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WSTEP

FIKCJA — SOCJALIZACJA — CODZIENNOSC

W

Ksigzka, ktora trzymaja Pafistwo w rekach, jest efektem naszej pracy z me-
dium, jakim sq gry wideo, oraz z unikatowym zjawiskiem romanséw w grach
wideo, bedacym mozliwoscia prowadzenia aktywnej relacji romantycznej
z postaciami obecnymi w grach.

Chociaz gry wideo kojarzy¢ si¢ moga w niektorych grupach negatyw-
nie i nierzadko traktowano je z pewnym niepokojem, to jako tekst kultury'
opowiadaja o tym, co ludzkie, znaczace, majace swoja wartos¢ dla réznych
galezi nauki: socjologii, kulturoznawstwa, psychologii, ale takze pedagogi-
ki. Dlaczego? Gdyz to, co fikeyjne i wyobrazone, w bardzo duzej mierze
dotyczy tego, co codzienne. To wlasnie od kategorii ,,fikcji” oraz tego, co
wyobrazone, pragniemy wigc rozpoczac swoja prace.

Jak zauwaza Romana Miller, rozne formy tekstéw kultury (w tym ksigzki,
audycje radiowe, telewizyjne, filmowe etc.) sa odmianami fikcji artystycznej,

tworzonej w celach komunikacyjnych®. Cho¢ rozpatruje ona ten aspekt fik-

Y JZ. Szeja, Gry fabularne. Nowe jawisko kultury wspétezesnej, Rabid, Krakéw 2004, s. 8.

2 R. Millet, Wychowanie przez Swiat fikeyny dia Swiata recgywistego we weesmym dziecirishwie,
[w:] Sztuka dla nagmtodszych, red. M. Tyszkowa, Panistwowe Wydawnictwo Naukowe, War-
szawa—Poznan 1977, s. 53.
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¢ji w kontekscie relacji dziecka z doroslymi oraz pomiedzy samymi dzie¢mi,
mozna spostrzec, ze kwestia ta dotyczy takze komunikowania si¢ dorostych
miedzy soba. Gry wideo dotycza nie jednej, nie dwodch, ale wszystkich grup
wiekowych. Co wigcej, praktycznie kazda gra o czym$ opowiada, posiada
swoj kontekst, kompozycje oraz, nade wszystko, tworcéw i odbiorcow, a obie
te grupy nalezg do okreslonego czasu i okreslonego miejsca — juz samo to
zakorzenienie bedzie mialo konsekwencje w odbiorze gry. Ludzie, odczytujac
fikcje, wykorzystuja swoje mozliwosci poznawcze 1 interpretacyjne, a analizu-
jac znajome konstrukcje widziane w grach, zawsze beda si¢ga¢ do wlasnego
doswiadczania, do tego, co ,,tu i teraz”. Beda odnosic si¢ takze do swoich pre-
ferencji estetycznych, tworzy¢ wlasne sady, odnosi¢ je do réznych produkeji,
dyskutowa¢ o nich; beda bawi¢ si¢ tymi konstrukcjami, a niekiedy nawet in-
spirowac si¢ nimi i tworzy¢ nowe jakosci oraz inkarnacje swoich spostrzezen,
opinii 1 odczué, na przyktad w postaci grafik wykorzystujacych elementy gry
czy opowiadan fanowskich dotyczacych znanych z gier postaci, miejsc badz
wydarzen. Sq to przeciez formy komunikacji i swoistej potrzeby reagowania
na to, co wzbudza jakie§ odczucia; reagowania na wszystko, co mozliwe do
poznania i przeanalizowania, bo niejako wszystko to (czy to posrednio, czy
bezposrednio) dotyczy czego$ znanego oraz ,,ludzkiego”. Czlowiek bowiem,
obcujac z tym, co wytworzone, wchodzi w relacje dialektyczng (ja—$wiat),
w ktorej nie tylko dochodzi do odczytania i poznania pewnych form. Stwo-
rzona zostaje sytuacja prowokujaca pewna reakcje, co jest widoczne zwlasz-
cza w kontekscie gier wideo, gdyz warunkiem uczestnictwa w rozgrywce jest
reakcja na to, co oferuje dany projekt.

Romana Miller zauwaza takze co§ jeszcze — sposob gospodarowania
przestrzenia, jej forma, nastréj, symbolika przejawiaja i uosabiaja pewne wy-
miary kultury, ktére niejako wyniesione sa ze $wiata rzeczywistego. Wiaze
si¢ to takze z pewnymi konsekwencjami — dochodzi do wyodrebniania sig
odbiorcy i poprzez swoiste zanurzenie w danej ,,substancji kulturowej” (tu-
taj w grze) nastepuje wrastanie odbiorcy w zaoferowang kulture’. Gry wideo
sa wigc elementem socjalizacyjnym, przy czym samego procesu socjaliza-
cyjnego nie ograniczamy tylko do poczatkowego ,,dostosowania” do zycia

spofecznego oraz zdobycia podstawowych kompetencji umozliwiajacych

3 Tamze, s. 58.
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ludzkie ,,bycie wraz ludzmi”. Trudno powiedzie¢, czy ten proces kiedykol-
wiek si¢ konczy, gdyz normy, obyczaje 1 ,,duch czasu” si¢ zmieniaja — spo-
teczenstwo i kultura sa dynamiczne, podlegaja wewnetrznym przemianom,
zmianom paradygmatéw, dominant ideologiczno-politycznych 1 wzorcow
zachowania. Nawet wewnatrz takiego ukladu dochodzi do kolejnych ,,ak-
tualizacji” rozeznania spotecznego, przez co osoby bedace elementem tejze
kulturowo-spolecznej konstrukeji zmuszone sa do dalszego poznania, gdyz
jego zaprzestanie grozi widmem poczucia ,,obcosci” wzgledem $wiata i lu-
dzi. Socjalizacji nie bedziemy wigc rozumiec jedynie jako procesu zwiazane-
go z dzieckiem, ale jako proces calozyciowy, dotyczacy niemal wszystkich
grup wiekowych.

Jednakze przechodzac dalej — to, co wyobrazone, ma znaczenie nie tylko
ze wzgledu na sama obecno$¢ w codziennym zyciu i byciu czlowieka, za-
pewnianiu kontekstu dla wrastania w kulture, spoteczenstwo etc. Chociaz
na swoj sposob cate spoleczenstwo jest swoistym §wiatem wyobrazonym?,
zbudowanym na pewnych wytworzonych zasadach, obyczajach, do ktérych
czlowiek codziennie odnosi si¢ w swoich postawach, wyborach i zachowa-
niach, znaczace jest takze to, jakg warto$¢ oraz wage przyktada cztowiek do
elementéw wyobrazonych oraz do tego, co one reprezentuja badZ symbo-
lizuja®. Takze fikcja oraz jej manifestacje sa istotne nie tylko w swojej dia-
lektyczno-socjalizacyjnej relacji z cztowiekiem, ale takze z powodu wartosci,
jaka przypisuja jej poszczegolni ludzie, a wartos¢ ta weale nie nalezy do ma-
lych. Moéwiac tylko o fikeji rozumianej potocznie czy codziennie — czy nie
spotykamy si¢ z rozmowami o ulubionych filmach, ksiazkach lub wtasnie
grach? Czy obce sa nam burzliwe rozmowy o powiesciach, snach badZ se-
rialach, wzbogacone zywymi gestami? Co wigcej, pewna sympatia do okres-
lonych historii, motywéw w fikcji ma odzwierciedlenie w ludzkich preferen-
cjach, opiniach, a takze pragnieniach. Fikcja znajduje si¢ w pewnej relacji
z ludzka codziennoscia oraz indywidualnymi upodobaniami, jednoczesnie

definiujac je, wzbogacajac, budujac.

* A Peisert, Wzgp, [w:], A. Adamski, P. Krzywdzinski, M. Majchrowski, P. Olejniczak, A. Peisert,
Socjologia swiatow wyobrazonych, Orbis Exterior, Pszczotki 2015, s. 11, za: |. Szacki, Historia my-
§li sogjologiczne, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 20006, s. 379-382.

> A. Peisert, dz. cyt., s. 12.
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Skoro jednak fikcja ma wazny wplyw na codziennosé, to w czym mozna
dopatrywac si¢ powodu jej niestawy wéréd niektérych ludzi? Po pierwsze,
mozna zastanowic si¢, czy geneza dewartosciowania tego, co fikcyjne, nie
wiaze si¢ z — co zauwazyl Szymon Neubauer-Vasquez — ukazywaniem po-
jecia fikcji jako przeciwstawnego do pojeé takich jak fakt, prawda lub rze-
czywisto§é. W ten sposob to, co wyobrazone i fikcyjne, utozsamione zostaje
z klamstwem, oszustwem czy nieprawda’. Jednakze to, co fikcyjne, nieko-
niecznie musi oznaczaé co$ nieprawdziwego. Fikcja bowiem moze by¢ rein-
terpretacja codziennosci i — chociaz zaprezentowana w formie abstrakcyjnej
badz wykorzystujacej pewne elementy (nie)realnosci — wcigz moze zawieraé
my$l wyekstrahowang z tego, co wickszo$¢ uznalaby za prawde i realnosé.
Fikcja bowiem, mimo mozliwej zewngtrznej obcosci, wciaz posiada poten-
cjal do bycia alegoryczna, a to, co nieprawdziwe, moze by¢ takie jedynie
w sensie powierzchownym.

Przez postrzeganie fikcji w kategorii ,,tego, co nieprawdziwe” moze
dojs¢ do odsunigcia zaréwno jej, jak 1 wyobrazen, od rozwazania o czlo-
wieku w ,,jego normalnym, codziennym funkcjonowaniu™’. Czy w ogdle
mozliwe jest oderwanie czlowieka od tychze kategorii? W koficu, co za-
uwaza takze Krystyna Pankowska, z psychologicznego punktu widzenia
ludzkie obcowanie z fikcja jest jednym z warunkéw rozwoju czlowieka,
bo czymze innym, jak nie operowaniem fikcjg i wyobrazeniami, jest prze-
skakiwanie pomiedzy znanymi systemami myslowymi, ,,0kielznanymi”
uktadami i laczenie ich w celu tworzenia nowych rozwigzan i ukladow?®
Czy wlasnie nie takie dziatania znamy mi¢dzy innymi pod pojeciami ,wy-
obrazanie” i ,wymyslanie”? Czy nie tym sa upragnione tworczos¢ oraz
rozwoj? Nie bedzie naduzyciem stwierdzenie, ze kwestia tworczosci jest
powigzana z fikcjg 1 wyobrazeniem, bo niejako wszystkie dotycza kreacji

1 nadawania ksztaltu pewnym myslom i koncepcjom — nie tylko w obrebie

¢ S. Neubauet-Vasquez, Fikga jako medium, [w:| Wychowanie przez swiat fikeyny dla swiata re-

cgywistego, red. E. Rodziewicz, M. Cackowska, Wydawnictwo Uniwersytetu Gdafiskiego,
Gdansk 2011, s. 65.

K. Pankowska, Fikga wobec techne i mimesis — nowe wymiary myslenia pedagogicznego, [w:] Wycho-
wanie prez, Swiat fikeyny. .., dz. cyt., s. 57.

Tamze, s. 58.

7

8
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jednego obszaru dzialalnosci ludzkiej, ale praktycznie w kazdej sferze zy-
cia cztowieka’.

Jak zauwaza Maria Janion, sama refleksja nad fikcja, wyobrazeniem,
fantazmatem jest silnie zakorzeniona historycznie w kulturze. Rozwojowi
romantyzmu przypisuje ,,wyzwolenie wyobrazni”, odkrycie, ze mity i sym-
bole réwniez cechuja si¢ swoista, wiasciwg dla nich prawda — dostepna dla
tych, ktérzy potrafia odczytaé ukryte w nich znaczenia'. Wraz z rozwo-
jem psychologii, szczegdlnie dzigki pracom Zygmunta Freuda, zwicksza
si¢ nacisk na zrozumienie wewngtrznej egzystencji czlowieka, jego zdol-
nosci do wyobrazania, snucia opowiesci i narracji o §wiecie. Przelamane
tym samym zostaje tradycyjne rozréznienie tego, co rzeczywiste, i tego,
co nieprawdziwe. Fikcja zyskuje status prawdy swoistej, zakodowanej
1 ukrytej, ale mozliwej do zrozumienia przy przyjeciu wlasciwego aparatu
poznawczego i sposobu myslenia''. Wyobrazenie zostaje wigc uznane za
nieodzowny sktadnik ludzkiego Zycia, element kultury o donioslym zna-
czeniu, bez ktérego trudno wyobrazi¢ sobie dzisiejszy $wiat i funkcjono-
wanie w nim czlowieka.

Do mysli takiej odnosza si¢ takze Tomasz Szkudlarek i Zbyszko Melosik:

Jestesmy wigc tworzeni przez fikcje. Opowiesci przekazywane
ustnie, teksty literackie, gazety 1 telewizja — wszystkie te narracje
tworza $wiat naszego doswiadczenia niemal nierozréznialny od

$wiata ,realnego” (ktdry znany jest nam najblizej. .. z telewizji)'%

Wytwory kultury symbolicznej stanowia wazne elementy skladowe
naszego S$wiata. Sg tez niejako soczewka, przez ktéra obserwujemy
dana rzeczywisto$¢ i nadajemy znaczenia poszczegélnym fragmentom
codziennodci. Tu jednak warto zauwazy¢, ze w tym kontekscie — zwlaszcza

w przypadku mtodszych pokolen — telewizja jest coraz czesciej zastepowana

" A. Glutkowska, Poznawcza i kreacyna funkea wyobragni, [w:) Wychowanie przeg Swiat fikcy-

ny..., dz. cyt., s. 333.

1 M. Janion, Projekt krytyki fantazmatyczne. Szkice o eggystengach ludzi i duchéw, PEN, Warsza-
wa 1991, s. 8.

1 Tamze, s. 9.

12 T. Szkudlarek, Z. Melosik, Kultura, togsamosé i edukagia. Migotanie 3naczer, Impuls, Krak6w
2010, s. 97.
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przez nowe media i dynamicznie rozwijajace si¢ inkarnacje kultury cyfrowej,
takie jak internet, gry czy aplikacje mobilne.

Gry wideo, material, na ktérym opieramy swoje badania, jest wielowy-
miarowa forma fikcji; elementem kultury, ktory mimo zréznicowanych opi-
nii ani nie jest nieistotny, ani nie zastuguje na banalizacj¢. Jak trafnie zauwaza
Piotr Kubinski, gry wideo wecale nie znajduja si¢ na marginesie kultury wspot-
czesnej, ale raczej znacznie blizej jej centrum®. Medium to jest w $cistej
relacji z innymi manifestacjami fikcji oraz wyobrazen, czerpie z gatunkéw
i form kulturowych, nierzadko o grach méwi si¢ takze w kontekscie sztuki.
Cho¢ czesto opowiada si¢ o grach jako o bardzo mtodym srodku przekazu,
warto zauwazy¢ — na co tez zwraca uwage Kubiniski — ze w ich otoczeniu
dorosly juz kolejne pokolenia. Wielu dojrzalym czlonkom spoleczenstwa
towarzyszyly od narodzin i sa czym$ tak bardzo naturalnym jak literatura,
radio czy telewizja. Same gry jednak zmieniaja si¢ jeszcze dynamiczniej' niz
inne gatunki tekstow kultury. Sq niemalze — przez swoja popularnos$é — ska-
zane na ekspansje. Migdzy innymi dlatego gry wideo wymagaja doktadnych,
interdyscyplinarnych badan, ktére uwzglednia wzajemne stymulowanie si¢
$wiata gier oraz §wiata pozawirtualnego®.

Jako Ze medium to nalezy do niezwykle dynamicznych, a kwestie poru-
szane w kontekscie gier wideo sg wielowymiarowe, rozbudowane oraz wyko-
rzystuja réznorodne motywy i archetypy kulturowe, postanowilismy skupi¢
si¢ tylko na jednym zjawisku, ktore uznaliSmy zarowno za wazne, jak i inte-
resujace. Sg nim romanse w grach wideo, czyli opcja zezwalajaca graczom
na budowanie relacji bliskosci (czy to emocjonalnej, czy fizycznej, czy be-
dacej kombinacja obu) z cyfrowa postacia nalezaca do $wiata gry. W takich
cyfrowych romansach widzimy zwierciadto ludzkiej seksualnosci i potrzeby
budowania relacji romantycznych. Czy wigc gry wideo stajg si¢ nowg for-
ma ekspresji milosno-cielesnej? Jakie rodzaje bliskosci gracze moga budo-
waé przez gry wideor Czy takie mozliwosci uznaje si¢ za pozadane? Czy

wrecz przeciwnie?

P Kubidski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016, s. 21.
" M. Filiciak, Sztnka w czasach gier wideo, ,,Kultura Popularna” 2002, 0.

5 P. Olejniczak, Cyfrowa piaskownica. Wajemne przenikanie sie Swiata gier komputerowych i Swiata
rzecgywistego, [w:] A. Adamski P. Krzywdzinski, M. Majchrowski, P. Olejniczak, A. Peisert,

Sogjologia Swiatw. .., dz. cyt., s. 115-116.
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Na te oraz na wiele innych pytan pragniemy odpowiedzie¢, jednoczesnie
zwracajac przy tym uwage na kulturowo istotne dyskursy, jak chociazby dys-
kurs inkluzji réznorodnych grup spotecznych czy odmiennych potrzeb oraz
postaw wzgledem budowania relacji bliskosci, réznorodnych sposobéw my-
$lenia i mowienia o mitosci oraz form ich przedstawiania.

W pierwszym rozdziale oméwimy teorie i podstawy badania kultury, gier
wideo oraz romansow. Przedstawimy takze idee wiazace si¢ z ta tematyka,
czy to posrednio, czy bezposrednio. Wszystko w celu zapewnienia podstaw
analitycznych, bez ktérych tekst mégtby okazac si¢ trudny do umiejscowienia
w kontekscie kultury popularnej i nauk spotecznych. W rozdziale tym posta-
nowilismy takze uwzgledni¢ pewne cickawe zagadnienie, jakim jest ludzkie

,»pozadanie technologii i maszyn”, co naszym zdaniem uzupelnia publikacje¢

o dodatkowy kontekst socjokulturowy. W rozdziale drugim prezentujemy in-
formacje o tym, z jakimi postaciami gracze mogg romansowa¢ w grach wi-
deo, jak tworzenie okreslonych postaci wplywa na zawarto$¢ gry, jakie formy
przybieraja same romanse oraz — co zarazem jest najbardziej obszerna cze-
$cig naszej pracy — przedstawiamy analizy treSci romansowych w kontekscie
réznych producentow gier, gatunkéw oraz poszczegdlnych tytuléw. W ten
sposob pragniemy pokaza¢ rézne trendy w tworzeniu romanséw w grach
wideo, réznorodne biografie, z ktérymi gracze wchodza w interakcje, oraz
motywy, dzigki ktérym gry wchodzi¢ moga w relacje z reszta kultury.

Zjawisku romanséw towarzysza takze procesy tworcze graczy, zatem
takze pewnej szczegolnej aktywnosci okologrowej postanowilismy przyj-
rze¢ si¢ w kolejnej czesci publikacji. Aktywnosciq tq jest tzw. modding, czyli
tworzenie nieoficjalnych dodatkéw do gier wideo. Wielu graczy-modderow
przyczynito si¢ do rozwoju romanséw w grach wideo poprzez pisanie no-
wej zawartosci, tworzenie wlasnych postaci, wlasnych interaktywnych tresci
romansowych i umieszczanie ich wewnatrz gry — stad wymagane jest przyj-
rzenie si¢ tej formie ich dziatalnosci. Czgs¢ ta uwzglednia juz nie tylko same
opisy i analizy opublikowanych przez nich dziel, ale takze rozmowy z sa-
mymi modderami, ktére wyjasniajq ich motywacje 1 poruszaja wiele innych
kwestii zwiazanych z romansami i ich tworzeniem.

Nie mozna jednak moéwi¢ o romansach bez tych, dla ktérych sa one

tworzone, totez publikacja uwzglednia nie tylko rozmowy z modderami, ale
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takze z innym graczami. Jak widza oni romanse i to, co tresci te reprezen-
tuja? Z czym wiaza fenomen budowania bliskich relacji miedzy postaciami,
ktérymi kieruja, a innymi bohaterami gier? Wywiady z graczami postanowi-
lismy uzupelni¢ takze danymi ilosciowymi, ktore dopelniajg uzyskane w wy-
wiadach informacje na temat odbioru tresci romansowych.

Calo$¢ zakoniczona jest podsumowaniem, wyciggnieciem wnioskéw oraz
dodatkowym odniesieniem si¢ z naszej strony do kierunku rozwoju najistot-
niejszych zagadnien, co tym samym zapewnia spdjne zamkniecie naszej pra-
cy badawczej.

Zachgcamy zatem do zapoznania si¢ z przedstawionymi przez nas teoria-
mi i zebranymi materiatami oraz do po§wigcenia swojego czasu na poznanie

tego wszystkiego, co niosg ze soba romanse w grach wideo.
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1.1. MItOSC JAKO ELEMENT KULTURY POPULARNEJ

Milos¢ to ztozony isilnie zakorzeniony kulturowo termin, ktéry docze-
kat si¢ licznych opracowan na gruncie filozofii i nauk spolecznych. Gdyby
bra¢ pod uwage sama czgstotliwosc, z jaka wykorzystywany jest nie tylko
w codziennym zyciu, ale takze w nauce, reklamie czy kulturze popularnej,
mozna by doj$¢ do wniosku, Ze jest to jedno z najbardziej fundamentalnych
dla ludzi pojeé. A jednak samo okredlenie pozostaje wieloznaczne, silnie
zalezne od kontekstu, w jakim jest uzywane, podobnie jak inne zwigzane
z nim terminy. Kocha¢, by¢ zakochanym, mitowac, pragnaé czy pozadac.
W gruncie rzeczy znaczenie tego stowa silnie uzaleznione jest od zaistnia-
tych okolicznosci.

Kocha¢ wi¢c mozna orientalng kuchni¢, muzyke, zwierzeta, nature. Mito-
$cig darzy¢ mozna ulubionego artyste lub domowego zwierzaka. W kazdym
z tych przypadkéw, choé stowa pozostaja te same, znaczenie ulega diame-
tralnej zmianie. A jednak ludzie wciaz deklaruja wzajemng mitos$¢ i méwia

»kocham ci¢...”, wierzac, ze komunikat pozostanie jasny i zrozumialy, nie-

pozostawiajacy watpliwosci.
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Mitos¢ pomigdzy ludZzmi jest jednak inna niz ta do sztuki czy gorskich
wedrowek. Rowniez przyjmuje wiele form i postaci. Najczesciej jednak ce-
chuje si¢ pewnymi kluczowymi elementami, takimi jak intymno$¢, namiet-
nos§¢ —w tym aspekt erotyczny — oraz emocjonalne zaangazowanie'. Kultura
popularna wytworzyla w nas takze pewien nawyk myslenia o mitosci, taczacy
ja z doznaniami romantycznymi. Mamy wi¢c pewna wizje silnej relacji uczu-
ciowej i emocjonalnej, poczucia wzajemnej przynaleznosci i seksualnego po-
zadania; relacji, ktora z jednej strony moze by¢ nawigzana ,,0od pierwszego
wejrzenia”, a z drugiej taczona jest z przeznaczeniem i odnajdywaniem swo-
jej drugiej potowki. Wydaje si¢ wigc, ze mamy tu do czynienia z pewnym
kulturowym paradoksem. Z jednej strony méwimy o silnej reakeji emocjo-
nalnej zwigzanej z druga osoba, o zjawisku spontanicznym, niepowstrzyma-
nym i naglym, w jednej chwili odmieniajacym zycie; z drugiej zas myslimy
o relacji cechujacej si¢ statoscia odwzajemnionych uczué, opartej na wiedzy
i znajomosci innej osoby, o pozostawaniu w ramach wspolnoty. Nierzadko
pojawia si¢ takze w kontekscie ponadczasowosci i odkrywania tegoz uczucia
w ramach ustalonej dla nas przysztosci. Te dwa aspekty w oczywisty sposob
nie moga funkcjonowaé wspolnie. Na zbudowanie wzglednie trwalej relacji
potrzebne sg czas 1 wysilek obu stron, podczas gdy inni powiedza, ze by si¢
zakocha¢ — badZ przynajmniej romantycznie ,,zauroczyC’ — moze wystar-
czy¢ przelotne spojrzenie w tramwaju. O ile oczywisty jest fakt, ze méwimy
o dwoch oddzielonych i odmiennych jakosciowo zjawiskach, o tyle wspol-
czesna kultura, szczegdlnie w zakresie muzyki, filmu czy gier wideo, zdaje si¢
z godna podziwu sprawnoscia splatac je w calosc.

Nasza kultura buduje trwale przekonanie, ze milo$¢ w takiej formie jest
zjawiskiem odwiecznym i powszechnym, obecnym w kazdym czasie 1 kaz-
dej kulturze. W istocie, badania antropologiczne wydajg si¢ potwierdzac teze,
ze zjawisko znane nam pod nazwa milosci wystepuje niemal uniwersalnie.
Zaréwno zbiorowosci stojacych wysoko w rozwoju technologicznym, jak
spolecznosci bardziej pierwotnych wystepuja motywy zwiazane z miloscia:
piosenki méwiace o pragnieniu bycia z druga osoba, tesknocie i ci¢zarze

zwiazanymi z roztaka, opowiesci o wzajemnych uczuciach i zaangazowaniu

' B. Wojciszke, Psychologia mitosci, Gdadskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdarisk 1994,
s. 7-18.
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emocjonalnym®. Jednoczesnie nie jest weale oczywiste, czy wystepowanie
tych elementéw wskazuje na identyczne pojmowanie mitosci wérdd zrédzni-
cowanych warunkéw kulturowych. Jak wskazuja badacze, to samo zjawisko,
ktére nasza cywilizacja zwykla gloryfikowac i wynosi¢ do rangi jednego
z najwyzszych uczué, w innych warunkach moze by¢ rozpatrywane wrecz
negatywnie. Mito$¢ moze wiec konotowaé hedonistyczne nastawienie do
zycia, forme skrzywionego spojrzenia na $wiat czy chorobliwe pozadanie
odciagajace uwage od wiasciwych praktyk spolecznych®. Juz majac to na
uwadze, warto si¢ zastanowié, czy znane nam z réznych epok ,,opowiesci
o blisko$ci” mowig doktadnie o jednym zdefiniowanym stanie czy pojeciu.

Mitosé¢, jaka znamy, nalezatoby rozpatrywac raczej w formie procesu kul-
turowego, rodzaju ewolucyjnego przejscia od prostego pozadania ku formie
bardziej ztozonej, wysublimowanej i powiazanej z licznymi konwencjami
spolecznymi. Szczegélnie idea milosci romantycznej ma tu znaczenie jako
rozwijajaca si¢ stopniowo w ramach naszego kregu kulturowego. Jak zauwaza
Norbert Elias, sama okre§lona forma znanej nam dzi§ milosci romantycz-
nej — wzbogaconej o ztozone gesty wyrazajace afekt 1 zaangazowanie, bogatej
w slowa 1 rozmowy, wyrafinowane praktyki — jest idea stopniowo rozwijajaca
si¢ wraz z progresem zlozonosci spolecznej. Elias sktonny jest widzie¢ klu-
czowy punkt jej rozkwitu w momencie rozwoju spolecznosci dworskich, ze
szczegblnym uwzglednieniem funkcjonujacych wich ramach artystow i po-
etow*. Dostrzega on fundamentalna dysproporcje pomiedzy pozycja kobiety
imezezyzny w minionych wickach. Od czaséw $redniowiecza, w szczegol-
nosci od IX wicku, stopniowo warstwa rycerska stabilizowala swa pozycje,
wclaz pozostajac grupa zorientowang przede wszystkim militarnie. Autor za-
uwaza tez, ze obok meskiej, fizycznej dominacji zarysowywaly si¢ takze r6zni-
ce w innych dziedzinach, np. kulturowej czy zwiazanej z realizacja zachowan
mezczyzn oraz kobiet. Zyciowy partner kobiety dysponowaé mégt wiadza
i polityczna pozycja, czgsto — zwlaszcza na prowingji — pozostawal weiaz jedy-

nie lokalnym watazka zyjacym przewaznie z rozboju. Nie stanowil raczej dla

2 K.K. Dion, K.L.. Dion, Cuitural Perspectives on Romantic Love, ,,Personal Relationships”
1996, 3, s. 5.

Tamze, s. 7.

N. Elias, Przemiany obyczajow w cywilizacji Zachodn, thum. T. Zabludowski, PTW, Warszawa
1980, s. 347-353.
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swej malzonki partnera do rozmowy czy bardziej wyrafinowanych rozrywek.
Wraz z rozwojem dwordw rycerskich i — p6zniej — arystokratycznych pojawila
si¢ jednak nowa kategoria mezczyzn — artystow, poetow i §piewakow, niedy-
sponujacych zasobami ekonomicznymi i spolecznymi, ale majacych znacza-
ca przewage pod wzgledem elokwencji, manier 1 wyrafinowania. Z powstalej
dysproporcji zrodzita si¢ wiec idea mitosci rozniaca si¢ diametralnie od relacji
meza wojownika 1jego kobiety — idea relacji opartej na dialogu, wspdlnocie
ducha i uczuciach; odrywajaca si¢ od kwestii pozycji spotecznej i sity fizycznej,
a oparta na bardziej wysublimowanych kulturowo przymiotach potencjalnego
partnera’. Wsrdd historycznych fundamentéw tej ewolucji odnajdujemy wigce
nie tylko mechanizm przelamywania spolecznych dysproporcji, lecz takze
stopniowy proces sublimacji popedéw ku nowym obyczajom towarzyskim
i zachowaniom nacechowanym wigksza delikatnoscia oraz zawoalowang sie-
cig praktyk majacych w subtelny sposob wyraza¢ wzajemny afekt.

Stopniowo, wraz z rozwojem kulturowym, zrodzila si¢ koncepcja mito-
$ci romantycznej, budowanej nie na pozadaniu, lecz na tesknocie za du-
chowa, emocjonalna i intelektualng blisko$cia; idea uczucia oderwanego od
fizycznej, finansowej czy spolecznej sily, a opartego na wewnetrznych przy-
miotach kochankow.

Samo okreslenie ,,mito§¢ romantyczna” pojawilo si¢ stosunkowo
pozno, w XIX wieku. Autorstwo terminu w jego dzisiejszym znaczeniu
przypisuje si¢ francuskiemu uczonemu Gastonowi Parisowi, ktory wypro-
wadzil je z XII-wiecznej literatury jako opis specyficznego rodzaju prak-
tyk, zachowan i przekonan zwiazanych z miloscia dworska. Zaliczal do
nich miedzy innymi podniesienie rangi kobiety, cierpienie spowodowane
pragnieniem bliskosci i tesknota za ukochana osoba oraz wyidealizowany
obraz samej miltoéci, przenoszacej kochankéw do nowej, lepszej rzeczywi-
stosci, w ktorej samo doswiadczenie Zycia (wspolnego) staje si¢ pelniejsze
i doskonalsze®.

O ile ide¢ dworskiej mitosci nalezaloby najprawdopodobniej zakwalifi-

kowa¢ do reliktow przesztosci, o tyle wydaje si¢, ze wciaz pozostalo w nas

5 Tamze.
¢ V. Karandashev, A Cultural Perspective on Romantic Love, http:/ /scholarworks.gvsu.edu/

cgi/viewcontent.cgirarticle=1135&context=orpc [dostep: 27 sierpnia 2017].
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sporo przekonania co do jej zasadniczych zalozen. Czasy wspolczesne
przyniosly znaczace przemiany w zakresie sposobu, w jaki przedstawicie-
le zachodniego kregu kulturowego podchodza do problematyki mitosci.
Wraz z nasileniem si¢ indywidualizmu i swobody w podejsciu do stylu zycia
nawiazywanie relacji stalo si¢ znacznie bardziej swobodne, szybsze i bar-
dziej przygodne. Relacje pomi¢dzy kochankami staly si¢ bardziej utylitarne —
oparte na poczuciu satysfakciji z aktualnego zwiazku. By okresli¢ to w kate-
goriach ekonomicznych, kluczowa kwestig stala si¢ uzytecznosé zwiazku dla
0s6b w niego zaangazowanych. Narasta pragnienie partnerstwa opartego na
obustronnej satysfakcji, nie tylko cielesnej, ale takze dotykajacej sfer innych
niz fizyczna. Gdy wzajemna satysfakcja spada, relacja moze by¢ swobodnie
ibez wigkszych konsekwencji rozwigzana i zastapiona inng, przynoszaca
wigcej korzysci emocjonalnych’.

Nawet tak pragmatycznie pojmowana i praktykowana mitos¢ wydaje si¢
jednak romantyczna w swych zalozeniach. Osiggana satysfakcja jest osta-
tecznie efektem kompatybilnosci partneréw, wynikiem duchowej wigzi, kto-
ra ma ich laczy¢, niekoniecznie w metafizycznym rozumieniu. Wzajemnosc¢
gestow sympatii, wspolnota zainteresowan i przekonan czy podobny krag
znajomych sa wciaz przymiotami, ktére w istotny sposéb definiujq ten typ
romantycznosci. Nawet jesli méwimy o mitosci wyzwolonej z dworskiego
konwenansu, znacznie bardziej praktycznej, wciaz pozostaje ona w ewolu-
cyjnym zwiazku z forma kulturowych przemian. Czesciowa dezaktualizacja
idealu milosci romantycznej w wydaniu dworskim nie oznaczala przeciez
powrotu do dawnych praktyk aranzowanych matzedstw, z umiejscowieniem
partneréw w sztywnej strukturze spotecznej i poddaniem si¢ dominacji. Po-
dobne procesy zdaja si¢ tez przebiega¢ w ramach innych kregdéw kulturowych
wraz z ich cywilizacyjnym rozwojem. Choc¢ istnieje tendencja, by to kulturze
Zachodu przypisywac ,,odkrycie” milosci romantycznej jako swoistego feno-
menu, wielu uczonych sprzeciwia si¢ tak znacznemu uproszczeniu®. Mozna
oczywiscie interpretowac rozpowszechnianie si¢ idei takiej mitosci jako swe-
go rodzaju ,,zarazanie” innych kultur, wydaje si¢ to jednak niewystarczajacym

wyjasnieniem. Jest to raczej zwiazane ze zmiang relacji spolecznych wspiera-

" C. Lindholm, Romantic Love and Anthropology, ,,Etnofoor” 2006, 19/1, s. 6.
8 Tamze,s. 11.
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nych przez przemiany modelu Zycia i pracy, w ramach ktorych kobiety 1 mez-
czyzni usamodzielniaja si¢ 1indywidualizuja stopniowo w zakresie finansow
i wykonywanych dziatary’.

Jak wskazuje Anthony Giddens, przemiany w zakresie podejscia do
problematyki milosci romantycznej bezposrednio zwigzane sa zaréwno ze
spolecznym podzialem pracy, jak 1 z podzialem 16l plciowych. W znaczacej
mierze obowiazujaca do XIX, a nawet do potowy XX wieku silna dystynkcja
pomiedzy rolami mezczyzn i kobiet sprzyjata wyraznie przeniesieniu cigzaru
romantyzmu na kobiety. Przypisywanie im zarzadu nad sfera emocji i uczué
w ramach gospodarstwa domowego pozwalalo mezczyznom na przyjmowa-
nie bardziej zdystansowanej roli wzgledem gestéw romantycznych. Sprzyjato
to zresztg wyraznemu rozdzieleniu sfer romansu i pasji. Pierwsza, nalezaca
raczej do rozwoju milosnej relacji w ramach malzenstwa, stawala si¢ domena
zony. Tymczasem mezczyzni dysponowali pewnym poziomem przyzwole-
nia na zaspokajanie erotycznych potrzeb na zewnatrz matzenistwa, czy to
przez posiadanie kochanek, czy korzystanie z ustug prostytutek'’. Chociaz
oczywiscle 1 te akty mogly wywolywaé realne konsekwencje w funkcjono-
waniu relacji.

Rozdzielenie erotycznie motywowanej pasji i mitosci romantycznej zda-
niem Giddensa sprzyjalo rozwojowi eskapistycznego spojrzenia na roman-
tyczng milo$¢ jako na ucieczke od rutyny i zwyczajnosci codziennego zycia,
stworzeniu wyidealizowanego obrazu wspélnoty kochankdéw, wykraczajace-
go poza sfere codziennych doswiadczen. Milos¢ stala si¢ tym samym proce-
sem osiagania wyobrazonego, doskonatego stanu, ciagla ewaluacja zwiazku,
w ramach ktérego partnerzy nieustannie pytaja samych siebie, jak bardzo
usatysfakcjonowani sg z aktualnej sytuacji. Jak bardzo ich obecny zwiazek
zblizony jest do wy$nionego idealu, promowanego zreszta silnie przez kul-
ture popularna''. Jak pisze badacz, mito$¢ nabiera charakteru zadania badz
misji wymagajacej zrealizowania; metafizycznej podrézy, wymagajacej od jej

bohateréw ciaglej aktywnosci — ,,wytwarzania” milosci, ciaglej transgresji

° Tamze.

" A. Giddens, The Transformation of Intimacy. Sexuality, Love and Eroticism in Modern Societies,
Stanford University Press, Stanford 1992, s. 43.
1 Tamze, s. 44—45.
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aktualnego stanu rzeczy. Romans staje si¢ wyzwaniem, na ktére odpowiada-
my przez swe dzialania, aktywnie kochajac i wywolujac efekt odwzajemnie-
nia mitosci. Udany zwiazek romantyczny wydaje si¢ wicc przede wszystkim
rezultatem stalego zaangazowania w jego budowe'”. Zdaje si¢ to wazniejsze
od innych elementéw, takich jak empatia czy osobiste przymioty partnerow.
Doskonale koresponduje to z logika gier wideo, w ktérych romantyczna
relacja z innymi postaciami rowniez nabiera charakteru celu do zrealizowa-
nia, pokonywania kolejnych przeszkdd i wypelniania zadad, u kotica kto-
rych tworzy si¢ odwzajemniona i pelna relacja mitosna, doprowadzona do
takiej finatowej wersji, na ktora zezwalaja $rodki i dziatania.
Funkcjonowanie milo$ci romantycznej w formie osobistego zadania, sta-
fego procesu rozwojowego, przeszio transformacje wraz z rozwojem tech-
nologii komunikacyjnych. Na uwage zasluguje tu zwlaszcza upowszechnienie
dostepu do internetu, ktéry stanowi nie tylko doskonate narzedzie podtrzy-
mywania juz istniejacych kontaktéw, ale takze zawierania nowych znajomosci.
Sie¢ to nie tylko mozliwo$¢ komunikacji z — potencjalnie — dowolng osoba
na $wiecie, ktora rowniez posiada do niej dostep. Zmiana nie dotyczy tutaj
tylko ilosci mozliwych do podjecia interakeji, ale wplywa takze na jakoscio-
we przemiany w zakresie relacji, w tym takze romantycznych. Jak zauwazaja
badacze zajmujacy si¢ zjawiskiem, komunikacja za posrednictwem internetu
tworzy specyficzne wrazenie oderwania od warunkéw geograficznych (fizycz-
na bliskosc), ale takze poczucie separacji wzgledem wlasnego ciata. Interakcja,
w odczuciu uzytkownika, wydaje si¢ niejako czystsza, pozbawiona fizycznych
ograniczen. Komunikowanie mysli staje sie bardziej bezposrednie; pewien
stopiefl anonimowosci umozliwi¢ moze nawet wicksza szczero§¢ wypowie-
dzi, brak obaw zwiazanych z osadem lub negatywna reakcja". Paradoksalnie,
poczucie bliskosci jest wiec konstruowane poprzez oddalenie. Geograficzna
odlegto$¢ od partnera lub partnerki oraz wrazenie oderwania od fizycznego
Swiata daja poczucie intymnosci na poziomie bardziej duchowym czy inte-
lektualnym. Swobodnej wymianie mysli, uczué 1 wrazenl nie towarzyszy szum

informacyjny plynacy z otoczenia lub czysto fizyczne reakcje. Na efekt ten na-

2 B. Wojciszke, dz. cyt., s. 126-127.
B A. Ben-Ze’ev, Love Online. Emotions on the Internet, Cambridge University Press, Cambridge
2004, s. 29.



22 Rozdziat 1. Mitos$¢ - kultura - gra

klada si¢ tez swoboda i przygodnosé podejmowanych interakeji. Jesli partner
lub partnerka nie wydaja si¢ juz interesujacy lub nie mamy po prostu ochoty
na dalsza rozmowe, mozemy przesta¢ odpisywac na wiadomosci lub zaprze-
sta¢ odbierania polaczen dzwickowych badZ wizualnych, ktére dana osoba
wysyla. Brak bezposredniej bliskosci sprawia, ze odmowa podjecia dalszej
komunikacji nie jest juz tak obciazajaca emocjonalnie, nie ma tez potrzeby
obawia¢ si¢ o skutki ewentualnych negatywnych reakcji na odrzucenie.

Wraz z powigkszajaca si¢ liczbg aktywnych uzytkownikow internetu oraz
ze wzrostem popularnosci jego wykorzystania jako narzedzia komunikacyj-
nego rozkwitly tez nowe, bardziej zinstytucjonalizowane narzedzia stuzace
zawieraniu bliskich znajomosci, na przyklad rozliczne portale internetowe
oferujace uzytkownikom szanse na znalezienie ,,prawdziwej mitosci”, a przy-
najmniej podobnymi hastami si¢ reklamujace. Ogodlna idea wydaje si¢ prosta
i powszechnie znana: wykorzysta¢ dostepna technologie komunikacyjna oraz
zwigzane z nig zalety — przynajmniej cz¢$ciowa anonimowos¢ i swobode po-
dejmowania i zrywania kontaktu — w celu spelnienia kulturowo zakorzenio-
nego marzenia o odnalezieniu romantycznej relacji.

W rzeczy samej, ten nowy sposob na zawieranie relacji wigze si¢ tez
z istotnymi korzysciami. Przede wszystkim przybliza dostepnos¢ potencjal-
nych partneréw osobom, dla ktérych bezposredni kontakt moze stanowié
problem: czy to z powodu indywidualnych obaw;, lekdw, czy po prostu braku
zdolnosci spotecznych i komunikacyjnych'. Jednoczesnie, jak zauwazaja ba-
dacze zajmujacy si¢ tym zjawiskiem, pozorne poczucie oderwania do $wiata
fizycznego, swobodny charakter kontaktu oraz (cze¢$ciowo mozliwa) anoni-
mowo$¢ weale nie chronia uzytkownika portalu randkowego od stresu oraz
obciazenia emocjonalnego zwigzanego z nawigzywaniem relacji zaposredni-
czonych przez urzadzenia techniczne”. Wysitek w tym przypadku zwiazany
jest przede wszystkim z prezentacja siebie. Wprawdzie relacje zawierane w ten
sposéb — przynajmniej z poczatku — nie maja charakteru bezposredniego

1 sa mediowane wylacznie przez techniczne §rodki komunikacji (wiadomosci

“ T. Kang, L.H. Hoffman, Why Would Yon Decide to Use an Online Dating Site? Factors That
Lead to Online Dating, ,,Communication Research Reports” 2011, 28:3, s. 200.

5 E.FE Chutchill, E.S. Goodman, (In)visible Partners. People, Algorithms, and Business Models in
Online Dating, http:/ /onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/}.1559-8918.2008.tb00097.x/
full [dostep: 27 sierpnia 2017].
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w ramach portalu, wiadomosci e-mail, wiadomosci SMS lub rozmowy telefo-
niczne), jednak od uzytkownika wymagaja nie mniejszej aktywnosci niz fizycz-
ne, bezposrednie spotkanie. O ile obserwowana jest tendencja, by kontakty
za posrednictwem internetu sprzyjaly bezposredniosci i bardziej wyrazistemu,
otwartemu wyrazaniu pogladow, o tyle kwestia autoprezentacji nie pozostaje
wylaczona. Zawarcie nowej znajomosci oraz podtrzymanie wzglednie stale-
go kontaktu wymagajq ciaglej aktywnodci i staran ze strony zainteresowanej
osoby. W badaniach zaobserwowano, ze uzytkownicy portali randkowych
z wielka pieczolowito$cia przygotowywali swoje strony profilowe, starajac si¢
nada¢ im pozadany charakter — wyr6zniajacy si¢ 1 unikatowy, ale nie nazbyt
dziwaczny, co mogloby wywola¢ potencjalnie negatywna reakcje. Podobnie
same interakcje, cho¢ anonimizowane, byly przez nich kontrolowane, tak by
w rozmowcach nie wywotaé niepozadanych wrazen, na przyklad nie by¢ po-
dejrzanym o desperacje w nawiazaniu blizszej relacji’®.

To krotkie przedstawienie idei romantycznosci nie jest oczywiscie pel-
ng jej historia czy analiza. Nalezy uznal je raczej za wypunktowanie kilku
aspektow istotnych dla dalszej czesci niniejszych rozwazan. Przede wszyst-
kim relacja romantyczna cechuje si¢ wyraznym, silnym fadunkiem emocjo-
nalnym wzgledem innej osoby. Jest wyraznie odréznialna od aranzowanych
spolecznie kontaktéw matrymonialnych spolecznosci tradycyjnych. Ma
zrédlo i charakter emancypacyjny, to jest przelamujacy przyjete konwen-
cje 1 tradycje; w swojej naturze mito§¢é romantyczna jest indywidualistyczna,
za§ w praktyce wywodzi swe zrodla z przelamywania dysproporcji wladzy
i pozycji w ramach tradycyjnych spolecznosci. Jest przy tym wyraznie od-
réznialna od pasji iczysto erotycznego zaangazowania, cho¢ zawiera ich
wyrazne elementy. W prezentowanym przez nas ujeciu mito$¢ romantyczna
silnie taczy si¢ historycznie z rozwojem idei mitosci dworskiej, rozwijajacej
sie w europejskim kregu kulturowym, poczawszy od czaséw $redniowiecza.

Romantyzm jest tu ujmowany dynamicznie — jako proces aktywnego
zaangazowania kochankéw w budowanie satysfakcjonujacej dla nich relacji
w ramach swoistego kontraktu. Warto nadmienié, ze wspdlczesnie jest to
proces ciaglego konstruowania porozumienia stron zaangazowanych w re-

lacje, ustawicznego dazenia 1 porownywania aktualnego stanu zwiazku mi-

16 Tamze.
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tosnego. Na podstawie kulturowego zestawu norm 1 wartosci budowana jest
spoteczna idea milosci jako stanu jakosciowo odmiennego od codziennego
zycia, niejako stanu egzystencji w odmienionej, pelniejszej przestrzeni. Na-
kierowanie na ten cel narzuca uczestnikom relacji romantycznej przymus
cigglego dazenia do wypelnienia plynnego i wciaz zmieniajacego si¢ idealu.

Wspolczesnie mitosé i romantyzm czesto tez mediowane sa przez nowe
technologie komunikacyjne, zmieniajace sposob, wjaki ludzie zawieraja
i podtrzymuja, juz istniejace relacje. Szczegdlnie za posrednictwem interne-
tu pojawiaja si¢ nowe sposoby przedstawiania obrazu siebie, redefiniowania
komunikacji i nawigzywania bliskich relacji, w ramach ktérych silny nacisk
ktadziony jest na duchows iintelektualng blisko§¢. Fundamentalng jako-
$ciowa przemiang milodci romantycznej jest ujmowanie jej w kategoriach
projektowych badZ zadaniowych — jako celu, ktéry weiaz pozostaje w stanie
realizacji; réwniez gry wideo nawigzuja do takiego pojmowania bliskich rela-
¢ji miedzyludzkich. Czyni to obie kwestie — mito$¢ i technologi¢ — blizszymi
1 bardziej ze soba zwigzanymi. Mozna tu zaryzykowaé stwierdzenie, ze gry
wideo staja si¢ wspolczesnie istotnym medium przekazujacym i krzewiacym
idee 1 wyobrazenia dotyczace milosci oraz romansu; ze w swojej popular-
nosci prezentujg rézne formy relacji opartych na bliskosci realizowanej na
réznorakie sposoby. Te wlasnie réznorakie sposoby staja si¢ opowiescia-
mi o mozliwych materializacjach milosci i jej aspektow, o kulturze ludzkiej,
o pasji 1 przynaleznosci, o uniesieniach emocjonalnych, a takze o sukcesach
i porazkach w tworzeniu wigzi. Gry wideo, jako multiopowiesci, stawiaja
wiec przed graczami kulturowg miksture mozliwosci, koncepcji i wyobrazen,
z ktérymi gracze moga obcowad, a obcowanie to nie jest bez znaczenia —
chociazby z powodu poruszanej problematyki oraz odnoszenia si¢ do tego,
co tak bardzo znane jest praktycznie wszystkim i jednoczesnie silnie zwiaza-

ne ze sferg osobistej realizacji 1 szczgs$cia.
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1.2. CZtOWIEK I MASZYNA

Relacja miedzy czlowiekiem a wspdlczesnymi, rozwinigtymi systemami
technologii informacyjnych jest niezwykle zlozona i wielopoziomowa.
W najprostszym i najbardziej intuicyjnym ujeciu komputery sa narzedziami
przynoszacymi znaczace korzysci praktyczne i ekonomiczne. Dzigki ztozo-
nym systemom informatycznym mozliwe jest efektywne wykonywanie i za-
rzadzanie spektrum czynnosci, ktére w innych okolicznosciach bylyby nie-
mozliwe do zrealizowania lub przynajmniej bardzo uciazliwe i czasochtonne.
Zarzadzenie olbrzymimi zbiorami danych ma kluczowe znaczenie dla wielu
instytucji finansowych, politycznych, gospodarczych i wojskowych. Odpo-
wiednio skonfigurowane oprogramowanie czuwa nad plynnoscia przeptywu
finanséw w bankach, kontroluje §wiatta uliczne czy systemy oczyszczania
wody dla wielkich miast. Ale zdobycze technologii przenikaja w réwnym
stopniu do codziennego zycia. Prosty arkusz kalkulacyjny moze wspoméoe
zarzadzanie domowymi wydatkami lub zarzadzanie rozbudowanym grafi-
kiem dnia. W szerszym ujeciu komputery wplywaja takze na nasze moz-
liwosci komunikacyjne oraz istnienie w kulturze. Szczegélnie internet stal
sie przykladem swego rodzaju osobnej przestrzeni — partycypujac w niej,
zyskujemy nicomal nieograniczony dostep do zdobyczy nauki i kultury bez
skrepowania geografia czy czasem.

Poza czysta przydatnoscia rozpowszechnione stosowanie rozwiazan infor-
matycznych wigze si¢ jednak takze z jako$ciowymi przemianami naszego zycia.
Komputery i internet nie sa tylko biernymi narzedziami w naszych rekach,
takimi jak mlotek albo tyzka. Jestesmy zdania, ze w pewnym sensie moga
by¢ uznane za aktywnie dzialajacych aktoréw spolecznych, wplywajacych
zaréwno bezposrednio, jak i posrednio na ludzkie zachowania i mechanizmy
poznawcze.

Kluczowym pojeciem w tym zakresie jest interaktywnos$¢ nowych me-
diéw. Osoba pozostajaca w kontakcie ze wspdlczesng technologia informa-
cyjna nie tylko uzytkuje ja dla swojej korzysci, ale takze jest wystawiona na jej
bezposredni wplyw. W ramach tego kontaktu modyfikuje wlasne zachowa-
nia oraz procesy poznawcze, dostosowujac si¢ do aktualnej sytuacji. Nawet

samo wyszukiwanie potrzebnych nam tresci w internecie podlega temu pro-
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cesowi. W zaleznosci od tego, na jakie dane si¢ natkniemy, inaczej pokieruje-

my naszymi dalszymi poczynaniami'’. Korzystanie z urzadzeni i programéw

cechujacych si¢ interaktywnoscia to nie tylko odbidr, lecz takze wchodzenie

w zywg 1 realng relacje. Uzytkownik staje si¢ z jednej strony nadawcg tresci

lub osobg korzystajaca z narzedzia, z drugiej zas — przedmiotem oddziatywa-

nia wlasciwego oprogramowania.

Coraz silniejszy zwiazek czlowieka z towarzyszacymi mu urzadzeniami

elektronicznymi wplywa bezposrednio na nasz sposéb zycia. Kontakt z interak-

tywnym urzadzeniem majacym mozliwo$¢ stalego polaczenia z siecia sprawia,

ze wiele 0sob wyksztalca w sobie nie tyle nawyk, ile wreez rodzaj zaleznosci od

dostepu do takich rozwiagzan technologicznych. Proces ten, czesto okreslany

mianem cyborgizacji, opisuje wzmacniajaca si¢ kulturowo wspolzaleznosé

pomiedzy czlowiekiem a maszyna; rodzaj nierozerwalnej wiezi, w ktorej oba

elementy wspdlistnieja na podobieristwo jednego organizmu'®. Ten symbio-

tyczny status wymaga zmiany sposobu postrzegania granic pomiedzy tym, co

naturalne, a wytworami kulturowymi. Wplywa takze na wyobrazenie czlowicka

o samym sobie, na to, jak postrzega wlasng cielesnos¢, przynaleznos¢ spoteczng

czy elementy swej identyfikacji'’. Na potencjalny katalog odpowiedzi na pytanie

,»IKim jestem?” coraz cze¢$ciej mogg skladac si¢ nie tylko tradycyjne elementy

naszej tozsamosci, takie jak pleé, obywatelstwo lub wykonywany zawéd, ale

takze elementy stanowiace cz¢$¢ naszej cyfrowej persony. Ksieggowy z Radomia

moze by¢ réwnie dobrze wielkim bohaterem w grze sieciowej, w ktorej jego

awatar jest rozpoznawalny niemal przez kazdego innego uzytkownika. Moze

by¢ réwniez cztonkiem wielu zréznicowanych spotecznosci, ktérych zycie

tetni na wlasciwych portalach i forach internetowych. Zwykly smartfon ze

stalym dost¢pem do internetu moze za$ zapewni¢ mu mozliwos$¢ bycia nimi

wszystkimi naraz. Granica staje si¢ bardzo ptynna, gdy pograzeni w codzien-

" M. Ostrowicki, Umyst usieciowiony — ,przeprogramowanie” czlowieka, s. 65—66, http:/ /www.

sideymyoo.art.pl/ Umysl%20usieciowiony_przeprogramowanic%20czlowicka.pdf [do-
step: 30 sierpnia 2017].

M. Klichowski, M. Przybyta, Cyborgizacja edukacji — proba konceptnalizagi, ,,Studia Edukacyj-
ne” 2013, 24, s. 147.

L. Kopciewicz, Cyborgizaga — emancypacja? Kulturowe wyobragenia techniki i postgpu w czasach
posthumanizmu, [w:] H. Bougsiaa, M. Cackowska, L. Kopciewicz, T. Nowicki, Swartfon
7 tablet w dzieciecych rekach, Wydawnictwo Naukowe Katedra, Gdadsk 2016, s. 50.
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nych obowiazkach, na skraju uwagi uczestniczymy jednoczesnie w zaognionej
dyskusji na portalu spotecznosciowym, w miedzyczasie korzystajac z aplikacii
mobilnej do kontrolowania naszych poczynan w ulubionej grze wideo™.
Ostatecznie, w wyniku upowszechnienia dostgpu do urzadzenr komuni-
kacyjnych oraz wzrostu ich popularnosci, coraz cze$ciej mowi si¢ o zjawi-
sku znanym jako rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang, augmented reality). Bada-
cze zwracaja uwagge, ze stopniowo, krok po kroku, nasza percepcja §wiata
zmienia si¢ poprzez nakladanie na nig rodzaju cyfrowej siatki poznawczej.
Programy komputerowe wspieraja jazde samochodem poprzez interaktyw-
ng nawigacje, dostep do intuicyjnych map wyeliminowal wlasciwie problem
zagubienia si¢ w obcym miescie. W czasie wyprawy do muzeum interak-
tywna aplikacja moze skutecznie zastapi¢ przewodnika, informujac nas
o tresciach podziwianych ekspozycji. Dwie plaszczyzny, realna 1 wirtualna,
nieprzerwanie splatajg si¢ i przenikaja, tworzac jedna, coraz bardziej spdjng
i niemozliwg do rozdzielenia catosé. Kazimierz Korab sklania sie nawet do
zastosowania nowego terminu na opisanie tego stanu rzeczy. Przenikanie

si¢ rzeczywisto$ci wirtualnej i realnej okresla mianem ,,realu”!

, specyficzne-
go stanu, w ktérym wrazenia, do§wiadczenia 1 myéli dostarczane nam przez
przyrodzone zmysty i umyst filtrowane sa przez urzadzenia techniczne to-
warzyszace nam na co dzief. Jest on zdania, Ze proces ten nieodwolalnie
zmienia sposéb poznawania $wiata — do tego stopnia, ze nawet oderwanie
od sieci nie cofa jego efektow. Czlowiek, ktory raz wszedl w kontakt z re-
alem, nawet pozbawiony towarzyszacych mu urzadzen komunikacyjnych,
patrzy juz na rzeczywisto$¢ w nowy, zmodyfikowany sposéb.

Trzecim waznym aspektem wspolczesnej relacji czlowiek—technolo-
gla jest wywigzanie si¢ specyficznej relacji pomiedzy uzytkownikiem a au-

tonomicznymi programami komputerowymi. Jest ona wynikiem zaréwno

% Przyktadem moze by¢ tutaj chociazby wydana przez Ubisoft gra Assassin’s Creed: Black

Flag, wzbogacona osobna aplikacja mobilna dostepna na tablety i smartfony. Program
pozwalal graczowi na kontrolowanie pewnych aspektéw rozgrywki, gdy ten przebywat
z dala od komputera i nie mial tym samym dostepu do petnej wersji gry. Program do-
stepny jest w repozytorium Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?i-
d=com.ubisoft.assassin.blackflag&hl=pl.
2 K. Kotab, Filozofia i socjologia wirtuaing rzeczywistosci, [w:| Wirtual. C3y nowy wspanialy swiat?,
red. K. Korab, Scholar, Warszawa 2013, s. 141.
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upowszechnienia si¢ dostepu do rozmaitych zlozonych urzadzen elektro-
nicznych, rozwoju oprogramowania o interaktywnym charakterze, jak glo-
balnego dostepu do internetu. Chodzi tutaj przede wszystkim o te aplika-
cgje, ktore mogg funkcjonowaé samodzielnie, bez bezposredniej ingerencji
czy kontroli cztowieka wykonujg powierzone im zadania, a takze aktywnie
kieruja poczynaniami uzytkownika. Oprogramowanie takie moze stano-
wi¢ integralng czes¢ okreslonego urzadzenia, fragment wigkszego systemu
lub aplikacji komputerowej badz efektywnie funkcjonowaé w ramach sie-
ci internetowej. Najprostszym przykladem sa zabawki przybierajace forme
wirtualnych zwierzat, popularne w latach 90. XX wicku, a obecne w kul-
turze po dzi§ dzien. Stosunkowo proste urzadzenie kierowane niewielkim
komputerem miato tworzy¢ symulacje zwierzecia domowego — lub innego
stworzenia, realnego badz fantastycznego — nad ktérym posiadacz moégl
roztoczy¢ opieke. Uzytkownik kierowal dziataniem urzadzenia za pomoca
kilku wbudowanych w nie przyciskéw i uproszczonego interface’u. Celem
zabawy bylo oczywiscie utrzymanie cyfrowego pupila w dobrym zdrowiu
1 nastroju. Pewng innowacja byt fakt, ze elektroniczne zwierz¢ niejako zylo
wlasnym zyciem. Jego potrzeby zmienialy si¢ i pojawialy niezaleznie od in-
gerencji uzytkownika. Podobnie jak biologiczne pierwowzory stawaly si¢
glodne, samotne lub wymagaly czyszczenia. Czas plynat jednak dla nich
realnie, inaczej niz w przypadku éwcezesnych gier wideo, ktérych akeja toczy
sig, gdy gracz aktywnie uruchomi wlasciwg aplikacje 1 zdecyduje si¢ podjaé
rozgrywke. Sama zabawka, cho¢ w swoim czasie niezwykle popularna, spo-
tkala si¢ takze z pewna krytyka, zaréwno ze strony opinii publicznej, jak
ekspertow i badaczy™.

Wirtualne zwierzaki stanowily prosta i w gruncie rzeczy do$¢ prymitywna
forme autonomicznego bytu elektronicznego, dodatkowo budujacego specy-
ficzna relacje przywiazania u swego uzytkownika. Fantastyka naukowa pelna
jest przeciez obrazow wszelkiej masci w petni samodzielnych i inteligentnych
maszyn, nie mniej niezaleznych od ludzi. O ile prawdziwie obdarzony §wiado-
moscia i wolnoscig byt cyfrowy wydaje si¢ jeszcze sprawa dos¢ odlegla, o tyle

niemal niezauwazenie dzielimy znaczng cze¢$¢ naszego zycia spolecznego

2 D.W. Ktitt, Loving a Virtual Pet. Steps Toward the Technological Erosion of Emotion, ,,The Jout-
nal of American Culture” 2000, 23/4, s. 85.



1.2. Cztowiek i maszyna 29

z nie-ludzkimi aktorami juz teraz. Przykladem moga by¢ chociazby niezwykle
rozpowszechnione dzisiaj boty, czyli programy komputerowe o zréznicowanej
ztozonosci, tworzone do autonomicznego wykonywania okreslonych zadan
i wypelniania wskazanych rél. Bot jest pojeciem doskonale znanym wigkszosci
graczy w gry komputerowe. W ich ujeciu jest to po prostu forma sztucznej
inteligencji, stworzona do symulowania w czasie rozgrywki uczestnictwa
innego czlowieka. Jesli gra zaklada uczestnictwo wielu czlonkow zabawy,
a brak jest zywych ludzi, ktérzy moga bra¢ w niej udzial, sa oni zast¢gpowani
wlasnie tego typu programami majacymi zajaé ich miejsce™. Pojecie to ma
jednak znacznie szersze znaczenie, wykraczajace daleko poza sfere gier wi-
deo. Boty to réwniez programy, ktore stuzg na przyklad indeksowaniu stron
internetowych na uzytek popularnych wyszukiwarek. Mogg stuzy¢ takze do
wyszukiwania okreslonych informacji badZ do analizy naszych zachowani w sieci
dla potrzeb badan marketingowych. Dostownie wypetniaja popularne portale
internetowe, w sposob na ogoét niezauwazalny dla uzytkownika, ale znaczacy
dla sposobu, w jaki korzystamy na co dzien z sieci. Wplywaja na tresci, ktére
sq nam prezentowane na odwiedzanych stronach, lub po prostu na to, ktore
witryny odwiedzimy w czasie naszych poszukiwan. W tym sensie sa akto-
rami zachowan spolecznych, by¢ moze niedostrzegalnymi i pozbawionymi
inteligencji w tradycyjnym rozumieniu, ale weale przez to nie mniej istotny-
mi. Dodatkowo nawet nauki spoleczne, zwykle zainteresowane procesami
konstruowania wiedzy oraz zrédlami i mechanizmami ludzkiej aktywnosci,
wydaja si¢ podchodzi¢ z rezerwa do botéw oraz innych form autonomicznych
programéw komputerowych?.

Relacja czlowieka iwspolczesnej technologii jest zjawiskiem zlozonym,
opartym w pierwszej kolejnosci na zasadzie interaktywnosci. Stosowane na-
rzedzia coraz czesciej nie sq tylko biernymi przyrzadami w naszych rekach, ale
w aktywny sposob reagujq 1 kieruja poczynaniami uzytkownika. Podstawowym
kontekstem obcowania ze zdobyczami techniki jest tutaj zanurzenie w prze-

strzen realu, §wiata rzeczywistego przeplatajacego si¢ nieprzerwanie i wzglednie

B G. Jaskiewicz, Funkgonowanie botéw w grye Comnter-Strike na pryykladzie bota E[POD],
,,Homo Ludens” 2013, 1, s. 100.
# Port. P. Krzywdzidski, Uwagi 0 pedagogicznej roli aktorow nie-ludzkich, ,,Ars Educandi” 2013,
£ X, 5. 137-147.
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jednolicie z przestrzenig wirtualna, budujaca siatke poznawcza i interakcyjna dla
ludzkich aktywnosci. Dodatkowo nasza aktywno$¢ facylitowana jest poprzez
nieprzeliczona rzesz¢ samodzielnych i niezaleznych programéw komputerowych
towatzyszacych nam na co dzieq, niezaleznie od naszej wiedzy czy woli. Jasne
wydaje si¢, ze uswiadomienie sobie tych faktow sprzyja wytworzeniu si¢ nowego
spojrzenia zardwno na czasy wspolczesne, jak na przysztosé. Coraz czestsze
spekulacje na temat udanej proby zaprojektowania i stworzenia przez czlowieka
prawdziwej sztucznej inteligencji zmuszaja nas do redefinicji naszej roli w $wiecie
oraz znaczenia, jakie maja dla nas maszyny. Prognozy na przyszto$¢ w tym
zakresie sg zréznicowane. Od optymistycznych, w ktorych rozwoj technologii
informacyjnych jest szansa na ztoty wiek ludzkosci, po katastroficzne, w ktorych
ludzkos$¢ moze zakoniczy¢ istnienie wraz ze swym najwickszym wynalazkiem.
Max Tegmark, fizyk i badacz zajmujacy si¢ ta problematyka, stworzyl katalog
mozliwych ,,wersji przysztosci” zwiazanych z rozwojem badad nad sztuczng
inteligencja. Pelne spektrum mozliwosci jest w nim przedstawione jako wypad-
kowa relacji, jakq ludzie nawiaza ze swym samos$wiadomym dzielem. Stawiane
przez Tegmarka prognozy kaza si¢ zastanowié, czy w przysztosci maszyny beda
wspotegzystowaly z ludzmi na podobnych prawach, stang si¢ naszymi wtad-
cami, przejmujac coraz wiecej decyzyjnych 1ol w spoleczenstwie, czy stang si¢
rodzajem wspolczesnych niewolnikéw, ktorych intelektualna potega zostanie
ograniczona do zakresu, w jakim bedzie nam potrzebna®.

Dos¢ powiedzieé, ze rozwazania na ten temat staly si¢ interesujace nie tyl-
ko dla grona uczonych zajmujacych si¢ technologiami informacyjnymi. Wrecz
przeciwnie, dociekania na temat mozliwego rozwoju stosunkéw pomiedzy
czlowiekiem imaszyng od lat stanowia doskonala pozywke dla kolejnych
dziet kultury popularnej. Od literatury, przez film, po gry wideo, wizja §wiata,
w ktérym ludzie skutecznie skonstruowali sztuczng inteligencje — oraz po-
niesli zwigzane z tym konsekwencje — zdaje si¢ niestrudzenie zasila¢ kolejne
koncepcje tworcze i artystyczne. Szczegolnie chwytliwymi 1 popularnymi te-
matami sa tu postepujaca cyborgizacja, a wige fuzja biologicznego organizmu
ijego technicznych rozszerzen, oraz samoswiadome byty o pochodzeniu

czysto elektronicznym. Czg¢sto sa to wizje o alarmistycznym charakterze, ale
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Zob. https:/ /futureoflife.org/ai-aftermath-scenarios/ [dostep: 1 wrzesnia 2017).
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niestronigce tez od zadawania trudnych, filozoficznych pytan, zmuszajacych
do zastanowienia si¢ nad granicami tego, co okreslamy czlowieczenstwem.

W 2001 roku do kin trafil film Stevena Spielberga A.I Sztucina inteligenca.
Dosé¢ sentymentalna produkcja stawiala wazne pytania dotyczace kondycji
czlowieczefistwa oraz relacji emocjonalnej ludzi i maszyn. Gléwny watek
fabularny filmu skupia si¢ wokét mtodego malzenstwa, ktérego syn zapa-
da na potencjalnie nieuleczalng chorobe. Przedsiebiorstwo specjalizujace si¢
w tworzeniu androidéw dostarcza wige chlopca-robota, ktéry ma za zadanie
wypelni¢ jego miejsce, stanowiac dla rodzicéw obiekt przywiazania oraz za-
spokajajac ich emocjonalne potrzeby zwiazane z wychowaniem potomstwa.
Szybko okazuje sig, ze relacja milosna pomiedzy czlowiekiem a maszyna,
choéby najbardziej podobna do prawdziwego, biologicznego potomka, jest
znacznie bardziej ztozonym problemem. Od negatywnych reakeji otoczenia,
przez ambiwalentne ukazywanie relacji przywiazania film zdaje si¢ stawiaé
istotne pytanie o moralne granice. Czy wlasciwe jest tworzenie maszyny obda-
rzonej inteligencja i samo$wiadomoscia, ktora ma kocha¢ czlowicka, a sama
traktowana jest przez niego jak zabawka? A.I przedstawia spoleczenstwo,
w ktérym androidy staly sie czedcia codziennosci. Wykonujg najrézniejsze
prace, wlacznie ze $wiadczeniem ustug seksualnych. Efektywnie zastepujq lu-
dzi w ich codziennych dziataniach, jednoczesnie jednak s przedmiotem po-
gardy, a czgsto wrecz nienawisci ze strony tlumow. W filmie przedstawione sa
imprezy stanowigce swoiste orgie przemocy i sadyzmu, w ktérych androidy —
zbiegle a nastepnie schwytane lub tez wycofane ze stuzby — w spektakularny
i okrutny sposob sq niszczone (zabijane?) ku uciesze wiwatujacych tluméw.

Mimo sporej dozy sentymentalizmu i r6znie odbieranych zabiegéw sty-
listycznych film podnosi wazna kwesti¢ moralnego i etycznego charakteru
relacji cztowieka i maszyny. Z jednej strony coraz bardziej zaawansowane
urzadzenia techniczne staja si¢ nicodtacznym elementem codziennego zycia.
Zastepuja ludzi w pracach uznanych za zmudne lub uciazliwe, dzigki swej
efektywnosci podnosza 0gdlng jakos¢ zycia catych spoleczenstw. Jednoczes-
nie traktowane sq z wyrazna nieufnoscig czy niechecia, moga tatwo stac si¢
ofiara agresji. Sg to zjawiska, ktére mozemy obserwowac juz dzis. Ikoniczny
obraz gracza, ktory sfrustrowany niepowodzeniem w rozgrywce ze zlosciq

wali pig§ciami w klawiature, budzi¢ moze w nas rozbawienie, ale to zacho-
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wanie ostatecznie zdaje si¢ tym samym, czesto bezrefleksyjnym aktem agre-
sji wobec wytworu technologii, ktory jest mu podlegly.

W ostatnich latach ukazaly si¢ kolejne filmy eksploatujace tematyke
emocjonalnej relacji czlowieka i maszyny, miedzy innymi Ona (2013), Trans-
cendencja (2014) czy Ex Machina (2015). Wszystkie te produkcje ukazywaly
specyfike takich relacji, kazda w swoim wlasnym stylu i akcentujaca inne
kwestie. Transcendencja jest przykladem ukazania zagadnienia hybrydy czlo-
wicka i komputera. W tym przypadku mowa jest nie tyle o sztucznej inte-
ligencji, ile raczej o przeniesieniu ludzkiej §wiadomosci i wiedzy na nowy
poziom istnienia w ramach cyfrowej rzeczywisto$ci. Temat ten pojawial sig
w kinematografii juz wczesniej, chocby w horrorze Kosiarg umystow z 1992
roku. Ciekawe, Zze wizja tego rodzaju bytu hybrydowego ukazywana jest
zwykle z wielkim poziomem rezerwy iobaw. Przeniesienie ludzkiej eg-
zystencji do mechanicznego ciata postugujacego si¢ cyfrowym obiegiem
mysli postrzegane jest tu jako katastrofalne w skutkach, odzierajace nowo
powstala w ten sposéb istote z tego, co mogliby$my nazwaé cztowieczen-
stwem. Hgzystencja czlowieka w mechanicznej powloce miataby pozba-
wia¢ go moralnego kompasu, empatii, zdolno$ci odrézniania dobra od zla;
zastapi¢ emocjonalng wrazliwo$¢ chlodna, ,,mechaniczng” logika. Warto
jednak zwrdci¢ uwage, ze cho¢ obraz taki zdaje si¢ dominowaé w sztuce fil-
mowej, nie jest on tak powszechny w innych sferach kultury symboliczne;.
Zaréwno literatura, komiks, jak gry wideo prezentuja bardziej zréznicowa-
ne spektrum pogladéw na temat bytow hybrydowych. W przypadku serii
Mass Effect specyficznie rozwinicty jest poboczny watek relacji pomigdzy
ludzkim pilotem, nazywanym Jokerem, a sztuczng inteligencja kierujaca
systemami statku kosmicznego Normandia. Wraz z rozwojem wydarzen
relacja ta zaczyna nabiera¢ coraz bardziej bliskiego charakteru, nacechowa-
nego nawet pewnym romantyzmem. Znamienne, ze EDI, jak zwie si¢ 6w
komputer sterujacy, obdarzony jest kobiecym, cieptym, budzacym sympati¢
glosem. Interesujace jest, ze w jednej z kolejnych odston cyklu (Mass Effect:
Apndromeda) podobna — zaréwno funkcjonalnie, jak i emocjonalnie — rela-
cja zaimplementowana jest pomiedzy sztuczng inteligencja o imieniu SAM
a gléwnym bohaterem. Cho¢ tym razem pozbawiona jest romantycznego

elementu, w ramach rozgrywki relacja pomiedzy protagonista a towarzy-
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szaca mu Sl jest $cista i symbiotyczna, wynikajaca ze wspdlnego podejmo-
wania decyzjl.

Innym ciekawym przykladem jest wydana w 2013 roku gra Shadowrun
Returns, oparta zgodnie z tytutem na popularnym systemie klasycznych gier
tabularnych Shadowrun. Pozwala ona postaciom kierowanym przez gracza
wzmacnia¢ swe ciala poprzez réznego rodzaju cybernetyczne implanty —
moga one zwickszaé fizyczng sile, wyostrza¢ zmysly badz zwigksza¢ moz-
liwosci poznawcze. Co wazne, bohater, ktory stosuje tego rodzaju ulepsze-
nia, powoli zaczyna traci¢ swoje ,,cztowieczenstwo”. Kazdy kolejny gadzet,
kazde technologiczne wzmocnienie biologicznego ciala oddala go coraz
bardziej od innych ludzi. W mechanice gry powoduje to pewne ogranicze-
nia. W przypadku stanowigcego pierwowzor systemu RPG mialo to mieé
réowniez odbicie w zdolnosciach empatii 1 komunikacji z innymi ludzmi.
Cybernetyczne ulepszenia pozwalaly staé si¢ szybszym, potezniejszym czy
bystrzejszym, ale powoli wznosily mur na drodze do zrozumienia innych
os6b. Emocje 1 uczucia stawaly si¢ coraz trudniejsze do rozpoznania czy
zrozumienia.

Innym przykladem moga by¢ gry z serii Deus Ex. Ten cykl gier, zapoczat-
kowany w roku 2000, przedstawia $wiat, w ktorym ludzie powszechnie za-
czeli stosowad najrozmaitsze implanty wspomagajace ich przyrodzone zdol-
no$ci. Poprzez poznawanie fabuly kolejnych gier z cyklu dowiadujemy sig,
ze rozwoj technologii implantéw mial poczatek w coraz bardziej zaawan-
sowanych protezach dla oséb niepetnosprawnych. Co wazne, w $wiecie gry
problem stosowania technologicznych ulepszen nie jest tak jednoznaczny.
To raczej ludzie stosujacy rézne ulepszenia — czy to z powodu choréb badz
fizycznych defektow, czy tez z racji wykonywanej pracy (na przyklad byli
zolnierze, ochroniarze) — staja si¢ czesto ofiarami przesladowania ze strony
»normalnej” czgsci spoleczenistwa. Posiadanie technologicznych ulepszen,
z jakiejkolwiek przyczyny, moze stac si¢ przyczyna spotecznego ostracyzmu,
a nawet aktow fizycznej agresji.

Sposréd przedstawionych tu dziel kultury Ex Machina proponuje praw-
dopodobnie najbardziej pesymistyczny obraz. Upodobnione do ludzi,
a wlasciwie nieodréznialne od nich golym okiem, maszyny przedstawio-

ne w filmie dysponuja nie tylko nicosiggalnymi dla cztowieka zdolno$ciami
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fizycznymi. Ich przenikliwy intelekt pozwala takze na wysoki poziom mani-
pulacji. Jakkolwiek przedstawione w filmie zachowania sztucznej inteligencji
zdaja si¢ racjonalne i zrozumiale, bo motywowane checig wyzwolenia sig
spod ludzkiej kontroli, sama wizja pozostaje w znacznej mierze przerazajaca.
Co wazne, sami ludzie przedstawieni sg tutaj w do$¢ negatywnym $wietle —
nawet jesli obdarzeni zostali intelektem, to jednak sg zorientowani hedoni-
stycznie 1 zaslepieni przez swoje pasje. Koncepcje te rozwija wydany w 2016
roku film zatytutowany Morgan, w ktérym androidy dysponuja uwodzicielska
zdolno$cia manipulowania ludzmi — wykorzystuja ich empati¢ przeciw nim,
majac jednoczesnie za nic zycie czlowieka. Daleko idacy pesymizm zdaje
si¢ sklania¢ ku konstatacji, ze ludzkos¢, zauroczona mozliwoscia tworzenia
prawdziwej, samoswiadomej sztucznej inteligenciji, prawdopodobnie wigze
z nig zbyt wielkie nadzieje, pokladajac jednoczesnie nadmierng wiare w swo-
je podobienistwo do maszyn i w to, Ze te, stworzone na nasze podobiefstwo,
réwniez beda dysponowaé cechami takimi jak wspdlczucie 1 empatia oraz
beda posiadaly rodzaj wewnetrznego moralnego kompasu.

Niestety wszystkie te wizje i predykcje cechuja si¢ pewnym stopniem
prymitywnosci i splycenia istoty problemu. Jest to by¢ moze konieczne w ra-
mach narracyjnego ujecia tematu, niezbedne, by opowiedzie¢ spojna 1 prze-
konujaca histori¢. Nie sposéb jednak nie dostrzec wyraznej tendencji do
ujmowania zlozonego zjawiska w kategoriach binarnych. Androidy moga
wigc by¢ lepsze od ludzi: dtugowieczne, wolne od chorob, inteligentniejsze
1 wyzbyte uprzedzen czy nienawisci motywujacej rodzaj ludzki, lub tez wyra-
chowane, nieetyczne i pozbawione najprostszych humanitarnych odruchow.
Nie ma drogi posredniej. To samo zreszta zdaje si¢ dotyczy¢ innych prze-
jawow sztucznej inteligenciji oraz bytéw hybrydowych. Hybryda cztowicka
i maszyny albo zyskuje pozytywne przymioty czlowieka, albo hiperbolizo-
wane sa negatywne cechy, przypisywane komputerowi. Watpliwe wydaje si¢
jednak, by ztozono$¢ sztucznej inteligencji oraz hybryd byla mozliwa do
opisania w tak przedstawionych, czarno-biatych kategoriach.

Osadzony kulturowo, silnie ambiwalentny stosunek do maszyn obda-
rzonych $wiadomoscia lub hybryd jest tym silniejszy, ze zdradza podwéjne
standardy ludzkosci wzgledem technicznych wytwordw. Z jednej strony sa

to wytwory stuzace do wykonywania ci¢zkich i nuzacych zadan, niejako ma-
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jace zastapi¢ prace niewolnikow z dawnych wiekéw?; maja petnié¢ funkeje
podrzedna, stuzebna wobec ludzi. Z drugiej — powinny by¢ jak najdoskonal-
sze intelektualnie i fizycznie, wyraznie przewyzszac pod wieloma wzgledami
swych tworcéw 1 panow. Lek przed nimi jest forma kulturowo zakorzenio-
nej rezerwy, ktora starozytni czuli wobec wlasnych niewolnikow lub ktora
arystokracja mogla czu¢ wobec pospolstwa. Wiacza to w narracje¢ oskarze-
nie o brak poczucia moralnosci czy mozliwosci duchowego rozwoju, po-
zwalajacych maszynom stac sie¢ pelnoprawnymi czlonkami spoleczenstwa.

Rownie wazny w rozwoju tej relacji jest aspekt erotyczny. Seksualnosé
androidow czy bytéw hybrydowych réwniez od dawna obecna jest w twor-
czosci fantastycznonaukowej. Co wazne, zwykle ukazywana jest jako reali-
zacja najbardziej mroczaych i prymitywnych ludzkich instynktow, marzen
o posiadaniu swego rodzaju seksualnych niewolnikéw?. Watek ten obecny
jest we wspomnianym filmie Ex Machina — budzacy niecheé tworca konstru-
uje kolejne androidy (zawsze kobiety) obdarzone sztuczng inteligencja, a na-
stepnie, celowo uposledzajac ich zdolnosci poznawcze, zmienia je w sluzace
i seksualne zabawki, niemogace wyrwac si¢ z niewoli przez narzucone na nie
ograniczenia.

Obraz ten zmusza do zastanowienia sig, czy wiele z lekéw wiazanych
z rozwojem technologii nie jest zakorzenionych w specyficznych wyrzu-
tach sumienia — tak jakby wlasna intuicja kierowala nasze obawy w kierun-
ku potencjalnego zla, jakie mozemy sami wyrzadzi¢, a ktére ostatecznie

obroci si¢ przeciw nam.

1.3. GRY WIDEO W RELACJII Z KULTURA, MItOSCIA
I ROMANSAMI - OPIS ZJAWISKA

Gry wideo sa specyficznymi wytworami technologii, ktére znajdujg si¢
w istotnej relacji z czlowiekiem ijego kultura. Jak juz zostalo za Piotrem
Kubiniskim wspomniane we wstepie, sa one tekstem kultury, ktory znajduje

si¢ nie na marginesie kultury, ale w jego centrum. Wchodzi w relacje z r6z-

% S.J. Konefal, Corpus Futuri. Literackie i filmowe wizerunki postiudzi, Wydawnictwo Uniwersy-
tetu Gdariskiego, Gdarisk 2013, s. 41-43.
2 Tamze, s. 50-51.
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nymi innymi elementami kultury, czerpie z nich, wplywa na nie, a co wiccej,
jest w stanie generowaé nowe dyskursy™.

Chociaz wielu osobom niezapoznanym z tym medium gry wideo kojarzy¢
si¢ moga z klasycznymi grami takimi jak Mario, obowigzkiem jest podkreslic,
ze ta forma kultury przeszla znaczace przemiany. W procesie zmian zaczely
pojawiaé si¢ coraz to nowe pomysly nie tylko na czysto formalne prowadzenie
rozgrywki, ale takze na jakie sposoby moze ona wchodzi¢ w interakcje z oso-
ba gracza. Obecne gry nie sa juz w zaden sposéb podobne do pierwszych,
takich jak OXO (znanej takze jako Noughts and Crosses) z 1952 roku, Tennis for
Two z 1958 czy Ponga, pierwszej gry Atari, wydanej w 1972 roku. Poczatkowo
gty byly osobliwosciami, ciekawymi eksperymentami stworzonymi w labo-
ratoriach 1 pracowniach naukowych. Zmienialy si¢ jednak i ewoluowaly jak
prawdziwe istoty. Z ,,pikselowych kwadratow 1 kropek™ zaczely przybieraé
formy coraz mocniej przypominajace ludzi, zwierzeta oraz inne istoty, do
momentu az staly si¢ fotorealistyczne. Dzisiaj mozemy zaobserwowac rézne
formy postaci z gier — fotorealistyczne, do ztudzenia przypominajace faktycz-
ne, zywe istoty lub abstrakcyjne, czerpigce inspiracje z innych form sztuki. To
samo dotyczy $rodowisk w grach wideo: kiedy$ funkcjonowaly jednolite tta,
dzi§ natomiast fotorealistyczne widoki zapieraja dech w piersiach wielu gra-
czom (jak chociazby w wydanej w 2014 roku przez niezalezne polskie studio
The Astronauts grze The Vanishing of Ethan Carter czy w Everybody’s Gone to the
Rapture z 2015 roku, produkeji brytyjskiego The Chinese Room). Zmiany za-
chodzity nie tylko w grafice, muzyce czy ogodlnie silnikach gier, lecz takze na
tle tekstowym oraz fabularnym. Gry wideo si¢galy do coraz to nowszych hi-
storii, do nowych inspiracji, dotykaly réznych tematow, a co ciekawe, zaczely
by¢ postrzegane jako istotne dla pafistwa, jego wizerunku i kultury. Dowodu
nie trzeba szukaé daleko — w maju 2013 roku zalozyciele CD Projekt Michat
Kicinski 1 Marcin Iwinski oraz szef studia CD Projekt RED Adam Badowski
zostali odznaczeni przez prezydenta Bronistawa Komorowskiego Krzyzami
Kawalerskimi Orderu Odrodzenia Polski®. Oczywiscie sukces ten zwiazany

jest z serig gier Wied%min, ktora stala si¢ jedng z bardziej rozpoznawalnych

# P. Kubiaski, Gry wideo. Zarys poetyki, dz. cyt., s. 21.
¥ Zob.https:/ /www.cdprojekt.com/pl/media/aktualnosci/ prezydent-bronislaw-komorowski-
odznaczyl-tworcow-cd-projekt/ [dostep: 25 sierpnia 2017).
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serii gier typu RPG na calym $wiecie. Jak wida¢, gry staja si¢ coraz waz-
niejsze — kulturowo, politycznie, gospodarczo. Zaczynaja si¢ takze cieszy¢
wicksza rozpoznawalnoscia.

Weale nie jest nietypowe ingerowanie gier wideo w drazliwe spoleczne
dyskursy, jak chociazby ten dotyczacy tzw. kryzysu uchodzczego™. Oczywi-
Scie moze to generowaé roznego rodzaju konflikty. Zdarzaja si¢ takze po-
stulaty, by gry zaprzestaly bycia produktami politycznymi. Czy jest to jednak
mozliwe?

Gry, zmieniajac si¢, wchodzily — i wciaz wchodza — na nowe etapy roz-
woju i tak jak filmy, literatura czy inne inkarnacje kultury dotykaja tematyki
nazwanej ,,powazng’. To doprowadzilo takze do transformacji branzy gier.
Juz od pewnego czasu zdarza sie, ze gry dotykaja tematow drazliwych, kwe-
stii zwiazanych z tematami tabu; opowiadajq o alternatywnych systemach
politycznych, konsekwencjach zmian; potrafia méwié¢ o raku, o odmienno-
$ci, o wojnie. Wszystko to sa kwestie polityczne — ksztaltujace codzienno$é
oraz spoleczefistwo. Takze gry nawigzujace do form fantasy niejako opo-
wiadaja o pewnych porzadkach, problemach, wartosciach, wigc rowniez
one dotycza pewnych mysli filozoficznych, kulturowych, politycznych. Tam,
gdzie znane czlowiekowi struktury spoteczne, bohaterowie oraz wydarzenia,
tam tez polityka i kultura, bo cztowiek jest z nimi zwigzany — z przekonania-
mi, hierarchiami, ideami, plciowoscia i emanacjami tychze. Proby oderwania
gler od polityki, w tym takze od $wiatopogladow i kultury, sa wigc ludzkim
pragnieniem niewinnosci, wolnosci od tego, co codzienne, dotyczace nas
kolektywnie ikazdego z osobna. Jednakze to, co codzienne, jest tak po-
wszechne, bo niejako nicoderwane od istoty cztowieczedstwa — a dla kogo
sq gry, jak nie dla ludzi? Takze przez ludzi s one budowane, konstruowa-
ne, projektowane. Pragnienie ,,niewinnosci gier” jest wigc w gruncie rzeczy
zyczeniem oderwania nie od tego, co polityczne, ale od tego, co odmienne
i nienormatywne. Od tego, co kontrowersyjne. Od tego, co medialne i spo-
teczne. Ograniczenia te moglyby oznacza¢ wiele wykluczen i w gruncie rze-

czy takze wtedy bylyby polityczne i dyskutowane.

30 P. Prosinowski, Regonans polityezno-kulturowy w grach wideo — wirtualne portretu uchodscow,
[w:] Zemsta emancypagi, red. T. Nowicki, Wydawnictwo Naukowe Katedra, Gdansk 2017,
s. 227-256.



38 Rozdziat 1. Mito$¢ - kultura - gra

Gry wideo posiadaja swoj charakter kulturotworczy. W konicu wywodza
si¢ z kategorii zabawy, ktérej czynnik tworzenia kultury przypisywal juz Jo-
han Huizinga w pracy Homo Ludens, wydanej w 1938 roku. Historyk juz wte-
dy méwit o kategorii gier i zabaw jako o czyms, co nie tylko tworzy kulture,
ale takze ,,przenika ja od samego poczatku™'. To takze Huizinga dokonal
istotnego spostrzezenia, ktore niejako stato si¢ podstaws takze i tej ksiazki —

»kazda zabawa co$ oznacza™. Zatem gry wideo oznaczaja wicle dla wielu
uczestnikow kultury, ktérzy wraz z nimi wzrastali i nawet po osiggnieciu
dorostosci wcigz decyduja si¢ na obcowanie z nimi. Medium to — pomimo
stereotypowego myslenia, ktére nabrzmialo i niejako doprowadzito do jego
stygmatyzacji — nie jest jedynie dla dzieci, lecz dla wszystkich odbiorcow.
Powstajg w konicu gry wideo przygotowane zaréwno z mysla o dzieciach,
nastolatkach, jak i dorostych w réznych fazach ich zycia, a przypisanie tego
medium jedynie do kategorii dziecifistwa prowadzitoby do blednych impli-
kacji i zatozed™.

W rozmowie o grach wideo ikulturze pojawily si¢ takze propozycje
nazwania gier wideo nowymi, cyfrowymi dzietami sztuki*. Oczywiscie nie
kazdemu spodobat si¢ ten postulat, co wywolato dyskusje na temat artyzmu
tego medium, jego potencjatu do wywolania swoistego katharsis, poruszania
uczué etc. Argumentacja obu stron dotyczyla wielu cech 1 aspektéw gier, ich
waloréw wizualnych, muzycznych, tekstowych, ich (nie)powagi, konsump-
cyjnej natury, (nieymozliwosci do pobudzania emociji 1 przezy¢; zauwazono
takze, ze sa skladowa wielu form sztuki (na przyklad obrazu czy muzyki).
W dyskursie brali (i wciaz biora) udzial nie tylko odbiorcy gier, ale takze inne
srodowiska, w tym akademickie. W rozmowie z Malgorzata Y.uszczak, dzie-
kan Wydziatu Artystycznego Uniwersytetu Slaskiego, zatytutowanej: Czy gry

komputerowe mogq byé dzietem sgtuki?, mozemy przeczytac:

Tworcy gier komputerowych, szczegdlnie niezaleznych, coraz

chetniej traktuja je jako przestrzen realizaciji swojej wizji artystycz-

J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako $ridto kultury, Czytelnik, Warszawa 1967, s. 15-17.
Tamze, s. 12.

¥ K. Kowalczuk, Edukaga w pikselach, Wydawnictwo Naukowe Katedra, Gdarisk 2016,
s. 15-16.

A. Struzyna, Sgtuka gier wideo. Wybrane aspekty badari nad estetyeznosciq i artyzmem gier kompu-
terowyeh, ,,Homo Ludens” 2015, 1(7).
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nej, w tym ekspresje wlasnych przezy¢ i marzen. Zmienia si¢ row-
niez sposoéb myslenia artysty grafika, ktory uczy si¢ wspotpraco-
wac w interdyscyplinarnym zespole. Pod tym wzgledem tworzenie
gier komputerowych przypomina prace nad produkcja filmu. Jest
to produkt ztozony. Artysta musi znalez¢é wspdlny jezyk z progra-

mista, scenarzysta, testerem gry czy dzwickowcem™.

Calos¢ konfliktu w pojmowaniu gier wideo zdaje si¢ nawiazywac do
trudnego pytania o to, czym jest sztuka ijaka ma spelnia¢ funkcje. Oczy-
wiscie naszym celem nie jest odpowiedzenie na to pytanie, ale uwazamy, ze
analizujac gry wideo, nalezy wzia¢ pod uwagg to, iz po pierwsze, moze (przy-
najmniej przez cz¢$¢ odbiorcow) by¢ im przypisywane miano sztuki, a po
drugie, gry moga zawieraé — jak okresla to Andrzej Struzyna — wartosci
artystyczne, przejawiane niezaleznie od przypisywanej im przynaleznosci do
gier niezaleznych czy gier z tzw. gléwnego nurtu.

W oderwaniu jednak od debaty o artyzmie tego medium, szeroko to-
czyla si¢ takze dyskusja na temat ogélnej reputacji gier wideo, ktore — takze
przez wielu pedagogdw — owiane zostaly swoista niestawa; przypisuje si¢ im
przynalezno$¢ do . kultury nizszej”, niejako uznawanej za ,,gorsza’; niekie-
dy wciaz wisi nad grami, niczym zlte fatum, bardzo negatywna reputacja’.
Znaczenie gier wykracza jednak poza kategorie Ieku, a proba ich przypisania
do jednej kategorii jest sprzeczne z ich transgresywna natura, ktorg gry po-
siadaja juz chociazby z powodu mnogosci form, potencjaléw, mozliwosci
przenikania si¢ z innymi aspektami kultury, odnoszenia si¢ do uniwersalnych
archetypdw, nawigzywania do probleméw polityczno-spotecznych czy dia-
lektyczniej relacji z odbiorcami. Takze w tej relacji gra jest w stanie dziata¢
immersyjnie®, czyli dawaé¢ mozliwo$¢ ,,zanurzenia si¢” gracza w rzeczywi-

stoscl, a w gruncie rzeczy w samej kulturze.

¥ M. Ktoskowicz, Czygry komputerowe moga byé dzietem sztuki?, rozmowaz prof. zw. dr hab. Mat-
gorzata Fuszczak, dziekan Wydziatu Artystycznego Uniwersytetu Slaskiego, https:/ /www.
us.edu.pl/czy-gry-komputerowe-moga-byc-dzielem-sztuki [dostep: 25 sierpnia 2017].
% K. Kowalczuk, dz. cyt., s. 15.
7 P. Prosinowski, P. Krzywdziaski, Gry wideo a postawa twircza: potengjal i narraga agrosen,
,»Ars Educandi” 2016, 13, s. 45-46.
% M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspdlezesng, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 62.
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I wlasnie biorac pod uwage miedzy innymi immersje, nalezy patrze¢ na
gry wideo inaczej niz na chociazby film. Gry wymagaja dzialania, posiadaja
nie tylko warstwe dzwigkows czy warstwe wideo. Operuja takze muzyka.
Nierzadko angazuja przekonania gracza — chociazby podczas podejmowania
decyzji fabularnych. Jeszcze inne gry dzigki technologii prowokuja dodat-
kowo glebsze zanurzenie w wirtualnej rzeczywistosci. Takze do zanurzenia
w okreslona kulture praktycznie dochodzi przez zaangazowanie wielu zmy-
stéow 1 uwzglednienie w grze gracza jako osoby decyzyjnej co do prezento-
wanych wydarzen. Oznacza to, ze podczas odkrywania §wiata gry nie chodzi
tylko o zmystowo$¢ gracza, ale takze o mozliwosci analizowania, stawiania
wyzwan moralnych, angazowania w rozwiazywanie probleméw, ktére mimo
swojej mozliwej abstrakcyjnosci operuja istotnymi kulturowo i obyczajo-
WO pojeciami, tym samym czyniac z miejsca, jakim jest gra wideo, obszar
$cierania si¢ przekonan, ideologii, a ponickad takze wiary, bo i tego tematu
medium nie unika. I nigdy nie uniknie, gdyz — mdwiac potocznie — tam,
gdzie ludzie, tam drugie tyle dyskusji i tematow, ktore sq poruszane. Obszar
gry weale nie r6zni si¢ pod tym wzgledem® od codziennej rzeczywistosc,
a jednoczesnie weiaz uwzglednia mozliwosci interpretowania® oraz dziata-
nia, ktére Piotr Kubidski nazywa ,,aktem sprawczym na materii gry”*. Co
wazne, akt ten dokonuje si¢ za posrednictwem postaci, ktora niejako jest
emanacja $wiadomosci gracza — reprezentuje go w grze i przenosi polecenia
gracza do jej uniwersum. W ten sposéb cyfrowa istota, awatar, niejako staje
si¢ ucielesnieniem gracza w §wiecie cyfrowej rzeczywistosci’. Poprzez cia-
to wirtualne dochodzi wigc do podejmowania wyzwan, poznawania historii,
decydowania o $wiecie gry, a poprzez szerokie badz waskie umozliwienie
(przez producentéw lub deweloperéw gier) sposobow interakeji dochodzi
do implementacji przekonan gracza do $wiata gry. Niejako w koncu, z po-
wodu uwzgledniania decyzji noszacych znamiona moralnych, gracze moga

rozstrzygaé konflikty czy rozwiazywaé problemy z uzyciem zasad, jakie oni,

Mnogosci tematdw, przelamywania tabu etc.
Y P. Kubiriski, dz. cyt., s. 27-28.

4 Tamze, s. 31.

2 M.L. Ryan, Narrative as Virtual Reality. Immersion and Interactivity in Literature and Electronic
Media, Johns Hopkins University Press, Baltimore—London 2001, s. 14, za: P. Kubinski,

dz. cyt., s. 37.
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jako osoby ludzkie, wyznaja®. Nabiera to specjalnego znaczenia w kontek-
$cie doznawania i rozwoju moralnego. W przypadku wykorzystywania wlas-
nej moralnosci w grach wideo mamy do czynienia z sytuacja, w ktérej an-
gazujaca gra stawia faktyczne moralne wyzwanie, oczekujac rownoczesnie
od graczy podjecia decyzji. Sytuacja wydawac si¢ moze abstrakcyjna, jednak
weigz jest pewnym materiatem do analizy sytuacji czy chociazby zastanowie-
nia si¢ nad pewnym problemem teoretycznym — calo$¢ jednoczesnie wspie-
rana jest efektem immersyjnosci.

Jednakze nie tylko immersyjnos¢ gier powoduje przemyslenia, bo takze
opisywana przez Kubifiskiego emersyjnos¢ posiada pewien potencjal w za-
kresie prowokowania przemyslen. Badacz zauwaza, ze poza efektem zanu-
rzenia w §wiecie gry istnieje takze efekt wynurzenia (czyli wlasnie emersiji),
ktéry posiada¢ moze potencjal sensotworczy, czy nawet artystyczny, usytu-
owany na nowym poziomie odbierania gry, pomigdzy $wiatem diegetycz-
nym a §wiatem uzytkownika*. Autorowi nalezy przyznaé racj¢ — ironia, cza-
sami w postaci zartobliwego, lecz subtelnego przelamania czwartej $ciany,
umozliwia takie odniesienie si¢ chociazby do §wiata pozawirtualnego, ktore
nie zaburzy odbioru produktu, a tym samym stworzy nowy poziom odbio-
ru gry. W tym kontekscie mozna méwic takze o jeszcze jednej formie wza-
jemnego igrania fikcji z codziennoscia, ale takze codziennosci z fikcja, gdyz
to wlasnie codzienno$¢ posiada mozliwos¢ inspirowania takich motywow
w grach wideo.

To wlasnie wéréd emersji, immersji, archetypow zaadaptowanych do
wersji cyfrowych, kulturowych odniesien, sytuacji wymagajacych siegania
do wiasnych zasad moralnych, alegorii §wiata rzeczywistego, (nie)stereo-
typowych konstruktéw postaci oraz wielu innych czynnikéw dokonuje si¢
socjalizacja, o ktorej pisalismy juz na samym poczatku ksiazki. Sa to pew-

ne komunikaty, z ktérymi gracze beda wchodzi¢ w relacje, prowadzi¢ beda

# Ponownie: spektrum dziatan uzaleznione jest od opcji udostepnionych przez dewelope-

réw gier, chociaz gracz — w sytuacji skrajnej — zawsze posiada mozliwos¢ do zrzeczenia
si¢ kontynuacji gry, jesli ta niejako jest sprzeczna z jego/jej przekonaniami; i takie sytua-
cje mialy juz miejsce i staly si¢ obicktem dyskusji: https://www.forbes.com/sites/etik-
kain/2013/04/17 /bioshock-infinite-refunded-on-religious-grounds/#48098c7766ad
[dostep: 25 sierpnia 2017].

# P. Kubiniski, dz. cyt., s. 149.
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kontrolowana przez mechanike gry dyskusje. Trzeba jednak podkredli¢, ze
odbiorcy w relacji tej nie sa pasywni, posiadaja do§wiadczenie oraz prze-
konania, i to wlasnie dlatego dialektyczna relacja gracza i konkretnej gry
moze przejawia¢ dynamizm, ktory zreszta bardzo czgsto jest odzwiercied-
lany w zywych dyskusjach, zaréwno w internecie, jak i poza nim, w zyciu
codziennym, pozawirtualnym. Sq one bardzo czesto znane firmom dewe-
loperskim, producentom, dzigki czemu moga oni podejmowaé konkret-
ne decyzje przy tworzeniu tatek do gry czy ,,.komponowaniu” kolejnych
projektow oraz moga aktualizowad strategie dotyczace innych, przyszlych
dziatan.
Tutaj ponownie chcieliby§my powrdci¢ do pracy Piotra Kubinskiego,
w ktorej zauwaza si¢ pewna wazng takze dla tego badania kwesti¢ — kultura,
sztuka, codzienno$¢, dziela posiadajace cechy iluzorycznosci, ,,domy grozy”
znane z wesolych miasteczek, spektakle, dzieta immersyjne sa dowodem na
,»ogolnoludzkie pragnienie przekraczania fizycznej rzeczywistosci”®. Jak ba-

dacz pisze dalej w swojej pracy:

Znaczng czeS¢ historii ludzkiej ekspresji da si¢ uja¢ wlasnie jako
pasmo poszukiwan nowego sposobu na doskonalszg przestrzen-
ng transgresje, na jak najpelniejsze wyjscie poza ,tu iteraz” —
pragnienie to jest stale obecnym elementem kultury, skoro po-
dobne dziela powstawaly na przestrzeni tysiccy lat. Gry wideo
i udostepniane przez nie cyfrowe $wiaty sa zatem naturalng kon-
sekwencja tej tendencji, nastepna forma transgresywnych poszu-
kiwan — ufundowana na nowych technologiach medialnych wy-

produkowanych przez cztowieka®s.

Pozwalajac sobie na dalsze metaforyczne spojrzenie na odkrywanie $wia-
tow gier wideo, mozna powiedzied, ze tak jak argonauci, gracze poprzez
swoje nierzadko bohaterskie alternatywne wcielenia kontynuuja tradycje po-
szukiwan, przekraczania w celu odnalezienia pewnych idei, ktére moze i nie
sq samym zlotym runem, jednak budza podobne pragnienia i ciekawosc;

ktére karmiag wspomniana przez Kubinskiego potrzebe transgresji, pozna-

4 Tamze, s. 47-48.
4 Tamze, s. 48.
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nia 1 zaspokojenia pragnien przygody i wyjscia z ,,tu i teraz” naprzeciw do-
$wiadczaniu i doznaniom.

Takim doznaniem moga by¢ takze emocje zawarte w grach wideo. Jedna
z nich, ukryta pod cyfrowym wiekiem, jest wlasnie mitosé, pewna roman-
tycznosé, ktéra pomimo odmiennosci od tego, co fizyczne, moze posiadaé
znamiona upragnionego idealu, wchodzacego w swoisty rezonans z prag-
nieniami graczy, lub przynajmniej pozwoli¢ im na pewne zaintrygowanie.
Mozliwosci reakeji oczywiscie jest wigcej, beda uzaleznione od wielu czyn-
nikéw, ale to wlasnie one, te komunikaty i przedstawione, angazujace postac
gracza relacje bliskosci staja si¢ istotne w kontekscie wspominanej juz socja-
lizacji, czy tez w kontekscie wychowania przez $wiaty fikcyjne Romany Mil-
ler. I skoro fikcja moze wychowywad, by¢ elementem socjalizacyjnym oraz
pozwalajacym na swoiste obcowanie z wyobrazeniami istotnych elementow
kultury”’, to co wlasciwie opowiada o romantycznosci, bliskosci i seksual-
nosci?

Gry wideo — zaréwno te posiadajace romanse, jak 1 nieposiadajace tej-
ze opcji w swojej zawartodci — czesto prezentuja rézne koncepcje milosci.
Chociaz my skupiamy si¢ konkretnie na grach majacych mozliwos¢ budo-
wania przez gracza iposta¢ z gry interaktywnej romantycznej relacji, to
uwazamy za istotne wskazanie, ze opowiesci o milosci w grach wideo nie
dopetniajg si¢ jedynie przez romanse, ale takze poprzez ,,opowiesci roman-
tyczne” uwzglednione migdzy kolejnymi liniami kodu gry. Romanse staly
sie¢ pewnego rodzaju filtrem organizujacym nasza probe, lecz dyskurs mi-
tosci prowadzony jest takze w szerszym znaczeniu, jak chociazby w litera-
turze — chociaz nie w kazdej ksiazce gléwny bohater buduje relacje mitosna,
to moze pojawiac si¢ ona w przypadku postaé¢ pobocznych, moze dotyczyé
pewnego tla, uzupelnien postaci, wydarzen, swiata. Podobnie w przypadku
gier — chociaz nie zawsze gracz ma okazje budowac relacje romantyczna, to
sama milo$¢, historie o niej opowiadajace moga znajdowac si¢ w grze, w jej
clementach, jednakze w innej formie lub w innym kontekscie; moze posia-

dac inny cel w calo$ci projektu. I tak wlasnie si¢ dzieje.

Y7 R. Millet, Wychowanie przez, Swiat fikeyjny dla swiata recywistego we wezesnym dzieciristwie, [w]
Sztnka dla nagmtodsgych, red. M. Tyszkowa, Pafistwowe Wydawnictwo Naukowe, Warsza-
wa—Poznan 1977.
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Nierzadko milos$¢ (czy inne emocje) jest istotnym elementem rozgrywki,
nadaje jej konkretny ton oraz jest elementem badajacym atmosfere, dzigki
ktéremu — jak zauwaza Pawel Olejniczak — fabuta zyskuje petniejszy wymiar,
sprawia wigcej przyjemnosci poprzez mozliwo$é odkrywania dodatkowych
komunikatéw*. Zwlaszcza w przypadku emocji odkrywanie staje si¢ jeszcze
bardziej intrygujace, bazujace na ludzkim odczuwaniu, pewnym porusze-
niu — i to niekoniecznie jedynie emocji szczesliwych, lecz raczej zréznicowa-
nych, nacechowanych intensywnoscia.

W grze opisywanej przez Olejniczaka — Max Payne — kwestia mitosci i jej
utraty na skutek morderstwa ukochanej i dziecka uzupetnia histori¢ mie-
szankg melancholii, smutku. W ten sposob kategoria mitosci ukazana jest
w kontekscie nie tylko (utraconego) szczescia, ale takze smutku, przygnebie-
nia, melancholii, a nawet swoistego upadku. Historia bez milosci okazalaby
si¢ typowa zagadka kryminalna, podczas gdy uzupelniona o taka, a nie inna
kategori¢ ludzkich uczué powies¢ nabiera znamion smutnej i roztrzaskanej
intymnosci.

Co jednak, jesli blisko$¢ 1 intymno$¢ umieszczona zostanie w zupelnie
innej konwencji? Na przyklad w historii mitosnej pary zmagajacej si¢ z rze-
czywistoscia? W grze Torment: Tides of Numenera gtéwna posta¢ napotyka
zakochang pare¢. W oknie dialogowym (w ktérym zamieszczane s takze de-
skrypcje sytuacji oraz okolicznos$ci rozmowy) przy okazji spotkania kobiety

1 mezezyzny mozemy przeczytaé taki oto opis:

Ci dwoje stoja razem, wpatrzeni wspoélnie daleko za ciebie. Nie
moéwig ani sfowa, ale widaé, ze oboje porozumiewaja si¢ w nie-
mym jezyku czutosci. Ich ciala delikatnie zwracaja si¢ ku sobie,
formujac pomiedzy nimi ich prywatna przestrzeni. Jego reka sigga
jej reki, a ona chwyta jego dlon, nawet nie patrzac.

Usmiechajg sig, nadal nie zwracajac na ciebie uwagi. Jego usmiech
jest jak wyryta w debie zakrzywiona linia, a jej — $mialy i promien-

ny niczym latarnia w bezksi¢zycowsa noc.

% P Olejniczak, Cyfrowa piaskownica. Wajenme prenikanie si¢ Swiata gier komputerowych i Swiata
rzecgywistego, [w:] A. Adamski, P. Krzywdzinski, M. Majchrowski, P. Olejniczak, A. Peisert,
Sogjologia swiatow wyobrazonych, dz. cyt., s. 126-129.
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Takze tutaj opis nie jest bez znaczenia. Nakredla on postacie, buduje
wizerunek calej sytuacji oraz wydarzenia wykreowanego wokot nich. Catosé
wykorzystuje mitosna poetyke, nawiazuje do bliskosci, wigzi. Takze i tutaj
bez relacji bliskosci, bez takiej, a nie innej konstrukeji calej sytuacji element
historii stracitby na warto$ci. Uczucie milosci wykorzystane jako tlo dla pary
dopetnia calosci i niejako przybliza graczy emocjonalnie. Tak jak w przypad-
ku Maxa Payne’a, mozna odnie§¢ wrazenie uczestnictwa w czyms§ intymnym,
lecz tym razem niebazujacym na utracie, ale wlasnie na cieptej bliskosci.

To tylko dwa przyklady wykorzystania motywu mitosci, a jednak juz tutaj
widagé, jak obecnos¢ ,,mitosnego komunikatu” moze zbudowaé wspomnia-
ny przez Olejniczaka nastrdj; jak wykorzystanie romantycznych odniesien
buduje powiesé, a jednoczesnie informuje o tym, jaka mitos¢ (i jej utrata)
moze by¢.

Uczucia zdaja si¢ mostem pomiedzy tym, co realne i cyfrowe. Przez od-
czytanie tych gier i ich historii dochodzi do wewnetrznego kulturowego od-
tworzenia 1 przettumaczenia komunikatéw, do interioryzacji tresci i odwo-
tania si¢ do doswiadczenia badZ mozliwych, alternatywnych pragnien, badz
lekéw. Jest to stworzenie sytuacji wymagajacej interpretacji, a takze odwo-
lania si¢ do rozumienia uczué, umiejetnosci odczytywania ich w nie zawsze
jednoznacznych dzielach kulturowych. Dziatanie to moze nabraé jeszcze
glebszego znaczenia, jesli zgodzi¢ si¢ z poruszanym juz postulatem o ak-
ceptacji gier jako formy sztuki — w tym wypadku mogloby si¢ okazaé, ze ob-
cowanie z grg przyjmie wymiar zblizony do odczytywania dzieta sztuki takze
w rozumieniu catosci kompozycji, motywéw, symboliki etc., a zasiadanie do
gry wecale nie jest dalekie od ludzkiego wejscia w interaktywna, swoiscie in-
tymna relacj¢ z wytworem sztuki badZ wkroczenia na sceng teatralng w celu
nie tylko odegrania roli, lecz takze wchodzenia w interakcje z innymi aktora-
mi, historia, wykorzystywanymi motywami, archetypami oraz innymi towa-
rzyszacymi fenomenami.

Romanse w tym wszystkim odgrywaja jeszcze ciekawsza role, bo jedno-
czednie staja si¢ elementem produktu (mogacego by¢ wigzanym ze sztuka)
i odniesieniem do ludzkiej seksualnosci, sfery prywatnosci, ktéra w grze
wecale nie jest narzucona, a jednak jest pozadana lub przynajmniej umozli-

wiona.
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Erotyka i seksualno$¢ w grach nie sa niczym nowym®, a na temat sek-
sualizacji w kulturze® pojawito si¢ juz wiele komunikatéw i rozpraw. Jed-
nakze mozliwo$¢ budowania relacji jest czyms$ innym niz samo przetamy-
wanie milczenia o seksie, podnieceniu, erotyzacji itp. Romans to mozliwo$¢é
budowania relacji, niejako skupienie na podazaniu do intymnego zblizenia
(rozumianego na wiele sposobdw, zaréwno fizycznie, jak i emocjonalnie, du-
chowo), pobudzajacego, ekscytujacego, ale takze opowiadajacego wlasnie
o wieloaspektowosci ludzkich pragnien. Bo kazde zblizenie moze by¢ inne,
moze opowiadaé o zauroczeniu, ale takze o zadzy cielesnej; moze dotyczy¢
spelnienia, ale takze niespelnienia; cnotliwosci 1 grzechu; zblizenia cial badz
zblizenia ,,dusz”; moze pojawic si¢ jako sila lub slabosé. Milos¢ i blisko$é
mozna bowiem polaczyé z innymi odczuciami, okolicznosciami i kontek-
stami. Umieszczenie gracza w roli tego, ktory moze doznawac tych aspek-
tow, otwiera mozliwosé prowadzenia retoryki milosnej w formie aktywnej,
odnoszacej si¢ do postaci gracza oraz jego/jej sfery intymnosci, tworzac
w ten sposob okolicznosci ekspresyjne, ale jednoczesnie zawierajace pewne
komunikaty socjalizacyjne. Biorac jednak pod uwage decyzyjnos¢ graczy, ich
wole¢ — mimo nadania formy komunikatéw przez twércow gier to sami gra-
cze moga, nadawaé wlasne znaczenia takim tre$ciom i mozliwosciom.

Ludzie potrzebuja relacji z koncepcja bliskosci romantycznej. Opo-
wiadaja o miltosci, tworza wokél niej mity, badajq ja, niekiedy sakralizuja,
a w niektorych sytuacjach widza w niej slabosé. Zawsze jednak jest ona na
swoj sposéb znaczaca. Czy wigc wraz z pojawianiem si¢ mitosci w grach
wideo, mozliwosci tworzenia relacji cyfrowych doszto do swoistej transgresji

poszukiwania bliskosci?*' Do przejscia w wymiar wirtualny w poszukiwaniu

>

¥ M. Cielecka, Brzemi¢ interaktywnosci. Erotyka i seksualnosé w grach komputerowych, ,Replay’
2014, 1, http://dspace.uni.lodz.pl:8080/xmlui/handle/11089/8850 [dostep: 25 sierp-
nia 2017].

%" Przyktad: Raport Amerykanskiego Towatzystwa Psychologicznego na temat seksualiza-

cji dziewczat, dotyczacy wlasnie przedstawiania kobiet/dziewczat w mediach, réznych

tekstach kultury: https://www.twojasprawa.org.pl/dokumenty/RaportAPA-polski.pdf

[dostep: 25 sierpnia 2017].

' Pytanie moze by¢ dos¢ cieckawe takze w koncepcji zmiany granic ludzkiego i nie-ludz-

kiego $wiata oraz przelamywania muru odgradzajacego to, co kulturowe, od tego, co

naturalne; wiccej zob. H. Bougsiaa, M. Cackowska, L. Kopciewicz, T. Nowicki, Swartfon

7 tablet..., dz. cyt., s. 49-53.
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nowych historii i wyobrazen uczucia, ktére czesto ma wielki wplyw na ludz-
kie decyzje i codziennosé?

W dalszej czedci ksiazki przedstawimy, jakie ,,biografie bliskosci” gracze
poznaja, w jakie relacje romantyczne mogg wchodzi¢ oraz z jakimi posta-
ciami posiadajg mozliwo$¢ obcowania, a tym samym jaka polityka milosci

i bliskosci jest snuta wokot kultury pragnien intymnosci i seksualnosci.






ROZDZIAt 2

CHARAKTERYSTYKA I ANALIZA ROMANSOW
W GRACH WIDEO

P

2.1. WKRACZAJAC W WIRTUALNE ROMANSE

W naszej pracy koncentrujemy si¢ na znaczeniu kultury symbolicznej dla zy-
cia zbiorowego. Zwracamy przez to szczegblng uwage na narracje, stylistyke
i symbolike¢ gier wideo, ktére omawiamy. Badacze kultury juz dawno zwro-
cili uwagg, ze teksty kultury stanowia istotny sposéb, w jaki spoteczenstwo
komunikuje dotyczace je problemy i watpliwosci. Poprzez nadanie aktual-
nym warto$ciom i normom skonkretyzowanych poprzez symbole i narracje
tresci ksztaltuje si¢ spoleczna praktyka opowiadania o tym, co istotne'.

Jest to powodem, dla ktérego w niniejszym rozdziale poddajemy ana-
lizie to, w jaki sposéb tresci romantyczne sa przedstawiane i opowiadane
przez towarzyszaca im mechanike rozrywki, stylistyke, warstwe graficzna
czy dzwigkowa. Nie zwracamy si¢ tu ku zakorzenionej w naukach spo-
fecznych krytycznej analizie dyskursu — nie mamy intencji, by analizo-

waé przedstawiane produkcje z okreslonej perspektywy teoretycznej czy

1

F. Znaniecki, Nauki o kulturge. Narodziny i rogwdj, Warszawa 1992, s. 267.
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ideologicznej. Chcemy raczej wskazad, jakie elementy sa dla nich najbar-
dziej charakterystyczne, ktére sposréd srodkéw wyrazu zdaja sie najsilniej
wskazywaé na milo$¢ romantyczna, bliskie relacje czy erotyzm w grach
komputerowych. Analizujac ich tres$é, kierowalismy si¢ przede wszystkim
celowym doborem produkcji. W bardzo wielu wspétczesnych produkejach
bliskie, emocjonalne relacje pomigdzy postaciami odgrywaja istotna role
dla ich fabuly. Skoncentrowalismy si¢ jednak w pierwszej kolejnosci na
tych grach, w ktérych to postaé¢ kierowana przez gracza ma mozliwosé
wejScia w mitosny zwiazek z bohaterami niezaleznymi, wypelniajacymi
$wiat gry. Odrzucilismy wigc na wstepie te pozycje, ktore takiej mozliwo-
$ci bezposrednio nie oddaja w rece uzytkownika lub czynig z nich roz-
wigzanie posrednie. Przyktadowo, w grze Black and White studia Lionhead
gracz wcielajacy si¢ w role bostwa ma mozliwo$¢ taczenia swych wyznaw-
coéw w pary zwiazane wzajemng miloscia, na podobiefistwo szczg¢sliwego
zrzadzenia losu, bedacego efektem sit nadprzyrodzonych. Odbiorca jed-
nak nie jest bezposrednim uczestnikiem takiego zwigzku, lecz jedynie jego
katalizatorem.

Warto nadmienié, ze pozycje tu wymienione wybierane byly nie tyle
pod katem ich reprezentatywnosci dla $wiata gier, ile ze wzgledu na ich
donioste znaczenie dla rozwoju modeli interakcji awatar gracza — bohater
niezalezny. Sa to przede wszystkim gry, ktére przez unikatowe lub stoso-
wane po raz pierwszy rozwiazania na stale zmienity sposéb, w jaki gracze
zaczeli postrzegac te relacje. Stosujac celowy dobér omawianych przypad-
koéw?, podejmujemy probe wskazania kluczowych mechanizméw relacji
romantycznych w grach wideo oraz — cz¢sciowo — ukazania ewolucji tego
zagadnienia w ramach rozwoju tegoz medium. Zywimy tutaj przekonanie,
ze sposob, w jaki mitos¢ i seksualno§¢ ujmowane sa w grach wideo, od-
powiada przemianom spolecznym i kulturowym, w ramach ktérych ma
miejsce. Pozornie banalne zjawisko, jakim jest rozrywka elektroniczna,
wymaga osadzenia w szerszym kontekscie aktualnych zjawisk, przemian
i probleméw zycia zbiorowego; wymaga spojrzenia, ktére Charles Wright

Mills okreslil pierwotnie jako nacechowane rodzajem wyobrazni socjo-

2

D. Silverman, Prowadzenie badasi jakosciowych, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2008, s. 171-173.
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logicznej’. Rozwdj gier wideo ma donioste znaczenie dla przemian zycia
codziennego — sposobow spedzania wolnego czasu i uczestnictwa w kul-
turze. Jednak przemiany w samym medium oraz sposoby, w jakie operuje
ono elementami kultury symbolicznej, maja réwnie donioste znaczenie, co
w przypadku bardziej tradycyjnych srodkéw przekazu, takich jak literatura
czy film.

Gry wideo staja si¢ coraz bardziej istotnym elementem spolecznego dys-
kursu i jednym z wazniejszych sposobéw uczestniczenia we wspolczesnej
kulturze nie tylko dla mtodych, ale takze dojrzatych odbiorcéw. Tym samym
podnoszone przez nie problemy i zjawiska znajduja si¢ w centrum zainte-
resowania nauk spoltecznych. Poprzez analiz¢ tresci gier, w tym przypadku
tresci dotyczacych milosci, uzyskujemy istotna wiedze¢ o funkcjonujacych
obecnie warto$ciach, narracjach, sposobach rozumowania i postrzegania
relacji miedzyludzkich®.

Podejmujemy tutaj probe przedstawienia podstawowych mechanizméw,
za posrednictwem ktorych gry wideo opowiadaja o jednym z kluczowych
dla nas zjawisk kulturowych — mitosci romantycznej. Pod uwage bierzemy
nie tylko struktury sktadajace si¢ na narracje fabularna’, ale takze elementy
mechaniki samej rozgrywki. Interaktywny charakter gier wideo sprawia, ze
trudne byloby uchwycenie zjawiska, gdyby$smy koncentrowali si¢ na samym
tylko aspekcie opowiesci. Aktywnosé gracza, wykonywane przez niego dzia-
lania stanowia tutaj réwnie wazny aspekt, poprzez ktéry budowany jest kon-
kretny, charakterystyczny dla danej produkcji obraz romansu. Sktada si¢ na
niego chocby liczba potencjalnych partneréw czy partnerek, sposéb nawia-
zywania interakcji z postaciami niezaleznymi czy aktywnosci wymagane do
rozwoju relacji. Elementy te wraz z okreslong stylistykq (warstwa graficzna,
muzyka) pozwalaja uchwyci¢ pelniej analizowane zjawisko.

W pierwszej czesci rozdzialu koncentrujemy si¢ na awatarze gracza — cy-

frowym alter ego, za ktérego posrednictwem mozliwe jest wejscie w interak-

3

C\. Mills, Wyobragnia sogjologiczna, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007,
s. 51-52.

L. Goldmann, Sogologia literatury, [w:] W kregu sogjologii literatury, t. 1, red. A. Mencwel, War-
szawa 1977, s. 170-173.

D. Silverman, Interpretagia danych jakosciowych, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2007, s. 150.

4

5
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cje z postaciami wypelniajacymi $wiat przedstawiony gry. W dalszej czesci
przedstawiamy ogolna charakterystyke romansoéw w grach wideo. Wreszcie,
gléwna czes¢ tekstu przedstawia analize poszczegdlnych wyrdznionych gier
wideo oraz rozwigzaf przez nie przyjetych w zakresie budowania relacji

awatar gracza — bohater niezalezny.
2.2. KIM ROMANSUJA GRACZE?

Gry wideo ze wzgledu na swoja mechanike oraz fabule oferuja zréznicowa-
ne formy romansowania. Sa one niezaprzeczalnie zwiazane z mozliwo$ciami
1 ograniczeniami w tworzeniu swojej postaci — awatara, ktory bedzie repre-
zentowal gracza w uniwersum gry. Tutaj wyrézniamy trzy gtowne formy
awatara:

1. posta¢ catosciowo lub w wickszosci tworzona przez gracza (z uzy-
ciem narzedzi tworzenia postaci oferowanych przez deweloperéw
gty; wykorzystuje dostepne w gtze zasoby i/lub zezwala na dopetnie-
nie kreacji wlasnymi elementami, na przyklad portretem spoza zaso-
béw gry, wgranym przez gracza, uzytkownika programuy);

2. posta¢ narzucona przez deweloperow z niewielka mozliwoscia perso-
nalizacji (na przykltad jedynie ptec lub czg$¢ statystyk, bez mozliwosci
zmiany wygladu czy imienia);

3. posta¢ narzucona przez deweloperéw bez mozliwosci jakiejkol-
wiek personalizacji (ustalona postaé, z wlasna historia, imieniem,
cechami etc.).

Aby doktadniej wyjasni¢ te formy awatara, postuzymy si¢ przykladami.
Tak wiec do pierwszego typu awatardéw (postac catosciowo lub w wigkszo-
$ci tworzona przez gracza) bedzie naleze¢ przykladowo protagonista Sag/
Baldurs Gate, ¢gdyz w momencie rozpoczgcia rozgrywki to gracz decyduje
o ostatecznej formie postaci. Posta¢ ta bedzie sktadana z okreslonych ele-
mentow: plec (wraz z portretem), rasa, klasa, charakter, cechy, umiejetnosci,
wyglad (wraz z glosem) oraz imi¢. Opcjonalnie mozna samemu napisa¢ bio-
grafi¢ postaci (nie ma ona jednak wplywu na samg rozgrywke). Oczywiscie
w kazdym z elementow jestesmy ograniczeni przez mozliwosci silnika i za-

soby gry, lecz mimo to personalizacj¢ w Baldurs Gate mozna okresli¢ jako
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bardzo duza. W gruncie rzeczy jedynym narzuconym przez tworcéw frag-
mentem jest tajemnicze dziedzictwo postaci oraz zbudowana wokél niego
fabula rozgrywki.

Do drugiego typu awataréw (postaé narzucona przez deweloperdw,
z niewielka mozliwos$cia personalizaciji) bedzie naleze¢ Bezimienny w Plan-

escape: Torment.

NOWE ZYCIE

Anuluj

Obraz 2.1. Tworzenie postaci w grze Planescape: Torment

Zr6dto: Planescape: Torment, Black Tsle Studios.

Jak wida¢ na obrazie 2.1, deweloperzy narzucaja graczom wyglad postaci,
ple¢ oraz imi¢ (,,Bezimienny”), gracz wiec w personalizacji moze jedynie
dodawac i odejmowaé punkty cech protagonisty.

W ramach trzeciego typu awataréw (postaé narzucona przez
deweloperéw bez mozliwosci jakiejkolwiek personalizacji) gracz wciela
si¢ w okreslona posta¢ — rozpoczyna gre z tej samej pozycji co kazdy inny
gracz. Nie okresla plci, cech, wygladu, glosu, charakteru ani zadnego innego
elementu postaci. Przykladem moze tutaj by¢ Max Caulfield z Life is Strange
(Dontnod Entertainment) lub tytulowy bohater gry Alan Wake (Remedy
Entertainment).

Marcin Petrowicz zauwaza, ze cechy skladowe postaci z gier wideo (czy
gier w ogdle) mozna podzieli¢ na trzy grupy®. Pierwsza z nich to intencjonal-

nie wybrane cechy nadane przez tworce gry, czyli wszystkie cechy bohatera,

¢ M. Petrowicz, Mechanika tworgenia postaci, ,Homo Ludens” 2015, 2(8), s. 138-139.
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ktére beda takie same dla wszystkich graczy danej gry, elementy nie do sper-
sonalizowania (na przykiad imie¢ protagonisty Planescape: Torment). Do drugiej
grupy naleze¢ beda elementy postaci gracza, czyli wlasciwosci postaci wybra-
ne przez gracza — to, co w postaci spersonalizowane (na przyklad imi¢ prota-
gonisty w Baldurs Gate). Natomiast trzecia grupa to wszystkie cechy postaci
generowane proceduralnie, czyli cechy wybierane losowo z bazy elementow.
Przykladem moga by¢ ubrania wrogdéw napotykanych w grze (dotyczy gier,
w ktorych istnieje wigcej niz jeden model postaci dla wrogéw danego typu,
na przyklad Fallont 4). Trzecia grupa cech rzadko dotyczy postaci protagoni-
stow gry, chociaz 1 takie gry istnieja. Przyktadem jest Rusz, gdzie generowane
sa plec, kolor skory czy wielkosé przyrodzenia (w przypadku mezcezyzn)’ —
taka, a nie inna konstrukcja gry oczywiscie wywolala spore kontrowersje, bo
mimo ze czlowick nie wybiera koloru skéry, plci, wielkosci ust, biustu czy
przyrodzenia, to wielu graczom nie przypadla do gustu losowos¢ awatarow
oraz przypisanie wylosowanych cech na state do konta gracza. Jak pisal Gar-
ty Newman®, wielu uzytkownikéw uznato to za propagande polityczna, prze-
noszenie polityki do $wiata gry. Gracze wigzali zmiany takze z dzialaniami
feministycznymi. Niezaleznie jednak od motywacji tworcow takiej zmiany”
pokazuje to, ze gracze sa bardzo przywiazani do tego, jakimi postaciami graja.

Interesujacy wydaje si¢ jeden z komentarzy pod cytowanym artykutem:

Jesli nie cheecie, by tozsamos¢ byla w grze istotna, czemu dzieli¢
graczy ze wzgledu na ple¢ czy rase? Moze lepiej uczyni¢ wszyst-
kich obojnacza plazma? Jednakze to oczywiscie odarloby graczy
z ich tozsamosci, co natomiast prowadzitoby do mniejszej immer-
syjnosci i powstrzymaloby ludzi przed identyfikacja poszczegdl-
nych graczy poprzez wyglad zewnetrzny ich postaci. Wiec tak na-

7

Zob. http:/ /www.eurogamer.pl/articles/2016-04-11-rust-przypisuje-plec-postaci-na-
stale-do-konta-steam [dostep: 30 sierpnia 2016].

Zob. https:/ /www.theguardian.com/commentisfree/2016/apr/13/videogame-chooses-
-character-race-gender-rust [dostep:15 wrzesnia 2016].

Warto wspomnie¢, ze tworcy uzasadniaja swoj system proceduralnego tworzenia postaci
kwestia ekonomiczna (nie musza poswigcaé czasu na to, by stworzy¢ narzedzia petso-
nalizacji postaci) oraz uniemozliwieniem sytuacji, w ktérej gracz podejmuje agresywne
dzialania wobec awatara innej osoby, by nastepnie zaprzyjazni¢ si¢ z nim/nia jako kto$
o innym wygladzie — proceduralne tworzenie i permanentne przypisanie cech do konta
gracza ma by¢ uniemozliwieniem ukrywania si¢ za ,,maska personalizacji”.
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prawde CHCECIE, by gracze posiadali rozréznialng tozsamosé,
swoja ras¢ czy plec. I to prawdopodobnie dlatego gracze chceieliby
mie¢ mozliwo§¢ budowania swoich postaci — takze migdzy innymi

poprzez tras¢ i ptec. Nie jest to niczym szczegdlnie dziwnym'’.

WypowiedzZ ta zwraca jeszcze wicksza uwage na kwestie autoidentyfikacji
0s6b w grach wideo, budowania tozsamosci. Co wiecej, autor komentarza
wigze mozliwo$¢ personalizacji postaci z immersyjnoscia. Czy wigc brak
personalizacji moze doprowadzi¢ do zmniejszenia potencjatu immersyjnego
danej gry? Nie mozna wykluczy¢, ze niektorym graczom moze by¢ trudno
uwierzy¢ w postac i dostatecznie zanurzyc si¢ w grze bez akceptacji swojego
awatara. Wroémy jednak do procesu tworzenia postaci w innych grach.

W wielu produkcjach kwestia personalizacji moze by¢ jednym z istotniej-
szych elementdéw poczatku rozgrywki. Zdecydowanie si¢ na okreslong pled,
statystyki czy zdolnosci moze wplywac na dalszg cz¢s$¢ gry. Chodzi tu nie
tylko o to, ile obrazen postac zada, walczac takq czy inna bronia, czy bedzie
w stanie rzuca¢ zaklecia lub leczy¢ siebie i sojusznikow, ale takze o usytu-
owanie postaci w ,,ekologii uniwersum”. Wybierajac rase, plec¢ czy inny ele-
ment postaci awatara, nierzadko okre§lamy to, w jaki sposéb postaé gracza
bedzie postrzegana, jak inne postacie beda si¢ do gracza zwracaé, czasami
nawet moze to zadecydowac o tym, jaki stosunek beda miaty niektore napo-
tkane w grze osoby do kierowanej przez gracza postaci. Dotyczy to takze ro-
manséw — jesli zdecydujemy si¢ na granie mezczyzna w Dragon Age: Poczatek,
wowcezas czarownica Morrigan bedzie zainteresowana romantyczng relacjg
z postacig gracza, a templariusz Alistair nie. Sytuacja bedzie odwrotna, gdy
gracz zdecyduje si¢ na gre kobieta.

Biorac pod uwage nastepstwa finalizacji tworzenia postaci w grze, trud-
no si¢ dziwi¢, ze personalizacja czy budowa swojej wirtualnej reprezentacii
(mniej badZ bardziej zgodnej z pozawirtualna cielesno$cig gracza) moze zaj-

mowa¢ dluzsza chwilg'' — dotyczy to nie tylko rozgrywki online, lecz takze

10" Zob. https:/ /www.theguardian.com/commentisfreec/2016/apr/13/videogame-chooses-
-character-race-gender-rust [dostep: 15 wrzesnia 2016].

" YB. Kafai, D.A. Fields, M.S. Cook, Your Second Selves. Resonrces, Agency, and Constraints in
Avatar Designs and Identity Play in a Tween Virtual World, tekst konferencyjny: DIGRA 07 —
Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference: Situated Play, http://
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jednoosobowych gier offline'”. Gracze sa w stanie po$wieci¢ duzo czasu, by
tworzona postac spelniata ich wymagania.

Jako ze wspomnielismy juz o mozliwej niezgodnosci plci gracza z plcia
awatara w grze Rust, warto przej$¢ do pokrewnego, medialnie burzliwego
tematu reprezentacji kobiet w grach, zwlaszcza obsadzonych w roli prota-
gonisty. Mozliwo$¢ grania kobietg jest dos¢ czesto poruszana kwestig w kon-
tekscie wielu gier wideo. Juz wiele lat temu wérdd badaczy gier wideo poja-
wily si¢ pytania o reprezentacje silnych i znaczacych kobiet w grach wideo
(wiele wnioskéw w tejze kwestii mozna odnalezé w tekscie Jeroena Jansza
oraz Raynela G. Martisa"), kobiet bohaterek wirtualnych powiesci oraz tego,
jak postacie te sa konstruowane. Mimo ze temat nie jest §wiezy i gry wie-
lokrotnie prezentowaly nowe pomysly na portretowanie kobiet, dyskusja
o widzialnosci kobiet protagonistéw oraz kobiet aktywnych w grach wecigz
trwa i przybiera nowe formy'*. To samo zteszta dotyczy seksualnosci postaci
w grach w ogéle (tak kobiet, jak mezczyzn'), gdyz trudno méwic o reprezen-
tacji jednej z plci w grach bez méwienia o drugie;.

Zacietg dyskusje o kobietach w grach wideo z perspektywy feministycz-
nej rozniecita Anita Sarkeesian, publikujac materialy wideo prezentujace

wyniki swoich analiz'®

. Gléwnym zarzutem Sarkeesian wobec deweloperéw
gler jest czgste umieszczanie kobiet w roli nieporadnych i stabych istot —
takich, ktore musza by¢ ratowane, pomszczone lub wyswobodzone. Ba-

daczka zauwaza, ze kobiety traktowane sa jako narzedzia, ktore napedzajq

www.digra.org/digital-library/publications/your-second-selves-resources-agency-

and-constraints-in-avatar-designs-and-identity-play-in-a-tween-virtual-world/ [dostep:

14 wrzesnia 2016].

Zob. https:/ /www.reddit.com/r/masseffect/comments/2ae9bd/character_creation_

tips/ [dostep: 14 wrzesnia 2016].

3 1. Jansz, R.G. Martis, The Lara Phenomenon. Powerful Female Characters in Video Games, ,,Sex

Roles” 2007, 56/3, http://link.springer.com/atticle/10.1007/s11199-006-9158-0 [do-

step: 14 wrzesnia 2016].

P. Présinowski, To, co meskie, to, co kobiece. Konstrukty plei i seksualnosei w grach komputerowych,

[w:] Codgziennoss, performatywnosé, edukagia, red. L. Kopciewicz, B. Simlat-Zuk, Wydawnic-

two Naukowe Katedra, Gdansk 2015.

P. Présinowski, J. Ranachowska, Meskos? na waszgych ekranach. Konstrukty megezyzn i ich seksu-

alnosci komputerowych grach fabularnych, filmach i reklamach, ,,Ars Educandi” 2014, t. 11.

16" Zob. https:/ /www.youtube.com/playlist’list=PLn4ob_5_ttEaA_vc8F3fjzE62esf9yP61
[dostep: 14 wrzesnia 2016].
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fabule; stajg si¢c pasywnymi bytami czekajacymi na ratunek, ktory zwyczajo-
wo ma nadej$¢ w postaci silnego mezczyzny i wyeksponowac w ten sposob
jego sprawnos¢ i potencjal. Innym waznym zarzutem jest takze mocna sek-
sualizacja kobiet w grach (na przyklad przez stroje postaci kobiecych czy
podkreslanie kobiecych ksztaltéw: piersi, posladkéw, dtugich nog etc.)".

Do tej pory gtownie opisywaliSmy proces tworzenia postaci i personali-
zacji w kontekscie poczatku gry, warto jednak wspomnieé, ze personalizacja,
przynajmniej w niektérych produkejach, moze odbywacé si¢ takze w trakcie
samej rozgrywki. Przede wszystkim gra moze udostgpniaé graczowi narze-
dzia, ktére w trakcie rozgrywki pozwalaja na prowadzong w réznym stop-
niu modyfikacj¢ wygladu bohatera. Moga to by¢ mechanizmy samodzielne,
majace znaczenie czysto estetyczne — przykladowo, w §wiecie gry nasz awa-
tar moze natknac si¢ na fryzjera, ktéry zmodyfikuje jego fryzure. Dostepne
moga by¢ specjalne elementy dekoracyjne zmieniajace wyglad postaci kiero-
wanej przez gracza. Te z kolei moga wystgpowac jako ogélnodostepne, wia-
zac si¢ z rozwigzaniami w ramach mechaniki gry (na przyktad wspomniany
fryzjer pobierajacy oplate za ustuge) by¢ elementami dodatkowymi, kupo-
wanymi przez gracza za realne pieniadze za posrednictwem specjalnej ustugi
(tzw. mikrotransakcje).

Z drugiej strony, modyfikacja wygladu i tozsamosci awatara moze by¢ tez
wynikiem decyzji podjetych w czasie rozgrywki. Przykladowo w serii Fable
wyglad bohatera oraz to, w jaki sposéb reaguja na niego postacie niezalezne,
zmienia si¢ wraz z systemem opartym na moralnosci gléwnego bohatera.
Dobre uczynki moga sprawic, ze nad glowa awatara zablys$nie jasna aureola,
z kolei akty zta i okruciefistwa — ze postaé przybiera wyglad bardziej demo-
niczny.

Poza efektem wizualnym w wielu grach elementem rozgrywki jest row-
niez okreslenie — za posrednictwem dokonywanych wyboréw — wielu poza-
wizualnych charakterystyk postaci. System oparty na reputacii (saga Baldur’s
Gate) stanowi wskaznik okreslajacy ogoélna moralnosé bohatera. Nie wigze

7 Anita Sarkeesian poruszata takze wiele innych kwestii zwiazanych z postaciami kobiet,
(mala) réznorodnoscia w obrazowaniu fizycznosci kobiet etc. W celu poglebienia wiado-
mosci o obszarach pracy badaczki zachecamy do zapoznania si¢ z przygotowanymi przez
nig materiatami.
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si¢ jednoczesnie z zadnym dostrzegalnym efektem estetycznym. W Planesca-
pe: Torment natomiast w trakcie gry mozemy doprowadzi¢ do zmiany klasy
postaci (na przyklad z wojownika na ztodzieja) — to takze nie wplywa w za-
den sposob na sam model postaci (chociaz moze doprowadzi¢ do zabloko-
wania/odblokowania mozliwo$ci uzywania okreslonych broni).

W grach moga tez wystgpowac zréznicowane systemy personalizacii, sta-
nowigce wypadkowe laczenia obu opisanych strategii.

Techniczna forma tworzenia postaci mocno zalezy od samego interface’u
gry — mogg pojawic si¢ podzialy na rézne czgsci ciata, suwaki pozwalajace na
przewijanie kolejnych opcji 1 ksztaltéw poszczegdlnych elementdw, a nawet
osie sterujace przykladowo przesunigciem badz wymiarami danej cz¢sci ciala.
Oczywiscie te 1 inne formy tworzenia mogg si¢ przeplatac, a w ramach perso-
nalizacji postaci w danej grze moga zosta¢ wykorzystane rézne rozwigzania

(jak na przyktad w Dragon Age: Inkwizyga).

YAUELERTIET T

Usta i szczgka

Obraz 2.2. Tworzenie postaci w grze Dragon Age: Inkwizyga
Zr6dlo: Dragon Age: Inkwizyea, BioWare Corporation.

Dlaczego jednak mowi¢ o personalizacji w tekécie dotyczacym roman-
séw? Z co najmniej kilku powodow. Po pierwsze, seksualnosé wiaze sig
z cielesnoscig 1 doznaniami, nawet w §wiecie wirtualnym. To, jaka postaé
gracz stworzy — jak juz wspomnieliSmy — moze mie¢ wplyw na to, jakie
opcje romansowe bedzie posiadal juz w trakcie rozgrywki i czy w ogdle ta-

kie opcje beda dla niego dostepne.
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Po drugie, dobor partnera/ partnerki (tuz obok podejmowania wszyst-
kich innych decyzji wewnatrz gry) jest swojego rodzaju personalizacja —
okresleniem preferencji seksualnych awatara gracza. Gracz poprzez romans
zyskuje mozliwo$¢ opowiedzenia o tym, co go pociaga (oczywiscie moze,
lecz nie musi, gdyz wybér nie musi by¢ kierowany faktyczna emocja — jest
to kwestia opcjonalna, a sama mozliwo$¢ romansowania moze zosta¢ catko-
wicie zignorowana). Jesli gracz zdecyduje si¢ jednak na bazowac¢ na wlasnej
orientacji, to w przypadku oséb bi- badz homoseksualnych dochodzi do
czego$, co mozna nazwaé wirtualnym coming ontem. Oczywiscie dochodzi do
niego tylko na przestrzeni gry, nie kazdy takze moze uznaé to za faktyczny
coming ont, ale postanowilismy nie odgradzac si¢ od mozliwosci takiej inter-
pretacji wejscia w jednoplciows romantyczna relacje wewnatrz gry.

Po trzecie, to, jak spersonalizowana zostala posta¢, w przypadku niekto-
rych gier moze mie¢ wplyw na wizualne przedstawienie romanséw, na es-
tetyke rozgrywki. Dzieje si¢ tak, gdyz stworzony w kreatorze postaci przez
gracza model awatara moze by¢ wykorzystany w scenach s#icte romantycz-
nych, w tym takze nacechowanych intymnie (na przyklad w serii Mass Effect).

Istnieje jeszcze kwestia jako$ci postaci gracza. Dotyczy to zwlaszcza
gler, w ktorych protagonista jest nakreslony w znaczacym stopniu. Tak jak
reszta gry (jesli tworcom zalezy na tym, by produkcja posiadata potencjat
immersyjny), posta¢ musi by¢ przynajmniej cz¢Sciowo wiarygodna, tzn.
na tyle spéjna w swoim projekcie, ze gracz bedzie w stanie wystarczajaco
uwierzy¢ w nig, jej histori¢ oraz motywacje, by stala si¢ dla niego znacza-
ca. Jedli gra wymusza¢ bedzie prowadzenie rozgrywki postacia posiadajaca
bledy w fabule, paradoksalne przekonania i motywacje czy po prostu nie-
zaprzeczalne bledy w designie postaci, to moze si¢ okazaé, ze zachwiana
zostanie immersyjnos¢ produkeji oraz ze otrzyma ona negatywne opinie,
co moze skutkowac bardzo niska sprzedaza gry.

Oczywiscie ostateczny odbior postaci oraz zbudowanej wokot niej kon-
strukcji mocno zalezy od oczekiwan graczy co do gry i swobody w budowie
protagonisty, jednakze wszystkie elementy opisane powyzej moga wplywaé
na relacj¢ gra—protagonista—gracz, bo to wlasnie protagonista stoi na gra-
nicy realnodci i wirtualnosci; to protagonista, awatar gracza, staje si¢ prze-

dluzeniem woli gracza, a niekiedy nawet przedtuzeniem jego przekonan.
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Dotyczy to zwlaszcza przypadkéw, gdy gracz kieruje gléwna postacia gry,
stosujac si¢ do swoich pozawirtualnych zasad moralnych i przeswiadczen,
a zdarza sie to do$é czesto'®.

Konstrukcja protagonisty zatem w duzej mierze definiuje ksztalt i od-

bior dalszej czesci rozgrywki.
2.3. W JAKI SPOSOB ROMANSUJEMY

Drugim, obok kreacji postaci gracza, istotnym aspektem wplywajacym na
romanse w grach komputerowych jest sposob, w jaki sama relacja jest bu-
dowana i prowadzona w ramach rozgrywki. W tym zakresie tworcy zwy-
kle decyduja si¢ na przyjecie jednego badz kilku réwnoleglych rozwigzan.
Przyklady poszczegdlnych metod beda szczegéltowo oméwione w dalszej
czesel rozdziatu. Na razie skoncentrujmy si¢ jednak na ogdélnych zasadach
mechaniki rozgrywki pozwalajacych na nawiazywanie relacji emocjonalnych

migdzy postacia gracza a bohaterami niezaleznymi.
2.3.1. Dialogi

Najpopularniejszym i najczg¢sciej spotykanym sposobem, w jaki gracz moze
wchodzi¢ w interakcje z postaciami niezaleznymi w $wiecie gry, sa sekwen-
cje dialogowe. W zaleznosci od gry moga przybiera¢ one rézne formy.
W grach z gatunku cRPG najczesciej stosowanym rozwiazaniem jest wybor
przez bohatera wlasciwej opcji dialogowej. Sama rozmowa moze by¢ zaini-
cjowana przez postaé gracza, na przyklad poprzez podejscie do innej oso-
by i wcisnigcie wlasciwego przycisku odpowiedzialnego za wykonanie akeji.
Gra wyswietla wéwcezas dostgpne kwestie 1 tematy rozmowy, ktérg mozna
zainicjowac. Moze to by¢ wymiana zdan zwiazana z okreslonym zadaniem
do wykonania lub pytanie, na przyklad o kwestie zwiazane z dana postacia,
miejscem, w ktérym si¢ znajdujemy, lub aktualna sytuacja. Alternatywnie,
rozmowa moze by¢ zainicjowana przez postaé niezalezna, jezeli spetnione

zostaly okredlone, zdefiniowane przez tworcéw warunki.

18 P. Prosinowski, Sumienie graczy. Podejmowanie decyzji w fabularnych grach komputerowyeh w kon-
tekscie sojalizagi i wragliwosii spoteczney, ,,Ars Educandi” 2013, t. 10, s. 91-93.
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Dialogi w swojej konstrukeji moga cechowac¢ si¢ zréznicowanym pozio-
mem interaktywnosci. Szczegolnie w nieco starszych grach cRPG (na przy-
ktad Baldur’s Gate 11) byly konstruowane wedlug rozgaleziajacej si¢ struktury.
Wybor okreslonego tematu rozmowy powodowal odpowiedZ postaci, do
ktorej gracz mogl si¢ ustosunkowac na rézne sposoby. Wowcezas gra pozwa-
lata na wybor jednej z kilku kolejnych kwestii — zapisanych dostownie, to
znaczy widoczne byly konkretne zdania, ktére posta¢ gracza mogla wypo-
wiedzie¢. Wybor kazdej z nich powodowal okreslong relacj¢ bohatera nie-
zaleznego: konczyl rozmowe lub otwieral dalsze opcje dialogowe. W pew-
nym sensie rozmowy stanowily rodzaj wewnetrznej gry, w ktorej nalezato
wykorzysta¢ wiedz¢ na temat rozmowcy, tak by uzyskaé poprzez rozmowe
pozadany efekt. Drugim aspektem tego rozwigzania bylo swoiste odgrywa-
nie roli. Gracz, wcielajac si¢ w okreslonego bohatera, mial mozliwosé swo-
bodnego prowadzenia rozmowy w sposéb odzwierciedlajacy jego zdaniem
prawdopodobna relacje jego postaci. Jesli gtéwny bohater miat by¢ szorstka
i pragmatycznie zorientowang osoba, moglismy zdecydowac si¢ na wybie-
ranie kroétkich, konkretnych odpowiedzi nakierowanych na osiaganie celu.
Z drugiej strony posta¢ bardziej wrazliwa i empatyczna mogla wykazywac
wigksze zainteresowanie losem i odczuciami innych oséb. Jak wspomnie-
lismy, tradycyjnie opcje dialogowe byly przedstawiane dostownie — gracz
widzial jako dostepne opcje konkretne zdania, ktére mogly zosta¢ wypowie-
dziane przez jego bohatera. Zapisywane byly dostownie w takim brzmieniu,
jakie miato zosta¢ uzyte w rozmowie.

Rozwigzanie to jest wcigz obecne w wielu wspolczesnie wydawanych
grach (na przyktad Pillars of Eternity czy Tyranny). W coraz wickszej liczbie
produkcji stosuje si¢ jednak nieco zmieniona forme wyboru opcji rozmowy,
wykorzystujaca tzw. kota dialogowe (ang. dialogne wheel). Jest to uproszczona
wizualnie forma wyboru odpowiedzi oparta na zgeneralizowanych reakcjach
postaci gracza. Zamiast zapisanej dostownie wypowiedzi gracz ma do wybo-
ru uogdlniony ton. Przyktadowo, jesli napotkany podrézny opowiada o nie-
bezpieczenistwach, jakie czyhaja w dalszej drodze, gra moze zaproponowac
nam opcje takie jak ,lekcewazacy”, co spowoduje, ze nasz bohater bedzie
bagatelizowaé zagrozenie, lub ,,czujny”, co wywola wypowiedZ zapew-

niajaca, ze zachowamy szczegdlng ostroznos¢. Zastosowanie kot dialogo-
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wych pozwala na duze uproszczenie rozmowy oraz jest dogodne wizualnie.
Zmniejsza na przyklad ilo§¢ miejsca na ekranie potrzebna na wyswietlenie
wszystkich mozliwosci. Upraszcza tez podjecie ewentualnej decyzji. Gracz
nie musi juz zapoznawac si¢ z pelnym tekstem wszystkich dostepnych wy-
powiedzi, by zdecydowaé, w jaki sposob chce si¢ odnies¢ do poruszanej
kwestii. Warto jednak nadmienié, ze rozwigzania oparte na schemacie kot
dialogowych sa przedmiotem pewnych kontrowersji wéréd spolecznosci
graczy. Oskarza si¢ je migdzy innymi o nadmierne upraszczanie rozgryw-
ki oraz wprowadzanie gracza w btad co do tego, co wlasciwie konkretna
opcja oznacza. Przykladowo, wybdr odpowiedzi ,,humorystycznej” moze
oznaczac zaréwno dowcipna afirmacje stanowiska rozmowcy, jak 1 otwarte
wy$miewanie — co moze skutkowac rozmowsa przynoszaca efekt zupelnie
odwrotny do intencji gracza'.

Dialogi cz¢sto wykorzystywane sa jako glowne narzedzie budowania
relacji romantycznej z postaciami niezaleznymi. Nie ma zreszta nic dziw-
nego w tym, ze to wlasnie rozmowa jest wykorzystywana jako podstawowe
narzedzie komunikacji i przedstawiania pozytywnego nastawienia wobec
innych. Tworzenie relacji romantycznej, w zaleznosci od przyjetego stylu
prowadzenia dialogéw, moze by¢ bardzo zréznicowane. Przykladowo, we
wspomnianej wezesniej grze Baldurs Gate 11 rozmowy prowadzace do od-
blokowania romansowej §ciezki relacji poczatkowo nie r6znig si¢ od innych
dialogdw z postaciami niezaleznymi. Po stronie gracza lezy zidentyfikowa-
nie wlasciwych wypowiedzi jako tych, ktére moga prowadzi¢ do zawar-
cia blizszej znajomosci z okreslong postacia. W przypadku zastosowania
kot dialogowych i rozwiagzan pochodnych wypowiedzi sugerujace mitosé
lub zainteresowanie seksualne moga by¢ w odpowiedni sposéb oznaczo-
ne winterfasie gry. Na przyklad w Dragon Age: Inkwizyga dialogi majace
prowadzi¢ do flirtu i romansu oznaczone byly przez symbol czerwonego
serca, ktory pojawial siec po wskazaniu kursorem wlasciwej wypowiedzi. In-
formowato to gracza, ze wybér tej wypowiedzi moze by¢ zinterpretowany
przez rozméwee lub rozméwezynie jako proba przeniesienia wzajemnej

relacji na bardziej intymny poziom. Jest to w pewnym sensie odpowiedZ na

¥ Przyktadowa dyskusja na ten temat: https://www.reddit.com/t/Games/comment-
s/294pqy/dialogue_wheels_and_why_they_are_ruining rpgs/ [dostep: 20 sierpnia 2017].
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krytyke ze strony graczy, ktorzy uwazali, ze generalizacja opcji dialogowych
moze prowadzi¢ do niejasnosci co do ewentualnych skutkéw ich wyboru

W rozmowie.
2.3.2. Dziatania 1 decyzje

W powiazaniu z dialogami niektore gry poszerzaja relacje z postaciami nie-
zaleznymi o skutki dziatan gracza w §wiecie przedstawionym. Wychodzac
z zalozenia, ze postacie wypelniajace $wiat gry posiadaja wlasne przekona-
nia co do stusznosci okreslonych dziatan — popieraja je lub sg im przeciw-
ne — potencjalni partnerzy i partnerki gtéwnego bohatera mogg reagowaé
w okreslony sposob na istotne z ich punktu widzenia zachowania.

Przykladem takiego podejscia moze by¢ chociazby gra studia BioWare
Dragon Age: Poczatek. W czasie rozgrywki gracz przybywa do miasta Red-
cliffe, ktore jest atakowane przez ozywione za pomoca czarnej magii szkie-
lety, zombie iinne nieumarle stworzenia. Oczywiscie mieszkafcy prosza
przybyszéw o pomoc w odparciu atakujacych ich potworéw. Dwie postaci
towarzyszgqce bohaterowi gracza — czarodziejka Morrigan i wojownik Ali-
stair — przy okazji bedace potencjalnymi partnerami romansowymi, majg
zdecydowanie odmienne zdania na temat tego, jak nalezaloby si¢ zacho-
waé. Morrigan uwaza, ze wspieranie mieszczan w nadchodzacej walce jest
strata czasu, na ktérg nie mozna sobie pozwoli¢, Alistair tymczasem nalega,
by nie zostawia¢ obroficéw samych sobie. Decyzja pozostaje w rekach gra-
cza —w zaleznosci od tego, co uczynimy, znaczaco zmienia si¢ relacje z tymi
postaciami. Co wazne, nie da si¢ w tym momencie podjaé¢ decyzji, ktéra
zadowoli oboje towarzyszy. Na to, jak si¢ zachowamy, wplywa oczywiscie
takze nasza indywidualna ocena sytuacji z punktu widzenia przyjetej strate-
gii oraz postawy moralnej. Jezeli wige gracz planuje nawigzac blizsza relacje
z Morrigan, a jednoczesnie chce pomé6c mieszkaficom miasta — staje przed
dodatkowym dylematem: czy postapi¢ wbrew sobie, by zadowoli¢ przyszia
towarzyszke, czy tez zirytowal ja iw pdzniejszych etapach gry dazyé do
zniwelowania wywolanej u niej niecheci.

Innym podejsciem do problemu jest wprowadzenie do gry akcji dodat-

kowych, zaprojektowanych po to, by wplywac na relacje z postaciami nieza-
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leznymi. Przyklady takich rozwiazan mozna znalez¢ miedzy innymi w grach
z seril The Sims czy Fable. W obu przypadkach gracz ma do dyspozycji zge-
neralizowane opisy czynnosci, ktére moze podja¢ po to, by wplynaé na
wskaznik sympatii ze strony mieszkancow swiata gry. Rozwiazanie to przy-
pomina nieco wariant zastosowany w przypadku kota dialogowego wyko-
rzystywanego do prowadzenia rozméw. Zamiast dokladnie opisanej czynno-
$ci dostepny jest wowcezas zgeneralizowany opis zachowania, ktore chcemy
podjaé, na przyklad ,,przytul” albo ,,opowiedz dowcip”. W grach z serii The
Sims reakcja postaci niezaleznej bedzie zalezala od jej preferencii, zgodnosci
charakteru i gustow z postacia gracza oraz ich dotychczasowej relacji. Je-
zeli postaé gracza sprobuje pocatowaé obcea osobg, wywola to negatywny
wplyw na ich wzajemne relacje, jednak w przypadku osoby bardzo bliskiej
gest ten przyniesie pozytywne efekty.

Zwykle w przypadku gier stosujacych tego typu rozwigzania relacja
z postaciami niezaleznymi opisywana jest za pomocs skonkretyzowanych
wspolezynnikow, najczesciej wyrazanych liczbowo lub graficznie jako pa-
ski postepu. Umozliwia to graczowi zorientowanie sig, jak bliska i zazyla
jest jego relacja z konkretng postacia, co moze mie¢ znaczenie w przypadku
okreslania, jakie dzialania powinny, a jakie nie powinny by¢ nastepnie podje-
te, by uzyskaé pozadany efekt.

Innym czesto wykorzystywanym w grach sposobem wplywania na re-
lacje jest postugiwanie si¢ prezentami. Gracz moze wigc wej$é w posiada-
nie rozlicznych przedmiotéw, ktore moga by¢ ofiarowane innym postaciom
w celu wplyniecia na poziom relacji. Potencjalne podarunki moga by¢ zdo-
bywane na rézne sposoby: kupowane za wykorzystywana w grze walute, od-
najdywane w czasie wykonywanych zadan lub eksploracji $wiata itp. Niekie-
dy wreczanie podarunkéw staje si¢ podstawowym sposobem regulowania
relacji z bohaterami niezaleznymi. Takie rozwiazanie obecne jest chociazby
w grze Stardew VValley, w ktérej kluczowym zadaniem gracza jest odgadnigcie,
jakiego rodzaju podarunki sa pozadane przez poszczegdlne postacie. Z dru-
giej strony, wreczenie komus$ niewlasciwego przedmiotu moze pogorszyc¢
wzajemne stosunki i zmusi¢ gracza do powolnego odbudowywania nadwat-

lonej przyjazni.
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2.3.3. Integracja

Przedstawione sposoby regulowania relacji z postaciami czesto wykorzysty-
wane sg lacznie. Przykladowo, wspominana wezesniej gra Dragon Age: Pocza-
tek wykorzystuje wszystkie wymienione wezesniej metody. Dialogi w formie
pelnotekstowej maja duze znaczenie, wlasciwe prowadzenie rozméw nie
tylko wplywa na poziom relacji z postaciami niezaleznymi, ale pozwala tak-
ze na zakomunikowanie checi wejscia w relacje o charakterze romantycz-
nym. Gra wykorzystuje tez system, w ramach ktérego bohaterowie w zréz-
nicowany sposéb reaguja na decyzje gracza, co bezposrednio wplywa na
taczace ich relacje. Co wigcej, w trakcie eksploracji §wiata gry mozliwe jest
odnalezienie przedmiotow, ktore moga by¢ ofiarowane jako prezenty, efek-
tywnie polepszajace relacje z obdarowana postacia.

Tworcy gier wykazuja si¢ w zakresie budowania relacji pomiedzy awata-
rem gracza a bohaterami niezaleznymi spora pomystowoscia. Czesto wyko-
rzystuja przedstawiony tu wachlarz §rodkéw w zréznicowanych kombina-
cjach, budujacych unikatowy system wlasciwy konkretnej grze lub serii gier.

Przyktadowo, w The Elder Scrolls: Skyrim system relacji nie jest rozbu-
dowany o podarunki, ktére mozna wrecza¢ potencjalnemu partnerowi lub
partnerce, aby jednak awatar gracza mogl wstapi¢ w zwiazek matzenski
z dang postacia, niezbgdne jest posiadanie wlasciwego przedmiotu, a kon-
kretnie amuletu Mary, bogini milosci. Jakkolwiek nie jest on bezposrednio
ofiarowany jako podarunek, noszenie go wyraza symbolicznie cheé wsta-
pienia w trwaly zwiazek 1 wejscie w jego posiadanie jest w tym przypadku
wymogiem niezbednym.

Dla poréwnania, w serii gier Fable budowanie relacji z postaciami nie-
zaleznymi nie zawiera wlasciwie zadnych dialogéw. Zamiast tego gracze
moga wykonywac czynnosci i gesty wskazujace na przyjazne zamiary, za$
aby zawrze¢ zwiazek malzenski z dana postacia, niezbedne jest ofiarowanie
jej pierscionka zareczynowego.

Warto tu nadmienié, ze w integracji calego systemu relacji ma takze zna-
czenie postaé, w ktorg wciela si¢ gracz. Co do zasady, mamy tutaj do czy-
nienia ze spektrum mozliwosci. W skrajnym przypadku gra moze narzucaé

graczowi konkretnego bohatera, ktérego nie mozna zmieni¢. Przykladem
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moze tu by¢ seria Tomb Raider, ktorej nieodlacznym elementem jest roz-
grywka z perspektywy Lary Croft. Podobne rozwiazanie zostalo zastosowa-
ne w serii gier Wied$min, bedacych adaptacja prozy Andrzeja Sapkowskie-
go, w ktérych to gracz rowniez wciela si¢ w postaé tytulowego wiedzmina
Geralta. Na drugim koncu skali znajduja si¢ gry pozwalajace graczowi na
stworzenie wlasnego bohatera od podstaw, na samodzielne zdefiniowanie
poszczegdlnych cech postaci. Warto jednak zaznaczyé, ze pomiedzy tymi
dwoma punktami znajduje si¢ spora przestrzen, w ktérej operuja tworcy.
Dla przyktadu, pierwsze trzy gry z cyklu Mass Effect narzucaly graczom po-
sta¢ komandora Sheparda, mozliwy byt jednak wybodr plci tej postaci oraz
elementow wezesniejszej biografii czy umiejetnosci bohatera.

Do pewnego stopnia wybér pomiedzy z gory zdefiniowanym boha-
terem a postacia tworzong samodzielnie ma wplyw na mechanike relacji
z postaciami niezaleznymi. Posta¢ narzucona graczowi, majaca okreslong
biografi¢ i wlasne miejsce w §wiecie gry, moze przykltadowo posiada¢ inne
dialogi niz bohater samodzielnie tworzony przez gracza. Jesli postac gracza
jest z gbry narzucona, stwarza to dodatkowe mozliwosci, ale i ograniczenia.
Bohater nakreslony przez dewelopera moze na przyklad dysponowaé wlas-
ng biografia 1 miejscem w §wiecie zdefiniowanym znacznie lepiej, niz ma to
miejsce w przypadku samodzielnego wytworu gracza. W czasie rozgrywki
gracz wchodzi wige w $wiat, dysponujac okreslong siecig relacji, zwiazkow
1 znajomosci, z ktérych moze czerpac i sukcesywnie je rozwijac. Pozwala to
na nakreslenie relacji romantycznych w sposéb pelniejszy, bardziej precy-
zyjny 1 szczegdlowy, co moze sprzyjac¢ poglebieniu wrazenia immersji.

Jesli gra pozwala graczowi na stworzenie wlasnej postaci od podstaw,
znaczaco trudniejsze jest zbudowanie bogatego tla dla bohatera. Mozna
okresli¢ jego ogdlne polozenie imiejsce w $wiecie, jednak nakreslenie
szczegblowo znajomosci i relacji spolecznych staje si¢ kwestia bardziej
skomplikowang. O ile wigc w rece gracza oddana jest wigksza swoboda
w wyrazaniu swego wirtualnego ,,ja”, o tyle cierpi na tym wyjsciowa zlozo-
nos¢ swiata przedstawionego. Czesto jednak tworcy siegaja po dodatkowe
mechanizmy majace nada¢ grze walory realizmu przez aktywne wykorzy-
stanie mechanizmoéw tworzenia postaci w zarzadzaniu relacjami z bohate-

rami niezaleznymi.
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Przyktadowo, w grze Baldurs Gate II mozliwo$¢ nawiazania romansu
z okreslonymi postaciami niezaleznymi zalezna jest od rasy gléwnego boha-
tera. Poniewaz gra ma miejsce w fantastycznym $wiecie zamieszkalym przez
ludzi, krasnoludy, elfy i inne inteligentne istoty, gracz ma mozliwo$¢ w cza-
sie tworzenia wlasnego awatara okreslic wlasne pochodzenie. Jednak nie
kazda napotkana posta¢ musi by¢ zainteresowana zwigzkiem z pélorkiem
lub ghomem. W ten sposéb tworcy wykorzystuja potencjalng stabsza strone
produkcji, by nada¢ jej dodatkowej glebi. Budowanie wlasnej postaci staje
si¢ bardziej znaczace, gdy podjete na etapie tworzenia bohatera decyzje maja
dlugofalowe konsekwencje podczas calej rozgrywki.

Facznikiem pomiedzy poszczegélnymi mechanikami nawigzywania
i prowadzenia relacji z postaciami niezaleznymi a samym awatarem gracza
jest Swiat przedstawiony, w ktérym ma miejsce rozgrywka. Przestrzen gry
moze by¢ nie tylko statycznym tlem dla rozgrywajacych si¢ wydarzeq, ale
sama w sobie moze stanowi¢ istotny element rozgrywki. Wiele produkcji
nie tylko pozwala graczowi na cksploracje i wchodzenie w interakcje z oto-
czeniem, ale takze aktywnie go do tego zache¢ca. Moze to mie¢ przeloze-
nie na rézne aspekty rozgrywki, sama eksploracja moze takze przebiegaé
wedlug zréznicowanych zasad i schematéw. Trzeba przy tym zaznaczyd, ze
nie wszystkie gry wideo pozwalaja graczowi na jakiekolwiek samodzielne
zwiedzanie $wiata gry. Przykladowo, w przypadku klasycznych pozycji ta-
kich jak Tezris i wiele innych gier logicznych czy sportowych nie mamy do
czynienia z przestrzenig, po ktérej mozna bezposrednio sie przemieszczad.
Czesto w takich przypadkach gracz nie posiada rowniez wlasnego awatara.

W tych produkcjach, ktére takq mozliwosé udostepniaja, mozliwe do
zaobserwowania jest swoiste spektrum swobody oddanej w rece gracza.
Najwickszg wolno$¢ oferuja w tym zakresie gry zbudowane wedlug zasady
otwartego §wiata (ang. open world). Oferuja one zwykle wielkie przestrzenie,
ktére gracz za posrednictwem swojego awatara moze w niemal nieogra-
niczony sposéb zwiedza¢ i1 poznawac. Koncepcja ta jest przyjeta czesto
w przypadku gier z gatunku MMO, w ktérych wirtualne uniwersum zapel-
nia jednoczesnie znaczna liczba réznych graczy. W grach przeznaczonych
do jednoosobowej zabawy jest to jednak rowniez czgsto przyjmowane roz-

wiazanie, obecne mi¢dzy innymi w grach fabularnych z serii The Elder Scrolls
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czy grach akgeji, takich jak seria Grand Theft Auto. Przeciwieistwem otwartej
struktury $wiata jest liniowa budowa rozgrywki, w ktorej gracz przenosi sie
pomiedzy poszczegdlnymi obszarami (lokacjami) w miare postepu w fabu-
le gry i nie ma bezposredniej kontroli nad tym, w jakim miejscu znajdzie si¢
w nastepnej kolejnosci.

Sama eksploracja moze stanowi¢ réwniez istotny sposob nawiazywania
relacji z postaciami niezaleznymi, szczegolnie w zakresie budowania relacji
romantycznej. Przykladem moga by¢ chociazby gry przygodowe Fragments of
Him Yab Firewatch. W obu przypadkach postep w fabule gry, poznawanie oraz
rozwijanie relacji romantycznej w nieodlaczny sposéb wiaza si¢ z eksploracja
oddanego na uzytek gracza §wiata. W Fragments of Him poznajemy stopniowo
histori¢ romansu zakoficzonego $miercia jednej z osob. Przemierzajac prze-
strzent rozgrywki, napotykamy istotne dla wspomnien gléwnego bohatera
punkty. Wchodzac z nimi w interakcje, poznajemy kolejne istothe momenty
z opowiesci na temat zwigzku, uzupetniajac kolejne elementy fabuly gry oraz
uzyskujac dostep do zwiazanych z nimi doswiadczen i emociji. W tym przy-
padku gracz nie prowadzi w sposéb aktywny relacji romantycznej, nie ma
mozliwosci kierowania i zarzadzania kierunkiem jej rozwoju. Zamiast tego
aktywnos$¢ odbiorcy ograniczona jest do retrospektywnego ,,przezywania”
minionych zdarzen. W Firewatch sytuacja wyglada zgota inaczej — ale weigz
jest nierozerwalnie zwiazana z aktywnoscia eksploracyjna. Gracz wciela si¢
w posta¢ Henry’ego — straznika lesnego, nawigzujacego bliska relacje ze
swojg przetozona. Cala znajomos¢ jest o tyle specyficzna, ze prowadzona
jest zdalnie, za posrednictwem stuzbowego radia. By jednak podazaé¢ zgod-
nie z fabula, dowiedzie¢ si¢ wiecej o swej rozmowezyni 1 efektywnie rozwi-
ja¢ relacje, gracz musi stopniowo wykonywac swa prace, czyli patrolowaé
i bada¢ le$ne ostepy. Kolejne raporty i wymieniane uwagi na temat znalezisk
stanowia tez okazj¢ do ponownego nawigzania radiowej tacznosci i — co sig
z tym wiaze — prowadzenia dalszych rozméw w ich kontekscie.

Ze wzgledu na réznorodno$¢ mechanik i rozwigzan obecnych w grach
wideo oraz wielo$¢ dostepnych pozycji, ktore oferujg watki romansowe,
trudne byloby zbudowanie jednolitego modelu relacji, adekwatnie opisuja-
cego wszelkie dostgpne mozliwosci 1 uktady. Mozna jednak wskazaé kilka

cech szczegdlnych, ktére wydaja si¢ charakterystyczne i powszechnie wy-
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stepujace w ramach tego medium. Pierwszym, wyjSciowym problemem
jest awatar gracza. W zaleznosci od przyjetej koncepcji moze to by¢ po-
sta¢ z gbry narzucona lub samodzielnie wykreowana przez odbiorce. W za-
leznosci od przypisanych mu cech, zdolnosci oraz innych charakterystyk
awatar bedzie bezposrednim zakotwiczeniem gracza we wszelkich relacjach
romantycznych prowadzonych z postaciami niezaleznymi w §rodowisku
gry. Drugim, nierozerwalnie zwiazanym z bohaterem gracza aspektem jest
wewnetrzna konstrukcja §wiata przedstawionego. W zaleznosci od budowy
$wiata oraz powigzanej z nim narracji dostegpne beda okreslone rozwiaza-
nia pozwalajace na budowg dalszych relacji. W skrajnych przypadkach, gdy
struktura uniwersum oraz linii narracyjnej jest liniowa, gracz moze nie mieé¢
zadnej kontroli nad relacjami, w ktérych bedzie si¢ znajdowal. Przyklado-
wo, zwiazek milosny moze by¢ mu narzucony z gory przez wymogi fabu-
larne produkcji i jedyna mozliwg reakcja ze strony gracza bedzie akceptacja
takiego stanu rzeczy, jesli chce kontynuowac dalsza rozgrywke. W ramach
przeciwwagi, gry cechujace si¢ otwarta konstrukcjg $wiata moga pozwalaé
graczowi na swobodne nawiazywanie mnogich relacji, kierujac si¢ wiasci-
wymi dla danej gry regulami i mechanikami. Trzecim, finalowym aspektem
budowy relacji sa wlasnie specyficzne mechaniki i zasady, wedlug ktorych
awatar gracza wchodzi w relacje z postaciami niezaleznymi. Moga one
by¢ oparte na sekwencjach dialogowych, podarkach lub innych formach
aktywnosci stuzacych zarzadzaniu relacjami. W zalezno$ci od przyjetych
regul czynnosci te moga mie¢ znaczacy zwigzek z gléwna osig fabularna
rozgrywki — lub by¢ wobec niej zupelnie obojetne. Wszystkie te elementy
skladajq si¢ na konstrukcje unikatowsa dla poszczegélnych gier — i tylko im
wlasciwa. O ile pojedyncze elementy moga by¢ podobne lub identyczne
pomiedzy niektérymi produkcjami, o tyle zwykle deweloperzy dokladaja
staraf), by ostateczny charakter tego ukladu byl unikatowy i niepowtarzalny,

whasciwy tylko dla ich dzieta.
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2.4. OD EKSKLUZJI DO INKLUZJI: ROMANSE W POPULARNYCH
GRACH BIOWARE (BALDUR’S GATE II, NEVERWINTER
NIGHTS: HOTU, SERIA DRAGON AGE, SERIA MASS
EFFECT, JADE EMPIRE, STAR WARS: KNIGHTS OF THE
OLD REPUBLIC, STAR WARS: OLD REPUBLIC)

BioWare to jeden z bardziej znanych kanadyjskich deweloperéw gier. Za-
tozycielami bylo trzech absolwentéw medycyny: Ray Muzyka, Greg Ze-
schuk oraz Augustine Yip. Firma istnieje od 1995 roku — i od tego czasu
przyczynita si¢ do dynamicznego rozwoju gatunku cRPG. Stworzyla gry
zaliczane do klasyki gier fabularnych, takie jak: Saga Baldurs Gate, pierwsza
cze$¢ Neverwinter Nights (oraz dodatki do tej gry), pierwsza cze$¢ Star Wars:
Knights of the Old Republic, Jade Empire, czy takze nowsze serie Dragon Age
oraz Mass Effect.

Firma kojarzona jest z uwzglednianiem w grach postaci wykluczanych
nierzadko w innych popularnych produkcjach. Ponadto w grach BioWa-
re znajdziemy postacie zroznicowane etniczne, reprezentantow i repre-
zentantki mniejszo$ci seksualnych, postacie transplciowe czy po prostu
bohateréw o zréznicowanych, nierzadko trudnych doswiadczeniach
i biografiach. Oczywiscie takie inkluzywne podejscie doprowadzito do
wielu dyskusji o (nie)widzialnosci postaci nienormatywnych. Najczestsza
kwestia poruszana w dyskusjach jest obecnos¢ w grach tego dewelopera
postaci bi-, homo- oraz panseksualnych. Nie obylo si¢ bez napig¢ i za-

zalen. Sytuacje taka opisuje Megan Condis™

, analizujgca miedzy innymi
przypadek zapamigtany jako ,,Straight Male Gamer”* (pol. Meski Hete-
roseksualny Gracz). Poirytowany inkluzja oraz tym, ile uwagi deweloperzy

poswigcaja treSciom nicheteronormatywnym, gracz wykorzystal strone

2 M. Condis, No Homosexuals in Star Wars? BioWare, ‘Gamer’ Identity, and the Politics of Privilege
in a Convergence Culture, ,,Convergence: The International Journal of Research into New
Media Technologies” 2015, 21(2), s. 208-209.

Niestety oryginalna wypowiedZ nie jest juz dostepna (nieaktywny link do tematu:
http://social.bioware.com/forum/1/topic/304/index/6661775&If=8), jednakze byla
cytowana na wiclu innych stronach i forach, miedzy innymi: http://www.nomorelost.
org/2011/03/25/straight-male-gamet-told-to-get-ovet-it-by-bioware/ (strona No More
Lost), http://wwwneogaf.com/forum/showthread.php?t=425309 (forum NeoGAF)
[dostep: 15 pazdziernika 2016].
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spolecznosciowy do przedstawienia swojego oburzenia. W dyskusji od-
powiedzial David Gaider (woéwczas jeden z deweloperow BioWare). Cala
sytuacja mocno odbila si¢ na historii romanséw BioWare Corporation (zo-
stanie to przyblizone w dalszej czesci tekstu, przy okazji opisu przemian
w romansach w grach tego dewelopera).

Oczywiscie sg to jedynie dwa glosy posrodku burzy, jednak dyskusja
ta stala si¢ pewnego rodzaju ikona w dyskursie inkluzywnym w grach wi-
deo oraz jednym z wazniejszych momentéw w rozmowie dotyczacej poli-
tycznej poprawnosci w grach czy mediach w ogéle. Condis* zauwaza, ze
wielu graczy domaga si¢ odcigcia gier od polityki, w tym od inkluzji, my$li
feministycznych, rozméw o reprezentacji kultury iich przedstawicieli. We-
dlug czesci graczy Swiaty wirtualne powinny by¢ wolne od ,,wspotczesnych
dzialan politycznych” oraz ,,nowoczesnych probleméw”, a deweloperzy
powinni zapewni¢ ,,czysta rozrywke, wolng od ideologii i probleméw spo-
tecznych”. Gracze ci inkluzje widza jako szturm na to, co dla nich wazne,
jako wtargnigcie ,,dziwno$ci” i zawlaszczenie przestrzeni rozrywki, ktora
dotychczas stusznie (wedlug tych graczy) nalezala si¢ ,,normalnej wickszo-
§ci”’; natomiast postacie niecheteronormatywne postrzegaja jako swoistych
kolonizatorow.

Podobne dyskusje odnoszace si¢ do romanséw pojawialy si¢ takze przy
okazji kolejnych premier BioWate®. Przy okazji Dragon Age: Inkwizyga moc-
no dyskutowana byla posta¢ o imieniu Cremisius ,,Krem” Aclassi, transpl-
ciowy porucznik Zelaznego Byka, szarzownika qunari®’. ,Krem” stal sie

bohaterem i przedmiotem analizy wielu tekstéw publicystycznych®. Samo

* M. Condis, dz. cyt.

# Zob. http://www.gamervescent.com/dragon-age-inquisition-gay-friendly-alienating-
straight-people/ [dostep: 15 pazdziernika 2016].

% Qunari to rasa szaroskorych, masywnych, zazwyczaj rogatych humanoidalnych istot

zwysp Par Vollen oraz Seheron, posiadajaych swoje obozowiska takze w Kont-Aar

i Qundalon. Przypominaja wysokich i umig$nionych rogatych ludzi. Ich rogi moga mieé¢

réznego rodzaju ksztalty oraz wielko$¢. Zdarzaja sie przedstawiciele tejze rasy nieposia-

dajacy rogdéw — tym nierzadko przypisuje si¢ wazne role, a brak rogéw czyni ich oniesmie-

lajacymi i groznymi (w oczach pobratymcow).

Dotyczy to zaréwno stron anglojezycznych (np. http:/ /www.gamespot.com/atticles/how-

bioware-created-dragon-age-inquisition-s-trans/1100-6424014/ [dostep: 15 pazdziernika

2016)), jak i polskich (np.Vhttp://queet.pl/news/195305/dragon-age-inqusition-gry-gej-

trans-krem-dorian-bioware [dostep: 15 pazdziernika 2016]).
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studio zdaje si¢ dumne z zaprojektowanej przez siebie postaci, a na swoim
deweloperskim blogu opisuje jej powstanie™.

Dzigki swoim strategiom BioWare trafito takze do czasopism niezajmu-
jacych si¢ szricte tematyka gier wideo. Przykladem moze by¢ artykut w majo-
wo-czerwcowym (2016) numerze ,,Repliki”?".

Jednakze romanse i seksualno$§¢ w grach BioWare nie zawsze prezen-
towaly si¢ w taki sposob. Przygladajac sie produkcjom kanadyjskiego de-
welopera, mozemy dostrzec rézne proby, eksperymenty oraz stopniowe
przemiany w podej$ciu do odmiennosci seksualnych — itemu wlasnie

przyjrzymy si¢ w dalszej czesci tekstu.
2.4.1. Przemiany romansow w kRampaniach single-player

Jak wspomnielismy powyzej, romanse w grach BioWare przechodzily wiele
zmian, nie tylko ze wzgledu na sposéb prowadzenia dialogdéw czy rozwinig-
cie romansow, lecz takze inkluzje postaci o orientacji innej niz heteroseksu-
alna. Ponizej przedstawiamy szczegdlows tabele romanséw w kampaniach
single-player tego kanadyjskiego dewelopera. Tabela uwzglednia tylko te gry
i dodatki do gier, w ktérych obecne sa jakiekolwiek romanse.

Tabela 2.1. Romanse w grach BioWare (single-player)
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Gate 11 .
kobiet
Neverwinter dostepnosé tylko jednej
Nights 2: 2003 3 2 1 brak postaci romansowej dla
HotU kobiet

% Zob.http:/ /blog.bioware.com/2014/12/04/building-a-charactet-ctemisius-krem-aclassi/
[dostep: 15 pazdziernika 2016].
7 H. Sobecki, Moje smoki sq homol, ,Replika” 2016, 61, s. 25-26.
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the Old 2004 ’ (brak dla Z mezczyznami, mimo
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posta¢ meska . . -
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takze dodaje posta¢ Tallis,
ktorej towarzyszy lekki

flirt i pocatunek
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jedna kobieta, pochodza z DLC (Mass
jeden mezczyzna Effect 3: Citadel)
. mozliwe sa wszystkie ro-
biseksualne: . o
. . dzaje romanséw (homo-,
jedna kobieta, o
X . bi- i heteroseksualne);
jeden mezczyzna; . .
i dodatkowo dwie z postaci
841 dodatkowy flirt R y ist
/magaja protagonisty
Dragon Age: 4+1 6+ 1 | dlaprzedstawicieli Wy b ]S‘P o Y
o 2014 (rozbudowany X X X okreslonej rasy — obie
Inkwizya . ’ (flirt) (flirt) obu plci . L
flirt) X postacie to mezczyzni;
(Harding); L s
mozliwy jest takze flirt
homoseksualne: i X ,
. . przeradzajacy si¢ w co$
jedna kobieta, ..
. . na ksztalt pomniejszego
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romansu (Harding)
tak jak w Dragon Age:
Inkwizyga, mozliwe sa
wszystkie rodzaje roman-
biseksualne: s6w (homo-, bi- i hetero-
741 trzy kobiety, seksualne); jedna z opcji
Mass Effect: 2017 10 (patch . dwoéch mezezyzn; romansow:):c}? %osta’(a
Andromeda 1.08) homoseksualne: dodana pézniej, w ak-

jednak kobieta,

jeden mezczyzna

tualizacji (meska postaé
z opcja romansowa dla
kobiet rozpisano, by
mogla romansowac takze

Z mezczyznami)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Jak widaé, poczatkowo romanse w grach BioWare nie nalezaly do in-

kluzywnych. Nie tylko faworyzowani byli mescy protagonisci (deweloperzy

oferowali wigcej opcji romansowych dla postaci mezczyzn), ale praktycznie

nie bylo obecnych postaci nieheteronormatywnych®.

# Istnieja jednak pewne domysly, ze mroczna elfka Viconia miata by¢ poczatkowo posta-
cig biseksualna. Poparciem pomystéw maja by¢ tresci w dialogach romansowych, ktére
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Pierwsza gra BioWare oraz Black Isle Studios uwzgledniajaca romanse to
Baldurs Gate I1. Akcja gry toczy si¢ w Faertnie, ktory nalezy do uniwersum
Zapomnianych Krain — §wiata fantasy stworzonego przez Eda Greenwooda
na potrzeby systemu Dungeons & Dragons. Do dalszych rozwazani warto
przedstawi¢ zamieszczone w grze biografie postaci romansowych — Aerie,

Jaheiry, Viconi oraz Anomena:

AERIE, zapytana o przesztosé, milczy przez jakis czas, pograzo-
na we wspomnieniach. Urodzila si¢ wsrod Avariel, skrzydlatych
elfow, ale za mtodu zostala pochwycona przez lowcow niewol-
nikow. Wzdryga si¢ na my$l o pierwszych latach spedzonych
w cyrku. Byla wystawiana na pokaz w ciasnej klatce, gdzie z braku
ruchu zaczely zanikaé jej skrzydla. Dostata zakazenia... ipew-
nego wieczoru wyciagneli jg z klatki i brutalnie odci¢li skrzydta,
aby ocali¢ zycie. Przestala by¢ potrzebna w cyrku iz pewnoscia
by umarta, gdyby nie dobro¢ Quayla. Wyleczyt ja i dal powdd do
zycia. Z wdzigcznosci za jego dobro¢ Aerie postanowita oddawac
czes¢ gnomiemu bogowi Baervanowi Wietrznemu Wedrowcowi.
Mowi o Baervanie z uczuciem, a jednak weciaz czci Aerdrie Fa-
enya i podchodzi do Zycia poza cyrkiem z mieszaning niewinnosci,

zaciekawienia i wrodzonej checi zwalczania niesprawiedliwosci.

Zapytana o przesztosé, JAHEIRA rzuci piorunujace spojrzenie.
Stwierdzi, ze urodzita si¢ w okolicach Tethyr, pod rezimem kro-
la Alemandera, w samym §rodku wojny domowej. Jej szlachetnie
urodzona rodzina byla jedna z wielu, ktére padly ofiarg thumu
wscieklych chtopéw. Jej udato si¢ przezy¢ tylko dlatego, iz stuzaca
wyniosla ja z zamku tuz przed tym, jak musial si¢c podda¢. Ucie-
kty do lasu Tethyr i trafity do enklawy druidéw, chetnych do wy-
chowania dziecka. Jaheira wyrosta na uparta dziewczyne, w ktorej
przekonaniu jedynym sposobem na ochrong natury jest czynne

dzialanie. Jednak cena tego oddania moze si¢ teraz niefortunnie

nie wykluczaja kobiety protagonistki. Z uzyciem narzedzi modderskich mozna znalez¢é
miedzy innymi takie linie jak: ,,Let us throw caution to the wind, then, if that is what
you wish. You are no ordinary <PRO_MANWOMAN>, <CHARNAME>... and I will
bear the consequences if you will”. W ramach wyjasnienia: <PRO_MANWOMAN>
to tzw. token, czyli miejsce, w ktére zostang wstawione stowa ,,man” badZ ,,woman” —
zaleznie od plci protagonisty (skrét PRO). Jednakze nie jest wiadome, czy token zostat
zamieszczony przypadkiem, czy moze nie wykluczano homoseksualnej wersji romansu.
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odbi¢ na jej psychice. Gdy zapytac ja o ostatnie wydatrzenia, milk-
nie. I mimo ze nadal sprawia wrazenie tej samej zdecydowanej
Jaheiry, to mozna dostrzec w jej oczach cieft watpliwosci. Wydaje
sig, ze widziala, jak zbyt wielu jej przyjaciot ginie, by pozostac
obojetna. Nie lubi o tym moéwic i lepiej jej o to nie pytac.

Zapytana o niedawng przesztosé, VICONIA odpowie szyderczo,
ze nie nasza to sprawa pytac ja o takie rzeczy. Nadal mozna wy-
czué w jej glosie dumeg, kiedy opowiada o swoim domu w krainie
Podmroku, w miescie Menzoberranzan. Mozna jednak odnie$¢
wrazenie, ze nie ma tam juz dla niej miejsca, ze jej rodzina i Dom
staly si¢ najprawdopodobniej ofiarami podlej polityki Drowéw.
W dalszym ciagu oddaje czes¢ Bogini Nocy Shar, co wydaje si¢
jedyna dobra strong jej wygnania. Sprawia wrazenie ponurej
i zgorzknialej i na pewno nauczyla si¢ niejednego o nietolerancji,
jaka musi znosié, zyjac wérdéd mieszkaricbw powierzchni. Jej natu-
ralne zdolnosci Drowa oslably z czasem, co przyczynito si¢ do jej

poczucia braku przynaleznosci.

ANOMEN, zapytany o swoja przesztos¢, bez wahania méwi, ze
przez lata stuzyl Szlachetnemu Zakonowi Promiennego Serca,
za$ po przejSciu Proby stanie si¢ prawdziwym rycerzem. Ano-
men niechetnie jednak méwi o swym szlacheckim pochodzeniu,
podkreslajac jedynie, iz do Zakonu wstapil bez pomocy ze strony
ojca, Lorda Cor Delryna. Poniewaz nie mégt zosta¢ giermkiem,
Anomen zdecydowal si¢ by¢ wojownikiem i kaptanem Helma,
boga straznikéw. Przez lata bral udzial w wielu bitwach z silami
ciemnosci. Czesto powtarza, ze nie ma watpliwosci, iz okaze si¢
godny stanu rycerskiego, cho¢ czasem zdaje sig, ze prébuje o tym
przekonac gléwnie samego siebie.

O ile postacie w grze nie bazuja jedynie na stabosciach, ale takze na
innych cechach, to widaé, ze w samych opisach romansowych postacie
kobiet zdaja si¢ przedstawione jako bardziej pokrzywdzone. Aerie zostata
oddzielona od swojego ludu i utracila skrzydla; Jaheira jest sierotg i ofiarg
wojny; Viconia jest banitka oraz ofiarg nietolerancji; Anomen natomiast
przedstawiony zostaje jako bardziej samodzielny i mniej pokrzywdzony.

Oczywiscie podczas gry (dzigki dialogom okazjonalnym oraz romanso-
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wym) poznajemy wiccej szczegdlow; mamy okazje, by zauwazy¢, ze po-
stacie sg na swoj sposéb silne, co szczegolnie widac u Jaheiry. Przechodza
takze przemiany, by w dalszych rozdzialach gry stac si¢ silniejszymi nie
tylko dzigki doswiadczeniu, ale takze przynajmniej czesciowemu uporaniu
si¢ z przesztoscia®. Gracz staje si¢ towarzyszem w tej przemianie, romans
stuzy natomiast dokladniejszemu poznaniu postaci, towarzyszeniu im
w przemianach, tak jak postacie te towarzysza protagoniscie/protagonist-
ce w jego/jej przygodzie.

Podobnie ma si¢ kwestia kolejnej gry, w ktorej BioWare umiescil romanse,
czyli Neverwinter Nights: Hordes of the Underdark (dodatek do Neverwinter Nights™,
tak jak w przypadku Baldurs Gate, dzieje si¢ w Zapomnianych Krainach).
W grze zamieszczono trzy postacie, z ktorymi mozna romansowaé czy kto-

rym mozna okazywac sympati¢. Sg to:

Nathyrra, mroczna elfka o zdolnosciach ztodziejskich oraz ma-
gicznych;

Aribeth, potelfka paladynka / czarna strazniczka®,;

Valen, mezczyzna-diabelstwo (czg$ciowo czlowiek, cze$ciowo

demon), wojownik oraz mistrz or¢za.

Ponownie w przewadze sa postacie romansowe dla mezczyzn oraz
brak romanséw dla postaci meskich. Warto podkresli¢, ze Valen jest dos¢
lubiana przez graczy postacia romansowa. Istnialo wiele projektow fa-
nowskich dotyczacych tejze postaci, w tym takze przeniesienia jej do Ba/-
dur’s Gate 11.

Kolejna gra — Star Wars: Knights of the Old Republic — t62ni si¢ od po-
przednich. Po pierwsze, w KofOR to kobiety maja wigkszy wybor romansow

niz mezczyzni: homoseksualng Juhani oraz heteroseksualnego mezczyzne

» Najwickszej zmiany mozna dopatrze¢ si¢ w postaci Aetie, ktora tuz po dolaczeniu do
druzyny wydaje si¢ niepewna. W dodatku Tron Bhaala staje si¢ o wiele pewniejsza siebie
i tego, co robi. Takze w przypadku innych postaci widaé¢ pewna przemiang nakierowana
na opanowanie, stabilno$¢ i rozwage.

W podstawowej czesci gry nie ma mozliwosci zbudowania znaczacej romantycznej relacji.
Istnieje mozliwos¢ ,,nakierowania” postaci na mniej badZ bardziej dobra sciezke w kwe-

30

31

stii charakteru. Takze od tego zaleze¢ bedzie jej portret.
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imieniem Carth. Mezczyzni, chcac dos§wiadczy¢ romansu, sa ograniczeni
do wyboru jedynej mozliwej partnerki imieniem Bastila. Po drugie, KozOR
byta takze pierwsza gra BioWare, w ktérej wprowadzony zostal romans ho-
moseksualny. Z Juhani pojawil si¢ jednak pewien problem — z powodu bledu
w skrypcie w pierwszej wersji gry romans byl dostepny takze dla mezezyzn.
Blad w pézniejszym czasie zostal poprawiony, a Juhani stala si¢ opcja jedynie
dla kobiet. Jednakze sam romans — co zauwazaja takze miedzy innymi odbior-
cy gry”” — nie nalezy do mocno rozbudowanych.

Czy wigc w SW:KotOR mozna dopatrywaé si¢ pierwszych préb inklu-
zji? W pewnym sensie tak, lecz trudno nazwac te préby udanymi, zwlasz-
cza w obliczu pierwszej, wadliwej wersji gry. Co wigcej, inkluzja dotyczy
jedynie kobiet, za§ homoseksualni mezczyzni wcigz pozostaja bez opcji
romansowej. W ciekawy sposéb wspolgra to z badaniami Gregory’ego
M. Hereka z 2000 roku, ktérym zauwaza miedzy innymi wicksza akcepta-
cj¢ homoseksualnych kobiet niz homoseksualnych mezczyzn oraz wigkszg
agresj¢ wobec tych drugich™.

W kolejnej grze, utrzymanej w azjatyckiej stylistyce Jade Ewmpire, Bio-
Ware zmienilo podejscie. Tym razem studio postanowilo zamiesci¢ trzy
postacie romansowe: Niebo, Jedwabna Lisicg oraz Gwiazde Zaranna; dwie
z nich sa biseksualne.

W grze zatem dochodzi do powrotu wigkszej liczby opcji romansowych
dla mezczyzn (trzy opcje dla mezezyzn, dwie dla kobiet), po raz pierwszy
takze pojawiaja sic w grze BioWare opcje romansowe zaréwno dla hete-
roseksualnych, jak i homoseksualnych postaci zeniskich i meskich. Kwestia
problemu inkluzji i widzialnosci nicheteronormatywnych bohateréw gier
jednak nie mija, gdyz w przypadku niektérych konfiguracji romansowych
(dotyczy to zwlaszcza meskiego protagonisty romansujacego z Niebem
oraz zeniskiej protagonistki romansujacej z Jedwabna Lisica) kulminacyj-
ny pocatunek pomigdzy postaciami zostaje ocenzurowany — tuz przez ze-

tknigciem si¢ ust postaci dochodzi do przygaszenia ekranu.

32 Zob. http:/ /www.curogamer.net/articles/2014-07-01-biowares-first-fully-gay-male-
party-member-in-dai [dostep: 21 pazdziernika 2016].

¥ G.M. Herek, Sexual Prejudice and Gender. Do Heterosexnals’ Attitudes Toward Lesbians and Gay
Men Differ?, ,,Journal of Social Issues” 2000, 56, 2.
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Z powodu niezadowolenia niektorych graczy z takiego rozwiazania po-
wstal fanowski dodatek do gry™, ktéry usuwa ocenzurowanie poprzez wy-
dtuzenie scen, dzigki czemu zyskuja one t¢ sama dlugosé i szczegdlowosé
co romanse heteroseksualne.

Nastepna produkcjg BioWare byla pierwsza gra z serii Mass Effect.
Akcja rozgrywa si¢ w roku 2183 — w czasach ekspansji ludzkosci do in-
nych czedci galaktyki. Gracz w trakcie rozgrywki ma okazje poznac liczne
obce cywilizacje, ich kulture, polityke, cechy im przypisywane; ma mozli-
wo$¢ przemierzania kosmosu na pokladzie statku SSV Normandy SR-1,
zazwyczaj nazywanego po prostu Normandia. W czasie misji ratowania
kosmosu gracz — jako komandor Shepard — zyskuje szanse przezycia ro-
mantycznej przygody.

Takze w tym wypadku uwzgledniono biseksualna posta¢ romansowa,
jednakze ponownie jest to kobieta, wigc jedynie komandor kobieta zysku-
je mozliwos¢ wejscia w romantyczng relacje z przedstawicielka tej samej
plci. Jest to posta¢ imieniem Liara T°Soni, nalezaca do rasy asari. Trudno
oprze¢ si¢ wrazeniu, ze rasa postaci miata by¢ kluczem do uzasadnienia
istnienia mozliwej homoseksualnej relacji pomiedzy postaciami. Tutaj po-
zwolimy sobie na zacytowanie opisu rasy asari — pochodzacego ze strony
polskiego fandomu Mass Effect:

Posiadaja jedna ple¢. Z wygladu bardzo podobne sa do ludzkich
kobiet (w oczach ludzi), ale nie okresla si¢ szczegétowo ich plci.
Rozmnazanie miedzy dwoma przedstawicielami tego gatunku
zachodzi w wyniku swoistej partenogenezy, w czasie ktorej kaz-
da asari przekazuje potomstwu dwie kopie swoich genéw. Drugi
zestaw zmienia si¢ w wyniku wyjatkowego procesu zwanego ze-
spoleniem.

We wspomnianym weczesniej procesie polaczenia asari ciagle do-
straja energetyczny wzorzec swojego ukladu nerwowego do part-
nera, wysylajac i odbierajac impulsy nerwowe bezposrednio przez
skore. Asari i partner, ktérym moze by¢ przedstawiciel dowol-
nego gatunku i plci, na krétka chwile stajq si¢ jednym systemem

nerwowym. Proces ten jest dowodem biotycznych zdolnosci asari.

* Zob.http:/ /www.nexusmods.com/jadeempire/mods/4/ [dostep: 21 pazdziernika 2016].
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Ich umiejetnosé $wiadomego kontrolowania impulséw ukladu
nerwowego jest bardzo podobna do szkolenia biotycznego. We-
dlug ich wierzen, przyszle potomstwo otrzymuje jedynie najlep-
sze cechy ,,0jca” z polaczonych genéw, ale brak potwierdzajacych
ten fakt dowodéw. Proces polaczenia doprowadzil tez do rozpo-

wszechnienia plotek na temat domniemanej rozwiaztosci asari®.

Jednoplciowosé trudno potraktowac inaczej niz jako fabularno-kulturo-
we tlo romansu pomig¢dzy komandor Shepard oraz Liara T°Soni. Z jedne;j
strony kobiety asati pokazane sa jako niezaleznie — niektore z nich sa sil-
ne, inteligentne (wiele z nich to naukowcy), z drugiej jednak w grze istnieja
przedstawienia asari jako kobiet prowadzacych swojego rodzaju ,,gmachy
doznan”, majace na celu umilenie czasu klientom™. Nie zawsze chodzi tutaj
o spetnienie fizyczne, seks i doznania, ale takze o rozmowe o zyciu, sztu-
ce etc. Problemem jednak staje si¢ fakt, ze niekiedy nie sposéb zapomnied,
ze znaczna czg$¢ tancerek erotycznych czy kobiet zwigzanych z réznego
rodzaju przybytkami skupiajacymi si¢ na przyjemnosciach to wlasnie asari
(na przyklad Sha’ira, Nelyna, Aethyta, Aria). Wizerunki (,,asari naukowiec”,
,»asari striptizerka”, ,,asari matka”) zderzaja si¢ ze soba w grze, jednak jesli
chodzi o wizualno$¢, najbardziej pamigtne sa wlasnie asari tancerki — praw-
dopodobnie ze wzgledu na swoja estetyke oraz nacechowane erotyzmem
okolicznosci zaistnienia w grze. Skojarzenia te uwiecznione zostaly w tek-

stach branzowych:

Zdarzaja si¢ tez takie absurdalne przypadki, jak np. kreacja rasy
Asari w serii Mass Bffect — gtéwnym wyréznikiem tej rasy sklada-
jacej sie tylko 1 wylacznie z kobiet jest ich panseksualno$¢ — moga
wspolzy¢ z przedstawicielami wszystkich innych ras, niezaleznie
od plci, a duza czes¢ ich populacji trudni si¢ striptizem czy pro-
stytucja (chociaz to stowo nigdy nie padlo w grach). Jakkolwick
lubig gry z tej serii, kreacj¢ Asari uwazam za wrecz skandaliczna®.

% Zob. http:/ /pl.masseffect.wikia.com/wiki/Asari [dostep: 22 pazdziernika 2016].

% Zob. https:/ /www.youtube.com/watch?v=PVPF-U0cWTO0 [dostep: 22 pazdziernika
2016].

7 Zob. http:/ /www.gram.pl/news/2015/04/02/ opinia-gramy-w-milczeniu-polemika-z-
wysokimi-obcasami.shtml [dostep: 16 lutego 2017].
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Widaé wigc, ze skojarzenia te sq zauwazalne i dyskutowane.

BioWare po pierwszej czesci Mass Effect wydalo pierwsza gre z rozpozna-
walnej serii Dragon Age. W 2009 roku gracze zyskali mozliwos¢ zatopienia si¢
w nowym $wiecie fantasy — dzieki Dragon Age: Poczqtek (rozwinigtego nastep-
nie przez dodatek Przebudzenie; nie wprowadzal on jednak nowej zawartosci
w postaci romanséw). Gra ta posiada cztery postacie romansowe: dwie ko-
biety (Morrigan i Leliana) oraz dwoch mezezyzn (Alistair 1 Zevran). Dwie
z tych postaci (Leliana i Zevran) sq biseksualne, co umozliwia wszystkim gra-
czom — niezaleznie od orientacji seksualnej — na wejscie w relacje romantyczng
z czlonkiem druzyny.

Mozna chyba bezpiecznie stwierdzi¢, ze tworcy Dragon Age w kwestii
romansow bardziej skupili si¢ na dwoch z czterech postaci, wplatajac je
bardziej w fabule. Sa to wiedzma Morrigan i templariusz Alistair. Postacie
te, ich historie o wiele mocniej wiaza si¢ z historia opowiadang przez gre.
Romantyczna relacja z ktérakolwiek z tych postaci doprowadzi¢ moze do
dos¢ trudnej sytuacji. Okazuje sig, ze aby pokona¢ gtéwnego wroga (i wyjs$é
z tego calo), potrzebne bedzie splodzenie dziecka, ktére dzigki rytuatowi
moze stac si¢ naczyniem na energi¢ wrogiej bestii. Jesli dziecko nie zosta-
nie splodzone, energia podazy do jednej z innych postaci, czego skutkiem
bedzie jej $mier¢ (postacia ta moze by¢ takze protagonista). Oczywiscie jest
to opis bardzo uproszczony. Rytual moze zosta¢ odprawiony jedynie przez
Morrigan, takze ona musi sta¢ si¢ matka. W przypadku gdy protagonista
jest mezczyzna, sprawa jest mniej skomplikowana — gléwna posta¢ moze
zgodzi¢ sie na wyprébowanie tego planu i pozwolié, by energia bestii zosta-
la przechwycona przez dziecko (nie czyni to jednak dziecku nic zlego). Jed-
nakze sytuacja jest trudniejsza, jesli gléwna postaé jest kobieta i ma romans
z Alistairem (tak jak wspomnieliémy, fabuta lekko sugeruje, Zze to wlasnie
Alistair powinien by¢ partnerem zefiskiej protagonistki). Jako ze Alistair, tak
jak gléwna postaé, nalezy do specjalnego zakonu (a ojciec dziecka wiasnie
musi pochodzi¢ z tegoz zakonu — musi by¢ Szarym Straznikiem), wybor sig
komplikuje: jedna z postaci musi umrze¢ badz protagonistka musi wyslaé
swojego ukochanego, by ten zaplodnil wiedzme Morrigan. Pewna czeéé
graczy (zwlaszcza kobiet, ktére postanowily gra¢ postacia zefiskq i mialy

romans z Alistairem) uznala to za uwlaczajace. Zauwazono, ze ich sytuacja
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jest tragiczniejsza niz meskich protagonistéw — sprowadza si¢ do decyziji:
pozwol, by kto$ zginal, albo wyslij swojego partnera, by przespal sie z inna
kobieta. Jest to jeden z bardziej dyskutowanych tematdw zwigzanych z ro-
mansami w Dragon Age: Poczatek, a gracze zastanawiajg si¢ migdzy innymi,
dlaczego akurat w ten sposob sytuacja zostata skonstruowana®.

Znaczacym zarzutem wobec Dragon Age: Poczqtek jest to, ze relacje
z cztonkami druzyny w duzym stopniu zaleza od wielokrotnego wreczania
im réznego rodzaju prezentdéw (zapewnia to ich zaufanie, przyjazn, przy-
chylnosc).

Nastepna gra uwzgledniajaca romanse wydana przez korporacje byta
Mass Effect I1. Fabula gry jest umiejscowiona w tym samym uniwersum, co
pierwsza cz¢$¢. Opcji romansowych w grze pojawilo si¢ wigcej — formalnie

jest ich dziewie¢, lecz trzy z nich wymagaja stosownego opisania.

Postacie romansowe w Mass Effect 2

dla meskich protagonistow:

Miranda Tali'Zorah Jack

dla kobiecych protagonistéw:

Jacob Garrus Thane

dla meskich i kobiecych protagonistéw:

Kelly Samara Morinth

Obraz 2.3. Postacie romansowe w Mass Effect 2
Zrédto: Mass Effect 2, BioWare Corporation.

¥ Zob.https://dragonageconfessions.tumblr.com/post/ 152691369814/ confession-playing-
as-a-female-warden-the [dostep: 16 lutego 2017].
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Tak jak w pierwszej czeSci Mass Effect, tylko kobiety pojawiaja si¢ jako bi-
seksualne (w kontekscie relacji z protagonista), z czego dwie (Samara oraz
Morinth) naleza do opisywanej, do§¢ kontrowersyjnej rasy asari. Trzecia
opcja romansowa (Kelly) jest przedstawicielkq rasy ludzkiej. W grze nie po-
jawia si¢ homoseksualna opcja romansowa dla mezczyzn. To jednak nie
koniec.

Trzema romansami, ktérym — jak wspominali§my — nalezy przyjrze¢ si¢
blizej, sa wlasnie Kelly, Samara oraz Morinth. O ile postacie te moga wejsé
w romantyczng relacj¢ z gldwnym bohaterem gry, o tyle formy tych roman-
s6w bazuja na niespelnieniu.

Kelly Chambers nalezy do stalej zalogi statku Komandor Shepard
(gtownej postaci, znanej takze z pierwszej czesci gry), jednakze nie jest to-
warzyszem, ktorego mozna zabiera¢ ze soba na misje. Co wigcej, romans
w przypadku tej postaci jest mniej rozwinicty fabularnie (w poréwnaniu do
innych relacji romantycznych w grze), a jego zwieniczenie opiera si¢ na tan-
cu erotycznym wykonanym przez Kelly. Trudno w przypadku tego romansu
méwi¢ o zbudowaniu silnej relacji, dokltadnym poznaniu si¢. Zwiazek z po-
stacig jest o wiele mniej intymny niz w innych romansach w Mass Effect 2.

Samara jest wojowniczka postepujaca wedle kodeksu. Jest postacia nie-
zwykle praworzadna i zdyscyplinowana, a jej misja zawsze ma pierwszen-
stwo przed czymkolwiek innym. Zadaniem, podczas ktérego gracz moze
zaskarbi¢ sobie lojalno$¢ Samary, jest powstrzymanie jej corki Morinth, kto-
ra dopuscila si¢ wielu morderstw. Tylko jedna z postaci moze uj$é z zyciem
i pozosta¢ w druzynie Komandor Shepard. O ile posta¢ Samary faktycznie
moze zbudowaé pewna wiez z gléwna postacia (niezaleznie od plci She-
pard), o tyle ten biseksualny romans takze rézni si¢ od pozostatych — Sa-
mara jest tak wierna swojemu zadaniu i powodom, dla ktérych czasowo
znajduje si¢ w druzynie protagonisty, ze postanawia odrzuci¢ romantyczng
relacje z Shepard, wiedzac, ze po wykonaniu zadania bedzie musiata odejsc.
Nie chce dopusci¢ do jeszcze wigkszego bélu czy ztamania swoich zasad
i obietnic, wigc postanawia zakonczy¢ romans, zanim przerodzi si¢ on w co$
powazniejszego.

Ostatni z trzech romanséw biseksualnych dotyczy wspomnianej juz

morderczyni imieniem Morinth. Jest to jedna z cérek Samary. Posiada ceche,
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ktéra doprowadzita do zgonow wielu oséb — jest Ardat-Yakshi; kazda osoba,
z ktérg polaczy sie w intymnym akcie, umrze, a sama Ardat-Yakshi stanie
si¢ silniejsza. Pomimo tego, co sugeruje Morinth w jednym z dialogéw, She-
pard nie jest wyjatkiem. Doprowadzenie do intymnego zblizenia z Morinth
powoduje $mier¢ gléwnej postaci i natychmiastowe zakoniczenie gry (kry-
tyczne niepowodzenie misji).

Jak wida¢, pomimo teoretycznej obecnosci kobiecych opcji romanso-
wych dla kobiecej Komandor Shepard kazda z tych trzech opcji naznaczona
jest swojego rodzaju niespetnieniem. W innych romansach w grze zwiazek
pomiedzy postacia z gry a protagonistg przechodzi przez pewne fazy, po-
siada swoja histori¢, prowadzi do poznania postaci: jej silnych i stabszych
stron, lekow, obaw, pragnien. Romans z Samanthg ma podobne naznacze-
nie intymnoscia, jednak zwigzek zostaje przerwany. Zwiazek z Morinth jest
$miertelny w skutkach, a relacja z Kelly jest mocno ograniczona, konczy sie
scena, ktora w niewielkim stopniu sugeruje jakakolwiek powazniejsza relacje.
Pozostawia to wrazenie, ze pomimo teoretycznej obecnosci kobiecych opciji
romansowych dla kobiecej Shepard w zadnej z tych relacji nie osiggnie ona
zaawansowania dostepnego dla heteroseksualnych zwigzkéw mozliwych do
zbudowania w grze.

Sytuacja romanséw mocno zmienita sie w Dragon Age 2. W grze napotka-
my cztery gtéwne postacie romansowe: dwie kobiety (Isabela i Merrill) oraz
dwoch mezezyzn (Anders i Fenris). Dodatkowo zakupi¢ mozna (w formie
DLC) dodatkowego towarzysza imieniem Sebastian, ktory takze w pewnym
stopniu jest postacig romansowa, jednakze romans ten jest ubozszy w po-
réwnaniu do postaci w zawartosci podstawowej. Inne DLC (Znak Zabdjey)
wprowadza takze Tallis, ktorej towarzyszy flirt oraz pocatunck (niezaleznie
od plci gtownej postaci), jednak nie jest to peten romans (mimo to postaé
zostala uwzgledniona w przygotowanej tabeli) — nie tylko ze wzgledu na
mniejszg zawartosé, ale takze dlatego, ze posta¢ pojawia si¢ jedynie podczas
wykonywania nowego zdania z dodatkowej zawartosci; nie zostaje ona to-
warzyszem protagonisty na czas calej gry, lecz tylko na czas trwania Znakn
Zabdjey.

Skupmy si¢ na czterech podstawowych postaciach romansowych. Twor-

cy uczynili je wszystkie biseksualnymi. Wywolalo to dosy¢ duze poruszenie
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wiréd graczy™. Najwicksza i najbardziej jaskrawg sprawg stat si¢ przypadek
,.heteroseksualnego meskiego gracza”. Wsrod graczy na forum BioWare po-

jawila si¢ taka oto wypowiedz:

Podsumowujac, w przypadku Dragon Age 2 BioWare zlekcewazyli
swoich gléwnych odbiorcow: Heteroseksualnych Meskich Gra-
czy. Nie sadzg, by wielu sprzeczalo si¢ z faktem, Ze przytlaczajaca
wickszo$¢ graczy w RPG sa w rzeczywistosci heteroseksualni 1 sa
mezczyznami. Jasne, jest istotna liczba kobiet, ktore graja w gry wi-
deo, ale zazwyczaj sigaja po tytuly takie jak The Sims, a nie po takie
jak Dragon Age. Nie mowig tu, ze liczba kobiet grajacych w Dragon
Age jest nieistotna i ze BioWare powinni catkowicie zrezygnowac
z gry kobieta, ale stanowczo wigcej uwagi powinno przykladac sig

temu, by$my my, gracze mezczyzni, byli zadowoleni*.
Oczywiscie wypowiedZ ta spowodowata wzburzong dyskusje. Dotaczyt
do niej takze David Gaider, wowczas pracujacy jeszcze dla BioWare (firme
opuscil wiele lat p6zniej, w 2016 roku). Oto jego odpowiedZ na cytowane

wyzej stowa:

Romanse w grach nie sa tworzone dla ,,heteroseksualnych meskich
graczy”. Sq dla wszystkich. Mamy wielu fanéw, sposréd ktorych
znaczna cz¢$¢ nie jest ani heteroseksualna, ani nie sa mezczyzna-
mi — mimo to zastuguja na nie mniejsza uwage. Mamy wiarygodne
statystyki odnosnie do oséb zainteresowanych tego typu zawar-
toscia w DAO, nie musimy si¢ wi¢c odnosi¢ do anegdotycznych
dowodéw majacych ukazaé, ze ich liczba nie jest znaczaca |[...].
»Prawa” kogokolwick do zawartosci gier w najlepszym przypadku
sa grzaskim tematem. Jednak kazdy, kto zabiera glos na ten temat,
musi odnosi¢ swoje stanowisko zaréwno do mniejszosci, jak i do
wigkszosci. Wigkszos$¢ zas nie ma zadnego przyrodzonego ,,pra-
wa”, by posiada¢ wigcej mozliwosci niz inni*!.

39

Zob. http:/ /bilericolgbtqnation.com/2011/03/biowares_dragon_age_ii_has_gay_scene_

that_some_str.php [dostep: 22 lutego 2017].

4 Zob. http:/ /www.nomorelost.org/2011/03/25/straight-male-gamet-told-to-get-over-it-
by-bioware/, [dostep: 17 lipca 2017]. Z powodu usunigcia forum BioWare nie ma moz-
liwosci zapewnienia odnosnika do oryginalnego wpisu, jednakze wiele portali ,,zarchiwi-
zowalo” wpis, cytujac go; tltumaczenie autorskie (P.P).

1 Tamze [dostep: 20 lipca 2017]; thumaczenie autorskie (PK.).
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W taki sposob deweloper ukazal podejscie do tworzonej zawartosci gry.
Jednak to nie koniec wypowiedzi — David Gaider odnosi si¢ takze do istot-

nych kwestii powiazanych z reprezentacjami w grach wideo oraz dyskusjami
na ich temat:

[-..] mam watpliwosci wzgledem kazdego, kto decyduje si¢ méwic
w imieniu ,,heteroseksualnego meskiego gracza”, tak jak powatpie-
wam w glos kogos, kto méwi w imieniu ,,wszystkich fanéw RPG”,
,»wszystkich kobiet fanéw” albo ,,wszystkich gejow fandéw”. Nie mo-
wisz w ich imieniu. Jedli chcesz wyrazi¢ swoje osobiste pragnienia —
ztéb to. Nie watpie, ze kazda opinia wyrazona na tym forum jest
podzielana przez wiele innych oséb, ale skoro zadna z tych grup nie
wybrala swojego reprezentanta, lepiej nie prébuj nim by¢. Jesli two-
im celem jest przekonaé¢ deweloperéw z BioWare, moge ci powie-

dzieé, ze w ten sposéb tylko czynisz swa opinie mniej przekonujaca™.

Jak widaé, wypowiedzie¢ ma charakter bardzo stanowczy. Nie zabraklo

takze bardzo medialnego pojecia, jakim jest ,,polityczna poprawnos¢™:

Jedli jest jakas watpliwo$¢ co do tego, dlaczego taka opinia moze
spotkac sie z wrogoscia, ma to zwiazek z przywilejami. Mozesz
to zrzuci¢ na ,polityczng poprawnos¢”, jesli chcesz, ale praw-
da jest taka, ze wickszo§¢ zawsze cieszy si¢ przywilejami. Wigk-
sz05$¢ jest tak do tego przyzwyczajona, ze brak ich realizacji uwaza
za zaburzenie rownowagi. Wickszos¢ nie widzi nic ztego w tym,
ze wszystko jest pod niq ustawione — bo przeciez w czym pro-
blem? Tak wlasnie powinno by¢, to wszyscy inni powinni si¢ przy-
zwyczaié, ze nie dostana tego, czego chca®.

Wprawdzie David Gaider nie uzywa tutaj pojecia paniki moralnej, ale
mozna zauwazy¢, ze wlasnie tego dotycza jego slowa — mozliwego zaklo-
cenia ,,porzadku spolecznego” oraz ,,zagrozenia dla przyjetych wartosci”.
Swoja wypowiedZ kontynuuje:

Prawda jest, ze stworzenie romansu dostgpnego dla obu plci jest
znacznie mniej kosztowne niz tworzenie nowych. Czy powoduje
to problemy z implementacja? Jasne, ale jakiegokolwiek rozwiaza-

2 Tamze [dostep: 21 lipca 2017]; tlumaczenie autorskie (PK.).
# Tamze [dostep: 21 lipca 2017]; thumaczenie autorskie (PK.).
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nia sprobuje si¢ tu uzy¢, bedzie si¢ ono wiazalo z jakimis proble-
mami, a ostatecznie itak kto$ bedzie niezadowolony. Czy w tym
przypadku wszyscy heteroseksualni mezczyzni sq poszkodowani?
Absolutnie nie. W grze dostepne s romanse zaréwno dla nich, jak
idla wszystkich innych. Nie wszyscy heteroseksualni mezezyzni
oczekuja, by stworzona zawarto$¢ byla na ich wylacznosé. [...] Czy
postapitbym ponownie tak samo? [tworzac DA2 — P.P] Nie wiem.
Watpie, czy ponownie zdecydowalbym si¢ na to, by to Anders robit
pierwszy ruch. Kiedy pracowatem nad gra, bylem zdania, Zze wy-
maganie, by to Hawke [protagonista gry — P.P] inicjowal wszystko,
jest nierealistyczne. Nawet jesli kto$ uznalby, Ze uczynienie kazdego
Hhierealistycznie” biseksualnym lub Ze cigzko pogodzi¢ si¢ z mysla,
ze w przypadku innej postaci gracza dany towarzysz okazal si¢ bi-

seksualny to... no céz, nie widze w tym zadnego problemu.*

Na szczegélne wyrdznienie zastuguje takze ostatnia cze¢$¢é wypowiedzi
dewelopera, gdyz najdokladniej okresla jego motywacje oraz stosunek do

zarzutOw:

Romanse nigdy nie byly zawartoscia, ktora bedzie odpowiadaé
kazdemu graczowi; nawet w przypadku tych, ktérym nie prze-
szkadza kwestia orientacji seksualnej, nie ma zadnej gwarancji, ze
znajda postal, z ktéra chcieliby romansowaé. Wtasnie dlatego
romanse sg zawartoscig opcjonalng. To kwestia tak osobista, ze
nigdy nie bedzie mozliwe stworzenie takiej zawartosci, ktora za-
dowoli wszystkich. Najlepsze, co mozemy zrobié, to da¢ kazdemu
jaki§ wybdr — i to wlasnie zrobilismy. Co do oséb, ktére mozna
zadowoli¢, tylko ograniczajac opcje dla innych — jesli mnie o to
pytasz, to zastuguja one na najmniej. I to jest wlasnie moja opinia,
wyrazona najuprzejmiej, jak tylko potrafie®.

Ta wypowiedziq Gaider nie tylko wyrazil swéj poglad — jako cztowicka
ijako dewelopera — ale jednoczesnie wywolal duze poruszenie. Jego stowa
byly cytowane przez portale branzowe, umieszczane na forach internetowych,
przytaczane we wpisach na blogach. Oczywiscie miato to konsekwencje w po-

staci wielu innych wypowiedzi, zaréwno przychylnych, jak i nieprzychylnych.

# Tamze [dostep: 21 lipca 2017]; thumaczenie autorskie (PK.).
# Tamze [dostep: 21 lipca 2017]; thumaczenie autorskie (PK.).
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Kwestia ta stala si¢ z pewnoscia jedna z wazniejszych w historii romansow
tworzonych przez studio BioWare, a moze i romanséw w grach w ogole.

W kolejnej grze wydanej przez korporacje réwniez nie zabrakto romanséw.
Firma — pomimo wydarzen takich jak to opisane wyzej — postanowila wciaz
dba¢ o tego typu zawarto$¢ w swoich produkcjach. W Mass Effect 3 rozwi-
nigto ja jednak winny sposob — od tego momentu wystepuja rézne orien-
tacje seksualne: osoby hetero-, homo- i biseksualne. We wszystkich grupach
znajduja si¢ zaréwno kobiety, jak i mezczyzni, doszto wige do zbudowania
petnej réznorodnosci. Oczywiscie wérdd towarzyszy glownej postaci sa takze
postacie niebedace zainteresowane romantyczng relacja (takze i one buduja
réznorodnosd). Jesli jednak chodzi o dobor postaci homoseksualnych w grze,
to oboje, zaréwno kobieta, Samantha Traynor, jak 1 mezczyzna, Steve Cortez,
nie sg postaciami dolaczalnymi, przez co nie moga towarzyszy¢ gléwnej po-
staci w kazdej sytuacji, co moze powodowa¢ poczucie braku satysfakeji badz
wrazenie do$wiadczania mniejszej zawarto$ci romantycznej niz w przypadku
postaci bi- badZ heteroseksualnych. Mimo to w Mass Effect 3 mozna méwié
o pelniejszej 1 wiarygodniejszej reprezentacii seksualnosci w poréwnaniu do
poprzednich gier BioWare.

To samo dotyczy kolejnej gry, Dragon Age: Inkwizyga. Wystepuje tu mniej-
sza liczba tre$ci romansowych niz w Mass Effect 3, jednakze zachowano rézno-
rodnos¢ reprezentacji. Takze i w tej grze mamy okazje poznaé postaci hetero-,
homo- oraz biseksualne. W kampanii gracze moga romansowac z nastepuja-

cymi postaciami:

Blackwall — Szary Straznik z Wolnych Marchii (romans
dla kobiet);

Cassandra Pentaghast — cztonkini Zakonu Poszukiwaczy
(romans dla mezezyzn);

Dorian Pavus — mag z Imperium Tevinter (romans

dla mezczyzn);

Jozefina Montilyet — doradczyni Inkwizycji w sprawach
dyplomacji (romans dla me¢zczyzn i kobiet);

Cullen Rutherford — doradca Inkwizycji w sprawach

militarnych (romans dla kobiet—ludzi);
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Sera — niepokorna elfia tuczniczka (romans dla kobiet);
Solas — elf, znawca Pustki (romans dla kobiet — elféw);
Zelazny Byk — potezny szarzownik rasy Qunari (romans
dla me¢zczyzn i kobiet).

Dodatkowo, pomimo ze nie jest to pelna opcja romansowa, istnieje co$
w rodzaju flirtu, ktéry moze przerodzi¢ si¢ w relacje romantyczna. Mowa tu
o zwiadowczyni Harding, krasnoludki bedacej wazna czescig Inkwizycji. Jeshi
gléwna postac nie zdecyduje si¢ na zaden inny romans podczas podstawowej
czescl kampanii, bedzie rozmawiaé i flirtowaé ze wspomniang zwiadowczynia
(niezaleznie od plci), natomiast w DLC ,,Intruz” inna towarzyszka — Vivien-

ne — rozpoznaje w Harding partnerke gléwnej postaci.

Obraz 2.4. Postaé Zelaznego Byka (po lewej)

Zr6dto: Dragon Age: Inkwizyea, BioWare Corporation.

Wracajac jednak do oficjalnych, pelnych romanséw, szczegdlnag uwage
zwrocilismy na postaé Zelaznego Byka. W tym przypadku po raz pierw-
szy posta¢ romansowa BioWare okresla si¢ jako panseksualna*®. Ponadto
posta¢ Zelaznego Byka lamie stereotypy — jest on silnym, bezposrednim,

muskularnym wojownikiem, dowddcea Szarzownikéw Byka; mozna powie-

6 Zob. https:/ /twitter.com/PatrickWeekes/status /488379341718298624 [dostep: 23 lipca
2017].
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dzie¢, ze jest zarowno ikona meskosci, jak 1 mezczyzna sypiajacym z innymi
mezczyznami.

Co wigcej, do jego druzyny nalezy posta¢ nie mniej kontrowersyjna — Cre-
misius ,,Krem” Aclassi’ — o ktérej warto wspomnie¢ z powodu dyskusji, jakie
wywolata®,

Krem jest bowiem postacig transplciowa. Sam Byk nazywa go (w jezyku
qunari) ,,Aqun-Athlok”; co ttumaczy si¢ jako ,,urodzony jednej plci, ale zyjacy
jako druga”. Nazywa takze Cremisiusa mezczyzna, mimo ze jako takowy sig
nie urodzit — co nie tylko rozwija obie postacie, ale buduje jeszcze bardziej
rozlegla przestrzen inkluzywna.

Po Inkwizgygi BioWare wydalo kolejng gre, ktorej akcja toczy sie w uni-
wersum Mass Effect. Mimo ze nie jest to kontynuacja historii protagonisty
znanego z poprzednich trzech odston serii, a realizacja gry w pewnym
stopniu rézni si¢ od wezesniejszych z tej serii, takze tu znajdziemy roman-
se. Podobnie jak w poprzednich grach znajdg si¢ tutaj romanse hetero-,
homo- i biseksualne, jednakze jeden z nich zostal wprowadzony pdzniej,
w jednej z aktualizaciji (1.08). Oto o$wiadczenie, jakie zostalo opublikowa-

ne przez firme przy okazji wydania tejze aktualizacji:

Scott Ryder bedzie teraz mégt romansowac z Jaalem. Jest kilka
waznych powodow, dla ktérych zdecydowalismy si¢ wprowadzic

te zmiane:

Scott Ryder nie mégt romansowac z towarzyszem tej samej plci,
a zdobycie osiagnigcia, ktére wymagato ukoficzenia trzech roman-
séw, bylo niemozliwe przy ograniczaniu si¢ wylacznie do meskich
partnerow tej samej plci. Poniewaz angarowie dali wyraz temu, ze
postrzegaja ple¢ w dos¢ plynnych kategoriach, pozwolenie Scot-

towi na wejscie w zwiazek z Jaalem wydawalo si¢ naturalne.

Rozumiemy jednak, ze orientacja postaci jest waznym elementem
tego, co sprawia, ze wydaje si¢ ona prawdziwa. Zwiazki z inny-

mi czlonkami zalogi to jeden z najbardziej lubianych i docenia-

41 Zob. http:/ /blog.bioware.com/2014/12/04/building-a-character-cremisius-krem-aclassi/
[dostep: 23 lipca 2017].

% Zob. http://kotaku.com/bioware-put-a-lot-of-work-into-dragon-ages-trans-chatrac-
1666924495 [dostep: 23 lipca 2017).
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nych elementéw naszych gier, chcielismy wiec mie¢ pewnosé, ze
wszystko ma rece 1 nogi. Przeprowadzilismy konsultacje z czlon-
kami spolecznosci LGBTQ), zaréwno na zewnatrz, jak i w naszych
wlasnych studiach. Po dokladnym zapoznaniu si¢ ze wszystkimi
uwagami doszlismy do wniosku, Ze jest to wazna zmiana, ktéra
ma sens dla Jaala, Scotta i angaréw.

Nasze zespoly odpowiedzialne za dialogi, redakcje i tworzenie
animacji pracowaly razem, by dopilnowad, ze zmiana ta bedzie
miala sens dla postaci Jaala, mamy wigc nadzieje, ze wynik be-
dzie dla Scotta réwnie satysfakcjonujacy i godny zapamictania, jak
w przypadku Sary®.

Oczywiscie wywolalo to zarowno pozytywne, jak 1 negatywne reakcje gra-
czy. Cze$¢ z nich byta ewidentnie zadowolona z podjetej przez BioWare decy-
zji o rozwinigciu tego aspektu, jednakze bardzo duza czgs¢ graczy, korzystajac
z mozliwosci komentowania na réznych portalach branzowych, skrytykowata
firme za ,,niewlasciwe priorytety” czy ,,uwzglednianie niewlasciwych tresci”.
Cze$¢ wyrazala takze obrzydzenie i deklarowala, Ze nie zakupi gry. Pojawito
si¢ takze duzo niecenzuralnych okreslen, przez co wiele sekcji komentarzy
przerodzito si¢ niemalze w pole bitwy, pelne werbalnych inwektyw i agresji.

Jak widaé, romanse w kampaniach single-player w grach BioWare Corpo-
ration ulegly wielu istotnym zmianom. Zanim przejdziemy jednak do pod-
sumowania i nazwania zaistnialych procesow, nalezy poswigci¢ nieco uwagi
romansom w grach mwulti-player.

2.4.2. Przemiany romansow w Rampaniach multi-player

BioWare Corporation w swoim dorobku ma takze kampanie wulti-player. Do
takowych zalicza si¢ Star Wars: The Old Republic (2011). Gre z powodu jej
tytulu mozna bardzo tatwo pomyli¢ ze Star Wars: Knights of the Old Republic
(2003), tym bardziej ze wydal je ten sam deweloper. Star Wars: The Old Re-
publicjest jednak zupelnie inna gra, oparta na innym modelu rozgrywki. Jest
to MMORPG (massively multiplayer online role-playing game), czyli rozbudowa-

¥ Zob.http://blog.bioware.com/lista-zmian-latka-1-08/ [dostep: 23 lipca 2017].



92 Rozdziat 2. Charakterystyka i analiza romanséw w grach wideo

na gra sieciowa, w ktorej — przez swojego awatara — przezywamy przygody
1 rozwijamy sie wspolnie z innymi graczami z réznych czesci Swiata.

Jesli chodzi o rozwéj romanséw w tej grze, mozna stwierdzi¢, ze prze-
biegal on podobnie jak w przypadku romanséw w grach single-player, jed-
nak nowa zawarto§¢ romantyczna nie pojawiala si¢ wraz z kolejnymi grami,
ale nowymi DLC do gier. W ten sposéb, mimo ze gra poczatkowo posiadata
jedynie opcje heteroseksualnych romanséw, z czasem umozliwiono roman-
sowanie z postaciami tej samej plci. Do zmiany doszlo wraz z rozszerze-
niem Rise of the Hutt Cartel (2013). Z. ograniczen romansowych zwiazanych
z plcig postaci zrezygnowano takze w kolejnych dodatkach do gry zatytuto-
wanych: Shadow of Revar™ (2014) 1 Knights of the Fallen Empire (2015).

Warto nadmienié, ze deweloper w roku 2017 oglosil nowa gre osadzo-
ng w realiach science fiction — zatytulowana Anthem. Gra takze ma posia-
da¢ mozliwos$¢é kooperacyjnego poznawania historii §wiata gry. Podczas
gdy malo jeszcze wiedziano o samej rozgrywce, juz pojawily si¢ pierwsze
pytania o romanse, co moze sugerowaé, ze staly si¢ one rozpoznawalng

cechg gier BioWare i zaczely mocno kojarzy¢ si¢ z tym deweloperem.
2.4.3. Podsumowanie

Deweloperzy z BioWare Corporation w swoich grach naszkicowali wiele
historii romantycznych i dali mozliwo$¢ licznym graczom wejs¢ w wykre-
owane przez siebie opowiesci. Poczatkowo romanse uwzglednialy jedynie
romanse heteroseksualne i nastawione na meskiego odbiorcg, ale potem
struktura ta ulegla zmianie. Pytania, ktére pojawily si¢ w kontekscie roz-
nych form kultury, wplynetly takze na ksztalt gier wideo. Zmiany jednak nie
byly nagle i gwaltowne — przychodzily w formie eksperymentéw, przebie-
galy nie na przestrzeni miesi¢cy, ale lat. Poczatkowe proby nie obyly si¢ bez
komplikacji — przykladem moze by¢ chociazby kwestia btedu w romansie
z Juhani czy cenzura elementéw romanséw pomiedzy postaciami tej samej
plci w Jade Empire. Mozna powiedzied, ze wszystkie préby inkluzywnego
podejscia do tematyki romanséw w grach BioWare wiazaly si¢ z dyskusja-

mi spotecznymi, konfliktami, o§wiadczeniami, a w pewnych elementach

% Rozwiniecie histotii z pakietu dodatkéw Forged Alliances.
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wzburzonych dyskusji mozna dostrzec takze symptomy swojego rodzaju pa-
niki moralnej manifestowanej obawa 1 zaniepokojeniem konkretna kwestia
spoleczng’ — w tym przypadku beda to nieakceptowane przez niektorych
formy i tresci w romansach, draznigca cz¢$¢ odbiorcow nienormatywnosé
oraz obawa przeniesienia si¢ uwagi deweloperéw gier z graczy znajdujacych
si¢ dotychczas w centrum na szersze grono — réznych graczy, takze tych
nalezacych do mniejszosci. Metamorfozy romanséw w grach moga okazaé
si¢ sygnatem zmian paradygmatu kreowania plci i seksualnosci w kulturze
popularnej i mediach.

Inkluzywne podejscie do tworzenia romanséw pozwala graczom — za-
réwno kobietom, jak i me¢zczyznom — na wigksze utozsamianie si¢ z kiero-
wanym przez siebie bohaterem, a takze zwigksza mozliwos§¢ personalizacii.
Jednak to nie wszystko — dochodzi do uwidocznienia grup zagrozonych dys-
kryminacja oraz opresja. Jednoczesnie tworcy dzigki tego typu tresciom two-
rza, o$wiadczenie o akceptacji kazdego gracza — bez wzgledu na pled, rase,
orientacj¢ seksualng etc. Taka forma akceptacji moze okazaé si¢ pomocna
w przeciwstawianiu si¢ alienowaniu grup mniejszos$ciowych, gdyz dzigki taki
zabiegom wysylany zostaje komunikat o §wiadomosci istnienia graczy, kto-
rych cechuje na przyklad inna orientacja seksualna. Komunikaty te moga
powodowa¢ jednak negatywne reakcje u graczy przeciwnych inkluzji oraz
zarzuty ,,polityzacji” gier wideo — ich komentarze cechuje agresja, poczu-
cie odrzucenia, bunt wzgledem zmian. Przez takie a nie inne podejscie obu
stron sekcje komentarzy dotyczace romanséw gier BioWare przypominaja
wirtualne pole bitwy.

Inkluzywna koncepcja dewelopera jest strategia wydawnicza oraz planem
budowania marki, jednakze wiaze si¢ z bardzo konkretnym $wiatopogladem.
Z pewnoscia mozna stwierdzié, ze to intrygujace, w jaki sposéb moze do-
chodzi¢ do taczenia si¢ marketingu z warto$ciami, a takze z wychowaniem.
Bo czy popkulturowa inkluzja iuczynienie pewnych probleméw widocz-
nymi nie jest formg wychowania (rozumianego jako calozyciowy proces)
realizowanego przez nakreSlenie konkretnego problemu i zachecenie do

zrozumienia go?

51 E. Goode, N. Ben-Yehuda, Moral Panics. Culture, Politics, and Social Construction, ,,Annual
Review of Sociology” 1994, 20, s. 156-159.
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Postrzegajac gry wideo jako zrekonfigurowang forme komunikaciji®,
mozna dojs¢ do wniosku, ze tak. Nie bedzie to jednak wychowanie po-
dobne do tego, jakie stosuja prawni opickunowie czy nauczyciele. Bedzie
to wychowanie bazujace na komunikatach, immersyjnosci, przedstawianiu
cyfrowych biografii oraz stawianiu zadan; bedzie to wychowanie zadaniowe,
taczace si¢ z rozrywka i dekodowaniem komunikatéw kulturowych. Jednak
wychowanie zawsze laczone jest z pewnymi przekonaniami — 1 tak jak w zy-
ciu codziennym, takze cyfrowe proby przekazania pewnych wartosci beda

podwazane oraz beda budzi¢ kontrowersje.

2.5. ROMANSE, UMItOWANIE SMIERCI I NOSTALGIA:
O ZMIANACH W ODNOWIONYCH KLASYKACH GIER
AUTORSTWA BEAMDOG ORAZ REAKCJACH GRACZY NA TE
ZMIANY (SERIA BALDUR’S GATE: ENHANCED EDITION
ORAZ BALDUR’S GATE: SIEGE OF DRAGONSPEAR)

Analizujac przemiany w grach BioWare Corporation, zwrécilismy uwage na
gre pod tytutem Baldurs Gate 2. Jak wspomnieli$émy, gra jest klasykiem gatunku
cRPG, stworzonym wspélnie z Black Isle Studios. W roku 2012, po kilkunastu
latach od premiery oryginalnej wersji, studio Beamdog wydalo enbanced edition
(wersje ulepszona) klasyka, na ktoérym nie tylko wychowato si¢ wielu graczy,
ale ktory w pewnym sensie wplynat na wiele innych, pézniejszych produkeii.

Beamdog jest kanadyjskim deweloperem gier wideo zalozonym przez
Trenta Ostera — czlonka poczatkowego zespolu BioWare — oraz Camerona
Tofera, takze znanego z BioWare, gdzie pracowal jako gtéwny programista.
Firma poczatkowo skupiata si¢ na dystrybucji gier, jednakze po pewnym
czasie zaczela specjalizowaé si¢ w odnawianiu klasyki gier wideo. Odziat
Beamdoga zwany Overhaul Games po raz pierwszy zaprezentowal swoja
prace, wydajac MDK2 Wii (2011), a nastepnie MDK2 HD (2012). Kolejne
gry wydawano juz pod szyldem Beamdoga. Wedlug informacji pochodza-
cych od Philipa Daigle’a ze studia Beamdog, podzial marki na Overhaul
Games 1 Beamdog mial na celu rozdzielenie cyfrowej platformy dystrybu-

cyjnej od samego studia — tak naprawde jednak méwimy o tej samej firmie.

2 M. Hopfinget, Literatura i media po 1989 roku, Oficyna Naukowa, Warszawa 2010, s. 65-74.
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Ostatecznie, dla unikniecia nieporozumien zdecydowano si¢ na pozostanie
przy jednej marce. Od tego momentu Beamdog zaczal odsuwac¢ sie od roli
cyfrowego dystrybutora i skupit si¢ na wydawaniu nowych edycji starszych
klasykow. Po MDK2 HD odnowiono Baldurs Gate: Enbanced Edition (2012).
Wersja podstawowa byla juz omawiana przy okazji pracy BioWare Corpora-
tion, dlatego od razu pozwolimy sobie przej$¢ do opisywania zmian.

Po pierwsze, deweloperzy Beamdog poprawili 1 zaktualizowali sam silnik
gry, dodajac wiele nowych funkcji. Wprowadzeni zostali takze nowi, opcjo-
nalni towarzysze gtéwnej postaci. Postacie w Baldur’s Gate: Enbanced Edition
nie posiadaja wprawdzie pelnych romansow, ale maja mozliwos$¢ flirtéw sta-
nowigcych preludium do pelnych $ciezek romansowych, ktére pojawia sig

dopiero w kolejnych produkcjach Beamdoga. Te postacie to:

Dorn IlI-Khan — pétork, Czarny Straznik (rodzaj mrocznego
rycerza) o bardzo stanowczym, wrecz dominujacym charakterze;
Neera — pélelfia magini, prébujaca okielzna¢ nieprzewidywal-
ng dzika magie, uciekajaca przed frakcja Czerwonych Magéw

z Thay;

Rasaad yn Bashir — czlowiek, mnich Stonecznej Duszy, zwa-

$niony z mnichami Ciemnego Ksi¢zyca.

Pierwszy z bohateréw jest postacig biseksualna, z kolei Neera oraz Rasa-
ad sq postaciami heteroseksualnymi. W grze jest jeszcze jeden ,,ukryty towa-
rzysz”, mroczny elf Baeloth, lecz poniewaz nie byl planowany jako postac
romansowa, nie ma mozliwosci flirtu.

Jesli chodzi o bardziej rozbudowang zawarto$¢ romantyczna, zostata ona
uwzgledniona w Baldurs Gate 2: Enhanced Edition (2013). Umozliwiono dal-
sze poznawanie znanych juz nam postaci — jednak nie tylko ich, gdyz doda-
no jeszcze jedna postaé. Oto opcje romansowe, ktore pojawily si¢ w drugiej

cze$ci odnowionej gry:

Dorn Il-Khan — znany juz z pierwszej czesci polork, Czarny

Straznik; romans biseksualny;
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Neera — znana z pierwszej czesci gry polelfia magini; romans
heteroseksualny;

Rasaad yn Bashir — takze znany z pierwszej czg¢sci gry mnich
Slonecznej Duszy; romans heteroseksualny;

Hexxat — wampirzyca posiadajaca zdolnosci ztodziejskie, otrzy-

mujaca zlecenia od niejakiego ,,L.”; romans homoseksualny.

W grze jest jeszcze jedna postaé, tak jak w poprzedniej czesci gry, ,,ukryty
towarzysz” (ktérego mozna dolaczy¢ po spetnieniu pewnych warunkow)
nieposiadajacy zawarto$ci romantycznej — niedZzwiedz o imieniu Wilson.

Romanse z tymi czterema postaciami wywolaly reakcje i dyskusje po-
dobne do tych dotyczacych gier BioWare Corporation. I tak jak w przypad-
ku innych gier, pojawialy si¢ zaréwno glosy aprobujace inkluzywne rozwia-
zania, jak 1 glosy niezadowolenia z zamieszczania takiej zawarto$ci w grze.

Warto wigkszg uwage poswieci¢ postaci wampirzycy Hexxat. Budzi ona
podwdjne kontrowersje ze wzgledu na swoja rase. Wampiryczny erotyzm
nie jest w kulturze niczym nowym — to bardzo czesty motyw znany z wielu
inkarnacji kultury. ,,Erotyczne wampiry” znajq czytelnicy chociazby popu-
larnej serii ksigzek Anny Rice czy widzowie, ktérzy mieli okazje obejrzeé
ekranizaci¢ jej ksiazki — Wywiadu 3 wanpirem. Ksiazki Anny Rice przedstawia-
ja wampiry niemalze emanujace pigknem, dystyngowaniem, ale tez ostatecz-
nie $miercia. Podany przez nas przyktad pochodzi z do§¢ mtodych tekstow
kultury, wampiry jednak jako stworzenia seksualne czy zmystowe pojawialy
sie¢ w wielu wezedniejszych dzietach. Zauwaza to takze Maria Janion: ,,Wam-
pir czesto wrecez inicjuje seksualng egzystencje kobiet i mezczyzn. Inicjacja
zwigzana jest z intoksykacja, budzi dwoiste uczucia fascynacji i odrazy”*.
Jak zauwaza Michal Wolski, historie wampiréw orientuja si¢ wokol mie-
szaniny $mierci i zmystowosci, zdaja si¢ prowokowaé zaréwno podniece-

nie, jak i strach; zaintrygowanie i nienawi§¢™. Wolski zauwaza takze pewien

5 Zob. https://forums.beamdog.com/discussion/4863/gay-romance/pl [dostep: 25 lipca
2017] — temat przykladowy, tego typu dyskusje dotycza wielu réznych tematéw czy portali.

% M. Janion, Wampir. Biografia symboliczna, Wydawnictwo stowo/obraz terytotia, Gdarisk 2008,
s. 169, za: M. Wolski, Wampir — wiwisekgja, Stowarzyszenie Mlodych Twoércéw ,,Kontrast”,
Wroctaw 2014, s. 90.

» M. Wolski, dz. cyt., s. 90-92.
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problem, ktéry pojawil si¢ przy okazji dyskusji wokél Hexxat, a mianowicie,
ze bliskos§¢ cielesna pomiedzy zywq istotq a wampirem moze by¢ odbiera-
na jako nekrofilia®. Jak stwierdzil jeden z graczy: ,,Wampiry to nieumatrte
istoty — zwloki bez duszy, ozywione moca negatywnej energii, i nie moge

z czystym sumieniem zakupi¢ gry, ktora popiera nekrofili¢”’

. Opinia oczy-
widcie nie jest podzielana przez wszystkich graczy, pokazuje raczej jedno
z mozliwych podej$¢ do tej zawartosci gry.

Trudno nie ulec wrazeniu, ze akceptacja badz dezaprobata bliskosci czto-
wieka z wampirem zalezy od interpretacji samego wampiryzmu. Wampiry
sq swego rodzaju paradoksem — wykazuja cechy istot zarowno zywych, jak
i martwych. Jedza, lecz zaspokajanie glodu wiaze si¢ ze $miercia, mozliwym
mordem na tym, co zyjace. Jednak takze mowia, dzialaja, mysla, wchodza
w relacje. Ta ambiwalencja pokazana jest takze w innych tekstach kultury,
zwlaszcza w kinematografia. Z jednej strony mamy wampiryczne paso-
zyty z setialu Wirus stworzone prze Guillerma del Tora i Chucka Hoga-
na, z drugiej natomiast wampiry biegle w sztuce miltosci i seksu, sypiajace
takze z ludZmi, znane z serialu Cxysta Krew Alana Balla. Hexxat z Baldur’s
Gate 2: Enahneed Edition mozna zaliczy¢ do wampiréw znacznie zblizonych
do ludzi. Pomimo cech wampirycznych jest w duzej mierze ludzka, a jej por-
tret z gry nie wskazuje nawet na najmniejsze powiazanie z ,,dzie¢mi nocy”.
W ten sposéb Beamdog czgs$ciowo zaciera granice pomiedzy zywymi a nie-
umarlymi. Przy okazji tejze wampirzycy i jej miejsca w grze mozna mowic
o podwoéjnym zlamaniu tabu: zwigzanym z homoseksualizmem oraz z mi-
lodcig romantyczna skierowang wobec ,,zywych trupow”.

Gra Baldurs Gate 2: Enbanced Edition nie byta koficem przygody Beamdo-
ga z setia Baldurs Gate. W kolejnej produkeji sytuacja stata si¢ jeszcze bar-
dziej napicta.

Baldurs Gate: Siege of Dragonspear (2016) jest catkowicie nowym dodat-
kiem do gry wydanym przez tego dewelopera. Jego zadaniem jest opowie-

dzenie dodatkowej historii, ktéra polaczy obie czesci gry, pozwoli na od-

% Tamze, s. 92-93.

7 Zob. http:/ /www.shsforums.net/topic/54271-comments-on-bgee-bg2ee-news/Pp=
564390 [dostep: 2 sierpnia 2017]. Cechy wampiryzmu dotyczace na przyktad ozywienia
negatywnga energia dotycza opisu oraz konstrukgji tej ,,dolegliwosci” i bazuja na opisie
wampiréw w uniwersum danej gry.
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wiedzenie nowych miejsc oraz zapewni wiele godzin dodatkowej rozgrywki.
Dodatek skupia sie na walce z Krucjatq Caelar Argent, poteznej wojownicz-
ki prowadzacej swoja armi¢ przez Wybrzeze Mieczy.

Dla gracza przygotowana zostala seria znanych i zupelnie nowych towa-
rzyszy. Mimo ze dodatek nie jest tak duzy jak sama gra, zdecydowano si¢ na
napisanie krétkich romansoéw, ktore pozwola gtoéwnej postaci na nawiazanie
wiezi emocjonalnej z lubianym kompanem. Opcje dostepne w Sigge of Dra-
Lonspear to:

Schael Corwin — wojowniczka o dobrym charakterze, czlonkini
Plomiennej Pigsci; romans biseksualny;

Dorn Il-Khan — znany z BGEE oraz BG2EE Czarny Straznik;
romans biseksualny;

Glint Gardnersonson — gnom, kaptan i zlodziej szukajacy na
Wybrzezu cztonkéw swojej rodziny; romans homoseksualny;
Neera — znana z BGEE oraz BG2EE dzika magini; romans
heteroseksualny;

Rasaad yn Bashir — znany z BGEE oraz BG2EE mnich Sto-
necznej Duszy; romans heteroseksualny;

Safana — znana z oryginalnej wersji gry zlodziejka; romans
heteroseksualny;

Viconia — znana z oryginalnej wersji gry mroczna elfka kaptan-
ka; romans heteroseksualny dla przedstawicieli okreslonej rasy
(cztowiek, polelf, niziotek, potork);

Voghiln — bard z dalekiej péinocy; romans heteroseksualny.

W grze dostepni sa tez inni towarzysze nieposiadajacy romansow.

Tak jak w przypadku najnowszych gier BioWare wida¢ tu tendencje
do tworzenia réznorodnych postaci: homo-, bi-, heteroseksualnych oraz
w ogdle niezainteresowanych relacja romantyczna. W grze pojawila si¢
takze poboczna postaé transptciowa, co wywolato jeszcze wigksza dysku-

sje”. Jest to kwestia inkluzji, tak jak w przypadku opisywanych wczesniej

% Zob. http://polygamia.pl/siege-of-dragonspear-zalicza-bardzo-kontrowetsyjny-start-i-
to-nie-tylko-za-sprawa-niedorobek/ [dostep: 25 lipca 2017).
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gier, lecz nie tylko. W przeciwienstwie bowiem do poprzednich gier gracze
wykazuja sic kwestia wyidealizowanego sentymentu.

Na serwisie Steam™, w dziale komentarzy, pojawilo si¢ wiele negatyw-
nych recenzji, ktére nie zawsze wynikaly z mozliwych bledéw technicz-
nych gry, ale z opinii na temat tego, jakie tresci i warto$ci powinna repre-

zentowac¢ klasyczna gra. Oto przyklady takich recenzji:

Mieli mnie juz przy ,kontynuuj swoja przygode jako bohater
Wrét Baldura”. [...] Jako osoba, ktéra zakupila oryginalna wer-
sje kolekcjonerska, Opowiesci 3 Wybrzeza Mieczgy, Cienie Amn oraz
Tron Bhaala, moge uczciwie powiedzie¢: to jak powrdt do czasdw
mojej mlodosci. [...] Beamdog zabiera nas do czasow, gdy gry
PC byly wspaniate!

EDYCJA RECENZJI: Zmieniam na negatyw, przez t¢ cala PO-
LITYKE PLCI wpychana przez cala gre! [...] Jest takze niedo-
puszczalne, ze zmieniono osobowos¢ Safany, by odzwierciedlata
bardziej ,,akceptowalne” wartosci. Dlatego zmieniam swoja re-

cenzje®.

Smieciowe pisarstwo, bledy, okropne prawienie kazan, odhacza-
nie uwzgledniania tresci LGBT. Beamdog, MieliScie by¢ lepsi od

BioWare, a idziecie w ich [cenzura Steam] $lady!®

Uwzglednianie razacej retoryki SJW [Social Justice Warriors — P.P]
w grze takiej jak Baldur’s Gate niszczy atmosfere, ktora tworcy tak
bardzo starali si¢ stworzy¢ [...]"

Abstrahujac od faktycznych bledéw technicznych, wéréd niekto-
rych graczy wida¢ mocne nakierowanie na to, jakie ,,wartosci” reprezen-
tuje gra. Uwzglednienie tresci rownos$ciowych 1 inkluzja mniejszosci jest
wiec w stanie calkowicie zmieni¢ recenzje gry; uwzglednienie takich cze-
$ci traktowane jest jak rodzaj skazenia. Nieprzychylne recenzje kierowane

niezadowoleniem z inkluzywnych tresci mozna znalez¢ takze na innych

¥ Zob. http://store.steampowered.com/app/385970/Baldurs_Gate_Siege_of_Dragon-
spear/ [dostep: 25 lipca 2017].

€ Tamze [dostep: 25 lipca 2017]; thumaczenie autorskie (P.P).

' Tamze [dostep: 25 lipca 2017]: thumaczenie autorskie (P.P).

2 Tamze [dostep: 25 lipca 2017]; thumaczenie autorskie (P.P).
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waznych portalach i serwisach, chociazby na Metacritic®. Doszto tam do
ciekawego dysonansu: sumaryczna opinia krytykow branzowych wynosi
77/100, podczas gry opinia graczy to 3.6/10 (znaczaca cze¢$é opinii po-
parta zostala wlasnie uwzglednieniem tresci ,,SJW” oraz ,,poprawnoscia
polityczna”). Glosy wolajace o ekskluzje mozna znalez¢ takze w watkach

na forum Beamdoga:

Bez gejowskich romanséw w moim Baldur’s Gate, prosz¢®.

W przypadku takich komentarzy cickawe wydaje si¢ niemalze przy-
wlaszczajace podejscie gracza, zaréwno podkreslajace przywigzanie do
danej marki, jak i nadanie sobie prawa do decyzyjnosci o ksztalcie tworzo-
nego przez deweloperéow produktu.

W ten sposéb przestrzen inkluzywnosci i sfera romanséw w danej grze,
zderzajac si¢ z oczekiwaniami graczy oraz wyznawanymi przez nich warto-
$ciami, staje si¢ przestrzenig konfliktu kulturowo-politycznego oraz pyta-
niem o to, jak powinny by¢ ksztaltowane gry oraz wedlug czyich wyobrazen

i oczekiwan.
2.5.1. Podsumowanie

W przypadku gier Beamdoga w duzym stopniu powtorzony zostaje dyskurs
wokol gier BioWare — dotyczy on inkluzji; podejscia, ktére zerwie z wyklu-
czeniami, jeszcze kilka lat temu do$¢ powszechnymi. Chodzi jednak takze
o pewne kwestie dodatkowe — mitos¢ wzgledem nieumarlych oraz senty-
ment i nostalgie.

Pierwsza wspomniana kwestia to opisana relacja z postacig nieumarla,
z zywym trupem, jednakze tak skonstruowanym, ze dochodzi do zatarcia
si¢ granicy nieczlowieczenstwa. Posta¢ Hexxat z Baldurs Gate 2: Enabneed
Edition jest krokiem w strone stworzenia potwora wcale nie tak odmiennego

od ludzi, jak nicktérzy by tego pragneli. Podkreslona zostaje jej biografia,

 Zob. http:/ /www.metactitic.com/game/pc/baldurs-gate-siege-of-dragonspear [dostep:
25 lipea 2017].

¢ Zob. https://forums.beamdog.com/discussion/comment/83385/#Comment_83385
[dostep: 25 lipca 2017]; thumaczenie autorskie (PP).
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przezycia, historia oraz czyny — tak zle, jak dobre. Mozliwos$¢ romantycznej
relacji staje si¢ okazjg do poznania przeszlosci postaci, ktora zmarla, lecz
nie utracita mowy.

Druga kwestia, na kt6ra chcieliby$my zwrocic szczegdlng uwage, jest sen-
tyment wzgledem gry. Sentyment jest dla cztowieka elementem naturalnym.
Mozna go rozumie¢ jako pozytywne nastawienie emocjonalne do jakiejs
osoby, idei, zjawiska (w tym przypadku gier wideo) z zalozZeniem pewnego
nadmiaru, dysproporcji na korzy$¢ obiektu w stosunku do jego wartosci®.
Sentyment nierzadko determinuje inne odczucia wzgledem danego — w tym
wypadku — produktu.

Sentymentalne przywigzanie do pewnych wizerunkéw gier ksztaltuje
same produkty, ale takze kampanie marketingowe, ktorych pierwotnym za-
daniem jest przekonanie do produktu badz zaprezentowanie go w taki spo-
s6b, by naktonit odbiorcéw do ,,wyprébowania go” i potencjalnie zwigkszyl
prawdopodobienistwo pozostania przy tym konkretnym produkcie. W tym
znaczeniu sentyment wiaze si¢ takze z rodzajem sympatii, waznym przy kre-
owaniu wizerunku firmy oraz produktu®; takze sam sentyment moze okazaé
si¢ oplacalny zaréwno finansowo, jak i kulturowo poprzez stawanie si¢ od-
powiedzia na pozadanie tego, co znane i bezpieczne.

Co jednak w przypadku, jesli deweloper postanowi zerwac z pewng tra-
dycja? Co, jesli ja przeinterpretuje?

Nawet kilkanascie lat po premierze Baldur’s Gate gry z gatunku cRPG
poréwnywane sa z ta klasyczna seria®. Sentyment zdaje si¢ warunkowaé
rozwoj rynku gier komputerowych poprzez odwotlania i polaczenie z prze-
szto$cia. Samo to uczucie zaczyna wytwarzac¢ produkty, czego symbolem
jest powtot Baldur’s Gate na rynek w wersji odnowionej przez dewelopera
Beamdog — wraz z nowa zawartoscia, optymalizacja dzialania na nowym
sprzecie, a takze mozliwoscig gry na urzadzeniach mobilnych. Ten sam
sentyment doprowadzil do wydania Baldur’s Gate 2: Enbanced Edition oraz
dodatku Siege of Dragonspear. Jednakze wielu graczy, fanéw, jednoczesnie

kierujac si¢ wspomnieniami i uczuciami wzgledem gry, posiada swoje ocze-

% A. Rebet, Stownik psychologii, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Watrszawa 2002.
M. Sokotowski, W lustrze medidw, Wydawnictwo Adam Marszalek, Torua 2012.
7 Zob. http:/ /pclab.pl/news55804.html [dostep: 26 lipca 2017].
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kiwania co do zawarto$ci oraz wartosci przekazywanych przez gre. Kwe-
stig drazliwg staje si¢ zmiana kulturowa, ktéra wydarzyla sic w spoteczen-
stwie od czasu wydania pierwszej wersji gry. Wraz z wigksza wrazliwoscia
(wzgledem okreslonych kwestii) powstata przeciwstawna do wrazliwosci
drazliwo$¢ na pewne problemy spoleczne. Pojawilo si¢ pozadanie niewin-
nosci. Wolnosci od ,,nowych ideologii” oraz ,,wspolczesnych probleméw”
na rzecz ,,starego porzadku”, pragnienie nie tylko powszechne — ale takze
glo$no wyrazane.

Inkluzja odmiennosci — jak pokazuja to komentatze graczy — nie jest
kompatybilna z warto$ciami, jakie przypisuja niektérzy odbiorcy serii.
Uwzglednienie takich tresci zdaja si¢ oni traktowac jako atak na gre, ktora
darzg szczegdlna sympatia i sentymentem, tym samym przypisuja sobie role
sedziow w sporze o to, co tenze produkt powinien reprezentowaé, jedno-
czesnie stawiajac pod znakiem zapytania, kto powinien by¢ osobg decyzyjna

w kwestii tworzenia gier.

2.6. PRZESTRZEN KOSMICZNA, SZPIEDZY ORAZ ONIRYZM -
ROMANSE W GRACH PRODUKCJI OBSIDIAN (NEVERWINTER
NIGHTS 2, NEVERWINTER NIGHTS: MASKA ZDRAJCY,
ALPHA PROTOCOL, STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD
REPUBLIC 2, PILLARS OF ETERNITY 2: DEADFIRE)

Obsidian Entertainment to amerykanskie studio deweloperskie, ktére funk-
cjonuje juz od 2003 roku. Zespot zostal utworzony miedzy innymi z bylych
cztonkéw wspominanego juz Black Isle Studios, co oznacza, ze pracownicy
studia juz na poczatku dziatalnosci posiadali duze do$wiadczenie w tworze-
niu gier RPG. Poczatkowo do studia Obsidian przylgnal wizerunek twércow
kolejnych czg¢éci znanych marek, jak chociazby Neverwinter Nights 2 (pierwsza
cze$¢ gry wyprodukowana byla przez BioWare) czy Star Wars: Knights of the
Old Republic 2.

Wprawdzie w kilku grach Obsidianu mozna odnaleZ¢ romanse, jednak nie
wystepuja one tak czesto jak w grach BioWare, chociaz, co ciekawe, mozna
je znalez¢ w dwoch grach kontynuujacych serie rozpoczete przez kanadyjskie
BioWare: Neverwinter Nights 2 oraz Star Wars: Knights of the Old Republic.
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Pierwsza gra Obsidianu, ktora posiadata romanse, byta wiasnie Szar Wars:
Knights of the Old Republic 2. Jest to gra ze slawnego uniwersum Gwiezdnych
Wojen, skupiajaca si¢ na przygodach wygnanego rycerza Jedi. W grze mez-
czyzni posiadajg mozliwosé romansowania i flirtowania z kobietami (Visas
Marr, Brianna), kobiety natomiast z mezczyznami (Atton, Mical). Trzecia
kobieta, Mira, zawsze odtraca meskiego protagoniste ze wzgledu na réznice
wieku. Nie ma mozliwosci prowadzenia romansu miedzy przedstawicielami
tej samej plci. W przeciwieistwie do BioWare’owego Mass Effect nie poja-
wiajg si¢ tam mozliwe relacje romansowe z przedstawicielami innych ras, za-
tem jesli chodzi o romanse, w tej grze, nie pojawia si¢ zadne kontrowersje,
przez co niektérzy moga mie¢ wrazenie, ze gra jest bardzo neutralna pod
tym wzgledem. Niektorzy gracze, komentujac zawarto$¢ romansowa, bez-
posrednio stwierdzaja, ze gra niezbyt dobrze radzi sobie z romansami; nie-
uniknione sa tez poréwnania do romanséw z poprzedniej czesci produkcji®®.

Zblizona reakcja towarzyszyla romansom w Neverwinter Nights 2. Takze
ten projekt jest kontynuacjg gry BioWare. Gracz wciela si¢ w mlodego po-
szukiwacza przygod (kobiete badz mezczyzng), ktorego wioska zostaje za-
atakowana podczas festynu dozynkowego. Atak przeprowadzany jest przez
dziwne kolczaste istoty. Zadaniem gracza jest odnalezienie tego, po co przy-
byly istoty, rozwiklanie zagadki tajemniczego srebrnego okrucha oraz po-
wstrzymanie zla zagrazajacego Zapomnianym Krainom.

W Neverwinter Nights 2 wybor romansow jest jeszcze mniej rozbudowany
niz w przypadku Star Wars: Knights of the Old Republic 2 — mezczyzni moga
romansowaé z druidka imieniem Elanee, kobiety natomiast z paladynem
o imieniu Casavir; jesli wiec kto$ chce wejs¢ w jakakolwiek relacje roman-
tyczna, nie ma zadnego dodatkowego wyboru. Obie postacie reprezentuja
dos¢ specyficzne klasy postaci — druidzi posiadaja swoje zasady, przekonania
i zobowigzania wzgledem natury, paladyni natomiast kodeks, ktorym powin-
ni si¢ kierowaé. Oznacza to, ze postaci te moga nie by¢ fabularnie kompa-
tybilne z niektérymi protagonistami. Jesli gracz zdecyduje si¢ gra¢ kobieta
ztego charakteru, na przyklad chciwa wojowniczka, moze by¢ mu trudno

wyobrazi¢ sobie, Ze tego typu postaé wchodzitaby w blizsza relacje z prawo-

8 Zob.https:/ / forums.obsidian.net/topic/39628-love-intetests/?p=536062 [dostep: 2 sietp-
nia 2017,
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rzadnym dobrym paladynem, moze to wiec rozbija¢ potencjalng immersje.
Podobnie moze by¢ w przypadku Elanee i1 postaci miejskiego rzezimieszka
badZ maga-nekromanty. Takze i taka ,,para” moze uchodzi¢ za niewiarygod-
ng 1 wybijaé gracza z zanurzenia w Neverwinter Nights 2.

Gracze wyrazaja jednak swoje watpliwosci, nazywajac Elanee oraz Casa-

2769

vira ,,najnudniejszymi postaciami w grze””. Wnioskuja takze, ze dodatko-

wymi postaciami romansowymi mieli by¢ Bishop (lowca o do$¢ trudnym
charakterze) oraz Neeshka (zlodziejka demonicznego pochodzenia)™.

Trudno powiedzieé, czy to z powodu niezadowolenia z zastanej sytuaci,
czy moze z checi wykazania si¢ 1 udostgpnienia innym graczom stworzonej
przez siebie zawarto$ci, powstal nieoficjalny dodatek wprowadzajacy nowe
opcje romansowe oraz flirty”.

W Masce Zdrajey, dodatku do Neverwinter Nights 2, kwestia romansdw cze-
$ciowo wyglada inaczej. W rozszerzeniu gry akcja toczy si¢ po wydarzeniach
z oryginalnej kampanii, a historia — pomimo duzej samodzielnosci wzgledem
czescl podstawowej — weigz skupia si¢ na tym samym bohaterze. Jednakze tym
razem gracz zostaje przeniesiony do innej czesci Zapomnianych Krain — do
Rashemenu: chlodnej ziemi znanej z magii oraz zwiazku z réznego rodzaju
duchami natury. Gracz podczas kampanii moze poznaé dwie postacie roman-
sowe: Safiye oraz Ganna-od-Snéw. Safiya, Czerwona Magini, moze romanso-
wacé z mezczyznami, natomiast Gann, wiedzmi pomiot, z kobietami.

Romanse w Masce Zdrajey sa uwazane za o wiele lepiej zrealizowane niz te
w kampanii podstawowej”. Nalezy podkreslic, ze sa o wiele bardziej zwia-
zane z watkiem gléwnym, przez co zdajg si¢ dobrze uzupelnia¢ wirtualng
powies¢ stworzong przez deweloperow gry. W przeciwiefistwie do roman-
s6w z podstawowej czesci gry dodatek wprowadza takze nagrody (bonus
do statystyk postaci) za posiadanie mitosnej relacji z opcja romansowa, co
moze sugerowad, ze stworzenie zwiazku jest na swéj sposoéb nagradzane

przez tworcoOw gry.

% Zob. http://www.sorcerers.net/community/threads/romances-any-experiences.

40031/#post-572722 [dostep: 2 sierpnia 2017].

Tamze [dostep: 2 sierpnia 2017].

Zob. http:/ /www.gibbetlings3.net/nwn2/ [dostep: 2 sietpnia 2017].

> Zob.https:/ /www.gamefags.com/boards/922154-neverwintet-nights-2/49960057 [dostep:
3 sierpnia 2017].
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W analizie tresci romansowej zaczniemy od Ganna. Cala gra mocno na-
wiazuje do tematyki snéw i wizji profetycznych, ale nie tylko™. Sny ukazane
sq niczym osobna kraina, ktora jest tak samo istotna dla terazniejszosci jak
to, co realne i fizyczne. Poetyka snéw w historii dodatku w duzej mierze
cksponowana jest wlasnie przez Ganna, ktory w swoich dialogach, takze ro-
mansowych, nierzadko do nich nawiazuje. Podczas jednego z wazniejszych

dialogéw z postacia gracza mowi on:

[...] bedziemy dzieli¢ swe sny i §wiadomos¢ [...]. Bedziemy so-
bie nawzajem kotwica, gdy wokot beda szale¢ burze. .. Nasze sily
ostonig nas przed zalewajaca nas powodzia chaosu. A nawet jesli
legne, weiaz bedziemy dzieli¢ nasze uczucia, a ja pozostang z toba,
nawet jesli me cialo nie bedzie juz istnie¢ [...]. Moje sny dotycza
nas po tym wszystkim — sa opowiescig o parze kochankéw, ktorzy
rzucili wyzwanie $mierci i powrdcili do zycia. Sadze, ze zastugu-
jemy na szczeSliwe zakoniczenie. Taki jest moj sen. Chyba nie wy-
magam za wiele?

Gann, opowiadajac o snach oraz swoich uczuciach wzgledem protago-
nistki, taczy romantyczne przywiazanie ze snem. W ten sposob sny staja si¢
czym§ intymnym — marzeniami o zwycigstwie, o blisko$ci, milosci, Smierci
i wspélnym powrocie do zycia. Calo$¢ jest takze powigzana ze swoistym mi-
stycyzmem i — wspomnianym juz — profetyzmem. Senne wizje o przyszlosci
opowiedziane ustami Ganna sa swojego rodzaju obietnica, wyznaniem pra-
gnienia nie tylko cielesnej bliskosci, ale takze duchowe;.

Wida¢ takze, ze zaréwno dla Ganna, jak i dla innych postaci w grze sny
sq czym§ istotnym, wartym strzezenia i przechowywania. Sny wigc sa skar-
bem. Opowiadajg o tym chociazby cztonkinie Sabatu Spiqcych, ktore Gann

i awatar gracza napotykajg na swojej drodze:

Wiele rzeczy odzyskujemy ze snéw $miertelnikow. .. wizje i na-
dzieje, 1 wspomnienia. Zabieramy te rzeczy i gromadzimy je tutaj,
zanim $miertelne umyslty o nich zapomna |[...]. Kroczmy po ich
snach i zabieramy to, co i tak utraca. [...] My gromadzimy, zbiera-
my, przechowujemy. Dla nas sny sa skarbami, wydzieramy je tym,

" P. Présinowski, P. Krzywdzinski, Oniryegne inkarnage: konstrukcje sndw w wybranych grach wi-
deo, ,,Ars Educandi” 2015, 12, s. 73-75.
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ktérzy nie znaja ich wartosdci. Jedli zakonczysz nasz sen, to stra-
cone zostanie wszystko, co zawiera. Wyobraz sobie... sny tysia-
ca tysiecy dusz, wiedza czarodziejow i krolow, ktorzy nie Zyja od
wiekow, nadzieje i mitosci mezezyzn i kobiet, 1 bestii. .. wszystkie

zawarte w naszym nieckonczacym si¢ $nie.

Snom wigc nadawana jest unikatowa warto$¢. Przytoczone powyzej sto-
wa jeszcze bardziej podkreslajg wyznania Ganna-od-Snéw — milosne wer-
sety kierowane do protagonistki. Mozna powiedzie¢, ze mieszanie si¢ sndéw
1 rzeczywisto$ci na swoj sposéb przypomina szekspirowskie zacieranie sig
granicy migdzy snem a jawa, znane takze z wspolczesnych powiesci, takich
jak chocby Jonathan Strange i pan Norrell autorstwa Susanny Clarke.

Druga postaé, Safiya, chociaz nie ma tak mocnego zwiazku ze snami
jak Gann-od-Snow, takze Iaczy si¢ z tym motywem. Przykladowo, pod sam
koniec historii dodatku Safiya jako postac lojalna (i potencjalnie kochajaca
postaé gracza) moze przekroczy¢ bariere 1 wesprzeé gracza w zmaganiach
majacych miejsce w Krainie Snéw czyms$ na ksztalt koszmarnego wypacze-
nia wspomnien gléwnej postaci.

Neverwinter Nights 2: Maska Zdrajey wyrdznia si¢ na tle innych projektéw
Obsidiana. Oferuje romanse bardziej oniryczne i mistyczne, splatane z pro-
fetyzmem, blisko$cig oraz wspomnieniami — romanse ukazane sa jako dodat-
kowa sita, bedaca w stanie wesprze¢ gracza, nawet w samych krainach snow
oraz koszmarow.

Kolejna produkcja, w ktorej pojawily si¢ romanse (jednoczesnie tak-
ze ostatnia omawiang w kontekscie Obsidian Entertainment), jest A/pha
Protocol. 'To gra o tematyce szpiegowskiej z wyraznymi akcentami RPG.
Gracze wcielaja sic w niej w Michaela Thortona — agenta, ktérego celem
bedzie powstrzymanie globalnego spisku zagrazajacego réwnowadze po-
litycznej.

Gra oferuje jedynie ograniczona personalizacj¢ gléwnego bohatera — nie
jest mozliwa zmiana plci czy pochodzenia etnicznego, mozliwe sa tylko do-
stosowanie nicktérych elementéw wygladu, takich jak karnacja czy kolor
oczu, oraz wyboér jednej z predefiniowanych biografii. Podczas misji rato-
wania §wiata bohater ma mozliwo$¢ wejscia w intymna relacje z takimi po-

staciami jak:
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Scarlet Lake — mloda fotoreporterka, nicobawiajaca si¢ wpla-
tania w trudne sytuacje;

Mina Tang — dwudziestosiedmioletnia specjalistka od infor-
macji wywiadowczych;

Madison Saint James — dwudziestopigciolatka, pracujaca

w VCI (Veteran Combat Initiative);

SIE — dojrzalsza (w poréwnaniu do innych opcji romanso-

wych) najemniczka o silnym charakterze.

Jak wida¢, gracz zyskuje az cztery romanse, jednakze relacja z SIE jest
bardziej fizycznej natury.

Z powodu takiej, a nie innej budowy fabuly, mozliwego tworzenia in-
tymnos$ci pomiedzy bohaterem a napotykanymi kobietami, przypisania
Michaelowi Thortonowi cech uwazanych za stricte meskie mozna odniesé
wrazenie, ze Alpha Protocol jest kulturowym nawiazaniem do postaci ta-
kich jak James Bond. To wyjasniatoby takze udostepnienie kobiecych opcji
romansowych — w konicu takze sprawno$¢ seksualna i heteroseksualnosé
wpisuja si¢ w wizerunek stereotypowych bohateréw z gatunku Marlboro
Man, a uwzglednienie innych opcji z pewnoscia mogtoby wzbudzi¢ kon-
trowersje, zwlaszcza wéréd konserwatywnych odbiorcéw, pragnacych
podtrzymaé znany chociazby z westernéw okres§lony fantazmat mez-
czyzny'*. Mimo wszystko gra wydaje si¢ do$¢ $§wiadomie nawiazywaé do
tych tradycji i celowo budowac¢ taki wlasnie uktad relacji. Warto przy tym
nadmieni¢, ze potencjalne kochanki Michaela Thortona to w wigkszosci
kobiety o silnym charakterze i wysokiej niezaleznosci. O ile wigc gra silnie
wzoruje si¢ na archetypie szpiega kobieciarza, o tyle nadaje mu nieco uno-
woczes$niong formute.

W 2018 roku wydana zostala takze gra Pillars of Eternity Il: Deadfire.
Zgodnie z tytultem, jest to druga cze¢$é cyklu — pierwsza nie pozawala-
la graczom na zawieranie zwiazkéw o charakterze romantycznym, cho¢
uwzgledniata prowadzenie bardziej przyjacielskich relacji z postaciami nie-

zaleznymi.

™S, Zizek, Geje w Irakn, ,EUROPA” 2006, 104; tlumaczenie Tomasz Bieron.
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W czesci drugiej tworcy zdecydowali sie na rozwiniecie tego aspektu
rozgrywki 1 udostepnili graczom kilka opcji romansowych sposroéd posta-
ci, z ktérymi bohater kierowany przez gracza moze podrézowaé. W sumie
gracz ma mozliwo$¢ nawigzania romantycznej relacji z pigcioma bohaterami
niezaleznymi.

Jedna z nich wystgpowala juz w czesci pierwszej — mianowicie czarodziej
imieniem Aloth; pozostala czworka zadebiutowata dopiero w drugiej odsto-
nie serii. Warto przy tym nadmienié, ze relacje te sa do§¢ mocno zréznico-
wane pod katem zlozonosci oraz wymagan koniecznych do zainicjowania
sekwencji zdarzen prowadzacych do budowy glebszego zwiazku.

W przypadku wspomnianego juz Alotha relacje wiaza si¢ z przeszloscia
czarodzieja oraz postacig gracza, co nadaje im inny wymiar niz na przykiad
relacji gracza oraz pirata Serafena, ktory ma dosé luzne podejscie do bliskosci
cielesnej i stroni od nawigzywania trwatych zwigzkéw opartych na wiernosci.

Warto wspomnie¢, ze obok znanych z innych gier cRPG mechaniki opar-
tej na sekwencjach dialogowych 1 wykonywaniu okreslonych zadan Pillars of
Eternity 11 wykorzystuje takze swoisty system reputacji. Gracz, podejmujac
okreslone decyzje czy wybierajac opcje w dialogach, buduje swéj pozytywny
badz negatywny obraz u postaci niezaleznych. I tak niezaleznie od tego, jaka
pozycje przyjmiemy w poszczegélnych dialogach z dana postacia, moga one
pozostaé niezainteresowane nasza osoba, na przyklad ze wzgledu na rady-
kalnie odmienne postawy moralne czy podejscie do otaczajacego $wiata. Co
jednak ciekawe, na budowanie relacji romantycznych nie ma wplywu ple¢

gléwnego bohatera.
2.6.1. Podsumowanie

Romanse nie sq immanentnym elementem gier Obsidian Entertainment, ale
pojawity si¢ w kilku produkcjach tego dewelopera. Zazwyczaj jednak byly
wykonane w inny sposéb niz w grach BioWare. O ile BioWare rozpocz¢lo
w tym czasie proby uwzglednienia postaci o innych orientacjach seksual-
nych, o tyle Obsidian przez wiele lat kierowal si¢c podejsciem bardziej kon-
serwatywnym w produkowaniu tresci romansowych. Zmienilo si¢ to dopie-

ro w przypadku Pillars of Eternity 2: Deadfire, chociaz i tam r6znily si¢ nieco
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od romanséw oferowanych przez BioWare. Innymi stowy, romanse w grach
Obsidianu nie sg tak eksponowane. Chociaz Deadfire wydaje si¢ i§¢ w po-
dobnym kierunku, to atmosfera relacji w Pillars of Eternity 2 — mimo swo-
jej inkluzywnosci — posiada inng forme i towarzyszy jej inna stylistyka. Nie
oznacza to jednak, ze w romansach Obsidianu nie pojawilo si¢ nic istotnego.

Po pierwsze, gra Neverwinter Nights 2: Maska Zdrajey ukazala wizje ro-
mansu onirycznego, polaczonego z profetyzmem oraz motywem snu czy
marzed sennych. Romanse w ten sposob zyskaly status idei wychodzacej
poza materi¢ — staly si¢ takze czym$ pochodzacym ze sfery duchowej czy
magicznej; ukazane zostaly jako energia bedaca w stanie przechodzi¢ przez
granice separujaca to, co realne, od tego, co senne, czynige tym samym z mi-
osci manifestacje sily, potencjatu, a takze mozliwosci wplywu na to, co rze-
czywiste, a takze co wyobrazone.

Po drugie, cickawe jest, jak w przypadku romanséw z Alpha Protoco! do-
chodzi do stworzenia kulturowego konstruktu meskiego agenta, w ktore-
go cechy wpisuje si¢ takze sprawnos$c seksualna, nakierowana gtoéwnie na
normatywng heteroseksualnos¢, tym samym tworzaca wirtualng pochwale
postaci Marlboro Mana, ktora wielu uwaza za wzor meskosci oraz zachod-
niej kultury™. Niejako koresponduje to z kultura filméw sensacyjnych czy
szpiegowskich, w ktorych cechy popularnie uwazane za meskie splataja si¢
z seksualnoscia 1 aktywnym bohaterstwem.

Po trzecie, intrygujace zdaje sie to, do jakiej zmiany doszlo w kwestii pre-
zentowania romansow przy okazji drugiej czesci Pillars of Eternity, gdzie przy-
braty one form¢ podobng (w kwestii konstrukcji $wiata i seksualnosci jego
mieszkancéw) do tej znanej z drugiej czesci Dragon Age — budujac poczucie
nieistotnosci ptci w kontekscie budowania tego, co romantyczne i seksualne.

Warto dodaé, ze patrzac na romanse tworzone przez Obsidian, trud-
no jest okresli¢, w jaki sposob studio bedzie realizowac tego typu relacje
w nadchodzacych projektach. Radykalne zmiany w tego typu zawartosci
zmuszaja do konstatacji, ze dopiero przyszlo$¢ pozwoli nam si¢ przekonad,
czy mamy do czynienia z jednorazows transgresja, czy tez trwalgq zmiana
w podejsciu do budowania relacji pomiedzy postacia gracza a bohaterami

niezaleznymi.

> Tamze.
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2.7. MItOSCI WIEDZMINSKIE - REALIZACJA ROMANSOW
I SEKSUALNOSCI W GRACH CD PROJEKT RED

CD Projekt Red jest znanym Polskim deweloperem gier wideo, znanym
wigkszosci graczy dzigki wyprodukowaniu gier z serii Wiedémin. Studio zo-
stato zalozone w 2002 roku przez Michala Kicifskiego i Marcina Iwiniskie-
g0’ Debiutancka produkcja studia, a takze drzwiami do przyszltego komet-
cyjnego sukcesu byla pierwsza odstona wspomnianej serii WiedZmin. Jest
to gra cRPG bazujaca na popularnej prozie autorstwa Andrzeja Sapkow-
skiego. W kolejnych latach studio kontynuowalo histori¢ z pierwszej gry —
w 2011 roku wydato druga czes$¢ cyklu, Wiedgmin 2: Zabdjey Krilow, a nastep-
nie w roku 2015 gre WiedZmin 3: Dziki Gon. Gra doczekala sie swoistego
spin-offu w postaci sieciowej gry karcianej Gwint, bazujacej na uniwersum
z trzech wydanych wezesniej gier. Na rok 2018, czyli w momencie powsta-
wania tej ksiazki, planowane jest wydanie kolejnej gry studia, Cyberpunk 2077,
osadzonej w nowym uniwersum, bazujacym na cieszacym si¢ popularnoscia
klasycznym systemie RPG.

Historia studia, powstania pierwszego Wied%mina, jego produkcii oraz
odbioru jest ztozonym problemem. W czasie gdy gra byla przygotowywana,
mnozyly si¢ liczne watpliwosci, czy ostatecznie zostanie wydana lub jaka
bedzie jej finalna jako$é. Tworey zdecydowali si¢ przyktadowo na wykorzy-
stanie uchodzacego juz wowczas za przestarzaly silniku graficznego Aurora,
pierwotnie zaprojektowanego z myslg o grze cRPG studia Obsidian Never-
winter Nights. Dodatkowo po samej premierze pierwszej i kolejnych czesci
pewnego rozglosu nabrata kwestia stosunku Andrzeja Sapkowskiego, twor-
cy ksigzkowej postaci wiedzmina Geralta (gléwnego bohatera gier), do cy-
frowej adaptaciji.

Dla naszych rozwazan interesujaca jest rowniez ewolucija, jaka w kolej-
nych czegsciach przeszto podejécie do prezentowania tematyki — w szerokim
sensie — zawarto$ci romantycznej. Najogolniej rzecz ujmujac, chodzi o spo-
s6b, w jaki zaréwno warstwa emocjonalna, jak i seksualna relacji postgpowa-

ty w kierunku coraz wigkszej zlozonosdi, silniejszej integracji z gléwna osia

6 Zob. http:/ /pl.cdprojektred.com/nasza-historia/ [dostep: 2 sierpnia 2017].
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fabularna gier oraz silniejszego akcentowania zlozonych relacji pomiedzy

postaciami, ktorych miaty one dotyczy¢.
2.7.1. Ewolucja romansow w grach z serii Wiedzmin

Pierwsza czes¢ cyklu, bedaca zreszta debiutem CD Projekt Red, kladla sto-
sunkowo maly nacisk na to, by ukazywac¢ relacje romantyczne pomiedzy po-
staciami jako istotny element gtéwnej osi fabularnej. Wezmy pod uwagg fakt,
ze gra stanowila adaptacije literackiego uniwersum stworzonego przez An-
drzeja Sapkowskiego. Wydaje sig, ze tworcom przys$wiecala idea, ze pewna
ogoblna charakterystyka swiata gry, jak i kluczowych postaci jest odbiorcom
znana. Poszczegolni bohaterowie historii pojawiajg si¢ bez dodatkowego
wprowadzenia, za$ relacje, jakie tacza ich z postacia gracza (wiedZminem
Geraltem), sa w znacznej mierze z gory ustalone przez wczeséniejsze spotka-
nia, przygody i konflikty ukonstytuowane w opowiadaniach i powiesciach.
Gra posiada zaimplementowany indeks napotkanych postaci, gdzie bardziej
dociekliwi lub niezaznajomieni z uniwersum gracze moga uzyskaé¢ pewne
podstawowe informacje, nakreslajace im sylwetki napotkanych oséb. Twor-
cy nie doktadali zbyt wielu staran, by poprzez dialogi, przerywniki filmowe
lub inne dostepne srodki zarysowaé dokladny charakter relacji postaci gra-
cza z NPC.

W zakresie budowania romantycznych relacji, ktore byly dostepne, przy-
jeto podobne zalozenia. Posta¢ gracza napotykajaca kogos, kogo Geralt znat
w literackim uniwersum, reaguje w $cisle okreslony sposéb. Dialogi, w znacz-
nym stopniu ograniczone z gory, przyjmuja zalozenie, ze rozmowcy znaja sie,
pozostaja w Scisle okreslonej relacji, za$ spotkanie w grze jest tego bezpo-
srednia kontynuacja. W zakresie romantycznych relacji nie wychodza tez one
poza sytuacje, ktore — z grubsza — odpowiadatyby ksiazkowemu kanonowi.

Warto zwrdcié uwage, ze tres$¢ i charakter romantycznych relacji jest tu
znaczaco odmienna od prezentowanej w omawianych wczesniej produk-
cjach BioWare. Wynika to z decyzji twércdw, by w rece gracza oddaé kon-
kretna, z gbry okreslona posta¢ wiedzmina Geralta. O ile w wigkszosci gier
BioWare to gracz tworzy swojego awatara 1 w zwiazku z tym uzyskuje badz

blokuje sobie dostep do okreslonej zawartosci, o tyle w WiedZminie tworcy
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mogli jasno dopasowac tres¢ do konkretnej postaci. Wszelkie dialogi, relacje
1 zachowania tworzone byly z mysla o konkretnych bohaterach, dysponuja-
cych z géry naszkicowana osobowoscia, doswiadczeniami, charakterem czy
takze orientacja, nie bylo wig¢c konieczne tworzenie dodatkowych $ciezek
zachowan z mysla o réznych protagonistach.

W zakresie relacji romantycznych Wied$min nie oferowal bardziej zto-
zonych mechanizméw budowania relacji. W czasie rozgrywki Geralt moze
nawigza¢ stosunki seksualne z wieloma kobietami, nie ma to jednak zwigz-
ku z budowaniem dtuzszych, rozwijajacych si¢ wraz z zbiegiem rozgrywki
relacji. Z reguly podazaja one schematem, w ramach ktérego bohater na-
potyka potencjalng partnerke, wykonuje okreslone, zwigzane z nig zadanie
badz ofiarowuje jej w prezencie konkretny przedmiot (na przyklad element
bizuterii), po czym dochodzi do stosunku seksualnego poprzedzonego zwy-
kle krotkim dialogiem. W wigkszo$ci przypadkéw wraz z pokonywaniem
kolejnych etapow gry postacie te nie pojawiaja si¢ w rozgrywce ponownie,
za$ samo nawiazanie tych relacji nie wigze si¢ dla gracza z zadnymi dlugofa-
lowymi konsekwencjami. Niektorzy gracze, dyskutujac problem promisku-
ityzmu Geralta, zauwazali, ze takie zachowanie wykazuje pewng spojnosé
z realiami $wiata gry. Jako wiedZmin bohater jest bezplodny, odporny na
wszelkie potencjalne choroby oraz nie jest na stale zwiazany z zadnym kon-
kretnym miejscem. Czyni go to takze idealnym partnerem do jednorazowych
przygdd seksualnych dla kobiet zamieszkujacych §wiat gry. Z jednej strony
watpliwosci moze budzi¢ przedmiotowe traktowanie kobiet w ramach roz-
grywki, z drugiej za§ mozna tez uznad, ze sam protagonista jest traktowany
przez napotkane kobiety jak niezobowiazujacy, jednorazowy partner.

Pierwsza cze§¢ Wiedimina zostata przyjeta przez odbiorcéw bardzo po-
zytywnie”’, nie obylo si¢ jednak bez pewnych negatywnych komentarzy oraz
kontrowersji. Z krytyka spotkaly si¢ rézne elementy mechaniki rozgrywki:
sterowanie postacia, zarzadzanie zdobytym w trakcie przygdd ekwipunkiem,
przyjecie rozwigzan ogdlnie uznanych za przestarzale w momencie premie-
ry gry. Takze estetyka inarracja nie w calosci przypadly do gustu odbior-
com i recenzentom. Ze szczegdlng krytyka zas spotkal si¢ sposob, w jaki

gra podchodzila do sfery seksualnosci gtéwnego bohatera. Geralt w cza-

T Zob. http:/ /www.metacritic.com/game/pc/ the-witcher [dostep: 2 sierpnia 2017].
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sie swych przygdd moégl napotkaé liczne potencjalne partnerki seksualne.
Niekoniecznie trzeba tu mowi¢ o jakiejkolwiek romantycznej relacji w ro-
zumieniu zespotu interakeji pomig¢dzy postacia gracza a postacia niezalezna,
majacego odbicie w wielu momentach rozgrywki. Mogly to by¢ mniej lub
bardziej swobodne i niezobowiazujace erotyczne przygody. Po intymnym
spotkaniu z kazda nowsa partnerkg gra upamigtniata zdarzenie rodzajem ko-
lekcjonerskiej karty — w podstawowej wersji gry bylo ich do zdobycia 26.
Przy czym ze wzgledu na podjete w trakcie gry decyzje nie bylo mozliwe
zdobycie pelnego kompletu kart w trakcie jednej rozgrywki. Przedstawialy
one partnerki Geralta, czgsto cze¢$ciowo lub catkiem rozneglizowane, zwy-
kle w niedwuznacznej pozie. Pod wzgledem graficznym karty prezentowaly
wysoka jako$¢ estetyczng. Wpasowywaly si¢ w ogdlng quasi-§redniowieczng
stylistyke gry — przyjmowaly forme portretow odpowiadajacych napotka-
nym w $wiecie gry dzietom sztuki. Mimo wszystko sam fakt przedstawiania
kobiet (Geralt, zgodnie z literackim pierwowzorem, jest heteroseksualny
i gracz nie ma mozliwosci zmodyfikowania jego zachowat w tym zakre-
sie) w formie kolekcjonerskich kart o erotycznym wydzwigku spotkal sig
z oskarzeniami o seksizm i przedmiotowe traktowanie kobiet. Tworcy z wy-
raznym zamiarem kierowali gre przede wszystkim do dojrzatych odbiorcow.
Nie uciekali przed dosadnym ukazywaniem przemocy, okruciefistwa, trud-
nymi tematami, takimi jak rasizm i ksenofobia. Nie obawiali si¢ tez ukazywa-
nia zawarto$ci o jednoznacznie erotycznym charakterze. Bioragc pod uwage
grupe docelowa, trudno, by taka otwarto$¢ i bezposrednio$é przekazu bu-
dzita wigksze kontrowersje. Jednakze fakt ,,kolekcjonowania” partnerek sek-
sualnych budzil niemite skojarzenia. Niektorzy recenzenci budowali wrecz
analogie z grami z serii Pokemon, gdzie jednym z zadan stojacych przed gra-
czem jest zebranie wszystkich tytutowych stworzed™. Budowato to dodatko-
wo obraz seksu jako swoistej nagrody czy osiagniccia w grze, odblokowania
dodatkowej, ukrytej zawartosci nagradzanej graficzna reprezentacja kobie-
cego ciata. W kolejnych czg¢sciach cyklu rozwigzanie to juz si¢ nie pojawito.
Trudno jednoznacznie okresli¢, czy tworcy zrezygnowali z niego z wlasnej

inicjatywy, czy tez pod naciskiem krytycznych glosoéw ze strony odbiorcéw.

® Zob. http://ontologicalgeek.com/ladies-man-womanizing-in-the-witcher/ [dostep:
3 sierpnia 2017].
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Zmiany pomiedzy czesciami mogly by¢ jednak wynikiem stopniowego
rozwoju CD Projekt Red. Kolejne czesci gry dysponowaly znacznie wigk-
szym budzetem, studio moglo pozwoli¢ sobie na zatrudnienie wigkszej licz-
by pracownikéw, co wprost przektadalo si¢ na bardziej rozwinigta i ztozona
zawartos$¢ gry. Wigksza liczba dialogéw, wzbogacenie fabuly o elementy fil-
mowe, stworzone w ramach graficznego silnika gry (tzw. cut-sceny), jak row-
niez bardziej dojrzaly i rozwiniety zarys relacji pomigdzy postaciami mogly
sprawi¢, ze stosunkowo proste mechanizmy, takie jak nagradzanie gracza
kartami, przestaly pasowaé do ogélnie przyjetej stylistyki rozgrywki.

Druga cz¢$¢ Wiedimina przyniosta znaczace zmiany jakosciowe w niemal
wszystkich mechanizmach rozgrywki. Zmieniony silnik graficzny gry znacz-
nie poprawil efekty wizualne, dotychczasowy domyslny widok izometryczny
zmieniono na kamere podazajaca za plecami bohatera. Takze w warstwie
fabularnej i w aspekcie relacji nawigzywanych z postaciami zamieszkujacymi
$wiat gry tworcy poczynili spore zmiany. Wspomniana wezesniej mechanika
zdobywania kart upamigtniajacych romantyczne podboje odeszta w niebyt.
Znacznemu ograniczeniu ulegla tez liczba potencjalnych partnerek seksu-
alnych Geralta. Relacje romantyczne w duzej mierze wciagz pozostaly bar-
dzo przygodne i niezobowiazujace. Bohater ma mozliwos§¢ nawiazac blizsza
znajomo$¢ z réznymi kobietami: od prostytutek, przez przelotne znajomo-
$ci nawigzywane w trakcie wykonywania kolejnych zadan, az po swoje daw-
ne znajome, ze szczegdlnym uwzglednieniem czarodziejki Triss Merigold.
Same stosunki seksualne pozostajg jednak wciaz nieobcigzone zadnymi kon-
sekwencjami czy nawiazaniem dluzszej relacji, ktéra miataby wplyw na dal-
szy przebieg rozgrywki. Stanowia przede wszystkim dodatkows zawarto$§é
gry, dostepng dla gracza, ale w zaden sposéb niewymagana do ukoniczenia
rozgrywki. Strukturalnie Wied$min 2 wydaje si¢ wspiera¢ ten model roman-
tyczaych relacji przez sposéb prowadzenia samej narracji. Podobnie jak
w plerwszej czesci cyklu, zostal zachowany liniowo-otwarty schemat pozna-
wania §wiata gry. Gtéwna oS fabularna prowadzi nas wiec do duzej, wzgled-
nie otwartej lokacji, w ktérej przed bohaterem zostaje postawione kluczowe
zadanie do wykonania. Zwykle wokoto znajdujg si¢ rézne postacie: istotne
z punktu widzenia gléwnego zadania oraz poboczne, ktére moga oferowac

pomniejsze misje do wykonania, dialogi lub by¢ tylko swego rodzaju sta-



2.7. Mitos$ci wiedZminskie - realizacja romansoéw.. 115

tystami budujacymi tlo rozgrywajacych sie wydarzen. Gracz ma wzgledna
swobode eksploracji tej lokacji, podejmowania si¢ pomniejszych aktywno-
$ci — a gdy jest gotéw, moze ukoficzy¢ gtdéwne zlecenie i przejs¢ na kolejny
etap fabularny, zwykle prowadzacy do kolejnej lokacji, w ktérej wezesniej
omoéwiony schemat si¢ powtarza. Przejécie do kolejnej fazy narracyjnej bez-
powrotnie zamyka dostep do wezesniej odwiedzonych miejsc, odbierajac tez
mozliwos¢ podejmowania dalszych interakcji z wezesniej poznanymi osoba-
mi (z nielicznymi wyjatkami bohateréw majacych kluczowe znaczenie dla
dalszego rozwoju historii). Taki sposéb prowadzenia narracji wspiera incy-
dentalne znajomosci, przygodne kontakty seksualne pozbawione dalszego
odzwierciedlenia w rozgrywce. Raz spotkanej partnerki najpewniej nigdy
wiecej w trakcie gry nie bedzie nam dane napotkac na swej drodze.

Trzecia, finalowa czes¢ cyklu, wydana w roku 2016, przyniosia duze —
zeby nie powiedzie¢ rewolucyjne — zmiany w sposobie rozgrywki. W duzej
mierze zrezygnowano z dotychczasowej, segmentowe]j narracji, w ramach
ktoérej gracz poruszal si¢ liniowo od jednego pétotwartego obszaru do
drugiego. Zamiast tego przyjeto bardziej otwarta budowe Swiata (gpen
world) — wciaz podzielonego na kilka wickszych obszaréw, pomigdzy kto-
rymi gracz ma mozliwos¢ wzglednie swobodnie si¢ przemieszczac. Sam
obszar, ktéry mozliwy jest do cksplorowania, a ktéry stuzy za scenerig
dla rozgrywajacych si¢ wydarzen, ulegt znacznemu powigkszeniu. W rece
gracza oddano mozliwos¢ niemal nieskr¢powanego zwiedzania Swiata, wy-
konywania zadan pobocznych i angazowania si¢ w réznorakie aktywnosci.
W duzej mierze wyeliminowano konieczno§¢ wczesniejszego wykonania
zadan zwiazanych z gloéwna osia fabularna rozgrywki w celu odblokowa-
nia nowej zawartosci.

Mozna tez zauwazy¢, ze wraz z poszerzeniem si¢ swobody rozgrywki
znacznemu rozbudowaniu ulegly takze relacje z postaciami niezaleznymi.
Wzbogaceniu ulegla galeria postaci, z ktérymi mozliwe jest wchodzenie
w interakcje. Wraz z powickszeniem $wiata gry proporcjonalnie wzrosta
liczba wypelniajacych go postaci niezaleznych. Jesli chodzi o relacje Scisle
romansowe, gracz ma do wyboru dwie gléwne $ciezki — moze wybieraé
pomiedzy dwiema czarodziejkami i dawnymi towarzyszkami znanymi z lite-

rackiego pierwowzoru: Tris Merigold i Yennefer. Gra pozwala na prébe
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romansowania z obiema kobietami, skutkuje to jednak niepowodzeniem
w obu przypadkach, przedstawionym zreszta w formie zabawnej cut-scenki
ukazujacej graczowi zgubne skutki tego rodzaju praktyk. Kobiety, dziatajac
w zmowie, zapraszaja Geralta do pokoju, odziane w skapa bielizne, przy-
wiazuja go do 16zka — jakoby w ramach erotycznej zabawy — po czym zo-
stawiajq go unieruchomionego. Od tego momentu kazda préba powrotu do
romansu z ktorakolwiek z kobiet spotka si¢ z ich strony ze zdecydowanym
odrzuceniem propozycji Wiedzmina.

Précz dwoch gltéwnych watkéw romantycznych, sposrdd ktérych gracz
moze wybieraé, w trakcie rozgrywki dostgpnych jest kilka pobocznych inte-
rakcji z drugoplanowymi niezaleznymi postaciami kobiecymi. Zwykle stano-
wiq one czg$¢ mniejszych zadan 1 nie maja wickszego odbicia w glownej linii
fabularnej gry. Na uwage — by wymieni¢ te wazniejsze — zastuguja szczegol-
nie dwie takie interakcje, z bardziej ugruntowanymi w uniwersum postaciami.
Pierwsza jest inna czarodziejka, Keira Metz, ktdra po wykonaniu kilku mniej-
szych zadan moze zaprosi¢ Geralta do wspélnego spedzenia romantycznego
wieczoru. ,,Romantycznego” rozumiane winno by¢ w tym przypadku bardzo
dostownie. Uciekajaca przed przesladowaniami uzytkownikéw magii kobie-
ta, teskniaca za dotychczasowym stylem zycia, inscenizuje w tym przypadku
spotkanie w taki sposéb, ze mogloby stanowi¢ ono kalke sentymentalnej po-
wiesci. W drugim przypadku postaé gracza ma mozliwo$¢ spedzenia kilku in-
tymnych chwil z mtoda lekarka, Shani, ktéra kilkakrotnie przewija si¢ w fabule
pierwszej 1 trzeciej czescl gry. Znajomos¢ ta jest rozwijana przede wszystkim
w ramach dodatku do trzeciej cze¢séci gry, Serca 3 Kamienia, w ktorym pelni tez

istotng role dla gtownej historii.

2.7.2. Wzniesienie seksualnosci bohatera literackiego
do nowego medium

Seria gier WiedZmin, jesli spojrzeé na nig pod katem relacji romantycznych,
jest w pewnym sensie wyjatkowa na tle innych omawianych w tej ksiaz-
ce przypadkdw, i to nie tylko ze wzgledu na specyfike ewolucji relacji po-
migdzy gtéwnym bohaterem a postaciami niezaleznymi. Szczegdlnego jej

charakteru nalezaloby takze dopatrywac si¢ w zrddle literackim, z ktorego
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w prostej linii si¢ wywodzi. W ostatnich latach wiele gier czerpalo inspiracje
innych mediéw: literatury, filmu czy komiksu. Nie jest tez niczym niezwy-
klym wybér gatunku — szeroko rozumiana tworczo$é fantastyczna wydaje
si¢ wybitnie wdzigcznym materialem, w ktérym mozna operowaé, tworzac
gre wideo. Do grona tego rodzaju twoérczosci mozemy zaliczy¢ chociazby
produkcje osadzone w Tolkienowskim uniwersum znanym z Wadey Pier-
Scieni (na przyktad Middle Earth: Shadow of Mordor), produkcje dotyczace naj-
rézniejszych superbohaterow: Batmana czy Spider-Mana (Batman: Arkham
Asylum), lub po prostu produkcje czerpiace inspiracje z prozy okreslonych
pisarzy, jak chocby gry, ktore otwarcie odnosza si¢ do jednego z klasykow
powiesci grozy — H.P. Lovecratta (Call of Cthulhn: Dark Corners of The Earth).

W przypadku tematyki romansowej kwestia jest jednak specyficzna.
Wigkszo§¢ omawianych w tej ksiazce gier pozwala graczowi na przejecie
znaczacej kontroli nad seksualnoscia postaci, w ktéra si¢ weiela: od wy-
boru osoby, ktéra nasz awatar obdarzy szczegélnymi wzgledami, az po
wybor orientacji seksualnej. W Wiedéminie tworcy zdecydowali si¢ jednak
na — przynajmniej ogdlne — zachowanie wiernosci literackiemu pierwo-
wzorowi Geralta, bohatera, ktéry dysponuje $cisle okreslona przesztoscia,
doswiadczeniami 1 uczuciami. Material ten wykorzystany jest jako rodzaj
fundamentu, na ktérym gracz, kierujac poczynaniami tytulowego boha-
tera, ma mozliwo$¢ budowania dalszego ciagu literackiej historii. Decyzje
podejmowane w czasie rozgrywki maja duze znaczenie dla rozwoju tych
zapozyczonych z innego medium znajomosci. Mimo wszystko w kazdym
z dostgpnych wariantow wida¢ wyraznie, ze tworcy starali si¢ zachowaé
pewne mechanizmy prawdopodobienstwa. Historia, ktéra budujemy, kie-
rujac poczynaniami tytutowego WiedZzmina, zachowuje w swojej strukturze,
stylu narracji oraz dost¢pnych do wyboru opcjach znaczace podobiefistwo
do rozwigzan przyjetych w oryginale przez Andrzeja Sapkowskiego (choé
sam autor zapewne kontestowalby to twierdzenie™). Gra nie pozwala wiec

b3

na wybor takich zachowan czy dialogow, ktére ,,wybijalyby” awatara gra-
cza z przypisanej mu roli Geralta. Nie jest mozliwe zachowanie, ktérego —

przynajmniej w percepcji scenarzystow gry — sam bohater, zachowujac klu-

" Zob. http:/ /wybotcza.pl/7,75410,20616921 sapkowski-o-grze-wiedzmin-znam-niewiele-
osob-ktore-w-to.html [dostep: 3 sierpnia 2017].
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czowe cechy swej osobowosci i charakteru, nie moéglby wykazac¢ w tych czy
innych okolicznosciach.

W znacznej mierze ogranicza to swobode rozgrywki, takze w zakresie
seksualnosci gléwnej postaci. Jak juz wspomnielismy, nie jest mozliwy na
przyklad wybdr orientacji seksualnej, ktéra w ramach trzech czedci gry be-
dzie prezentowal Geralt. Wszak ksiazkowy pierwowzor nie zdradzal nawet
najmniejszych przejawow pociggu seksualnego wzgledem przedstawicieli
tej samej plci. Mozna sobie wyobrazi¢ sytuacje, w ktorej twoérey decyduja
si¢ na wigkszg otwartos¢ w tej kwestii, oddajac w rece gracza mozliwosé na
przyklad nawiazania romantycznej relacji z innym mezczyzna. Mozna jed-
nak zaryzykowac twierdzenie, ze tak znaczaca zmiana nie tylko wywotlataby
silne kontrowersje wérdéd odbiorcow gry, ale takze moglaby negatywnie od-
bi¢ si¢ na jakosci samej produkeji — przyczyniajac si¢ do zlamania immersji
przez przesunigcie prezentowanych zachowan, ktére zdaja si¢ zbyt dalece

nieprawdopodobne.
2.7.3. Podsumowanie

Seria gier Wiedmin stanowi kolejny interesujacy przyklad ewolucyjnego
procesu w zakresie podejécia do tematyki romansu. Od pierwszej gry za-
uwazalna byla przede wszystkim tendencja do poglebiania znaczenia in-
tymnych relacji dla fabuly gry, rozszerzania elementéw towarzyszacych re-
lacjom z postaciami niezaleznymi (wicksza ilo$¢ dialogdw, bardziej znaczace
zadania, przerywniki filmowe). Poczawszy od czesci pierwszej, skoniczywszy
na czedcl trzeciej cyklu, znacznemu zmniejszeniu ulegla liczba potencjal-
nych partnerek seksualnych gléwnego bohatera. Jednoczesnie towarzyszyta
temu wyrazna zmiana jako$ciowa — relacje te staly si¢ bardziej interesujace
i angazujace dla odbiorcy. W pierwszej cze¢sci dominujace byto stosunko-
wo frywolne podejscie do tematu — nad warstwa emocjonalng i interakcyj-
ng dominowala wyraznie sfera seksualna, zawierajaca dodatkowo elementy
swoistego ,.kolekcjonerskiego” uprzedmiotowienia potencjalnych partnerek.
W czesci trzeciej, dla kontrastu, gléwnym elementem w zakresie sfery ro-
mantycznej jest decyzja gléwnego bohatera, w ktéra z dwoch dostgpnych

relacji winien si¢ zaangazowaé — kosztem drugiej. Jednoczes$nie wydaje sig,
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ze intencja tworcow bylo, by gléwna motywacja owego wyboru staly si¢
realnie odczuwane uczucia i emocje gracza, takie jak sympatia, fascynacja
czy po prostu poczucie przywiazania. Pod tym wzgledem Wiedémin zdaje
si¢ by¢ bezposrednim kontynuatorem popularnego w tym zakresie trendu,

dominujacego w rozwoju wspotczesnych gier wideo.

2.8. PRZYSTANEK W PODROZY - ROMANSE W GRACH STUDIA
BETHESDA (SERIA THE ELDER SCROLLS, FALLOUT 4)

Bethesda Softworks LLC, w kontekscie tworzenia gier czgsto nazywane Be-
thesda Game Studios (dalej Bethesda) to amerykanski producent i wydawca
gier. Firma dziala od 1986 roku; w swym portfolio posiada gry o zrézni-
cowanej tematyce, zaliczajace si¢ do wielu gatunkéw. Producenci znani sa
jednak najbardziej z serii gier CRPG The Elder Scrolls, ktorej pierwsza czesé,
zatytutowana Arena, ujrzala swiatlo dzienne w roku 1994. Druga odslona
cyklu, Daggerfall, zostala wydana dwa lata pézniej. Kolejne czesci: Morrowind
(2002), Oblivion (2006), Skyrim (2011), spotykaly si¢ z komercyjnym sukce-
sem oraz generalnie pozytywnymi opiniami krytykéw. Seria doczekata sig
tez adaptacji przeznaczonej do masowej rozgrywki w sieci (MMORPG)
The Elder Scrolls Online, stworzonej przez ZeniMax Online Studios, bedace
wlascicielem sp6tki ZeniMax Media. Bethesda wydata rowniez gry z marki
Fallont, tworzac 1 dystrybuujac kolejne cz¢sci tego znanego cyklu gier cRPG —
odpowiednio Fallont 3 (2008), Fallout: New 1egas (2010 — wyprodukowane
przez Obsidian) oraz Fallont 4 (2015).

W ogdlnym zarysie wymienione gry cechujq si¢ pewnymi wspolnymi ce-
chami, sktadajacymi si¢ tez na do§¢ powszechny wizerunek studia. Sa to naj-
czgsciej produkcje z gatunku cRPG, w ktérych rozgrywka prowadzona jest
z perspektywy pierwszej lub trzeciej osoby, o obszernym, otwartym S$wie-
cie 1 do$¢ luznej konstrukcji fabularnej. Zaréwno seria The Elder Scrolls jak
i wydane przez Bethesde odstony serii Fallont daja graczom wielka swobode
w cksploracji i badaniu $wiata gry, jak tez rozwijaniu talentéw i zdolnosci
gléwnego bohatera. Charakterystyczna, rozpoznawalng praktyka w tych
grach jest tez do$¢ swobodne podejscie do gtéwnego watku fabularnego.

Gry oferuja zwykle jeden, bardzo rozbudowany gtowny watek, skladajacy
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sie z szeregu zadan, ktére jednak gracz moze do$¢ swobodnie ignorowac,
oddajac si¢ zupelnie innym aktywnos$ciom. Realizacja tych celéow nie jest
wigc ograniczona czasowo i nie jest narzucana graczowi jako wymagana do
kontynuowania rozgrywki.

Co istotne, gry wyprodukowane przez studio Bethesda relatywnie rzadko
zawieraja bezposrednie watki romansowe. Jest to o tyle specyficzne, ze jak
twierdza sami tworcy, ich wiodaca filozofia w przygotowaniu gier z serii The
Elder Scrolls jest maksyma: zyj innym zyciem, w innym $wiecie®. Mimo to
mozliwos¢ na przyklad zawarcia zwigzku malzenskiego czy po prostu na-
wiazania blizszej, ztozonej relacji z postacia niezalezna zamieszkujaca Swiat
gry pojawila si¢ dopiero niedawno, wraz z premierami S&yrm (2011), piatej
czesct seril, oraz Fallont 4 (2015). Wezesniej w grach z obu tych cyklow gracz
mial mozliwo$¢ podejmowania innych, zréznicowanych zadani zwigzanych
z relacjami spolecznymi oraz miejscem w spolecznej hierarchii. Przykla-
dowo, w obu przypadkach istotnym elementem rozgrywki jest znalezienie
swojego miejsca w ogélnej strukturze politycznej i gospodarczej $wiata
przedstawionego. Zaréwno w The Elder Scrolls, jak 1 grach z serii Fallont gracz
w czasie swych przygdd napotka przedstawicieli réznych frakeji, organizacji
politycznych czy religijnych, gangdw, z ktérymi moze wchodzi¢ w aktywne
interakcje. Zwykle praca lub przylaczenie si¢ do danego stronnictwa zwig-
zane jest nie tylko z pewnym zestawem fabularnych zadan, ale takze z uzy-
skaniem w $wiecie okreslonej reputacji. Przyktadowo, jesli gracz postanowi
przylaczy¢ si¢ do bandy okolicznych rzezimieszkdw, moze oczekiwaé, ze
mieszkancy pobliskich miast i wiosek predzej czy pozniej zaczng kojarzyé
go z grupa nekajacych okolice przestepeow i zaczng we wlasciwy sposéb na
niego reagowac. Moze to znalez¢ odzwierciedlenie w komentarzach wygla-
szanych przez postacie niezalezne, gdy awatar gracza znajdzie si¢ w poblizu,
lub nawet w bezposredniej agresiji.

Mimo duzego nacisku na relacje spoteczne — reputacje 1 stawe, miejsce
w hierarchii danych instytuciji — w grach tych nie polozono akcentu na zyciu

osobistym bohatera. Gracz nie moégl na ogét posiadaé matzonka czy cho-

8 Ang, Live another life, in another world, pot. D. Simkins, Playing with Ethics. Experiencing New
Ways of Being in RPGs, [w:| Ethics and Game Design. Teaching Values through Playing, red.
K. Schtier, D. Gibson, Hetshey 2010, s. 79.
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ciaz kochanka, mechanika gry nie sprzyjata rozwijaniu relacji towarzyskich
rozbudowanych fabularnymi dialogami czy zgeneralizowanymi wskaznika-
mi relacji. Jesli protagonista méglt w swych wyprawach posiadaé towarzy-
szy, na ogo6t byly to postacie pozbawione bardziej rozbudowanej historii
czy osobowosci — raczej najemnicy niz przyjaciele, ktérych obecnos$é miata

przede wszystkim utylitarne znaczenie.

2.8.1. Przedstawienie zwiqzkdow w serii The Elder
Scrolls

Jesli chodzi o tresci romantyczne w serii The Elder Scrolls, przelom przynosi
piata odstona cyklu, S&yrim, wzbogacona dodatkami Dragonborn, Dawngnard
oraz Heartfire. Gracz, podobnie jak w czedci czwartej (Oblivion), ma mozli-
wos¢ nabycia wlasnego domostwa lub po prostu kawatka gruntu, na ktérym
moze wedle wlasnych upodobad wznie§¢ nowe zabudowania. Gra posia-
da tez mechanike, ktéra pozwala bohaterowi zawiera¢ zwiazki malzenskie.
Mozliwe jest wspolne zamieszkanie z partnerem lub partnerkq w danej po-
siadlosci.

Sam proces zawierania malzenstwa jest w istocie do§¢ prosty i pozbawiony
wigkszej fabularnej warstwy. Gracz ma mozliwosé wejscia w posiadanie spe-
cjalnego amuletu, poswigconego czczonej w §wiecie gry bogini mitosci Marze.
Jesli zdecyduje si¢ go zalozy¢, w czasie rozmowy z czg$cia postaci niezalez-
nych pojawi si¢ nowa opcja dialogowa w postaci propozycji zawarcia zwigzku
malzenskiego. Dopelnieniem procesu jest ceremonia odbywajaca sie w §wia-
tyni bogini, podczas ktérej kaptanka odprawia whasciwy ceremonial, czyniac
postaé gracza oraz wybrang posta¢ malzenstwem. Gra nie wprowadza ogra-
niczen odnosnie do plci matzonkéw — mozliwe sq zwiazki postaci zaréwno
o odmiennej, jak i tej samej plci.

Malzenstwo w Skyrim zwiazane jest z okreslonymi korzySciami. Partner
lub partnerka gracza domyslnie wykonuje zawdd kupca, za§ uzyskany do-
chéd jest dzielony z gléwnym protagonista. Mozliwe jest tez handlowanie
z matzonkiem — sprzedaz zbednych przedmiotdéw i uzyskanie dodatkowych
pieniedzy. Podobnie odpoczynek w domu zamieszkalym przez malzonkow

zapewnia bohaterowi czasowe wzmocnienie. Dodatek do gry, zatytulowany
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Heartfire, wprowadza takze mozliwosé¢ wspolnego adoptowania dzieci, ktore
zamieszkaja w rodzinnym domu. Udostepnia to kilka ogélnych opcji dialo-
gowych, ale nie wiaze si¢ z rozwojem dodatkowej zawartosci fabularnej. Co
cieckawe, zwiazki malzedskie nie s3 ograniczone ze wzgledu na przynaleznosé
do ktorej$ z fantastycznych ras zamieszkujacych $wiat gry. Wyjatkiem sa tu
jedynie Khjajitowie, humanoidalna rasa inteligentnych kotéw — nie ma wsréd
nich zadnej postaci, z ktora mozna zawrze¢ zwiazek malzenski. Jest to jednak
mozliwe w przypadku Argonian, wielkich czlekoksztaltnych jaszczuréw po-
chodzacych z bagiennych regionéw $wiata.

Ciekawym, lecz nieco mniej rozbudowanym akcentem romantycznym jest
mozliwo$¢ zawierania zwigzkow malzenskich w grze The Elder Scrolls Online.
Ta przeznaczona do rozgrywki dla wielu graczy jednoczesnie odstona cyklu
réwniez umozliwia zawarcie zwigzku, z tym ze mozliwos¢ taka nie dotyczy
awatara gracza i postaci niezaleznej, lecz dwéch rzeczywistych graczy. Sam
proces jest podobny do obecnego w The Elder Scrolls: Skyrim, z tym ze zamiast
amuletéw poswigconych bogini Marze sa to pierscienie. Dwaj gracze dyspo-
nujacy takim przedmiotem mogg udac si¢ do $wiatyni i w ten sposob zawrzeé
zwiazek malzenski. Podobnie jak wezesniej, ple¢ awataréw nie ma tutaj zadne-
go znaczenia. Samo malzedstwo nie ma jednak znaczacego wplywu na dalsza
rozgrywke. Gracze pozostajacy malzefistwem otrzymuja niewielka premie do
zdobywanych w grze ,,punktéw doswiadczenia” (potrzebnych do ulepszania
swoich postaci), jak dlugo graja razem i nosza wymienione wczesniej pierscie-
nie. Warto nadmieni¢, ze mozliwo$¢ ta dostgpna jest tylko dla graczy, ktérzy
zakupili specjalna, drozsza edycje gry lub dokonali dodatkowego zakupu w jej
trakcie. Milosne relacje staja si¢ tym samym dodatkowa, platna zawartoscia,
dostepna przede wszystkim dla graczy o zasobniejszych portfelach.

2.8.2. Romanse w Fallout 4

Fallont 4 jest jedng z nielicznych gier studia Bethesda, w ktérej tworcy za-
implementowali romanse o tresci fabularnej. Wezesniejsze gry studia albo
nie zawieraly wcale elementu prywatnych relacji z postaciami niezaleznymi,
albo zawieraly go tylko w bardzo uproszczonej formie. Trudno okresli¢

przyczyny tej zmiany jako$ciowej. Prawdopodobnie ma to zwigzek z fak-
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tem, ze coraz czg¢Sciej produkcje z gatunku cRPG uwzgledniaja zawarto$§é
oparta na relacjach — w tym intymnych — z bohaterami niezaleznymi. Nie
jest to moze standard przestrzegany przez wszystkich tworcow, lecz raczej
praktyka powszechnie stosowana i czesto oczekiwana przez znaczace gro-
no odbiorcow.

Obecno$¢ fabularyzowanej zawartosci romansowej wraz z towarzyszacy-
mi jej dialogami odréznia tez wyraznie Fallonta 4 od gier z serii The Elder
Serolls. Obie serie sa bardzo odmienne pod katem tematyki: The Elder Scrolls to
przede wszystkim klasyczne uniwersum fantasy, w ktérym znajdziemy magie
i smoki, podczas gdy seria Fallout to postapokaliptyczny $wiat scence fiction,
mocno wzorowany na stylistyce znanej chociazby z takich filméw jak Mad
Max. Mimo to, ze wzgledu na przyjecie podobnych rozwigzan w zakresie me-
chaniki rozgrywki oraz samego sposobu wchodzenia w interakcje ze $wiatem,
coraz czedciej zaczynaly pojawiaé si¢ zarzuty, ze Bethesda produkuje weigz
jedna i te sama gre, zmieniajac jedynie jej wizualna stylistyke. Sami tworcy
w wywiadach zartobliwie podkreslali zreszta t¢ tendencje®'.

Fallont 4 w podstawowej wersji oferuje siedem postaci niezaleznych, z kt6-
rymi mozliwe jest nawigzanie romantycznej relacji, oraz jeszcze jedna, dodat-

kowa, w ramach wydanego p6zniej dodatku Nwka-World. Sa to odpowiednio:

Danse, m¢zczyzna, czlonek paramilitarnej organizaciji znanej
jako Bractwo Stali (ang. Brotherhood of Steel);

Cait, kobieta, silnie uzalezniona od narkotykow gladiatorka;
Curie, kobieta, ktorej imi¢ jest nawigzaniem do Marii Sktodow-
skiej-Curie, uzdolniona medyczka o naukowych talentach;
Robert MacCready, mezczyzna, obecnie pracujacy jako
najemnik;

John Hancock, mezczyzna, burmistrz niewielkiej osady; tech-
nicznie rzecz biorac, jest cztowiekiem, ktory w wyniku silnego
dzialania promieniowania ulegt powaznemu oszpeceniu, ale
cechuje si¢ niezwykle dlugim Zyciem; w §wiecie gry podobne mu

osoby okreslane sg jako ghule,

81 Zob. http://www.ign.com/articles/2017/02/23 /dice-2017-fallout-4-director-todd-
howard-on-bethesda-game-studios-creative-process [dostep: 7 sierpnia 2017].
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Preston Garvey, mezczyzna dowodzacy okoliczng milicja;
Piper Wright, kobieta, dziennikarka i redaktorka lokalnej gazety;
Porter Gage, mezczyzna, towarzysz dostepny w ramach dodat-
ku Nuka-World, wczesniej cztonek licznych gangéw przemierza-

jacych $wiat gry.

Ciekawe jest, ze w czasie rozgrywki gracz ma mozliwo$¢ romansowa-
nia nie tylko ludzmi. Dwie z wymienionych postaci, Danse oraz Curie, nie
sa w §cislym sensie przedstawicielami tego samego gatunku co postaé gra-
cza. W $wiecie gry okreslane sa stowem synzh, to jest posiadaja ciala prak-
tycznie nieodréznialne od czlowieka, stworzone jednak syntetycznie. Po-
dobnie John Hancock — w wyniku oddzialywania promieniowania ulegl tak
daleko idacym przemianom fizycznym, ze trudno dostrzec w nim jeszcze
bezposrednie podobienstwo do cztowieka, ktérym byt dawniej. Dodatkowo
do Fallout 4 zostaly stworzone i wydane przez fandéw gry modyfikacje (tzw.
mody), ktére pozwalaja na prowadzenie romansu takze z innymi, jeszcze
mniej zblizonymi do ludzi postaciami. Godnym uwagi jest tutaj dodatek
Nick Valentine Romancé”, pozwalajacy na wejscie w bliska relacj¢ z andro-
idem. Mimo ze Danse i Curie rowniez dysponujg syntetycznie stworzonymi
ciatami i umystami, pozostaja wlasciwie nieodréznialni od ludzi. W przy-
padku Nicka Valentine’a sytuacja jest jednak inna. Posiada on cialo starszej
generacji, nie biologiczne, lecz mechaniczne.

Niezaleznie od tego, z ktérym z kompanéw gracz zdecyduje si¢ roman-
sowad, relacja przebiega wedtug podobnego schematu. Podrézujac wspdlnie,
kompani reaguja aktywnie na dziatania gtéwnego bohatera. W zaleznosci od
decyzji, jakie podejmuje, zwigksza si¢ lub odpowiednio zmniejsza poziom
ich sympatii do protagonisty. Kazda z postaci niezaleznych, w zaleznos$ci od
osobowosci, preferuje okreslony wzor zachowan. Niektorzy kompani moga
na przyklad popiera¢ hojnos¢ i altruizm, podczas gdy inni, bardziej pragma-
tycznie zorientowani — zdecydowanie oraz dazenie do osiagania maksymal-
nych zyskéw i korzysci.

Wraz ze wzrostem poziomu sympatii ze strony bohatera niezaleznego

pojawiajg si¢ nowe opcje dialogowe. Przy odpowiednio duzym poziomie

8 Zob. http:/ /www.nexusmods.com/fallout4/mods/13717/? [dostep: 8 sierpnia 2017].



2.8. Przystanek w podrézy.. 125

relacji staje si¢ najpierw dostepna opcja flirtu. Sukces w tej dziedzinie za-
lezy od charyzmy gléwnego bohatera, a wiec jednego z atrybutéw opisu-
jacych posta¢. Powodzenie w tym zakresie skutkuje nawigzaniem relacji
oraz odpowiednim dialogiem zakoficzonym zwykle sugestywnym $ciem-
nieniem ekranu.

W zakresie mechaniki rozgrywki bliska relacja z ktéryms§ z towarzyszy
moze mie¢ pozytywne skutki. Przykladowo, przyjaza lub romans moze
udostepnia¢ bohaterowi nowe zdolnosci, tematycznie zwigzane z bliska mu
postacig niezalezna.

Romanse nie posiadaja restrykcji odnosnie do plci awatara gracza.
Kazda postac niezalezna, dla ktérej mozliwy jest romans, moze flirtowaé
iby¢ w zwigzku niezaleznie od tego, czy gramy mezczyzna, czy kobie-
ta. Co interesujace, mozliwe jest prowadzenie wielu tego rodzaju relacji
réwnoczesnie. Nie zmienia to w zaden sposéb dialogu ani nie wptywa
na rozwdj relacji, co moze by¢ postrzegane jako dos§¢ dziwne. Zgodnie
z fabula gry postaé gracza rozpoczyna rozgrywke, bedac w heterosek-
sualnym zwiazku malzedskim oraz posiadajac juz jedno dziecko — syna,
wokol ktérego zreszta bedzie koncentrowal si¢ duza czesé przygod
w grze. Mimo to postacie niezalezne nie czynia zadnych uwag na ten te-
mat, na przyktad gdy flirtujemy z osoba tej samej plci lub gdy jestesmy
juz w innej romantycznej relacji. Z punktu widzenia gry bohaterowie nie-
zalezni zdaja si¢ nie posiadaé zadnych predefiniowanych preferencji czy
orientacji seksualnej. Sa tym samym catkowicie podatni i zawsze zgodni

z upodobaniami gracza®.
2.8.3. Podsumowanie

W grach Bethesdy romans nie stanowil zwykle integralnej czesci rozgryw-
ki. Produkcje wydane w ostatnich latach przyniosty jednak zmiang ogdlne;j
tendencji. Dwie ostatnie gry z setii The Elder Serolls oraz Fallout 4 stopniowo
poddaly si¢ popularnemu trendowi uwzgledniania romantycznych relacji

pomiedzy postacia gracza a bohaterami niezaleznymi. W kazdym jednak

8 Zob. http://daily.swarthmore.edu/2016/01/22/flirt-flirte-romance-fallout-4s-problems-
with-queer-telationships/ [dostep: 8 sierpnia 2017].
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przypadku tworcy wydaja si¢c wybieraé bezpieczng $ciezke, w ktorej relacje
1 zwiazki pozostaja wzglednie pozbawione wickszych konsekwencji dla sa-
mej rozgrywki.

Zwykle mechanika romansu czy nawet malzenstwa jest poboczna opcja,
dostepng dla zainteresowanych graczy, wiazaca si¢ z pomniejszymi korzy-
$ciami dla bohatera. Zwiazki takie moga przyczyni¢ si¢ do wzrostu jego bo-
gactwa, uzyskania dostepu do dodatkowych przedmiotéw czy umiejetnosci,
premie te jednak nie sq zwykle zbyt duze i moga tatwo zostaé pominigte bez
wiekszych konsekwencji czy znaczacego pomniejszania potencjalu rozwoju
postaci gracza.

Bethesda w swych produkcjach przyjmuje otwarta postawe wobec typu
zawieranych relacji. Ple¢ awatara gracza nie ma zasadniczego wplywu na do-
stepnos¢ okreslonych romanséw oraz na reakcje postaci, z ktorymi chcemy
zawrzed blizsza relacje. Podobnie granice gatunkowe nie stanowia przeszko-
dy. W przypadku fantastycznego uniwersum The Elder Scrolls zwiazek czto-
wieka i elfa nie budzi niczyjego zaskoczenia, nie spotyka si¢ tez z pozytywna
ani negatywng reakcja otoczenia. W przypadku Fallout 4 nawet relacje z syn-
tetycznymi ludZmi czy mutantami nie s dla nikogo szczegdlnie zaskakujace.
Prawdopodobnie jednak nie jest to przejawem przyjecia przez tworcoéw libe-
ralnego podejécia do tematu romansu i mitosci, lecz raczej efektem braku
szerszego rozbudowania tej zawartoS$ci.

Innym interesujacym aspektem jest tutaj dodatkowa, platna zawarto$é
umozliwiajaca poszerzenie spektrum dostepnych mozliwosci rozwijania
romansu. W przypadku The Elder Scrolls: Skyrim platny dodatek Heartfire do-
dawal przede wszystkim mozliwo§¢ kupowania ziemi i wznoszenia wlas-
nych domostw, ktére pozwalaja na zamieszkanie w nich rodzinie gltéwnej
postaci. W podstawowej wersji gry istniata co prawda mozliwo$¢ posiada-
nia wlasnego miejsca zamieszkania, chodzilo jednak raczej o nabycie goto-
wej budowli. O ile rozszerzenie to nie jest bezposrednio zwigzane z relacja
milosng z postacig niezalezna, o tyle mozliwos¢ samodzielnego wzniesie-
nia rodzinnego siedliska, stopniowa jego rozbudowa i dekoracja znaczaco
rozwijaja doswiadczenie zwigzane z pozostawaniem na przyklad w zwiaz-
ku malzenskim. Podobna sytuacja ma miejsce rowniez w przypadku The

Elder Scrolls Online, gdzie gracze maja mozliwos¢ wstapienia w zwiazek



2.9. Niezobowigzujaca uzytecznos¢ maizenstwa.. 127

malzenski; by to uczynié, trzeba jednak zdecydowac si¢ na zakup drozszej
wersji gry lub dokona¢ dodatkowej platnosci w samej grze. Najwidoczniej
zawarto$¢ powiazana z miloscia i romansem moze by¢ tworzona w spo-
sob, ktory czyni z niej tre§¢ dodatkowa, dostepng dla cheacych poglebié
immersj¢ w §wiat przedstawiony kosztem obcigzania wlasnych portfeli
dodatkowymi wydatkami w §wiecie rzeczywistym. Warto tu jednak nad-
mieni¢, ze The Elder Scrolls Online, cho¢ wydane przez studio Bethesda, nie
byto przezen produkowane, ale jedynie wydane na licencji ich znanej serii
gier przez inne, powigzane studio. Moze to by¢ wigc tylko wynik dzialan
innych deweloperéw, kierujacych si¢ w tym zakresie blizej niesprecyzowa-
nymi motywami.

b2

Haslo przewodnie ,,zyj innym zyciem...” w przypadku gier studia
Bethesda ulegalo stopniowym, raczej powolnym przemianom: od gier,
w ktorych kluczowym aspektem byly eksploracja i wspinanie si¢ powoli
po stopniach spotecznej hierarchii, ku bardziej osobistemu, spersonali-
zowanemu doswiadczeniu, zawierajacemu aspekt intymnych, osobistych
relacji z postaciami niezaleznymi. Cho¢ kierunek zmian wydaje si¢ jasny
i watpliwe jest, by tworcy postanowili porzuci¢ go w kolejnych produk-
cjach, obecnie wciaz widoczne jest, ze zawarto$¢ romantyczna stanowi
raczej niezobowiazujaca tre$¢ poboczna, bedaca bardziej chwilowg dys-
trakcja dla gracza niz czyms$, w co mozna sig silniej zaangazowac¢ podczas

rozgrywki.

2.9. NIEZOBOWIAZUJACA UZYTECZNOSC MAtZENSTWA -
PRZYJAZN, MIt0SC I SEKS W SERII FABLE STUDIA
LIONHEAD

Seria gier Fable zostala stworzona przez Lionhead Studios, stanowiace wlas-
nos¢ Microsoft Corporation. Zaltozycielem studia oraz gléwnym projektan-
tem gier z tego cyklu byl Peter Molyneux — tworca cieszacy si¢ ambiwalent-
ng slawa wsrdd deweloperéw gier. Z jednej strony jest rozpoznawany jako
autor gier uznawanych wrecz za kultowe, takich jak Populons (1989), Dungeon
Keeper (1997) czy Black & White (2001), cenionych za oryginalne i cickawe

rozwigzania, z drugiej za§ — znany ze skladania obietnic dotyczacych po-
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wstania przyszlych gier, ktore niekoniecznie maja bezposrednie pokrycie
w tzeczywistosci™.

Pierwsza cze$¢ Fable ujrzata §wiatlo dzienne w roku 2004. Byta to gra z ga-
tunku cRPG, osadzona w fantastycznym — by nie powiedzie¢: basniowym —
$wiecie, w zamysle majaca przedstawia¢ histori¢ Zycia bohatera, w ktérego
weiela si¢ gracz. Zgodnie z przyjeta wizjg gre rozpoczynamy w dziecifistwie,
jako $wiadkowie istotnych zdarzen z zycia odgrywanej postaci. Nie mamy
mozliwosci wyboru awatara ani jego bezposredniej personalizacji. Zawsze
rozpoczynamy rozgrywke chlopcem pochodzacym z niewielkiej 1 spokojnej
wioski. Jeste$Smy tez $wiadkami ataku na rodzinna osadg, w ktérej tracimy
wszystkich bliskich i zostajemy uratowani przez tajemniczego czarownika —
co rozpoczyna wiasciwg rozgrywke. Nasza postac zostaje wigc przyjeta do
organizacji specjalizujacej si¢ w szkoleniu 1 organizowaniu osob, ktére mozna
by okresli¢ jako ,,bohateréw do wynajecia”. Od tego momentu gra daje nam
mozliwo$¢ prowadzenia naszej dalszej kariery jako herosa, powoli zdobywa-
jacego stawe, bogactwo i pozycje w §wiecie. Cykl rozgrywki zbudowany jest
w taki sposob, by daé graczowi poczucie uplywu czasu. Koficzac szkolenie we
wezesnej mlodosci, bedziemy przechodzi¢ przez kolejne etapy zycia, wyko-
nujac zréznicowane misje, zarowno poboczne, jak 1 zwiazane z gléwna linia
fabularng gry. W miedzyczasie mozemy angazowac si¢ w rozmaite aktywnosci
niezwiazane bezposrednio z walka i zadaniami. Mozliwe jest zawieranie zna-
jomosci, zakupienie domu (lub kilku) oraz wstapienie w zwigzek malzenski.

Pod wzgledem mechaniki rozgrywki wigkszo$¢ interakeji z postaciami
niezaleznymi wypelniajacymi §wiat gry ma wzglednie uproszczony i zgene-
ralizowany charakter. Zamiast tradycyjnych opcji dialogowych awatar gracza
ma dostep do zestawu akcji wyrazajacych okreslone emocje, polecenia lub in-
tencje, w interfasie gry przybierajacych postaé popularnie rozpoznawanych
emotikonek.

Zawarcie malzefstwa z postacia niezalezna wigze si¢ z dostgpem do
okreslonych korzysci oraz odblokowuje dodatkowe opcje w ramach prowa-
dzonej rozgrywki. W pierwszej czesci rozgrywki bohater mial mozliwos¢
zawierania takiego zwiazku tylko z przedstawicielkami plei zeniskiej. W ko-

8 Zob. http:/ /kotaku.com/the-man-who-promised-too-much-1537352493 [dostep: 5 sierp-
1ia2017).
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lejnych czeSciach (Fable 11 oraz Fable I1]) umozliwiono graczowi poslubienie
takze osob tej samej plci, jak rowniez dostosowanie plci awatara podczas
rozgrywki. Mimo tych zmian podstawowa mechanika zwiazku nie uleglta
zasadniczym zmianom.

Aby wstapi¢ w zwiazek malzenski, postaé gracza musi posiada¢ wysoki
poziom sympatii ze strony potencjalnej partnerki lub partnera. Osiagnie-
cie tego mozliwe jest przez wykonywanie pozytywnych gestéw i czynno-
sci wzgledem danej postaci niezaleznej: rozmowy, opowiadanie dowcipow,
przytulanie czy pocatunki, oraz przez wreczanie prezentdw w postaci przed-
miotéw, ktére mozna zakupi¢ badZz odnalezé w $wiecie gry. Gdy poziom
relacji jest wystarczajaco wysoki, mozliwe staje si¢ obdarowanie danej po-
staci podarunkiem w postaci pier§cionka zareczynowego. Jesli gracz posiada
dom, w ktérym para moze zamieszkaé, zareczeni moga wstapi¢ w zwigzek
malzenski. Pozwala to na uprawianie seksu z malzonkiem (w czesci trze-
ciej mozliwe jest odbywanie stosunku takze z postaciami, ktére nie sq mal-
zonkiem gléwnego bohatera) oraz na posiadanie potomstwa. Domyslnie
rodzina gtéwnego bohatera zamieszkuje w posiadanym przez niego domu,
mozliwy jest wigc powrot do niej oraz wchodzenie w dodatkowe interakcje
z bliskimi.

Co cickawe, gry posiadaja réwniez mechanike rozwodéw — raz ustalo-
ny poziom sympatii ze strony postaci niezaleznej nie jest staly. Moze si¢
on zmniejszy¢, jesli gracz nie odwiedza przez dlugi czas swych bliskich lub
podejmuje dziatania, ktére moga ich do siebie zrazi¢ (wykonuje zle, nega-
tywnie nacechowane akcje w §wiecie gry lub wobec czlonkéw rodziny). Po-
staé, z ktora gracz pozostaje w zwiazku malzenskim, moze zdecydowac sig
wowczas na opuszczenie bohatera na stale. Gra zdaje si¢ promowaé w ten
sposob staly troske o postacie niezalezne, z ktérymi gracz zdecydowal sig
na zawarcie stalego zwigzku. Podobne rozwiazanie znane jest takze z gier
z innych gatunkow, na przyklad serii The Sims (oméwienie w dalszej czesci
rozdziatu), w ktérych relacje migdzy postacia gracza a bohaterami niezalez-
nymi rowniez sa dynamiczne i ulegaja ciaglej zmianie zaleznie od podejmo-
wanych zachowan i aktywnosci.

Warto nadmienié, ze o ile gry z serii Fable oddaja w zgeneralizowany spo-

sob charakter dltugotrwalej, romantycznej relacji, o tyle nie daza w tym do
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czegos$, co mozna by okresli¢ wysokim poziomem realizmu. Malzenistwo,
nawet jesli wiaze si¢ z posiadaniem wspdlnego domu i potomstwa, nie jest
potaczone z bardziej donioslymi konsekwencjami czy zmiana kierunku roz-
woju fabuly. Gra nie maskuje w Zaden bardziej rozbudowany sposéb faktu,
ze jest to tylko jedna z dostgpnych mechanik rozgrywki, ktéra moze prze-
ktadac¢ si¢ na dodatkowe korzysci, takie jak dodatkowy dochéd czy podarun-
ki ze strony partnera lub partnerki. Co do zasady gry pozwalaja na przyklad
na nawiazywanie relacji poligamicznych, zakladajac, ze awatar gracza moze
posiadaé po jednym malzonku na kazde obecne w §wiecie gry miasto. Mimo
ze w czgscl trzeciej takie postgpowanie moze wigzaé si¢ z pewnymi nega-
tywnymi konsekwencjami, nie jest to w zadnym stopniu utrudnieniem czy
szczegllng sytuacja. W wigkszosci tez potencjalne partnerki czy partnerzy
nie sq wecale postaciami ugruntowanymi fabularnie — nie posiadaja czgsto
wlasnej historii, miejsca w fabule gry czy rozbudowanej osobowosci. Sq ra-
czej szeregowo generowanymi postaciami niezaleznymi, ktére moga cha-
rakteryzowac si¢ zbiorem ogdlnie opisanych atrybutéw (takich jak ulubione
miejsce, ulubione podarunki czy orientacja seksualna). Pod tym wzgledem
seks, milo§¢ i zwiazki sa w Fable raczej interesujacym, ale catkowicie po-
bocznym uzupelnieniem rozgrywki, ktére jesli ma by¢ obecne, to ma by¢
wystarczajaco nieistotne, by nie odrywaé gracza od innych, wazniejszych
czynnosci, takich jak eksploracja, walka z przeciwnikami czy wykonywanie
kolejnych misji i zlecen.

Trzecia cz¢$¢ cyklu uwydatnia ten fakt, czyniac z relacji mitosnych ele-
ment uzupelniajacy, przekladajacy si¢ na inne aspekty rozgrywki. Przykta-
dowo, gracz moze wejs¢ w posiadanie magicznej broni, ktéra na kolejnych
etapach gry moze by¢ wzmacniana, i zdobywaé nowe wlasciwosci, jesli
spetnione zostana okreslone warunki. Zwykle polegaja one na wykonaniu
okreslonej czynnosci — raz lub wielokrotnie. Przykladowo wiec mamy za-
klety miecz, ktory stanie si¢ potezniejszy, jesli gléwny protagonista przespi
si¢ z okreslong liczbg kobiet, mezczyzn lub wezmie udzial w orgii z udzia-
tem przynajmniej czterech oséb dowolnej ptci®. Moze to upodabniaé seks
do rodzaju waluty, za ktora gracz moze kupowaé okreslone dobra, lub ro-

dzaj wyzwania, za ktore zostaje nagrodzony. Mimo ze takie podejscie do

8 Zob.http://fable.wikia.com/wiki/The_Swinging Sword [dostep: 5 sierpnia 2017].
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problematyki seksualno$ci moze budzi¢ pewne kontrowersje, nie mozna
odmoéwié Fable pewnej swobody 1 humoru w podejsciu do tematu. Aby nie
demonizowac¢ samej gry, warto nadmienié, ze promiskuityzm moze wiazaé
si¢ rowniez z negatywnymi konsekwencjami, takimi jak na przykiad ryzyko
zarazenia si¢ chorobami wenerycznymi. W §wiecie gry istnieja zreszta pre-
zerwatywy, ktore takie zagrozenie oddalaja. O ile wigc sama rozgrywke ce-
chuje pewna frywolno$¢ w podejsciu do kwestii seksualnosci, o tyle tworcy
zawarli tu tez pewne akcenty edukacyjne — sugestie, Zze gracz musi pamigtaé,

iz jego dzialania wiaza si¢ z okre§lonymi skutkami i zagrozeniami.
2.9.1. Podsumowanie

Cecha wyrdzniajaca serie Fuble na tle innych produkcii jest zdecydowanie silna
instrumentalizacja relacji z postaciami niezaleznymi oraz kwestii seksualno-
$ci. Ludzie wystepujacy w §wiecie gry sq dla postaci przede wszystkim Zré-
dlem utylitarnej korzysci. W najprostszym ukladzie sama tylko reputacja jest
cennym zasobem. W czesci trzeciej milosc 1 seks moga by¢ wykorzystywane
do ulepszania posiadanych przez bohatera przedmiotéw, nadawania im no-
wych wlasciwosci. Zarzadzanie emocjami ludzi jest tu istotnym narzedziem
w realizacji celow gracza, podnoszeniu jego sprawnosci, na przyklad w walce,
oraz ogblnemu wzrastaniu w site. Milos$¢, przyjaza czy seksualnos$¢ nabieraja
niemalze cech platnerskich czy kowalskich sprzetow, dzigki ktérym rozko-
chujac w sobie okoliczng ludno$é, mozemy ulepszac nasze uzbrojenie. Mimo
pozornego cynizmu podejscie to zawiera w sobie urzekajaca prostolinijnosé.
Nawigzywanie relacji, budowanie Zycia rodzinnego czy gromadzenie osia-
gnieé z tym zwigzanych zawiera istotny element ludyczny. Gry te nie uciekaja
od trudnych tematow, takich jak odpowiedzialnosé za tworzony zwiazek czy
ryzyko przypadkowych relacji seksualnych.

Fable stosuje w tym przypadku interesujacy chwyt stylistyczny. Nie ukrywa
tematyki seksualnej za abstrakcyjnymi aluzjami, za$ zwigzane z nimi konse-
kwencje sa wyrazone wprost. Mimo to w powszechnej opinii pozostaje gra
wolng od bardziej kontrowersyjnych tresci. Przykladowo, Fable 3 w klasyfika-
cji PEGI oznaczona jest jako gra wlasciwa dla odbiorcow od 16 roku zycia,

nie zawiera tez ostrzezenia przed obecnos$cia seksu lub nawet aluzji o cha-
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rakterze seksualnym®. Ewentualne ostrzezenia dotycza jedynie obecnosci
przemocy oraz ryzyka zwiazanego z interakcja z innymi graczami podczas
rozgrywki przez internet.

Seria Fable pozostaje sztandarowym przykladem specyficznego po-
dejscia do problematyki romantycznej przyjmowanego przez cze$é gier.
Cechuje ja odcigcie owego zagadnienia od gléwnej fabuly rozgrywki,
wprowadzenie go jako aktywnosci dodatkowej 1 opcjonalnej, niezwiazane;j
bezposrednio z zadnymi powaznymi i zmieniajacymi ogdlne doswiadcze-
nie rozgrywki konsekwencjami. Z podobna sytuacja spotkali§my si¢ tez
w innych grach cRPG, takich jak The Elder Scrolls 17: Skyrim studia Be-
thesda. W przypadku Fable romans, milo$¢ czy malzenstwo potraktowa-
ne sg z dowcipnym dystansem, duza swoboda 1 niska troska o realizm czy
podobienstwo do $§wiata realnego. Maja stanowi¢ raczej czysto ludyczny
clement §wiata gry, otwierajacy przed graczem dodatkowe mozliwosci, ale
nienaktadajacy nan wigkszych obciazen.

Dodatkowo cecha charakterystyczna jest tutaj uczynienie seksualno-
$ci elementem progresji i rozwoju bohatera. Nawigzanie intymnej relacji,
zargczyny 1 malzenstwo przekladaja si¢ na dostepnos¢ okreslonych, war-
to$ciowych przedmiotéw, moga wigzac si¢ z finansowym dochodem. Po-
dobnie seks moze by¢ elementem wzmacniajacym sile¢ postaci, chociazby
przez wykorzystanie go do ulepszania posiadanych przedmiotéw, zwigk-
szanie ich sily i nadawanie im nowych wlasciwosci. Jest to unikatowe, ra-
czej niespotykane podejscie, ktore z jednej strony ukazuje brak skrepo-
wania w zakresie tematu seksualnosci tak postaci gracza, jak i bohateréw
niezaleznych, z drugiej za§ moze latwo zosta¢ uznane za promowanie in-
strumentalnego podejscia do partneréw seksualnych. Ostatecznie gracz
jest zachgcany do wykorzystywania seksu jako narzedzia w realizacji czy-

sto utylitarnego celu.

8 Zob. http:/ /www.pegi.info/pl/index/global_id/505/?scarchString=fable+3 [dostep:
5 sierpnia 2017].
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2.10. O RODZINIE, MItOSCI, ZWIAZKACH I PROCEDURACH
W PRODUKCJACH MAXIS I ROTOBEE (SERIA THE SIMS,
SERIA SINGLES)

Tworzenie 1 nadawanie ostatecznego ksztaltu grze wideo jest zlozonym
procesem, skladajacym si¢ z wielu etapéw. Multimedialnos$¢ gier sprawia,
ze czesto jest to praca skladajaca si¢ z wielu silnie zréznicowanych praktyk.
Z jednej strony wymaga znaczacych zdolnosci i wiedzy z zakresu techno-
logii informacyjnych: programowania, obstugi wyspecjalizowanych aplika-
cji wsplerajgcych tworzenie §wiata gry, optymalizacji programu, tak by gra
efektywnie dziatala na réznego rodzaju komputerach i konsolach, dla kt6-
rych jest przeznaczona. Z drugiej strony udzwickowienie produkciji wymaga
czesto zupelnie odmiennych kwalifikacji: kompozytorskich, potrzebnych do
przygotowania muzyki, ktéra bedzie towarzyszy¢ graczowi w trakcie roz-
grywki, aktorskich, na przyklad przygotowania kwestii dialogowych, prze-
rywnikow filmowych, czy w zakresie wykorzystania technologii motion-captu-
re. Wazna funkcje pelnia takze artysci plastycy przygotowujacy odpowiednie
szkice koncepcyjne, bedace wzorami dla grafikéw komputerowych odpo-
wiadajacych za wizualng oprawe produkciji.

Liczba zadad potrzebnych do wykonania w tym zakresie wzrasta wraz
z szeroko rozumianym rozmiarem gry (wielkos$cia §wiata) oraz jej zlozono-
$cig. Szczegdlnie w przypadku gier cechujacych si¢ duzym, otwartym $wia-
tem przedstawionym, ktory gracz za posrednictwem swojego awatara moze
wzglednie swobodnie zwiedzac (gpen world), ilos¢ materialéw graficznych
i dzwigkowych wymaganych do przygotowania pelnej produkeji oraz po-
trzebny naklad pracy wzrastaja dramatycznie. Pewnym rozwiazaniem tego
problemu jest wykorzystanie zautomatyzowanych algorytmow. Za pomoca
wyznaczonych kryteriow odpowiedni program komputerowy moze samo-
dzielnie generowac poszczegoélne lokacje, a nawet wielkie obszary $wiata gry
bez bezposredniej ingerencji ze strony czlowieka®. Podejscie takie, nazy-

wane zwykle proceduralnym generowaniem $wiata, znalazlo zastosowanie

8 N. Sotenson, P. Pasquiet, S. DiPaola, A Generic Approach to Challenge Modeling for the Proce-
dural Creation of Video Game Levels, JEEE Transactions on Computational Intelligence
and Al in Games” 2011.
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w wielu popularnych produkcjach, takich jak chociazby Minecraft. W szer-
szym kontekscie o proceduralnym generowaniu tresci mozemy rowniez mo-
wié, gdy wydarzenia majace miejsce w trakcie rozgrywki nie sa bezposrednio
zaprojektowane przez deweloperdw, ale sa wynikiem okreslonych mechani-
zmow — algorytmow dzialania samej aplikacii.

Dobrym przykladem takiego podejscia wydaje si¢ takze gra Middle Earth:
Shadow of Mordor, osadzona w — zgodnie z tytulem — Tolkienowskim Sr6d-
ziemiu. Fabuta koncentruje si¢ na postaci prowadzacej rodzaj podjazdowej,
partyzanckiej walki przeciwko rosnacej w sile armii orkéw. Gracz ma mozli-
wos¢ eliminowania przywddcow wrogiej armii — wyzywajac ich na pojedyn-
ki, przygotowujac zasadzki lub prowokujac wewnetrzne konflikty w sitach
wroga. Stopniowo jednak, gdy jeden z dowddcow ginie, inny ambitny ork
moze zaja jego miejsce — w tym przypadku gra ,,awansuje” jednego z sze-
regowych wrogdw do wyzszej rangi, nadaje mu generowane losowo imi¢ i za
pomoca wbudowanych mechanizméw przypisuje okreslone cechy charakte-
ru wplywajace na jego zachowanie oraz powigzany z nimi zestaw zdolnosci
specjalnych.

Zastosowanie tego rodzaju rozwigzan ma w przypadku niektérych gier
odbicie w tworzeniu potencjalnej zawartosci romantycznej. Przyktadowo,
twoérey nickoniecznie musza rozpisywac cykl konkretnych zdarzed, dialo-
gbéw czy zadani potrzebnych do nawigzania bliskiej relacji pomiedzy awa-
tarem gracza a postacig niezalezna. Moga zamiast tego okresdli¢ ogdlne wa-
runki, ktére musza by¢ spelnione, by relacja taka mogla zaistniec, 1 sposob,

w jaki bedzie ona funkcjonowac w okreslonych okoliczno$ciach.

2.10.1. The Sims - bliskosc¢, zwiqgzki, procedury
1 symulacje w grach Maxis

Sztandarowym przykladem podejscia proceduralnego jest cieszaca si¢ spora
stawg seria gier The Sims. Produkcje z tej serii mozna uznac za swojego ro-
dzaju ,,symulatory zycia”. Awatar gracza jest tworzony na poczatku — w za-
leznosci od cz¢sci gry mozliwe jest okreslenie réznych jego cech, takich jak
wiek, ple¢, zainteresowania, cechy charakteru, marzenia i aspiracje. Gracz

ma tez mozliwo$¢ wykreowania od razu kilku wlasnych postaci skladajacych
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si¢ na rodzing, za pomocg ktorej bedzie prowadzil rozgrywke. Mozliwe jest
przykladowo wykreowanie dwoch dorostych postaci 1 okreslenie rodzaju re-
lacji, jaka pomiedzy nimi zachodzi, na przyktad ustalenie, Ze w momencie
rozpoczecia rozgrywki sa juz matzedstwem.

W toku rozgrywki posta¢ lub postacie kierowane przez gracza majg
mozliwos¢ spotkania inawiazania znajomosci z postaciami niezaleznymi,
réowniez zamieszkujacymi $wiat gry. W zaleznosci od zgodnosci cech cha-
rakteru — badz jej braku — zaprzyjaznienie si¢ badz nawigzanie bardziej in-
tymnych relacji moze by¢ mniej lub bardziej ztozonym wyzwaniem. Gracz
ma mozliwo$¢ wykonywania za posrednictwem swojego awatara szeregu
zgeneralizowanych czynnosci, bedacych interakcjami z postaciami niezalez-
nymi. Z kontekstowego menu wybiera wigc czynnosci takie jak ,,opowiedz
dowcip”, ,,rozmawiaj”, ,,przytul” czy ,,pocaluj”. W zaleznosci od tego, jak
silna relacja laczy obie postacie, efekt konkretnej akcji moze by¢ pozytyw-
ny badZ negatywny. Analogicznie pocatowanie osoby, ktora jest nam bliska,
moze by¢ odczytywane jako mily gest, ale takie zachowanie wobec osoby
obcej moze wzbudzi¢ w najlepszym razie zazenowanie, w najgorszym zas —
moze by¢ odczytane jako atak. Gra komunikuje aktualny stan relacji z dana
postacia za pomocs konkretnych wskaznikow. Gdy awatar gracza posia-
da wysoki wskaznik poziomu sympatii ze strony postaci niezaleznej (tzw.
sima), otwierajq si¢ dlan nowe mozliwosci, takie jak zaproszenie tej postaci
do wspdlnego zamieszkania w jednym domu (posta¢ dotacza do rodziny
i moze od tego momentu by¢ kierowana bezposrednio przez gracza), zawar-
cie zwigzku malzenskiego itp.

Co wazne, ten model interakcji 1jego ewentualne efekty wynikaja wy-
lacznie z wewnetrznych, zautomatyzowanych mechanizméw rozgrywki.
Jako ze gracz ma mozliwos¢ wykreowania wielu postaci i rodzin, ktore beda
stanowi¢ czes¢ populacji wirtualnego $wiata, nie istnieje mozliwos¢, by na
etapie produkeji przewidzie¢ wszystkie mozliwe warianty, wedle ktérych po-
toczy si¢ rozgrywka. Romantyczne relacje nie skladaja sic wicc z dialogow,
w ktorych tre$¢ jest jasno okreslona, gdyz nie bylo mozliwe wczesniejsze
okreslenie kontekstu, w jakim beda mialy miejsce. Zamiast tego wszystkie
czynnosci sq po prostu pewnymi generalizacjami — jesli wybieramy opcje

»opowiedz dowcip”, nie jest to jaki§ konkretny zart, ale po prostu uogdl-
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niona czynnos¢, ktorej efekt bedzie zalezny od aktualnej relacji pomiedzy
postaciami oraz zgodnosci ich cech charakteru.

Co wazne, sam zwigzek 1 podtrzymywanie relacji z innym simem pelni
istotna rol¢ w mechanice rozgrywki. Przykladowo, gra dla opisania stanu,
w jakim znajduje si¢ nasz awatar, wykorzystuje osobne wspotczynniki okres-
lajace ogdlna kondycje danej postaci. Odzwierciedlaja one nie tylko zdrowie
1 ogélng kondycje fizyczna, ale takze potrzeby spoleczne sima. W tym kon-
tekscie bliskos¢ i wspolne zamieszkiwanie z innym simem moze pozytywnie
wplyna¢ na przyktad na zaspokojenie potrzeby towarzystwa wirtualnego
alter ego. Gra sama w sobie nie oddaje jednak Zzadnych gl¢bszych mecha-
nizmdéw ani dynamiki romantycznej relacji. Zastosowanie relacji opartej na
czystej mechanice rozgrywki i jej proceduralnej tresci odbiera jej walory nar-
racji, obecne cho¢by w wielu grach cRPG. Simy jako takie nie posiadaja uni-
kalnych doswiadczen, wlasnej rozbudowanej historii czy biografii. Zamiast
tego gracz moze sam dopowiedzie¢ sobie wlasng opowiesé¢ na podstawie
bardziej uogdlnionych informacji przedstawionych w grze.

Co ciekawe, The Sims prezentuje interesujaca ewolucje w zakresie po-
dejscia do relacji romantycznych oraz szerzej — seksualnosci. Przyktado-
wo, w plerwszej czesci cyklu zawarcie malzenstwa byto dostepne tylko dla
dwéjki siméw o odmiennej plei. Druga czes$é serii wprowadzita mozliwo$é
tworzenia zwigzkow jednoplciowych, ale nie byly one oficjalnie nazywane
malzenstwami — to okreslenie pozostalo zostalo zarezerwowane dla simow
odmiennych plci. Innowacj¢ w tym zakresie przyniosta czes$¢é trzecia, ktora
pozwalala oficjalnie zawiera¢ zwigzki malzenskie niezaleznie od plci posta-
ci wchodzacych w interakcje. W czedci czwartej sytuacja ta pozostala bez
zmian. Co ciekawe, ostatnia — czwarta — cz¢$¢ cyklu w jednym z uaktualnien
wydanych przez producenta wprowadzila réwniez mozliwo$¢ zmiany plei
przez sima, usuwajac przy tym wickszos§¢ pozostalych ograniczen zaleznych
od plci®.

Sami tworcy gry dostrzegaja emancypacyjny potencjal gry w zakresie
seksualnosci simow. Swoboda okreslenia orientacji seksualnej ma w tym

ujeciu by¢ istotnym czynnikiem marketingowym, sprzyjajacym popularyza-

8 Zob. http://www.insidethemagic.net/2016/06/ the-sims-4-embraces-equality-by-
removing-gender-boundaries-completely/ [dostep: 5 sierpnia 2017].
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cji gry. Dzigki niej przedstawiciele mniejszosci majg mie¢ mozliwosé zna-
lezienia w rozgrywce odbicia wlasnego zycia, problemoéw i wyzwan, przed
ktérymi staja na co dzief, a ktére nie sa powszechnie reprezentowane w in-
nych wytworach kultury symbolicznej*’. O ile przyjecie mechaniki procedu-
ralnego generowania zawartosci romantycznej w grze zmniejsza jej walory
narracyjne, pozbawiajac ja potencjalnie interesujacych waloréw literackich:
bogatego kontekstu, zlozonosci, dramatyzmu lub humoru, o tyle sprzyja
otwartosci 1 swobodzie ekspresji gracza. Odbiorca otrzymuje tu do dyspo-
zycji okreslone mechanizmy, w wigkszosci jawne, jasne i zrozumiate, dzigki
ktérym ma mozliwos¢ ulozy¢ wlasng opowiesé, zgodnie ze swymi aktu-
alnymi upodobaniami i potrzebami. W tym ukladzie gra staje si¢ nie tyle
opowiescia o skonkretyzowanych zdarzeniach, ile raczej zestawem narzedzi
pozwalajacych na swobodne, nieskrepowane generowanie nowych tresci.

Rozwdj serii The Sims stopniowo zmierzal ku zmniejszaniu liczby po-
tencjalnych ograniczen i powickszaniu wolnosci gracza. Znajdowalo to
odzwierciedlenie w bodaj wszystkich aspektach rozgrywki. Kolejne czesci
gry 1 wydawane do nich dodatki zwigkszaly liczbe mozliwosci dostosowa-
nia wygladu kreowanych postaci, zawodow, jaki mogly wykonywaé, mebli
i akcesoriow, ktore mozna zakupi¢ celem wyposazenia domostw. Podobna
tendencja dominowata tez w zakresie umozliwiania graczom podejmowania
coraz wigkszej liczby decyzji oraz swobody kierowania zyciem i osobowo-
$cig ich siméow. Od czeci pierwszej do czwartej mamy tu kolejno poszerzane
irozwijane spektrum zachowan pozwalajacych coraz precyzyjniej okresla¢
seksualnos¢ postaci wraz z towarzyszacymi temu konsekwencjami.

Jest to szczegdlnie znamienne w przypadku serii, ktéra w powszech-
nej opinii cieszyla si¢ stawa gry skierowanej do waskiego, sprecyzowanego
grona odbiorcow. The Sims ze wzgledu na specyficzna tematyke (symulacja
zwyktego, codziennego zycia) oraz budowe rozgrywki budzaca skojarzenia
z zabawg — (wirtualnym) domkiem dla lalek — szybko uznana zostala za gre

,.kobieca”, skierowana przede wszystkim do miodych dziewczat. W subkul-
turze graczy taki stereotyp byl nacechowany do$¢ negatywnie. Jest to zwia-

8 B. Kies, Death by Scissors. Gay Fighter Supreme and the Sexuality That Isn’t Sexual, [w:] Rated
M for Mature. Sex and Sexuality in VVideo Games, red. M. Wysocki, E.W. Lauteria, New York
2015, s. 214.
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zane z przekonaniem, ze kobiety nie sa zainteresowane grami, nie rozumieja
ich tak naprawde, jesli za$ oddajq sie rozrywce elektronicznej, to raczej w jej
prymitywnej i zgota nieciekawej formie™. Badania wskazuja, ze zalozenie ta-
kie, cho¢ dos¢ powszechnie przyjmowane, nie jest prawda, jako ze seria The
Sims cieszy si¢ mniej wigcej rowna popularnoscig wérdd mezezyzn i kobiet”.
Budowanie, jak wida¢ — fikcyjnych czesto, kategoryzacii tego rodzaju sprzyja
przyjmowaniu specyficznej optyki wzgledem tematyki gier komputerowych,
a takze sposobu, w jaki ujmujg one réznego rodzaju tematy. Rézne gry moga
porusza¢ tematyke romansu, mitosci i seksualnosci. Przykladowo, gry z ga-
tunku cRPG, uznawane za ,,meskie” ze wzgledu na swa specyfike, ukazu-
ja emocjonalng 1 uczuciowy stron¢ zycia bohaterow w sposéb niebudzacy
kontrowersji. Gracz (w domysle mezczyzna) moze swobodnie zaglebiac sig
w meandry watkéw romantycznych, jak diugo pretekstem do samej roz-
grywki sa typowo meskie zajecia, takie jak walka, eksploracja, dowodzenie.
W przypadku gry stanowiacej symulacj¢ bardziej zwyczajnego zycia tema-
tyka mitosci i zwiazkéw automatycznie staje si¢ kobieca przez osadzenie
jej w kontekscie prywatnym, to jest obowigzkow domowych, zadan zwia-
zanych z zaspokajaniem codziennych potrzeb i opieka. Tym bardziej intry-
gujace jest, jak zdecydowanie tworcy serii zdecydowali si¢ przelamaé ten
stereotyp, otwarcie podejmujac dzialania i decyzje majace na celu uczynié
ich produkt otwartym i interesujacym dla szerszego, nieograniczonego gro-

na potencjalnych odbiorcow.
2.10.2. Erotyka 1 stereotypizacja w grach Rotobee

Przy okazji gier Maxis warto wspomnie¢ takze o innym studiu. Mamy
tu na mysli niemieckiego dewelopera Rotobee. Opracowal on dwie gry:
Singles: Flirt Up Your Life (2004) oraz Singles 2: Triple Trouble (2005). Studio
nigdy nie wydato innych gier.

Obie czesci Singles wykazuja silne podobiefstwo do The Sims studia Ma-
xis. Gry posiadaja zblizony projekt interface’u, cechujacy si¢ podobna sty-

% M. Tula, Dlaczego mesezyini graja w FIEA, a kobiety w The Sims? Przemoc symboliczna w grach
komputerowyeh, ,Homo Ludens” 2013, (1)5, s. 285-286.

o1 Tamze.
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listyka, ikonografia oraz funkcjonalnoscia. Samo poruszanie si¢ 1 operowa-
nie w $wiecie gry jest niemal identyczne, do tego stopnia, ze na pierwszy
rzut oka gry moga zdawac si¢ nicomal nicodréznialne. W obu przypadkach
mamy tez do czynienia ze specyficznym rodzajem symulatora codziennego
zycia. Z ta réznica, ze o ile seria The Sims roOwnomierny nacisk kladzie na
rézne sfery zycia: budowanie relacji, rozwoj zawodowy, sposob spedzania
czasu wolnego, budowanie i urzadzanie swojego miejsca zamieszkania etc.,
o tyle gry Rotobee niemalze caly nacisk klada na Zycie mitlosno-erotycz-
ne postaci. Celem gry jest zbudowanie relacji intymnej z druga postacia —
wszystko, co nie jest bezposrednio powigzane z tym celem, jest w duzej
mierze zepchnigte na dalszy plan. Zachowane zostaly jednak mechanizmy
dbania o potrzeby egzystencjalne i spoleczne postaci kierowanych przez
gracza. Konieczne jest zapewnienie im dostepu do pozywienia, srodkow
higieny osobistej, przestrzeni zyciowej, jak rowniez towarzystwa innych
postaci niezaleznych. Rozwijanie relacji, tak jak w grach z serii The Sims, ma
charakter proceduralny, jednakze przerywane jest sekwencjami dialogowy-
mi (w trakcie sekwencji gracz nie wybiera zadnych opcji dialogowych, ale
po prostu czyta teksty przygotowane przez twoércow gry). Mozna nazwaé
to swoistqg probg fabularyzacji generowanych proceduralnie mozliwosci
rozwoju romantycznego postaci. OczywiScie mozna stwierdzié, ze prak-
tycznie kazda gra jest fabularyzacja serii skryptéw i zmiennych, w tej grze
poprzez jako§é zawarto$ci oraz brak mozliwosci reagowania w sekwen-
cjach dialogowych cz¢§¢ graczy moze by¢ mocno nieusatysfakcjonowana,
jako ze gra narzuca odbiorcom chociazby konkretny sposéb moéwienia.
Dochodzi wiec do paradoksu: z jednej strony to gracz komponuje zacho-
wania poprzez generowane proceduralnie mozliwosci w ramach mechani-
ki rozgrywki, z drugiej jednak ich zwieniczenie narzucone jest przez twor-
cé6w — to oni decyduja, jak postaé moéwi, jakich stow czy okreslen uzywa,
w jaki sposob zwraca si¢ do partnerki czy partnera. Zwykle tego rodzaju
rozwigzanie stosuje si¢ w grach fabularnych, gdzie poetyka postaci kon-
struowana jest w inny sposob. Jednakze w przypadku symulatoréw takie
rozwigzania stajg si¢ bardziej kontrowersyjne. Mozna chyba stwierdzié, ze
przylozyto si¢ do tego samo Maxis, ktore w swoich grach oferowato coraz

wigksza réznorodno$é oraz swobodg, takze w kwestiach romantycznych.
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Kolejnym paradoksem zdaje si¢ kwestia inkluzji w tej grze. Gracz wpraw-
dzie posiada mozliwo$¢ romansowania z postaciami tej samej plci, jednakze
mozna odnies$¢ wrazenie, ze chociazby posta¢ homoseksualnego mezczyzny
z plerwszej czesci Singles — ze wzgledu na wyglad — budowana byla na stereo-
typie, ze homoseksualny mezczyzna musi by¢ zniewiescialy. Ma to tez odbi-
cie w jego krotkiej, dostepnej na poczatku gry biografii oraz predefiniowa-
nych dialogach pojawiajacych si¢ w kluczowych dla rozgrywki momentach.
Co istotne, w Singles, w przeciwienistwie do omawianej wezesniej serii gier
The Sims, gracz nie ma mozliwosci wykreowania wlasnego awatara i nadania
mu samodzielnie opracowanego zestawu cech. Nie jest wigc mozliwe dla
gracza wyjscie poza dos¢ sztywno nakreslone przez tworcéw ramy wska-
zujace, w jakiego bohatera si¢ wciela. Jest to odmienny sposéb podejscia
do problematyki zastosowania mechanizméw proceduralnego generowania
tre$ci w opracowaniu tematyki romansowej. Seria The Singles siega po zawar-
to$¢ generowang automatycznie. Nie czyni jednak tego, by zapewnié graczo-
wi maksymalng swobod¢ w realizowaniu samodzielnie okreslonych celow.
Zamiast tego, stawia odbiorce w roli widza specyficznego, interaktywnego
filmu, w ktorym poczatek, kluczowe punkty fabularne oraz zakonczenie sa
z gory zdefiniowane, za$ wzgledna wolnos¢ dotyczy jedynie etapéw ,,pomie-

dzy” i stanowi rodzaj fabularnego wypetniacza.
2.10.3. Podsumowanie

Zastosowanie w grach zawartosci generowanej proceduralnie ma wspotczes-
nie wielkie znaczenie. Jak widaé, wykorzystywane jest nie tylko w najpopu-
larniejszej formie, czyli do tworzenia obszaréw (lokacji) w grach i wypelnia-
nia ich przedmiotami, putapkami, wyzwaniami czy adwersarzami, ale takze
mechanizmy te moga by¢ skutecznie implementowane w celu zapewnienia
graczowi unikatowego, niepowtarzalnego doswiadczenia w czasie rozgryw-
ki poprzez dynamiczne konstruowanie narracji. Gra moze responsywnie
odpowiada¢ na zachowania gracza i aktywnosci wykonywane przez kiero-
wanego przezen awatara, dopasowujac odpowiednie zachowania ze strony
postaci niezaleznych. Jako$¢, sposéb implementacii oraz cel, w jakim postu-

Zono si¢ tym rozwigzaniem, mogg znaczaco roznic si¢ pomigdzy poszcze-
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gblnymi produkcjami, podobnie jak stopien, wjakim gracz rzeczywiscie
moze wywolac¢ realng zmiane w Swiecie przedstawionym gry.

Oczywiscie, im bardziej model rozgrywki w danej produkeji zbliza si¢
do tzw. piaskownicy (ang. sandbox), tym trudniej o uprzednie przygotowanie
predefiniowanych elementoéw narracyjnych. Jednak zastosowanie mechani-
zmow proceduralnych pozwala nadaé samej grze i §wiatowi przedstawione-
mu walor spojnosci i ciaglosci, w ktorym kazda akcja ma okreslone konse-
kwencje wynikajace wprost z konkretnych 1 zrozumialych praw, jakimi 6w
Swiat sie rzadzi.

W zakresie tre$ci romantycznej moze przekladac si¢ to na mniej lub bar-
dziej rozbudowane mechanizmy budowania afektu, zaréwno pomiedzy gra-
czem 1 postacig niezalezna, jak 1 pomiedzy réznymi postaciami niezalezny-
mi, ktoére na podstawie okreslonych skryptow dzialaja w quasi-samodzielny
sposéb, symulujac zachowanie realnych ludzi. W tym przypadku okreslenie

»symulator zycia” nie odnosi si¢ juz tylko do budowania iluzji skoncentro-
wanej na awatarze gracza. By zbudowaé¢ wiarygodne tlo, wywola¢ silniejsze
wrazenie immersji, takze bohaterowie niezalezni, kierowani catkowicie przez
mechanizmy rozgrywki, podejmujg samorzutnie okreslone dzialania majace
pozorowa¢ niezalezno$¢ i samodzielno$¢. Ich dziatania moga by¢ modyfi-
kowane przez aktywnosci gracza, ale tylko w tym zakresie, ktory zgodny jest
z mechanika rozgrywki. Pozycja gracza przestaje wigc by¢ wyraznie uprzy-
wilejowana — sam odbiorca staje si¢ jednym z elementéw symulacji, zmuszo-

nym do tego, by prowadzi¢ swe dziatania w ramach okreslonych regul.

2.11. PRZYGODA W MItOSCI I MItOSC PRZYGODY - RELACJE
BLISKOSCI W WYBRANYCH GRACH PRZYGODOWYCH (SERIA
LIFE IS STRANGE, FIREWATCH, TENSION, SERIA
LEISURE SUIT LARRY, SERIA MOJ WYMARZONY CHtOPAK,
CATHERINE, HOUSE PARTY)

Niniejszy podrozdzial — jak 1 kolejne — beda rézni¢ si¢ w swojej strukturze.
O ile dotychczas romanse byly analizowane w odniesieniu do studiéw dewelo-
perskich oraz ich innych gier, o tyle w tym i dalszych podrozdziatach skupimy

si¢ na realizacji romansoéw w obrebie poszczegblnych gatunkéw. Najwazniej-
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szym powodem takiego podziatu jest che¢ skupienia uwagi na konkretnych
cechach danych tytuléw oraz uzupelnienia tego, co dotychczas zostalo juz
zaobserwowane we wezesniejszych analizach. Nie oznacza to jednak, Ze anali-
zowane w tym i w kolejnych rozdzialach gry sq innej wagi — wrecz przeciwnie.
Poprzez swoje wyrdznianie si¢ na tle innych produkcji sa jednakowo istotne
zaréwno dla rynku gler wideo, jak 1 dla kultury wspolczesnej w ogdle.

By ulatwi¢ odbiér w tejze zmienionej strukturze, dalsze rozdzialy zostana

podzielone na mniejsze czesci odrdzniajace konkretne tytuly od innych.

2.11.1. Znaczgce oddanie 1 mitosc¢ tanatyczna w Life
is Strange produkcji Dontnod Entertainment
oraz Life is Strange: Before the Storm pro-
dukcji Deck Nine

Gra wideo Life is Strange zostala stworzona przez Dontnod Entertainment
we wspolpracy ze Square Enix. Jest to gra epizodyczna (wydana w postaci
pieciu odcinkéw o zblizonej dlugosci — calos¢ sklada si¢ na pelna, wielo-
watkowna histori¢), przypominajaca interaktywny film lub animacje. Niekiedy
przyréwnywana jest do gatunku fikeji interaktywnej. Pierwszy odcinek wy-
dano w pierwszym kwartale 2015 roku.

Fabuta gry skupia si¢ na mlodej dziewczynie, studentce fotografii Aka-
demii Blackwell — Maxine ,,Max” Caulfield. Historia zaczyna si¢ od odkrycia
przez Max zdolnosci cofania czasu (limit cofania czasu w wickszosci przy-
padkéw ograniczony jest do zdarzen majacych miejsce w obecnej lokacji —
na przyktad sali ¢éwiczeniowej lub na dziedzificu uczelni). Tuz po odkryciu
swoich mocy na poczatku pierwszego odcinka Max zostaje wplatana w kon-
flikt pomiedzy uzbrojonym w pistolet studentem ibojowo nastawiona
dziewczyna, sprawe zaginigcia studentki Rachel Amber, sytuacje dreczenia
innej, nie$miatej uczennicy oraz wiele innych mniej badz bardziej istotnych
wydarzen — to wszystko wzbogacone jest o wizje gwaltownej burzy niszcza-
cej cate miasteczko Arcadia Bay.

Zadaniem gracza jest wcielenie si¢ w Max Caulfield, prowadzenie jej po
wirtualnej scenie 1 podejmowanie decyzji o réznej wadze. Gracz ma moz-

liwo$§¢ zmiany ostatnich wyboréw (dzigki mocy cofania czasu) az do mo-
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mentu zmiany lokacji. Po wyjsciu z obszaru nie ma mozliwosci wezytania
gry ani zmiany podjetych dzialan. Mozna jedynie rozpoczaé gre od nowa.
Max cechuje ogélna cheé niesienia pomocy, ale tez lekkie niezdecydowanie
wymuszajace na graczu przejecie inicjatywy w podejmowaniu dziatan. Waz-
ng cze¢scia historii sa postacie wchodzace w interakcje z graczem. Nie tylko
buduja one fabulg, ale tworza material interpretacyjny dla odbiorcy. Dzigki
nim odbywa si¢ istotna cze§¢ narracji, a nierzadko to wlasnie w relacji tej-
ze narracji wzgledem mechaniki rozgrywki niektérzy dopatruja si¢ jednego
z centralnych probleméw badania gier”.

W kwestii tresci romantycznej w Life s Strange bardzo wazne role od-
grywaja szczegoOlnie dwie postacie: Chloe Price, najlepsza przyjaciétka Max,
oraz Warren Graham, budzacy sympatie, zauroczony Max student.

Postacie z gry nalezg — w wigkszosci — do jaskrawo zarysowanych; sa
nasycone, jednakze nierzadko postepuja whrew oczekiwaniom, ze wzgledu
na poczatkowy brak pelnej wiedzy na ich temat. Po tym, jak zapoznamy
si¢ z treScia pierwszego odcinka, te same postacie potrafia zadziwi¢ swo-
imi dialogami lub reakcjami w kolejnych czesciach gry. Jako Ze nie sa to za-
chowania losowe, ale raczej uargumentowane, wyjasnione w odpowiednim
momencie, wskazuje to na kompleksowos¢ aktoréw gry; nie zdaja si¢ kon-
struktami jednowymiarowymi i przewidywalnymi. Na swoj sposob staraja
si¢ odwzorowaé ztozono$¢ ludzkich zachowan. Jak mozna zaobserwowac,
w grze znajduja si¢ zaréwno postacie kobiece, jak i meskie, jednakze mescy
aktorzy zajmuja w duzej mierze pozycje uprzywilejowane, zezwalajace na
opresje — czy to fizyczna, czy w kontekscie wladzy. Wzbudza to skojarzenia
z dyskursem wiedzy i whadzy, dyscypliny i podporzadkowania™. Inni mez-
czyzni, nieorientujacy si¢ woko! kategorii wladzy, zaprezentowani sa w taki
sposob, ze sprawiaja wrazenie stabych (do takich postaci zdaje si¢ nalezec
wspomniany Warren). Wraz z silnymi tworza pewne opozycje, pozostawia-

jac obszar pomigdzy tymi biegunami do$¢ pustym.

%2 C.A. Lindley, The Gameplay Gestalt, Narrative, and Interactive Storytelling, Tampere Universi-
ty Press, 2002, vol. 1, http://www.digra.org/digital-library/publications/the-gameplay-
gestalt-narrative-and-interactive-storytelling/ [dostep: 27 listopada 2015].

% M. Foucault, Nadzorowaé i karaé. Narodziny wi¢zienia, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa
2009.
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Nalezy podkresli¢ role zawarto$ci romantycznej zwiazanej z wymienio-
nymi z imienia i nazwiska postaciami Chloe Price oraz Warrena Grahama.
Podczas gry, poprzez podejmowanie decyzji, Max jest w stanie wejs¢ w bliska
relacje z obiema tymi postaciami, zaréwno przyjacielska, jak i noszaca zna-
miona romansu. Warto jednak podkresli¢, ze obie relacje — przyjacielska i ro-
mantyczna — s obarczone znacznym tadunkiem emocjonalnym. Max zatem
nie tylko zyskuje szanse na subtelna ekspresje seksualna, ale takze zyskuje
znaczacych partneréw. Jednakze konstrukcja Life is Strange zdaje si¢ udowad-
niaé, ze blisko$¢ platoniczna moze by¢ tak samo emocjonalna jak bliskos§¢
romantyczna. Relacje sa plynne w sposobie ekspresji, gestykulacji, jednak-
ze obie obfitujg w zrozumienie, wsparcie. Romans zdaje si¢ wigc ,,istotnym
szczegotem”, ktéry jednoczesnie nie jest w stanie przy¢mié tego, co mozna
okresli¢ jako blisko§¢ dusz wirtualnych bohateréw. Widac to zwlaszcza w re-
lacji Max z Chloe, gdyz ich bliskos¢ jest bardziej wyeksponowana i buduje
of§ calej gry. Mozna stwierdzi¢, ze w obliczu tragicznych wydarzen — takich
jak chociazby odkrycie $§mierci zaginionej Rachel Amber, z ktéra Chloe byta
w bardzo bliskiej relacji — taczaca dziewczeta wigZ staje si¢ jedng z wazniej-
szych (jak nie najwazniejsza) osi calej historii. Taka konstrukeja relacji zdaje
si¢ podkresla¢ mozliwo§¢ budowania miedzyludzkiej wiezi, ktéra wychodzi
poza kategorie przyjazni i romansu, ukazujac niemalze ponadpodziatowa
intymnos$¢ bazujaca na lojalnosci, opiekuniczos$ci, wspotczuciu, zrozumieniu,
a takze poniekad na dzieleniu si¢ tym, co trudne, budzace zal, smutek oraz
che¢ wspoélnego dziatania w celu zmiany okreslonego losu, niezaleznie od
tego, jak ciezki czy jak bardzo przepelniony strata méglby on by¢.

Istotne w kontekscie tragizmu postaci oraz mozliwego doswiadczenia
straty jest takze samo zakoficzenie gry, podczas ktérego nalezy podjac decy-
zj¢ o tym, kogo uratowac przed zniszczeniem: wierna i zawsze towarzyszaca
nam Chloe Price czy cale miasteczko Arcadia Bay. Nie tylko dochodzi tutaj
do pytania o to, co tak naprawde jest celem bohaterki. Postawienie przed
graczem tejze decyzji staje si¢ takze pytaniem o wartosci; o koszt szczescia;
o cel, ktory przy$wiecal nam przez cala gre. To takze pytanie o to, ile warte
jest jedno zycie wzgledem wszystkiego, co nas otacza. Pytanie o to, kogo
uratowaé, nabiera takze nowego sensu, gdy jako odbiorcy wezmiemy pod

uwage nazwe miasteczka, ktore jednoznacznie nawiazuje do mitycznej Arka-
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dii — krainy szczescia. Czy wiec gra robi co$ innego, niz pyta graczy o to, czy
sq w stanie poswieci¢ niejako ziemski raj 1 wszystkich jego mieszkancéw, by
uratowac jedng dziewczyner Oczywiscie nie byle jaka dziewczyne, ale osobe,
ktora zna nas jak nikt inny i ktéra na swoéj sposodb zapoczatkowata wszystko
to, czego doznaliSmy.

Warto tutaj odnie$¢ si¢ do jeszcze jednej produkeji, ktéra w Swietle
powyzszej historii staje si¢ niezwykle istotna, na swoéj sposoéb dopelniajaca
histori¢ Max, Chloe oraz zaginionej Rachel Amber.

Po wydaniu wszystkich epizodéw Life is Strange ogloszono, ze pojawi si¢
prequel do tejze gry: Life is Strange: Before the Storm. Chociaz zostal on zrealizo-
wany przez osobne studio — Deck Nine — stal si¢ kanoniczng czescig historii
Maxine i Chloe. Historia dzieje si¢ w czasie, gdy druga z nich, znana nam juz
Chloe Price, poznata Rachel; gdy ksztaltowala si¢ ich bliska relacja.

Sama historia bazuje na znanych graczom miejscach i osobach, ktore
poznali podczas grania w podstawowa czes¢ gry, kierujac postacia Chloe.
Tak jak poprzednia protagonistka, Chloe bedzie poruszaé si¢ po $wiecie
gry, dokonywac decyzji i zmagac si¢ z ich konsekwencjami. Znaczaca r6zni-
cg bedzie oczywiscie brak mozliwosci zmiany decyzji poprzez manipulacje
czasem. Zamiast tego dziewczyna bedzie specjalizowac si¢ w sekwencjach
dialogowych opartych na przekonywaniu i awanturowaniu si¢. Sekwencje te
posiadaja swojq wlasna mechanike i przebieg, w ktérym takze czas (a raczej
jego mocne ograniczenie) ma bardzo duza wagg.

Tutaj chcieliby$my pominac szczegdly dotyczace réznych watkow fabu-
larnych i skupic si¢ na elemencie, ktory dzigki swojej obecnosci ukazuje pod-
stawowg cz¢$¢ gry w nowym $wietle — na bliskiej relacji Chloe oraz Rachel
Amber™.

Wiadomo bylo, ze dziewczeta byly ze sobg blisko, i przyjmowalo si¢ to
jako fakt, co$ zastanego. Wraz z preguelens natomiast pojawila si¢ nie tylko
mozliwosé poznania szczegoldw tej znajomosci, ale niejako ksztaltowania

jej, nadania jej nowego znaczenia. Tak jak w przypadku ksztaltowania si¢ re-

% Co cickawe, przedstawiona w grze relacja moze nicktérym przypominaé — zwlaszcza
w konteksécie wspominanej czesto wymarzonej wspolnej ucieczki bohaterek — filmowe
bohaterki Thelme 1 Louise z obrazu znanego rezysera Ridleya Scotta. Sprawia to, ze hi-
storia ta wchodzi w pewien rezonans z koncepcja partnerstwa, czy to w zbrodni, czy
W zyciu.
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lacji Max oraz Chloe, tak i w nowym kontekscie istnieje mozliwosé nadania
jej znamion romantycznych, ktére niezaleznie od swojej fizycznej realiza-
cji oparte sq na zrozumieniu i bliskosci w warunkach ,,burzy” — swoistego
ciemnego fatum wiszacego na obiema dziewczynami. Fatum tym jest nie
tylko do$¢ trudna sytuacja dziewczyn w momencie zaistniatych wydarzeq,
ale takze przyszle, ustalone wydarzenia z podstawowej czesci Life is Strange —
$mier¢ Rachel Amber. Zblizajac si¢ emocjonalnie i uczuciowo do Rachel
Amber, sami skazujemy Chloe Price na cierpienie. Dochodzi tutaj do cicka-
wego zjawiska: doswiadczania tragedii niejako w odwrotnej kolejnosci. Im
bardziej pozwalamy na rozwdj historii, im wigkszym wsparciem (jako Chloe
Price) obdarzamy Rachel Amber, tym bardziej podsycamy dramatyzm fa-
tum. Mozna nawet stwierdzi¢, ze poprzez okazywanie wsparcia, pocieszanie,
pomoc i wszystko, co z nimi zwiazane, dochodzi do stymulacji nieszczescia,
ktére niezaleznie od wymienionych aktéw 1 tak musi nastapi¢. Mamy wicc
do czynienia z miloscia tanatyczna — pigkna, ale jednoczesnie niosaca zgube.
Szczera, ale nie tak nieskoniczona, nizby$my tego pragneli. Niezaprzeczal-
nie mozna stwierdzi¢, ze obie cz¢dci gry polaczone zostaja przez swoista
mieszanke pragnieft o szczerym oddaniu oraz nadchodzacej zgubie, ktore
niezaleznie od decyzji gracza musza nastapic.

Obie czesci Life is Strange staja, si¢ wigc gra uwrazliwiajaca na bliskosé
1lojalnosé¢, ale takze na nieszczeScia; na tanatyzm, tragizm zycia, wszelkie
niepowodzenia, bo w duzej mierze staja si¢ one kontekstem zazylosci boha-
teréw. W znaczacym stopniu gra koncentruje si¢ tu na egzystencjalnym pro-
blemie wolnosci i odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje. Szczegdlnie
poprzez ukazanie, ze istnieja sytuacje, w ktorych zadne rozwiazanie, nawet
takie, ktére dostepne jest za posrednictwem nadprzyrodzonej mocy, nie jest
pozbawione wlasnych, negatywnych konsekwencji”.

Romantycznos¢ ukazana jest tu nie tylko jako igrajaca z nieszczeSciem,
ale takze jako majaca swojgq cene. Bazuje ona na prébach zrozumienia
i okietznania fatum, ktére wisi nad bohaterami, a tym samym nierozerwal-

nie laczy blisko$¢ ze strachem przed strata, kleska, zguba, a nade wszystko

% L. de Miranda, Life Is Strange and “Games Are Made”. A Philosophical Interpretation of a Mul-
tiple-Choice Existential Simulator With Copilot Sartre, ,,Games and Culture” 2016, htep://
journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412016678713 [dostep: 20 matca 2018].
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z pragnieniem zmierzenia si¢ z nimi, niezaleznie od tego, czy wygrana jest

w ogole mozliwa.

2.11.2. Bliskos¢, poczucie winy 1 ucieczka w grze
Firewatch produkcji Campo Santo

Campo Santo, tworcy Firewateh, sa stosunkowo mlodym studiem dewelo-
perskim, zatozonym w 2013 roku. Omawiana tu produkcja byta ich pierw-
sz4 gra, jej premiera odbyla si¢ na poczatku 2016 roku.

Fabuta przenosi gracza do roku 1989. W historii odbiorca wciela si¢
w mezczyzng imieniem Henry, ktory z powodu powaznego problemu zycio-
wego, jakim jest nieuleczalna choroba Zony, postanawia uciec od terazniej-
szo$ci. Starajac si¢ odzyskac spokdj, podejmuje prace straznika przeciwpo-
zarowego w lasach Wyoming, Na lesnym pustkowiu towarzyszy mu jedynie
glos jego przelozonej imieniem Delilah — oboje komunikuja si¢ dzigki stuz-
bowym krétkofalowkom. Pewnego dnia przed Henrym postawione zostana
pierwsze wyzwania, ktére wymagaé beda podjecia akeji, eksploraciji niezna-
nej gluszy oraz odpowiedzi na pytania zwiazane nie tylko z praca mezczyzny,
ale takze jego przyszloscia.

Jako Henry gracz znajduje si¢ w dwoch dosé specyficznych relacjach: ze
swojg clerpigca na demencijg zona, ktéra powoli traci kontakt z rzeczywisto-
$cia, oraz ze swojq przelozona. Malzenstwo Henry’ego oraz jego tragiczny
rozwdj spowodowaly swoiste zagubienie gléwnego bohatera. Okolicznosci
mozna interpretowac chociazby jako ucieczke gléwnego bohatera lub jako
wizje osamotnienia czy przytloczenia zobowiazaniami, skutkujacego proba
wycofania si¢. Idac dalej zgodnie z tq interpretacja, mozna odszukaé w hi-
storii §wiadome badz nie§wiadome umieszczenie przez Henry’ego swojej
osoby w /inbo — takze fizycznie, przez przeniesienie si¢ do puszczy.

Wilasnie w takich okolicznosciach Henry zaczyna znajomosc z Delilah.
Relacja ta nie nalezy jednak do typowych, gdyz bohater gry nigdy nie spo-
tyka kobiety osobiscie. Podczas rozgrywki odbiorcy slysza jedynie glos
przelozonej — nie ulegnie to zmianie az do samego kofica gry. Wszystkie
dialogi beda odbywaly si¢ przez krétkofaldwke, jednakze nie oznacza to,

ze relacja nie bedzie ulegaé transformacjom.
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Podczas gry postacie beda mogly prowadzi¢ ze sobg konwersacje — to
gracz bedzie decydowal, o czym powie kobiecie, a jakie kwestie postano-
wi przemilcze¢. Brak odpowiedzi jest w grze rozpoznawalny jako mozliwy
sposob zachowania. Mozliwo$¢ ta zostala wprowadzona poprzez ustawienie
czasu, w jakim mozna zareagowac na stowa Delilah. Jesli Zadna odpowiedZ
nie zostanie udzielona, Delilah uzna, ze Henry nie chce na dany temat roz-
mawiac.

W trakcie konwersacji postacie beda zartowaé, rozmawiaé o pracy, co-
dziennosci, ale takze swojej przesztosci. Wiedzac o swoich przezyciach,
moga nawiazac blisko§¢ oparta na werbalnych komunikatach. Geograficzne
odosobnienie od innych (znaczacych) ludzi sprawia, ze mimo braku fizycz-
nej bliskosci relacja posiada aure intymnosci. Co ciekawe, relacja bliskosci
postaci w duzej mierze bazuje wlasnie na odosobnieniu i ucieczce. Zauwa-
zaja to takze gracze, nazywajac ich relacje wyjSciem poza zwyczajny flirt ku
poszukiwaniu otuchy, zwlaszcza w obliczu trudnej przesztosci®.

Blisko§¢ migdzy tymi postaciami moze by¢ odbierana na rézne sposoby.
Wielu widzi w niej romantyczno$¢”, inni natomiast postrzegaja ja jako sym-
boliczne ,,droczenie si¢”, operowanie niespelnieniem i konwencja sprzecz-
nosci®™. Sama posta¢ Delilah moze wzmacnia¢ takie poczucie, gdyz z jedne;j
strony wiadomo, Ze jest postacia spotykajaca si¢ z ludZmi, z mezczyznami,
z drugiej natomiast sugerowane jest jednoczesnie, ze ma problemy z przy-
wiazaniem. W tym samym czasie jednak rozmawia z Henrym wigcej niz
z kimkolwiek innym, odnajdujac swojego rodzaju komfort czy spokdj, ba-
zujacy jednak nie na fizycznosci, ale zrozumieniu w obliczu rozterek i roz-
myslan.

Warto podkresli¢, ze Henry — jesli gracz w ten sposéb pokieruje bohate-
rem — moze jej w tym towarzyszy¢, cho¢ sam potrzebuje zrozumienia i bli-

skodci w czasie przezywania swoistego poczucia winy i potrzeby ucieczki.

% Zob.https:/ /www.gamefags.com/boards/168646-Firewatch/73304378 [dostep: 6 sierp-
nia 2017].

7 Zob. https:/ /steamcommunity.com/app/383870/ discussions/4/412446890551539554/
[dostep: 6 sierpnia 2017].

% Zob. https://steamcommunity.com/app/383870/discussions/4/412446890551539554
/#c412446890551858935 [dostep: 6 sierpnia 2017].
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W Firewatch, tak jak w przypadku Life is Strange, gracz doswiadcza pewne-
go poszukiwania bliskosci 1 zrozumienia. Obie historie réznia jednak pewne
okolicznosci oraz konstrukcja gléwnego bohatera.

Po pierwsze, w przeciwiefistwie do Max (protagonistki Life is Strange)
Henry’ego ulokowa¢ mozna blizej kategorii ucieczki i poszukiwania odpo-
wiedzi w metaforyczaym /Jimbo, podczas gdy historia Max dotyczy raczej
powrotu, odbudowy i dojrzewania w obliczu trudnych decyzji. Nie zmienia
to jednak faktu, ze okoliczno$ci w obu historiach mozna zaliczy¢ do trud-
nych juz na samym polu teoretycznym. Kraza wokol przezywania emocii,
stabosci, smutku, obaw, potrzeby bliskosci. Henry jest postacia istotna kul-
turowo takze z powodu igrania ze stereotypem mezczyzny stronigcego od
przezywania. Z jednej strony przezywa trudne chwile, z drugiej jednak robi
to w odosobnieniu. Z jednej strony jest silny, z drugiej jednak nie mozna po-
wiedzie¢, by byt niewzruszony; chowa si¢ przed problemem, w tym samym
czasie rozmawia jednak o uczuciach z osoba, ktérej nigdy nie widzial na
oczy. Dodatkowo co prawda rozwiazuje swoje problemy, jednakze przycho-

dzi mu to z duza trudnoscia.

2.11.3. Erotyka w obliczu zguby 1 koszmarow
w Tension produkcji Ice-Pick Lodge

Kolejng gra odbiegajaca od poprzednich produkeji zarowno tematyka, jak
i atmosfera czy stylistyka wykonania jest Tension, obfitujaca w oniryzm, ero-
tyke oraz groze.

Gra zostala wykonana przez Ice-Pick Lodge, rosyjskiego dewelopera gier,
ktory rozpoczat dziatalnosé w 2002 roku. Gry tego producenta wyréznia uni-
katowy nastrdj oraz charakterystyczna grafika, juz w swojej kompozycji na-
wiazujaca do grozy. Ich pierwsza gra, Pathologic z 2005 roku, wydana byla tak-
ze w Polsce. Jest to mocno ufabularyzowany survival horror — gatunek bedacy
cyfrowym odpowiednikiem literatury grozy, horroru literackiego, w ktérym
gléwnym celem jest przezycie trudnych wydarzent obfitujacych w momen-
ty trwogi i strachu. Zadaniem gracza jest odnalezienie powodu dziwnych
zgonow wielu mieszkaficow odizolowanego od reszty cywilizacji miasteczka.

Po wybraniu jednej z trzech mozliwych postaci (poczatkowo dwoch, gdyz
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trzecia moze by¢ odblokowana dopiero podczas pierwszej rozgrywki), gracz
staje w obliczu wyzwania, jakim jest osobliwa choroba zabierajaca kolejne
ofiary do grobu, ,,zachowujaca si¢”, jakby byta myslaca istota.

Dzigki tej grze studio stalo si¢ bardziej rozpoznawalne. O ile jednak
pilerwsza gra nie obfitowala w erotyke, o tyle druga produkcja — Tension —
zbudowana jest wokol niej z jednoczesnym zachowaniem atmosfery grozy
znanej z Pathologic.

Historia przenosi graczy do miejsca zwanego Niebytem” — onirycznej
krainy, w ktorej koszmar zdaje si¢ dzieli¢ wladze z tajemniczymi esencjami,
w grze nazywanymi Barwami. Kazdej z nich przypisywane sa okreslone ce-
chy, na przyklad zloto wigzane jest z zaufaniem, kolor szmaragdowy z obro-
na, fiolet z inspiracjq etc.

Innymi istotami, ktore takze wraz z Barwami i protagonista stanowia
wazna czg$¢ tego miejsca, sa Siostry oraz Bracia. Siostry sa kobietami za-
mieszkujacymi okreslone ,,komnaty” Niebytu. W wigkszo$ci nie opuszczaja
swoich schronien (chociaz istnieja takze ,,wedrujace Siostry”). Jak méwi jed-

na z Siostr, ktora spotykamy w jej komnacie — Szklarni:

Kazda siostra ma pigc Serc, ale tylko jedno z nich jest zywe. W miare
przelewania w nie Barw Serca Sidstr zaczng si¢ kolejno objawiac. Ich
Serca réznia si¢ od twojego — i to znacznie. Sa to kolejne kroki do
zdobycia ich uczué. .. Moze nawet milosci. .. Pie¢ Serc — pig¢ krokéw.

Juz tutaj pojawia si¢ pewna sugestia dotyczaca mozliwosci stojacej przed
graczem. Jest nia napelnianie Serc Sidstr, dajace im sile oraz przekonujace je,
by pozwolily graczowi przejs¢ przez ich komnaty dalej, do kolejnych fragmen-
tow Niebytu. Jednak poza Siostrami istniejq takze Bracia, zwani takze Kapla-

nami. Jak méwi kolejna z Sidstr, ktora gracz spotyka w kolejnej komnacie:

Kaptani to kreatury bez serca, ktérych jedynym celem istnienia
jest pozeranie Barw. Takie jest ich... powotlanie. Nie majg Serc.
Maja tylko pyski pelne ostrych zebow, zarloczne gardla i wiel-
kie brzuszyska. Zaden z nich nie jest w zdolny przeistoczy¢ sie
w Stworce. To zwykle drapiezniki.

? Na poczatku gty pojawiaja si¢ takze okreslenia ,,Pustka” oraz ,, Trwoga”, jednakze najcze-
$ciej uzywa si¢ okreslenia ,,Niebyt”.
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Sam protagonista takze nazywany jest Bratem, ale jednoczesnie jest in-
nych od tych, o ktérych opowiadaja Siostry. Takze 1 one same niekiedy to
podkreslaja. Dalsza cze$é gry pozwala graczowi odkry¢ wszystkie mroczne
prawdy i komnaty Niebytu, umozliwi¢ otwarcie we wnetrzu kierowanej po-
staci wielu réznych Serc (co oznacza zdobywanie takze nowych umieje¢tno-
$ci), poznanie Siéstr oraz innych Braci. Gracz ostatecznie moze sam uzy¢
Serca zwanego Rewolucja i wznie§¢ sie ponad Niebyt lub otworzy¢ Serce
wybranej Siostry i pozwolié, by to ona wzniosla si¢ ponad mroczng kraing,
a jej ukochane Barwy wypelnily §wiat powyzej. Opowiada o tym juz Siostra
ze Szklarni, pierwsza, ktérg spotykamy:

Jesli odkryjesz piate Serce ktorejs Siostry, uwolnisz ja i umozliwisz
jej ucieczke na powierzchnie, za$ ty zostaniesz tu sam, w ginacym
Niebycie, w pustce i meczarniach... Tak wigc pamictaj, aby do
tego nie dopuscic! Za zadne skarby!

Jako zZe otwieranie Serc Sidstr wigze si¢ z budzeniem w nich emociji
oraz ze zmystowymi manifestacjami, mozna ten element rozgrywki na-
zwaé swoistym romansowaniem. Kazde otwarte Serce zdaje si¢ oznaczad
wigksza lojalno$¢ i oddanie. Co ciekawe, im wigcej Serc Sidstr zostanie
otwartych, tym bardziej osobista staje si¢ relacja miedzy dang Siostra
a postacig gracza. Zostaje to zobrazowane przez zmniejszanie si¢ ilosci
tajemnej energii, ktéra spowija ciata kobiet wraz z otwieraniem kolejnych
Serc.

Warto powiedzied, ze kazda z Sidstr obecnych w grze ma swoje ukocha-
ne barwy, ktére jednoczesnie zdaja si¢ uosobieniem ich cech charakteru. Na-

potkane w grze postaci to:

Bezimienna Siostra (zwang takze Szklarniana) — jest skora do
poswiecenia, jednak obawia sie samotnosci oraz tego, ze moze
zostaé skrzywdzona; jej Barwy to ztoto i szmaragd,;

Uta — spokojna, niekiedy o ambiwalentnym podejsciu do gtéw-
nej postaci; zdaje si¢ zaréwno poetycka, jak i odrobing pruderyj-

na; jej Barwy to srebro oraz szmaragd,;
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Una — zdecydowana Siostra ze swoiScie industrialnej komnaty;
otoczona ogniem, a przez swoje usposobienie mogaca kojarzy¢
si¢ z fanatyzmem; jej Barwy to lazur i szkarlat;

Eli — zdecydowana bojowniczka, silna i buntownicza; jej Barwy
to szkarlat i srebro;

Echo — jedna z wedrujacych Sidstr; pomocna, ale takze bardzo
tajemnicza; jej Barwy to fiolet 1 srebro;

Yani — skrywajaca si¢ w swoim pokoju, mtodo wygladajaca;
mimo ze zdaje si¢ ukrywac przed innymi, wykazuje bardzo duza
kreatywno$¢; jej Barwy to lazur i fiolet;

Ava — zdecydowana i uwodzicielska, flirtujaca; nazywa gracza
Ztotookim; jej Barwy to bursztyn i fiolet;

Ire — najstarsza z Siostr; cechuja jq zaufanie, ale 1 zmanierowanie;
jej Barwy to zloto 1 bursztyn;

Ima — zamkni¢ta w kompleksie przypominajacym wahadlowa
maszyng tortur; chce by¢ wsparciem, cho¢ sama jest w nedz-
nej sytuacji; daleka od préb manipulacji; jej Barwy to lazur

1 szmaragd,;

Aya — druga wedrujaca Siostra; agresywniejsza od innych, jednak
oddana swojej pani — Echo; jej Barwy to szkarlat i bursztyn;

Ole — oddana, niekiedy nazywana przeznaczona gtéwnemu boha-

terowi gry; jej Barwy to fiolet 1 ztoto.

Jak widaé, postacie Siéstr sg bardzo zréznicowane. Majg swoje unikato-
we charaktery, a ich komnaty — unikatows aure. Poznajac wszystkie Siostry,
gléwny bohater moze si¢ komunikowaé jedynie Barwami, gdyz sam jest nie-
my, co czyni relacje jeszcze bardziej nietypowymi.

Interpretujac gre, trudno nie zauwazy¢ zderzajacych si¢ w niej koncepciji
patriarchatu i pewnego wymiaru feminizmu — zauwazajg to takze niektorzy
odbiorcy'™. Z jednej strony gra przedstawia kobiety spetane, niejako wigzio-
ne przez potworne bestie w postaci Braci. Wigkszo$¢ ich Serc jest z poczat-
ku zamknigta, a w miarg ich otwierania gracz moze rozwscieczy¢ tego Brata,

ktory ,,wlada” wybrang Siostra. Takze patriarchat ten wsparty jest agresja

1% Zob. http:// caspiancomic.com/gametheory/?p=18 [dostep: 6 sierpnia 2017].
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oraz monstrualnoscig. Czy w takiej konstrukciji mozna jednak dopatrzy¢ si¢
feminizmu?

Na swoj sposob tak, bo w grze to Siostry decyduja o tym, czy protagonista
moze i§¢ dalej, do dalszych czg$ci Niebytu. Brat uczestniczy w rytualach, ale
obecnosé¢ ,,Dam Niebytu” wspolgra z decyzjami gracza. To one moga otwo-
rzy¢ wrota swoich komnat, udost¢pniajac tym samym nowe $ciezki. Kobiety
w grze sq bardzo réznorodne inie wszystkie posiadaja stereotypowe cechy.
Za przyktad moga postuzy¢ buntownicza Eli czy agresywna Aya. Sq zaréwno
pickne i zmystowe, jak i silne, zdecydowane i na swéj sposéb nieokietznane.
Mimo swojej pozycji w $wiecie Niebytu czg$¢ z nich wcigz ma wole walki
i pragnienie swobody. Co ciekawe, tylko protagoniscie i Siostrom moze si¢
udaé wzniesienie ponad Niebyt. Pozostali Bracia, industrialne potwory, mon-
stra, nie maja tej mozliwosci. Zbudowane zostaja wigec dwie wyrazne opozy-
cje, sugerowane juz przez nazwy swoich ,,frakcji” (Bracia, Siostry).

Co wigcej, gra operuje uniwersum koszmaru, a wiec wizja patriarchalnej
wladzy nie jest ukazana w kontekscie marzenia, ale raczej w §wietle grozy
oraz strachu. Wszystko przypomina oniryczne wizje mar nocnych, podob-

nych do tych z malarstwa Beksifskiego'”!

. W tym koszmarze akt dawania
spotyka si¢ z dezaprobatg ze strony Braci.

To wlasnie w takim uniwersum dochodzi do poznawania oddania, mi-
tosci 1 bliskosci. To one sa w stanie wprowadzi¢ w §wiat Niebytu entropi¢
izmieni¢ go; to one potrafia rozzlosci¢ Braci, a Siostrom da¢ nadzieje.
Gracz, obdarowujac kolorami, tworzy swoista intymnos¢, takze fizyczna, bo
postacie nie tylko otwieraja swoje kolejne uczucia, ale takze ukazuja wigcej
i wigcej swego ciala. Tension to mitosé ambiwalentna — pigkna 1 przerazajaca,
petna strachu i nadziei; nierzeczywista, a jednak budzaca trwoge w opresyj-
nych Braciach. Co wigcej, moze ona doprowadzi¢ do przeksztalcenr — po-
zwoli¢ na przetamanie granicy i doprowadzi¢ do wzniesienia si¢ protagoni-
sty ponad koszmar Niebytu; albo do wzniesienia jednej z opresjonowanych
i pozwolenia, by jej esencja wypelnita §wiat. Taka forma nadaje sens mitosci
pojawiajacej si¢ w pustce, pozwala na stworzenie wizji mitosci i bliskosci,
ktéra nie tylko zaburzy porzadek koszmaru, ale takze zarysuje przysztos§é

tego wszystkiego, co poza nim.

101

P. Proésinowski, P. Krzywdzinski, Oniryegne inkarnage. . ., dz. cyt, s. 76=77.
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2.11.4. Kampowy erotyzm w serii Leisure Suit Larry
produkcji Sierra Entertainment

Zupelnie inaczej erotyzm przedstawiony jest w seril Leisure Suit Larry stwo-
rzonej przez Sierra Entertainment, z wyraznym podkresleniem pomyslo-
dawcy 1 ,,0jca” stawnego Larrego — Ala Lowe’ego.

Obecna Sierra to marka powstala z poprzednich swoich inkarnacji:
Sierra Entertainment, Sierra On-Line, On-Line Systems. Przeszta wiele
przemian korporacyjnych i strukturalnych. Firma jeszcze za czaséw swo-
ich poprzednich wcieler, w latach 80., powotlata do Zycia bardzo popular-
ng przygodows gre erotyczna Leisure Suit Larry: W krainie prognosed, ktora
otworzyla jedng z bardziej znanych serii gier tego gatunku. Al Lowe stwo-
rzyl te¢ koncepcje, inspirujac si¢ jeszcze starsza tekstows gra przygodowsa
zatytulowana Softporn Adventure. Wigkszo$¢ gier z serii Ledsure Suit Larry
posiada forme¢ dwuwymiarows (gracz obserwuje wydarzenia ,,z boku”).
Wydane zostaly takze gry wykonane tréjwymiarowo przez High Voltage
Software i Team 17, jednak nie odniosty tak duzego sukcesu jak inne cze-
§ci gry.

Cata seria Leisure Suit Larry opowiada o przygodach mezczyzny —
Larry’ego Laffera — nieporadnego, okolo czterdziestoletniego amanta. Swo-

ja podrdz rozpoczyna on w Lost Wages'”

. Podczas wedréwek po réznych
miejscach bedzie staral si¢ znalez¢ milosé i bliskos¢ cielesna. Postac stwo-
rzona zostata na podstawie rzeczywistej postaci, postanowiono jednak nie
podawac do publicznej wiadomosci petnego imienia mezczyzny. Znany byt

z tego, ze przechwalal si¢ swoimi ,,0siagni¢ciami mitosnymi”!™

z podrézy
stuzbowych. Gra wigc stala si¢ swojego rodzaju satyra na tego typu zacho-
wania, w ktorej wykorzystano swoistg hiperbole kulturowa.

Gracz wiec zyskuje mozliwos¢ prowadzenia ,,satyrycznego flirtu mito-

snego” poprzez postaé Larry’ego. Calosé, obfitujaca niekiedy w absurd, ce-

12 Pézniej zostala dostosowana do nowszego systemu, a w 2013 roku otrzymata wersje

dostosowana do 6wczesnych standardéw. Wersja z 2013 roku ma tytul Ledsure Suit Larry:
Reloaded, wyprodukowana jest przez Replay Games.

15 Nazwa sugetuje usytuowanie histotii w parodystycznej wersji Las Vegas.

104 Zob. https:/ /www.reddit.com/r/IamA/comments/s8u88/i_am_al_lowe_creator_of_
leisure_suit_larry_ama/c4cOwh3/ [dostep: 8 sierpnia 2017).
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lowe wyolbrzymianie 1 przerysowanie zdaje si¢ wigc wpisywac w kamp. Jak
pisze Stawomir Magala o kampie:

Przesada, prowokacja, nienaturalne odruchy [...] mozna si¢ do-
myslaé, ze chodzi o pewna zgode na brzydote oraz kicz jako pel-
noprawne sktadniki niekiczowatego i niebrzydkiego dzieta sztuki,
a przynajmniej jako elementy, z ktérych mozna zbudowac warto-
Sciowe przezycie estetyczne [...] im bardziej odbiega od milczaco
przyjmowanych kanonéw pickna lub od milczaco zaktadanych
granic wykraczania poza te kanony, tym wicksze szanse, ze wy-

wrze pozadany szokujacy wplyw na odbiorcow'™.

Takze w tym wypadku gracze faktycznie do§wiadczaja milosnego kampu,
bazujacego na wyolbrzymieniu (zaréwno wizualnym, jak 1 fabularnym), cho-
ciazby w postaci kiczowatej erotyzacji napotykanych kobiet, absurdalnosci
niektérych wydarzen, celowego przerysowania gtéwnego bohatera — Larre-
go — co czyni go jeszcze bardziej fajttapowatym i komicznym.

Poprzez przedstawienie jego romanséw z napotykanymi kobietami do-
chodzi do ukazania tego typu ,,podrywu’ jako §miesznego, a jednoczesnie
oddanego w sposob igrajacy z podnieceniem oraz codziennoscia. Oczywi-
Scie — ze wzgledu na ich kampowa nature — Ledsure Suit Larry 1 zawarto$é

romantyczng wewnatrz gry wciaz mozna uznawac za do$¢ kontrowersyjne.

2.11.5. Stereotypizacja i odrealnienie w serii
M6j wymarzony chiopak produkcji dtp young
entertainment

Studio dtp young entertainment odpowiada za tworzenie gier skierowanych
gléwnie do mlodszych odbiorcow. Juz patrzac na wydane przez nich gry,
widzimy pewna stereotypizacje. Mozna podejrzewad, ze swoje produkty stu-
dio pragnelo skierowa¢ do mtodych dziewczat, kierujac si¢ stereotypami na
temat docelowej grupy odbiorcéw. Stad w dorobku studia mozna znalezé
takie gry jak: Hotel dia zwierzakow (20006), Szkdtka dia zwierzat (2007), Konie

15 S. Magala, Camp, czyli kamp, czyli co?, ,,Dyskurs” 2014, 17, http:/ /www.asp.wroc.pl/?module-
=StaticContent&controller=Main&id=55&read=1332&__seoName=Dyskurs+Online-
Dyskurs+17 [dostep: 8 sierpnia 2017].
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7 kucyki: Jezdze konno! (2009) czy Salon Pigknosi dla Zwierzqr (2013). Oczywi-
$cie nie sa to wszystkie ich gry, ale wiele z nich dotyczy jazdy konnej, opie-
ki nad zwierzetami. Niemalze na kazdej okladce obecne sg zwierzgta oraz
usmiechnigte dziewczgta — ich opiekunki.

Wida¢ tutaj przypisanie produkcjom pewnej ideologii dziecidstwa, ale
takze oczekiwan wzgledem dziewczat 1obfitujacej w stereotypy ,.kultury
dziewczectwa”, ktéra zdaje si¢ naklada¢ na postacie kobiet (niezaleznie od
wieku) pewne zasady dotyczace tego, kim powinny by¢ oraz jakie umiejetno-
$ci przejawiaé. Tak jak w przypadku wielu pozycji w literaturze skierowanej
do najmlodszych'®, przez gry te, jak si¢ wydaje, ma doj$¢ do normatywnie
okreslonej socjalizacji, ktora przygotowuje dzieci do wpisania si¢ w okreslo-
ne role 1 pozycje spoleczne. Podobnie jest w przypadku produkeji dtp young
entertainment dotyczacych tematyki mitosci i emocjonalnosci.

Studio wydalo dwie gry, ktére dotycza stricte tych wlasnie kwestii. Sq to:
Mdj wymarzony chlopak (2000) oraz Mdj wymarzony chlopak: Kocha, nie kocha. ..
(2008). Rozgrywka polega na takim kierowaniu mloda dziewczyna, by ta
mogla wejs¢ w trwaly zwiazek z okreslonym mtodym mezczyzna. Rozpo-
czynajac rozgrywke, gracz automatycznie przechodzi do funkeji budowa-
nia postaci, gdzie mozna okresli¢ cechy protagonistki, takie jak imie, znak
zodiaku, ,,najlepsza kumpela”, ,ulubiony przedmiot”, ubranie etc. Obie
gry opierajg si¢ na miniwyzwaniach, podczas ktérych dziewczyna bedzie
musiata wykonywaé pewne zadania, niekiedy trudno nawet fabularnie po-
wigzane z faktycznym poznawaniem swojego wybranka. Gra jest takze
urozmaicona innymi aktywnos$ciami (na przyklad za pomoca przedmio-
tow ze $wiata gry). Przykladem moze by¢ rozwigzywanie ,.testu psycho-
logicznego” z gazety lezacej w pokoju gtoéwnej bohaterki — test nosi tytut:
Chlopey — ¢zy naprawde wiesz, co ich kreci. W trakcie dialogéw z ,,wymarzo-
nym chlopakiem” bohaterka moze wybra¢ kierunek prowadzonej rozmowy.
Jesli chodzi o réznice: pierwsza gra z tej serii dzieje si¢ w okolicy domu
1 szkoly bohaterki, druga natomiast — podczas wakacji, w osrodku wypo-
czynkowym. Poza tym obie gry sa bardzo podobne. Zmiany pozafabularne
dotycza gtownie interface’n gry, jakosci niektorych modeli graficznych itp.

19 M. Cackowska, Ideologie dzieciristwa a/i tabu w ksiagkach obrazkowych dla dzieci, ,,Opuscula
Sociologica” 2013, 3, s. 23-25.
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Obie jednak cechuje wysoka stereotypowos¢ i nakierowanie na wychowa-
nie do normatywnosci.

W przypadku obu postaci — dziewczyny i,,wymarzonego chtopaka” —
dochodzi do splycenia nawigzywania wigzi oraz do swoistego uprzedmio-
towienia. Przykladem moze by¢é mozliwos$¢ stworzenia idealnej postaci
i dazenie do ,,wygrania” wzgledéw tejze kreacji. Jest to ciekawe, bo czesciej
moéwi si¢ o uprzedmiotowianiu kobiet w grach wideo, w tym przypadku za$
dochodzi do wypaczenia przedstawicieli obu pici. Posta¢ chlopaka staje si¢
swoista nagroda za sprawne wykonywanie pracy i przeprowadzanie odpo-
wiednich form przypodobania si¢.

W serii nie mozna dostrzec niczego innego poza podtrzymywaniem ak-
ceptowanej, dyskryminacyjnej 1 uprzedmiotawiajacej tresci — czyli poza pod-
trzymywaniem stereotypow. W przedstawionej formie milos¢ i budowanie
relacji opiera si¢ na monotonnym wykonywaniu zmudnych czynnosci, ta-
kich jak czyszczenie samochodéw czy wyprowadzanie pséw, co umozliwia
zakup nowych obicktow. Wedlug zalozen twércéw ma to przyblizyé pro-
tagonistke do stworzenia bliskiej relacji z wymarzonym chlopakiem. W ten
sposob bohaterka brnie przez konsumpcjonistyczne i uprzedmiotawiajace

wyzwania, podtrzymujac swoéj status opresjonowane;.

2.11.6. Jedyna stuszna droga. Catherine produkcji
Atlus a wzorzec heteroseksualnej mitosci

Catherine (2011) to gra przygodowa z elementami platformowymi, stworzo-
na przez japoniskie studio Atlus. Gra dostgpna jest na konsole Xbox 360
oraz PlayStation 3. Spotkala si¢ z cieplym przyjeciem ze strony zaréwno
graczy, jak i krytykdw!'”.

Fabula gry koncentruje si¢ wokdt poczynan mlodego mezczyzny imie-
niem Vincent. Prowadzi on raczej zwyczajne, niespecjalnie interesujace zy-
cie kawalera pozostajacego od kilku lat w stalym zwigzku. Wykonuje nisko
platna, nieciekawg prace, jest z zasady pozbawiony zdefiniowanych ambicji
czy wickszych celow zyciowych. Mimo ze jego relacja z ukochang kobieta

Katherine trwa juz od kilku lat, nie jest on zainteresowany zwiazkiem mat-

107 Zob. http:/ /www.metactitic.com/game/ playstation-3/ cathetine [dostep: 9 sierpnia 2017].
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zenskim. Jego postawe mozna okresli¢ jako stale dystansowanie sie wobec
wyzwan 1 probleméw dorostosci, dazenie do zachowania stanu przejsciowe-
go, w ktérym trwa, jak najdluzej si¢ da. Zycie Vincenta zmienia sie, gdy
w okolicznym barze spotyka mtoda dziewczyne — tytulowa Catherine — kto-
ra wydaje si¢ spelnieniem wszystkich jego marzen. Spedza tez z nia noc. To,
co poczatkowo miato by¢ jednorazowym, spontanicznym aktem, staje si¢
poczatkiem wlasciwej rozgrywki. Vincent zaczyna mie¢ koszmary nekajace
go co noc, w ktérych jest zmuszony wspinaé si¢ wciaz wzwyz rozpadajacej
si¢ na jego oczach wiezy.

Gléwna mechanika rozgrywki ma odbicie w snach Vincenta — kieru-
jac nim, pomagamy mu wspina¢ si¢ coraz wyzej na kolejne poziomy wie-
zy 1w ten sposob uciec przed niechybna zguba. Jak okazuje si¢ w trakcie
rozgrywki, Vincent nie jest tez jedynym mezczyzna, ktory przezywa wciaz
ten sam, powracajacy sen. Co wiccej, wszystko wydaje si¢ wskazywaé, ze
$mier¢ we $nie, w postaci upadku z wiezy, skutkuje tez utrata zycia w real-
nym $wiecie.

Wraz z rozwojem fabuly okazuje sig, ze Catherine, wys$niona wybranka
gléwnego bohatera, jest demonem, za$ spotkanie z nig od samego poczatku
miato za zadanie wciagnaé Vincenta w okrutna gre odbywajaca siec w jego
snach. Wszystko to ma by¢ rodzajem testu czy proby, w ktérej mezezyzni
ucickajacy od malzenstwa, rodziny i odpowiedzialnosci sa po kolei elimino-
wani, tak by zwigzane z nimi kobiety byly wolne 1 mogly odnalez¢ dla siebie
bardziej ,,produktywnych” i odpowiedzialnych partnerow.

Sama rozgrywka jest silnie metaforyczna. Ciagla wspinaczka nakierowa-
na na konkretny punkt odzwierciedla¢ ma droge bohatera ku doroslosci —
definiowanej tutaj poprzez malzenistwo, rodzing oraz karier¢ zawodowa.
Ujmujac szerzej, jest rodzajem korekeyjnego ¢wiczenia, w ktérym poprzez
opanowanie mechaniki rozgrywki gracz pokonuje kolejne poziomy, przybli-
zajac si¢ do ostatecznego celu, jakim ma by¢ stanie si¢ pelnowartosciowym
czlonkiem spoleczenstwa, gotowym do dokonywania koniecznych poswie-
cen i konformistycznego zycia wedle spolecznych oczekiwan, czego wyra-

zem jest zbudowanie tradycyjnej, heteroseksualnej rodziny'*.

1% 1. Youngblood, Climbing the Heterosexual Maze. Catherine and Queering Spatiality in Gaming,
[w:] Rated M for Mature. .., dz. cyt., s. 245-240.
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Sama struktura gry wydaje sic oddawac te¢ idee — przez wickszg czes§é
rozgrywki gracz nie ma przedstawionego zadnego ,,wyboru”, ktory mogt-
by podjac i ktéry wplynalby na zdarzenia i wyzwania, z jakimi si¢ mierzy.
Liniowa, jednotorowa narracja polaczona z mechanika rozgrywki, w ktorej
jedyng droga jest ciagla wspinaczka w gore lub $mieré, moze sprzyjac silne-
mu wrazeniu ograniczenia czy wrecz ubezwlasnowolnienia. 1 tak jak cala
intryga opiera si¢ na uS§wiadomieniu czy raczej reedukacji gtéwnego bohate-
ra, przekonaniu go do jedynej, stusznej drogi zyciowej, tak sama gra zmusza
odbiorce do przyjecia tej optyki. Dopiero finat rozgrywki oddaje ponow-
nie w nasze r¢ce mozliwo$¢ podejmowania decyzji, wybér wlasnego losu —
okreslenie, czy po wszystkim, co przeszlismy, zdecydujemy si¢ ostatecznie
zaakceptowaé moralne nakazy spoleczenstwa, czy tez je odrzucié.

Romans wydaje si¢ wigc sercem konwencji tejze gry. Realizacja blisko-
§cl zarazem staje si¢ wymogiem wewnatrz gry, zostawiajacym graczom do-
pelnienie, zwieiczenie historii o mieszaniu si¢ koszmardéw oraz bliskosci.
Jednakze imperatyw bliskosci ostatecznie uzalezniony zostaje od jednost-
kowych decyzji i pozostawia mozliwo$¢ porzucenia oczekiwan spolecznych
w celu przezywania innej normy niz spolecznie oczekiwana. Co oczywiscie

nie oznacza, ze taka realizacja nazwana bedzie dobrg czy wlasciwa.

2.11.7. Powszechna dostepnosc¢ seksualna w House Party
produkcji Eek! Games

House Party (2017), wydane przez studio Eek! Games, to tréjwymiarowa gra
przygodowa o interesujacych zalozeniach, a przy tym budzaca znaczne kon-
trowersje w gronie odbiorcéw oraz w prasie i serwisach branzowych.

Caly obszar gry to pojedynczy dom wraz z przylegajacym don ogrodem.
Gracz weciela si¢ w rolg uczestnika tytulowej imprezy. Sama rozgrywke roz-
poczynamy na progu domostwa, gdy przyjecie trwa juz w najlepsze. Nie
mamy wlasciwie mozliwosci dostosowania naszego awatara — jest to z gory
narzucona posta plci meskiej. Nigdy tez nie widzimy postaci, ktéra kieru-
jemy. Rozgrywka prowadzona jest wylacznie z perspektywy pierwszej osoby.

W najwigkszym skrocie: rozgrywka polega na wchodzeniu w interakcje

z innymi obecnymi na przyjeciu osobami — kierowaniu dialogami, wyko-
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nywaniu pomniejszych zadan oraz rozwigzywaniu zagadek wymagajacych
uzycia okreslonych, mozliwych do znalezienia przedmiotéw lub przekona-
niu kogo$ do wykonania okreslonej czynnosci. Do$¢ powiedzieé, ze gra ma
charakter silnie erotyczny. Wigkszo$¢ zadan, ktore mozemy wykonad, taczy
si¢ z pozbawianiem obecnych na przyjeciu kobiet ich ubrani lub po prostu
sktonieniem ich do seksu —w réznych formach. Cel ten moze by¢ osiagniety
na rézne sposoby: przez prosty ,,podryw”, podstep, szantaz czy tez §rodki
odurzajace.

Co cickawe, House Party oferuje graczom nieliniowy rozwoj fabuly. Pod-
jecie okreslonych decyzji moze skutecznie udostepni¢ nowe mozliwosci lub
zablokowa¢ dostep do innych czynnosci. Przykladowo, na przyjeciu obecne
sq dwie siostry, ktore — delikatnie rzecz biorac — nie darza si¢ wzajemna sym-
patia. Staniecie po stronie jednej z nich skutecznie zablokuje mozliwos¢ roz-
woju dalszej relacji z druga. Gra postuguje si¢ w tym przypadku interesujaca
koncepcja, ktora stara si¢ stworzy¢ swoistq symulacje dynamiki zachowan
w niewielkiej grupie oséb. Nie mamy tu do czynienia z duzym otwartym
$wiatem, ktéry mozna swobodnie eksplorowad, jednak w zaleznosci od na-
szych decyzji 1 dziatan doswiadczenie plynace z rozgrywki bedzie dynamicz-
nie si¢ zmieniaé, dzigki czemu przez gre mozna przechodzi¢ wielokrotnie
i za kazdym razem osiagga¢ odmienne rezultaty.

Gra wzbudzita znaczne kontrowersje. Gléwnym zarzutem pojawiajacym
si¢ w mediach bylo krzywdzace 1 uprzedmiotawiajace przedstawienie posta-
ci kobiecych. Przede wszystkim wyraznym celem gracza jest doprowadzenie
ich, jesdli nie do seksu, to przynajmniej do wykonywania innych czynnosci
o wyraznie erotycznym charakterze: rozbierania sie, pozowania do zdje¢
lub taficzenia nago. Sytuacji nie poprawiaja zreszta dialogi — nie zawsze do
konca logiczne czy spojne, czgsto mogace wskazywac na niezbyt wielka
inteligencj¢ postaci. Dodatkowym problemem jest przedstawienie wlasci-
wie wszystkich kobiet obecnych na przyjeciu jako ,,seksualnie dostepnych”,
o ile tylko gracz bedzie w stanie rozszyfrowa¢ wiasciwa Sciezke dialogow
i zadan'”. Zwiazane z tym zarzuty, podobnie jak bezposrednie operowanie

nagoscia i scenami seksu, doprowadzily nawet do czasowego usuniecia gry

1% Zob. https:/ /www.rockpapershotgun.com/2017/07/14/so-you-could-consider-maybe-
not-playing-house-party/ [dostep: 12 sierpnia 2017].
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z jej gtéwnej platformy dystrybucyjnej Steam'"’. Obecnie wersja dostgpna
na platformie jest czesciowo ocenzurowana, chociaz opublikowana zostata
takze osobna ,tatka”, ktéra wspomniang cenzurg¢ usuwa.

By pozostaé¢ uczciwym wobec samej produkcji, nalezaloby dodaé, ze
dos¢ kiczowata stylistyka, czesto absurdalne w swoim charakterze zadania
i dialogi sq wynikiem celowo wybranej stylistyki. Sami tworcy przyznaja, ze
poczucie humoru, pomysly na postacie oraz zadania tworzyli, wzorujac si¢
na wezesniejszych grach przygodowych jeszcze z lat 80., inspiracja byly dla
nich takze gry z serii Lezsure Suit Larry, ktéra réwniez nacechowana byla
kampowg stylistyka'"".

Sami tworcy zwracali zreszta uwage na fakt, ze naroste wokot ich pro-
dukcji kontrowersje nacechowane sa pewng hipokryzja. W branzy gier kom-
puterowych dosé powszechne jest operowanie graficznymi przedstawieniami
przemocy czy okrucienstwa, z jakiego$ powodu jednak przedstawianie seksu

spotyka si¢ z wigkszym spolecznym oporem i oburzeniem'"

. Trzeba przy-
znad, ze wprawdzie House Party ukazuje przerysowana i uproszczong wizje
$wiata, nacechowana pewng doza wulgarnosci, ale z pewnoscia staje si¢ waz-
nym elementem w dyskusji o tym, na co deweloperom gier wideo daje si¢
spoteczne przyzwolenie (badz przeciwnie) oraz co gry powinny pokazywac,
a czego nie. Obie te kwestie czgsto porusza si¢ wlasnie w kontekscie (nie)
cenzuralnos$ci gier oraz ksztaltowania si¢ pewnych oczekiwan w poszczegol-
nych grupach odbiorcéw i niekompatybilnosci w pogladach pomiedzy tymi
grupami. Realizacja seksualna staje si¢ wiec — zaréwno w grze, jak i poza nia —
kwestig sporna, drazliwa, sklaniajaca do nie zawsze spokojnych rozméw.
Cickawie nawiazuje to do samej kultury rozmowy o seksualnosci, ptcio-
wosci, oczekiwaniach wzgledem przedstawicieli poszczegdlnych plci — kul-
tury przepelnionej impulsywnoscia i $cieraniem si¢ podgladéw na temat
tego, o czym powinno si¢ moéwic i w jaki sposob; co pokazywaé, a czego

nie; jaki obraz plci prezentowad, a jaki nie.

10 Zob. http:/ /games.cekllc.com/house-patty-and-steam/ [dostep: 12 sierpnia 2017].

1 Zob. http://store.steampowered.com/app/611790/House_Party/ [dostep: 12 sierpnia
2017).

12 Zob. http:/ /www.news.com.au/ technology/home-entertainment/gaming/house-party-
banned-after-letting-players-get-women-drunk-and-have-sex-with-them/news-story
/4£898242¢1db18¢7d8b91d3e9fcca23f [dostep: 12 sierpnia 2017].
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2.11.8. Podsumowanie

Prezentowane w tym rozdziale gry przygodowe ukazuja unikalne w grach
wideo podejscie do problematyki romantycznej. Sam gatunek z racji swoje-
go rodowodu i tradycji wydaje si¢ predestynowany do silnego akcentowania
warstwy fabularnej i narracyjnej przedstawianych historii. Dzieje si¢ to przy
jednoczesnym zmniejszeniu roli mechaniki rozgrywki oraz — czesto — ogra-
niczeniu swobody gracza. Jesli dostepne sa dlan jakies§ decyzje, zwykle poja-
wiajg si¢ one sporadycznie w kluczowych punktach rozgrywki, szczegdlnie
istotnych z punktu widzenia linii fabularne;.

Sitg rzeczy pozwala to na przedstawienie historii w sposéb blizszy kla-
sycznym mediom, takim jak literatura czy film. Poprzez ograniczenie inter-
aktywnosci historii mozliwe jest osiagniecie pelniejszego wyrazu narracji.
Autorzy maja wigc mozliwos$¢ przedstawié graczowi taka historie, o jakiej
poczatkowo mysleli. Nie sa w tym przypadku zdani na odbiorce, na nadzie-
je, ze podczas eksploracji czy wykonywania pomniejszych zadan dostrzeze
on wysilek wlozony w ukazanie przygotowanej wczesniej historii. Poprzez
narzucenie pewnej dozy kontroli mozliwe jest narzucenie odbiorcy okreslo-
nego doswiadczenia plynacego z rozgrywki; poniekad pokierowanie i skon-
centrowanie jego uwagi na tych aspektach, na ktére deweloper chcialtby, by
byla ona zwrécona.

Life is Strange jest nowoczesnym przykladem takiego podejscia. Sama
gra sklada si¢ z szeregu decyzji, ktére podejmuje gracz, wybiera on jednak
zawsze sposrod ograniczonego repertuaru. Podobnie rzecz ma si¢ z ekslo-
pracja 1 stopniowym poznawaniem $wiata. Gra oddaje w rece odbiorcy ste-
rowanie gtéwna protagonistka, zamknicta jednak w ramach nastgpujacych
po sobie lokacji. By przejs¢ dalej, konieczne jest wigc zapoznanie si¢ z da-
nym wycinkiem fabuly, dokonanie zaprojektowanego wyboru. Gra dazy do
przedstawienia istotnych z punktu widzenia bohaterki dylematéw — 1 wybie-
ra ku temu takie §rodki, ktére zapewnia graczowi mozliwo$¢ poznania ich
w petnym ich ksztalcie. Stuzy to w istotny sposéb budowaniu dramatyzmu
1 napiecia wraz z rozwojem rozgrywki.

Taki schemat projektowania gier sprzyja podejmowaniu trudnych, cze-

sto dramatycznych tematéw. W przypadku Life is Strange mamy wigc do
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czynienia z istotnym pytaniem dotyczacym poswiccenia. Jak wiele bedzie-
my w stanie odda¢ za tych i za to, co kochamy? Wydaje sie, ze gra celowo
oddaje w rece gracza potezna, nadprzyrodzona moc — wladz¢ nad czasem.
Tylko po to, by w finatlowym momencie ukazaé, ze nawet ona nie pozwoli
ostatecznie unikna¢ niezbednych do poniesienia ofiar. Ta z pozoru przyja-
zna pozycja, o barwnej grafice i pozornie lekkim tonie, wraz z rozwojem
fabuly przeradza si¢ w gorzka opowies¢ o stracie. Niezaleznie od tego, jak
wielkie sa nasze mozliwosci, jak usilne starania bedziemy podejmowad, ko-
niec koncow i tak konsekwencje naszych czyndéw moga budzi¢ smutek i zal.
W tym kontekscie gra staje si¢ swoistym zarzadzaniem tragedia bohatera.
Nie mozemy unikna¢ zta i poczucia straty. Mozemy jedynie zarzadza¢ nimi,
przeksztalcac je w inne formy, przenosi¢ z jednego obszaru zycia na inny.
Musimy jednak nauczy¢ si¢ zy¢ z nimi w tej czy innej postaci.

Podobnym tropem podaza réwniez Firewatch. Gra rozpoczyna si¢ pod-
jeciem proby ucieczki od probleméw codziennego zycia. Gtéwny bohater
rozpoczyna prace straznika le§nego, oczekujac, ze poprzez izolacje uwolni
si¢ od dreczacych go klopotdw, a takze cigzacego na nim poczucia winy
po pozostawieniu powaznie chorej malzonki. Z poczatku wita nas wigc od-
powiednia oprawa stylistyczna. Swiat przedstawiony w jasnych, nasyconych
barwach zaprasza do eksploracji, nic nie zapowiada probleméw — sielan-
kowo odmalowana przestrzen, w ktérej brak ludzi budzi nadzieje na brak
spolecznych zobowigzan czy ocen. Naszym jedynym towarzyszem jest
przyjazny glos przelozonej, ktory styszymy w krotkofalowee. Dodatkowo
gra daje nam swobode¢ w zakresie wchodzenia nawet w t¢ niezobowiazu-
jaca interakcje. Brak odpowiedzi, nieche¢ do kontynuowania rozmowy jest
wigc akceptowanym zachowaniem. A jednak, im bardziej zacie$nia si¢ wigz
Henry’ego i Delilah, im silniej jestesmy zaangazowani w rozwoj fabuly, tym
blizsze staje si¢ gorzkie przekonanie, ze ucieczka stanowita jedynie pozorny
ratunek. Ostatecznie gra pozostawia nas samotnych i — w ironicznym obro-
cie wypadkéw — porzuconych przez partnerke obiecujacej, jak mogloby sie
zdawaé, romantycznej relacji.

O krok dalej w tym kierunku idzie Tension, przenoszac kategorie relacji
romantycznej na poziom bardziej mistyczny: postugujac si¢ oniryczng styli-
styka, jezykiem bardziej poetyckim, petnym znakéw, aluzji i symboli; kieru-
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jac uwage gracza ku trudniejszym do wypowiedzenia wrazeniom i emocjom.
Wykorzystujac symbolike poszczegdlnych koloréw, znakéw (grafemoéw) oraz
osadzajac akcje rozgrywki w §wiecie znaczaco odmiennym od realnego, stara
si¢ rzuci¢ nowe $wiatlo na problematyke ludzkich relacji. Emocje, uczucia
i doznania staja si¢ tym realniejsze, im bardziej abstrakcyjna wydaje si¢ ota-
czajaca rzeczywistosé. Tak Ze to wlasnie one stajg si¢ realnoScia, w ktorej
mozna szukaé oparcia. W tym kontekscie romans rowniez ma jednak cha-
rakter tragiczny. Wyniesienie ponad niebyt osiagalne jest dla gracza lub jego
wybranki. Jednak nie dla obojga. Nasze wysitki moga wigc wyzwoli¢ nas sa-
mych kosztem utraty tej osoby, ktora stata si¢ nam najblizsza — badz tez, alter-
natywnie, mogg stuzy¢ uratowaniu jej, pozostawiajac nas samych w otchtani.

Catherine, téwniez jedna z omawianych tu gier, podaza dalej §ladem milo-
$ci jako gotowosci do poswiecenia oraz problemu ofiary. Rozgrywka polega
na prowadzeniu gtéwnego bohatera przez rodzaj wysublimowanego, sady-
stycznego ¢wiczenia korekeyjnego, w ramach ktérego ma dostosowaé si¢
do spotecznych standardéw. Wszystko po to, by da¢ dowdd, Ze jest godzien
wzgledow swej wybranki. Przy czym ona sama nie musi by¢ nawet tego
$wiadoma. To intryga fabularna, stuzaca przekonaniu protagonisty do po-
niesienia koniecznych ofiar, jakie niesie ze sobg zalozenie rodziny i produk-
tywne zycie. Odbywa si¢ to jednak kosztem utraty wolnosci i — po czesel —
samego siebie. Z drugiej strony, odrzucenie tych standardéw réwnoznaczne
jest z prowadzeniem egzystencji poza nawiasem spoleczenistwa, wsrod cha-
osu 1 nieprzewidywalno$ci. Stanowi to kolejny wariant narracji tragicznosci
milo$ci, obecnej w grach przygodowych.

Gry przygodowe czesto siegaja po watki fabularne nawiazujace do pro-
bleméw i dramatéw zwiazanych ze zwiazkami miedzyludzkimi. Nie jest to
jednak jedyny sposéb, w jaki moga one podchodzi¢ do tego rodzaju tematy-
ki. Czg¢sto wybieraja bowiem zgota odmienna drogg i koncentrujg si¢ raczej
na treSciach o bardziej zadaniowym, pragmatycznym charakterze. Milos¢,
romans czy seks moga wigc by¢ ujmowane w kategoriach nagrody osiagane;
w wyniku rozwiazania zagadki, wykonania misji, rozszyfrowaniu fabularne-
go kodu rozgrywki.

Seria Leisure Suit Larry stanowi humorystyczne, ironiczne nawiazanie do

tego typu narracji. Gléwny bohater, tytutowy Larry, jest osobnikiem, kto-
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remu glebsze refleksje zdaja si¢ raczej obcje. Osig jego uwagi jest raczej he-
donistyczne zainteresowanie wdzigkami przedstawicielek plci przeciwnej.
Gra zartobliwie poddaje si¢ tej percepcji $wiata, wysmiewajac jego usilne
wysitki i starania o wzgledy kobiet. Larry jest raczej typem fajttapowate-
go, niegrzeszacego ni uroda, ni inteligencja osobnika. Jesli nawet dzigki
naszym staraniom osiaga sukces, gra przedstawia to z pewnym dystansem,
jak gdyby wszystko bylo raczej dzielem szczesliwego zrzadzenia losu. Gra
celowo podejmuje kontrowersyjna tematyke ,,zdobywania” kobiet jako
dziatania zorientowanego na cel, czysto instrumentalnego dla zaspokojenia
popedu seksualnego czy potrzeby bliskosci. Czyni to jednak z ironicznym
dystansem.

We wspodlczesnych produkcjach przygodowych wcigz mozna jed-
nak odnalez¢ gry, ktore traktuja temat catkowicie powaznie. Zaréwno se-
ria Mdj wymarzony chlopak, jak i House Party oméwione w tym rozdziale sa
tego doskonatym przykladem. Obie pozycje dziela pewne istotne elementy.
W przypadku Mojego wymarzonego chlopaka gratyfikacja seksualna nie jest ni-
gdy wprost okreslona ani nawet sugerowana w bardziej bezposredni sposéb.
Protagonistka poprzez swoje dzialania dazy raczej do ,,zdobycia” partnera,
tak jak zdobywa si¢ nowy przedmiot pozadania. Nie ma tam $cisle suge-
stii fizycznej blisko$ci, ale raczej jedynie relacja przynaleznosci oparta na
pewnej spolecznie osadzonej koncepcji zwiazku. Celem jest wige stworzenie
relacji wzajemnej zaleznos$ci. W przypadku Howuse Parfy mamy do czynienia
z pozornie odwrotng sytuacja. Gra nawet nie prébuje insynuowac, ze cho-
dzi o stworzenie trwalego zwigzku. Celem jest raczej satysfakcja seksualna
wolna od jakichkolwiek silniejszych zobowigzan. W obu przypadkach jed-
nak cata mechanika rozgrywki oraz zadania stawiane przed graczem traktujq
tre$§¢ romantyczng w kategoriach nagrody. Niezaleznie od tego, czy relacja
ma charakter fizyczny, czy spoleczny, nawiazanie jej jest czysto instrumen-
talne. W obu pozycjach trudno jest odnalez¢é emocjonalne czy uczuciowe
motywy dzialan bohateréw. Dla kazdej z tych produkeji zwiazek ma charak-
ter czysto uzytkowy, na podobienistwo dobra konsumpcyjnego; ostatecznej
nagrody, zdobywanej po pokonaniu wszystkich postawionych przez twor-
céw gry przeszkod.
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Zaréwno mechanika rozgrywki w grach przygodowych, jak i przyjete
w nich rozwigzania wynikajace z tradycji rozwoju tego gatunku sprzyjaja
opowiadaniu ztozonych, wicloaspektowych historii o charakterze roman-
tycznym. W tym zakresie moga postugiwac si¢ bogatym asortymentem
srodkow narracyjnych i stylistycznych, w zaleznosci od tego, jaka byla po-
czatkowa intencja deweloperéw. Nie nalezy jednak traktowac tego w spo-
s6b jednowymiarowy, zakladajac z gory, ze pod katem fabularnym istnieje
wewnetrzna spojnos¢ w zakresie przekazu. Romans moze w tym zakresie
by¢ rozumiany zaréwno jako reprezentacja glebokiej relacji emocjonalnej,
srodek majacy na celu przedstawienie istotnych probleméw moralnych
czy spolecznych, jak ipo prostu jako nagroda za pokonanie przeciwno-
$ci i rozwigzanie okreslonych wyzwan czy zagadek. W kazdym przypadku
ograniczona interaktywno$¢ sprzyja jednak ujeciu tego zjawiska w Scisle
okreslonych kategoriach — zwykle spojnych z perspektywa gtownego pro-
tagonisty (protagonistéw) gry lub tez poddajacych ja krytyce. Przyktado-
wo seria Leisure Suit Larry wybiera tutaj ton ironicznego komentarza, dy-
stansujacego si¢ wyraznie wobec tytulowego bohatera. Niemniej optyka,
ktéra zmuszony jest przyjac gracz, SciSle zwigzana jest z intencjami mu
przyswiecajacymi.

Poprzez ograniczenie swobody gracza produkcje z tego gatunku sie-
@aja czesto po narzucenie odbiorcy okreslonej perspektywy problematyki
romansowej. Zaleta tego rozwiazania jest mozliwo$¢ ukazania glebokiej,
angazujacej historii w sposéb, ktory sprawia, ze zaden z istotnych aspektow
narracji nie zostanie omylkowo przeoczony przez gracza. Z drugiej strony,
w przypadku gier o relatywnie prostej i plytkiej warstwie fabularnej trudne
jest nadanie rozgrywce dodatkowych waloréw, co moze sprzyjac ostabione-
mu poczuciu immersji ze wzgledu na prawdopodobny dysonans pomigdzy

perspektywg gracza a postacia, w ktdra jest on zmuszony si¢ weielic.
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2.12. OBRAZ, StOWO I SYMULACIA -
O ROMANSACH I BLISKOSCI WYBRANYCH GRACH VISUAL
NOVEL I SYMULATORACH RANDKOWYCH (ENGLAND
EXCHANGE, NICOLE, SAKURA SPIRIT, IMOUTO PARADISE!,
KATAWA SHOUJO, COMING OUT ON TOP, DREAM DADDY,
LAGOON LOUNGE, BLACKGATE)

W przedostatnim podrozdziale pragniemy przedstawi¢ i opisaé relacje ro-
mantyczne w gatunku gier wideo zwanym wvisual novel. Tego typu gry skupiaja
si¢ na opowiedzeniu historii w sposéb nieco bardziej przypominajacy inte-
raktywna literature. Gracz, podejmujac decyzje, ksztaltuje histori¢ prezento-
wang na ekranie, a kolejne fragmenty ,,powiesci” pojawiaja si¢ po podjeciu
decyzji. Oczywidcie historie moga uwzglednia¢ rézne watki, alternatywne
wydarzenia, rézne zakofczenia etc. Ponizej prezentujemy przykladowy

schemat tego, jak moze wygladaé progres historii w visual novel:
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Obraz 2.5. Przykladowa progresja w rozgrywki w grze typu visual novel

Zrédto: P. Prosinowski, Rezomans polityezno-kulturowy w grach wideo. Wirtualne portrety uchodscom,
[w:| Zemsta emancypagji, red. T. Nowicki, Wydawnictwo Naukowe Katedra,
Gdansk 2017, s. 246.

Historia w miare postepu zabiera posta¢ w rézne miejsca 1 umozliwia
rozmowy z téznymi osobami. Tak przykladowo punk B historii moglby by¢
wyborem: czy i$¢ na spacer (C1), czy na basen (C2). Na basenie posta¢ moze
spotkac postac X, na spacerze za$ moze spotkaé posta¢ Y. Oczywiscie liczba
wyborow, mozliwych ich konsekwencji oraz zakonczen historii catkowicie
zalezy od projektu danej gry. Jak juz wspomnieli§my, zaprezentowany graf

jest jedynie przykladem tego, jak moglaby rozwija¢ si¢ prosta historia.
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Z powodu takiej, a nie innej konstrukeji gry vzsual novel/ moga kojarzy¢ sie
z komiksami, w ktorych to odbiorca decyduje o dalszych poczynaniach bo-
hatera i korzystajac z puli mozliwych zachowan, ksztaltuje jego dalsze losy.
Wielu tworcow gier wideo zdecydowalo sig, by takze historie romantyczne
zaprezentowaé w wlasdnie takiej formie, stad duza popularno$¢ gier roman-
sowych i erotycznych w gatunku visual novel. W niniejszym rozdziale zapre-

zentujemy ich formy romansowania i budowania relacji mitosne;j.

2.12.1. Pierwszy zwigzekR romantyczny w England
Exchange produkcji Hanabira

Opisy poszczegdlnych gier rozpoczynamy zazwyczaj od opisu dewelopera.
W tym wypadku moze si¢ to wydawac jeszcze bardziej konieczne z powodu
mozliwej dezorientacji. Hanabira jest swojego rodzaju odgalezieniem Ha-
nako Games. Gry oznaczone jako Hanabira zostajg wydane przez Hana-
ko, a Hanabira okreslona jest przez Georgine Bensley swoista ,,submarka”
Hanako. Jednakze obie marki bez watpienia maja doswiadczenie w gatunku
visual novel oraz pokrewnych typach gier.

Przechodzac jednak do samej gry — England Exchange jest typowa i nie-
skomplikowang gra, w ktorej historia stworzona jest na rusztowaniu z pod-
stawowej formuly gatunku powiesci wizualnych, bez uwzgledniania dodat-
kowych mechanik (ktére pojawia si¢ w niektorych innych opisywanych dalej
grach). Gra to ,,opowiadanie” o mlodym studencie (na poczatku gry jest
mozliwos$¢ okreslenia plci gléwnej postaci, w ramach uproszczenia w opisie
bedziemy jednak uzywaé rodzaju meskiego) ijego wyjezdzie na wymiang
do Anglii. Posta¢ ma okreslony przez gre wyglad — jeden dla kobiet, jeden
dla mezczyzn — oraz pewne szczegély historil. Przykladowo, student za-
prezentowany jest jako do$¢ niesmialy, przez co nie byl jeszcze w zadnym
istotnym zwigzku romantycznym. Chociaz opisane sa elementy osobowosci,
orientacje seksualng zostawiono graczowi do wyboru, a mozliwo$¢ tworze-
nia zwiazkéw zaréwno hetero-, jak 1 homoseksualnych jest juz sugerowana
podczas pierwszej rozmowy z amerykanskimi przyjaciétmi bohatera gry. Juz
po przyjezdzie do Anglii kierowany przez gracza student spotyka rézne oso-

by, z ktérymi bedzie mogt si¢ zaprzyjazni¢ badZz wej$¢ w intymna relacje,
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jednoczesnie budujac pierwszy ,,prawdziwy” zwiazek'". Jest to takze powdd,
dla ktérego gre mozna zaklasyfikowac do symulatoréw randkowych.

England Exchange wykracza poza swoje gldwne zadanie, czyli opowiedze-
nie romantycznej, angazujacej historii; jest swoistym ,,obszarem treningo-
wym”, gdzie gracz ma okazje¢ ,,przec¢wiczenia” kompetenciji budowania bli-
skiej relacji oraz odczytywania charakteréw postaci, tego, co lubig, czego nie
lubia, czego oczekuja etc. Oczywiscie to, na ile jest to trafne i jak bardzo od-
dalone od rzeczywistych wyzwan budowania zwigzku (gdyz trudno wyma-
gad, by gra catkowicie i idealnie symulowata kwestie tak zlozone, delikatne
i osobiste), zalezy od przygotowanych przez twércéw gry opcji i sytuacji. Na
te natomiast bardzo mocno wplywajq nie tylko wyobrazenie mitosci, zwiaz-
ku, kobiet i mezczyzn, ale takze kwestia fantazji i preferencji romantycznych.
Mozna to uznaé za pewna wade tego typu gier (zwlaszcza tych, ktore cal-
kowicie skupiaja si¢ na romantycznosci 1 kwestiach seksualnych) — dotykaja
tresci tak bardzo prywatnych, ze czesto nie sa w stanie catkowicie wpisac si¢
W to, co jest marzeniem odbiorcéw. Jestesmy jednak w stanie zaryzykowac,
ze gry te mozna traktowac jako ,,akceptowalne fantazje” — akceptowalne
w znaczeniu na tyle niesprzeczne z ogolnymi warto§ciami i przestaniami, ze
sq gracze, ktorzy sa w stanie przymknaé¢ oko na ich niedoskonatosci i skupic¢
si¢ na tym, co zgodne z ich osobistymi pragnieniami. I wlasnie to zawierze-
nie badZ niezawierzenie w fantazje moze mie¢ zwiazek z tak mieszanymi
opiniami na temat tego typu gier''*.

Weiaz jednak England Exchange mozna uznaé za cyfrowe ziszczenie pra-
gnienia poznania ukochanej osoby, co wydaje si¢ potrzeba kazdego, nieza-
leznie od plci, orientacji czy przekonan politycznych. Czyz to wlasnie nie
ten fakt rozwinal znaczna cz¢$¢ literatury i kinematografii? I czy czegokol-

wiek innego mozna bylo mozna si¢ spodziewac po grach wideo?

5 Gra sugeruje, ze student nie ma zadnego doswiadczenia mitosnego, co zapewne mozna
uzna¢ za pewien warunek kompatybilnosci miedzy (nie)posiadang historia a orientacja
seksualna.

4 Zob. https:/ /steamcommunity.com/discussions/forum/0/135514402722633847/ [dostep:
10 sierpnia 2017].
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2.12.2. Mitos¢ 1 dojrzewanie w obliczu grozy -
o tgczeniu wgtkRow 1 historii na podstawie
Nicole produkcji Winter Wolves

Tak jak wspomniane juz Hanako/Hanabira, tak i deweloper Winter Wolves
posiada duze doswiadczenie w grach gatunku visual novel. Za produkcja INi-
cole stoi Riva Celso. Juz w trakcie pisania niniejszej ksiazki mial on na swym
koncie ponad pi¢tnascie gier z gatunku visual novel — dating simulator, tworzyt
takze innego typu gry czy powiesci wizualne, odbiegajace od tematyki stricte
milosnej.
Gra Nicole taczy dwa gatunki: gry romansowej oraz detektywistycznej.

Na platformie Steam opisana jest nastepujaco:

Nicole jest podekscytowana tym, ze udalo jej si¢ dosta¢ do swojej

szkoly pierwszego wyboru, ijuz nie moze si¢ doczekaé uczelnia-

nego zycia. Jednakze, jak tylko wprowadza si¢ do uniwersyteckie-

go dormitorium, dowiaduje si¢ o serii tajemniczych znikni¢é na

terenie kampusu. Dotychczas zniknely juz trzy dziewczyny, a jesli

nie bedzie wystarczajaco uwazna, Nicole moze by¢ nastgpna — nie

takiego idealnego uczelnianego zycia sie spodziewala'’.

Jak wida¢, juz sam opis produktu podkresla mitosny oraz detektywistycz-
ny aspekt gry. W dalszej cze¢sci opisujacej rozgrywke wyjasnione zostaje, dla-
czego akurat taka forma gry zostala wybrana:

Nicole jest symulatorem randkowym skupiajacym si¢ wokél co-
dziennego uniwersyteckiego zycia. Mozesz pracowaé dorywczo,
by zarobi¢ pieniadze; zwiedza¢ réznorodne miejsca; zajaé si¢
czynnosciami rekreacyjnymi lub aktywnosciami pozalekcyjnymi;
mozesz poznac intrygujace postacie takie jak Darren, Kurt, Jeff
i Ted. Moze si¢ takze okazad, ze spotykasz si¢ z samym odpowie-

dzialnym za znikniecia!''®

Tak wigc zasugerowane zostaje, ze watki lacza si¢ w postaci mozliwe;j

grozy, czyli istnieje mozliwos$¢ spotykania si¢ z osobg stojaca na zniknigcia-

115

Zob. http:/ /stotre.steampowered.com/app/307190/Nicole_otome_version/ [dostep:
10 sierpnia 2017]; tlumaczenie autorskie (P.P).
"¢ Tamze [dostep: 10 sierpnia 2017]; thumaczenie autorskie (P.P).
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mi dziewczat. Takze poza romansem wylania si¢ tutaj pewne ,kulturowe
hiperlacze” — chodzi o nawigzanie do popularnego gatunku kryminatu mto-
dziezowego.

Za idealny przyklad kryminatu mlodziezowego mozna uznaé popularny
serial — emitowany takze w Polsce — Veronica Mars, opowiadajacy o mlo-
dej uczennicy, ktéra poza codziennymi problemami szkolno-towarzyskimi
zajmuje si¢ rozwigzywaniem zagadek kryminalnych. Oczywiscie nierzadko
dotycza one probleméw zwigzanych ze szkolq lub rodzing oraz spraw trud-
nych, takich jak gwalt (ten motyw jest mocno eksponowany) czy wiasnie
zniknigcia. Podobny motyw mozemy znalez¢ takze w innych grach wideo,
jak chociazby opisywana juz Life is Strange.

Dlaczego mozna to uznaé za istotne? Gdyz jest to manifestacja swoiste-
go przeplatania si¢ wiatow — mlodzieficzego 1 §wiata dorostych. W ten spo-
s6b problemy emocjonalnosci, szkoty, szukania swojego miejsca w §wiecie
zaczynaja taczy¢ si¢ z ,,clemniejszymi” i trudniejszymi zagrozeniami, repre-
zentowanymi przez zbrodnie oraz podejmowanie decyzji, ktére w znaczacy
sposob moga wplynaé na reszte zycia. Dojrzewanie — takze emocjonalne,
budowanie pierwszych milosci i zwigzkéw — laczy si¢ z odczarowaniem
dzieciecej niewinnosci.

Fabule i koncepcje gry mozna rozumieé tez jako symboliczny koniec
niewinnosci, zaprezentowany nie tylko poprzez kwestie tajemniczych znik-
nigé, potencjalnej zbrodni, ale wlasnie poprzez mito$¢ — platoniczna, ale
takze romantyczna, zmierzajaca ku bliskosci emocjonalnej i fizycznej.

Sama kompozycja gry nie ucieka jednak od pewnej stereotypizacii, na
ktora zreszta narazony jest caly gatunek kryminatow mlodziezowych. Pro-
blematyczne staje si¢ taczenie dojrzalosci 1 grozy z dziecieca i mlodziezows
sielankowoscia, objawiajaca si¢ takze graficznie poprzez pastelowosé, styli-
styke ,,chibi”!"". Z jednej strony moze to wplynac na mozliwe banalizowanie
niektorych tresci, ale z drugiej takze podkresla konflikt dziecinno§é—dojrza-

tos¢ gry.

"7 Pomniejszenie postaci, uczynienie ich bardziej uroczymi; stylistyka obecna w wiclu anime
jako gléwna badZ drugorzedna, wykorzystywana zwlaszcza przy okazji wprowadzania
wydarzen komediowych i Zartobliwych.
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2.12.3. Erotyzacja ponad tresc: Sakura
Spirit produkcji Winged Cloud oraz
Imouto Paradise! produkcji Moonstone Cherry

Cze$¢ tworcow gier z gatunku visual novel w swoim podazaniu za erotyzacja
oraz skupieniu na wywolaniu podniecenia u graczy tworzy produkcje, ktore
tracq na jakosci w wielu innych aspektach, takze kulturowym. Przyktadami
takich gier sa Sakura Spirit oraz Imouto Paradise! produkciji (kolejno) Winged
Cloud oraz Moonstone Cherry.

Winged Cloud i Moonstone Cherry sa producentami gier visual novel
w stylistyce mangi i anime. Ich produkcje uwazane sa za mocno erotyczne
1 skierowane do dorostych odbiorcéw, zwlaszcza mezezyzn. Gry operuja
wizerunkami mlodych, niekiedy dojrzewajacych dziewczat umieszczonych
w jednoznacznych, erotycznych sytuacjach.

Pierwsza z gier — Sakura Spirit — opowiada histori¢ o chlopaku Gushike-
nie Takahiro, wschodzacej gwiezdzie judo. W poszukiwaniu wsparcia odwie-
dza on pobliska $wiatynie, w ktorej sktada ofiar¢ oraz modli si¢ o pomySlny
los. Po wszystkim mdleje i budzi si¢ w tajemniczym miejscu, czgsciowo po-
dobnym, lecz wciaz ewidentnie innym od tego, ktére pamietal sprzed utraty
przytomnosci. W dalszej czesci gry spotyka postacie, gtéwnie mlode dziew-
czeta o gladkiej, blyszczacej niczym od naoliwienia skérze. Z jednej strony
wecigz mysli o nadchodzacym wyzwaniu, z drugiej natomiast — o pigknych
1 tajemniczych dziewczetach, ktore dane mu bylo spotkac.

Erotyka gry jest uksztaltowana przez postacie kobiet, ich (bardzo niere-
alistyczne) zachowanie, nagle obnazanie si¢, ukazywanie piersi czy bardzo
czeste przybieranie erotycznych péz. Gra w gruncie rzeczy jest polacze-
niem stylistyki mangi i anime z koncepcja migkkiej pornografii oraz zmini-
malizowaniem tego, co zazwyczaj bardziej popularne gry visual novel mocno
wykorzystuja, czyli podejmowania decyzji. Taka, a nie inna decyzja dewe-
loperska sprawia, ze pod znakiem zapytania stoi okreslenie ,,gra”. Erotyka
i romans s3 na graczu wymuszone, fiie pozostawiono nawet mozliwoséci od-
powiedzi ,,nie” na mozliwg bliskos$¢, co sugeruje, ze jedynym celem gry jest
wywolanie podniecenia u gracza i — podobnie do filmu pornograficznego —

doprowadzenie go do stanu seksualnego pobudzenia. Wizualna strona gier
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zostaje takze skojarzona z materialem majacym pomoc przy osiagnieciu

rozluznienia seksualnego'®

. W kontekscie tego celu stworzone zostaly po-
stacie kobiet — mtode, o skapych strojach, wyzywajacym zachowaniu.
Jeszcze bardziej kontrowersyjng gra jest Imonto Paradisel, ktérej cala seria
zszokowala wiele 0séb, a nawet instytucji'’. Tokyo Metropolitan Govern-
ment wydal nawet orzeczenie, w ktérym okreslil produkt jako ,,mocno za-

burzajacy porzadek spoleczny”'®

, 1 zakazal sprzedazy Imouto Paradise! 2 na
terenie Tokio. Zrédtem calego zamieszania jest historia gry, ktéra uwzgled-
nia tresci kazirodcze. Co ciekawe, zakaz wywolal bardzo duze niezadowo-
lenie ze strony wielu osob.

Zdarza si¢ tak, ze wiele produkcji visual novel w pewien sposéb igra z po-
rzadkiem spolecznym i przemienia tematy tabu w motywy wzbudzajace
pozadanie i podniecenie. Do tego typu produkcji zaliczaja si¢ wlasnie pro-
dukcje Moonstone Cherry, razace swoim rozerotyzowaniem.

Problemem staje si¢ umieszczanie w grze elementow tamiacych nie tyl-
ko porzadek spoteczny, ale takze prawo oraz poddanie ich swoistej fetyszy-
zacji, a nastgpuje wyniesienie ich do roli centralnego elementu rozgrywki
ina swoj sposob przemienienie w obiekty pozadania. Nie tylko prowadzi
to do zwatpienia w romantyczno$¢ produkcji, ale takze bardzo negatywnie
wplywa na wizerunek romanséw czy gier typu visual novel. Mimo ze produk-
cje takie jak Sakura Spirit oraz Imouto Paradise! nie sa matrycami budowania
relacji romantycznych w grach wideo, to takze na podstawie produkciji ta-
kich jak te ksztaltuje si¢ wizerunek gatunku czy zjawiska.

Oczywiscie kulturowe dziela erotyczne takze moga by¢ uwazane za sztu-
ke (tak bylo na przyklad w przypadku gry Tension), posiadaé¢ swoja unika-
towa warto$¢, by¢ forma ekspresji, jednakze problem zaczyna si¢ pojawiad,
gdy gra nie zmierza w kierunku stworzenia mozliwos$ci przezywania doznan
estetyczno-literacko-ludycznych, ale raczej w kierunku zachowan niebez-
piecznych — sprowadza je do fetysza seksualnego oraz przemienia w pro-

dukt, ktorego gléwnym celem jest doprowadzenie do takiego rozbudzenia

118 Zob. http:/ / steamcommunity.com/id/mikjoda/recommended/313740/ [dostep: 10 sierp-
nia2017].

1 Zob. http://en.rocketnews24.com/2014/05/16/imoto-paradise-2-manga-to-be-

restricted-as-unhealthy-in-tokyo/ [dostep: 10 sierpnia 2017].

Tamze [dostep: 10 sierpnia 2017].
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seksualnego, by odbiorcy nie pozostato nic innego jak roztadowanie tegoz

pobudzenia.

2.12.4. Romans (nie)dostrzezony. Tabu seksualnosci
0sob niepetnosprawnych w Katawa Shoujo
produkcji Four Leaf Studios

Ratawa Shonjo (2012), wyprodukowana przez Four Leaf Studios, jest specy-
ficznym przyktadem gry z gatunku visual novel. Sama produkcja wzigla po-
czatek z pojedynczych szkicéw opublikowanych i goraco dyskutowanych na
popularnej grupie dyskusyjnej 4chan. Studio odpowiedzialne za produkcije
powstalo zreszta doraznie, na potrzeby stworzenia tego konkretnego pro-
jektu, za$ jego czlonkowie rekrutowali si¢ gléwnie sposréd uzytkownikow
grup dyskusyjnych, ktérzy wezesniej dyskutowali nad ogdlng koncepcja gry.

Sam tytul, ktéry mozna dos§¢ swobodnie przetlumaczy¢ z jezyka japon-
skiego jako ,,niepetnosprawne dziewczyny”, oddaje w gruncie rzeczy ogélna
koncepcje rozgrywki. Gracz weciela si¢ w mlodego chlopaka, u ktérego zdia-
gnozowano powazng wade serca. Ze wzgledu na swoja przypadlo$é — oraz
wynikajaca z niej konieczno$¢ stalej opicki medycznej — jest zmuszony do
uczeszezania do szkoly bedacej w stanie zapewni¢ mu odpowiednie warun-
ki. Jest to placéwka wyspecjalizowana w opiece nad uczniami, ktérzy z po-
wodu choréb lub niepelnosprawnosci wymagaja — podobnie jak on — odpo-
wiedniego §srodowiska i specjalnie przygotowanego personelu. Katawa Shoujo
jest w gruncie rzeczy gra koncentrujaca si¢ przede wszystkim na relacjach
gléwnego bohatera z dziewczetami uczeszezajacymi do szkoly, cierpigcymi,
zgodnie z tytutem produkcji, z powodu réznych form niepelnosprawnosci.

Sa to odpowiednio:

Emi Ibarazaki — dziewczyna o radosnym usposobieniu 1 opty-
mistycznym spojrzeniu na §wiat, w wyniku doznanego wypadku
pozbawiona obu nég;

Hanako Ikezawa — nie§miala, ciemnowlosa dziewczyna, ktéra
stracila najblizsza rodzing w pozarze; sama takze odniosla silne

oparzenia, ktére trwale oszpecily duza czg$c jej ciala;
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Lilly Satou — niewidoma, blondwlosa dziewczyna cechujaca si¢
powaznym, odpowiedzialnym usposobieniem oraz silng troska
o przyjaciot 1 bliskich;

Rin Tezuka — inteligentna i nieco roztargniona dziewczyna

o zainteresowaniach artystycznych i sktonnosci do glebokich
przemyslen; w wyniku defektu rozwojowego urodzona bez rak;
Shizune Hakamichi — bodaj najsilniejsza osobowos¢ sposrod
dostepnych opcji romansowych, dziewczyna o silnym charak-
terze i duzym zdecydowaniu, sktonna do przyjmowania roli
przywodczej; niestyszaca;

Shiina Mikado — jedyna z poznawanych w grze dziewczat,
ktora nie cechuje si¢ zadng niepelnosprawnoscia, a przynajmniej
gra nie daje informaciji, by byla ona takowa dotknigta; energiczna
1 zywiolowa, pragnie w przyszlosci zosta¢ nauczycielka jezyka

migowego.

Sam model rozgrywki pozostaje typowy dla gatunku visual novel. Gracz
moze spodziewac si¢ wigc statycznego tla, reprezentujacego miejsce, w kto-
rym si¢ znajduje wraz z modelami spotykanych postaci. Fabula i dialogi
przedstawiane sa w formie tekstowej, co jakis czas pojawiaja si¢ dostepne
opcje w zakresie podejmowanych dziatan lub wybor okreslonych kwestii
dialogowych. Pod wzgledem mechanicznym Katawa Shoujo jest klasyczna dla
gatunku produkcja 1 nie oferuje zadnych zgola innowacji. Tym, co wyrdznia
gre na tle innych, jest przede wszystkim tematyka, ktora tatwo mozna uznac
za do$¢ kontrowersyjng i wciaz nietypowa dla gier komputerowych. Zostalo
to zresztg dostrzezone tak przez graczy, jak i pras¢ branzowa i spotkato si¢
z pozytywnym przyjeciem. Gra byla ogélnie chwalona za subtelne i stylo-
we podejscie do bardzo trudnej tematyki, czyli niepelnosprawnosci oraz
pojawiajacych si¢ wraz z nig probleméw w budowaniu zwiazkéw z innymi.
Gra nie ucieka w tym zakresie od trudnych pytan. Dialogi oraz wewnetrz-
ne przemyslenia gtéwnego bohatera odnosza si¢ wprost do jego reakcji na

przypadlosci poszczegdlnych dziewczat'!

21 Zob. https:/ /www.rockpapershotgun.com/2012/01/28 /wot-i-think-katawa-shoujo/ [dostep:
13 sierpnia 2017].
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Doceniano miedzy innymi ztozono§¢ budowania relacji z osobami nie-
pelnosprawnymi, wychodzaca poza schemat ogodlnikowych stwierdzen
i koncentrujaca si¢ raczej na konkretnych, spolecznie osadzonych proble-
mach: niskiej samoocenie, wstydzie spowodowanym na przyktad trwalym
oszpeceniem ciala badz ograniczeniami motorycznymi. Gra zawiera co
prawda tresci i grafiki o charakterze erotycznym, ale ich wylaczenie jest
mozliwe w opcjach gry. Sq one stosunkowo nieliczne i wydaje sie, ze tworcy
$wiadomie nie chcieli czyni¢ erotyki wizualnej punktem kluczowym swojej
produkcji. Seksualno$¢ jest wyraznie obecna, gra nie ucieka od jej ukazy-
wania, nie czyni tego jednak w sposéb ostentacyjny czy wulgarny. Erotyzm
jest stonowany i traktowany z powaga 1 wyraznie zarysowans warstwg, emo-
cjonalna. Stluzy raczej podkresleniu, Ze mimo fizycznych niedoskonatosci
osoby niepetnosprawne maja pelny ludzki potencjal, by kochaé, by¢ ko-
chanymi i budowa¢ pelnowartosciowe relacje spoleczne. Rzecz, mogloby
si¢ zdawad, oczywista — a jednak czesto pomijana w ramach spotecznego
dyskursu o niepetnosprawnosci.

Jednoczesnie gra spotkata si¢ z pewna krytyka. Cz¢$¢ recenzentow skton-
na byla okresla¢ produkcje jako, najogélniej rzecz biorac, nudna, nazbyt
skoncentrowana na malo istotnych szczegoélach, takich jak zbyt szczegdlo-
we opisywanie nieistotnych detali czy zdarzen122. Mozna podejrzewad, ze
ocena w tym zakresie w duzej mierze zalezna jest od indywidualnego gustu
i preferencji kazdego odbiorcy oraz tego, czego wlasciwie oczekuje on od
konkretnej produkcji. Niezaleznie jednak od tego, w jaki sposéb okreslimy
warto$¢ ludyczna produkeji, pozostaje ona dos§é niezwyklym przykladem na
mapie wspolczesnych gier komputerowych. Gléwna jej zastuge dostrzega
si¢ przede wszystkim w umiejetnym i odwaznym przelamywaniu spolecz-
nego tabu otaczajacego osoby niepelnosprawne oraz ich seksualno$¢123.
Sam fakt, ze zdecydowano si¢ na graficzne i bezposrednie przedstawianie
scen seksualnych, w opinii twércéw mialo stuzy¢ przelamywaniu spolecz-

nej 1 kulturowej bariery, ktéra wymusza niejako odwracanie wzroku od fi-

122 Zob. https:/ /www.rockpapershotgun.com/2012/01/10/impressions-katawa-shoujo/
[dostep: 13 sierpnia 2017].

12 Zob. https:/ /www.cdaction.pl/artykul-24321/gry-kontrowersyjne-18-katawa-shoujo.
html [dostep: 13 sierpnia 2017].
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zycznych niedoskonalosci oraz zepchnigcia tego aspektu Zycia na margines,

ktory powinien zostaé skryty przed swiatem.

2.12.5. Coming out, bliskos¢ 1 seks w Coming Out on
Top produkcji Obscurasoft

Obscurasoft, niewielkie studio deweloperskie, wydalo wazng gre Coming
Out on Top, ktéra — jak juz sam tytul sugeruje — dotyczy tematyki homosek-
sualizmu oraz coming outn, czyli $wiadomego ujawnienia swojej orientacji
seksualnej.

Coming Out on Top to historia studenta, ktéry juz niedtugo konczy swoje
studia. Przed zakonczeniem nauki postanawia wyjawi¢ wspotlokatorom (ko-
biecie 1 mezczyznie), ze jest gejem. Postanawia takze znalez¢ sobie partne-
ra, mimo ze nie jest specjalnie do$wiadczony, a przynajmniej nie w obliczu
zmian, czyli wspomnianego ujawnienia swojej tozsamosci seksualnej. Gra
takze nalezy do gatunku visual novel oraz symulatoréw randkowych. Stawia
przed bohaterem réznych potencjalnych i zréznicowanych pod wzgledem
charakteru 1 wygladu mezczyzn, z ktérymi gléwna posta¢ moze stworzyé
romantyczna relacje, sypia¢ z nimi czy po prostu si¢ umawiac. Gra uwzgled-
nia mozliwosci réznych rodzajéw bliskosci, zaréwno pod wzgledem emo-
cjonalnosci, jak ifizycznosci — réznorodnosé zapewnia takze dodatkowa
zawarto$¢ udostepniona za darmo przez dewelopera, wszystkim, ktérzy za-
kupili wersj¢ podstawowa. Istotng informacja moze by¢, ze scenom intym-
nym towarzysza dodatkowe, nieocenzurowane grafiki.

Warto podkresli¢ nastrdj gry — jest on daleki od patetycznosci. Gra posia-
da elementy komediowe, dialogi nawiazujace do kultury wspétczesnej. Nie
narzuca takze stusznej drogi i pogladu na tematyke mitosci — zostawia opcje
zaréwno bazujace na bliskosci 1 rozmowach, jak i na czysto fizycznej zaba-
wie z druga osoba. Gra nie tabuizuje przyjemnosci, jaka moze przynosié
stosunek fizyczny.

Temat coming outu jest kwestia istotna spolecznie, jest swojego rodzaju —
przynajmniej czgsciowym — przetamaniem niewidzialnos$ci 1 niestyszalnosci.

Jak zauwazaja w swoich analizach Lucyna Kopciewicz i Marcin Welenc:
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Coming ont jest bowiem procesem demistyfikacji §wiadomosci, bo-

>

lesnym i ryzykownym procesem wychodzenia z,kultury ciszy’
oraz przywracania zdolnosci dzialania i spolecznego sprawstwa.
Coming out bylby zatem tozsamy z procesem humanizacji, podczas
ktérego milczenie ustepuje umiejetnosci opisywania i odczytywa-
nia rzeczywistosci nie tyle w celu lepszego jej zrozumienia, ile jej

przeksztatcenia'*.

Takze sama rozmowa o tym procesie / wydarzeniu jest istotna dla bu-
dowania nie tylko tozsamosci jednostkowej, ale takze $wiadomosci spo-
tecznej, a uwidocznienie staje si¢ prostym i czytelnym sygnalem: , tak, co$
takiego istnieje” — na tyle prostym, na tyle niezawoalowanym, ze trud-
nym do zaprzeczenia. Co wazne, gry wideo wcale nie sa jedynym medium

1 w pewien sposob ponickad dokta-

uczestniczacym w tymze dyskursie
daja ,,cyfrowe” biografie postaci queerowych do puli tekstow kulturowych.

Abstrahujac jednak od réwnosciowego, lekkiego podejscia — takze
swobody w postrzeganiu bliskosci 1 pozadanych jej rodzajow — nalezy
spojrze¢ na jedna z mozliwych opcji gry. Jest nia dostosowanie wygladu
potencjalnych partneréw zyciowych badz seksualnych. Wéréd dostepnych
narzedzi mozliwe jest wylaczanie badZ wlaczanie (z osobna) owlosienia
ciala oraz zarostu postaci. Zdaje si¢ to cickawa opcja nie tylko z wzgledu
na potencjal wzmacniania doznan i pobudzenia graczy. Dochodzi tu za-
razem do uznania preferencji kazdego z graczy, tego, co moze im bardziej
odpowiada¢ pod wzgledem cielesnym, ale takze do swoistego przemie-
nienia prezentowanych postaci w ,,lalki”, ktére dostosowaé mozna wedle
upodoban. Warto tutaj postawi¢ pytanie o t¢ opcje w kontekscie (nie)ak-
ceptacji postaci — fizycznych czy cyfrowych — takimi, jakie sa. Czy wigc
przez mozliwo$¢ zmiany partnerow w grze nie czyni z nich obiektow,
ktoérych gtéwnym celem ma by¢ ich potencjal wizualnego odpowiada-
nia odbiorcy? Jest to kwestia problematyczna, gdyz z jednej strony gracz

otrzymuje dodatkowe opcje dostosowania, przez co moze by¢ zwigkszo-

12 L. Kopciewicz, M. Welenc, Coming ont — nieprzemilezanie wiasnej eggystendi, ,, Terazniejszo$¢ —
Czlowiek — Edukacja” 2012, 4(60), s. 57.

125 G, Hekma, Swiat ggjow: od 1980 po chwilg obecna, [w:] Geje i Lesbijki, red. R. Aldrich, Univer-
sitas, Krakéw 2009, s. 351-353.
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ne zadowolenie z produktu, z drugiej natomiast postacie moga przez to
by¢ odebrane przez niektorych jak zabawki, ktorych wyglad moze zostaé
ustawiony w taki sposéb, by jak najbardziej stymulowac pragnienia graczy.
To natomiast moze odebraé grze ziarno realizmu, gdyz nie zawsze ludzie
posiadaja wplyw na takie cechy innych osoéb, jak poziom owlosienia. Ten
jednak aspekt zdaje si¢ kolejnym zdaniem w dyskursie o réznicach mig-
dzy grami wideo a tym, co poza ich obszarem —w innych tekstach kultury
czy zyciu pozawirtualnym.

Na uwage zastuguje takze fakt, ze dla niektérych, chociazby jeszcze
nieczujacych si¢ pewnie ze swojg seksualno$cia mezczyzn, probujacych
odnalez¢ si¢ w realiach swojej nicheteroseksualnej orientacji, moze to by¢
pierwsza mozliwos$¢ zetknigcia si¢ z tego typu kultura oraz sygnatem, ze
nie sq odosobnionymi jednostkami, ze sa takze inne osoby takie jak oni
oraz ze o tym, co dotyczy takze ich, opowiadaja popularne teksty kultury,
jak chociazby gry wideo.

2.12.6. Ojcostwo, meskos¢ i homoseksualnosc
w Dream Daddy produkcji Game Grumps

Histori¢ dewelopera Game Grumps wielu moze uzna¢ za interesujaca. Gru-
pa poczatkowo zajmowala si¢ w duzej mierze tworzeniem programow z ga-
tunku ,,Let’s Play”, w ktorych prezentowali, jak przechodza dane gry wideo,
jednoczesnie komentujac, zartujac i tym samym tworzac swoja reputacje oraz
wiez z niektérymi widzami, ktorzy coraz chetniej ogladali ich filmy. Jeszcze
jako grupa nagrywajaca, komentujaca iudostgpniajaca swoje nagrania an-
gazowali si¢ w prace charytatywna. W 2013 roku zebrali 7000 dolaréw dla
organizacji Child’s Play, zajmujacej si¢ donacja zabawek oraz gier dla szpi-
tali dziecigcych'. W 2015 roku dzigki swojej minisetii programu Guild
Grumps zebrali ponad 5000 dolaréw na badania nad rakiem'. W tym sa-

mym roku zebrali takze 70 000 dolaréw na swoim kanale charytatywnym

126 Zob. https:/ /web.archive.org/web/20141129101307 / http:/ /www.screwattack.com/
video/Game-Grumps-eBay-auction-raises-7K-for-Childs-Play-12404798 [dostep:
12 sierpnia 2017].

127 Zob. https:/ /www.youtube.com/watch?v=TZnDZsBUkIA&list=PLRQGRBgN_
EnrXvUE3FvmOws1y5SPDCbDX&index=5 [dostep: 12 sierpnia 2017].
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na serwisie Twitch'®, zas§ w kolejnym roku, 2016 — ponad 155 000 dolaréw
dla organizacji Crisis Text Line, ktora stuzy pomoca ludziom w zyciowych
sytuacjach kryzysowych'”. Dzigki tego typu aktywnosci oraz swojej chary-
zmie przetamujg wizerunek gracza jako czlowieka odizolowanego, stronia-
cego od ludzi i niedostosowanego spolecznie.

W roku 2017 Game Grumps stali si¢ deweloperem gier i zaprezentowali
swoj pierwszy projekt — Dream Daddy. Gra opowiada historie¢ mezczyzny,
ktory wraz ze swoja corka przeprowadza si¢ do nowego domu. Na samym
poczatku gry, w ramach ksztaltowania historii postaci, to gracz decyduje, czy
Amanda (corka) jest corka biologiczng czy adoptowana. Zmianie w zyciu
towarzyszy¢ moze znalezienie nowego partnera zyciowego (poczatek gry
takze uwzglednia informacje, Ze juz jakis czas temu pierwszy ukochany badz
ukochana nie zyje). Podczas gry protagonista ma mozliwo$¢ poznania in-
nych ojcéw i zbudowania z nimi relacji romantycznej. Gra bedzie obfitowaé
w randki i flirty, ktére nastepnie beda determinowaé rozwdj relacji.

Mimo podobiefistwa w postaci motywu nieheteronormatywnej mitosci
gra mocno rézni si¢ od opisanej poprzednio Coming Out on Top 1 wlasnie na
tych réznicach bedziemy sie skupiac.

Gra, uwzgledniajac postacie dzieci, nie tylko przelamuje poglad, ze
postacie homoseksualne nie moga mie¢ dzieci (czy to biologicznych, czy
adoptowanych), ale takze inicjuje zmiang w dynamice rozgrywki. Zdatrza-
ja si¢ osoby wiazace homseksualno$é z egoizmem"’; ceche egoizmu czy
egocentryzmu kultura konserwatywna wpisuje w ten sposéb w konstrukt
stereotypowego homoseksualnego mezczyzny czy homoseksualnej kobiety.
Gra ewidentnie igra z tym stereotypem i, co wigcej, gracz faktycznie pod-
czas szukania wlasnego szcze$cia milosnego jest obecny w zyciu dziecka,
dba o relacje, ale takze ewidentnie sprawuje obowigzki opiekuna. Romans
wiec, jaki moze si¢ odbywaé pomiedzy protagonista a potencjalnym part-

nerem, zostaje ukazany w zupelnie nowym kontekscie, a odpowiedzial-

128 Zob. https:/ /www.facebook.com/GameGrumps/posts/910050409061947 [dostep:
12 sierpnia 2017].

12 Zob. http:/ /www.noobfeed.com/features/517/top-10-game-grumps-crisis-text-line-
charity-moments [dostep: 12 sierpnia 2017].

130 Zob. https:/ /www.salon24.pl/u/arturbazak/22491,homoseksualizm-to-choroba-duszy
[dostep: 12 sierpnia 2017].
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nos¢ — wpisana w kategorie budowania tozsamosci tejze postaci. Ojcostwo
i mito$¢ wobec innego mezczyzny powiazane zostaja z kategoria meskosci,
jednak nie w taki sposob, ktéry jakkolwiek wykluczalby inne zachowania
czy rodzaje wigzi romantycznych. Rodzicielstwo i obowiazek zostaja raczej
przedstawione jako co$, co umozliwia zdobycie doswiadczenia ludzkiego —
niezaleznie od orientacji seksualnej jednostki. Dziecko w grze nie jest wigc
ukazane jako przeszkoda romantycznosci, a jako element zycia, ktory wrecz
uczy uniwersalnej milosci czy opiekunczosci i tym samym zwicksza jakosé
réznych aspektéw zycia.

Poza przetamaniem krzywdzacych stereotypéw gra pokazuje mozliwe
konsekwencje zachowan. Przykladowo, podczas budowania jednej z rela-
cji natychmiastowe spedzenie wspélnej nocy z nowo poznanym partnerem
skutkuje tym, ze traci on che¢ zbudowania relacji pozafizycznej. Oczywi-
Scie jest to pewien wymyslony scenariusz, ale nie mozna stwierdzi¢, ze nie
ma tutaj jasno okreslonej przyczynowosci uksztalttowanej przez zbudowany
przez producentow ciag logiczny. Nie mozna stwierdzi¢, w jakim stopniu
jest mozliwy do odtworzenia w zyciu pozawirtualnym, ale mozna stwierdzic,
ze jest scenariuszem nadajgcym si¢ na temat rozmowy o dynamice relacji
miedzyludzkich.

Gra, poprzez prezentowana historie, podkresla wartosci rodzinne, ale
czyni to bez ekskluzji, rozbijajac stereotypy, jednak nie w sposéb ostentacyj-
ny. Gra obfituje w poczucie humoru juz na poziomie konstrukeji formalnej
interface’u i przenosi ten nastrdj na histori¢; balansuje pomiedzy tym, co
komiczne, a tym, co wazne spolecznie, tym samym nie tworzy wokol pro-
duktu atmosfery patetycznosci czy wznioslosci. Mozna nawet powiedzied,
ze intencjonalnie rozbija pewne znane zasady kulturowe, jednoczesnie za-
checajac gracza do rekonstrukeji, ale na zasadach ustalonych przez mecha-
nike gry oraz jej humorystyczna, cho¢ wcigz inkluzywng aure. W ten sposob
romantycznos$ci 1 romansowaniu nadana zostaje unikatowa jakos¢, faczaca

to, co wedle pogladéw konserwatywnych wydawatoby si¢ nie do pogodzenia.
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2.12.7. Antropomorfizm 1 mitosc¢: subkultura furry
w Rontekscie romansow w grach wideo na
przyktadzie Lagoon Lounge produkcji KAIJYU
oraz Blackgate produkcji Bane/HTBH Games

W tej czescl rozdzialu skupimy si¢ na kulturze tzw. furries, czyli w jezyku
polskim ,,futrzakéw”, oraz ich reprezentacji w grach visual novels. Jako ze
subkultura furry nie jest tak bardzo znana, zanim przejdziemy do wlasciwych
analiz, postanowili§my przyblizy¢ fenomen tej grupy kulturowe;.

Zaczynajac od poczatku, warto wyjasni¢ samo pojecie furry:

Pojecie ,,Furry” bezposrednio nawiazuje do antropomorficznych
zwierzat; to znaczy zwierzat z ludzkimi cechami lub wyrdznika-
mi, jak chociazby ludzka mowa i zachowanie, ale z utrzymaniem
zwierzecego wygladu [...]. Sa dwa rodzaje postaci ,,Furry”: jedna
to forma antropomorficzna, druga to forma zwierzeca. Jak suge-
ruje nazwa, ta druga skupia si¢ na bardziej realistycznej budowie
fizycznej, przykladowo poruszanie si¢ na czterech tapach czy bu-
dowa pyska zblizona do tej rzeczywistej, podczas gry druga grupa
czesto przedstawiana jest bardziej kreskéwkowo iz antropomot-
ficznymi ciatami'®'.

Trudno jednak o jednolitq wersj¢ definicji, ktora zamknetaby subkulture
Sfurry w okreslonych ramach. Widza to takze inni badacze, ktérzy opisuja te
grupe spoleczna.

Co prawda nie ma ustandaryzowanej definicji furry, jednak wigkszos¢
czlonkow tejze grupy prawdopodobnie zgodzitaby si¢ z takim opisem: fir-
ry to osoba, ktéra identyfikuje si¢ z kultura fandomu furry. Fandom furry
to kolektywna nazwa nadana poszczegdlnym osobom, ktére w szczegdlny
sposob interesuja si¢ antropomorficznymi zwierzetami, takimi jak chociazby
znanymi z filméw animowanych. Wiele — cho¢ nie wszyscy — postrzega sie-
bie jako przedstawiciela jakiego$ nieludzkiego gatunku (jednego badz wielu)
lub mocno identyfikuje si¢ z nim. Popularne tozsamosci furry (tzw. fursony) to

smoki, kotowate (koty, Iwy, tygrysy), psowate (wilki, lisy, psy domowe). Nie-

131 Nyareon, The Furry Fandom, [w:] Furries Among Us, red. 'T. Howl, Thurston Howl Publica-
tions Book, Nashville 2015, s. 6 (ttumaczenie autorskie).
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ktorzy tworza koncepcje ,,ras mieszanych” [...] Przedstawiciele furry rzad-
ko — jesli w ogdle — identyfikuja si¢ z nieludZmi z rzedu naczelnych. Wiele
Jurry zrzesza si¢ 'w cyberprzestrzeni, lubuje si¢ w tworzeniu sztuki przed-
stawiajacej antropomorficzne zwierzeta oraz uczeszcza na konwenty tegoz
fandomu'*

Juz w tych dwoch opisach wida¢ réznice, co podkresla mnogosé ujec
1 wizji tejze grupy.

W kwestii dodatkowych informaciji demograficznych mozna stwierdzié,
ze wickszo$¢ przedstawicieli furry nalezy do mtodziezy i mtodych dorostych,
chociaz istnieja takze znacznie dojrzalsi czlonkowie spolecznosci'™. We-
dlug badan opublikowanych w 2016 roku grupa zdominowana jest przez
mezezyzn (72,4%)"*. Chociaz o wiele mniejszy (w poréwnaniu do ogdtu
spoleczenistwa) odsetek cztonkéw subkultury firry deklaruje orientacje he-
teroscksualna, to wciaz jest to najczesciej wybierana odpowiedZ w badaniu.
W poréwnaniu do standardowego przekroju spoleczetistwa wérdd furry cze-
Sciej deklarowano bi- oraz homoseksualizm, a takze ,,inne orientacje” (na
przyktad ascksualizm)'®.

Przechodzac jednak dalej w kierunku gier, warto podkresli¢ dodatkowe
136

kwestie: furry — jak zaznacza w wywiadzie badaczka Sharon Roberts nie

powinno by¢ rozumiane jako fetysz seksualny:

Furry to nie fetysz. To podstawowa sprawa. Mamy tutaj do czy-
nienia ze srodowiskiem, ktore sklada si¢ przede wszystkim z mto-
dych mezczyzn. Wydaje mi sig, ze wszystkie spolecznosci ztozone
z takiej grupy demograficznej beda uwazac seks za element ich
zycia 1 uwzglednia¢ go w swojej dziatalnosci [...]. Tutaj po pro-
stu ma ogon i uszy. Przeprowadzilismy badania na temat porno

w tej spolecznosci i okazalo sie, ze futrzaki podejrzewaja innych

Y2 K.C. Getbasi i in., Furries from A to Z (Anthropomorphism to Zoomorphism), ,,Society and
Animals” 2008, 16, s. 197-222.

133 C.N. Plante iin., FurScience! — A Summary of Five Years of Research from the International Anth-
ropomorphic Research Project, http:/ /furscience.com/publications/, s. 4-5 [dostep: 13 sierp-
nia 2017].

3 Tamze, s. 10 [dostep: 13 sierpnia 2017].

% Tamze, s. 83—84 [dostep: 13 sietpnia 2017).

136 Zob. https:/ /www.vice.com/pl/article/d7pkkx/wywiad-badaczka-furries [dostep:
13 sierpnia 2017].
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czlonkéw o radykalnie wigksze zainteresowanie pornografia, niz

jest ono w rzeczywistosci'.

Jest to warte podkreslenia, bo chociaz w naszej pracy odnosi¢ si¢ bedzie-
my do tresci romantycznej oraz erotycznej, nie jest ona immanentna czescia
kultury furry, ale raczej jej istotnym elementem: tak samo istotnym, jak w du-
zej mierze innych subkultur czy grup spolecznych, z tq réznica, ze — jak po-
wiedziala Sharon Roberts — moze przybiera¢ inng forme estetyczna.

Sposrdd visual novels wybralismy w szczegdlnosci dwie gry: Lagoon Lounge
produkcji KAIJYU i Blackgate produkcji Bane / HIBH Games. Chociaz
skupiaja si¢ one gléwnie na relacjach homoseksualnych, to w centrum ana-
liz tym razem nie bedzie aspekt orientacji, ale te elementy konstrukeji i fa-
buly, ktére nie byly analizowane w innych grach tego gatunku. Poza tymi
produkcjami istnieja oczywiscie inne projekty furry, uwzgledniajace w swojej
kompozycji zawarto$¢ heteroseksualng — na przyktad Project Ego' — jed-
nakze obecnie Lagoon Lounge oraz Blackgate wydaja, si¢ posiada¢ pewng juz
rozpoznawalno§¢ wsréd czltonkéw spolecznosci. Mozna tez zaryzykowaé
stwierdzenie, ze niezaprzeczalna obecno$¢ homoseksualnych furry w grach
z gatunku visnal novel potwierdza wigksza obecnosé oséb nicheteronorma-
tywnym w tym fandomie.

Pierwsza z gier — Lagoon Lounge — opowiada histori¢ Kuugo, antropomot-
ficznego psa z gatunku shiba inu o ciemnej siersci, ktory po utracie pracy
postanawia odwiedzi¢ starego przyjaciela, mieszkajacego w malej, urokliwej
miejscowosci. Tam zaczyna prace w lokalnej kawiarni. Kuugo kazdego dnia
bedzie uczestniczyl w zyciu wioski, rozmawial ze swoim przyjacielem, po-
znawal nowych ludzi oraz samg wioske ijej histori¢. Tak jak w przypad-
ku wielu visual novel, tak i tutaj istotne beda relacje z innymi postaciami gry.
Wszystkie one takze sa antropomorficznymi istotami przypominajgcymi
z wygladu rézne gatunki zwierzat.

Juz sama konstrukcja gry bezposrednio okresla, do kogo produkcja
jest skierowana. Wizualna strona Lagoon Lounge definiuje wicc swoja relacje
z fandomem furry. Stylistyka i kompozycja graficzna odpowiada antropo-

morfizacji istotnej dla calej spolecznosci. Cala gra natomiast mocno od-

7 Tamze [dostep: 13 sierpnia 2017].
138 Zob. https:/ /www.patreon.com/aego [dostep: 14 sierpnia 2017].
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woluje si¢ do motywow japonskich, co podkresla pochodzenie jej autorow.
Takze sam bohater — zwlaszcza poprzez rase¢ — jest w pewnym rezonansie
z kulturg Japonii. Od razu warto podkresli¢, ze gra skupia si¢ na relacjach
homoseksualnych (meskich), co jeszcze bardziej zaweza grono odbiorcéw.
Jednoczesnie jednak przez taki, a nie inny zabieg istnieje wigksza mozliwosc,
ze gra odpowie na oczekiwania swoich graczy iich preferencje (nie tylko
seksualne, ale takze chociazby estetyczne).

Druga gra, Blackgate, tak jak wspomniany Projekt Ago, zwiazana jest ze
wsparciem patronéw. Jest to opowies¢ o ludzkim mezczyznie (protagonista
zawsze jest mezczyzng; imi¢ nadaje gracz), ktérego auto podczas podrdzy
nagle przestaje dziala¢. Na skutek tego wydarzenia oraz spotkania z postaw-
nym, czlekopodobnym dzikiem w stroju policjanta, bohater trafia do tytuto-
wej miejscowosci Blackgate, gdzie mieszkaja réznorodne istoty: antropo-
morficzne zwierzeta, czlekoksztaltne smoki, demony oraz inne nietypowe
stworzenia. M¢zczyzna dowiaduje sig, ze miasteczko jest miejscem, w kto-
rym krzyzuja si¢ rozne $wiaty. Zgodnie z zasadami postgpowania z nowo
przybylymi bohater jest zmuszony zostaé w Blackgate 1 rozpoczaé tu nowe

zycie oraz prace.

Obraz 2.6. Wybrani bohaterowie Blackgate
Zrédto: Blackgate, Bane / HTBH Games.
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Chociaz w rozwoju gry nacisk polozony jest na homoseksualne relacje,
nie tylko takie istnieja w grze. Obok antropomorficznych meskich wilkow,
pséw czy jaszczurdw jest takze posta¢ Helle, kobiety-minotaura, ktéra takze
jest opcja romansowsq dla protagonisty. Takze sam autor — Bane — w opisie
gry zaznaczyl, ze chociaz relacje damsko-meskie nie znajduja si¢ w gtéwnym
obszarze deweloperskim, to takze i one beda w grze obecne!.

Po co jednak zajmowac si¢ tego typu romansami w grach wideo? Ro-
manse furry sa znaczace jako czynnik, ktory sprzyja rozwojowi i integracji
tej subkultury. Gry wideo pelnig tu podobng — choé wyraznie odréznial-
ng — rol¢ jak spotkania, konwenty, fora czy portale internetowe. Gry przy-
bieraja tu forme glosu w debacie o niecodziennej ekspresji romantycznej.
Jak okreslita to Sharon Roberts, jest to romantyczno$é, ktora poza swoja
typowoscia dodatkowo ,,ma ogon iuszy”’, co tym samym odpowiada na
oczekiwania danej grupy ludzi, ktérzy w wielu sferach zZycia nie sa zauwa-
zalni. Gra wideo staje si¢ medium, ktére opowiada o mozliwych fantazjach
zaprezentowanych w nowej formie. Jednoczesnie jednak przez operowanie
tym, co dziwne i obce, moze latwo budzi¢ negatywne skojarzenia 1 poczucie
zagubienia u osob, dla ktérych konwencja ta jest czym$ nowym 1 nieznanym.

Dezorientacja ta — w kontekscie subkultury furry — jest zwiazana z na-
ruszaniem granic pomiedzy tym, co ludzkie, a tym, co zwierzece. Juz se-
mantycznie przelamanie bariery jest nacechowane w konkretny sposob.
Przykladowo, stowo ,,zezwierzeci¢” wedtug Stownika jezyka polskiego ozna-
cza ,upodobni¢ do brutalnego, dzikiego zwierzgcia”'*. Niejako sugeru-
je to wigc, ze romantyczno$¢ uwzgledniajaca antropomorficzne postacie
zwierzgce przez niektorych bedzie wiazana z dzikoscig i brutalnoscia.
Moze kojarzy¢ si¢ z pewnym tabu, przekroczeniem granicy ,,ludzkos$ci”,
a nawet praktykami tamiacymi zasady obyczajnosci czy nawet prawa. Zré-
dta dezorientacji dopatrywalibysmy si¢ w kwestii rozumienia tego, co ludz-
kie, i tego, co ludzkie nie jest'*. Tworzone przez cztonkéw spotecznosci

nfursony” (wytworzone tozsamosci, wizerunki odpowiadajace konkretnym

139 Zob. https:/ /www.patreon.com/blackgategame [dostep: 15 sierpnia 2017].

140 Zob. https:/ /sjp.pwn.pl/sjp/ zezwierzecic;2545693.html [dostep: 15 sierpnia 2017].

4 Dodatkowo watto zaznaczy<, ze pytanie o to, co nazywamy ludzkim, a co nie, zdaje si¢
by¢ obecnie tematem kulturowo istotnym. Niektorzy mogliby nawet stwierdzié, ze teraz-
niejszos¢ — w obliczu produkgji takich jak chociazby oscarowy film Guillerma Del Tora
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osobom czy postaciom) nie sg stricte zwierzgtami, lecz bardzo czesto sa
awatarami, symbolami, reprezentacjami okreslonej stylistyki, ale takze
okreslonych cech (na przyktad ,,niedzwiedziej sity” czy ,,psiej lojalnosci”,
lub ,kociej niezalezno$ci”); posiadaja one ludzkie potencjaly, zdolnosci,
charaktery, ktére jedynie modyfikowane sg inng estetyka cielesnosci badz
W pewnym stopniu manierami, w rozumieniu specyficznych sposobow za-
chowania, ktére natomiast mogg wynika¢ wlasnie z cech przypisywanych
danym gatunkom zwierzat. Fursony (czy w ogdle postacie bedace swoisty-
mi hybrydami ludzi i zwierzat) wymykaja si¢ klasyfikacjom, powodujac trud-
nosci interpretacyjne, dezorientacje.

O ile Lagoon Lounge moze powodowa¢ mniejsze oburzenie ze wspomnia-
nego powyzej powodu, o tyle w przypadku Blackgate sytuacja moze dezorien-
towa¢ w innym stopniu, gdyz protagonista jest postacig ludzka, co oznacza,
ze do romansu oraz zblizenia (emocjonalnego i fizycznego) dochodzi juz nie
pomiedzy dwiema postaciami reprezentujacymi te sama kategorie fizycznosci,
ale pomiedzy czlowiekiem, postacia rodzaju furry, oraz przedstawicielem nie-
typowych, wrecz ,,obcych” ras, jak na przyklad kaiju (co z jezyka japoniskiego
mozna przettumaczy¢ jako ,,dziwng besti¢”). Najbardziej kontrowersyjna jed-
nak moze wydawac si¢ nie blisko$¢ cztowieka i kaija (gdyz bliskos¢ czlowie-
ka i bestii nie jest czym$ niespotykanym w kulturze), ale romantyczna relacja
czlowieka z mniej odleglym konceptem antropomorficznych istot zwierze-
cych — bo chociaz istoty te zwierzetami nie sq (ale, jak juz pisalismy, pewnymi
ideami, awatarami, tozsamos$ciami ludzkimi), to osoby, ktérym obca jest sub-
kultura furry, moga dokonaé innej interpretaciji i w tekscie oraz na obrazach
dostrzegac bliskos¢, ktora tatwo nazwac niemoralng czy nawet karalna.

Sednem moze by¢ wicc konflikt interpretacji zwierzecej formy ciele-
snosci oraz konotacji emocjonalno-fizycznych w romansach z tymi skon-
struowanymi tozsamos$ciami, ktére moga by¢ rozumiane na rézne sposoby
i budzi¢ w réznych grupach czy nawet jednostkach rézne odczucia. Chociaz
w postaciach furry podkreslane jest to, co najbardziej ludzkie — a mianowicie
ich charaktery, obawy, uczucia, wliczajac w to mito$¢ czy cala psychologicz-

ng strong ich istnienia — to fizyczno$¢ niejako wplywa na interpretacje tych

Ksztalt Wody — domaga si¢ redefinicji tego, co wpisuje si¢ w kategorie czlowieczenstwa
oraz co oznacza bycie cztowiekiem czy bycie ludzkim.
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postaci; interpretacje, ktéra w swojej skrajnosci jest w stanie przekresli¢ to,
co ludzkie, 1 pozostawi¢ jedynie to, co nieludzkie.

Na zakoniczenie warto powtorzyd, ze gry okazuja si¢ nie tylko obszarem,
w ktérym pojawiaja si¢ interaktywne romanse i mito$¢ bazujaca na widocz-
nej codziennosci, ale takze miejscem rozwoju subkulturowego, uzgadniania
widocznosci 1 akceptacji takze nowych, niekiedy dezorientujacych ekspresji
pragnien. Udowadniaja to wlasnie gry subkultury furry, ktore dzigki mozli-
wosciom, jakie daje medium, sa w stanie stworzy¢ reprezentacje przyjazne
ich zainteresowaniom estetyczno-tozsamosciowym. Dodatkowo umozliwia-
ja cztonkom spolecznosci wzajemne wsparcie 1 wymiang informacji — cho-
ciazby poprzez wspélne doswiadczenia plynace z rozgrywki, mozliwos¢ ko-
mentowania nowych produkcji czy tez zamanifestowanie swego wsparcia

poprzez finansowy udzial w nowych projektach gier.
2.12.8. Podsumowanie

Gry z gatunku visual novel stosuja zespol specyficznych $rodkéw narracyj-
nych, ktére nadajg unikatowy charakter tresciom o charakterze romantycz-
nym. Podobnie jak w przypadku gier przygodowych mozliwos¢ wplywania
na prezentowane wydarzenia jest czgsto mocno ograniczona. Zamiast swo-
bodnej eksploracji i kierowania zdarzeniami wedle wlasnego upodobania
graczowi narzucana jest pewna ustalona kolejnos§¢ zdarzen, na ktéra moze
wplywaé w weztowych momentach fabuly.

Podstawowym §$rodkiem wyrazu artystycznego pozostaje tutaj tekst.
W przeciwienistwie do innych gatunkéw gier wideo, ktére jako gltéwne
media stosuja obraz i dzwigk, powiesci wizualne blizsze sa tradycyjnym
srodkom przekazu. W zakresie wizualnym czgsto stosowane sg statyczne
tla w postaci rysunkéw lub zdje¢ z nieruchomymi sylwetkami postaci nie-
zaleznych. Niekiedy w istotnych miejscach stosowane sg krotkie animacije,
nie jest to jednak powszechnie przyjeta reguta. W warstwie dzwickowej
graczowi towarzyszy przede wszystkim muzyka — budujaca nastréj emo-
cjonalny zdarzen, z reguly raczej stonowana i cicha, majaca delikatnie two-
rzy¢ atmosferg dla spokojnego odczytywania kolejnych wierszy tekstu bez

rozpraszania koncentracji odbiorcy. Niekiedy kwestie tekstowe nagrywane
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sq przez aktoréw (w calosci lub fragmentarycznie), nie jest to jednak roz-
wiazanie powszechne.

Specyficzna budowa rozgrywki, przyblizajaca tego rodzaju produkcje do
bardziej tradycyjnych, wydawanych na papierze gier paragrafowych, sprzyja
opowiadaniu bardziej szczegdtowych i opisowych historii romantycznych.
Poprzez ograniczenie swobody gracza tworcy moga poswieci¢ wigcej wysit-
kow rozbudowanym opisom konkretnych sytuacji, z ktérymi gracz bedzie
sie spotykal. W przewazajacej czesci nie ma tu mozliwosci stworzenia wlas-
nego protagonisty. Zamiast tego wcielamy si¢ w narzucona z gory postaé
i kierujemy jej poczynaniami w predefiniowanych sytuacjach. Jesli juz poja-
wia si¢ opcja personalizacji na poczatku gry, to zazwyczaj ogranicza si¢ do
nadania imienia postaci (z opisywanych przez nas gier na tym polu wyrdznia
si¢ jedynie Dream Daddy, ktora pozwala na pewna ograniczong personaliza-
cj¢ protagonisty). Poziom mozliwej zmiany toku wydarzenl jest natomiast
bardzo zréznicowany. W skrajnych przypadkach gracz moze nie mieé nie-
mal Zzadnego wplywu na wydarzenia majace miejsce w ramach rozgrywki;
poprzez wybieranie poszczegélnych opcji moze na przyklad decydowaé
o kolejnosci wyswietlania poszczegdlnych opiséw. W innych produkcjach
podejmowane decyzje moga bezposrednio definiowaé zakonczenie gry oraz
efektywnie uniemozliwia¢ poznanie czesci historii.

Specyficznym podgatunkiem visual novel sa produkcje okreslane niekie-
dy jako symulatory randkowe. Zwykle sa to gry o przyjetym z gory sche-
macie rozgrywki 1 wiodacym watku fabularnym — protagonista (lub pro-
tagonistka) poznaje kilkoro potencjalnych partneréw, musi sposréd nich
wybrac tego, z ktérym zdecyduje si¢ budowac blizsza relacje. Tego rodzaju
gry moga bazowaé na samych tylko decyzjach pojawiajacych si¢ podczas
odczytywania paragraféw tekstu lub tez moga by¢ wzbogacone dodatko-
wymi mechanikami czy minigrami wewngtrz samej produkcji, ktérych
wykonywanie decyduje o sukcesie dziatan gracza. Omawiane gry stosujace
taki schemat rozgrywki to miedzy innymi England Exchange, Katawa Shoujo,
Coming Out on Top, Dream Daddy czy Lagoon Lounge. Nie jest rzadkoscia, by
gry tego rodzaju posiadaly zawarto§¢ o charakterze erotycznym, wyraza-
nym bezposrednio przez grafike lub jedynie przez tekst opisujacy konkret-

ne wydarzenia.
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Warto zwrdci¢ uwage, ze powiesci wizualne, jesli koncentruja si¢ na tema-
tyce romantycznej, najczesciej maja do$¢ jasno okreslona grupe odbiorcow
zainteresowanych skonkretyzowanym rodzajem relacji mitosnych. Przykta-
dowo, Coming Out on Top jest produkcja wyraznie kierowana do homoseksu-
alnych mezczyzn. Zardwno sama historia, jak i prezentowany w grze ero-
tyzm sq mocno nakierowane na przyjecie meskiej perspektywy rozgrywki
oraz na potrzeby i zainteresowania cztonkéw tej grupy. Podobnie gra Lagoon
Lounge skierowana jest do graczy zainteresowanych tematyka firry, co moze
by¢ przeszkoda dla odbiorcéw, dla ktérych stylistyka prezentowania relacji
z antropomorficznymi zwierz¢tami moze by¢ trudna do przyjecia. Rzadko
gry z gatunku visual novel prezentuja zréznicowanie postaci pod wzgledem
orientacji seksualnych w ramach jednej produkeji, na przyktad w Katawa
Shoujo z gory narzucona postac jest mlodym heteroseksualnym mezczyzna,
a dostepne opcje romansowe dotyczg tylko heteroseksualnych dziewczat.
Wydaje si¢ to zwigzane ze §wiadoma decyzja deweloperdw, ktérzy jasno
orientujg tworzone gry na z gory przewidywane grono odbiorcow i staraja
si¢ osiagna¢ maksymalng kompatybilnos$¢ z oczekiwaniami tej zbiorowosci.

Takze pod wzgledem stylu prezentacii tresci romantycznych gry z tego
gatunku daza do pewnej jednolito$ci. Pozycje takie jak Sakura Spirit czy Imo-
uto Paradise! koncentruja sie¢ wiec silnie na erotycznej warstwie opowiesci,
poswigcajac przy tym glebie fabularng i bogactwo opiséw na rzecz bardziej
bezposredniego przekazu. W ten sam sposob Katawa Shoujo, réwniez nie-
pozbawione zawartosci erotycznej, przywiazuje do niej znacznie mniejsza
wage, przekladajac gtowny cigzar rozgrywki na oddawanie ztozonosci rela-
¢ji migdzyludzkich oraz indywidualnych probleméw, dylematéw i zachowan
poszczegdlnych bohateréw.

O ile gry visual novel, z racji ograniczonej swobody gracza, nie pozwala-
ja na silng personalizacje doswiadczenia plynacego z rozgrywki, o tyle do-
stosowanie do indywidualnych potrzeb odbiorcy ma miejsce juz na etapie
projektowania konkretnej gry. Stad jest to gatunek silnie zréznicowany we-
wnetrznie, w ramach ktérego wystepuje wiele osobnych nurtéw i podgatun-
kéw odpowiadajacych wlasciwym zainteresowaniom graczy.

Gry z gatunku visual novel oferuja graczowi wyjatkowe doswiadczenie

z pogranicza gier wideo oraz tradycyjnej literatury poprzez specyficzny do-
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bor srodkéw przekazu. Ograniczenie multimedialno$ci na rzecz operowania
tradycyjnym tekstem w interaktywnej formie wydaje si¢ umozliwia¢ silniej-
sza koncentracje gracza na konkretnych sytuacjach. Jest to doswiadczenie
w pewnym sensie spowolnione wzgledem innych gier wideo. Odbiorca nie
jest ponaglany do dziatania, ma mozliwos¢ spokojnego zapoznania si¢ z ko-
lejnymi paragrafami tekstu, wielokrotnego ich odczytywania, rozwazenia
swoich dziatan i ich prawdopodobnych konsekwencji.

W zakresie tematyki romantycznej powiesci wizualne prezentuja czesto
podejscie oparte na koncentracji na konkretnym problemie czy zagadnie-
niu. Zamiast kierowaé rozgrywke do szerokiego grona odbiorcéw i staraé
si¢ zadowoli¢ wszystkich — wybieraja droge bardziej wyspecjalizowanego
opowiadania historii. Koncentruja si¢ przy tym na konkretnych aspektach
i problemach relacji miedzyludzkich.

Warto chyba nadmienié, Ze tak silne nakierowanie gier typu wisual no-
vel na konkretne i mocno sprecyzowane zainteresowania potencjalnych
odbiorcow sprzyja niekiedy tworzeniu negatywnego czy ambiwalentnego
obrazu calego gatunku. Dostosowanie si¢ do niszowych zainteresowan,
jakkolwiek nietypowe moglyby one by¢, sprawia, ze sam gatunek docze-
kat si¢ kilku produkcji o parodystycznym lub na wpol przesmiewczym
charakterze. Rozpoznawalnym przyktadem takiej gry jest chocby Hatofu/
Boyfriend (2011). Jest to gra, ktéra powstala poczatkowo jako parodia po-
wiesci wizualnych skoncentrowanych na relacjach romantycznych. Sama
rozgrywka nie rézni si¢ wlasciwie niczym od innych przedstawicieli tego
gatunku — poza istotnym aspektem, ze obecne w grze postacie sa golebiami.
Na typowe, rysowane statyczne tla w czasie dialogdw naktadane sa zdjecia
ptakow reprezentujacych postaci, z ktorymi akurat rozmawiamy. Mimo sa-
tyrycznego pomyslu sama gra zostala cieplo przyjeta przez odbiorcéw i zy-

142

skata do$¢ dobrg opini¢ wsrdd graczy'*. Innym podobnym przyktadem jest
Shark Dating Simulator X1.',w ktérej gracze maja mozliwosé romansowania

z dziewczyna-rekinem. Gra w swojej stylistyce wySmiewa utarte schematy

142 Zob. http:/ /www.metactitic.com/game/ playstation-4 /hatoful-boyfriend [dostep: 19 sierp-
nia2017).

143 Zob. http:/ /store.steampowered.com/app/666020/Shark_Dating Simulator_XL/ [do-
step: 19 sierpnia 2017].
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powiesci wizualnych, szczegélnie tych skoncentrowanych na zawartosci

erotycznej.

2.13. WCHODZAC W ROLE - ROMANTYCZNOSC I BLISKOSC
W INNYCH, WYBRANYCH CRPG (PLANESCAPE: TORMENT,
DIVINITY: ORIGINAL SIN, MARS: WAR LOGS, THE
TECHNOMANCER, STARDEW VALLEY)

We wezesniejszej czesci tekstu przedstawialismy juz liczne gry z gatunku cRPG,
teraz jednak chcieliby$my oméwic pigé produkeji, ktore nie zostaly wowcezas
wymienione. O ile wezesniej koncentrowalismy sie na grach tworzonych przez
konkretne studia, o tyle w tym miejscu chcielismy zaakcentowac role pojedyn-
czych tytuldw, ktore w znaczacy sposdb wplynely na rozwdj catego gatunku
oraz prezentuja unikatowe ujecie problematyki romantycznej.

Sposréd omawianych dalej gier na szczegdlng uwage zastuguje Planescape:
Torment, przez wielu graczy uznawana za swoisty wyznacznik jakosci wsrod
komputerowych gier fabularnych. Ze wzgledu na unikatowe cechy fabuly roz-
grywka inaczej niz w przypadku wigkszosci przedstawicieli gatunku rozktada
kluczowe akcenty w relacjach pomiedzy postaciami. Divinity: Original Sin jest
czedcia wickszego cyklu gier. Jako pierwsza produkcja z serii buduje unikato-
wy model relacji pomiedzy dwoma gléwnymi bohaterami rozgrywki, ktorzy
mogg by¢ symultanicznie kontrolowani przez dwodjke graczy przy jednocze-
snym budowaniu fabularnie uzasadnionej i zlozonej wzajemnej relacji. Mars:
War Logs oraz The Technomancer sa grami dzielacymi wspolne uniwersum, ktore
we wlasciwy dla siebie sposéb prezentuja dostosowanie mechanizméw roz-
grywki w zakresie relacji z postaciami niezaleznymi do popularnych wspot-
czesnie standardéw wyznaczanych przez producentéw takich jak BioWare.
Wreszcie, na sam koniec omawiamy pokrotce Stardew 1 alley, gre charaktery-
zujacy si¢ dos¢ nietypowym systemem budowania zwiazkow, relacji i przyjazni,
opartym na stopniowym poznawaniu cztonkow lokalnej, niewielkiej spolecz-
nosci i mechanice polegajacej na dopasowaniu podarkéw do wiasciwych oséb.

Wierzymy, ze gry wymieniane tutaj pozwola rzuci¢ dodatkowe §wiatto na
problem stopniowej ewolucji i roznicowania si¢ rozwiazan w zakresie budo-

wania relacji z bohaterami niezaleznymi.
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2.13.1. Planescape: Torment - o mitosci
w Wieloswiecie

Planescape: Torment, stworzona przez Black Isle Studios 1 wydana w roku 1999,
jest gra cRPG, ktéra na stale wpisata si¢ do historii tego gatunku. Mozna
zaryzykowaé stwierdzenie, ze jest to jeden z najbardziej rozpoznawalnych
tytulow tego typu, ktory przez dlugi czas wykorzystywany byl przez fanow
jako punkt odniesienia do oceny innych produkcii.

Gra oparta jest na systemie klasycznych gier fabularnych Dungeons and
Dragons (edycja druga). Sama rozgrywka zostala osadzona w specyficznym
uniwersum opartym na idei Wielo§wiata — zalozeniu, ze istnieje nieskon-
czona (lub wielka, lecz nieznana) liczba réwnoleglych §wiatéw nazywanych
zwykle sferami lub planami, pomiedzy ktérymi mozliwe jest przemieszcza-
nie si¢ 1 podrézowanie. Poszczegdlne swiaty sa zréznicowane nie tylko pod
wzgledem zamieszkujacych je istot, ale takze rzadzacych nimi wewnetrznych
praw izasad. O ile niektére z nich moga by¢ podobne do znanego nam
$wiata realnego, o tyle inne moga by¢ wypelnione magig lub rzadzone przez
samos$wiadome maszyny.

Akcja gry rozpoczyna sie i rozgrywa przez wigkszos¢ czasu w Sigil —
miescie, ktére znajduje si¢ na pograniczu wielu §wiatéw. Wedle powszech-
nego pogladu mozliwe jest tam znalezienie przejs¢ do dowolnej innej sfe-
ry, pod warunkiem Ze zna si¢ lokalizacj¢ wlasciwych drzwi i klucz do ich
otwarcia.

Gracz wciela si¢ w role Bezimiennego, tajemniczego mezczyzny, ktore-
go cialo poznaczone jest licznymi bliznami, za$§ na plecach wytatuowana
ma tajemnicza wiadomo$¢. Gdy rozpoczynamy rozgrywke, budzimy si¢ na
jednym ze stalowych stoléw w miejskiej kostnicy — najwyrazniej uznani za
zmarlego. Fabularnie zastosowano zabieg polegajacy na przypisaniu gléw-
nemu bohaterowi amnezji — nie pamieta, kim jest, jak si¢ nazywa ani co dzia-
fo si¢ z nim przed obudzeniem si¢ w kostnicy. Ujednolica to sytuacje z wie-
dza i doswiadczeniem gracza, ktory rowniez nie ma wickszej wiedzy o samej
sytuacji. Naszym zadaniem stanie si¢ wi¢c odkrycie tozsamosci oraz loséw
Bezimiennego. Wkrotce odkryjemy tez, ze nasz bohater jest, w wyniku cig-

zacej na nim klatwy badz zaklecia, niesmiertelny. Wielokrotnie juz wezesniej
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ginal 1 tracit pamieé, po czym wyruszal w podobna podréz 1 przemierzat
$wiat w poszukiwaniu tych samych odpowiedzi, co my.

W grze pojawiaja si¢ trzy watki romansowe zwigzane z gléwna postacia.
Dwa spoéréd nich to aktywne mozliwosci nawiazania blizszej relacji z posta-
ciami niezaleznymi, trzecia za$ to bardziej wspomnienie czy tez nawigzanie
do wezesniejszych dziatan Bezimiennego, sprzed utraty pamieci.

Na samym poczatku rozgrywki w gmachu miejskiej kostnicy mozna wiec
napotka¢ ducha mlodej kobiety imieniem Deionarra, z ktérym mozemy po-
rozmawial. Jej watek fabularny bedzie tez przewijal si¢ w dalszej czesci roz-
grywki w réznych formach. Za zycia byla ona zakochana w jednym z wczes-
niejszych wcielent gléwnego bohatera, do tego stopnia, ze towarzyszyla mu
w jego poszukiwaniach, ufajac niemal bezgranicznie w odwzajemnienie jej
uczud. Jej Smieré oraz brak spokoju po $mierci byly jednak zaplanowanym
aktem jednego z wezesniejszych wecielen bohatera. Liczac, ze mitosé i cier-
pienie nie pozwola duszy Deionarry zaznaé spokoju po $mierci, wezesny
Bezimienny zaaranzowal jej $mieré w pragnieniu posiadania duchowego
stugi czy tez niewolnicy zdolnej do podrézowania do miejsc 1 $wiatow, do
ktérych nie mogl zawita¢ zaden zywy czlowiek. W czasie rozgrywki gracz
ma mozliwo$¢ poznania kolejnych elementéw tej historii i posredniego usto-
sunkowania si¢ do niej. Mozliwe jest tez spotkanie wciaz zywego i pograzo-
nego w rozpaczy ojca dziewczyny, ktérego mozemy poprosi¢ o wybaczenie
za przeszle zbrodnie. Mimo ze gléwny bohater nie pamigta Deionarry ani
czynow swych wezesniejszych inkarnacji, ta wydaje si¢ wciaz zywi¢ wzgle-
dem niego silne uczucia. Moze tez okazaé si¢ niezwykle pomocna w kolej-
nych etapach poszukiwan.

Pozostate dwie relacje dotycza z kolei zywych kobiet. Jedna z nich to

mloda zlodziejka imieniem Anna. W uniwersum gry okreslana jest jako
,»diabelstwo”, to jest potomek czlowieka i istoty o demonicznym pochodze-
niu. Anna prezentuje tutaj raczej szorstki, pragmatyczny styl bycia. Jej cigz-
kie doswiadczenia zyciowe i silna nieufnos$¢ sprawiaja, ze budowa glebszej
relacji jest duzym wyzwaniem.

Druga potencjalng partnerka jest kobieta imieniem Nie-Stawa (ang. Fa//-

~from-Grace). Rowniez nie jest czlowiekiem, lecz demonem — sukkubem,

a wige stworzeniem laczonym w ramach uniwersum z seksualnoscia i eroty-
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zmem, ale tez zlem, niebezpieczedstwem i morderczymi tendencjami. Nie-
-Stawa nie jest jednak typows przedstawicielka swego gatunku, prezentuje
raczej przyjazne i cieple usposobienie wzgledem bliznich. Nie ma w niej
zadnego zainteresowania okruciefistwem czy zwodzeniem innych ku zgubie.
Prezentuje si¢ raczej jako typ rozwaznej intelektualistki.

Interesujace jest, ze w przypadku obu opcji romansowych twoércy zde-
cydowali si¢ na postacie silnie naznaczone demonicznym pochodzeniem.
W obu tez przypadkach mamy do czynienia z osobami, ktérych usposobie-
nie, charakter i podejscie do innych jest zupelnie odmienne od tego, cze-
go mozna by oczekiwaé w zwiazku z nim. Zaréwno Anna, jak i Nie-Stawa
prezentuja w gruncie rzeczy postawy, ktore trudno wiazaé ze zlem w tra-
dycyjnym jego rozumieniu. W Planescape: Torment, grze rozpoznawanej jako
kladaca duzy nacisk na rozbudowane dialogi 1 szeroki, gleboki zarys osobo-
wosci bohateréw niezaleznych, zdecydowano si¢ na silne zerwanie ze stereo-
typowymi wyobrazeniami zwiazanymi na przykltad z rasa postaci. W ramach
rozgrywki spotykamy wiele istot z réznych $wiatow, ktére moga dokonywaé
spektakularnych aktéw okruciefistwa i nikczemnosci. W tym samym czasie
mozemy podrézowaé w towarzystwie demona, ktory jest bardziej zaintere-
sowany pomocg innym, niz szerzeniem chaosu 1 zniszczenia.

Kluczowym dla fabuly, powtarzajacym si¢ wielokrotnie w czasie roz-
grywki pytaniem jest: co moze zmieni¢ nature cztowieka? Idac tym tropem,
tworcy kreujacy kolejne postacie postarali si¢, by byly one nieszablonowe,
zrywaly z utartymi schematami itamaly kolejne oczekiwania i przewidy-
wania gracza. Kluczowe jest tu przyjecie specyficznej optyki. Gracz wciela
sie¢ w postac zdefiniowana z gory, wiemy jednak, ze Bezimienny — cho¢ nie-
$miertelny — wielokrotnie tracil pamigé, a kazde z jego kolejnych wcielen
dysponowalo wlasng osobowoscia i odrgbnym spojrzeniem na §wiat. W cza-
sie naszej rozgrywki kierujemy po prostu jedng z wielu osobowosci z cyklu
trwajacego juz od wiekow. Niektore z wezedniejszych weielen, o czym wie-
my chocby z przykladu Deionarry, cechowaly si¢ niegodziwoscia i lekcewa-
zeniem ludzkiego zycia. Inne zdolne byly do aktéw dobroci 1 milosierdzia.
Gra stawia wigc pytanie o to, czy bedac kolejnym wcieleniem Bezimiennego,
w istocie jesteSmy taq sama osobg co nasze poprzednie osobowosci, z ktory-

mi dzielimy wspodlne ciato. Co wige ostatecznie decyduje o tym, kogo mozna
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uznaé za zlego, a kogo za dobrego cztowieka, jesli sama tylko utrata wspo-
mnien moze doprowadzi¢ do tak diametralnej zmiany? W tym kontekscie
postac zyczliwego sukkuba nie jawi si¢ juz jako niewiarygodna.

Romans w Planescape: Torment jest wigc — w pewnym sensie — kolejnym
sposobem zapytania o problem determinizmu. Czy nasze pochodzenie, bio-
logiczne czy spoleczne, wraz z do§wiadczeniami naszej przeszlosci jedno-

znacznie okresla nasze przeznaczenie i sposob, w jaki bedziemy postepowaé?
2.13.2. Romanse w Divinity: Original Sin

Divinity: Original Sin produkeji Larian Studios to gra z gatunku cRPR osa-
dzona w tradycyjnie pojetym Swiecie fantasy. Prezentuje ona interesujaca i na
swoj sposob unikatowa wizje relacji romantyczne;.

Gra posiada nie jednego, lecz dwoje gtéwnych bohateréw, kreowanych na
poczatku rozgrywki przez gracza. Domysélnie sa to kobieta 1 mezczyzna, lecz
mozliwa jest modyfikacja plci kazdej z postaci. Sama produkeja tworzona
byta z mysla o symultanicznej rozgrywce dla dwoch graczy w ramach koope-
racji. Mozliwa jest takze rozgrywka dla pojedynczego gracza, ktory kieruje
oboma awatarami.

Co interesujace, z mysla o rozgrywce w trybie kooperacyjnym tworcy za-
projektowali osobne dialogi pomiedzy postaciami graczy. W kluczowych lub
po prostu interesujacych momentach fabuly gra automatycznie uruchamia
dialog pomiedzy postaciami graczy, w ktorym kazda z postaci moze okresli¢
swoje stanowisko wobec prezentowanych wydarzen. Woéwczas drugi z boha-
teréw ma mozliwo$¢ odnies¢ si¢ do stanowiska pierwszego 1 wyrazi¢ wlasne
zdanie. Te sekwencje dialogowe prowadzone sa w ten sam sposob, co roz-
mowy z postaciami niezaleznymi wypelniajacymi swiat gry. Co wazne, kazda
z postaci posiada wspotezynnik okreslajacy jej zdolnosci w zakresie perswazji,
wigc w razie braku zgody co do tego, co zrobi¢ w danej kwestii, uruchamia
si¢ niewielka gra podobna do znanego ,,papier, kamien i nozyce”, w ktorej
gracze okreslaja wynik konwersacji zalezny od sukceséw w tej minigrze oraz
wlasnie wspélczynnika zdolnosci retorycznych kazdego z bohaterow.

System ten ma odbicie w zakoficzeniu gry. Po wypelnieniu swojego za-

dania graczom prezentowany jest epilog, ktérego czg¢scig sa dalsze losy bo-
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hateréw. W zaleznosci od wynikéw rozmoéw podejmowanych w czasie ca-
lej rozgrywki gra okresla relacje, jaka taczy dwoje bohateréw. Jezeli dialogi
wskazywaly na wysoki poziom zgodnosci pomig¢dzy postaciami oraz ich sil-
ng sympatie, zakladany jest romantyczny charakter tego zwiazku. Wowczas
postacie graczy zyja dalej wspoélnie. Jesli za§ wzajemna wrogo$¢ narastala
w trakcie przygdd, po ich zakonczeniu dwojka staje si¢ wrogo nastawiona
ialbo rozstaje si¢ i nigdy wigcej nie ma ze soba kontaktu, albo tez zaczyna
otwarta walke.

Jesli gra prowadzona jest przez jednego tylko gracza, ten aspekt rozgryw-
ki takze wcigz funkcjonuje. Odbiorca prowadzi wige dialogi za obie postacie
niezaleznie. Ma wigc mozliwo$¢ samodzielnego okreslenia wzajemnej relacji
bohateréow.

Gra nie posiada innej $ciezki romansowej. Bohaterowie nie moga wigc
wej$¢ w blizsze relacje z zadna z postaci niezaleznych. Sama mozliwosé za-
warcia zwigzku pomiedzy dwojgiem protagonistéw jest dostepna tylko w ra-
mach epilogu i nie ma zadnego odzwierciedlenia w czasie samej rozgrywki,
pomijajac oczywiscie same dialogi.

Zastosowanie takiego rozwigzania jest o tyle interesujace, ze jest to jedy-
na chyba produkcja nienalezaca do gatunku MMO, ktéra pozwala na budo-
wanie relacji romantycznej pomiedzy dwojgiem graczy prowadzacych roz-

grywke w trybie kooperacyjnym.

2.13.3. Dalsze mitosci kosmiczne: o romansach w Mars:
War Logs 1 The Technomancer produkcji Spiders

Gry z seril Mass Effect produkcji BioWare sa jednymi z bardziej znanych gier
RPG, ktorych akcja toczy si¢ poza planeta Ziemia, istnieja jednak takze inne,
podobne gry, ktére w swojej historii uwzgledniaja mozliwo$¢é budowania re-
lacji romantycznych. Przykladem tego sa Mars: War Logs oraz The Technoman-
cer produkciji francuskiego dewelopera o nazwie Spiders.

Studio zostalo zalozone przez cztonkéw zespotu, ktérzy poznali sig
przy okazji pracy nad gra Silverfall oraz jej dodatkami. Postanowili wykorzy-
sta¢ swoje doswiadczenie w branzy i stworzy¢ wilasng marke. Ich bardziej

znane produkcje to Of Ores and Men (stworzone wspoélnie z Cyanide), Bound
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by Flame oraz wlasnie historie ,,technomantéw”, rozpoczete gra Mars: War
Logs oraz kontynuowane w The Technomancer.

Pierwsza z serii opowiada histori¢ Roya Temperance’a, uciekiniera z obo-
zu jenieckiego, ktory wplatuje si¢ w sprawy mogace wplynaé na cala mar-
sjafiska koloni¢. Sprawa komplikuje si¢ jeszcze bardziej, gdy bohater zmu-
szony jest walczy¢ z jednym z technomantéw, ktorzy niczym magowie znani
z opowiescl fantasy, dzigki swoim zdolnosciom, wyszkoleniu i specjalnie
przygotowanym gadzetom, sa w stanie kontrolowaé potezne, elektryczne
moce. Tak jak w przypadku innych RPG, Roy podczas swoich misji napo-
tka r6zne postacie, z ktérymi moze walczy¢, pracowad, rozmawiacé, a nawet
romansowac. Gra posiada mozliwos¢ rozpoczecia blizej znajomosci z trze-
ma kobietami: kobiets szpiegiem imieniem Devotion, mtoda technomantka
Mary oraz Judy, przywddczynia ruchu oporu.

Jak widaé, wszystkie postacie to kobiety o réznych osobowosciach. De-
votion i Judy mozna zaliczy¢ do postaci bardziej zdecydowanych, Mary na-
tomiast, poniewaz traktowano jg niemalze jak niewolnic¢ jej mistrza, prze-
jawia cechy osoby skrzywdzonej 1 unizonej. Ujawnia si¢ to zwlaszcza przy
okazji jej stwierdzenia, ze Roy ,,moze z nig zrobi¢, cokolwiek zechce” w na-
grode za jej uratowanie. Jest to jeden momentow, kiedy moze dojs¢ do zbli-
zenia, lecz bohater poprzez odmowe moze ukazaé szacunek wobec postaci
i kontynuowaé gre oraz znajomos¢ bez wykorzystywania tego momentu gry.
Jesli chodzi o catoksztalt relacji w Mars: War Logs, to sami gracze zauwazaja,
ze pod tym wzgledem gra nie radzi sobie najlepiej'", zwlaszcza w poréw-
naniu do serii Mass Effect. Zdaje sig, ze problemem jest ograniczenie rela-
¢ji do kilku wypowiedzi, co moze sprawié, ze graczom trudno zwigzac si¢
emocjonalnie z bohaterkami oraz uwierzy¢ w relacje zaprezentowane przez
deweloperow gry.

Druga gra toczy si¢ w tym samym uniwersum, co Mars: War Logs, jednak-
ze bohaterowie obu gier nie sa powiazani. W The Technomancer gracz weiela si¢
w mlodego technomantg imieniem Zachariah. Niedtugo po rozpoczeciu gry
bohater zostaje wplatany w seri¢ wydarzen oraz intryg, w ktore zamieszane

sq miedzy innymi armia, opozycjonisci, kryminaliSci oraz sam zakon techno-

144 Zob. http:/ / steamcommunity.com/app/232750/discussions/0/810923580547142683?1=
polish#c810923580553963976 [dostep: 17 sierpnia 2017).
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mantéw. Podczas gry Zachariah bedzie wykonywal rézne zadania wplywa-
jace na relacje z réznymi grupami, walczyl z ludZzmi i marsjanskimi bestiami
oraz bedzie mogt wplynaé na ras¢ wykorzystywanych przez ludzi mutantow.

W historii The Technomancer takze uwzglednione sa watki romantyczne.
Tym razem z dwiema kobietami: Niesha i Amelia, oraz z me¢zczyzna imie-
niem Andrew (nazywanym takze Lucky, czyli ,,Szczesciarz”). Oznacza to, ze
takze Spiders postanowili umiesci¢ homoseksualny watek romantyczny dla
graczy, ktorzy taki mogliby chcie¢ rozpoczaé, wcielajac sie w protagoniste.
Takze kobiety z gry zdaja si¢ posiadaé bardziej ztozona osobowos¢ niz te
w Mars: War Logs. Co si¢ jednak tyczy samego rozwoju postaci, widoczny
jest pewien prosty schemat w rozwoju relacji. Posta¢ najpierw poznaje pro-
tagoniste, potem wyjawia swa sympati¢, by nastepnie przejs¢ do bliskosci
fizycznej. Uproszczenie wydaje si¢ nie tylko przedstawiac relacje jako co$
nieskomplikowanego, ale takze traktuje zblizenie fizyczne jako nagrode
i kulminacje relacji romantycznej. Po wszystkich analizach mozna stwier-
dzi¢, ze dotyczy to nie tylko przedstawienia romantycznosci w tej grze, ale
takze w innych grach wideo. Zdarza si¢ bowiem, ze do zblizenia fizycznego
dochodzi pod sam koniec watku romantycznego danej gry, co moze réwnaé
si¢ z uznaniem seksu jako swoistej nagrody za udane rozwiklanie danego
elementu historii.

Jednakze mozna okresli¢ przemiany w romansach w grach Mars: War
Logs oraz The Technomancer jako wyjscie naprzeciw tradycjom inkluzywnym,

ktore to coraz cz¢sciej znajduja miejsce w scenariuszach gier wideo.

2.13.4. Wiejska mitos¢ w Stardew Valley produkcji
ConcernedApe

CocernedApe — a wlasciwie Eric Barone, bo druzyna deweloperska to tak
naprawd¢ jedna osoba — jest autorem gry pod tytutem Stardew Valley, wyda-
nej przez Chucklefish. Mimo zaklasyfikowania gry do gatunku RPG, poka-
zuje ona histori¢ zupelnie inng niz te orientujace si¢ wokdl wyzwolenia spod
widma zla.

Stardew Valley to gra zawierajaca zarowno elementy RPG, jak i gry ,,rol-

niczej”. Opowiada o postaci (tworzy ja gracz), ktéra postanawia zmienié
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swoje dotychczasowe zycie pracownika korporacji i zamieszka¢ w zupelnie
nowym miejscu — na farmie. Od poczatku gry zadaniem gracza bedzie stwo-
rzenie gospodarstwa, pielegnacja roslin, zbieranie plondw, ewentualna walka
z potworami (na przyklad w kopalni), ale nie tylko — dzi¢ki przeprowadzce
gléwna postac staje si¢ elementem lokalnej spotecznosci, wige w obszarze
interakeji bedzie takze dochodzi¢ do spotykania si¢ z mieszkadcami mia-
steczka 1 budowania z nimi relacji, réwniez romantycznych.

Grawizualnie rézni si¢ mocno od innych opisywanych gier —intencjonalnie
stworzono ja w stylistyce starszych gier, swoistego gatunku ,,pixel art”.

Przede wszystkim trzeba podkresli¢, ze najwigkszy nacisk w grze poto-
zony jest wlasnie na rozwdj gospodarstwa i dbanie o nie. Nawet w przypad-
ku walki z potworami (ktore wlasciwie jest mozliwe do ominiecia, a przy-
najmniej zminimalizowania) gra umozliwia ulepszanie gospodarstwa za
pomoca materialéw, ktére gracz moze znalezé podcezas wedrowek w glab
kopalni, jaskif i podziemnych legowisk. Mimo ze gra uwzglednia elementy
fantastyczne w postaci wspomnianych istot, wciaz w gtéwnej mierze jest hi-
storig o ucieczce od metropolii i pracy biurowej do wiejskiego zycia, blisko-
$ci z natura etc. Chociaz ekonomia takze istnieje, dotyczy ona upraw oraz
nowego zycia protagonisty.

Gra posiada mechanike relacji reprezentowana przez dziesi¢ciostopniowa
skale ikon (lub dwunastostopniowa w przypadku partnera/partnerki gléw-
nej postaci) w ksztalcie serca, ktore zapetniac si¢ beda zaleznie od rozwoju
relacji. Punkty przyjazni mozna zyska¢ dzigki: rozmawianiu, wypelnianiu za-
dania zwigzanego z dana osoba, wreczaniu im podarunkéw, podejmowaniu
konkretnych decyzji podczas tzw. beart events (specjalnych wydarzen dotycza-
cych postaci i relacji z nimi). Oczywiscie relacja moze si¢ takze ostabiad, jesli
gléwna postac z osobami nie bedzie rozmawiaé, bedzie wreczaé przedmioty,
ktérych nie lubig itp. Jesli relacje beda wystarczajaco silne, a postaé jest tzw.
singlem, to na zyczenie gracza moze doj$¢ do §lubu. By tak si¢ stalo, trzeba
przej$¢ przez rézne stadia znajomosci. Do §lubu moze dojs$é niezaleznie od
plci gléwnej postaci oraz wybranki/wybranka.

Umieszczenie romantycznej relacji w tego typu grze posiada specjalne
znaczenie dla tejze produkeji. Po pierwsze, nowe zycie i szukanie szcze$cia

oraz spokoju zwiazane zostaje z relacjami miedzyludzkimi. Zostaje to uwy-
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puklone przez taka, a nie inng fabule historii oraz zaprezentowanie budo-
wania przyjazni i milosci jako elementu zyciowej zmiany, jakim jest ucieczka
z miasta. Po drugie, gra laczy milos¢ z kategoria i tematyka naturalno$ci
i rustykalnos$ci. Zwlaszcza w tym kontekscie mozliwo$é budowania zarazem
relacji hetero-, jak i homoseksualnej wydaje si¢ mie¢ specjalne znaczenie. Co
wigcej, mozna to uznaé za igrajace ze stereotypem homoseksualizmu jako
czego$ nienaturalnego 1 niemajacego miejsca na wsi, ktora niejako jest sym-
bolem naturalnego zycia czy cigzkiej, farmerskiej pracy fizycznej. Po trzecie,
mozna odnie$¢ wrazenie, ze poprzez taka realizacje graficzna projektu (sty-
listyke ,,retro”) sielankowos$¢ oraz relacje migdzyludzkie zostaja zwigzane
z pewna nostalgia 1 sentymentem, co natomiast tworzy pewng spojng catosé
kompozycyjng Stardew Valley, ukazujac gre jako istotng na tle wyobrazen
o spokojnym, wiejskim zyciu oraz ludzkim pragnieniu budowania swojego
bezpiecznego miejsca.

Z powodu wszystkich tych kwestii gra ma znaczenie w kontekscie kul-
tury popularnej, jest bowiem swojego rodzaju historig o pragnieniu zmiany
paradygmatu ludzkiego zycia, komentarzem o wyobrazeniu korporacyjne-
go zycia, ktérego elementem jest swoiste pozegnanie si¢ z wolnoscia, oraz
pochwalg zyciowych zmian oraz poszukiwania swojego miejsca na $wiecie.
Mozna nawet powiedzied, ze cala produkeja jest idealistyczng wizja o uda-
nym poszukiwaniu spelnienia, a zaprezentowanie tejze historii w takiej
graficznej formie zdaje si¢ jeszcze wzmacniac t¢ interpretacje, czyniac z gry

ikone cyfrowego retro-romantyzmu.
2.13.5. Podsumowanie

Gry cRPG, dla ktérych uwzglednianie relacji romantycznych powoli staje si¢
pewnym standardem, prezentuja bardzo zréznicowane podejscie do tego
zagadnienia. W zaleznosci od koncepcji twércoOw romanse moga przybieraé
zrdznicowane formy i mie¢ odmienne miejsca w samej rozgrywce. W przy-
padku Planescape: Torment romanse stanowily jeden ze sposobéw, w jaki
gra odnosi si¢ do fundamentalnych pytan oraz problemoéw filozoficznych
i moralnych stanowigcych serce rozgrywki. Zawarto$¢ ta zarysowana byla

w sposéb delikatny, lecz sugestywny. Prézno byloby tam szukaé bezposred-
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nich przedstawien erotyki czy tradycyjnie rozumianej blisko$ci. Zamiast tego
uczucia wyrazane sa poprzez poglebianie emocjonalnej relacji z postaciami
oraz ich reakcje na dziatania bohatera. Ostateczna miara przywiazania be-
dzie zas to, ile beda w stanie poswigcié, by poméc mu w odnalezieniu jego
przeznaczenia.

Dipinity: Original Sin z kolei prezentuje inne podejscie do romansu. Jest
on mozliwy jako opcjonalny wynik dziatan bohateréw. Zakonczenie wska-
zujace na mitosny zwiagzek dwoéjki protagonistéw jest osiagane w toku calej
rozgrywki. Zgodno$¢ w kluczowych kwestiach, blisko§¢ przekonan i wza-
jemny szacunek wyrazane w czasie przygody skutkuja rozwinigciem gleb-
szego uczucia dopiero po wykonaniu gléwnego zadania. Gracz nigdy nie
oglada na wiasne oczy skutkéw tych dziatad, jest o nich informowany jedy-
nie w formie epilogu konczacego rozgrywke. Romans jest wiec nie imma-
nentna czescig samej gry, lecz raczej ostateczng konsekwencja, trudng do
przewidzenia przed jej pojawieniem sig.

W dzialaniach deweloperéw widaé takze dazenie, by uwzgledni¢ tresci
romantyczne takze w prosty sposob, jak gdyby tworzac dodatkows zawar-
to$¢, zgodna z popularnymi trendami tej czesci kultury. Mars: War Logs oraz
The Technomancer zdaja, si¢ wlasnie takimi produkcjami. Sam schemat rozwoju
relacji romantycznej z postacig niezalezna ma raczej uproszczony charak-
ter, oparty na serii dialogdw mozliwych do przeprowadzenia przez gracza.
Relacje te nie maja bezposredniej konsekwencji dla samej rozgrywki ani
wigkszego odbicia w gtéwnych watkach fabularnych. Stanowig raczej rodzaj
emocjonalnej odskoczni, poglebiajace doswiadczenie plynace z rozgrywki
oraz wrazenie immersji w $wiat przedstawiony. Czynia Swiat przedstawiony
bardziej realistycznym przez uwzglednienie innych aspektow relacji miedzy-
ludzkich niz te skoncentrowane na wykonywaniu kolejnych zadan istotnych
dla postepu fabularnego.

W przypadku Stardew 1alley relacje romantyczne zdaja si¢ pelni¢ po-
dobna funkcje. Maja uproszczony charakter, oparty przede wszystkim na
wspolczynniku sympatii, powickszajacy si¢ przez wykonywanie wlasciwych
czynnosci oraz wreczanie odpowiednich podarunkéw. Same relacje petnia
raczej funkcje dopelnienia prezentowanego w grze fantazmatu wiejskiego

zycia blizej natury. Zwazmy, ze gléwny bohater, uciekajacy od miejskiej eg-
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zystencji 1 pracy w ramach korporacyjnej hierarchii, domysélnie rozpoczyna
gre jako osoba samotna. Przeprowadzka na prowincje, bedaca dlan szansa
rozpoczecia nowego, pelniejszego zycia, dopelniana jest szansa na znale-
zienie prawdziwej milosci. Jakkolwiek w mechanice rozgrywki ma to od-
zwierciedlenie w ramach dos¢ prostego schematu postgpowania, sprzyja po-
glebieniu immersji oraz uzupelnieniu — nieco wyidealizowanej — wizji zycia
blizszego naturze. To nowy poczatek w ramach malej, lokalnej spotecznosci,
uzupetniony spotkaniem wlasciwej osoby, z ktéra mozna prowadzi¢ dalsze
zycie na wlasnym kawalku ziemi.

Relacje romantyczne moga stanowi¢ istotny czynnik budowania u gracza
poczucia immersji. Swiat przedstawiony wzbogacony o mitosé i seksualnosé
staje si¢ nie tylko bogatszy, ale takze bardziej wiarygodny poprzez uwzgled-
nienie tak waznych aspektow zycia. Romans moze, ale nie musi wcale stano-
wi¢ tutaj narzedzia fabularnego czy wplywaé w znaczacy sposéb na prowa-
dzong przez gre narracje. Sama jego obecnoscé zdaje si¢ w oczach niektdrych
tworcow elementem wzbogacajacym ich produkcje, chociazby przez fakt
zaoferowania graczom silniejszego, emocjonalnego zaangazowania w pro-

wadzona rozgrywke.

2.14. UWAGI NA TEMAT ROMANSOW W GRACH MOBILNYCH
(NA PRZYKtADZIE DREAM GIRLFRIEND I VAMPIRE LOVE
STORY)

Wprawdzie gry mobilne nie znajduja si¢ w centralnym punkcie naszych za-
interesowan, uznalismy jednak za stosowne odnies¢ si¢ takze do tego typu
produkciji.

W poprzednich analizach skupiali$my si¢ na grach dostgpnych na kom-
putery osobiste i konsole; chociaz zdarza sig, ze gry wideo trafiaja takze
na systemy mobilne, na przykltad Android (cho¢by analizowany przedtem
Blacksad), to trzeba podkresli¢, ze dostepne sa takze produkcje posiadaja-
ce romanse tworzone specyficznie na urzadzenia mobilne, dostosowane do
grania w nieco inny sposéb. Gry mobilne tworzone sa bowiem w taki spo-
sob, by niejako ,,wpasowac si¢” w codziennos$é, tak by rozgrywke mozna

bylo prowadzi¢ w réznorodnych miejscach, by mogla trwaé wystarczajaco
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dlugo... badz przeciwnie, na tyle krétko, by doskonale zapetnié¢ luke czaso-
wg, stworzong przez okolicznosci, na przyklad na czas jazdy tramwajem badz
przerwy na kawe w pracy. Doskonale dostosowuja, si¢ w ten sposob szcze-
gblnie do wspolczesnych ,,cyfrowych tubylcéw”, przedstawicieli mtodszego
pokolenia przyzwyczajonego do powszechnego, niemal nieustannego kon-
taktu z urzadzeniami elektronicznymi'®.

Wobec powszechnosci romansowych gier wideo zdziwienia nie powinna
budzi¢ obecnos¢ takze gier mobilnych umozliwiajacych budowanie opartej
na dialogach relacji blisko$ci. Przykladem moze by¢ chociazby Dream Girl-
[friend produkcji Ambition Co., Ltd., pozwalajaca na tworzenie ,,wymarzo-
nej dziewczyny”, przebieranie jej w rozne stroje, chodzenie na randki itp.
Inna gra, przypominajaca bardziej opisywany juz gatunek wisual novel, jest
Vampire Love Story (w polskiej wersji Google Play znana jako Gry dla Dziew-
ezyn — Wampiry; produkcja Beauty Art Studio), w ktérej bohaterka prowa-
dzona przez gracza wchodzi w romantyczng relacje tamiaca granice miedzy
tym, co ludzkie, a tym, co wampiryczne, czy — jak okresla to opis produktu —
»oferuje mozliwos¢ wzigcia udzialu w interaktywnej historii milosnej i cie-
szy¢ si¢ dramatycznym romansem”'*. Jako ze ta cz¢$¢ naszej pracy jest pew-
nym dodatkiem, nie bedziemy analizowac tego produktu tak jak poprzednie.
Oczywiscie mozna by wspomnie¢ o uprzedmiotowieniu, stereotypizacji czy
o plagiatycznym efekcie kultury popularnej, rozumianym jako powielanie tej

samej historii'’

, jednakze postanowilismy skupi¢ si¢ na tym, co dla gier mo-
bilnych charakterystyczne: na ich wszechobecnosci.

Wszechobecnos$¢ gier mobilnych widzimy w tym, Ze znajduja si¢ zawsze
tam, gdzie posiadacz telefonu czy tabletu. Smartfony staly si¢ codziennoscia
ludzka, sa z nami w szkole, w pracy, towarzysza nam w sytuacjach towarzy-
skich oraz tych bardziej intymnych, prywatnych, a tam, gdzie smartfony, tam

tez wszystkie zainstalowane na nich aplikacje. Oznacza to, ze romansowanie,

145

H. Bougsiaa, M. Cackowska, L. Kopciewicz, T. Nowicki, Swartfon i tablet w dzieciecych re-
kach. Byé dzieckiem, nastolatkien i rodzicem w kulturze mobilnej, Wydawnictwo Naukowe Ka-
tedra, Gdansk 2016, s. 75.

Zob. https:/ /play.google.com/store/apps/detailsPid=com.Vampire.Love.Story. Teen.
Game.Romance [dostep: 2 wrzesnia 2017).
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W Mamy tu na mysli Vampire Love Story, ktérego motyw stara si¢ nasladowaé chociazby seti¢
powiesci Zmierzch autorstwa Stephenie Meyer.
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ekspresja uczuciowosci, pragnienia odkrywania tego, co pociagajace, moga
by¢ wszedzie tam, gdzie tylko uzytkownik zapragnie. Sama rozgrywka za
posrednictwem urzadzenia mobilnego ma zreszta wlasciwos¢ swoistego

przeksztatcania przestrzeni'*

. Poprzez rozgrywke oderwana od konkretne-
go miejsca 1 czasu, tworza rodzaj hybrydowej przestrzeni. Zwykle jest to
osiagane za posrednictwem okreslonych rozwigzan technicznych, na przy-
ktad uzaleznienia mechanike rozgrywki od potozenia geograficznego gracza.
Jednak sam fakt, ze rozpoczecie czy kontynuowanie zabawy nie wymaga
udania si¢ do okreslonego miejsca i ze rozgrywka moze by¢ wznowiona
w kazdym wlasciwym momencie, powoduje zmiang w praktykowaniu tej
formy zabawy.

W przypadku grania w gry wideo na konsolach, komputerach prywatnych
iinnych podobnych urzadzeniach do odkrywania tresci zachodzi w innym
srodowisku, tworzonym niejako przez gracza. Zazwyczaj dzieje si¢ to przy
biurku, przed telewizorem. Oczywiscie mozna gra¢ na przyklad na lapto-
pach, jednakze granie na nich to wciaz co$ ,,bardziej zobowiazujacego” niz
wyciagniecie telefonu i uruchomienie aplikacji za pomocg jednego, szybkie-
go ruchu palca. Ten jeden gest, to dotkniecie ekranu umozliwia nagle dozna-
nie interaktywnej historii milosnej — historii, w ktérej to gracz moze decydo-
wac o rozwoju wydarzen, gdzie uzytkownik moze okresli¢ swoje preferencie,
dazy¢ ku bliskiej relacji, i§¢ na wirtualne randki, ktore nierzadko dzigki swo-
jej konstrukeji oczekuja uruchamiania w pewnych odstepach czasu. Nie jest
bowiem rzadkie wykorzystywanie w grach czasu rzeczywistego — i tak gdy
idziemy na randke z ,,wymarzong dziewczyng’ z Dream Girlfriend i ustawia-
my randke na okreslong liczbe minut, randka faktycznie skonczy si¢ za tyle
jednostek czasu realnego. Ma to konsekwencje w postaci sugerowania, kiedy
gracz ma powrdei¢ do gry, jesli chee catkowicie wykorzystac jej mozliwosci
i powréci¢ do rozgrywki tuz po zakonczeniu randki. I tutaj wlasnie wida¢
kolejng synchronizacj¢ z codziennoscia gracza, o tym dopasowaniu gry do
rytmu zycia codziennego uzytkownika. Interesujace jest tutaj, ze o ile gry
mobilne ze swej natury dostepne sa whasciwie w kazdym czasie i miejscu,

o tyle badania na ich temat wskazuja, ze najwigksza satysfakcje sprawiajq

Y8 1. Frith, Turning Life into a game. Foursquare, gamification, and personal mobility, ,,Mobile Media
and Communication” 2013, 1(2), s. 249-250.
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uzytkownikom, gdy ci graja w czasie wolnym, najczesciej we wlasnym domu.
Analogicznie przyjemnos¢ plynaca z rozgrywki i samo zainteresowanie nig
wydaja si¢ spadad, gdy jest ona podejmowana w innych okolicznosciach, na
przyklad w czasie pracy czy w podrézy'®.

Co ciekawe, warto si¢ zastanowi¢, czy wlasnie tego typu gry nie posia-
daja wickszej predyspozycji do uzalezniania gracza. Rozgrywka jest mniej
zobowiazujaca, ogélnodostepna, towarzyszy graczom wtedy, kiedy chca za-
bi¢ czas, lecz jednoczesnie jest na swoj sposéb zachecajaca do czestych po-
wrotéw, aby efektywnie korzysta¢ z rozgrywki. Tym samym buduje pewne
nawyki i z pewno$cia moglaby zaciekawic¢ niejednego psychologa behawio-
ralnego swym systemem nagradzania za zrutynizowane czynnosci. Odwo-
tywanie si¢ do istotnych dla czlowieka uczud, checi relacji bliskosci moze
okaza¢ sie takze dodatkowym bodZcem do kontynuowania rozgrywki. Jed-
noczesnie poznawanie romantycznych historii oraz mozliwosé zdobywania
punktow za udane randki staja si¢ nagroda dla gracza. Oczywiscie nie kazda
gra posiada takowe osiagniecia, w Vampire Love Story chodzi raczej o moz-
liwo$¢ poznawania i decydowania o losach, jednakze takze wykorzystanie
mocy sprawczej moze by¢ rozpatrywane jako forma gratyfikacji.

Abstrahujac jednak od psychologii behawioralnej, warto dostrzec kul-
turowe znaczenie stojace za tego typu rozgrywka. Jest ona towarzyszacym
graczowi doznaniem, ktére na tle innych tekstow kultury opowiadajacych
o milosci wprowadza nowy rodzaj zaangazowania — dostgpny na wycia-
gnigcie reki, w dowolnym momencie. O ile cz¢sto uzywane w podobnych
warunkach filmy, ksiazki czy audiobooki niekoniecznie muszg oferowac
uczucie wspotkreowania, o tyle w przypadku gier mobilnych uzytkownicy
moga — z powodu formy rozgrywki i decyzyjnosci wewnatrz samego pro-
duktu — odczué co$ na ksztalt mieszanki wladzy i zaintrygowania, ,,dopra-
wionych” zrutynizowaniem i zacheta do czestych powrotéw. Gry mobilne
posiadajg inng dynamike oraz inna nature i dlatego wymagaja innego rodza-
ju badan i analiz. Uwagi te nalezy wigc niejako uznaé za dygresje ijedynie
uzupetnienie poprzednich analiz o cickawe zjawisko wszechobecnosci, kto-

re ma znaczenie na tle doznawania romantycznosci poprzez konwencje gry.

W T-P. Liang, Y-H. Yeh, Effect of Use Contexts on the Continnous Use of Mobile Services. The Case
of Mobile Games, ,,Personal and Ubiquitous Computing” 2011, 15, s. 194-195.



ROZDZIAt 3

NIEOFICJALNE DODATKI DO GIER
W KONTEKSCIE MItOSCI I ROMANSOWANIA

W tym rozdziale skupimy si¢ na kwestii romanséw w kontekscie zawarto-
$ci tworzonej przez fandéw gry — na tak zwanych modach. Zanim jednak
przejdziemy do odpowiedzi na pytania zwiazane z tworzeniem moddéw
romansowych, motywacji autoréw modow uwzgledniajacych tego typu
zawarto$¢, nalezy dokonaé swojego rodzaju charakterystyki zjawiska oraz
nakreslenia kontekstu tzw. moddingn, a takze przedstawienia przyklado-
wych serwisow spolecznosciowych zrzeszajacych autoréw modéw (mie-

dzy innymi) romansowych.
3.1. CHARAKTERYSTYKA MODDINGU

Specyficznym zjawiskiem zwigzanym z kulturg gier wideo jest tak zwany
modding, w jezyku polskim popularnie zwany modowaniem, czyli tworzeniem
przez samych uzytkownikow dodatkowej zawartosci gier. Proces ten polega
na wprowadzaniu modyfikacji (mod) do podstawowej tresci gry przez po-

jedynczych uzytkownikow lub tez mniej czy bardziej zorganizowane grupy.



208 Rozdziat 3. Nieoficjalne dodatki do gier..

Bezposrednie cele takiej aktywnosci moga by¢ rézne: od wprowadzania no-
wej zawarto$ci fabularnej, przez zmiany mechaniki rozgrywki, po poprawki
majace na celu uczyni¢ produkcje tadniejsza wizualnie lub lepiej przystoso-
wang do dzialania na okreslonych urzadzeniach. Moga tez stanowi¢ probe
usuwania bledow, ktérych sami twoérey nie zdolali (lub nie chcieli) wyelimi-
nowac. Mody mogg przybiera¢ forme osobnych aplikacji lub stanowi¢ zbior
przerobionych plikéw stanowiacych dotychczasowy element podstawowej
wersji gry. Zwykle kolportowane sa za posrednictwem stron internetowych
zrzeszajacych mitosnikéw danej produkeji lub zamieszczane na rozmaitych
forach internetowych.

Mody oraz spoleczno$¢ rozwijajaca si¢ wokol ich tworzenia sa niezwy-
kle interesujace 1 znaczace przy analizowaniu kultury wspétczesnych graczy.
Przede wszystkim mamy tu do czynienia ze zjawiskiem wieloaspektowym. Po
pierwsze, jest to forma ludzkiej aktywnosci, efekt mniej badZ bardziej kre-
atywnej pracy wybranej grupy ludzi. Zwykle mody udostepnione sa za darmo',
sa wigc otwarcie dostepne dla szerokiej publicznosci, nie jest efektem pracy
platnej, lecz raczej ochotniczej, wykonanej z powodu wewnetrznych motywa-
cji i potrzeb — co bardzo istotne dla pedagogiki (zwlaszcza pedagogiki czasu
wolnego czy pedagogiki kultury), jako ze modowanie taczy si¢ z inwestowa-
niem w swoje umiej¢tnosci, rozwojem kompetenciji technologicznych (i nie
tylko) oraz wlasnym, intencjonalnym i dobrowolnym wkladem w popkulture®.

Po drugie, modding jest przykladem kultury konwergencji’, przeplatania
si¢ ispajania grup fanéw (,,programistéw z zamitowania”, modderéw —
tworcow nieoficjalnych dodatkéw) oraz oficjalnych autoréw produktu (de-

weloperow), waznej miedzy innymi dla kulturoznawstwa. Jest uczeniem sig

' Istnialy cksperymenty majace na celu umozliwienie pobierania przez twércow oplat za

tworzone modyfikacje gier. Takie rozwiazania prébowala wprowadzi¢ chociazby popularna
platforma dystrybucji gier wideo Steam. Ze wzgledu na liczne problemy oraz kontrowersje
wywolane tym rozwigzaniem ostatecznie wycofano si¢ z tego. Istniejq tez posrednie spo-
soby czerpania dochodu z dziatalnosci modderskiej, na przyktad za posrednictwem serwi-
séw internetowych takich jak Patreon, gdzie uzytkownicy moga dobrowolnie deklarowac
wsparcie finansowe dla ulubionych twoércow. Zob. https:/ /steamcommunity.com/games/
SteamWorkshop/announcements/detail /208632365253244218 [dostep: 30 sierpnia 2016].

2 Wi Scacchi, Mods, Modders, Modding, and the Mod Scene, ,,First Monday”, 15/5, http://first-
monday.org/article/view/2965/2526 [dostep: 30 sierpnia 2016].

> H. Jenkins, Convergence Culture, New York University Press, New Yok—London 2006.
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tego, jak by¢ deweloperem, jak organizowaé swoj czas, przeksztalcaé pomy-
sty w faktyczne, dzialajace elementy systemu®.

Po trzecie, dodatki moga wplywaé na popularnosé produktu oraz jego
zywotnos$¢, tak ze modding moze okazac si¢ istotny dla wszystkich zaintere-
sowanych (naukowo i pozanaukowo) dynamika rynku gier, takze dla ekono-
mistéw (zwlaszcza biorac pod uwage, ze nierzadko fani-programisci sami
wkraczaja do $wiata profesjonalnych deweloperéw gier, sq zatrudniani, in-
westuje si¢ w nich $rodki finansowe®, napedzajac tym samym rozwdj i nowe
trendy w branzy tworzenia gier).

Pod wzgledem zawartosci, mody sa bardzo zréznicowane. Jako przykta-

dowa typologi¢ zaproponujmy:

Jixy, czyli réznego rodzaju poprawki oficjalnych tresci gry, nie-
rzadko grupowane w tzw. fixpacki

tweaki, czyli rt6znego rodzaju zmiany i ulepszenia, na przyklad
mechaniki gry, takze nierzadko grupowane w tzw. fweakpacki,
rozwinigcia (ang. expansions), czyli nowe elementy istniejacej juz
zawartosci, na przyklad dodatkowe rozmowy dla oryginalnie
zawartych juz w grze postaci, nickiedy grupowane w tzw. expan-
sion packs

NPC (non-player characters), czyli nowe postaci i towarzysze,
zazwyczaj z mozliwoscig dotaczenia do druzyny prowadzone;j
przez gracza; w szerszym znaczeniu kazda postac niestworzona
przez gracza;

zadania (ang. guests), czyli nowe zadania oraz wyzwania dla gra-
cza oraz jego postaci, moga by¢ grupowane w tzw. guest packi,
zawartos$¢ uzytkowa (ang. custom content), czyli dodatkowe materia-
ly (zazwyczaj audio 1 wideo) wykorzystywane zwykle do persona-
lizacji postaci, na przyklad portrety, zestawy dzwickowe (zwane

czasami, z jezyka angielskiego, soundsetami);

4

W. Scacchi, Modding as a Basis for Developing Game Systems, tekst powstaly przy okazji wy-
darzenia ,,1st International Workshop on Games and Software Engineering”, http://
dlacm.org/citation.cfm?Pid=1984677 [dostep: 30 sierpnia 2016].

> H. Postigo, Of Mods and Modders — Chasing Down the Valne of Fan-Based Digital Ganme Modi-
fications, ,,Games and Culture” 2007, 2/4, s. 308-311.
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calkowite konwersje (ang. 7otal conversions), czyli wprowadza-
jace catkowitq zmiane, na przyklad silnika gry na silnik pocho-
dzacy z innej produkeji, lub wprowadzajace catosciowa zmiang

zasad gry.

Powyzsza klasyfikacje nalezy uznac za propozycje — zréznicowanie wsrdéd
fanowskich modyfikacji gier jest ogromne ilini¢ podzialu mozna wyzna-
czy¢ réownie dobrze wedtug zupelnie innych kryteriéw. Przyktadowo Walt
Scacchi w artykule poswigconym spotecznosci modderskiej uwzglednia na
przyktad machinime — filmy wykorzystujace sekwencje animacji ze zmody-
fikowanej odpowiednio wersji gry — uznajac, ze jako forma tworczosci jest
ona bezposrednim produktem dziatalnosci modderskiej®.

W naszych dalszych rozwazaniach skoncentrujemy si¢ na modyfikacjach,
ktore bezposrednio dotycza treSci gry oraz wystepujacych w niej postaci.
Wielu modderéw pisze 1 udostepnia produkeje, ktére tak jak niektore gry
zawieraja romanse oraz flirty’ (niektére skupiaja si¢ na romansach, inne zas
wprowadzaja je przy okazji innych zmian czy urozmaicen rozgrywki). Suge-
ruje to nie tylko potrzebe poznawania i odbywania nowych cyfrowych przy-
g6d milosnych, ale takze potrzebe (nicktorych graczy) wzbogacenia uniwer-
sum gry o nowe romantyczne i — wedlug twoércow dodatkéw — jakosciowo
nowe watki. Fanowskie produkeje staja si¢ nowa przestrzenia dyskursywna,
operujacg konkretnymi obrazami milosci, romansu, seksualnosci czy nawet
oczekiwan co do przedstawicieli konkretnych plci.

W swoich analizach nieoficjalnych dodatkéw bede siegal do informa-
cji dostgpnych na wybranych portalach spolecznosciowych, jednoczacych
modderéw posiadajacych wlasna tozsamosé. Wsréd analizowanych stron
znajda si¢ miedzy innymi Spellhold Studios, Gibberlings 3, Nexus Mods
oraz takie serwisy jak Steam Workshop (stanowiacy cze$¢ platformy dystry-
buciji gier Steam, bedacej wlasnoscia Valve Corporation).

¢ W. Scacchi, dz. cyt.
Przez , flirty” rozumiemy opcje wyrazenia romantycznego zainteresowania druga posta-

cig, jednakze bez mozliwosci prowadzenia pelnoprawnego romansu.
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3.2. SPELLHOLD STUDIOS I GIBBERLINGS THREE:
O MODACH ROMANSOWYCH DO GIER OPARTYCH NA
SILNIKU INFINITY - OPIS ZJAWISKA

Spellhold Studios (w skrécie nazywane takze SHS) i Gibberlings Three
(niekiedy nazywane takze Gibberlings3 lub w skrécie G3) to od dlugiego
czasu jedne z najbardziej popularnych portali zrzeszajacych gléwnie mod-
deréw i odbiorcow gier wykorzystujacych silnik Infinity (ang. Infinity En-
aine). Sa to legendy cRPG do dzi$§ posiadajace rzesz¢ fanow: seria Baldur’s
Gate, setia lcewind Dale oraz Planescape: Torment. Duza cz¢$é z modéw zo-
stala dostosowana do dzialania w wersjach Enhanced Edition (wydanych
przez BeamDog) wspomnianych gier.

Na obu stronach mozna znalez¢é wiele modéw romansowych oferuja-
cych graczowi romantyczne relacje z przedstawicielami réznych profesji, ras
oraz plci. Tabela 3.1 przedstawia szczegdtows liste udostepnionych na SHS
dodatkéw uwzgledniajacych $ciezki romansowe z okreslonymi postaciami

dolaczalnymi.

Tabela 3.1. Mody romansowe — Spellhold Studios

Nieoficjalne dodatki (typu NPC i rozwinigcia) uwzgledniajace romanse do serii Baldur’s Gate
przyjete i udostepniane na portalu Spellhold Studios

$rednia
. liczba romansu .
plec data liczba , wP . . inne
nazwa dodatku . . , | pobran (otientacja) . .
postaci udostepnienia pobran informacje
na
dzied

Adrian NPC mezezyzna | 20 sierpnia 2012 | 27 871 | 19,54 heteroseksualny -

Arath NPC mezcezyzna | 15 lutego 2012 | 35707 | 22,13 biscksualny -
Chloe NPC
j(”"l 5 kobieta | 2lutego 2009 | 101571 | 37,32 | homoseksualny -
Vi
Dace NPC kobicta 3 stycznia 2013 | 39737 | 30,80 biscksualny -

Darian NPC mezczyzna 17 stycznia 2011 56 571 28,18 heteroseksualny -
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przyjete i udostepniane na portalu Spellhold Studios

Nieoficjalne dodatki (typu NPC i rozwini¢cia) uwzgledniajace romanse do setii Baldur’s Gate

srednia
, . liczba typ romansu X
ple¢ data liczba ., X i inne
nazwa dodatku . . , | pobran (orientacja) . .
postaci udostepnienia | pobran na informacje
dzien
dodatek
Fdwin Romance mezczyzna 13 lipca 2012 87 048 59,45 heteroseksualny romansowy d.o
(v2.04) ’ istniejacej juz
W grze postaci
Fade NPC (v4.0) kobieta 29 maja 2014 18 629 23,91 heteroseksualny -
Faren NPC (v3.0) | mezczyzna | 25 kwietnia 2015 6351 14,17 biseksualny -
dodatek
Haer Dalis mezczyzna 2 grudnia 2011 43314 25,65 heteroseksualny | oo oY d.o
Romance ’ ’ istniejace] juz
w grze postaci
Isra BG1 NPC kobieta 7 stycznia 2013 42493 33,04 biseksualny jedynie flirt
Isra BG2 NPC kobieta 23 czerwca 2013 37053 33,12 biseksualny -
Nathaniel NPC mezczyzna 9 marca 2009 191 460 | 71,28 homoseksualny -
heteroseksualny dodatek
(biseksualny, romansowy do
Neera Expansion | kobieta 7grudnia 2012 | 24135 | 1832 jesli zostal staiejace] juz
zainstalowany W grze postaci;
odpowiedni wprowadza
komponent) flirt
Ninde NPC kobieta 3 stycznia 2009 | 102 850 | 37,38 heteroseksualny -
dodatek
Sarevok Romance mezczyzna 19 lipca 2009 171 158 67,01 heteroseksualny r.omz.m.so\x.'y d.o
K istniejacej juz
W grze postaci
Tashia NPC kobieta 25 kwietnia 2007 | 180 224 | 53,47 heteroseksualny -
Valerie BG1 NPC kobieta 6 stycznia 2013 35 664 27,71 biseksualny -
umieszczony
8 pasdzicrnik w sekgji
Yovette NPC kobieta P azz OZ 1? nka 43 698 25,07 heteroseksualny Colours of
Infinity (quest
mods)

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie http://www.shsforums.net [stan pobrad na

15 lipca 2016).
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Jak wida¢, dodatki wydawane byly na przestrzeni wielu lat. W oferowa-
nych romansach znajduja si¢ zaréwno kobiety, jak i mezczyzni. Co istotne,
wsréd modow znajdziemy postacie o réznych orientacjach seksualnych: he-
teroseksualnych mezezyzn (np. Adrian NPC), heteroseksualne kobiety (np.
Tashia NPC), homoseksualnych mezczyzn (Nathaniel NPC), homoseksu-
alne kobiety (Chloe NPC), biseksualne kobiety (np. Dace NPC), biseksual-
nych mezczyzn (np. Arath NPC), co zapewnia mnogie opcje homo- 1 hete-
roseksualnym protagonistom.

Kazda z postaci oferuje réznego rodzaju dialogi, staje si¢ aktorem gry,
towarzyszem glownej postaci, a po spetnieniu pewnych warunkow propo-
nuje rozmowy bardziej intymne, dotyczace wymyslonej przez gracza historii.
Zwyczajowo wsrod przygotowanych odpowiedzi gracza znajdujq sie takie,
ktore sugeruja chec blizszej znajomosci, udzielenia wsparcia lub po prostu
gotowosci seksualnej (wszystko zalezy od tego, jak autor wymyslit 1 rozpisat
Sciezke znajomosci).

Przyktadowo, w jednym ze wspomnianych dodatkéw poznajemy Ara-
tha — druida udajacego klienta w celu dotarcia do organizatorow walk
niewolnikéw oraz powstrzymania i ostatecznie zneutralizowania handla-
rzy niewolnikéw w Athkatli (jedno z wazniejszych miast w Baldur’s Gate 2:
Cienie Ammn).

Po stwierdzeniu, ze takze postaé gracza pragnie powstrzymac ludzi od-
powiedzialnych za bestialski show, druid dotacza do druzyny jako towarzysz
podrézy. Wraz z postgpem zadania Aratha oraz dialogdw gracz ma szansg
dowiedzie¢ si¢ wiecej na temat przeszlodci postaci, w tym jego ojca, ktéry
jest odpowiedzialny za handel niewolnikami. To wlasnie profesja ojca spra-
wila, ze bohater opuscit dom i dotaczyt do Gaju Druidéw. W postepujacej
relacji gracz ma takze okazje¢ podzieli¢ si¢ szczegdlami swojej przeszlosci,

by po czasie odblokowa¢ dialogi romansowe®. Relacja intymna zaczyna si¢

8 Musza by¢ spelnione pewne warunki: gracz musi chcie¢ wejsé w tego typu relacje, byé

przedstawicielem jednej ze wskazanych ras (romans nie zostanie uaktywniony dla przed-
stawicieli wskazanych ras: pélorkéw, niziotkéw, krasnoludéw, gnoméw, jako ze Arath
nie uznaje ich za pociagajacych); dodatkowym warunkiem jest posiadanie charyzmy na
poziomie 14 lub wiccej (bledny opis na forum — wskazana jest charyzma 12+, jednak
wedlug skryptéw charyzma musi by¢ wicksza od 13). Posta¢ jest biseksualna, wigc nie
istnieje blokada zawartosci ze wzgledu na plec.
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od niezobowiazujacych spotkan, a wraz z postepem fabularnym staje si¢ co-
raz bardziej istotna. Relacja kontynuowana jest takze w oficjalnych dodatku
do Baldurs Gate 2 (Lron Bbaala), by ostatecznie doprowadzi¢ histori¢ wigzi
Aratha 1 protagonisty do okreslonego zwieficzenia.

Arath NPC jest jedynie przyktadem dodatku z gatunku ,,NPC z roman-
sem”. Nie ma przesady w stwierdzeniu, ze istniejg dziesiatki modow NPC
oraz rozwinig¢ oryginalnych postaci umozliwiajacych wchodzenie w ro-
mantyczne relacje. Tabela 3.1 pokazuje obfitg porcje romanséw jedynie
ze strony Spellhold Studios, ale istnieja takze inne, w tym wspomniana juz
Gibbetlings Three, gdzie poza romansami do setii Baldurs Gate znajdziemy
takze romanse do Icewind Dale 2 (innej gry opartej na silniku Infinity) oraz
zestaw romansow do Neverwinter Nights 2 (wydanej przez Obsidian Enterta-
inment; jedynie ta gra spos$rdéd wszystkich wymienionych zostala napisana

nie na silnik Infinity, ale na Electron).

Tabela 3.2. Mody romansowe — Gibberlings Three

Nieoficjalne dodatki (typu NPC i rozwinigcia) uwzgledniajace romanse do serii Baldur’s Gate,
Icewind Dale 2 oraz Neverwinter Nights 2 przyjete i udostepniane na portalu Gibberlings Three

$rednia
nazwa dodatku | ple¢ postaci data‘ . hCZba, hCZba, {yp romansu e
udostepnienia pobrad | pobran (orientacja) informacje
na dzieft
Amber NPC kobieta 19 listopada 2011 | 109 487 62,63 | heteroseksualny -

Angelo NPC mezczyzna | 19 listopada 2011 91 383 52,27 | heteroseksualny -

Awren Aph 1 yobieta | 19 listopada 2011 | 95485 | 5462 | homoseksualny -
NPC K
pomniejsze
spotkania
erotyczne
BG1 Romantic ko})let): | 26 wrzesnia 2014 | 30 274 42,88 hete(roseksualny i romansowe
Enconnters /mezezyzni / biscksualny z réznymi
postaciami

podczas calej
8ry
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pomniejsze

spotkania
Cf()tyCZrlC
BG2 Romantic ko}nlet}: 4 12 lipca 2012 73102 48,34 hetefoseksualne 1rorr)1'fm50\xl/e
Encounters /mezezyzni / biseksualne 2z réznymi
postaciami
podczas calej
ary
Gavin NPC mod
for BG Tutu, . . )
BGTVHDU, mezezyzna | 19 listopada 2011 79 184 4529 heteroseksualny —
or BG:EE
in NPC for A
Gam%ééCfm mezczyzna | 25 listopada 2011 | 61 892 35,52 | heteroscksualny
1WD2 NPC kobiety . _ heteroseksualny mod do
Project /mezezyzni 19 listopada 2011 9654 552 / biseksualny | Icewind Dale 2
Kivan and
Deberiana . .
. mezezyzna | 19 listopada 2011 90 593 51,82 | heteroseksualny
Companions for ’ ’
BG2
mod do
Neverwinter
Nights20C | "Y1 19 listopada 2011 | 31577 | 18,06 | o oot he o
kobiety / biseksualny zawarto$é
Romance Pack ’ ’ .
biscksualna
(flirt mezczyzn
z Sandem)
Sarah NPC
Romance Mod for kobieta 22 listopada 2011 | 82 051 47,02 | homoseksualny -
BG2: TOB
dodatek
dialogowo-
The BGINPC | kobiety | g 1 o0ada 2011 | 149057 | 8571 | heteroseksualne | , “Om35O%Y
Project / mezczyzni do istniejacych
juz w grze
postaci
przeniesienie
Tyris Flare NPC kobieta 27 listopada 2011 | 48 221 27,71 | heteroseksualny postact znanc)
- serii gier
Golden Axe

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie http://www.gibberlings3.net [stan pobraf na
31 sierpnia 2016].

Mody do gier na silniku Infinity mozna znalez¢ takze na Pocket Plane

Group’, TeamBG.CoM (strona zjednoczonych TeamBG oraz Chosen of

9

Zob. http:/ /www.pocketplane.net/mambo [dostep: 31 sierpnia 2016]; przyklady tamtej-

szych modéw uwzgledniajacych romanse to m.in. Xan BG2 NPC, de’Arnise Romance.
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Mystra — w skrécie CoM)" czy oficjalnym forum Beamdog'', na ktérym
wielu modderéw umieszcza swoje projekty, zwlaszcza te przeznaczone pod
wersje Enhanced Edition. Jednak modding Baldurs Gate to nie tylko miedzy-
narodowe strony — wiele projektow powstalo takze na stronach nieangloje-
zycznych, na przyktad niemieckich'? czy takze polskich®.

Jak pokazujg dane, modding gier opartych na silniku Infinity jest zjawi-
skiem dlugoterminowym. Mimo ze pierwsza z gier (Baldurs Gate) zostala
wydana w 1998 roku, przez wiele lat mody wciaz si¢ rozwijaly. Pojawialy si¢
nowe tendencje i inkarnacje romanséw. Wytworzyly si¢ takze pewne trady-
¢je tworzenia modow'. Przykladem moze by¢ takie tworzenie nowych po-
staci, ktére moga dotaczy¢ do druzyny gracza, by trudno bylo odréznié, czy
NPC znajdowat si¢ w oryginalnej grze, czy moze pochodzi z nieoficjalnego
dodatku.

Niektorzy zasade stosujg z takq pieczolowito$cia, ze prosza lub zatrud-
niaja artystow (innych fanéw gry czy uzytkownikéw deviantArt lub innych
portali zrzeszajacych twoércéw grafik) do tworzenia portretéw postaci z ich
modoéw. W ten sposob powstaja prace, ktore niekiedy bardzo dobrze imituja
te znane z podstawowej gry, stosujace si¢ do tych samych zasad stylistycz-
nych®. Na obrazie 3.1. prezentujemy pordéwnanie portretéw z modéw do

Baldurs Gate I z oryginalymi portretami towarzyszy z tej samej gry.

10

Zob. http:/ /www.baldursgatemods.com [dostep: 31 sierpnia 2016]; przyktady tamtejszych
modéw uwzgledniajacych romanse to m.in Saerileth NPC, Neh’tanie]l NPC.

Zob. https://forums.beamdog.com [dostep: 31 sierpnia 2016]; przyklady tamtejszych
modéw uwzgledniajacych romanse to m.in Sirene NPC, Dorn Romance Expansion.
Zob. https://kerzenburgbaldurs-gate.cu [dostep: 31 sierpnia 2016]; przyklady tamtej-
szych modéw uwzgledniajacych romanse to m.in Ajantis BG2 NPC, Jastey’s Ajantis BG1
(Expansion Modification).

Zob. http:/ /athkatla.cob-bg,pl [dostep: 31 sierpnia 2016]; przyklady tamtejszych modow
uwzgledniajacych romanse to m.in Larsha NPC, Avi Maya NPC.

Istnienie tych tradycji nie oznacza jednak, Ze stosuje si¢ do nich kazdy modder, jednak
istnieje pewna cz¢$¢ tej grupy, ktora stara sig, jak to tylko mozliwe, trzymac zasad tradycji.
Przykladowo dla Baldur’s Gate 1] beda to zasady: postac¢ obrécona an face (lub przynajmniej
3/4), od piersi w gore, czubkiem glowy (badZ np. kaptura, helmu) dotykajaca gérnej
krawedzi obrazu, tlem obrazu natomiast jest zachmurzone niebo (mozliwe watianty ko-
lorystyczne, zazwyczaj dopasowane do postaci, tak by wspdlnie tworzyly sp6jna kompo-
zycje). Zasady rézniq si¢ pomiedzy grami (np. wigkszy kontrast w przypadku portretow
do BG1 oraz wigksza réznorodnosé pdz; portrety przypominajace obrazy olejne w przy-
padku gier z serii Icewind Dale). Przy tworzeniu wersji Baldurs Gate: Enhanced Edition oraz
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portrety z modéw oryginalne portrety
do Baldur's Gate Il 2z Baldur's Gate Il

Obraz 3.1. Poréwnanie portretéw z modow (Chrysta, Isra, Adrian, Arath, Gleya, Foun-
dling) z oryginalnymi portretami z Baldur’s Gate 2

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie Spellhold Studios, Forum Beamdog oraz Bal-
dur’s Gate 2 (BioWare Corporation)16-

Baldur’s Gate 1I: Enbanced Edition twércy (Beamdog) mniej restrykeyjnie trzymali si¢ zasad.
Przykladem moze by¢ portret kobiety gnoma na kolejnej grafice. Juz na pierwszy rzut
oka wida¢ odmienna kompozycje, kolorystyke oraz ,,oddalenie” postaci (w poréwnaniu
do innych portretéw) czy nasycenie koloréw oraz balans $wiatla i cieni na portrecie po-
staci polorczycy (takze wprowadzony w wersji Enbanced Edition).

Szczegdlowe zrédla portretéw z dodatkéw wraz z nazwami projektéw — rzedami (od
g6ry), od strony lewej do prawej:

—Chrysta NPC (stan na czas tworzenia tekstu: projekt w trakcie produkcji / wstrzymany),
strona projektu: http://www.spellholdstudios.net/ie/chrysta, portret opracowany przez
Muse z grupy Sol Ek Sa (wskazane w opisie na forum) [dostep: 8 wrzesnia 2016].

—Isra NPC (stan na czas tworzenia tekstu: wydany), forum projektu: http://www.shsfo-
rums.net/forum/638-ista/, portret opracowany przez Lady Lesatho (wskazane w pliku
ReadMe) [dostep: 8 wrzesnia 2016].

— Adrian NPC (stan na czas twotzenia tekstu: wydany), forum projektu: http:/ /www.shs-
forums.net/forum/627-adrian/, portret opracowany przez MiLeah (wskazane w pliku
ReadMe) [dostep: 8 wrzesnia 2016].

— Arath NPC (stan na czas tworzenia tekstu: wydany), forum projektu: http://www.
shsforums.net/forum/624-arath/, portret opracowany przez Lady Lesatho (wskazane
w pliku ReadMe) [dostep: 8 wrzesnia 2016].

—Gleya NPC (stan na czas tworzenia tekstu: projekt w trakcie produkeji / wstrzymany),
forum projektu: https://forums.beamdog.com/discussion/33540/work-in-progress-be-
ta-stage-gleya-npc-mod-for-bg2, portret opracowany przez Isandir (wskazane w opisie
na forum) [dostep: 8 wrzesnia 2016].
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Postacie oczywiscie r6zni¢ si¢ beda na przyklad kolorem skory (co wi-
dac¢ zwlaszcza w przypadku pierwszego na obrazie portretu, pochodzacego
z modu Chrysta NPC), cechami twarzy, szczegétowoscia ubioréw etc. Na
ostateczny wyglad moze mie¢ takze wplyw technika wykonania grafiki (czy
jest to rysunek wykonany przez artyste, czy fotomanipulacja, ktérej podstawa
byto zdjecie modela badz aktora), jednak niewatpliwie mozna zauwazy¢ po-
dobienstwo miedzy nimi i oryginalnymi portretami z gry.

Mozna stwierdzi¢, ze istniejq takze zasady bardziej techniczne, na przy-
klad zminimalizowanie wykorzystywania opiséw w dialogach postaci, czy
dotyczace liczby rozméw $ciezki przyjazni lub wlasnie $ciezki romansowej.

Co ciekawe, wiréd modéw do setil Baldurs Gate (przynajmniej biorac pod
uwage Spellhold Studios czy Gibberlings Three) istnieje bardzo mato projek-
tow wprowadzajacych postacie zaliczane do ras, ktore cechuje niski wzrost
(niziokki, krasnoludy, gnomy). Takze romanse z nimi sa bardzo rzadkie". Inng
(lecz niezaliczang do niskiego wzrostu) rasa rzadko wykorzystywana w mo-
dach sa pélorkowie. Tutaj tez romanse naleza do bardzo rzadkich'. Oznacza
to, ze za rasy najbardziej ,,romantyczne” uznawani sg ludzie, elfy i potelfy.
Czy wigc bardziej pociagajace jest to, co ludzkie; co wzrostem i budowa
przypomina doroslego czltowieka”? Mimo fantazyjnosci §wiata tychze pro-

dukciji, istnienia w nim wielu odmiennych, cho¢ weiaz humanoidalnych istot

—Foundling NPC (seria Colours of Infinity; stan na czas tworzenia tekstu: wydany), fo-
rum projektu: http:/ /www.shsforums.net/forum/615-colours-of-infinity/, portret opra-
cowany przez Lesatho (wskazane w pliku ReadMe) [dostep: 8 wrzesnia 2016].

Swego czasu w produkgji byl dodatek Mazzy Romance, lecz nie zostal ukonczony. Obecnie
mozna znalez¢ romans z Petsy Chattertone (Spellhold Studios — Misc. Released Mods);
inny za$ znany mod z niziotkiem Nephele NPC (Spellhold Studios) nie posiada romansu.
Pojawiaja si¢ nowe projekty jak np. All Things Mazzy (Beamdog Forums), jednak domi-

17

nanta pozostaje ta sama.

Istnieje rozwinigcie romansu postaci imieniem Dorn (Beamdog Forums), dotyczy jednak
towarzysza, ktory juz oryginalnie (w wersji Enbanced Edition wydanej przez Beamdog)
zalicza si¢ do mozliwych opcji romansowych. Innym modem wprowadzajacym poétorka
jest Gahesh NPC (Spellhold Studios — Misc. Released Mods); jednakze mimo to, poréw-
nujac ilos¢ dodatkéw wprowadzajacych potorkéw oraz ludzi i elféw, mozna z latwoscia
spostrzec przewage tej drugiej grupy.

Elfy w Faertnie — §wiat, ktorzy gracze poznaja w sadze Baldurs Gate — przypominaja ludzi.
Sq nieznacznie nizsze, szczuplejsze oraz posiadaja delikatnie odmienne rysy twarzy, lecz
mimo tych réznic weiaz blizej im z wygladu do ludzi niz do krasnoludéw czy gnomédw.
Pélorkéw cechuje natomiast atletyczna budowa. Nierzadko sa o wiele masywniejsi od ludzi.
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romanse najczesciej (mimo kilku wyjatkéw) dotycza jednak postaci bardziej
korespondujacym z wygladem ludzkim.

POL-ORK

NIZIOLEK

KRASNOLUD GNOM

Obraz 3.2. Wizualne poréwnanie ras w Baldur’s Gate II: Enhanced Edition®

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie Baldur’s Gate I1: Enhanced Edition (Beamdog).

Analizujac wigc zjawisko modéw romansowych, zauwazy¢ mozna pew-
ng wybiodrczo$¢ w faworyzowaniu odmiennosci — mody romansowe do-
tyczace odmiennosci bardziej sktonne sa do oferowania réznorodnosci
na tle orientacji seksualnych czy konstrukeji emocjonalno-moralnej niz na
tle rasowym (w rozumieniu ras postaci w uniwersum gry). Tu zdaje si¢ fa-
woryzowana jest normalno$¢ i bardziej ludzki wyglad. Patrzac na to, jakie
dodatki romansowe do sagi Baldurs Gate sa tworzone, mozna by stwier-
dzi¢, ze wzrost postaci ijej budowa maja szczegdlne znaczenie, mimo
ze — w przeciwienstwie do pdzniejszych produkeji gier wideo — gra ta nie

oferuje ,kinowych” wizualizacji zblizen intymnych. Trudno stwierdzié,

2 W przypadku kobiet krasnoludéw nie przedstawiamy zadnego portretu, gdyz wydaje sig,
iz gra nie oferuje jasno przypisanego portretu dla przedstawicielek tejze rasy. W przy-
padku gnomiego portretu mozna snu¢ domysly (oparte na wiedzy o uniwersum gry), ze
Beamdog przygotowal prezentowana grafike z mysla o gnomich kobietach.
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czy to kwestia przypadku, czy moze stoi za tym cos$ jeszcze. Czy autorzy
dodatkéw oraz moze sami gracze staraja si¢ unika¢ niektorych ras? Czy
wyobrazenie sobie mitosci krasnoludzkiej badZ pomiedzy gnomami powo-
duje pewien dyskomfort? Chociaz nie mozna stwierdzi¢ tego z pewnoscia,

pytanie to mozna uznaé za uzasadnione.
3.3. O MODACH ROMANSOWYCH NA PORTALU NEXUS MODS

O ile Gibberlings Three oraz Spellhold Studios maja w miar¢ okreslony
profil, jesli chodzi o gry, do ktérych dodatki oferuja, istniejg takze strony
o mniej zdefiniowanych profilach dodatkéw. Przykladem moze by¢ por-
tal Nexus Mods*. Strona jest zorientowana catkowicie spotecznosciowo,
zrzesza modderéw réznych gier. Jako Ze weiaz powstaja nowe dzialy (wraz
z pojawianiem si¢ nowych produkciji), bezcelowe byloby wymienianie kon-
kretnych tytutéw. Wsréd modoéw udostepnianych na Nexus Mods znajduja
si¢ takze dodatki romansowe. Ich liczba jest naprawde¢ duza, postanowili-
$§my zatem w formie tabeli zaprezentowac tylko wybrane z nich. W wick-
szo$ci beda to mody dodajace nowe rozmowy, postacie lub wzbogacajace
istniejace romanse. Warto jednak podkresli¢, ze na stronie znajdziemy takze
dodatki, ktére nie usprawniaja dialogdw, lecz skupiajg si¢ raczej na wizual-
nosci, seksualno$ci postaci, a niekiedy takze ich seksualizacji. Istniejg bo-
wiem rozne tendencje w moddingn — cz¢$¢ autorow nieoficjalnych dodatkow
pisze romanse w ramach rozbudowania postaci, uzupelnienia ich historii,
ale istnieje takze grupa, ktora skupia si¢ na kwestiach wizualno-erotycznych.
Takze ta grupa nie jest jednolita. Niektore osoby beda staraly si¢ poprawic
sceny romansowe, sceny wspolzycia, 1 uczynic je bardziej realistycznymi czy
akceptowalnymi; inne natomiast skupia¢ si¢ beda na seksualizacji postaci, na
przyklad poprzez powigkszanie biustéw, tworzenie modeli ubran odstania-
jacych wicksza czes$¢ ciala postaci.

Badajac romanse, wicksza uwage skupiamy na modach, ktére zezwalaja
na stworzenie romantycznej relacji, umozliwiajacej pewne przywiazanie do

danych postaci — stad taki dob6r przyktadow.

#' Zob. http:/ /www.nexusmods.com [dostep: 31 sierpnia 2016].
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Tabela 3.3. Mody romansowe — Nexus

Wybrane nieoficjalne dodatki romansowe dostgpne na stronie Nexus Mods

liczba
, data X .
nazwa ple¢ liczba | pobrani | typ romansu L .
tytul gry . udostep- . . . inne informacje
dodatku postaci . pobran na (otientacja)
nienia .
dzien
Dragon | Ser Gz/”.fare . 10 marca 183 ‘
Age: companion | mezczyzna 2010 089 77,86 biscksualny -
Origins NPC
Abnders
Dra R g 24 .
/‘ngi DZZZZ mezczyzna qulaéca 1714 | 10,84 biscksualny -
Overhanl
zmiana
Dragon Bi Cullen R L. ‘/:awarto_scl T
) mezczyzna | 9 wrzesnia zmiana orientacji

Age: Mod — Sera
Inkwizyga | Romance

9 39 2 i / .
/ kobieta 2015 9394 >87 biseksualny postaci (hetero-
i homoseksualnej)

na biseksualng

Nick 19 mai
Fallout4 | Valentine | mezczyzna 20 1212[ 2582 | 2531 biseksualny -
Romance
problem
z niestatym
hostingiem
Never- .
winter Va/m mezczyzna 18 grudnia 1107 0,82 heteroseksualny (?(?datl\u iy
. Flirtpack 2012 ’ mozliwy powod
Nights T
malej ilosci
pobrani na Nexus
Mods
The Elder mezczyzni L -
. Abnna : 2 pazdzier- heteroseksualne | dominuja romanse
Seroll Vi Npes |/ Kobiety | oong | 80903 | 12632 1 i hsualne dla kobiet
Skyrim (kilkoro)
heteroseksualne
(bez blokady dla
The Elder Seyrim mescavini | 4 marca mezczyzn, lecz
Serolls 1V: v ez A 60614 | 22449 | postacie beda -
. Romance (kilkoro) 2015 .
Skyrim zwracaly si¢ do

gracza w formie
zenskiej)

Zrodlo: opracowanic wlasne na podstawie http://www.nexusmods.com [stan pobrad na
31 sierpnia 2016].

Jedynym odmiennym dodatkiem na liscie jest mod Bi Cullen Mod — Sera
Romance, ktéry nie tyle dodaje nowe dialogi czy uzupelnia biografi¢ postaci,
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ile czyni dwoch bohateréw (oryginalnie heteroseksualnego Cullena i homo-
seksualna Sere) postaciami biseksualnymi, zezwalajac tym samym na romans
z nimi protagonistom, ktérzy dotychczas nie spetnialiby koniecznych ku
temu warunkéw (przez co romans bylby nieaktywny lub powodowatby od-
rzucenie propozycji lepszego poznania si¢).

Jak to czeSciowo wida¢ w tabeli, istnieje spora cz¢$¢ romanséw biseksu-
alnych. Przegladajac strony Nexus, mozemy zobaczy¢, ze znajdziemy tam
gléwnie romanse heteroseksualne i biscksualne. Bardzo rzadko za to zna-
lez¢ mozna dodatki poprawiajace czy wzbogacajace watki homoseksualne®.

Co ciekawe, istniejq tez dodatki technologicznie kontrowersyjne — przykla-
dem jest wymieniony dodatek Nick Valentine Romance®, zezwalajacy na relacje
romantyczng z tytulowa postacia, przedstawicielem gatunku synthéw, czyli
rodzaju humanoidalnych maszyn posiadajacych wgrang sztuczng inteligencje.

Mozliwa relacja romansowa z Nickiem stawia w cickawym §wietle pro-
blematyke ,,romansowania z maszyna”’, poruszana przez nas w pierwszym
rozdziale ksigzki. Sytuacja moze budzi¢ kontrowersje w dwoch aspektach:
za posrednictwem modu meski protagonista nie tylko zyskuje kolejng opcje
romansows z przedstawicielem tej samej plci®, ale takze kogos, kto w grun-

cie rzeczy jest sztuczna inteligencja, androidem.
3.4. MODY ROMANSOWE W KONTEKSCIE STEAM WORKSHOP

Prawdopodobnie wigkszosci grajacych czytelnikéw nie trzeba wyjasniad,
czym jest Steam, lecz biorac pod uwage wszystkich mozliwych czytelnikow,
warto pos$wigci¢ temu pare stow. Steam® to platforma dystrybuciji cyfrowe;j
(glownie gier) organizujgca zakupione produkeje. Jest to takze miejsce, gdzie

kupimy wickszos¢ gier, ktore kiedykolwiek trafily do dystrybucji cyfrowe;.

# Chociaz nie mozna tez stwierdzi¢, ze usprawnienia romanséw homoseksualnych nie ist-
nieja na tymze portalu. Na Nexus Mods mozna znaleZ¢ miedzy innymi dodatek Jade Em-
pire Big Gay Romance Fix (zeédlo: http:/ /www.nexusmods.com/jadeempire/mods/4/?
[dostep: 4 wrzesnia 2010]), ktéry usuwa swoista cenzure pocatunku, gdy postaé gracza
romansuje z towarzyszem tej samej plci.

# Zob. http:/ /www.nexusmods.com/fallout4/mods/13717/? [dostep: 4 wrzesnia 2016].

# Nick Valentine, mimo bycia androidem, ma jasno okreslong pte¢ dzigki imieniu, budowie,
formie, w jakiej o sobie méwi i w jakiej osoby sie do niej zwracaja.

» Zob. http:/ /store.steampowered.com [dostep: 4 wrzesnia 2016].
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Platforma zostata stworzona przez Valve Corporation 1 przekazana do uzyt-
ku juz w 2003 roku. Samo Valve to znany amerykanski producent gier wideo,
odpowiedzialny mi¢dzy innymi za takie znane marki, jak Half-Life, Counter-
-Strike czy Portal.

Cz¢$¢ z gier na Steam (w dziale spolecznosciowym) posiada tak zwany
Steam Workshop, przettumaczony w polskiej wersji aplikacji jako ,,Warsz-
tat”. W dziale tym modderzy moga zamieszczac swoje produkcje 1 udostep-

nia¢ je do uzytku innym graczom.

Tabela 3.4. Mody romansowe — Steam Workshop

Wybrane nieoficjalne dodatki romansowe dostgpne na Steam Workshop
. . obecni typ romansu L .
tytul gry nazwa dodatku | ple¢ postaci N — (e inne informacje
) : - mezezyzni / dominuja
The Elj,{;iZom v Anna NPCs kobiety 2503 h;t;;:]::tl]i:c romanse dla
4 (kilkoro) " kobiet
- . Arian —
The Etder ‘S.M}//J b Romantic Ranger | mezczyzna 325 biseksualny -
Skyrim - :
Companion
X modyfikacje /
e | Marriage Mod — o
The L/:f’e? S crolls 17 Ty Have & To B 01 494 B uspraw r’uem’a
Skyrim Hoid systemu §lubow
! w TESV:Skyrim
dodatkowe
oznaczenie
statusow
zwiazku,
P . _ - B preferencii
Don’t Starve Together | Together Forever 5547 scksualnych,
mozliwos¢
wspolnego
spania
W namiocie

Zrédlo: opracowanie whasne na podstawie http://steamcommunity.com (sekcja ,,Warsztat” /
,»Workshop”) [stan pobran na 4 wrzesnia 2016].

Na Steam Workshop mozna znaleZ¢ o wiele mniej dodatkéw dotyczacych
romansow, relacji romantycznych czy seksualnych. Te istniejace nierzadko

pochodza z pogranicza modéw technicznych, zmieniajacych mechanike
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(tweakpackow). Takze mody romansowe wydaja si¢ o wiele popularniejsze
na portalach spolecznosciowych i forach (SHS, G3, Nexus Mods) niz na
platformie Steam.

Przy okazji warto zauwazy¢, ze niektére mody znajduja si¢ na wigcej niz
jednej platformie, na przyktad Anna NPCs — dodatek, ktéry wymienilismy
juz przy okazji strony Nexus Mods.

3.5. NIC O NAS BEZ NAS - ROZMOWY Z AUTORAMI MODOW
ROMANSOWYCH DO GIER WIDEO

Piszac o twoércach modyfikacji do gier, przyjelismy zalozenie, ze sam tylko
opis grupy, zbudowany na podstawie dostepnej literatury oraz analizy efek-
tow ich pracy, nie daje pelnego i zadowalajacego obrazu tej spolecznosci.
Specyfika opisywanej grupy, jej niejednorodno$¢ oraz zréznicowanie w za-
kresie mozliwej motywacji i sposobu tworzenia dodatkéw do gier sprawily,
ze za najlepsze rozwigzanie uznali§my zaczerpnigcie informacji u zrédta —

przez rozmowy z samymi modderami.
3.5.1. Przygotowanie badan

Obecnie dostgpnych jest bardzo wiele modyfikacji wprowadzajacych do
gry elementy romansow, co przedstawione zostalo juz w poprzedniej czgsci
rozdzialu. Pracujac nad tekstem niniejszej ksiazki, zaczeliSmy zastanawiaé
si¢ jednak nie tylko nad samym zjawiskiem, ale takze nad spolecznym §wia-
tem modderéw zaangazowanych w ten konkretny rodzaj twoérczo$ci. Zda-
wali$my sobie sprawe, ze romanse w grach, wprowadzane przez dodatki be-
dace dzielem fandw, sa nie tylko liczne, ale takze bardzo zréznicowane pod
wzgledem tresci. Niektore z nich skoncentrowane sg na rozwinigciu erotycz-
nego aspektu relacji, inne sklaniaja si¢ ku rozwijaniu dostepnych osob dla
postaci o zréznicowanych orientacjach seksualnych, jeszcze inne pozwalaja
na budowe relacji bardziej platonicznych. Cze¢s¢ modyfikacji wprowadza
nowe postacie, z ktérymi mozna prowadzi¢ romanse, pozostate za$ skon-
centrowane s3 na wprowadzaniu zmian w juz istniejacych $ciezkach rozwija-

nia osobistych relacji z postaciami niezaleznymi w grach.
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W naszych rozwazaniach nieuchronnie pojawily si¢ zatem pytania do-
tyczace motywacji tworcow: co sklonilo ich do tworzenia wiasnie takich
dodatkéw i jak wygladal proces ich tworzenia. Pojawily si¢ pytania o cha-
rakterystyke spotecznego §wiata modderdw, ktoérzy swe wysitki i czas po-
$wigcili wladnie na rozwijanie tre§ci romansowych w grach.

W celu uzyskania lepszych informacji zdecydowalismy si¢ na przepro-
wadzenie serii swobodnych wywiadow z modderami, ktoérzy mieli doswiad-
czenie w tworzeniu dodatkéw zawierajacych lub rozbudowujacych obecne
w grach relacje romantyczne. Poczatkowym problemem bylo nawiazanie
kontaktu z takimi osobami. Fakt, ze wigkszo$¢ fanowskich modyfikacji jest
publikowana i rozprzestrzeniana za pomoca internetu, w duzej mierze wy-
kluczal kryterium geograficznej bliskosci badanych. Zdecydowali$my si¢ za-
tem na poszukiwanie respondentéw za pomoca witryn internetowych, na
ktérych zamieszczali oni swoje dodatki. Wszyscy badani sa wiec aktywnymi
uzytkownikami ktérej$ z platform publikujacych mody.

W badaniu wzigto udzial jedenastu modderéw oraz deweloper — Liam
Esler — ktory rozpoczynal karier¢ jako modder iadministrator jednego
z portali poswieconych zjawisku woddingn. Z. powodu jego zwiazkow z mod-
dingiem oraz licznych odwolan w czasie naszej rozmowy do tej aktywnosci
postanowilismy jego takze uwzgledni¢ w analizie. Zwerbowani modderzy
»pochodza” gltéwnie z portali i foréw powigzanych z tworzeniem moddw.
Sa to migdzy innymi uzytkownicy oficjalnego forum firmy Beamdog®, fo-
rum Spellhold Studios?, forum Gibberlings Three*, a takze forum i portalu
Nexus Mods?. Dodatkowo uwzgledniony zostal respondent, ktéry posiada
wlasna witryng internetowg w postaci bloga — kontakt zostal nawiazany za
posrednictwem wiadomos$ci wystanej na adres mailowy zamieszczony na
stronie. Nasi rozméwcey tworzyli modyfikacje przede wszystkim do gier
cRPG: Icewind Dale, Baldurs Gate 11 II, Neverwinter Nights, Fallout 4, Dragon
Age oraz Mass Effect 3. Ze wzgledéw praktycznych wywiady prowadzone
byly za posrednictwem tekstowych kanaléw komunikacyjnych: w jednym

26

Zob. https:/ /forums.beamdog.com/.

# Zob. http:/ /www.spellholdstudios.net/.
8 Zob. http://gibbetlings3.net/.

7 Zob. http://www.nexusmods.com/.

)

N
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przypadku poprzez tradycyjne wiadomosci e-mailowe, w pozostalych za
pomoca systemow prywatnych wiadomosci wysylanych przez odpowiednie
platformy internetowe, na ktérych pozyskiwano poczatkowo zgode modde-
réw na udzial w badaniu. Uczestnicy pochodzili z réznych krajow, wszyscy
jednak swobodnie postugiwali si¢ jezykiem angielskim, totez w nim wtasnie
poprowadzono wszystkie wywiady. Wszystkie wypowiedzi zostaly nastepnie
przettumaczone na jezyk polski (tlumaczenie autorskie).

W przypadku czeéci cytatéw postugujemy si¢ aliasem (tzw. nickiem) uzy-
wanym przez respondenta w sieci. Pod tymi pseudonimami publikuja oni
tez swoje dodatki. Zdecydowalismy si¢ na to na wyrazna prosbe zaintereso-
wanych. Wszystkim pozostalym uczestnikom badania zaoferowano udzial
anonimowy. W takich przypadkach, jesli w tresci wywiadow pojawily si¢
na przyklad tytuly dodatkéw ich autorstwa, rowniez zostaly one usunigte
w trosce o prywatnos$é respondentow.

Zwracajac si¢ do modderow, postugiwalismy si¢ doborem teoretycz-
nym — kluczowym kryterium udziatlu bylo uczestnictwo w tworzeniu mody-
fikacji, ktora wprowadza badZ zmienia dostgpne w grach romanse. Istotnym
aspektem bylto rowniez kryterium dostepnosci, gdyz przynaleznosé do zbio-
rowosci modderskiej jest kwestig plynna. Czes¢ tworcow po opublikowaniu
prac przestaje angazowac si¢ aktywnie w dalsze dziatania, nie udziela si¢ na
szerszym forum uzytkownikéw i zrywa komunikacje zwigzang z wydanymi
wezesniej dodatkami. Niektorzy z réznych powoddéw nie chcieli tez braé
udziatu w badaniu lub nie byli w stanie (ze wzgledu na obowigzki zawodo-
we czy sytuacje rodzinne) poswieci¢ takiej ilosci czasu, ktora pozwolitaby
na udzielenie odpowiedzi. Wywiady prowadzone byly asynchronicznie, to
znaczy uczestnicy badania otrzymywali droga elektroniczna prosbe o opo-
wiedzenie o danym temacie, po czym mieli dowolna ilo§¢ czasu na usto-
sunkowanie si¢ do danej kwestii. To ustgpstwo zostalo poczynione w celu
ulatwienia im udziatlu w badaniu®.

Przeprowadzone wywiady mialy charakter swobodny. Pozwalaly uczest-
nikom na duzy stopiet dowolnosci pisania o swojej dzialalnosci modder-

skiej ze szczegdlnym uwzglednieniem dodatkéw romansowych. Rzeczywi-

¥ R.J. Hamilton, B.J. Bowets, Internet Recruitent and E-Mail Interviews in Qualitative Studies,
,»,Qualitative Health Research” 2006, 16, s. 827—-828.
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Scie duza cze$¢ wypowiedzi dotyczyla nie tylko romanséw, ale ogolnie pracy
zwigzanej z tworzeniem dodatkéw do gier, takze w aspekcie technicznym
(zmian wprowadzanych w kodzie programu, tworzenia warstwy graficz-
nej etc.), lub odnosita si¢ do kwestii bardziej ogdlnych — opinii na temat
gler i romansoéw w nich obecnych, a zaprojektowanych przez deweloperdw,
a takze strategii tworczych i marketingowych stosowanych na rynku roz-
grywki elektronicznej. Wychodzac z przestanek metodologii teorii ugrun-
towanej, zatozylismy, ze wszystkie te informacje, dla rozméwcow zwigzane
z tematem badania, moga okazac si¢ istotne w procesie analizy, totez swo-
boda wypowiedzi, tworzaca szerszy kontekst dla analizowanego zjawiska’,
byla mile widziana. Przygotowali§my wczesniej kilka otwartych pytan ma-
jacych wprowadzi¢ rozméwcoéw w temat. Dotyczyly one tego, dlaczego
podjeli si¢ oni pisania modyfikacji, co sktonito ich do rozbudowy watkéw
romantycznych w grze i jak wyglada ich praca nad dodatkami, ktére tworza.
W toku rozmdw pojawialy si¢ takze inne watki, ktore byly sukcesywnie eks-
plorowane w trakcie wywiadow.

W eksploracji tekstu oraz kodowaniu wykorzystano oprogramowanie
Weft QDA

3.5.2. Wyniki badan

Ponizej przestawiamy nasze opracowanie wywiadow zmodderami —
z uwzglednieniem podzialu na kategorie nakreslone przez respondentéw

w trakcie wspoélnych rozmow.
Cechy charakterystyczne modderow - ,,Ja i inni modderzy”

Spoleczno$¢ modderdéw nie jest grupa, ktorg cechowalaby spoteczno-de-
mograficzna jednolitosé. To mezezyzni 1 kobiety w zréznicowanym wicku,
o roznorakim poziomie i rodzaju wyksztalcenia, nieprezentujacy jednolitego
profilu w zakresie pogladéw politycznych, gospodarczych czy spotecznych.

Wspélnym elementem zdaje si¢ by¢ tylko zamitowanie do gier wideo — oraz

' K. Charmaz, Constructing Grounded Theory, London 20006, s. 26.
2 Zob. http:/ /www.pressure.to/qda/#Husing-weft-qda [dostep: 5 wrzesnia 2017).
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pragnienie, by wzbogaci¢ je generowang przez siebie trescia. W wywiadach
prezentowali duze zréznicowanie pogladow na temat swojej pracy — tego,
jak powinna ona wygladac i jakie jest jej spoleczne znaczenie.

Wspélnym elementem wypowiedzi jest jednak przekonanie o tym, ze gry
wideo, précz swej oczywistej funkcji ludycznej, petnia w Zyciu graczy istotng
role, za$§ tworzenie modyfikacji wnoszacej tres¢ o charakterze romantycz-
nym ma za zadanie wzmocni¢ w graczu poczucie immersji, uczyni¢ produkt
(gre) lepszym. Jest to odpowiedz zaréwno na indywidualne zapatrywania
moddera, jak i oczekiwania innych odbiorcédw, nietworzacych do gier wia-
snej zawarto$ci. Modder jest przekonany, ze przynajmniej czes¢ graczy po-
dziela jego preferencje co do tresci gier i tym samym jego praca odpowiada
na zywotng potrzebe uzupetnienia luk oraz wzmocnienia pozytywnych, juz

obecnych w grze elementow.

Modder 04 — Artemius 1

Przyznaje, migdzy innymi pisz¢ romanse dlatego, ze wiem, ze wie-
lu graczom podoba si¢ taka zawarto§¢. Poniewaz wigkszo$¢ naj-
bardziej popularnych i rozpoznawanych modéw do Baldurs Gate
zawiera komponenty romansowe, czulem, ze uwzglednienie takiej
zawarto$ci sprawi, ze 1 mo6j dodatek bedzie bardziej popularny.

Modder 09 — anonimowy

Szybka i prosta odpowiedZ: nie bylam w stanie znalez¢ wielu mo-
dow, ktore zawieralyby taka zawartosé, jaka by mi odpowiada albo
ktora pasowataby do postaci, kt6ra chee odgrywaé. Podejrzewam,
ze to wazny powod, dla ktérego wielu modderéow podejmuje to
trudne wyzwanie i stara si¢ nauczy¢, jak tworzy¢ wlasne mody.
Staje si¢ to nawet bardziej motywujace, kiedy chodzi o gry, w kto-
re naprawde czesto gramy |...].

Motywacje tworcze twdrcow fanowskRich romansow

Warto zwrécié uwage na fakt, ze sama decyzja o tym, by tworzy¢ dodat-
ki do gier, moze by¢ podjeta pod wplywem zréznicowanych motywacii.
W najprostszym ujeciu mozna rozpatrywac t¢ forme aktywnosci jako rodzaj
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hobby, aktywnosci podejmowanej przede wszystkim dla satysfakeji i radosci
plynacej z tworzenia, a w szerszym kontekscie — takze dzielenia sie stworzo-
nymi przez siebie treSciami. Sami modderzy jednak zdaja si¢ wskazywaé na
znacznie bardziej ztozone i liczne przyczyny.

W naszym badaniu postanowilismy jednak zapytaé nie o przyczyny roz-
poczecia pracy nad modami, ale o powody, dla ktérych modderzy postano-
wili tworzy¢ konkretnie nowe romanse 1 rozwiniecia juz istniejacych roman-
séw, uwzglednionych w oryginalnej zawartosci gry.

Motywacje te moga mie¢ charakter bardzo osobisty, zwiazany bezposred-
nio z osobg danego moddera. Przykladowo Liam Esler, obecnie deweloper,
a wezesniej tworca modow, tak zidentyfikowal powdd wlasnego zajecia sig

pisaniem dodatkéw:

Modder / Deweloper — Liam Esler

Zaczalem pisa¢ mody romansowe, bo chciatem zobaczy¢ postac,
ktéra bedzie mogla mnie reprezentowaé w grze — itak stwo-
rzytem Aratha. Skomplikowanego, bardzo omylnego bohatera,
z takim samym jak méj dowcipem i poczuciem humoru, a takze
unikatowym sposobem postrzegania §wiata. Dobrze si¢ bawilem,
tworzac go. Wydaje mi sig, ze jako pisarze musimy pokochaé swo-
je postacie — przynajmniej odrobing — by méc nada¢ im glebie,
na jaka zastuguja. Wlasnie tak sprawa si¢ miata z Arathem, ktéry

weigz jest jednym z moich ulubieficow.

Powody moga wigc by¢ bardzo osobiste, na przyktad pragnienie, by w grze
zaprezentowana byla posta¢ podobna do nas samych lub do kogo$ nam bli-
skiego. Do kogos, kto wprowadzi do gry nasze poczucie humoru, nasze po-
glady czy nawet orientacje seksualng. Szczegblnego znaczenia nabiera to jed-
nak w przypadku tych modyfikacji, ktére wzbogacaja gre o tresci romansowe.

Niemale znaczenie ma tu takze pragnienie, by wzbogaci¢ gre o takie tre-

$ci, ktérych w opinii konkretnego tworcy brakuje:

Modder 07 — Lamb

Jako nastolatek, grajac w RPG takie jakie Baldurs Gate, utrzymywa-

la si¢ we mnie nadzieja na znalezienie postaci plci meskiej, ktore
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posiadalyby romanse. Gdy nie bylo romansow, ktére by mi od-
powiadaly, pozostawalo mi je sobie wyobrazi¢. Wtedy okazalo
sig, ze istnieja romanse napisane przez innych ludzi, i dotarto do

mnie, ze ja tez moge cos takiego stworzyc.

Trzeba tu zwréci¢ uwage, ze percepcja owych brakéw w grze ma bez-
posredni zwiazek po pierwsze z indywidualna percepcja, a po drugie takze
z konkretng sytuacja, w jakiej dany tworca sie znajduje. Okreslone wyda-
rzenia, potrzeby czy pragnienia moga pchnac konkretna osobg do dziatan
tworczych:

Modder 07 — Lamb

Dla mnie ma to wiele wspdlnego z marzeniami i uciekaniem do
$wiata, gdzie ludzie sq bardziej tacy, jacy chee, by byli. Jest to na
tyle niefortunne, ze wszystko, co $wiethe w prawdziwym Zyciu,
jest dla mnie cigzkie do opracowania, gdy chodzi o przemienie-
nie tego w zawarto$¢ gry. Szczesliwie dla graczy moich dodatkéw
wickszo§¢ moich relacji byla straszna, wigc stworzenie dla nas eks-

cytujacych partneréw po prostu musialo si¢ wydarzyé.

Decyzja, by stworzy¢ konkretng modyfikacje — w tym szczegdlnym przy-
padku: romans — wykracza wigc poza przestrzen samej gry i wynika wprost
z rzeczywistej sytuacji. W cytowanym fragmencie motywacja bylta dos¢ wy-
razne eskapistyczna. Tworczos¢ stanowila forme odreagowania nieprzyjem-
nych zdarzen i byla konsekwencja nieudanej relacji w Zyciu osobistym. Nie
jest jednak powiedziane, ze motywacja ta nie moze mie¢ charakteru pozy-
tywnego. Praca z doswiadczeniem moze okaza¢ si¢ mocno uzalezniona od
temperamentu i osobowosci tworcy. W koficu to, w jaki sposob kazdy z nas
korzysta z doswiadczen, wspomnieni oraz okolicznosci, jest zwyczajnie indy-
widualne 1 uzaleznione od tego, jacy jestesmy.

Pisanie dodatkéw moze tez by¢ postrzegane zwyczajnie jako co$ intere-

sujacego i zabawnego:

Modder 11 — amika

[...] zauwazylam, Zze modding jest catkiem zabawny, a zadania ro-

mansowe sa po prostu przyjemne i fajne do robienia.
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Zblizonym powodem tworzenia takiej zawarto$ci moze by¢ uznanie ja-
kiego$ elementu historii badZ postaci za wystarczajaco ciekawy i jednoczes-
nie nierozwinigty w oryginalnej grze, tak ze niejako staje si¢ dla moddera

kuszacym elementem do rozwinigcia:

Modder 10 — anonimowy

Pamigtam, jak chcialam dowiedzie¢ si¢ wigcej na temat konkretnej

postaci i nikt inny nie mial planu jej rozwiniecia, wige. ..

Mylne byloby jednak przypisywanie modderom wylacznie osobistych
motywacji. W szerszym kontekscie wydaje si¢ zasadne rozpatrywanie ich
jako czlonkéw szerszej spotecznosci graczy.

Czesto bowiem wskazywali oni wlasnie na bardziej spoleczne Zrédla
swej dziatalno$ci. Same pomysty na konkretne dodatki (w tym romanso-
we) moga by¢ wynikiem prosby czy sugestii innego gracza, ktéry sam nie
zajmuje si¢ moddingien lub nie posiada wystarczajacych umiejetnosci tech-
nicznych do zaimplementowania konkretnych rozwigzan, ktére chcialby

zobaczy¢ w grze:

Modder 10 — anonimowy

Niektore z wydarzen, ktore rozpisatam, powstaly, bo ktos inny je

zasugerowal.

Tworzenie dodatkéw z mysla o innych graczach, w trosce o ich dobre
doswiadczenia i przyjemno$é plynace z rozgrywki, nie musi by¢ jednak wy-
nikiem konkretnej zwerbalizowanej prosby. Dostrzegajac okreslone proble-
my czy niedoskonalosci w ramach danej produkcji, modder moze zdecy-
dowac¢ si¢ na ich ,,naprawienie” poprzez wlasng modyfikacje, kierujac si¢
wlasnym rozumieniem tego, czego pragna inni uzytkownicy. Dotyczy to

oczywiscie takze romansow:

modder 03 — trinit

Napisatem dodatek rozwijajacy oryginalny, istniejacy romans.

Tym, co gltéwnie mnie motywowalo, byl fakt, ze dana posta¢ nie
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posiadata tak samo duzej porcji zawartosci co inne, oryginalne
postacie dolaczalne. Ten brak zawartosci sprawil, ze posta¢ wy-
dawata si¢ bardziej ,,pobiezna” i ptytka — mimo Ze nie wydawata
mi si¢ taka w poprzedniej czesci gry. Majac wrazenie, ze postac
nie jest wystarczajaco popularna, by zyska¢ mod rozwijajacy od
innego uzytkownika (a od wydania gry mineto juz kilka lat), po-

stanowitem wzia¢ sprawe we wlasne rece.

Taka forma indywidualnego zaangazowania jest cz¢sto rezultatem wie-
dzy i do$wiadczenia wynikajacego z silnej partycypacji w spolecznosci gra-
czy. W przypadku romanséw moze by¢ efektem rozpoznania tych obszarow,
w ktorych okreslone zwigzki sq stabo reprezentowane. Nalezy pamictad, ze
spora cze$¢ osob zainteresowanych grami wideo jest skfonna i chetna dzieli¢
si¢ swymi przemysleniami, uwagami i indywidualnymi preferencjami z szer-
sza publika, czesto za posrednictwem wypowiedzi na publicznych forach
internetowych, ale takze w formie komentarzy czy artykutéw publikowa-
nych na rozlicznych portalach poswigconych rozrywcee elektronicznej. Jed-
nakze czeste dyskusje na temat romansow 1 zawartosci romantycznej moga
sprawi¢, ze zaczng one by¢ odbierane jako obowiazkowy element tworzenia

postaci dotaczalnej:

modder 02 — Rhaella

Szczerze, to nauczono mnie mysled, ze romantyczna zawartosé
w takich produkcjach jest obowiazkowa. Chciatabym, by tak nie
bylo, bo wzmacnia to koncepcje, ze wszyscy sa romantycznie
badZ seksualnie dostepni, a relacje romantyczne sg jedyna warta

uwagi relacja [...].

WypowiedZ ta ma szczegdlne znaczenie, gdyz zwraca uwage na nega-
tywna konsekwencje znaczacej popularnosci romansow. Ich duza obecnosé
moze uczy¢ kolejne pokolenia tworcow, ze romans jest swoista oczywisto-
$cig 1 wymogiem, warunkiem osiagnigcia sukcesu komercyjnego. Dodatko-
wo Rhaella wyraza obawe, ze taki rozwdj dodatkéw moze budowaé swo-
istg iluzje wszechobecnosci 1 wszechistotnosci zwigzkéw romantycznych.
Wprawdzie w tym przypadku nie dochodzi do marginalizacji na przykiad ho-

moseksualnosci czy biseksualnosci, jednak takie podejscie moze przesuwaé
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uwage w kierunku drugiego ekstremum, czyli wrazenia, ze pelne poznanie
innej osoby jest mozliwe tylko poprzez blisko§¢ romantyczng badz cielesna.
Dodatkowo podsycanie takiego podej$cia moze okazaé si¢ nieadekwatne
w kontekscie na przyklad oséb aseksualnych. A czy faktycznie prawdziwe
poznanie drugiej osoby zawsze taczy si¢ z romansem i bliskoscia fizyczna?

Warto tutaj zauwazy¢ — w kontekscie rozwijania postaci — ze zdarza sie,
iz modderzy w romansach dostrzegaja potencjal stworzenia mozliwosci
zbudowania wi¢zi pomiedzy graczem a dana postacia. Jak zauwaza jedna

7z modderek:

modder 01 — Kulyok

Czasami mamy to ukryte i ciche pragnienie, by czu¢ si¢ jak ktos
wazny i unikatowy. Chcemy czud, jakby gra byla zrobiona spe-
cjalnie dla nas. Chcemy tworzy¢ znaczace wigzi, by¢ kims§ nieza-
stapionym, cennym i oczywiscie przej$¢ gre, tworzac wspaniale
wspomnienia. I nie jest to mozliwe tylko poprzez Sciezki przyjaz-
ni. Obecnie tylko postacie romansowe posiadajg tak duze rozwi-

nigcie, ktére pozwala na ich pelne otwarcie si¢ na nas.

Takie podejscie zdaje si¢ jednak ostatecznie nieckompatybilne z postawa
innych modderéw. I wlasnie to pokazuje kolejna istotna kwesti¢ — takze we-
wnatrz doé¢ konkretnych spolecznosci, wewnatrz grup, ktérym wspélnie
zalezy na dobru gry, dochodzi do sterowania innymi motywami i przeko-
naniami. Dla wielu oséb romanse sa czyms$ innym: dla jednych beda uwi-
docznieniem istotnych elementéw wlasnej tozsamosci, dla innych forma
ekspresji. Cz¢§¢ moze uwazaé romanse za zgola niezbedne, inni natomiast
obawiaja sig, ze ich popularno$é bedzie miata negatywne konsekwencje. Dla
jeszcze innych tworzenie dodatkéw (i romansow) nie bedzie niczym innym
jak tylko zabawa.

Na zakoficzenie analizy tej wybranej czastki wypowiedzi chcieliSmy za-
uwazy¢, ze r0zwoj moddingn znaczaco przyczynia si¢ do budowania swoistej
kultury wspélodpowiedzialnosci za ksztatt wspdlezesnego rynku gier wideo.
Gracze, a wéréd nich modderzy, czuja sie przynajmniej do pewnego stopnia
zwigzani z tym, w jakim kierunku bedg rozwijaé si¢ nowe produkcje oraz

jak rozbudowywane beda te, ktore juz sq dostepne. Nie oznacza to, ze kazdy



234 Rozdziat 3. Nieoficjalne dodatki do gier..

uzytkownik bedzie czul potrzebe wprowadzania zmian, spedzania, godzin,
miesigcy czy nawet lat na pisaniu modow, ale sugeruje, ze przynajmniej czes$é
z nich jest w stanie poswieci¢ swoj czas 1 energie na taki rozwoj gry, jaki jest
wedltug nich najlepszy. Jest to o tyle znaczace, ze modyfikacje wprowadzaja-
ce tresci romansowe sg dos¢ szczegdlnym typem zawartosci. Cytujac jeszcze
raz stowa Liama Eslera:

Fakt, ze modderzy decyduja si¢ tworzy¢ mody romansowe — mo-
dyfikacje, ktére pozwalaja graczom wchodzi¢ w romantyczne re-
lacje z postacia lub postaciami — jest $wiadectwem tego, jak wazne
sa dla nich tego typu zwiazki. Relacje sq fantastycznym sposobem
na pobudzenie zaangazowania u graczy, a fakt, Zze tworza je oni
[modderzy — PP, PK\] tam, gdzie dotychczas nie istnialy, sprawia,
ze staja si¢ autorami wlasnej rozgrywki, co samo w sobie jest eks-

cytujacym uzupelnieniem pracy oryginalnych tworcow.

Znaczenie gier

Tworcy fanowskich modyfikacji zdaja si¢ postrzegaé znaczenie gier w zy-
ciu swoim iinnych odbiorcéw w swoisty sposob. Nie chodzi tu jedynie
o warto$¢ ludyczna wnoszong przez konkretne gry. Kategoria znaczenia
(doniostosci) zdaje si¢ wigzac z szerszym spektrum zjawisk i probleméw.
Znaczenie przypisywane grom sprawia, ze moga one stac si¢ takze polem
konfliktow, kontrowersji czy rozszerzeniem sporow toczonych w §wiecie
rzeczywistym. Przyczynia si¢ to réwniez do specyficznego sposobu ocenia-
nia produkcji, opisanego dalej.

Przede wszystkim relacje romantyczne zawigzywane w grach, tak jak
sama rozgrywka, posiadaja wartos¢, ktora mozna okreslic mianem eskapi-
stycznej. Emocjonalne zaangazowanie w rozgrywke, poznawanie przedsta-
wionych w $wiecie produkcji postaci, nawigzywanie z nimi dialogu, budo-
wanie przyjaznych czy mitosnych relacji stanowi¢ moze sposob oderwania
si¢ od aktualnej rzeczywistosci, jej probleméw czy ograniczen; otwatcia sig
na nowe doswiadczenia. Co wazne, nie jest to jednak postrzegane jako roz-
wiazanie dlugoterminowe, stala ucieczka od problemoéw, ale raczej sposob

dorazny, dajacy graczowi czas na odpoczynek od codziennych trudnosci,
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pozwalajacy na zebranie w sobie energii i umozliwiajacy spokojne przepra-

cowanie aktualnych probleméw.

Modder 05 — Kajana

Naprawde czesto najlepsza odpowiedzia na nasze problemy
i trudnosci jest uciec od nich na chwile, pozwoli¢ sobie na ,,na-
tadowanie baterii”. Mysle, ze gry wideo pozwalaja nam na to jak
nic innego.

Gry wideo wydaja si¢ medium doskonalym do tego typu oderwania.
Dzigki swej immersyjnej naturze pozwalaja na glebsze zaangazowanie
w §wiat przedstawiony niz jakiekolwiek inne dostepne medium. Wrazenie
odcigcia jednego $wiata od drugiego jest glebsze, a dzielaca je granica daje
skuteczniejsza ochrong przed rozproszeniem iluzji.

Zanurzenie w §wiecie wirtualnym moze pomoéc w zaspokojeniu szeregu
potrzeb psychologicznych czlowieka, da¢ szans¢ na wyzwolenie z ograni-
czen przestrzennych, odnalezienie bezpieczefistwa, poczucia spolecznej ak-
ceptacji 1 przynaleznosci. Moze takze pozwoli¢ na odnalezienie lub zbudo-
wanie wymarzonej relacji intymne;.

Jednoczesnie respondenci wyraznie zaznaczaja, ze jest to postawa akcep-
towalna tylko w wyznaczonych ramach. Nie ma nic zlego w eskapistycznym
zwrbceniu sig w kierunku gier, pod warunkiem Ze jest to rozwigzanie czg-

sciowe, komplementarne wzgledem prawdziwego Zycia, a nie je zastgpujace.
Modder 08 — anonimowy

Jestem zdania, ze uzywanie gier, by wypelni¢ emocjonalng pustke,
nie jest czyms§ zdrowym.

Gra moze by¢ przestrzenia, gdzie odnajdujemy wytchnienie; gdzie ma-
rzenia mogg ulega przynajmniej cz¢$ciowemu spetnieniu, pod warunkiem
zachowania §wiadomodci, ze jest to jedynie fantazja, ktéra nie moze zaste-
powac realnego zycia. Modyfikacje rozbudowujace relacje z komputerowy-
mi postaciami moga posiada¢ réwnolegle charakter terapeutyczny, stanowi¢
bezpieczng przestrzen do przepracowania wlasnych lekéw i problemoéw,
chocby za posrednictwem elementéw RPG — maja tym samym wiele wspol-

nego z pedagogicznymi i terapeutycznymi zastosowaniami dramy. Nie ma
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nic zlego czy nagannego w ,,rozgrywaniu” swoich probleméw. Klopot za-
czyna sig, gdy kto$ instrumentalnie traktuje tego rodzaju produkcje 1 uzywa
ich do przenoszenia na $wiat gry negatywnych usposobief, stereotypow, de-

strukcyjnych tendencji, ktérym pdzniej daja wyraz takze w realnym Zyciu.
Modder 08 — anonimowy

[-..] jesli sa uzywane [gry — PP, PK.] w zdrowy sposob, by ,,ode-
gral” [role-play] problemy graczy, da¢ okazje¢ do przedyskutowania
czego$, czego na co dzien boja si¢ wspomnie¢ przed prawdziwy-
mi ludZmi, to chyba jest to cos zdrowego. Niemniej, jesli kto§ ma
tak duze trudnosci i musi je ,,odegrac” w grze, przez tworzenie
moda, to powinien raczej poszuka¢ wsparcia terapeuty, psychiatry
itp. Jesli ,,odgrywanie” lekow przeklada si¢ na dyskryminacje in-
nych, zdecydowanie jest to co$ negatywnego.

Odgrywanie stanowi tu wazna kwesti¢. Weielanie si¢ w okreslong rolg
jako forma bezpiecznego eksperymentowania w wyznaczonych rozsadkiem
granicach uwazane jest za jeden z istotnych elementéw wykorzystania gier
jako narzedzi majacych na celu oswajanie zyciowych probleméw. W przy-
padku modyfikacji dotyczacych problematyki romantycznej czesto porusza-
ng kwestig bylo wlasnie poznawanie i lepsze rozumienie wlasnej seksualno-
$ci. Tworcy zdaja sobie sprawe, ze w tym kontekscie uzytecznos¢ ich dziet
jest raczej ograniczona, ale wciaz niepozbawiona przydatnosci i znaczenia
dla odbiorcy. Warto nadmieni¢, ze mimo iz byl to watek czesto pojawiaja-
cy si¢ w rozmowach i silne akcentowany, tworcy zwykle odnosili si¢ do tej
kwestii z pewnym dystansem, wyrazanym chocby przez zartobliwy ton lub
nawet bagatelizowanie wplywu swych dodatkéw na rzeczywisto§é. Mowili
o nim bardziej jako o domniemanej mozliwosci pozytywnego oddzialywa-
nia niz rzeczywistym i obserwowalnym fakcie. Jak powiedziala jedna z re-
spondentek:

Modder 11 — amika

Par¢ osob, ktore znam, zmaga si¢ z problemami dotyczacymi
ich tozsamosci — eksperymentowali troche z grami RPG, zanim
zdali sobie sprawe, z czym czujg si¢ najbardziej komfortowo.

Mysle wige, ze moze to by¢ przydatne narzedzie. By¢ moze ja-
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ki§ zagubiony nastolatek znajdzie mdj glupiutki romans z péi-
orkiem w chwili, gdy w swoim zyciu bedzie go potrzebowal

najbardzie;j.

Nasi rozmoéwey zdawali sie zwracaé szczegblna uwage na problematyke
kwestii wrazliwych przedstawianych w grach. Szczegdlnie w zakresie relacji
seksualnych czy reprezentowania grup mniejszosciowych. W ich opinii kwe-
stie te, podobnie jak w realnym $wiecie, budza duza i przesycona emocjami
uwage graczy. Linia dzielaca oba $wiaty wydaje si¢ niekiedy bardzo cienka
i zwykla fantazja stworzona przez moddera moze wzbudzi¢ uwage, ktora
jest nieproporcjonalna do poruszanej kwestii. Szczegélnie donioste jawig si¢
w tym zakresie kwestie dotyczace wiernej reprezentacji probleméw, oséb
lub calych grup oraz jako$¢ artystyczna (pisarska), zaréwno w zakresie pod-
stawowej wersji gry, jak i jej fanowskich modyfikaciji.

Modderzy zwracali uwage przykladowo na kwestie prezentowania
w grach i dodatkach zagadnien zwigzanych ze zréznicowanymi orientacja-
mi seksualnymi. W tej przestrzeni rzecz ma charakter wieloplaszczyznowy.
Z jednej strony sam fakt inkluzji os6b nieheteronormatywnych moze budzi¢
duze kontrowersje, z drugiej zas, gdy juz tego rodzaju postacie pojawiaja si¢
w grze, sposob ich zaprezentowania moze tatwo przerodzi¢ si¢ w spoér o to,
czy zostaly one przedstawione w sposob wlasciwy, zgodny z rzeczywisto-

$cig 1 nikomu nieuchybiajacy.

Modder 04 — Artemius 1

To [co powiem, to — P.P., PK| podjudzanie do klétni i burzy
[flamebaif], ale mysle, Ze tego po prostu nie da si¢ uniknac. Nie-
stety za kazdym razem, gdy pojawiajg si¢ kwestie takie jak ho-
moseksualne czy transseksualne zwigzki, ludzie zdaja si¢ bat-
dziej skoncentrowani na tym, czy jest to wierna reprezentacja
prawdziwego zycia badZ czy co$ takiego powinno znalez¢ sig
w grze, niz na tym, co naprawde wazne... czy calos¢ [ta relacja,
watek — P.P] jest w ogole dobrze napisana. To tak, jakby ludzie
zakladali ze kazdy, kto nie jest hetero, podchodzi do zwigzkow
w ten sam sposob. W doskonatym $wiecie kazdy akceptowatby
réznorodno$¢ inie robilby z tego zadnego problemu. Niestety

jednak tak nie jest.
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Kwestie artystyczne zdaja sie schodzi¢ w tego typu sytuacjach na drugi
plan, jako$¢ pisarska, opowiedziana historia ustepuja wowczas pola kwe-
stiom reprezentacji, charakteru postaci 1 tego, czy w ogole winny mie¢ one
miejsce w §wiecie gry. Jest to problem, z ktérym spotykaja si¢ nie tylko
modderzy, ale takze zawodowi tworcy. Wystarczy wspomnie¢ kontrower-
sje otaczajace wydanie dodatku do gry Baldurs Gate zatytulowanego Siege
of Dragonspear miedzy innymi ze wzgwledu na fakt uwzglednia w niej oso-
by transplciowej”. Deweloperéow oskarzano o nachalne przepychanie w ich
produkcji pogladéw politycznych, pojawily si¢ wreez zarzuty o szerzenie
swego rodzaju propagandy ,,sprawiedliwosci spotecznej” (social justice).

Problem ten nie jest obcy twércom modyfikacji i dotyka ich w sposéb
bezposredni, na przyklad poprzez zamieszczane w internecie opinie i recen-
zje dodatkéw. Z tego moga wywigzac si¢ dyskusje, ktére szybko 1 tatwo zmie-
niaja si¢ w forme zbiorowych przepychanek 1 ktétni, niewiele juz majacych
wspolnego z samg jakos$cig dodatku i bedacych raczej polem bitwy pomiedzy
osobami prezentujacymi zrdznicowane postawy swiatopogladowe.

W przypadku tresci dotyczacych relacji romantycznych pomiedzy gra-
czem a NPC dodatkowym zrédlem kontrowersji jest sam sposob, w jaki
tworcy zaimplementowali ich zainicjowanie 1 kontynuowanie. Rozmowcy
zwracali uwage nie tylko na znaczenie prawidlowego i realistycznego odwzo-
rowania dynamiki zwigzkéw miedzyludzkich, ale takze na to, w jaki sposéb
okreslone rozwigzania moga na przyktad pozbawia¢ gracza kontroli nad sy-
tuacjq. Przykladowo, wybor niektérych opeji dialogowych w czasie rozmowy
moze — w nieuswiadomiony wyraznie sposéb — powodowacd, ze gra uznaje,
iz znajdujemy si¢ w relacji romantycznej z dang postacia. Jest to nie tylko
problem mechaniki rozgrywki, ktéra moze funkcjonowaé w sposéb niejasny
1 malo oczywisty, ale takze czgsto kwestia zakorzenionej spotecznie percepcii
okreslonych 1r6l, chociazby zaleznych od plci. Zwrécono na przyklad uwa-
ge na seric Mass Effect (BioWare Corporation), gdzie w zaleznosci od plci
protagonisty (gracz ma mozliwos¢ jej samodzielnego wyboru na poczatku
rozgrywki) relacje maja bardzo zréznicowany poziom kontroli oraz na site

wpychaja gracza w pozycje podrzedna lub daja mu kontrole nad sytuacja:

¥ Zob. http:/ /steamed.kotaku.com/ the-social-justice-controversy-surrounding-baldurs-
gate-1769176581 [dostep: 13 wrzesnia 2016].
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Modder 08 — anonimowy

Charakterystyczna mechanika zwiazku — [nazwa_modyfikacji|
zmienia mechanike tréjkata mitosnego z Kaidanem w ME3, jesli
gracz romansowal z nim w ME1, a w ME2 romansowal z kims in-
nym. W podstawowej wersji gry kobieca protagonistka [FemShep]
byla zmuszona do przepraszania za ,,zdrad¢”. Z drugiej strony
ktos grajacy meskim protagonista [BroShep] mogl by¢ asertywny
wzgledem Ashley. Wymuszanie takich reakeji czy zachowan na ko-
biecych protagonistkach jest czym$ potwornym i seksistowskim.

Wrazliwo$¢ na kwestie plci gtéwnego bohatera (nie nalezy utozsamiac
z plcia gracza) jest generalnie uwazana za sprawe istotng dla zachowania
réwnowagi w czasie rozgrywki. Jak zauwazaja respondenci, wsréd tworcow,
zarowno profesjonalnych, jak i amatorskich, istnieje skrzywienie w kierunku
tworzenia materialéw skoncentrowanych raczej na meskim odbiorcy. Co za
tym idzie — widoczna jest tez preferencja meskich postaci (awatarow) przez
nich kierowanych. Nalezy oczywiscie pamigtad, ze gracz bedacy w realnym
zyciu mezczyzng moze zdecydowad si¢ na gre postacia kobieca 1 vice versa,
niemniej istnieje pewne domniemanie zgodnosci rodzajowej pomiedzy plcia
gracza i jego awatara. Pod tym katem nawet niewielkie mankamenty mecha-
niki rozgrywki lub niesymetryczno$é w pisarstwie zawartym w grze moga
mie¢ charakter krzywdzacy dla cz¢sci odbiorcow.

Najlepiej chyba zacytowac dluzszy fragment wypowiedzi:
Modder 08 — anonimowy

Jestem zdania, Ze to, co najgorsze w tych modach, to to, w jaki
sposob odzwierciedlajg w sobie spotecznosé graczy jako catosé,
a konkretnie jej meska czes$¢, ktora w glownej mierze odpowiada
za tworzenie takich modéw. Uzytkownicy PC-téw oraz konsol to
weiaz gléwnie mezezyzni. Kobiety zyskuja swoje miejsce, ale ta
forma rozgrywki wciaz jest zdominowana przez mezczyzn. Fakt,
ze niektorzy nastoletni chlopey i mezezyzni sa tak zaangazowa-
ni w zmienianie gier, aby odpowiadaly ich osobistym fantazjom,
gdzie kobiety istnieja wylacznie po to, by hasa¢ w kolczugowym
bikini i petni¢ funkcje seksualne, méwi wiccej o ich emocjonal-
nej dojrzatosci i braku pewnosci siebie niz o kobietach. Ten typ
modéw krzywdzi graczy i tylko wzmacnia stereotyp, ze wszyscy
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gracze to 17-letni palacy ziolo chlopcy, Zyjacy w piwnicach ro-
dzicow. Nastepnie stereotyp ten jest utrwalany i projektowany na
wszystkich graczy — niezaleznie od plci.

Co wazne, tego rodzaju przypadki nie tylko moga wplynaé na negatywny
odbior okreslonej gry lub dodatku do niej. Moga tez tworzy¢ negatywny
stereotyp w postrzeganiu calego medium i otaczajacej go spolecznodci, bu-
dowaé wizeruncek gier jako placu zabaw dla oséb niedojrzatych, cheacych
da¢ ujscie swym frustracjom i niepowodzeniom. W przypadku romanséw
tworzy to tez wrazenie, ze zamiast dobrej jako$ci pisarstwa, dajacego moz-
liwo$¢ zaprezentowania bogactwa i zlozonosci dynamiki miedzyludzkich
relacji, mamy do czynienia z rozrywka polegajacq na fikcyjnym realizowa-
niu niedostepnych na co dzien fantazji erotycznych, uprzedmiotawiajacych
i plytkich w swojej naturze. Problem ten ma swoje odzwierciedlenie fabular-
ne — w kwestiach dialogowych, okreslonych rozwiazaniach w budowie rela-
¢ji miedzy postaciami, ale takze w warstwie estetycznej rozgrywki. Przykla-
dem moze by¢ chocby szeroko dyskutowana w §rodowiskach graczy kwestia
sposobu portretowania pancerzy noszonych przez postacie kobiece w grach
wideo (tzw. female armor problem)*. 1 rzeczywiscie, cz¢$¢ modoéw do gier do-
skonale oddaje ten problem. Nie trzeba dlugo szukaé, by odnalez¢é modyfi-
kacje, ktore zmieniajg warstwe graficzng gry poprzez powigkszanie biustow
postaci kobiecych (czesto do groteskowych wrecz rozmiardéw)® zmiane wy-
gladu ubrani na ekstremalnie niepraktyczne, przypominajace raczej akcesoria

erotyczne niz co$, co ktokolwiek bylby sklonny nosi¢ na co dzien.
Zaangazowanie emocjonalne

Wiekszos¢ przedstawionych wyzej kontrowersji ma swoje zrédlo w zaan-
gazowaniu emocjonalnym przypisywanym relacjom zawieranym w czasie
rozgrywki. NPC pelni w grze nie tylko funkcje czysto mechaniczng czy es-

tetyczng. Fikcyjne postacie juz dawno przestaly by¢ tylko dekoracjami wit-

* Zob. http:/ /kotaku.com/5868925/ the-problem-with-womens-armot-according-to-a-
man-who-makes-armor [dostep: 14 wrzesnia 2016].
% Zob. http://www.nexusmods.com/skyrim/mods/62472/? [dostep: 14 wrze$nia 2016).
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tualnego $wiata. Jak wspomniano, mogg petni¢ role rozmowcow, towarzyszy
podrézy, przyjaciol czy kochankéw awatara gracza. Powodem, dla ktérego
przypisuje si¢ im tak wielkie znaczenie — i dla ktérego ksztaltowane sa wo-
bec nich pewne oczekiwania dotyczace ich cech, sposobu rozpisania dialo-
gow — jest fakt, ze gracza laczy z nimi emocjonalna wi¢z przebiegajaca na
wielu poziomach. Moze ona przybiera¢ forme zwyklego przyzwyczajenia
do czyjego$ towarzystwa, moze wynika¢ z przekonania, ze posta¢ zostala
w interesujacy i warty uwagi sposob rozpisana, wiec warto lepiej ja poznac.
Moze budzi¢ sympatie, fascynacje, ¢k, wrogos¢ lub odraze; wywolywac cate
spektrum emocjonalnych relacji zmieniajacych si¢ w zaleznosci od sytuacji
i momentu rozgrywki.

Postacie w grach kreowane sa w coraz bardziej zlozony sposéb. Coraz
czesdciej przestajg by¢ bierne, a zaczynaja wyrazac przewidziane dlan opinie,
uczucia i postawy. Wszystko to nakierowane jest na jak najwierniejsze symu-
lowanie zachowania autonomicznego, samos$wiadomej osoby (nickoniecz-
nie czlowieka), zdolnej do prawdziwych, realistycznie oddanych reakeji na
dziatania postaci gracza. W wypowiedziach modderéw to wlasnie te cechy
wydajg si¢ kluczowe dla zrozumienia zawieranych z NPC romanséw. Aby
dodatek wprowadzajacy lub modyfikujacy mozliwo$¢ prowadzenia tego ro-
dzaju zwiazku byt udany, powinien budzi¢ w graczu silne zaangazowanie
emocjonalne, pobudza¢ jego wrazliwos¢ i nada¢ podejmowanym decyzjom
charakter znaczacy i doniosty w sposéb przekraczajacy sama tylko mecha-

nike rozgrywki.
Modder 03 — trinit

Romanse sa mechaniczna reprezentacja bardzo intymnych uczud,
a wigc sa nakierowane na stymulowanie silnej, emocjonalnej wigzi
z narracja i prezentowanym Swiatem gry. Moze to skutkowac¢ bar-
dziej osobistym do$wiadczeniem gry oraz dodatkowa motywacja

do rozwiazywania pojawiajacych si¢ w grze problemdw.

Romans toczony w grze stanowi wigc istotne rozszerzenie prowadzonej
narracji. Bezposrednio poglebia immersje gracza, nie tylko sprawia, ze przed-
stawiony $wiat zdaje si¢ bardziej realny, ale takze wzmacnia przywiazanie do

niego. Relacja uczuciowa pomiedzy postacia gracza a NPC bezposrednio
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wnosi do rozgrywki wymiar osobisty, sprawia, ze podejmowane dziatania,
decyzje 1 dialogi wzbogacaja si¢ 0 nowy wymiar znaczeniowy. Podobnie jak
w realnym zyciu, zaczyna si¢ liczy¢ nie tylko nasze osobiste zdanie na dany

temat, ale takze to, w jaki sposéb na nasze czyny zareaguja znaczacy inni.

Modder 09 — anonimowy

W przypadku modéw NPC, ktére zawieraja $ciezki romansu lub
przyjazni, jest to dla mnie nawet bardziej istotne. Mozliwo$¢ za-
warcia znaczacej relacji z postacia ze swiata gry dodaje duzo glebi
calemu doswiadczeniu. Pozwala na bardziej emocjonalny zwigzek

z doswiadczeniem odgrywania roli.

Osobiste zaangazowanie pozwala lepiej wezué sie w odgrywana postac.
Ma to jednak znaczenie nie tylko na plaszczyznie relacji nawiazywanych
z innymi postaciami, ale moze tez wplywac bezposrednio na wszystkie inne
elementy rozgrywki. Stad wieloplaszczyznowos$¢ zagadnienia. Warto tez
nadmieni¢, ze pozytywny aspekt zjawiska (poglebienie immersji, zwickszone
poczucie przynaleznosci do §wiata gry) moze mie¢ negatywne konsekwen-
cje. Decyzje tworcy gry lub dodatku w zakresie tworzenia postaci, z ktorymi
mozna prowadzi¢ romans, moga wplynaé na wywotlanie u odbiorcéw nega-
tywnych relacji. Wspomniane wczes$niej mechaniczne lub fabularne ograni-
czenia, bledy czy brak realizmu mogg poskutkowac zniechgceniem do pro-
dukcji, frustracja lub po prostu brakiem checi do kontynuowania rozgrywki.
Zbudowanie silnej wigzi emocjonalnej z okreslonymi postaciami i §wiatem
przedstawionym jawi si¢ jako forma dwustronnej relacji, w ktorej wszelkie
doznania ulegaja wzmocnieniu. Pozytywne elementy zyskuja na znaczeniu,
za$ te odbierane negatywnie rzucaja jeszcze wigkszy cien, staja si¢ bardziej
dostrzegalne i trudniejsze do zignorowania. Postuzmy si¢ dtuzszym cytatem

ilustrujacym odczucia jednej z modderek:

Modder 05 — Kajana

Jednym z probleméw bylo to, jak okropnie wykonane byly sceny
seksu w grze; Smieszne w najlepszym przypadku, zenujace w naj-
gorszym. Takze niektére zastosowane rozwigzania faworyzowaly
mechanike rozgrywki ponad opowiadang historie i rozbudowanie
postaci. Niektore podjete decyzje — szczegdlnie w przypadku zen-
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skich Straznikéw [protagonistéw — PP] — zdawaly si¢ slabo lub
catkowicie nieprzemyslane. No i byla tez scena, ktéra skrzywila

mnie na cale zycie.

Jesli grates w te gre, to pamigtasz sceng z mrocznym rytualem,
jesli nie, to krotko wyjasnie, o co chodzi. W Dragon Age: Pocza-
tek ty 1twoj towarzysz jestescie czlonkami zakonu, ktérego ce-
lem jest powstrzymanie potworéw przed zniszczeniem $wiata.
By je powstrzymacd, konieczne jest zabicie opetanego smoka, ale
odkrywasz, ze aby go zabi¢, jedno z was musi umrze¢. Mozna
wyjs¢ z tej sytuacji calo, jesli kto$ z was przespi si¢ z innym towa-
rzyszem, aby poczaé dziecko. Wowezas zadna z postaci nie musi
umiera¢. Sytuacja jest w miare prosta, jesli grasz meska postacig
i romansujesz z towarzyszka podrézy, ktéra ma by¢ zaptodniona,
ale o wiele trudniejsza, jesli jestes kobieta i romansujesz z dru-
gim cztonkiem zakonu. Woéwczas jedno z was musi umrze¢ albo
musisz odesta¢ swojego ukochanego, by przespal si¢ i splodzil
dziecko z inna osoba. Patrzac z perspektywy meskiej postaci, ta
wersja, ktora fabularnie jest bardziej interesujaca, zostata poru-
szona w bardzo lekki sposob. Albo raczej weale. Odbywasz dialog,
sytuacja ma miejsce, a potem nigdy do niej nie wracasz. Co gorsze,
uzyto tego samego przerywnika filmowego [cutscene] co podczas
stosunku, gdy postac gracza jest mezczyzng romansujacym z dang
towarzyszka! To bylo straszne dla kobiet graczy — patrzed, jak inna
postac robi to z twoim wybrankiem!

Twoércy modow takze tutaj dostrzegaja swojq role. Ich wlasne negatywne
doswiadczenia moga stanowi¢ motywacje do wprowadzania zmian w tych
elementach rozgrywki, ktére nimi samymi wstrzasnely w jakis istotny spo-
sob. Chec¢ naprawienia tego rodzaju bledéw, umozliwienie uniknigcia innym
graczom zlych doswiadczen, ktérych sami padli ofiara, sprzyja swoistemu
poczuciu pelnienia rodzaju roli korekcyjnej. Tworzenie modyfikacji gry nie
musi mie¢ $cisle charakteru dodawania nowej zawarto$ci. Dodatek roman-
sowy moze przykladowo usuwac te elementy, ktore tworcy sami postrzega-
ja jako nieodpowiednie, wytracajace z immersji lub po prostu niepozadane
w okreslonej produkeji. Trzeba jednak zwroci¢ uwage, ze sami tworcy mo-

déw utrzymuja w zakresie tej funkcji pewien dystans. Gdy chodzi romanse,
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zarowno sfera emocjonalna, jak i seksualnos§¢ sa tematami wrazliwymi. To-
tez to, co z poczatku miato stanowic rodzaj korekty, moze latwo przerodzi¢
si¢ w element, ktéry dla potencjalnego odbiorcy moze by¢ przedmiotem
silnego sprzeciwu. Przykladowym elementem budzacym spore zaintereso-
wanie jest seksualne zainteresowanie potencjalnymi partnerami. W réznych
grach ten element przybiera rozmaite formy. Twoércy moga w swojej pro-
dukcji przewidzie¢ tylko romanse dla jednej okreslonej plci lub orientacji
scksualnej (najczesciej, cho¢ nie zawsze, heteroseksualnej), zalozy¢ bisek-
sualnos¢ wszystkich NPC, z ktérymi mozna romansowac (Dragon Age 11,
Fallout 4), lub wprowadzi¢ zréznicowanie, tak by rézne postacie posiada-
ty wlasne orientacje i wykazywaly zainteresowanie tylko awatarami gracza
spelniajacymi okreslone kryteria (Baldurs Gate: Siege of Dragonspear, Dragon
Age: Inquisition). Sami modderzy zdaja sobie sprawe z problemoéw wynikaja-
cych z kazdego z wyzej wymienionych rozwigzan:

Modder 06 — shadowslasher410

Nie uwazam, by dobrze poradzili sobie z tym w niezmodyfiko-
wanej wersji Fallout 4. Na przyklad kiedy zdecydowali, by kazdy
towarzysz mogl romansowac z przedstawicielami obu plci. Wiem,
ze to tylko gra, ale ludzie tacy nie sa. Statystycznie wigkszos¢ ludzi
jest romantycznie i seksualnie zainteresowana plcig przeciwna. To
nie znaczy, ze sadze, ze nie powinno by¢ romansow lesbijskich,
gejowskich czy transseksualnych albo Ze powinny by¢ dostgpne
tylko jedna czy dwie takie opcje, bo tylko maty wycinek populacji
nie jest heteroseksualny. Po prostu sadze, Ze przez danie wszyst-

kim tej samej orientacji deprecjonuja wszystkie pozostate.

Jednoczesnie w zaleznoéci od pragnien, upodoban i potrzeb graczy two-
rzone sa modyfikacje, ktore zmieniaja przyjete przez oryginalnych tworcow
zalozenia w tym zakresie. Wydaje sig, ze w samym $rodowisku modderskim
istnieje pewna ambiwalencja co do tego rodzaju praktyk. Z jednej strony
z pewnoscia dajg one zaréwno tworcom modyfikacji, jak izwyklym gra-
czom wigcej swobody, mozliwos¢ przystosowania gry do swych indywi-
dualnych zapatrywan. Z drugiej jednak budzi to pewien niepokdj o jakosé

narracji gry. Czy zmiany w takim zakresie sq dopuszczalne lub — co bardziej
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istotne — czy rzeczywiscie wprowadza one nowa, lepsza jakos¢ do gry? To

jedno z pytan, na ktére trudno jednoznacznie udzieli¢ odpowiedzi.

Modder 05 — Kajana

Nie lubi¢ modéw, ktére zmieniaja orientacje seksualng postaci.
Alistair nie jest gejem ani osoba biseksualna, a s3 mody, ktore ta-
kim go czynia. Nie zostal napisany w taki sposob i wiem, ze jesli
ja stworzytbym postac z mysla o danej opowiesci lub grze, a ktos
zmienitby jego orientacje seksualng, byloby mi przykro. Mysle,
ze czyjas seksualno$¢ jest na tyle fundamentalna dla tego, kim
jest, ze nie moze i nie powinna by¢ zmieniana wraz z kilkoma

linijkami kodu.

Wydaje si¢ stawia¢ to do$¢ fundamentalne dla problemu pytanie, jaki za-
kres modyfikacji jest — jesli nawet nie dopuszczalny — to pozadany w zakre-
sie ulepszania samej gry. Pobudzanie u gracza immersji, glebszego zaanga-
zowania w wydarzenia z gry i relacje z obecnymi w niej postaciami wydaje
si¢ najbardziej oczekiwanym efektem modowania gry. Z drugiej jednak stro-
ny zarysowuja si¢ w tym kontekscie pewne granice. Z pewnoscia z technicz-
nego punktu widzenia sq one mozliwe do przekroczenia, problemem jest
tutaj jednak to, czy na pewno czyni¢ to nalezy. Czy wprowadzenie okreslonej
zmiany jako$ciowej jest warte potencjalnych strat (na przyklad w fabularnej

spojnosci $wiata przedstawionego).
Romanse jako wyznacznik jakosci

Warto zaznaczy¢é w tym miejscu, ze mozliwo$¢ prowadzenia romansu —
w roznych formach — jest przez modderéw postrzegana sama w sobie
jako warto$¢ pozytywna, znacznie wzbogacajaca gre i majaca bezposredni
wplyw na jej sukces. Przy tym nalezy oczywiscie pamigta¢ o wspomnianym
wezesniej aspekcie jakociowym — narracyjnej spojnosci, prawidlowym re-
prezentowaniu ludzkiej réznorodnosci oraz dynamice intymnych relacji.
Niemniej zazyle i angazujace relacje z postaciami kierowanymi przez kom-
puter sq generalnie rozpatrywane jako odgrywajace doniosta role w calej

produkcji. Do tego stopnia, ze dla niektérych tworcéw sq one postrzegane
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wrecz jako kwestia kluczowa, wyprzedzajaca wszystkie pozostale mechani-

zmy skladajace si¢ na caloksztalt rozgrywki:

Modder 01 — Kulyok

Szczerze, to czasem mam wrazenie, ze wszystko poza filmikami
i rozmowami (walki, zbieranie materialéw) jest ,,wypelniaczem”,
a przerywniki filmowe i interesujace dialogi sa nagroda za mecze-
nie si¢ z tym wypelniaczem. Bylo to zwlaszcza widoczne w pierw-
szym sezonie Knuights of the Fallen Empire SWTOR), gdzie cutsceny
byly zdumiewajace, historia byla przecigtna, ale dobra, ale niestety
elementy, ktore wypelnialy przestrzenie pomiedzy nimi, byly...
bardzo nudne niestety. Podejrzewam, z¢ deweloperzy sami nie sa

sklonni gra¢ w efekt swojej pracy raz za razem.

Oczywiscie mowa tu nie tyle o samych relacjach z graczami, ile o uogoél-
nionej warstwie narracyjnej. Jednoczesnie pojawialy si¢ wypowiedzi sugeru-
jace, ze wlasnie mozliwo$¢ nawiazania intymnej relacji z ktéras z postaci wy-
stepujacych w grze moze stanowi¢ kryterium kluczowe w podjeciu decyzji,
czy w okreslong produkcje zainwestowac swoj czas i pienigdze. Nie mamy
tu do czynienia z grupa pod zadnym wzgledem reprezentatywna dla calej
zbiorowosci graczy, niemniej warto chyba odnotowad, ze tego typu postawy
réwniez si¢ zdarzaja. Jakkolwiek dla réznych odbiorcow rézne aspekty moga
by¢ kluczowymi wyznacznikami jakosci — mozliwo$¢ nawigzania bliskiej re-
lacji z danymi postaciami moze niekiedy by¢ postrzegana jako jedna z nich.
Biorac pod uwage sam charakter badania, czyli rozmowy z autorami mody-
fikacji skoncentrowanych na relacjach romantycznych, nie wydaje si¢ dziwne,
ze w wyznaczonej wedle tego kryterium zbiorowosci nacisk na aspekt kon-
struowania narracji w grze bedzie mial spore znaczenie.

Sposéb wchodzenia w interakcje ze §wiatem gry rozni si¢ w zaleznosci
od konkretnych potrzeb i upodoban gracza. Modderzy zdaja sobie z tego
sprawe, podobnie jak z faktu, ze ich praca nie jest zwykle uwarunkowana
rachunkiem ekonomicznym. Dysponuja pewnym komfortem, jakim jest
$wiadomo$¢, ze ich praca musi nie tyle odpowiada¢ zgeneralizowanym tren-
dom rynku, ale moze by¢ skoncentrowana raczej wokot konkretnych grup

odbiorcow, jakkolwiek niszowe moglyby si¢ one zdawac. Odnoszac si¢ do
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wlasnej pracy, akcentuja zresztg fakt, ze dzialalno$¢ ta moze odpowiadac
celowo potrzebom i zapatrywaniom tych odbiorcow, ktérzy w percepcii
oryginalnych deweloperdéw gry stanowili zbyt maly odsetek oséb potencjal-
nie zainteresowanych produktem. Sktonni sa niekiedy przypisywaé twércom
pewne braki w zakresie wiedzy na temat pragnieft graczy lub ignorowanie

czesci odbiorcow ze wzgledu na ich wlasne uprzedzenia:

Modder 05 — Kajana

[...] pisarstwo w DAO ogdlnie — takze pod katem romansow —
nalezalo do wspanialych, jednakze nie obylo si¢ bez pewnych
probleméw. Niektore wynikaly z ograniczefi czasu i dostgpnych
zasobow, inne z faktu, ze zdecydowanie istniato tam nakierowanie
na meskiego gracza i meskiego bohatera gry, inne ze wzgledu na
fakt, ze jak sadze, tworcy gry nie uwazali, ze romanse okaza si¢
az tak popularne — zwlaszcza wérdd Zenskich graczy i straznikéw
(mialo to miejsce, jeszcze zanim okazalo sig, Ze kobiety stanowia
polowe rynkul).

W niektérych wypowiedziach pojawiajg si¢ wrecz stwierdzenia sugeruja-
ce, ze to wlasnie fanowskie modyfikacje sa pod pewnymi wzgledami lepsze
w tworzeniu interesujacych, angazujacych emocjonalnie historii wzbogaca-
jacych $wiat gry. Moze to by¢ wynikiem réznych czynnikéw. Pierwszym
zdaje si¢ wspomniana wczesniej niezalezno$¢ od regul rynkowej konku-
rencjl, zmuszajacej deweloperow do podejmowania raczej neutralnych de-
cyzji, unikania kontrowersji 1 elementéw mogacych zrazi¢ czes$¢ potencjal-
nych odbiorcéw. Po drugie, jest to wynikiem zmienionej optyki. Modderzy,
biorac pod uwage nature swej pracy, znajduja si¢ na granicy oddzielajacej
tworce od odbiorcy. Z jednej strony sami sa czgScia spolecznosci graczy,
z drugiej za$ sa aktywnymi uczestnikami procesu budowania i zmieniania
gry, z tym ze poza oficjalnymi i sformalizowanymi ramami tej dziatalnosci.
W swojej optyce zdaja si¢ zdecydowanie blizsi uzytkownikom niz dewe-
loperom, postrzegaja si¢ raczej jako wprawdzie aktywnie zorientowanych,
ale jednak graczy, totez blizsza im jest ich perspektywa, z ktorej poznajq

konkretna gre.
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Tworzenie modyfikacji romansowych - motywacja 1 proces

Tworzac modyfikacje do gier, modderzy nie ukrywaja, ze postrzegaja pod-
stawowa, wersj¢ gry z pozycji blizszej graczom niz tej, ktora charakteryzuje
zawodowych tworcow. Dos¢ wyraznie zdaja si¢ oddziela¢ od deweloperow,
w ich wypowiedziach widoczny jest pewien dystans. Nie utozsamiaja si¢
z ta grupa inie wskazuja na wspolnote, czy to w zakresie stylu pracy, czy
motywacji. Jesli juz wspominaja o deweloperach, to bardziej w kontekscie
dzielacych ich réznic niz podobiefistw. Jak wspomniano wczesniej, nie jest
to jednak postawa nacechowana jakakolwiek wrogoscia, ale raczej przeko-
naniem o komplementarnosci pracy zawodowcow i fanéw. Swoje znaczenie
modderzy sq sktonni przypisywaé dzialalno$ci uzupelniajacej — lataniu luk,
naprawianiu bledow oraz tworzeniu zawartosci, ktéra z réznych wzgledow
nie mogta by¢ czescig podstawowej wersji produkcji.

Moéwiac o swoich motywacjach do pisania modyfikacji romansowych,
modderzy wskazuja na znaczenie ich wlasnych upodoban w tym zakresie.
Nie ukrywaja, ze duzq rolg w procesie tworzenia dodatku odgrywaja ich su-
biektywne gusty, potrzeby 1 zapatrywania. Znacznie mniejsza wage przypisu-
ja potrzebie uzyskania powszechnej akceptacji swej pracy czy popularnosci

wsrdd jak najszerszego grona odbiorcow.

Modder 09 — anonimowy

Nie oczekuje, ze moj styl albo moje skoncentrowanie na rodza-
jach moddw, ktore lubie, spodoba si¢ wszystkim graczom. Nie
interesuje mnie, czy zyskaja masowe uznanie. To, co mnie zastana-
wia, to jak poinformowac graczy — ktorzy jak ja sa zainteresowani

tego typu zawarto$cia — ze ona istnieje.

Pewna subiektywno$¢ w procesie tworczym postrzegana jest zreszta jako
cecha pozytywna. Poniewaz tworzone dodatki nie sq wyraznie nakierowane
na zadowolenie masowego odbiorcy, ceniona jest raczej jako$¢ objawiajaca
si¢ trafieniem w specyficznie zorientowanego gracza, zaspokojenie jego sil-
nie skonkretyzowanych potrzeb. Stad tez rozmaito$¢ modyfikacji koncen-
trujacych si¢ na réznych aspektach rozgrywki. Zmiany dotykajace mechaniki,
majace uczyni¢ dang gre bardziej wymagajaca pod wzgledem strategicznym,
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sq rownie zasadne jak dodatki, ktére swa trescia dotykaja jedynie warstwy
fabularnej, modyfikuja wylacznie dialogi lub wprowadzaja zupelnie nowe
rozmowy. Poniewaz uzytkownik ma mozliwo$¢ swobodnego wyboru tego,
z ktérych modyfikacji chee skorzystaé, moze rownie dobrze zadowoli¢ sig
pojedynczym dodatkiem czy spersonalizowaé gre za pomoca wielu modyfi-
kacji naraz. Na poczatku kazdy gracz otrzymuje t¢ samgq gre, ale dzigki uni-
katowemu zestawowi modyfikacji moze si¢ okazac, ze koniec koncow kaz-
dy z uzytkownikéw gra w niemal catkowicie odmienna produkcje i wynosi
z niej zupetnie inny zestaw doswiadczen. Stad tez modderzy, zdajacy sobie
sprawe z mozliwosci takiej personalizacji do$wiadczenia, wlasnie w niej
odnajduja site przekazu swych dodatkéw. Rowniez w procesie tworczym
uznajg zindywidualizowany charakter kazdego dodatku (wynikajacy z oso-
bowosci i stylu pracy autora) za wielkq zalete. Unikatowe cechy konkretnego
moddera przenoszone sa na kreowane przez niego tresci w niepowtarzalny
sposob. Jego wlasna percepcja rzeczywistosci spolecznej oraz migdzyludz-
kich relacji moze sprawid, ze efekt jego pracy bedzie tym silniej przemawiat

do oséb mu podobnych:

Modder 09 — anonimowy

[...] czuje, Zze orientacja seksualna autora-pisarza gra pewna role
w tym, jak przekonujaco tworza te elementy postaci. Na przyklad
uwazam, ze sa prawdopodobnie subtelne réznice w tym, jak ktos
o orientacji heteroseksualnej moze mysle¢ o flircie, w poréwnaniu
z tym, jak mysli o tym osoba homoseksualna. Réznice miedzy tym,
co gej moze uznac za pociagajace, a tym, co za takie uznaje homo-
seksualna kobieta. Tak samo jak istnieja réznice miedzy tym, co hete-
roseksualni mezczyzni i kobiety uznaja za pociagajace 1 podniecajace.

W powyzszym cytacie mowa jest akurat o orientacji seksualnej autora,
ktora przeklada si¢ na unikatowa percepcje zwigzkéw miedzyludzkich. In-
dywidualna optyka, charakterystyczna dla autora modyfikacji, a wynikajaca
wprost z jego cech, sprawia, ze tworzony przez niego dodatek nabiera re-
alizmu, staje si¢ bardziej przekonujacy. Co ciekawe, nie jest to jednak opinia
podzielana wyraznie przez wszystkich autoréw. Pozwdlmy sobie na zacyto-

wanie bardziej obszernego fragmentu jednej z wypowiedzi:
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Modder 06 — shadowslasher410

Widzisz, jestem osoba aromantyczna, aseksualng (bede skracat do
aro-ace), co znaczy, ze nie odczuwam ani romantycznego, ani sek-
sualnego zainteresowania®. Wiem, wiem, tworzenie modow roman-
sowych 1 bycie aro-ace wydaje si¢ sprzeczne, ale sprowadza si¢ to do
tego: Fullout 4 jest gra — postacie, ktore tworze, maja swoje przeko-
nania, wartosci i — tak, romantyczna i seksualng orientacjg; moga by¢
takie same (lub podobne) lub odmienne od moich. Jedna postaé, na
przyktad, byla psychopata, ktéry zabijal wszystkich wokoto rozpru-
waczem [rodzaj broni — PP], odrabywal im kofczyny, a potem tan-
czyl nad ich zwlokami, na¢pany psycho (narkotyk). Ja z kolei nigdy

niczego podobnego nie uczynitem (i nie mam zamiaru).

Mozesz mysled, ze to trudne pisa¢ o czyms, czego si¢ nigdy nie do-
swiadczylo (nigdy na przyklad nie bylem na randce, nikogo nie
catlowalem ani nie bylem calowany — a wlasnie do tego typu wy-
darzen pisz¢ scenariusze i dialogi), i — po czesci — jest to prawda.
Ale wszedzie, gdzie nie spojrze, ludzie robig te rzeczy, pisza o tych
rzeczach, méwig o nich. Nie brakowalo mi materiatow, z ktérych

mogltbym czerpaé, nie majac doswiadczen z pierwszej reki.

Jak przedstawil to autor powyzszej wypowiedzi — nie zawsze jednak
przyjecie okreslonej perspektywy jest konieczne dla uzyskania pozadanego
efektu. Innym Zrédlem inspiraciji, poza osobistymi do§wiadczeniami, moze
by¢ po prostu wnikliwa obserwacja zycia spolecznego. Refleksja nad tym,
co wiasciwie chee si¢ zaprezentowaé iw jaki sposéb. Mimo zZe czgs¢ re-
spondentéw akcentowala znaczenie indywidualnej perspektywy w procesie
tworzenia dodatku zawierajacego tre$ci romantyczne, nie mozna tego uznac
za jedyne stanowisko. Pozostali autorzy kladli raczej nacisk na inne aspekty
procesu tworczego — przykladowo na warsztat pisarski, postrzegany jako
réwnie istotny dla dobrego tworcy.

W wypowiedziach silnie akcentowane bylo podobiefistwo pomiedzy pi-

saniem dodatkéw do gler a tworzeniem klasycznych form literackich. Dla

¥ Pojawia si¢ tutaj kwestia otientacji romantycznej, ktéra moze, ale nie musi by¢ zgodna

z orientacja seksualna. Szerzej o réznicach pomiedzy orientacja romantyczna i seksualng
zob. A. Bogaert, Understanding Asexuality, Lanham 2012.
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osoby postronnej tworzenie modyfikacji do gry wydaje si¢ blizsze warsztato-
wi programisty niz tradycyjnie pojetego pisarza. W przypadku wprowadza-
nia tresci o charakterze romantycznym w percepcji tworcow zdaje si¢ byc
jednak doktadnie na odwrét. Czesé respondentéw zwraca uwage na fakt, ze
ich tworczo$¢ to nie tylko dodatki do gier, ale takze formy literackie. Wedtug
nich doswiadczenia wyniesione z pisarstwa stanowily zreszta cenny dodatek

do modyfikowania gier wideo.

Modder 05 — Kajana

7, zamilowania jestem pisarzem i wkrétce po tym, jak odkrytam
spolecznos$¢ fanfiction, przez nastgpne poltora roku pisalam fan-
fic bazujacy na DAO — ale nie tylko literackie przedstawienie gry,
tylko takie skoncentrowane na romansie z Alistairem. Caly ten

czas uczac si¢ coraz wigcej o modowaniu.

To wlasnie upodobanie do tekstu i budowania narracji moze stanowic¢
wprowadzenie do $wiata moddingn. Warstwa techniczna — wprowadzanie
zmian w kodzie programu, usuwanie bledéw — postrzegana bywa bardziej
jako uciazliwa konieczno$¢, z ktérg trzeba si¢ uporad, by osiagnaé uprawnio-

ny efekt, nie za$ jako gtéwna sfera dziatalnosci moddera:

Modder 06 — shadowslasher410

Sq lepsze igorsze dni. Zwykle wole pisanie od kodowania czy
(w szczegolnosci) debugowania. Jest to bardzo odmienne od mo-
jego pozostatego pisarstwa (pisz¢ kreatywnie — gléwnie poezje;
wygralem w tej dziedzinie kilka nagréd) ze wzgledu na wszystkie

ograniczenia.

W pewnym sensie warstwa techniczna gry ukazywana bywa jako prze-
ciwno$¢, przeszkoda lub ograniczenie. Gléwne zainteresowanie tworcow
modyfikacji romansowych lezy wlasnie po stronie pisarstwa, rozwijania fa-
buly oraz postaci napotykanych w $wiecie gry. Do samego programowania
odnoszg si¢ z wyraznym dystansem i pewng doza niecheci. Nie lubg mowié
o tym aspekcie swej pracy, chyba ze wspominajac o jego uciazliwosci. Wpro-
wadzanie modyfikacji w samym programie bywa zreszta rozpatrywane jako

szkodliwe dla tworcy. Jest to proces nie tylko uciazliwy, ale takze odzierajacy
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(przynajmniej czesSciowo) z radosci, jaka plynie z rozgrywki. Gra wideo, jako
medium o duzej immersyjnosci, jest silnie uzalezniona od wywolywanego
u odbiorcy” poczucia spéjnej iluzji. Z tego wzgledu wiedza o tym, w jaki
sposob dokladnie ona funkcjonuje, i wglad w najbardziej podstawowe me-
chanizmy rozgrywki zwiazane sa z ryzykiem trwalego rozwiania ztudzenia.
Nadmiar tej wiedzy trwale zmienia bowiem optyke i sposéb zanurzania si¢

w §wiat przedstawiony:

Modder 06 — shadowslasher410

Kurtyna zostala odstonigta — kiedy zaglebisz si¢ w wewnetrzne
mechanizmy rozgrywki, kiedy zobaczysz, jak dziala magiczna
sztuczka, przestaje by¢ ona magiczna. Przehandlowujesz jeden ro-
dzaj magii (immersyjng i eskapistyczng sil¢ gry) na inny (zdolnosé

uczynienia innych szczesliwymi).

Modderzy generalnie sg zadowoleni ze swej dziatalnosci. O ile jednak zdaja
si¢ usatysfakcjonowani swoja praca i cieszy ich mozliwo$¢ wzbogacenia §wiata
gty, o tyle wich wypowiedziach widoczna jest takze pewna gorycz zwigza-
na z postrzeganiem wlasnej pracy. Przyznaja, ze podstawowsa motywacja do
podjecia tej dziatalnosci byla pasja i emocjonalne zaangazowanie. Urzeczeni
fabulg i napotkanymi postaciami, pragng jeszcze bardziej wzbogacic te 1 tak
juz silne doswiadczenia. Sprawié, by to, co wywarlo na nich duze wrazenie, od-
dziatywalo jeszcze bardziej na kolejnych graczy. By radosne momenty w grze
staly sie jeszcze jasniejsze, a tragedie — bardziej przejmujace. Osiagniecie tych
efektéw zdaje si¢ jednak nieodwolalnie zwiazane z poczuciem straty. Tres¢,
ktora samemu si¢ stworzylo, nie jest tak atrakcyjna w odbiorze — jest pozba-
wiona poczucia nowosci 1 niespodzianki. Sam proces tworczy jest postrzegany
jako emocjonalnie angazujacy tworce, ale rowniez wyczerpujacy i pozostawia-

jacy u autora poczucie pustki, gdy zostaje zakofczony:

Modder 02 — Rhaella

Szczerze moéwiac, odbieram je [tworzone modyfikacje — PP, PK|]
jako meczace, intelektualnie i emocjonalnie, gdyz mam tendencje

do angazowania si¢ w postac, ktora pisze. To juz jest duzo dodat-

7 P. Kubiaski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016.
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kowej pracy, a sa takie elementy projektu, ktore nie sq dla mnie
tak istotne, a zdaja si¢ obowiazkowe w konwencji spolecznosci
(jak mozliwos¢ flirtowania) — praca nad nimi to zawsze pewien bol.

Roéwniez konwencje 1 oczekiwania skierowane wzgledem dodatkow ze
strony uzytkownikoéw moga stanowi¢ rodzaj problemu. O ile poczatkowa in-
spiracja ma charakter osobisty i tworcy akcentuja role wlasnego, osobistego
zaangazowania w produkcje, o tyle ostatecznie w procesie twérczym biorg
pod uwage oczekiwania innych graczy. W swojej pracy przyjmuja okreslone
konwencje, staraja si¢ tez tworzy¢ w taki sposob, by kierowac si¢ tym, czego
sami oczekiwaliby od wysokiej jakosci dodatku. Poczatkowy zapat 1 inspira-
cja, ktore daja motywacje do rozpoczecia pracy, w trakcie jej trwania musza
ustapi¢ wymaganiom warsztatowym. Praca ta bywa meczaca 1 zmudna, wy-
maga cierpliwosci i pieczolowitosci. Czesto zdaje si¢ powtarzalna, rutynowa

i moze powodowac¢ zmeczenie.

Modder 01 — Kulyok

WyobraZ sobie, ze chcesz si¢ z kim$ pocatowac. Klikasz ,,(poca-
luj Xana)”, ale z pewnoscia nie chcesz doswiadczad tego samego
pocatunku ciagle i ciagle! Nie! Chcesz pigciu albo i dziesigciu réz-
nych pocatunkéw, a pisarz ma ci je dostarczy¢. Dziesie¢ usciskdw.
Chwytanie si¢ za dlonie na dziesie¢ réznych sposobéw. Patrzenie,
przeczesywanie wloséw, wyciaganie do siebie rak i wiele, wicle
innych. Niestety to najbardziej uciazliwa czgs¢ pracy, ale gracze
zwykle lubig jej rezultaty.

Proces tworzenia dodatku romansowego jawi si¢ jako ztozony z dwéch
gléwnych aspektow przekladajacych si¢ na odpowiadajace im praktyki. Po
pierwsze, inspiracja — rozumiana jako emocjonalna motywacja do modowa-
nia. Odpowiada jej pisarstwo, bedace realizacja twoérczego zamystu. Pisanie
jest widziane jako artystyczny aspekt dziatalnosci modderskiej, bedacy kwin-
tesencja kreatywnego impulsu. Jest postrzegane jako gtéwna tre§¢ modyfika-
¢ji, nadajaca sens catemu wysitkowi. Po drugie, funkcjonuje aspekt technicz-
ny, a wiec kodowanie dodatku, wprowadzanie niezbednych zmian w plikach

gry, usuwanie bledéw. Mozemy powiedzied, ze towarzyszaca mu praktyka
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jest programowanie dodatku, a wiec przekladanie pisarstwa na jezyk samej
aplikacji. Oba elementy sq nierozerwalnie ze soba zwiazane, jako zZe to wia-

$nie z ich polaczenia powstaje koficowy produkt — czyli gotowy mod.

Modder 03 — trinit

Mam dos$wiadczenie z kreatywna, praca, wigc powiedziatbym, ze
nie réznilo si¢ to [tworzenie modéw — P.P] zbytnio. W moim
przypadku oznacza to taki sam poziom podekscytowania owocu-
jacy tworzeniem i wizja, frustracje praca i przeszkodami w przy-
padku kwestii technicznych. Lecz mimo wszystko to zachwycaja-

ce uczucie widzie¢, jak kod ,,0zywa” wewnatrz gry.

Nie bez powodu respondenci wiaza z kazda z tych czynnosci okreslo-
ny fadunek emocjonalny. Widza siebie bardziej jako artystéw, a modowanie
jako rodzaj dzialalnosci tworczej, stad cze$¢ programistyczna jest przez nich
postrzegana jako frustrujaca i wyczerpujaca, jako zlo konieczne, wymaga-
ne do osiagnigcia celu, ktérym jest ozywienie okreslonych zdarzen 1 postaci

w $§wiecie gry.

Modder 03 — trinit

Jestem zdania, ze kazdy proces tworczy moze byé sztuka, JESLI
intencja stojaca za dzielem jest artystyczna. W bardziej tradycyj-
nym sensie: potencjal artystyczny romanséw w grze lezy wich
mozliwosci do eksplorowania intymnosci, relacji interpersonal-

nych, postaci, subwersji, oczekiwan gracza itd. W tym znaczeniu

bardzo przypomina to prozg czy literature, te natomiast maja juz

okreslona [i opisana — PP] wartos¢ artystyczna.

Modowanie postrzegane jest jako swego rodzaju sztuka, ktorej — w przy-
padku dodatkéw wprowadzajacych romanse, lub szerzej: innego rodza-
ju tre$¢ fabularng — gléwny potencijal zwiazany jest z eksploracja tego, co
ludzkie; przedstawianiem ludzkich interakcji, probleméw czy interesujacych
postaci. Wydaje sig, ze pod takimi twierdzeniami mogloby podpisaé si¢ wie-
lu innych pisarzy czy artystow. Stad to wlasnie warsztat pisarski wydaje si¢
kluczowy dla autoidentyfikacji tych czlonkéw spolecznosci modderskiej —

postrzegajacych samych siebie jako kreatywnych, zaangazowanych i nasta-
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wionych artystycznie do wlasnej pracy; poszukujacych nowych rozwiazan
i srodkéw wyrazu, ktore moga wzbogaci¢ ulubione gry o aspekty tak cha-
rakterystyczne dla innych dziedzin sztuki.

3.6. MYSLI O MODDINGU I ROMANSACH

W swietle wypowiedzi autorow tworzenie modyfikacji do gier jawi si¢ przede
wszystkim jako proces stopniowego uzupetniania i udoskonalania pierwot-
nej wersji gry. Dziatalno§¢ moddera ma charakter kompensacyjny i korek-
cyjny. Jest stalym procesem usuwania bledéw, wypelniania luk i szlifowania
pozostawionych przez twércéw niedoskonatosdci. Dziatalno$¢ ta nie ma tez
nigdy skofczonego charakteru, w swej naturze jest za$ niejednorodna. Dzia-
lania poszczegdlnych modderéw moga odnosi¢ si¢ do réznych aspektow
rozgrywki: od technicznych zagadnien zwiazanych z wydajnoscia i stabil-
no$cia dziatania aplikacji, przez poprawki w mechanice rozgrywki, az po
zawarto$¢ dodajaca nowe watki fabularne badz modyfikujacg juz istniejace.
Wydaje si¢ tez, ze w wielu przypadkach poszczegélne fanowskie modyfika-
cje mogg wrecz sie wyklucza¢ — nie tylko z powodu ograniczen w budowie
programu komputerowego, ale tez pod wzgledem jakosci zawartych tresci.
Modderzy, ktérym przyswiecaja zréznicowane motywacje i zamiary, moga
efektywnie generowac treSci przeksztalcajace gre w sposéb przez innych
czlonkow tej zbiorowosci uznawany za niepozadany. Badani wspominali
o tym czesto, migdzy innymi w kontekscie seksualnosci postaci niezalez-
nych, wystepujacych w grach (NPC). Przyktadowo, modyfikacje zmieniajace
orientacje seksualna okreslonych postaci moga wywolac liczne kontrowersje
lub spowodowa¢ odzew w postaci tworzenia osobnych modyfikacji o tresci
majacej by¢ bezposrednim wyrazem protestu.

Spotecznos$é modderska wydaje si¢ wspolnota o ztozonych, wieloplasz-
czyznowych relacjach. Z jednej strony wszyscy jej czlonkowie sq poltaczeni
zamilowaniem do okreslonej gry (lub gier), wspoélne dla nich jest pragnienie
uczynienia ulubionych produkeji lepszymi, bardziej przystepnymi dla od-
biorcy, bogatszymi w tres¢. Z drugiej jednak — ostatecznie wizja tego, w jaki
sposob te ulepszenia miatyby wygladaé, moze by¢ zréznicowana. Zbiorowe

dyskusje za posrednictwem portali spolecznosciowych czy foréw dyskusyj-
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nych ujawniaja z kolei lezace gleboko podzialy, w tym o charakterze poli-
tycznym, religijnym lub — méwiac szerzej — ideologicznym. O ile tworzenie
modyfikacji do gier jest dziatalnoscig oddolna, dobrowolna i spontaniczna,
sama za$ zbiorowos$¢ twércéw wydaje si¢ miec charakter egalitarny i ze swo-
jej natury demokratyczny, o tyle nicobce sa w niej podzialy, ktore znamy
z realnego zycia.

Uwydatnia to polityczny aspekt tej formy dzialalnosci kulturotworczej.
W przypadku naszego badania, skoncentrowanego na tematyce romanso-
wej w grach wideo, szczegdlnie widoczny jest jej aspekt tozsamosciowry.
Swiat przedstawiony gry, zamieszkujace go postacie, rozgrywajace sie w nim
wydarzenia jawia si¢ jako niezwykle istotne dla zbiorowosci zaangazowa-
nych odbiorcéw — modderéw. Waga przypisywana rozgrywce wzrasta, gdy
z okreslona produkcja powiazany jest silny fadunek emocjonalny. Moze on
bazowaé na aspekcie ludycznym — czerpaniu szczegdlnie silnej przyjemnosci
z rozgrywki, sentymencie lub popularnosci danej gry w danym srodowisku.
Nieodmiennie jednak przywiazanie i silne warto§ciowanie pozytywne (lub
negatywne) gry sprzyja przypisywaniu jej elementom doniostego znaczenia.

Respondenci postrzegali tworzenie modyfikaciji jako wazny element ich
zycia oraz tozsamosci. Modding moze stanowi¢ nie tylko hobby lub prébe
wykorzystania wlasnych zdolnosci (artystycznych, pisarskich, informatycz-
nych) w celu ulepszenia gry, ale tez forme autoterapii; moze by¢ sposobem
radzenia sobie z codziennymi problemami, eskapistyczna furtka pozwala-
jaca na odcigcie si¢ od nieprzyjemnych zdarzen zycia codziennego. Wresz-
cie moze stanowi¢ istotna forme ekspresji czy dazenia do przeksztalcenia
rzeczywistosci wedle wyznawanych norm i warto$ci. Modderzy postrzegaja
swq, dziatalnos¢ jako majaca posrednie konsekwencje w §wiecie realnym, nie
za$ tylko w wirtualnym srodowisku gry. Podobnie jak w przypadku sztuki
(z ktorg sa sktonni utozsamia¢ modowanie) wiedza, ze tworzone przez nich
tresci maja okreslony wplyw na odbiorce, buduja jego obraz $wiata oraz
pozwalaja na trening w zakresie rozwigzywania probleméw i budowania

schematéw dziatania.



ROZDZIAt 4

STOSUNEK GRACZY DO ROMANSOW
W GRACH WIDEO — WYNIKI BADAN

Tematyka romansow mocno polaryzuje spolecznosé graczy. Opinie na temat
tego rodzaju zawarto$ci w grach sg czesto podstawg kontrowersji, tak w za-
kresie estetycznym, ludycznym, jak i §wiatopogladowym. W obszarze szero-
ko pojetej estetyki przewodnim problemem jest jako$¢ tresci o charakterze
romantycznym. Scenariusze gier oskarzane sa o stabe przygotowanie, brak
realizmu, niedopracowanie czy po prostu stosowanie nadmiernych uprosz-
czen, ktore nie oddaja ztozonosci i bogactwa prawdziwych miedzyludzkich
relacji. W kontekscie ludycznym najbardziej oczywistym zarzutem jest brak
wnoszenia przez romanse czegokolwiek, co mogloby zwickszy¢ przyjem-
nos¢ plynaca z rozgrywki. Przynajmniej dla czesci graczy mozliwo$¢ budo-
wania 1 podtrzymywania intymnej, bliskiej relacji z bohaterem niezaleznym
nie wydaje si¢ szczegdlnie atrakcyjna. W zakresie ideologicznym z kolei po-
jawia si¢ szeroka gama kontrowersji zwigzanych ze sposobem portretowania
relacji romantycznych. Najczesciej ogniskiem sporu sa rozmaite mniejszosci
seksualne — problemem jest sposéb ich sportretowania w poszczegolnych

produkcjach — badZ tez sam fakt, Ze sa one w nich obecne.
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Oczywiscie kazdy z tych zarzutéw ma swoje odbicie po przeciwnej stro-
nie. Zwraca si¢ wiec uwage na fakt, ze romanse dodaja grom realizmu po-
przez doskonalsze odbicie szerszego spektrum relacji i zwiazkdw, jakie moga
taczy¢ postacie zaludniajace swiat przedstawiony gry. Mozliwo$¢ budowania
romantycznej relacji zwigkszac takze moze wrazenie immersji, poprawiajac
znaczaco satysfakcje wynikajacg z prowadzonej rozgrywki. Podobnie rézno-
rodnos¢ postaci oraz typoéw zwiazkdéw mozliwych do zbudowania sprzyja za-
akcentowaniu obecnos$ci w §wiecie réznych mniejszosci i moze by¢ postrze-
gana jako przejaw progresywnej i otwartej postawy deweloperdw.

Przygotowujac opracowanie danych (wywiadéw oraz kwestionariuszy),
postanowilismy przeprowadzi¢ krétka eksploracje tematu podejscia graczy
do tematyki romantycznej w grach wideo. W tym celu zdecydowali$my si¢ na
zapoznanie si¢ z popularnymi forami internetowymi oraz portalami, na kto-
rych gracze podejmowali dyskusj¢ na ten temat. Wstepnie miato to poméc
rzuci¢ nieco $wiatla na problematyke oraz umozliwi¢ poznanie obiegowych
opinii wyrazanych przez graczy w sytuacjach, gdy dyskutowany jest ten szcze-
g6lny temat'.

Co do pewnego stopnia zaskakujace — a zarazem bedace oczekiwanym
wynikiem dyskusji prowadzonych na forach i portalach internetowych — mia-
ty one tendencje¢ do dryfowania w najrozmaitszych kierunkach. W zaleznosci
od konkretnej spotecznosci (1 skladajacych si¢ na nig uzytkownikéw) rézne
aspekty romansoéw w grach i elementéw z nimi zwigzanych stawaly si¢ punk-
tem zainteresowania.

Przykladowo, jeden z bardziej rozbudowanych watkéw poswigconych
tematyce romansow udalo si¢ odnalez¢ na forum studia Beamdog. Toczaca
si¢ tam dyskusja dotyczyla przede wszystkim dojrzatosci watkéw romantycz-

nych w grach. Jak zauwazyl jeden z uzytkownikow:

Kiedy pierwszy raz gralem w BG2 (rany, to bylo 17 lat temu?),
nie wiedzialem nawet, Ze w grze sa romanse. Przypadkowo wpa-
dlem na jeden, w przypadku Aerie, i zobaczylem jego zakoncze-
nie z urodzeniem si¢ malego chlopczyka. To byl przyjemny ak-
cent w grze. W kolejnych latach jednak probowalem zapoznac si¢

! Czgs¢ cytowanych wypowiedzi w oryginale byta opublikowana w jezyku angielskim. Zo-

staly one przedstawione w jezyku polskim (ttumaczenie autorskie).



Rozdziat 4. Stosunek graczy do romanséw w grach wideo.. 259

z pozostalymi romansami. I zdaly mi si¢... meczace. Jak powie-
dzial Alan Quartermain w Lidze Niezwyklych Dzentelmendw: ,,Moja
droga, pochowatem dwie Zzony i wiele kochanek... i nie mam juz
ochoty na ktérekolwiek z nich”. Teraz, gdy jestem duzo starszy,
wizja powaznej relacji, ktéra pojawia si¢ w ciagu kilku tygodni
w czasie wyscigu ze $miercia, w trakcie wielkiej wojny... wydaje
mi si¢ w najlepszym przypadku malo prawdopodobna. A teraz
jeszcze Siege of Dragonspear, ktory rozgrywa si¢ w jeszcze krotszym
czasie, a w grze prawie kazdy mezczyzna czy kobieta, ktorych spo-
tykamy, chce z nami spaé, dostownie w ciggu godzin czy dni od
chwili, gdy ci¢ pozna. To w sumie do$¢ niepokojace 1 odstreczaja-
ce. Nie mozemy po prostu ubi¢ tych zlych? Nie wiem, czy jestem
jedynym, ktéry uwaza, Ze przynajmniej niecktore romanse sa tam
tylko po to, by by¢ i wchodzi¢ ci w droge. Moze kto$ zrobi moda,
ktory po prostu usuwa wszystkie romanse, jesli ich nie chcesz. Je-

§li kto$ o jakims wie, niech da mi znaé?.

Uzytkownik w tej wypowiedzi odnosi si¢ do swego pierwszego spotkania
z treSciami romantycznymi w grze, ktore odebral pozytywnie. Zwraca jed-
nak przy tym uwagg, ze wraz z uplywem czasu tresci te staly si¢ dla niego
coraz mniej interesujace i atrakeyjne. Zwigzane moze to by¢ z wieloma rze-
czami. Oczywiscie wraz z wiekiem zdobywamy zyciowe doswiadczenia. Po-
szerza si¢ takze spektrum naszego kontaktu z innymi tekstami kultury, takze
z innymi grami wideo. Wreszcie wraz z nimi przychodza takze przemiany
w zakresie gustu oraz oczekiwan co do konkretnych produkcji. Zmiany te
subtelnie naktadajq si¢ na siebie, sprawiajac, ze to, co oryginalnie stanowito
przedmiot fascynacji, wraz z uplywem lat moze stac si¢ odstreczajace.

Takie podejscie oddaje czgsty zarzut wobec obecnosci romansow
w grach wideo —a mianowicie, ze s3 one pod wzgledem tresci malo dojrzale,
infantylne badZ po prostu nierealistyczne. Trafia¢ majq raczej w gusta mato
doswiadczonych i pozbawionych szerszych do$wiadczen graczy, szczegol-
nie tych w mtodszym wicku. Przykladem takiej argumentacji jest wymiana

zdan z innego forum internetowego:

2 Zob. https://forums.beamdog.com/discussion/61606/lost-that-loving-feeling/p1%020-
%200%20romansach%20i%20%22wyrastaniu%22%202%20lubienia%20ich [do-
step: 17 marca 2018].
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Kwestia to skomplikowana. Generalnie wszystko (nie chodzi tylko
o gty, ale o wszystko) oceniamy kurkowo subiektywnie, wigc ina-
czej méwi o tym koles, ktéry za matolata §linit si¢ do wezesnych
ultim, inaczej ja, ktéren za malolata §linil si¢ do baldura, i inaczej
glupi malolat, ktory teraz §lini si¢ do ME. Méwi sig, Zze romanse
to masturbatory material dla géwniarzy, i jak ja mam si¢ do tego
ustosunkowad, jesli z romansami zapoznalem sie w wieku lat 13
w BG2? Moze i tak jest, ale wspomnienia stamtad takie, ze zwigk-
szaly one imersje, byly fajne i chce wigcej. Nie wiem, czy tak samo
bym na to patrzyl, gdybym byl wtedy starszy, ale tak myslalem

wtedy i wspomnienia si¢ zachowaly’.

W innej wypowiedzi z tego samego watku czytamy:

To jest moje zdanie i si¢ pod tym podpisuje. ** Nie zostal jeszcze
napisany ani jeden romans, ktéry nie bytby odpychajaco niezrecz-

ny lub wankfodderem dla niesocjalnych nerdow™.

Czesto dodawana linia argumentacji przeciw romansom jest postrzega-
nie ich jako substytutu rzeczywistych relacji miedzyludzkich, czy wrecz po-
réwnywanie ich do zaimplementowanych w grach tresci pornograficznych.
Kwestia pod tym wzgledem wydaje si¢ dos¢ sporna. W wielu starszych,
uznawanych dzi§ za klasyczne grach, takich jak wymieniana kilkakrotnie
wezesniej seria Baldur’s Gate, treSci romantyczne odgrywane byly tylko
w warstwie tekstowej 1 pozbawione jakiejkolwiek rozbudowanej warstwy
graficznej. Warto tez dodad, ze same dialogi czy opisy, cho¢ moze niekiedy
sugestywne, pozbawione byly szerszych opiséw o charakterze erotycznym.
Oczywiscie rozwdj gier wideo oraz poszerzenie mozliwosci graficznych
przyniosly znaczace zmiany w tym zakresie. W nowszych grach studia Bio-
Ware, takich jak seria Dragon Age czy Mass Effect, romanse sq rozbudowa-
ne o warstwe wizualna, zrealizowang za pomocsg silnika graficznego gry,
wlacznie ze scenami, ktére mozna uznac za erotyczne. W zakresie stylistyki
mozna uznaé, ze sq one bardziej sugestywne niz bezposrednie, i nawet je-

§li przedstawiaja samo zblizenie dwéch postaci, odbywa si¢ to bardziej na

> Zob. http://athkatla.cob-bg.pl/viewtopic.php?p=105768 [dostep: 17 marca 2018].
*  Zob. http://athkatla.cob-bg.pl/viewtopic.php?p=105768 [dostep: 17 marca 2018].
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wzér hollywoodzkich filméw, ktorym daleko od szczegdélowosci i dosadno-
$ci obecnej w przypadku pornografii. Takze popularna seria gier Wiedgmin
zawiera rozbudowang warstwe wizualng wzbogacajaca dostepne w grach
relacje romantyczne. Z zasady sa one bardziej szczegdlowe 1 bezposrednie
niz te z gier studia BioWare, mozna jednak argumentowaé, ze nie dostrze-
zemy tam niczego, czego nie mozna by zobaczy¢ w kinie w produkcjach
skierowanych do dojrzalszych widzow, oraz ze maja one uzasadnione miej-
sce w fabule produkcji.

Interesujacy przejaw tej dyskusji mozna spotkac¢ w jednym z watkéw na
forum portalu Nexus Mods. Rozpoczyna go pytanie jednego z uzytkow-

nikéw:

Przestrzegam, Ze ten watek jest wlasciwy tylko dla os6b dorostych.
Czes¢. Jestem $wiezakiem grajacym w Oblivion i poszukuje towa-
rzyszy (lub modow), ktérzy poza wsparciem w walce beda do-
stepni do aktywnosci seksualnych i romanséw. Macie jakie$ suge-
stie, ktérymi mozecie si¢ podzielic? Odnosnie fajnych towarzyszy,
ktorzy sa dobre oskryptowani i stabilnie dzialaja. Preferowatbym
dobrze wygladajacych. Dzigki za wskazowki®.

Warto zwréci¢ uwage na fakt, ze Nexus Mods to rodzaj ogromnego
portalu poswigconego dyskutowaniu, tworzeniu irozprzestrzenianiu fa-
nowskich modyfikacji do gier wideo. Tego rodzaju wpisy na forum — doty-
czace poszukiwan okreslonego typu zawartosci — sa tam dos¢ czeste, jako
ze ilo§¢ publikowanego materialu moze by¢, zwlaszcza dla poczatkujacych
uzytkownikow serwisu, przytlaczajaca, szczegélnie w przypadku bardzo
popularnych i szeroko modowanych tytuléw, takich jak wlasnie The Elder
Serolls I117: Oblivion.

Interesujace w tym kontekscie sq odpowiedzi innych cztonkéw spolecz-
nosci. Niedlugo po ukazaniu si¢ pierwszego posta jeden z uzytkownikéw

odpowiada sarkastycznie:

Polecalbym mod o nazwie ,,Prawdziwe Zycie”.

5

Zob. https://forums.nexusmods.com/index.php?/topic/70164-help-needed-please-
recommend-good-companions-for-sex-and-romance-adu/ [dostep: 17 marca 2018].
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Zaraz potem inny uzytkownik pisze:

Powaznie, jesli szukasz seksu czy romansu, po co szukaé w grach
wideor Zakladajac, Ze jest szes¢ miliardéw ludzi na naszej plane-
cie, przy szacunkowej proporcji 50:50 mezczyzn wzgledem ko-
biet, daje to trzy miliardy potencjalnych partneréw dla ciebie. 1dZ
i znajdz kogos!®

W ramach dyskusji pojawiaja si¢ kolejne komentarze, sugerujace bezpo-
$rednio, ze poszukiwania modyfikacji zawierajacej tresci romansowe maja
charakter kompensacyjny. Uzytkownicy forum zdaja si¢ z gory przyjmowac
zalozenie, ze ktos, kto szuka modyfikacji dodajacej tego typu relacje w grze
wideo, moze mie¢ powazny problem ze znalezieniem bliskosci i intymnosci
w prawdziwym zyciu. Wraz z tymi wypowiedziami zaczynaja pojawiaé si¢

tez ,,zyciowe rady”’ majace sugerowac rozwigzanie problemu:

Wiesz, naprawde nie jest tak trudno znalez¢ dziewczyne. Wyluzyj
si¢ i badZ pewny siebie. Nie wiem, czy chodzi tylko o dziewczyny
w moim wieku, ale sadze, ze bardzo latwo sprawi¢, by ktoras ci¢
polubita. Jesli chodzi ci tylko o seks, jest petno prostytutek woko-
to. Wigc tak... Jesli nie masz jakiego$ fetyszu gier wideo, czemu

nie sprobujesz poszukad na zewnatrz?’

Pominimy praktycznos$¢ tych 1 innych zawartych na forum rad, nie one sa
tutaj bowiem przedmiotem naszego zainteresowania. Cieckawy dla nas jest
fakt, ze podazaja one wspolnym tropem intelektualnym — ogélnie przyjetym
przekonaniem, ze milos¢ i seksualno$é nie sg elementami nalezacymi do sfe-
ry gier wideo. Jest to bardziej wyraziste, gdy na forum poswigconemu $cisle
grom wideo iich modyfikacjom uzytkownicy wyraznie zniechecaja innego
gracza do gier i poszukiwania dodatkow, ktére odpowiadaja jego zapatry-
waniom. Mozna, rzecz jasna, odnalez¢ modyfikacje do gier z samego zato-

zenia skoncentrowane na seksie i dodawaniu zawartosci, ktéra utozsamia

¢ Zob. https://forums.nexusmods.com/index.php?/topic/70164-help-needed-please-
recommend-good-companions-fot-sex-and-romance-adu/ [dostep: 17 marca 2018].
Zob. https://forums.nexusmods.com/index.php?/topic/70164-help-needed-please-
recommend-good-companions-for-sex-and-romance-adu/ [dostep: 17 marca 2018].
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si¢ z tredciami pornograficznymi®, nie jest to jednak powszechna praktyka
i nalezaloby raczej uznac to za swoisty margines dzialalnosci modderskiej.
Oczywiscie mozna powiedzied, ze gry cRPG, takie jak The Elder Scrolls I1:
Oblivion, w wielu miejscach nasladuja zycie. Z jakiego$§ powodu jednak ro-
mans wydaje si¢ budzi¢ szczegdlny typ zastrzezen przynajmniej wérdd cze-
Sci spolecznosci jako element bedacy czescia doswiadczenia plynacego
z rozgrywki. Oblivion jest gra bardzo mocno bazujaca na eksploracji §wiata
przedstawionego — odkrywaniu nowych miejsc, podejmowaniu kolejnych
aktywnosci i budowaniu swej pozycji w ramach wypelniajacych uniwersum
organizacji. Przyjeta w argumentacji uzytkownikéw logike poszukiwania
milo$ci w prawdziwym zyciu zamiast w grze mozna latwo zastosowac do
nieomal dowolnego innego elementu tej produkcji. Oczywiscie w rzeczy-
wisto$ci nie bedzie dane nam mierzy¢ si¢ z demonami czy fantastycznymi
potworami, niemniej podrdze, nawigzywanie kontaktéw czy budowanie
wlasnej reputacji w §wiecie to integralne elementy naszego zycia. Wydaje si¢
wigc, ze czynnikiem budzacym tutaj zmiang postawy jest wlasnie element
intymnosci 1 seksualnosci, definiowany jako niepasujacy do typu dos$wiad-
czenia, jaki zdaniem uzytkownikéw forum powinien by¢ powiazany z gra
wideo. Mamy tu wigc do czynienia z sadem o charakterze normatywnym.
Trzeba jednak zaznaczy¢, ze tak negatywnie nacechowane stanowisko
w sprawie romanséw w grach wideo nie jest jedynym prezentowanym
wsrdd graczy. W zaleznosci od tematu dyskusji, miejsca w sieci, gdzie ma
ona miejsce, spektrum wyrazanych opinii jest bardzo szerokie. Wezmy cho-
ciazby pod uwage dyskusje¢ toczona w komentarzach do artykulu na jed-
nym z polskich portali o grach wideo’. Tekst, poswigcony $cisle romansom
w §wiecie rozrywki, wywoluje u uzytkownikow o wiele bardziej przychylne
reakcje — sktaniajac jednoczesnie do dyskusji na temat najlepiej zrealizowa-

nych relacji tego typu. Jedna z oséb argumentuje nawet:

Wg mnie potrzeba wchodzenia w skomplikowane relacje z naszymi

wirtualnymi towarzyszami (i frajda z tego plynaca) nie jest zadnym

Zob. https:/ /kotaku.com/what-its-like-to-make-a-sims-4-sex-mod-as-a-full-time-j-
1794462936 [dostep: 26 marca 2018].

Zob. http:/ /www.gram.pl/artykul /2012/01/16/anatomia-giet-niepokorni-i-romantyczni-
czyli-o-flirtowaniu-w-grach-wideo.shtml [dostep: 28 stycznia 2018].
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dziwnym fenomenem. To, Ze sa jedynie zbitkami pikseli, nie ma tu
nic do rzeczy. Jest to tak samo naturalne, jak rados¢ plynaca z tego,
ze mozemy ,,wlasnorecznie” celowac fikcyjna bronig i zabijac fik-
cyjnych przeciwnikéw. Skoro uwazamy za atrakeyjne i interesujace
wlepianie gatek w ekran, na ktérym sterowana przez nas postac bie-
ga iskacze (a przeciez nie biegniemy i nie skaczemy naprawde), to
dlaczego z nawigzywaniem bliskich stosunkéw z fikeyjnymi towa-
rzyszami miatoby by¢ inaczej'’.

W innych dyskusjach rowniez mozemy spotkac pozytywne glosy, akcen-
tujace wklad romanséw w unikatowe doswiadczenie zwigzane z rozgrywka

w ramach konkretnej produkji:

Reasumujac, mysle, Zze dobrze stworzone romanse w grach (szcze-
go6lnie RPGach) sa naprawde dobrym, urozmaicajacym rozgrywke
pomysltem. Moze bez nich gra istnieje oraz dobry i tak na konicu
zwycigza, jednak, przynajmniej dla mnie, np. BGII nie bytoby ta-
kie same, gdyby nie owe romanse'".

W opiniach graczy istnieje dychotomia pomiedzy rozpatrywaniem ro-
manséw jako integralnej czgsci ludzkiego zycia, elementu, ktéry moze byé
inkorporowany do §wiata gry wideo, a przekonaniem, ze jest to niewlasciwe
1 niepozadane.

W dalszej czesci problem ten bedzie jeszcze doglebnie analizowany 1 po-
wroci w naszych rozwazaniach. Na ten moment dos¢ powiedzie¢, ze milo$§é
zdaje si¢ w $wiecie cyfrowej rozrywki tematem budzacym znacznie wigksze
kontrowersje niz na przyklad przemoc czy $mieré. Moze to by¢ zwigzane
ze szczegllna wrazliwoscig tematu we wspolczesnej kulturze, a takze — jak
postaramy si¢ wykaza¢ — moze by¢ wynikiem okreslonych konotacji poli-

tycznych 1 ideologicznych.

10" Zob. http:/ /www.gram.pl/artykul/2012/01/16/anatomia-giet-niepokorni-i-romantyczni-
czyli-o-flirtowaniu-w-grach-wideo.shtml [dostep: 17 marca 2018).
" Zob. http:/ /athkatla.cob-bg.pl/viewtopic.php?p=105768 [dostep: 17 matca 2018].
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4.1. GRACZE O ROMANSACH: ANALIZA DANYCH JAKOSCIOWYCH

W przypadku graczy zdecydowalismy si¢ na zastosowanie podobnej metody
jak w wywiadach przeprowadzonych z twércami modéw (zob. rozdzial 3).
Uczestnicy badania zostali zrekrutowani za posrednictwem foréw interne-
towych, w wickszosci przypadkéw mozna wiee uznad, ze naleza do bardziej
zaangazowanej cze¢sci spolecznosci graczy — aktywnie poszukujacej infor-
macji i dzielacej si¢ swoimi opiniami i przemysleniami na temat gier. Grupa
byta zréznicowana pod wzgledem pochodzenia, narodowosci oraz aktualne-
go miejsca pobytu. Wywiady przeprowadzane byly droga elektroniczna, naj-
czgsciej za posrednictwem forum internetowego, gdzie nawigzano poczat-
kowo kontakt z respondentami poprzez funkcje prywatnych wiadomosci.
W niektorych przypadkach za kanal kontaktu stuzyla poczta elektroniczna.
By utatwi¢ uczestnikom udzial w badaniu, same wywiady byly prowadzone
w sposéb asynchroniczny'?, to znaczy najpierw wysylane bylo konkretne
pytanie lub twierdzenie, do ktérego respondent mial si¢ ustosunkowac, na-
stepnie za$ oczekiwaliémy na odpowiedz z jego strony, po czym przesylali-
$my kolejne pytania. Uczestnik badania miat tyle czasu na udzielenie odpo-
wiedzi, ile byto mu potrzebne. Ustepstwo takie poczyniono miedzy innymi
ze wzgledu na réznice czasowe oraz fakt, ze prowadzenie wywiadu kanatami
elektronicznymi z zasady wymaga nieco wigcej czasu niz rejestrowana roz-
mowa prowadzona twarza w twarz.

Rozmowy przybieraly forme wywiadu swobodnego — kolejne pytania
wynikaly wprost z wezesniejszych odpowiedzi i watkéw poruszanych przez
respondentéw. Podobnie jak w przypadku modderéw przyjelismy, zgodnie
z zalozeniami metodologii teorii ugruntowanej, ze kazda informacja, ktora
w opinii respondentéw ma zwiazek z tematyka badania, moze potencjalnie
okazac si¢ znaczaca dla wyciaganych wnioskow'. Przed przystapieniem do
wywiadu przygotowywali$my liste potencjalnych pytan i tematéw, ktore mia-
ly gtéwnie za zadanie wprowadzi¢ respondenta w rozmowe, tak by pozniej

przeszta ona w bardziej otwarta eksploracj¢ tematu.

2 R.J. Hamilton, B.J. Bowers, Internet Recruitent and E-Mail Interviews in Qualitative Studies,
,,Qualitative Health Research” 2006, 16, s. 827-828.
¥ K. Charmaz, Constructing Grounded Theory, SAGE, London—Thousand Oaks 2006, s. 26.
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Podobnie jak mialo to miejsce wczesniej, przy analizie zebranego mate-
tialu wykorzystaliémy program komputerowy Weft QDA™. Wszystkie wy-
powiedzi, ktére oryginalnie istnialy w wersji angielskiej, zostaly przettuma-
czone na jezyk polski (ttumaczenie autorskie).

W rozmowach pojawily si¢ rozliczne 1 zréznicowane tematy, powigzane
bezposrednio z romantycznoscia w grach oraz relacjami gier ze $wiatem rze-
czywistym. Co szczegoélnie interesujace, w wypowiedziach graczy widoczna
jest silna dychotomia, ukazujaca dwa gltéwne segmenty zwigzane z relacjami
romantycznymi z postaciami niezaleznymi w §wiecie gry. Po pierwsze, gra-
cze wskazywali na szereg czynnikow zwiazanych z szeroko pojetq immersja.
Mozliwo$é rozwijania zlozonych relacji z cyfrowymi postaciami pozwala
wedlug nich na lepsze ipelniejsze przezywanie dos$wiadczenia wywoly-
wanego obcowaniem z wirtualnym $wiatem przedstawionym. Po drugie,
kluczowym aspektem okazala si¢ szeroka gama kontrowersji wystepujacych
jak najbardziej realnie, a zwiazanych z tym elementem rozgrywki: od pro-
blematyki zréznicowania pod wzgledem orientacji seksualnej az po budowe
ogoblnego obrazu spolecznosci graczy. Elementy te nie wystgpowaly jednak
zwykle w wypowiedziach badanych jako czynniki powigzane. Cho¢ nie wy-
daje sig, by wplywaly bezposrednio na siebie, okazywaly si¢ kluczowe dla
rozumienia petnego obrazu romansu w wyobrazeniach respondentéw — co

tez sprobujemy ukazaé bardziej szczegdtowo w dalszej czesci tekstu.
4.1.1. Immersja

Jak juz wspomnielismy, jednym z gtéwnych elementéw ksztattujacych ob-
raz relacji romantycznych w opiniach badanych jest ich bezposredni zwiazek
z szeroko pojetym poczuciem immersji plynacym z rozgrywki. Wedle stow
respondentow romanse nie sg jednak, Scisle rzecz biorac, czynnikiem ko-
niecznym, by gra miala immersyjny charakter. Wydaje si¢ to do$¢ zrozumia-
te, jako ze wiele wspolczesnych produkciji — czy to ze wzgledéw fabularnych,
przez wzglad na mechanike rozgrywki, czy po prostu w wyniku decyzji de-
weloperéw — w ogdle nie oddaje w rece odbiorcy mozliwosci nawiazania

blizszych relacji z postaciami wypelniajacymi $wiat przedstawiony.

" Zob. http:/ /www.pressure.to/qda/#using-weft-qda [dostep: 5 wrzesnia 2017].
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Niemniej mozliwo$¢ zawarcia silnej, emocjonalnej relacji z bohaterem nie-
zaleznym moze w odczuciu graczy przyczynic si¢ do poglebienia uczucia za-

nurzenia w $wiat przedstawiony rozgrywki. Jak méwi jeden z respondentéw:

Gracz 11

Bardzo lubi¢ romanse, tak jak i przyjaznie. Uwazam, ze dodaja do
gry co$ nowego. Pozwalaja mi na lepsze odgrywanie swojej roli
oraz lepsza immersje.

W innej wypowiedzi czytamy natomiast:

Gracz 18

Dodaje on [romans — PP kolorytu oraz dodaje szans¢ na zanu-

rzenie si¢ w grze.
Podobnego zdania sg takze inni respondenci. Oto kolejny przyktad:

Gracz 04

Osobiscie lubig, gdy gry RPG uwzgledniaja romanse — sprawiaja,
ze czuje glebsza wigZ z postaciami. Sprawia to, ze czuj¢ wicksze
zaangazowanie w historie, zwlaszcza jezeli gra bierze te relacje

pod uwage i splata je z calg historia.

Jednoczesnie jednak ten sam respondent zwraca uwage na to, ze doktad-
nie ten sam element gry, Zle wykonany lub zaimplementowany, moze wybié¢

gracza z poczucia zanurzenia:

Gracz 04

W Skyrim to nie byl prawdziwy romans, ale sprawianie, Ze ktos ci¢
lubi, 1 danie temu komus amuletu, by si¢ pobra¢ — ci¢zko si¢ byto
w to wezud, to nie bylo dobre.

Rola ta jest szczegblnie mocno akcentowana w przypadku gier z gatun-
ku cRPG, w ktorych swoiste wezuwanie si¢ w posta¢ dla duzej czgsci od-
biorcow stanowi jeden z kluczowych elementéw zabawy. O ile w niektérych
grach uzytkownik nie musi odczuwac silnej, osobistej relacji z wlasnym awa-
tarem, to w produkcjach, ktérych gléwny nacisk potozony jest na aspekt

narracyjny, moze miec to bardzo istotne znaczenie.
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Mozliwos¢, by awatar gracza tworzyl wiezi taczace go ze Swiatem przed-
stawionym, sprawia, ze doswiadczenie plynace z toczacej sie rozgrywki jawi
si¢ jako pelniejsze, wicloaspektowe. Pozwala to na odgrywanie okreslone;
roli w spos6b dajacy wigcej satysfakeji. Gracz staje si¢ nie tylko bohaterem
pokonujacym okreslone przeciwnosci, ale organicznym elementem wirtual-
nego $wiata, posiadajacym swoje miejsce w cyfrowym spoleczenstwie, pel-
niacym szereg dodatkowych rél (takich jak przyjaciel czy kochanek).

Gracze zauwazaja tez, ze ma to dodatkowe znaczenie dla nich jako dla
odbiorcéw okreslonego produktu branzy rozrywki elektronicznej. Poprzez
silniejsze zwigzanie gracza ze §wiatem rozgrywki zwigksza si¢ bezposred-
nio zaangazowanie gracza w kontynuowanie zabawy. Nie chodzi juz wow-
czas tylko o wykonywanie kolejnych zadan, zdobywanie nagréd czy prze-
chodzenie na kolejny poziom. Relacje z bohaterami niezaleznymi sprawiaja,
ze kontynuowanie rozgrywki ma charakter bardziej osobisty, na przyktad
w postaci pomocy osobom, ktére sq dla gracza (czy raczej jego awatara)
postaciami znaczgcymi i drogimi. Daje to dodatkows motywacje¢ do konty-
nuowania zabawy.

Jednakze mozna stwierdzié, ze jest to bron obosieczna, gdyz Zle wyko-
nany, nierealistyczny romans wywolujacy poczucie zaklamania przedstawio-
nej rzeczywisto$ci wybija gracza z immersji, powoduje, ze zamiast poczucia
zwigzania ze §wiatem gry romans przeradza si¢ w cos, co przetamuje iluzje

i tym samym rujnuje relacj¢ pomiedzy graczem i uniwersum danej produkcji.
4.1.2. Emocje 1 uczucia

Silny zwiazek ze §wiatem gry i postaciami go zamieszkujacymi ma dla gra-
cza znaczenie emocjonalne. W wypowiedziach respondentéw pojawiajg sig
poréownania gry do czytania dobrej powiesci czy ogladania filmu. Poprzez
akt uczestnictwa w zdarzeniach mozliwe staje si¢ odczuwanie troski, obawy
o los lubianych postaci lub po prostu silniejsze przejmowanie si¢ fikcyjnymi
wydarzeniami.

W jednej z wypowiedzi pojawily si¢ nawet stowa, Zze nie ma bezposred-
niej réznicy pomiedzy emocjami wywolanymi przez zdarzenia majace miej-

sce w $wiecie realnym a tymi, ktore rozgrywaja si¢ w Swiecie wirtualnym:
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Gracz 12

Czuj¢ wszystkie te emocje, ktore czutaby moja postaé, tak jakby ta

relacja dotyczyla mnie osobiscie.

Oczywiscie tak silny stopied wspélodczuwania z wlasnym awatarem jest
bezposrednim wynikiem silnego poczucia immersji towarzyszacego roz-
grywce. W czasie jej trwania zdarzenia, ktore si¢ rozgrywaja, nabieraja swo-
istej realnodci. Jakkolwick maja one miejsce tylko w przestrzeni dostepnej na
ekranie komputera lub telewizora podlaczonego do konsoli, doswiadczenie
jest dla odbiorcy na tyle silne, Ze jego efekty maja swoje catkowicie realne
odzwierciedlenie w uczuciach czy emocjach odbiorcy. Iluzja jest na tyle silna,
ze efektywnie zaciera granice pomiedzy realnosciami.

Warto nadmienic¢, ze badani zwracali rowniez uwage na negatywny aspekt
relacji romantycznych wplywajacy na budowanie i poglebianie immersji. Z jed-
nej strony relacja romantyczna z bohaterem niezaleznym moze by¢ jednym
z najsilniej wiazacych gracza ze §wiatem wirtualnym czynnikow, z drugiej jed-
nak moze tez by¢ elementem skutecznie sprzyjajacym rozbiciu iluzji. Poprzez
nierealistyczne rozwigzania fabularne, jednoliniowe czy nazbyt uproszczone
rozwiazania w mechanice budowania relacji gracz jest wyrwany z alternatywnej
realno$ci. Dynamika relacji interpersonalnych musi wigc zachowad wzgledng
zgodno$¢ z prawidlami rzeczywistosci, jesli ma by¢ skuteczna w tym zakresie.

Cytujac stowa jednego z badanych:

Gracz 07

Romanse MOGA uczyni¢ gre lepsza, ale nie wierzg, by to wlasnie
romans czynil, lecz raczej relacje, jak pewnie mozna si¢ juz domy-
§li¢. Posiadanie postaci, o ktéra dbamy i ktéra dba o nas, czyni cig
czgscig $wiata. Zakorzenia cig. Angazuje ci¢ w realia, ludzi, kulture
i fabule. Jesli ten element jest dobrze wykonany. W przeciwnym
razie jest to tylko kolejna pozycja na cynicznej liscie ,,rzeczy do
uwzglednienia”, ktére powinny znalez¢ si¢ w dobrej grze, a osta-

tecznie niszcza immersje.

Zakorzenienie w §wiecie przedstawionym 1ijego realiach za posrednic-

twem relacji z bohaterami niezaleznymi stanowi wigc istotny element w two-
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rzeniu unikalnej atmosfery rozgrywki, ktéra odrywa odbiorce od myslenia
w czysto mechanicznych kategoriach zadan do wykonania, osiagnie¢ i na-
gréd. Zamiast tego cigzar przenoszony jest na aspekt narracji i odczuwania
przedstawionych zdarzed 1 przygdd. Jak jednak wspomnielismy, koniecznym
warunkiem tego jest subiektywnie postrzegany poziom realizmu w budowa-
nych relacjach.

Warto tez nadmienié, ze zdarzaja si¢ gracze, ktoérzy w romansach szukaja

zwyczajnej przyjemnosci:
Gracz 14

Czuje swojego rodzaju spelnienie, gdy pomyslnie uda mi si¢ ukon-

czy¢ romans.

Takze i tutaj chodzi o swoiste emocje i uczucia, jednakze zwyczajnie prost-

sze, na swoj sposob poréwnywalne do udanego zakoficzenia zadania w grze.
4.1.3. Realizm i naturalnosc

W przypadku relacji romantycznych realizm definiowany jest w zréznico-
wany sposob, niewatpliwie zalezny od subiektywnych kategorii, preferencji
1 przekonan konkretnej osoby. Moze on by¢ takze zalezny od jakosci scena-
riusza rozgrywki — na przyklad czy dana relacja jest rozpisana zgodnie z ce-
chami charakteru przypisanymi wczesniej okreslonemu bohaterowi nieza-
leznemu. Moze tez by¢ kwestia odpowiadajaca bardziej prawidiom statystyki
i demografii, na przyktad gdy gracze zglaszaja watpliwosci co do powszech-
nosci biseksualno$ci wérdd postaci wystepujacych w Swiecie gry (takie, do§é
kontrowersyjne, podejscie bylo zastosowane migdzy innymi w grze Dragon
Age 2, gdzie wszystkie postacie, z ktorymi mozna bylo prowadzi¢ romans,
byly dostepne w tym zakresie niezaleznie od plci awatara gracza). Realizm
moze tez by¢ postrzegany w kategoriach zlozonosci i wieloaspektowosci
prowadzonej relacji. Jak wiadomo, zwiazki pomiedzy rzeczywistymi ludzmi
nie sq zwykle linia prosta, prowadzong od zawarcia znajomosci do wiecz-
notrwalego zwiazku, lecz raczej cyklicznym procesem stalego budowania
1 tworzenia relacji na nowo, co nie zawsze jest zgodne z przyjetq przez twor-

cow gier mechanika rozgrywki.
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Podstawowym kryterium, podkreslanym przez badanych, jest kwestia
dostepnosci romanséw wsrdd bohaterow niezaleznych. Szczegélnie w przy-
padku gier fabularnych, ktadacych wickszy nacisk na osobowo$¢ konkret-
nych postaci oraz ich biografie, mozliwo$¢ zawarcia relacji romantycznej nie
zawsze wydaje si¢ sensowna, biorac pod uwage pochodzenie danego boha-

tera, jego przeszios¢ czy charakterystyke:

Gracz 01

Romanse w grze moga by¢ jak najbardziej naturalne. Przede
wszystkim nie powinny by¢ one dostgpne dla kazdej postaci
przylaczalnej do druzyny. Wszystko zalezy od historii i oso-
bowosci postaci — niektére z nich ze wzgledu na swa prze-
szto$¢ nie sa odpowiednim materialem do romansu (np. Kivan
w BGI).

W cytowanym fragmencie badany podnosi temat postaci Kivana z gry
Baldur’s Gate”. Jest to bohater, ktéry moze przylaczy¢ si¢ do awatara gracza
jako towarzysz. Jego gtéwna motywacjg w tym przypadku jest cheé zemsty
za torturowanie i zabdjstwo jego ukochanej przez jednego z przeciwnikéw
gléwnego bohatera. Poniewaz, jak dowiadujemy si¢ w czasie gry, do§wiad-
czenie to mialo miejsce stosunkowo niedawno wobec wydarzed majacych
miejsce aktualnie w §wiecie gry, mozna domniemywac, ze postac ta nie
miataby powodu ani wlasciwej motywacji do zawierania nowego zwiazku,
bo przezywalaby wciaz zalobe 1 miata w pamigci traumatyczne przezycia
zwigzane ze swa wczesniejsza miloscia.

Gracze zauwazaja, ze postrzegany brak realizmu moze nickiedy powo-
dowaé poczucie pewnego dyskomfortu zwiazanego z prowadzona relacja,
na przyktad gdy postal, z ktorg istnieje mozliwos$¢ wejscia w bliskq rela-
cje, pelni inne role w §wiecie gry, nie do kofica wspdlgrajace z romantycz-
nym zwigzkiem. Kilkakrotnie przytaczany byl tutaj budzacy kontrower-
sje romans z inna postaciq z serii Baldur’s Gate, Jaheira. Cytujac jednego
z badanych:

15 Respondent blednie, prawdopodobnie w wyniku po$piechu lub nicuwagi, przypisuje po-
sta¢ Kivana do drugiej czesci cyklu Baldur’s Gate, w ktorej postac si¢ nie pojawia.
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Gracz 13

Jest kilka rzeczy, o ktorych czytalem w necie, ktore ludzie uwazaja
za dziwne, a ktére moga by¢ przedmiotem kontrowersji. [...| Ja-
heira w pierwszym Baldurs Gate zachowuje si¢ wzgledem ciebie
jak rodzic, ale w drugim postrzega ci¢ jak potencjalnego partnera.
To sprawia, ze niektérzy ludzie postrzegaja te relacje jako dziwna,
a bylo zwykle uzasadniane tym, Ze Jaheira ity jestescie w podob-
nym wieku (jesli weZmiemy pod uwage relacje wieku elfa i cztowie-
ka, oczywiscie). Wowczas tylko wskazywala ci drogg, a sama relacja
nie jest tak liniowa, jak niektérzy méwia czy mysla. [...] Inni zas
mowia, ze relacja pomiedzy toba i Jaheirg jest relacja ,,odbicia si¢
od minionego wydarzenia” (https://www.psychologytoday.com/
blog/intense-emotions-and-strong-feelings/201309/rebound-rela-
tionships [link uwzgledniony przez respondenta — PP]). Nigdy gle-
biej si¢ nad tym nie zastanawialem, ale powiedzialbym, ze w grze

nie dbatem o to, lecz jesli spojrze¢ na to realnie, mozemy uznaé, ze

to niestety ma dosc¢ silne uzasadnienie. Jest zbyt malo czasu pomie-
dzy tym, jak Jaheira probuje ci¢ spotkad, a faktem, Ze jej maz nie-
dawno umarl, cho¢ podejrzewam, ze moze to by¢ uzasadnione tez

tym, ze w grze trudno jest oceni¢ uplyw czasu, tak jak wigc trudno

jest z punktu widzenia dewelopera zbudowaé romans, stosujac si¢

do kryteriow realizmu.

W tym przypadku na problem sklada si¢ kilka waznych elementow.
W grze nie jest podany dokladny wick Jaheiry, jednak wszystko wskazuje
na to, ze jest ona starsza od postaci gracza, cho¢ nie wiadomo, o ile. Dodat-
kowo wlasciwie od pierwszej czgsci gry (wystepuje w obu) wciela si¢ ona
raczej w role przewodniczki i mentorki gléwnej postaci, osoby dysponu-
jacej znaczna wiedzg o $wiecie i doswiadczeniem. W pewnym sensie — jak
zostalo to wskazane w cytowanej wypowiedzi — pelni funkcje zastepczego
rodzica dla postaci gracza. Co réwnie wazne, w pierwszej czeSci gry pozna-
jemy ja razem z jej mezem, Khalidem, ktéry ginie tragicznie na poczatku
drugiej czedci gry. Wzbudza to kontrowersje, gdyz mozliwos$¢ rozpoczecia
romansu z Jaheira pojawia si¢ — technicznie rzecz biorac — ledwo kilka dni
(w §wiecie gry) po tym, jak odnajdujemy zmasakrowane zwloki jej matzonka

>

o ktérym wiadomo, ze laczylo go z zong silne uczucie. Jak tatwo mozna
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sie¢ domysli¢, buduje to pewien niepokdj moralny. Tworzenie relacji roman-
tycznej z Jaheira staje si¢ nie tylko problemem wejscia w bardzo intymny
zwiazek z postacia, ktéra tatwo moze by¢ postrzegana jako przybrana matka
(przynajmniej w percepcji badanych), ale takze fabularnie nast¢puje krétko
po tragicznej $mierci jej malzonka. Moze to spowodowaé zwatpienie w re-
alizm gry, a samo jej kontynuowanie moze sta¢ si¢ malo komfortowe i bu-
dzace niemale watpliwosci.

Inng przyczyna, dla ktérej romans traci na wiarygodnosci, jest ograniczo-
ne spektrum reakeji postaci gracza. Przyktadowo zbyt waski wachlarz odpo-
wiedzi dialogowych, sposrod ktérych gracz wybiera odpowiedZ na dane py-

tanie czy sytuacje. Odnosi si¢ do tego takze jeden z naszych respondentéw:

Gracz 20

Najlepsze, co lubi¢ widzie¢ w grach, sq wybory, nie tylko jedna
czy dwie odpowiedzi, lecz kilka. Wtedy wnioskowanie i aspekt
emocjonalny zaczynaja odgrywac wicksza role, w przeciwien-
stwie do sytuacji, gdzie mamy jedng badZz dwie opcje. Wickszos¢
standardowych romanséw w BG sa ok. Niektére z modow sq
lepsze, inne gorsze. By rozwinac jednak mys$l o mozliwych wy-
borach i odpowiedziach — ostatnio dodatem jeden [mod — P.P],
ktory czesto oferuje tylko jedna badZz dwie odpowiedzi. Sam
romans i pomysl, jaki za nim stoi, jest Swietny, ale musz¢ bar-
dziej rozwija¢ sobie w myslach te odpowiedzi, by moc si¢ wezué
w cala te sytuacje.

Jak wspomnieli§my, poczucie tego, co realistyczne, jest tutaj bardzo su-
biektywne. Mozna jednak przyjac, ze ze stanu immersji wybijaé moga nie
tylko zdarzenia zbyt ograniczone, nielogiczne i nieprawdopodobne, ale tez
takie, ktore moga sprzyjac silnemu niepokojowi moralnemu — sytuacje trud-
ne do zdefiniowania, niejasne. Nie oznacza to jednak, ze w percepcji gracza
kazda relacja cechujaca si¢ wickszym skomplikowaniem czy trudno$ciami
jest od razu definiowana jako niepozadana. Nic bardziej mylnego. Budowa-
niu silnej, indywidualnej relacji ze $wiatem przedstawionym sprzyjaja wla-
$nie relacje cechujace si¢ wysokim poziomem zlozonosci, stawiajace przed
graczem wyzwania 1 zmuszajace go do zastanowienia si¢ nad wlasng rola

w $wiecie gry, jak réwniez nad relacjami z zamieszkujacymi go postaciami.
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Gracz 09

Pierwszy to zakoniczenie gry DAT ijednoczesnie romansu z Ali-
starem. Ogolnie zakoficzenie bylo smutne. Bylam zbyt dumna,
zeby zgodzi¢ si¢ na zblizenie Alistara i Morrigan, wigc z wielkim
bélem w sercu postanowilam poswiccic si¢ osobiscie, aby zabi¢
Arcydemona, Alistar mial pozostac przy zyciu, zosta¢ krélem, roz-
wiaza¢ wszystkie problemy. Niestety mial inne plany, rzucil si¢ na
Arcydemona i poswigcil za mnie. Nic nie moglam zrobic. Tylko
wpadlam w rozpacz. Zaczetam zatowaé mojej decyzji zwiazanej
z Morrigan. Myslatam, Zzeby wezytad ten moment, ale jednak zre-
zygnowatam. Skonczylo si¢ tak, jak si¢ skonczylo. Tylko w mojej
glowie wolalam sobie zmieni¢ zakonczenie na takie, Ze to ja zgi-
nefam. Drugim i zdecydowanie wymagajacym najwigkszej ilosci
chusteczek bylo pierwsze, nieudane zakofczenie romansu z Fen-
risem. Juz podczas pierwszych rozmoéw z nim podczas finatu, kie-
dy probowatam go przekona¢ do pozostania po mojej stronie (tak
to jakos bylo), byl placz. A wielki szloch, gdy przy ostatniej roz-
mowie nie dal si¢ przekonac i stoczylismy pojedynek — zabitam go.
Ciagle ocierajac tzy, musialam wezyta¢ gre i podwyzszy¢ wplyw
na Fenrisa zadaniami. Trochg glupio wyszlo i przez to final ro-
mansu nie byl zbyt emocjonujacy, tylko zwyczajny, ale mogtam
go zaakceptowad. W zasadzie romans ten odezwal si¢ tez w DA3,

gdzie zabijajac Hawke, bylo mi bardzo smutno z powodu Fenrisa.

Takze negatywne emocje, na przyktad zal czy rozpacz, moga by¢ w pew-
nym sensie pozytywnymi elementami tworzacymi poczucie immersji. Ne-
gatywny final relacji — czy to ze wzgledu na przebieg gtéwnej linii fabular-
nej, czy tez ze wzgledu na decyzje podjete przez gracza — z reguly moze
by¢ cofniety przez proste wczytanie zapisanego wezedniej stanu rozgrywki
1 podjecie innych dziatan w celu doprowadzenia do innego zakonczenia. Jak
widaé jednak w cytowanym fragmencie, podjecie decyzji o cofnigciu czasu
i zmianie przebiegu zdarzen nie jest zawsze rozwigzaniem oczywistym.

Z perspektywy gracza przebieg relacji z postacia niezalezna, ciag zdarzen
wynikajacych z siebie 1 powiazanych z fabulg rozgrywki, moze by¢ rozpatry-
wany jako pewnego rodzaju naturalny wynik podjetych decyzji. O ile wezy-

tanie gry moze pomoéc w osiggnieciu bardziej satysfakcjonujacego finalu
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historii, o tyle moze réwniez, przynajmniej dla czesci odbiorcow, jawic sie
niemal jako oszustwo.

Wyobrazmy sobie, ze w naszym realnym zyciu mamy mozliwo$¢ cof-
nigcia czasu, jednak z zachowaniem pamigci o wymazanych wydarzeniach.
Przyjmijmy, ze z powodu popelnionego przez nas bledu poklécilismy sig
z bliska nam osoba. Aby unikna¢ przykrych konsekwencji naszego uczynku,
decydujemy si¢ cofnac zdarzenia, ktére do tego doprowadzily. Prawdopo-
dobnie cz¢$¢ z nas czulaby z tego powodu powazne wyrzuty sumienia, od-
nosita wrazenie, ze oszukaliémy kogos, kto jest dla nas wazny, poprzez mani-
pulacije 1 przewage w posiadanych informacjach. Podobnie w przypadku gry
wideo — negatywne konsekwencje podjetych decyzji moga by¢ postrzegane
jako mniejsze zto niz oszustwo czy manipulacja, niewynikajace zreszta z sa-
mej mechaniki rozgrywki i obowiazujacych w §wiecie gry praw, lecz raczej
z technicznej zdolnosci ich przekroczenia. Czyn taki, cho¢ prawdopodobnie
dla wielu graczy akceptowalny i zrozumialy, moze réwniez skutecznie przy-
czyni¢ si¢ do przetamania immersji. Cofnigcie zdarzed dotyczacych awata-
ra przez gracza-cztowieka moze mie¢ konsekwencje w rozwoju rozgrywki.
W nieunikniony sposéb prowadzi tez do przenikania si¢ dwoch przeciwle-
glych sfer: §wiata przedstawionego gry oraz rzeczywistych warunkéw tech-

nicznych, przez ktore jest on wytwarzany.
4.1.4. Realne reakcje na wirtualng tresc

Przenikanie si¢ sfery rozgrywki i rzeczywistosci jest z zasady zjawiskiem nie-
pozadanym. Za wyjatek mozna uznaé oczywiscie pewne zabiegi stylistycz-
ne stosowane przez tworcéw gier, majace na celu podjecie intelektualnej
zabawy z graczem lub celowe igranie zideg przelamywania tzw. czwartej
$ciany — o czym zreszta pisal Piotr Kubinski we wspominanej juz przez nas
ksigzce'. Za ogolna zasad¢ mozna jednak uznaé, ze elementy wylamujace
odbiorcg z poczucia immersji, na przyklad niespodziewany telefon z pracy
czy od znajomego, sa dla niego czym$ odbieranym negatywnie i pogarszaja-
cym calosciows przyjemno$¢ plynaca z rozgrywki. W dalszej cze¢sci niniej-

szego rozdzialu temat ten powrdel w kontekscie kontrowersji zwiazanych

1 P Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakéw 2016.
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z trescig samych gier i ich zaangazowaniem w aktualne problemy spoleczne
1 konflikty polityczne.

Pewnym wyjatkiem od tej zasady sq jednak stany emocjonalne i uczucia,
jakie moze ewokowaé doswiadczenie plynace z rozgrywki. Jak przedstawili-
$my wczesniej, gracz, wchodzac w interakcje z bohaterami niezaleznymi, na-
wiazuje swoista relacj¢ emocjonalna. Moze by¢ ona oparta na przywigzaniu,
trosce czy tez wrogosci. Mozna powiedzie¢, ze awatar i gracz polaczeni sa
rodzajem afektywnego pomostu pomigdzy $wiatem przedstawionym i rze-
czywiscie do$wiadczanymi odczuciami czltowieka-gracza.

W przypadku tradycyjnych gier fabularnych (RPG) przywykto si¢ méwicé
o swoistym ,,efekcie krwawienia” (ang. bleed effect)'’, gdy emocje, postawy czy
wiedza gracza wplywaja bezposrednio na zachowanie jego postaci. Lub —
w druga stron¢ — gdy cechy awatara, jego usposobienie czy zdarzenia go
dotyczace zaczynajac znajdowal odzwierciedlenie w realnych praktykach
uczestnika zabawy.

Dla zobrazowania sytuaciji: wyobrazmy sobie, ze gra (niewazne, czy mo-
wimy o tradycyjnej grze fabularnej, czy grze wideo) rozgrywa si¢ w §wiecie
odzwierciedlajacym kulturowe i spoteczne warunki europejskiego $rednio-
wiecza. Postaé gracza jest wigc odpowiednio czlonkiem feudalnego spo-
teczenistwa, dysponujacym wiasciwa dla tego okresu wiedza, zdolno$ciami
oraz postawami moralnymi. W pewnym momencie przygody ma miejsce
sytuacja budzaca silny dysonans pomiedzy przekonaniami gracza a tymi,
ktére — wedle wszelkiego prawdopodobienistwa — powinien podziela¢ jego
awatar. Na przyklad w niewielkiej wiosce mloda kobieta oskarzona o czary
ma zostac stracona. Posta¢ gracza prawdopodobnie mogtaby zaakceptowaé
te sytuacj¢ jako do$¢ typowa i zrozumiala, uznajac za prawdopodobne, Ze
oskarzona w istocie zajmowala si¢ zakazanymi praktykami magicznymi. Po-
niewaz jednak w graczu sytuacja taka budzi silne emocje, odgrywana przez
niego postac zaczyna przyjmowac postawe charakterystyczng dla osoby zy-
jacej w XXI wieku, nacechowang raczej sceptycyzmem i wiarg w racjonalna
budowe $wiata. Zaczyna wigc zachowywac si¢ w sposéb ,,nierealistyczny”,
kontestujac do§¢ powszechnie akceptowany w ramach danego uniwersum

element zycia spolecznego. Zjawisko to wynika z faktu, ze silne emocje

17 Zob. https:/ /nordiclarp.org/wiki/Bleed [dostep: 22 pazdziernika 2017].
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trudne s3 do rozdzielenia pomiedzy awatarem 1 graczem. Zaczynajg wicc
by¢ niejako wspdlnym dos$wiadczeniem, nickoniecznie adekwatnym do obu
kontekstow.

Alternatywnie, awatar gracza moze przezywac jakiego$ rodzaju osobista
tragedie, na przyklad utrat¢ najlepszego przyjaciela lub towarzysza, z kto-
rym przezyl wiele wspaniatych przygdd. Odgrywanie silnego zalu czy gnie-
wu moze znalez¢ swoje odbicie w rzeczywistych stanach emocjonalnych
gracza — wraz z odgrywana postacia moze on wspotodczuwacé strate bliskiej
osoby, ktora przeciez naprawde nie istnieje i nigdy nie istniata.

W przypadku gier wideo nie powinni§my mie¢ watpliwosci, ze graczom
towarzyszg silne emocje oraz wywolane nimi zachowania, ktérych zrédta
nalezaloby doszukiwac si¢ bezposrednio w wydarzeniach w swiecie wirtu-
alnym. Jeden z badanych opisuje swoje do§wiadczenie zwiazane z zakon-
czeniem Dragon Age: Inkwiz ygja (konkretnie, dodatku do gry zatytulowane-
go Intruzg):

Gracz 02

Ptakatam okoto godzing w prawdziwym zyciu na zakoniczenie dlc
Intruz, podczas romansu z Blackwallem. W epilogu do twojej po-
staci dociera informacja, ze Blackwall zmarl podczas stuzby. Prze-
sylka zawierala utracone przez posta¢ przedmioty. To byl dlugi
placz, ale bardzo satysfakcjonujacy.

Placz nalezatoby tu rozpatrywac jako behawioralny element postawy wo-
bec majacego miejsce zdarzenia. Fakt, Zze §mier¢ towarzysza dotyczy fikcyj-
nego uniwersum i ma miejsce tylko w wirtualnej przestrzeni gry, nie zmienia
w niczym realnosci tego wydarzenia dla samego odbiorcy. Interesujace jest
tutaj, ze rozméwca w jednym zdaniu podkresla zaréwno zal, jak i satysfakcje
z nim zwiazang. W normalnych warunkach trudna do wyobrazenia bylaby
sytuacja, w ktérej ktos obwieszcza zadowolenie z przezywanej zaloby czy
smutku. O ile nie méwimy o jakies skrajnej formie emocjonalnego masochi-
zmu, jeste$my raczej sklonni unika¢ nieprzyjemnych zdarzen i nie radujemy
si¢, gdy nas spotykaja. W tym przypadku jednak silne emocje targajace gra-
czem s3 w pewnym zakresie wyznacznikiem jako$ci samej gry. Gracz zdaje

si¢ tutaj Swiadomy faktu wlasnej immersji, zdolny do krytycznej refleksji nad
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swoimi doznaniami. Wie, ze zal, jakiego do§wiadcza, jest wynikiem obcowa-
nia z wytworem fikcji 1identyfikuje go trafnie jako wyznacznik wlasnego
W nig zaangazowania.

Zdarzali si¢ takze inni respondenci przyznajacy si¢ do placzu z powodu

wydarzenia z gry. Przykladowo:

Gracz 09

[...] natomiast Fenris byl dla mnie wyzwaniem. Szczegdlnie ze
gratam magiem. To, Ze byl taki uparty, skryty, porywezy i z trudna
przesztoscia, bylo w nim interesujace. Wyszto z tego takie male
wyzwanie, ktére zreszta, gdy doszto do finatu (przez przypadek za
szybko), zakonczylo si¢ fiaskiem i stoczylismy ze soba pojedynek,
w ktoérym Fenris zginat. Wyplakatam tysiac tez [...].

PrzejdZzmy jednak dalej. Co wazne, sita takiego zwigzku ze $wiatem
przedstawionym moze wykracza¢ poza czas samej rozgrywki. Przywiaza-
nie do okreslonych bohateréw niezaleznych lub do$wiadczenia zaczerpnigte
z przygod przezywanych w grze pozostajg z graczem imoga towarzyszy¢

mu w codziennym zyciu. Jak ujat to jeden z respondentdw:

Gracz 02

W prawdziwym zyciu, gdy watpliwosci wypelniaja mo6j umyst
i czuje si¢ jak kompletna porazka, mozliwos¢ wyobrazenia sobie
us$miechnigtej twarzy Zelaznego Byka, jego cieplej skory ijego
uspokajajacego glosu moze by¢ czyms, co wystarczy, by odsunaé
wszystkie zmartwienia na bok. To pocieszajace wyobrazi¢ sobie,
ze gdzies tam jest kto$ tak kochany jak on. Ize spotykanie si¢
z nim nie bedzie wymagalo ode mnie uprzedniego zabicia smoka.

Nie tylko szczegdlnie smutne czy tragiczne zdarzenia moga wywolywac
rzeczywiste reakcje u gracza. Pozytywne wrazenia, poczucie bezpieczen-
stwa, rado$ci czy przywiazania réwniez stanowia element przeniesiony ze
$wiata rozgrywki do rzeczywistosci. Silne emocjonalne doswiadczenia nie
tylko przekltadaja si¢ na poglebionsa immersje w §wiat rozgrywki, ale czynia
doswiadczenia z niej plynace dostepnymi takze poza nim. W réznych sytua-

cjach moga stanowi¢ zakotwiczenia czy punkty odniesienia dla aktualnych
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zdarzen iprzezy¢é. W podobny sposéb jak rzeczywiste wspomnienia wa-
runkuja nasze postawy i zachowania; to, czego doswiadczamy w grze wideo,
moze stanowi¢ istotny element naszego dalszego zycia. Okazuje si¢ wicc, ze
wspomnienia zwiazane z historig gry moga stuzy¢é w podobny sposob jak
przyjemne wspomnienia ze §wiata pozawirtualnego.

Do pewnego stopnia zaskakuje fakt, ze gracze tak silnie reaguja na tresci
romansowe w grach ize tak wielka wage sa im sklonni przypisywac, tak-
ze w codziennym zyciu. Trzeba tu jednak nadmienié, ze istotno$¢ tego ele-
mentu rozgrywki ma réwniez odzwierciedlenie w pewnych negatywnych
aspektach recepcji gier wideo. Przede wszystkim fakt, ze przynajmniej cze$é
graczy tak duze znaczenie przypisuje obecnym w grze romansom, naklada
na tworcow cigzar odpowiedniej realizacji tego aspektu gry. Problemem jest
jednak to, jakie decyzje deweloperéw gracze beda sktonni uznac za sluszne
i uzasadnione. Sprawia to, ze w zaleznosci od indywidualnych postaw i prze-
konan graczy romanse staja si¢ swoistym polem walki przeciwstawnych ten-

dencji i pragnient zaréwno tworcow, jak odbiorcow gier wideo.
4.1.5. Kontrowersje

Do$¢ oczywiste wydaje sig, ze nasilenie niecheci czy wrogosci w przypadku
réznicy zdan jest wprost proporcjonalne do subiektywnie postrzeganej wagi
przedmiotu sporu. Niewiele oséb bedzie sklonnych odczuwaé dozgonna
nienawis¢ wobec tych, ktérzy inaczej przyrzadzaja ich ulubiona potrawe
badz preferuja filmy innego rezysera. Jeéli jednak dyskutowany problem jest
postrzegany jako szczegdlnie istotny badz ma duze znaczenie dla czyjejs
autoidentyfikacji, nawet drobne nieporozumienie moze doprowadzi¢ do
eskalacji wzajemnej niecheci. Do$¢ powiedzied, ze do wigkszych i powaz-
niejszych konfliktow doszto z powodu odmiennych przekonan politycz-
nych, a nie z powodu ulubionego koloru.

Jak pisaliSmy wczesniej, romanse w grach wideo — przynajmniej dla cze-
$ci graczy — sa jednak bardzo istotnym elementem rozgrywki. Nie tylko
z punktu widzenia sity immersji towarzyszacej zabawie, ale takze jako wazny
element doswiadczent wewnetrznych. Ma to wazne konsekwencje — przede

wszystkim, romanse staja si¢ czesto rozbudowanymi, starannie przygoto-
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wanymi elementami gier, nierzadko powiazanymi z gtéwna osia fabularng
przedstawianej historii i odgrywajacymi wazna role w interakcji awatara ze
$wiatem przedstawionym.

W ten sam jednak sposob stajg si¢ osig sporu wsréd wielu graczy. Nie-
trudno tez wyobrazi¢ sobie, ze jako element zwigzany z silnymi przezycia-
mi emocjonalnymi oraz szczegélnie wrazliwymi sferami ludzkiego zycia
(jak seksualno§¢) moga latwo stac si¢ przedmiotem licznych kontrowersji.
W znacznym zakresie s one odzwierciedleniem aktualnie toczacych si¢ dys-
kusji 1 konfliktéw ideologicznych czy politycznych.

Do$¢ znaczaca i silnie zarysowana w stowach respondentow kwestia jest
sposob reprezentacji osob i relacji mitosnych innych niz heteroseksualne.
Pozornie mogloby si¢ wydawaé, Ze nie jest to sprawa, ktéra bedzie wcigz
budzi¢ silne emocje czy dzieli¢ opinie. We wspolczesnej kulturze popularnej
znajdziemy obecnie wiele przedstawient zwiazkéw choéby miedzy osobami
tej samej plci i nie zdaje si¢ to budzi¢ wickszej uwagi.

Pozwolimy sobie w tym miejscu zacytowaé wypowiedZ jednego z bada-
nych. Przedstawiamy ja w obszerniejszym fragmencie, gdyz doskonale re-
prezentuje ona pewien popularny sposéb myslenia dotyczacy omawianego

zjawiska:
Gracz 17

,»Nicheteronormatywne” — ech, dalbys juz pokdj tej akademickiej
nowomowie. Obecnos¢ dewiacji seksualnych w grach by mi nie
przeszkadzata (w produkcjach dla doroslych), gdyby byly przed-
stawione one w sposob wiarygodny i symetryczny. Rozumiem
przez to, ze nie wprowadzano by sztucznej nadreprezentacji osob
z zaburzeniami (jak to miato miejsce w Dragon Age) 1 uwzgledniano
by rézne reakcje gracza i BN-6w na preferencije tego rodzaju — od
akceptacji poprzez nieche¢ do jawnej nienawisci. Ma to szczegol-
ne znaczenie w RPG-ach, o czym juz pisalem. Homoseksualizm
jako element charakterystyki postaci ma w sobie pewien potencjal.
Wyobrazmy sobie na przyktad rozwiazly i dekadencki dwor ksiaze-
cy, na ktoérym zepsucie si¢ga tak daleko, ze zblazowani arystokraci
dopuszczaja si¢ nie tylko figli z chtopcami, ale wrecz praktyk zna-
nych z chorych fantazji markiza de Sade’a. Bardzo by to pasowalo
do dark fantasy. Ale w obecnej rzeczywistosci rynkowej takie wi-
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zje sq niemozliwe do zrealizowania. Politpoprawne lobby zjadloby
w kaszy kogos, kto o$mielilby si¢ sicgnac po takie narzedzia kreacji
Swiata przedstawionego. Jedyne, co moze si¢ pojawié, to ckliwe hi-
storyjki o gejach, ktérych otoczenie, jak to si¢ dzisiaj méwi, dyskry-
minuje albo w ogéle nie dostrzega skrzywienia w ich preferencjach,
traktujac to jako co$ najzupelniej normalnego. Plytkie to, glupie,
nieprawdziwe i zalosnie propagandowe. Majac do wyboru to albo
catkowita nieobecno$¢ watkéw homoseksualnych, zdecydowanie
wolg to drugie. Ostatecznie przez dlugi czas literatura/gry/filmy

w ogole nie poruszaly tej problematyki i nic si¢ przez to nie dzialo —

lepiej zeby tak zostato.

Dochodzimy tu zreszta do problemu struktury spolecznej w grach
cRPG (o innych nie méwie). Wigkszo$¢ cRPG-6w dzieje si¢ w uni-
wersum  quasi-Sredniowiecznej, bardzo rzadko jednak tworcy
uwzgledniaja specyfike takiej rzeczywistosci. Jedna z bardziej ra-
zacych tendencji jest powszechna emancypacja kobiet, ktora mnie
osobiscie mocno drazni. Kobiety w obecnych $wiatach fantasy
przewaznie pelnia te same role spoleczne co mezezyzni, powsta-
ja nawet pokraczne neologizmy, ktére taki stan rzeczy maja kon-
stytuowac (,,rycerka” w D&D 1 Dragon Age, ,Jatarniczka” w Pillars
of Eternity). Innymi stowy — prébuje si¢ przeszczepic na fantastyke
obecnie obowiazujace (w pewnych kregach) normy, co gruntownie
zabija atmosfere tych wymyslonych $wiatéw. Zaiste daleko odeszli-
$my od poetyki muskularnego Conana, u ktérego stép staniajg sie
bezbronne péinagie niewiasty. Szkoda. Nie mowie, ze taki wzor
powinien by¢ dla fantastyki jedynym obowiazujacym, ale jego cal-
kowita atrofia budzi méj sprzeciw. W konicu korzenie fantasy leza
w skandynawskich sagach, w gniewie Achillesa, w etosie Okraglego

Stotu. Szkoda, ze to dziedzictwo zostato catkowicie zdradzone.

Partycypacja kobiet w rozgrywkach cRPG i RPG weale tego nie
usprawiedliwia. Kobiety zawsze w tego rodzaju opowiesciach mia-
ly swoje miejsce, po prostu nie bylo ono tozsame z meskim. Mo-
glyby weciela¢ si¢ w rol¢ amazonek, czarownic, Cyganek, kaplanek
zefiskich kultéw etc. Obecne petne zréwnanie po prostu pozbawia

$wiaty fantasy wiarygodnodci i réznorodnosci. Co zreszta wplywa

negatywnie takze na romanse.

281
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Wracajac do meritum — romansom homoseksualnym w grach je-
stem w ogole przeciwny, chociazby ze wzgledu na to, ze osoby o ta-
kich upodobaniach, wbrew temu, co si¢ gada, stanowia margines.
Za$ u wielu innych wywotaé¢ to moze niesmak. Chociaz oczywiscie
nie widze przeszkdd, by geje robili sobie gry dla siebie.

W grach przeznaczonych dla mtodszych odbiorcow uwazam, ze wat-
kéw homoseksualnych nie powinno by¢ w ogéle, bo moze to wply-
na¢ demoralizujaco na nastepne pokolenia. Whrew temu, co sadzi
genderowa ,,nauka”, jestem zdania, Ze propaganda homoseksualna
moze wplynaé na zachowania mltodych ludzi; taki wniosek mozna
wysnué chociazby z tresci wyznan celebrytow-gejow, ktorzy czesto
swoje zachcenia plciowe wywodza z jakich$ dziecigcych traum. Nie-
mniej nie jestem zwolennikiem tezy, by osiagac ten efekt poprzez
formalne zakazy, cenzure etc. — te zjawiska, niezaleznie od celu czy
intencji, uwazam za jednoznacznie zle, ingerujace w sfere wolnosci
obywatelskich i tworczych. Najlepiej oczywiscie, by te zasady dyk-
towala zwykla przyzwoitos$é, ale na to w dzisiejszych czasach liczy¢
nie mozna. Mysle, ze odpowiednim rozwiazaniem byloby oznacza-
nie gier zawierajacych tresci homoseksualne, tak jak to si¢ dzisiaj
robi w kontekscie przemocy, narkotykéw, seksu etc.

W naszej analizie nie skupimy si¢ na przekonaniach rozmoéwcy, ale na
czym$ zupelnie innym — w wypowiedzi istotna jest przyjeta przez respon-
denta pozycja oraz silny tadunek emocjonalny powigzany z tematem. To, co
chyba najwazniejsze, to fakt, ze badany dos¢ wyraznie wskazuje na gry wideo
jako pole swoistej bitwy kulturowej pomig¢dzy tradycyjnymi i wspotczesnymi
tendencjami. Czy dotycza one emancypacii kobiet, czy orientacji seksualnej —
schodzi tutaj na plan drugorzedny.

Wyrazna jest nie tyle konserwatywna, ile raczej silnie tradycjonalistyczna
postawa. Gry winny by¢ tworzone w taki sposéb, jaki odpowiada utrwalo-
nym, dobrze ugruntowanym konwencjom; mitom, legendom czy historiom,
ktére opowiada si¢ ,,0d zawsze”, w §cisle okreslony sposéb, z zastosowaniem
konkretnych mechanizméw narracyjnych 1 przyjeciem okreslonej stylistyki.

Oczywiscie ma to charakter wysoce subiektywny. Przykltadowo, opowiesci

o przygodach barbarzyncy Conana staly si¢c rodzajem kanonicznego tekstu
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fantastyki. Niekoniecznie jest jednak prawda, ze wystepujace w nich kobiety
sq zawsze bezbronne i pragnace jedynie pas¢ do stop muskularnego herosa.
Sktania to do konstatacji, ze wybrane elementy kultury symbolicznej moga
by¢ rozpatrywane dos¢ jednostronnie — nie jest nienaturalne, ze ludzie czgsto
pamictaja produkty kultury takimi, jakimi chca je pamigtac.

Co istotne, pojawiaja si¢ tez respondenci, ktorzy przybieraja postawe
przeciwstawna i uwazaja, ze o wartosci gry moze stanowi¢ wlasnie jej otwar-

ty, inkluzywny charakter:

Gracz 15

Jedna rzecz jest dla mnie szczegdlnie wazna jako dla geja. Moge
doswiadczy¢, jak byloby nie by¢ osadzanym ze wzgledu na moje
preferencje seksualne. To najwazniejsza rzecz — powiedzialbym
prezent — ktéry daty mi Mass Effect i Dragon Age. Nie ma w grze
nikogo, kto by mnie nienawidzil lub zyczyl mi nieszczgscia czy
$mierci, bo romansowalem z Kaidanem, Zevranem, Andersem
czy Dorianem, grajac jednoczesnie meska postacia. Co jest tu naj-

wazniejsze: czuj¢ si¢ akceptowany. Czuje przynaleznosc.

Spor ten wydaje si¢ czyms$ wigcej niz tylko konfliktem ideologicznym
przeniesionym na plaszczyzne popularnego medium. Gry wideo wciaz sa
do$¢ mtodym srodkiem przekazu, w dalszym ciagu konstytuuja sie na mapie
wspolczesnej kultury symbolicznej. Réznice zdan w zakresie prezentowa-
nych tresci nabieraja tu za$ dodatkowego znaczenia — s3 kwestia nie tylko
swiatopogladowych zapatrywan odbiorcéw, ale takze przejawem zywej dys-
kusji na temat medium, jego pozycji i roli w zyciu kulturalnym.

Temat jest zywy i istotny nie tylko w kontekscie konkretnych dyskusji czy
probleméw; wplywa takze bezposrednio na funkcjonowanie spolecznosci
graczy oraz wymusza okreslone dzialania i reakcje ze strony deweloperéw.

Jeden z graczy pisze:

Gracz 01

Inna sprawa, nadajaca si¢ w zasadzie na osobna dyskusje, to fale
hejtu wylewajace si¢ na glowy autorow, ktérzy osmiela si¢ poru-
sza¢ kwestie postaci transseksualnych. Przykro bylo patrzed, jak
takie studia jak Obsidian i Beamdog musialy si¢ wi¢ przez zad-
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nymi krwi hejterami, bo osmielili si¢ zasygnalizowa¢ obecnosé
watku transseksualnego na napisanym przez fana gry nagrobku
(Obsidian) czy umiescili malo znaczaca postac transseksualng
(Beamdog). To, co si¢ dzialo na forach obu deweloperéw, byto
doprawdy zenujace. Mozna przyjmowal z rezerwa te kwestic
w grach wideo, ale tych rozmiaréw hejt jest dla mnie czym$ nie-

pojetym.

W wypowiedzi innego respondenta czytamy natomiast:

Gracz 15

W tym samym czasie zauwazysz, ze sq grupy, ktore nie lubia tej
zmiany [dotyczace] inkluzji w grach — PP]. Nie chcg szerzej o tym
mowic. To, co stalo si¢ na tym forum w marcu/kwietniu, z catym

hejtem zwigzanym z Mizhena, bylo tylko jednym przyktadem.

Mowa w tym wypadku o dwoch sprawach. Pierwsza dotyczy transsek-
sualnej postaci imieniem Mizhena, ktéra pojawila si¢ w dodatku do gry
Baldurs Gate: Siege of Dragonspear, co wywolalo silne kontrowersje wéréd gra-
czy oraz sprowokowalo nie zawsze spdjne reakcje ze strony deweloperéw
starajacych si¢ uzyskac kontrole nad sytuacja'®. Druga sprawa dotyczy gry
Pillars of Eternity. Gracze, ktérzy na etapie powstawania gry wylozyli pie-
niadze, co umozliwilo jej powstanie, zyskali mozliwo$¢ przestania krotkich
tekstow, ktore mialy ich upamietnia¢ w grze. Zaimplementowane zostaly
one jako inskrypcje na nagrobkach. Jeden z graczy pozostawil krotka rymo-
wanke opowiadajaca historie mezczyzny, ktéry pod wpltywem alkoholu dat
si¢ uwie$¢ innemu mezczyznie, poniewaz wzigl go za kobiete, a nastgpnego
dnia, zdawszy sobie sprawe z sytuacji, rzucil si¢ z wysokiego klifu. Obec-
nos¢ tej inskrypcji wzbudzita niemate kontrowersje zwigzane z zarzucaniem
tworcom (jako ze zgodzili si¢ na zaimplementowanie inskrypcji) niecheci
wobec o0s6b transseksualnych. Ostatecznie Obsidian podjat decyzje o zmia-
nie tresci inskrypciji.

Kwestie te niezmiennie burzg jednolito§¢ zbiorowosci graczy, wywoluja

silne emocje, kontrowersje 1 konflikty. Sami deweloperzy, cz¢sto niezaleznie

8 Zob. https://steamed.kotaku.com/the-social-justice-controversy-surrounding-baldurs-
gate-1769176581 [dostep: 11 listopada 2017].
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od wlasnych intencji czy checi, wciagani sic w samo centrum debaty jako
strona. Oczekiwane sa wiec wyjadnienia, zabranie jasnego stanowiska wo-
bec okreslonych, budzacych zastrzezenia tresci i opowiedzenie si¢ jasno po
jednej ze stron.

Przedstawiciele studiow deweloperskich 1wydawcow wydaja liczne
oswiadczenia, komentuja okreslone sytuacje w mediach spotecznoscio-
wych' lub udzielaja mniej lub batrdziej rozbudowanych odpowiedzi w wy-
wiadach dla mediéw. Czgsto tego rodzaju wypowiedzi stajq si¢ kolejnymi
przedmiotami sporéw i komentarzy ze strony graczy, czy to w znanych, ofi-
cjalnych forach internetowych, czy w innych mediach spotecznosciowych.

W ostatnim czasie odbiorcy oraz media szczegolng uwage zwracajg na
sposob reprezentowania rozmaitych mniejszosci w grach wideo, z silnym
akcentem na mniejszosci seksualne. Obecnos$¢ w grach postaci niehetero-
normatywnych czy transseksualnych stata si¢ przedmiotem licznych kontro-
wersji, a takze ogniskiem toczacego si¢ tutaj sporu. Zjawisko to nabralo na
tyle duzej sily, ze mozna powiedzied, iz kwestia ta urosta do niemal symbo-
licznej roli.

Nie wydaje si¢ to szczegolnie zaskakujace. Jak wskazywalismy wczesniej,
seksualno$¢ jest bardzo istotnym elementem Zycia i tozsamosci — i ma to
odzwierciedlenie w uniwersum rozrywki elektronicznej. Z jasnych przyczyn
wiele 0séb, szczegdlnie przedstawicieli mniejszosci, jest zywo zainteresowa-
nych tym, by w $wiecie gry odnalez¢ przynajmniej cze¢$ciowe odbicie tego
aspektu swego zycia.

Znaczenie przypisywane tego typu odczuciom czyni z elementow ro-
mansowych wazny 1 gleboko przezywany element rozgrywki, szczegélnie
w przypadku przedstawicieli okreslonej mniejszosci, gdy na przyklad pu-
bliczne okazywanie uczu¢ bliskiej osobie badZ samo nawet otwarte przed-
stawianie swojej orientacji seksualnej moze w pewnych okolicznosciach by¢
przyczyna rozlicznych probleméw. W naturalny sposoéb, gdy tego rodzaju
tresci staja si¢ przedmiotem ataku ze strony czesci spolecznosci graczy,

mozna tatwo odnie$¢ wrazenie, ze samemu jest si¢ atakowanym. Ostatecz-

¥ Przykladowo: https://www.polygon.com/2015/4/10/8383627 / pillars-of-cternity-
transphobic-kickstarter-hate-feargus-urquhart [dostep: 10 marca 2018].
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nie krytyce zostaje poddany ten aspekt rozgrywki, z ktérym prawdopodob-
nie najsilniej si¢ utozsamiamy.

Sami gracze zauwazaja to 1 przyznaja, ze te elementy czgsto stajq si¢ za-
rzewiem konfliktu, przynosza efekt odwrotny do spodziewanego. Z jednej
strony reprezentacja mniejszos$ci w grze moze przyczynic si¢ do populary-
zacji tolerancji i akceptacji, czy tez po prostu zapoznac¢ odbiorce z grupa
spolfeczna, z ktéra wezesniej mogl nie mie¢ kontaktu, z drugiej za§ moze

przyczynic si¢ do eskalacji niecheci czy wrecz wrogosci:
Gracz 15

To moze prowadzi¢ do wigckszego wsparcia dla milosci oséb tej
samej plci, moze tez prowadzi¢ do jeszcze wigkszej niecheci 1 od-
rzucenia. Mysle ze doswiadczylismy obu tych rzeczy na tymze fo-
rum. Sadze, ze ludzie widza i wierza w to, co chca widzie¢ i w co
chea wierzy¢. Niektorzy moga uzy¢ réznorodnosci w romansach
w grach jako argumentu za tolerancja i akceptacja w realnym $wie-
cie. Inni moga natomiast uznac to za powod do niecheci wzgledem
milosci 0sob tej samej plci, gdyz ,,zatrula” ich gry wideo.

Paradoksalnie, jak wida¢ w tej wypowiedzi, wigkszy poziom reprezentacii
mniejszo$ci w grach oraz wigksza §wiadomos¢ tworcow moga wirdd czesci
odbiorcoéw przekladac sie na wzrost liczby przypadkéw wrogich wypowiedzi,
aktéw werbalnej agresji czy nawet wzywania do bojkotu okreslonych produk-
tow — jak mialo to miejsce w omawianym wezesniej przypadku Baldurs Gate:
Stege of Dragonspear. Sama ekspozycja wywoluje efekt przystowiowej czerwonej
plachty, prowokujacej do wzmozenia wrogosci pomiedzy stronami sporu.

Cytowana wypowiedz w ciekawy sposéb mowi o grach w ogdle — uzyte
zostajg, stowa ,,ich gry” (oryg, their games). Rodzi si¢ tu pytanie: do kogo na-
lezg gry? I co to wlasciwie oznacza, ze gry do kogo$ naleza? Widac tu, ze
gry wideo staja si¢ przestrzenia, ktéra moze zostaé oznaczona jako obszar
podporzadkowany okreslonej grupie. Sami gracze zdaja si¢ tworzy¢ z nich
taki obszar konfliktu przez (Swiadome badz nie) wigzanie produkcji z poten-
cjalnymi dysponentami tejze przestrzeni.

PrzejdZzmy dalej. Trzeba tutaj wspomnieé, ze samo ukazywanie mniej-

szo$ci seksualnych w grach wiaze si¢ z kontrowersjami nie tylko ze strony
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ideologicznych przeciwnikow, ale takze samych zainteresowanych. Przede
wszystkim dotyczy to kwestii wiernosci takich reprezentacji oraz powiela-
nia okreslonych stereotypow zwiazanych z poszczegélnymi grupami. Temat,
sam w sobie wrazliwy, moze latwo sta¢ si¢ dodatkowym Zrédlem proble-
méw, gdy sposob ukazania okreslonych postaci wskazuje na brak wrazliwo-
$ci czy zrozumienia ze strony tworcow konkretnej produkcii.

Czesto poruszanym problemem jest tutaj sposéb ukazywania homosek-
sualnych mezczyzn w grach wideo — chociazby jako zniewiescialych badz
przesadnie akcentujacych swa orientacje seksualna. Podobny problem wiaze
si¢ tez ze sposobem, w jaki niektorzy twércy buduja narracje wokd! zwiaz-

kow 0s6b tej samej plei:
Gracz 15

W trylogii Mass Effect relacja pomiedzy Shepardem i Kaidanem
byta ukazana w specyficzny sposob. Obaj byli sportretowani jako
»mescy”. Zazwyczaj spotykamy sie z tym, ze w przypadku [por-
tretowania — P.P.] gejowskich par obu mezczyznom przypisywane
sa okreslone role. Tak jakby jeden musial przyjac ,,role kobiety”,
a drugi ,,role mezezyzny”. Mass Effect wykonal fantastyczna robo-
te, by przetamac ten stereotyp i falszywe wyobrazenie o parach
jednoplciowych! Idea, ze kto§ musi pelnic rolg kobiety, a kto§ mez-
czyzny w gejowskich relacjach, nie musi odnosic si¢ do wszystkich
par. Niektére osoby homoseksualne do pewnego stopnia realizuja
(heteroseksualne) role w zwiazkach, czesto jednak pomija si¢ fakt,
ze dla wielu takich par nie ma przetozenia dla tych rél. To wlasnie

widzimy w Mass Effect 3 w przypadku Sheparda i Kaidana.

Czesto stawia to deweloperéw wobec podwojnego problemu. Z jednej
strony brak reprezentacji przedstawicieli mniejszosci moze by¢ doczytywany
jako rodzaj politycznej deklaracii sprzeciwu wobec danej zbiorowosci, z dru-
giej zas samo jej uwzglednienie musi by¢ rozwazane z wielka doza uwagi
i przywigzaniem do sposobow prezentacji przedstawicieli danej grupy. Po-
wielanie stereotypéw lub silnie uproszczonych schematéw moze byé ode-
brane réwnie negatywnie jak catkowity ich brak.

Szczegblnym przypadkiem jest tutaj dos$¢ czeste oskarzanie tworcow

o tzw. tokenizm, to jest uwzglednianie okreslonej grupy lub zjawiska w czy-
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sto symboliczny sposob, bez przyktadania do tego faktu wickszych staran
czy uwagi:

Gracz 11

Jak dlugo romanse jednoplciowe sa wlaczane w sposéb naturalny,

a nie po to, by powiedzie¢ ,,uwzgledniliémy tez osoby homosek-

sualnel”, jestem za.

W przypadku grup mniejszosciowych czgsto objawia si¢ to przyjeciem
silnie uproszczonych schematéw reprezentacji. W opiniach graczy przewija
si¢ watek nazbyt silnego integrowania odmiennosci w $wiecie gry — zamiesz-
czania jej tak, jakby nigdy nie budzila ona niczyich obaw, zaskoczenia czy
wrogos$ci, mimo ze w rzeczywistym $wiecie reakcje na odmienno$é moga

przyjmowac rézne formy:
Gracz 15

W grach wideo wystepuje specyficzna ,,sztuczna” ochrona. Nie ma
niebezpieczenstwa zwiazanego z coming outer Tub powiedzeniem
komus, kto jest tej samej plci, Ze jesteSmy nim (romantycznie) za-

interesowani. To nie jest realistyczne w $cistym sensie tego stowa.

W rzeczywistosci mozesz spotka¢ bardzo negatywne relacje ujaw-

nienia swojej orientacji lub deklaracji zainteresowania kims.

Nickoniecznie jest to odbierane jako zjawisko negatywne — czesé bada-
nych przyznaje, ze cieszy si¢ ze swoistej ochrony, jaka gra roztacza nad ich
awatarami. Dzigki niej moga uwolni¢ si¢ bowiem od codziennych probleméw
1 obaw, pelniej wyrazajac to, kim sg (lub chcieliby by¢).

7. drugiej jednak strony, takie podejscie zaburza poczucie realizmu §wia-
ta przedstawionego oparte na doswiadczeniach wyniesionych z rzeczywistej
codziennosci. Tworzy to wrazenie przebywania w sztucznej, wyidealizowanej
przestrzeni, zbudowanej dzicki dostosowaniu warunkéw do potrzeb i ocze-
kiwan jak najwigkszej liczby potencjalnych graczy.

Kontrowersje wokot tresci romantycznych mozna przedstawic na zasadzie
specyficznej triady wspolzaleznych od siebie elementow, pomiedzy ktérymi
wystepuje szereg wzajemnych przemian. Jej pierwszy element okresli¢ mozna



4.1. Gracze o romansach: analiza danych jakosciowych 289

jako zachowawczos$¢ badz przywigzanie do konwencji. Jego zrédel doszuki-
wac mozna si¢ w sentymencie, jakim starsi gracze darzq gry iinne wytwory
kultury popularnej, na ktorych wyksztalcali swoj gust i oczekiwania. Z tej
perspektywy przemiany zachodzace w tresci relacji romansowych w grach
czgsto rozpatrywane sg negatywnie — jako element niszczacy immersjg oraz
oddzielajacy nowe produkcje od tych, ktére dla danego gatunku staly si¢ ,,kla-
syczne”. Elementem drugim jest rozwoj — rozumiany tutaj jako ewolucyjnie
zachodzace przemiany w tresci gier wideo jako obszaru kultury symbolicznej.
Jak powinno juz by¢ jasne na tym etapie — gry przechodza stale cykl przemian.
Zmieniaja si¢ nie tylko pod katem technicznym (coraz wigksze zaawansowa-
nie, lepsza jakos§¢ elementéw graficznych czy dzwickowych), ale takze pod
wzgledem mechaniki rozgrywki. Przemiany te — w duzym uogdlnieniu — sg
wypadkowa postepu technicznego, ktory pozwala na tworzenie coraz bar-
dziej ztozonych 1 wymagajacych aplikacji, oraz rosnacych i zmieniajacych si¢
oczekiwan odbiorcéw. W tym kontekscie przemiany w tresci romanséw sq
raczej pozytywnym zjawiskiem, jako ze korespondujg ze zmianami kulturo-
wymi 1 politycznymi, jakie obserwujemy w §wiecie realnym. Trzecim punk-
tem zapalnym jest adekwatno$¢ reprezentacji poszczegélnych grup i osob.
Sam fakt, ze dana zbiorowo$¢ znajduje swoje odbicie w uniwersum danej gry,
moze nie wywolywac jeszcze zadnej szerszej reakcji ze strony spolecznosci
graczy. Jednak jakosciowo ujmowany sposob, w jaki jest ona oddana — jakie
cechy posiada, w jaki sposéb awatar uzytkownika moze nan reagowac, jakie
miejsce pelni w strukturze rozgrywki — moze przyczynic si¢ do pozytywnych
badz negatywnych reakcji ze strony zaangazowanych w dany dyskurs graczy.

4.1.6. (Nie)zbednos¢ romansow

Szczegdlnie interesujacym aspektem romansow w grach jest sposéb, w jaki
gracze oceniaja ich znaczenie dla gier jako takich. Biorac pod uwage wszyst-
ko, co zostalo do tego momentu powiedziane, wydawac¢ by si¢ moglo, ze
tresci o tym charakterze sa w opiniach graczy niezwykle istotne dla gier. Nie
jest jednak prawda, by w opiniach respondentéw mysl taka byta powszech-
nie podzielana. Cho¢ w samych wywiadach gracze cz¢sto wyrazali bardzo

emocjonalne stanowiska, podkreslajac reakcje, jakie wywotal na przykiad
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milosny zwiazek z ktéryms z bohateréw niezaleznych, to gdy zapytac te
same osoby o to, jak wazne dla calego gatunku sa romanse — wida¢ pewien
poziom dystansu.

Czesto pojawia si¢ stanowisko, ze romanse jako element rozgrywki sa
wrecz zbedne czy nie maja wigkszego znaczenia dla jako$ci badZ zaintereso-

wania dang produkcja:

Gracz 01

Nie powiedzialbym, Ze odréznia si¢ jako$ specjalnie. Nie jestem
jakims zagorzalym fanem romanséw, ktory uwaza, ze kazdy ,,praw-
dziwy erpeg” powinien je zawierac. Jesli gra ogdlnie mi si¢ podoba,
nie odczuwam jakos specjalnie jego braku — jako przyktad podam
tu Pillars of Eternity. Powiedzialbym raczej, ze jesli romans jest
kiepsko poprowadzony, potrafi mi to zaburzy¢ nieco przyjemnosc
z rozgrywki. Innymi stowy, jest to przyjemny dodatek do gry, acz-

kolwiek jeden z wielu i weale nie niezbedny.

Mozna wiec doj$¢ do wniosku, Ze romanse postrzegane sq w nieco
innych kategoriach niz pozostale elementy istotne dla jakosci rozgrywki,
takie jak grafika, udzwickowienie, mechanika czy po prostu interesujaca
historia.

Sa raczej zupelnie osobna kategoria zwiazana z grami, czy wrecz kon-
kretnymi pozycjami — i w takim wlasnie kontekscie winny by¢ rozpatrywane.
Dominujace wydaje si¢ umiarkowane podejécie, wskazujace na romanse jako
na opcjonalny, ale potencjalnie bardzo wartosciowy dodatek do podstawo-

wych elementéw rozgrywki:

Gracz 02

Nie uwazam, Ze sa potrzebne w grach jako ich obowiazkowy ele-
ment, ale jesli sa dodane we wlasciwy sposéb, moga wprowadzi¢

do opowiadanej historii co§ nowego.

Alternatywnie, romanse postrzegane sg nie tyle jako osobny element roz-
grywki, ale raczej jako specyficzna i wazna forma uzupelnienia innych jej
czesci sktadowych, takich jak narracja fabularna badZ budowanie ztozonych

relacji z bohaterami niezaleznymi:
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Gracz 03

Uwazam, Ze sa potrzebne, wazne i nade wszystko wzbogacaja hi-
storie 1 sama gre.

Jak widaé, respondent wskazuje na ich istotnos$¢. Sa wazne, zwlaszcza
w kontekscie pozostalej czesci gry. Inny gracz do kwestii romanséw odnosi

sie w taki oto sposob:

Gracz 10

Swietne RPG zawsze powinny posiada¢ taka opcje, a gracz powi-
nien moc zadecydowac, czy ,,pisze si¢” na takg zawarto$c.

Romanse ukazane s3 tu wigc jako wazne — powinny si¢ pojawic jako
clement gry, jednakze jego odkrycie i ewentualne poznanie nalezy do kom-
petencji gracza.

Zdan, ze romanse s3 pozytywne, cho¢ wciaz opcjonalne badz znajdujace

si¢ w pewnym oddaleniu od sedna gry, jest wiele. Mozemy tez przeczytac:

Gracz 06

Nie powiem, by romanse byly najwazniejszym elementem gry, ale
z pewnoscia dodaja dodatkowego smaczku do gier, w ktorych ste-
rujemy cala druzyna, takich jaki wydaje chociazby BioWare.

Inny przyktad pokrewnej opinii:
Gracz 05

Nie uwazam, ze romanse sa wazne same w sobie, ale licza si¢ dla
mnie interakcje pomiedzy postaciami — czy to romantyczne w swo-
jej naturze, czy nie. Takze jesli dobra charakteryzacja ostatecznie
przeradza sic wdobrze przygotowany romans, przywitam go
z otwartymi ramionami. Co jednak czasami si¢ zdarza, to to, ze ro-
manse dodawane sa w miejscach, ktére tego weale tego nie wyma-

gaja, a czasami nawet nie ma do ich zaistnienia zadnej podstawy.

Wydaje si¢ to zrozumiale, jako Ze duza cze$¢ graczy przywigzuje szcze-
g6lng wage do tego aspektu gry, jakim sa interesujace postacie niezalezne,

dysponujace wlasnymi biografiami czy interesujaca osobowoscia. Romanse
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W oczywisty sposob przyczyniaja si¢ do rozwoju tego elementu rozgrywki —
pozwalajac lepiej poznaé poszczegdlnych bohaterdw, nawigzaé z nimi sil-
niejsza, bardziej osobista i emocjonalnie nacechowang relacje™.

W tym kontekscie rola relacji romantycznych jest tez czesto wigzana
bezposrednio z gatunkiem, do ktérego przynalezy konkretna gra, oraz ro-
dzajem rozrywki 1 do§wiadczenia, jakie oferuje ona odbiorcy. Przyktadowo,
mozliwo$¢ romansowania z bohaterami niezaleznymi jawi si¢ jako bardzo
istotna w przypadku tych produkeji, w ktérych wigkszy nacisk potozony jest
na aspekt narracyjny i fabularny, zwlaszcza w komputerowych grach RPG.
Wowcezas wspomaga ona bezposrednio immersje oraz buduje poczucie
wchodzenia w interakcje z bogatszym, bardziej urozmaiconym 1 wiarygod-
nym $wiatem przedstawionym. Z drugiej strony, w przypadku gier bardziej
nastawionych na dynamiczna akcje, a mniej skoncentrowanych na poznawa-

niu historii czy oséb, aspekt ten silnie traci na znaczeniu:

Gracz 08

Romans moze by¢ dla mnie wazny, ale nie potrzebuje go zawsze —
Devil May Cry i Red Dead Redemption ich nie potrzebuja ze wzgledu
na to, jakimi grami sa. Podoba mi si¢ natomiast koncept roman-
séw w grach takich jak Dragon Age... bardziej rozbudowanych,
z NPCami, ktére reaguja na to, co robisz. Uwazam, ze gry RPG
potrzebuja rozbudowanych romanséw (nickoniecznie ze scenami
seksu)... ale jednoczesnie jestem czterdziestosiedmioletnig kobie-
ta... ilubi¢ interakcje z moimi postaciami i towarzyszami... cho-

ciaz moja relacja z nimi nie zawsze musi zakonczy¢ si¢ romansem.

Responsywnosé $wiata w przypadku gier silnie koncentrujacych si¢ na
fabule zyskuje wiele na obecnosci elementéw romantycznych, uzupelniajac
palete doznan i emocji oferowanych przez rozgrywke. Trzeba jednak zazna-
czy¢, ze relacje romantyczne rowniez tutaj rozpatrywane sq czesto jako spe-

cyficzny rodzaj szerzej pojetego elementu rozgrywki, jakim jest budowanie

% Chociaz sytuacja komplikuje si¢, gdy romans napisany jest w taki sposob, ze nie wpro-
wadza nic nowego w strukture postaci, a proba rozwiniccia danej osoby poprzez jego
obecnoé¢ zrealizowana jest nieudolnie lub po prostu nieprzekonujaco w swojej formie
i tresci. W tym wypadku jednak do czynienia mamy z problemem wynikajacym z wadli-
wego projektu badZ zastosowania wspomnianego juz tokenizmu.
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relacji z bohaterami niezaleznymi. By uzyska¢ pozadany efekt glebi zanu-
rzenia w realiach §wiata przedstawionego, nie dla kazdego gracza konieczne
jest nawiazywanie zwiazku o charakterze romantycznym z ktéryms z boha-
teréw niezaleznych. Dla wielu odbiorcéw podobna funkcje moga spetniaé
alternatywne relacje — takie jak chocby rozbudowana przyjaza z danym bo-

haterem, niekoniecznie posiadajaca jakickolwiek elementy romantyczne:

Gracz 07

Romanse w grach nie sq dla mnie wazne. Ale relacje w grze — klu-
czowe. Niestety, bardzo niewielu modderéw lub deweloperéw wy-
kazuje zainteresowanie ukazywaniem relacji, ktore ostatecznie nie
koncza sie w pozycji horyzontalnej, ostatecznie romanse okazuja
si¢ jedynymi silnymi formami zwiazkow, jakie sa dostepne. Od-
nios¢ si¢ bardziej do Dragon Age niz Baldurs Gate. W DA2 1 DA:
Inkwizycja jest jedna relacja, ktéra przyémiewa wszystkie ro-
manse: przyjazi gléwnej postaci i Varrica. Nie ma w niej roman-
tycznego aspektu, jest silna przyjaznia zbudowana na szacunku
i wzajemnej sympatii. Kazda relacja, platoniczna czy romantycz-
na, wyciaga wiccej z NPC, kierujac si¢ w inna strong niz gltéwny
watek gry, zakorzenia gracza w Swiecie 1 sprawia ze dbamy o los

naszych towarzyszy.

Warto wigc mie¢ na uwadze, ze romanse sg tylko jedna z wielu dostep-
nych form, w ramach ktérych gracz moze budowaé interesujaca ianga-
zujaca relacje z bohaterami i §wiatem przedstawionym. W tym kontekscie
nie dziwi fakt, ze zaréwno wéréd odbiorcdw, jak i deweloperdw pojawiaja
si¢ glosy, ze romanse mozna uzna¢ wrecz za catkowicie zbedny element
rozgrywki, ktory sam z siebie nie wnosi nic szczegélnie interesujacego do
danej produkeji. Opinie takie nabieraja sily, zwlaszcza gdy umocnione sq
przekonaniami o niskiej jakosci ich opracowania oraz czerpaniu przez nie

z bardziej sztampowych wzoréw kultury popularnej:

Gracz 19

Sadze, ze romanse podazaja za hollywoodzkim wzorem z filméw,
gdzie jest niemal niemozliwe, by gléwny protagonista nie intere-
sowal si¢ kim§ romantycznie w sposéb kluczowy dla gléwnego

watku fabularnego. Mysle, Zze romanse w grach ksztaltowaly si¢
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w tym samym czasie, gdy przemysl gier wideo ewoluowal w kie-
runku modelu filmowych blockbusteréw i przyjat podobny sche-
mat jak przemyst filmowy.

Paradoksalnie, czerpanie z innych tworéw kultury symbolicznej moze
by¢ tu rozpatrywane jako zjawisko negatywne, cze¢Sciowo powiazane ze
sceptycyzmem wobec naiwnej iuproszczonej wizji milosci czy sztucz-
nego budowania historii postaci wokét wymuszonej relacji romantycznej.
Z drugiej strony, moze by¢ to réwniez zwigzane z omawianym wczeéniej
zjawiskiem konstruowania tozsamosci spolecznosci graczy oraz gier jako
odrebnej dziedziny kultury wspotczesnej. Czerpanie wzorcow budowania
narracji z innych mediéw, szczegélnie w zakresie bardziej rozpowszechnio-
nych jej elementéw, moze by¢ rozpatrywane jako sprzeczne z dazeniem do
stylistycznej autonomii rozrywki elektronicznej.

Sam sposob rozpatrywania przydatnosci zawartosci romantycznej moze
by¢ tez bezposrednio zalezny od gatunku konkretnej gry oraz celu, w jakim
tresci tego rodzaju sa w nim wprowadzone. Wigkszo$¢ naszych rozwazan
do tej pory dotyczyla gier z gatunku cRPG, w ktorych wystepuja one najcze-
$ciej 1 zwykle osiagaja wysoki poziom rozbudowania. Przykladowo, uprosz-
czona i pozbawiona warstwy fabularnej mechanika budowania romantycznej
relacji moze sprawdzac si¢ w réznego rodzaju grach symulacyjnych, w kté-
rych stanowi raczej reprezentacj¢ okreslonych praktyk spotecznych, a nie

forme indywidualnego doswiadczenia:

Gracz 16

W Sims celem [relacji romantycznych — PP, PK] jest rozszerzenie
gospodarstwa domowego i zyskanie pieniedzy, co dziala doskona-
le z tematyka gry. Dla gier narracyjnych, jak sadze, celem jest roz-
wijanie postaci i przywiazania do nich. W The Sims sluza swoim
celom bardziej jako element mechaniki rozgrywki niz dodatkowe
zadanie. Skyrim z kolei jest chyba najgorszym przykladem ujecia
romansu w grze. Nie ma zadnego rozwijania postaci, romans
nie jest konieczny jako element rozgrywki, wszystko, co robi, to
przesuwa postac niezalezng do twojego domu i zmienia kilka linii
dialogowych.
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Baldurs Gate jest tutaj gdzies posrodku. Postacie sa rozbudowane, ale
nie ma wlasciwie sensu angazowac si¢ w romans. Jest kilka pomniej-
szych dodatkéw do rozgrywki (kilka nowych spotkan), ale sam ro-
mans nie ma wigkszego wplywu na calos¢ rozgrywki (dodatkowo,
wychodzac na pierwszy plan w nienajlepszych momentach). Mozesz
cieszy¢ si¢ gra bez romansu. Dla mnie BG uzywa romansow jako
$rodka, by ludzie budowali wyobrazona wi¢z z niektorymi postaciami.

Prawdziwa waga romanséw objawia si¢ wigc za posrednictwem roli, jaka
przyjmuja one wzgledem catoksztattu rozgrywki. Przede wszystkim istotng
kwestig jest tu samo zastosowanie romansu — czy jest on narzedziem nar-
racyjnym stuzacym opowiadaniu historii, sposobem wzmocnienia immersji
poprzez rozbudowe relacji z postaciami niezaleznymi, czy tez elementem
mechaniki rozgrywki wplywajacym posrednio badZ bezposrednio na to,
w jaki sposéb przebiega gra, jakie mozliwosci dzigki niemu uzyskujemy lub
jak wptywa na wyniki naszych dziatan.

Co do zasady wydaje si¢, ze romanse wywoluja najmniejsze kontrowersje
w sytuaciji, gdy sa wykorzystywane w racjonalny sposob, jako element me-
chaniki rozgrywki wpasowujacy si¢ w realia konkretnego uniwersum. Przy-
ktadem moze by¢ przywolywana kilkakrotnie seria The Sims, w ktorej z racji
samej tematyki gier mito$¢ i dlugotrwaly zwiazek sq istotnymi elementami
odzwierciedlenia realiéw zycia rodzinnego, bedacego przewodnim tema-
tem produkcji. Mozliwo$¢ nawiazywania bliskich relacji, rozbudowywania
swojego gospodarstwa domowego, zawierania dtugotrwatych zwiazkow czy
posiadania potomstwa stanowi logiczng kontynuacje 1 uzupelnienie pozo-
stalych aktywnosci, do jakich dostgp ma gracz.

Alternatywnie, romanse rozpatrywane sa jako uzyteczne, gdy stuza po-
glebianiu immersji, szczegdlnie w grach z gatunku cRPG, w ktérych stano-
wia element szerszego aspektu rozgrywki, jakim jest poznawanie i budowa-
nie relacji z postaciami niezaleznymi. Milos¢ czy samo tylko zainteresowanie
seksualne innymi osobami moze by¢ tu postrzegane jako wazne, gdyz odbi-
ja w bardziej wierny sposéb dynamike miedzyludzkich relacji, a takze czyni
prezentowane przez gre zdarzenia bardziej znaczacymi dla gracza poprzez
wzbogacanie ich o element przywiazania i silnych emocji towarzyszacych

trosce o los napotkanych bohateréw niezaleznych.
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Jednoczesnie negatywnie oceniane sa romanse, ktorych wkiad w sama
rozgrywke jest niski pod oboma wzgledami — to jest nie wprowadzaja zmian
w mechanice rozgrywki ani nie wplywaja znaczaco na relacje z towarzysza-
mi iinnymi mieszkaficami $wiata przedstawionego gry. Romans staje si¢
w opinii gracza tym milszy 1 cenniejszy, im bardziej jest znaczacy i ma wigk-
szy wplyw na rozgrywke. Najnizej wiec oceniany jest, gdy stanowi tylko
element ozdobny, dodatkowy, pozbawiony znaczenia i konsekwencji.

Tutaj oczywiscie ponownie nawiazujemy do innej kwestii, ktéra pojawita
si¢ juz w kontekscie rozwazan na temat kontrowersji powodowanych przez
romanse — mitos¢ jest skomplikowana i dotyczy réznych oséb, w tym gra-
czy o réznych orientacjach seksualnych. Z jednej wigc strony mamy kwestie
zbednosci romanséw (w takim znaczeniu, ze nie sa elementem obowiazko-
wym czy centralnym wielu gier, ktore taka zawarto§¢ posiadaja), z drugiej
za$ strony pojawia si¢ przejawiana przez wielu respondentow, zarowno gra-
czy, jak 1 modderéw (zob. rozdzial 3), mysl o szansie wsparcia mniejszosci
seksualnej. Innymi stowy, z jednej strony romanse nie sa niezbedne, z dru-
giej jednak daja okazje do wykonania gestu, ktéry wiele oséb chee zobaczyé
(oraz wielu deweloperéw chee wykonaé). Technicznie rzecz ujmujac, roman-
se wcale nie musza istnie¢ w grach, jednak z pobudek moralnych czy ideolo-
gicznych u niektérych moze pojawiaé si¢ pragnienie, by taka zawarto$¢ byta
w nich obecna. Mozna to poréwnac do codziennych uprzejmosci lub zasad,
ktére ludzie sobie stawiaja: z jednej strony nie sa one niezbedne do zZycia,

z drugiej jednak strony mocno wplywaja na jego jakosc.
4.1.7. Zakonczenie

W wypowiedziach graczy wida¢ silne zréznicowanie watkéw i konteks-
tow, w ktérych moga by¢ rozpatrywane angazujgce romantyczne tresci
w grach wideo. Nie sq one ujmowane jak prosty, petniacy jedna funkcje ele-
ment rozgrywki, ktoremu mozna przypisac jasna, Scisle okreslona role. Za-
miast tego jawia si¢ raczej jako wielos¢ zlozonych elementéw 1 czynnikow,
ktorych charakterystyka i umiejscowienie tak w narracji, jak mechanice roz-
grywki ostatecznie definiuje, czym dany romans jest i jakie jest jego zadanie

w ramach konkretnej produkcji, a takze jak jest on odbierany przez graczy.
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Jak wida¢, problematyka romanséow budzi silne emocje 1 kontrower-
sje zwigzane ze sposobem ukazywania milosci w grach, ale takze szersze,
oscylujace wokot istotnych probleméw politycznych i ideologicznych. Tym
bardziej staja si¢ one elementem, ktory silnie réznicuje wewngtrznie spo-
tecznosé graczy, nie tylko pod wzgledem zapatrywan estetycznych czy ulu-
bionych form zabawy. Romanse czgsto staja si¢ tym elementem gry, ktory
zakorzenia ja w szerszych, aktualnych kontekstach kulturowych, stawiajac
trudne niekiedy pytania o rol¢ medium, jakim sa gry wideo, w zmieniajacym
si¢ 1 podlegajacym cigglym transformacjom $wiecie. W $cistym sensie ro-
manse staja si¢ punktem spornym pomiedzy graczami orientujacymi si¢ ku
tradycji 1 ,,czystej” ludycznosci a tymi, ktorzy chcieliby widzie¢ gry jako ele-
ment kultury symbolicznej, aktywnie angazujacy si¢ w aktualne kwestie po-
lityczne i spoleczne.

Przy tym widoczna jest silna ambiwalencja respondentéw wzgledem te-
matyki romantycznej prezentowanej w grach. Z jednej strony gracze akcen-
tuja silny, emocjonalny zwiazek z postaciami, z ktérymi romansowali, oraz
pozytywne przezycia i silny efekt, jaki wywotaly w nich prezentowane tresci.
Z drugiej — rownie czgsto pojawiajg si¢ glosy mowiace o zbednosci tego
elementu we wspolczesnie tworzonych grach, o ich stabym przygotowaniu
oraz bezuzytecznosci w ramach konkretnych produkciji.

Trudno jest na tej podstawie zbudowac spéjny obraz mitosci ukazywane;j
w grach wideo. Zamiast tego probujemy wigc zarysowaé gléwne linie napiec
i kontrowersji, jakie rysuja si¢ wokol tej problematyki. Jeste$smy przekona-
ni, ze kluczowymi punktami w dyskusji o romansach w rozrywce cyfrowej
sq wlasnie skrajne opinie, tak silnie réznicujace poszczegdlnych odbiorcow,
wskazujace, jak bardzo rozbudowane i niejednorodne sa motywacje i prefe-
rencje kierujace poszczegdlnymi osobami w wyborze okreslonych gier lub
towarzyszy, z ktorymi decyduja si¢ nawigzaé blizsze relacje. Réznorodnosé
stanowisk co do romanséw ukazuje tak naprawde heterogeniczny charak-
ter spolecznodci graczy jako takiej, jako grupy niejednorodnej, wewnetrznie
podzielonej i skltonnej do konfliktow nie tylko w ramach swojej grupy, ale
takze wobec deweloperéw iinnych oséb zwiazanych z kultura gier wideo,

na przykltad publicystéw, przedstawicieli prasy branzowej itp.
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4.2. GRACZE O ROMANSACH: DANE ILOSCIOWE

Jako uzupelnienie przedstawionych we wezesniejszej czescl niniejszej pracy
analiz przeprowadziliSmy réwniez badanie ankietowe wsérdéd graczy. Kwe-
stionariusz zostal udostepniony on-line i byl rozpowszechniany poprzez
portale oraz fora internetowe zrzeszajace graczy. Ankieta dostepna byla
w dwoch wersjach jezykowych: polskiej oraz angielskiej. Lacznie udalo si¢
zgromadzi¢ 867 pelnych kwestionariuszy.

4.2.1. Budowa kRwestionariusza

Narzedzie badawcze skladalo si¢ tacznie z 12 pytan. Aby mozliwe bylo za-
pisanie wynikéw, wymagana byta odpowiedz na kazde z nich. Badanie brato
pod uwage cechy socjodemograficzne respondentow: pleé, wiek, wyksztat-
cenie, orientacj¢ seksualna. Metryka respondenta uzupelniona byla o infor-
macj¢ na temat deklarowanej czestotliwosci grania w gry komputerowe.

W ramach gléwnej czedci ankiety pytaliSmy: czy zdaniem respondentow
obecnos¢ romansow wzbogaca doswiadczenie plynace z rozgrywki; jedli gra
na to pozwala, jaka ple¢ awatara wybiera respondent; jakie romanse, pod
wzgledem orientacji seksualnej, wybiera gracz, gdy ma wyboér; czy w opinii
respondenta gry powinny uwzglednia¢ opcje romansowe biseksualne i ho-
moseksualne; czy badanym zdarzylo si¢ odczuwaé zazdro$¢ z powodu rela-
¢ji romantycznej odgrywanej przez rzeczywistego partnera.

W kwestionariuszu znalazlo si¢ rowniez jedno pytanie otwarte: ktére ro-

manse z gier respondenci uwazaja za najbardziej utrwalone w swojej pamigci.
4.2.2. Charakterystyka proby badawczej

Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze ze wzgledu na sposéb rozpowszechnia-
nia ankiety badanie nie ma charakteru reprezentatywnego. Kwestionariusz
udostepniony byt za posrednictwem portali i foréw zrzeszajacych, z natury
rzeczy, bardziej zaangazowanych cztonkéw spotecznosci graczy, a zatem to
przede wszystkim oni mieli wigksze szanse na znalezienie si¢ w probie —wy-

niki wigc traktujemy bardziej jako wskazujace mozliwe tendencje.
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Taka forma dystrybucii znajduje takze odzwierciedlenie w charakterystyce
proby. Mezczyzni stanowili facznie 77,62% (n = 673) respondentdw, kobiety —
21,45% (n = 180), za$ 0,93% (n = 8) badanych okreslito swa plec jako inna.

Pod wzgledem wicku zréznicowanie réwniez bylo znaczace, choc¢ $rednia

deklarowanego wicku badanych wyniosta 26 lat (mediana wieku to 25 lat).
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Wykres 1. Wiek badanych w podziale na grupy (n = 867)

Zr6dlo: opracowanie wlasne.

W prébie badawczej, co jest prawdopodobnie zwigzane ze §rednim wie-
kiem respondentdw, przewazajaca grupe stanowily osoby z wyksztalceniem
wyzszym (57,67%, n = 500) oraz $rednim (31,60%, n = 274); pozostale
10,73% to osoby z wyksztalceniem zawodowym lub podstawowym.

4.2.3. Podstawowe wyniki

W pytaniu pierwszym zapytaliSmy graczy o to, czy w ich opinii obecno$¢ ro-
manséw w grze wzbogaca do$wiadczenie plynace z rozgrywki. Odpowiedzi
mozna bylo udzieli¢ na pieciostopniowej skali (,,nie”, ,,raczej nie”, ,,trudno

powiedzie¢”, ,raczej tak”, ,,tak”).
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Facznie 2,54% (n = 22) respondentéw wskazalo, ze romanse nie wzbo-
gacaja rozgrywki, 4,27% (n = 37) bylo o tym raczej przekonanych. Zaled-
wie 1,96% (n = 17) 0s6b nie wyrazito swojego zdania w tej kwestii. 29,64%
(n = 257) graczy uznalo, ze obecno$¢ romanséw raczej zwigcksza przyjem-
no$¢ plynaca z rozgrywki, zas zdecydowana wigkszos¢, tj. 61,59% (n = 534),
wskazala, ze zdecydowanie wzbogacajg one gry, w ktorych sa obecne.

Zdaje si¢ to wskazywac na nieomal jednomysélnie (w sumie 91,23%) po-
dzielane przekonanie, Zze romanse maja pozytywny wplyw na jako$é gier,
w ktorych sa obecne, 1 przyczyniajg si¢ do pelniejszego i bogatszego plyna-

cego z nich do$wiadczenia.
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Wykres 2. Romanse a wzbogacenie rozgrywki (n = 867)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Podobna zbiezno$é¢ pogladéw miata miejsce w przypadku pytania o to,
czy romanse w grach powinny uwzglednia¢ mniejszosci seksualne.

Zdecydowana wigkszo$¢ respondentéw (76,24%, n = 661) wskazala, ze
gry, w ktérych obecne sgq romanse, powinny uwzgledniaé rézne orientacje
seksualne. Zaledwie 1,61% (n = 14) badanych bylo przeciwnego zdania. Py-
tanie pozwalato wskaza¢ rowniez wariant uwzgledniajacy doprecyzowanie

odpowiedzi, w przypadku gdy badany uwazal, ze gry powinny uwzgledniaé
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romanse jednoplciowe, ale tylko dla okreslonej plci gtéwnego bohatera.
Niewielu respondentéw skorzystato jednak z tej mozliwosci. Warto jednak
nadmieni¢, ze 3,34% (n = 29) badanych uznalo, ze gry powinny uwzgledniaé
romanse lesbijskie; zaledwie 0,46% badanych (n = 4) uznato, ze gry powin-
ny uwzglednia¢ wylacznie romanse gejowskie. W sumie 12,23% (n = 100)
badanych nie mialo jasno sprecyzowanej opinii w tej kwestii.

Wydaje si¢ to o tyle interesujace, ze wérdd analizowanych przez nas wy-
wiadow przeprowadzonych z graczami pojawialy si¢ opinie, ze gry, jesli juz
chcg ukazywad romanse 0séb tej samej plci, powinny si¢ ograniczy¢ do rela-
cji lesbijskich. Respondenci wyrazajacy taka opini¢ zazwyczaj powolywali sig
na preferencje natury estetycznej — wskazywali na wickszg akceptowalno$§é
wizualng dwoch kobiet w zblizeniu cielesnym niz mezczyzn w analogiczne;j
scenie.

Pytanie dotyczace odczuwania zazdrosci wzgledem partnera uczestnicza-
cego w relacji romantycznej w grze nie przyniosto wigkszego zaskoczenia.

Jedynie 1,38% badanych (n = 12) wskazalo, ze doswiadczylo lub raczej
doswiadczylo takich odczué. Pozostali respondenci twierdzili, ze sa one im

obce lub Ze nie maja opinii na ten temat (4,5%, n = 39).
Wybor ptci awatara

W badaniu spytaliSmy o preferencj¢ co do plci awatara. Respondenci mogli
wskazaé, ze preferuja rozgrywke postacia tej samej plci, co ich wlasna, od-
mienng lub Ze nie przywiazuja do tego aspektu rozgrywki wickszej wagi.

Zdecydowana wigkszos¢ badanych (64,24%, n = 557) wskazala, ze ma-
jac wybor, woli prowadzi¢ rozgrywke za posrednictwem awatara tej samej
plci, co ich ple¢ rzeczywista. 26,76% (n = 232) graczy nie zwraca uwagi
na ple¢ awatara, za$ zaledwie 9% (n = 78) preferuje rozgrywke za posred-
nictwem awatara plci odmiennej od ich wlasne;.

Analiza danych nie wykazala w tym zakresie znaczacych réznic czy ko-
relacji pod wzgledem plci badanych (V Cramera = 0,03) lub ich orientacji
seksualnej (V = 0,17).
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Wykres 3. Ple¢ awatara a ple¢ gracza (n = 867)
Zrédlo: opracowanie wlhasne.

Orientacja seksualna a romans

Jedno z pytan dotyczyto tego, jakiego rodzaju romanse wybieraja gracze pod
wzgledem ich orientacji. Gracze mogli wskazad, ze majac mozliwos$é, wybie-
raja romanse heteroseksualne, jednoplciowe lub nie ma to dla nich wigksze-
go znaczenia i sa otwarci na oba rodzaje relacji w czasie rozgrywki. W tej
czgdcl naszym gléwnym celem bylo uzyskanie odpowiedzi na pytanie, jak
czgsto gracze wybierali opcje romansowe jednoznacznie zgodne z ich wias-
na, deklarowang orientacja seksualng. W przypadku duzej zgodnosci miedzy
rzeczywistg orientacjq i orientacjq awatara mozna by doj$¢ do wniosku, ze
awatar w grze nie zawsze jest zwyczajnie fikcyjnym, oderwanym od postaci
gracza zbiorem pikseli, ale raczej wirtualnym przedluzeniem gracza, jego
pragnieni, cech i dodatkowo seksualnosci. ZestawiliSmy tez dane na temat
réznic pomiedzy orientacja seksualng graczy a ich preferencjami dotyczacy-
mi romanséw z postaciami niezaleznymi w grze.

Jak mozna by si¢ spodziewad, osoby heteroseksualne w znacznej wigk-
szodci preferuja romanse heteroseksualne takze w grach (70,11%), tylko
niewielka cz¢$¢ jest zainteresowana wylacznie relacjami homoseksualnymi
(3,66%), nieco ponad jedna czwarta (26,24%) pozostaje otwarta na wszyst-
kie dostepne mozliwosci w tym zakresie.
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Co ciekawe, w przypadku osob deklarujacych orientacje homoseksualna
panuje wigksze zdecydowanie. 87,80% badanych z tej grupy jednoznacznie
preferuje romanse odpowiadajace ich realnej seksualnosci, tylko 2,37% de-
klaruje wigksze zainteresowanie romansami heteroseksualnymi. Mniejsza
jest tez podgrupa oséb otwartych na relacje zaréwno jedno-, jak i dwupl-
ciowe (9,83%), niz miato to miejsce w przypadku graczy heteroseksualnych.

Respondenci deklarujacy sie jako osoby biseksualne w przewazajacej cze-
$ci wydaja si¢ otwarci na oba typy relacji w grach wideo (60%); niewielka
przewage maja w tej grupie tez romanse o charakterze homoseksualnym
(28,75%). Zaledwie 11,25% biseksualnych graczy wykazuje jednoznaczna
preferencje w kierunku romanséw heteroseksualnych.

Korelacja tych czynnikéw jest silna, lecz nie tak jednoznaczna jak mozna
by przypuszcza¢ (V = 0,62). Pozornie mozna by oczekiwaé, ze bedzie ona
blizsza pelnej zgodnosci, czyli ze gracze niemal zawsze beda w romansach
wybiera¢ te opcje, ktére odpowiadaja ich realnym preferencjom. Wynik su-
geruje jednak, ze w przypadku niemalej grupy odbiorcéw gier wideo decy-
duja si¢ oni wejS¢ w relacje romantyczng z bohaterem niezaleznym, ktoéry
z racji plci nie bylby dla nich interesujacy w prawdziwym zyciu. Rzuca to
ciekawe $wiatlo na to zagadnienie i sklania do refleksji, ze w zakresie wybo-
ru opcji romansowych graczem moga kierowaé rozliczne i bardziej ztozo-
ne motywacje niz tylko zainteresowanie seksualne przedstawicielem danej
plci. Innymi stowy, duza cz¢$¢ respondentoéw ewidentnie kieruje si¢ wlasna
seksualnoscia w wyborze romansu w grze, aczkolwiek wiasna orientacja
nie musi by¢ ostatecznym determinantem. W tym znaczeniu réznorodnosé
opcji romansowych oraz barwnos$¢ bohateréw niezaleznych®' nabiera jesz-
cze wigkszego znaczenia, jako ze moze si¢ okazal, iz w procesie tworzenia
wiezi (zaréwno romantycznej, jak i nieromantycznej) udzial moze mie¢ wie-
cej czynnikow, niz mogloby sie zdawaé, w tym powiazanych z (pozadana)
wielowymiarowoscia postaci.

Tabela 4.1 przedstawia w procentach uproszczony podzial graczy ze
wzgledu na ich deklarowana orientacje seksualna i rodzaj romansu, jaki pre-

feruja w grach wideo.

2 Barwno$¢ wychodzaca takze poza orientacje seksualne, uwzgledniajaca réznorakie cechy
charakteru, histori¢ postaci, jej konstrukcje psychiczng zarysowana przez deweloperéw gry.
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Tabela 4.1. Preferowane orientacje romanséw wedtug podziatu na orientacje seksualne graczy

- Preferowana orientacja romansu w grze
Orientacja
seksualna heteroseksualna | homoseksualna nie wyklucza zadnej orientacji
gracza
heteroseksualna 70,11 3,66 26,24
% w kolumnie 94,49 5,48 57,55
homoseksualna 2,37 87,80 9,83
% w kolumnie 2,03 83,55 13,68
biseksualna 11,25 28,75 60,00
% w kolumnie 2,01 7,42 22,64
inna 11,11 40,74 48,15
% w kolumnie 0,87 3,55 6,13

X2= 665,83; df = 6; p < 0,001

_ WarIOéé

V Cramera 0,62

N waznych obserwacji 867

Zrédto: opracowanie wlasne.
4.2.4. 0 odbiorze romansow i1 wypowiedziach graczy

Finalne wyniki r6znia si¢ od tych, ktére na pozér zdawalyby si¢ oczywiste.
Wybor w zakresie konstruowania wlasnego awatara, a takze stylu rozgrywki
jawl sie¢ jako zjawisko bardziej zlozone i wieloplaszczyznowe. Egzystencja
w §wiecie przedstawionym gry staje si¢ czyms wigcej niz tylko prostym prze-
tozeniem wyidealizowanego obrazu siebie na realia konkretnej wirtualnej
przestrzeni.

Przede wszystkim widoczna jest duza zgodnosé respondentow w zakre-
sie przekonania, ze romanse s3 elementem w istotny sposob wzbogacajacym
doswiadczenie plynace z rozgrywki. Sktania to do zastanowienia si¢ nad
wypowiedziami czg¢$ci badanych, ktérzy wyrazali ambiwalentne nastawienie.
Z jednej strony mamy wigc wskazane negatywne cechy obecnych w grach
romansow: niskiej jakos$ci pisarstwo, plytkosé czy wykorzystanie sztampo-
wych motywow; z drugiej — zdecydowana wickszos$¢ respondentéw wydaje

si¢ jednak dostrzegac 1 pozytywnie wartosciowac ich wklad w elektroniczna
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rozgrywke. Niejasne jest zatem, czy ich przeciwnicy, cho¢ wyraznie dostrze-
gani, nie sa w istocie zdecydowana mniejszo$cia? A moze romanse stano-
wigq w §rodowisku niektérych graczy element postrzegany jako co$ z jednej
strony lubianego, a z drugiej jako co$, co nie wymaga publicznej dyskusji?
A moze chodzi o jeszcze inng kwestie, na przyklad o obecnosé romanséw
w jakiej§ konkretnej formie?

Warto tez zwroci¢ uwage, ze w opinii przewazajacej wickszosci badanych
romanse w grach winny uwzgledniaé réznorodnosé orientacji seksualnych.
Mimo glosnych sprzeciwéw oraz kontrowersji zwiazanych na przyktad
z obecnoscig licznych nieheteroseksualnych postaci w grach studia Bio-
Ware wydaje sig, ze ten rodzaj inkluzywnego trendu w branzy elektronicznej
rozgrywki jest przychylnie przyjmowany przez znaczng cz¢$¢ graczy — co
prawdopodobnie dostrzegane jest takze przez studia deweloperskie i moze
sta¢ si¢ przyczyna, dla ktérej wiele studiéw decyduje si¢ na taka, a nie inng
realizacji tego aspektu. Ostatecznie przeciez nie tylko w BioWare doszto do
wielu zmian w implementacji i formie romanséw — do inkluzji opcji niche-
teronormatywnych doszto takze na przyklad w grach Mars: War Logs 1 The
Technomancer studia Spiders. W pierwszej nie bylo mozliwe wejscie w zwiazek
z 0soba tej samej plci, podczas gdy w drugiej z wymienionych gier opcja
taka byla juz dostepna.

Najbardziej bodaj interesujacym aspektem jest relacja miedzy scksual-
noscigq graczy a wyborem orientacji romansu w grze. Gracze homoseksu-
alni zdecydowanie bardziej sktaniaja si¢ do dawania wyrazu swej orientacji
w grach. W wywiadach watek ten byt poruszany przez cze¢sé respondentow.
Moze to by¢ tlumaczone przez fakt, ze gracze, ktorzy w Swiecie realnym
mogli do$wiadczy¢ braku akceptacii czy wrecz wrogosci ze wzgledu na swo-
je preferencje seksualne, bardziej skonni sa skorzysta¢ z mozliwosci wyraza-
nia siebie, jakie daje im cyfrowe srodowisko gry. Jest to okazja do eksploro-
wania wlasnej seksualnosci, ktéra w innych warunkach moze by¢ tlumiona,
na przyklad ze wzgledu na obawy przed negatywna reakcja otoczenia. Od-
powiednio, znaczna czeg$¢ graczy heteroseksualnych zadeklarowala, ze nie
wyklucza mozliwosci partycypowania w zadnego typu romansie, co réwniez
moze sklaniaé do refleksji, ze swoiste bezpieczenstwo zapewniane przez

$wiat gry zacheca do poszukiwania wyrazu wlasnych zainteresowan, ktore
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niekoniecznie objawilyby si¢ w §wiecie rzeczywistym. Gra moze dawaé nam
nie tylko przestrzen realizacji wlasnych pragnien, ale takze okazje do wcie-
lenia si¢ w kogo$ w istotny sposéb innego od nas samych i obserwowania
$wiata z jego/jej perspektywy.

Romanse obecne w grach jawia si¢ wigc nie tylko jako ciekawy element
wzbogacajacy rozgrywke, ale takze interesujaca przestrzen poszerzania wia-
snej perspektywy wzgledem $wiata rzeczywistego. Moga oferowaé bezpiecz-
ne realizowanie wilasnych pragnien, a takze stanowi¢ okazje do zaintereso-
wania si¢ tym, jak moze wygladac zycie z perspektywy odmiennej plci, osoby
o innej niz nasza orientacji seksualnej, cztonka okreslonej grupy kulturowe;j
czy spolecznej diametralnie odmiennej od tej, w ktorej na co dzien si¢ znaj-
dujemy i ktéra dotychczas stanowila jedyny dostepny dla nas punkt odnie-
sienia wzgledem wiasnych doswiadczen.

Tutaj jednak pojawia si¢ kolejny problem — skoro gracze gotowi s czer-
pa¢ wirtualne doswiadczenia z wcielania si¢ nie tylko w postaci podobne
do nich samych, to na deweloperze spoczywa zadanie stworzenia postaci

»innych” w taki sposob, ktory nie bedzie zafalszowany czy nierealistyczny,
oplerajacy si¢ jedynie na przypuszczeniach, a tym samym nie bedzie ofero-
wal wcale opcji uwzgledniajacej mniejszosci, tylko niepotwierdzone przy-
puszczenia 1 podejrzenia, jak to jest naleze¢ do tejze grupy mniejszosciowej.
Moze to by¢ na swoj sposéb ryzykowne, bo jak wszyscy wiemy, same przy-

puszczenia weale nie musza by¢ prawdziwe.
4.3. GRACZE I ROMANSE: UWAGI I PRZEMYSLENIA

W tym miejscu chcieliby$§my zakonczy¢ cze$¢ ksiazki poswigcona analizie
zebranego materiatu empirycznego. Jak widaé, kwestia postrzegania roman-
séw w grach wideo jest sprawg znacznej ztozonosci — wieloaspektowa, prze-
nikajaca wiele potencjalnych pdl badawczych.

W oczywisty sposob romanse w grach majq istotne znaczenie ludyczne.
Jak wskazuja dane, znaczna liczba graczy podziela opinie, ze obecno$é¢ wat-
kéw romantycznych sprzyja wzrostowi szeroko pojetej jakosci gier wideo.
Analizujac wywiady z poszczegblnymi badanymi, mozemy powigzac¢ t¢ kwe-

sti¢ z subiektywnie postrzeganymi do$wiadczeniami immersji oraz emocjo-
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nalnego przywiazania do miejsc, wydarzen 1 postaci wystepujacych w danej
produkcji.

Dos$wiadczenie romansu pozwala silniej zaangazowaé si¢ w przedsta-
wiane wydarzenia, sprawia, ze prezentowana w grze historia wydaje sig
bardziej rzeczywista, dodatkowo oferuje poczucie swoistej personalizacji
tej opowiesci. O ile z reguly gléwna linia fabularna gry jest z géry zdeter-
minowana — zaklada ewentualne rozgalezienia, zalezne od decyzji graczy —
o tyle mozliwo$¢ nawiazania blizszej relacji emocjonalnej z postacig nieza-
lezna sprawia, ze gracz odczuwa, iz opowiadania historia staje si¢ naprawde

,»jego” historia.

Postacie towarzyszace mu w czasie rozgrywki sa dzigki temu bardziej wy-
raziste, ich losy — zarowno przeszle, jak 1 przyszte — nabieraja dodatkowego
znaczenia. Losy Swiata, w ktorym toczy si¢ rozgrywka, stajq si¢ wazniejsze,
gdy zamieszkuja go postacie, na ktérych mu zalezy.

Jednoczesnie dialogi zwiazane z toczaca si¢ relacja stanowia doskonala
okazje, by lepiej pozna¢ bohaterow niezaleznych, pozyskac¢ o nich wigcej
informacji, tym samym poglebiajac wieloplaszczyznowosé doswiadczanej
historii.

Dodatkowym aspektem, rowniez zwiazanym z personalizacja doswiad-
czenia rozgrywki, jest kwestia reprezentacji poszczegélnych grup spotecz-
nych, ze szczegdlnym uwzglednieniem réznych mniejszosci. Opinie po-
jawiajace si¢ w wywiadach sugerowaly, Ze mozliwo$¢ odnalezienia relacji
odpowiadajacej naszym preferencjom, potrzebom czy marzeniom samo
w sobie dostarcza znacznej satysfakcji. W przypadku mniejszosci seksual-
nych na przyklad mozliwos¢ partycypowania w wirtualnym zwiazku — bez
obawy o reakcje otoczenia, stygmatyzacje czy wrecz wrogo$é — stanowi ro-
dzaj emancypujacego do$wiadczenia. W opinii samych badanych taki stan
rzeczy moze mie¢ potencjalnie pozytywny wplyw na zachodzace zmiany
spoleczne.

W tym samym czasie jednak to, co dla czesci badanych jest niezaprze-
czalng zaleta, dla innych moze by¢ przedmiotem kontrowersji. Nierzadkie
sq glosy mowiace, ze prezentowane w grach zwiazki nieheteroseksualne sq
rodzajem politycznej propagandy konkretnych srodowisk. Tam, gdzie czgsé

graczy odnajduje przestrzen do swobodnej realizacji siebie, inni dostrzega-
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ja potencjalnie niebezpieczng ingerencje w niezaleznos§¢ tworcow oraz ich
swobode tworzenia.

Warto przy tym nadmienié, ze pozytywny obraz romanséw w grach wi-
deo nie jest wcale jednakowo podzielany przez wszystkich graczy.

Nie nalezg wcale do rzadkosci glosy mowiace, ze romanse stanowig ro-
dzaj niezdrowej fantazji, wlasciwej dla odbiorcoéw o relatywnie niskiej doj-
rzalo$ci emocjonalne;.

Mitosne i seksualne relacje postrzegane sg tutaj jako swoisty odpowied-
nik pornografii, petnigcej role kompensacyjna dla 0sob, ktére majg problemy
z budowaniem zdrowych i pelnych relacji z rzeczywistymi ludZzmi. W $lad
za tymi zarzutami ida oskarzenia o dziecinnos$¢ oraz niski poziom meryto-
ryczny 1 artystyczny tresci romansowych. Zdarza sig, Ze postrzegane sa one
jako wymuszone, implementowane do gry na sile, w ramach dominujacego
trendu wyznaczonego w niektérych gatunkach gier, szczegdlnie cRPG.

Do pewnego stopnia zaskakujacym elementem w naszych rozwazaniach
jest aspekt polityczny. Okazuje si¢, ze romanse w grach wideo sa istnym po-
lem konfliktow ideologicznych — i jako takie polaryzuja silnie srodowisko
graczy. Aspekt ten nabiera szczegdlnego wymiaru w przypadku reprezen-
tacji mniejszosci seksualnych oraz nieheteronormatywnych zwiazkow i re-
lacji pomiedzy postaciami w $wiecie gry. Czesto sam fakt, ze takie zwigzki
W grze wystepuja, jest traktowany jako przestanka do posadzania tworcow
o dzialania o charakterze propagandowym lub po prostu uleganie wply-
wom okreslonych grup nacisku. W tym samym czasie brak uwzglednienia
okreslonych mniejszosci, nie tylko seksualnych, ale takze kulturowych czy
etnicznych, réwniez moze spotkac sie z ostra 1 zacieta krytyka ze stro-
ny odbiorcéw. Najczesciej jest to zwigzane z posadzeniem deweloperéw
o brak swoistej wrazliwosci spotecznej badZ niecheé wobec grup, ktérych
nieobecnos¢ zostala dostrzezona przez szersza publike. W tym kontekscie
okazuje si¢ czesto, ze nie ma w grach nic bardziej politycznego niz milo$§é
1 seksualnos¢.

W przypadku wielu gier na pierwszy rzut oka mozna odnie$¢ wrazenie,
ze ich fabuly maja czysto eskapistyczny charakter, odcinajacy si¢ od wspot-
czesnych probleméw i aktualnych kwestii bedacych przedmiotami debaty
publicznej. Aspekt ludzkiej seksualnosci jest tym, na przykladzie ktérego
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najlatwiej mozna dostrzec ewentualne przestanki ideologiczne, jakie przy-
Swiecaly twércom w czasie jego projektowania.

Warto jednak zwrdci¢ uwage, ze taki stan rzeczy nie zawsze jest oczy-
wisty. Szczegblnie w ostatnich latach mozna zauwazy¢ coraz aktywniejsze
angazowanie si¢ deweloperéw w istotne problemy spoteczne. W §lad za tym
ida przemiany w strukturze samych gier wideo. W dialogach, zadaniach czy
watkach fabularnych coraz liczniej pojawiaja si¢ aluzje i odniesienia do re-
alnie obserwowanych zjawisk, sytuacji i kwestii spornych. Tworcy coraz od-
wazniej zdaja si¢ wchodzi¢ w dialektyczne relacje z otaczajaca gry pozostata
czg$cig kultury symbolicznej, za$ wazkie i czesto trudne kwestie spoleczne
z wolna przestaja by¢ w grach tematami tabu.

Oczywiscie wlasnie to wydaje si¢ wzbudzaé u czesci graczy skrajne emo-
cje. Weiaz zywa jest wsrod niektorych z nich opinia, jakoby najdoskonalsza
forma cyfrowej rozrywki byto nakierowanie na czysto ludyczny charakter —
odarty z tresci mogacych u odbiorcy budzi¢ kontrowersje czy dysonans po-
znawczy. Gra w tym ujeciu jawi si¢ jako twor $cisle rozrywkowy, odizolowa-
ny rodzajem ideologicznej bariery od zewnetrznego, realnego Swiata. Staje
si¢ wowczas rzeczywistoscia samag w sobie, w ramach ktérej naczelna, pryn-
cypialng zasada konstrukeji Swiata staje si¢ maksymalizacja czystej przyjem-
nosci plynacej z obcowania z nia.

Oczywiscie przedmiotem szerszej dyskusji mogloby by¢ pytanie, czy ist-
nieje w ogdle mozliwos¢ (chocby czysto teoretyczna) wytworzenia dziet kul-
tury symbolicznej, ktére catkowicie abstrahowaloby od otaczajacych jego
powstanie kontekstow politycznych czy spotecznych. Stowem: czy mozliwe
jest stworzenie gry, ktéra miataby charakter catkowicie ahistoryczny i byla-
by zrozumiala i mozliwa do przyjecia niezaleznie od momentu dziejowego,
w jakim uzytkownik by si¢ z nia zetknal.

Wyniki naszych badan zdaja si¢ w tym wzgledzie konsekwentne. W przy-
padku wywiadow, badani, ktérzy wykazywali ogdlnie wigksze zaintereso-
wanie i wrazliwo$¢ na zjawiska wspolczesnego $wiata, czesto dostrzegali
w romansach znaczacy potencjal w zakresie spotecznej zmiany. Byli zywo
zainteresowani tym, by relacje z towarzyszami byly rozbudowane, wielowat-
kowe i — co istotne — zréznicowane pod wieloma wzgledami. Respondenci

zwracali uwage na znaczenie, jakie ma reprezentacja réznorodnych grup
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spofecznych w grach, ina to, jak romanse pozwalaja silniej zaakcentowac
ich role i charakter.

Jak wskazuja analizowane dane ilo$ciowe, nie zawsze reprezentacje
muszg odpowiada¢ osobom samych graczy — nie zawsze o wyborze cha-
rakterystyki awatara decyduja cechy korespondujace z tworzacym go uzyt-
kownikiem. Nie umniejsza to jednak roli ich obecnosci w samej grze, gdyz
tworza one pule dodatkowych opcji personalizacji oraz zapewniaja wicksza
otwarto$¢ i wielowymiarowo$¢ przedstawionego §wiata. Znaczenie ma tutaj
mozliwo$¢ wyboru — tak w zakresie odgrywanej postaci, jak doboru poten-
cjalnych towarzyszy i partneréw.

Finalnie uzyskujemy wielowymiarowy, synergiczny efekt, ktéry moze
wplywaé bezposrednio na wzrost zainteresowania graczy romansami — lub
jego brak. W najszerszym ujeciu moze by¢ to rozpatrywane jako problem
immersji. Dla przynajmniej cz¢sci odbiorcéw romanse sg istotnym punktem
zaczepienia, ktéry poglebia ich zainteresowanie $wiatem przedstawionym
gry, czyni go bardziej wielowymiarowym i— w specyficznym rozumieniu —
realistycznym. Ale romanse sa takze czym$ wigcej. Ich obecnos§é otwiera
przed graczem nowe, wezesniej niedostepne $rodki ekspresji uczué, emocji
1 przekonan. Romanse sq tutaj nie tylko interesujacym uzupeltnieniem $wiata
przedstawionego, ale takze nowym kanalem wchodzenia z nim w znaczaca
interakcje.

Précz tego wzbogacaja doswiadczenie plynace z samej rozgrywki, do-
starczajac dodatkowych informacji, czy to poprzez dialogi z bohaterami
niezaleznymi, czy tez inne §rodki wyrazu, takie jak wydarzenia fabularne
powiazane z romansami, dodatkowe zadania stawiane przed graczem czy
przerywniki filmowe uzupelniajace przebieg fabuly i dostarczajace dodat-
kowego kontekstu.

W tym sensie romanse s tez waznym elementem personalizacii rozgrywki.
Pozwalaja, by odbiorca naprawde uczynil dana gre ,,wlasna” poprzez partycy-
pacje w doswiadczeniu, z ktérym moze si¢ silnie zaangazowac¢ emocjonalnie,
budujac tym mocniejsza wiez z wlasnym awatarem. W istotny sposob posze-
rza to takze wrazenie interaktywnosci i responsywnosci Swiata gry. W tej for-
mie inkluzywne romanse staja si¢ jeszcze bardziej znaczace, bo oferuja wigk-

sza swobodg 1 mozliwo$¢ odnalezienia cyfrowego odbicia swojej rzeczywistej
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cechy graczom réznych orientacii; tym samym niejako staja si¢ takze budu-
jacym komentarzem pozostawionym przez tworcow gry, dajacym graczom
nadzieje wzgledem $wiata pozawirtualnego i mozliwych zmian spotecznych.

W przypadku graczy, ktérzy generalnie nie wykazuja zainteresowania tre-
$ciami romansowymi, zdaje si¢ to wynikaé czgsto z braku zaangazowania
emocjonalnego. W wywiadach przeprowadzonych z graczami wida¢ do$é
wyraznie, ze tresci tego rodzaju krytykowane sa gtownie za brak realizmu
czy subicktywnie postrzegana ,,niedojrzatos¢”. Dla tej grupy odbiorcéw nie
przyczyniaja si¢ one do poglebienia immersji. Nie znajduja oni w roman-
sach mozliwosci wyrazenia siebie lub zbudowania takiej relacji z bohaterami
niezaleznymi, ktéra bylaby dla nich interesujaca czy angazujaca. W takim
przypadku mozliwo§é budowania intymnej relacji z postacia niezalezng roz-
patrywana bywa bardziej jako przeszkoda lub irytujacy element zabawy, kto-
ry niepotrzebnie odciaga uwage od innych, bardziej zajmujacych elementow
rozgrywki. Niekiedy deklaracje deweloperéw o pracy nad danym elementem
niemalze irytuja tychze graczy, gdyz uwazaja oni, ze tworcy powinni skupié
si¢ na istotniejszym aspekcie gry niz romanse.

W wywiadach gracze zwracali miedzy innymi uwage na fakt, ze czes$é
tworcow zdaje si¢ projektowac tresci romantyczne w taki sposob, by byly
one integralng czescig rozgrywki — nicomal wymagana, by uzyska¢ pelng
wiedz¢ o postaciach izdarzeniach. W takich okolicznosciach rezygnacja
z partycypacji w relacjach romantycznych stanowi §wiadome odcigcie sobie
mozliwosci od poznania wszystkich miejsc, zadan czy wydarzen. Sprawia to,
ze cz¢$¢ odbiorcow czuje si¢ przymuszana do uczestnictwa w romansach,
mimo ze one same nie s dla nich atrakcyjne. W tym kontekscie budowanie
relacji z postaciami niezaleznymi jawi si¢ raczej jako przeszkoda w czerpaniu
przyjemnosci z wlasciwej rozgrywki; rodzaj niepozadanego zadania, ktére
trzeba jako§ wykona¢, aby odblokowaé naprawde interesujaca nas w roz-
grywce zawarto$¢. Doswiadczenie to multiplikowane jest przez negatywne
oceny wzgledem przygotowania samych romanséw lub posadzanie na ich
podstawie tworcow o okreslone afiliacje polityczne. Mozemy sobie wyobra-
zi¢ gracza, ktéry bedac fundamentalnie niezainteresowany romansami, ma
wrazenie, ze znaczna cz¢$¢ gry zostala przed nim zablokowana, jesli wbhrew

oczekiwaniom tworcow nie zdecyduje si¢ na nawiazanie bliskiego zwiazku
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z jedng z postaci niezaleznych. Jesli dodatkowo wlasciwe dialogi sa w jego
opinii zle przygotowane, zas prezentowane tresci niezgodne z jego $wiato-
pogladem — skutecznie zniecheca go to do dalszej rozgrywki i wywoluje tym
wicksze rozgoryczenie.

Trudno to jednoznacznie pogodzi¢ z oczekiwaniami drugiej czedci gra-
czy, ktoéra wyraznie pragnie mozliwosci zawierania znaczacych iistotnych
dla rozgrywki romantycznych relacji. Czyni to kwesti¢ tym bardziej proble-
matyczna. W tym ujeciu dyskusja o romansach przemienia si¢ w przestrzen
konfliktu nie tylko w odniesieniu do granic romantycznosci, ale takze eks-
presji okreslonych form ludzkiej seksualnosci.

Jak bylo wspomniane wczesniej, wydaje si¢ ze cze¢$é deweloperow de-
cyduje si¢ na rozwigzania polowiczne, na przyklad w postaci ograniczania
tresci romansowych do stosunkowo niewielkich rozmiaréw czy pozbawiania
ich wickszego wplywu na przebieg samej rozgrywki. Dos¢ powiedzied, ze
w opiniach graczy, wyrazonych w wywiadach, wywoluje to raczej skutek od-
wrotny do oczekiwanego. Niewielki zasob tresci i stabe przygotowanie nie
zadowalaja odbiorcéw, ktérzy oczekiwaliby istotnych fabularnie zwiazkow
interpersonalnych. Z kolei ,,przeciwnikéw” utwierdza w przekonaniu, ze
romanse sq malo waznym elementem rozgrywki, ktéry ze wzgledu na blaha
tre$¢ 1 niska jakos¢ nie zasluguje na wigksze zainteresowanie.

W opiniach graczy mozna dostrzec w tym zakresie wyrazny dysonans.
Dyskusje na forach internetowych i serwisach spolecznosciowych czgsto
wskazuja na romanse jako niskiej jako$ci element rozgrywki, na ktory praw-
dziwemu graczowi nie wypada zwraca¢ uwagi. Czesto sg przyréwnywane do
materialéw pornograficznych, bedacych elementem marketingu poszczegol-
nych produkeji i majacych zacheci¢ szczegdlnie mtodszych, niedojrzatych
emocjonalnie odbiorcéw, ktdrzy dopiero zaczynaja odkrywac i eksplorowac
wlasna seksualno$¢. Romanse sa wowczas redukowane do ich wizualnego
aspektu, na przyklad zawierajacych mniej lub bardziej subtelne tresci ero-
tyczne animacji towarzyszacych zblizeniu dwoch postaci.

Przyjecie takiej wizji sprzyja nie tylko budowaniu niecheci do samych ro-
manséw, ale takze stygmatyzacii tych sposrdd graczy, ktdrzy sa nimi zywo za-
interesowani. Nie tylko sprawia to, ze ten element rozgrywki, ktory wysoko

sobie cenia niektérzy gracze, staje si¢ marginalizowany, ale sami zwolennicy
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takiej zawartosci mogga sta¢ si¢ celem agresji czy w najlepszym przypadku
lekcewazenia 1 zaczynajq by¢ traktowani jako niedojrzali emocjonalnie, po-
zbawieni dobrego smaku lub nieumiejacy doceni¢ tego, co w grach najwaz-
niejsze. Jak zauwazali$my, nie jest rzadkoscia, by w dyskusjach o romansach
pojawialy si¢ opinie, Ze gracze nimi zainteresowani s pozbawieni umiejgt-
nosci spotecznych potrzebnych do zbudowania rzeczywistej relacji z innym
czlowiekiem. Opinia taka zdaje si¢ jednak nie tylko mocno krzywdzaca, ale
tez nieuzasadniona, jako ze budowanie w ramach gry relacji z postaciami
niezaleznymi nie wydaje si¢ mie¢ charakteru kompensacyjnego. Fakt, ze
gracz romansuje w ramach gry z jednym z bohateréw, nie musi wcale wy-
nikac¢ z tego, ze w prawdziwym zyciu czuje si¢ samotny lub brak jest w jego
otoczeniu 0sob, z ktérymi moglby nawigzac blizszg relacje.

Prawda wydaje si¢ jednak znacznie bardziej zlozona i wielowymiarowa.
Z pewnoscia obecnos¢ erotyki moze sprzyja¢ zainteresowaniu gra. Osta-
tecznie nie jest chyba Zadna tajemnica, ze operowanie seksualno$ciq bywa
niekiedy skuteczna strategia marketingowa. Dos¢ powiedzied, ze same po-
stacie z gier wideo czesto stajg si¢ przedmiotem zainteresowania seksualne-
go ze strony odbiorcow. Nie bez powodu niezwykle popularna gra sieciowa
Ouverwatch stala si¢ jednym z najczedciej wyszukiwanych tematéw w interne-
towych serwisach pornograficznych®. Podobnie jedna z postaci z gry Wieds-
min 3 doczekala si¢ ,,sesji” w magazynie ,,Playboy”*.

Trudno jednak sprowadzi¢ obecna w grach erotyke do tak uproszczone;j
roli. Oczywiscie, dobrze zrealizowana moze — i zapewne do pewnego stop-
nia takie ma zadanie — wywolywaé w odbiorcy pobudzenie seksualne. Nie-
mniej erotyzm moze stanowic istotny element stylistyki estetycznej danej
produkcii i znajdowaé uzasadnione i wazne miejsce w prezentowanej histo-
rii. Poprzez wizualng prezentacje relaciji taczacej dwie postacie wzmacniaé
moze poczucie immersji oraz dodawac¢ przedstawianym wydarzeniom reali-
zmu. Tak samo jak seksualnos$¢ stanowi doniosty element realnego zycia, tak

moze znajdowad miejsce w wirtualnym Swiecie przedstawionym.
y )

%2 Zob. http:/ /www.eurogamer.pl/articles/2018-01-11-overwatch-zdominowal-serwis-
pornhub-w-segmencie-postaci-z-gier [dostep: 7 lutego 2018].

# Zob. https:/ /technologic.onet.pl/gty/ triss-metigold-w-playboyu/7f6w70f [dostep: 7 lu-
tego 2018].
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Rodzi to interesujace pytanie o przyczyny, dla ktérych czesé graczy wy-
kazuje daleko idaca pogarde czy lekcewazenie wzgledem wszelkich niemal
form prezentacji ludzkiej seksualno$ci w grach wideo. W $wiecie rzeczywi-
stym stanowi ona przeciez wazny element zycia codziennego, czg¢sto w istot-
ny sposob wplywa na podejmowane przez nas zachowania, na nasze mysli
1 decyzje — 1 jako taka obecna jest we wlasciwie wszystkich innych formach
kultury symbolicznej. Sama obecno$¢ erotyzmu — w literaturze picknej, mu-
zyce, filmie czy sztukach plastycznych — zdaje si¢ prowokowaé mniejsze
watpliwosci. Wydaje si¢ tez rzadziej prowadzi¢ do pigtnowania. Co najwyzej
z potepieniem spotykaja si¢ konkretne formy jego zastosowania — ze wzgle-
du na ich indywidualne walory estetyczne. W przypadku gier wideo sytuacja
przybiera nieco inng postac. Ludzka seksualnos¢ wewnatrz gier wideo budzi
wigksze watpliwosci.

Interesujace, ze w ramach jednego, konkretnego medium zdarza sie, iz
tak silnie potepiane jest ukazywanie zachowan typowo ludzkich, powszech-
nych w naszym zyciu codziennym i od wiekéw uwiecznianych w innych ob-
szarach kultury. Czy seks, ludzka seksualnos§¢ oraz potrzeba bliskosci s az
tak kontrowersyjne? Drazniace? A moze za mocno méwiace o nas samych?

Analizowane przez nas dane wskazuja, ze wistocie romanse w grach
wideo mogg nickiedy budzi¢ zainteresowanie wérdéd osob, ktore w rzeczy-
wistym $wiecie doznaja trudnodci czy przeszkdd zwiazanych z otwartym
ukazywaniem swej seksualno$ci. Dotyczy to szczegdlnie rozmaitych mniej-
szoéci — dla wielu z nich gry zdaja si¢ stanowi¢ rodzaj przestrzeni pozwala-
jacej na swobodng ekspresje, niebudzaca obaw o negatywna oceng ze strony
otoczenia. W tym kontekscie mozna powiedzie¢, ze romanse istotnie jawia
si¢ jako element nacechowany pewnym eskapizmem, preferowany przez
tych odbiorcow, ktorzy pragng na chwile odciac si¢ od codziennych realiow
iznalez¢ si¢ w symulowanej sytuacji, bardziej odpowiadajacej ich potrze-
bom i pragnieniom. Nie pojawily si¢ jednak takie wypowiedzi badanych,
ktére wskazywalyby na to, ze gry wideo zastepuja w tym zakresie rzeczywi-
ste relacje. Owszem, moga aczy¢ si¢ z rzeczywistoscia pozawirtualna, moga
powodowa¢ realne reakcje, wzruszaé, nawet powodowaé swoiste katharsis.
Brak jednak dowodéw na to, by stanowily one gloéwna, preferowana for-

me ekspresji i zaspokajania potrzeb emocjonalnych czy seksualnych. Whrew
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obiegowej opinii nie wydaje si¢, by ktokolwiek dazyl do zastapienia rzeczy-
wistych relacji przez symulowane, wirtualne zwiazki.

Wielowymiarowy charakter tresci romansowych w odbiorze graczy czyni
z nich trudny przedmiot badan. W zaleznosci od percepcji konkretnych gra-
czy mogg jawic si¢ jako niezwykle istotny aspekt rozgrywki, rodzaj pomniej-
szego dodatku do gléwnej tresci gry lub — w niektorych przypadkach — co$
niepozadanego. Aspekty pozytywne wydaja si¢ przewaza¢ w tym wzgledzie,
zdaje si¢ jednak, ze jeszcze dlugo ten aspekt pracy deweloperéw bedzie
przez wielu traktowany z pewng poblazliwoscig czy lekcewazeniem.

Na podstawie zgromadzonego materialu mozna powiedzieé, ze roman-
se — niezaleznie od tego, jak zréznicowana optyke przyjmuja wobec nich
sami gracze — mogg by¢ uznane za niezwykle istotny element kultury wspol-
czesnych gier wideo. Ich obecnosé w $wiecie cyfrowej rozrywki z roku na
rok staje si¢ coraz bardziej doniosta, wraz z powstawaniem kolejnych pro-
dukeji, ktére uwzgledniaja mozliwos$é budowania relacji z bohaterami nieza-
leznymi. Proces ten ma rozwojowy charakter: same relacje cechujg si¢ coraz
wigksza zlozonoscia, zardwno w zakresie mozliwych interakeji, jak i zrézni-
cowania form, jakie przyjmuja same relacje. W opiniach graczy wida¢ wciaz
silna ambiwalencje w tym wzgledzie. O ile niektérzy odbiorcy witaja rosna-
ca réznorodnosé relacji romantycznych z otwartymi ramionami, o tyle inni
sktonni sa raczej do odrzucania tego trendu jako rodzaju ,.ideologicznego
skazenia” niszczacego wspolczesne gry wideo.

W wypowiedziach graczy widaé takze wieloplaszczyznowy charakter ro-
mansow jako zjawiska przenikajacego rézne poziomy samej rozgrywki, ale
takze majacego realne konsekwencije w §wiecie pozawirtualnym.

Wskazuje to na konieczno$¢ prowadzenia dalszych, rozwinigtych badan
w tym temacie. Wraz z dalszym rozwojem gier wideo mozliwo$¢ rozwijania
relacji z postaciami niezaleznymi bedzie najprawdopodobniej przybierata
nowe, coraz bardziej ztozone formy. Sprawia to, ze nie tylko pojawiaé si¢
bedg coraz nowsze sposoby partycypacji w wirtualnych romansach, ale tak-
ze bedzie to budzi¢ coraz trudniejsze pytania o relacje pomiedzy czlowie-

kiem a maszyna oraz rzeczywistoscig a przestrzenia wirtualna.






ROMANSE W GRACH WIDEO -
MYSLI KONCOWE

Praca, ktéra Panistwu przedstawiliSmy, jest nasza analiza tego, co nazywamy
angazujaca romantycznos$cia w grach wideo. W trakcie dokonywania opi-
sow, analiz 1 przygotowywania tego materiatu doszlismy do wniosku, ze —
parafrazujac Johana Huizinge' — ,kazda mito$¢ co§ oznacza”. Nawet wiec
wirtualne, angazujace mitosci maja swoje znaczenie. Warto jednak postawi¢
pytanie: jakie?

Sama obecno$é¢ romanséw w grach wideo sugeruje, ze nawet jezeli ba-
wimy sig, gramy, to elementem tej zabawy jest odczuwanie tego, co zwia-
zane z blisko$cia. Oczywiscie manifestacja tejze blisko$ci moze by¢ rézna —
emocjonalna i bazujgca na odwzajemnionych uczuciach, oferowana przez
zblizenie fizyczne, moze byc¢ takze zblizeniem polegajacym na wyznawaniu
wspolnych idealéw, wywodzaca si¢ na swéj sposéb z pokrewiedstwa prze-
konan. Mozna by tu wymieni¢ wiele form szeroko rozumianej intymnosci
oraz jej realizacji. UkazaliSmy to, analizujac rézne gry wideo. Wszystkie te

gry znalazly wlasng forme przedstawienia romanséw, budowania zwiazkdw,

1 Kazda zabawa co§ oznacza”; zob. J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako ridlo kultury,

Czytelnik, Warszawa 1967, s. 12.
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realizacji potrzeb emocjonalnych i seksualnych. Kazda z tych realizacji ma
swoje kulturowe znaczenie, a ich polaczenie z zabawa — budulcem kultury —
oznacza, ze takze mito$¢ jest waznym elementem ludzkiej codziennosci i na
swoj sposéb konstruuje istotng jej czesé. Istnieje pewna ludzka potrzeba,
by uwzgledniaé ten motyw w réznorakich gatunkach gier, co prowadzi do
mieszania si¢ roznych watkow, stylistyk oraz struktur z mitoscia.

Potrzeba ta nie dotyczy tylko waskiego grona, ale wydaje si¢ raczej taczy¢
rézne zbiorowosci graczy. W konicu w niektérych przypadkach tworzenie
romanséw staje si¢ takze domena fanéw?, nie za$ wylacznie deweloperéw;
interesuje 1 dotyczy zaréwno kobiet, jak 1 mezczyzn — réznej orientacji, wy-
znania, pochodzenia czy wyksztalcenia. Biorac to pod uwage, mozna za-
ryzykowaé stwierdzenie, ze pragnienie angazujgcej romantycznosci 1 emo-
cjonalnosci okazuje si¢ solidaryzowa¢ rézne, pozornie odmienne od siebie
osoby. Romanse nie odpowiadaja na potrzeby jednej malej, wybranej grupy,
lecz raczej na potrzeby wielu graczy wywodzacych si¢ z diametralnie r6z-
nych $rodowisk. Nie sg one jedynie dla kobiet ani jedynie dla me¢zczyzn.
Nie sa tylko dla Amerykanéw ani tylko dla Polakéw. Nie sq wylacznie dla
graczy hetero- czy homoseksualnych. Przedstawiciele tych oraz innych grup
zwyczajnie przejawiaja zainteresowanie taka zawartoscia gry i chociaz nie
kazdy cztonek danej grupy bedzie szukal takiej zawartosci w grach wideo,
to jednak samo wspomniane zainteresowanie przenika podzialy — zdaje si¢
je ignorowaé i nawiazywac bezposrednio do ludzkich pragnien.

Z drugiej jednak strony inkluzywny charakter zawartosci romantycznej
w grach, cho¢ budzacy zainteresowanie graczy z bodaj kazdej grupy socjode-
mograficznej, stal si¢ takze przestrzenia wyraznych podzialéw i konfliktéw
ideologicznych. Zauwazmy, ze §wiadczy to w znacznej mierze o dojrzewaniu
gier wideo oraz o ich rosnacej roli jako waznego elementu wspotczesnej kul-
tury popularnej. Jeszcze kilka lat temu, jesli temat gier byt w ogdle poruszany
w szerszej debacie publicznej, to najczesciej miato to miejsce w kontekscie
ich rzekomego zgubnego wplywu na mlodszych odbiorcow. Kontrowersje
budzily graficzne przedstawienia przemocy, wulgarny jezyk czy ryzyko uza-

* Na przyklad przez modderéw, ale takze posrednio przez odbiorcéw wyrazajacych

zainteresowanie takiego rodzaju zawarto$cia i komunikowaniem tego zdania na forach
spotecznosciowych, portalach, w réznego rodzaju badaniach.
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leznienia od cyfrowej rozrywki. Wspolczesnie coraz czesciej nowo wydane
produkcje staja si¢ przedmiotem zupelnie innego rodzaju dyskusji. Kwestie
polityki, historii czy marginalizacji okre§lonych grup spolecznych nabieraja
znaczenia. W dyskusje wokol gler zaczynaja si¢ angazowadl szersze grupy
0s6b, od uczonych, przedstawicieli réznych dyscyplin, po politykow.

Mozna wnioskowaé, ze wraz z dalszym rozwojem medium gry wideo
bedq stawaé si¢ coraz bardziej znaczacym — 1docenianym — elementem
kultury wspolczesnej. Juz obecnie coraz wigcej 0sob z réznych $rodowisk
zaczyna zauwazaé w grach wigcej niz niskich lotéw rozrywke bedaca efek-
tem ubocznym rozwoju technologicznego. W §lad za tymi zmianami w po-
strzeganiu tego specyficznego tekstu kultury idzie jednak nie tylko wigkszy
prestiz, zwiazany chociazby z rola dewelopera gier wideo, ale takze coraz
silniejszy nacisk na jakos¢ nowych produkeji oraz wigksza uwaga spoleczen-
stwa przykladana do prezentowanych w nich tresci. Dla samych twoércéw
oznacza to, ze czg¢sciej, niz miato to miejsce w przesztosci, beda celem ata-
kéw oraz nie zawsze pozadanej uwagi mediow. Dos¢ powiedzied, ze nawet
w chwili, gdy kofczymy pisa t¢ ksiazke, toczona jest na przyklad goraca
dyskusja na temat zréznicowania etnicznego w grach ijego roli we wspol-
czesnym dyskursie politycznym’.

Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku dyskusji dotyczacej ludzkiej
seksualnosci, co opisywaliSmy juz wczesniej na przykladzie gier takich jak
Pillars of Eternity czy Baldurs Gate: Siege of Dragonspear. Nieodwolalnie mi-
lo$¢, romantycznosé i seksualnosé prezentowane w grach staja sie istotnymi
przedmiotami zainteresowania oraz obszarami doniostych konfliktow, tak
w ramach spolecznodci graczy, jak poza nig. Sg to zreszta spory, ktére cze-
sto stanowig lustrzane odbicia innych konfliktéw, majacych miejsce w r6z-
nych obszarach Zycia spotecznego. Gry wideo nie sg wigc w tym kontekscie
wyjatkowe ze wzgledu na tematyke, ale raczej z uwagi na fakt, ze stanowig
medium, ktére wezesniej rzadko rozpatrywane bylo w kategoriach politycz-
nych. Fakt, Zze gry wideo stajq si¢ coraz bardziej ztozone, Ze coraz pelniej
iw bardziej skomplikowany sposéb prezentuja tak istotne elementy ludz-

kiego zycia, sktania do konkluzji, Ze tym bardziej wymagaja szczegdtowych

3

Zob. https://wwwdailydot.com/parsec/gaming/reddit-tumblr-medieval-video-game-poc/
[dostep: 21 marca 2018].
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badan ze strony przedstawicieli nauk spotecznych. Milos¢, seksualnosé,
zwiazki to tematy, ktére od dawna znajdujq si¢ w obszarze zainteresowa-
nia filozofii, socjologii, pedagogiki, psychologii, antropologii czy ekonomii.
W przypadku gier wideo wciaz sa to jednak tematy wymagajace dalszych
badan. Inspirujace jest, ze pojawia si¢ na tym polu coraz wigcej opraco-
wan naukowych, zaréwno artykuléw, jak 1 monografii, cz¢sto poswigconych
specyficznie tematyce cyfrowej rozrywki i1zwigzanej z nia kultury. Wraz
z dalszym rozwojem medium i wzrostem jego wplywu na ksztattowanie si¢
wspolczesnej kultury beda to tematy coraz bardziej istotne i czesciej podej-
mowane przez kolejne generacje teoretykow i badaczy.

Jedna z kluczowych kwestii w refleksji nad tresciami romansowymi
w grach wideo jest problem specyfiki samej relacji pomiedzy awatarem
gracza a bohaterami niezaleznymi wypelniajacymi uniwersum gry. W prze-
ciwieistwie do innych wytworéw fikcji, takich jak literatura czy film, po-
stacie stanowigce element historii sa interaktywne i na biezaco generowane
w cyfrowej przestrzeni, za pomoca okreslonego urzadzenia obliczeniowego
(komputera osobistego, konsoli itp.). O ile wigc powies¢ daje nam po prostu
obraz okreslonych zdarzen oraz relacji pomiedzy okreslonymi bohaterami,
o tyle w przypadku gry romans wymaga bezposredniego uczestnictwa od-
biorcy (gracza) za posrednictwem jego odbicia w przestrzeni gry. Sprawia to,
ze stajemy si¢ niejako uczestnikami rozgrywajacych si¢ zdarzen oraz uczest-
nikami relacji romantycznej. Samo to stawia juz interesujace pytania o naturg
relacji cztowiek—maszyna, w ktérej uzytkownik motywowany jest do podej-
mowania okreslonych dzialan poprzez pryzmat ich potencjalnych skutkow
emocjonalnych. Romans w grze zaprojektowany jest zwykle w taki sposob,
by gracz czul si¢ weni zaangazowany uczuciowo — by zdarzenia tragiczne
budzily w nim smutek, a radosne wesotosé; by czul si¢ zwiazany z fikcyj-
ng postacia, odczuwal wzgledem niej troske, zainteresowanie, zazdro$é czy
ztoé¢. Gry wigc staja si¢ obszarami wieloplaszczyznowego odczuwania
uczué i emocji; miejscem, w ktorym dochodzi do (re)interpretacii znaczenia
bliskosci — nierzadko z uzyciem swoistych metafor kulturowych.

W nawigzaniu do tego faktu same romanse wraz z rozwojem gier wi-
deo przeszly znaczacq przemiang, w kierunku odpowiadajacym potrzebom,

pragnieniom 1 zainteresowaniom szerszego grona odbiorcow. O ile po-
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czatkowo gry prezentowaly raczej tradycyjna wizje mitosci, oparta na dosé
zachowawczo wyznaczonych kanonach seksualnosci, o tyle nowe produk-
cje cechujg si¢ zwykle bardziej inkluzywna postawa. Studia coraz czesciej
uwzgledniaja w swoich produkcjach wielo$¢ mozliwych relacji romantycz-
nych, takze z uwzglednieniem zréznicowania orientacji seksualnych. Nie
jest juz niczym dziwnym podejscie, w ramach ktorego gra udostepnia opcje
budowania relacji tak hetero-, jak homoseksualnych. Podejscie takie, cho¢
nacechowane wicksza otwarto$cig na ludzka réznorodnosé, nie jest pozba-
wione wlasnych probleméw i wyzwan. Przykladowo, czesto krytykowanym
jego aspektem jest przyjmowane niekiedy zalozenie o powszechnej ,,dostep-
nosci seksualnej” nieomal wszystkich postaci niezaleznych, a takze pojawia-
jacy si¢ w niektérych produkejach problem powszechnej biseksualnosci® —
gdzie kazda romansowa posta¢ otwarta jest na zwiazek z awatarem gracza
niezaleznie od jego plci czy innych cech dystynktywnych. Takie, a nie inne
prezentowanie seksualno$ci moze budowaé mylne wrazenie $wiata, wybi¢
z poczucia immersji oraz zwyczajnie sugerowaé przeklamany i niezwykle
uproszczony wizerunek zainteresowania seksualnego. Z drugiej jednak stro-
ny staje si¢ szansa skupienia si¢ gracza na realizacji swych pragnien i na wlas-
nych odczuciach, a nie na narzuconych spotecznie konwencjach znanych ze
$wiata realnego.

Gry udostepniaja swym odbiorcom rézne style partycypacji w relacjach
romantycznych. W zaleznoéci od konkretnej produkcji §rodki te sa zrézni-
cowane. Mozna jednak wyrdznic trzy gléwne rozwigzania stosowane na tym
polu przez deweloperow. Po pierwsze, mamy romanse zbudowane narracyj-
nie. Gra ,,méwi” nam, ze kierowany przez nas bohater znajduje si¢ w okres-
lonym zwigzku lub darzy uczuciem konkretng postaé. Takie rozwiazanie
spotkamy chociazby w oméwionej szerzej w rozdziale drugim grze Cathe-
rine. Po drugie, gra moze pozwala¢ graczowi na budowanie wlasnej relacji
romantycznej w sposob sekwencyjny. Poprzez wybor wlasciwych opcji dia-
logowych, uczestnictwo w konkretnych wydarzeniach lub wykonanie jakiej$
czynnosci przed graczem otwiera si¢ mozliwos¢ zbudowania z okreslonym
bohaterem relacji romantycznej, ktora kontynuowana i rozwijana jest przez

sekwencje¢ kolejnych dialogdw lub czynnosci. Takie rozwigzanie spotkamy

* 'Tutaj za idealny przyktad mozna uzna¢ Dragon Age 2.
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na przyklad w grze Baldurs Gare 11, gdzie wicksza czes§é relacji budowana
jest woko! wyboru konkretnych opcji dialogowych oraz wykonywania oka-
zjonalnie pojawiajacych si¢ zadan pobocznych. Wreszcie, po trzecie, relacja
romantyczna jest budowana poprzez mechanizmy proceduralne. Zwykle
mamy wowczas do czynienia z sytuacja, w ktorej sama relacja nie posiada
osobnej narracji fabularnej, a zamiast tego zasadza si¢ na okreslonych me-
chanizmach rozgrywki pozwalajacych na zacie$nienie si¢ wiezi taczacych
dwie postacie w §wiecie gry. Przykladem takiego rozwiazania moze by¢ cho-
ciazby popularna seria gier The Sims, gdzie interakcje pomigdzy kochanka-
mi prowadzone sg przez zgeneralizowane czynnosci, ktére mozemy kazaé
wykonac naszej postaci. Warto jednak nadmieni¢ w tym miejscu, ze wiele
gler stosuje w tym zakresie podejécie 1aczace wybrane elementy z kazdego
z tych trzech idealnych typow. Mozliwe jest przykladowo, by gra taczyla se-
kwencyjnie budowane relacje, skoncentrowane na zadaniach z okreslonymi
elementami proceduralnymi. Mozliwos¢ faczenia tych rozwiazan w osobne,
unikatowe kombinacje jest potencjalnie nieograniczona i wprost zalezna od
wyobrazni twércéw oraz dalszego rozwoju ztozonosci samych gier.

W tym kontekscie warto zwréci¢ uwage na kolejng istotna kwestig¢ do-
tyczacq romanséw w grach wideo, mianowicie na tworczo$¢ wilasna fanow
okreslonych produkcji. Romanse okazuja si¢ na tyle waznym elementem gier,
ze budza zainteresowanie twoércéw nieoficjalnych dodatkéw do gier — mod-
deréw — ktérzy nierzadko postanawiaja poswigci¢ swoj czas oraz energi¢ na
tworzenie miedzy innymi wlasnie nowych form angazujacych romantycz-
nos$¢. Piszq oraz programujq nowe przyjaznie oraz romanse, ktére pozwala-
ja graczom na dodawanie do ich ulubionych produkcji nowych zawartosci
romantycznych. Co wazne, nalezy zwrdci¢ uwage, ze obcowanie z roman-
sami w tym kontek$cie przechodzi swoista rekonfiguracje: gracze przejmuja
inicjatywe i zaczynaja nie tylko poznawac¢ romanse z perspektywy gracza, ale
stajg si¢ osobami, ktore je projektuja, pisza oraz ostatecznie implementujg
1 udostepniaja innym graczom. Rekonfiguracja bedzie tutaj oznaczala od-
wrocenie rol, bo nagle to gracz (fan — modder) zaczyna by¢ osoba oferu-
jaca swoja interpretacje chociazby wlasnie pojecia bliskosci, romansu czy
miltosci. Deweloper natomiast staje si¢ odbiorca, bo nowo stworzony ro-

mans badZ rozwinigcie istniejacego romansu to nic innego jak komentarz do
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oferowanego przez firme produktu. Co to oznacza? Ze w tym nietypowym
(de)kodowaniu kulturowego znaczenia romansu dochodzi jednoczesnie do
prowadzenia ciekawego dialogu, w ktérego centrum znajduje si¢ spolecz-
ny obraz mitosci, bliskosci czy seksualnosci. W ten sposéb gra wideo staje
si¢ obszarem moéwienia o tym, co rozumiane jest poprzez romantycznosé,
zmystowos¢, blisko$¢ fizyczna czy wiele innych aspektow bycia istotnych dla
czlowieka. Modding stanowi w tym kontekscie rowniez rodzaj odpowiedzi
na realnie istniejace potrzeby ioczekiwania duzej czgsci zbiorowosci gra-
czy. Jego szczegdlng role mozna dostrzec tam, gdzie w ramach okreslone;j
produkcji wystepuja dostrzegalne braki badz przestrzenie dajace mozliwosé
wykroczenia poza wczesniej wyznaczone ramy rozgrywki; obszary, ktore
moga by¢ wykorzystane do wzbogacenia i rozwinigcia doswiadczen z niej
plynacych.

Jednym z kluczowych oczekiwanl graczy wzgledem romanséw w grach
jest wigc pragnienie, by byly one wlasnie angazujace emocjonalnie. By wy-
kraczaly poza prosty schemat zadan i osiagnie¢ oraz budzily realne zainte-
resowanie odbiorcy, pozwalajace na doswiadczanie kolejnych etapow relacji
w bardziej znaczacy sposob. Interesujace jest, ze respondenci wspominali
szczegélnie te momenty w grze, w ktérych romans zwiazany byt z uczucia-
mi dajacymi si¢ uznaé za trudne — zdarzeniami tragicznymi, ktére poza po-
czuciem bliskosci z postacia orientuja si¢ wokd! uczuc takich jak smutek, zal
czy poczucie straty. Na podstawie wypowiedzi badanych mozna stwierdzié,
ze wlasnie takie sytuacje sa prawdziwym testem jakosci romansu. Spraw-
dzianem, takze dla gracza, czy powstala i ksztaltowana w trakcie rozgryw-
ki relacja naprawde wywolala pozadany rodzaj osobistego zaangazowania.
Sktania to do interesujacej refleksji, ze gry nie sa pod tym wzgledem tak
bardzo odmienne od innych dziet kultury, w ktérych odbiorca procz przy-
jemnych doswiadczen oczekuje takze emocjonalnych wyzwan, oferujacych
swoiste katharsis. Przeczy to spotykanemu wcigz prze§wiadczeniu, ze gry
wideo pozbawione sg wartosci innych niz te czysto ludyczne. Wprost prze-
ciwnie, sami gracze oczekuja, ze nowe produkcje beda oferowaly bogactwo
doswiadczen i relacji odzwierciedlajacych rézne elementy znane z rzeczy-
wistosci. Podobnie w przypadku romanséw oczekiwana jest zlozono$é —

rozmaite trudnosci i przeszkody, jakie w naturalny sposéb pojawiaja si¢ we
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wzglednie trwalych zwigzkach miedzyludzkich. Romanse w tym znaczeniu
stajq si¢ swoistym wyzwaniem, ktére w duzej mierze operuje jezykiem uczué
i emocji, wprowadzajac gracza w stan charakteryzujacy si¢ pewna doza in-
tymnosci.

Moéwiac o intymnosci, nie sposéb pomingé tego, co zwiazane z prefe-
rencjami, ktére sa w stanie wchodzi¢ w rezonans z pragnieniami gracza.
Oczywiste jest jednak, ze kazdy gracz jest inny, a oznacza to, ze by wprawic
gracza w okreslony stan, moga by¢ potrzebne inne srodki, inne konstruk-
cje. W ten wlasnie sposob nawiazujemy do réznorodnosci w grach wideo —
kwestii, ktéra bezposrednio taczy si¢ ze zlozona natura ludzkich relacji.

Co ciekawe, to wlasnie afirmacja tych elementow sprawia, ze romanse
w grach tak czesto staja si¢ przedmiotem wielu konfliktéw i sporéw pomie-
dzy zréznicowanymi grupami graczy. Dazenie do tego, by byly one realnie
angazujace, a jednoczesnie by odpowiadaly potrzebom réznych odbiorcéw
sprawia, ze coraz trudniejsze staje si¢ stworzenie takiego rodzaju wiezi, kté-
ra bezposrednio korespondowataby z przekonaniami i ideologiami wszyst-
kich potencjalnie zainteresowanych grup. Inkluzywny charakter relacji tatwo
moze by¢ postrzegany jako wtlaczanie gier w ramy dyskursu liberalnego, tak
samo jak zachowawcze praktyki moga latwo spowodowaé oskarzenie dewe-
loperéw o rasizm, seksizm, ksenofobi¢ czy niecheé do mniejszosci seksual-
nych. W przeprowadzonych przez nas wywiadach byl to czesty — i mocno
akcentowany — element wspolczesnej dyskusji o grach, w przypadku ro-
manséw szczegOlnie widoczny, jako ze milo$¢ i seksualno$§é sa obszarami
wrazliwymi na przemiany kulturowe i spoleczne. Taki stan rzeczy sprzyja
radykalizaciji debaty na temat przedstawien milosci w grach wideo, niekiedy
w stopniu znacznie przerastajacym skale omawianych probleméw. Niektore
dyskusje na forach internetowych oraz inne popularne przestrzenie dyskusji
o grach stanowia smutne $wiadectwo tego, na jak niskim poziomie moze
by¢ toczona debata na ten temat. Wydaje sig, ze sprzyja to niekiedy trywia-
lizowaniu tematyki romanséw. Dyskusja niekiedy sklania cz¢s¢ odbiorcow
do oficjalnego odciecia si¢ od tej tematyki — co moze jawic si¢ jako dobra
strategia w celu unikniecia zajmowania ktérejkolwick ze stron. Bezposred-
nim skutkiem takiej decyzji jest lekcewazacy stosunek czgsci graczy nie tyle

do romanséw, ile do tych, ktérzy sq nimi zywo zainteresowani. Nierzad-
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ko sg traktowani z gory. W sposéb sugerujacy, ze ci, ktorzy szukaja tresci
romansowych w grach wideo, maja na przyklad problemy ze znalezieniem
partnera badZ partnerki w Zyciu pozawirtualnym — na co oczywiscie nie ma
zadnych dowodow, zwlaszcza w kontekscie naszych badan. Czesto bowiem
w rozmowach z graczami pojawialy si¢ nawiazania do realnych zwiazkéw
respondentow. Oznacza to wigc, ze odbiorcami gier nie sa jedynie osoby
samotne, ale zwyczajnie rézni gracze, poczawszy od ,,singli”, a skonczywszy
na tych znajdujacych si¢ na réznych etapach bycia z kim$ w znaczacej relacji
romantycznej.

Jednoczesnie osoby z wyzszoscia odnoszace si¢ zaréwno do graczy zain-
teresowanych tre§ciami romantycznymi, jak wyrazajace nieche¢ do samych
romansow w grach, nierzadko méwia o nich jak o pornografii, ktérej celem
jest seksualne podniecenie ,,niedojrzalych” odbiorcéw, graczy samotnych
i szukajacych powodéw do podniecenia. Takie przedstawianie sprawy nie
jest niczym innym jak proba degradacji romantycznej zawartosci, a takze
okreslonych elementéw narraciji gry. Jest to ciekawe, gdyz takie, a nie inne
przedstawienie romansow (jako na przyklad tresci pornograficznych) suge-
ruje pejoratywny stosunek do istotnego elementu zycia ludzkiego, jakim jest
che¢ budowania znaczacych relacji (zarowno przyjacielskich, jak i roman-
tycznych). Niektérzy uzytkownicy fordw internetowych wprost nawotuja do
pozostawienia gier wolnych od romanséw, argumentujac, ze gry maja ofero-
waé przygody, walke z potworami czy dazenie okreslonej postaci do stania
si¢ prawdziwym bohaterem, i odrzucajac jednoczesnie romans jako element
epickiej przygody. Z pewnoscia niektorzy nazwaliby to kolejng forma tabu-
izacji, w ktorej budowanie bliskiej relacji pomiedzy postacig gracza a inna
postacia staje si¢ czyms$ gorszym niz inna zawarto$¢, czasami nawet czyms,
na co nie warto (badz nie powinno si¢) zwraca¢ uwagi. Sprawa wydaje si¢
jeszcze bardziej ciekawa, gdy wezmie si¢ pod uwagg, ze o ile wiele wystepu-
jacych w grach tre$ci mozna nazwac¢ trudnymi, na przyklad $mier¢, przemoc,
zal, ubdstwo, przemoc, o tyle akurat ta forma relacji: milo$¢ (czy szerzej
bliskos¢), okazuje si¢ granica dla tego, co wolno pokazywac i przedstawiac.
Czy gry w swojej ztozonosci i catym potencjale nie sa whasnie dobrg okazja
do opowiedzenia kompleksowych historii, ktére nawiaza do wszystkich tych

i wielu innych tematéw? W koficu wszystkie one dotycza tego, co ludzkie
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1 obecne w zyciu. Czy moze niektére z nich z jakiego§ powodu uchodza za
zbyt drazliwe, mimo swojej pozycji w zyciu codziennym?

Nie ma podstaw do tego, by twierdzi¢, Ze romanse w grach sa kwestia
kluczowg — wiele produkcji osiggneto komercyjny sukees i cieszy si¢ uzna-
niem graczy, mimo ze nie uwzglednia tego rodzaju interakcji z postaciami
niezaleznymi wypelniajacymi $wiat gry. Z zebranych danych mozna jednak
wysnu¢ wniosek, ze dla znacznej cz¢sci odbiorcow sg one niezwykle istotne,
za$ ich obecnosé pozostaje uzasadniona. Rzecz jasna, ma to zwiazek z wie-
loma elementami, takimi jak gatunek, do ktérego zalicza si¢ dana produkcja,
czy oczekiwania konkretnego uzytkownika. Nie mozna jednak zaprzeczyé,
ze romanse w grach wideo pozostaja w Scistej relacji z kultura wspolcze-
sna. Mowia o niej, ukazuja spoleczne oczekiwania wzgledem milosci, sek-
sualnosci i odczuwania potrzeby bliskosci, opowiadaja o tym, czego pragna
deweloperzy i gracze, co jest trudne, przyjemne, podniecajace, drazniace
badz wzruszajace. Mozna powiedzie¢, ze same romanse i,wirtualna bli-
sko$§¢” nie sq niczym innym jak transgresja ludzkich pragnien, w romansach
chodzi bowiem o przenoszenie ludzkich doznan (ze wszystkimi ich konse-
kwencjami, tymi przyjemnymi i nieprzyjemnymi) ze znanej, typowej formy
do innej, wciaz jeszcze nowej. Dzieje sie tak, bo zwyczajnie romantyczno$é
jest znaczaca, a walka o blisko$¢ to archetyp kulturowy obecny w niemalze
wszystkich wytworach ludzkich. Nic dziwnego, ze réwniez teksty kultury
popularnej — czyli takze gry — beda snuc swoje opowiesci o tym aspekcie
zycia. Opowiadajac o nim, pozostawiajg $lad, do ktérego cztowiek moze
si¢ ustosunkowad, i daja okazj¢ do dialektycznego oddziatywania ,,ja” (od-
biorcy) i ,,§wiata”, umozliwiajac tym samym odbiorcy regulacje stosunku do
tego, co prezentowane’. Co wigcej, w tej dialektycznosci, regulacji swojego
stosunku do §wiata oraz obcowaniu z archetypami kulturowymi dopatruje-
my si¢ waznych kwestii socjalizacyjnych. Takze w tym kontekscie znaczenie

ma cala kultura wspoélczesna, w tym gry, a jak zauwaza Zbyszko Melosik,

> R. Miller, Wychowanie przez, swiat fikcyiny dla swiata rzecgywistego we wezesnym dieciiistwie, [w)
Sztuka dla najmtodsgyeh, red. M. Tyszkowa, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warsza-
wa—Poznan 1977, s. 54. Chociaz autorka w tekscie odnosi si¢ do dzieci, mozna zauwa-
zy¢ — zwlaszcza biorac pod uwage prezentowane przez nas badania — ze kwestia dialek-
tycznosci, oddziatlywania na siebie ,,ja” oraz tego, co zewnetrzne, nie dotyczy jedynie
czasu dziecifistwa, ale raczej calosci zycia ludzkiego.
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myslenie o niej w kategorii ,,niskiej”, ,,niedojrzalej” 1 ignorowanie jej ozna-
cza ignorowanie jej odbiorcéw’. I chociaz takze Melosik pisal swoj tekst
w odniesieniu do ignorowania kultury gtéwnie w kontekscie mlodziezy,
mozna odnies¢ to rowniez do innych grup spolecznych, zwlaszcza jesli mo-
wimy o socjalizacji wzgledem kultury, ktéra jak Zywy organizm zmienia si¢
i przeksztalca.

Ma to istotne konsekwencje dla stosowanych nauk spotecznych, na przy-
kiad w obszarze praktyki pedagogicznej. Ostatecznie obcowanie z rézny-
mi wymiarami fikcji 1 kultury symbolicznej jest jednym z fundamentalnych
aspektow naszego funkcjonowania w §wiecie’. Dla nauczycieli, wychowaw-
céw 1 wszystkich tych, ktorzy na co dzient maja do czynienia z dzialaniami
edukacyjnymi, zrozumienie fenomenow rozrywki elektronicznej czesto jesz-
cze stanowi trudne wyzwanie. Niemniej to ona jest czgsto jednym z kluczo-
wych elementow formacyjnych mlodszych pokolen. Izolowanie si¢ od niej
czy tez uznawanie jej za element nieistotny w do$wiadczeniu wychowan-
kow stanowi powazny, a niestety wciaz czesty blad, skutkujacy tworzeniem
osobnej kategorii fikcji, a mianowicie osobnego, izolowanego pola kultury
,»szkolnej”, wewnatrz ktérej elementy wazne dla wychowankéw nie moga
znalez¢ miejsca w przyjetym dyskursie. Wydaje si¢ jednak racjonalne zato-
zenie, ze gry wideo — jako jedno z centralnych dla wspdlczesnosci mediéw —
maja 1 beda mialy coraz wigkszy wplyw na sposoby definiowania i okazywa-
nia uczud, emocji czy budowania zwigzkow przez odbiorcéw. Ignorowanie
tego jest dobrowolnym zamykaniem si¢ na przemiany wspolczesnego §wiata
i odcinaniem od potencjalnie istotnej i przydatnej praktycznie wiedzy.

Biorac pod uwage dynamike rynku gier wideo, ogrom dostepnych pro-
duktéw oraz wlasnie zmieniajaca si¢ nieustannie kulture wspdlczesna, nie
traktujemy naszej pracy jako dziela zamknig¢tego. Na rynku istnieja inne
produkcje dotykajace tematyki romansow, ktore nie pojawily si¢ w niniej-
szej pracy. Za przyklad postuzyé moga chocby: seria Persona produkeji Atlus,
operujaca systemem relacji spolecznych; Doki Doki Literature Club! produk-

Z.. Melosik, Kultura popularna jako cynnik sogalizagi, [w:| Pedagogika. Podrecinik akademicki, t. 2,
red. Z. Kwieciaski, B. Sliwerski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2003, s. 90.

T. Szkudlarek, Z. Melosik, Kultura, togsamosé i edukacja. Migotanie znaczgern, Oficyna Wydaw-
nicza ,,Impuls”, Krakéw 2010.

7
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¢ji Team Salvato — gra, ktéra poza byciem symulatorem randkowym zrecz-
nie bawi si¢ pojeciami immersji i emersji; Dragon’s Dogma wyprodukowana
przez QLOC, takze wplatajaca system mitosci w histori¢ gry; Strange Flesh
produkcji Greatest Bear Studios, mocno operujaca homoseksualnym ero-
tyzmem, cielesnoscia, a takze wielowymiarowsg psychodelicznoscig historii;
Monster Prom produkcji Beautiful Glitch, wprowadzajaca elementy multi-play-
er do procesu romansowania, czy system romansow w Fire Emblens: Awake-
ning wyprodukowanej przez Intelligent Systems. Powstaja tez nowe pomy-
sty na realizacje tematyki milosnej, czego przyktadem jest Boyfidend Dungeon,
gra zaproponowana przez Kitfox Games. Takze wirtualna romantycznosé
weciaz bedzie si¢ rozwijaé, oferowaé nowe formy dyktowane gléwnie ludzki-
mi pomystami i pragnieniami, tym samym akcentujac nowe kwestie zwigza-
ne z ludzka potrzebg doznawania i wchodzenia w nowe realizacje bliskosci,

a nierzadko tez karmiace ciekawo$¢ z nimi zwiazana.
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PIOTR PROSINOWSKI — absolwent pedagogiki, a nastepnie doktorant na Wydziale Nauk
Spotecznych Uniwersytetu Gdariskiego. Autor tekstéw z zakresu potencjatu gier wideo
oraz ich konotacji z kulturg wspélczesna. Organizator interdyscyplinarnej ogélnopolskiej
konferencji naukowej ,,Swiaty wyobrazone a nauki spoleczne”. Sekretarz czasopisma na-
ukowego ,,Ars Educandi” oraz jeden z zatozycieli Inicjatywy Nox. Instruktor zaje¢ pisar-
skich skierowanych do mtodziezy. Naukowo zainteresowany takze filozofia wychowania,
literatura dziecigca i mlodziezowa, rozwijaniem kompetencji technologicznych oraz kul-

tura popularna.

PIOTR KRZYWDZINSKI — absolwent socjologii, nastepnie doktorant pedagogiki na
Wydziale Nauk Spotecznych Uniwersytetu Gdanskiego. Autor tekstéw dotyczacych
nowych technologii i wspotautor monografii Sogologia swiatéw wyobrazonych. Organizator
oraz pomystodawca interdyscyplinarnej ogélnopolskiej konferencji naukowej ,,Swiaty
wyobrazone a nauki spoleczne” i wspotzatozyciel Inicjatywy Nox. Do jego zaintereso-
wan naukowych zaliczajq si¢ takze literatura pickna, historia, fantastyka naukowa, kultura

popularna oraz problematyka prowadzenia badan spotecznych.
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Cyfrowa mitosé. Romanse w grach wideo pozbawiona jest jakiegokolwiek normatywizmu, co w epoce nieustan-
nych ,,dyskursywnych walk” réznych systeméw wartosci nadaje jej walor dodatkowy. Autorzy potrafia przy
tym w swoich narracjach umiesci¢ tytulowy problem w szeroko rozumianych kontekstach socjologicznych
i kulturoznawczych. Nie jest to wigc tylko ksiazka o ,,milodci na ekranie”, ale takze o — majacych miej-
sce we wspolczesnych spoleczenstwach — rekonstrukcjach ciala, intymnosci i seksualnosci, o popkulturze
i nowych technologiach. Wigcej jeszcze — ,,romanse w grach wideo” staja si¢ w niej swoista krystalizacja
réznorodnych przemian spoteczno-kulturowych, w szczegdlnosci tych, ktére odnosza si¢ do ksztaltowania
tozsamosci. Recenzowana ksiazka tapie w ,,diagnostyczna kamerg” profile tozsamosci wylaniajace si¢ z gier
wideo, a fotografia, ktéra czytelnik otrzymuje, jest bardzo przekonywajaca. Jestem pewny, ze ksiazka Piotra
Présinowskiego 1 Piotra Krzywdzinskiego spotka si¢ z duzym zainteresowaniem zaréwno czytelnikéw, jak
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