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Analiza diegetycznej petli czasowej w grze
| Was A Teenage Exocolonist

Case study of diegetic time loop in | Was A Teenage Exocolonist

Summary
This article examines how the diegetic time loop in the
independent game / Was A Teenage Exocolonist shapes the
narrative and rhetoric of the game. The author employs
a case-study approach with autoethnographic observations,
discourse analysis (interviews with developers, reviews, fan
discussions), and comparative analysis of time-loop topoi in
popular culture. Adopting lan Bogost's concept of procedural
rhetoric, the study argues that game rules themselves
act persuasively, prompting players to reflect on the
consequences of their choices. The analysis shows that IWATE's
time loop encourages developing eudaimonic stance focused
on communal well-being, while still allowing for hedonistic
exploration; it also addresses queer and neuroatypical themes.
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Abstrakt

Artykut analizuje, w jaki sposéb diegetyczna petla czasowa

w niezaleznej grze | Was A Teenage Exocolonist ksztattujenar-
racje i retoryke gry. Autor opiera sie na studium przypadku

zelementami autoetnografii oraz analizie dyskursu (wywiady

z twdrcami, recenzje, dyskusje fanowskie) i poréwnawczej in-
terpretagji toposu petli czasowej w kulturze popularnej. Sto-
suje pojecie retoryki proceduralnej, wskazujac, ze reguty gry

same w sobie petnia funkcje perswazyjna, sktaniajac gracza

do refleksji nad konsekwencjami swoich wyboréw. Analiza

pokazuje, ze petla czasowa w IWATE sprzyja wyksztatcaniu

postawy eudaimonicznej zorientowanej na dobro spoteczno-
$ci, umozliwiajac rowniez hedonistyczng eksploracje; porusza

takze watki queerowosci oraz neuroatypowosci.

Stowa kluczowe

retoryka proceduralna, podrdze w czasie, petla czasowa, gry
cyfrowe, gry niezalezne, | Was A Teenage Exocolonist, symu-
latory zycia
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Wstep: cel i metodologia

Celem artykutu jest analiza tego, w jaki spos6b diegetyczna petla czasowa w grze
[ Was A Teenage Exocolonist wptywa na mechanike, narracje oraz retoryke symu-
latora dorastania. W analizie wykorzystuje pojecia retoryki gry i systemu, odwotu-
jac sie do teorii retoryki proceduralnej lana Bogosta (2007), wedtug ktérego reguty
i procesy gier same w sobie petnia funkcje perswazyjna, przekazujac wartosci i argu-
menty poprzez wiasny sposéb dziatania. Badanie przyjeto forme studium przypadku
i obejmuje autoetnograficzne obserwacje wielokrotnych rozegran, analize dyskursu
- w tym wywiady z twoércami, recenzje oraz dyskusje fanowskie - oraz poré6wnaw-
cz3 interpretacje motywu petli czasowej w kulturze popularnej. Niniejszy tekst jest
adaptacja trzeciego rozdziatu nieopublikowanej pracy licencjackiej (Kidziak, 2024).
Wszystkie ttumaczenia termindw, ktére nie maja oficjalnych polskich odpowiedni-
koéw, stanowig propozycje wtasne.

Klasyfikacja gatunkowa gry

I Was A Teenage Exocolonist to niezalezna gra stworzona przez Northway Games
i wydana przez Finji w 2022 roku na platformy PC, PS4/PSs5 oraz Switch. Produk-
cja posiada dwuwymiarowg, rysowang grafike utrzymang w stylistyce komiksu lub
powiesci graficznej. Gra adresowana jest do mtodych dorostych, a jej synkretyczny
styl taczy elementy amerykanskiego i japonskiego komiksu z kulturg cyfrowa (Chao,
2022). Na platformie Steam IWATE opisano jako ,narracyjng gre RPG z elementami
karcianki” i sklasyfikowano w kategoriach ,Niezalezne”, ,RPG” oraz ,Symulacje”. Kry-
tycy podkreslajg przede wszystkim hybrydowy charakter gry (Warner, 2023), cho¢
nie ma petnej zgody co do doktadnego potaczenia gatunkéw (Dawn, 2023). Czasami
produkcja klasyfikowana jest réwniez jako gra przytulna (cozy game) (Floyd, 2023).
Projektantka gry wskazuje symulatory zycia (life sim), a w szczeg6lnosci Princess
Maker, jako gtéwna inspiracje (Northway, 2019). W hotdzie dla tego tytutu jeden
z elementéw kodu gry - kontener opisujacy postac Sol - zostat nazwany ,Princess.

”

CSS'.

Charakterystyka gry

Osoba grajaca wciela sie w Sol — urodzone na statku kosmicznym Stratospheric dzie-
siecioletnie dziecko uciekajacych z Ziemi kolonistdw. Rodzice Sol prébuja skoloni-
zowac peing ksenofauny i ksenoflory planete Vertumne. W wyniku przej$cia przez
tunel czasoprzestrzenny Stratospheric ulega uszkodzeniu, stawiajac pod znakiem
zapytania zdolnos$¢ kolonii do przetrwania; Sol zostaje nieodwracalnie zmienione
- wyksztatca zdolno$¢ przezywania wtasnego zycia ponownie, podejmujac inne
wybory - znaczaco wptywa to na charakter rozgrywki, ktéra skonstruowana jest
dookota modelu wielokrotnych rozegran.
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Ambicjg kolonistow jest stworzenie na Vertumnie utopijnego spoteczenstwa
opartego na systemie socjalistycznym. Kolonia ma by¢ kulturowym, spotecznym
i ekonomicznym resetem. Zgodnie z fabuta Sol mierzy sie z problemami adaptacji do
zycia na nowej planecie, swojej relacji ze srodowiskiem, imigracji, a takze z aktywna
agresja ze strony natury sterowanej planetarnym systemem sztucznej inteligenc;ji

- Ogrodnikdéw (the Gardeners) - zaprojektowanym pod katem zabezpieczenia stabil-
nosci lokalnego ekosystemu, dla ktérego kolonisci stanowig zagrozenie, ktére nie
jest tolerowane.

Wida¢ tu wyrazne wykorzystanie potencjatu fantastyki naukowej do dyskursywi-
zacji problematyki postkolonializmu, ekokrytyki, procesu formowania sie spotecz-
nosci i ideologii; gra funkcjonuje jako interaktywny eksperyment myslowy eksplo-
rujacy idee lewicowego spoteczenstwa utopijnego oraz problemy i zagrozenia jego
realizacji. W trakcie rozgrywki osoba grajaca podejmuje decyzje wymagajace zajecia
stanowiska wobec powyzZszych zagadnien, aktywnie wptywajac na los kolonii, pla-
nety i konstrukcje wtasnej tozsamosci.

Zadaniem gracza jest zarzadzanie petlami czasowymi, ktére kontrolujg edukacje
i zycie zawodowe Sol, ekonomie stresu oraz kudos (lokalng walute oparta na sza-
cunku i wdzieczno$ci kolonistow), podejmowanie decyzji fabularnych, rozwijanie
relacji interpersonalnych - w tym potencjalnie romantycznych - oraz eksploracja
Vertumny, umozliwiajgca progresje watkdw narracyjnych.

Pojedyncze peine rozegranie IWATE obejmuje Zycie Sol od momentu przybycia na
Vertumne az do osiggniecia dwudziestego roku zycia, po czym sesja konczy sie, a gra
prezentuje modularny epilog opisujacy losy Sol, kolonii, planety i innych postaci na
podstawie parametréw Sol oraz decyzji fabularnych podjetych w trakcie rozgrywki.
Nastepnie uzytkownik otrzymuje mozliwo$¢ rozpoczecia kolejnego rozegrania,
doswiadczajac zycia Sol od nowa.

Petla czasowa - definicja i konteksty

Wyréznikiem I Was A Teenage Exocolonist jest osadzenie rozgrywki w diegetycznej
petli czasowej - formie podrozy w czasie najczesciej kojarzonej z filmem Harolda
Ramisa (1993) Dzieri Swistaka, a w Japonii - z ksigzka Tsutsui Yasutaki (1967)
O dziewczynie skaczqcej przez czas (Lee, 2014; Heinze, 2012). Le$ (2018, s. 202) opisuje
petle czasowg jako mechanizm, w ktérym zapetlona osoba wielokrotnie przezywa
okreslony odcinek czasu, az do spelnienia warunkéw koniczacych petle. Wydarzenia
w obrebie takiej petli sg uporzadkowane i niezmienne, powtarzajgce sie zawsze
w ten sam sposéb.

Dzieki temu petle czasowe umozliwiajg analize zwigzkéw przyczynowo-skutko-
wych zachodzacych w obrebie zapetlenia, co nadaje im potencjat retoryczny: powta-
rzajac okreslone wydarzenia i prezentujac alternatywne warianty rzeczywistosci,
mozna kontrastowo izolowa¢ zmienne, przypisywac im znaczenie i warto$ciowag,
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ukazujac skutki przeprowadzanych dziatan. Narracje petli czasowych sprzyjaja
metaforyzacji procesOw uczenia sie i samodoskonalenia, traktujac punkt wejscia
jako stan niedoskonaty i nieuswiadomiony, a moment wyj$cia - przerywajacy petle -
jako stan o$wiecony i wyedukowany (Le$, 2018, s. 101-102). Pozwala to krytycznie
odnies$¢ sie do konkretnych modeli i postaw, pokazujac ich konsekwencje i propo-
nujac alternatywne $ciezki.

Sprawia to, Ze ten typ podrézy czasowej popularny jest w tekstach wykorzystu-
jacych temponautyke jako forme przedstawienia zjawisk psychologicznych, takich
jak metaforyzacja traumy, obsesji, depresji, ruminacji i innych proceséw mentalnych
powodujacych psychologiczne ,zamrozenie” lub ciagly ,powroét do przesztosci” (Les,
2018, s.279-290). Moze to by¢ nawet Zal ptynacy z niezrealizowanego potencjatu kon-
czacych sie wakacji, jak w produkcji Kyoto Animation z 2009 roku pt. The Melancholy
of Suzumiya Haruhi: Endless Eight I-VIII.

Nie zawsze jednak ,problem” tkwi w samej osobie zapetlonej - czasami petla cza-
sowa jest ,misja od przeznaczenia”, umozliwiajaca np. powstrzymanie jakiej$ kata-
strofy: za przyktad stuzy Gdy Zaptaczq Cykady (Ryukishio7, 2001-2023), w ktérym
Swiadoma petli dziewczyna wraz z nieSwiadomymi petli przyjaciétmi prébuje zro-
zumie¢ wewnetrzne mechaniki i dynamiki spotecznosci, szukajgc faktorow prowa-
dzacych do destabilizacji psychologicznej mieszkancow wioski, skutkujacej licznymi
morderstwami, w tym jej wtasnym. Ten wariant czasami jest potaczony z przeniesie-
niem $wiadomosci osoby zapetlonej w odlegta przesztos¢, pozwalajac wykorzystac
perspektywe osoby z przysztosci w celu skorygowania jakiejs niesprawiedliwosci,
ktérej zrozumienie lezato poza zdolnosciami temponauty: tak jest chociazby w Era-
sed: Miasto z ktdrego znikngtem (Sanbe, 2012-2016), w ktérym protagonista, chcac
powstrzymac morderstwo swojej matki, cofa sie do dziecinstwa, w ktérym musi
rozwiazac zagadke Smierci réwiesnikdw, w tym dziewczynki, ktéra stanowita tatwa
ofiare ze wzgledu na swoja spoteczna alienacje, z powodu ktérej protagonista przez
cate swoje zycie czut sie wspotwinny.

Innym wariantem jest sytuacja, w ktorej emfaza kompozycyjna jest potozona na
eksploracji tozsamos$ci osoby zapetlonej: kim jest obecnie, kim moze sie stac, kim
chce i nie chce sie sta¢. Heinze (2012) wskazuje, Ze ten typ narracji, oparty na repe-
tycji i eksploracji siebie, reprezentowany przez O dziewczynie..., jest emblematyczny
dla zaproponowanej przez niego ,trzeciej, postmodernistycznej fazy japonskiego
toposu podroézy w czasie”. Lee (2014) podkres$la istnienie napiecia pomiedzy niedoj-
rzatymi, hedonistycznymi ekscesami a wymagajaca dojrzatosci i wstrzemiezliwosci
eudaimoniczng checia zrealizowania najlepszej wersji siebie, zdolnej da¢ innym naj-
lepsze mozliwe jutro; aby wyksztatci¢ postawe eudaimoniczng, nalezy pogodzic¢ sie
z regula charakterystyczna dla narracji o podrozy w czasie: przeszto$¢ nie powinna
by¢ zmieniana, a préby zmian bardziej szkodza niz pomagaja.
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Ta reguta jest podwazana w ostatnich latach, szczeg6lnie w tekstach o podré-
zach w czasie upodobnionych do gier cyfrowych. Tak jest chociazby w dekonstrukcji
gatunku fikcji portalowej isekai (Muhamed, 2020), Re:Zero - Zycie w innym Swiecie
od zera (Nagatsuki 2012 - biezgco aktualizowane), gdzie gtéwny bohater - mtody
mezczyzna przeniesiony do fantastycznego $wiata - odkrywa w sobie moc ,,powrotu
przez $mier¢” (3EIZR ) shinimodori, return by death), przypominajgcg mechanike
autozapisu rozgrywki w grach cyfrowych: gdy bohater umiera, cofa sie w czasie do
okreslonego niezrozumiata logika punktu. Nie moze jednak nikomu o tym powie-
dzie¢, bo wtedy natychmiast ginie, jakby za kare za ,ztamanie regut gry”. Seria
opiera sie na petli: ,...protagonista napotyka problem konczacy sie jego Smiercig;
protagonista eksploruje sytuacje, probujac zrozumiec rzadzgce nig reguty; prota-
gonista umiera, eksperymentujac; protagonista odnajduje rozwigzanie problemu
i przezywa; nastepuje przesuniecie punktu autozapisu; protagonista napotyka pro-
blem konczacy sie jego $miercia...”. W Re:Zero i podobnych tytutach temponautycz-
nych, jak Summer Time Rendering (Tanaka, 2017-2021), grywalny charakter sytuacji
jest wyrazny, a umiejetno$¢ myslenia jak w grze komputerowej decyduje o sukcesie
bohatera. W tym konteks$cie repetycyjno$¢ odgrywa fundamentalna role - petle roz-
grywki funkcjonujg jako petle czasowe, pozwalajac graczowi zrozumieé, opanowac
i wykorzysta¢ rzadzace sytuacja reguty (Garcia-Cataldn & Navarro-Remesal, 2015).
Poréwnania do Dnia Swistaka sa tak oczywiste, Ze rodzi sie pytanie: czy gry s jak
Dzieri Swistaka, czy tez Dzien Swistaka przypomina gry (Craighead, 2019).

Temponautyczny potencjatl gier cyfrowych ujawnia sie takze poprzez systemy
zapisywania i wczytywania rozgrywki, ktére czynig z gracza forme podréznika
w czasie. Rogers (2021) w recenzji Tokimeki Memorial (Konami, 1994) opisuje
dos$wiadczenie jako ponowne przezycie liceum, wymagajgce starannego notowania,
analizowania szczegbétéw, odkrywania zalezno$ci i gromadzenia wiedzy w celu opa-
nowania rzeczywistosci - doswiadczenia o charakterze detektywistycznym. Coraz
czesciej temponautyka staje sie przedmiotem refleksji zaré6wno w grach gtéwnego
nurtuy, jak i w sektorze niezaleznym (Swaim, 2021).

Temponautyczna petla | Was A Teenage Exocolonist

Diegetyczna petla czasowa w IWATE realizuje wszystkie oméwione wczesniej funk-
cje petli czasowej. W kolejnych iteracjach emfaza kompozycyjna ktadziona jest na
rézne jej aspekty, co sprawia, ze doswiadczenie petli jest r6znorodne i dynamiczne.
Wzmacnia to kluczowa dla symulatoréw wychowywania i dorastania regrywalnos¢,
dodatkowo ukierunkowujac rozgrywke na model wielokrotnych rozegrania. Petla
czasowa [WATE wpisuje sie w obserwacje Heinzego (2012) dotyczace nietechnolo-
gicznej natury japonskich podrézy w czasie - nie wynika ona z ludzkiego dziata-
nia ani nie jest zarzadzana maszyna czasowg; jest manifestacjg niezrozumiatych,
niepoddajacych sie kontroli sit natury. Tunel czasoprzestrzenny w grze mozna
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interpretowac jako kosmiczny odpowiednik porwania przez wir powietrzny lub
wodny - Sol zostaje porwane przez wir kosmiczny.

Diegetyczna petla IWATE $wiadomie wigcza w do$wiadczenie rozgrywki poczu-

cie metaciagtos$ci iteracji. Petla zachowuje spdjnos¢ na przestrzeni wielu rozegran

- takze tych réwnolegle prowadzonych - w obrebie jednego profilu Steam, poprzez

dodanie dodatkowej warstwy kompozycyjnej. Tworzy to kognitywna ciggtos¢

pomiedzy sesjami, nie odbierajac im jednak indywidualnej odrebnosci; zamiast tego

powstaje rama spajajgca wszystkie rozgrywki w jedna catosc¢.

System ,$wistakéw” i determinizm

Na poziomie technicznym ta dodatkowa super-petla zarzadzana jest za pomocg sze-
regu zmiennych, nazywanych na potrzeby kodu groundhogs, czyli ,$wistaki”. Jest to
$wiadome odwotanie do Dnia Swistaka (Northway, 2022). Odblokowuja one nowe
decyzje i opcje oparte na wiedzy z poprzednich iteracji petli. ,Swistaki” przypisane
s3 bezposrednio do danego profilu - nie do konkretnego rozegrania, nie do kon-
kretnego zapisu gry, a do danej instalacji gry jako catosci. Oznacza to, ze gdy kod gry
sprawdza ich warto$¢, nie ma znaczenia, kiedy warto$¢ danego ,$wistaka” zostata
zmieniona - czy w tym, czy w poprzednim, czy w symultanicznie przeprowadza-
nym rozegraniu. Mozliwa jest nawet sytuacja, w ktorej osoba grajaca wczytuje gre
w obrebie tego samego rozegrania i otrzymuje nowa opcje oparta na odblokowanym
przed wczytaniem gry ,$wistaku”.
Ten zabieg nie tylko pozwala wprowadza¢ nowe opcje oparte na ,$Swistakach”, ale
tez prowadzi do udiegetycznienia charakterystycznej dla gier opartych na wiedzy
- takich jak symulatory dorastania i wychowywania - formy progresji pod postacia
lepszego zrozumienia regut rzadzacych dana petla czasowa. Dzieki wigczeniu w die-
geze miedzyrozegraniowej kognitywnej ciagtosci dochodzi do symetrycznego zrow-
nania perspektywy i wiedzy awatara z wiedzg osoby grajacej. Ciagto$¢ personalnego
czasu umozliwia akumulacje wiedzy i umiejetnosci. Pozwala to na wyttumaczenie
zachowan i strategii opartych na znajomo$ci catosci petli czasowej bez naruszania
koherencji diegezy.
Strategie te sg mozliwe, poniewaz IWATE sprawia wrazenie losowosci, lecz
w istocie jest grag wysoce deterministyczna. Losowe s3 jedynie: rozdania kart pod-
czas wyzwan karcianych, wybor kart do usuniecia w czasie odpoczynku, lokalizacja
interakcji i przedmiotéw podczas eksploracji oraz jedna zdolno$¢ dajaca niewielka
szanse na przyrost umiejetnosci. Nawet te elementy ,losowe” sg w rzeczywistosci
deterministyczne - zmienne zapisane w plikach rozegrania sprawiaja, ze wielo-
krotne wczytywanie prowadzi do tych samych rezultatéw przy wyborze tych samych
opcji. Aby zmieni¢ wynik wyzwan karcianych, gracz musi poprawi¢ swoje umiejet-
nosci w rozgrywaniu kart.
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Deterministyczny charakter przebiegu petli czasowej uzyskany jest za pomoca
zorganizowania wydarzen i interakcji w sekwencje poszczegdlnych watkéw, ktore
- w obrebie danego watku - zawsze nastepuja po sobie w okreslonej kolejnosci. Ze
wzgledu jednak na to, ze wydarzenia wymagajg spetnienia réznych warunkéw nim
moga zosta¢ aktywowane, powstaje poczucie emergentnosci i pozornej nieprzewi-
dywalnej losowosci. Po dokonaniu deszyfracji sekwencji poszczegélnych interakcji
oraz wymogow, ktore nalezy spelni¢, aby staty sie dostepne, osoba grajaca uzyskuje
kontrole nad petlg czasowa - moze stara¢ sie wymusi¢ pozadany przez siebie jej
przebieg. Jednocze$nie elementy faktycznie losowe wprowadzajg na tyle duzo cha-
osu w przebieg rozegrania, Ze mozna dokona¢ stosunkowo precyzyjnego strategicz-
nego zagospodarowania petli czasowych wiele iteracji do przodu, ale nadal nalezy
bra¢ pod uwage zmiany wprowadzane przez czynnik losowy; nawet jesli indywidu-
alnie te zmiany nie sg duze, na przestrzeni catego rozegrania stawiajg one aktywny
opo6r petnej determinacji jego przebiegu.

Agonalna petla katastrof

Diegetyczna petla czasowa organizuje tez aspekt wyzwaniowy gry. IWATE zawiera

szereg wydarzen, ktérych niepoprawne zaadresowanie ma katastroficzne skutki.
Konsekwencja tych porazek nie jest Smier¢ Sol, ktéra przerywa rozegranie, ale co$

potencjalnie gorszego dla osoby grajacej: kontynuacja rozegrania w Swiecie, ktérego

stan jest znaczgco pogorszony. Czestg konsekwencjg jest Smier¢ postaci niezaleznej -
chociazby rodzicéw Sol. Na przestrzeni pierwszego rozegrania typowe doswiad-
czenie IWATE zawiera okrutnie przypadkowa i nieunikniong $mier¢ przyjaciotki;

wynikajaca z tego przewlekla depresje przyjaciela; brutalne $mierci wielu dorostych

z powodu atakéw natury; powolng Smier¢ ojca Sol w wyniku zakazenia zarodni-
kami uniemozliwiajagcymi oddychanie; $mier¢ gtodowa przepracowanej matki Sol;

przejecie wtadzy przez niekompetentnych militarystéw; wejscie innej przyjaciotki

w zwigzek, w ktérym staje sie ofiarg przemocy psychologicznej i fizycznej; uSmierce-
nie adoptowanego zwierzatka przyjaciela przez militarystyczny rzad; radykalizacje

innego przyjaciela do tego stopnia, Ze dokonuje on aktu terrorystycznego skierowa-
nego przeciwko kolonii i znika bez $ladu, co wywotuje u jego siostry gtebokie szkody
psychologiczne; nieSwiadoma pomoc tejze siostrze przy stworzeniu broni biolo-
gicznej doprowadzajacej do katastrofy ekologicznej; oraz reintrodukuje kapitalizmu

w kolonii. Pierwszy epilog zazwyczaj réwniez nie jest optymistyczny, wskazujac na

to, ze kolonia zmierza ku pewnej zagtadzie i jest to tylko kwestia czasu, a znajomi

Sol spedzaja reszte zycia niespetnieni i nieszczesliwi, umierajac mtodo; dotyczy to

nawet, a moze szczeg6lnie, oséb partnerskich Sol. Retoryka gry jest jasna: w takim

Swiecie - skt6conym z natura, rzadzonym przez niekompetentnych militarystow -
nie da sie zy¢ szcze$liwie, nawet jesli znajdzie sie mito$¢ swojego zycia i spetnienie

zawodowe.
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Po kazdym epilogu IWATE gracz odbywa krétka rozmowe z Sol w starszej wersji
wiekowej - personifikacjg wszystkich dotychczasowych zy¢ tej postaci, kumulujaca
doswiadczenia i konsekwencje poprzednich rozegran. Wszech-Sol komentuje wta-
$nie zakonczone zycie i wyraza zal z powodu wszystkich niepotrzebnie straconych
istnien oraz bteddw, ktérych mozna byto unikngé¢ - wskazujac graczowi, ze da sie
to zrobi¢ lepiej. Pierwsza taka uwaga zazwyczaj dotyczy przyjaciétki, ktora ginie
w wypadku, co bez wykorzystania mechaniki ,$wistakéw” - czyli bez wielokrot-
nego rozegrania lub wczytania wcze$niejszego zapisu po doswiadczeniu jej $mierci -
pozostaje nieuniknione. Jest to najlepszy przyktad wyzwaniowej petli czasowej
organizowanej przez diegetyczna petle czasowg gry, skonstruowanej dookota idei
najpierw eksponowania osoby grajacej na niemalze aporetyczne wyzwania i tra-
gedie, a nastepnie zachecania do znalezienia rozwigzania w kolejnym zyciu. W ten
sposob, wyzwanie po wyzwaniu, rozegranie po rozegraniu - swoistg metoda zabich
skokéw - osoba grajaca jest kierowana ku zakonczeniu definitywnemu, w ktérym
wszystkie zycia (z wyjatkiem jednego, tego nie do ocalenia) sg uratowane, milita-
rysSci obaleni, a ludzko$¢ i sterujaca natura sztuczna inteligencja planety negocjujg
harmonijny i symbiotyczny pokdj. Zakonczenie definitywne jest zakoniczeniem uto-
pijnym, umozliwiajacym realizacje socjalistycznych i lewicowych zatozen kolonii
w sposoéb nie tylko niekolidujacy z naturg, ale wrecz z niej czerpiacy - nie z pozycji
kolonizatora i wtadcy, a ze strony partnera, w pewnym stopniu nawet podporzad-
kowanego i zaleznego od natury - w sposdb podobny do tego, jak relacje z natura
ramuje shinto. Gra ma jasny przekaz retoryczny i wykorzystuje systemy gry, a przede
wszystkim implementacje petli czasowej w ramach komparatywnego naswietlenia
réznic pomiedzy poszczegdlnymi rzeczywisto$ciami, w celach perswazyjnych. Tak
jak Dzien Swistaka proponuje model szczesliwego zycia, tak IWATE proponuje model
szczesliwego zycia, ktérego warunkiem jest szczesliwe spoteczenstwo realizujace
konkretny model polityczny.

IWATE wykorzystuje antycypacje katastrofy, a wtasciwie catej kolekc;ji czy tez
nawet mapy katastrof, w podobny sposéb, co chociazby Gdy Zaptaczq... - w celu
zaprezentowania osobie grajacej Swiata i spotecznosci, o szczescie ktoérych warto
jest walczy¢. Wykorzystane s3 tutaj stosunkowo dtugie segmenty przytulne, budu-
jace przywigzanie emocjonalne gracza do diegezy i zamieszkujacych ja postaci.
Nastepnie sg poddawane cierpieniu i spotykajg je tragedie, ktdre wywotuja sprzeciw
i podsycajg determinacje do naprawy niesprawiedliwo$ci w kolejnych rozegraniach.
Jednocze$nie, z wyjatkiem pierwszej Smierci przyjaciétki z dziecinstwa, wtasciwie
wszystkim tragediom mozna zapobiec za pierwszym podejsciem; poszczegdlne tra-
gedie nie wywotuja poczucia arbitralnosci, bo praktycznie zawsze sg logicznymi
konsekwencjami przeszlych dziatan, prowadzacymi do namystu , datoby sie to zro-
bi¢ lepiej”. Problematyzuje to poczucie winy i fantazje naprawy przesztosci typu
,gdybym wiedziato to, co wiem”, uchwycona chociazby w Erased... .
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Erased... jest tutaj interesujagcym punktem odniesienia, poniewaz kolejna itera-
cja zycia Sol rozpoczyna sie dopiero w chwili Smierci - dtugo po zakoniczeniu seg-
mentdw, w ktérych kontrole nad Sol sprawuje gracz. Logicznie oznacza to, Ze prze-
bieg dorostego zycia Sol - ,reszty zycia” - jest zdeterminowany przez dziecinstwo,
a przede wszystkim popeinione w nim btedy. Jest to sytuacja analogiczna do tej
przedstawionej w Erased..., gdzie $mier¢ matki bohatera jest konsekwencja pozor-
nie niezwigzanych wydarzen z jego okresu wczesnoszkolnego. Kluczowa jest per-
spektywa dtugofalowych konsekwencji: wiele ,katastrof” wymaga podjecia dziatan
zapobiegawczych z duzym wyprzedzeniem, czasami obejmujac cate lata w ramach
pojedynczego rozegrania. Dzieki temu, nawet przy otwartos$ci gry na praktyki ,wczy-
tywactwa”, nie da sie tatwo obej$¢ problemoéw bez ich wczes$niejszego rozwigzania
za pomoca intencjonalnej strategii. Wczytanie zapisu cofajacego rozgrywke o kilka
lat jest w praktyce poréwnywalne do rozpoczecia gry od nowa - w obu przypadkach
wymagany jest wysitek i ukierunkowana intencjonalnos$¢, aby zapobiec katastrofie.

Warto zauwazy¢ tez, ze gra za pomoca ,Swistakdw” usprawnia powyzszy pro-
ces, a czesto powtarzana krytyka symulatoréw wychowywania dotyczy dtugosci
poszczegblnych rozegran (Steam Community, 2020). ,,Katastrofy” wymagajg stra-
tegicznego planowania i wieloetapowego dziatania, a w niektérych wypadkach
réwniez rozwijania Sol w strone okreslonych kompetencji; gdyby kazde kolejne
rozegranie musiato wkomponowac te same akcje, miatoby to negatywny wptyw na
regrywalnos¢ IWATE zaréwno poprzez ograniczanie dostepnych Sciezek rozwoju Sol,
jak i rutyne powtarzania tych samych petli czasowych. IWATE unika takiej petryfi-
kacji poprzez udostepnienie diegetycznych skrétow pozwalajacych osiggna¢ efekt
konicowy danej sekwencji bez konieczno$ci rozgrywania jej ponownie w catosci. Jest
to zrealizowane za pomocg ,Swistakdw”: Sol posiada juz wiedze potrzebng, aby roz-
wigza¢ dany problem - na przyktad zna recepture lekarstwa na chorobe ojca - i musi
ja tylko zaimplementowac, co drastycznie kondensuje czas i zasoby wymagane, by
rozwigzac dany problem. Osoba grajaca nadal musi zapobiega¢ katastrofom - nawet
w swojej uproszczonej i skondensowanej formie rozwigzanie kolejnych probleméw
wymaga minimalnego wysitku przypominajacego, ze bez udziatu Sol statoby sie naj-
gorsze. Istotne jest wskazanie, Ze nie wszystkie katastrofy sa rozwigzywalne ,$wi-
stakami”; cze$¢ z nich, szczeg6lnie te zwigzane z relacjami z postaciami ,roman-
sowalnymi” i ,zaprzyjaznialnymi”, wymaga aktywnego zaangazowania i petnej
inkorporacji w strategie osoby grajacej. Aby wydostac przyjaciotke z przemocowego
zwigzku, trzeba wykona¢ komplet czynnosci, nie ma tutaj drogi na skroéty. Brak moz-
liwos$ci rozwiazania tych probleméw za pomoca ,$wistakéw” mozna odczytac jako
komunikat sygnalizujacy, Ze niezaleznie od zakumulowanej wiedzy i umiejetnosci
przyjazn wymaga niestabnacego, aktywnego wysitku. Dla drugiej osoby ,trzeba by¢”.

Zachowany jest interesujacy balans - ,$wistaki” usprawniajg rozwigzywanie
innych probleméw wpisanych w petle czasowg, co posrednio utatwia zarzadzanie
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problemami takimi jak powyzszy, bo zwalniane sg zasoby do tego potrzebne; Sol
ma wiecej czasu na inne rzeczy, a osoba grajgca moze poswieci¢ im wiecej uwagi
i zasobow kognitywnych. Nie nalezy tutaj bagatelizowac¢ roli zasob6w kognityw-
nych: dzieki ,$wistakom”, mozliwe jest wtgczanie kolejnych problemoéw do rozwig-
zywania i elementow fabuly wyniktych z progresowania inicjalnych wyzwan przy
jednoczesnym utrzymaniu skomplikowania pojedynczego rozegrania na poziomie
stanowigcym kognitywne wyzwanie, ale nie przecigzenie.

Hedonizm i eudaimonia

Strukturalne nakierowywanie i prowokowanie osoby grajacej do grania w spo-
s6b wigzacy personalne szczescie Sol ze szcze$ciem i dobrostanem spotecznosci

mozna zidentyfikowac¢ jako kultywowanie w osobie grajacej postawy eudaimonicz-
nej. Warto tutaj zaznaczy¢, ze nagroda za wypetnienie watku fabularnego przyja-
ciot jest dotaczenie ich do ekranu startowego, ktéry na poczatku jest pusty, a na

konicu petny ludzi. Nie oznacza to jednak, ze diegetyczna petla czasowa IWATE nie

wchodzi w dialog réwniez z postawa hedonistyczna. Za realizacje postawy hedo-
nistycznej w IWATE mozna uzna¢ dzialania typowe dla gier o reaktywnej fabule -
wielokrotne rozgrywanie lub ,,wczytywactwo” majace na celu wyczerpanie peinej

zawartos$ci rozgrywki, czesto motywowane albo préba uzbierania wszystkich osia-
gnie¢, albo ciekawoscig, znudzeniem i checig eksperymentacji. Akty hedonistyczne

w IWATE to na przyktad che¢ sprawdzenia, czy mozliwe jest rozegranie, w ktorym

Sol maksymalnie rozwija wszystkie swoje parametry; hedonistyczna moze tez by¢

che¢ nawigzania romansu z konkretng postacia, konstruowanie catego rozegrania

pod ten cel, z potencjalnym ignorowaniem innych jego aspektéw, np. innych postaci

niezaleznych.

Diegetyczna super-petla czasowa wzbogaca doSwiadczenie hedonistyczne za
pomocya ,$wistakow” - powstajg w ten sposdb nowe warianty rozegrania, ktérych
osoba grajaca jeszcze nie do$wiadczyta. Jednocze$nie super-petla komplikuje gra-
nie hedonistyczne, dodajac do doswiadczenia wymiar etyczny i aktywnie zwracajac
na niego uwage. llustrujgc: na przestrzeni pierwszego rozegrania wiekszos$¢ oséb
grajacych doswiadcza $mierci przyjaciétki Sol, co jednoczesnie przyczynia sie do
gtebokiej depresji przyjaciela. Prowadzi to do sytuacji, w ktérej — z powodu czestych
interakcji i naturalnej checi zaopiekowania sie osobg w potrzebie - tenze bohater
staje sie prawdopodobnym ,partnerem romansowym” Sol. Ze wzgledu na to, ze mato
prawdopodobne jest, Ze osoba grajaca wynegocjuje pokéj z Ogrodnikami w pierw-
szym rozegraniu, zakoniczenie romansu w epilogu nie jest w pelni szczesliwe, co
z kolei moze prowadzi¢ do checi rozegrania go ponownie. W kolejnym rozegraniu
pojawia sie mozliwo$¢ uratowania przyjaciétki i tak naprawde nie ma zadnego
powodu, aby tego nie zrobi¢ - nawet zaktadajac motywacje czysto hedonistyczna,
uratowanie jej oznacza dostep do nowej zawartosci. Dodatkowo w tym momencie
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moze pojawic sie che¢ rozwiniecia relacji romantycznej tej bohaterki w mysl zasady,
Ze jest to postac, ktorej osoba grajgca nie mogta w ogéle doswiadczy¢ w poprzednim
rozegraniu, wiec teraz ciekawie bytoby sie na niej skupi¢ dla maksymalnego pod-
kreslenia r6znic pomiedzy rozegraniami.

Tutaj pojawia sie komplikacja powodujaca dylemat moralny i naswietlajaca kon-
flikt pomiedzy postawa eudaimoniczng i hedonistyczna - okazuje sie, ze w kazdym
rozegraniu, w ktérym zyja obie te postaci, staja sie monogamicznie para, ignorujac
zamiary osoby grajacej. Aby wejs¢ z ktorakolwiek z nich w relacje romantyczng,
nalezy wykazac¢ wysitek poréwnywalny do powstrzymywania katastrofy, ma to jed-
nak odwrotny wymiar emocjonalny - trzeba celowo zniszczy¢ ich relacje, co mozna
osiggnac¢ na dwa sposoby: albo konsekwentnego niszczenia samooceny i asertyw-
nosci tejze przyjacioétki, albo celowej manipulacji przyjacielem w celu wywotania
wrazenia, ze mamy wobec przyjaciotki ,pierwszenstwo”. Dla wielu os6b grajacych
jest to sytuacja na tyle problematyczna, Ze rezygnuja z zamiaru angazowania tych
postaci w relacje romantyczna. Jest to po prostu zbyt ,drenujace” emocjonalnie
(Reddit, 2023a).

Swiadomie w konflikt z postawa hedonistyczna wchodzi réwniez decyzja pro-
jektantéw o tym, Ze nie wszystkie romanse maja ,szczesliwe zakonczenie” - czesc¢
postaci, z ktéorymi Sol moze wejs¢ w relacje podczas rozegrania, zawsze rezygnuje
z kontynuacji romansu w epilogu; jako ze ,szczesliwe zakonczenie” zwigzku z nie-
ktérymi postaciami ukryte jest za konkretnymi wymaganiami (takimi jak chociazby
wynegocjowanie pokoju z Ogrodnikami lub che¢/nieche¢ do wielodzietnosci), dla
wielu os6b grajacych odkryciem budzgacym mieszane uczucia jest to, Ze nie da sie
pozostaé z tymi postaciami w relacji - mozna zabezpieczy¢ ich osobiste szczescie
i przyjazn z Sol, ale nigdy nie trwaty zwiazek. Takg kontrowersyjna decyzje pro-
jektantow - dla wielu graczy szcze$liwy, interaktywny romans to wazny aspekt
gier (Reddit, 2024) - mozna odczytac¢ jako uznanie, Ze nie wszystkie relacje, ktore
w pewnym momencie przyjmuja ksztatt romantyczny, musza takimi pozostac¢ do
konica; nie czyni ich to mniej warto$ciowymi. Dodatkowo, w kontek$cie dajacej tak
ogromna kontrole nad losem zaréwno swoim, jak i catej planety petli czasowej, bar-
dzo istotne staje sie to, co zostaje wytaczone spod kontroli gracza. Romantyczna
wolno$¢ postaci niezaleznych przypomina, Ze s to osoby, a nie zabawki. Dodatkowo,
gdy osoba grajgca zdaje sobie sprawe z tego, ze jej ulubiona posta¢ nigdy nie bedzie
statym partnerem romantycznym Sol, ale nadal mozliwe jest stworzenie dla nich
i z nimi lepszej przysztosci - po prostu w relacjach przyjacielskich - jest doswiad-
czeniem ksztattujacym eudaimoniczng dojrzatos¢.

Atypowosé w petli
IWATE porusza problem zwigzany z potencjalnie destabilizujacym narracje uswia-
domieniem innych bohateréw o petli czasowej konstytuujgcej fabute, czyli problem
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zwigzany z proba powiedzenia innym, a szczegolnie dorostym, o nadchodzacych

ktopotach i liczeniu na to, Ze oni jako$ je rozwiagza. Podobnie jak chociazby w Re:Zero,
osoba grajaca jest karana za podejmowanie takich préb, a wykorzystywane sg do

tego albo karciany system Wspomnien, albo konsekwencje narratywne. Zbytnie

obnoszenie sie z temponautyczng egzystencja Sol prowadzi do tworzenia kart
urojen (delusions), ktére maja negatywng wartos$¢ punktowa, a co za tym idzie -
znaczaco pogarszajg talie. Takie proby koncza sie porazka: bohaterowie niezalezni

traktuja je albo jako zart, albo jako forme psychologicznego mechanizmu obron-
nego, wskazujgcego na pogarszajacy sie stan Sol. Jesli Sol wystarczajaco ostentacyj-
nie oglaszajg innym swoj temponautyczny charakter, zostaja poddani przymusowej

hospitalizacji i farmakoterapii. Moze to sta¢ sie dwa razy w ciagu rozegrania. Za

pierwszym razem kosztuje to osobe grajaca cenny czas, a za drugim razem ma to

o wiele bardziej interesujace konsekwencje: inwazyjne ,leczenie” okazuje sie tak
skuteczne, ze Sol traci dostep do swojej miedzyzyciowej pamieci. Mechanicznie jest
to reprezentowane przez nadpisanie wartosci wszystkich ,$wistakéw”, ustawiajac

je na zero, co prowadzi do zupetnego usuniecia wiedzy z poprzednich rozegran na

reszte tego konkretnego rozegrania. Jest to zabieg efektywny zaréwno systemowo,
jak i narracyjnie - wstrzasa osoba grajaca za pomocg wykorzystujacej wyobrazenia

o depersonalizujacej inwazyjnej farmakologii, ktéra wytacza jedna z fundamental-
nych funkcjonalnosci gry, czynigc Sol ,normalnym”. Mozna zastanowic¢ sie tez nad

tym, jak wpisuje sie to w dyskurs queer: przyjmujac, ze ,,dziwno$¢” Sol wynikajgca

z ich temponautycznej egzystencji jest tutaj metaforg na forme neuroréznorodnosci,
mozna to odczytac¢ jako zasygnalizowanie, Ze nawet w spoteczno$ci, ktéra traktuje

inkluzyjnos$¢ jako swoja misje, moze nie by¢ miejsca na co$, co jest niezrozumiate;

szczegblnie uwzgledniajac tutaj kontekst farmakologiczny, ktéry odbiera osobie to,
co definiowato jej tozsamos¢, czyli to, kim naprawde byta.

Pozostajac w obszarze queerowosci mozna bytoby pokusi¢ sie o odczytanie
transformacyjnego charakteru diegetycznej super-petli czasowej IWATE jako formy
queerowania narracji o petlach czasowych. Petla IWATE odrzuca presupozycje tego,
ze majac dostep do podrdzy w czasie, nalezy ostatecznie zrozumiec, ze przesztos¢
musi pozosta¢ nienaruszona. IWATE wykorzystuje petle do zaprezentowania nie-
bezpieczenstw i zagrozen uniemozliwiajacych realizacje utopijnego spoteczenstwa
wymarzonego przez kolonistdw, a co za tym idzie - uniemozliwiajgcych im osiggnie-
cie spetienia i szcze$cia zardwno personalnego, jak i romantycznego. IWATE wska-
zuje, Ze nie poddajac sie, prédbujac wielokrotnie i aktywnie, poznajgc $wiat oraz jego
reguty, mozna ten model wprowadzi¢ w zycie (Reddit, 2023b). Wymaga on jednak
akumulacji wiedzy i doswiadczenia przekraczajgcego pojedyncze zycie, a co za tym
idzie - podkresla kluczowa role edukacji w dobrostanie i perspektywach ludzkoSci.
Dodatkowo petla czasowa IWATE zacheca do - jesli zajdzie taka potrzeba, nawet
wielokrotnego - wymyslania siebie na nowo, nie traktujac tego jako przegranej, ale
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jako potencjalnie korzystnego i pozytywnego elementu procesu poznawania sie-
bie i ksztaltowania swojej tozsamosci. Stoi to w kontrascie z klasycznymi narra-
cjami o podrozy w czasie, gdzie czestym przekazem jest to, Ze nalezy pogodzi¢ sie
z przesztoscig - ze stanem zastanym - i zy¢ dalej (Reddit, 2016). Oczywiscie IWATE
nie wskazuje tutaj, ze przeszto$¢ da sie zmieni¢ dostownie w ,,prawdziwym Zyciu”,
ale nie trzeba czyni¢ z niej nienaruszalnego elementu wtasnej tozsamosci, tak jak
nie trzeba zachowac w talii kazdego ze Wspomnien. Queerowy wydzwiek IWATE
wybrzmiewa w piosence The Child You Were, ktéra towarzyszy kazdemu zakoncze-
niu gry.

Podsumowanie

Petla czasowa IWATE nie posiada formalnego warunku konczacego. Warto zauwazyc¢,
ze pierwsze rozegranie nie jest faktycznym poczatkiem petli - pierwsza scena gry,
celowo konfudujaca, osadza osobe grajaca w perspektywie Sol podczas ataku, ktéry
zawsze ma miejsce w ostatnim roku rozgrywki; w tej wersji Sol umiera. Implikuje to,
ze wszystkie rozegrania sg uwiktane w nieskonczona petle. Cho¢ diegetyczne znisz-
czenie petli jest teoretycznie mozliwe, kolejne rozegranie gry ja regeneruje. Czyn-
nikiem realnie koniczacym petle jest zatem rezygnacja osoby grajacej z jej kontynu-
owania - czy to z powodu hedonistycznego wyczerpania zawartoSci gry, poznania
wszystkich tajemnic petli, czy poprzez eudaimoniczne do$wiadczenie satysfakcjonu-
jacego zycia, ktore przynosi szczescie nie tylko Sol, ale takze przyjaciotom i rodzinie,
tworzac fundamenty optymistycznej i petnej nadziei przysztosci dla ludzkosci.

Jak wykazaty niniejsze analizy, petla czasowa - zaréwno w wymiarze struktu-
ralnym, jak i narracyjnym - konstruuje, definiuje i przeksztatca I Was A Teenage
Exocolonist praktycznie na kazdej ptaszczyznie. Diegetyczna petla czasowa IWATE
pemni role super-petli, stanowiacej dodatkowe pietro kompozycyjne gry, zapewnia-
jace metaciagtos¢ rozgrywki. Tematyzuje i problematyzuje w spos6b metaswiadomy
kluczowe aspekty gatunkéw symulatoréw wychowywania i dorastania. Jednocze-
$nie funkcjonuje jako narzedzie perswazyjne, kontrastywnie nakierowujace osobe
grajaca na wizje utopijnego spoteczenstwa oraz eudaimonicznej postawy jednostki
potrzebnej do jego realizacji.

Super-petla amplifikuje regrywalnos$¢ i wprowadza etyczne komplikacje dla
0s0b grajacych w ramach postawy hedonistycznej, ktére pragna w petni wyczerpac
zawarto$¢ gry. Gra wykorzystuje przywigzanie emocjonalne graczy do postaci nieza-
leznych, by zapewni¢ motywacje do kolejnych iteracji petli i poszukiwania rozwigzan
prowadzacych do szczesliwego zakonczenia. Implementacja super-petli w IWATE
moze by¢ odczytywana jako forma queerowania narracji o podrézach w czasie,
szczegOlnie w kontekscie retoryki zniechecajacej do zmian w przesztosci i naka-
zujacej pokorng akceptacje rzeczywistosci taka, jaka jest. W tym aspekcie IWATE
wpisuje sie raczej w narracje wspotczesnych anime i gier cyfrowych, a w mniejszym
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stopniu w Kklasyczne japonskie temponautyczne narracje, takie jak O dziewczynie
skaczqcej przez czas.
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