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dy uzy¢ miarwhasciwych dla rynku gier cyfrowych, The

Elder Scrolls V: Skyrim* (dalej jako Skyrim), rzecz wydana
w 2011 roku, jest tytulem w wieku emerytalnym, ktéry po-
winien co najwyzej wzbudza¢ melancholijne westchnienia
niegdysiejszych fanéw — to los niemal wszystkich klasykow
elektronicznej rozrywki. Gra ma jednak zaskakujaco diu-
gie zycie: wersja pierwotna nie odeszla zgola do lamusa,
awydawca, firma Bethesda Game Studios chetnie korzysta
z sily tego tytulu, wydajac kolejne wersje, juz to delikatnie
odswiezone, juz to przeznaczone na coraz to nowe konsole
albo wykorzystujace nowoczesniejsze technologie — ostat-
nio, wroku 2018, ukazala sie edycja korzystajgca z okularéw
wirtualnej rzeczywistosci. Warto przy tym zaznaczy¢, ze
odswiezanie nie wiaze sie w tym wypadku z powrotem na
rynek po dlugiej nieobecnosci, co jest praktyka dos¢ po-
wszechng w epoce nieutulonej nostalgii. Historia gry jest
ciggla, wersje nowsze funkcjonuja réwnolegle do starszych
ilepiej oswojonych, a producent zapewnia ciagte wsparcie

1 Bethesda Game Studios The Elder Scrolls V: Skyrim, Bethesda Soft-
works 2011.
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technologiczne nawet dla najstarszej edycji. Za fenomen ten, wlasciwie bez-
precedensowy w wypadku gier przeznaczonych dla pojedynczego gracza, od-
powiada po czesci przelomowy charakter samego tytutu — jest jednak przede
wszystkim rezultatem aktywnosci fandw, tworzacych autorskie modyfikacje.
To wlasnie one bedg przedmiotem niniejszego rozwazania.

Chce przy tym od razu zaznaczy¢, ze terytorium badawcze, na ktére zamie-
rzam sie zapuscic, jest szczegélnie nieprzyjemne i sklania do formulowania
ocen moralnych. W dalszym toku wywodu postaram sie od nich powstrzymac,
nie chee jednak, by czytelnik nabral watpliwosci: prywatnie uwazam fanowskie
modyfikacje gier, ktorych podstawows trescig jest seksualne niewolenie, upo-
karzanie i torturowanie kobiet, za obrzydliwe i nie chcialbym, by niniejszy tekst
uszed} za probe ich usprawiedliwienia. Jednocze$nie jednak uwazam, ze zjawi-
sko domaga sie objasnienia, cho¢by ze wzgledu na to, ze modyfikacje bazowa,
umozliwiajacg wprowadzenie do gry watkéw erotycznych, pobrano z oficjalne;j
strony niemal cztery miliony razy? — a poniewaz nie jest ona jedynym kanalem
dystrybucji, mozna sadzi¢, ze liczba ta jest jeszcze wieksza. Aby uprzytomnié¢
skale zjawiska: wedlug najnowszych dostepnych danych, pochodzacych z roku
2016, Skyrim sprzedal sie w liczbie 30 miliondéw egzemplarzy?, co pozwala sadzic,
ze okolo 10% uzytkownikdw gry siegnelo po jego pornograficzna modyfikacje.

Istnieje jednak drugi powdd analizy tego wlasnie zjawiska, poza wylacz-
nie ilosciowym: popularnos¢ erotycznych i pornograficznych modyfikacji
do gry Skyrim pozwala na nowo przemysle¢ ustalenia dotyczgce aktywnosci
fanowskiej oraz roli erotyki i pornografii w kulturze gier. Nim jednak przejde
do rzeczy, wypada przedstawi¢ zaréwno sama gre, jak i serie modyfikacji,
stanowiacych przedmiot mojej analizy.

Smocze Dzieci¢ w pieknym $wiecie
Skyrim to piata czes¢ bardzo zastuzonej serii gier cRPG, zatytulowanej The
Elder Scrolls, stanowigcej kamiert milowy rozwoju otwartych $wiatéw gier

2 Stan z1maja 2019 roku. Wszystkie odniesienia do liczby modéw oraz ich pobran, podawanych
wedtug danych udostepnianych przez oferujace je serwisy internetowe, odnosza sie do tej
wiasnie daty.

3 C. Suellentrop 'Skyrim’ Creator on Why We'll Have to Wait for Another ‘Elder Scrolls’, ,The Rolling
Stone” 2016, https://tinyurl.com/yyedsehq [dostep: 28.04.2019).

4 Na temat specyfiki tego gatunku zob. M.B. Garda Interaktywne fantasy, Wydawnictwo Uk,
todz 2016.
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cyfrowych. Poczawszy od czesci trzeciej, gry z cyklu oferujg wprawdzie watek
glowny, ale pozwalajg tez kierowanemu przez gracza bohaterowi przemierza¢
dowolnie rozlegly przestrzen i zatrudniad sie najrozmaitszymi aktywno$cia-
mi: jak glosi slogan na pudetku czesci czwartej (The Elder Scrolls IV: Oblivion),
umozliwiajg ,zycie innym zyciem w innym $wiecie”®. Doswiadczenie to,
wspieranie wieloma aktywnog$ciami dodatkowymi, moze by¢ niezwykle silne,
prowadzac nie tylko do pogtebionej immersji (ktérg rozumiem tu podobnie
jak Piotr Kubinski, jako poczucie niezmediatyzowanej obecno$ci w swiecie
gry)®, ale do catkowitego porzucenia gtéwnego watku, ktérego ukoniczenie
tozsame jest ze zwyciestwem. To nie przypadek, ze wskazujac na ograni-
czenia metody badawczej zorientowanej na analize fabuly, Espen Aarseth
przerywa wywod, by zilustrowac go dtuga rekapitulacja radosci swobodnego
bytowania w $wiecie serii The Elder Scrolls, brutalnie przerwanej odkryciem,
ze gra jednak oferuje watek przewodni’. Bogactwo detalu, rozmaito$¢ do-
stepnych aktywnosci oraz pretekstowos¢ linii fabularnej czynig tez z cyklu
wdzieczng ilustracje postulatéw narratologii transmedialnej, ktéra przed-
miotem zainteresowania czyni $wiat fikeji, jak proponujg Krzysztof M. Maj®
i Michat Klosinski?, czy tez umozliwiajg opis grania w tego rodzaju produkeje
jako doswiadczenia wspdlnotowego, jakkolwiek doznawanego w pojedyn-
ke™. Ambitna préba przedstawienia $wiata w jego totalnosci, dostepnego
na wyciagniecie reki w swoim aspekcie czasoprzestrzennym, kompletnego
i nasyconego fabularnie oraz ideowo pozwala tez wskaza¢ paralele miedzy
odmiang gier, ktorg seria reprezentuje, a powiesciowoscig rozumiang po
bachtinowsku, ktdry to problem podejmuje w innym miejscu™.

5 Zob. ). de Simone Solo-Socialization in Environmentally Immersive Single-Player Video Games,
University of Kansas, Lawrence 2009, s. 23.

6 P.Kubinski Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow 2016.

7 E. Aarseth Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przet. M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli: an-
tologia studiéw nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo SWPS Academica,
Warszawa 2010, s. 13-36.

8 K.M. MajStowo gra znaczy $wiat. Przestrzen gry wideo w kognitywnej teorii narracji, ,Teksty Dru-
gie"” 2017, nr 3, s.192-209.

9 M. Ktosinski Hermeneutyka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, BookPress, Olsztyn 2018.

g

10 H.Puente, S. Tosca The Social Dimension of Collective Storytelling in Skyrim, ,DiGRA Digital Library”
2013, https://tinyurl.com/y42j4y7c [dostep: 11.02.2019]; J.J. de Simone Solo-Socialization...

1 Zob. T.Z. Majkowski Jezyki gropowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Wydawnictwo
UJ, Krakow 2019.
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Wskazuje na takie wlasnie ujecia teoretyczne, by podkresli¢ bogactwo,
swobode i kompletnos$¢ ujecia ,innego zycia’, posunietg tak daleko, ze skta-
niajaca badaczy do dystansowania sie od rozumowania o tym akurat cyklu
w kategoriach zaréwno klasycznie literackich, jak i zwiazanych z paradyg-
matem grania, czyli skoncentrowanym na opisie mechanik, praktyk, algo-
rytméw, procedur czy warunkow zwyciestwa. Seria The Elder Scrolls wydaje
sie sklania¢ raczej do opisu doswiadczenia bytowania w fikcyjnym $wiecie
i przezywania cudzego zycia na wlasny sposob. W dodatku ze wzgledu na
dowolno$¢ prowadzenia akeji oraz r6znorodno$¢ mozliwych dziatan pozwala
doswiadczy¢ nieomal wszystkiego, od boskiej apoteozy po kare wiezienia za
kradziez dziurawego wiadra — jest growym odpowiednikiem Stendhalow-
skiego zwierciadla.

Nominalna fabuta Skyrim uktada sie nastepujaco: oto bohater gracza od-
krywa, ze jest Smoczym Dziecieciem, legendarnym herosem dysponujacym
mozliwoscig wchlaniania potegi pokonanych przez siebie smokow. Odro-
dzonym zreszta w sama pore, rozdarta wojng domows prowincje Skyrim
zaczynajg bowiem terroryzowaé niewidziane od pokolen latajace jaszczury.
W miare postepu akcji Smocze Dziecie odkrywa sposéb ostatecznego znisz-
czenia $mierciono$nych gaddw. Przy okazji musi tez zaja¢ strone w wojnie
miedzy wielonarodowym i wielokulturowym Cesarstwem a walczgcymi
o niepodleglos¢ rdzennymi obywatelami Skyrim: Nordami, niebieskooki-
mi blondynami, ktérych kultura na rozmaite sposoby nawigzuje do tradycji
skandynawskich Wikingéw — co, skadinad, czyni gre szczegélnie popularna
w $rodowiskach neonazistowskich™ W finale bohater zwycieza wladce smo-
kéw, toczac z nim $miertelny béj w fikcyjnym odpowiedniku Walhalli - oraz
przynosi prowingji pokdj, przyczyniajac sie do zwyciestwa wybranej przez
grajacego strony konfliktu.

Tozsamos¢ bohatera — procz tego, ze jest on Smoczym Dziecieciem —
jest sprawg wyboru. Gracz mozolnie tworzy satysfakcjonujgcg go postaé
w oferujacym rozliczne opcje edytorze, wybierajac ple¢ (binarng), rase, kolor
skory, rysy twarzy, budowe ciala, fryzure itd. Tak ukonstytuowany heros — lub
heroina — legitymuje sie licznymi talentami bojowymi, zlodziejskimi i ma-
gicznymi, ktore przyrastaja, w miare jak gracz ich uzywa. Oprocz mozliwosci
dostepnych zawsze i zwigzanych z walka, rzucaniem czaréw oraz skradaniem
sie i kradzieza, gracz dostaje do dyspozycji rozne akcje kontekstowe, dajgce

12 K.A. Bjgrkelo “Elves are Jews with pointy ears and gay magic” Negotiated White Nationalist Re-
adings of The Elder Scrolls V: Skyrim, w przygotowaniu.
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sie uruchomi¢ tylko w okreslonych miejscach $wiata i pozwalajgce odda-
wad sie rozmaitym czynnosciom. Prostym, jak przysiadanie na tawce czy
spozywanie alkoholu, albo bardzo zlozonym - np. wykuwaniu mieczy czy
warzeniu magicznych eliksiréw. Bohater moze spedza¢ czas, polujac albo
zbierajac ziola, pracujgc w tartaku lub w kopalni, uczac sie w szkole czaro-
dziejow, rabujac bogatych, by rozdawaé biednym — a nawet budujgc wlasne
domy. Nic wiec dziwnego, ze gra pozwala rdwniez na nawigzywanie relacji
romantycznych i erotycznych, cho¢ w ograniczonym zakresie. Te pierwsze
przynalezg do opcji, zycia innym zyciem”, najwyrazniej bowiem malzenstwo
miesci sie w idei modelowej egzystencji, ktora prezentuje gra. Podobnie jak
posiadanie potomstwa, to jednak pochodzi wylgcznie z adopcji, poniewaz
erotyka jest w grze wylacznie sugerowana. Sposob prezentowania miltosci
i seksu w Skyrim przeanalizuje szczegélowo pdzniej. Tymczasem bowiem
nalezy wskazad, ze otwarto$¢ i obfito$¢ mozliwosci dzialania w obrebie gry
przeklada sie na ogromng aktywnos¢ fandéw tworzacych modyfikacje i udo-
stepniajacych je w internecie, ktdre stanowia zasadniczy przedmiot mojego
zainteresowania.

Gracze jako wytwoércy

Praktyka, zwana w zargonie graczy ,modowaniem” (fanowska modyfikacja
nosi natomiast nazwe ,mod”), ma bogata, ztozong historie i stanowi jeden
z fundamentéw kultury gier cyfrowych. W pierwszych latach istnienia tej
formy kulturowej trudno wyznaczy¢ granice miedzy fanowsks modyfikacja
a tworzeniem nowego produktu — przykladowo, Ms Pacman, nieautoryzo-
wana przerobka gry Pac-man2 z roku 1981, zyskala wlasne zycie jako nieza-
lezny produkt komercyjny, formalnie pozostajac modem istniejacej gry™.
Kultura moderska w obecnej postaci wyksztalcila sie dopiero, gdy z jednej
strony produkcja gier cyfrowych zaczela przyjmowac wzorce hollywoodzkie,
wyraznie oddzielajac tytuly wytwarzane przez formalnie ukonstytuowane
studia od twdrczo$ci fandw, z drugiej natomiast tworcy zaczeli udostepniad
narzedzia umozliwiajace wprowadzanie amatorskich zmian do oficjalnie
dystrybuowanych tytuléw oraz ich upowszechnianie, idgc za przykladem
Johna Carmacka i sposobu, w jaki umozliwil on ingerencje w kod gry Doom™.

13 M. Filiciak Modyfikacje gier komputerowych przez uzytkownikéw, ,Kultura Popularna” 2003, nr3,
s.67-73.

14 Tamze.
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Wydawca Skyrim, studio Bethesda, jest na tym polu szczegdlnie aktywne,
zapewniajgc uzytkownikom specjalne narzedzia utatwiajgce edycje gry oraz
oferujac platforme publikacji fanowskich tresci.

Co jednak znamienne, podstawowym kanatem dystrybucji moddw nie
jestani strona Bethesdy, ani podlegajacy kontroli firmy Valve Steam Workshop,
cze$¢ systemu dystrybucji cyfrowej Steam, umozliwiajgca dzielenie sie mo-
dami z pozostalymi uzytkownikami platformy. Najwazniejszym skupiskiem
moder6w Skyrim oraz repozytorium tworzonych przez nich tresci jest prowa-
dzony przez entuzjastow niezwigzanych z zadnym komercyjnym podmiotem
i utrzymywany z dobrowolnych skladek uzytkownikéw portal NexusMods.
Dzieli sie on na sekcje poswiecone dziesigtkom gier, liczba uzytkownikéw
oraz twdrcdw zwigzanych ze Skyrim goruje jednak zdecydowanie nad grupa-
mi modyfikujgcymi inne gry: liczba modyfikacji piatej czesci The Elder Scrolls
dostepnych na portalu to nieco ponad 60 tysiecy, a sumaryczna liczba ich
pobran wynosi 1,5 miliarda. Nastepna, gdy idzie o aktywnos¢ gra (Fallout 4,
tego samego studia Bethesda), oferuje okolo 30 tysiecy modyfikacji, pobra-
nych w sumie tylko p6l miliarda razy.

Definicja modu nie nastrecza zadnych trudnosci ani nie budzi kontro-
wersji: wérdd badaczy panuje zgoda, ze to kazda zmiana tresci lub formy
gry™, ktdrej autor nie jest certyfikowanym czlonkiem zespolu pracujacego
nad danym tytulem — to wlasnie fanowski charakter odréznia mody od
Jatek” (,patch”), czyli poprawek udostepnianych przez studio w dystrybu-
¢ji cyfrowej, albo analogicznie rozpowszechnianych oficjalnych dodatkow
rozszerzajgcych wjakis sposéb gre (czyli, Downloadable Content’, w skrocie
,DLC"). Prawie zawsze dostepne sg za darmo lub — ostatnio — w formule

15 Tak rzecz ujmuja m.in.: E. Champion Game Mods: Design, Theory and Criticism, ETC Press, Pit-
tsburg 2013; M. Filiciak Modyfikacje gier komputerowych przez uzytkownikéw; E.W. Lauteria
Ga(y)mer Theory: Queer Modding as Resistance, ,Reconstruction: Studies in Contemporary
Culture” 2012, no. 2, s. 1-34; B. Monterrat, E. Lavoué, S. George Learning Game 2.0: Support for
game modding as a learning activity, Proceedings of the 6th European Conference on Games
Based Learning, Cork 2012, s. 340-347 ; P. Prosinowski, P. Krzywdzinski Cyfrowa mitos¢: romanse
w grach wideo, Libron-Filip Lohner, Krakéw 2018; O. Sotamaa When the game is not enough: Mo-
tivations and practices among computer game modding culture, ,Games and Culture” 2010, no. 3,
s.239-255; A. Unger Modding as part of game culture, w: Computer Games and New Media Cul-
tures, ed. by J. Fromme, A. Unger, Springer, London 2012, s. 509-523; M. Wysocki It's not just the
coffee that's hot: Modding sexual content in video games, w: Rated M for mature: Sex and sexuality
in video games, ed. by M. Wysocki, E.W. Lauteria, Bloomsbury Publishing USA, New York 2015,
s.194-209; H. Wirman Gender and identity in game-modifying communities, ,Simulation & Ga-
ming” 2014 no. 1, s. 70-92.
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sponsorskiej, oferowanej przez serwisy takie jak Patronite, gdzie uzytkow-
nicy moga regularnie przekazywa¢ amatorskim tworcom drobne kwoty
w zamian za nieograniczony dostep do tworzonych przez nich dziel. A wiec,
by postuzy¢ sie porecznym sformulowaniem Tanji Shivoinen: ,Modowa-
nie to rozmaite sposoby poszerzania i zmieniania oficjalnie wydanych gier
komputerowych, przeksztalcanie ich grafiki, dzwieku i postaci za pomoca
samodzielnie produkowanych tre$ci. Moze tez wigzac sie ze stworzeniem
nowej mechaniki gry i nowych pozioméw rozgrywki («map») az do punktu,
w ktdrym pierwotna gra zmienia sie w co$ calkiem nowego™*. Podobnie
rzecz opisuja Olli Sotamaa i Hanna Wirman: ,Modowanie moze odbywa¢
sie na poziomie sprzetu, kodu, grafiki, modelowania 3D i czesto prowadzi
do zmian w systemowej strukturze gry, na przyklad w regulach w interfejsie
i HUD". Przykladami takiej dziatalnosci sa tworzone przez graczy poziomy,
zmiany grafiki (skorki), modyfikacje interfejsu i zmiany sprzetu. Zaleznie
do rodzaju modyfikacji oraz zainteresowania ,modera’, mod moga znacznie
zmienia¢ doswiadczenie rozgrywki innych uzytkownikéw i przeksztalcaé
ideologiczne znaczenie gry™.

O ile wérdd badaczy panuje raczej jednomyslnos¢, gdy idzie o definiowa-
nie modéw;, opis tej praktyki nie jest zgota jednoznaczny. Dominujg w nim trzy
podstawowe paradygmaty, zwigzane z trzema réznymi sposobami my$lenia
o kulturze gier. Historycznie najstarszy wiaze sie z kategorig uzytecznosci —
ktdra, jak stusznie zauwaza idacy tropem rozumowania Pierre’a Bourdieau
John Fiske, stanowi konieczny element uzasadnienia praktyk kulturowych
kultury podporzadkowanej™. W tym wypadku uzytecznosé wigze sie zjedne;j
strony z praktyka projektowa i programistyczna — tzn. modowanie pozwala
wyksztalci¢ umiejetnosci profesjonalnego twdrcy gier i stanowi wstep do
praktyki zawodowej®, analogicznie jak pisanie fanfiction miatoby — w mysl

16 T.Sihvonen Players unleashed! Modding the Sims and the Culture of Gaming, Amsterdam Univer-
sity Press, Amsterdam 2011, s. 6 [przekt. wtasny].

17 Head's up display, czyli systemie wy$wietlania informacji na ekranie gry [przyp. ttum.]

18 0. Sotamaa, H. Wirman Online games modifications and user generated content, w: The Inter-
national Encyclopedia of Digital Communication and Society, 3 Volume Set, ed. by R. Mansell in.,
John Wiley & Sons, Hoboken 2015, s. 1-10, [przekt. wiasny].

19 |. Fiske Kulturowa ekonomia fandomu, przet. M. Filiciak, ,Kultura Popularna” 2008, nr3, s. 21-30.

20 E.Champion Game mods: design, theory and criticism; Learning Game 2.0; A. Unger Modding as
part of game culture.
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ustalen Henry'ego Jenkinsa — przygotowywaé do kariery pisarskiej?'. Z dru-
giej, pozwala dostosowaé rozrywkowe medium do powaznych zastosowan,
np. wykorzystac istniejaca gre do nauki historii lub prowadzenia refleksji
historycznej*.

Inaczej problem ustawia orientacja, ktéra wigze mody z oporem i sub-
wersjg. Ona réwniez wychodzi od ustalen Johna Fiske'a, zwlaszcza jego opisu
relacji czlowieka z maszyna jako praktyki oporu w salonach gier®. Kolejnych
kontekstéw dostarcza koncepcja ,przeciwgry” (,,counterplay”), czyli praktyki
wykorzystywania niedociagniec¢ oraz naduzywania regul gry, by osiagna¢ nad
nig przewage, zaproponowana przez Alana Meadesa®, oraz optymistycz-
ne odczytania niektdrych praktyk fanowskich, charakterystyczne dla szkoly
Henry'ego Jenkinsa i wigzace tworczos¢ fandw — szczegolnie fanfikcje — z opo-
rem?. W mysl tego rozumowania fanowskie interwencje w materie gry maja
podobnie buntowniczy charakter, niekiedy wysmiewajac, niekiedy obnazajac,
niekiedy natomiast modyfikujgc gre w sposob, ktdry umozliwia artykulacje
sprzeciwu wobec dominujgcych w grach schematéw ideologicznych oraz ktéry
pozwala stawi¢ opdr samej materii rozgrywki®. Autorzy analiz prowadzonych
w takim duchu zwracaja szczeg6lng uwage na kwestie plciowosci i seksual-
nosci, koncentrujac sie na praktykach moderskich, ktore wprowadzajg watki
queerowe albo przynajmniej nieheteronormatywne i wiazace te praktyke

21 H. Jenkins Kultura konwergencji: zderzenie starych i nowych mediow, przet. M. Bernatowicz,
M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007.

22 T.Apperley Modding the Historians’ Code: Historical Verisimilitude and the Counterfactual Imagi-
nation, w: Playing with the Past: Digital Games and the Simulation of History, ed. by M.W. Kapell,
A.B.R. Elliott, Bloomsbury, New York 2013, s. 185-198; G. Crabtree Modding as Digital Reenact-
ment: A case study of the Battlefield series, w: Playing with the Past, s.199-214; T. Owens Modding
the history of science: Values at play in modder discussions of Sid Meier’s Civilization, ,Simulation
& Gaming" 2011, NO. 4, S. 481-495.

23 ). Fiske Przyjemnosc gier wideo, przet. M. Szota, w: Swiaty z pikseli: antologia studiéw nad grami
komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 111-131.

24 A.F. Meades Understanding Counterplay in Video Games, Routledge, London 2015.

25 K. Busse, ). Gray Fan cultures and fan communities, W: The Handbook of Media Audiences, ed. by
V. Nightingale, Blackwell Publishing, Hoboken 2011, s. 425-443; H. Jenkins Textual Poachers: Tele-
vision Fans and Participatory Culture, Routledge, New York 2012; C. Tosenberger Homosexuality
atthe online Hogwarts: Harry Potter slash fanfiction, ,Children’s Literature” 2008, no. 1, s. 185-207.

26 T.L. Taylor Pushing the borders: Player participation and game culture, w: Structures of partici-
pation in digital culture, ed. by ). Karaganis, Social Science Research Council, New York 2007,
S. 112-131.
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z artykulacjg sprzeciwu wobec homonormy?. A w najgorszym wypadku z pré-
ba uzupelnienia gier o nieobecny i cenzurowany element, tj. ludzks seksual-
nos¢ — tak stawia sprawe np. Matthew Wysocki, analizujgcy erotyczne mody
Skyrim i zwracajacy wprawdzie uwage na ich niepokojgca wymowe, ale baga-
telizujacy ja jako przejsciows faze dopiero dojrzewajacej praktyki kulturowej?.

Trzecia dominujaca perspektywa zwraca uwage na relacje miedzy modo-
waniem i procesem produkeji gier — tzn. interpretuje zjawisko w kategoriach
nieplatnej pracy. To wlasnie pozycja moderdw postuzyla Julianowi Kiickli-
chowi do sformutowania koncepcji ,playbour”,,pracozabawy”? — Olli Sota-
maa zwraca natomiast uwage na réznorodne motywacje moderdw, posrod
ktérych niebagatelne miejsce zajmuje desperacka proba zwrdcenia uwagi
producentdw gry, ktdra moze zaowocowac potencjalnym zatrudnieniem®.
Podobnie rzecz ujmuje Mirostaw Filiciak, kiedy zwraca uwage na paralele
miedzy wspolczesng (czy dwezesng — artykut liczy ponad pietnadcie lat)
sceng moderska a amerykanskim kinem niezaleznym, ktorego najzdolniejsi
tworcy zostaja blyskawicznie wchlonieci przez machine produkceyjna Holly-
wood*. W kazdym razie to ujecie opisuje moderéw jako darmowych wytwor-
cow tresci®?, ktore przedtuzajg zywotnos¢ gry bez koniecznosci inwestycji po
stronie producenta i zwalniajg go z koniecznosci dbalosci o finalny produkt.
Skyrim stanowi zreszta znakomity przyklad obydwu tendencji: niespotykana
zywotno$¢ gry opiera sie w znacznej mierze na nieodplatnej pracy moderéw,
a najpopularniejsze modyfikacje nie tyle zmieniaja, co naprawiaja gre, usu-
wajac liczne bledy i usterki pozostawione przez tworcow.

Mody interwencyjne to oczywiscie tylko wierzcholek gory lodowej. Ze
wzgledu na ztozonos¢ i wielorakosé mozliwych w grze dziatan Skyrim otwie-
ra przed moderami rozliczne perspektywy. Posrdd fanowskich modyfikacji
znalez¢ mozna zatem zaréwno projekty zmieniajgce estetyke gry — w sposéb

27 E.W. Lauteria Ga(y)mer Theory: Queer Modding as Resistance; N. Thompson “Sexified” Male Cha-
racters: Video Game Erotic Modding for Pleasure and Power, w: Queerness in Play, ed. by T. Harper,
M.B. Adams, N. Taylor, Springer, London 2018, s. 185-201; H. Wirman Gender and identity in ga-
me-modifying communities.

28 M. Wysocki It's not just the coffee that's hot: Modding sexual content in video games.

29 ). Kiicklich Precarious playbour: Modders and the digital games industry, ,fibreculture” 2005, no. 1.
30 O.Sotamaa When the game is not enough.

31 M. Filiciak Modyfikacje gier komputerowych przez uzytkownikéw.

32 R. Hong Game modding, prosumerism and neoliberal labor practices, ,International Journal of
Communication” 2013, s. 984-1002.
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zgodny z zamierzeniem autoréw, np. przez zwiekszanie doktadnosci modeli
itekstur,jak radykalnie z nim sprzeczny, korzystajacy z inspiracji grami japon-
skimi albo jawnie parodystyczny. Réwnolegle funkcjonujg nowe fragmenty
fabuly, tworzone od podstaw krainy, do ktérych zawedrowaé moze bohater,
mody dodajgce postaci poboczne lub nowe gatunki zwierzat oraz rozmaite
zmiany réznych systeméw rozgrywki — podnoszace poziom trudnosci walki,
komplikujgce wytwarzanie przedmiotéw, uzupelniajace gre o mozliwos¢
$mierci glodowej iz wyziebienia itd. Tworcza dziatalnosé fandw jest tak istot-
nym elementem marki, ze — jak wskazujg Gallagher, Jong i Sinervo — skompli-
kowany swiat serii jest przynajmniej czesciowo wytworem fandw, ktdrzy stoja
tez na jego strazy, a The Elder Scrolls nie moze trwac bez aktywnego wsparcia
moderéw?. Nic dziwnego zatem, ze i szczatkowo obecne w Skyrim watki
romantyczne i erotyczne poddawane sa rozmaitym modyfikacjom - jedyne,
co moze zaskakiwad, to skala i charakter calego zjawiska.

Zony i kochanki

Zardwno w $wiecie gry, jak i w praktyce grania seksualno$¢ i mitos¢ sa w Sky-
rim absolutnie rozdzielone. Reprezentujg je rozne bostwa — Mara, zwigzana
z miloscig romantyczng, ale i rodzing oraz macierzyfistwem, oraz Dibella,
bogini piekna i przyjemnosci. Obydwie boginie przynaleza do panteonu po-
zytywnego, ktéremu przeciwstawione sg bostwa negatywne — w nim pojawia
sie kolejna potega zwigzana z seksualnoscia: Sanguine, meski bog pozadania
iuciech cielesnych. Cho¢jednak encyklopedia $wiata gry wigze go z mroczng
strong erotyki, w Skyrim pojawia sie on wylacznie jako... kompan od kie-
liszka, dobroduszny bozek w przebraniu, za sprawg ktdrego Smocze Dziecie
dopuszcza sie po pijanemu rozmaitych psot, ktére potem — na trzezwo, juz
pod kontrolg gracza — musi odpokutowac. Jego zwigzek ze sferg seksualnosci
jest zatem w praktyce grania wylgcznie nominalny.

Mara to bogini, ktérej gra poswieca duzo uwagi: ku jej czci wykonuje sie za-
dania, polegajace na usuwaniu przeszkdd stojgcych na drodze do szczesliwego
pozycia zakochanych. Dzieki jej mocy bohater moze réwniez zalozy¢ rodzine:
wystarczy, ze zalozy w tym celu amulet z symbolem bogini Mary, a wolno mu
bedzie zwigza¢ sie z nieomal kazdg postacig w grze. Po krétkiej ceremonii
wybraniec wprowadza sie do domu postaci i od tej pory zajmuje handlem

33 R. Gallagher, C. Jong, K.A. Sinervo Who Wrote the Elder Scrolls?: Modders, Developers, and the
Mythology of Bethesda Softworks, ,Loading...” 2017, no. 16.
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w miejscowosci, ktdrg postaé zamieszkuje — co jakis czas przekazuje Smo-
czemu Dziecieciu zyski, mozna z nim réwniez handlowa¢ samemu. Dodatek
do gry, zatytulowany Heartfire, poszerza motyw rodziny o mozliwo$¢ budowy
wlasnego domostwa na odludziu, prowadzenia w nim gospodarki (produkcji
mleka i miodu) oraz adopcji licznych wojennych sierot. Obraz pozycia, ktory
wylania sie z gry, jest zatem szalenie konserwatywny, opiera sie na koncepcji
monogamicznej rodziny nuklearnej, w ktérej malzonkowie majg wobec siebie
przede wszystkim zobowiazania finansowe. Zaréwno wiazanie miltosci z ro-
dzicielstwem za posrednictwem bogini Mary, jak i pézniejsze wprowadzenie
mozliwosci posiadania potomstwa jest oczywiscie dodatkowym elementem
konserwatywnej wymowy calosci. Ponadto eliminacja prokreacji na rzecz
adopcji wzmacnia przy tym zasadniczo obecny w grach cyfrowych mit ,asek-
sualnej reprodukcji’, w mysl ktérego nowoczesna (i przyszla) technologia
pozwala catkowicie zapanowac nad procesami rozrodczymi, eliminujac z nich
zaréwno przypadek, jak i namietnosc¢ — jak to ujmuje Rob Gallagher, ,zastepu-
jac logike reprodukcji logika replikacji, iteracji i modulacji™*.

Seksualnosé jest w zwigzkach matrymonialnych wylacznie sugerowana
i znajduje sie na niezmiernie odleglym planie. Nominalnie malzenistwo jest
w Skyrim calkowicie inkluzywne, moga je zawrze¢ przedstawiciele dowolnych
plci i niemal wszystkich ras — wyjatkiem sg humanoidalne koty. W istocie
jednak nie idzie o rOwnouprawnienie, ale o zupelng redukcje seksualnosci jako
komponentu kontraktu malzenskiego: jakiekolwiek kontakty erotyczne sg
zredukowane do spolecznie usankcjonowanej przestrzeni malzenskiej alkowy,
wzmacniajac przekaz heteronormatywny czy tez przyczyniajac sie do umoc-
nienia homonormy. Jak wskazuje Stephen Greer, prowadzac analize watkow
homoerotycznych w grach nalezacych do podobnego gatunku, queerowa reto-
ryka rdznorodnosci zostaje zneutralizowana poprzez sugestie identycznosci®.
W s$wiecie Skyrim wszyscy majg identyczne potrzeby i sposoby ich zaspokoje-
nia. Wlasciwe pozycie malzenskie jest w grze zaledwie sugerowane, ogranicza
sie do premii o nazwie ,Komfort Kochanka” (org. ,Lover’s Comfort”), ktdra
zdobywa sie, $pigc w domu, w ktdrym przebywa wspdtmalzonek. Seksualnosé
w malzeristwie sprowadzona zostaje zatem do roli odpoczynku wojownika®.

34 R.Gallagher No Sex Please, We Are Finite State Machines, ,Games and Culture” 2012, no. 6, s.399-
-418, s. 415 [przekt. wiasny].

35 S.Greer Playing queer, ,Journal of Gaming & Virtual Worlds” 2013, no. 1, s. 3-21.

36 Pozostate elementy zwigzkow matzenskich w Skyrim analizuja: P. Présinowski, P. Krzywdzifski
Cyfrowa mitosc.
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Dibella, bogini zmystowosci, jest wprawdzie béstwem przynalezacym do
»panteonu pozytywnego”, ale o wyrazi$cie negatywnej konotacji. Oddaja jej
cze$¢ niemal wylgcznie kobiety — a praktyki kultu bezustannie pietnowane
sa jako rozwigzlte. Wérdd zadan, ktdrych moze podjaé sie Smocze Dziecie, jest
zatem — przykladowo — misja wydarcia dochodowego interesu z rak wyznaw-
czyni bogini piekna i przekazanie go w rece jej niewinnej podopiecznej, ktory
to cel osiggna¢ mozna, szantazujac rozpustnice publicznym napietnowaniem
jej rozlicznych kochankéw. Jezeli $wigtynia Mary to ostoja spokoju i bezpie-
czenstwa, przybytek Dibelli jest miejscem wrogim, ktdre nalezy zinfiltrowad,
cho¢ grozi to $miercig lub losem od niej gorszym. Pochwycone Smocze Dzie-
cie placi bowiem gardlem, jezeli jest mezczyzna, albo zostaje zmuszona do
rytualnej prostytucji, gdy jest kobieta. To skadinad jedyny moment w liczacej
dziesigtki godzin fabule, gdy ple¢ postaci odgrywa jakiekolwiek znaczenie.

Z jednej zatem strony Skyrim nie ekskluduje seksualnosci catkowicie poza
obreb $wiata ifabuly gry, przy jednoczesnej silnej seksualizacji wizerunku po-
staci i rozgrywki, co jest powszechna praktyka w grach cyfrowych?. Jezeli juz,
to postepuje odwrotnie: seks jest elementem $wiata, ma nawet wlasng boska
opiekunke, natomiast strona wizualna gry jest bardzo daleka od grotesko-
wej i silnej erotyzacji ciala, zwlaszcza kobiecego. Nie stosuje jednak réwniez
strategii wprowadzania watkéw milosno-erotycznych, charakterystycznej
dla niektérych gier gatunku, ktore tacza scisle relacje cielesne i emocjonalne.
Proponuja one graczowi mozliwos$¢ udziatu w diugich, ztozonych watkach
romansowych, ktére zaczynaja sie od niewinnych flirtdw, a koniczg na kon-
sumpcji relacji, ktéra stanowi nie tylko kulminacje danego romansu, ale tez
taczy bohatera gracza zwybrang postacig w pare monogamiczna, wykluczajac
dalsze flirty czy niewiernos¢. Tak dzieje sie w grach studia Bioware czy polskiej
serii WiedZmin — cho¢ ten ostatni tytul traktuje monogamie z wieksza swobo-
da, idac w tym wzgledzie tropem literackiego pierwowzoru®.

Sposéb méwienia o seksualnosci i wlaczania watkéw paraerotycznych
do gry, zwlaszcza daleko posunieta oszczedno$é w taczeniu erotyki i mitosci
oraz notoryczne potepienia kobiecej rozwigzlosci, skladajg sie w Skyrim na

37 Zob. T. Krzywinska The Strange Case of the Misappearance of Sex in Video Games, w: Compu-
ter Games and New Media Cultures: A Handbook of Digital Games Studies, ed. by |. Fromme,
A. Unger, Springer Netherlands, Dordrecht 2012, s. 143-160; R. Gallagher No Sex Please, We Are
Finite State Machines.

38 Zob. P. Kelly Approaching the digital courting process in Dragon Age 2, w: Game love: Essays on
play and affection, ed. by J. Enevold, E. MacCallum-Stewart, McFarland, Jefferson 2014, s. 46-62.
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szalenie zachowawczy obraz ideowy ludzkiej seksualno$ci i emocjonalnosci.
Material zrédlowy podsuwa jednak przy tym rdzne tropy sugerujgce moz-
liwo$¢ innych ujeé zycia plciowego, ktére skrzetnie wykorzystujg autorzy
modéw, zwlaszeza twdrcy uzywajacy platformy o nazwie SexLab.

W laboratorium erotyki

Cho¢ SexLab jest bardzo zlozong modyfikacjg Skyrim, samodzielnie nie ma
zadnego widocznego wplywu na gre. To mod podstawowy o charakterze
platformy, ktéra umozliwia wprowadzenie do gry rozmaitych interakeji
erotycznych. Czy $cisle, stwarza mozliwo$¢ odtwarzania animacji stosunku
plciowego oraz okreslenie jego dziesigtkéw parametréw. Jest dzielem mo-
dera o pseudonimie Ashar, ktory stworzyt zardwno samg modyfikacje, jak
i serwis internetowy LoversLab, zktdrego mozna pobra¢ za darmo SexLab jak
i tysigce innych modyfikacji przeznaczonych dla dorostych (oprécz moddéw
do Skyrim pojawiaja sie tu fanowskie dodatki do kilku innych popularnych
tytutéw). Projekt powstal w roku 2013 i byt skrupulatnie uzupelniany, po-
szerzany i latany do pazdziernika 2016 roku — wowczas ukazala sie nowsza
wersja gry i Ashar poswiecil sie calkowicie stworzeniu kolejnej wersji swojej
modyfikacji, kompatybilnej ze Skyrim Special Edition.

Cho¢ mod ma autora, jest w znacznej mierze wytworem zbiorowej wy-
obrazni spotecznosci: na ponad pieciuset stronach internetowego watku
dyskusyjnego okoto dwéch tysiecy entuzjastow zglaszato autorowi pomysly
na rozmaite funkcjonalnosci modyfikacji. Cze$¢ z nich — np. mozliwos¢ ko-
pulacji ze zwierzetami — nie odpowiadata wprawdzie samemu Asharowi, ale
ze wzgledu na naciski spolecznosci wlaczyt ja w obreb mozliwosci SexLab.
Chod¢, jak przyznaje w wywiadzie udzielonym czasopismu ,PC Gamer”, wy-
razil swoj sprzeciw, pozostawiajac te opcje domyslnie wylaczons, by gracze
zainteresowani tego rodzaju zawarto$cia musieli samodzielnie i sSwiadomie
ja aktywowac®.

W perspektywie $cisle programistycznej SexLab jest niezwykle subtelnym
i ztozonym oraz znakomicie zoptymalizowanym programem, ktory umozli-
wia radykalne przeobrazenie gry bez wyraznego wplywu na jej wydajnosé
i stabilno$¢. Jego instalacja otwiera przed graczem mozliwo$¢ odtwarzania
scen erotycznych z udzialem wystepujacych w grze postaci (oraz zwierzat

39 S.Messner Inside the Skyrim sex modding community where almost no taboo is off limits, PC Ga-
mer 2017, https:/tinyurl.com/ys4eqvg3ss [dostep: 29.04.2019).
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i potwordw), a takze bardzo precyzyjne okreslenie parametréw — poczgwszy
od doktadnosci animacji wstepnych, w ktérych uczestnicy aktu zdejmuja ko-
lejne czesci odziezy, po domyslny grymas na twarzach kopulujacych mezczyzn
ikobiet, ktdérych oblicza moga wyrazaé rozkosz, bdl albo przerazenie na roz-
maite sposoby, czy czas, przez ktdry na ciele postaci, na ktdrg ejakulowal part-
ner, widoczne sg $lady spermy. Rzecz oferuje tez bardzo precyzyjny system
kontroli samych animacji, ktéry pozwala modyfikowacé wzajemne ustawienie
partnerdw (co istotne wobec rdznic wzrostu potencjalnych kochankéw),
obraca¢ scene i przemieszcza¢ kamere — a wiec posiada wbudowany mo-
dul rezyserski, umozliwiajacy niezwykle szczegotowe rozplanowanie sceny
erotycznej. Podstawowg pule animacji, stworzonych przez Ashara, uzupelnic
mozna o kilka tysiecy scen stosunkéw z udzialem najrozmaitszych partneréw
i obiektow, tworzonych przez czlonkéw spolecznosci.

Aby skorzysta¢ z mozliwosci oferowanych przez modyfikacje, potrzebny
jestjednak sposdb aktywowania tresci erotycznych podczas rozgrywki — oraz
dodatki, ktore czynig cate przedsiewziecie kompletnym. Nie bede ich szcze-
g6towo analizowal ani nawet drobiazgowo rzeczy wyliczal — do$¢ napisa¢, ze
do pelnego funkcjonowania motywdéw erotycznych niezbedne jest rdwniez
uzupelnienie cial pojawiajgcych sie w grze postaci o genitalia, w podstawo-
wej wersji gry rzecz jasna nieobecne. Amatorzy tresci erotycznych sugeruja
ponadto zastosowanie jednego z licznych modéw modyfikujacych twarze
postaci oraz alternatywne zestawy stosownie skapych ubioréw i zbroi.

Tak przygotowang gre mozna nastepnie uzupelni¢ o bazujace na SexLab
modyfikacje umozliwiajace odtwarzanie scen pornograficznych podczas
rozgrywki. Dzielg sie one na kilka wyraznych odmian, w obrebie ktérych
powstajg mody juz to rywalizujgce o wzgledy uzytkownikéw, juz to wzajemnie
sie uzupelniajgce. Najprostszym rodzajem modyfikacji jest wykorzystanie
systemu magii, by wyposazy¢ bohatera w moc, ktdra po prostu uruchamia
losowo wybrang animacje erotyczng z udzialem celu. Ten prosty system sto-
sowany jest jednak wylacznie w celach testowych i nie ma duzego uznania
uzytkownikéw — wiekszym wzieciem cieszg sie zestawy modyfikacji, ktore
czynig z interakcji erotycznych naturalny element rozgrywki. Te z kolei, cho¢
bardzo rozmaite i niezmiernie liczne, dajg sie z grubsza podzieli¢ na kilka
grup tematycznych. Sa to: mody skoncentrowane na imaginacyjnej fizjologii
kobiecego ciata, modyfikacje zwigzane z przemoca seksualng, mody BDSM,
dodatki zwigzane z dobrowolng prostytucjg i, wreszcie, nieliczne mody 1a-
czace romans i erotyke. Znakomita wiekszo$¢ — poza kilkoma zaznaczonymi
ponizej wyjatkami — zaklada, ze gracz kontroluje kobiete, i prezentujg sceny
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erotyczne z wyobrazonej (czy tez zaposredniczone] przez film pornograficz-
ny) kobiecej perspektywy. Omdwie ponizej najwazniejszych przedstawicieli
wyliczonych wyzej grup, koncentrujac sie wylacznie na najpopularniejszych
przedstawicielach danej tematyki, czyli dodatkach pobranych minimum
50 000 razy. Nalezy przy tym pamietad, ze jest ich znacznie wiecej: strona
LoversLab pozwala pobraé¢ 559 moddéw wykorzystujacych platforme SexLab
oraz 1443 modyfikacje o tematyce erotycznej, ktore jej nie uzywaja.

Perwersje w prowincji Skyrim

Niemal wszystkie wyliczone ponizej modyfikacje wykorzystuja dodatek do
SexLab zatytulowany SexLab Aroused Redux (fishburger67*), ktdry wyposaza
wszystkie postaci w swiecie gry w preferencje seksualne oraz wspdtczynnik
atrakcyjnosci, a nastepnie oblicza, jak duze podniecenie odczuwaja wszystkie
obecne w scenie osoby — co zazwyczaj wplywa na mozliwo$¢ wchodzenia
z nimi w relacje seksualne. Znaczacym odstepstwem sa mody oferujace roz-
budowane watki romansowe — Skyrim Romance (Mara) oraz Amorous Adven-
tures (FoxFingers). Pierwszy zaklada gre postacig kobiecg, ktéra nawigzuje
namietny zwigzek z jednym sposréd wprowadzonych w modyfikacji przystoj-
nych mezczyzn i buduje z nim poglebiong relacje w serii wspdlnych przygdd,
rozmow i stosunkéw seksualnych. Drugi ma charakter parodystyczny i —
wykorzystujac zremiksowane linie dialogowe z oryginalnej gry — wprowadza
watki erotyczno-komediowe, rozwijajac rozmaite dwuznacznosci pojawia-
jace sie w oryginalnych dialogach i misjach. W obydwu wypadkach zastoso-
wane zostaje jednak takie samo rozumowanie: stosunek jest tu nagroda za
poprawne wykonywanie zadan, a drugi mod r6zni sie od pierwszego gléwnie
mozliwo$cig pozycia z licznymi partnerkami. W zwigzku z tym nie tylko
uruchamia topike romansu dworskiego, ktdra tgczy relacje emocjonalno-
-erotyczna z praktyka realizacji rycerskich misji, ale rozdziela tez seksualno$é
od fizjologii, aczac ja z zaangazowaniem emocjonalnym.

Inaczej postepujg mody nalezace do pozostatych grup. Zbiér koncentru-
jacy sie na réznych modelach dobrowolnej prostytucji bardzo czesto uzalez-
nia skuteczno$¢ Smoczego Dzieciecia w pozyskiwaniu klientéw od fizycznej
atrakcyjnosci (uzaleznionej od wspdtczynnikéw postaci) oraz podniece-
nia potencjalnego partnera. Specyfika tych modyfikacji jest pozostawienie

40 Wszyscy autorzy tresci publikowanych w serwisie LoversLab zachowujg anonimowo$¢, stad
po tytutach moddéw podaje wytacznie pseudonimy tworcdw.
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inicjatywy w rekach grajacego, zwykle dobrowolnie inicjujgcego dialog, ktd-
rego skutkiem moze by¢ akt plciowy, tj. ztozenie konsensualnosci stosunku.
Prostytuowac moze sie postac grajacego albo jej towarzyszki (SexLab TDF
Prostitution and Pimping, TheDriedFinger), a celem moze by¢ zarobek — wy-
mieniona modyfikacja $ledzi erotyczng biegto$¢ postaci na podstawie serii
wspOlczynnikéw i uzaleznia od niej wynagrodzenie. Czesciej jednak po-
sta¢ sprzedaje cialo w celach fabularnych — np. jako uprawiajaca rytualng
prostytucje kaptanka Dibelli (The Sisterhood of Dibella, DeepBlueFrog) albo
publicznie kopulujac ze zwierzetami, by doprowadzi¢ do normalizacji zwigz-
kéw zoofilnych (The Animal Mansion Redux, Jmathers) czy uzyskac zwierzecy
sperme konieczng do eksperymentéw alchemicznych (Bestial Essence, Mero-
pe). Istniejg tez mody, ktore dodajg mozliwo$¢ oferowania ustug seksualnych
w celu rozwigzania problemow, ktére w oryginale wymagaly walki lub wy-
dawania pieniedzy (SexLab Solutions, WraithSlayer), zdobycia przychylnosci
postaci niezaleznych (SexLab Pleasure, vinfamy), wynagrodzenia towarzy-
szy i podnoszenia ich mozliwosci bojowych (Reward Your Followers, Content
Consumer), a nawet uwodzenia zwierzat i regularnego kopulowania z nimi
w celu zachowania kontroli nad stadem (SexLab Beastess, Carloss32). Wspdlng
cecha wszystkich wymienionych modyfikacji jest laczenie erotyki z fizjologia
rozumiang tu jako fizyczna atrakcyjnosé i reakcja na nig oraz separowanie
seksualnosciiemocjonalnosci. Relacje erotyczne pozostaja tu jednak dobro-
wolne i, cho¢ bywaja $rodkiem osiagniecia celu, zapewniaja tez wszystkim
uczestnikom satysfakcje.

Mierzenie podniecenia postaci jest jeszcze bardziej istotne w grupie mo-
dyfikacji zwigzanych z kultura BDSM - skadinad najliczniejszej, najbardziej
zlozonej i cieszacej sie najwiekszg popularnoscig wsrdd uzytkownikéw ser-
wisu LoversLab. Wymaga on uzupelnienia SexLab o kolejng platforme, zaty-
tutowang Devious Devices i regularnie rozwijang przez grupe twdrcow, ktorg
kieruje moderka o pseudonimie Kimy. Podobnie jak drugi mod podstawowy,
nie zmienia ona rozgrywki bezposrednio, wprowadza natomiast mozliwosé¢
uzupelnienia jej o ogromng liczbe knebli, uprzezy, wiezéw, rekawéw, kajdan,
gorsetow i innych narzedzi stuzgcych praktykom bondage. Wraz ze stosow-
nymi ograniczeniami: postac zakneblowana nie moze prowadzi¢ dialogdw
ani rzucac zakle¢, skrepowane kostki uniemozliwiajg efektywne poruszanie
itd. Whasciwie wszystkie urzadzenia przeznaczone sg przy tym do krepowania
kobiet — a chociaz inspirujg sie kultura BDSM, wykorzystujace je modyfikacje
bardzo rzadko wprowadzajg watek dobrowolnosci i obustronnego zaufania,
kluczowy dla tego rodzaju praktyk. Choé nalezy zwrdcié uwage, ze akt instalacji
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modu oraz mozliwo$¢ dostosowania doswiadczenia do osobistych preferencji
za pomocg bardzo szczegbélowych zestawdw opcji jest sposobem wyrazenia
dobrowolnej zgody przez gracza — cze$¢ modyfikacji ma ponadto opcje ,safe-
world”, ktdrej uzycie powoduje natychmiastowe wylaczenie dodatku.

Po$réd modéw BDSM najwiekszg popularnoscia cieszg sie duze dodatki
fabularne, ktére wprowadzaja praktyki sadomasochistyczne w obreb swiata
gry i pozwalajg sie w nie angazowac juz to dzieki nowym, poswieconym tej
tematyce lokacjom (Captured Dreams Shop, Veladarius), juz to wprowadzajac
postaci, ktdre mogg postac zniewoli¢ i zmusi¢ do rozmaitych aktéw seksual-
nych za pomoca wiezdéw i uprzezy (Maria Eden, zaira) albo podporzadkowa¢
sie dominujgcemu Smoczemu Dziecieciu (Alicia Painslut, DeepBlueFrog).
Ewentualnie proponujg serie zadat o tematyce BDSM (SexLab Stories, De-
epBlueFrog) lub cale nowe watki, w ktérych postac jest w rozmaity sposéb
krepowana i wykorzystywana (Shout Like a Virgin, VirginMarie). Nie wszystkie
majg jednak charakter fabularny: niezmiernie popularna modyfikacja De-
viously Cursed Loot (Kimy) powoduje, ze otwarcie rozmaitych skrzyn i drzwi
oraz uruchamianie pulapek moze poskutkowaé skrepowaniem bohaterki,
gwaltownie zmieniajgc dynamike gry. Najwazniejsza bowiem wlasciwo-
$cig wspdlng tej rodziny modyfikacji jest ograniczenie mozliwosci dziatania
gracza i znaczgce zwiekszenie poziomu trudnosci rozgrywki przez czasowe
zawieszenie dostepu do podstawowych mechanik. Erotyka wiaze sie tu nato-
miast albo z relacjg wladzy i podleglto$ci, albo z niemoznoscig zaspokojenia:
trudno$¢ wzrasta dodatkowo, gdy skrepowana postac odczuwa coraz wieksze
podniecenie, a wiezy uniemozliwiaja jej masturbacje i orgazm.

Ograniczenia uniemozliwiajgce walke — iw ogdle, mody BDSM - laczg sie
czesto z kolejng grupg, to znaczy modyfikacjami, ktdrych tematem jest prze-
moc seksualna: na przyklad mod SexLab Defeat (Goubo)* mozna wyposazy¢
w specjalny dodatek (Devious Captures, Princessity), uzupelniajacy jego moz-
liwosci o opcje zapewniane przez platforme Devious Devices. Czyli: w wersji
podstawowej posta¢ pokonana w walce zostaje tylko brutalnie zgwalcona
i ograbiona z kosztownosci, a w wersji poszerzonej wrogowie dodatkows ja
krepuja i porzucajg na pastwe losu — lub sprzedaja w niewole. Bardziej skom-
plikowane scenariusze oferuje ogromnie rozbudowana modyfikacja Sanguine
Debauchery Enhanced (DeepBlueFrog): tu pokonana postaé zostaje wzieta w ja-
syr i zmuszona przez zwyciezcOw do rozmaitej postugi, w tym $wiadczenia
niedobrowolnych ustug seksualnych. Poza tym Smocze Dziecie moze pasé

4 Skadinad najpopularniejszy dodatek do podstawowej platformy SexLab, pobrany 1300 ooo razy.
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ofiarg gwaltu ze strony ludzi i zwierzat, wychodzac zdomu nocg (SexLab Dan-
gerous Nights, Guffel) albo po prostu podchodzac zbyt blisko do nadmiernie
pobudzonej postaci (Sexlab Horrible Harassment Expansion, factoryclose). Bywa
uprowadzana z wlasnego obozu lub napadana podczas podrdzy (SL Kidnapped
Redux,vinfamy), by nastepnie napastnicy sprzedali jg na aukcji niewolnikow
zgdnemu uciech degeneratowi (Simple Slavery Plus, Lozeak). Niektére mody
zmieniaja cale obszary gry w miejsca, ktorych jedynym przeznaczeniem jest
gwalcic i torturowac schwytang postaé, zmuszajac ja — a wraz z nig gracza —
do rozegrania szeregu upokarzajacych zadan, nim bedzie mozna podjaé watek
gtéwny (Slaverun Reloaded, Kenjoka). Najdziwaczniejszy jednak, i zaskakujgco
popularny (900 000 pobrai) mod powoduje, ze wskutek ataku niektérych
potwordéw z ziemi wylaniajg sie oslizgle macki, ktére chwytajg i gwalcg he-
roine (Estrus Chaurus+, Bane Master). O ile modyfikacje BDSM skupiajg sie na
ograniczaniu sprawczos$ci i odwlekaniu momentu spelienia, grupa zwigzana
z przemocg seksualng jest znacznie bardziej dosadna: jej trescig jest upo-
korzenie przez niedobrowolne wspdlzycie, a zasadniczym tematem — pre-
zentacja bardzo brutalnych animacji stosunku oraz uzupelnienie mechaniki
gry o rozmaite traumy psychiczne i szykany spoteczne, ktérym poddana jest
zgwalcona bohaterka.

Nie istniejg modyfikacje, ktore stawiaja w centrum motyw gwalttu na mez-
czyznach — jezeli taki element sie pojawia, ma charakter poboczny, a zwigzane
z nim mechaniki i animacje mozna wytaczy¢.

Ostatnig, i by¢ moze najbardziej niepokojaca grupa, sa modyfikacje wyko-
rzystujace edytor postaci oraz platforme SexLab, by wprowadzac do gry niedo-
browolne transformacje kobiecego ciata. W pewnym sensie watek ten pojawia
sie rbwniez w modach opisanych wyzej — cze$¢ gorsetow i uprzezy z systemu
Devious Devices modeluje sylwetke, a niektére dodatki wprowadzajace gwalt
pozwalajg tez napastnikom umieszczac na cialach ofiar obrazliwe i wulgar-
ne napisy i tatuaze*?. Takie przeobrazenia sg jednak wynikiem ingerencji
czynnikéw zewnetrznych, w omawianej grupie natomiast ciato bohaterki
samo wymyka sie spod kontroli. W najprostszym wariancie sygnalizuje stan
seksualnego pobudzenia, mierzony przez SexLab Arousal Redux — podniecona
heroina oblewa sie rumieticem (Blush When Aroused, Fredas), pozostawiona
sama sobie wykonuje coraz bardziej sugestywne i zblizone do masturbacji
ruchy (Aroused Sexy Idles, TheDriedFinger), a po jej udach moze zacza¢ splywac

42 Wykorzystujac kolejny mod platformowy, zaatutowany SlaveTats (murfk) — nie ujmuje go jed-
nak w niniejszym zestawieniu, poniewaz dziata niezaleznie od SexLab.
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sok waginalny (Dripping when aroused, Ed86). Tym stosunkowo poprawnym
anatomicznie, cho¢ groteskowo wyolbrzymionym efektom towarzysza me-
tamorfozy bardziej radykalne i zwigzane z kopulacja. Czeste wspdlzycie moze
poskutkowad utratg elastyczno$ci waginy, opisywang tu jako ,zuzycie” (Apro-
pos Classic, gooser), albo spowodowaé rozkwit kobieco$ci, mierzony powiek-
szeniem biustu, posladkéw i bioder, ktére sklesng na powr6t w okresach
wstrzemiezliwosci (SexLab Hormones, DeepBlueFrog). Stosunek moze tez
wywola¢ chwilowe specznienie wypelnionego nasieniem tona (Fill Her Up -
Cum Inflation, Srende), a kopulacja ze zwierzetami i potworami poskutkowaé
zarazeniem zmieniajacym ksztalt ciata pasozytem, ktorego rodzaj zalezy od
gatunku partnera (SexLab Parasites, DeepBlueFrog). Seks moze tez skornczy¢
sie cigzg, wskutek ktdrej bohaterka rodzi np. klejnoty duszy, czyli magiczne
krysztaly umozliwiajgce zaklinanie broni i zbroi (Soulgem Oven III, darkcon-
sole). Na tym niesmacznym tle realizmem i dbaloscig o detal wyrdznia sie
bardzo popularna modyfikacja Being Female (milzschnitte), ktéra wprowadza
do Skyrim cykl menstruacyjny i mozliwos¢ zajécia w cigze w dni plodne -
w tym wypadku skutkiem zaplodnienia jest wydanie na $wiat istoty ludzkiej,
anie jaja potwora albo krysztatu.

Posrdd transformacji ciata najbardziej wyrdzniajg sie jednak modyfika-
cje poswiecone laktacji. Czasem jest ona zwigzana z ciagzg — istnieje jednak
wiele fanowskich dodatkéw, ktore koncentrujg sie wylacznie na tym mo-
tywie. Wiekszos¢ jest bardzo prosta i po prostu koreluje wydzielanie mle-
ka z wielkoscig biustu, czasem umozliwiajac dodatkowe interakcje — np.
mod JUGs (chajapa) wprowadza sytuacje, w ktdrej losowe postaci tla prosza
bohaterke, by karmila ich piersia, i wprowadzajg stosowne animacje. Ale
w czoldwee najpopularniejszych moddw znajduje sie np. bardzo ztozony Milk
Mod Economy (Ed86)*, umozliwiajacy graczowi stworzenie catego gospodar-
stwa dajacych mleko kobiet — w tej liczbie moze, ale nie musi znajdowac sie
Smocze Dziecie — ktdrych regularne dojenie, a nastepnie wytwarzanie oraz
sprzedaz nabialu pozwala zbudowaé handlowe imperium. Sama bohaterka
moze stopniowo przeobrazac sie w ludzko-krowig hybryde, realizujac kolejne
poswiecone temu zadania (Being a Cow, skyrimfet).

Ten krétki przeglad nie wyczerpuje oczywiscie bogactwa erotycznych
modyfikacji Skyrim — posrdd setek moddéw znalez¢é mozna kazda perwersje,
od seksualnego kanibalizmu (Namira’s Goat, tengma) po kobiecy orgazm pod-
czas jazdy konnej (Horgasm, Khajiirah). Istnienie wyrazistych tendencji, ktore

43 500 000 pobran.
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zarysowalem powyzej — opisane grupy sg oczywiscie znacznie liczniejsze niz
skromna pula przedstawionych tu przykladéw — pozwala jednak pokusié sie
o rame interpretacji charakteru tresci erotycznych udostepnianych dzieki
modyfikacji bazowej SexLab.

Maszyny pozadania

Pierwsza konkluzja jest oczywista: LoversLab to bastion przerazajacej mizo-
ginii, ktdory jednoczy sfrustrowanych biatych neokonserwatystéw snujgcych
fantazje o upokarzaniu rzekomo zagrazajacych im kobiet — w takiej interpre-
tacji cate zjawisko daje sie zatem wpisac w szerszg dynamike internetowych
ekstremizmdw, wraz ze spolecznoscig 4chan, Alt-Rigthowymi Youtuberami
czy subkulturg inceli*, czyli mtodych mezczyzn, ktorzy uwazajg sie za uwie-
zionych w mimowolnym celibacie (involuntary celibate, stad ,incel”) i doma-
gajacych sie m.in. redystrybucji partnerek seksualnych. Daje sie tez polaczy¢
z zagadnieniem brutalizacji pornografii, zwiazanej ze zmiana podstawowego
modelu jej dystrybucji na cyfrowy i strategia dostarczania coraz mocniejszych
doznan®. Sadze, ze nie jest to wniosek bezzasadny — podobnie jak wiele racji
maja badacze opisujacy kulture pornograficznych modyfikacji gier w ka-
tegoriach sprzeciwu wobec funkcjonalnej nieobecnosci tresci erotycznych
w grach cyfrowych, zwlaszcza nieréwnowagi miedzy pruderia w kwestiach
pozycia plciowego przy jednoczesnej fascynacji brutalng przemocs. Cho¢
trzeba tez z calg uczciwoscig przyznad, ze wiekszo$¢ prac przyjmujacych taka
perspektywe bagatelizuje drastyczno$¢ tresci modyfikacji i albo koncen-
truje sie na zjawiskach stosunkowo tagodnych, jak wprowadzanie nagosci,
albo marginalnych, a przy tym latwych do zinterpretowania jako praktyka
oporu, czyli np. watkach gejowskich (w SexLab catkowicie drugorzednych)*.

44 Szczegbtowa analiza tego zjawiska oraz paralelnego lewicowego ekstremizmu polityk toz-
samosci znajduje sie w: A. Nagle Kill all normies: Online culture wars from 4chan and Tumblr
to Trump and the alt-right, John Hunt Publishing, Alresford 2017; zob. tez: U. Dematagoda Re-
venge of the nerds: Recidivist masculinity, identity politics and the online ‘culture wars’, ,Journal of
Extreme Anthropology” 2017, nr 3, s. 139-148.

45 R.Whisnant From Jekyll to Hyde: The Grooming of Male Pornography Consumers, w: Everyday por-
nography, ed. by K. Boyle, Routledge, New York 2010, s. 114-133.

46 E.W. Lauteria Ga(y)mer Theory: Queer Modding as Resistance; T. Sihvonen Players unleashed!
Modding the Sims and the culture of gaming; N. Thompson “Sexified” Male Characters: Video
Game Erotic Modding for Pleasure and Power; M. Wysocki It's not just the coffee that’s hot: Mod-
ding sexual content in video games.
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Drastyczno$¢ modyfikacji bazujacych na platformie SexLab nakazywalaby
zatem postawi¢ wobec zjawiska kultury moderskiej pytania o role sadyzmu
i drastycznej pornografii w kulturze fanowskiej w ogéle — wiekszo$¢ watkdw
obecnych w SexLab wystepuje w ogromnej obfitosci rdwniez w pisarstwie
fanowskim, z tg rdznicg, ze ta chetniej eksploatuje watki homoerotyczne®.

Nie mam oczywiscie zamiaru kwestionowaé zasadnosci tak prowadzo-
nych analiz ani wnioskow, do ktérych dochodzg — cho¢ koncentracja wy-
lgcznie na watkach queerowych, obecna w pracach Evana W. Lauterii czy
Nathana Thompsona, wydaje mi sie pewnym naduzyciem. Zajmuje mnie
bowiem kwestia o wiele mniej ogdlna niz zasadnicze pytania o nature erotyki
i pornografii w kulturze cyfrowej. To znaczy: w jaki sposob opisane mody-
fikacje problematyzuja kulture gier cyfrowych i jak odnosza sie do wlasci-
wosci grywalnych artefaktow. Nalezy bowiem zauwazy¢, ze cho¢ erotyczne
modyfikacje Skyrim niewatpliwie przynaleza do ogélniejszej kultury inter-
netowej pornografii i wykorzystuja watki i motywy, ktore pojawiajg sie tez
w produkcjach branzy pornograficznej oraz erotycznych fanfiction, specyfika
modow zwigzanych z SexLab wigze sie tez z sama gra, a dobdr tematyki rzadko
bywa zupelnie arbitralny. Co wiecej, konkurencyjny mod platformowy (OSex,
Ceo), ktéry zamiast umozliwia¢ uzupelnienie wybranych elementéw gry
o erotyke, koncentrowal sie na bardzo precyzyjnej rezyserii scen t6zkowych,
nie zdoby! nawet utamka popularnosci omawianej modyfikacji (zaledwie
200 000 pobran).

Zwiazki miedzy sposobem obrazowania erotyki w modach a podstawo-
wymi wlasciwo$ciami Skyrim majg charakter dwojaki: po pierwsze wykorzy-
stuja mechaniki obecne w grze oraz logike rozgrywki, po drugie natomiast
wigza sie z estetyka Swiata i fabulg gry. Z braku miejsca ogranicze sie do jed-
nego przyktadu. Zaskakujaca popularnosé¢ watkow laktacyjnych jest z jednej
strony wynikiem wprowadzenia przez oficjalny dodatek Heartfire mechanik
hodowli kréw i wytwarzania nabialu, z drugiej — wigze sie z silng obecnoscia
mleka w swiecie. W Skyrim pojawia sie wiele gatunkdw sera, wszechobecne
jest dlugowlose bydlo rasy szkockiej, a powszechnie stosowang obelga jest
»mlekopij” (,milk-drinker”), stowo oznaczajace w realiach gry stabeusza,
ktdry nie jest godny pi¢ ulubionego przez Nordéw miodu. W ten sposéb
gra sama otwiera sie na perwersyjng interpretacje, a mody — przy calej ich

47 B.Hansen The darker side of slash fanfiction on the internet, ,New media and the politics of onli-
ne communities” 2010, s. 51. O fanfiction pisze w niniejszym numerze ,Tekstow Drugich” Agata
Zarzycka.
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drastycznosci — zyskuja z tym rys parodystyczny, wyolbrzymiajac i komen-
tujgc istniejace elementy Skyrim.

Bardzo charakterystyczng cecha modyfikacji erotycznych jest koncentra-
cja na cielesnosci. Oczywiscie wynika ona z inspiracji pornografia, od cza-
s6w antycznych fetyszyzujacg cielesng rzadze, ktdrej nie mozna sie oprzed*®.
W kontekscie gry cyfrowej zwraca on jednak przy tym uwage na to, ze ludzkie
cialo, poddawane najrozmaitszym presjom i groteskowym przeobrazeniom,
stanowi centralny motyw gier cyfrowych, szczegdlnie ich ztozonego gatunku,
ktdry nazywam gropowiescig. Mody uzupelniaja zatem Skyrima o nieobecny
w oryginale, bardzo istotny element myslenia o cielesnosci: w podstawowej
grze bardzo wyeksponowane sg watki groteskowo wyolbrzymionej przemocy
oraz rozmaicie rozumianego pozerania, ktore moze mie¢ postaé literalng
(Skyrim jest pelen jedzenia, ktére mozna konsumowac) albo symboliczng,
w postaci bezustannie zjadanych i wydalanych lupéw®. O erotyce jednak
wylacznie sie méwi, i to dos¢ dyskretnie, a zatem mody przekornie wpro-
wadzajg wszechobecny seks rdwnie drastyczny, powszechny i arbitralny jak
bezustanna przemoc i jedzenie.

Co oczywiscie nakazuje postawic ogolniejsze pytanie o mozliwosci przed-
stawiania ludzkiej seksualnosci za pomocsg gry cyfrowej. Oczywiscie sady
ogolne na temat natury wszystkich gier sg zawsze ryzykowne — uwazam
jednak, ze mozna pokusic sie o ostrozny wniosek, ze brutalno$¢ i antagoni-
stycznosé relacji plciowych w modyfikacjach fanowskich jest zwigzana z dzie-
dzictwem kategorii, gry’, rozumianej jako odbywajace sie wedtug ustalonych
zasad starcie zawodnikdw, zakoniczone zwyciestwem jednego z nich. Wpraw-
dzie w grach cyfrowych pojecie zwyciestwa i porazki jest obecnie w znacznej
mierze historycznym zabytkiem, retoryka agonu jest w gropowiesciach weigz
bardzo czytelna®. Przemierzajac prowincje Skyrim, gracz przede wszystkim
walczy z rozmaitymi przeciwnosciami i przezwycieza trudnosci, a jego relacje
z postaciami niezaleznymi maja prawie zawsze charakter kontraktu: oto ktos
co$ Smoczemu Dziecieciu zleca, a potem wynagradza je za trud. Fanowskie
modyfikacje postepuja podobnie, wiazac seksualnosé¢ z kontraktem albo

48 Zob. L.M. Nijakowski Pornografia: historia, znaczenie, gatunki, Iskry, Warszawa 2010.

49 Kwestig tg zajmowatem sig gdzie indziej, zob. T.Z. Majkowski Grotesque realism and carnality:
Bakhtinian inspirations in video game studies, s. 27-43; T.Z. Majkowski Jezyki gropowiesci.

50 Stosowanie kategorii ,gry” do badania cyfrowych artefaktéw ludycznych kwestionuje m.in.
Olli Tapio Leino, zob. O.T. Leino Petla smierci jako komponent, przet. M. Nawrocki, ,Teksty Dru-
gie" 2017, nr3,s.116-145.
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agonem, logika rozgrywki wyklucza bowiem lgczenie erotyki z uczuciem —
iw ogdle, mbéwienie o zwigzkach miedzyludzkich w kategoriach intymnosci
lub wspdlnoty.

Problematyzacji wymaga tez kwestia koncentracji na kobietach — jak
sadze zbyt zlozona, zeby rozstrzygna¢ ja w tym krotkim szkicu. Zwraca
jednak uwage, ze z jednej strony rzecz wydaje sie — ponownie — zwigzana
z poetyka filmu pornograficznego, w centrum ktérego znajduje sie kobie-
ce cialo, oraz tradycja seksualizacji bohaterek gier cyfrowych®. Z drugiej
jednak w przeciwienstwie do przedstawien pornograficznych lokujacych
obserwatora na zewnatrz prezentowanej sytuacji, w roli podgladacza, albo
sugerujacych jego tozsamo$¢ z jednym z mezczyzn odbywajacych stosunek
z aktorka, w tym wypadku perspektywa gracza oraz jego sprawczo$¢ zwia-
zane s3 z poddawang seksualnej opresji kobietg. To potrdjne ulokowanie —
jednoczesnie jako obserwatora, ofiary oraz oprawcy (to gracz zainstalowat
mody i zdecydowal, w jakich opresjach znajdzie sie heroina) — domaga sie
przemyslenia w perspektywie bardzo obfitych studiéw nad utozsamieniem
z postacig w grach cyfrowych®?. Ze wzgledu na ograniczone ramy niniej-
szego tekstu nie bede takiej proby podejmowal, zwracajac tylko uwage,
ze modyfikacje, ktore stawiajg gracza w roli meskiego zdobywcy, ktory
gwalci i poniza kolejne kobiety, stanowia na platformie SexLab zdecydo-
wang mniejszos¢é, a nawet jezeli zawieraja taka propozycje, towarzyszacy
im material graficzny oraz tekstowe objasnienia zwykle sugeruja raczej
relacje lesbijskie niz heteroseksualne.

Najistotniejszym jednak watkiem jawi mi sie kwestia utraty kontroli.
Niezaleznie od drastycznosci obrazowania, dostosowanej do brutalnej na-
tury Skyrim, wiekszos¢ fanowskich dodatkéw w taki czy inny sposéb odbiera
graczowi sprawczo$¢ i ogranicza jego mozliwosci. Motyw ten, najdobitniej
obecny w modach BDSM, wydaje sie unaocznia¢ ogdlniejsza regule ekono-
mii przyjemnosci, obecng w wiekszosci gier cyfrowych. Tania Krzywiriska
zwraca uwage, ze chociaz gry w wiekszos$ci nie postuguja sie erotyczng este-
tyka, s3 w istocie ,maszynami utrwalajgcymi pozadanie™: za pomocg regul

51 M.C.R. Burgess, S.P. Stermer, S.R. Burgess Sex, lies, and video games: The portrayal of male and
female characters on video game covers, ,Sex roles” 2007, no. 5/6, s. 419-433.

52 Problem relacji miedzy identyfikacja z postacig i seksualizacjg protagonistki podejmuje m.in.
H.W. Kennedy w klasycznym eseju Lara Croft: Feminist icon or cyberbimbo? On the limits of
textual analysis, ,Game Studies” 2002, no. 2, https://tinyurl.com/d72bur.

53 T.Krzywinska The Strange Case of the Misappearance of Sex in Video Games, s. 158 [przekt. wtasny].
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i ograniczen bezustannie opdzniajg gratyfikacje, mamigc gracza obietnica
spelnienia. Zdaniem badaczki, uczestnictwo w rozgrywce polega na bez-
ustannej problematyzacji wladzy — gracz zrzeka sie kontroli nad sytuacja,
przekazujac jg algorytmom programu, ale jednoczesnie pozostaje ostateczng
sankcjg wladzy, moze przerwad, kiedy przestanie odczuwaé rozkosz. Stad
»granie w gre cyfrowa przypomina udzial w scenie BDSM: tu rdwniez w cen-
trum znajduje sie problem dominacji i podporzadkowania, zwlaszcza jezeli
rozgrywka jest pelna przemocy”. Erotyczne modyfikacje Skyrim, przy ca-
tej swojej ohydnej mizoginii, unaoczniajg zatem erotyczny potencjal grania
w gry cyfrowe w ogdle.

Abstract
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JAGIELLONIAN UNIVERSITY (CRACOW)
Eroticism in Fan-Created Modifications of Digital Games

Majowski examines free, fan-created modifications (mods) of The Elder Scrolls V: Skyrim,
focusing on fan-made erotic and pornographic content utilising a platform called SexLab.
He proposes to classify these productions into thematic and problem-based clusters and
presents their relationship with both the source game and professional and fan-created
pornography, as well as their position within modding culture. He also indicates what
properties of digital games in general are highlighted by Skyrim’s erotic modifications.
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