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ABSTRACT. Repe¢ Ewelina, Queerowanie gier AAA na przykladzie serii Assassins Creed - mozli-
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The article is, fundamentally, cross-sectional. As its subject, the author chose the most recent install-
ments of the Assassin’s Creed franchise — two digital games, Odyssey (2018) and Valhalla (2020) by
Ubisoft. This analysis focuses mainly on the representation of minorities, especially the queer one.
It also studies female characters and Ubisoft’s marketing strategies. The main goal of the article is to

point out certain possibilities which arise due to the ongoing process of increased inclusivity, as well

as potential dangers stemming from underrepresentation. Digital games have unique potential and

can provide opportunities to explore one’s own identity. On the other hand, inappropriate creative

strategies may result in a danger of perpetuating and strengthening harmful stereotypes. Therefore, it

is equally important for developers and consumers alike to eliminate potentially detrimental elements

in video games and attempt to build an inclusive and prejudice-free medium.
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Wedlug statystyk zamieszczonych na stronie internetowej  Wstep. Dlaczego

WePC.com w Stanach Zjednoczonych prawdopodobienstwo posiadania  Assassin’s Creed?
konsoli do gier wzrasta 0 25% w rodzinach LGBT+[1]. Producenci wy-
sokobudzetowych gier cyfrowych coraz czesciej staraja si¢ uwzgledniaé
w swoich produktach potrzeby marginalizowanych wczesniej spotecz-
nosci. Celem niniejszych rozwazan jest refleksja nad postepujaca inklu-
zywnoscig branzy i wyszczegolnienie potencjalnych szans i zagrozen
plynacych z tej ewolucji. Za podstawowy przedmiot badan postuzyty
dwie najnowsze odslony serii Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007-), czyli
kolejno Assassin’s Creed: Odyssey (2018) oraz Assassins Creed: Valhal-
la (2020), z uwzglednieniem dodatkéw fabularnych: odpowiednio
Dziedzictwa Pierwszego Ostrza (2018) i Losu Atlantydy (2019) w przy-
padku Odyssey oraz Gniewu druidéw (2021), Oblezenia Paryza (2021)
i Switu Ragnaroku (2022) w przypadku Valhalli. Wybér tych tytutéw
zostal podyktowany przede wszystkim checig uchwycenia trendéw,
ktdre w ostatnich latach stajg si¢ na rynku gier coraz lepiej zauwazalne
i w pewnym zakresie ksztaltuja specyfike medium.

[1] WePC Statistics, Console Gaming Statistics 2022,
WePC, https://www.wepc.com/statistics/console-
-gaming/ (dostep: 5.11.2022).
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Twierdzenie, ze Odyssey i Valhalla obrazuja omawiane zmiany
w calej ich zlozonosci, bytoby, oczywiscie, z gruntu nieprawdziwe. Nie
wystepuja one w roli synekdochy, lecz raczej stosunkowo ztozonego
pod omawianym wzgledem przykladu[2]. Na potrzeby niniejszego
artykulu zostaly wybrane z kilku powodéw, przy czym gléwnymi czyn-
nikami - poza obecnoscia watkéw queerowych — byly ich powszechna
dostepno$¢[3] i popularnosé[4]. Cho¢ autorzy gier niezaleznych nie
ustajg w probach zwiekszania spofecznej sSwiadomosci, niejednokrotnie
obrazujac w dzielach osobiste doswiadczenial5], to jednak wysokobu-
dzetowe i adresowane do masowego odbiorcy produkty maja wigksza
site oddzialywania i ksztaltujg ogolne wyobrazenia; nawet jesli portre-
towanie mniejszosci w ich wykonaniu okazuje si¢ chybione.

O wyborze zadecydowal réwniez pigtnastoletni staz serii
Assassins Creed na rynku - franczyza systematycznie ewoluowata, do-
stosowujac sie do zachodzacych w kulturze zmian i oczekiwan odbior-
c6w[6], co jednak nie zawsze spotykalo sie z aprobatg tych ostatnich(7].
Pomiedzy wierszami najnowszych odston uniwersum mozna zatem
poszukiwaé oczekiwan i potrzeb wspolczesnych graczy oraz - co sig¢
z tym zazwyczaj laczy — wyodrebnic strategie tworcze zapewniajace
maksymalizacje zysku z produktéw. Nie bez znaczenia pozostaje zaim-
plementowanie w omawianych grach mechanik, dzieki ktérym gracz
jest w stanie kontrolowa¢ takie aspekty rozgrywki jak ple¢ i orientacja
seksualna swojego awatara. Wreszcie, watki mniejszo$ciowe w Assassin’s
Creed zastuguja na uwage w kontekscie kontrowersji zwigzanych z kon-
strukcja watku romantycznego w Dziedzictwie Pierwszego Ostrza (co
zostanie jeszcze szerzej omoéwione).

Wlasciwe rozwazania rozpocznie jednak analiza dotychczaso-
wego stanu badan po$wigconych tozsamosci — takze tej queerowej —
w grach. Poprzedzi ona refleksje nad wspomnianym powyzej dysku-
syjnym dodatkiem fabularnym, ktéry jest podstawowym punktem
wyjsécia do dociekan o (niekiedy problematycznych) praktykach Ubi-
softu. W dalszej kolejnosci Odyssey i wydana dwa lata pdzniej Valhalla
zostang poréwnane pod wzgledem budowania tozsamosci plciowej
awatara, z uwzglednieniem strategii marketingowych oraz dziatalno-

[2] Przykladami innych wysokobudzetowych pro-
jektow z watkami mniejszosciowym sg np. serie: The
Sims (Electronic Arts, 2000-), Mass Effect (BioWare,
2007-) czy The Last of Us (Naughty Dog, 2013-).

[3] Gry sa dostepne w wersji zaréwno na komputery
stacjonarne, jak i na konsole - PlayStation i Xbox.
[4] Ostatnie statystyki dotyczace calej serii Assassin’s
Creed méwia o 140 mln sprzedanych kopii oraz

95 mln graczy. Assassin’s Creed Player Count and
Other Stats, How many peopleplay Assassin’s Creed?
Player Count & Stats (2022), Video Games Stats,
https://videogamesstats.com/assassins-creed-facts-
-statistics/ (dostep: 5.11.2022).

[5] Przykladowo, Anna Anthropy w swoim dziele
Dysgia z 2012 1.

[6] W Assassin’s Creed: Liberation awatarem gracza po
raz pierwszy zostala kobieta, w Assassin’s Creed: Syn-
dicate gracz przelacza si¢ pomiedzy dwoma awatara-
mi — meskim i zenskim, a w Assassin’s Creed: Odyssey
wprowadzono wybér opcji dialogowych.

[7] Przykladowo, obszerna krytyke Odyssey opub-
likowat na swoim kanale Luke Stephens - jeden

z popularnych youtuberdw zajmujacych sie grami.

L. Stephens, Assassin’s Creed Odyssey - The Ultimate
Critique - Luke Stephens, YouTube, https://www.you-
tube.com/watch?v=UfvOLjZkGrM (dostep: 5.11.2022).


https://videogamesstats.com/assassins-creed-facts-statistics/
https://videogamesstats.com/assassins-creed-facts-statistics/
https://www.youtube.com/watch?v=UfvOLjZkGrM
https://www.youtube.com/watch?v=UfvOLjZkGrM
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$ci twdrcow post factum. Nastepnie, analogiczne zestawienie obejmie
orientacje seksualng gtéwnych bohateréw i dostepne im opcje romanso-
we. Analize zakoniczy zestawienie watkow queerowych niepodlegajacych
modyfikacji przez uzytkownika -zaimplementowanych zatem przez
tworcow jako inherentne, nieredukowalne czesci §wiata gry. Rozwa-
zania te pozwolg wiec zar6wno na wyszczegélnienie szans i zagrozen
plynacych z (niekiedy niedopracowanej) inkluzywnej polityki twérczej,
jak i na sformulowanie pobocznych wnioskéw, dotyczacych - przykla-
dowo - strategii Ubisoftu. W szerszej perspektywie celem niniejszego
artykulu jest rdwniez wzbogacenie badan groznawczych o nowe czy
tez niepoddawane do tej pory glebszej refleksji aspekty.

Analiza gier cyfrowych (oraz wszelkich innych gier) pod katem
motywow queerowych jest aktualnie istotna dlatego, ze cho¢ powstaja
teksty poswiecone tej tematyce, to jednak nadal wiele watkéw po-
zostaje nieporuszonych. Na gruncie anglojezycznym najwazniejsza
publikacjg stala sie praca zbiorowa Queer Game Studies pod redakcja
Bonnie Ruberg i Adrienne Shaw[8]. Tresci zostaly w niej podzielone na
pie¢ gtéwnych segmentdw, obejmujacych odpowiednio: zdefiniowanie
queerowosci w grach, queerowanie gameplayu i designu, queerowe od-
czytanie gier, queerowe porazki w grach oraz queerowg przyszlos¢ dla
gier. Juz na poziomie spisu tresci da sie zatem zauwazy¢ do$¢ wyrazng
tendencje do rozszerzania pojecia queeru na struktury i rozwigzania
daleko wykraczajace poza watki mniejszo$ciowe. Resztki watpliwosci
rozwiewajg same redaktorki, ktore o queerowym groznawstwie pisza:
»autorzy [rozdzialéw w ksigzce — E.R.] odnajduja queerowos¢ nie tyl-
ko w queerowych postaciach czy queerowych romansach, ale réwniez
w queerowych trybach gry, designie, badaniach i sposobach budowania
spotecznosci”’[9].

Wyrazne echa takiego rozumienia pojecia da si¢ dostrzec takze
na gruncie polskim, przyktadowo w tekscie Ukryty potencjat queero-
wych przestrzeni w grach wideo Magdaleny Kozyry. Tytulowa przestrzen
badaczka definiuje nastepujaco: ,,przestrzen widoczna na ekranie kom-
putera, jednoczesnie zamieszkiwana przez bohateréw gier i podatna na
zmiany wprowadzane przez gracza, a takze cyfrowe manipulacje, czesto
zaplanowane przez projektantéw gier”[10]. Zdaniem autorki cechg dy-
stynktywna takiej przestrzeni jest ,,ukazanie praktyk dystansowania si¢
od przyjetych norm i zaburzania uniwersalnych znaczen”[11]. Kozyra
zwraca uwage na potencjal dzialan bohateréw, gracza oraz tworcow
wewnatrz §wiata gry i za najistotniejsze rezultaty tych aktywno$ci uwaza
»zaburzenia linearnosci rozgrywki, a takze obnazanie mechanizmoéw
tworzacych cyfrowe przestrzenie”[12].
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Tematyka queer

W groznawstwie

i innych badaniach
interdyscyplinarnych

[8] Queer Game Studies, red. B. Ruberg, A. Shaw, strzenne, red. D. Ciesielska, M. Kozyra, A. Lozinska,

Minneapolis, MN 2017. Krakow 2019, s. 174.
[9] Ibidem, s. 13. [11] Ibidem, s. 173.
[10] M. Kozyra, Ukryty potencjat queerowych prze- [12] Ibidem.
strzeni w grach wideo, [w:] Retelling: strategie prze-
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W niniejszej pracy analizie podlegaja jednak zjawiska queerowe
w stosunkowo okrojonym znaczeniu tego stowa, tj. zwigzanym z tozsa-
moscia plciows, seksualng, romantyczng — zatem podmiotami refleksji
sa przede wszystkim bohaterowie, nie za$ specyfika medium gier. We-
dlug definicji Davida Halperina queerem jest ,wszystko, co pozostaje
w sprzecznos$ci z normalnym, stusznym, dominujgcym. Nie odnosi
sie do zadnej konkretnej dziedziny. Jest tozsamoscig bez okreslonej
tresci”[13]. Susie Jolly przywoluje te definicje (aczkolwiek nie bez za-
strzezen, okreslajac ja mianem ,,cokolwiek kontrowersyjnej”) i zauwaza
zmian¢ dominanty: z kwestionowania hegemonii heteronormatyw-
nosci na rzucanie wyzwania takze innym, skostnialym dziedzinom
zycia[14]. Co interesujace, potoczne rozumienie tego okreslenia wydaje
sie ewoluowaé w odwrotny sposéb. W stowniku Cambridge Dictionary
odnajdujemy dwa podstawowe znaczenia stowa queer. W pierwszej ko-
lejnosci nazywa ono ,,posiadanie lub identyfikowanie si¢ z tozsamoscia
plciowa lub seksualng, ktdra nie wpisuje sie w tradycyjne przekonania
spoleczne dotyczace pici lub orientacji”[15]. Analogicznie, queerowanie
bedzie oznaczalo wprowadzanie zmian zaprzeczajacych utartym kon-
wenansom plciowym[16]. Z kolei rzeczownik queer moze by¢ uzywa-
ny do okre$lania osoby niewpisujacej si¢ w powszechne wyobrazenia
o tozsamo$ci; warto jednak zaznaczy¢, Ze w tym kontekscie omawiane
stowo czesto uznaje sie za okreslenie pejoratywne[17]. Druga definicja
wykracza poza sfere tozsamosci i obejmuje po prostu zjawiska ,,dziwne,
niecodzienne lub niespotykanie”; z zastrzezeniem, ze takie rozumienie
stracito juz na aktualno$ci[18]. Wydaje sie jednak na niej zyskiwa¢
m.in. wlasnie w badaniach groznawczych. Droge queeru charaktery-
zuje zatem pewna cyrkularno$¢, ktora zostanie jednak — na potrzeby
niniejszego tekstu — zredukowana.

W artykule Przeciw konstrukcjonistom. Teoria queer i jej kryty-
cy Wojciech Smieja poddaje refleksji recepcje teorii queer w polskich
naukach humanistycznych. Badacz zauwaza, ze spotyka si¢ ona albo
z bezkrytyczng akceptacja, albo z autorytatywnym odrzuceniem[19].
Sama w sobie jest oparta na modelu konstrukcjonistycznym, ktdry
zaktada, ze ,,<homoseksualizm» jest kategorig znaturalizowang pier-
wotnie przez dyskurs medyczny i kryminologiczny (Michel Foucault)
oraz ze tozsamo$¢ jest «<odgrywana» w danym kontekscie kulturowym,
ktérego jest pochodng”[20]. Smieja przywoluje réwniez hasto encyklo-

[13] C.L. Mason, Introduction to Routledge Hand- [16] Ibidem.

book of Queer Development Studies, [w:] Routledge [17] Ibidem.

Handbook of Queer Development Studies, red. [18] Ibidem.

C.L. Mason, London - New York 2018. [19] W. Smieja, Przeciw konstrukcjonistom. Teoria
[14] S. Jolly, What use is queer theory to development?,  queer i jej krytycy, ,,Przestrzenie Teorii” 2010, t. 13,
seminarium ,,Queering Development”, Brighton: S. 223.

Institute for Development Studies, luty 2000. [20] Odmiany odmierica. Mniejszosciowe orienta-
[15] Hasto: queer, [w:] Cambridge Dictionary cje seksualne w perspektywie gender, red. T. Basiuk,
[online], https://dictionary.cambridge.org/pl/dictio- D. Ferens, T. Sikora, Katowice 2002, [za:] W. Smieja,

nary/english/queer (dostep: 5.11.2022). op. cit., s. 224.


https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/queer
https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/queer
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pedyczne, w ktdrym zarysowano rozbieznosci pomiedzy badaniami
queeru a homoseksualnosci:

Istnieje zasadniczy brak zaufania miedzy teoretykami queer i historykami
homoseksualnosci (gay and lesbian historians), mimo szerokiego nakla-
dania si¢ na siebie teorii i metody. Ogélnie méwigc — teoretycy queer
zdaja si¢ ignorowac teksty historyczne dotyczace homoseksualnoscilub co
najwyzej traktowac je z krytyczna protekcjonalnoscia. [...] Ze swej strony,
historycy homoseksualno$ci maja sktonnos¢ do ignorowania implikacji
teorii i krytyki queer na ich prace[21].

Warto zatem odnotowa¢, ze w badaniach (takze tych spoza granic Pol-
ski) pojecie queerowosci funkcjonuje w sposdb niejednorodny. Pomimo
wzrostu zainteresowania tym obszarem naukowym konsensus nie zostat
jeszcze osiaggniety. Znamienne jest tez to, ze queer poza badaniami
groznawczymi nadal pozostaje nieodlacznie zwigzany z dyskursem
tozsamosciowym. Stad tez decyzja, aby w niniejszych rozwazaniach
skupic¢ sie przede wszystkim na szeroko pojmowanej osobowosci i toz-
samosci, przede wszystkim mniejszo$ciowej — zaréwno w omawianych
grach (awatary, postaci niezalezne, watki nienormatywne), jak i poza
nimi (uzytkownicy, rynek gier i strategie twdrcze w dobie postepujacej
inkluzywnosci).

Celem takiego dzialania jest z jednej strony unikniecie rozmywa-
nia tego terminu na calg strukture medium (przyktadowo, wspomniana
wyzej nielinearno$¢ rozgrywki), a z drugiej che¢ ujecia mniejszoscio-
wych motywoéw tozsamosciowych w jedng, stosunkowo inkluzywng
kategorie. Akronim LGBT+ podlega bowiem nieustannemu rozwo-
jowi[22], a niektore z liter oznaczajacych poszczegdlne grupy niekiedy
wymagaja korekty czy doprecyzowania. Przyktadowo ,,A” jest nierzadko
blednie odnoszone do 0séb wspierajacych te spotecznosé (ang. ally),
jednak coraz cz¢$ciej podejmowane sg proby ,,odzyskania” inicjatu na
rzecz mniejszosci aseksualnej i aromantycznej[23]. Z kolei stowo ,,queer’
moze by¢ uzywane jako hiperonim (lub tzw. pojecie parasolowe, ang.
umbrella term) do okre$lania wszystkich oséb nieidentyfikujacych sie
jako heteroseksualne i cispfciowe[24]. Okrelenie ,queerowy” wydaje
sie zatem odpowiednim terminem do nazwania znacznej cz¢sci oma-
wianych w niniejszej pracy zjawisk.

Nalezy dodatkowo zaznaczy¢, ze nierozszerzanie terminu ,,que-
erowy” na inne aspekty medium, takie jak np. dynamiczna i podatna
na dziatania uzytkownika przestrzen gry, nie wynika tylko i wytacznie
z checi wyodrebnienia watkéw mniejszosciowych. Do refleksji nad
niekonwencjonalnoscia (w mozliwie szerokim rozumieniu tego stowa)

>

[21] Hasto: Scholarship and Academic Study, [w:] [23] Galop - the LGBT+ anti-abuse charity, The A in
Routledge International Encyclopedia of Queer Culture, ~LGBTQIA+ is for ACE, not Ally, Galop UK, https://
red. D.A. Gerstner, New York - London 2006, s. 511, galop.org.uk/resource/the-a-in-Igbtqia-is-for-ace-not-
[za:] W. Smieja, op. cit., . 242. -ally/ (dostep: 5.11.2022).

[22] Outright Team, Acronyms Explained, Outright [24] Tozsamo$¢ plciowa oséb cisplciowych odpowia-
International, https://outrightinternational.org/in- da tozsamosci przypisanej im w momencie narodzin.

sights/acronyms-explained (dostep: 5.11.2022).


https://outrightinternational.org/insights/acronyms-explained
https://outrightinternational.org/insights/acronyms-explained
https://galop.org.uk/resource/the-a-in-lgbtqia-is-for-ace-not-ally/
https://galop.org.uk/resource/the-a-in-lgbtqia-is-for-ace-not-ally/
https://galop.org.uk/resource/the-a-in-lgbtqia-is-for-ace-not-ally/
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rozgrywki moga postuzy¢ réwniez inne kategorie badawcze, takie jak
np. deziluzja i emersja. Czesciowo pokrywajg si¢ one z rozpoznaniami
teoretykow (stosunkowo ekspansywnego terminologicznie) queero-
wego groznawstwa. Wychodze jednak z zalozenia, iz uzywanie pojecia
»queerowania” jest w tym przypadku obarczone wigkszym ryzykiem
bledu, chocby ze wzgledu na fakt, ze stowo to nadal ma bardzo wyrazne
konotacje z dyskursem tozsamosciowym. Nie neguj¢ jednoczesnie jego
uzytecznosci w opisie niestandardowych zjawisk; nalezatoby jednak
uscisli¢ kwestie definicyjne, z odniesieniem do innych, analogicznych
obszaréw badan.

Wspomniana powyzej deziluzja, cho¢ nie zostala jeszcze sze-
roko rozpowszechniona w groznawstwie[25], okazuje si¢ niezwykle
przydatna w badaniach innych mediéw, m.in. teatru[26] czy filmu.
Adrianna Woroch w ksigzce To tylko sztuczka. O samoswiadomosci kina
i technikach deziluzyjnych we wspotczesnych filmach okreéla iluzje jako

Ogot zabiegéw stosowanych w ramach dziela filmowego, opartych tradycyj-
nie na zalozeniu, Ze podstawowym celem filmu jest wlasnie wykreowanie
iluzji obiektywnosci, stworzenie alternatywnej, ale - co bardzo istotne -
sprawiajacej wrazenie mimetycznej, rzeczywistosci, w ramach ktérej widz
mialby mie¢ wrazenie referencyjnosci $wiata przedstawionego oraz w pelni
identyfikowa¢ sie z bohaterami i wydarzeniami fabularnymi[27].

Deziluzja jest z kolei ,wykraczaniem poza przedstawienie, co tym sa-
mym zwalnia sztuke z obowigzku bycia zwierciadtem rzeczywisto-
$ci”[28]. Zdaniem autorki ,,[d]eziluzja jest najsilniejszym narzedziem
metarefleksji filmowej, a tropienie jej pozwala dotrze¢ do filozofii
stojacej za konkretnym dzielem’[29]. Wyszczegélnia takze jej cztery
podstawowe funkcje, kolejno: dekonstrukcje wartosci[30], zaprezento-
wanie kontestacyjnego stanowiska wobec zjawisk, zdarzen i ideologii
wspolczesnych[31], stworzenie przez rezysera wlasnej filozofii sztuki,
swego rodzaju manifestu[32] oraz osadzenie konkretnego utworu w roz-
leglej sieci intertekstualnej, obejmujacej dawne, wspolczesne i przyszte
dzieta[33]. Takie rozumienie funkcji zabiegéw deziluzyjnych znajduje
zatem cze¢$ciowo odzwierciedlenie w nienormatywnosci, poddawanej
refleksji przez badaczy (szeroko pojetego) queeru.

Emersja jest za$ pojeciem ukutym przez Piotra Kubinskiego
w monografii Gry wideo. Zarys poetyki. Autor przyjmuje za punkt wyj-
$cia immersje[34] i na jej podstawie proponuje okreélenie ,emersja” do

[25] Nie oznacza to jednak, Ze jest w nim nieobecna.
Przykladowo, Piotr Kubinski w ksigzce Gry wideo.
Zarys poetyki wyszczegolnia techniczng deziluzje
jako jedna ze strategii emersyjnych. P. Kubinski, Gry
wideo. Zarys poetyki, Krakéw 2016, s. 70.

[26] Przykladowo, monografia Krzysztofa Plesniaro-
wicza dotyczgca teatru nosi tytul Przestrzenie dezilu-
zji. Dwudziestowieczne modele dziela teatralnego.
[27] A. Woroch, To tylko sztuczka. O samoswiadomo-
Sci kina i technikach deziluzyjnych we wspotczesnych

filmach, Krakéw 2022, s. 19.

[28] Ibidem, s. 320.

[29] Ibidem.

[30] Ibidem, s. 321.

[31] Ibidem, s. 322.

[32] Ibidem.

[33] Ibidem, s. 323.

[34] Rozumiang jako wrazenie zanurzenia si¢ w rze-
czywistosci generowanej komputerowo.
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opisu zjawisk, ktére ,,naruszaja lub nawet calkowicie niweluja wrazenie
zanurzenia w cyfrowej rzeczywisto$ci”[35]. Badacz dokonuje podziatu
czynnikéw emersyjnych kolejno na: techniczng deziluzje (rozumiang
takze jako metazabieg artystyczny), dystans ironiczny, burzenie czwar-
tej $ciany, gre sytuacja narracyjng i wiarygodno$cig narratora oraz
probe palimpsestows. Jego zdaniem czynniki emersyjne majg bardzo
duzy potencjal sensotworczy, a nawet artystyczny|36] i przynosza nowg
jako$¢, ,,nieosiagalng za posrednictwem innych form ekspres;ji”[37]. Po
raz kolejny da sie zatem zauwazy¢ okreslone analogie z queerowaniem,
ktdre zostajg zreszta bezposrednio wskazane w tekécie Magdaleny Ko-
zyry. Badaczka, opisujac potencjal queerowej przestrzeni w grze Batman:
Arkham Asylum, przywoluje rozpoznania Kubinskiego[38]. Nie stawia
jednak znaku réwno$ci pomiedzy queerem i emersja czy deziluzja;
te ostatnie umieszcza raczej w swojej wypowiedzi jako dodatkowy
kontekst, dookreslajacy teze o praktykach queerowych przestrzeni.
Podsumowujac refleksje nad kategoriami badawczymi: w kontekscie
niniejszego artykulu uwazam za uzasadnione nierozszerzanie pojecia
»queeru” na specyfike gier jako medium; tym bardziej, ze inkluzyw-
nos$¢ w branzy zasadniczo nie osiagnela jeszcze optymalnego poziomu,
a watki mniejszo$ciowe nadal wymagaja szczego6lnej uwagi odbiorcow.

Assassins Creed: Odyssey i Assassins Creed: Valhalla kontynuu- Kwestia
ja dziedzictwo sztandarowej serii Ubisoftu pod wieloma wzgledami, reprezentacji [39]
m.in.: otwartego $wiata gry, osadzenia akcji w lokacjach znanych zrze- w badaniach
czywistosci (z oczywistymi uproszczeniami i alteracjami), inspiracji ~ groznawczych
postaciami historycznymi czy nieodzownego konfliktu pomiedzy Bra-
ctwem Asasynéw a Zakonem Templariuszy (w tym przypadku takze
w ich protoformach). Jednocze$nie standardowa formuta ulegta daleko
idacym zmianom; bodaj najistotniejsze modyfikacje obejmuja zakres
sprawczosci gracza w kreowaniu zaréwno awatara, jak i — w konse-
kwencji - postaci niezaleznych oraz — w niespotykanym dotad stopniu —
réwniez przebiegu fabuly. Przykltadowo, decyzje podjete przez gracza
w Odyssey determinuja, ilu cztonkom rodziny awatara uda si¢ przezy¢
do konca gléwnego watku fabularnego. Pod tym wzgledem najnowsze
odstony Assassins Creed sa raczej zblizone do takich serii gier jak Dra-
gon Age, Mass Effect czy WiedZmin, nie za$ do swoich poprzednikéw
z franczyzy. Jest to szczegdlnie wazne z perspektywy zmieniajgcego

[35] P. Kubinski, op. cit., s. 70. znaczacego o $wiecie lub przedstawi¢ ten $wiat innym
[36] Ibidem, s. 149. ludziom w konstruktywny sposob”. Gry cyfrowe — za
[37] Ibidem. posrednictwem wlasciwych sobie srodkow wyrazu -
[38] M. Kozyra, op. cit., s. 181. moga oczywiscie spelniac to zalozenie. Warto jednak
[39] Reprezentacja jest tu rozumiana w waskim podkredlié, ze niniejszy artykut nie skupia sie na tak
znaczeniu, tj. przedstawiania tozsamosci mniejszos- poglebionej tematyce reprezentacji (ktéra, zasadniczo,
ciowych w tekstach kultury. Znacznie szerzej opra- obejmuje takze aspekt hegemonii konkretnych zna-
cowal to zagadnienie Stuart Hall, ktéry podkreslat, czen). Representation: Cultural Representations and

ze reprezentacja ,laczy znaczenie i jezyk z kulturg” Signifying Practices, red. S. Hall, London - Thousand

»Oznacza uzycie jezyka po to, by powiedzie¢ co$ Oaks — New Delhi 1997, s. 15.
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sie rynku i potrzeb systematycznie rosnacego grona uzytkownikéw.
Kwestie te znajduja odzwierciedlenie takze w pracach z obszaru badan
groznawczych.

Zdaniem Hanny Kuligi, autorki artykulu ToZsamos¢ i jej kre-
owanie w grach wideo. Przyktad postaci LGBT, ,,[o]becnie w to, co
moglibysmy okresli¢ «sktadem nas samych», wchodzg tez nasze wir-
tualne reprezentacje w formie $wiadomie prowadzonych profili na
poszczegdlnych portalach, zdje¢ na stronie czy wilasnie awatardéw
w grze’[40]. Autorka uwaza, ze ,,réznorodnos¢ oraz interaktywnosé
[gier wideo - E.R.] s3 cechami dajacymi szczeg6lne pole do kreowania
wlasnej tozsamo$ci”[41]. Kuliga przywoluje réwniez wnioski innych
badaczy. Wedtug Piotra Présinowskiego i Piotra Krzywdzinskiego gry
sa »forma ekspresji siebie, swoich potrzeb i marzen, czyli sposobem
manifestowania wlasnej tozsamo$ci”[42], co umozliwiajg m.in. relacje
z postaciami niezaleznymi. ,Pojawialy si¢ [...] glosy, Ze $wiat wirtualny
stanowil istotna przestrzen eksplorowania wlasnej seksualno$ci”[43].
Badaczka zauwaza dodatkowo, ze bezpieczne srodowisko do ekspery-
mentowania z wlasng tozsamoscig jest ,,znaczace zwlaszcza dla oséb
z réznych spotecznosci mniejszosciowych”[44]. Najnowsze odstony
Assassin’s Creed, umozliwiajgce ksztaltowanie awatara i zawierajace wat-
ki queerowe, otwieraja zatem przed uzytkownikami niezwykle istotng
mozliwos¢ eksplorowania wlasnej tozsamosci.

Potencjalne korzysci plynace z takiej konstrukcji gier nie ogra-
niczaja si¢ jedynie do samopoznania. Piotr Modzelewski i Wojciech
Oronowicz-Jaskowiak w pracy Gry komputerowe a funkcjonowanie
psychospoleczne. Przeglgd aktualnych doniesieri naukowych podejmuja
refleksje nad pozytywnym oddzialywaniem tego medium. Zauwazaja,
ze ,badania psychologiczne, w szczegdlnosci metaanalizy, nie dostar-
czajg poparcia empirycznego dla powyzszych przekonan [o szkodliwym
wplywie gier — E.R.], ukazujac czgsto pozytywne skutki grania w gry
wideo”[45]. Autorzy stawiaja sobie za cel probe okreslenia ,,potencjalnej
roli gier komputerowych w redukcji stereotyp6w i uprzedzen w sto-
sunku do oséb o orientacji nieheteroseksualnej z wykorzystaniem do
tego celu gier komputerowych”[46]. Badacze konstatuja, ze gry mogtyby
»sprzyja¢ budowaniu tolerancji poprzez ekspozycje i mozliwos¢ kontak-
tu z réznorodnymi ludzmi, a takze dzigki koniecznosci rozwigzywania
wspdlnych probleméw przez réznych ludzi”[47].

Szczegoélnie istotny z punktu widzenia niniejszego tekstu wnio-
sek dotyczy postaci nieheteronormatywnych:

[40] H. Kuliga, Tozsamos¢ i jej kreowanie w grach [43] Ibidem.
wideo. Przyktad postaci LGBT, ,,Dziennikarstwo i Me- [44] H. Kuliga, op. cit., s. 199.

dia” 2020, nr 13, 8. 197.
[41] Ibidem.

[45] P. Modzelewski, W. Oronowicz-Jaskowiak, Gry
komputerowe a funkcjonowanie psychospoleczne.

[42] P. Présinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowe obrazy ~ Przeglgd aktualnych doniesie#i naukowych, ,,Konteksty
mitosci: 0 grach wideo w kontekscie mitosci i bliskosci, Pedagogiczne” 2018, nr 2(11), s. 105.
»Ars Educandi” 2018, nr 15, s. 133, [za:] H. Kuliga, [46] Ibidem, s. 106.

op. cit.,, s. 199.

[47] Ibidem, s. 117.
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niewatpliwie gry komputerowe powinny zawiera¢ postacie nieheteronor-
matywne, jezeli chcg w sposob realny i nieznieksztatcony przedstawiaé
rzeczywisto$¢. Osoby nieheteroseksualne réwniez powinny mie¢ mozli-
woé¢ identyfikacji z postaciami komputerowymi i mozliwo$¢ wyboru cech
postaci, ktérymi postuguja si¢ podczas grania w gry komputerowe. Brak
takiej mozliwosci, o ile z pozoru wydaje si¢ blahy, jest czescig wigkszej
rzeczywisto$ci spotecznej, ktéra ogranicza i dyskryminuje osoby niehe-
teroseksualne[48].

W ramach uzupelnienia warto réwniez przywola¢ badania Stanistawa
Krawczyka, ktéry dochodzi do wniosku, iz ,,[przeprowadzona przez
niego — E.R.] analiza korelacji pozwala domniemywa¢, ze poziom
inklinacji autonarracyjnej u graczy jest wyzszy niz u oséb niegraja-
cych’[49]. Mechaniki zaimplementowane przez Ubisoft umozliwiaja
zatem uzytkownikom zaréwno tworzenie potencjalnej narracji o sobie
samych, jak i spojrzenie z innej perspektywy na zréznicowane tropy
tozsamo$ciowe. Jednoczesnie, juz sama obecno$¢ watkdéw nienorma-
tywnych w diegezie omawianych gier stanowi wazny krok w kierunku
zwigkszania inkluzywnosci tego rynku. Nie oznacza to natomiast, ze
na obecnosci nalezy poprzestac.

Reprezentacja mniejszosci dla wysokobudzetowego przemystu
gier cyfrowych nadal pozostaje pewnego rodzaju wyzwaniem, co zresztg
znajduje swoje odzwierciedlenie we wnioskach formutowanych przez
badaczy.

Pomimo obecnosci watkéw LGBT w réznorodnych grach komputerowych,
wskazuje sie na to, ze wigkszoé¢ gier komputerowych jest (jawnie lub
ukrycie) heteronormatywna - rzadko zawieraja one watki fabuly dotyczace
0s6b o innej orientacji niz heteroseksualna i zakladajg one, ze odbiorca gry
komputerowej bedzie mezczyzng heteroseksualnym[50].

Adrienne Shaw i Elizaveta Friesem podkreslajg, Ze awatarami gracza
rzadko[51] sg postaci o eksplicytnie nienormatywnej tozsamosci[52].
Z kolei seksualnos¢ bohateréw reprezentujacych spotecznos¢ LGBT+
przewaznie da si¢ przyporzadkowa¢ do pierwszych liter tego akronimu.
»Bohateréw eksplicytnie transptciowych, niebinarnych, genderqueer
i interptciowych spotyka si¢ znacznie rzadziej niz postaci homoseksual-
ne i biseksualne. Wiekszos¢ z nich pojawia si¢ w najnowszych grach”(53].

W ramach kontekstu warto zaznaczy¢, ze takie rozwigzania po-
dyktowane sg w duzej mierze obawami o reakcje odbiorcéw na stwo-
rzony przez deweloperéw produkt. Bonnie Ruberg i Adrienne Shaw
we wstepie do wspomnianej juz pracy Queer Game Studies konstatuja:

[48] Ibidem, s. 116. [51] Do sformutowania takich wnioskéw postuzyly
[49] S. Krawczyk, Osobowos¢ a uczestnictwo w grach badaczkom analizy przeszto 300 gier wydawanych
fabularnych. O relacjach miedzy tozsamoscig, mysle- przez 3o lat.

niem narracyjnym i stylem gry, ,Homo Ludens” 2013, [52] A. Shaw, E. Friesem, Where Is the Queerness in
nr 1(s), s. 157. Games? Types of Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender,
[50] P. Modzelewski, W. Oronowicz-Jaskowiak, and Queer Content in Digital Games, ,,International
op. cit., s. 113. Journal of Communication” 2016, t. 10, s. 3880.

[53] Ibidem, s. 3882.



Inkluzywnos¢ -
problemy
i kontrowersje

[54] Queer Game Studies, op. cit., s. 13.
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»cho¢ oczywistym jest, ze gry wideo powinny by¢ bardziej inkluzywne

w swojej reprezentacji, to jednak presja obecna w tym przemysle i reak-
cyjny odzew ze strony spotecznosci graczy sprawiaja, ze deweloperzy sg
niechetni do wprowadzania znaczacych zmian”[54]. Najnowsze odstony
Assassins Creed rdwniez nie uniknely krytyki w tym kontekscie, na co
zwraca uwage Nanci Santos. Badaczka przytacza zjawiska zaobser-
wowane przez nig na stronach internetowych. Pisze: ,na rozmaitych
forach dyskusyjnych i portalach spotecznosciowych [...] ze stosun-
kowga tatwoscig mozna odnalez¢ posty twierdzace, ze seria [Assassin’s
Creed - E.R.] stala si¢ «politycznie poprawna» z racji dodania zenskiej
protagonistki i opcji romansowych dla LGBT”[55].

Zjawisko negatywnej recepcji, wynikajacej z osobistych przeko-
nan i réznic $wiatopogladowych jest istotne i wymaga obszerniejszej
analizy. Wykracza ono jednak poza niniejsze rozwazania. W kolejnych
partiach tekstu opisane zostang decyzje artystyczne i marketingowe, na
ktére potencjalna nieprzychylno$¢ odbiorcéw mogta mie¢ znaczacy
wplyw. Warto jednak pamietac, ze ostatecznie to studio Ubisoft doko-
nalo omawianych wyboréw. Jezeli ewentualne glosy niezadowolenia
(z aspektéw omawianych w tej pracy) ze strony spolecznosci graczy
rzeczywiscie zawazyly na ksztalcie obu projektow, to glosy te musiaty
by¢ raczej czgscig nieinkluzywnej, wykluczajacej narracji.

Tre$¢ jednej z plansz wyswietlanych po uruchomieniu naj-
nowszych gier z serii Assassin’s Creed zawiera nastgpujaca informa-
cje: ,Niniejsza gra przedstawiajaca wydarzenia i postaci historyczne
jest dzietem fikcji zaprojektowanym, opracowanym i stworzonym
przez wielokulturowy zespdl, ztozony z oséb o réznych wierzeniach,
orientacjach seksualnych i tozsamosci piciowej” Na ukonczenie kaz-
dej z dwdch omawianych gier gracz musi przeznaczy¢ przynajmniej
kilkadziesigt godzin[56]; a przywolana plansza pojawia si¢ po kazdym
ponownym wiaczeniu gry. Komunikat podlega zatem wielokrotnemu
przyswojeniu. Ta specyficzna emfaza pozwala zaktada¢, ze celem Ubi-
softu jest konkretna autoprezentacja: jako firmy inkluzywnej, idacej
z duchem czasu, dbajgcej o interesy mniejszo$ci — zaréwno w zespole
twoérczym, jak i - domyslnie — w produkowanych przez siebie grach.

Nanci Santos zwraca jednak uwage na fakt, ze zaledwie 22% 0g6-
tu pracownikéw Ubisoftu stanowig kobiety[57]. Badaczka zestawia
to z rezultatem ankiety przeprowadzonej w roku 2020 przez Enter-
tainment Software Association. Wynika z niej, ze kobiety stanowia

Odyssey zajmuje graczom $rednio 44,5 godziny, a Val-

[55] N. Santos, Assassins and the Creed: A look at halli 6o godzin. How Long to Beat, Assassin’s Creed
the Assassin’s Creed series, Ubisoft, and women in the Odyssey, https://howlongtobeat.com/game/57503 (do-
video games industry, [w:] Women in Historical and step: 5.11.2022); How Long to Beat, Assassin’s Creed

Archaeological Video Games, red. J. Draycott, Berlin - Valhalla, https://howlongtobeat.com/game/77729

Boston 2022, s. 26.

(dostep: 5.11.2022).

[56] Wedlug informacji zamieszczonych na portalu [57] N. Santos, op. cit., s. 45.
HowLongtoBeat.com rozegranie watku gtéwnego


https://howlongtobeat.com/game/57503
https://howlongtobeat.com/game/77729

QUEEROWANIE GIER AAA NA PRZYKLADZIE SERII ASSASSIN’S CREED 291

przynajmniej 41% amerykanskiej spolecznoséci graczy[58]. Autorka
podkresla, ze istnieje wyrazny rozdzwiek pomiedzy zespotem produk-
cyjnym a rynkiem konsumenckim. Dopiero w 2020 r. celem Ubisoftu
stalo si¢ zwigkszenie odsetka zatrudnionych w firmie kobiet do 24%.
Firma oglosita, ze udalo jej si¢ zrealizowac ten cel kilka miesiecy przed
wyznaczonym czasem — ostatecznym terminem byl marzec 2023 r.[59]
W ciggu minionych dwodch lat kobiety stanowity niemal 33% grupy
nowo zatrudnionych oséb. Obecnie pracownicy studia reprezentujg
113 narodowosci, a filie Ubisoftu mozna odnalez¢ w 31 panstwach[60].
Komunikat na oficjalnej stronie internetowej korporacji glosi, ze jej
nadrzednym celem jest ,,zbudowanie jak najbardziej kreatywnych, in-
kluzywnych i zréznicowanych zespoldéw na przestrzeni wszystkich
dzialéw”[61]. Te proréwnosciowe dzialania zostaly jednak podjete
w roku premiery Valhalli, dwa lata po debiucie Odyssey. Bez wzgledu
na to, co glosi zamieszczony przed kazda z gier komunikat, okazuje sie,
ze ich produkcja zajmowaly si¢ zespoly, ktorych sktady z okreslonych
wzgleddw postanowiono podda¢ znaczacym metamorfozom.

Jednym z powodéw takiego dziatania mogta by¢ recepcja Dzie-
dzictwa Pierwszego Ostrza — dodatku fabularnego do Odyssey. Rozwig-
zania zaimplementowane przez tworcoéw wywotaty bowiem kontrower-
sje i zostaly poddane krytyce w sieci[62]. Problem dotyczy narzuconej
odgornie, heteroseksualnej relacji romantycznej, w ktéra awatar an-
gazuje sie niezaleznie od dzialan i checi gracza. Jest to szczegélnie
problematyczne, poniewaz w podstawowej wersji gry uzytkownikowi
pozostawiono catkowita swobode w wyborze (lub jego braku) poten-
cjalnych partneréw. Ten nagly zwrot nastepuje zatem po przynajmniej
kilkudziesigciu godzinach rozgrywki i gwaltownie pozbawia gracza
sprawczo$ci, awatara za$ moze nawet wyzu¢ z tozsamosci konsekwen-
tnie budowanej przez uzytkownika.

Twoércy podjeli zatem nieprzemyslana, cho¢ - teoretycznie —
mozliwg do uzasadnienia decyzje. U jej podstaw znajduje si¢ poto-
mek awatara — dziecko, ktorego rodzice to odpowiednio p6tbdstwo
z domieszkg krwi Isu[63] (posta¢ grywalna) oraz syn lub cérka pierw-
szego asasyna (nieredukowalna opcja romansowa, dziecko Dariusza).
Z tej linii pochodzi m.in. Amunet, wspolzatozycielka Ukrytych znana
z Assassins Creed: Origins (2017). Nowo narodzony Elpidios faczy zatem
oba $wiaty, a spuscizna jego przodkéw dodaje wyjatkowosci kolejnym
pokoleniom. Pozwala tez na stworzenie pomostu fabularnego miedzy
Odyssey i poprzednia odslong serii, zaskakujac uzytkownika tym, ze
ikoniczni bohaterowie Assassin’s Creed sg ze sobg spokrewnieni. Czes¢

[58] Ibidem. [62] Pisaly o tym m.in. portale EuroGamer, Screen-
[59] Ubisoft, Diversity & Inclusion. Celebrating diver- Rant, GamesRadar czy IGN, co zostaje szerzej opisa-
sity and putting belonging at the heart of what we do, ne w dalszej czeéci rozwazan.

Ubisoft, https://www.ubisoft.com/en-us/company/ [63] Isu to w Assassin’s Creed starozytna rasa, huma-
about-us/diversity-inclusion (dostep: 5.11.2022). noidalne istoty przewyzszajace ludzi niemalze pod
[60] Ibidem. kazdym wzgledem. Cywilizacja ta ostatecznie ulegta

[61] Ibidem. zagladzie.


https://www.ubisoft.com/en-us/company/about-us/diversity-inclusion
https://www.ubisoft.com/en-us/company/about-us/diversity-inclusion
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oburzonych odbiorcéw nie uznata tego jednak bynajmniej za oko-
licznosé¢ tagodzaca. Osoby decyzyjne w Ubisofcie zadecydowaly za$
o koniecznosci polowicznego naprawienia tego biedu.

Zdaniem Toma Phillipsa z portalu internetowego Eurogamer:

Historia, ktora Ubisoft usilowal w ten sposéb opowiedzie¢ - o tym, ze
postaé gracza, zupelnie jak jej matka, zostata rodzicem z pragmatyczno-
-mistycznego powodu - jest zwyczajnie niekomfortowa. W szczegolnosci
w przypadku gry, ktéra chlubi si¢ mozliwo$ciag odgrywania postaci o do-
wolnej plci i seksualnosci[64].

Redaktor zwraca tez uwage na niedopracowanie i brak gtebi omawia-
nej relacji. ,Twdj partner jest postacig stabo napisang, a jakakolwiek
bliskos¢ w tym zwiazku - bez wzgledu na poziom twojego zaanga-
zowania romantycznego — wydaje si¢ jedynie zaprogramowana’[65].
Niedopracowany profil postaci wydaje si¢ jednak stosunkowo mniej
kontrowersyjnym uchybieniem niz jedno z trofeéw, zmodyfikowane
juz po premierze gry. Derek Stauffer zwraca na to uwage w artykule
opublikowanym na portalu Screen Rant: ,,Co gorsza, trofeum zdoby-
wane po ukonczeniu DLC[66] i narodzinach dziecka nazwane zostato
«Dorastaniem» [ang. Growing Up - E.R.], co sugeruje, ze tylko ci, ktorzy
zostali rodzicami w heteroseksualnej relacji rzeczywiscie dorosli”[67].

Na portalu Games Radar mozna przeczytad, ze tzw. Patch[68] na-
prawiajacy po czeéci szkody wyrzadzone przez Dziedzictwo Pierwszego
Ostrza pojawil si¢ 26 lutego 2019 r. Likwidowat on jednocze$nie czes¢
bledéw w grze oraz wprowadzal tryb Nowej Gry Plus[69]. W artykule
zamieszczonym na stronie IGN umieszczono cytat Jonathana Dumonta,
pochodzacy ze zarchiwizowanego juz forum dyskusyjnego Ubisoftu[70].
Dyrektor kreatywny firmy tak skomentowal problematyczng sytuacje:

Przesledziwszy reakcje graczy na nasze nowe DLC, Dziedzictwo Pierwszego
Ostrza — Shadow Heritage, pragniemy ztozy¢ przeprosiny na rece graczy
rozczarowanych zwigzkiem, w ktory wchodzi wasza postad. [...] Intencja
tej historii bylo wyjasnienie, w jaki sposéb rodowdd postaci wplynat na
Bractwo Asasyndw, jednak przeczytanie waszego odzewu uswiadomilo
nam, Ze niewatpliwie chybiliémy[71].

[64] T. Phillips, Assassin’s Creed Odyssey DLC breezes
past its baby controversy and doesn’t dare look back,
EuroGamer 2019, https://www.eurogamer.net/assas-
sins-creed-odyssey-dlc-breezes-past-its-baby-contro-
versy-and-doesnt-dare-look-back (dostep: 5.11.2022).
[65] Ibidem.

[66] Ang. downloadable content, w tym przypadku
pelny dodatek fabularny do podstawowej wersji gry.
[67] D. Stauffer, Assassin’s Creed Odyssey’s Controver-
sial DLC Is Getting Fixed, ScreenRant 2019, https://
screenrant.com/assassins-creed-odyssey-dlc-legacy-
-first-blade-controversy/ (dostep: 5.11.2022).

[68] Rodzaj aktualizacji, ktéra poprawia dzialanie gry,
m.in. poprzez usuniecie dotychczasowych bledow

W rozgrywce.

[69] A. Avard, Controversial Assassin’s Creed Odyssey
DLC gets patched with reconfigured cutscenes and
tweaked dialogue, GamesRadar+, https://www.games-
radar.com/controversial-assassins-creed-odyssey-
-dlc-gets-patched-with-reconfigured-cutscenes-and-
-tweaked-dialogue/ (dostep: 5.11.2022).

[70] Uprzednio watek byt dostepny na

stronie internetowej https://forums.ubi.
com/?p=13888279#po0st13888279.

[71] S. Arif, Ubisoft Apologizes to Players for Assassin’s
Creed Odyssey DLC Controversy, IGN, https://www.
ign.com/articles/2019/01/18/ubisoft-apologizes-to-
-players-for-assassins-creed-odyssey-dlc-controversy/
(dostep: 5.11.2022).


https://www.eurogamer.net/assassins-creed-odyssey-dlc-breezes-past-its-baby-controversy-and-doesnt-dare-look-back
https://www.eurogamer.net/assassins-creed-odyssey-dlc-breezes-past-its-baby-controversy-and-doesnt-dare-look-back
https://www.eurogamer.net/assassins-creed-odyssey-dlc-breezes-past-its-baby-controversy-and-doesnt-dare-look-back
https://screenrant.com/assassins-creed-odyssey-dlc-legacy-first-blade-controversy/
https://screenrant.com/assassins-creed-odyssey-dlc-legacy-first-blade-controversy/
https://screenrant.com/assassins-creed-odyssey-dlc-legacy-first-blade-controversy/
https://www.gamesradar.com/controversial-assassins-creed-odyssey-dlc-gets-patched-with-reconfigured-cutscenes-and-tweaked-dialogue/
https://www.gamesradar.com/controversial-assassins-creed-odyssey-dlc-gets-patched-with-reconfigured-cutscenes-and-tweaked-dialogue/
https://www.gamesradar.com/controversial-assassins-creed-odyssey-dlc-gets-patched-with-reconfigured-cutscenes-and-tweaked-dialogue/
https://www.gamesradar.com/controversial-assassins-creed-odyssey-dlc-gets-patched-with-reconfigured-cutscenes-and-tweaked-dialogue/
https://forums.ubi.com/?p=13888279%23post13888279
https://forums.ubi.com/?p=13888279%23post13888279
https://www.ign.com/articles/2019/01/18/ubisoft-apologizes-to-players-for-assassins-creed-odyssey-dlc-controversy/
https://www.ign.com/articles/2019/01/18/ubisoft-apologizes-to-players-for-assassins-creed-odyssey-dlc-controversy/
https://www.ign.com/articles/2019/01/18/ubisoft-apologizes-to-players-for-assassins-creed-odyssey-dlc-controversy/

QUEEROWANIE GIER AAA NA PRZYKLADZIE SERII ASSASSIN’S CREED

Gra Assassin’s Creed: Odyssey wywolala zatem kontrowersje, ktérych —
jak wynika z powyzszej wypowiedzi - studio zawczasu nie przewidziato.
Wymuszonej relacji romantycznej nie usunieto jednak z Dziedzictwa

Pierwszego Ostrza, a w ramach rekompensaty wprowadzono drobne

korekty, m.in. w nazewnictwie. Nowg polityke rownosciowa studia

ogloszono w roku 2020 - zatem wtedy, gdy swoja premiere miata Val-
halla. Przeprosiny w sprawie Odyssey zostaly jednak wystosowane

w poprzedzajacym roku kalendarzowym, a plansze informujacg o in-
kluzywnosci firmy umieszczono w niezmienionej formie w czoléwce

kolejnej odstony serii. Zatem czy w tak krétkim czasie Ubisoft zdotat

spetni¢ oczekiwania zawiedzionych uprzednio fanéw i wypracowat

bardziej stosowne rozwigzania w zakresie reprezentacji?

Jedna z bardziej skomplikowanych kwestii w obu omawianych
grach okazuje si¢ - co interesujagce — ple¢ awatara gracza. W Odyssey
uzytkownik ma do wyboru dwie opcje: prowadzenie rozgrywki postacig
meska (Alexios) lub kobiecg (Kassandra). Zostaje to umotywowane
fabularnie, poniewaz na odnalezionej przez wspdlczesng protagonist-
ke - Layle Hassan — wldczni znajduje si¢ DNA dwoch oséb. Boha-
terka moze zatem wej$¢ do systemu Animus i przezy¢ wspomnienia
jednej z nich, a wraz z nig - podejmujacy ostateczng decyzje gracz.
Alexios i Kassandra sg rodzenstwem, a ich historie fgczg sie ze sobg na
przestrzeni wielu lat. Nie oznacza to jednak, ze obie §ciezki fabularne
uzupelniaja sie nawzajem. W przeciwienstwie do - przykladowo - gry
Wiedzmin 2: Zabéjcy krélow[72], nie ma potrzeby dwukrotnego przecho-
dzenia Odyssey. Rodzenstwo, w zaleznosci od wyboru gracza, jedynie
zamienia si¢ rolami.

Bez wzgledu na ple¢ awatara uzytkownik wciela si¢ zatem w na-
jemnika (lub najemniczke) przemierzajacego (przemierzajacy) starozyt-
na Grecje w V wieku p.n.e. Niewybrany przez odbiorce bohater zostaje
za$ mlodszym rodzenstwem awatara; osobg uznang za zmarlg na wiele
lat przed wlasciwg akcja gry. Przebieg fabuly, dostepne wybory oraz dia-
logi zasadniczo nie ulegaja zmianom. Z jednej strony taka konstrukcja
wyboru wydaje sie stosunkowo bezpieczna, poniewaz przebieg rozgryw-
ki zalezy po prostu od preferencji gracza. Z drugiej natomiast, moze
generowac nierozwiazywalne problemy. Po podjeciu decyzji przez uzyt-
kownika, odrzucony bohater nadal pozostaje w diegezie; co wiecej - staje
sie jedna z najwazniejszych postaci niezaleznych z wlasng, skompliko-
wang historig i niezbywalna wiezig z protagonista. Wytworzone zostaja
zatem dwie calkowicie przeciwstawne narracje, a gracze — w zaleznosci
od wyboru - poznajg jedna z dwdch przeczacych sobie opowiesci.

W oddanej do uzytku dwa lata pdzniej Valhalli kwestia wyboru
plci awatara nie ulegta bynajmniej uproszczeniu. Odbiorca ponow-
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[72] Aby pozna¢ pelna fabule gry (z kilkoma ja dwukrotnie: odpowiednio po stronie Vernona

ustepstwami i niescisto$ciami podczas przetgczania Roche’a i Torvetha.
sie miedzy obiema ,,$ciezkami”), nalezy rozegraé
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nie decyduje pomigdzy mezczyzna a kobieta, cho¢ tym razem kazde
z nich nosi imi¢ Eivor. Co wigcej, niewybrany bohater nie pojawia si¢
w diegezie jako posta¢ niezalezna. Podobnie jak w przypadku Odyssey,
zadania w grze, dialogi czy umiej¢tnosci awatara nie zaleza od jego
plciipozostajg identyczne. Istnieje zatem tylko jedna posta¢ o imieniu
Eivor, lecz z wariantywna tozsamoscig plciowa. W trakcie rozgryw-
ki gracz moze przelacza¢ sie pomiedzy awatarem meskim i zeniskim
z poziomu menu Animusa, co nie bylo mozliwe w Odyssey. Uzasad-
nieniem fabularnym dla potencjalnie interpiciowego awatara mogiby
by¢ fakt, iz gtéwna postac stanowi reinkarnacje Odyna — nordyckiego
bostwa; a w lore Assassin’s Creed — przedstawiciela starozytnej rasy
Isu. Tak skomplikowana tozsamos$¢ rzeczywiscie generuje miejsce dla
eksperymentéw z identyfikacja awatara i uzasadnia fakt posiadania
zenskiego i meskiego DNA. Zatem, teoretycznie, pte¢ Eivor mogtaby
pozosta¢ niezdefiniowana. Okazuje sie jednak, ze zaréwno Odyssey jak
i Valhalla - cho¢ pozostawiaja pewne elementy $wiata w sferze niedo-
moéwien - byty reklamowane stosunkowo jednostronnie.
Przyktadowo, na stronie internetowej Ubisoftu oficjalne pla-
katy obu gier zawieraja wizerunki tylko meskich protagonistéw(73].
W ramach kontekstu warto tez doda¢, ze w centrum plakatu Assassin’s
Creed: Syndicate umieszczono Jacoba Frye, pomimo iz w tej odstonie
serii uzytkownik steruje dwiema postaciami grywalnymi - nie tylko
Jacobem, lecz réwniez jego siostra blizniaczka Evie. Asasynka stoi jed-
nak za bratem, po prawej stronie i wspottworzy niewielki ttum zlozony
(poza nig sama) z bohateréw niezaleznych. Nanci Santos zwraca uwagg
na wyglad pudetkowych kopii Odyssey. Zauwaza, ze oktadka gry przed-
stawia oboje grywalnych bohateréw po przeciwnych stronach planszy,
ktorg mozna w kazdej chwili odwrdci¢. Okazuje si¢ jednak, Ze domyslng
konfiguracja jest umieszczenie Alexiosa z przodu, a Kassandry pod spo-
dem - jako alternatywy([74]. W takiej tez formie pudetka z gra trafiajg
do sprzedazy. Identyczng strategia postuzono sie podczas produkcji
Valhalli, co mozna zaobserwowac¢ np. w krétkim filmie zamieszczonym
na kanale POPnGAMES, w ktérym pokazano tzw. unboxing gry[75].
W audiowizualnych materiatach promocyjnych réwniez nie
obdarowano awataréw jednakowym zainteresowaniem. 11 czerwca
2018 r. na oficjalnym kanale YouTube Ubisoftu zamieszczono dwa zwia-
stuny: World Reveal Gameplay Trailer[76] oraz Gameplay Walkthrough
Trailer[77]. Pierwszy trwa okolo dwéch minut, drugi za$ jest znacznie
dluzszy i prezentuje rzeczywiste sekwencje interaktywne z Odyssey. Do
zaprezentowania $wiata i mechanik gry wybrano co prawda Kassan-

[73] Ubisoft, Discover Assassin’s Creed Franchise, Ubi-
soft, https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-
-creed/all-games (dostep: 5.11.2022).

[74] N. Santos, op. cit., s. 41-42.

[75] PopnGames, Assassins Creed Valhalla (Ps4/
Xbox) Unboxing, YouTube, https://www.youtube.com/
watch?v=-vLbwjzOYQs (dostep: 5.11.2022).

[76] Ubisoft, Assassin’s Creed Odyssey: E3 2018 World
Reveal Gameplay Trailer, YouTube, https://www.you-
tube.com/watch?v=GbLFsOqsipI (dostep: 5.11.2022).
[77] Ubisoft, Assassin’s Creed Odyssey: E3 2018
Gameplay Walkthrough Trailer, YouTube, https://
www.youtube.com/watch?v=IN6t3UP4xDM (dostep:
5.11.2022).
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dre, jednak bohaterem oficjalnego zwiastuna filmowego uczyniono
Alexiosa. World Reveal Gameplay Trailer zostal wyswietlony przez
widzoéw blisko 550 tys. razy[78], a fragmenty rozgrywki z zenska bo-
haterka - ponad 150 tys. razy[79]. Pod wzgledem ogladalnosci mozna
zatem zaobserwowac¢ ponad trzykrotng przewage filmu z protagonistg
w roli gtéwnej. Jest to interesujace dlatego, ze oba te materialy zawierajg
w swoim tytule stowo ,,gameplay”. O ile Gameplay Walkthrough Trailer
z Kassandra rzeczywiscie prezentuje Odyssey od jej interaktywnej strony,
o tyle znacznie chetniej wyswietlany przez widzéw World Reveal Game-
play Trailer jest tylko kompilacja efektownych scen przerywnikowych.
Material z Kassandrg traci zatem potencjalne wyswietlenia na rzecz
nieprecyzyjnie zatytulowanego zwiastuna, odtwarzanego takze przez
graczy poszukujacych fragmentéw gameplaya.

Najpopularniejszym zwiastunem Odyssey jest jednak Official
World Premiere Trailer[80], opublikowany na oficjalnym kanale Ubi-
soft North America tego samego dnia. Do tej pory zostal obejrzany
przez uzytkownikéw ponad 6,4 mln razy[81]. Prezentuje on t¢ samag
kompilacje cutscen, ktdra zawieral wspomniany powyzej film, a zatem —
przejmujacg historie Alexiosa. Sekcja Odyssey na stronie internetowe;j
Ubisoftu przekierowuje jednak zainteresowanych do innego zwiastuna —
materiatu pt. Assassin’s Creed Odyssey: Launch Trailer opublikowanego
25 wrzesnia 2018 r. (a wigc przeszlo trzy miesigce pdzniej)[82]. Tym
razem w filmie pojawia si¢ Kassandra, jednak otrzymuje ona mniej
czasu ekranowego niz Alexios. Bohatera przedstawiono poczatkowo
na pokiadzie statku, co sugeruje, ze to on odbedzie tytulowa odyse-
je. Zamieszczono réwniez sceny romansowe z jego udziatem, a takze
efektowne ujecia prezentujace posta¢ w trakcie walki. Trudno okresli¢,
jak znaczacy wplyw miala taka kampania marketingowa na decyzje
uzytkownikow; faktem pozostaje jednak, ze dwoch na trzech graczy
wybieralo na swojego awatara Alexiosa[83] (cho¢ warto oczywiscie
pamietaé o przewadze meskich graczy, wspomnianej wyzej).

Strategie promocyjne nie ulegly szczegélnym alteracjom pod-
czas procesu zapowiadania kolejnej odstony Assassin’s Creed. Pierwszy
oficjalny zwiastun Valhalli - Cinematic World Premiere Trailer — uka-
zal sie na kanale Ubisoftu 30 kwietnia 2020 r.[84] Ten sam material
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[78] Stan na 5.11.2022.

[79] Stan na 5.11.2022.

[80] Ubisoft North America, Assassin’s Creed Odyssey:
E3 2018 Official World Premiere Trailer | Ubisoft [NA],
YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=s_SJZS-
AtLBA (dostep: 5.11.2022).

[81] Stan na 5.11.2022.

[82] Ubisoft, Assassin’s Creed Odyssey: Launch

Trailer, YouTube, https://www.youtube.com/
watch?v=gENNqLpefa4 (dostep: 5.11.2022).

[83] Zostalo to opisane m.in. na portalach interne-
towych. Ch. Carter, Assassin’s Creed Odyssey director

surprised’ at Alexios/Kassandra usage split, Destructo-
id, 14.12.2018, https://www.destructoid.com/assassins-
-creed-odyssey-director-surprised-at-alexios-kassan-
dra-usage-split/ (dostep: 5.11.2022). K. Murnane,

Do Players Choose Alexios or Kassandra In Assassin’s
Creed Odyssey’?, Forbes, 17.12.2018, https://www.
forbes.com/sites/kevinmurnane/2018/12/17/do-play-
ers-choose-alexios-or-kassandra-in-assassins-creed-
-odyssey/?sh=6903fd1a6063 (dostep: 5.11.2022).

[84] Ubisoft, Assassins Creed Valhalla: Cinematic
World Premiere Trailer, YouTube, https://www.youtu-
be.com/watch?v=rKjUAWIbTTk (dostep: 5.11.2022).


https://www.youtube.com/watch?v=s_SJZSAtLBA
https://www.youtube.com/watch?v=s_SJZSAtLBA
https://www.youtube.com/watch?v=gENNqLpefa4
https://www.youtube.com/watch?v=gENNqLpefa4
https://www.destructoid.com/assassins-creed-odyssey-director-surprised-at-alexios-kassandra-usage-split/
https://www.destructoid.com/assassins-creed-odyssey-director-surprised-at-alexios-kassandra-usage-split/
https://www.destructoid.com/assassins-creed-odyssey-director-surprised-at-alexios-kassandra-usage-split/
https://www.forbes.com/sites/kevinmurnane/2018/12/17/do-players-choose-alexios-or-kassandra-in-assassins-creed-odyssey/?sh=6903fd1a6063
https://www.forbes.com/sites/kevinmurnane/2018/12/17/do-players-choose-alexios-or-kassandra-in-assassins-creed-odyssey/?sh=6903fd1a6063
https://www.forbes.com/sites/kevinmurnane/2018/12/17/do-players-choose-alexios-or-kassandra-in-assassins-creed-odyssey/?sh=6903fd1a6063
https://www.forbes.com/sites/kevinmurnane/2018/12/17/do-players-choose-alexios-or-kassandra-in-assassins-creed-odyssey/?sh=6903fd1a6063
https://www.youtube.com/watch?v=rKjUAWlbTJk
https://www.youtube.com/watch?v=rKjUAWlbTJk

296

EWELINA REPEC

zostal wtedy zamieszczony na YouTubeie przez IGN i aktualnie jest
najchetniej ogladang zapowiedzig gry, z wynikiem przeszlo 18,5 mln
wyswietlen[85]. Omawiana wersja prezentuje Eivor jako mezczyzne;
kobieta za$ nie pojawia sie w filmie. First Look Gameplay Trailer[86]
ukazal sie 7 maja 2020 r. i - podobnie jak w przypadku Odyssey - jest
jedynie kompilacja scen przerywnikowych, bez rzeczywistej prezentacji
mechanik. Ponownie, awatar gracza to mezczyzna.

Zetiska wersja Eivor pojawia sie dopiero w trzecim materiale —
Gameplay Overview Trailer[87] z 12 lipca 2020 r. Tym razem zwiastun
rzeczywiscie zawiera sekwencje interaktywne, ukazane z perspekty-
wy Eivor - kobiety. Analogicznie jak w przypadku Odyssey, trailer
z mezczyzng, niezawierajacy tak naprawde fragmentéw gameplaya,
wyswietlano o wiele czgéciej niz zwiastun z zenskim awatarem; tym
razem ponad dwukrotnie[88]. Z kolei oficjalna strona internetowa Ubi-
softu obecnie przekierowuje uzytkownikéw do filmu z 10 marca 2022 .,
zapowiadajacego najnowszy dodatek fabularny — Swit Ragnardku([89].
Ponownie, bohaterem zwiastuna jest mezczyzna, co zostaje dodatkowo
umotywowane fabularnie. W DLC odbiorca wciela si¢ bowiem - za po-
srednictwem Eivor - w nordyckiego boga Odyna. Sposéb promocji Val-
halli tudzaco przypomina zatem rozwigzania wypracowane w roku 2018
przy premierze Odyssey. Zaprezentowanie obojga bohater6w stalo si¢
jednak o tyle trudniejsze, ze ostatecznie sa przeciez wariantami jednej
postaci; w przeciwienstwie do Alexiosa i Kassandry, ktoérych mozna bez
przeszkéd umiesci¢ obok siebie w zwiastunie. Czy zatem kanoniczny
w obu grach jest tak naprawde meski awatar?

Okazuje sie, ze kilka faktow temu przeczy. Za przyktad moga
postuzy¢ ksigzkowe rozszerzenia uniwersum. W oficjalnej nowelizacji
Odyssey autorstwa Gordona Dohertyego[90] fokalizatorka zdarzen
zostaje Kassandra. Ksigzki Valhalla - Sword of the White Horse[91] oraz
Valhalla - Geirmund’s Saga[92] prezentujg Eivor jako wikinska wojow-
niczke; podobnie jak wydany przez Dark Horse komiks Valhalla - Song
of Glory[93]. Pelne imie¢ bohaterki brzmi za$ Eivor Varinsdottir, przy
czym ,dottir” to po norwesku ,,cérka’, ojcem postaci jest natomiast
Varin - wojownik i przywddca klanu. Protagonistka Valhalli jest za-
tem - jak mozna tatwo wywnioskowa¢ - Eivor, cérka Varina. Oczywi-

[85] IGN, Assassin’s Creed Valhalla - Ofiicial
Trailer, YouTube, https://www.youtube.com/
watch?v=ssrNcwxALS4 (dostep: 5.11.2022).

[86] Ubisoft, Assassins Creed Valhalla: First Look

Gameplay Trailer, YouTube, https://www.youtube.

com/watch?v=qloV1QSgiyg (dostep: 5.11.2022).
[87] Ubisoft, Assassin’s Creed Valhalla: Gameplay
Overview Trailer, YouTube, https://www.youtube.
com/watch?v=SrwKP2iTPb8 (dostep: 5.11.2022).
[88] Stan na 5.11.2022.

[89] Assassin’s Creed UK, Assassin’s Creed Valhalla:
Dawn of Ragnarok — Launch Trailer, YouTube, https://
www.youtube.com/watch?v=qqzJokbcs_k (dostep:
5.11.2022).

[90] G. Doherty, Assassin’s Creed: Odyssey. Oficjalna
powies¢ gry, Krakéw 2019.

[91] E. Sjunneson, Assassin’s Creed: Valhalla - Sword
of the White Horse, Nottingham 2022.

[92] M.]. Kirby, Assassin’s Creed: Valhalla -
Geirmund’s Saga, London 2020.

[93] C. Scott, M. Ttnica, M. Atiyeh, Assassin’s Creed:
Valhalla - Song of Glory, Milwaukie, OR 2020.
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$cie pozostaje to w sprzecznosci z omawianymi wczeéniej materialami
przedpremierowymi oraz ogdlna strategia marketingowa Ubisoftu.

Nie stanowi to jedynej niescisto$ci tozsamosciowej. Ple¢ awatara
Odyssey zostaje bowiem bezposrednio rozstrzygnieta w samej Valhalli.
Analizujgc pliki w komputerze wspodlczesnej protagonistki, Layli Hassan,
uzytkownik natrafia na opis berta Hermesa Trismegistosa, poteznego
artefaktu ludu Isu. Okazuje sie, ze w 2018 r. zostalo ono przekazane
bohaterce przez Kassandre, Wojowniczke z Ortem. Zatem to wlasnie
ona zostala Dziedziczkg Wspomnien, przejmujac te funkcje po swoim
biologicznym ojcu. Czytanie korespondencji Layli nie jest jednak obliga-
toryjne do ukonczenia gry, a pliki te stanowia raczej ciekawostke dla fandw.
W zwiazku z tym nie kazdy gracz sie z nimi zapozna; podobnie zreszta
jak ze wspomnianymi powyzej ksigzkowymi rozszerzeniami uniwersum.

O wiele bardziej bezposrednio kwestie tozsamos$ci awatara Odys-
sey rozstrzyga jedna z tzw. Crossover Stories. Valhalla otrzymala bowiem
bezplatne rozszerzenie fabularne pt. A Fated Encounter. Wigkszos¢
akcji rozgrywa sie w zupelnie odrebnej lokacji — na wyspie Skye, a awa-
tar gracza laczy sily z postacia znang z poprzedniej odstony. Valhalla
nie oferuje jednak graczom importu zapisu stanu gry z Odyssey i bez
wzgledu na to, kogo uprzednio wybrali, Eivor spotyka Kassandre, ktora
od przeszto milenium kontynuuje misje powierzong jej przez Aletheie.
Uzytkownikow, ktdrzy zdecydowali sie prowadzi¢ rozgrywke Alexiosem
(a jak wiadomo, stanowili znaczng wiekszos¢ graczy Odyssey w ogole),
czekala zatem przykra niespodzianka. Ich awatar okazal si¢ bowiem -
retroaktywnie — niekanoniczny. Podobne zabiegi sa stosowane tak-
ze w Valhalii - przyktadowo za posrednictwem nowelizacji - jednak
wikinska odstona serii pozostaje na ten moment ostatnig oddang do
uzytku. Zatem na ewentualne rozstrzygniecia w kanonie gier odbiorcy
muszg jeszcze poczekad; przynajmniej do kolejnej czesci.

Dla kontekstu warto doda¢, ze pte¢ awatara Valhalli mozna po
cze$ci wywnioskowaé — nawet bez wiedzy zaczerpnigtej z ksigzek -
z przebiegu fabuly gry. W ciele Eivor zreinkarnowal si¢ bowiem Odyn
(czy tez Havi), ktérego niestrudzenie poszukuje Loki. Temu ostatniemu
uzyczyl ciala Basim — Ukryty arabskiego pochodzenia. Basim - zyjacy
w tych samych czasach, co awatar uzytkownika — mylnie zaklada, ze
reinkarnacja Odyna jest Sigurd - brat Eivor (ktdry jest tak naprawde
reinkarnacja Tyra). W sekwencjach odtwarzania wspomnien Havie-
go zauwazamy zas, ze poszukiwany nordycki bog wspoldzieli model
postaci z meska wersjg awatara. Pomytka Basima-Lokiego wydaje si¢
zatem calkowicie nielogiczna, je$li prowadzimy rozgrywke Eivorem
mezczyzng, poniewaz obaj bogowie znali sie osobiscie i Basim wiedzial
dokladnie, jak wyglada Havi. Jedynie reinkarnacja w ciele kobiety - cze-
go Loki prawdopodobnie si¢ nie spodziewal - moglaby spowodowa¢
tak chybiony osad z jego strony.

Wykluczajace strategie stosowane wobec najwazniejszych zen-
skich bohaterek serii wydaja si¢, niestety, nieprzypadkowe. Nanci Santos
Zwraca uwage, ze:
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Tworcy [Assassin’s Creed — E.R.] wielokrotnie probowali zréznicowaé gro-
no bohateréw lub wprowadzi¢ pojedyncze zenskie protagonistki, jednak
bezskutecznie - z racji odgérnych decyzji zarzadu. O samym zarzadzie
rozpisywaly si¢ pdzniej portale informacyjne w kontekscie molestowania
seksualnego i dyskryminacji pracujacych w firmie kobiet[94].

Pomimo prob zapewniania o powszechnie panujacej w firmie
tolerancji i priorytetyzacji inkluzywnosci Ubisoft w rzeczywistosci nie
stworzyl paniom szczegdlnie sprzyjajacych warunkéw. W kwestiach
marketingowych staral si¢ za$, najprawdopodobniej, usatysfakcjonowa¢

»~domyslnego”, meskiego odbiorce i pomnozy¢ zyski ze sprzedazy. By¢
moze dlatego najwazniejsze zwiastuny nie zawieraly zenskich awataréw.
Nie sugerowaly tez mozliwosci wcielania si¢ w bohatera queerowego,
jednak okazuje sie, ze taka sposobno$é¢ istnieje. Czy pod tym wzgledem
firma okazala si¢ bardziej postepowa?

Na przekor W obu omawianych tytutach nie brakuje postaci niezaleznych,
normatywnosci — ktére chetnie nawigza mniej lub bardziej skomplikowany romans
romanse Ubisoftu z awatarem gracza. Kassandra moze wej$¢ w blizszg relacje z 13 kobie-

tami (Aikaterine, Anais, Aspazjg, Auxesia, Dafne, Diong, Elips, Kyra,
Odessg, Roxang, Thyig, Xenig oraz Zopheras) oraz 9 mezczyznami[95]
(Adonisem, Alcybiadesem, Kostg, Lykaonem, Lykinosem, Mikkosem,
Natakasem, Thaletasem oraz Timotheosem). W przypadku Alexiosa
ten stosunek zmienia si¢ jeszcze bardziej na ,,korzys¢” pan, z racji ob-
ligatoryjnego, heteroseksualnego zwiazku. Z powyzszego zestawienia
nalezy zatem odja¢ Natakasa i doda¢ Neeme. Grono potencjalnych
opcji romansowych dla meskiego awatara sklada sie zatem z 14 ko-
biet i 8 mezczyzn. Po przeliczeniu odsetek kobiet w obu tych grupach
wynosi odpowiednio 59% (41% mezczyzn) w przypadku Kassandry
164% (36% mezczyzn) w przypadku Alexiosa — co daje stosunek niemal
dwa do jednego.

Z wigkszo$cia tych postaci awatar gracza nawigzuje stosunkowo
przelotng i zazwyczaj jednorazowa znajomos$¢; z wyjatkiem np. Al-
cybiadesa, dla ktérego mozna wykona¢ serie¢ zadan pobocznych. Te
skomplikowang relacje¢ konczy jednak sam zainteresowany, poniewaz
postanawia sie ustatkowaé. Poza wspomnianym juz — wymuszonym
odgoérnie — heteroseksualnym zwigzkiem, bohater Odyssey nie na-
wigzuje glebszych relacji, a gracz moze regularnie wybiera¢ nowych
partneréw wraz z postepem fabuly. Wiele opcji romansowych pojawia
sie bowiem po ukonczeniu konkretnych zadan i dostepna interakcja
stanowi pewng forme nagrody za ich wykonanie - rodzaj dodatku do
zarobionych pieniedzy czy otrzymanych surowcéw. Dotyczy to zaréwno
kobiet jak i mezczyzn, cho¢ w tej konfiguracji to panie — czesciej niz
panowie - stajg sie trofeum.

[94] N. Santos, op. cit., s. 50. wa, zatem stosuje¢ tu uproszczone podejécie podziatu
[95] Nalezy zaznaczy¢, ze zadna z postaci w Odyssey na dwie plcie - jako dwa krance pewnego spektrum.
i Valhalli nie jest otwarcie niebinarna badz interplcio-



QUEEROWANIE GIER AAA NA PRZYKLADZIE SERII ASSASSIN’S CREED

Awatar gracza, bez wzgledu na ple¢, jest potbostwem, bohaterem
o nadzwyczajnej sile i wyjatkowych mocach. Nanci Santos pisze, ze
»[s]pogladajac na seri¢ [Assassin’s Creed — E.R.] calo$ciowo, za wspdl-
ng ceche wszystkich grywalnych asasynek mozna uzna¢ to, ze nie s3
hiperseksualizowane”[96]. Wydaje si¢ to niewatpliwg zaleta, jednak sto-
sunkowo ,,meski” obraz protagonistek ma tez pewne wady. Kassandra
to wojowniczka, heroska zdolna pokonaé mityczne potwory i zdecy-
dowanie dominujaca w kazdej nawiazywanej relacji. Nie r6zni si¢ pod
tym wzgledem od Alexiosa; druga strona romansu zawsze pozostaje
stabsza niz protagonista, bedacy w pozycji wladzy. Dotyczy to takze -
w niezmienionej formie — heteronormatywnych podbojow Kassandry
(co gracz moze zaobserwowac na przykladzie zwigzku z Adonisem,
ktéry wypowiada stowa: ,,C6z moge rzec, jestem kochankiem, a nie
wojownikiem”). Taka konstrukcja relacji ugruntowuje je jako forme
nagrody, zazwyczaj dos¢ tatwej i zastuZonej, a w dtuzszej perspektywie
znaczgcej tak naprawde bardzo niewiele. Dynamika zwigzkéw queero-
wych nie rézni si¢ za$ od tej w zwigzkach heteronormatywnych.

Upodobanie do nieszczegdlnie poglebionych i stosunkowo krot-
kotrwatych relacji mozna uzasadnié tym, ze awatar gracza ostatecznie
zyje przeszto 2400 lat, zatem jakakolwiek forma przywiazania do sy-
stematycznie odchodzacych przyjaciot wydaje si¢ niewskazana. Nie-
zalezny, pozadany przez osoby dowolnej pici i dominujgcy w relacjach
protagonista stanowi z kolei stosunkowo atrakcyjny trop dla masowego
odbiorcy. Niestety, jednocze$nie zaniechane zostajg szanse na stworze-
nie angazujacej relacji, a mozliwos$¢ odgrywania queerowego awatara to
tylko jedna z dostepnych, cho¢ nie do konca satysfakcjonujagcych opciji.
Nalezy jednak zaznaczy¢, ze ,kanoniczna” rozgrywka postacig Kassan-
dry mimo wszystko oferuje wigcej zwigzkoéw nieheteronormatywnych
(cho¢, jak wspomniatam, bohaterke mozna w duzym uproszczeniu
okresli¢ po prostu mianem ,,Alexiosa w spddnicy”).

W Valhalli pula romansowa zostaje zredukowana z 22 do 13,
a wlasciwie 12 opcji, zatem niemal o potowe. Bez wzgledu na to, czy
Eivor jest mezczyzng, czy kobieta, ma do wyboru te same postaci nie-
zalezne. W przypadku kobiet sg to: Bil, Ciara, Estrid, Gunlodr, Petra
i Randvi; w przypadku mezczyzn: Broder, Pierre, Stigr, Tarben, Tewdwr
i Vili. Ikona serca w opcjach dialogowych pojawia si¢ tez w rozmowie
ze Stowe, jednak w toku fabuly Eivor dowiaduje si¢, ze mezczyzna
darzy uczuciem inng posta¢ niezalezng. Nie uwzgledniajgc ostatniego
bohatera, otrzymujemy zatem odpowiednio po sze$¢ opcji roman-
sowych na obie wystepujace w grze plcie. Ta wrecz matematyczna
precyzja przynosi zatem potencjalnie pozytywng zmiane w stosunku
do poprzedniej czesci.

Valhalla oferuje takze opcje nawigzania dtugotrwatych relacji -
z Randvi, Petrg lub Tarbenem. Eivor nie jest osobg nie§miertelng, za-
tem tego rodzaju przywigzanie wydaje si¢ bardziej uzasadnione niz

[96] N. Santos, op. cit. s. 39.

299



300

EWELINA REPEC

w Odpyssey. Dodatkowo, awatar zostaje jarlem Kruczej Przystani, wigc
aspekt zycia w spolecznosci i odpowiedzialnosci za nig stanowi wazng
sktadowa konstrukeji postaci. Z racji tego, ze dostepnych zwiazkow
jest znacznie mniej niz w poprzedniej odstonie serii, sprawiaja one
wrazenie nieco bardziej znaczacych. Mimo to, wigkszos¢ z nich to
interakcje stosunkowo przelotne, a najbardziej rozbudowang relacje
mozna stworzy¢ z Randvi, a wiec pierwotnie partnerka Sigurda - brata
awatara. Wszelkie rozterki moralne wydaja si¢ wiec w tej sytuacji uza-
sadnione. Oczywistg zalete w poréwnaniu z poprzednia czg¢scia stanowi
brak odgérnie narzuconych romanséw i obligatoryjnych potomkow.

Podobnie jak w Odyssey, zwigzki nieheteronormatywne nie roz-
nig si¢ szczegdlnie od pozostatych. Relacje z postaciami niezaleznymi
ulegaja za$ pewnej demokratyzacji, poniewaz Eivor co prawda nie jest
zwykla wojowniczka (z racji bycia reinkarnacjg Odyna), jednak jej
potencjalni partnerzy nierzadko odpowiadajg — w mniejszym lub wiek-
szym stopniu — powszechnym wyobrazeniom o silnych, nieztomnych
mieszkancach Pétnocy. Co warto zaznaczy¢, che¢ odkrycia wszystkich
opcji romansowych wymaga od uzytkownikéw obu gier prowadzenia
rozgrywki biseksualnym (czy tez panseksualnym) awatarem. Obliga-
toryjna relacja w Dziedzictwie Pierwszego Ostrza powoduje, ze tozsa-
mos§¢ awatara homoseksualnego badz aseksualnego zostaje zanegowana.
Tworcy Valhalli wykazali sie juz nieco wigkszym zrozumieniem watkow
mniejszo$ciowych, dzieki czemu gracze moga bez przeszkdd odgrywaé
posta¢ o dowolnej orientacji. W obu grach istnieje wiele sposobow na
uczynienie $wiata gry jak najmniej heteronormatywnym, lecz dotych-
czasowe rozwazania dotycza aspektow, na ktdrych ostateczny ksztatt
maja wplyw odbiorcy. To oni decydujg bowiem o orientacji przywola-
nych powyzej postaci niezaleznych. Obecnos¢ motywoéw queerowych
pozostaje wiec opcjonalna.

Z gbry zdefiniowane, nieredukowalne watki mniejszo$ciowe
pojawiaja sie w najnowszych odstonach Assassin’s Creed stosunko-
wo rzadko. Odyssey zapoznaje gracza z historig Bris i Ligei — dwdch
mieszkanek Lesbos; co oczywiscie ma okreslone konotacje historyczno-
-kulturowe (dodatkowo, pod koniec tego watku fabularnego zostaje
zacytowana poezja Safony). Uczucie taczace obie panie zaprezentowano
jako szczere i niezwykle silne, jednak ich relacje konczy tragiczny in-
cydent, ktory ma miejsce jeszcze zanim awatar gracza po raz pierwszy
spotyka rozpaczajacg Bris. Mito$¢ bohaterek rozkwita i obumiera zatem
w przestrzeni pozakadrowej. Sytuacje pogarsza $mier¢ obu postaci -
przemieniona w Meduze Ligeja obraca ukochang w kamien, po czym
ginie z reki awatara gracza. Otwarcie queerowy zwigzek nie ma zatem
szans na powodzenie.

Warto tez zaznaczy¢, ze relacja kobiet zbudowana zostaje na
przeciwienstwach — Ligeja to silna, nieustraszona, doréwnujaca mez-
czyznom (lub przewyzszajaca ich) wojowniczka, zdolna unicestwié¢
mityczng Gorgong, Bris zas$ jest delikatng niewiasta, drzacg o los uko-
chanej, uzbrojona przede wszystkim w gorace uczucie i czerwong réze.
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Relacja przypomina zatem dos$¢ typowy, heteroseksualny zwiazek, do
ktérego Ligeja wprowadza meski pierwiastek. Bohaterki sytuuja si¢
zatem na dwoch krancach spektrum butch-femme: dychotomii, ktéra
od przeszlo stulecia spotyka si¢ z gto$na krytyka. Jak pisze Joan Nestle,
niemal wszyscy zdazyli si¢ juz sprzeciwic¢ takim zwigzkom, przy czym
jednym z najpopularniejszych nurtéw krytycznych byto postrzeganie
osoby butch jako zaborczej (czy tez drapieznej — predatory), powielajacej
problematyczne, meskie zachowania (w tym przypadku Ligeja), nato-
miast fernme to jej ofiara, okreslana wrecz mianem kobiety-dziecka[97]
(Bris).

Z kolei Alcybiades wydaje si¢ otwarty na wszystkie potencjalne
interakcje; prawdopodobnie najtrafniej definiuje go orientacja pansek-
sualna. Seri¢ zadan z jego udzialem wienczy jednak decyzja o zwigzku
z zamozng kobieta, co zostaje umotywowane wzgledami finansowymi
i politycznymi. W pewnym sensie takie rozwigzanie fabularne przeni-
cowuje stereotypowe wyobrazenie o kobietach bedacych utrzymankami
wplywowych i bogatych mezczyzn. Z drugiej strony, Alcybiades mogtby
nawigza¢ dowolng relacje, a jednak wybiera zwigzek heteroseksualny.
Konserwatywne wzorce ostatecznie nie ulegajg zatem zanegowaniu.
Dodatkowo, bohater wprowadza zazwyczaj do gry element humory-
styczny, spotegowany jego performatywna rozwigztoscig. Do pewne-
go stopnia tozsamos¢ i sposob bycia Alcybiadesa sg zatem obiektem
zartow; mlodociang ekstrawagancja, ktéra dodatkowo stuzy mu za
kamuflaz w politycznych rozgrywkach.

Przedstawicielami spolecznosci queerowej w Valhalli sa z kolei
Erke i Stowe, najwazniejsi bohaterowie watku Lunden. To pierwsza
tak rozbudowana meska relacja homoseksualna w serii; wydaje si¢
réwniez skonstruowana z wigksza dojrzaloécig niz poprzednie watki
mniejszosciowe. W przeciwienstwie do Bris i Ligei, obaj bohaterowie sa
réwni pod wzgledem pozycji spotecznej i umiejetnosci; nie odbiegaja
tez wygladem czy zachowaniem od heteronormatywnej wigkszosci
jak Alcybiades. Co najwazniejsze, ich watek nie konczy sie tragicznie;
cho¢ s3 zmuszeni ukrywa¢ swoje uczucie przed $wiatem. Na uwage
zastuguje takze relacja Stowe z awatarem gracza. Poczatkowo w op-
cjach dialogowych z bohaterem pojawia si¢ ikona serca, zatem - jesli
uzytkownik rozgrywa fabule kanoniczng, Zeniska wersja Eivor — moze
spodziewac sie heteroseksualnej opcji romansowej. Wybranie tego
dialogu nie prowadzi jednak do spodziewanej interakcji; co wiecej,
w toku rozwoju fabuly awatar dowiaduje si¢ ostatecznie o orientacji
seksualnej i prawdziwej milosci Stowe. Oczekiwania gracza zostajg
zatem odwrocone, a heteronormatywny porzadek - zburzony. Czy tego
typu wywrotowe dzialania mozna traktowac jako zapowiedz lepszej
przyszlosci dla reprezentacji w grach Ubisoftu?

[97] J. Nestle, Flamboyance and Fortitude: An Intro-
duction, [w:] The Persistent Desire. A Femme-Butch
Reader, red. J. Nestle, Boston 1992, s. 14.
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Whnioski formulowane przez badaczy analizujacych watki mniej-
szo$ciowe w grach cyfrowych zasadniczo nie napawaja optymizmem.
Shaw i Friesem pisza:

Istniejg niezliczone problemy zwigzane z reprezentacja mniejszoéci ho-
moseksualnych i biseksualnych; poczynajac od proporcji pomiedzy liczba
zwigzkow 0s6b tej samej plci a relacji heteroseksualnych, a konczac na
konstrukeji heteronormatywnych $wiatéw, w ktérych istnieja homosek-
sualne zwigzki. Traktowane s3 one jako wymienne wzgledem relacji he-
teroseksualnych[98].

Sama obecno$¢ watkéw queerowych nie gwarantuje zatem rzetelnej
i pozbawionej uprzedzen reprezentacji. Zwiekszanie akceptacji wobec
zjawisk nienormatywnych wymaga ich doglebnego zrozumienia i wilas-
ciwej implementacji. Z analizy kampanii marketingowych Ubisoftu
wynika, ze kobiety nadal muszg zmaga¢ si¢ z marginalizacjg wtasne;j
plci w mainstreamowej kulturze. Mniejszo$¢ queerowg czeka zatem —
zapewne — wyboista i nieinkluzywna droga do budowania wlasnej
tozsamosci w wysokobudzetowych grach cyfrowych.

Mozliwosci, ktore oferuje to medium, wydaja si¢ w szerszej per-
spektywie niemal nieograniczone. Interaktywnos¢ pozwala odbiorcy
na bezposrednie uczestnictwo w rozgrywajacych si¢ w percypowanym
tekscie zdarzeniach oraz wplywanie na ich przebieg. Dostosowywanie
awatara gracza do wlasnych potrzeb i decydowanie o podejmowanych
przez niego akcjach umozliwia zachowanie i umacnianie swojej - takze
nienormatywnej — tozsamosci. Ponadto, otwiera pole do eksperymen-
tow; uzytkownik nie jest zobowigzany odtwarzaé porzadku codzien-
nosci, lecz bez przeszkdd wciela sie rowniez w bohateréw bedacych
jego przeciwienstwem. Takie dzialania mogg - jak zauwazyli réwniez
inni badacze - postuzy¢ do oswajania odbiorcéw ze zjawiskami, z kto-
rymi cze$¢ 0sdb nie jest zaznajomiona badz ich jeszcze nie rozumie.
Wiasciwie zaprezentowana réznorodnos¢ poglebia wiedze odbiorcow
i przyczynia si¢ do walki z uprzedzeniami i krzywdzacymi stereotypami.

Jednakze, nie kazda inkluzywna reprezentacja wpltywa pozytyw-
nie na budowany w mass mediach wizerunek mniejszosci. Strategie
marketingowe wielkich korporacji pozostaja oczywiscie kwestig dys-
kusyjna i wymagajaca gruntownej przebudowy, aczkolwiek nie zawsze
wyrzadzajg bezposrednig krzywde przedstawicielom mniejszosci. Nie
mozna tego jednak powiedzie¢ o elementach niewlasciwie skonstruo-
wanych, aktywnie wplywajgcych na $wiat gry i ksztaltujacych sposdb
jej odbioru. Rozwigzania negujace konsekwentnie budowang tozsamosé
awatara i gracza wydaja si¢ w tym kontekscie szczegdlnie dotkliwe. Gry
moga przyczynic sie do redukeji stereotypdw, ale takze do ich umac-
niania czy wrecz tworzenia nowych. Tego rodzaju uchybienia musza
zosta¢ wyeliminowane, jesli pragnieniem tworcow jest w istocie — jak
sami zapewniajg — korekta dotychczasowych btedow.

[98] A. Shaw, E. Friesem, op. cit., s. 3878.
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Okazuje si¢, Ze pomoca coraz czgsciej stuza odbiorcy, ktdrzy nie
wahajg sie wyraza¢ wlasnego niezadowolenia i naglasnia¢ najbardziej
kontrowersyjnych przypadkéw - jak mialo to miejsce po premierze
Dziedzictwa Pierwszego Ostrza. Sam Ubisoft wydaje si¢ zas potowicznie
przychyla¢ do czesci postulatow uzytkownikoéw, czego dowodem stata
sie — cho¢, paradoksalnie, w zupelnie innym kontekscie - zapowiedz
kolejnej odstony serii — Assassin’s Creed: Mirage. Uniwersum powraca
bowiem do korzeni i chwilowo porzuca obrany w ostatnich latach kie-
runek, czyli rozbudowane gry z wyjatkowo obszernymi mapami, efek-
towng, otwartg walka zamiast skrytobdjstw i rozwinietymi elementami
roleplayingu[99]. Firma w ten sposdb moze - przykladowo — uspokoié
nieusatysfakcjonowanych rozwojem franczyzy fanéw. Jednak czy ko-
lejna gra z meskim awatarem pomoze w realizacji nowej, inkluzyw-
nej polityki Ubisoftu? Krotki film rocznicowy, opublikowany z okazji
pietnastolecia serii[100], nie ukrywa juz kobiecych protagonistek, wig-
czajac Evie, Amunet, Kassandre i Eivor w bieg historii. Niestety, nadal
jedynymi otwarcie zefiskimi awatarami pozostajg Aveline de Grandpré
oraz Shao Jun; dodajmy - postaci z projektow raczej fakultatywnych.
By¢ moze tylko w takich produktach moga obecnie poktada¢ nadzieje
zwolennicy awataréw queerowych. Zaréwno fanom, jak i badaczom
pozostaje czeka¢ z niecierpliwo$cig na rozwdj wydarzen, takze tych
spoza uniwersum Assassin’s Creed.

Anthropy A., Dys4ia, Newgrounds 2012
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