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Wprowadzenie

Kanadyjskie studio BioWare, producent gier z serii Mass
Effect' (2007, 2010, 2012), przycigga uwage badaczy gier
wideo i kultury popularnej zaréwno innowacjami w wy-
miarze rozgrywki (gameplay), jak i rozbudowaniem funk-
¢ji narracyjnych postaci gracza, jej interakcji z postaciami
niezaleznymi oraz wplywu podejmowanych przez nig de-
cyzji na przebieg fabuly® Czynniki te sprzyjaja porusza-
niu w grach problematyki polityczno-spolecznej, czesto
zwigzanej z reprezentacjg tozsamosciowej réznorodno-
$ci. Wérédd tekstéw akademickich, poswieconych produk-
cjom BioWare mozna zatem znalez¢ analizy dotyczace

1 BioWare Mass Effect, Microsoft Game Studios, Redmond 2007. Bio-
Ware Mass Effect 2, Electronic Arts, Redwood City 2010. BioWare Mass
Effect 3, Electronic Arts, Redwood City 2012.

2 K. Jgrgensen Game Characters as Narrative Devices. A Comparative
Analysis of Dragon Age: Origins and Mass Effect 2, ,Eludamos. Journal
for Computer Game Culture” 2010 No. 4/2, s. 315-316.
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wielokulturowosci i kwestii etnicznych? badz seksualnosci*. Pojawiajg sie
takze szersze rozwazania nad etyka i dynamikg interakcji miedzy postacia-
mi®, jak réwniez nad wplywem, wywieranym przez rozgrywke, obcowanie
z odgrywang postacig oraz wchodzenie w konwencje gatunkows i konstrukeje
narracyjna, na samego gracza®.

Niniejsza analiza wyrasta wlasnie z zainteresowania przelozeniem do-
$wiadczenia gry na konstrukcje tozsamosci poddajgcej sie mu osoby. Abstra-
hujacjednak od etycznych badz psychologicznych wymiaréw tego ztozonego
zagadnienia, pragne skupi¢ sie na aspekcie problematyki tozsamosciowej
zwigzanym z aktywna recepcja tekstu, a co za tym idzie, takze z szerzej rozu-
mianym uczestnictwem w kulturze. Antycypacja zaangazowania i dziatania
ze strony uzytkownika, stanowigca zasadnicza ceche gry wideo, ksztaltuje
charakterystyczne dla niej narzedzia strukturalne i narracyjne, dajace wglad
w negocjacje sprawczosci miedzy tekstem i jego odbiorca’. Na potrzeby ni-
niejszego artykulu proces ten interpretuje w kategoriach immunizacyjnych,
opartych na filozofii Roberto Esposito, aby zidentyfikowaé tozsamosciowe
wyzwanie dla gracza, wpisane w strukture konkretnej narracji, z ktéra ten
obcuje. Zeby natomiast zdefiniowaé praktyki formowania tozsamogci zwig-
zane z samoswiadoma recepcja tekstu, siegam po pojecia autokreacyjne,

3 Np. H. Young Race and Popular Fantasy Literature: Habits of Whiteness, Routledge, New York—
London 2015; G. Voorhees Neo-liberal Multiculturalism in Mass Effect: The Government of Dif-
ference in Digital RPGs, w: Dungeons, Dragons, and Digital Denizens: The Digital Role-Playing
Game, ed. by G.A.Voorhees, J. Call, K. Whitlock, The Continuum International Publishing Group,
New York 2012, s. 259-277.

4 Np.S.Holmes Playing Past the ‘Straight White Gamer": From Modding Edwin(a) to Bisexual Zevran
in BioWare Games, w: Gender and Sexuality in Contemporary Popular Fantasy: Beyond Boy-Wi-
zards and Kick-Ass Chicks, ed. by J. Roberts, E. MacCallum-Stewart, Routledge, New York-Lon-
don 2016, s. 117-132.

5 Np. K. ]grgensen Game Characters; J. Bizzocchi, J. Tanenbaum Mass Effect 2: A Case Study in the
Design of a Video Game Narrative, ,Bulletin of Science, Technology & Society” 2012 No. 32 (5),
S.393-404.

6 R.Travis Epic Style: Re-compositional Performance in the BioWare Digital RPG, w: Dungeons, Dra-
gons, and Digital Denizens..., s. 235-255; H.-R. Roine How You Emerge from This Game iis up to You:
Agency, Positioning and Narrativity in The Mass Effect Trilogy, w: Narrative Theory, Literature, and
New Media: Narrative Minds and Virtual Worlds, ed. by M. Hatavara, M. Hyvérinen, M. Makelg,
F. Méayra, Routledge, New York—London 2016, s. 67-86.

7 D. Vella A Structural Model for Player-characters as Semiotic Constructs, ,Transactions of the
Digital Games Research Association” 2016 No. 2 (2), s. 79-80 http://todigra.org/index.php/to-
digra/article/view/37/94 (15.11.2016).
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zaczerpniete z pism Stephena Greenblatta i Michela Foucaulta. Niniejszy
artykul ma zatem na celu nie tyle odczytanie cyklu Mass Effect jako narze-
dzia bezposredniej autokreacji, co wykazanie, ze seria ta konstruuje gracza
w sposéb stymulujacy refleksje nad autokreacyjnym potencjatem uczestnic-
twa w kulturze jako wymiaru tozsamosci.

Poniewaz, jak wynika z naszkicowanego powyzej kontekstu badawczego,
moim celem nie jest calo$ciowa refleksja nad jestestwem — czy to bohatera,
czy tym bardziej gracza — analizujac gry, skupiam sie na fizycznym wymiarze
tozsamosci postaci, ktory spektakularnie obrazuje istotne dla artykutu proce-
sy immunizacyjne i autokreacyjne. Pierwszy etap interpretacji przemian za-
chodzgcych w cielesnosci protagonisty, komandora Sheparda®, skupia sie na
negocjacji sprawczosci w narracyjnej strukturze gry. Cielesne transformacje
narzucone postaci przez scenariusz s zrodtem rosngcej skutecznosci jej fa-
bularnych dzialan, pozostajac jednoczesnie poza strefa bezposredniego wply-
wu gracza. Zatem gracz, aby odnies¢ sukces w ksztaltowaniu loséw swiata
gry, musi zaakceptowac drastyczne niekiedy ingerencje scenariusza w fizycz-
no$¢ postaci. Jednoczesnie jednak istnieje wiele czynnikéw ksztaltujgcych
te fizycznos¢ dopiero pod wplywem decyzji i dzialan gracza. Znaczaca skala
jego sprawczosci w osobistej sferze tozsamosci postaci stanowi przeciwwage
dla uzaleznienia sprawczosci fabularnej komandora od ustalonego scena-
riusza. Takie aspekty tozsamosci Sheparda jak wyglad, pte¢, pochodzenie
etniczne czy seksualnos¢, o ktérych decyduje gracz, majg znikomy wpltyw na
o$ fabuly.

Ow rozdzwiek miedzy sprawczoscig gracza i postaci wydaje sie poddawacé
logice procesu immunizacji. Esposito wprowadza to pojecie jako przeciwwa-
ge dla pojecia wspdlnoty (communitas), rozumianej jako zbiorowos¢, ktorej:

czlonkowie [...] nie identyfikuja sie [...] przez wspdlng im przynaleznosé,
ale sg raczej zwigzani wspo6lnym obowiazkiem wzajemnego daru, pra-
wem, ktore sklania ich do wychodzenia z siebie, aby zwrdci¢ sie ku innosci
iniemal do wywlaszczenia sie ze wzgledu na nig. Jesli jednak jest wlasnie
tak, ze idea wspdlnoty wyraza utrate, odjecie, wywlaszczenie, to oznacza,
ze jest ona pojmowana jako ryzyko, jako zagrozenie dla indywidualnej

8 Shepard moze byc¢ zaréwno kobieta, jak i mezczyzng, zaleznie od decyzji gracza. Decydujac
sie na stosowanie wobec postaci umownego rodzaju meskiego, kieruje sie jedynie wzgleda-
mi ptynnosci gramatycznej i troska o czytelno$¢ tekstu. Z podobnych wzgleddw trzymam sie
okreslenia ,gracz".
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tozsamosci podmiotu, wlasnie dlatego, ze rozluznia lub niszczy granice,
ktdre zabezpieczajg stabilnoscé i samg egzystencje indywiduum.®

W reakcji na tak zdefiniowane sity wspoélnotowosci,

nowoczesno$¢ wprowadza w zycie proces immunizacji odbudowuj[acy]
ich [jednostek — A.Z.] tozsamo$¢, chroniac[y] je przed ryzykowna blisko-
$cig z tym, co od nich inne [...] Tam, gdzie communitas otwiera, wystawia
iwyrzuca jednostke na zewnatrz, uwalniajac ja ku jej zewnetrzu, immuni-
tas przywraca jg do siebie, na nowo zamyka w jej skorze, a eliminujgc to,
co na zewnatrz, skierowuje zewnetrznos¢ do wewnatrz. Czymze innym
jest bowiem immunizacja, jesli nie prewencyjnym uwewnetrznieniem
zewnetrza, jego neutralizujacym zawlaszczeniem?™

Esposito zarysowang w powyzszych cytatach logike odnosi do réznych zja-
wisk spoleczno-politycznych, w tym do funkcjonowania demokracji i globali-
zacjiw drugiej potowie XX wieku". Dlatego tez zasadne wydaje sie spojrzenie
przez pryzmat mechanizmu immunizacyjnego na produkcje studia BioWare
jako artefaktu kultury, uksztaltowanego zaréwno przez szeroko pojete pro-
cesy demokratyczne oddzialujace na kulture popularna, jak i przez dynamike
kultury uczestnictwa®, przenikajacej srodowisko gier wideo.

Wychodzac z tego zalozenia, odczytuje paradoks autokreacyjnej swobody
i bezradnosci, czekajacy na gracza weielajacego sie w Sheparda, jako odzwier-
ciedlenie procesu immunizacyjnego, w ktérym tekst kultury zapewnia sobie
wewnetrzng spdjnosé przez ,prewencyjne uwewnetrznienie” sprawczosci
gracza, metonimicznie utozsamiajgcego wspdlnote odbiorcéw, stanowigcg
potencjalne zrddto zaréwno zréznicowanych konkretyzacji przebiegu gry, jak

9 R.Esposito Pojecia polityczne: Wspélnota, immunizacja, biopolityka, przet. K. Burzyk, M. Burzyk,
M. Surma-Gaw+owska, J.T. Ugniewska-Dobrzanska, M. Wrana, wstep M. Burzyk, Universitas,
Krakow 2015, s. 83.

10 Tamze,s. 84.
11 Tamze, s. 67-80.

12 O zwigzkach miedzy demokracja obywatelska i zasadzajaca sie na aktywnej postawie od-
biorcow kulturg uczestnictwa pisze Henry Jenkins, m.in. w tekstach takich jak: Kultura kon-
wergencji: Zderzenie starych i nowych mediéw, przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, lub ksigzka napisana wspolnie z M. Ito i D. Boyd
Participatory Culture in a Networked Era: A Conversation on Youth, Learning, Commerce and Poli-
tics, Polity, Cambridge 2016.
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i postulatéw konstruowanych przez dyskursy reprezentacji i r6znorodnosci.
Zaoferowane graczowi mozliwosci modelowania cielesnos$ci postaci dotyczg
gltéwnie plci, rasy i seksualnosci, czyli aspektow tozsamosci najczesciej obej-
mowanych tymi dyskursami. Jednoczesnie w kazdej z trzech gier cialo bohate-
ra ulega transhumanistycznym przeobrazeniom, pozostajacym poza kontrola
gracza, a zarazem istotnym dla rozwoju fabuly. Sposdb, w jaki Mass Effect faczy
oba rodzaje fizycznych transformacji postaci, mozna postrzegac jako immu-
nitarny kompromis, w ramach ktérego gra konstruuje rozbudowany obszar
aktywnosci autokreacyjnej gracza, jednocze$nie marginalizujgc go wzgledem
wlasnej sp6jnosci narracyjnej. Zabieg ten stanowi rame kontekstowg dla dru-
giego etapu prezentowanej analizy, poswieconego procesowi konstruowania
autokreacyjnej samo$wiadomosci bohatera i, za jego posrednictwem, gracza.

Proces 6w zachodzi w wydanym rok po zakoniczeniu gtéwnej serii dodatku
Mass Effect 3: Cytadela®™. Dominuje w nim wielopoziomowa metanarracja, ktora
konfrontuje komandora Sheparda zaréwno z wlasng heroizacjg, jak i ucieles-
nieniem wlasnej fizycznos$ci pod postacia wrogiego klona. Autorefleksyjnosé
Cytadeli siega poza warstwe fabularng, wprowadzajgc do niej elementy wy-
nikajgce z dzialan gracza na poziomie rozgrywki, a takze ze zjawisk pozatek-
stowych, zachodzacych w spoltecznosci fanowskiej, skupionej wokoét trylo-
gii. Dlatego tez autokreacyjna samoswiadomos¢ postaci stanowi zarazem,
co pragne pokaza¢, bodziec do refleksji nad potencjatem autokreacyjnym,
ktdry wyzwala relacja nawigzywana z tekstem kultury.

Gra wideo a autokreacja

Groznawcy czesto podkreslajg znaczenie somatycznego aspektu rozgrywki
i relacji laczacej gracza z postacia, przyjmujgc przy tym m.in. podejscie fe-
nomenologiczne™, performatywne®™ badz somaestetyczne™. Wymiar bezpo-

13 BioWare Mass Effect 3: Citadel, Electronic Arts, Redwood City 2013.

14 R. Klevjer Enter the Avatar. The Phenomenology of Prosthetic Telepresence in Computer Games,
w: The Philosophy of Computer Games, ed. by H. Fossheim, T. Mandt Larsen, J.R. Sageng, Sprin-
ger, London—New York 2012, s. 17-38.

15 L. Joyce Assessing Mass Effect 2 and Elder Scrolls V: Skyrim: Using Collaborative Criteria for Player
Agency in Interactive Narratives, ,Journal of Games Criticism” 2016 No. 3, wyd. dodatkowe A,
http://gamescriticism.org/articles/joyce-3-a/ (15.11.2016)

16 H.S.Nielsen Playing Computer Games: Somatic Experience and Experience of the Somatic, Digital
Aesthetics Research Center, Aarhus 2012.
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$redniego cielesnego do$wiadczenia jest bezsprzecznie istotny zaréwno dla
specyfiki medium gry wideo, jak i szeroko pojetej praktyki autokreacyjne;j.
W niniejszej analizie wiez miedzy graczem i postacia, a zwlaszcza jej wy-
miarem fizycznym, postrzegam jednak w kategoriach recepcji tekstu. Taka
perspektywa wyrasta z paradoksalnej konstrukeji grywalnego bohatera jako
awatara, zawieszonej miedzy kreacja fikcyjnej postaci, uwiklanej w konkretng
narracje, a funkcja nosnika dzialan gracza i biernego posrednika miedzy nim
a tekstem gry". Cialo grywalnego bohatera omawianych gier staje sie zatem
zwizualizowang konkretyzacja takiej wlasnie, dwupoziomowej relacji awa-
tara i, posrednio, gracza, z tekstem gry™®.

Adekwatnie do powyzszej, tekstualnej interpretacji postaci gracza, w szer-
szej konceptualizacji zwigzku miedzy graczem i $wiatem gry zaposredniczo-
nym przez postad, siegam po pojecie melete. Na podstawie pism filozofow
greckich i rzymskich Foucault definiuje je jako ,¢éwiczenie z przyswajania
[...] my$li”. Ma ono na celu , tak glebokie przyswojenie sobie jakiej$ mysli,
ze [...] uznajemy jg za prawdziwg’, a to z kolei pozwala ,,uczynié z niej bez-
posrednio zasade dzialania”. Taka praktyka oznacza zatem wprowadzenie
tresci zewnetrznej jako czynnika modyfikujgcego indywidualng ,prawde”
jestestwa: ,Stajemy sie podmiotem myslgcym prawde, a jako taki dzialamy,
jak dziala¢ nalezy”. Umozliwia to zarazem ,éwiczenie sie w rzeczy, o ktorej sie
mysli” ", co stanowi element szerszej filozofii samodoskonalenia. Foucault
lokuje takie praktyki w procesie obcowania z tekstem — ,lektury filozoficz-
nej” — gdzie majg one na celu , przemieszczenie podmiotu za sprawg mysli
w stosunku do tego, czym on sam jest” i wygenerowanie ,fikcyjnej sytuacji,
bedacej sytuacjg proby”®. Biorgc pod uwage ograniczony zakres paraleli mie-
dzy tak zdefiniowang praktyks autokreacyjng a opartym na recepcji tekstu
doswiadczeniem gry wideo, przyjmuje, ze medium gry wideo strukturalnie
zapozycza zasade melete, konstruujac i opatrujac narracja fikcje, ktérg odbior-
ca — na potrzeby rozgrywki — identyfikuje jako ,prawde’, warunkujaca jego
»dzialania” Wejscie gracza w tak zbudowang relacje ze Swiatem gry i posta-
cig pociaga za sobg potrzebe pewnej samoswiadomosci podczas obcowania

17 H.-R.Roine HowYou Emerge..., s. 77.

18 Rozbudowang interpretacje postaci gracza jako konstruktu semiotycznego przedstawia D. Vel-
la (A Structural Model...).

19 M. Foucault Hermeneutyka podmiotu, oprac. F. Gros, przet. M. Herer, PWN, Warszawa 2012,
S.345.

20 Tamze,s.346.
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z medium, zaposredniczajacym mechanizmy autokreacyjne, ktore odbiorca
ma za zadanie podjaé®.

Samoswiadomo$¢ taka stanowi punkt wyjscia dla bardziej rozbudowane-
go namystu nad kreowaniem wlasnej tozsamos$ci wobec zastanej struktury
wladzy, ktdre to zagadnienie zglebia Greenblatt, analizujac autokreacje upra-
wiang przez pisarzy renesansowych, w tym Thomasa More’a. Positkujac sie
wnikliwg i starannie uwzgledniajgcg kontekst historyczny lekturg jego prac,
Greenblatt przypisuje More'owi ,wynalezienie [...] $wiadomosci [...] napie-
tej, ironicznej, dowcipnej, zawieszonej miedzy zaangazowaniem a dystansem
i, ponadto, w pelni zdajacej sobie sprawe z wlasnego stanu jako inwencji"?.
Podobnag refleksyjno$¢ autokreacyjng mozna przypisa¢ doswiadczeniu gry,
wykorzystujacemu zapozyczony mechanizm melete, ktory niejako konstruuje
fikcje jako ,prawde”, co sprawia, ze gracz ,w pelni zdaje sobie sprawe z wlas-
nego stanu jako inwencji"?. Z kolei charakterystyczne dla medium gry wideo
polaczenie podsycania swobody gracza z jej dobitnie odczuwalnym ograni-
czaniem sprzyja ,zawieszeniu miedzy zaangazowaniem a dystansem”. Jak
zamierzam pokazaé, w przypadku serii Mass Effect kombinacja tych czyn-
nikéw z immunitarnym motywem fabularnym sprzyja skierowaniu auto-
kreacyjnej samos$wiadomosci gracza na jego tozsamos¢ w relacji z tekstem
kultury.

Scenariuszowe transformacje ciata postaci

Mimo ze fabule kazdej z gier skladajacych sie na trylogie Mass Effect wieniczy
rozwigzanie lokalnej intrygi, wszystkie one stanowig jednocze$nie etapy wat-
ku gltéwnego, w ktdrym protagonista — zolierz ludzkich sit specjalnych, ko-
mandor Shepard - robi wszystko, aby powstrzymac zaglade grozaca wszyst-
kim organicznym rasom galaktyki ze strony starozytnej rasy inteligentnych
maszyn, Zniwiarzy. Stawia przy tym czota nie tylko kolejnym przeciwni-
kom, lecz réwniez niewiedzy i dezinformacji na temat pradawnej rasy, ktéra

21 A.Zarzycka Graw autokreacje, ,Wielogtos: Pismo Wydziatu Polonistyki U)" 2015 nr 3 (25), s. 10-11.

22 S. Greenblatt Przy magnackim stole: More'a autokreacja i negacja wtasnego ,ja". Dialog o po-
ciesze przeciw utrapieniu: ,Jego wtasna rola”, w: tegoz Poetyka kulturowa: Pisma wybrane, red.
i wstep K. Kujawiniska-Courtney, przet. W. Ostrowski, K. Kwapisz Williams, Universitas, Krakow
2006, S. 33.

23 O adekwatnosci Greenblattowskich kategorii autokreacyjnych dla opisu doswiadczenia gry
wideo piszeg szerzej w artykule Gra w autokreacje, s. 3-4, 11-12.
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pozostaje ukryta i nieobecna w galaktyce od wielu pokolen, a jednoczesnie
dysponuje mocg manipulowania umystami innych istot.

Pierwszy przelom w procesie odkrywania prawdy o Zniwiarzach i nadcig-
gajgcym zniszczeniu nastepuje, kiedy Shepard wchodzi w niekontrolowang
interakcje ze starozytnym urzadzeniem — pozostaloscig po rasie Protean,
ktdra jako ostatnia stawiala opdr zabdjczym maszynom i zanim ulegli, po-
zostawili przysztym pokoleniom zakodowane informacje o wrogu. Przekaznik
bombarduje mézg bohatera uszkodzonym przekazem, na pewien czas pozba-
wiajac go przytomnosci i wywolujac dlugotrwate zaburzenia snu. Cho¢ pro-
ces ten nie powoduje zmian w wygladzie badz sprawnosci fizycznej postaci
imaznaczenie przede wszystkim jako czynnik mobilizujgcy ja do wyjasnienia
ujrzanych wizji, pozostaje przy tym ucielesnionym doswiadczeniem, ktére
okretowa lekarka opisuje, odnoszac sie do aktywnosci fal mézgowych i ruchu
galek ocznych. Zaréwno moment przekazu danych, jak i pdzniejsze migaw-
ki wizji pojawiajacych sie w snach komandora ukazujg sie w przerywnikach
filmowych, pozostajac poza strefg dziatan gracza.

Bezradno$¢ gracza wobec cielesnych doswiadczen postaci jeszcze wyraz-
niej pokrywa sie z bezradnoscig tej ostatniej na poczatku drugiej gry. Prolog,
ktdrego wieksza czes¢ ma forme zamknietej animacji, ukazuje nagly atak na
okret pod dowddztwem Sheparda. Gracz jest biernym $wiadkiem decyzji
bohatera o pozostaniu na rozpadajacym sie pokladzie, by udzieli¢ pomocy
niepelnosprawnemu pilotowi, podczas gdy pozostala przy zyciu zaloga do-
konuje ewakuacji. Kolejne sceny ukazujg eksplozje, ktéra wyrzuca Sheparda
w przestrzen kosmiczna, gdzie dryfuje on bezradnie i dusi sie w uszkodzonym
skafandrze. Nastepna sekwencja, w ktérg wkomponowany jest etap perso-
nalizowania postaci przez gracza, ukazuje prace sprzetu medycznego nad re-
konstrukcjg zniszczonego ciala, za$ wladciwa rozgrywka zaczyna sie, kiedy
odtworzona posta¢ budzi sie w placéwce badawczej pod ostrzalem. Z jedne;j
strony zatem ingerencja w fizyczno$¢ Sheparda przebiega poza kontrolg gra-
cza — z wyjatkiem momentu, w ktérym gra umozliwia modyfikacje wygladu
postaci. Z drugiej za$ strony rekonstrukcja bohatera jest bardzo istotna dla
toku fabuly, poczynajgc od przywrdcenia komandora do zycia i sprawnosci
bojowej, przez konsekwencje jego powrotu na arene politycznych i militar-
nych dziatan po dwuletniej nieobecnosci, a skonczywszy na przymusowym
zwigzaniu bohatera z ekstremistyczng organizacja, ktora zainwestowata
w jego wskrzeszenie.

Eskalacja fabularnego znaczenia cielesnej transformacji protagonisty
nastepuje jednak w zakonczeniu trzeciej gry, ktore zresztg wzbudzito duze
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kontrowersje, wywolujac w 2012 roku spektakularny i doglebnie analizowa-
ny przypadek konfliktu miedzy producentami i odbiorcami tekstu kultury®.
Jedna z przyczyn protestu bylo ograniczenie wplywu gracza na przebieg osta-
tecznej konfrontacji Sheparda ze Zniwiarzami, narzucajace wybér jednego
z trzech rozwigzan, z ktorych wszystkie odebrano jako niesatysfakcjonujace
fabularnie, a takze zbyt odlegle od oczekiwanego ,happy endu”. Aby uchro-
ni¢ zycie organicznych ras galaktyki przed eksterminacjg, Shepard moze
pozwolié, by jego cielesna powloka zostala zniszczona, jednoczesnie uwal-
niajac $wiadomosé i wole, ktére przejma whadze nad Zniwiarzami. Moze
takze dobrowolnie ulec dezintegracji, dzieki ktdrej jego organizm dostarczy
wzorca, umozliwiajacego trwale zespolenie istot biologicznych z maszynami,
co zmieni konflikt w koegzystencje. Trzecig opcja jest zaatakowanie Zniwia-
rzy, prowadzgce do zwyciestwa ras organicznych, lecz jednocze$nie skazujg-
ce bohatera na ciezkie obrazenia. Wowczas, tylko w przypadku szczegé6lnie
starannego poprowadzenia wcze$niejszej rozgrywki, gracz jest swiadkiem
niejednoznacznej sceny, w ktorej stychaé¢ oddech przywalonej gruzami po-
staci — jednak réwniez wtedy gra nie dostarcza jasnej informacji o dalszym
losie Sheparda.

Niezaleznie od krytyki finaltu trylogii, zglaszanej przez graczy na poziomie
zaréwno fabuly, jak i doswiadczenia rozgrywki, fizyczne zmiany, dotykajace
bohatera pod wplywem scenariusza odznaczaja sie pewna spdjnoscig. Kon-
sekwentnie buduja sprawczos¢ i wyjatkowosé komandora, w pierwszej cze-
$ci powierzajac mu klucz do tajemnicy nadciagajacego niebezpieczenstwa,
w drugiej wyposazajac go w sprawnos¢ i mozliwosci skutecznego przeciw-
dzialania zagladzie, by wreszcie w trzeciej grze postawic go w sytuacji, w kto-
rej musi samodzielnie zdecydowac o losie swoim i calego zycia w galaktyce.

24 Zainteresowanie komentatoréw, zaréwno w prasie, jak i mediach spotecznosciowych, wzbu-
dzita otwarta na dialog z niezadowolong spotecznoscia graczy, a wedtug krytycznych glo-
séw wrecz ulegta postawa studia. W poréwnaniu do postaw producentéw zaangazowanych
w dawniejsze konflikty z fanami (H. Jenkins Textual Poachers: Television Fans and Participatory
Culture, Routledge, New York—London 1992, s. 30-32), otwarty list wspotzatozyciela BioWare,
Raya Muzyki, do graczy, deklarujacy ,pokorne przyjecie krytyki i informacji zwrotnej” (R. Muzy-
ka To Mass Effect 3 players, from Dr. Ray Muzyka, co-founder of BioWare, 21 marca 2012, Bioware,
http://blog.bioware.com/2012/03/21/4108/ (15.11.2016), trum. moje — A.Z.) odzwierciedla nowe
strategie zarzadzania relacjami z publicznoscia, charakterystyczne dla bardziej zaawansowa-
nej kultury uczestnictwa. Szczegdtowa analize reakeji graczy z pespektywy proceséw kon-
sumpgji kultury prezentuja m.in. H. Weijo i ). Rintaméki w artykule Hold the Line! Exploring the
Brand Community Coping Process, w: Consumer Culture Theory, ed. by J. Schouten, D.M. Martin,
R. Belk, Emerald Group Publishing, Bingley 2014, s. 115-131.
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Jednoczesnie prawie wszystkie wiaza sie z otwieraniem granic ludzkiego bytu
na zewnetrzng ingerencje technologiczng — komunikat dostosowany do pro-
teanskiej kognicji, zaawansowang cyborgizacje wykorzystang w odbudowie
ciala bohatera, a wreszcie dwie mozliwo$ci ostatecznego otwarcia na Inno$¢
prezentowang przez Zniwiarzy (za wyjatek mozna uznaé trzecie rozwigzanie,
kiedy to ciato postaci ulega tylko uszkodzeniu). Zaréwno kontakt z przekaz-
nikami w pierwszej grze, jak i rekonstrukeja ciala w drugiej pozostaja poza
wplywem postaci i nie obejmujg dzialan autokreacyjnych ani ze strony jej
samej, ani gracza — jesli nie liczy¢ momentu personalizacji odbudowywanego
komandora. W zakoniczeniu konfliktu ze Zniwiarzami pojawiaja sie natomiast
bardzo dostowne elementy autokreacyjne, gdyz w dwoch przypadkach na trzy
Shepard decyduje wowczas o drastycznym przeobrazeniu swojej tozsamo-
$ci poprzez, jak moglby to ujaé Esposito, oddanie sie wspolnocie w postaci
zbiorowej inteligencji Zniwiarzy oraz interesu wszystkich ras organicznych.

Zarbwno taka decyzja, jak i transhumanistyczne metamorfozy z poprzed-
nich dwdch gier wpisuja sie w naszkicowane przez Roine kontinuum, }aczace
fabularne przemiany awatara z doswiadczeniem gracza. Z jednej strony au-
torka identyfikuje ,relacje badz granice miedzy tym co ludzkie i co nieludzkie,
archetypowy element science fiction” jako ,jeden z zasadniczych tematow
trylogii’, z drugiej za$ zwraca uwage na swoistg paralele miedzy warstwg fa-
bularng i doswiadczeniows, oparta na ,dialogu z systemem gry”%. Potencjal
autokreacyjny zaoferowany graczowi mozna zatem przypisa¢ obcowaniu
z przemianami doznawanymi przez bohatera, ktore, jako ,prawda” $wiata gry
uwewnetrzniana na potrzeby rozgrywki, posrednio dotycza réwniez gracza.
Drugi, ogolniejszy wymiar tegoz potencjalu, jest natomiast generowany przez
calo$ciows interakcje uzytkownika z medium gry, w czasie ktdrej wytwarza
on pewng tozsamos¢ jako gracz.

Aspekty cielesnosci postaci zalezne od gracza

Charakterystyczne dla produkcji BioWare podkreslanie indywidualno$ci
i swobody gracza znajduje w Mass Efféect by¢ moze najbardziej spektakular-
ne odzwierciedlenie w strefie osobistych atrybutéw i zachowan komandora
Sheparda. Personalizujac postac przed przystapieniem do gry, gracz ustala jej
ple¢iimie. Budowa ciata komandora jest narzucona przez kod gry, ale o jego
aparycji decyduje gracz, mogacy przy tym korzystaé z gotowych modeli,

25 H.-R. Roine How you emerge..., s. 84 (ttum. moje — A.Z.).
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stanowigcych przekroj podstawowych grup etnicznych, badz tez wlasnorecz-
nie ustawia¢ szczegdlowe parametry wygladu, od rozstawu oczu czy potozenia
kosci policzkowych, poprzez odcien i stan skory, po widoczne blizny. W dru-
giej grze dodatkowym czynnikiem wplywajacym na wyglad postaci stajg sie
fabularne poczynania gracza — sztucznie odtworzone cialo Sheparda goi sie
gladko, jesli podaza on sciezka ,idealisty”, dokonujac sprawiedliwych sadéw
i pomagajac innym postaciom, natomiast jesli trzyma sie Sciezki ,renegata’,
czesto przejawiajac agresje i nie liczac sie z uczuciami lub punktem widzenia
innych 0s6b*, jego twarz znacza niegojace sie blizny, za$ oczy zmieniajg kolor
na czerwony. Posta¢ moze w czasie gry poddac sie zabiegowi medycznemu,
likwidujgcemu te efekty, co jednak wydaje sie raczej kontynuowac niz kwe-
stionowa¢ dostownie autokreacyjny aspekt tej prawidlowosci. W gestii gracza
pozostaje takze ksztaltowanie zycia seksualnego bohatera. Cho¢ dostepno$c¢
partnerdw przeciwnej i tej samej plci jest rdzna w poszczegdlnych grach,
cykl traktowany jako calos¢ daje Shepardowi szerokie spektrum mozliwosci
w sferze intymnej, obejmujace tworzenie relacji hetero- i homoseksualnych,
dobieranie kochankéw sposrdd ludzi lub innych ras, pielegnowanie dlugoter-
minowych zwigzkéw lub wchodzenie w przelotne romanse.

Czynniki takie jak ple¢, pochodzenie etniczne i orientacja seksualna —
w krytyce kultury inspirowanej tozsamosciowymi dyskursami politycznymi
utrwalone jako sztandarowe nosniki roznorodnosci — zostaja zatem, w spo-
sOb niewyczerpujacy wszystkich mozliwosci, ale wyraznie sygnalizujacy da-
zenie do elastycznosci, oddane w zakres sprawczos$ci gracza. Bez watpienia
rozbudowuje to warstwe narracyjng i tematyczng gry, réznicuje przebieg
rozgrywki i jej strone wizualna, a takze wzbogaca ztozono$¢ postaci i, co za
tym idzie, jej autokreacyjnego potencjatu w relacji z graczem. Jednocze$nie
jednak zaden z wymienionych czynnikéw nie wplywa zasadniczo na misje
realizowang przez Sheparda®. Rozbiezno$¢ miedzy pozostawiong graczowi
personalizacjg komandora a jego przeobrazeniami istotnymi dla fabuly daje
sie wpisa¢ w wyniki analizy konstrukcji narracyjnej, ktdrej Jim Bizzocchi i Jo-
shua Tanenbaum poddajg gre Mass Effect 2. Identyfikujg oni:

26 |. Bizzocchi, ). Tanenbaum Mass Effect 2, s. 397.

27 Szczegbdtowa analiza mechaniki gier pozwolitaby wskazaé pewne zaleznosci miedzy np. ak-
tywnoscia na osi idealista — renegat lub wydarzeniami z personalizowanej przez gracza prze-
sztosci postaci a tempem i sposobem rozwijania przez nig skutecznosci dziatan w gtéwnym
watku. Powigzania te nie sktadajg sie jednak na wyrazny zwigzek fabularnej sprawczosci She-
parda z tymi aspektami jego cielesnosci, ktore pozostajg w gestii gracza.
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szereg strategii projektowych, ktére [...] aktywnie dzialajg na rzecz
zréwnowazenia napiecia pomiedzy wyborem gracza a autorsky intencja
przekazania konkretnej fabuly. Wida¢ to szczegdlnie wyraznie w wyko-
rzystaniu postaci, stuzacej zarazem jako narzedzie przekazu narracyjnych
szczeg6low i srodek ekspres;ji dla gracza. Umozliwiajac graczom genero-
wanie ekspresywnych wariacji na bazie podstawowego, niezmiennego
komandora Sheparda, tworcy moga pokierowaé przyjemnoscig wynika-
jacg ze sprawczosci i autoekspres;ji tak, by wspieraly zamierzong opowie$é
zamiast ja podwazac.?®

Metamorfozy cielesnosci bohatera dobrze ilustruja 6w proces. Jednoczes-
nie ich bardziej szczegélowa interpretacja w kategoriach immunizacyjnych
pozwala uchwyci¢ pewne ironiczne napiecie powstajace miedzy czysto sce-
nariuszowym wymiarem fizycznych przemian Sheparda a tym, ktdry, jako
zalezny od dzialan gracza, uwzglednia rozgrywke. W pierwszym wymiarze
proces immunizacyjny mozna przypisac reprezentowanemu przez cialo pro-
tagonisty zyciu organicznemu, ktére pragnie ochronic sie przed niszczacg sila
technologicznej Innosci®. Immunizacja przebiega wiec poprzez kontrolowa-
ne i stopniowane otwieranie cielesnosci Sheparda na obecno$¢ i ingerencje
Innego, docelowo prowadzac do zamierzonego efektu®.

Drugi ze wspomnianych wymiardw cielesnosci postaci wydaje sie nato-
miast odzwierciedlaé proces zgota odwrotny: immunizacje nierozerwalnie
zlgczonego z cyfrowym medium tekstu wobec sprawczosci metonimicznego
gracza, reprezentujacego zbiorowos¢ uczestnikoéw kultury. Zgodnie z wnio-
skami, do ktérych dochodzg Bizzocchi i Tanenbaum, procesem immuniza-
cyjnym sterujg wowczas ,strategie narracyjne’, ktére przekierowujg znaczng
cze$¢ sprawczosci gracza wraz z potencjalnie idgcymi za nig postulatami roz-
norodnosci reprezentacyjnej, w rozbudowang i wzbogacajgcg fabularnie, ale

28 ). Bizzocchi, ). Tanenbaum Mass Effect 2, s. 401 (thum. moje — A.Z.).

29 Zniwiarze, reprezentujacy $wiadomo$é zbiorowa, daza do powstrzymania nadmiernego roz-
woju ras biologicznych, ktory zgodnie z przewidzianym przez wielkie maszyny scenariuszem
zagraza istnieniu zycia rozumianego w kategoriach pozaindywidualnych. Zbliza to obraz Zni-
wiarzy do charakterystyki wspdlnoty przedstawionej przez Esposito, a takze sprawia, ze pro-
duktywna i uzasadniona wydaje sie analiza ich watku w $wietle pojec bios i zoe, ktorej podjecie
wykraczatoby jednak poza ramy niniejszego artykutu.

30 Nawet jesliwfinale gracz wybierze rozwigzanie wiodace do zniszczenia Zniwiarzy za cene ciez-

kiego uszkodzenia lub $mierci postaci, wczesniejsze modyfikacje z udziatem proteanskiego
przekaznika i technologii medycznej nadal odgrywaja istotna role w realizacji misji.
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odsunietg od rdzenia rozgrywki sfere cielesnosci postaci. O ile zatem fabula
serii wykorzystuje motyw immunizowania czlowieka wobec technologii,
o tyle sposéb, w jaki gra zarzadza sprawczoscig uzytkownika, sugeruje im-
munizacje tekstu wobec nieprzewidywalnego czynnika ludzkiego. Na zna-
czenie takiego kontrastu dla autokreacyjnego potencjatu oferowanego przez
gre zwraca uwage dodatek Mass Effect 3: Cytadela.

»Czy ja tak brzmie?”
Roine podkresla znaczenie tropu heroicznego w serii Mass Effect, ktora ,kon-
struuje Sheparda jako przerysowanego bohatera space-operowego izacheca
do odgrywania go zgodnie z ta konwencja™'. Roger Travis z kolei dostrzega
zwigzek miedzy epicka tradycja narracyjng i tozsamoscig gracza, przypi-
sujac produkcjom BioWare tendencje do angazowania tegoz w budowanie
wiezi z postacig przez modelowanie opowiesci na modle ,homeryckiego
lub poludniowostowianskiego barda”. Postuluje tym samym wplyw takie-
go do$wiadczenia na jestestwo poddajgcej sie mu osoby: ,rekompozycyjna
tozsamos$¢ gracza jako postaci sprawia, ze gra staje sie znaczaca jako okazja
do realizacji [performance] nie tylko rozgrywki, lecz takze szczeg6lnego typu
tozsamosci, unikalnego dla stylu BioWare”. Tozsamos¢ takg nazywa Travis
»podmiotowoscig jawnej negocjacji [subjectivity of manifest negotiation]”*.
By¢ moze zatem nie powinno zaskakiwad, ze to wlasnie funkcja tropu he-
roicznego w kreacji gldwnego bohatera, posrednio rzutujaca na jego relacje
z graczem, staje sie przedmiotem metakomentarza w Cytadeli. Wedlug chro-
nologii fabuly akcja dodatku rozgrywa sie przed konicowa konfrontacjg ze
Zniwiarzami, jednak Cytadela zyskata szybko nieformalny status swoistego
pozegnania zaréwno tworcow, jak i graczy z trylogia i fabularnej rekompensa-
ty za kontrowersyjne zakonczenie, skupionej na obyczajowym i humorystycz-
nym wymiarze relacji Sheparda z innymi postaciami. Tym samym dodatek
kieruje samoswiadomg uwage na dwie strefy tozsamosci gtéwnego bohatera:
jego heroizm — konstruowang zaréwno przez bezposrednie dzialania koman-
dora, jak i zyskiwang dzieki nim stawe — oraz osobista autokreacje.

31 H.-R.Roine How You Emerge..., s. 80 (thum. moje — A.Z.).
32 R.Travis Epic Style..., s. 236 (ttum. moje — A.Z.).
33 Tamze,s. 252 (thum. moje — A.Z).

34 Tamze,s. 251 (thum. moje — A.Z.).
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Na poczatku Cytadeli Shepard dowiaduje sie, ze przyznano mu przepustke
oraz ze jego wojskowy mentor, kapitan Anderson, przekazal mu swoje luk-
susowe mieszkanie. Wstepnym nosnikiem motywu bohaterskiego staje sie
eksploracja nowego apartamentu, bowiem znajduja sie w nim materialy do
przygotowywanej biografii Andersona, w ktérych poswieca on wiele uwagi
wyrzeczeniom i warto$ciom wojskowego zycia, nawiazuje do militarnych
operacji powigzanych z fabulg gtéwnej gry, a takze bezposrednio komen-
tuje osobiste bohaterstwo i po$wiecenie Sheparda. Rowniez rozwijajaca sie
wkrotce akcja, podczas ktorej ranny i osamotniony komandor stawia czola
licznym, zadnym krwi przeciwnikom, ma pozornie wszelkie zadatki na to,
by utrwali¢ heroiczny status postaci. Dokonania bohatera stajg sie jednak
szybko obiektem zartow i wyrzutdw ze strony jego przyjaciol, zbulwersowa-
nych faktem, ze podczas walki zniszczyt dekoracyjne akwarium w restaura-
cji. W kontrascie do kpin towarzyszy Sheparda komentarz nowo poznanej
agentki, ktora ze wzgledu na wlasny plan przyjmuje postawe pelng podziwu
dla gléwnego bohatera, eksponuje wyjatkowo$¢ jego dziatan: ,Nie wierze,
ze udalo ci sie to przezy¢! Mieli bron! I granaty! I te sondopodobne cosie!
[...] A ty zabiles z setke ludzi, pistoletem! [...] Znaczy, kto robi takie rze-
czy? No, najwyrazniej ty, ale poza toba?”. To pozostawione bez odpowiedzi
pytanie wydaje sie przebija¢ ramy narracyjne i przenikaé do wymiaru roz-
grywki, w ktérym tkwi zrddlo unikalnosci komandora jako postaci gracza.
Poboczng, ale obrazows ilustracje dwuznacznego statusu ontologicznego
Sheparda stanowi tez jego opcjonalny udzial w symulowanych strzelani-
nach, jakie odbywajg sie w kompleksie rozrywkowym Armax Arsenal Arena®.
Jesli gracz decyduje sie skorzystac z tej okazji, jego posta¢ nie tylko otwar-
cie wchodzi w role bohatera , strzelanki”, dostarczajacego rozrywki licznej
widowni, lecz takze staje sie adresatem obfitej korespondencji, swiadczg-
cej o dynamicznym funkcjonowaniu spotecznosci fanowskiej, skupionej
wokot Areny.

Strzeleckie symulacje zamieniajg sie w spektakl fizycznej sprawnosci
i bojowych umiejetnosci komandora, jednak rdwniez i te namacalne zrédla
jego heroicznej aury zostajg zakwestionowane podczas przyjecia, na ktdre
Shepard zaprasza towarzyszy do swojego nowego mieszkania. Okazuje sie
wowczas, ze niezaleznie od spektakularnej skutecznosci bojowej gospodarz
wyjatkowo niezgrabnie tanczy, co oprocz ogdlnej wesotosci, prowokuje ko-
mentarz: , Powinni$my to nagraé i pusci¢ Zniwiarzom. Albo dadza noge, albo

35 Aliteracja w nazwie nawiazuje do skrotu AAA, opisujacego wysokobudzetowe gry wideo.
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sie stopia, albo zakochajg”. Tym sposobem nawet o$ fabuly, stanowiaca pod-
stawowe zrddlo heroizmu Sheparda, staje sie przedmiotem autoironicznego
dowcipu.

Ironiczny wymiar kreacji bohatera podlega dalszej rozbudowie podczas
konfrontacji z jego gldwnym wrogiem, czyhajacym na jego zycie. Przeciw-
nikiem okazuje sie wyhodowany podczas rekonstrukcji ciala bohatera na
poczatku drugiej gry rezerwowy klon, wyzwolony teraz spod laboratoryj-
nej kontroli i zamierzajacy wyeliminowaé oryginalnego ,zbawce galaktyki”,
aby przejac jego tozsamos¢. Shepard staje sie wiec obiektem zazdrosci ze
strony doskonalej kopii samego siebie, pozbawionej jednak a pozadajacej
jego heroicznej aury. Pojawieniu sie klona towarzyszy humor sytuacyjny,
np. gdy wspomagajaca druzyne SI ma problem z odréznieniem komando-
row, a takze kolejne kpiny ze strony towarzyszy protagonisty. Sam Shepard
konfrontuje sie rdwniez z wynikami autokreacji, gdy slyszac z ust klona cha-
rakterystyczne dla siebie stwierdzenie ,Musze juz i$¢"*¢, reaguje zaskoczo-
nym pytaniem: ,Czy ja tak brzmie?”, by nastepnie, mimo zagrozenia, odda¢
sie ¢wiczeniom intonacji lub poszukiwaniu innych sposobéw konczenia
rOZMowy.

Podczas gdy spotkanie z klonem wywoluje u postaci tak namacalng au-
torefleksje, niektére sceny wydaja sie zacheca¢ do niej takze gracza. Ma on
okazje zastanowi¢ sie nad wlasng obecnos$cig w $wiecie gry, do pewnego
stopnia oddang w przerysowany sposob przez ,sobowtdra” gtéwnego boha-
tera. Gniew Sheparda, wywolany pojawieniem sie konkurencyjnego pod-
miotu, roszczacego sobie prawa do jego tozsamosci, roli i okretu, mozna od-
czytad jako hiperboliczng reakcje na, naduzycie’, jakiego dopuszcza sie gracz,
tworzac wlasng konkretyzacje postaci i przejmujac kontrole nad jej zyciem.
Jednakze nie tylko sprzeciw bohatera wobec zamachu na jego sprawczo$¢
stanowi potencjalne odniesienie do sytuacji gracza. Komentujac zamieszanie
wywolane przez klona gtéwnego bohatera, jedna z postaci zastanawia sie:
»2Dobrze, ale na co mu bylo twoje zycie? Albo komukolwiek? Cale to bieganie,
skakanie... Strzelanie. To szalefistwo”. Tym sposobem gra stawia posrednio
pytanie o motywacje kierujacg jej odbiorcg, ktéry, podobnie jak klon, z wias-
nej woli wciela sie w Sheparda, biorgc na siebie wszystkie trudy i wyzwania
jego misji.

36 Fraza ta pojawia sie tak czgsto w pierwszej czesci gry, ze stata sie przedmiotem zartow wsrod
graczy.
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Konkluzja

Nalozenie przez Cytadelg autoironicznego filtra na protagoniste i gtéwna
narracje trylogii nie jest bynajmniej operacja wyjatkows dla serii Mass Ef-
fect. Jak zauwazaja Tom Apperley i Justin Clemens, ,gry cyfrowe regularnie
uwzgledniaja momenty autorefleksji w konstrukeji relacji miedzy graczem
a awatarem”?. Autorzy badaja z tej perspektywy gre Assassin’s Creed II, po-
kazujgc, w jaki sposéb ironizuje ona polozenie gracza pod wzgledem jego
ucielesnionej sprawczosci. Cytadela natomiast wydaje sie problematyzowac
w podobny sposéb autokreacyjny akt wytworzenia tozsamosci gracza, ko-
niecznej, by podjac rozgrywke. Problematyzacja taka jest tym istotniejsza,
ze autokreacja gracza nie przebiega w solipsystycznej prdzni, lecz stanowi
potencjalny akt reprezentacji*® badz wrecz komunikacji, nawet jesli zachodzi
ona jedynie miedzy graczem i komputerem?®.

Paralele miedzy graczem i, ztym klonem” nie wystarczg, by skonceptuali-
zowac odbiorce tekstu jako intruza, ale — na tle szerszych proceséw immuni-
zacyjnych, ksztattujacych cielesno$é¢ Sheparda na poziomie zaréwno fabuly,
jakirozgrywki — zwracajg uwage gracza na to, kim sie staje, wchodzac w gre.
Mass Effect stwarza warunki sprzyjajace autokreacji swiadomej i uwzglednia-
jacej refleksje nad jej skutkami dla fabularnego otoczenia. Wydaje sie jednak
réwniez wspiera¢ samoswiadomo$¢ uczestnika kultury w chwili, gdy aktyw-
na recepcja tekstu zmienia sie ze zjawiska marginalnego w antycypowane,
stajac sie punktem wyjscia dla nowego wymiaru dazen kompozycyjnych
wewngtrz medium.

37 T. Apperley, ). Clemens The Biopolitics of Gaming: Avatar-Player Self-Reflexivity in Assassin’s
Creed Il, w: The Play Versus Story Divide in Game Studies, ed. by M.W. Kapell, McFarland, Jefferson
2016, s.122 (thum. moje — A.Z.).

38 Tamze, s. 114.

39 H.-R.Roine How You Emerge..., s. 79-80.
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Abstract

Agata Zarzycka
UNIVERSITY OF WROCLAW
‘Do I sound like that'?: Self-Creation and Immunization in the series Mass Effect

Zarzycka examines the bodily aspect of the protagonist’s identity in the game series
Mass Effect and its relationship with the player. She draws on notions of the mechanics
of self-creation as proposed by Stephen Greenblatt and Michel Foucault, as well as
concepts ofimmuization defined by Roberto Esposito. Three clusters of factors influence
a character’s physical appearance: the interference of the game code, elements that
depend on the player's decision, and the narrative metacommentary, which is contained
in the supplement Mass Effect 3: The Citadel. Zarzycka relates these factors to the
dynamics of the player's competence. The transformation of the character’s body leads
to a meditation on practices of self-creation, connected to the experience of gameplay
as well as more broadly understood cultural participation.

Keywords

self-creation, immunization, video games, avatar



	zarzycka-czy-ja
	WA248_85819_P-I-2524_zarzycka-czy-ja



