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Brzemie interaktywnosci — erotyka i seksualnos¢
w grach komputerowych

Wstep

Gry komputerowe od wielu lat postrzegane s3 w powszechnym dyskursie jako niesto-
sowne i nieodpowiednie dla mlodszych odbiorcéw. Gtéwnym zagadnieniem podno-
szonym w dyskusjach jest przemoc oraz przesadne jej eksponowanie w tych tekstach
kultury, ktére spoteczenstwo kojarzy z mlodszymi odbiorcami. O wiele rzadziej po-
ruszana jest kwestia innego elementu powszechnie kojarzonego z dorosloscia - sek-
sualnosci, ktéra — jako temat trudny i zniuansowany - zaréwno przez tworcow jak
i odbiorcéw traktowana jest z dystansem i ostroznoscia.

Cho¢ od ponad dekady powstaja liczne publikacje majace na celu przyjrzenie si¢
zjawisku erotyzacji w grach wideo, czy sposobom przedstawiania w nich postaci me-
skich i zenskich', niewiele jest akademickich opracowan skupiajacych sie na repre-
zentacjach samego aktu seksualnego. Jeszcze rzadsze sg analizy aktu interaktywne-
go, ktérego omowienie nie moze bazowac jedynie na narzedziach wypracowanych
na polu medioznawstwa, poniewaz w swoim zalozeniu przekracza on dotychczasowe
praktyki odbiorcze.

1 Interesujagcym tekstem jest chociazby po$wiecony Larze Croft artykul Helen W. Kennedy [2002]
opublikowany na gamestudies.org, natomiast z aktualnych przedsiewzi¢¢ podejmujacych te problema-
tyke warty odnotowania jest cykl Anity Sarkeesian [2013] - Tropes vs. Women in Video Games (wraz
z historig kontrowersji, jakie go otaczajg). Wiele innych interesujacych materialéw znajduje si¢ na stro-
nie: http://www.feministfrequency.com/.
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W tekscie podejme temat interaktywnych scen erotycznych w grach wideo glow-
nego nurtu. Istnieje oczywiécie ogrom gier pornograficznych, bedacych zaréwno
dzietami tworcow niezaleznych, jak i wyspecjalizowanych studiow deweloperskich,
jednak ze wzgledu na specyficzny stygmatyzujacy kontekst, ktéry drastycznie zmie-
nia proces odbioru i interpretacji tekstu przez gracza, nie stang si¢ one przedmiotem
moich rozwazan. Podobnie, bujny gatunek gier bishojo [zob. Galbraith, 2011], zna-
nych réwniez pod nazwg visual novels, zostanie w tej pracy pominiety. Japoniskie in-
teraktywne powiesci fatwo umiesci¢ w kognitywnej ramie egzotycznej, dewiacyjnej
obcosci, tym sposobem silnie zmieniajac odczytanie przez gracza wlasnych motywa-

¢ji 1 doswiadczen ptynacych z procesu grania.

Erotyka ujarzmiona

Pojawienie si¢ scen erotycznych w grach nie jest zjawiskiem zaskakujacym, jako ze
temat ten przenika do kazdej dziedziny sztuki. Bardziej interesujacy aspekt wywodzi
sie z faktu historycznej zmienno$ci medium gier. Cho¢ obecnie ich dominantg sg ka-
naty audiowizualne i tatwo przeprowadza¢ analogie miedzy erotyka w grach i filmach,
o tyle pierwsze sceny erotyczne pojawialy sie juz w MUDach w formie krétkich opi-
soéw. Chociazby w grze typu rougelike z 1987 roku — NetHack - otrzymujemy w ten
sposob informacje o upojnej nocy spedzonej z fookubem (ang. foocubus)”.

Na dyskrecji, podtekstach i skojarzeniach opiera si¢ wiele dawnych i wspolcze-
snych produkcji. Odgtosy konajacej Andariel z Diablo II [Blizzard Entertainment,
2000] sg wyraznie zmyslowe i wrecz nieprzystajace do sytuacji, w jakiej wydaje je
antagonistka. Podobnie kwestie wypowiadane przez terranskiego medyka z dodatku
do stynnego RTSa - StarCraft: Brood War [Blizzard Entertainment, 1999], takie jak
»Juz robitam ci ogledziny, komandorze” (oryg. I've already checked you out comman-
der [tlum. wlasne]) czy ,,Chcesz kolejne badanie fizykalne?” (oryg. You want another
physical? [ttum. wlasne]), chociaz okraszone figlarnoécig i rozbawianiem przebrzmie-
wajacym w glosie nagranym dla tej jednostki, nasuwaja odbiorcy do$¢ jednoznacz-
ne interpretacje. Rowniez wiele kwestii wypowiadanych przez bohateréw gier studia
BioWare niesie za sobg erotyczny podtekst. Bywa on jedynie zabiegiem humorystycz-
nym, jak mialo to miejsce w przypadku rubasznych i natarczywych wypowiedzi kra-
snoludzkiego berserkera Korgana do wojowniczki Mazzy Fentan z Baldur’s Gate II:

2 Foocubus to okreslenie stosowane przez spofecznosé¢ graczy NetHacka. ‘Foo’ powszechnie uzywane
jest jako nieznaczacy ciag znakéw, ktéry ma reprezentowad sobg inne. Z tego wzgledu foocubus jest
okresleniem uwzgledniajagcym zaréwno pojecie sukkuba (ang. succubus) oraz inkuba (ang. incubus).
Temat ten szerzej opisuje NetHackowa wikipedia: http://nethackwiki.com/wiki/Foocubus.

40 Magdalena Cielecka



Cienie Amn [BioWare, 2000] - ,,Uwazaj Mazzy, mam co$ diugiego, twardego i si¢ga-
jacego az do ziemi co mozesz se dotknac¢ i piesci¢. Dziecko, nie ma si¢ co czerwienic,
moéwilem o swoim toporze”. Bywaja one tez strategia budowania charakteru postaci,
ktéra moze stanowi¢ dla gracza potencjalnego partnera do romansu, jak ma to miej-
sce w przypadku ,,Ja miatem wickszy zasieg, ona byta bardziej gibka™ Garrusa Vaka-
riana z Mass Effect 2 [BioWare, 2010].

Calkiem bezpiecznie postugujg si¢ tez twdrcy wizualnymi skojarzeniami. Nie
chodzi jednak jedynie o temat nadmiernego eksponowania drugorzedowych cech
plciowych protagonistek, czy typowa nie tylko dla gier tendencje do fetyszyzacji ata-
wistycznej meskosci oraz przeerotyzowanej kobiecosci. Innym, niezwykle popular-
nym motywem jest vagina dentata, ktorej niezwykle dosadne wykorzystanie stanowi
potwor zwany Rakk Hive z gry Borderlands [Gerabox Software, 2009] - gargantualne
monstrum, ktérego gtowa przywodzi na my$l intymne fragmenty kobiecej anatomii.

Od momentu, w ktérym wizualnos¢ zaczeta dominowaé w grach, problem ukazy-
wania erotyki stal sie bardziej powazny. Na porzadku dziennym sg wszelkiego rodza-
ju $ciemnienia ekranu czy kreatywne ustawianie kamery, niepozwalajace graczowi na
dostrzezenie intymnych czeéci ciata ukazywanych kochankéw. Jest to bezposrednie
przeniesienie rozwigzan znanych odbiorcom z kina. W Fable [Lionhead Studios, 2006]
na poczatku sceny erotycznej nastgpuje $ciemnienie ekranu, w trakcie ktérego gracz
przystuchiwac si¢ moze jedynie audialnej warstwie calego wydarzenia, okraszonej hu-
morystycznymi komentarzami partnerek protagonisty. Produkcje BioWare, takie jak
chociazby Mass Effect [BioWare, 2008)] przewaznie serwuja graczowi krétki zlepek
zmystowych scen, pokazujacych co prawda nagos¢, ale ujarzmiong i bezpieczna.

Innym zabiegiem, ktory zostal wprowadzony do medium gier jest stosowanie bez-
posredniej cenzury przystaniajacej badz rozmywajacej newralgiczne elementy sceny.
Zabieg ten, blizszy telewizyjnej cenzurze materialéw dokumentalnych, paradoksalnie
nie czyni do$wiadczenia plynacego z rozgrywki bardziej naturalnym, jak gdyby gra
miata stanowi¢ zapis autentycznych wydarzen. Zamiast tego zdaje si¢ on stuzy¢ osta-
bianiu immersji w grach takich jak dawne przygodéwki. Doskonalym przykladem
moze by¢ tu chociazby stynacy z erotyki i niekoniecznie wyszukanego humoru Leisu-
re Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards [Sierra On-Line, 1987], czy niedawno
wydany Deadpool [High Moon Studios, 2013], ktérego gléwnym wyrdznikiem jest
burzenie czwartej $ciany i zabawa konwencja. Zabieg ten bywa réwniez wykorzysty-

3 Tlumaczenie za wersja polska: Start International Polska [rez. Maciej Kowalski, ttum. Biuro Ttu-
maczen Hex].
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wany w grach, ktérych konstrukcja uniemozliwia zastosowanie dyskretnego umiej-
scowienia kamery, takich jak symulator Zycia The Sims [Maxis, 2000], ktory wlasnie
w ten sposob cenzuruje nago$¢ simow.

Od czasu do czasu pojawiaja sie produkcje nieco bardziej dosadne, jak mialo to
miejsce w przypadku naszej rodzimej kontynuacji WiedZzmina [CD Projekt RED,
2007] - grze WiedZmin 2: Zabéjcy Krélow [CD Projekt RED, 2011], w ktdrej przeryw-
niki filmowe ukazujace podboje Geralta s3 duzo odwazniejsze niz w pierwszej czesci,
cho¢ gléwnie w obszarze ukazywania kobiecego ciata. Odwrotnie niz ma to miejsce
w przypadku samego WiedZmina, ktérego atrybuty nie sa az tak eksponowane.

Erotyka niezbadana

Jednym z bardziej glo$nych tematéw dotyczacych interaktywnego zblizenia sek-
sualnego jest niestawny mod Hot Coffee z gry GTA: San Andreas [Rockstar North,
2005]. Seria GTA, cieszgaca sie duzg popularnoécig wiréd odbiorcéw juz od pierwszej
cze$ci charakteryzowata sie przemocg, brutalnoscig i karnawalizacjg rzezi. Kradzie-
ze, napasci, czy prostytucja stanowig nieodlaczne elementy rzeczywistosci przed-
stawionej w grze. A jednak ogromna fala krytyki pojawita si¢ dopiero w zwigzku
z tematem interaktywnej sceny seksu. Co prawda, mozliwos$¢ rozegrania stosunku
protagonisty i jego partnerek zostala przez tworcow wycieta z finalnej wersji gry,
jednak moderzy szybko odnalezli i przywrécili do uzytku powszechnego calg me-
chanike, wla$nie pod nazwa Hot Coffee Mod. Wywotalo to medialng burze i studio
Rockstar stanelo przed koniecznoscig wycofania sprzedanych egzemplarzy i redy-
strybucji nowej wersji, ktéra nie posiadala w sobie fragmentéw kodu umozliwia-
jacych przywrocenie do gry tego nieskromnego mechanizmu. Co znaczace, samo
odarcie sytuacji z interaktywnosci wystarczylo, by znacznie uspokoi¢ glosy spotecz-
nej krytyki. Jest to tym bardziej zaskakujace, gdy mowa jest o tytule, ktory nie stroni
od ukazywania brutalnej przemocy, przestepczosci czy narkotykow. W pierwszym
odruchu mozna by prébowaé wyttumaczy¢ zaistnialg sytuacje amerykanskim pu-
rytanizmem, ktory tatwiej przepracowuje tematy zwigzane z przemoca, stroniac od
seksualnego tabu, jednak jak pokazg kolejne przyklady, kwestia okazuje si¢ bardziej
skomplikowana.

Zupelnie kuriozalna i z pewno$cia istotna dla rozwazan nad tematem jest strate-
gia postepowania podjeta przez tworcow serii God of War, bardzo popularnego tytutu
taczacego antyczng mitologie z gloryfikacja przerysowanej przemocy. Na fali odwaz-
nych decyzji, tworcy zdecydowali sie wprowadzi¢ mechanizm QTE (ang. Quick Time
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Event)* - bedacy istotnym elementem rozgrywki — réwniez do alkowy. Cho¢ inte-
raktywne sceny seksu sg w tej grze obecne, odarte sa one z typowego dla mediéw wi-
zualnych voyeuryzmu. W Chains of Olympus [Ready At Dawn Studios, 2011], w mo-
mencie rozpoczecia fizycznego zblizenia Kratosa i dwdch niewolnic, kamera przestaje
$ledzi¢ poczynania protagonisty i czyni najazd na stojacg obok szafke, ktora trzesie sie
w rytm antycznych igraszek. God of War: Ghosts of Sparta [Ready At Dawn Studios,
2011] stosuje podobny zabieg: kamera ukazuje graczowi framuge drzwi, przez ktore
kolejne kobiety wbiegaja do pokoju by dofaczy¢ do Kratosa w zmystowej orgii odby-
wajacej sie na niewidocznym dla oka gracza 16zku.

Przyktadem, ktdry najlepiej ukazuje ztozono$¢ problemu, jest scena rozgrywaja-
ca sie w God of War III [Santa Monica Studio, 2010]. Cho¢ - zgodnie z ustanowiona
wczedniej szarg strefa interaktywnej erotyki — gracz nie obserwuje aktu milosnego
miedzy Kratosem a Afrodyta, tym razem kamera nie odwraca si¢ w strone neutral-
nego obiektu, ktéry moglby jedynie symbolizowac cale zajscie, zamiast tego ukazujac
graczowi dwie niewolnice bogini, podgladajace swa panig z rosnagcym podnieceniem.
W finalnych etapach sceny one same zaczynaja angazowac sie w homoerotyczne piesz-
czoty. Jest co$ zaskakujaco przewrotnego w akcie podgladania voyeura, zwlaszcza
tego, ktdry de facto w danym momencie obserwuje poczynania samego gracza, czy
wladciwiej - jego awatara. Jak zatem wida¢ w tym przypadku, problemem najpewniej
nie jest ukazywanie aktu seksualnego jako wyzwania, ale raczej powigzanie wizualnej
reprezentacji tego aktu ze skutecznoscia z jaka gracz owo wyzwanie pokonuje. To nie
interaktywnos¢, lecz jej powigzanie z wizualna reprezentacja stanowi problem.

Teori¢ te zdajg sie potwierdza¢ decyzje produkeyjne studia Quantic Dream, od-
powiedzialnego za dwie znajdujace si¢ na granicy interaktywnych filméw gry — Fah-
renheit [Quantic Dream, 2005] oraz Heavy Rain [Quantic Dream, 2010]. Cho¢ tytuly
nie sg ze sobg fabularnie powiazane, mozna bezpiecznie uzna¢, ze Heavy Rain jest du-
chowym spadkobierca poprzednika i krystalizuje koncepcje rozgrywki cenione przez
tego francuskiego dewelopera.

Fahrenheit opowiada historie mlodego mezczyzny, ktéry z niewyjasnionych powo-
dow zostaje na krotka chwile opetany przez demoniczne sity i dokonuje brutalnego mor-
derstwa w restauracyjnej toalecie. Gtéwnym zadaniem gracza jest unikniecie schwyta-
nia przez policj¢ oraz rozwiklanie zagadki. Na stosunkowo wczesnym etapie rozgrywki

4 QTE stanowia dodatkowy mechanizm rozgrywki, szczegélnie popularny w grach konsolowych,
polegajacy zazwyczaj na konieczno$éci wciskania odpowiedniej (wy$wietlanej na ekranie) kombinacji
przyciskow w krotkim czasie. Nieodpowiednie rozegranie QTE przewaznie skutkuje $miercia protago-
nisty badz niewykonaniem postawionego przed graczem zadania.
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traflamy na sceng, w ktdrej mieszkanie bohatera odwiedza jego byla dziewczyna. W sy-
tuacji, w ktdrej gracz odpowiednio poprowadzi konwersacje oraz umiejetnie zagra na
gitarze, moze doj$¢ do ponownego rozpalenia sie mifosnego zaru miedzy dawnymi ko-
chankami. Uruchamiana jest wtedy krotka, bo ledwie kilkunastosekundowa, scena in-
teraktywnego aktu erotycznego, w ktérej zadaniem gracza jest rytmiczne powtarzanie
wyswietlanego u gory ekranu ruchu kursorem. Umiejetne rozegranie sceny prowadzi
do satysfakcjonujacego obie strony zakonczenia. Przez caly czas trwania sceny kamera
ukazuje graczowi nagich kochankéw w erotycznym uniesieniu, cho¢ nie u§wiadczy on
odwazniejszych uje¢ czy zblizen. Z wzgledu na obowiazujace prawo, gra sprzedawana
w Stanach Zjednoczonych musiala zosta¢ ocenzurowana by moéc otrzymac nizszg ka-
tegorie wiekowa”. Wspomniana scena zostata w calosci usunieta, za$ nieinteraktywna
finalna scena (uznana za istotng dla fabuly) mocno okrojona.

Twoércy nie powtarzaja tego odwaznego zabiegu w swojej kolejnej produkeji. He-
avy Rain odpowiada o seryjnym mordercy zmuszajacym ludzi do wziecia udziatu
w $miertelnym, wycienczajagcym wyscigu o Zycie ich dzieci. Gracz steruje poczyna-
niami czterech postaci prébujacych schwytaé sprawce. Mimo podjecia tak dramatycz-
nej tematyki, w jednym z trudnych dla ojca porwanego chfopca momentéw moze
dojs¢ zblizenia z reporterks, réwniez badajaca sprawe seryjnego mordercy. Chociaz
scena z pewnoscia jest interaktywna i pozostawia miejsce na dzialanie gracza (spdjne
z mechanikg i interfejsem kazdej innej sceny w grze), ogranicza si¢ ono jedynie do
zrzucenia z protagonistow odziezy. Sam akt seksualny nie tylko jest juz wyjety spod
naszej kontroli, ale tez ogranicza sie do krétkich, niewiele ukazujacych uje¢. Trudno
oceni¢, czy decyzja studia o bardziej zachowawczej realizacji scen erotycznych w grze
dyktowana jest jedynie préba unikniecia probleméw z otrzymaniem odpowiedniej
kategorii wiekowej, czy moze jednak kryly sie za nig tez inne argumenty.

Podsumowanie

Istnieje wiele powodow tego, ze interaktywne sceny erotyczne w grach stanowig temat
trudny. Pierwszym z nich moze by¢ fakt, iz erotyka w grach gtéwnego nurtu jest war-
to$cia naddang i nie stanowi osi fabularnej wytwarzanego tekstu. W takiej konstruk-
¢ji trudno jest o przekonujace i autentyczne wprowadzenie seksualnosci, tak by nie

5 W tym przypadku kategorie ,M” (Mature). Kategoria wiekowa ESRB (Entertainment Software Ra-
ting Board) okreslana jako ,,AO” (Adults Only) powoduje, Ze nie bedzie sprzedawana nieletnim, jednak
jak twierdzil David Cage w wywiadzie dla AdventureGamers.com gtéwnga obawg Quantic Dream bylo
to, Ze gra z taka kategorig wiekowa bedzie sprzedawana jedynie w sex shopach: http://www.adventure-
gamers.com/articles/view/17865.
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zostala ona odebrana jako sztuczna i wymuszona. Nie dla kazdej gry tematyka taka
stanowi¢ bedzie naturalne przedtuzenie mechanizméw rozgrywki czy fabuly.

Drugim technicznym problemem, jaki z tego tematu si¢ wynurza, jest kwestia tzw.
doliny niesamowitoéci [Mori, 1970]. Pojecie to przewaznie zestawiane jest z tematem
rozwoju silnikéw graficznych i hiperrealizmu oprawy wizualnej gier, ale wydaje mi sie,
ze odwolanie si¢ do niego i w tym wypadku nie bedzie naduzyciem. Trudno jest oddaé
zfozonos¢ aktu mitosnego w ramach - badz co badz - ograniczonego technologicznie
medium, a budowanie intymnosci moze by¢ bardzo prosto zaburzone niezamierzo-
nym efektem komizmu czy obcosci.

Moim zdaniem to wia$nie intymno$¢ stanowi istotng perspektywe interpretacyjna
rozwazan nad erotyka w grach. Dlatego tez aspekty, ktdre jawia mi si¢ jako najciekawsze,
odnosza sie do ujmowania intymnosci w ludyczng rame oraz burzenia voyeuryzmu, do
ktorego jako odbiorcy tekstow kultury jestesmy przyzwyczajeni. O ile gry bez problemu
karnawalizujg przemoc, wyzuwajac ja z kontekstu i znaczen, o tyle sens intymnoéci staje
na drodze takim praktykom. Wejécie w symulowang sytuacje intymna traci na znacze-
niu, jezeli pierwszych odruchem gracza jest zdystansowanie si¢ do catego zajécia. A réw-
nocze$nie to wlasnie wydaje si¢ by¢ reakcja obronna na probe wciagniecia w akt seksu-
alny kogos, kto przywykt do bycia jeno niewidzialnym obserwatorem. Wydawatoby sie
zatem, Ze interaktywne sceny erotyczne nie majg szans na zadomowienie si¢ w grach
gléwnego nurtu na stale. Mimo tego, kolejne préoby twércow jak i fakt, ze gry dojrzewaja
wraz ze swymi odbiorcami pozwala mie¢ nadzieje, ze bedziemy jeszcze $wiadkami ewo-
lucji zjawiska, ktére nie posiada swego odpowiednika w starszych mediach. Zwlaszcza
istotne wydaja si¢ te rozwazania w kontekscie — zdawaloby si¢ odrebnych - tematéw na-
ukowej analizy - relacji gracza i jego awatara, zjawiska utozsamienia oraz immersji. By¢
moze wlasnie konstrukeja sytuacji intymnych wewnatrz gry i badanie reakeji gracza na
rézne warianty reprezentacji erotyki pozwolg nam lepiej zrozumie¢ nature wspomnia-
nych zjawisk, poniewaz wtasnie w sytuacjach intymnych jestesmy najbardziej obnazeni.
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Summary

—

The burden of interactivity — eroticism and sexuality in computer games
Sexuality tends to find its way through all media, video games included. Yet, in-game
erotica rarely varies from safe and tamed ways of depicting sexual intercourse typical
of other audiovisual media. Something unique for computer games alone is that the
productions containing interactive erotic scenes are very scarce. The aim of this paper
is to analyse the most common examples of these, in order to produce a common set
of scientific problems, which may form the basis for further research.
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