MAGDALENA BEDNORZ Images

Uniwersytet Slaski vol. XXXIII/no. 42
Poznan 2023

Wysitek emocjonalny jako podstawowa R

zasada mitosci (dworskiej).
Romans z Anomenem w Baldur’s Gate 11
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The article undertakes an analysis of the only romantic plot for a female character in Baldur’s
Gate IT: Shadows of Amn, namely the romance with Anomen, one of the player character’s potential
companions. The analysis focuses primarily on how this romance adapts themes of courtly love to
the poetics of the digital game medium. Courtly love is treated here not as a realistically depicted
medieval tradition but rather as an established pop-cultural reference to the literature of the period,
and as an element of contemporary depictions of the Middle Ages, often serving as a way to present
contemporary themes and beliefs. The analysis therefore aims to explore how the theme can be
employed to reproduce contemporary patterns of romantic relationships within a game, and in the
case of Anomen, how it reproduces patterns of unequal emotional labor in heterosexual relationships.
The article thus seeks to show how digital games can function as tools of cultural discourse of love by
implementing certain patterns of romantic love through their specific means of expression.
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Zainteresowanie akademickie miloécig i tym, jak jest przedsta- Wstep
wiana w tekstach kultury, dotarfo w ostatnich latach réwniez do obszaru
badan nad grami. Swiadcza o tym chociazby wcigz nieliczne, ale coraz
czestsze publikacje groznawcze dotyczace zaréwno konkretnych od-
wzorowan milosci w grach, jak i wykorzystywanych w nich $rodkéw
wyrazu[1]. Réwniez polscy badacze poruszajg powyzsze kwestie; Piotr
Présinowski i Piotr Krzywdzinski poswiecaja calg ksigzke omoéwieniu
romansow w grach cyfrowych, wychodzac z zalozenia, ze ,,gry wideo
stajg sie wspodlczesnie istotnym medium przekazujacym i krzewig-
cym idee i wyobrazenia dotyczace milto$ci oraz romansu; zZe w swo-
jej popularnosci prezentujg rézne formy relacji opartych na bliskosci
realizowanej na réznorakie sposoby”[2]. Ponizszy artykul opiera sie
na tym samym zatozeniu, skupiajac sie na konkretnym przykladzie
przedstawienia milo$ci w grze i na konkretnym przywotywanym w nim
motywie — oméwiony zostanie romans z Anomenem w Baldur’s Gate II:
Cienie Amn pod katem nawigzan do milosci dworskiej. Uzasadnienie

[1] Zob. Game Love: Essays on Play and Affection, [2] P. Prosinowski, P. Krzywdzinski, Cyfrowa mitosc.
red. J. Enevold, E. MacCallum-Stewart, Jefferson 2015;  Romanse w grach wideo, Krakdw 2018, s. 24.

Digital Love: Romance and Sexuality in Video Games,

red. H. McDonald, Boca Raton - London — New York

2017.
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wyboru omawianego materialu jest dwojakie. Po pierwsze, Baldur’s
Gate II ma w tej chwili status tekstu popularnego (o czym $wiadczy
chociazby sequel bedacy wlasnie w produkcji) i waznego dla rozwoju
tozsamosci réwniez polskich graczy[3], ale réwniez stanowigcego je-
den z kamieni milowych w rozwoju romanséw w grach BioWare, czyli
studia, ktore szczegolnie stynie z umieszczanych w grach romansow
z postaciami niezaleznymi[4]. Po drugie, romans z Anomenem - nie-
doswiadczonym kandydatem na rycerza, pochlonietym walka ze ztem
i poszukujacym wsparcia u swojej wybranki — wyraznie wykorzystuje
nawigzania estetyczne i fabularne do jednej z bodaj najbardziej rozpo-
znawalnych konwencji mitosnych w europejskim obszarze kulturowym,
czyli do milosci dworskiej. Gra zawiera przede wszystkim odniesie-
nia do przetworzen tego motywu przez kulture popularna, a takze do
stylizacji mediewistycznej, pojawiajacej si¢ zardbwno w tradycji litera-
ckiej, jak i w roznorodnych adaptacjach audiowizualnych, szczegélnie
w gatunku fantasy. Dzieki rozpoznawalno$ci tego nawigzania romans
z Anomenem pozwala na do$¢ jasne przesledzenie przetozen trans-
medialnych. Co wiecej, tak ujmowana mito§¢ dworska funkcjonuje
réwniez jako pewna retoryczna rama do podejmowania wspotczesnych
tematow spoteczno-kulturowych, a przez to umozliwia analize aktual-
nych idei i wyobrazen mito$ci krzewionych za jej pomoca. Wydaje si¢
to szczegolnie wazne, kiedy wezmie si¢ pod uwage, ze watek milosny
Anomena jest jedynym wzorcem milosci oferowanym w przypadku
rozgrywki postacig kobiecg. Niniejszy artykul stanowi zatem probe
analizy, za pomocg jakich narzedzi i poetyk milo$¢ dworska jest prze-
noszona na realia medium cyfrowego, jakie znaczenia przynosi takie
przelozenie oraz jakie wzorce mito$ci moga by¢ przez nie wspierane.

Funkcjonowanie spotecznych wzorcéw mitosci i rola tekstow
kultury w ich odtwarzaniu nie jest tematem nowym w badaniach huma-
nistycznych i spotecznych. Jak zauwaza m.in. Anthony Giddens, milos¢
romantyczna jest powigzana z warunkami spoteczno-kulturowymi,
a jej definicja, zachowania z nig zwigzane, wzorce i idealy podlegaja
przemianom wraz z przemianami spolecznymi[5]. Podobnie Niklas
Luhmann wskazuje na istnienie specyficznych kodéw kulturowych,
ktére rzadza komunikacja milosng i dyktuja zachowania i przekona-
nia zwigzane z relacjami milosnymi[6]. Obaj autorzy zwracajg przy
tym uwage na role tekstow kultury w odtwarzaniu i wzmacnianiu
tych kodéw czy wzorcdw, a Giddens dodatkowo podkresla funkcje
popkultury jako istotnego w tym obiegu czynnika[7]. W nowszych

[3] Zob. S. Krawczyk, ,, Przed wyruszeniem w droge [5] A. Giddens, The Transformation of Intimacy:
nalezy zebra¢ druzyng”. Dlaczego gry komputerowe Sexuality, Love, and Eroticism in Modern Societies,
z przetomu wiekow wplynely na tozsamos¢ polskich Stanford 1992.

graczy?, ,Homo Ludens” 2015,

nr 2(8), s. 63-79. [6] N. Luhmann, Love as Passion: The Codification of

[4] Zob. H. McDonald, NPC Romance as a Safer Intimacy, Cambridge 1986.
Space: BioWare and Healthier Identity Tourism, ,Well-  [7] A. Giddens, op. cit., s. 44-45.

Played” 2012, nr 1(4), s. 23-40.
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badaniach podobna my$l o spolecznym wymiarze mito$ci mozna od-
nalez¢ chociazby w obszarze critical love studies — zespole interdyscy-
plinarnych, cho¢ osadzonych przede wszystkim w socjologii, badan
przygladajacym sie dyskursom milosci[8]. Temat ten podejmowany
jest rowniez w obszarze dziedzin humanistycznych, chociazby poprzez
badania romansu jako gatunku literackiego. Badania te, nastawione
zaréwno na charakterystyke czy historie gatunku[?], jak i na odbidr
czytelniczy([10], zaktadaja, Ze istnieje zwigzek pomiedzy kulturowymi
wyobrazeniami milto$ci a wzorcami odtwarzanymi spolecznie, zatem
przywoluja zwigzane z nimi problemy ideologiczne, takie jak uwikfanie
ksigzek romansowych i praktyk czytelniczych w ideologie patriarcha-
tu[11]. Jak wspominatam wcze$niej, groznawstwo réwniez podejmuje
analogiczna tematyke, o czym $wiadczg zbiorowe tomy poswiecone
catkowicie zagadnieniom romanséw i mito$ci w grach, takie jak Game
Love: Essays on Play and Affection pod redakcja Jessiki Enevold i Esther
MacCallum-Stewart czy Digital Love: Romance and Sexuality in Video
Games pod redakcjg Heidi McDonald. Na polskim gruncie takze mozna
znalez¢ teksty na temat zwigzkow gier i mitosci, jak chociazby przegla-
dowa publikacje Dominiki Staszenko o kreowaniu historii mitosnych
w grach[12] czy wymieniong wczesniej ksigzke Piotra Prosinowskiego
i Piotra Krzywdzinskiego. Co istotne, publikacje te, zwlaszcza te zo-
rientowane na krytyczng analize gier jako tekstow kultury, wskazuja
na potencjat gier do wytwarzania znaczacych przedstawien mitosnych,
wpisujacych si¢ w pewne konkretne kulturowe wzorce i krzewigcych
konkretne jej wyobrazenia i idee. Gry w przywolywanych tu ujeciach
stawiane sg w roli ,wplywowych mediatoréw i generatoréw nowych
zwigzkdw, relacji romantycznych i przyjazni’[13] oraz stajg sie ,,ob-
szarami wieloplaszczyznowego odczuwania uczué i emocji; miejscem,
w ktorym dochodzi do (re)interpretacji znaczenia blisko$ci - nierzadko
z uzyciem swoistych metafor kulturowych’[14]. Teksty te czesto wska-
zuja réwniez, ze w proces takich reinterpretacji wlaczaja sie $rodki
ekspresji i poetyki wynikajace ze specyfiki gier.

Przekonanie, ze cechy medium, przez ktdre przekazywana jest
szeroko rozumiana komunikacja mitosna, wplywaja réwniez na sam
ten przekaz i sg zaangazowane w procesy znaczeniotwodrcze, mozna od-
nalez¢ rowniez w mysli Lee Mackinnon i proponowanej przez nig kon-
cepcji maszyn dyskursu milosci (love discourse machines)[15]. Wskazuje

[8] A. Burge, M. Gratzke, Special Issue: Critical Love [11] Zob. ibidem; T. Modleski, Loving with a Venge-
Studies (Editors’ Introduction), ,,Journal of Popular ance: Mass Produced Fantasies for Women, New York
Romance Studies” 2017, nr 6. 2008.

[9] Zob. P. Regis, A Natural History of the Romance [12] D. Staszenko, Mitos¢ budowana na pikselach,
Novel, Philadelphia 2007; C. Roach, Getting a Good »EKRANY” 2017, nr 3-4 (37-38), s. 102-107.

Man to Love: Popular Romance Fiction and the [13] Game Love: Essays on..., s. 3 [ttum. M.B.].
Problem of Patriarchy, ,,Journal of Popular Romance [14] P. Présinowski, P. Krzywdzinski, op. cit., s. 320.
Studies” 2010, nr 1.1. [15] L. Mackinnon, Love Machines and the Tinder Bot

[10] Zob. J.A. Radway, Reading the Romance: Women,  Bildungsroman, ,e-flux journal” 2016, nr 7.
Patriarchy, and Popular Literature, Chapel Hill 1991.
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ona na zmian¢ w sposobach komunikacji i w mysleniu o zwigzkach
romantycznych w czasach postcyfrowych oraz doszukuje si¢ przyczyny
w cechach cyfrowych mediow, ktore uczestniczac w rozpowszechnianiu
kodéw i zachowan milosci poprzez systemy spoteczne, jednoczesnie
ksztaltujg te wzorce. Zatem dla Mackinnon, parafrazujac McLuha-
na[l6], medium jest przekazem milosnym - wzorce milosci sg nie tylko
przetwarzane, dystrybuowane i determinowane kulturowo, lecz takze
zalezne od cech medium, ktdre je przetwarza i dystrybuuje. Chociaz
Mackinnon skupia si¢ bardziej na praktykach komunikacyjnych, to
fatwo mozna jej mysl rozszerzy¢ na kulturowe przedstawienia mi-
tosci wystepujace w mediach cyfrowych, w tym oczywiscie w grach.
Przydatna wydaje sie tu perspektywa oferowana przez Doris C. Rusch,
podejmujacej tematyke unikalnej medialnosci gier i jej wykorzystania
w opowiadaniu historii zwigzanych z emocjami, uczuciami i relacjami
miedzyludzkimi. Rusch wychodzi cze¢$ciowo od idei retoryki procedu-
ralnej - teorii Iana Bogosta, ktdry taczy wytwarzanie znaczenia w grach
z ich regutami. Wedlug tej koncepcji rozgrywka dokonuje si¢ na pod-
stawie regul, ktore — wplywajac na zachowania gracza i determinujac
jego mozliwosci dzialania - tworzg petle ciaglej informacji zwrotnej
w trakcie rozgrywki[17]. Tym samym reguly gier stuzg jako narzedzia
do reprezentowania proceséw, w tym kulturowych i spotecznych, przez
co moga ,,ujawnic i wyjasni¢ ukryte sposoby myslenia, ktore czgsto
kieruja zachowaniem spolecznym, politycznym lub kulturowym”[18].
O ile Bogost jest zainteresowany przede wszystkim konsekwencjami
ideologicznymi i politycznymi, o tyle Rusch skupia si¢ na zdolnosci gier
do przedstawiania ludzkich doswiadczen, w tym tych bardziej osobi-
stych, wliczajac w to procesy emocjonalne i psychiczne[19]. Badaczka
twierdzi, ze poprzez warstwe rozgrywki gra ,wykorzystuje afektyw-
ng site dzialania w $wiecie rzeczywistym, a fikcja kontekstualizuje te
emocje i umozliwia graczom przypisanie ich do wydarzen w $wiecie
gry”[20]. Cho¢ z pozoru to aspekt fikcyjny zapewnia najwyrazniejszy
i najbardziej oczywisty zwigzek z ludzkimi dos§wiadczeniami, to wlasnie
w ,growosci” gier cyfrowych mozna odnalez¢ ich szczegdlny potencjat
do przedstawiania ludzkich do$wiadczen i komunikowania proce-
s6w emocjonalnych poprzez procedury. Co wazne, Rusch, mdéwiac
o narzedziach znaczeniotwodrczych gier, nie ogranicza si¢ jedynie do
proceduralnosci - uwzglednia takze role narracji i warstwy wizualnej,
wszystkie te warstwy gry dostarczajg bowiem unikalnych srodkow
wyrazu i jako takie czesto wspdtdziataja w tworzeniu znaczenia. Takie
podejscie otwiera zatem gry na kompleksowa, krytyczna, retorycznie

[16] M. McLuhan, Understanding Media: The Exten-
sions of Man, New York 1964.

[17] 1. Bogost, The Rhetoric of Video Games, [w:] The
Ecology of Games: Connecting Youth, Games, and
Learning, red. K. Salen, Cambridge 2008, s. 121-140.
[18] Ibidem, s. 128 [ttum. M.B.].

[19] D.C. Rusch, Mechanisms of the Soul - Tackling

the Human Condition in Videogames, [w:] Proceedings
of the 2009 DiGRA International Conference: Breaking
New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory, 2009, http://www.digra.org/digital-library/
publications/mechanisms-of-the-soul-tackling-the-
-human-condition-in-videogames (dostep: 1.09.2022).
[20] Ibidem, s. 3 [ttum. M.B.].


http://www.digra.org/digital-library/publications/mechanisms-of-the-soul-tackling-the-human-condition-in-videogames
http://www.digra.org/digital-library/publications/mechanisms-of-the-soul-tackling-the-human-condition-in-videogames
http://www.digra.org/digital-library/publications/mechanisms-of-the-soul-tackling-the-human-condition-in-videogames

WYSIEEK EMOCJONALNY JAKO PODSTAWOWA ZASADA MIEOSCI (DWORSKIE]) 311

zorientowang analize, obejmujacg nie tylko aspekt proceduralny, lecz
takze ramy fabularne i estetyczne. Rusch wydaje si¢ postulowa¢ mozli-
wie szeroki, otwarty na r6znorodne poetyki medium opis konkretnych
przedstawien ludzkich doswiadczen w grach — co moze obejmowac
réwniez doswiadczenia miltosne.

Laczac te zalozenia z wyzej wspomnianymi stanowiskami o roli
kulturowych wyobrazen miloéci w rozpowszechnianiu jej wzorcéw,
podejmuje sie¢ analizy wykorzystania w grze do$¢ specyficznego mo-
tywu mitosnego — milosci dworskiej. Jest on zaréwno wyjatkowo roz-
poznawalny, jak i funkcjonujacy w kulturze, szczegdlnie w tradycji
europejskiej, jako swoisty ideal milto$ci. Zaznacze tu raz jeszcze, ze
nie odnosze sie do tej kategorii jako do rzeczywistego motywu poezji
$redniowiecznej. Zwracam uwage raczej na to, co stanowi poroman-
tyczny spadek $redniowiecznej tradycji - na funkcjonujace w obiegu
kulturowym, a szczegdlnie popkulturowym (m.in. w gatunku fantasy,
w tym w audiowizualnych tekstach kultury) reinterpretacje tematyki
i motywdw tworczosci trubaduréw oraz zestaw wspotczesnych wyob-
razen i estetycznych nawigzan do czaséw Sredniowiecznych|[21]. Milos¢
dworska w takim wymiarze, w jakim bede sie tutaj do niej odwolywa,
to wiec obecny w kulturze popularnej motyw, zawierajacy w sobie ta-
kie toposy, jak posta¢ mtodego rycerza i picknej, dobrej dworki, damy
jego serca, rozdzielonych przez rdznice pozycji spotecznych oraz ich
milos¢ skutkujgcg probami dowiedzenia swojej wartosci i szczerosci
uczu¢[22]. Jednoczes$nie motyw ten funkcjonuje w obrebie szerszej
tradycji neomediewalizméw — wspolczesnych wyobrazen o $redniowie-
czu, ktére w tekstach kultury stuzg przedstawianiu wspotczesnych idei
i wzorcow, jednoczesnie idealizujgc te wzorce ze wzgledu na range, jaka
kulturowo przypisuje si¢ $redniowieczu[23]. Wybér motywu mitosci
dworskiej jako przedmiotu analizy powodowany jest zatem zaréwno
jego rozpoznawalnoscia i transmedialng tradycja, co pozwala na prze-
$ledzenie transmedialnych odniesien réwniez w grach cyfrowych, jak
i czestym wykorzystaniem go jako figury retorycznej do odtwarzania
wspotczesnych wzorcéw milosci przy jednoczesnym ich idealizowaniu.
W czeéci analitycznej przygladam si¢ obu tym watkom na konkretnym
przykladzie. Po pierwsze badam wiec, jak Baldur’s Gate II angazuje
réznorodne $rodki wyrazu, w tym te charakterystyczne dla gier cyfro-
wych, do przedstawienia motywu mitoéci dworskiej - a co za tym idzie,
jakie poetyki medium sg wykorzystane w tym przypadku do przeka-

[21] Zob. E. Fay, Romantic Medievalism: History and [23] Zob. K. Selling, ,,Fantastic Neomedievalism”:

the Romantic Literary Ideal, London 2002; Fantasy The Image of the Middle Ages in Popular Fantasy,

and Science-Fiction Medievalisms: From Isaac Asimov  [w:] Flashes of the Fantastic: Selected Essays from the
to a Game of Thrones, red. H. Young, Amherst - New  War of the Worlds Centennial: Nineteenth Inter-

York 2015. national Conference on the Fantastic in the Arts,

[22] Zob. B. Tuchman, A Distant Mirror: The Cala- Westport 2004, s. 211-218; A. Kaufman, Medieval
mitous 14th Century, New York 1978; R. Boase, The Unmoored, [w:] Studies in Medievalism XIX: Defining

Origin and Meaning of Courtly Love: A Critical Study Neomedievalism(s), red. K. Fugelso, Rochester 2010,
of European Scholarship, Manchester 1977. S. 1-11.
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zywania znaczen zwigzanych z miloscig w ogodle. Po drugie natomiast
przygladam si¢ temu, jakie wspdlczesne wzorce milosci i zwigzkow
romantycznych odtwarzane s3 w tym procesie.

Baldur’s Gate II: Cienie Amn to druga cze$¢ serii gier fabularnych
z gatunku cRPG (ang. computer role-playing games) wyprodukowana
w 2000 r. przez studio BioWare. Osadzona w fantastycznym $wiecie
Faertinu historia przedstawiona w grze opowiada o losach dziecka
martwego boga mordu, Bhaala, ktére musi podja¢ heroiczny wysitek
i zmierzy¢ si¢ z licznymi przeciwno$ciami losu, w tym ze swoim zto-
wrogim dziedzictwem oraz z czarodziejem Irenicusem, probujacym
wykorzysta¢ jego moc do wlasnych celéw. Stylistycznie i fabularnie gra
wpisuje sie zatem w gatunek fantasy, czesto faczony z tradycja RPG[24].
Wykorzystuje rowniez charakterystyczne dla niego motywy, takie jak
istnienie magii, bohaterskie dokonania czy odmienny od rzeczywistego
$wiat, przywolujacy umowne skojarzenia z minionymi epokami (w tym
konkretnym przypadku ze $redniowieczem). W arsenale mediewali-
zmow, ktore pojawiaja sie w Baldur’s Gate II, znajduja si¢ m.in. nawigza-
nia do konwencji milosnej kojarzonej z tym okresem. Dziecieciu Bhaala,
czyli postaci gracza (dalej okreslanej skrétowo ,,PC’, od angielskiego
player character) w zmaganiach moga towarzyszy¢ postacie niezalezne,
ktére mozna przytacza¢ do swojej druzyny. Wsrod nich znajduja sie
cztery, z ktérymi mozna nawiazac blizsza, romantyczna relacje, zalez-
nie od wyboréw dotyczacych cech postaci dokonanych na poczatku
rozgrywki. Sg to Aerie, Viconia i Jaheira, ktore moga wejs¢ w zwigzek
z postacig meska, oraz Anomen Delryn, ktéry jest jedyna opcja ro-
mansowa w przypadku rozgrywki postacig kobieca. To wtasnie romans
z Anomenem w klarowny sposob wykorzystuje liczne odniesienia do
motywu milosci dworskiej.

Juz sama posta¢ Anomena, szlachetnie urodzonego kandyda-
ta na rycerza Szlachetnego Zakonu Promiennego Serca, przywoluje
konwencje dworska, a dokladniej: wpisuje si¢ w mediewizujacy trop
mliodego, me¢znego rycerza, ktéry ma czynami dowie$¢ swojej wartosci
i sprawdzi¢ si¢ w walce przeciwko ztu $wiata[25]. Co wiecej, odwolania
do swoistej rycerskosci Anomena nie pozostaja jedynie na poziomie
fabularnym, a przekladaja si¢ rowniez na warstwe zasad i mechanik
rozgrywki, co wyraznie wida¢ chociazby w jego statystykach postaci.
Sila i kondycja to najmocniejsze cechy bohatera, jego charakter jest za-
kwalifikowany jako praworzadny neutralny, z kolei swoje umiejetnosci
rozwija on w ramach dwoch potaczonych klas, wojownika i kaplana,
dzieki czemu moze nosi¢ cigzkie zbroje, w momencie przylaczenia si¢
do druzyny posiada zdolno$¢ walki bronig jednoreczng i tarcza, a jako
kaptan Helma - boga straznikow pos$wiecajacych si¢ w imie prawa — jest

[24] Zob. M.B. Garda, Interaktywne fantasy. Gatunek [25] J. Goodman Wollock, Courtly love, [w:] The

w grach cyfrowych, L6dz 2016.

Encyclopedia of Medieval Literature in Britain, red.
S. Echard, R. Rouse, New York 2017, s. 2—4.
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w stanie dodatkowo uzywa¢ ochronnych i wzmacniajacych zakle¢. Trop
rycerski dziala tu zatem, opierajgc si¢ na réznorodnych $rodkach wyra-
zu dostepnych dla gry. Sama tres¢ romansu natomiast kontekstualizuje
rycersko$¢ Anomena jako wazng cze¢s$¢ relacji dworskiej. Juz pierwsza
rozmowa, ktérag mezczyzna inicjuje po przylaczeniu sie do druzyny,
jesli PC spelnia wymagania, by uruchomi¢ romans z jego udzialem,
zaczyna sie sfowami: ,Zaprawde, pani... zdziwienie mnie ogarnia
na mysl, ze nie zapytala$§ mnie jeszcze o moje podroze. Wedrujemy
juz razem jaki$ czas, a mimo to nic o sobie nie wiemy”[26]. Anomen
jednoczeénie wyraza swoje zainteresowanie blizszym poznaniem PC
i mocno podkresla, jak zasadniczg role dla niego samego odgrywaja
pretensja do stanu rycerskiego oraz bohaterskie czyny, ktérych w imie
Zakonu dokonal. Wigze w ten sposéb niejako swoje zaloty z rozmo-
wami na temat rycerskich wartosci i osiggnie¢ — i rzeczywiscie, temat
ten powraca wielokrotnie w trakcie trwania romansu. Anomen czesto

porusza kwestie potrzeby walki ze zlem (,Wsz¢dzie dostrzegam nie-
sprawiedliwo$¢, pani, i... i niczego tak nie pragne, jak z nig walczy¢”)
iroli Zakonu w podejmowaniu tego wyzwania (,,Jest to najwigksza sita
sprzyjajaca prawo$ci w Faerunie. .. armia rycerzy i paladynéw, gotowa
w kazdej chwili walczy¢ ze ztem, gdziekolwiek ono si¢ pojawi’)[27].
Osadzenie tej tematyki w centrum tre$ci romansowych nie tylko stuzy
kreacji Anomena wedlug schematu mlodego kochanka-rycerza, lecz
takze przyczynia si¢ do wytworzenia pewnej ramy oczekiwan w sto-
sunku do wybranki jego serca. Po pierwsze, przez postawienie tych

probleméw w centrum procesu zalotow, romans zdaje si¢ sugerowac, ze

zainteresowanie Anomena powigzane jest z dzieleniem, chociaz w pew-
nym stopniu, jego systemu wartosci. Co wigcej, od samego poczatku

dostrzegalny jest zwrot ,,pani’, ktorego Anomen uzywa konsekwentnie

w odniesieniu do PC, a ktdry nie tylko nawigzuje do umownie daw-
nej stylistyki, ale tez sytuuje kobiete w romansie jako wysoka ranga
i statusem oraz do pewnego stopnia idealizowang przez okazywany
jej respekt. Ta idealizacja jest wyrazna rdwniez w momentach, kiedy
Anomen nawigzuje do przesztych osiagnie¢ samej PC i podkresla, jak
bardzo mu one imponuja, stwierdzajac chociazby: ,wiem, ze jestes
sama zdolna do wielkich czynéw, pani” czy: ,wiem, ze kiedy$ bylas
mocg prawych’[28]. Anomen juz poprzez samg tres¢ swoich wypo-
wiedzi stawia wymagania odnosnie do moralnosci i prawosci postaci,
z ktérg ma romansowa¢. Ujecie tych oczekiwan w taki sposob wywotuje

z kolei skojarzenia z toposami zwigzanymi z drugg strona dworskiej

relacji mitosnej, to jest z dworna dama czy tez po prostu damg dworu.
Taka kobieta, najczesciej szlachcianka, ma petni¢ dla rycerza funk-
cje nieosiggalnego ideatu dobra, prawosci i pigkna, ktéry bedzie on,
przynajmniej publicznie, podziwiaé i czci¢ z oddali, miedzy innymi

poprzez szlachetne i donioste czyny, oraz traktowac jak swoisty kompas

[26] Baldur’s Gate II: Cienie Amn (Bioware, 2000). [28] Ibidem.
[27] Ibidem.
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moralny[29]. Co wydaje si¢ szczegolnie istotne, romans z Anomenem
nawiazuje nie tylko do dobroci, ktorej oczekuje si¢ od damy-PC, lecz
takze do jej piekna. Sugeruja to i zapewnienia Anomena o jej urodzie,
i - chociazby - zablokowanie mozliwosci romansowania z Anomenem
poprzez konwencjonalnie ,,brzydkie” rasy postaci, takie jak polorczyce,
krasnoludki czy gnomki. Zatem zaréwno poprzez pewne ograniczenia
stawiane przez zasady romansu, jak i poprzez wskazowki interpretacyj-
ne w tre$ci rozméw z Anomenem ten watek mitosny zdaje si¢ naktania¢
do odgrywania PC chociaz w podstawowym stopniu jako szlachetnej
i pieknej damy - wedlug toposéw znanych z popularnych przedstawien
milosci dworskiej.

Taka interpretacja jest takze wspierana przez sposob, w jaki re-
alizuje si¢ w przypadku Anomena podstawowa mechanika romanséw
Baldur’s Gate II. Romans na poziomie rozgrywki odbywa sie przede
wszystkim poprzez dialogi romansowe (ang. lovetalks). Skladajg si¢ na
nie kwestie danej postaci niezaleznej oraz okreslony zbiér odpowiedzi,
sposrod ktdrych gracz wybiera te, ktore staja sie kwestiami PC. Wybory
te determinujg wptyw PC na posta¢, z ktdrg sie romansuje, ukierunko-
wuja jej reakcje, a nawet umozliwiaja badz blokuja mozliwo$¢ konty-
nowania romansu. Oczywiscie zazwyczaj postac bedaca partnerem ro-
mansu ma swoje preferencje co do odpowiedzi i zachowania PC, ktére
mozna wywnioskowac¢ z jej wlasnych kwestii i ogélnego usposobienia
lub metodg préb i bledéw: z konsekwencji wyboru konkretnych opcji
dialogowych i ich wplywu na relacje miedzy postaciami. W przypadku
Anomena te kwestie, ktére przynosza pozytywny dla trwania romansu
efekt, sa zwigzane przede wszystkim z okazywaniem mu emocjonalnego
wsparcia i podzielaniem jego pogladéw. Bardzo klarownie ilustruja to
ponizsze opcje dialogowe podsumowujace rozmowe na temat okresu
dorastania mezczyzny, ktéra odbywa sie we wczesnej fazie romansu:

ANOMEN: Postuchaj mnie wiec. Musze ci sie wydawa¢ zatosnym rycerzem,
betkoczagcym niczym chlopczyk o tym, jak to moj ojciec nie chcial mnie
zaakceptowad. Pewnie myslisz, ze jestem gltupcem, pani.
1. Nie, nie sadze, abys byl glupcem, Anomenie. (lub)
2. Nie badz $mieszny, Anomenie. Pokonale$ wiele trudnosci... powi-
niene$ by¢ dumny ze swych czynéw.
ANOMEN: Pani, jeste$ bardzo uprzejma mdwigc to. Dzigkuje.
3. Myfle, ze powiniene$ wzigc sie w gar$¢, Anomenie. Jedli nie potrafisz
sobie poradzi¢ z takg btahostka, nigdy nie osiagniesz tego, co chcesz.
ANOMEN: Tak, powinienem wzia¢ si¢ w gars¢. Myéle, ze masz racje.
Kontynuujmy zatem naszg podroéz, pani. (romans zepsuty, zostaje
w druzynie)
4. Tak, jeste$ po trosze glupcem.
ANOMEN: A, rozumiem. Przepraszam, ze meczylem cie moimi po-
sepnymi mys$lami. W przyszlosci bede si¢ powstrzymywal. (romans
zepsuty, zostaje w druzynie)[30]

[29] Zob. J. Goodman Wollock, op cit.; R.J. Cormier, Courtly Literature, red. D. Nelson-Campbell, R. Cho-
»You Make Me Want to Be a Better Man”: Courtly lakian, London 2017, s. 77-88.
values Revived in Modern Film, [w:] The Legacy of [30] Baldurs Gate II: Cienie Amn.
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Jak staralam sie zaznaczy¢ w samym cytacie, wybor opcji pierw-
szej lub drugiej umozliwia dalszy rozwdj relacji z Anomenem, z kolei
reakcje trzecia i czwarta skutkuja jej koncem. Powyzszy przyklad dos¢
jasno zatem pokazuje, ze jedyna dopuszczalng reakcja, jesli zalezy nam
na trwaniu romansu, jest okazywanie wsparcia i robienie tego w sposob
bezkrytyczny. Nawet stosunkowo tagodniejsza (przynajmniej w poréw-
naniu z opcjg czwartg) sugestia, ze Anomen powinien ,,wzia¢ si¢ w gars¢”
spotyka sie z niechcianymi konsekwencjami. Podobng niechecig ze
strony Anomena skutkujg réwniez wszelkie kwestie krytykujace czy
kwestionujace dzialalno§¢ Zakonu, do ktdérego chce wstapié, sugero-
wanie mu arogancji czy okazywanie zniecierpliwienia, kiedy wraca do
opowiesci o swoich dokonaniach i dotychczasowym zyciu - co staje si¢
dos¢ czestym elementem lovetalks. Wida¢ to chociazby w rozpoczeciu
wyzej wspomnianej rozmowy o jego dziecifistwie i rodzinie:

ANOMEN: *wzdycha* Rozmowa o moim ojcu data mi do my¢lenia. Moze

nawet za bardzo. Czuje si¢ tak, jakby jaki$ niezdrowy podmuch zakazit

moja dusze.

1. Dlaczego? Co masz na mys$li? (dialog kontynuowany: przeszlo$¢ Ano-

mena)

2. Nie mam czasu na twojg melancholi¢, Anomenie.

ANOMEN: Twoje stowa ranig mnie niczym ostry sztylet. A ja po prostu

mysélalem, ze uda mi si¢ znalez¢ ulge poprzez rozmowe z kim$ innym.

Moze wolisz, abym opuscil twoje towarzystwo!

1. Nie dbam o to co uczynisz, Anomenie. Odejdz, jesli musisz.
ANOMEN: Tak zatem uczynie. Nie lubie, kiedy si¢ ze mnie kpi.
Prawdopodobnie znajde lepszych towarzyszy wsrdd szczurédw w tej
cuchnacej gospodzie, gdzie spotkatem ciebie. Zegnaj, <CHARNA-
ME|[31]>. (romans zepsuty, opuszcza druzyne)

2. Nie, nie odchodz. Po prostu nic nie méw.

ANOMEN: Stawiasz mnie przed niewielkim wyborem, pani. Wigc
niech tak bedzie. .. dopéty stanowi¢ bedziesz site w obronie prawosci,
pozostane przy twoim boku, milczacy. Na razie. (romans zepsuty,
zostaje w druzynie)

3. Nie, Anomenie, przepraszam. To bylo niepotrzebne z mojej strony.

Prosze... powiedz mi, co miate§ na mysli, jesli ciagle tego chcesz.
ANOMEN: C0z... jak sobie zyczysz. Czesto mnie oskarzano, ze je-
stem ztodliwy i porywczy. Przyjmuje twoje przeprosiny, pani. (dialog
kontynuowany: przeszlos¢ Anomena)[32]

Rozmowa moze by¢ kontynuowana tylko w sytuacji, gdy PC
natychmiast zadeklaruje gotowos¢ pos$wiecenia czasu problemom Ano-
mena lub jesli po wstepnym okazaniu zniecierpliwienia przeprosi i za-
checi go do zwierzen. W przypadku okazania jakiejkolwiek niecheci do
rozmowy z bohaterem w momencie, kiedy inicjuje on dialog, romans
zostaje przerwany. W zestawieniu z poprzednim przykladem fragment
ten jasno obrazuje, Ze romans z Anomenem zaklada poswigcanie mu
nieskrepowanej uwagi, priorytetyzowanie rozmoéw z nim ponad inne
czynnosci oraz okazywanie empatii, zrozumienia i cierpliwosci. Jest to

[31] Zmienna imienia PC. [32] Baldur’s Gate II: Cienie Amn.
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réwniez wspierane poprzez semantyczny i perswazyjny wymiar zwy-
cigstwa i porazki w zasadach rozgrywki, czy tez, jak ujmuje to Piotr
Sterczewski, omawiajac koncepcje Iana Bogosta, przez retoryke porazki,
ktora mozna zdefiniowac ,,jako formutowanie okreslonych twierdzen
poprzez odwotanie do wewnatrzgrowej przegranej jako srodka seman-
tycznego”[33]. W przypadku romansu z Anomenem porazka wynikajaca
z wyboru kazdej kwestii, ktora jest odmowq okazania mu wsparcia, staje
sie swoistg wskazowka interpretacyjng, wiklajacg mitos¢ z nieustannym
wysitkiem emocjonalnym. Po raz kolejny ten watek romansowy wydaje
sie wigc sugerowac, ze wsparcie i cierpliwos¢ sg najbardziej skuteczne
w relacji milosnej, a tym samym zaklada wykazywanie si¢ przez PC
przymiotami damy z rycerskiego romansu. To nawigzanie staje si¢
szczegoblnie wyrazne, kiedy zauwazymy, ze w przypadku odpowiedzi na
nieprzychylne opcje dialogowe Anomen czgsto przestaje zwracac sie do
postaci gracza per ,,pani’, a w powyzszym przykladzie, zdenerwowany,
poréwnuje jej towarzystwo do towarzystwa szczurow.

Rzecz jasna blizsze zapoznanie sie z powyzszymi opcjami dialo-
gowymi pozwala na stwierdzenie, Ze wybor tych, ktdre nie zdenerwuja
rozmowcy, jest dosy¢ oczywisty — kwestie, ktore konicza sie zlamaniem
romansu, w wiekszosci przypadkow sg sformulowane w sposdb raczej
niegrzeczny. Powoduje to réwniez dalsze konsekwencje dla ogélnego wy-
dzwigku tego watku. Jak wskazujg m.in. Peter Mawhorter, Michael Ma-
teas, Noah Wardrip-Fruin i Arnav Jhala, podobne konstrukeje formalne
wykorzystujg poetyke wyboru, rozumiang jako krytyczne zastosowanie
systemdw opartych na decyzji gracza w celu wysuwania perswazyjnych
roszczen wobec reprezentowanego problemu([34]. Zatem w wyzej oma-
wianych przypadkach ta swoista nieuprzejmos¢ opcji koniczacych sie
porazka w romansie moze by¢ odczytana jako element stylizacji, w ktorej
jedyng alternatywg dla zrozumienia i wsparcia staje si¢ opryskliwosé¢
i przykros¢. Sama rama, w ktorej dokonywane sg wybory, wspiera zatem
odgrywanie kobiecej strony tego romansu jako empatycznej i cierpliwe;.

W dodatku, co warto podkresli¢, watek romansowy Anomena
zaklada okazywanie cierpliwosci naprawde czesto. Kolejne lovetalks
bardzo czgsto koncza si¢ z jego strony wybuchami emocji, zazwyczaj
gniewu. Dopiero w kolejnej rozmowie Anomen przeprasza, zaczyna
sie ttumaczy¢ i przepracowuje problem z wybranka. Przyklady roz-
moéw zaczynajacych sie¢ od takich przeprosin mozna mnozy¢, a jako
ilustracje tego, ze zdarza si¢ to rzeczywiscie czesto, wymienie poczat-
ki kilku wybranych fragmentéw romansu. Lovetalk siédmy zaczyna
sie nastepujaco: ,,Ja... pragne przeprosi¢ za to, ze wczoraj tak nagle
urwalem naszg rozmowe. Nie chcialem cie urazi¢ w zaden sposdb”[35].

[33] P. Sterczewski, Retoryka porazki. Semantyczne [34] P. Mawhorter et al., Towards a Theory of Choice

i perswazyjne funkcje przegranej w serious games, art Poetics, [w:] Proceedings of the 9" International

games i grach gléwnego nurtu, ,Homo Ludens” 2013, Conference on the Foundations of Digital Games, 2014,
nr 1(5), s. 25. http://www.fdg2014.0rg/papers/fdg2o14_paper_19.pdf

(dostep: 20.08.2022).
[35] Baldurs Gate II: Cienie Amn.
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Kolejnymi przykladami moga by¢ lovetalk trzynasty: ,Pani... bardzo
cie przepraszam za ten wczorajszy wybuch gniewu. Czy... czy dasz
mi okazje do przeprosin? Czy bede mogt sie wytlumaczy¢?”, lovetalk
pietnasty: , Tyle si¢ we mnie nagromadzilo gniewu, ze az trzese¢ si¢
z wicieklosci! Ja... ja musze z tobg porozmawiaé. Potrzebuje pokrze-
pienia!” oraz lovetalk dwudziesty trzeci: ,Ja... naprawde mi przykro,
pani. Zadalem ci pytanie, a moja reakcja na twoja odpowiedz byla po
prostu karygodna. Prosze... wybacz mi”[36]. Wszystkie te przyktady
powielaja opisany wczesniej schemat — sg konsekwencja wczesniejsze-
go wybuchu Anomena, a przeprosiny prowadza do dalszej rozmowy
na temat, ktory te emocje wywolal. Aby romans trwal, w wiekszosci
przypadkow nalezy Anomenowi wybaczy¢ i pomoéc w przepracowaniu
konkretnego problemu, traumy badz napiecia emocjonalnego. Taki
schemat nie tylko wydaje si¢ po raz kolejny podkresla¢ wymdg em-
patii po stronie PC, lecz takze odwoluje do dynamiki miltosnej relacji
dworskiej, w ktorej mito$¢ ma by¢ sila sprawcza, inspirujaca rycerza
do godnego zachowania, a dama jako ideal dobra stuzy za kontrast
dla wad nieokrzesanego kochanka[37]. Tak ujeta dworska dynamika
przetozona na zasady romansu z Anomenem zndéw wydaje sie faczyé
retoryke empatii z dworskoscig przedstawianego watku milosnego.
Tak duzy nacisk tematyczny na okazywanie cierpliwosci Anome-
nowi wydaje si¢ by¢ dodatkowo wspierany przez wykorzystanie w me-
chanice romansu czasu rzeczywistego. Stuzy on w watkach romansowych
w Baldur’s Gate II jako wyznacznik uplywu czasu w grze i wyzwalacz
kolejnych rozméw - pomiedzy lovetalks musi uplynaé okreslony czas
spedzony w grze (zazwyczaj godzina lub pot). Dodatkowo niektore z dia-
logéw moga by¢ wywotane tylko w okreslonych lokacjach, co dodatkowo
wydluza czas oczekiwania. Zasada ta podkresla swoistg procesualnosé¢
relacji romantycznej, dlugotrwate ,,docieranie si¢” kochankéw, a takze
wspiera przekaz dotyczacy cierpliwoéci PC wobec Anomena. Zwlaszcza
w przypadku rozmoéw, ktdre koncza sie wybuchem emocji, rzeczywiste,
przynajmniej polgodzinne oczekiwanie na wyjasnienie sytuacji angazuje
czas gracza i wzmacnia za pomocg srodkow proceduralnych znaczenia
zwigzane z cierpliwo$cig i empatia, przekazywane w warstwie fabularnej,
demonstrujac tym samym potencjat zasad do tematyzacji emocji i uczuc.
Kolejnym wartym omoéwienia elementem romansu z Anome-
nem jest quest, czyli zadanie dla postaci gracza, ktére po otrzymaniu
od kochanka nalezy wykona¢, by méc kontynuowa¢ watek romansowy.
Groznawstwo juz od dawna rozpoznaje podwojng — fabularng i ludycz-
ng - role questow([38] w grach[39]. Z jednej strony figura questu jako

[36] Ibidem. [39] Zob. E. Aarseth, Quest Games as Post-Narrative
[37] R.J. Cormier, op. cit., s. 79. Discourse, [w:] Narrative Across Media: The Languages
[38] W polskim przektadzie najczesciej uzywa sie of Storytelling, red. Marie-Lauren Ryan, Lincoln 2004,
stéw ,,misja” lub ,,zadanie’, jednak ze wzgledu na s. 361-376; J. Howard, Quests: Design, Theory, and

tematyke niniejszego artykulu wydaje mi si¢ zasadne  History in Games and Narratives, Natick 2008.
pozostanie przy anglicyzmie, ktory klarowniej odwo-
tuje si¢ do omawianej tradycji kulturowe;j.
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bohaterskiej wyprawy przywoluje kulturowy motyw, szerszy oczywiscie
od tradycji czysto $redniowiecznej, ale czesto z nig wlasnie kojarzony
ze wzgledu na obecnos¢ w mediewistycznych i mediewizujacych opo-
wiesciach postaci rycerzy udowadniajacych swoja warto$¢ poprzez
dokonywanie wyjatkowo trudnych czynéw wymagajacych réwniez
udania si¢ w odlegle miejsca. Z drugiej strony quest, zwlaszcza w grach
przygodowych i fabularnych, ktére uzywaja tej figury dla okreslenia
pomniejszej czesci rozgrywki, staje sie podstawowg jednostka dzia-
tania gracza, ktora zaklada poruszanie si¢ postacig po przestrzeni gry
i wykonywanie okreslonych czynnosci lub mierzenie si¢ z wyzwania-
mi, aby osiggna¢ konkretny cel[40]. To przeplatanie si¢ kulturowych
i ludycznych znaczen wydaje si¢ tu szczegoélnie wazne ze wzgledu na
warto$¢ semantyczng i perswazyjng sprawczosci gracza oraz jej ogra-
niczenia wobec ramy mozliwych dzialan, ktére moze on w ramach
rozgrywki wykonaé. Sposéb kreacji tejze ramy, wraz z towarzysza-
cym jej kontekstem fabularnym czy estetycznym, moze nie$¢ pewne
konsekwencje znaczeniowe, kierunkujac wysitek ludyczny w strone
odgrywania konkretnych wzorcéw. Analiza celu i czynnosci, ktére
gracz musi osiggnaé, by wykona¢ dany quest, pomaga odkry¢ wzorce,
jakie s3 w nim wspierane. W przypadku questéw uzytych w watkach
milosnych umozliwia tez odkrycie, ktére aspekty milosci i sposoby jej
okazywania sg prezentowane jako kluczowe.

Quest w romansie z Anomenem Delrynem - analogicznie do
omawianych juz wczesniej elementéw tego watku milosnego - stawia
wsparcie emocjonalne i moralne jako szczegoélnie wazny sposéb wy-
razania milosci i jej swoisty dowdd. Co istotne, quest ten jest cze$cia
gry rowniez wtedy, kiedy PC nie romansuje z Anomenem, a jest on
po prostu czescig druzyny. Jednak ze wzgledu na szczegdlng role, jaka
quest ten odgrywa w rozwoju watku romansowego, oraz unikalne tresci
z niego wynikajace zasadne jest omowienie go wlasnie pod tym katem.
Zadanie zaczyna si¢, kiedy postaniec ojca Anomena odnajduje druzyne
i nakazuje mezczyznie pilny powrdt do domu. Bohater prosi wtedy PC,
aby mu towarzyszyta. Wymaga to udania si¢ w konkretne miejsce, a na
dodatek stosunkowo szybko - w momencie pojawienia si¢ postarica gra
uruchamia odliczanie czasu, wiec jedli udanie si¢ do rodzinnego domu
Delrynéw nie nastapi w pore, Anomen wyruszy sam, odlaczajac sie na
zawsze od naszej druzyny. Jedli jednak druzyna wyruszyta w wyznaczo-
nym czasie, to po dotarciu do siedziby rodu, okazuje si¢, ze zadaniem
Anomena ma by¢ zemszczenie si¢ na cztowieku, ktérego ojciec podej-
rzewa o morderstwo swojej corki. Musimy si¢ zatem zmierzy¢ z sytuacja
tragiczng i wysoce emocjonalng dla bohatera, ktory przezywa zatobe
po siostrze. Co wiecej, decyzja w kwestii tego, czy Anomen powinien
poddac si¢ woli ojca i zabi¢ wroga swojej rodziny, chroniac jej honor,
czy tez pozostawi¢ sprawe wymiarowi sprawiedliwos$ci i w ten sposéb
nie zlamac¢ zasad Zakonu, pozostaje w gestii postaci gracza; to ona wy-
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biera, co si¢ stanie, poprzez dialog, w ktérym PC udziela kochankowi
rady. Wspdlgra to z jednym z efektow poetyki wyborow w grze, czyli
z wywolaniem poczucia odpowiedzialnosci przez podkreslenie spraw-
czosci gracza[41]. W przypadku omawianego questu tak ujety wybor
pozostawia calkowitg odpowiedzialno$¢ za dobrobyt i zachowanie ko-
chanka na barki PC jako sprawczej, poniewaz uwiklanej w sprawczos¢
gracza, strony romansu. Dodatkowo takie jednostronne przypisanie
odpowiedzialno$ci jest rOwniez wsparte znaczacymi konsekwencjami
wykonanego zadania i podjetego wyboru. Jesli Anomen odméwi ojcu,
bedzie mogt zachowad swoja godno$é¢ i zostaé rycerzem, a jesli dokona
zabdjstwa, zostanie odrzucony przez Zakon. Kazda z opcji faczy sie
réwniez ze zmiang jego charakteru w tabeli w grze - rycerz Anomen
staje si¢ praworzadny dobry, z kolei odrzucony ze stanu rycerskiego
przechodzi zmiane w strone chaotycznego neutralnego. Co wazne,
w tym drugim przypadku Anomen nie zrywa romansu, ale zdecydo-
wanie traci on swoja dworsko$¢ — mezczyzna nie wpisuje si¢ juz w ideat
rycerza, przestaje tez traktowac swoja wybranke jak dame, nie stawia
jej na piedestale, zreszta poczatkowo obwinia jg za swoja porazke. Tak
ujety watek milosny traci swoje powiazania z idealem milosci dworskiej
i jednoczesnie przeksztalca si¢ tematycznie w bardziej hedonistyczng
i niejednoznaczng moralnie relacje, ktéra wymaga od Anomena znacz-
nego przewarto$ciowania swojego zycia. Gra zatem zdaje si¢ wciaz
ramowa¢ wybor bez przemocy jako ten moralnie i emocjonalnie lepszy.
Wiklajac w ten sposéb sprawczosé gracza z odpowiedzialnoscig postaci
kobiecej za emocje i dzialania Anomena oraz kierunkujac questowy
wysitek mitosny na udzielanie wsparcia i rady, gra zdaje si¢ przywo-
tywa¢ motyw podrézy bohaterki. Koncepcja ta, jak wskazuje Valerie
Frankel, odwoluje si¢ do analogicznej struktury narracyjnej podrozy
bohatera, szeroko omawianej w teorii monomitu Campbella[42]. Ba-
dacz, zainteresowany wspolnymi elementami narracji podejmujacych
motyw podroézy i zadan dokonywanych przez fikcyjnego bohatera,
wskazuje m.in. na wyzwania, z ktérymi ten musi si¢ zmierzy¢, a takze
na cechy, ktérymi musi sie wykazaé — wytrzymatos¢, sprawnos$¢ czy
logike[43]. Frankel z kolei zauwaza, ze w analogicznych opowiesciach
z bohaterkami kobiecymi wysitek skoncentrowany jest na okazywaniu
empatii i kobiecej intuicji[44]. Watek milosny z Anomenem fgczy zatem
quest wewnatrz romansu stylizowanego na dworski z przedstawieniem
kobiecego wysitku typowym dla mediewalizujacych narracji. Dzieki

[41] P. Mawhorter et al., op. cit. biorgc pod uwage uproszczenia, ktérych dokonuje
[42] V.E. Frankel, From Girl to Goddess: The Heroines  autor. Cieszy si¢ ona jednak wciaz popularnoscia,
Journey through Myth and Legend, Jefferson 2010; por.  chociazby jako inspiracja czy punkt odniesienia

takze: J. Campbell, The Hero with a Thousand Faces, dla twércéw wspotczesnych narracji, réwniez tych
New York 1949. w grach. W takim ujeciu zasadne wydajg si¢ od-
[43] Warto tu wspomnie¢, ze teoria Campbella, mimo  wotania do niej w podejsciach problematyzujacych
swojej rozpoznawalnosci, jest jedynie jedna z wielu wymieniane przez Campbella cechy monomitu, jak
typologii opowiesci, a przy tym wydaje si¢ obecnie wlasnie w przypadku Frankel.

raczej wtorna jako zrédto akademickie, szczegolnie [44] Ibidem.



320

MAGDALENA BEDNORZ

temu po raz kolejny wykorzystuje transmedialne odwolania kulturo-
we, aby skojarzy¢ wysitek w imie milosci z wysitkiem emocjonalnym,
a wrecz z zarzadzaniem cudzymi emocjami.

Takie podkreslanie roli wysitku emocjonalnego, szczegélnie
dokonywanego w sposdb ciagly i nieréwny pomiedzy stronami re-
lacji, w ktdrej to kobieta jest obarczona odpowiedzialno$cig zaréwno
za tlumienie swoich reakcji, jak i za zarzadzanie emocjami partnera,
przywodzi na mysl jeden ze wspolczesnych wzorcow relacji hetero-
seksualnej, opisywany w krytyce feministycznej pod nazwa nieréw-
nego podziatu pracy emocjonalnej. Termin ten (ang. emotional labor)
wywodzi si¢ z teorii Arlie Hochschild, ktéra opisywata wysitek, jaki
wkladajg pracownicy sektora ustug w regulowanie swoich i cudzych
emocji w trakcie pracy([45]. Hochschild skupiala sie przede wszystkim
na kontekstach profesjonalnych, oddzielajac je od prywatnych, ale
podzial ten byt pdzniej czgsto kwestionowany przez innych badaczy
jako sztuczny[46]. Z kolei krytyka feministyczna i opracowania pub-
licystyczne spopularyzowaty uzycie tego terminu wlasnie w odnie-
sieniu do relacji prywatnych, réwniez intymnych. Szczegélnie czesto
okresla sie nim zarzadzanie emocjami w zwigzkach romantycznych,
zwykle w odniesieniu do nieréwnosci w pracy emocjonalnej wykony-
wanej przez strony relacji heteroseksualnej[47]. Jak zwraca uwage Jess
Zimmerman: ,czesto mowi sie nam, ze kobiety sa obdarzone wigksza
intuicja, wieksza empatia, bardziej wrodzona checig i zdolnoscig do
udzielania pomocy i rad”[48]. W takim ujeciu praca emocjonalna to
po prostu ,wydatkowanie energii w celu odniesienia si¢ do uczu¢ ludzi,
sprawienia im przyjemnosci lub spelnienia oczekiwan spotecznych’[49],
a wiec te czynnosci, do ktorych czesciej socjalizuje si¢ kobiety niz
mezczyzn. Sg to m.in. skupianie si¢ w pierwszej kolejnosci na czyichs
problemach, aktywne i empatyczne stuchanie, okazywanie cierpliwo-
$ci dla cudzych przezy¢ emocjonalnych czy przyjmowanie na siebie
odpowiedzialnoéci za podejmowane decyzje — dotyczace zaréwno
obowigzkéw domowych, jak i zachowan spotecznych[50]. Jak wyka-
zalam w wyzej przeprowadzonej analizie, w romansie z Anomenem
mozna odnalez¢ przywolane tu aspekty pracy emocjonalnej. Dialogi

[45] A.R. Hochschild, The Managed Heart: Commer-
cialization of Human Feeling, Berkeley 1983.

[46] Zob. N. James, Emotional Labour: Skill and Work
in the Social Regulation of Feelings, ,,The Sociological
Review” 1989, nr 37(1), s. 15-42; S.C. Bolton, C. Boyd,
Trolley Dolly or Skilled Emotion Manager? Moving on
from Hochschild’s Managed Heart, ;Work, Employ-
ment and Society” 2003, nr 17(2), s. 289-308.

[47] Zob. L. Strazdins, D.H. Broom. Acts of Love (and
Work): Gender Imbalance in Emotional Work and
Women'’s Psychological Distress, ,Journal of Family Is-
sues” 2004, nr 25(3), s. 356-378; A. Bayerle, Feminism
101: What is Emotional Labor?, ,FEM Newsmagazine”

11.02.2018, https://femmagazine.com/feminism-101-
-what-is-emotional-labor (dostep: 1.09.2022).

[48] Zob. np. J. Zimmerman, Where’s my cut?: On
unpaid emotional labor, ,The Toast” 13.07.2015, https://
the-toast.net/2015/07/13/emotional-labor (dostep:
1.09.2022) [ttum. M.B.].

[49] Zob. np. S. Weiss, 50 Ways People Expect Con-
stant Emotional Labor From Women and Femmes,
»The Body Is Not an Apology” 10.07.2019, https://the-
bodyisnotanapology.com/magazine/50-ways-people-
-expect-constant-emotional-labor-from-women-and-
-femmes (dostep: 26.09.2022) [ttum. M.B.].

[50] Ibidem.
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romansowe poprzez problematyzowanie jego wybuchdéw oraz uzycie

retoryki zwyciestwa i porazki zachecaja do temperowania wtasnych

reakcji i okazywania wsparcia kochankowi jako do strategii ,wygrane;j”
w romansie. Ponadto koniecznos$¢ regulowania wlasnych emocji po

stronie PC jest podkreslona przez wykorzystanie czasu rzeczywistego

w mechanice wywotywania dialogéw. Z kolei osobisty quest Anomena

jest testem zarzadzania jego emocjami i moralnoécig, co w kontekscie

relacji romantycznej z PC dodatkowo przywoluje skojarzenia z praca

emocjonalng. Réwniez problematyzacja sprawczosci gracza w takiej

ramie fabularnej odtwarza nieréwne rozlozenie emocjonalnego wysit-
ku miedzy Anomenem a jego wybranka. Co wiecej, wszystko to faczy
sie z nawigzaniami do motywu miloéci dworskiej, przez co staje si¢

ona figura, ktorej romans uzywa jako wskazéwki interpretacyjnej do

odgrywania pracy emocjonalnej. Kobieta zostaje tym samym ukazana

jako ta empatycznie sprawniejsza, a jej milos¢ — jako sita uspokajajaca

i uszlachetniajagca Anomena. Milos¢ dworska staje si¢ w takiej formie

wsparciem dla dyskursu milosci jako nieréwnej pracy emocjonalnej,
a jednoczesnie poprzez swoj status kulturowy idealizuje taki wzor re-
lacji romantycznej.

W romansie z Anomenem odniesienia do tropu mitosci dwor-
skiej pojawiajg si¢ zardwno w warstwie fabularnej oraz estetycznej, jak
ina poziomie zasad i mechanik rozgrywki. Takim nawigzaniem jest juz
sama kreacja tego bohatera, fabularnie kandydata na rycerza, a na pozio-
mie zasad rozgrywki - wojownika/kaptana. Warstwa proceduralna jest
réwniez zaangazowana w odtwarzanie tropu prob mitosci i udowadnia-
nie swoich uczué poprzez wysilek i zaangazowanie. Aby romans zakon-
czyl sie pomyslnie, wymagane jest wykonanie okreslonych zadan oraz
wybér stosownych odpowiedzi dialogowych. Co wigcej, wywolywanie
kolejnych rozméw bazuje na mechanice wykorzystujacej czas rzeczywi-
sty, wzmacniajac tym samym skojarzenie miedzy tworzeniem zwigzku
a dlugotrwatym, wymagajacym cierpliwosci i pokonywania kolejnych
przeszkdd procesem — co oczywiscie jest zgodne z motywem mifosci
dworskiej. W proces zaadaptowania tego kulturowego tropu w tym
konkretnym przypadku zaangazowane sg zatem réznorodne poetyki
gier cyfrowych, réwniez te, ktére sg wyjatkowe dla cyfrowego medium.

Nalezy podkredli¢, ze wykorzystanie motywu mitosci dwor-
skiej w Baldur’s Gate II nie tylko stuzy czesto wystepujacej w gatunku
fantasy stylizacji majacej nawiazywaé do czaséw $redniowiecznych,
lecz takze wyznacza konkretng $ciezke interpretacyjng w romansie
Anomena. Me¢zczyzna bardzo jasno przedstawia swoje oczekiwania
wobec wybranki, zaktadajac, ze ta powinna wykaza¢ sie szlachetnoscig,
dobrocia i cierpliwoscia dwornej damy z tradycji romanséw rycerskich.
Z kolei struktura i stylizacja dialogéw romansowych jasno wskazuja,
ze odpowiedzi wspierajace wlasnie te oczekiwania pozwalajg na konty-
nuowanie watku i w koncu ,,wygranie” jego milosci. Podobny schemat
wida¢ w przypadku osobistego zadania Anomena, ktére z jednej strony
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pozostaje questem, a wiec jest ujete jako jeden z bohaterskich czynow

mozliwych do wykonania w trakcie rozgrywki, a z drugiej wymaga od

postaci gracza wykazania si¢ sprawnoscig w rozwigzywaniu proble-
moéw moralnych i emocjonalnych kochanka. Przywoluje tym samym

figure podroézy bohaterki — analogiczng do Campbellowskiej podrézy
bohatera strukture narracyjna, w ktérej posta¢ kobieca w swoich zma-
ganiach ma dowodzi¢ wlasciwej dla swojej plci intuicji, emocjonalnosci

i empatii. Romans z Anomenem, aby zakonczy¢ si¢ mozliwie najbar-
dziej pomyslnie, wymaga od gracza odegrania go w roli wspierajacej,
cierpliwej i emocjonalnie sprawnej kochanki, a nawigzania do motywu

mito$ci dworskiej i do funkcjonujacych w mediewalizujacych teks-
tach kultury popularnej motywoéw stuzg za wskazéwki interpretacyjne

podpowiadajace graczowi przyjecie takiego rozwigzania. Co wiecej,
to wlasnie te stylizowane na milo$¢ dworska opcje wspieraja roéwniez

odgrywanie konkretnego wspdtczesnego wzorca romantycznej relacji,
zwlaszcza heteroseksualnej, to jest pracy emocjonalnej. Aby romans

z Anomenem trwal i postepowal, konieczne jest wykazywanie si¢ em-
patia, cierpliwoscia, a takze znoszenie wybuchéw gniewu kochanka,
wystuchiwanie i przepracowywanie z nim jego problemdéw oraz wspie-
ranie go w mniejszym lub wiekszym stopniu w jego misji wstapienia do

stanu rycerskiego. Nie tylko przywoluje to motyw szlachetnej i dobrej

dwornej damy oraz mlodego, nieokrzesanego rycerza, lecz takze faczy
romans i wypracowywany w nim zwigzek romantyczny z koniecznoscia
nieustannego interpretowania emocji kochanka, dostosowywania do

nich swoich reakcji, przyjmowania na siebie odpowiedzialnosci za jego

mentalny dobrostan - czyli z regulowaniem wtasnych i cudzych emocji,
emocjonalnym wysiltkiem, a wigc tym, co, jak opisywalam wcze$niej,
obecnie w krytyce feministycznej nosi czesto nazwe pracy emocjonal-
nej. Co szczegdlnie istotne, przywotane podejscia krytyczne wskazujg
na nieréwne oczekiwania wobec tego rodzaju wysitku emocjonalnego

w zwigzkach heteroseksualnych - co réwniez wida¢ w przypadku ro-
mansu z Anomenem. Sprawczo$¢ gracza i jego postaci, ktora w wat-
ku romansowym jest wigksza od sprawczosci bohatera niezaleznego,
sprawia, ze to kobieta musi przyjmowa¢ na swoje barki zasadniczy
ciezar wysitku emocjonalnego, co wikta znaczeniowo kontekst plciowy
i nieréwne roztozenie pracy emocjonalnej z przedstawianym motywem

mifosnym. Mito§¢ dworska w romansie Anomena funkcjonuje zatem

jednocze$nie jako pewna stylizacja, ale jest tez ramg odniesien, w ktdrej

odgrywana jest nierdwna praca emocjonalna bedaca podstawa relacji
mifosnej. Taki obraz milosci jako wysitku wspierany jest dodatkowo

przez nieodigczng celowo$é, zadaniowosé i interaktywnosé gry cyfrowej

na poziomie rozgrywki.

Analiza romansu Anomena w Baldur’s Gate II obrazuje zatem
potencjat gier cyfrowych do przekazywania i przenoszenia na realia me-
dium cyfrowego znanych wzorcéw, motywow i toposéw kulturowych,
do jakich nalezy miloé$¢ romantyczna, w tym mito$¢ dworska, a takze
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do wykorzystania ich w celu realizowania konkretnych wspoélczesnych
interpretacji relacji milosnej. Zaangazowanie réznych narzedzi medium
gier cyfrowych, w tym warstwy zasad i mechanik, $wiadczy o tym, ze
gry moga podejmowac tematyke mitosng w sposdb zaréwno refleksyjny,
jak i perswazyjny. W omawianym przypadku stuzy temu szczegdlnie
uzycie takich poetyk, jak proceduralno$¢, sprawczos¢ gracza i ekspre-
syjne nacechowanie wygranej lub porazki w romansie. Przy okreslonym
osadzeniu w kontek$cie fabularnym te $rodki wyrazu moga funkcjo-
nowac¢ jako wskazowki interpretacyjne i wspiera¢ odtwarzanie bardzo
konkretnych wzorcéw relacji romantycznych w trakcie rozgrywki. Po-
wyzsza analiza moze stuzy¢ jako — do$¢ okrojona, bo skupiona jedynie
na jednym aspekcie pojedynczej gry - ilustracja tego, jak gry moga
funkcjonowa¢ jako element szerszych kulturowych obiegdéw mitosci
oraz narzedzia wymiany symbolicznej w obszarze obrazéw i wzorcow
milo$ci, a zatem réwniez jako glosy i narzedzia dyskursu na temat
relacji milosnych.
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