arts by Elzbieta Rajewska and
Diana Lelonek. The paper analyzes the process of creating landscapes known from popular works of
post-apocalyptic fiction; what in other titles is only a background to events and human tragedy is of
greatest importance here. Later parts of the article discuss human responsibility for the unexpected
development of other species, as well as plants’ indifference to the human apocalypse. This text is
part of the non-anthropocentric humanism trend and refers to the concept of “plant art” as proposed
by Anna Wandzel.
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Stworzone przez studio noio Cloud Gardens to gra logiczna,
w ktorej zadaniem gracza jest kontrolowanie ukazanego na ekranie
procesu zarastania obszaréw i obiektdw porzuconych przez cztowieka.
Aby zrealizowac cel, uzytkownik musi wykorzystywaé udostepnione mu
zasoby, na ktdre skladaja sie $mieci oraz nasiona roslin. Umieszczane
w bliskiej odleglosci sadzonek odpady stymuluja ich wzrost, dzigki
czemu mozliwe jest zazielenianie kolejnych lokacji - nie tylko budyn-
kow i drog, ale takze bocznych zautkéw oraz wysypisk §mieci. Kolejne
ingerencje gracza skladajg sie¢ na cykl siania, $miecenia i zbierania
nasion - po kilku jego powtdrzeniach pozbawiona roslinnego zycia
plansza zmienia si¢ w bujny ogrod, a gracz moze rozpoczaé proces od
nowa w innym miejscu. W grze nie nawiguje sie po otwartym $wiecie,
ale wezlowo przenosi z lokacji do lokacji — przynajmniej w jednym
z dwoch trybow, ktdry polega na wykonywaniu wyzwan przygoto-
wanych przez twdércow. Oprdcz niego rozgrywke prowadzi¢ mozna
takze w ,,trybie kreatywnym”, w ktérym to gracz sam okresla swoje
cele i tworzy wlasne ogrody w przygotowanych przez siebie sceneriach.
Aby moc tego dokona¢, musi najpierw odblokowa¢ $mieci i rosliny
w pierwszym z opisywanych przeze mnie trybow.

Nie wszystkie z obiektow, ktdre gracz rozmieszcza na przywo-
dzacych na my$l modelarskie dioramy planszach, mozna jednoznacznie
okresli¢ mianem ,,$mieci”. To takze elementy publicznej infrastruktury,
jak tablice czy znaki drogowe. O ich bezuzytecznosci §wiadczy jednak
catkowita nieobecno$¢ ludzkich bohateréw w swiecie gry. Gracz stale
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natyka si¢ na $lady ich obecnosci — domy, w ktorych mieszkali, albo
$mieci, ktore wyrzucili - jednak oni sami znikneli, odeszli albo zgineli.
Swiat, ktéry dawniej kontrolowali i przeobrazali wedtug wtasnych po-
trzeb, teraz staje sie stopniowo $wiatem im obcym. W ten sposéb tworcy
koresponduja z jednym z najpopularniejszych wizualnych tropéw nar-
racji postapokaliptycznych - roslinnieniem ruin. Znane zaréwno z kina
(Jestem legendg), jak i gier wideo (The Last of Us, S.T.A.L.K.E.R.: Cieri
Czarnobyla) obrazy widz zwykle obserwuje wraz z ludzkim protagoni-
sta probujacym przetrwaé w odmienionym, obcym i niebezpiecznym
$wiecie oraz odnalez¢ innych ludzi, z ktérymi méglby wspdtpracowac.
W niektorych przypadkach (Mutant Year Zero: Road to Eden) miejsce
czlowieka zastepuje antropomorficzne zwierze albo mutant, hybryda,
cyborg, niecztowiek. O ile zmiana ta dostarcza materialu do badan
srodowiskowych, o tyle nie zmienia wiele w sposobie postrzegania
roélinnos$ci — bedacej, jak juz zostalo powiedziane, prominentnym
graficznym wyréznikiem postapokaliptycznej narracji. Pozostaje ona
przeszkodg do pokonania albo Zrédlem niebezpieczenstwa. Poprzez
wysuniecie na pierwszy plan procesu kreacji takich lokacji i takich
przedmiotéw designerzy Cloud Gardens dokonali radykalnego od-
wrocenia porzadkow, eksponujac zupelnie nowa perspektywe, rzadko
wykorzystywang w postapokaliptycznych narracjach.

Opisujac apokaliptyczne i postapokaliptyczne gry wideo, nieza-
leznie od ich proweniencji gatunkowej czy stylistycznej, Alenda Chang
najbardziej zainteresowana jest nie aspektem kreacji zrujnowanego
$wiata, ale sposobem stematyzowania i wykorzystania w mechani-
ce aspektu porazki. Apokalipsa to bowiem jej zdaniem ,,los zestany
przez sile wyzsza poza nasza kontrolg”’[1]. Swdj sposéb rozumienia
niepowodzen badaczka wywodzi z prac ludologa Jespera Juula[2],
ktéry akcentowal wplyw gier na rozwoj umiejetnosci i odpornosci
gracza, oraz Jacka Halberstama[3], teoretyka queer, ktory zestawial
idealistyczne wyobrazenia heteroseksualnych relacji w popularnych
narracjach z rzeczywistymi trudnos$ciami i porazkami oséb niehete-
ronormatywnych[4]. Upadek ludzkosci staje si¢ wiec punktem wyjscia
do lekgji, ktdra z gry czy jakiegokolwiek innego tekstu wynie§¢ moze
odbiorca. Nie dotyczy to jedynie sposobu rozmawiania o porazce, ale
takze definiowania sukcesu. Chang pyta wymownie: ,Wedlug czy-
ich standardéw przegrywamy? Jesli to, co dzi§ nazywamy sukcesem,
prowadzi do takich konsekwencji, by¢ moze to porazka jest jedyna
sensowng opcja?”[5]. Charakteryzujac gry wideo, Chang zauwaza row-
niez, ze wlasciwie kazda z nich rozpoczyna si¢ od postawienia przed
graczem problemu do rozwigzania i grozby konsekwencji zwigzanych

[1] A. Chang, Playing Nature: Ecology in Video Ga- [3] Zob. ]. Halberstam, Przedziwna sztuka porazki,

mes, Minneapolis 2019, S. 189.

Warszawa 2018.

[2] Zob. np. J. Juul, Fear of Failing. The Many Means of ~ [4] A. Chang, op.cit.
Difficulty in Videogames, [w:] The Video Game Theory  [5] Ibidem.
Reader 2, red. B. Perron, M.J.P. Wolf, London - New

York 2009.
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z niepowodzeniem[6]. Przykladu tego rodzaju otwarcia w postapoka-
liptycznych narracjach gier wideo dostarcza analiza Frostpunka, jaka
przeprowadzil Michat Klosinski:

W przywolanych opisach znaczace jest wykorzystanie imperatywu w for-
mach czasownikéw, ktory stuzy postawieniu gracza w pozycji adresata-
-wykonawcy rozkazu. [...] Pozostate hasta reklamowe klada akcent na
rézne aspekty wyobrazen spolecznych. Podstawowa formuta: ,,miasto musi
przetrwa¢” odznacza si¢ na tle innych animizacja miasta [...]: imperatyw
ten znaczy: mieszkancy muszg przetrwaé. Natomiast: ,,cieplo oznacza zy-
cie” odnosi wprost ludzkie bycie do sposobu podtrzymywania przy zyciu
miasta [...][7].

Podstawowym zadaniem gracza we Frostpunku jest wiec prze-
trwanie za wszelka cene. Analiza Klosinskiego skupia si¢ na mechani-
kach biopolitycznych i immunizujacych. Badacz charakteryzuje, miedzy
innymi, kulminacyjny moment walki o zachowanie przy zyciu ostatniej
ludzkiej wspoélnoty, w ktdrej nadzorce wciela si¢ gracz. Gdy posréd
ocalatych brakowa¢ zaczyna nadziei, mozna wymusi¢ na nich dalsze
starania poprzez funkcjonujaca w grze mechanike ksiegi praw - albo
zdyscyplinuje ich, zaprowadzajac totalitarng wladze, albo narzuci im
religie, w imie ktérej porzucg watpliwosci i podporzadkuja przetrwaniu
cale swoje zycie[8]. Wybor, chociaz znaczacy, jest zatem do pewnego
stopnia pozorny i w obu przypadkach zaklada odebranie podkomend-
nym wolnej woli. ,,Jesli taka jest cena sukcesu”, mogtaby zapyta¢ Chang,
»by¢ moze wcale nie warto gra¢ dalej?”. Tym, co motywowac ma gracza
do kontynuowania staran o uratowanie bohateréw znajdujacych si¢
w sytuacji stanu wyjatkowego, jest grozba konsekwencji — nie koniecz-
nosci powtarzania etapu, ale ztego, dramatycznego zakonczenia historii
postaci, z ktdrymi w jakis sposodb zdolal si¢ zzy¢. Rozne znaczenia stowa
»przezycie” w postapokaliptycznych narracjach charakteryzowat na
przykladzie The Last of Us Bartlomiej Szleszynski:

Po pierwsze, rolg gracza jest tak pokierowa¢ bohaterami, aby nie stracili
zycia. Po drugie, postaci - zaréwno te, ktérymi sterujemy, jak i te spotykane
w grze, przezyly zagtade ludzkoéci i to przezycie wpisane jest w ich osobo-
wosci i sposéb dziatania. Po trzecie wreszcie, gracz przezywa wydarzenia
razem z bohaterami - doda¢ mozna, ze dzigki temu niezwykle interesujace
relacje zachodza na granicy pomiedzy graczem a bohaterem[9].

Wzmiankowana przez Szleszynskiego interesujaca relacja tacza-
ca gracza i bohaterdw wynika ze wspotczucia odczuwanego w zwiazku
z przezyta przez nich trauma oraz z poczucia bezposredniej odpowie-
dzialno$ci za ich dalsze losy zwigzanego z pojeciem interaktywnosci
medium. Rzeczona interaktywnosé/ergodyczno$é wraz z imersyw-
noscig rozumiang jako ,wrazenie niezmediatyzowanego uczestnictwa,

[6] Ibidem, s. 188. [9] B. Szleszynski, Jak przezy¢ trame apokalipsy i od-
[7] M. Klosinski, Frostpunk - tgsknota za biopolitykg zyskac wiare w ludzi (w grze ,‘The Last of Us”), ,,Napis”
stanu wyjgtkowego, ,Teksty Drugie” 2020, nr 1, 5. 285. 2013, vol. XIX; s. 368.

[8] Ibidem, s. 294-296.
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poczucie bezposredniej obecnosci’[10] stanowig najwazniejsze ele-
menty poetyki gier wideo, z ktérych korzystajg projektanci narracji
postapokaliptycznych, aby sktania¢ gracza do refleksji natury etycz-
nej. W dalszej czesci swojego artykutu Szleszynski wylicza wszelkie
moralnie watpliwe zachowania Joela, gtéwnego bohatera The Last of
Us, a wywod swdj konkluduje stwierdzeniem: ,,gdyby Joel byt boha-
terem literackim lub filmowym, stosunkowo tatwo byloby sie wobec
niego zdystansowa¢ - tu jednak gracz zmuszony jest si¢ w niego wcie-
li¢”[11]. Gracz nie tylko wciela sie w protagoniste, lecz réwniez ocenia
jego dzialania na podstawie wlasnych pogladdw i reprezentowanych
przez siebie postaw. Hans-Joachim Backe, powolujac si¢ na mysl Mi-
guela Sicarta, wskazuje, ze aby sprowokowa¢ gracza do takich reakcji,
gry musza ,zawiera¢ zestaw regul zmuszajacych gracza do stawienia
czola etycznym dylematom albo samymi zasadami podnosi¢ etyczne
zagadnienia”’[12]. Nie zgadza si¢ zatem z koncepcjami Iana Bogosta,
zgodnie z ktérymi w mechanikach gry da si¢ zawrze¢ jednoznaczny
przekaz, ktory nastepnie dotrze do gracza i bedzie przez niego dalej
w zyciu powielany[13]. ,Odpowiednio skonstruowane gry’, pisze Backe,
»hie narzucaja graczom wszystkich dzialan, ale zapewniaja do$¢ duzo
swobody i glebi, aby mogli nie tylko pokona¢ stawiane przed nimi
wyzwania, ale réwniez podejmowaé dzialania wywotlujace zdystanso-
wane refleksje”[14]. Przeszkody na drodze ludzkiego protagonisty oraz
wdrazane przez gracza sposoby radzenia sobie z nimi stanowig punkt
wyjécia do refleksji kwestionujacych poglady, przekonania i zatozenia
na temat stanéw wyjatkowych, z jakimi do rozgrywki przystepuje gracz.
Podsumowujac, w narracjach postapokaliptycznych gracz posta-
wiony zostaje przed zadaniem zapewnienia przetrwania pojedynczemu
bohaterowi lub calej spotecznosci ocalatych. Charakterystyczne cechy
gier wideo, imersyjnos¢ oraz interaktywnos¢/ergodyczno$é, sprawiaja,
ze zaczyna sie emocjonalnie angazowaé w dalsze losy protagonistéw
oraz odczuwa¢ nieche¢é do antagonistéw. W podobny sposdb reaguje
na przedstawiony na ekranie §wiat — boi si¢ przeciwnikéw lub gniewa
sie na nich, niepokojem napetlniaja go widoki przeksztalconego przez
apokalipse §wiata. My$li o porazce na dwdch poziomach - na poziomie
konstrukcji $wiata (,,jak mogto dojs$¢ do czego$ takiego?”, ,jak temu
zapobiec?”) oraz ludycznym (,,dlaczego nie udato mi sie ukonczy¢
tego poziomu?’, ,w jaki sposob musze si¢ poprawi¢?”), a za osobista
kleske moze uznawa¢ $mier¢ postaci lub nawet tragedie spadajace na
nig nieuchronnie w toku fabularnych wydarzen. Zaangazowanie gracza
wynika réwniez z decyzji, ktérych wymaga od niego gra, zanim moz-
liwe stanie sie przejscie do kolejnych etapow. Dla takiej charakterysty-
ki postapokaliptycznych narracji brakuje jednak miejsca w ogrodach

[10] Zob. np. P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, cal Framework for Digital Game History, ,,Ecozon@”

Krakéw 2016, s. 51.

2017, vol. 8, nr 8, s. 39-55.

[11] B. Szleszynski, op.cit., s. 370. [13] Ibidem.
[12] H.-]. Backe, Within the Mainstream: An Ecocriti- [14] Ibidem.
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konstruowanych przez gracza w Cloud Gardens. Wynika to, przede
wszystkim, z wyeksponowania na pierwszym planie roslinnych pod-
miotéw, ktore dotad odgrywaly w grach wideo, filmach czy powiesciach
osadzonych w podobnej konwencji role zdecydowanie drugoplanows -
elementow ta, przeszkdd do pokonania, Zrédel niebezpieczenstwa (na
co przykladem jest The Last of Us, w ktérym koniec $wiata znanego
graczowi nastepuje wraz z rozprzestrzenianiem si¢ pasozytujacego
na ludziach grzyba). W grze nie zagraza im zadne niebezpieczenstwo,
nie maja zadnej angazujacej emocjonalnie historii — po prostu rosna,
wyzwolone spod kontroli cztowieka i przekraczaja kolejne wyznaczane
przez niego granice. Zaprezentowane zostaje to w symboliczny sposob —
jedynym diegetycznym przejawem uzycia pisma sg bowiem tabliczki
z napisem ,,Irzymaj sie z daleka!”, na ktorych gracz moze umiescié
ro$ling. Réwniez wszelkie ploty, §ciany albo nawet krawedzie zawie-
szonych w powietrzu plansz to wyznaczane przez czlowieka granice,
ktore nie obowiazujg rodlin. Oprocz przekraczania granic fizycznych,
przekroczone zostajg takze te wynikajgce z tradycyjnych sposobdéw
uzytkowania przedmiotéw wyprodukowanych przez ludzi - stojacy
przy drodze samochéd juz nigdzie nie pojedzie, jednak postuzy¢ moze
za habitat dla roélin, ktére go porosna.

Whylaniajace sie z tego zestawienia dwie narracje postapokalip-
tyczne, tradycyjng — antropocentryczng i nowg — nieantropocentryczna,
pogodzi¢ ze soba mozna poprzez analize ich zwigzkdow, nie réznic.
Cloud Gardens przenosi uwage gracza na proces powstawania $§wiata
podobnego do tego, ktory ten pdzniej odwiedzi, uruchamiajac tytuty
takie jak Fallout czy S.T.A.L.K.E.R. Z kolei refleksja nad porazka, ktéra
legta u podstaw historii tych gier, nieuchronnie prowadzi do namystu
nad przebiegiem przeobrazen. Zestawione ze sobg, oba te obrazy pro-
wokuja do odejscia od rozwazan nad tragedia, ktdra spotkata ludzkos¢,
i skoncentrowania si¢ na analizie przemian zachodzacych na Ziemi
oraz sposobow, w jakie przemiany te doprowadzi¢ moga do urzeczy-
wistnienia sie wizji przyszlosci znanych ze sztuki.

Jedno z pytan, ktére Hans-Joachim Backe sugeruje zadawa¢
grom analizowanym pod katem $rodowiskowym dotyczy perspek-
tywy[15]. Czy jest antropocentryczna, czy moze oddaje glos innym
gatunkom? Jakich wnioskéw dostarcza jej zbadanie? Badacz czyni
réwniez niezbedne zastrzezenie: ,nawet gry opierajace sie antropocen-
trycznej perspektywie na swoj sposéb pozostang antropocentryczne
na poziomie interfejsu, inaczej bowiem interakcja bytaby ograniczona
lub niemozliwa”[16].

W Cloud Gardens, chociaz gra skupia sie na zyciu roslin w §wie-
cie bez ludzi, dominuje ludzka perspektywa. Dowoddw dostarcza me-
chanika gry. Stawiane przed graczem wyzwanie - przygotowanie este-
tycznej formacji roslinnej pokrywajacej wskazany teren - to zadanie

[15] Ibidem. [16] Ibidem.
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ogrodnika, a wiec czlowieka. Twdrcy wprost, w sklepowym opisie
produktu, zachecajg do przygotowywania atrakcyjnych plansz i dziele-
nia sie rezultatami zasiewania i $miecenia na ich kanatach internetowej
komunikacji[17]. Nie mozna wi¢c powiedzie¢ z pelnym przekonaniem,
ze swego rodzaju protagonistg, awatarem gracza w $wiecie gry jest
szeroko pojmowana natura z dziatajagcymi w jej obrebie sitami. Takze
graficzne elementy interfejsu wskazuja uzytkownikowi na ludzka odpo-
wiedzialno$¢ za postapokaliptyczne ogrody. U dotu ekranu graficznie
oznaczone zostaly dwa narzedzia, z ktérych w dowolnym momencie
skorzysta¢ moze gracz. Jedno z nich stuzy przyspieszeniu procesu zbie-
rania nasion, drugie natomiast umozliwia przenoszenie roélin w inne
miejsce lub zmiane ich ksztaltu. Oznaczone zostaly ikonami odkurzacza
ogrodowego oraz pily, a wigc symbolami narzedzi wykorzystywanych
przez wspolczesnego czlowieka do ingerowania w istnienie rzeczywistej
rodlinnosci. Interesujacy jest przekaz stojacy za druga z tych funkcjo-
nalnosci - roéliny mozna przemiescié, jednak raz rozrzucone $mieci
pozostang na swoim miejscu permanentnie. Jesli gracz chcialby si¢
ich pozby¢ albo wykorzystac¢ je w bardziej funkcjonalny sposob, musi
zaczg¢ dany etap od nowa.

Cloud Gardens nie jest gra, ktéra wzbudza niepokoj gracza, cho-
ciaz przywoluje obrazy znane z innych postapokaliptycznych produkcji.
W internecie znalez¢ mozna recenzje, ktdrych autorzy ktada nacisk na
kojacy, terapeutyczny wrecz wymiar rozgrywki. Heather Johnson Yu
z portalu heypoorplayer.com pisze, ze ,,Cloud Gardens przypomina,
ze apokalipsa nie musi oznaczaé ztych wiesci dla Ziemi, a tylko dla
ludzko$ci. Zycie bedzie miato si¢ dobrze dtugo po naszym zniknieciu.
Cloud Gardens eksponuje to stodko-gorzkie pieckno $wiata, w ktorym
nas nie ma’[18]. Spogladajac na ogrody, gracz nie mysli jednak o tym,
ze zostaly one obmyslone w taki sposob, zeby mogt poznaé perspektywe
roélin. Swiadczg o tym, oprécz wspomnianej wyzej przypadajacej mu
roli ludzkiego opiekuna ro$linnosci, réwniez uproszczenia w przedsta-
wianiu zycia i wzrostu roslin. Najbardziej oczywistym jest chyba catko-
wite pominiecie konieczno$ci zapewniania im ziemi, wody, stonca czy
cienia. Do rozrostu ogroddw potrzebne s3 jedynie odpady, porzucone
przez czlowieka przedmioty. Roéliny i $mieci staja si¢ w Cloud Gardens
pewnymi figurami, za pomocg ktoérych szerzej rozmawia¢ mozna o re-
lacjach pomiedzy czlowiekiem a innymi gatunkami. Anna Wandzel
w swoim artykule opublikowanym w 2018 roku w ,,Tekstach Drugich”
wprowadzila kategorie ,,sztuki roslin”[19], ktéra wydaje mi si¢ dobrze
oddawac¢ efekt, ktéry udato si¢ uzyska¢ odpowiedzialnemu za Cloud
Gardens studiu noio. Badaczka definiuje sztuke roélin jako ,,projekty,

[17] <https://store.steampowered.com/app/1372320/ [19] A. Wandzel, Sztuka roslin, ,,Teksty Drugie” 2018,

Cloud_Gardens/>.

nr2.

[18] <https://www.heypoorplayer.com/2021/09/05/

cloud-gardens-review-pc/>.
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ktore powstaja dzigki czynnemu udziatowi roslin i réwnoczesnie gene-
rujg wiedze o trajektoriach ich Zycia w ramach spotecznych srodowisk
obejmujacych nie tylko przyrode, ale i cztowieka”[20], nastepnie pisze
za$ 0 ,,kulturowo materialnych asamblazach czy tez spotecznych urzg-
dzeniach, ktére [...] pomagalyby nam lepiej zrozumie¢, w jaki sposob
roéliny, ludzie i przedmioty zwigzujg si¢, wspoldzialajg i nieustannie na
siebie wplywaja [...]”[21]. Oba te stwierdzenia mogliby z czystym su-
mieniem dotaczy¢ do opiséw gry jej autorzy — Cloud Gardens eksponuje
zupelnie nowa koncepcje postapokalipsy, w ktérej roslinna obecnosé
posrdd ruin nie tylko stuzy lepszemu zrozumieniu przeobrazen $wia-
ta zapoczatkowanych przez cztowieka, ale dawno juz bedacych poza
jego kontrolg (na co zwracatem uwage wyzej), jak réwniez prowokuje
gracza do zainteresowania si¢ losem rozrzuconych $mieci i porzuco-
nych budynkdw, eksponuje ich nowe, postludzkie zycie w kategoriach
wspolnoty sympojetycznej znanej z prac Donny Haraway, ktére ba-
daczka, za M. Beth Dempster, definiuje jako ,,systemy wytwarzajace
sie kolektywnie, w ktérych nie ma okreslonych granic przestrzennych
lub czasowych”[22]. Dempster do grona systemdéw sympojetycznych
zalicza m.in. ekosystemy([23]. Charakteryzowane przez Anne Wandzel
rzeczywiste sploty roslinnosci i odpadéw kapitalistycznej produkeji,
zebrane w ramach realizowanego przez Diane¢ Lelonek projektu ar-
tystycznego Instytut dla Zywych Rzeczy, to nowe, unikalne habitaty
zlozone z obiektéw pozbawionych pierwotnego zastosowania i roslin
funkcjonujacych poza srodowiskiem tradycyjnie z nimi kojarzonym:

Wagnieciona, rozdarta, plastikowa butelka, z ktdrej wyrasta rozchodnik
ostry. Chrobotek strzgpiasty porastajacy kawalek zbitej, zbrazowialej gabki.
Krzaki jezyn i truskawek wyrastajace ze zniszczonego kozaka i zabrudzo-
nego buta na obcasie. Rozne gatunki mchow zarastajace kolejno poliety-
lenowe, przybrudzone pudetko po margarynie, zgnieciong pozostalos¢
po kartonowo-foliowym opakowaniu, oraz utamany, plastikowy fragment
sprzetu AGD([24].

Przywodzace na mysél postapokaliptyczny $wiat Cloud Gardens
opisy znalez¢ mozna rowniez w artykule Elzbiety Rybickiej opubliko-
wanym w tym samym numerze ,,Tekstéw Drugich”. Badaczka naste-
pujacymi stowy charakteryzuje instalacj¢ Trafostacja przygotowang
przez Joanne Rajkowska:

Trafostacja niszczata od lat, jak w wielu innych przypadkach zostata juz
zasiedlona przez roslinnoé¢ ruderalna, artystka po konsultacjach z bota-
nikami dosadzila jeszcze kilka innych gatunkéw cieniolubnych: paprocie,
bluszcze, bodziszki, mchy, trzmieliny, i doprowadzila state zasilanie woda.
Dzigki niej naturalna sukcesja roélinna uzyskata dodatkowe wsparcie
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[21] Ibidem, s. 281. Poznan 2021, s. 56.
[22] D. Haraway, Nie uciekajmy przed ktopotami. [23] Ibidem, s. 57.

Antropocen - kapitatocen - chthulucen (ttum. K. Hoff-  [24] A. Wandzel, op.cit., s. 272.

man, W. Szwebs), [w:] Antropocen czy kapitatocen?
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i mozliwo$¢ aktywnego i, co istotne, pozbawionego ludzkiej kontroli dzia-
fania[25].

Charakterystyke Trafostacji Rybicka konczy konkluzja przywo-
dzaca na mysl wspomniane wyzej zdanie Heather Johnson Yu z recenzji
Cloud Gardens: ,,cho¢ Trafostacja wyrasta na ruinach, to jednak nie
prowadzi do melancholijnej w gruncie rzeczy konstatacji schytku, znisz-
czenia czy zaniku, lecz uzmystawia continuum Zycia materii, gdy erozja
i rozktad kooperuja z regeneracja. Uswiadamia zarazem, ze w tym
obiegu materii to nie cztowiek (i artysta) bedzie sila sprawczg’[26].

Cztery ukazane w niniejszym tekscie perspektywy utozy¢ mozna
chronologicznie, aby ukaza¢ proces upadku i ruiny. Porzucone obiek-
ty gromadza si¢ w wielkie gory $mieci, konsekwentnie zdobywane
i przeobrazane przez ro$liny. Opuszczone budynki staja sie miejscami,
w ktorych dostownie rozkwita nowe zycie. Opuszczone przez czlowie-
ka obszary podlegaja cigglym zmianom i transformacjom za sprawa
dzialania rodlinnoéci. Swiat, do ktérego wreszcie cztowiek powraca,
staje si¢ $wiatem obcym, wrogim, nieprzychylnym i niebezpiecznym.
Trzy pierwsze etapy charakteryzuje coraz wigksze oddalenie czlowieka,
czwarty jest momentem ponownego zblizenia, podczas ktérego napisa-
ne muszg zosta¢ na nowo zasady wspodtzycia w obrebie srodowiska. Nikt
nie jest w stanie przewidzie¢ przyszlo$ci, dlatego sztuka — niezaleznie od
tego, czy chodzi o rzeczywiste instalacje Lelonek czy Rajkowskiej, czy
fikcjonalne gry, filmy, ksigzki lub komiksy - stuzy wyobrazeniu sobie
mozliwych scenariuszy i moze pokierowac nasze poszukiwania wiedzy
na tory wiodace do sympojetycznych wspolnot takich jak postulowane
przez Rybickg biopolis splatajace materialne, spoteczne i polityczne
zycie miasta ze srodowiskiem przyrodniczym[27].
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