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Tozsamos¢ i jej kreowanie w grach
wideo. Przyktad postaci LGBT

Wydaje sie, ze wspolczesnie jestesmy juz integralnie zwigzani z technologia. Dzigki
niej nasza rzeczywisto$¢ nie ogranicza si¢ do tego, co namacalne i materialne — po-
szerzylismy ja o doswiadczenia (z) przestrzeni wirtualnej. Od momentu powstania
komputerdw, a potem Internetu, coraz wieksza czes$¢ dnia (a nierzadko tez nocy) to-
czy si¢ online. W sieci komunikujemy sie, pracujemy, uczymy sie, upubliczniamy nasz
wizerunek (na przyklad za pomoca fotografii na Instagramie), kreujac w ten sposob
swoje wirtualne ,,ja”. Obecnie w to, co moglibysmy okresli¢ ,,sktadem nas samych’,
wchodzg tez nasze wirtualne reprezentacje w formie §wiadomie prowadzonych pro-
fili na poszczegdlnych portalach, zdjec¢ na stronie czy wlasnie awatarow w grze.

Tak duze zaangazowanie cybernetycznej przestrzeni w nasze zycie sprawia, ze
staje si¢ ona nieodlacznym elementem kreowania ludzkiej tozsamosci. Wkraczamy
bowiem w rzeczywisto$¢ wirtualng, tam doswiadczajac i odczuwajac emocje. Niejed-
nokrotnie przeciez ucieka si¢ do tego wymiaru, szukajac w nim na przyklad ukojenia
od trapigcych na co dzien problemdw, sytuacji, ludzi i miejsc, cho¢by poprzez dostep
do pigknych wieloprzestrzeni, ktére funkcjonujg niczym wyspy z atrakcjami i — co
najwazniejsze — oferuja ,,przetaczanie realnoéci”!.

W doktadnie taki sposéb dziatajg gry wideo — zapewniajg szeroki wybor swiatow,
tematow i problemoéw. Ich réznorodno$¢ oraz interaktywnos¢ sa cechami dajacymi
szczegolne pole do kreowania wlasnej tozsamosci, gdyz ,wspodlczesne dziecinstwo
i okres dorastania zdominowane s3 przez media i multimedia, a socjalizacja wpi-

1 M. Pienigzek, Transmedialne ,ja” — czyli podmiot performatywny w relacji z kulturg, ,,Studia de
Cultura” 5, 2013, s. 239.
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198 Hanna Kuliga

sana jest w te przestrzei”?. Z biegiem lat gry zmienily sie wiec ze zwyktej rozrywki
w zdecydowanie wyraznie rozbudowane produkty, majace potencjat edukacyjny oraz
kulturotworczy?, ktére towarzysza mtodym ludziom w trakcie ich lat formatywnych.
Niektdrzy badacze posuwaja si¢ nawet do stwierdzenia, ze nie mozemy juz uciec od
sieci (ktérej czeécia s3 gry wideo), bo ,,nawet §piac, zyjemy w trybie online”®. W tym
artykule bede zatem starala si¢ przyblizy¢ wplyw gier na ich uzytkownikéw, a do-
ktadniej oméwic, jak reprezentacja postaci LGBT wplywa na eksploracje, zrozumie-
nie oraz akceptacje wlasnej tozsamosci seksualnej, a takze rozwoju tolerancji w §ro-
dowisku graczy.

Podstawowym sposobem adaptowania gry na potrzebe osobistej ekspresji jest ko-
rzystanie przez gracza z awatara, to znaczy albo postaci, ktérg w wielu produkcjach
mniej lub bardziej swobodnie tworzy na poczatku rozgrywki (player character)®, albo
bohatera z goéry narzuconego i wykreowanego przez tworcow. W pierwszym wypad-
ku mamy dostep do zréznicowanych mozliwosci dostosowania (tak zwanych custo-
mizacji) awatara do siebie. Czesto gry pozwalaja na wybdr ubioru, koloru i stylizacji
wlosow, wzrostu, a czasami nawet blizn, tatuazy oraz innych znakéw szczegdlnych.
Operujac tymi zmiennymi, gracz jest w stanie stworzy¢ wlasne cybernetyczne ,,ja"
Proces ten ma duze znaczenie, gdyz ksztaltowanie awatara jest Zrédlem przyjem-
nosci i rozrywki dla gracza oraz pozwala na wyrazanie siebie i realizacje marzen na
swoj temat®. Daje to mozliwo$¢ eksplorowania swojej tozsamosci dzieki przestrzeni,
w ktoérej mozna by¢ inng osobg niz na co dzien, na przyklad poprzez granie picig od-
mienng od wlasnej, szczegdlnie ze ,wielu graczy identyfikuje si¢ ze swoimi awatara-
mi, wykorzystujac je do zaspokajania podstawowych potrzeb spotecznych, takich jak
poczucie przynalezno$ci, uznania, wyrazania uczu¢ i opinii, ksztalttowania swojego
wizerunku”’.

W drugim przypadku gracz nie ma zadnej mozliwosci zaprojektowania awata-
ra. Bohater, ktérym sie postuguje, jest skoniczonym produktem opracowanym przez
twdrcow, wyposazonym w odpowiedni wyglad, charakter, motywacje i pragnienia.
W takim wypadku bardzo wazng role odgrywa odpowiednio napisana fabula, ktérej
zadaniem jest zaangazowac gracza w $wiat gry, tak aby mogl znalez¢ punkty odniesie-
nia do podobnych doswiadczen z wlasnego zycia. Wowczas tylko wciela si¢ bowiem

2 P. Forma, Sieciowa tozsamosé — czyli o wirtualnej przestrzeni socjalizacji i inkulturacji dzieci
i mlodziezy, ,Edukacja — Technika — Informatyka” 2018, nr 4 (26), s. 87.

3 P. Prosinowski, P. Krzywdzinski, Potencjat gier wideo: o nadawaniu znacze#, dyskusji, inkulturacji
i rozwoju literackim mtodych graczy, ,Ars Educandi” 14, 2017, s. 91-101.

4 M. Pieniazek, op. cit., s. 249.

> L Tomczak, P. Stachura, Ksztattowanie tozsamosci awatara w grach komputerowych. Studium kom-
puterowych adaptacji Waldena Henry'ego Davida Thoreau, ,,Er(r)go. Teoria-Literatura-Kultura” 2018,
nr 37, s. 49.

6 Ibidem.

7 Ibidem.
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Tozsamosc i jej kreowanie w grach wideo 199

w bohatera, w zwigzku z czym ,,im lepiej opowiedziana historia, tym wigksze zain-
teresowanie graczy i bardziej $ciste utozsamienie sie z kierowang postacig™. W pew-
nym stopniu wigc i ta forma rozgrywki pozwala na eksperymentowanie z wtasng oso-
bowoscia, gdyz cechy charakteru oraz tozsamosci bohatera niekoniecznie przeciez
pokrywaja sie z tymi nalezacymi do gracza.

Niezwykle istotne w grze i kreowaniu swojego cybernetycznego ,,ja” sa rowniez rela-
cje, ktore uzytkownik nawigzuje, wchodzac w interakcje z NPC-ami’. Dostosowywanie
w ten sposob $wiata przedstawionego ma duze znaczenie dla uzytkownikéw — poja-
wiajg si¢ nawet opinie, ze dzieki temu aspektowi gry sa forma ekspresji siebie, swo-
ich potrzeb i marzen, czyli sposobem manifestowania wlasnej tozsamosci'®. Relacje
miedzyludzkie s3 bowiem wazna czescig zycia, a wigc takze te tworzone w przestrzeni
gier maja ogromny wplyw na graczy i ich doswiadczenia. Szczegélnie w sytuacji gdy
wirtualna platforma jest bezpiecznym miejscem eksperymentowania z wlasng tozsa-
moscia, co jest znaczace zwlaszcza dla 0sob z réznych spotecznosci mniejszosciowych,
a wedlug P. Présinowskiego i P. Krzywdzinskiego: ,,Pojawialy sie [...] glosy, ze $wiat
wirtualny stanowil istotng przestrzen eksplorowania wasnej seksualno$ci”.

Wymienione elementy buduja potencjal gier wideo, ktéry umozliwia prawie
dowolne poszukiwanie wlasnej (wstepnie wirtualnej) reprezentacji lub réznych jej
aspektow. Gra staje si¢ wigc swoistym polem testowym, na ktérym w bezpieczny spo-
séb mozemy wystawic¢ swoje cybernetyczne ,ja” na pokaz, nawet jesli moze ono nie
oddawac realiow $wiata rzeczywistego.

Immersja i odzwierciedlanie kulturowe

Wspolng cechg charakterystyczng uzytkownikow gier jest ich glebokie zaangazowa-
nie. W przeciwienstwie do na przyktad czytelnikow ksigzek czy fanéw filméw gracz
nie jest tylko biernym odbiorcg tresci, musi podejmowaé dziatania, aby przechodzi¢
na kolejne etapy fabuty, a ,,mechaniki kontroli protagonisty wzmacniajg identyfikacje
odbiorcy z fikcyjnymi wydarzeniami, wzmagaja napigcie, $wiadomos¢ wptywu na
bieg zdarzen oraz poczucie odpowiedzialnosci”!2. Te dziatania pozwalajg im na coraz
wieksze angazowanie si¢ w danej produkgji.

8 7. Stasieniko, Gry komputerowe — jestem na ,tak”, jestem na ,nie”. Zagrozenia, szanse i wyzwania
rozrywki komputerowej, Wroctaw 2011.
® Non-Playable Character — w jezyku polskim to bohater niezalezny, czyli kazda postaé, w ktéra
nie wciela si¢ gracz, https://www.miejski.pl/slowo-NPC (dostep: 20.07.2020).
10 p Présinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowe obrazy milosci: o grach wideo w kontekscie mitosci i bli-
skosci, ,, Ars Educandi” 15, 2018, s. 133.
1 Thidem.
12 M. Petrowicz, Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracje i zaangazowanie w system for-
malny gry, £6dz 2015, s. 43.

Dziennikarstwo 1 Media 13, 2020
© for this edition by CNS

DIM 13.indb 199 13.01.2021 15:08:34



200 Hanna Kuliga

Dlaczego gracze zazwyczaj tak mocno wglebiajg si¢ w realia wygenerowane na
ekranie komputera?!3 Zjawisko to nazywane jest immersja i jest to ,silne zaanga-
zowanie w tekst medialny, podczas ktérego odbiorca odsuwa od siebie §wiadomos¢
zaposredniczenia tekstu”'4, Méwiac inaczej, uzytkownik jest tak zaabsorbowany sy-
tuacja w grze, ze wydarzenia dziejace si¢ w przestrzeni wirtualnej nie sg postrzega-
ne jako symulacja, ale tak, jakby mialy miejsce naprawde. Bohater nie jest juz tylko
cyfrowa manifestacja pomystu producenta na ekranie — gracz zaczyna utozsamiac
sie z ta wirtualng reprezentacja i widzie¢ w niej siebie, albowiem ,,doswiadczenie roz-
grywki jedynie intensyfikuje ten rodzaj przezy¢, daje nam dostep do wspottworzenia
fabuly, sprawia, ze trudniej nam odrzuci¢ motywacje, ktérymi kieruje sie bohater”!>,
Innymi stfowy to wtasnie dzigki zaangazowaniu w dzialania i kontrolowaniu bohatera
gracz doznaje immersji, dzieki ktérej w wyjatkowy sposob doswiadcza fikcyjnego
uniwersum i zdobywa dos$wiadczenia z ,,bezpiecznej odlegtosci™!é, tak jakby mialy
one miejsce w realnym $wiecie.

Na to zjawisko skfada si¢ wiele czynnikéw. Pierwszym elementem jest sam fakt
posiadania awatara w grze, ktérym kierujemy, przemieszczamy sie, walczymy i wy-
konujemy naprawde wiele innych czynnosci, bo ,wrzuceni jesteSmy do jakiego$
$wiata, w ktérym ciagle trzeba uzywac jakiegos ekwipunku, a wszystko ma miejsce
w jakiej$ szalonej sieciowej konstrukji elektronicznej””. Kreujemy wlasnego (badz
dostajemy gotowego) awatara i momentalnie znajdujemy si¢ w kompletnie odmien-
nym $wiecie, pelnym probleméw i przygdd, a naszym zadaniem jest pokonac¢ wszel-
kie wyzwania, jakie rzuci nam dane uniwersum.

Kolejnym aspektem nasilajacym immersj¢ jest bezposrednia interakcja awatara
z istotami wypelniajagcymi wirtualng przestrzen oraz przedmiotami i otoczeniem.
Najczesciej dzieje sie to przez rozpoczynanie sekwencji dialogowych z postaciami
z gry lub podejmowanie dziatai niosgcych okreslone znaczenie!®. Konwersacje z tak
zwanymi NPC-ami sg bardzo czgsto podstawowym elementem rozgrywki, pozwa-
lajagcym na kontynuowanie fabuly. To od nich gracze dostaja zadania do wykonania
czy informacje potrzebne do ich zrealizowania. Interakcje z bohaterami niezalezny-
mi buduja réwniez strukture produkcji, a ich zachowania wprawiaja w ruch ciagi
przyczynowo-skutkowe napedzajace dalszy rozwéj akeji.

13 Mowa oczywiscie o grach cieszacych sie zainteresowaniem graczy. Zdarzaja sie bowiem przy-
padki, kiedy jaka$ produkeja bardzo szybko ,,dokonuje swojego zywota” z powodu negatywnych opinii
uzytkownikéw (najczeéciej spowodowanych stabg jakoscig wykonania samej gry) i traci uwage jakiej-
kolwiek bazy graczy.

14 M. Petrowicz, op. cit., s. 37.

15 Ibidem.

16 P Présinowski, P. Krzywdzinski, Potencjat gier wideo..., s. 91-92.

17" G. Czemiel, SCUMM i OOO Swiecki okazjonalizm a interfejs gier komputerowych, czyli przedmiot
i przyczynowos¢ w ,,przygodéwkach” typu point-and-click, ,Czas Kultury” 31, 2015, nr 2, s. 143-148.

18 p. Présinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowe obrazy mitosci..., s. 131.
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Tozsamos¢ i jej kreowanie w grach wideo 201

Istotnym elementem immersji s3 takze wspomniane wczesniej relacje budowane
z postaciami, ktére nie s jedynie punktami informacyjnymi, ale pelnoprawnymi bo-
haterami, biorgcymi udzial w fabule. Nawigzywanie takich stosunkéw sprawia, ze gracz
angazuje si¢ emocjonalnie, co pozwala mu na intensywne przezywanie wydarzen i od-
czuwanie gamy emocji. Co wiecej, jak méwig P. Prosinowski i P. Krzywdzinski:

Wedlug graczy mozliwo$¢ nawiazania znaczacej relacji z postaciami niezaleznymi byta istotnym

sktadnikiem wiarygodnosci uniwersum gry. Dzigki niej przedstawione miejsca, ludzie czy wydarzenia

nie tylko staja si¢ bardziej realistyczne — sama rozgrywka zdaje sie blizsza prawdziwemu zyciu'®.

Ponadto w niektdrych produkcjach mamy opcje wielu réznych sposobdw rozwoju
relacji z bohaterami niezaleznymi i to gracz ma wplyw na to, w ktérym kierunku
stosunek miedzy postaciami z gry si¢ rozwinie. Dzialania majg swoje konsekwencje,
ktére napedzajg rozwdj emocjonalny sytuacji. Tego typu zaangazowanie jest istotne,
poniewaz swiat dopasowuje si¢ wtedy do gracza i staje si¢ fabularnie interaktywny,
a historia nabiera bardziej osobistego charakteru®.

Gracz (zaleznie od produkcji?!) moze takze wchodzi¢ w bezposredni kontakt z in-
nymi graczami. W sporej czesci gier rywalizacja lub wspotpraca z innymi uzytkowni-
kami — zmuszajaca do dazenia do wspélnego celu oraz wzajemnej pomocy?? — jest
podstawa calej rozgrywki (gléwnie w gatunku first-person shooter, czyli — kolokwial-
nie mowigc — w strzelankach).

Co wigcej, w czesci gier wideo pojawia si¢ czynnik ekonomiczny, dodatkowo
angazujacy graczy. Niektore produkcje oferuja bowiem system mikroptatnosci i za-
kupéw umozliwiajacych na przyklad usprawnienie zdolnosci postaci, dodatkowe
zasoby (jezeli takowe wystepuja w danej grze) badz upigkszenia kosmetyczne (jak
wyjatkowe, niedostepne w inny sposob, zbroje czy bronie). Uzytkownicy potrafig in-
westowac bardzo duze sumy pieniedzy w te elementy, aby podnies¢ jakos¢ wlasnego
doswiadczenia z dang gra.

Tak jak kazde inne medium gry sa tworzone przez ludzi, a wigc nie moga by¢
obojetne wobec kultury. Nad kazdg produkcja, w zaleznosci od skali projektu, pra-
cuja dziesiatki, a nawet setki 0s6b??, kazda o wtasnych pogladach i przekonaniach,
tworzac produkt zawierajacy w sobie pewne przekazy oraz idee. ,,Gry obrazujg ocze-

19" Ibidem, s. 133.

20 Ibidem.

2l W niektérych produkcjach kontakt z innymi graczami jest cze$ciowo ograniczony — pewna licz-
ba gier jest bowiem przeznaczona wylacznie na konkretny typ platformy, przyktadowo ekskluzywnie
na PlayStation lub PC. Zaweza to baze mozliwych uzytkownikoéw, a takze nasila pewien spor istniejacy
w $rodowisku graczy o to, ktora z tych opcji (konsola vs. komputer osobisty) jest lepsza.

22 Najlepiej ukazane jest to w trybach zombie réznych gier, w ktérych gracze musza wzajemnie wal-
czy¢ o przetrwanie wérdd kolejnych napierajacych, narastajacych fal nieumartych, czesto opracowujac
wspolna strategie oraz dzielac sie zasobami, na przyklad bronig badz amunicja.

2 Przyktadowo nad gra Assassin’s Creed Origins (Ubisoft 2017) pracowato okoto 900 oséb, a nad
Grand Theft Auto V (Rockstar Games 2013) zesp6t okoto 1000 ludzi.
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kiwania spoteczne (np. wobec grup spotecznych, kobiet, mezczyzn, organizacji) po-
przez prezentowanie postaci/zjawisk oraz pobudzanie dyskusji wokot tychze”?4, gdyz
s tworzone przez ludzi, ktérzy naleza do tegoz spoleczenstwa i majg wlasne poglady
na poruszane w danej produkgji tematy. Gry dajg twoércom mozliwo$¢ rozpowszech-
niania tych przekonan, co jest szczegélnie wazne dla oséb walczacych na przykltad
o réwnouprawnienie kobiet czy réwnos¢ mniejszosci seksualnych:

Przyktadem moga by¢ praktyki proréwnosciowe, ktore zaistnialy w niektérych grach firmy Bio-
Ware, a takze popularne The Sims 4 z 2014 roku pozwalajace na tworzenie zwiazkéw jednoplciowych,
wychowywanie przez nie dzieci. Mozna zaryzykowaé stwierdzenie, Ze umieszczanie takiej zawarto$ci

w grach staje si¢ pewnego rodzaju probg posredniego oswojenia graczy (w tym takze dzieci, mlodziezy)

z wystepowaniem podobnych zjawisk czy wydarzen w zyciu codziennym??.

Inne studia beda natomiast prezentowa¢ swoimi produktami bardziej konser-
watywne poglady, trzymajac sie tradycyjnych wartosci. Mamy tutaj do czynienia ze
zrdznicowaniem wsrod deweloper(’)wzs, co sprawia, ze ,w ramach tej réznorodnosci
gry — a wlasciwie prezentowane przez nie $wiaty — sg istotnymi obszarami, w kto-
rych cztowiek moze eksplorowac i poznawac coraz lepiej siebie, budowac¢ wlasng toz-
samo$¢, a takze uczy¢ sie o $wiecie rzeczywistym i o tym, co ludzkie™?”.

Réwniez gracze maja swoje odmienne i czesto jasno zdefiniowane poglady. Do ich
gustow probuja dostosowac sie deweloperzy, tworzac produkcje odzwierciedlajace
przekonania odbiorcow, dlatego tez na przyklad ukazywanie romansu w grze jest dla
wielu wcigz punktem spornym. Niektorzy beda bowiem oczekiwali ujawniania spo-
lecznej roznorodnosci, a inni nawolywa¢ do odpolitycznienia gier i uwolnie-
nia ich od tematéw seksualnosci, wizerunkéw kobiet, (nie)widzialnosci niektorych
grup spotecznych i temu podobnych tematéw?8. Niemniej jednak gry nie moga i ni-
gdy nie bedag medium ,,odpolitycznionym”, gdyz sg one osadzone w realiach naszego
zréznicowanego spoleczenstwa i ,powinny zawiera¢ postacie nieheteronormatywne,
jezeli chcag w sposéb realny i nieznieksztalcony przedstawiaé¢ rzeczywistos¢”?’. Na-
stepuje tutaj pewien dualizm — gry sa projektowane zgodnie z oczekiwaniami spo-
tecznosci, ale zawierajac pewne tresci, moga réwniez to spoleczenstwo ksztattowac,
na przyklad poprzez liczne odniesienia do aktualnych probleméw zycia spofecznego,
historii i innych form twérczo$ci®?. Sprawia to, ze gracz moze obcowaé z nieznana

24 p Présinowski, P. Krzywdzinski, Potencjat gier wideo..., s. 95.

25 P Présinowski, P. Krzywdzinski, Gry wideo a postawa twércza: potencjal i narracja zagrozen, ,, Ars
Educandi” 13, 2016, s. 48.

26 Deweloper — osoba lub grupa 0séb odpowiedzialna za projekt i wykonanie gry wideo.

27 P. Présinowski, P. Krzywdziiski, Cyfrowe obrazy milosci. .., s. 137.

B Ibidem.

29 P. Modzelewski, W. Oronowicz-Jaskowiak, Gry komputerowe a funkcjonowanie psychospoteczne.
Przeglgd aktualnych doniesieti naukowych, ,Konteksty Pedagogiczne” 11, 2018, s. 105-118.

30 P Présinowski, P. Krzywdzinski, Gry wideo a postawa tworcza..., s. 46.
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dotad sobie problematyka (spoteczng, kulturows itd.), a produkcje, reprezentujac po-
stepowe wartosci, moga w ten sposob szerzy¢ tolerancje i akceptacje.

Gry s3 medium, ktére ma wyrazny wplyw na coraz wigksza liczbe osob, nie mozna
wiec zignorowac ich potencjatu ksztaltowania spoteczenstwa. Nie tylko bowiem daja
one rozrywke, lecz takze

odpowiadaja na ludzkie potrzeby. Jako element kultury symbolicznej dysponuja potencjatem, by odpo-
wiada¢ na potrzebe wyrazania milosci, bliskosci, wlasnej tozsamosci seksualnej. Nic wiec dziwnego, ze
w ramach medium tematy te spotykajg sie z coraz bardziej wyrazista reprezentacja®!.

Reprezentacja w grach — postacie LGBT

Jako intensywnie rozwijajace si¢ medium gry komputerowe przechodzg ciagte zmia-
ny zwigzane ze zwiekszonym zainteresowaniem tg formy rozrywki, a takze przemia-
nami jej docelowych odbiorcéw. Im wigcej osob gra, tym bardziej zréznicowana jest
baza fanow i przemyst musi bra¢ te zmiany pod uwage. Szacuje sie, ze aktualna liczba
aktywnych graczy na $wiecie to ponad 2,6 miliarda 0s6b®2. Okoto jedna trzecia ludz-
kosci*® umila sobie czas przed ekranem, korzystajac z szerokiego wachlarza historii
oferowanych przez gry wideo. Jednak pomimo setek tysiecy tytutéw na pétkach do-
piero od kilku lat obserwuje si¢ wzrost zréznicowania wsréd gléwnych bohaterow
gier. Wraz ze zwiekszajaca si¢ tolerancja oraz $wiadomoscig spoteczng wzrasta zain-
teresowanie zawartoscig LGBT w grach, a co za tym idzie zwigksza si¢ réwniez liczba
nieheteronormatywnych postaci, ktére producenci postanawiajg umiesci¢ w swoich
produkcjach.

Jak wida¢ z rysunku 1, w 2011 roku nastgpil przelom. Woéwczas to nastapil znacz-
ny skok w reprezentacji spofecznos$ci LGBT w grach komputerowych. Trudno poda¢
dokladne dane, gdyz liczebnos¢ tytutéw gier jest praktycznie nieznana, a sama liczba
przypadkéw reprezentacji jest nietatwa do zdefiniowania z powodu probleméw z ich
sklasyfikowaniem (przykladowo — czy za reprezentacje nalezy liczy¢ wyltacznie zade-
klarowane postaci LGBT, czy moze réwniez te, ktére wpisuja sie w kategorie gay co-
ding'u*)*. Niemniej zwickszona reprezentacja jest znacznym i $miatym krokiem ze

31 P, Présinowski, P. Krzywdzifiski, Cyfrowe obrazy milosci..., s. 137.

32 L. Andre, Number of gamers worldwide 2020: Demographics, statistics, and predictions, https://
financesonline.com/number-of-gamers-worldwide/ (dostep: 19.05.2020).

33 Przy szacowanej populacji 7,7 miliarda ludzi w 2020 roku.

3 Gay coding (lub queer coding) — podtekstowe przedstawienie postaci ze spektrum mniejszoéci
seksualnych, ktorej tozsamo$¢ nie jest w zaden sposob oficjalnie potwierdzona. Zob. J.K. Needham,
Queering Player Agency and Paratexts: An Analysis and Expansion of Queerbaiting in Video Games, Wa-
terloo 2018, s. 2.

35 A. Shaw et al., Counting queerness in games: Trends in LGBTQ digital game representation, 1985-
2005, ,International Journal of Communication” 13, 2019, s. 1544-1569.
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Rys. 1. Reprezentacja postaci queer na rok (w samodzielnych tytutach gier)

Zrédlo: A. Cole, A. Shaw, J. Zammit, Representations of Queer Identity in Games from 2013-2015, Sunshine
Coast-Philadelphia-Wollongong 2017.

strony producentéw gier, a spowodowana jest wzrostem spotecznej tolerancji i — jed-
noczesnie bedac czynnikiem stymulujacym ten skok — akceptacji. Im wigksza ekspo-
zycja konserwatywnych graczy na zawarto$¢ tematyki LGBT, tym bardziej beda oni
»0swojeni’ z wystepowaniem tychze tresci w realnosci. Dzigki temu to, co obce, ma
szanse stac sie blizsze i $wiadome, wyjasnione. W ten sposob (powoli) znika niezrozu-
mienie oraz strach przed nieznanym. Konieczne jest wiec prezentowanie innosci i od-
miennosci, a przez to dyskutowanie, negocjowanie, a w ostatecznosci przelamywanie
wzajemnych niecheci i obaw?S. Dlatego deweloperzy uwzgledniajacy w swoich produk-
cjach postaci i watki zwigzane z mniejszosciami seksualnymi pozytywnie wplywaja na
dzialania szczerzace szeroko pojeta tolerancje.

Negatywna recepcja, queerbaiting®’ i ich konsekwencje

Zmiany majace na celu zwigkszenie réznorodnosdci i reprezentacji mniejszos$ci
w grach nie zawsze spotykaja si¢ jednak z pozytywna reakcja. Pomimo entuzjastycz-
nego przyjecia przez reprezentowana mniejszo$¢ takie dzialania czgsto wywotuja ne-
gatywne odpowiedzi ze strony bardziej konserwatywnej czeéci graczy, ktorzy zarzu-

36 J. Nikitorowicz, Pogranicze, tozsamosé, edukacja migdzykulturowa, Biatystok 1995, s. 123.

37 Queerbaiting — praktyka zachecania (mozna nawet powiedzie¢ ,wabienia”) konsumentéw
nieheteronormatywna zawartoscig produktu, ktora w ostateczno$ci jest usuwana, konczy si¢ w tragiczny
sposob albo nie udaje si¢ jej zapewnié pozytywnej reprezentacji. Zob. J.K. Needham, op. cit., s. 2.
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caja producentom upolitycznianie gier oraz zamieszczanie w nich na sile zbednych
(z ich perspektywy) tematéw. Ma to niestety swoje konsekwencje.

Przez sporg ilo$¢ czasu rynek konsumenta tego przemystu byl zdominowany przez
biatych mezczyzn oraz chlopcéw i to pod ich preferencje tworzone byty wszelkie pro-
dukcje. Wraz ze zwigkszajaca si¢ réznorodnoscia wsréd graczy zmienia si¢ jednak
charakterystyka gier, co z kolei skutkuje antagonizmem tej grupy wobec zmian. Nie-
che¢ czgsci graczy do uwzgledniania zawartoéci zwigzanej ze spotecznoscia LGBT
(réowniez bardzo czesto ogdlnie tresci progresywnych co do rasy, seksualnosci czy
feminizmu) jest czynnikiem spowalniajagcym wzrost zréznicowania wsréd bohate-
réw gier wideo. Deweloperzy moga bowiem mie¢ obawy, ze ich tytul nie sprzeda sie
w takim samym naklfadzie jak w sytuacji, gdy nie bedzie zawierat tresci progresyw-
nych i ,politycznych”. Chcac, nie cheac, gry wideo to nie tylko rozrywka, ale réwniez
potezny i lukratywny ogélnoswiatowy biznes, a wigc spadek przychodu z zakupu da-
nego tytulu jest czynnikiem mocno wplywajacym na decyzje deweloperéw. Czasami
gracze otwarcie deklarujg zbojkotowanie danej gry i nieplanowanie zakupu wlasnej
kopii, najczesciej gdy tworcy probuja wprowadzi¢ progresywne elementy do nowych
gier z popularnej juz serii*® lub, rzadziej, w wypadku sequeli bardzo popularnych ty-
tuléw>. Powodem jest posiadanie juz ustabilizowanej bazy fanéw, ktéra pragnie tego
samego dobrego produktu bez — niepotrzebnych ich zdaniem — zmian, a owe tresci
w oczach konserwatywnej czesci graczy ujmuja oryginalnemu produktowi.

Druga strong tej sytuacji jest mozliwo$¢ przyciagniecia niszowej spotecznosci (tak
zwanych extreme useréw) do danego produktu, ktére moze niwelowa¢ 6w ubytek w ba-
zie fanéw. Im bardziej inkluzywna bedzie gra, tym bardziej gracze z reprezentowanych
mniejszosci (tu: seksualnych) beda chetni do zakupu tytutu. Co wigcej, moze to powo-
dowac¢ pojawianie si¢ kompletnie nowych graczy, ktérzy wczesniej nie byli zaintereso-
wani tego typu rozrywka. Staba jako$¢ odzwierciedlenia spotecznosci LGBT w innych
mediach sprawia bowiem, Ze osoby te szukaja reprezentacji w nowych miejscach, a co
za tym idzie mogga siegnac po raz pierwszy po gre z taka postacia.

Warto réwniez blizej przyjrze¢ si¢ problemowi queerbaiting’u w grach wideo. Po-
lega on na niejasnym lub podwoéjnym kodowaniu zawartosci, ktéra pozwala na od-
zwierciedlenie wlasnej tozsamosci przez queer graczy, jednoczesnie przemawiajac do
heteronormatywnych uzytkownikéw??. Niektérzy producenci $wiadomie stosuja ten
zabieg, aby zwigkszy¢ sprzedaz, czasami zwodzac owych uzytkownikow przez dlugi
czas. Implementujg nieheteronormatywny podtekst do dialogéw i zachowan postaci
w swojej produkcji, kreujac cate watki, ktére mozna by uzna¢ za, przyktadowo, zmie-
rzajace w stron¢ homoseksualnego romansu. W wymijajacy sposdb odpowiadaja tak-

38 Tak jak mialo to miejsce w wypadku popularnej serii gier studia Ubisoft, gdy w tytule Assassin’s
Creed Odyssey pojawila sie mozliwo$¢ nawigzania romansu z osobg tej samej plci co wlasnego bohatera.

3 Taka sytuacja miata miejsce w sequelu i DLC do gry The Last of Us.

40 1K. Needham, op. cit., s. 9.
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ze na bezposrednie pytania fanow, ktére padaja na wszelkiego rodzaju spotkaniach
z twércami i panelach na imprezach zwigzanych z branza. Taktyka ta nijako zwalnia
tworcow z odpowiedzialnosci, gdyz nie jest w zadnym stopniu potwierdzeniem czy
zaprzeczeniem. Daje im to tez pewno$¢, ze ich produkcja nie wzbudzi ztosci konser-
watywnych graczy, ktérzy nie doszukuja sie tego kontekstu, a wiec w ich przypadku
zawarto$¢ LGBT nie jest zauwazalna. Deweloperzy wykorzystuja w ten sposob queer
fanéw, $ciagajac ich do wlasnej produkeji ukrytymi ,,okruszkami” reprezentacji, tak
aby nie bulwersowa¢ heteronormatywnej czeéci uzytkownikéw?!,

Takie praktyki spotykaja cie jednakze z coraz wigkszym pietnowaniem ze strony
fanow oraz krytykow. Gracze, ktérzy padng ofiarg queerbaiting’u, czujg sie oszukani
i wykorzystani, bardzo czgsto tracg zaréwno zainteresowanie gra, jak i zaufanie do
danego dewelopera, co jednoczes$nie zmniejsza szanse¢ na zakup innej produkgji tego
samego studia. Odmiennym i niezamierzonym skutkiem jest to, ze gry wideo, ktére
w prawidiowy sposob podejda do reprezentacji, zyskuja rozglos w srodowisku, a gra-
cze queer masowo do nich migruja z prostej potrzeby doswiadczenia pozytywnego
odzwierciedlenia samych siebie na ekranie komputeréw.

Omowienie reprezentacji w grach wideo

Pierwsza gra, ktorej chcialabym sie blizej przyjrze¢, jest Overwatch — produkcja
studia Blizzard Entertainment, wydana w 2016 roku, multiplayer first-person sho-
oter (czyli tak zwana druzynowa strzelanka). Kazdy z graczy wybiera jedng z ponad
trzydziestu unikalnych postaci, podzielonych na trzy zasadnicze role*?. Cztonkowie
druzyny muszg z sobg wspdlpracowac, aby osiagnac wspélne cele, takie jak na przy-
ktad obrona punktu kontrolnego na mapie lub eskorta fadunku przez dtugo$¢ mapy
w okreslonym czasie.

Overwatch jest unikalnym przypadkiem gry FPS, ktdre najczesciej charakteryzu-
ja si¢ malg ilo$cig fabuly, gdyz sa nastawione na tryb multiplayer oraz rywalizacje,
a w takim wypadku historia bohateréw zazwyczaj nie ma zbytniego znaczenia. Pro-

AL Ibidem, s. 10.

42 Role w rozgrywce definiuja tak zwane klasy: tank — postaé specjalizujaca si¢ w ochronie sprzy-
mierzencéw, przeszkadzaniu wrogom i utrzymywaniu linii frontu. Charakteryzuje ich duza ilo$¢ zycia
oraz posiadanie umiejetnosci, ktére chronig gracza oraz jego zesp6l dzigki wykorzystaniu tarcz oraz
kontroli thumu. Tanki przyjmuja na siebie najwieksza cz¢$¢ atakow i obrazen od przeciwnikoéw. Damage
— postaci specjalizujace si¢ w wyszukiwaniu, atakowaniu i pokonywaniu przeciwnikéw, wykorzystujace
zroznicowany wachlarz umiejetnosci, narzedzi oraz stylow gry. Skupiaja si¢ na zadawaniu jak najwigk-
szej liczby obrazen. Potocznie postaci te nazywane sg DPS-ami od wspotczynnika damage per second
— obrazen na sekunde. Support — postaci skoncentrowane na leczeniu, wzmacnianiu i zwiekszaniu
uzyteczno$ci zespolu. Podnosza one generalng wydajno$¢ druzyny, zwiekszajac ich przezywalno$é,
predko$¢ oraz liczbe zadawanych obrazen.
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dukcja studia Blizzard postawita na inne podejscie — $wiat i lore®® gry sa rozbudowa-
ne, gléwnie w transmedialny sposéb. Dwanascie animowanych filméw, osiemnascie
komiksow, trzy opowiadania oraz pietnascie krétkich filmikéw z historiami postaci
to ciagle powigkszajace sie zrédlo informacji o $wiecie gry. Podstawowym budul-
cem tego uniwersum s3 wlasnie postaci, ktérych design rdzni si¢ w wielu kategoriach,
miedzy innymi rasg, plcig, pochodzeniem oraz w dwoch przypadkach zdefiniowang
nieheteronormatywna orientacja seksualng. Kazda nich ma swoje pochodzenie, hi-
storie, motywy oraz wachlarz relacji z innymi bohaterami. Ta réznorodnos¢ to ele-
ment, ktory pozwala graczom na identyfikacje z konkretna postacig, a w konsekwen-
¢ji na testowanie lub afirmacje wlasnej tozsamosci.

Jedna z najbardziej postepowych i najgtosniejszych decyzji producentéw gry bylo
zadeklarowanie orientacji seksualnej Smugi, czyli gtéwnej marketingowej postaci
produkcji, w jednym ze swoich komiksow, zatytutowanym Magia Swigt. W komiksie
Smuga caluje inng kobiete — swoja dziewczyne. Scena ta jest tylko pobocznym ele-
mentem komiksu, niemniej wywotala burze wéréd graczy. Z konserwatywnej strony
spadfa mocna krytyka oraz zlo$¢ fanéw, ktorzy poczuli sie skrzywdzeni, ze ich ulu-
biona posta¢ zostala w ich oczach napietnowana i wykorzystana do wprowadzenia
politycznej poprawnosci do gry. Natomiast osoby LGBT przyjely te informacje bar-
dzo pozytywnie, gdyz z perspektywy queer gracza mozliwo$¢ gry postacia, ktora od-
zwierciedla twoja tozsamo$¢, umozliwia wieksza immersje w produkcji. Daje to tez
poczucie, ze ,,kto$ taki jak ty” moze by¢ superbohaterka i twarza bardzo popularnej
na calym §wiecie gry**.

W przypadku gry Overwatch to, jaka postacia si¢ gra, ma zwigkszone znaczenie.
W konsekwencji do tak barwnego spektrum bohateréw pojawito sie zjawisko maino-
wania. Polega ono na trenowaniu gry tylko jedna postacia, aby doprowadzi¢ swoje
umiejetnosci do perfekeji. Uzytkownicy moga by¢ bardziej sklonni do inwestowania
swojego czasu i praktyki w posta¢, ktéra odpowiada ich rasie, krajowi pochodzenia
czy — jak w wypadku Smugi — orientacji seksualnej. Wszystko to ma na celu zbudo-
wanie pewnej zazylosci z dang postacig oraz zwigkszenie immersji osoby jej kontro-
lujacej. Manifestuje sie to, oprocz fenomenu mainowania, w wielu innych zachowan
graczy, miedzy innymi kreowaniu fan artu (tworzeniu wszelkiego rodzaju rysunkéw
z postaciami z gry), fan fiction (pisaniu wlasnych oryginalnych historii z wykorzy-
staniem bohateréw danej produkc;ji), a takze kreowaniu cosplay’u (hobby polegajace
na tworzeniu realistycznego przebrania i wcielaniu si¢ w dang postac). Te dziatania
wymagaja duzej ilosci czasu oraz pasji (przykladowo stworzenie cosplay’u bohatera
z gry moze zaja¢ od kilku godzin do kilku miesi¢cy pracy, w zaleznosci od skom-

43 Lore — calo$¢ historii, legend oraz elementéw budujacych gtéwna narracje danej giry, serii ksia-
zek itp.

4 https://us.forums.blizzard.com/en/overwatch/t/tracer-being-gay-made-me-feel-a-certain-way-
alienated/367313 (dostep: 10.08.2020); https://nymag.com/intelligencer/2016/12/horny-gamers-are-
melting-down-over-overwatchs-gay-character.html (dostep: 10.08.2020).
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plikowania designu). Dla srodowisk LGBT zdefiniowanie Smugi jako osoby homo-
seksualnej bylo wiec waznym krokiem ze strony producenta, gdyz byla to pierwsza
postac, ktdra zaczeta reprezentowac te mniejszo$¢ w grze.

W trakcie rozgrywki mozna réwniez spotkac si¢ z réznego rodzaju interakcjami,
ktére wychodza poza podstawowa wspolprace w celu wygrania meczu. Do dyspo-
zycji uzytkownikow jest spora liczba tekstow gtosowych, krétkich animacji postaci
(tak zwane emotes) oraz komunikatéw, jak ,Hej” czy ,Dziekuj¢”. Za pomoca tych
nieskomplikowanych narzedzi gracze sa w stanie si¢ komunikowa¢, a czasami nawet
odgrywac proste scenki. Ma to miejsce zazwyczaj w wirtualnej poczekalni (uzytkow-
nicy sa razem na jednej z map, w trybie Deathmatch — kazdy na kazdego; jest to
przestrzen do tak zwanego zabicia czasu walka lub wlasnie interakeji z innymi gra-
czami).

Po zebraniu tych aspektow gry Overwatch mozna zauwazy¢, ze produkcja mimo
bycia gra FPS daje swoim graczom calkiem bogaty zakres narzedzi do kreowania
swojej tozsamosci. Proste interakcje w trakcie rozgrywki, zdywersyfikowany wa-
chlarz bohater6éw i rozbudowany transmedialnie $wiat z emocjonalnie angazujacymi
historiami s3 mocnymi stronami tego tytutu, definitywnie zwigkszajac jego potencjat
oraz wplyw na tozsamo$¢ gracza.

Niektore gatunki gier komputerowych stwarzaja wigksze pole do eksploracji wia-
snej tozsamosci, gtéwnie dzieki systemowi rozgrywki, ktorym sie¢ charakteryzuja.
Produkcje z kategorii RPG, czyli role-playing games, sa nastawione na przyjmowa-
nie przez gracza roli réznych postaci w fikcyjnym $wiecie, w ktérych gtéwna o$ roz-
grywki to wlasnie fabuta. Do tej kategorii nalezy tytul Mass Effect 3, studia BioWare,
zwieficzajacy serie trzech czesci tej samej historii*>. Produkcja pozwala nam weieli¢
sie w komandora Sheparda (do wyboru kobiete lub mezczyzne), kapitana statku ko-
smicznego Normandia, starajacego sie powstrzymac rase¢ syntetyczno-mechanicz-
nych maszyn zwanych Zniwiarzami przed wyeliminowaniem wszystkich inteligent-
nych ras zamieszkujacych galaktyke®.

Charakterystyczna mechanika gry ma kluczowe znaczenie dla kreowania tozsamo-
$ci gracza w trakcie rozgrywki. Uzytkownik, grajac w te produkcje, doswiadcza pew-
nej ogdlnie ukierunkowanej historii napisanej przez producenta, przy czym decyzje
w trakcie wplywaja na rozwdj wydarzen i mogg prowadzi¢ do odmiennych zakonczen
konkretnych watkéw oraz catosci gry. Przykladowo wrzigcie strony jednej z dwdch
skléconych ras kosmitéw moze skutkowa¢ kompletnym wyginieciem jednej z nich lub,
w wypadku dobrze podjetych wczesniej krokow, rozwiazaniem konfliktu oraz uratowa-
niem obu gatunkéw. To, w jaki sposob postepujemy, ma swoje konsekwencje zaréwno
dla nas samych, jak i innych postaci zasiedlajacych swiat Mass Effect 3.

45 Do analizy postanowitam wybraé trzecia czes¢ serii ,, Mass Effect”, ze wzgledu na najwiekszg réz-
norodnos¢ opcji romansu dostepnych dla gracza.
46 https://en.wikipedia.org/wiki/Mass_Effect_3 (dostep: 10.08.2020).
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Dla zwiekszenia zaangazowania gra ma rowniez dualny system reputacji postaci,
ukazujacy moralnos$¢ bohatera. Decyzje komandora Sheparda, podzielone na dwie
kategorie: ,,paragon” (opcja pozytywna, nastawiona na dyplomatyczne rozwigzywa-
nie konfliktéw) i ,renegat” (opcja negatywna, polegajaca na zastraszaniu, manipula-
cji oraz stosowaniu agresji do osiggniecia celu), maja wplyw na jego renome, wyglad,
a pdzniej rowniez dostepne opcje dialogowe. Gracz moze w ten sposéb eksperymen-
towa¢ z wlasnymi warto$ciami, przykladowo przyjmujac postawe renegata, aby do-
swiadczy¢ bycia wyraznie pejoratywna postacia. Musi sie wtedy jednak liczy¢ z na-
stepstwami swoich decyzji, gdyz wybory z tej kategorii bardzo czesto nie pozwalaja
osiaggna¢ zamierzonego celu, a nawet pogarszaja sytuacje naszego bohatera. Nie tylko
dodaje to wagi tym wyborom, lecz takze zmusza gracza do wlasnych wewnetrznych
refleksji na trudne tematy poruszane przez te¢ produkcje, jak wojna, $mier¢ i poswie-
cenie dla sprawy.

Eksperymentowanie oraz odzwierciedlanie wlasnej tozsamosci ma miejsce od
samego poczatku rozgrywki, gdyz gra oferuje nam mozliwo$¢ customizacji postaci.
Wybieramy ple¢ naszej wersji komandora Sheparda, a potem dostosowujemy jego
wyglad wedle wlasnych upodoban. Jest to sposdb na glebsze utozsamianie si¢ gracza
z awatarem w grze, albowiem jezeli nasza posta¢ wyglada podobnie do nas, bedziemy
bardziej zaangazowani emocjonalnie w wydarzenia majace miejsce na ekranie. Po-
zwala to rowniez na wykreowanie wyidealizowanego siebie, w wypadku gdy mamy
problem z wlasnym wizerunkiem.

W trakcie przechodzenia gry komandor Shepard, a poprzez jego konstrukt —
wlasnie gracz, moze nawigzywac rézne znajomosci, od przyjazni po romanse, w za-
leznodci od tego, ile czasu na dialogi z postaciami poswigcimy. W trzeciej czesci serii
mozliwosci romansu dla naszego bohatera jest wiele (wigkszo$¢ opcji to zwykli ludzie
z naszej zalogi). Co wazne dla graczy pochodzacych z Srodowisk LGBT, mamy moz-
liwo$¢ nawigzania homoseksualnego romansu, zaréwno meska, jak i damska wersja
Sheparda. To, z kim nasza posta¢ zbuduje taki zwigzek, zalezy od akcji gracza — z kto-
ra postacia i jak czgsto bedzie rozmawial oraz wybieranych opcji dialogowych. Takie
mozliwosci to przydatne narzedzie dla osob, ktore kwestionuja swoja tozsamos¢. Dla
mniejszo$ci seksualnych taka opcja jest szczegdlnie wazna, gdyz moga — w kontro-
lowanych i bezpiecznych warunkach — dos$wiadcza¢ nieheteronormatywnych ro-
mansoéw, ktére pomagajg im zrozumie¢ wtlasng tozsamos¢ oraz orientacje seksualna,
bez strachu przed dyskryminacja oraz nietolerancja. Wcielajac si¢ w Sheparda, maja
wiec szanse przezy¢ przygody milosne, ktérych moglyby sie obawia¢ w prawdzi-
wym zyciu, oraz poczu¢ si¢ (bardziej) komfortowo z wlasng nieheteronormatyw-
ng seksualno$cia. Swiat gry Mass Effect 3 daje zatem wiele mozliwosci zaréwno do
eksperymentowania, jak i odzwierciedlania swojej tozsamosci w trakcie rozgrywki.
Personalizujac bohatera, a potem majac wplyw na wydarzenia, gracze zaglebiaj si¢
w realia gry, w ktérej moga przezywa¢ nowe dla siebie rzeczy, zdobywa¢ doswiad-
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czenia w bezpieczny sposéb przed ekranem komputera oraz testowaé granice swojej
moralnosci.

W innej sytuacji znajduje si¢ gracz wybierajacy tytul z gatunku action-adventure,
ktéry w duzym stopniu przypomina gry RPG, jednak ma kilka zasadniczych réznic.
Po pierwsze, nie mamy w takich produkcjach systemu customizacji postaci, korzysta-
my z w pelni gotowych bohateréw. Po drugie, nie mamy zadnego wplywu na fabule.
Grajac, w interaktywny sposéb poznajemy przygotowang historie, ktdra jest punktem
centralnym calej rozgrywki. Dobrym przykladem tego rodzaju gry jest The Last of Us.
Part IT — tytul, ktory stawia na mocna, wciagajaca fabule oraz wyraziste postacie. Fa-
bularnie znajdujemy si¢ w 2038 roku, w postapokaliptycznym $wiecie, dwadziescia lat
po wybuchu tragicznej epidemii grzyba, ktéry zmienia zarazonych ludzi w bezmyslne,
kanibalistyczne stwory. Gléwna bohaterka, Ellie, jako jedyna przezyta zakazenie bezob-
jawowo i prébuje pomscié¢ $mier¢ Joela, postaci zastepujacej jej ojca’’.

Jeszcze przed premierg gra wzbudzita wiele emocji wérdd swoich fanow, ktorzy
wiele lat czekali na sequel. W 2018 roku pojawil sie gameplay trailer — zwiastun
rozgrywki z nagraniami bezposrednio z gry*®. Wywotal on ogromng kontrowersje,
gdyz gtéwna bohaterka Ellie caluje si¢ w nim ze swoja znajoma Ding. Material ten
podzielit pasjonatow gry, ktérych czes$¢ byla rozjuszona decyzja producenta. Seksu-
alno$¢ gléwnej bohaterki byta ukazana juz wczesniej, w dodatku do pierwszej czesci
gry, zatytulowanym Left Behind. W trakcie rozgrywki bohaterka rowniez pocalowata
inng dziewczyne, jednak nie wywotalo to az tak wielkiego poruszenia wéréd fandw,
prawdopodobnie ze wzgledu na zawarcie tej tresci w dodatku, ktérego nie kupuja
wszyscy gracze, oraz fakt, ze byla to pojedyncza scena. Ponadto Ellie miata wtedy
okolo czternastu lat, wigc sporo niezadowolonych uzytkownikéw moglo zbagatelizo-
wac¢ ten moment jako dziecinng igraszke.

W drugiej czesci gry nieheteronormatywna orientacja gléwnej bohaterki zostata
wystawiona na pierwszy plan, poniewaz jej romans z Ding jest wpisany w cala fabule.
Fani nie mogg zatem oming¢ tego watku, nie moga go réwniez zbagatelizowac i uda-
wad, ze nie istnieje. Sama seksualnos¢ protagonistki nie jest przedmiotem rozmoéw
postaci, jednak dla spolecznosci LGBT wazniejsze jest, ze protagonistka i jednocze-
$nie postac z okfadki gry to lesbijka oraz ze gtéwny watek mitosny gry to zwiazek Ellie
z inng kobietg. Dla queer graczy taka reprezentacja jest ogromnym krokiem naprzéd.

The Last of Us. Part Il wplywa na tozsamos¢ gracza w inny sposob niz poprzed-
nie omdéwione produkcje. Jestesmy tylko pasazerami, kierujagcymi Ellie w trakcie
przechodzenia gry. Gléwnym elementem wzmacniajacym utozsamianie si¢ gracza

47 W pierwszej czeéci gry to Joel byl protagonista i to jego kontrolowat gracz. Zadaniem bohatera
byta ochrona i przemycenie mtodej Ellie do organizacji chcacej wykorzystac ja do stworzenia antidotum
na pandemicznego grzyba. Gdy okazalo sig, ze bedzie si¢ to wiazato z §miercig dziewczyny, Joel wdarl
sie do budynku organizacji, zabit lekarzy przygotowujacych si¢ do operacji na Ellie i wykradl ja, ratujac
jej zycie — https://pl.wikipedia.org/wiki/The_Last_of_Us (dostep: 10.08.2020).

48 https://youtu.be/pMW_sycSs30 (dostep: 10.08.2020).
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z protagonistka sg intensywne emocje wywolywane przez wydarzenia majace miejsce
w trakcie rozgrywki oraz wyraziste postacie, ktére napotykamy po drodze. Bedac El-
lie, przezywamy prawdziwg szkole postapokaliptycznego zycia i zaczynamy si¢ w pe-
wien sposob o nig troszczy¢. Mozemy réowniez doswiadczy¢ emocji zwiazanych z tra-
gicznymi wydarzeniami oraz trudno$ciami zycia. Co wazne z perspektywy gracza
LGBT, trudnosci te nie sa zwigzane z orientacja seksualng gléwnej bohaterki. Przy
wszelkich innych problemach zwigzanych z reprezentacja mniejszosci seksualnych
w mediach Ellie jest pozytywna odmiana. Jej historia jest pelna tragedii i smutku,
lecz nie dlatego, ze kocha ona inng dziewczyne. Wrecz odwrotnie, jej romans z Ding
zapewnia chwile wytchnienia pomiedzy trudno$ciami postapokaliptycznego $wiata.

The Last of Us. Part II, zawierajac tak przychylny obraz nieheteronormatywnego
zwigzku, wplywa na graczy na kilka sposobéw. Po pierwsze, dla 0oséb z mniejszo-
sci seksualnych jest to okazja do zobaczenia samego siebie jako protagonisty w grze
o miedzynarodowym zasiegu oraz jeden z niewielu przypadkéw pozytywnej repre-
zentacji, bez stereotypdw oraz queerbaiting’u. Po drugie, zawierajac ten watek, studio
Naughty Dog daje przyktad innym deweloperom, gdyz pomimo ogromnej kontro-
wersji wokot seksualnosci Ellie oraz niezadowolenia sporej czesci graczy z zdefinio-
wania jej jako lesbijki produkcja odniosta wielki sukces, bijac rekordy sprzedazy po
premierze®®. Ostatecznie styczno$¢ z takim materialem moze réwniez wplynaé na
konserwatywnych fanéw, ukazujac im zwigzek dwoch kobiet jako co$ normalnego
i prawdziwego, jak typowe damsko-meskie romanse w grach.
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Identity and its creation in video games:
An example of LGBT characters

Summary

The presented article covers the subject of creating one’s identity in a virtual reality of video games,
in the perspective of LGBT characters and their influence on the exploration of the sexual identity of
a gamer. It describes the means by which the user has the ability to experiment with and express their
identity, putting an emphasis on the role of immersion and cultural reflection in this process. The fol-
lowing presented issues concern the representation of sexual minorities and negative phenomena that
are present in the virtual space (such as queerbaiting), which have an impact on both the user, as well as
the game industry. It emphasizes the role of the appearance of LGBT characters in this medium, which
potentially can positively influence the player and producer communities. In this article I also describe
three examples of non-heteronormative characters and their importance to users and developers of the
given games.

Keywords: identity, creation of identity, video games, LGBT, gamer, sexual identity
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