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Bednorz, Magdalena. Mitos¢ dworska w grach cyfrowych. Retoryka pracy emocjonalnej w

wybranych narracjach interaktywnych

Niniejsza rozprawa podejmuje si¢ analizy trzech watkdw romantycznych z gier fabularnych
BioWare—Baldur’s Gate Il: Cienie Amn, Dragon Age: Poczgtek i Dragon Age: Inkwizycja.
Omowiony zostaje W niej sposob, w jaki wyzej wymienione romanse wykorzystujg motyw
mito$ci dworskiej w przedstawianiu—i idealizowaniu—mitosci jako pracy emocjonalnej. W
ten sposob rozprawa bada potencjal gier do przedstawiania fikcji mitosnych i tworzenia
konkretnych reprezentacji mitosci romantycznej, zardwno poprzez narzedzia ekspresji
specyficzne dla medium, jak i odniesienia do szerszych tradycji i poje¢ zwigzanych z milo$cia
romantyczng 1 jej okazywaniem. Bada rowniez, w jaki sposob poprzez przedstawianie
wspotczesnie istniejacych wzorcow, interpretacje mitosci zawarte w grach uczestniczg w
negocjacji i ksztaltowaniu rozumienia mitosci romantycznej i romansu, a takze w
legitymizowaniu okre§lonych sposobow zachowania jako odpowiednich i stosownych
wyrazOow uczucia.

Aby osiggng¢ postawione sobie cele, rozprawa przyjmuje nastepujgcag strukture:
rozdziat pierwszy, ,,Love Fictions in Digital Games: An Overview of the State of the Art”,
poswiecony jest przegladowi aktualnego stanu badan akademickich nad mitoscig, potencjalem
fabularnym gier, oraz fikcjami mitosnymi w grach. Podkreslone zostaje w nim znaczenie
krytycznych badan groznawczych nad mito$cia, oraz wskazane zostajg braki w stanie obecnej
wiedzy na ten temat. Rozdziat drugi, ,,Playing with the Cultural Ideal of Love: Rhetoric(s) of
Courtly Love in Digital Games”, wprowadza perspektywe teoretyczng, ktora stuzy jako punkt

wyj$cia dla dalszej analizy. Laczac perspektywy badan nad miloscia dworskg i1 nad



retorycznym potencjalem mediéw cyfrowych w odniesieniu do mitosci, rozdziat nakresla
propozycj¢ takiej analizy romanséw dworskich w grach, ktora skupitaby si¢ zaré6wno na
zasadach, jak i na fikcyjnym aspekcie tychze romansow, a ktorej celem byloby przesledzenie,
w jaki sposob wspieraja one okreslone wyobrazenia o mitosci i zwigzkach romantycznych.
Kolejne rozdziaty przedstawiaja tak wiasnie zorientowang analiz¢ wybranych tytutow.

Rozdziat trzeci, ,,Emotional Labor of a Courtly Lady: Anomen’s Romance in Baldur’s
Gate II”, otwiera analityczng cze¢$¢ rozprawy. Przedstawia badanie romansu Anomena w
Cieniach Amn, skupiajac si¢ przede wszystkim na podstawowych odniesieniach do motywu
mitos$ci dworskiej w samej postaci Anomena, oraz w strukturach dialogow, ktore sktadaja sig
na tres¢ romansu. Rozdziat czwarty, ,,Emotion Management in Quests: Alistair’s Romance in
Dragon Age: Origins”, omawia wykorzystanie struktur zadan (questow) i przejawiajacej si¢
w nich sprawczosci postaci gracza w romansie Alistaira w pierwszej grze z serii Dragon Age.
Analiza ukierunkowana jest na omoéwienie wykorzystania questow w watku romantycznym,
w ktorym to z jednej strony s3 elementami przedstawienia dynamiki relacji mig¢dzy
postaciami, a z drugiej tworza odniesienia do romanséw rycerskich i mitosci dworskie;.
Rozdziat piaty, ,,Emotional Effort in Navigating Courtly Spaces: Cullen’s Romance in
Dragon Age: Inquisition”, dotyczy roli retoryki przestrzennej i ekspresywnej mocy ruchu w
srodowisku cyfrowym w kontek$cie romantycznym. Bada wplyw przestrzennego
pozycjonowania postaci na specyfike przedstawienia mitosci dworskiej w romansie Cullena w
grze Dragon Age: Inkwizycja. Kazdy z rozdzialow analitycznych poswigcony jest zatem
konkretnej kategorii srodkéw wyrazu charakterystycznych dla gier.

Jako calo$¢, rozdziaty analityczne badajg zaréwno réznorodne poetyki, za pomocy
ktorych motyw mitosci dworskiej jest dostosowywany do realiow medium cyfrowego i
ludycznego, jak i zwigzek miedzy konkretnymi ujeciami tego motywu w romansach

skierowanych do postaci kobiecych, a wynikajagcg z nich asocjacja mito$ci romantycznej z



podejmowanym przede wszystkim przez kobiete wysitkiem emocjonalnym. Zestawienie tych
przyktadow romansow BioWare prowadzi mnie do wniosku, ze nie tylko angazuja one
kulturowe motywy mitosci dworskiej i dostosowuja je do medialnosci gier cyfrowych, ale
takze wykorzystuja je w odtwarzaniu ideologicznie ugruntowanej koncepcji mitosci
romantycznej, jako opartej na nierownomiernie roztozonej w zwiazku pracy emocjonalnej.
Niniejsza rozprawa prezentuje zatem podejscie uwzgledniajace specyfike medium,
zorientowane na fikcyjny wymiar gier, i nastawione na krytyczne ich odczytania.
Jednoczesnie, podejscie to zostaje zastosowane w doglgbnym badaniu retoryki pracy

emocjonalnej w wybranych interaktywnych narracjach o mitosci dworskie;j.



