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Reprezentacje spełnienia erotycznego, orbitujące wokół pojęcia rozkoszy, 
mogą mieć wiele różnych wariacji. W swojej najbardziej podstawowej formie 
pornografia ma wyzwalać rozkosz w odbiorcy, czyniąc go niejako głównym 
bohaterem narracji. Roznegliżowane modelki pozujące w mniej wyszuka-
nych czasopismach nawiązują często kontakt wzrokowy z czytelnikiem (bądź 

„podglądaczem”), potwierdzając charakterystyczny, immersyjny rodzaj za-
pośredniczenia. Inaczej rzecz ma się z pornografią rysowaną, gdzie historia 
ukazana na przykład na łamach komiksu musi się charakteryzować imma-
nentną spójnością1. Spójność ta mogłaby być zaburzona, gdyby postaci mia-
ły wchodzić w interakcję z odbiorcą. Dlatego właśnie gry erotyczne należące 
do japońskiego gatunku eroge, korzystając ze spójności światów narysowa-
nych, prezentują niekiedy dość złożone rodzaje fabularne. Eroge to japońska 
erotyka, będąca gałęzią gier visual novel, czyli interaktywnych, dynamicznie 
ilustrowanych powieści o charakterze ergodycznym2. Sceny pornograficzne 
krzyżują się tu często z emocjonującymi losami bohaterów, a rolą gracza jest 
w większości przypadków lektura narastającego tekstu, choć zdarzają się i ty-
tuły, w których grywalność jest istotnym czynnikiem mechaniki.

Sam gatunek visual novel jest bardzo mocno skatalogowany. Posiada on wie-
le podgatunków i tematycznych modeli, które mają dopasować się do oczeki-
wań odbiorcy. Może być to na przykład szkolny dramat (School Days), kome-
dia opowiadająca o zespole pop (Kira-Kira) bądź opera kosmiczna (Analogue: 
A Hate Story). Oprócz tego, w ramach samych modeli narracyjnych możemy 

1	 J. Szyłak, Komiks i okolice pornografii, Gdańsk 1996, s. 17.
2	 Ergodyczność jest tutaj rozumiana na wzór definicji Espena J. Aarsetha. Zob. E.J. Aarseth, Cybertext: 

Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore 1997.
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wyliczyć parę podgatunków, będących czymś w rodzaju cechy charakteryzu-
jącej scenariusz, a jedną z nich jest właśnie eroge. Takie wąskie kategoryzowa-
nie visual novel może się wydawać dość niejasne, ale ma służyć po prostu wy-
różnieniu pewnych toposów na potrzeby potencjalnego konsumenta3. Co się 
jednak stanie, kiedy jednym z tych toposów będzie problematyka kalectwa?

Już przed premierą gra Katawa Shoujo wywołała spore kontrowersje w sie-
ci4. Gra erotyczna z niepełnosprawnymi dziewczynami w rolach głównych 
wydawać by się mogła niesmacznym żartem albo brutalną próbą fetyszyzacji 
inwalidztwa. Sam pomysł wziął się ze szkiców koncepcyjnych autorstwa ry-
sownika działającego pod pseudonimem RAITA, który stworzył zarys postaci 
na ostatnich stronach swojego komiksu erotycznego. Siedem lat po ukazaniu 
się tego szkicu, to znaczy w roku 2007, grupka użytkowników kontrowersyj-
nego serwisu 4chan.org założyła Four Leaf Studios, czyli studio mające wo-
lontaryjnie zaprojektować grę ze znanymi ze szkicu RAITY postaciami. Ka-
tawa Shoujo powstało w roku 2012, ale już w 2009, przy wypuszczeniu wersji 
demonstracyjnej gry, krytycy wyrażali zaskakująco pozytywne opinie, szcze-
gólnie wobec dojrzale podjętego problemu kalectwa5.

Zanim skupię się na treści gry oraz zastanowię się nad odmiennym aspek-
tem jej problematyki, chciałbym przyjrzeć się dość interesującemu komenta-
rzowi autorstwa Bartłomieja Schweigera. W artykule Upośledzone dziewczynki 
zręcznie podsumowuje on fenomen Katawa Shoujo. Już na wstępie wychodzi 
od stwierdzenia, że nasze uprzedzenie wobec poruszanej w grze tematyki tym 
bardziej akcentuje istotność popkulturowych narracji dotyczących kalectwa6. 
Początkowa niechęć, jaką może wywołać dzieło Four Leaf Studios, prowokuje 
nas do transgresji, której rezultatem ma być nie tylko poznanie prozy życia 
z osobą niepełnosprawną, ale również uświadomienie fundamentalnego prze-
cież prawa do jej seksualności. Jedyny zarzut, jaki Schweiger wysuwa wobec 
Katawa Shoujo, to kwestia estetyzacji bohaterek, przez którą to właśnie aspekt 
erotyczny jest waloryzowany w ich wizualnych reprezentacjach. Schweiger 
zwraca uwagę na rzecz symptomatyczną dla rysowanej pornografii, jedno-
cześnie dając do zrozumienia, że prawdziwie odważnym krokiem, w ramach 

3	 Potrzebna jest oczywiście szeroko zakrojona refleksja na temat osobliwego hipertekstu, jakim jest 
visual novel. Obecnie znaczna część informacji dotyczących gatunkowości takich gier dostępna 
jest w Internecie. Celem tej rozprawy nie jest jednak dywagacja na temat cech gatunku ani nawet 
rozważanie pytania, czy visual novel jest w rzeczy samej grą wideo.

4	 Pierwsze kontrowersje dotyczyły już tytułu gry, który można tłumaczyć jako „Kaleka dziewczyna”. 
Anglojęzyczne komentarze odnośnie do zniesmaczonych japońskich graczy można odnaleźć na ofi-
cjalnym forum gry: http://ks.renai.us/viewtopic.php?f=13&t=4911&p=66496.

5	 O zaskoczeniu towarzyszącemu pierwszemu kontaktowi z grą pisał między innymi serwis Kotaku: 
http://www.kotaku.com.au/2012/01/unexpected-sincerity-disabilities-girls-and-katawa-shoujo/.

6	 B. Schweiger, Upośledzone dziewczynki, „Ha!art” 2013, nr 43, s. 83.
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wszechobecnej estetyzacji rzeczywistości, byłoby stworzenie gry erotycznej 
z przeciętnie atrakcyjnymi bohaterkami.

Schweiger ma sporo słuszności, ale zapomina być może o głębszej funkcji 
dotyczącej narysowanych postaci, które, jak zaznacza Jerzy Szyłak, znajdu-
ją się „w pół drogi pomiędzy przedstawieniem a znaczeniem”7. Jedna z bo-
haterek Katawa Shoujo, Rin, jest reprezentowana w warstwie tekstualnej gry 
jako osoba niezbyt atrakcyjna. Ilustracje prezentujące Rin ukazują ją mimo 
to w przeestetyzowanym, mangowym stylu. Ta pozorna sprzeczność komuni-
katów w Katawa Shoujo wynika po prostu z konwencjonalnych cech gatunku 
eroge, które, jak się zaraz okaże, subwersywnie się wykluczają. Chodzi o to, że 
Katawa Shoujo być może faktycznie uatrakcyjnia postacie kobiece, ale w dość 
interesujący sposób kwestionuje przy tym własną pornograficzność w proce-
sie reprezentacji głównego protagonisty gry.

Hisao Nakai przeżywa w młodym wieku poważny zawał serca. Po paromie-
sięcznym pobycie w szpitalu zostaje przeniesiony do specjalistycznego liceum 
o nazwie Yamaku, gdzie uczniowie poddawani są stałej kontroli lekarskiej. Przy-
mus aklimatyzacji do życia wśród innych chorych uczniów oraz konieczność 
zdefiniowania siebie jako jednego z nich stanowi spory problem dla protago-
nisty. Próbując się zintegrować z grupą, wchodzi on w relacje romantyczne 
z jedną z pięciu napotkanych dziewczyn. W wielu recenzjach i opracowaniach 
gry właśnie w tym miejscu, przy określeniu zarysu fabuły Katawa Shoujo, naj-
częściej kończy się analiza postaci Hisao Nakai8. Nic w tym dziwnego, gdyż 
największą uwagę przykuwa sama problematyka kalectwa oraz dziewczyny 
osadzone w kontrowersyjnym kontekście erotycznym. Zagadnienie protago-
nisty może jednak być bardzo intrygujące i przynieść wiele pożytku dla zapo-
czątkowanego w latach osiemdziesiątych, a alternatywnego wobec ginokrytyki, 
zwrotu man’s studies. Tym, co wydaje się najbardziej interesujące dla badań 
nad wariantami kulturowymi powiązanymi z szeroko pojmowaną męskością, 
jest zagadnienie tożsamości płciowej, która nie wpasowuje się w paradygmat 
patriarchalnej dychotomii płci9. Nie chodzi w tym wypadku nawet koniecz-
nie o problematykę queerową, lecz raczej o sytuację, w której męski bohater 
nie realizuje kryteriów tak zwanej prawdziwej męskości.

W jednej ze scen Katawa Shoujo mamy do czynienia wręcz z autoparody-
stycznym żartem dotykającym problemu męskości protagonisty. Ekscentryczna 

7	 J. Szyłak, dz. cyt.
8	 Opierałem się na artykułach dostępnych w serwisie Kotaku (link w przypisie na poprzedniej stronie), 

recenzjach użytkowników zamieszczonych w serwisie Metacritic (http://www.metacritic.com/game/
pc/katawa-shoujo) oraz krótkim artykule autorstwa Berlina na stronie internetowej czasopisma CD-

-Action (http://www.cdaction.pl/artykul-24321/gry-kontrowersyjne-18-katawa-shoujo.html).
9	 A. Łebkowska, Gender [w:] M.P. Markowski, R. Nycz (red.), Kulturowa teoria literatury. Główne po-

jęcia i problemy, Kraków 2006, s. 383.
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artystka Rin pyta Hisao o rodzaj jego upośledzenia. Zachowuje się wobec nie-
go bardzo bezpośrednio, nie zważając na niezręczność całej sytuacji. Hisao 
dopiero dostosowuje się do nowych warunków, więc rozmowa o jego przy-
padłości przychodzi mu z ogromnym trudem. „Czy problem tkwi w twoim 
rozporku?” – pyta Rin, nie flirtując z mężczyzną, ale raczej prowokując go 
do odpowiedzi. Hisao oczywiście zaprzecza, tłumacząc, że cierpi na poważ-
ną arytmię. Rin na to odpowiada z rozbrajającą szczerością: „Szkoda. Taki 
problem byłby znacznie bardziej skandaliczny”. Ten krótki dialog to jeden 
z nielicznych żartów dotykających sfery seksualnej w Katawa Shoujo. Słowa 
Rin są skierowane niejako do gracza, punktując jego oczekiwania względem 
erotycznych treści gry. Oprócz tego jest to swoisty komentarz w stosunku do 
głównego bohatera gry, który, jak zaraz się okaże, nie współgra z reprezenta-
cjami męskości zawartymi w gatunku eroge.

Élisabeth Badinter w toku swoich badań nad męskością doszła do wniosku, 
że mężczyźni opierają fundamenty swojej tożsamości w głównej mierze na 
modelach negatywnych, na odpowiedzi na pytanie: „Kim nie jestem?”. Prawdziwy 
mężczyzna nie będzie nigdy homoseksualistą, kobietą albo dzieckiem. Te trzy 
warianty: nieheteronormatywny, feminizujący i infantylny, stanowią źródło 
lęku dla mężczyzny, który pragnie odgrywać rolę przypisaną jego płci10. 
W grach z gatunku eroge często spotykamy się właśnie z takimi archetypami 
krystalicznego męstwa. Jednym z nich, być może najbardziej znamienitym, 
jest Rance z serii gier erotycznych autorstwa Alice Soft. Rance to ktoś, kogo 
Badinter zaklasyfikowałaby jako „mężczyznę-węzła”, czyli pewnego siebie, 
agresywnego i żądnego dominacji zdobywcę, który „bierze i nic nie daje”11. 
Choć może ostatnie stwierdzenie nie ma w tym wypadku uzasadnienia, bo-
wiem Rance, w zamian za podległość, rozdaje rozkosz niemal każdej napot-
kanej po drodze bohaterce. Jest samcem alfa, który metaforycznie konsumuje 
wiecznie żądne współżycia kobiety. Co ciekawe, Rance ma nawet spiłowane 
uzębienie, co tym bardziej uwypukla konsumpcyjny charakter scen erotycz-
nych zawartych w grze.

Hisao, główny bohater Katawa Shoujo, wydaje się całkowitym przeciwień-
stwem modelu wyznaczonego między innymi przez Rance’a. To tak zwany 
mężczyzna miękki, który jest „pozbawiony silnej struktury wewnętrznej”12. 
Hisao jest niepewny swojej tożsamości, musi na nowo zdefiniować siebie 
jako osobnika niepełnosprawnego. Jego kontakty z dziewczynami mają bar-
dzo emocjonalny charakter. Dla niego podryw to nie konkurencja ani rodzaj 
prymitywnych godów. Poza tym przywiązuje się do jednej partnerki, rezyg-

10	 E. Badinter, XY – tożsamość mężczyzny, Warszawa 1993, s. 48.
11	 Tamże, s. 119.
12	 Tamże, s. 134.
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nując z charakterystycznego dla narracji pornograficznych promiskuityzmu. 
Hisao jest wrażliwy i czuły wobec kobiet. Z racji tego, że w kulturze andro-
centrycznej paradoksalnie o wiele trudniej jest realizować model „prawdzi-
wej męskości”13, protagonista Katawa Shoujo jest o wiele lepiej przyswajalny 
dla odbiorcy, a przynajmniej łatwiej jest się z nim utożsamić, co potwierdzają 
reakcje odbiorców w sieci14.

Różnica między Rance’em i Hisao jest znacznie głębsza. O ile Rance funk-
cjonuje jako archetypiczny bohater gatunku eroge, o tyle Hisao wpisuje się 
bardziej w konwencje podgatunku visual novel, jakim jest nakige. Już wcześ-
niej wspomniałem o meandryczności gatunkowej tych specyficznych japoń-
skich hipertekstów. Aby rzecz uściślić, przyjmę po prostu, że w ramach jed-
nego tytułu mogą wystąpić wątki charakterystyczne zarówno dla eroge, jak 
i nakige. Czym cechuje się nakige? To, jak sugeruje japońska nazwa, gra „do 
płaczu”. Mowa tu o visual novel, którego celem jest wywołanie emocjonal-
nego poruszenia w odbiorcy. Dobrostan fikcyjnych postaci zostaje tutaj czę-
sto przerwany dramatycznym kryzysem, którego finał może być pozytywny, 
ale najczęściej prowadzi do negatywnych konsekwencji15. Co ciekawe, na-
kige kładzie spory nacisk na interakcję z odbiorcą. Gracz ma emocjonalnie 
zaangażować się w perypetie bohaterów i „płakać” wraz z nimi. Katawa 
Shoujo to właśnie gra z podgatunku nakige, w której kwestie dotyczące kalec
twa odchodzą z czasem na drugi plan, angażując gracza w przygody Hisao 
rozgrywające się na tle romansowym. Jak widać, Hisao, jako wrażliwy mło-
dzieniec pełen wewnętrznych przemyśleń i trosk, idealnie wpisuje się w ramy 
narracyjne podgatunku nakige.

Warto w tym miejscu na chwilę się zatrzymać. To, co oferuje nam wyrafi-
nowane połączenie gry erotycznej z podgatunkiem nakige, u swych podstaw 
jest niczym więcej jak interakcją gracza z fikcyjną postacią za pośrednictwem 
medium, jakim jest komputer. Interakcja ta nabiera w pewnym momencie 
charakteru erotycznego, może więc być pozornie kojarzona z szeroko rozu-
mianym cyberseksem:

Cyberseks oferuje syntetyczny świat rozkoszy, krainę fantasy. W tym sztucznym świecie użyt-
kownik pozostaje sam z sobą (i komputerem), lecz jednocześnie jest interaktywny – odbywa 

13	 S. Bem, L. Bem, Kobiecość i męskość – o różnicach wynikających z płci, Gdańsk 2000. Wizerunek do-
minującego samca, który cieszy się nieustannym powodzeniem, staje się coraz bardziej nieosiągal-
ny. Aby faktycznie kierować się wąskimi ramami wyznaczonymi przez kulturę, osobnik płci męskiej 
musiałby być niemal tak skrajny w swoim postępowaniu jak Rance, a to wydaje się karkołomne.

14	 Chodzi tu o sporą liczbę internetowych memów związanych z Katawa Shoujo. Ich autorzy często 
sympatyzują z centralną postacią gry. Twórcy takich graficznych komentarzy zwracają uwagę prze-
de wszystkim na empatyczną relację między odbiorcą a protagonistą.

15	 Definicja zaczerpnięta z Wikipedii: http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_novel.
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się komunikacja z medium technicznym. [...] Komputer stwarza nieograniczone możli-
wości urzeczywistniania fantazji i sprawia, że stają się one wirtualnie realne16.

Taka definicja nie jest jednak adekwatna, szczególnie wobec tego, na czym 
opiera się Katawa Shoujo. Połączenie podgatunków eroge i nakige zawiera 
w sobie chiazmatyczny splot rozkoszy i cierpienia. Użytkownik antycypuje 
erotyczne sceny, które na pewnym etapie są mu udostępnione, ale z drugiej 
strony figurują one jako element sentymentalnej, a czasem depresyjnej fabuły. 
Nie można cieszyć się erotycznymi scenami Katawa Shoujo bez znajomości 
skomplikowanych relacji między postaciami. Wtedy natomiast trudno taki 
odbiór nazywać „uciechą”, bowiem sceny erotyczne funkcjonują raczej jako 
element narracyjny niż pornograficzny. „Rozkosz zawsze postrzegano w bli-
skim związku z bólem i cierpieniem”17 – i tak też jest w Katawa Shoujo, gdzie 
niemal każda scena erotyczna ma w sobie coś melancholijnego18.

Dlaczego historia Hisao jest bardziej smutna niż stymulująca? Co w Katawa 
Shoujo przełamało pornograficzny schemat gier z gatunku eroge? Początko-
wo gracz jest przekonany, że to napotkane dziewczyny pragną opieki i aten-
cji. Jako osoby niepełnosprawne mają się wydawać odbiorcy niekompletne, 
pokrzywdzone i czekające na kogoś takiego jak Hisao, który zrozumie ich 
bolączki i ukoi ich cierpienie. To kolejny schemat znany nam z gier porno-
graficznych. Bezradna kobieta czeka na swojego wybawcę, aby ten otoczył ją 
opieką i „łaską” rozkosznych doznań erotycznych. Tak jednak nie jest w Kata-
wa Shoujo, gdzie szybko okazuje się, że problem związany z kalectwem, czyli 
element, który gracz miał wygładzić i „naprawić” swoją obecnością, w ogóle 
nie istnieje. Dziewczyny takie jak głuchoniema Shizune czy pozbawiona nóg 
Emi zupełnie normalnie radzą sobie ze swoją kondycją. Nie zwracają nawet 
uwagi na pomyłki i niezręczności ze strony niedoświadczonego Hisao. Naj
istotniejszy w Katawa Shoujo okazuje się przekaz, że kalectwo jest raczej kwe-
stią mentalności, a jedynym prawdziwym kaleką, jakiego poznajemy w całej 
grze, jest właśnie Hisao Nakai.

Protagonista Katawa Shoujo jest kimś, kogo Erving Goffman nazwałby 
napiętnowanym. Piętno to atrybut jednostki, który dotkliwie dyskredytuje 
ją w relacji z innymi jednostkami. Hisao należy po trochu do pierwszej kate-
gorii ludzi napiętnowanych, czyli cierpiących na różnego rodzaju deformacje 

16	 L. Aresin, K. Starke, Leksykon erotyki, Katowice 1998, s. 53–54.
17	 Tamże, s. 316.
18	 Świetnym studium recepcji tego typu narracji jest internetowy imageboard 4chan.org, który nota

bene jest kolebką całego projektu Katawa Shoujo. Reakcje bywalców tego forum na grę autorstwa 
Four Leaf Studios bardzo często eksponują słodko-gorzki aspekt podgatunku nakige. Co ciekawe, 
internauci nie wstydzą się przyznawać do emocjonalnych reakcji związanych z grą, a nawet ilustro-
wać ich za pomocą humorystycznych memów.
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fizyczne (rezultatem pozawałowej operacji jest pokaźna blizna na jego klatce 
piersiowej), ale w jeszcze większej mierze do drugiej wymienionej przez Goff-
mana kategorii, czyli związanej z „wadami charakteru przypisywanymi słabej 
woli”19. Fizyczny aspekt ułomności Hisao, głównie związany z nowym trybem 
życia, przyjmowaniem leków i poddawaniem się obserwacji medycznej, ma 
o tyle wielkie znaczenie, że ułomna postać głównego bohatera nie jest w stanie 
zaznawać zbyt intensywnych uczuć. Cały czas żyje w strachu przed kolejnym 
zawałem, co również rzutuje na jego potencję seksualną. Widać to chociaż-
by w intymnej scenie z poparzoną Hanako. Równie istotna jednak jest tutaj 
bariera psychiczna wytwarzana przez jego własne wyobrażenie o kalectwie 
i ułomności. W tym wariancie najbardziej dramatyczne wydaje się przejście 
od bycia tak zwanym normalsem do bycia napiętnowanym. Napiętnowanie 
Hisao (które motywowane jest w głównej mierze jego własnymi oczekiwania-
mi) doprowadza do fundamentalnego kryzysu jego tożsamości. Aby zdefinio-
wać się w nowym otoczeniu, musi on odnaleźć nowy język. Sam wspomina 
w pewnym momencie, że podczas pierwszej wizyty w liceum Yamaku widział 
siebie nie jako ucznia, ale raczej jako turystę, który przeżywa szok kulturowy.

Biorąc pod uwagę wszystkie powyższe czynniki, nietrudno dojść do tego, 
dlaczego Hisao nie wpasowuje się w ramy bohatera gry z gatunku eroge. To 
nie on – jak początkowo mogłoby się wydawać – ma pomagać poszkodowa-
nym dziewczynom, lecz one mają pomóc jemu. W większości scenariuszy 
Hisao pojawia się wręcz jako źródło problemów w życiu dziewczyn. Świet-
nie widać to w wątku Rin, która pragnie rozwijać karierę artystki, odrzucając 
jednocześnie bohatera jako potencjalną przeszkodę w odniesieniu sukcesu. 
W takim układzie nacisk na kwestię kalectwa ulega rewaloryzacji, a Katawa 
Shoujo (kaleka dziewczyna) zamienia się w Katawa Shounen (kaleki chłopak).

Co ciekawe, cały ten powyższy dyskurs jest zwięźle zawarty w samym logo 
Katawa Shoujo. Co widzimy na stronie tytułowej gry? Widoczne jest tam 
uproszczone, konwencjonalnie zobrazowane serce, będące emblematem ty-
tułu. Na sercu widnieją dwa plastry przyklejone na krzyż. Logo Katawa Sho-
ujo bezpośrednio zwraca uwagę na kondycję protagonisty. Arytmia jest tutaj 
przedstawiona jako ubytek, który musi być zaklejony metaforycznym plastrem, 
czyli kimś, kto wypełni pustkę w życiu protagonisty. Co ciekawe, wielu kryty-
ków docenia Katawa Shoujo za jej rzekomą próbę rezygnacji z metaforyzacji 
choroby20. Susan Sontag pisała, że w kulturze Zachodu istnieje tendencja do 
zamykania dolegliwości chorobowych w ramy metafory, co ma kompensować 
nasz lęk przed cielesnością i jej fizjologicznymi aspektami21. Gra autorstwa Four 

19	 E. Goffman, Piętno, Gdańsk 2005, s. 34.
20	 B. Schweiger, dz. cyt.
21	 S. Sontag, Choroba jako metafora. AIDS i jego metafory, Warszawa 1999.
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Leaf Studios, pomimo afirmacji kalectwa poprzez ukazanie jego prozaicznego 
charakteru, wciąż metaforyzuje chorobę. Robi to chociażby wspomnianym 
logo lub niektórymi kliszami związanymi z charakterami postaci (biegaczka 
pozbawiona jest nóg, artystka nie ma rąk, a niewidoma dziewczyna jest de-
likatną, anielską pięknością). Być może wynika to stąd, że trudno w dzisiej-
szych czasach nie metaforyzować. Konwencja graficzna i narracyjna wymaga 
użycia różnego rodzaju archetypów.

Właściwie to całą historię przedstawioną w Katawa Shoujo można zawrzeć 
w metaforze. Pomóc nam w tym może koncepcja antropologii kalectwa Petera 
Sloterdijka. U Sloterdijka człowiek, jako istota tkwiąca pomiędzy przestrzenią 
natury i kultury, staje się bezdomny i jednocześnie „upośledzony” bądź „kale-
ki”. Musi walczyć z przypisaną mu słabością za pomocą autoterapeutycznych 
praktyk, które mogą być rozumiane na wiele sposobów. Może to być prakty-
kowanie religii, konsumpcjonizmu, artyzmu etc. Skoro jednostka już w swojej 
definicji jest skażona jakimś „brakiem”, wypełnia ten brak za pomocą „środ-
ków immunologicznych”, które w skrócie są praktykami kultury22. Niepew-
ność człowieka, jego metaforyczne kalectwo, ma zostać złagodzona poprzez 
budowanie systemów immunologicznych, które spajają z powrotem jego 
tożsamość. Jednym z efektów budowania takich systemów może być liceum 
Yamaku, które obejmuje opieką ludzi z defektami zdrowotnymi, zamyka ich 
w hermetycznym środowisku i chroni przed potencjalnie niebezpiecznym, 
zewnętrznym światem.

Nie bez przyczyny Sloterdijk, tłumacząc swoją antropologię kalectwa, ko-
rzystał z biografii bezrękiego skrzypka, Carla Hermana Unthana. Dostrzegał 
w jego życiorysie przykład nietzscheańskiej chęci zwalczenia swoich słabości 
i wydobycia z siebie całego nadludzkiego potencjału23. Dla Sloterdijka Unthan 
jest mikroskopijnym modelem całej ludzkości, która zwalcza swoją kruchą 
tożsamość, swój lęk przed śmiertelnością, wychodząc naprzeciw słabościom. 
Dlatego właśnie antropologia kalectwa (Krüppelanthropologie) rozrasta się 
w antropologię „pomimo” (Troztzanthropologie).

Losy Hisao Nakai, podobnie jak życiorys Carla Unthana, są historią zma-
gania się z własnym „brakiem”, aby osiągnąć szczęście i harmonię. Praktyki 
immunologiczne w Katawa Shoujo to proste życie z osobami niepełnospraw-
nymi, poznawanie niuansów i obyczajów rządzących w nowym środowisku, 
tak aby zdefiniować siebie w nowym kontekście. Jedną z takich praktyk w Ka-
tawa Shoujo jest życie erotyczne. Gra oferuje nam obraz związku, w którym 

22	 A. Smrokowska-Reichmann, Między homo immunologicus a homo repetitivus. Koncepcje antropo-
logiczne Petera Sloterdijka – notatki na marginesie Du mußt dein Leben ändern, „Przegląd Filozo-
ficzny – Nowa Seria” 2012, nr 82, s. 444.

23	 Tamże, s. 446.
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kontakt fizyczny jest niezbędny do osiągnięcia szczęścia. Jest to o tyle istot-
ne, że w trakcie scen intymnych dochodzi również do obnażenia ciał postaci. 
Moment, w którym Hanako pokazuje Hisao swoje blizny pooparzeniowe, ma 
w sobie coś niezwykle intymnego. Postaci przełamują wtedy podwójne tabu: 
erotyczne i cielesne. Hisao, pomimo zagrożenia zawałem, inicjuje stosunek 
seksualny. Żyje na przekór, bo to dla niego jedyna szansa na przetrwanie. Po-
mimo utraty tożsamości „normalsa”, funkcjonowania jako wrażliwy emocjo-
nalnie „mężczyzna miękki” oraz osoba niepełnosprawna, Hisao nie poddaje 
się. Élisabeth Badinter postulowała, że mężczyzna musi okaleczyć w sobie 
kobiece cechy charakteru, aby cieszyć się uznaniem męskości24. Można przy 
okazji omawiania Katawa Shoujo połączyć jej uwagę z koncepcją Sloterdijka. 
Mężczyzna najpierw okalecza swoją tożsamość, ale potem żyje na przekór 
kulturowym oczekiwaniom, znowu osiągając pełnię. Gra Four Leaf Studios 
świetnie pokazuje, że sytuacja odrzucenia i destabilizacji może, wbrew pe-
symistycznej w gruncie rzeczy wymowy filozofii Sloterdijka (człowiek, nie-
zależnie od tego, iloma kulturowymi „kulami” się podeprze, zawsze będzie 
kaleką), pomóc pozytywnie zdefiniować swoją tożsamość. O ile oczywiście 
natrafi na dobre zakończenie.

Sceny pornograficzne opierają się na redukcji. Kobieta jest zredukowana 
do przedmiotu pożądania, mężczyzna zaś do swoich organów intymnych. 
Rozkosz również ulega zredukowaniu, bo musi się opierać przede wszyst-
kim na potrzebach odbiorcy, próbując zrealizować je w stu procentach. Co 
innego natomiast, kiedy pornografii nada się treść. Kiedy między bohaterami 
dochodzi do stosunku, a odbiorca zna kontekst całej tej sytuacji. Gry visual 
novel z podgatunku nakige poświęcają dużo czasu na budowanie tego kon-
tekstu, koncentrując się przede wszystkim na emocjonalnym zaangażowaniu 
bohaterów. Sceny erotyczne nabierają wtedy zupełnie nowego znaczenia. Nie 
redukują, ale są względem treści ekspansywne. W takich narracjach o wiele 
lepiej analizować postać bohatera w ramach jego życia erotycznego i tożsa-
mości płciowej. Katawa Shoujo, jako dzieło z jednej strony kontrowersyjne, 
a z drugiej subwersywne, jest tego świetnym przykładem.
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