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Reprezentacje spelnienia erotycznego, orbitujace wokoét pojecia rozkoszy,
moga mie¢ wiele réznych wariacji. W swojej najbardziej podstawowej formie
pornografia ma wyzwala¢ rozkosz w odbiorcy, czyniac go niejako gléwnym
bohaterem narracji. Rozneglizowane modelki pozujace w mniej wyszuka-
nych czasopismach nawigzujg czg¢sto kontakt wzrokowy z czytelnikiem (badz
»podgladaczem”), potwierdzajac charakterystyczny, immersyjny rodzaj za-
posredniczenia. Inaczej rzecz ma si¢ z pornografig rysowang, gdzie historia
ukazana na przyklad na tamach komiksu musi si¢ charakteryzowa¢ imma-
nentng spdjnosciag'. Spojnos¢ ta mogtaby by¢ zaburzona, gdyby postaci mia-
ty wchodzi¢ w interakcje z odbiorcg. Dlatego wlasnie gry erotyczne nalezace

do japonskiego gatunku eroge, korzystajac ze spojnosci $wiatdw narysowa-
nych, prezentuja niekiedy do$¢ zlozone rodzaje fabularne. Eroge to japoniska

erotyka, bedaca galezig gier visual novel, czyli interaktywnych, dynamicznie

ilustrowanych powiesci o charakterze ergodycznym?. Sceny pornograficzne

krzyzuja si¢ tu czgsto z emocjonujacymi losami bohaterdw, a rolg gracza jest

w wigkszosci przypadkow lektura narastajacego tekstu, cho¢ zdarzajg sie i ty-
tuly, w ktérych grywalnos¢ jest istotnym czynnikiem mechaniki.

Sam gatunek visual novel jest bardzo mocno skatalogowany. Posiada on wie-
le podgatunkoéw i tematycznych modeli, ktére majg dopasowac si¢ do oczeki-
wan odbiorcy. Moze by¢ to na przyklad szkolny dramat (School Days), kome-
dia opowiadajgca o zespole pop (Kira-Kira) badz opera kosmiczna (Analogue:
A Hate Story). Oprocz tego, w ramach samych modeli narracyjnych mozemy

' J. Szylak, Komiks i okolice pornografii, Gdansk 1996, s. 17.
2 Ergodycznos¢ jest tutaj rozumiana na wzor definicji Espena J. Aarsetha. Zob. E.J. Aarseth, Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore 1997.
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wyliczy¢ pare podgatunkow, bedacych czyms$ w rodzaju cechy charakteryzu-
jacej scenariusz, a jedng z nich jest wtasnie eroge. Takie waskie kategoryzowa-
nie visual novel moze si¢ wydawa¢ do$¢ niejasne, ale ma stuzy¢ po prostu wy-
réznieniu pewnych toposéw na potrzeby potencjalnego konsumenta®. Co sie¢
jednak stanie, kiedy jednym z tych toposéw bedzie problematyka kalectwa?

Juz przed premierg gra Katawa Shoujo wywolala spore kontrowersje w sie-
ci*. Gra erotyczna z niepelnosprawnymi dziewczynami w rolach gtéwnych
wydawac by si¢ mogta niesmacznym zartem albo brutalng proba fetyszyzacji
inwalidztwa. Sam pomysl wzial si¢ ze szkicow koncepcyjnych autorstwa ry-
sownika dzialajacego pod pseudonimem RAITA, ktory stworzyl zarys postaci
na ostatnich stronach swojego komiksu erotycznego. Siedem lat po ukazaniu
sie tego szkicu, to znaczy w roku 2007, grupka uzytkownikéw kontrowersyj-
nego serwisu 4chan.org zalozyta Four Leaf Studios, czyli studio majace wo-
lontaryjnie zaprojektowa¢ gre ze znanymi ze szkicu RAITY postaciami. Ka-
tawa Shoujo powstalo w roku 2012, ale juz w 2009, przy wypuszczeniu wersji
demonstracyjnej gry, krytycy wyrazali zaskakujgco pozytywne opinie, szcze-
golnie wobec dojrzale podjetego problemu kalectwa’.

Zanim skupie si¢ na tresci gry oraz zastanowie si¢ nad odmiennym aspek-
tem jej problematyki, chciatbym przyjrze¢ si¢ dos¢ interesujagcemu komenta-
rzowi autorstwa Bartlomieja Schweigera. W artykule Uposledzone dziewczynki
zrecznie podsumowuje on fenomen Katawa Shoujo. Juz na wstepie wychodzi
od stwierdzenia, ze nasze uprzedzenie wobec poruszanej w grze tematyki tym
bardziej akcentuje istotno$¢ popkulturowych narracji dotyczacych kalectwa®.
Poczatkowa nieche¢, jaka moze wywolaé dzieto Four Leaf Studios, prowokuje
nas do transgresji, ktdrej rezultatem ma by¢ nie tylko poznanie prozy zycia
z 0sobg niepelnosprawng, ale réowniez uswiadomienie fundamentalnego prze-
ciez prawa do jej seksualnosci. Jedyny zarzut, jaki Schweiger wysuwa wobec
Katawa Shoujo, to kwestia estetyzacji bohaterek, przez ktorg to wlasnie aspekt
erotyczny jest waloryzowany w ich wizualnych reprezentacjach. Schweiger
zwraca uwage na rzecz symptomatyczng dla rysowanej pornografii, jedno-
czesnie dajac do zrozumienia, Ze prawdziwie odwaznym krokiem, w ramach

Potrzebna jest oczywiscie szeroko zakrojona refleksja na temat osobliwego hipertekstu, jakim jest
visual novel. Obecnie znaczna cze$¢ informacji dotyczacych gatunkowosci takich gier dostepna
jest w Internecie. Celem tej rozprawy nie jest jednak dywagacja na temat cech gatunku ani nawet
rozwazanie pytania, czy visual novel jest w rzeczy samej gra wideo.

Pierwsze kontrowersje dotyczyly juz tytulu gry, ktéry mozna ttumaczy¢ jako ,Kaleka dziewczyna”.
Anglojezyczne komentarze odnosnie do zniesmaczonych japonskich graczy mozna odnalez¢ na ofi-
cjalnym forum gry: http://ks.renai.us/viewtopic.php?f=13&t=4911&p=66496.

O zaskoczeniu towarzyszacemu pierwszemu kontaktowi z gra pisal migdzy innymi serwis Kotaku:
http://www.kotaku.com.au/2012/01/unexpected-sincerity-disabilities-girls-and-katawa-shoujo/.

¢ B. Schweiger, Uposledzone dziewczynki, ,Halart” 2013, nr 43, s. 83.
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wszechobecnej estetyzacji rzeczywisto$ci, bytoby stworzenie gry erotycznej
z przecietnie atrakcyjnymi bohaterkami.

Schweiger ma sporo stusznosci, ale zapomina by¢ moze o glebszej funkeji
dotyczacej narysowanych postaci, ktore, jak zaznacza Jerzy Szytak, znajdu-
ja sie ,w pot drogi pomiedzy przedstawieniem a znaczeniem™. Jedna z bo-
haterek Katawa Shoujo, Rin, jest reprezentowana w warstwie tekstualnej gry
jako osoba niezbyt atrakcyjna. Ilustracje prezentujgce Rin ukazujg ja mimo
to w przeestetyzowanym, mangowym stylu. Ta pozorna sprzecznos$¢ komuni-
katow w Katawa Shoujo wynika po prostu z konwencjonalnych cech gatunku
eroge, ktore, jak si¢ zaraz okaze, subwersywnie si¢ wykluczajg. Chodzi o to, ze
Katawa Shoujo by¢ moze faktycznie uatrakcyjnia postacie kobiece, ale w dos¢
interesujacy sposob kwestionuje przy tym wlasng pornograficzno$¢ w proce-
sie reprezentacji gléwnego protagonisty gry.

Hisao Nakai przezywa w miodym wieku powazny zawal serca. Po paromie-
siecznym pobycie w szpitalu zostaje przeniesiony do specjalistycznego liceum
o nazwie Yamaku, gdzie uczniowie poddawani sg stalej kontroli lekarskiej. Przy-
mus aklimatyzacji do zycia wérdd innych chorych uczniéw oraz koniecznosé
zdefiniowania siebie jako jednego z nich stanowi spory problem dla protago-
nisty. Probujac si¢ zintegrowac z grupg, wchodzi on w relacje romantyczne
z jedna z pieciu napotkanych dziewczyn. W wielu recenzjach i opracowaniach
gry wlasnie w tym miejscu, przy okresleniu zarysu fabuly Katawa Shoujo, naj-
cze$ciej konczy sie analiza postaci Hisao Nakai®. Nic w tym dziwnego, gdyz
najwigksza uwage przykuwa sama problematyka kalectwa oraz dziewczyny
osadzone w kontrowersyjnym kontekscie erotycznym. Zagadnienie protago-
nisty moze jednak by¢ bardzo intrygujace i przynie$¢ wiele pozytku dla zapo-
czatkowanego w latach osiemdziesiatych, a alternatywnego wobec ginokrytyki,
zwrotu man’s studies. Tym, co wydaje sie najbardziej interesujace dla badan
nad wariantami kulturowymi powigzanymi z szeroko pojmowang meskoscia,
jest zagadnienie tozsamosci plciowej, ktora nie wpasowuje sie w paradygmat
patriarchalnej dychotomii pici®. Nie chodzi w tym wypadku nawet koniecz-
nie o problematyke queerows, lecz raczej o sytuacje, w ktérej meski bohater
nie realizuje kryteridw tak zwanej prawdziwej meskosci.

W jednej ze scen Katawa Shoujo mamy do czynienia wrecz z autoparody-
stycznym zartem dotykajacym problemu meskosci protagonisty. Ekscentryczna

7. Szylak, dz. cyt.

8 Opieralem sie na artykutach dostepnych w serwisie Kotaku (link w przypisie na poprzedniej stronie),
recenzjach uzytkownikow zamieszczonych w serwisie Metacritic (http://www.metacritic.com/game/
pc/katawa-shoujo) oraz krotkim artykule autorstwa Berlina na stronie internetowej czasopisma CD-

-Action (http://www.cdaction.pl/artykul-24321/gry-kontrowersyjne-18-katawa-shoujo.html).

9

A. Lebkowska, Gender [w:] M.P. Markowski, R. Nycz (red.), Kulturowa teoria literatury. Gtéwne po-
jecia i problemy, Krakéw 2006, s. 383.
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artystka Rin pyta Hisao o rodzaj jego uposledzenia. Zachowuje si¢ wobec nie-
go bardzo bezposrednio, nie zwazajac na niezreczno$¢ calej sytuacji. Hisao
dopiero dostosowuje si¢ do nowych warunkdéw, wigc rozmowa o jego przy-
padlosci przychodzi mu z ogromnym trudem. ,,Czy problem tkwi w twoim
rozporku?” — pyta Rin, nie flirtujgc z m¢zczyzna, ale raczej prowokujac go
do odpowiedzi. Hisao oczywiscie zaprzecza, tlumaczac, ze cierpi na powaz-
ng arytmie¢. Rin na to odpowiada z rozbrajajacg szczeroscig: ,,Szkoda. Taki
problem bylby znacznie bardziej skandaliczny”. Ten krétki dialog to jeden
z nielicznych zartéw dotykajacych sfery seksualnej w Katawa Shoujo. Stowa
Rin sg skierowane niejako do gracza, punktujac jego oczekiwania wzgledem
erotycznych tresci gry. Oprocz tego jest to swoisty komentarz w stosunku do
gltéwnego bohatera gry, ktory, jak zaraz si¢ okaze, nie wspolgra z reprezenta-
cjami meskosci zawartymi w gatunku eroge.

Elisabeth Badinter w toku swoich badan nad meskoscia doszta do wniosku,
ze mezczyzni opieraja fundamenty swojej tozsamosci w gtéwnej mierze na
modelach negatywnych, na odpowiedzi na pytanie: ,, Kim nie jestem?”. Prawdziwy
mezczyzna nie bedzie nigdy homoseksualistg, kobietg albo dzieckiem. Te trzy
warianty: nieheteronormatywny, feminizujacy i infantylny, stanowig zrédlo
leku dla mezczyzny, ktoéry pragnie odgrywac role przypisang jego plci'.
W grach z gatunku eroge czesto spotykamy sie wlasnie z takimi archetypami
krystalicznego mestwa. Jednym z nich, by¢ moze najbardziej znamienitym,
jest Rance z serii gier erotycznych autorstwa Alice Soft. Rance to ktos, kogo
Badinter zaklasyfikowalaby jako ,,mezczyzne-wezla”, czyli pewnego siebie,
agresywnego i zadnego dominacji zdobywece, ktory ,,bierze i nic nie daje™'.
Cho¢ moze ostatnie stwierdzenie nie ma w tym wypadku uzasadnienia, bo-
wiem Rance, w zamian za podleglo$¢, rozdaje rozkosz niemal kazdej napot-
kanej po drodze bohaterce. Jest samcem alfa, ktéry metaforycznie konsumuje
wiecznie zagdne wspoétzycia kobiety. Co ciekawe, Rance ma nawet spilowane
uzebienie, co tym bardziej uwypukla konsumpcyjny charakter scen erotycz-
nych zawartych w grze.

Hisao, gtéwny bohater Katawa Shoujo, wydaje si¢ calkowitym przeciwien-
stwem modelu wyznaczonego miedzy innymi przez Rancea. To tak zwany
mezczyzna migkki, ktory jest ,pozbawiony silnej struktury wewnetrznej™'2.
Hisao jest niepewny swojej tozsamos$ci, musi na nowo zdefiniowa¢ siebie
jako osobnika niepelnosprawnego. Jego kontakty z dziewczynami maja bar-
dzo emocjonalny charakter. Dla niego podryw to nie konkurencja ani rodzaj
prymitywnych godéw. Poza tym przywiazuje si¢ do jednej partnerki, rezyg-

10 E. Badinter, XY - tozsamos¢ mezczyzny, Warszawa 1993, s. 48.
"' Tamze, s. 119.
2 Tamze, s. 134.
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nujgc z charakterystycznego dla narracji pornograficznych promiskuityzmu.
Hisao jest wrazliwy i czuly wobec kobiet. Z racji tego, ze w kulturze andro-
centrycznej paradoksalnie o wiele trudniej jest realizowaé model ,,prawdzi-
wej meskosci”??, protagonista Katawa Shoujo jest o wiele lepiej przyswajalny
dla odbiorcy, a przynajmniej tatwiej jest sie z nim utozsamic, co potwierdzajg
reakcje odbiorcow w sieci'.

Réznica miedzy Ranceem i Hisao jest znacznie glebsza. O ile Rance funk-
cjonuje jako archetypiczny bohater gatunku eroge, o tyle Hisao wpisuje si¢
bardziej w konwencje podgatunku visual novel, jakim jest nakige. Juz wczes-
niej wspomnialem o meandryczno$ci gatunkowej tych specyficznych japon-
skich hipertekstéw. Aby rzecz uscisli¢, przyjme po prostu, ze w ramach jed-
nego tytulu moga wystapi¢ watki charakterystyczne zaréwno dla eroge, jak
i nakige. Czym cechuje si¢ nakige? To, jak sugeruje japoniska nazwa, gra ,,do
placzu”. Mowa tu o visual novel, ktorego celem jest wywolanie emocjonal-
nego poruszenia w odbiorcy. Dobrostan fikcyjnych postaci zostaje tutaj cze-
sto przerwany dramatycznym kryzysem, ktérego final moze by¢ pozytywny,
ale najczesciej prowadzi do negatywnych konsekwencji'>. Co ciekawe, na-
kige kladzie spory nacisk na interakcje z odbiorca. Gracz ma emocjonalnie
zaangazowac si¢ w perypetie bohateréw i ,ptaka¢” wraz z nimi. Katawa
Shoujo to wlasnie gra z podgatunku nakige, w ktdrej kwestie dotyczace kalec-
twa odchodzg z czasem na drugi plan, angazujac gracza w przygody Hisao
rozgrywajace si¢ na tle romansowym. Jak wida¢, Hisao, jako wrazliwy mlo-
dzieniec peten wewnetrznych przemyslen i trosk, idealnie wpisuje si¢ w ramy
narracyjne podgatunku nakige.

Warto w tym miejscu na chwile si¢ zatrzymac. To, co oferuje nam wyrafi-
nowane pofaczenie gry erotycznej z podgatunkiem nakige, u swych podstaw
jest niczym wiecej jak interakcja gracza z fikcyjng postacia za posrednictwem
medium, jakim jest komputer. Interakcja ta nabiera w pewnym momencie
charakteru erotycznego, moze wigc by¢ pozornie kojarzona z szeroko rozu-
mianym cyberseksem:

Cyberseks oferuje syntetyczny $wiat rozkoszy, kraine fantasy. W tym sztucznym $wiecie uzyt-

kownik pozostaje sam z sobg (i komputerem), lecz jednoczes$nie jest interaktywny — odbywa

3 S. Bem, L. Bem, Kobiecos¢ i meskos¢ - o réznicach wynikajgcych z plci, Gdansk 2000. Wizerunek do-
minujgcego samca, ktory cieszy si¢ nieustannym powodzeniem, staje si¢ coraz bardziej nieosiagal-
ny. Aby faktycznie kierowa¢ sie waskimi ramami wyznaczonymi przez kulture, osobnik pici meskiej
musiatby by¢ niemal tak skrajny w swoim postepowaniu jak Rance, a to wydaje sie karkotomne.

4 Chodzi tu o sporg liczb¢ internetowych meméw zwigzanych z Katawa Shoujo. Ich autorzy czesto
sympatyzuja z centralng postaciag gry. Tworcy takich graficznych komentarzy zwracaja uwage prze-
de wszystkim na empatyczna relacje migedzy odbiorcg a protagonista.

!> Definicja zaczerpnieta z Wikipedii: http://en.wikipedia.org/wiki/Visual_novel.
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sie komunikacja z medium technicznym. [...] Komputer stwarza nieograniczone mozli-

wosci urzeczywistniania fantazji i sprawia, ze staja si¢ one wirtualnie realne'®.

Taka definicja nie jest jednak adekwatna, szczegélnie wobec tego, na czym
opiera si¢ Katawa Shoujo. Polaczenie podgatunkow eroge i nakige zawiera
w sobie chiazmatyczny splot rozkoszy i cierpienia. Uzytkownik antycypuje
erotyczne sceny, ktére na pewnym etapie s3 mu udostepnione, ale z drugiej
strony figuruja one jako element sentymentalnej, a czasem depresyjnej fabuly.
Nie mozna cieszy¢ si¢ erotycznymi scenami Katawa Shoujo bez znajomosci
skomplikowanych relacji miedzy postaciami. Wtedy natomiast trudno taki
odbior nazywac ,,uciechg’, bowiem sceny erotyczne funkcjonujg raczej jako
element narracyjny niz pornograficzny. ,Rozkosz zawsze postrzegano w bli-
skim zwiazku z bélem i cierpieniem”"” - i tak tez jest w Katawa Shoujo, gdzie
niemal kazda scena erotyczna ma w sobie co§ melancholijnego'®.

Dlaczego historia Hisao jest bardziej smutna niz stymulujgca? Co w Katawa
Shoujo przetamalo pornograficzny schemat gier z gatunku eroge? Poczatko-
wo gracz jest przekonany, ze to napotkane dziewczyny pragng opieki i aten-
¢ji. Jako osoby niepelnosprawne maja si¢ wydawac odbiorcy niekompletne,
pokrzywdzone i czekajace na kogos takiego jak Hisao, ktéry zrozumie ich
bolaczki i ukoi ich cierpienie. To kolejny schemat znany nam z gier porno-
graficznych. Bezradna kobieta czeka na swojego wybawce, aby ten otoczyl jg
opieka i ,faskg” rozkosznych doznan erotycznych. Tak jednak nie jest w Kata-
wa Shoujo, gdzie szybko okazuje sig, ze problem zwigzany z kalectwem, czyli
element, ktéry gracz mial wygladzi¢ i ,,naprawi¢” swoja obecnoscia, w ogole
nie istnieje. Dziewczyny takie jak gluchoniema Shizune czy pozbawiona nég
Emi zupelnie normalnie radzg sobie ze swojg kondycja. Nie zwracaja nawet
uwagi na pomylki i niezrecznosci ze strony niedoswiadczonego Hisao. Naj-
istotniejszy w Katawa Shoujo okazuje si¢ przekaz, ze kalectwo jest raczej kwe-
stig mentalnosci, a jedynym prawdziwym kaleka, jakiego poznajemy w calej
grze, jest wlasnie Hisao Nakai.

Protagonista Katawa Shoujo jest kims, kogo Erving Goffman nazwaltby
napietnowanym. Pietno to atrybut jednostki, ktory dotkliwie dyskredytuje
ja w relacji z innymi jednostkami. Hisao nalezy po trochu do pierwszej kate-
gorii ludzi napigtnowanych, czyli cierpigcych na réznego rodzaju deformacje

' L. Aresin, K. Starke, Leksykon erotyki, Katowice 1998, s. 53-54.

7 Tamze, s. 316.

18 Swietnym studium recepcji tego typu narracji jest internetowy imageboard 4chan.org, ktéry nota-
bene jest kolebka catego projektu Katawa Shoujo. Reakcje bywalcow tego forum na gre autorstwa
Four Leaf Studios bardzo czgsto eksponuja stodko-gorzki aspekt podgatunku nakige. Co ciekawe,
internauci nie wstydza si¢ przyznawa¢ do emocjonalnych reakeji zwigzanych z gra, a nawet ilustro-
wac ich za pomocg humorystycznych memaéw.
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fizyczne (rezultatem pozawatowej operacji jest pokazna blizna na jego klatce
piersiowej), ale w jeszcze wigkszej mierze do drugiej wymienionej przez Goft-
mana kategorii, czyli zwigzanej z ,wadami charakteru przypisywanymi stabej
woli”*. Fizyczny aspekt utomnosci Hisao, gléwnie zwigzany z nowym trybem
zycia, przyjmowaniem lekéw i poddawaniem si¢ obserwacji medycznej, ma
o tyle wielkie znaczenie, ze ulomna postac¢ gléwnego bohatera nie jest w stanie
zaznawac zbyt intensywnych uczué. Caly czas zyje w strachu przed kolejnym
zawalem, co réwniez rzutuje na jego potencje seksualng. Widac¢ to chociaz-
by w intymnej scenie z poparzong Hanako. Réwnie istotna jednak jest tutaj
bariera psychiczna wytwarzana przez jego wlasne wyobrazenie o kalectwie
i utomnosci. W tym wariancie najbardziej dramatyczne wydaje si¢ przejscie
od bycia tak zwanym normalsem do bycia napi¢tnowanym. Napi¢tnowanie
Hisao (ktdre motywowane jest w gtéwnej mierze jego wlasnymi oczekiwania-
mi) doprowadza do fundamentalnego kryzysu jego tozsamosci. Aby zdefinio-
wac si¢ w nowym otoczeniu, musi on odnalez¢ nowy jezyk. Sam wspomina
w pewnym momencie, Ze podczas pierwszej wizyty w liccum Yamaku widzial
siebie nie jako ucznia, ale raczej jako turyste, ktory przezywa szok kulturowy.
Biorac pod uwage wszystkie powyzsze czynniki, nietrudno doj$¢ do tego,
dlaczego Hisao nie wpasowuje si¢ w ramy bohatera gry z gatunku eroge. To
nie on - jak poczatkowo mogloby si¢ wydawa¢ — ma pomagaé poszkodowa-
nym dziewczynom, lecz one majg pomoéc jemu. W wigkszosci scenariuszy
Hisao pojawia sie wrecz jako zrédlo probleméw w zyciu dziewczyn. Swiet-
nie wida¢ to w watku Rin, ktdra pragnie rozwija¢ kariere¢ artystki, odrzucajac
jednoczes$nie bohatera jako potencjalng przeszkod¢ w odniesieniu sukcesu.
W takim ukfadzie nacisk na kwesti¢ kalectwa ulega rewaloryzacji, a Katawa
Shoujo (kaleka dziewczyna) zamienia si¢ w Katawa Shounen (kaleki chtopak).
Co ciekawe, caly ten powyzszy dyskurs jest zwiezle zawarty w samym logo
Katawa Shoujo. Co widzimy na stronie tytulowej gry? Widoczne jest tam
uproszczone, konwencjonalnie zobrazowane serce, bedgce emblematem ty-
tulu. Na sercu widnieja dwa plastry przyklejone na krzyz. Logo Katawa Sho-
ujo bezposrednio zwraca uwage na kondycje protagonisty. Arytmia jest tutaj
przedstawiona jako ubytek, ktory musi by¢ zaklejony metaforycznym plastrem,
czyli kims, kto wypelni pustke w Zyciu protagonisty. Co ciekawe, wielu kryty-
kéw docenia Katawa Shoujo za jej rzekoma probe rezygnacji z metaforyzacji
choroby®. Susan Sontag pisala, ze w kulturze Zachodu istnieje tendencja do
zamykania dolegliwosci chorobowych w ramy metafory, co ma kompensowac
nasz lek przed cielesnoscia i jej fizjologicznymi aspektami*. Gra autorstwa Four

1 E. Goffman, Pietno, Gdansk 2005, s. 34.
% 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, wcigz metaforyzuje chorobe. Robi to chociazby wspomnianym
logo lub niektérymi kliszami zwigzanymi z charakterami postaci (biegaczka
pozbawiona jest ndg, artystka nie ma rak, a niewidoma dziewczyna jest de-
likatng, anielskg pieknoscig). By¢ moze wynika to stad, ze trudno w dzisiej-
szych czasach nie metaforyzowa¢. Konwencja graficzna i narracyjna wymaga
uzycia roznego rodzaju archetypow.

Wiasciwie to calg histori¢ przedstawiong w Katawa Shoujo mozna zawrzeé
w metaforze. Poméc nam w tym moze koncepcja antropologii kalectwa Petera
Sloterdijka. U Sloterdijka cztowiek, jako istota tkwigca pomiedzy przestrzenia
natury i kultury, staje si¢ bezdomny i jednoczesnie ,,uposledzony” badz ,kale-
ki”. Musi walczy¢ z przypisang mu stabos$cia za pomoca autoterapeutycznych
praktyk, ktore moga by¢ rozumiane na wiele sposobow. Moze to by¢ prakty-
kowanie religii, konsumpcjonizmu, artyzmu etc. Skoro jednostka juz w swojej
definicji jest skazona jakims ,,brakiem’, wypelnia ten brak za pomocsg ,,$rod-
kow immunologicznych’, ktére w skrocie sg praktykami kultury®. Niepew-
no$¢ cztowieka, jego metaforyczne kalectwo, ma zosta¢ ztagodzona poprzez
budowanie systeméw immunologicznych, ktdre spajaja z powrotem jego
tozsamos¢. Jednym z efektow budowania takich systemdéw moze by¢ liceum
Yamaku, ktére obejmuje opieka ludzi z defektami zdrowotnymi, zamyka ich
w hermetycznym srodowisku i chroni przed potencjalnie niebezpiecznym,
zewnetrznym $wiatem.

Nie bez przyczyny Sloterdijk, ttumaczac swoja antropologie kalectwa, ko-
rzystal z biografii bezrekiego skrzypka, Carla Hermana Unthana. Dostrzegat
w jego zyciorysie przyktad nietzscheanskiej checi zwalczenia swoich stabosci
i wydobycia z siebie calego nadludzkiego potencjalu®. Dla Sloterdijka Unthan
jest mikroskopijnym modelem calej ludzkosci, ktéra zwalcza swojg krucha
tozsamos¢, swoj lek przed $miertelno$cia, wychodzac naprzeciw stabosciom.
Dlatego wlasnie antropologia kalectwa (Kriippelanthropologie) rozrasta si¢
w antropologie ,,pomimo” (Troztzanthropologie).

Losy Hisao Nakai, podobnie jak Zyciorys Carla Unthana, sg historig zma-
gania sie z wlasnym ,,brakiem”, aby osiggna¢ szczgscie i harmonie. Praktyki
immunologiczne w Katawa Shoujo to proste zycie z osobami niepetnospraw-
nymi, poznawanie niuanséw i obyczajow rzadzacych w nowym $rodowisku,
tak aby zdefiniowa¢ siebie w nowym kontekscie. Jedna z takich praktyk w Ka-
tawa Shoujo jest zycie erotyczne. Gra oferuje nam obraz zwigzku, w ktérym

22 A. Smrokowska-Reichmann, Migdzy homo immunologicus a homo repetitivus. Koncepcje antropo-
logiczne Petera Sloterdijka — notatki na marginesie Du muf3t dein Leben andern, ,,Przeglad Filozo-
ficzny — Nowa Seria” 2012, nr 82, s. 444.

» Tamze, s. 446.
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kontakt fizyczny jest niezbedny do osiggnigcia szczescia. Jest to o tyle istot-
ne, ze w trakcie scen intymnych dochodzi réwniez do obnazenia ciat postaci.
Moment, w ktérym Hanako pokazuje Hisao swoje blizny pooparzeniowe, ma
w sobie co$ niezwykle intymnego. Postaci przetamuja wtedy podwdjne tabu:
erotyczne i cielesne. Hisao, pomimo zagrozenia zawatem, inicjuje stosunek
seksualny. Zyje na przekor, bo to dla niego jedyna szansa na przetrwanie. Po-
mimo utraty tozsamosci ,normalsa’, funkcjonowania jako wrazliwy emocjo-
nalnie ,,mezczyzna migkki” oraz osoba niepelnosprawna, Hisao nie poddaje
sie. Elisabeth Badinter postulowala, ze mezczyzna musi okaleczy¢ w sobie
kobiece cechy charakteru, aby cieszy¢ sie uznaniem meskosci*. Mozna przy
okazji omawiania Katawa Shoujo polaczyc¢ jej uwage z koncepcja Sloterdijka.
Mezczyzna najpierw okalecza swojg tozsamos¢, ale potem zyje na przekor
kulturowym oczekiwaniom, znowu osiggajac pelni¢. Gra Four Leaf Studios
$wietnie pokazuje, Ze sytuacja odrzucenia i destabilizacji moze, wbrew pe-
symistycznej w gruncie rzeczy wymowy filozofii Sloterdijka (czltowiek, nie-
zaleznie od tego, iloma kulturowymi ,,kulami” si¢ podeprze, zawsze bedzie
kalekg), pomodc pozytywnie zdefiniowaé swoja tozsamos¢. O ile oczywiscie
natrafi na dobre zakonczenie.

Sceny pornograficzne opierajg si¢ na redukcji. Kobieta jest zredukowana
do przedmiotu pozadania, me¢zczyzna zas$ do swoich organéw intymnych.
Rozkosz réwniez ulega zredukowaniu, bo musi si¢ opierac przede wszyst-
kim na potrzebach odbiorcy, probujac zrealizowac je w stu procentach. Co
innego natomiast, kiedy pornografii nada sie tres¢. Kiedy miedzy bohaterami
dochodzi do stosunku, a odbiorca zna kontekst calej tej sytuacji. Gry visual
novel z podgatunku nakige poswiecaja duzo czasu na budowanie tego kon-
tekstu, koncentrujac si¢ przede wszystkim na emocjonalnym zaangazowaniu
bohaterdw. Sceny erotyczne nabierajg wtedy zupelnie nowego znaczenia. Nie
redukuja, ale sg wzgledem tresci ekspansywne. W takich narracjach o wiele
lepiej analizowa¢ posta¢ bohatera w ramach jego zycia erotycznego i tozsa-
mosci plciowej. Katawa Shoujo, jako dzieto z jednej strony kontrowersyjne,
a z drugiej subwersywne, jest tego S$wietnym przyktadem.
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