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Nurt empathy games
w niezaleznych grach wideo

The Empathy Trend in Independent Video Games



Streszczenie

Twércy niezaleznych gier wideo coraz czesciej decyduja sie na odrzucenie eskapistycznej

formy, stuzacej wytacznie rozrywce. Rozwijajacy sie nurt empathy games taczy produkcje

skupiajace sie na tematyce zazwyczaj niekojarzonej z grami wideo - powaznej, dotycza-
cej realnych probleméw lub stanowigcej spoteczny komentarz, czesto zapis osobistych

dodwiadczert autoréw. Autorka stawia w swojej pracy kilka pytan: czy gry wideo moga
by¢ narzedziami budowania empatii? Ku jakiemu rodzajowi empatii s3 one skierowane

(emocjonalnej czy poznawczej)? Za pomoca jakich $rodkéw budowane jest wspétod-
czuwanie? Probg odpowiedzi na te pytania bedzie analiza trzech produkcji niezaleznych

z nurtu empathy games: Depression Quest (Zoé Quinn, 2013), Gone Home (The Fullbright
Company, 2013) i That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016). Cho¢ kazda z tych gier
porusza w warstwie semantycznej trudny, osobisty temat (choroba psychiczna, dorastanie

i coming out, choroba i Smier¢ dziecka), w kazdej z nich narracja i immersja budowane sg

z uzyciem innych narzedzi. Depression Quest wykorzystuje hipertekstualnos¢ i narracje

wielolinearng. W Gone Home narracja budowana jest za pomoca stopniowo odkrywanych

przedmiotéw. That Dragon, Cancer jest zbiorem impresji faczagcym metaforyczne obrazy,
dokumentalne nagrania i teksty oraz mechaniki nawiagzujace do innych gier wideo. Nurt

empathy games wpisuje sie w zjawiska powigzane z humanistyka cyfrows, takie jak cy-
frowe opowiesci (digital storytelling), intertekstualnos¢, kulture uczestnictwa, co sprawia,
ze stanowi interesujacy temat badar.

Stowa kluczowe: niezalezne gry wideo, empatia w grach wideo, emphaty games,
badania gier.

Abstract

More and more often authors of independent video games decide to reject the
escapist form, that serves only as a mean of entertainment. The developing empa-
thy games trend consists of productions that focus on topics usually not associated
with video games; those topics are serious, describe real problems or are a type of
social commentary, often being a record of a personal experience of their authors.
Can video games be a tool of building empathy? Are they focused on emotional
or cognitive empathy? What means are used to build it? This text is an attempt to
answer these questions through the analysis of three independent productions from
the empathy games trend: Depression Quest, Gone Home and That Dragon, Cancer.
Although all of them on their semantic level touch difficult, personal problems (mental
illness, growing up and coming out, child’s sickness and death), every single game
uses different tools to build their narration and immersion. Depression Quest uses
hypertextuality and multi-linear narrative. Gone Home narrates through gradually
discovered objects. That Dragon, Cancer is a gathering of impressions, arranging
metaphorical images, documentary recordings and texts, as well as mechanics that
allude to other video games. The trend of empathy games refers to phenomena
related to digital humanities, such as digital storytelling, intertextuality, participation
culture; that makes the problem an interesting research object.

Keywords: independent video games, empathy in video games, empathy games, game studies.



Gry niezalezne - gry empatyczne

Gry niezalezne, nazywane takze grami indie (od ang. indepen-
dent), to produkcje powstajace w oderwaniu od duzych wydaw-
nictw. Tworzone sg zazwyczaj przez niewielkie, kilkuosobowe
zespoly z wykorzystaniem znaczgco nizszych naktadow finan-
sowych niz w gtéwnym nurcie. Cho¢ taki typ gier nie jest czyms
nowym - w latach 70. i 80. XX wieku znaczaca cze$¢ ukazujacych
sie tytulow byla produkowana przez mate zespoly przy ograniczo-
nym budzecie — w ostatnich latach nurt niezaleznych gier wideo
przezywa swoj renesans. Czynniki takie jak rozwoj dystrybucji
cyfrowej, finansowanie spotecznosciowe czy dostepnos¢ tanich
lub darmowych narzedzi do produkeji gier sprawily, ze coraz
wiecej tworcow decyduje sie na uniezaleznienie od wielkich
wydawcow. Mimo oczywistych ograniczen zwigzanych (mniejszy
budzet) tworcy gier indie cieszg si¢ duza swoboda kreacji i cze-
sto decyduja si¢ na rozwigzania, ktdre nie pojawiaja sie w grach
wysokobudzetowych.

Przejawem tego trendu jest rozwijajacy sie nurt emphaty ga-
mes. Cho¢ niemal kazdy, kto orientuje si¢ w branzy gier wideo,
potrafi wskaza¢ przynajmniej kilka tytutéw, ktére mozna przypo-
rzadkowa¢ do tego gatunku, to jest to termin o niejednoznacznej
definicji. Nie$cisto$¢ ta wynika prawdopodobnie z faktu, iz gry
wideo przyporzadkowywane sa do gatunkow ze wzgledu na jeden
z dwoch wyznacznikéw: warstwe semantyczng (np. gry historyczne,
gry science fiction, gry fantasy) lub warstwe rozgrywki (np. gry
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strategiczne, platformowe, FPS)'. Nie sposéb przyporzadkowac
wszystkich emphaty games do ktérejkolwiek z tych kategorii, gdyz
bardzo si¢ migdzy sobg réznia. Pomimo tego mozna wyznaczy¢
kilka cech charakterystycznych dla produkcji tego nurtu i choé nie
wszystkie gry, ktore mozna okresli¢ jako empatyczne, beda je posia-
da¢, to dajg one pewien obraz najwazniejszych cech tego gatunku:

1.Powazne tematy:zazwyczaj pomijane w grach gléwnego
nurtu, w wypadku emphaty games stanowia czesto najwazniejsza
cze$¢ produkeji, np. losy cywiléw podczas wojny (This War of Mine,
11 bit studios, 2014), relacja miedzy dzielem a twdrcg (The Beginner’s
Guide, Everything Unlimited Ltd. 2015).

2.0sobiste historie:koncentrujace si¢ najednej lub kilku
postaciach, czesto oparte na doswiadczeniach tworcow. Cho¢ doty-
czg jednostek, zazwyczaj mozna odnie$¢ je do szerszego problemu,
np. relacje dziecka z ojcem alkoholikiem (Papo and Yo, Minority,
2012), hormonalna terapia zastepcza i proces zmiany plci (Dys4ia,
Newgrounds, 2012).

3. Metaforyczno$¢: poruszany temat nie jest przedsta-
wiany wprost, ale za pomocg przeno$ni — nie tylko wizualnych,
lecz réwniez dotyczacych mechaniki gry, np. dezaktywacja jednej
z galek gamepada po $mierci grywalnej postaci (Brothers: A Tale
of Two Sons, Starbreeze Studios, 2013), rosnacy stopien trudnosci
zmuszajacy do szukania nowych zrédel dochodu (Papers, Please,
3909, 2013).

4.Kameralnos$¢: zamkniete, krotkie doswiadczenia z moc-
no zaznaczonym zakonczeniem, czegsto mozliwe do ukonczenia
w ciaggu kilku godzin. Przeciwienstwo wysokobudzetowych gier
z otwartym $wiatem, np. 1,5 godziny (Dear Esther, thechinesero-
om, 2012), 2,5 godziny (Her Story, Sam Barlow, 2015)>. W medium
gier, podobnie jak w literaturze lub kinie, gtéwny i niezalezny nurt

1 Zob. Burn, Carr 2006.

2 Szacunkowy czas rozgrywki wg strony How Long To Beat, http://how-
longtobeat.com/game.php?id=26957, http://howlongtobeat.com/game.
php?id=2361 (dostep: 20.02.2016).
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wzajemnie si¢ przenikajg, dlatego tez niektore z wymienionych cech
pojawiac si¢ beda rowniez w produkcjach wysokobudzetowych, ale
sg zazwyczaj raczej dodatkiem niz najwazniejsza cecha danej gry.

Empatia i gry wideo

Od wielu lat zaréwno w mediach, jak i w publikacjach naukowych
poruszany jest temat negatywnych skutkow siegania po gry wi-
deo. Badania potwierdzaja, ze brutalne gry budza w odbiorcach
agresje (Anderson, Bushman 2001). Okazuje si¢ jednak, ze gry
o wydzwieku prospoltecznym moga réwniez wpltywaé pozytywnie
na graczy, budujac w nich empatie (Huang, Tettegah 2014). Efekt
ten dalo si¢ zauwazy¢ nawet z wykorzystaniem w badaniach gier,
ktérych prospoleczny wydzwigk byt umowny (np. Lemmings,
prosta modyfikacja gry Neverwinter Nights) (Greitemeyer, Oss-
wald, Brauer 2010).

Mozliwo$¢ wzbudzania zachowan prospolecznych jest wy-
korzystywana w grach z nurtu emphaty games, staje si¢ sednem
rozgrywki, jej najwazniejsza czg$cia, ale cecha ta zostata zauwa-
zona rowniez przez tworcoéw gier wysokobudzetowych. Watki
prospoteczne czesto stanowia w nich przeciwwage dla brutalno-
$ci rozgrywki, coraz bardziej realistycznej ze wzgledu na rozwdj
technologiczny. W reboocie serii Tomb Raider z 2013 roku gléwna
bohaterka, ktora sprawnie postuguje sie bronig, eliminujac wrogdw,
jednoczes$nie podczas przerywnikow filmowych boryka sie ze
strachem, rozterkami moralnymi czy rozpacza po utracie bliskich.
Nie jest juz Lara Croft z poprzednich cz¢$ci serii: wzbudza w gra-
czu raczej potrzebe opieki i pomocy, niz imponuje opanowaniem
i superbohaterska zrecznoscia.

Odnoszac sie do zagadnienia empatii, warto zauwazy¢, iz w psy-
chologii wyréznia si¢ jej dwa typy lub sktadniki: empatie poznawcza
(kognitywna) i emocjonalng (afektywna) (Shamay-Tsoory, Aha-
ron-Peretz, Perry 2008). Pierwsza z nich pozwala na zrozumienie,
wnioskowanie i przewidzenie uczu¢ innej osoby. Druga mozna
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najprosciej okresli¢ jako wspétodczuwanie — zdolno$¢ do podzie-
lania uczu¢ innej osoby, np. radosci z czyjegos sukcesu lub smutku
zwigzanego z czyims$ niepowodzeniem. Gry wideo moga wzbudza¢
oba z wymienionych rodzajéw empatii, co zostanie wykazane na
omawianych przyktadach.

Nurt emphaty games to stosunkowo nowe zjawisko, a jego de-
finicja pozostaje plynna. Produkcje analizowane w niniejszym
tekscie zostaly wybrane pod katem prezentacji najwazniejszych
cech charakterystycznych dla tego trendu oraz w celu prezentacji
szerokiego wachlarza $rodkow, za pomocg ktorych twoércy gier
powstajacych w ramach tego nurtu buduja w odbiorcach empatie.

Gra wideo czy interaktywne doswiadczenie?

Gry analizowane na potrzeby tego tekstu roznia si¢ miedzy soba nie
tylko ze wzgledu na tematy poruszane w warstwie semantycznej, ale
réwniez ze wzgledu na styl audiowizualny czy mechanike rozgrywki.
Poza wspdlnym nurtem laczy je jeszcze jedna cecha: kazda z nich
prowokuje pytanie: Czy to w ogole jest gra? Rozwoj medium gier
wideo sprawil, ze ich tworcy poszukuja nowych rozwiazan i kazda
proba definicji jest albo zbyt ogolna, albo szybko si¢ dezaktualizuje
wraz z pojawieniem sie produkeji wykorzystujacych innowacyj-
ne rozwigzania. Problem ten porusza mie¢dzy innymi Jesper Juul
(2003). W przypadku omawianych gier i innych produkcji z nurtu
emphaty games wydaje si¢ jednak, ze to samo pytanie stawiane jest
z niewlasciwych pobudek. Wynika ono z dyskomfortu wywolane-
go sprzecznos$cia zestawienia gry jako narzedzia rozrywki, Zrodta
zabawy, z powaznym tematem, ktory bywa trywializowany. Wydaje
sie wiec mie¢ podobne zrédta co skandal wywolany przez instalacje
Zbigniewa Libery Lego. Obéz koncentracyjny. Skutkiem tego dys-
komfortu jest préba zastgpienia pojecia ,,gry” innymi terminami,
takimi jak: ,wirtualna opowie$¢” lub ,,interaktywne doswiadcze-
nie”. Sytuacje te mozna poréwnac do zmian, jakie zachodzity w ko-
miksie: aby unikng¢ skojarzen z medium skierowanym do dzieci
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i nastolatkéw, ambitne produkcje czgsto sa nazywane ,,powie$ciami
graficznymi”. Proba podzialu gier na te o charakterze eskapistycznej,
bezrefleksyjnej rozrywki, i ambitne, ,doroste” produkcje niesie za
sobg podwdjne ryzyko: z jednej strony hamuje rozw6j medium
jako formy wyrazu artystycznego, z drugiej sklania twércéw nowa-
torskich produkeji do rezygnacji ze srodkow kojarzonych z grami
z obawy przed powigzaniem z niedojrzala rozrywka skierowana do
mato wymagajacego odbiorcy. Przykladem takiego unikania ele-
mentdw kojarzonych z grami mogg by¢ produkcje czgsto okreslane
»symulatorami chodzenia”, w ktorych warstwa semantyczna lub au-
diowizualna znaczaco dominuje warstwe rozgrywki. Produkgje takie
jak Proteus (Curve Digital, 2013) czy Dear Esther (thechineseroom,
2012), cho¢ nowatorskie, zdaja sie raczej chwilowa moda niz trwatym
nurtem w branzy gier. Rezygnacja z najbardziej charakterystycznej
cechy gier wideo - ich interaktywnosci — stanowi intersujacy zabieg,
ale z kazda kolejng produkejg, ktéra go wykorzystuje, staje sie on
coraz bardziej odtworczy.

Depression Quest

Depression Quest, gra autorstwa Zoé Queen, powstata w 2013 roku
z uzyciem darmowego narzedzia Twine, stuzacego do tworzenia
hipermediéw. Bohaterem gry jest miody mezczyzna cierpiacy na
depresje. Fabula obejmuje wybrane dni z jego zycia na przestrzeni
kilku miesiecy. W warstwie rozgrywki gra korzysta z rozwigzan
zblizonych do tych stosowanych w grach paragrafowych, takich
jak narracja drugoosobowa i wielolinearnos¢ tekstu.

W grze wystepuja dwa rodzaje leksji’: interaktywne i opiso-
we. Leksje interaktywne sktadaja si¢ z kilku elementéw: tekstow

3 Leksja (lub tekstron, pole pisma) to podstawowa jednostka hipertek-
stu. Pierwotnie termin ten wykorzystany byl przez Rolanda Barthesa
i oznaczal jednostke lektury, jej dlugo$¢ wyznaczana byla przez rytm
lektury czytelnika. W teorii hipertekstu leksja zmienila nieco swoje
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opisujacych odczucia bohatera i wydarzenia z jego zycia codzien-
nego (np. krotki opis dnia pracy oraz zmeczenia i frustracji, jaka
wywoluje w bohaterze), opisu problemu (np. telefonu od partnerki,
ktéra namawia bohatera na wspolne wyjscie na impreze) oraz kil-
ku mozliwych rozwigzan, ktére moze wybra¢ gracz (np. decyzja
o spotkaniu z partnerka lub o pozostaniu w domu). W ostatnim
z elementow, poza aktywnymi, mozliwymi do wybrania decyzja-
mi, zazwyczaj znajduja sie dodatkowe, ktdre sg nieaktywne. Czg§é
z nich jest zalezna od podjetych wczesniej podczas gry decyzji,
a inne - te ktore podjetaby posta¢, ktéra nie choruje na depresje —
s zawsze nieaktywne. Wybor jednej z mozliwych opcji powoduje
przejscie do leksji opisowej, ktora relacjonuje konsekwencje podje-
tej decyzji. Podczas gry przez caly czas wyswietlany jest opis stanu
psychicznego bohatera i jego postepdéw w leczeniu depresji.

Kluczowym elementem rozgrywki, ktéry jest podstawa bu-
dowania warstwy semantycznej i ma wzbudzi¢ w graczu empatie,
jest ograniczenie mozliwych do podjecia decyzji. Blokowanie roz-
wigzan, na ktore zdecydowalaby sie zdrowa osoba, ma symulowac
zycie osoby chorujacej na depresje. Wybdr $ciezki prowadzacej
do poglebienia si¢ choroby (np. niepodjecie leczenia, rezygnacja
z przyjmowania lekéw antydepresyjnych) obrazuje konsekwencje
ignorowania symptoméw depresji poprzez blokowanie kolejnych
mozliwosci, az do momentu, w ktérym bohater nie jest w stanie
nawet péjs¢ do pracy.

Gra ma pie¢ mozliwych zakonczen, ktdre zaleza od podjetych
podczas rozgrywki decyzji. Ostatnia leksja to relacja z kilku mie-
siecy zycia bohatera i zarys jego dalszych losow.

Cho¢ tak budowana mechanika gry moze da¢ odbiorcy pewien
obraz zycia osoby chorujacej na depresje, to zawodzi w budowaniu
empatii. Gracz, ktory nie zmagat si¢ z ta chorobg, bedzie podej-
mowal takie decyzje, ktore szybko doprowadzg do poprawy stanu

znaczenie i rozumiana jest jako wzglednie spdjna i niepodzielna jednost-
ka tekstu i obrazu, nazywana czgsto hipertekstowym weztem lub strong
[cyt. za: http://www.techsty.art.pl/warsztaty/lexia.htm (dostep: 24.05.2016)].
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bohatera, bo te wydaja si¢ najbardziej optymalne i skutkuja domnie-
manym ,,dobrym” zakonczeniem. Wydaje sig, ze Depression Quest
przemowi raczej do osob, ktdre chorujg lub chorowaly na depresje
lub nie zdaja sobie sprawy z wlasnego stanu. W ich wypadku gra
moze ukaza¢ konsekwencje podejmowanych wyboréw i uchroni¢
przed poglebieniem si¢ choroby. Teze te zdaja si¢ potwierdzac
opinie graczy i krytykéw* — gre znacznie lepiej oceniaja ci, ktorzy
zmagali sie z depresja.

Depression Quest jest nieduza produkcja, ukonczenie jej zaj-
muje niespelna godzine, jest tez dostepna za darmo przez strong
internetowq i platforme Steam®. Rzecz jasna, tak mata forma wy-
magata pewnych uproszczen dotyczacych rozgrywki i warstwy
semantycznej. Tworcy motywuja jej stworzenie miedzy innymi
checig popularyzacji wiedzy na temat depresji wérod zdrowych
0s6b. Tego celu nie udato im si¢ w pelni osiagna¢. Pomimo to - ze
wzgledu na rzadko poruszany w grach temat i interesujace, cho¢
nie do konca udane, zabiegi w warstwie mechaniki — Depression
Quest to wart uwagi przedstawiciel nurtu emphaty games, nawet
jesli nie zostat zrealizowany perfekcyjnie.

Gone Home

Tworcy wydanego w 2013 roku Gone Home porzucili prace w stu-
diach zajmujgcych si¢ produkcja wysokobudzetowych gier i zato-
zyli niezalezne Fullbright Company®. Podkreslenie do$wiadczenia
zawodowego autordw jest istotne ze wzgledu na to, iz Gone Home

4 Zob. Agregator recenzji Metacritic, http://www.metacritic.com/game/pc/
depression-quest (dostep: 24.05.2016).

5 Zob. Strona internetowa gry Depression Quest, http://www.depressio-
nquest.com/ (dostep: 12.02.2016); gra w serwisie Steam, http://store.ste-
ampowered.com/app/270170/ (dostep: 12.02.2016).

6 Zob. Strona internetowa studia Fullbright Company, https://fullbright.
company/about/ (dostgp: 20.02.2016).
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zdecydowanie wyrdznia sie na tle pozostalych, omawianych w ni-
niejszym tekscie produkcji pod wzgledem techniczno-projektowej
jako$ci wykonania. Cho¢ mozna znalez¢ przyklady wybitnych lub
popularnych gier niezaleznych, ktorych twdrcy nie posiadali niemal
zadnego do$wiadczenia w branzy gier wideo, to autorzy znacznej
cze$ci wartosciowych tytutéw tego nurtu to artysci, ktérych mozna
okresli¢, za Hawardem S. Beckerem, ,,indywidualistami” - twdrca-
mi, ktdrzy celowo odcinajg sie od gléwnego nurtu sztuki i poszukuja
wlasnych rozwigzan (Becker 1976: 708). Cho¢ sukces ich produkeji
mozna tlumaczy¢ obyciem w branzy, nie bez znaczenia pozostaje
réwniez znajomo$¢ regul i trendéw w projektowaniu gier. Dzigki
temu twércy moga unikna¢ probleméw, ktore czesto dotykaja nie-
doswiadczonych autoréw — doskonatych pomystow, ktore gubig sie
przez stabg realizacje i trudnosci techniczne. Gone Home stanowi
doskonaly przyktad tego, ze gry wideo, takze te z nurtu emphaty
games, moga odnosi¢ sie do trudnych i czesto kontrowersyjnych
tematow w subtelny i madry sposob, nie tracac przy tym swojego
ludycznego charakteru.

Gléwna bohaterka i awatarem gracza w Gone Home jest Kate
Greenbriar, mloda kobieta, ktora wraca do domu swoich rodzicéw
po kilkumiesiecznej podrézy po Europie. Na drzwiach znajduje
kartke z tajemniczg wiadomoscig od swojej siostry Sam, nikogo
z domownikéw nie ma w mieszkaniu. Zadaniem gracza jest roz-
wiklanie zagadki znikniecia rodziny. Mechanika gry polega na
przeszukiwaniu pustego domu i wchodzeniu w interakeje ze znaj-
dowanymi w nim przedmiotami. Odnalezienie lub odblokowanie
niektérych z nich skutkuje odtworzeniem nagran audio z listami
Sam do Kate, ktére stopniowo odkrywaja przed graczem historie
rodziny Greenbriardw.

Na oryginalno$¢ Gone Home skladaja si¢ trzy elementy: spe-
cyficzna stylizacja oprawy audiowizualnej, niezwykla dbalos¢
o detale i sposdb, w jaki budowana jest narracja. Pierwsza z tych
cech wiaze sie z osadzeniem akcji w potowie lat go. XX wieku.
Poza bodzcem do zawigzania akcji - bohaterka i cztonkowie jej
rodziny nie posiadaja telefondw komorkowych, wigc nie moga
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sie ze soba skontaktowac — zabieg ten okresla réwniez docelowsa
grupe odbiorcdw, graczy pomiedzy 25. a 35. rokiem zycia, ktdrzy
podobnie jak bohaterki produkcji dorastali w latach go. i tesknia
za tamtym okresem. Cecha ta jest $cisle powiazana z drugim
elementem, ktéry stanowi o innowacyjno$ci Gone Home — przy-
wiazaniu do szczegdtow. Autorzy gry z niezwykly starannoscia
przygotowali obiekty utrzymane w stylistyce lat 9o., takie jak
okladki czasopism i ksiazek, opakowania produktéw zywnoscio-
wych i kosmetykdw, notatki, wycinki prasowe, przedmioty co-
dziennego uzytku. Kazdy z setek obiektow jest tréjwymiarowym
modelem, ktéry mozna obraca¢. Cze$¢ z nich jest kluczowa dla
fabuly, inne stanowig jej uzupetnienie, a niektére stuzg tylko bu-
dowaniu warstwy audiowizualnej i podkresleniu stylizacji. W po-
taczeniu z brakiem HUD” mozliwo$¢ interakeji z niemal kazdym
przedmiotem buduje uczucie immersji i zwigksza zaangazowanie
odbiorcy w opowiadang historie.

Trzeci z wymienionych elementéw — narracja i sposob, w jaki
jest budowana - faczy si¢ z mechanika gry i odwotaniami do innych
produkcji. Fabula skfada sie z trzech przenikajgcych sie watkow:
gtéwnego, dotyczacego siostry bohaterki i pobocznych zwigza-
nych z rodzicami i poprzednim wtascicielem domu. Stopniowo
odkrywana historia opowiada o uczuciu rodzacym si¢ pomiedzy
Sam a jej kolezankg Lonnie, problemach zwigzanych z dorasta-
niem i relacjami dziewczyny z rodzing. Rodzice przezywaja kry-
zys malzenski spowodowany miedzy innymi trudnosciami ojca
w pracy. Watek dotyczacy postaci wuja, ktory byt wezes$niejszym
wlascicielem domu, wydaje si¢ mie¢ charakter paranormalny, ale
jego rozwigzanie — cho¢ niejednoznaczne — okazuje si¢ pozbawione
nadnaturalnych elementow.

Chociaz opowiadana w Gone Home historia ma zupelnie pro-
zaiczne rozwigzanie, to podczas rozgrywki tworcy kilkukrotnie

7 HUD (ang. heads-up display) - wyswietlane na ekranie elementy zawie-
rajace dodatkowe informacje, tj. minimapa, stan zdrowia postaci, licznik
punktow itp.
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odwotluja sie do konwencji znanych z gier wideo innych gatun-
koéw, takich jak kryminat czy horror. W pierwszych minutach gry
$wiatta w domu zaczynaja migota¢, co przywodzi na mysl zabieg
wzbudzajacy poczucie zagrozenia stosowany czesto w kinemato-
grafii. Dociekliwy gracz moze jednak znalez¢ notatke, w ktdrej
elektryk opisuje wadliwg instalacje. Podobny zabieg zastosowany
jest w pézniejszym fragmencie, w ktérym bohaterka znajduje na
wannie czerwone zacieki - domniemana scena zbrodni okazuje
sie sladem po farbowaniu wloséw. Wykorzystujac zabiegi tego
typu, tworcy nie tylko igraja z odbiorca, ktdry sprawnie rozpoznaje
gatunki gier, ale tez podkreslaja unikatowos¢ historii odnoszacej
sie do codzienno$ci — tematu rzadko poruszanego w grach wideo.

W przeciwienstwie do Depression Quest twércy Gone Home
zdecydowali sie na liniowg opowies¢. Gracz nie ma wptywu na jej
zakonczenie, ale od jego decyzji zalezy to, jak bardzo zechce zaan-
gazowac si¢ w rozwigzanie zagadki. Te mechanike mozna poréwnaé
z hipertekstami o strukturze stretchtext, w ktérych odbiorca eksplo-
ruje przestrzen tekstu, rozszerzajac ja zaleznie od woli. Odbiorca
nie musi czyta¢ kazdej znalezionej notatki czy listu, aby otworzy¢
drzwi na strych, gdzie znajduje si¢ ostateczne rozwigzanie gtow-
nego watku i symboliczne zakonczenie historii, ale dociekliwos¢
pozwala mu ma uzupelnienie fabuty o dodatkowe watki.

Gone Home to produkcja kameralna pod kazdym wzgledem -
ograniczona do przestrzeni zamknigtego domu, opowiadajaca
historie zaledwie kilku postaci i krotka, bo jej ukonczenie zaj-
muje zaledwie kilka godzin. Kameralno$¢ nie odbiera jej jednak
uniwersalnego wymiaru. Stopniowo odkrywana przed graczem
historia odnosi si¢ nie tylko do zagadnien coming outu i zycia
0s6b homoseksualnych, ale réwniez do doswiadczen dorastania
i pierwszych zauroczen. Empatia w Gone Home budowana jest za
pomoca odwotania do znanej, bliskiej graczom epoki i uniwersal-
nych emocji. Struktura narracji przypominajaca puzzle i immer-
syjny charakter rozgrywki pozwalajg odbiorcy na zaangazowanie
sie w historie i stopniowe przywigzanie si¢ do jej bohateréw. Nawet
jesli gracz nie do$wiadczyt osobiécie przedstawionych problemow,
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to konstrukeja narracji umozliwia mu postawienie sie w sytuacji
Sam i Lonnie i zrozumienie ich uczu¢. Taki sposéb prowadze-
nia narracji i budowania rozgrywki prowadzi wiec do budowania
w graczu empatii poznawcze;j.

That Dragon, Cancer

Ostatnig z omawianych gier trudno analizowa¢ bez odniesienia
sie do historii jej powstania. Autorzy — Ryan i Amy Green - oparli
ja na wlasnych doswiadczeniach: chorobie i émierci ich syna Joela.
Kiedy chlopiec miat kilkanascie miesiecy, zdiagnozowano u niego
nieuleczalng posta¢ raka, poczatkowo lekarze przewidywali, ze
pozostalo mu zaledwie kilka miesiecy Zycia, ale ostatecznie, dzigki
leczeniu, Joel zyl jeszcze cztery lata. Produkcje That Dragon, Cancer
rozpoczeto za jego zycia, ale gra wydana zostata juz po jego $mierci:
12 stycznia 2016 roku, w dniu sioédmych urodzin Joela. Sfinansowa-
no ja, miedzy innymi, dzigki zbidrce spotecznosciowej na portalu
Kickstarter i wsparciu deweloperow platformy Ouya.

Gra skfada si¢ z kilkunastu scen - impresji bedacych metafo-
ryczng podroza przez do$wiadczenia autoréw. Gracz porusza sie
zazwyczaj po niewielkich mapach, wchodzac w interakcje z niekto-
rymi ich elementami. Akcje te prowadza do serii mniej lub bardziej
skomplikowanych zadan, czasami nawiazujacych do odmiennych
gatunkowo gier wideo — np. wyscigu czy gry platformowej, a czasami
polegajacych wylacznie na wystuchaniu nagrania, w ktérym rodzice
opowiadaja o swoich doswiadczeniach, lub na obejrzeniu animacji.

Uproszczona, surrealistyczna warstwa wizualna zostata pola-
czona z nagraniami gloséw cztonkéw rodziny, ktére powstawaty
podczas choroby Joela, i zapiskami Amy i Ryana z tego okresu.
Metafory wizualne sg bardzo proste — ciemne, kolczaste formy
symbolizujace chorobe i strach, woda - rozpacz i bezradnos¢, $wiat-
to - nadzieje.

Do przekazania doswiadczenia wykorzystano réwniez game-
play — wspomniane wcze$niej fragmenty odnoszace si¢ do innych
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gier zawsze konczg si¢ w taki sam sposéb, niezaleznie od zrecznosci
gracza. To zabieg podobny do mechaniki wykorzystanej w De-
pression Quest, ale w tym wypadku jest bardziej wiarygodny, bo
obrazuje bezradno$¢ w obliczu nieuleczalnej choroby - uczucie,
ktérego $wiadomie lub nie doswiadcza niemal kazdy cztowiek.

Podobnie jak Gone Home That Dragon, Cancer jest liniowa
historig, a od gracza zalezy, jak bardzo chce si¢ w nig zaangazowac.
Niektdre ze scen posiadaja elementy, ktore odbiorca moze zglebi¢
lub poming¢. Jedna z nich ma miejsce w szpitalu wypetnionym
setkami kartek. Kazda z nich zostata napisana przez osobe bioraca
udziat w zbidrce na Kickstarterze i jest swego rodzaju epitafium
dla bliskich, ktorzy tak jak Joel zmagali sie z choroba. Zabieg ten
nadaje grze uniwersalnego wymiaru, wynoszac ja ponad osobiste
doswiadczenie malzenstwa Greendw.

Nietatwo odnies¢ sie¢ do That Dragon, Cancer obiektywnie,
bo jest to gleboko osobiste dzieto, stanowi katharsis i epitafium.
Gry wideo dotychczas nie poruszaly tak trudnych tematow, wiec
trudno jest poréwnanie tej produkeji do jakiejkolwiek innej moze
sprawi¢ pewien klopot. Pomimo to, tak jak wspomniano wcze$niej,
niezaleznie od podjetego tematu i tego czy okreslimy That Dragon,
Cancer gra czy interaktywnym doswiadczeniem, wciaz odnosza
sie do niej reguly projektowania w taki sposéb, zeby odbidr nie
byt zakldcany przez kwestie techniczne. W przeciwienstwie do
tworcow Gone Home autorzy That Dragon, Cancer nie posiadali
duzego doswiadczenia w produkcji gier i by¢ moze z tego powodu
produkcja nie jest pozbawiona oczywistych wad: bardzo stabego
sterowania, zle przygotowanych projektéw poziomodw, bledow
technologicznych. Problemy te negatywnie wplywaja na poczucie
immersji i zaburzaja odbidr produkeji.

Pomimo wad rozgrywka w That Dragon, Cancer jest gleboko
poruszajacym do$wiadczeniem. Nie sposob wyrazi¢, jak ogromna
tragedig jest Smier¢ dziecka, nie da sie zrozumie¢ tego, co odczu-
waja rodzice w takiej sytuacji. Empatia, jaka buduje That Dragon,
Cancer, to przede wszystkim empatia emocjonalna, a granie w te
produkeje to doswiadczenie, wobec ktorego nie sposob pozostaé
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obojetnym. To produkcja przelomowa dla calej branzy i stanowi
wazny krok w kierunku dojrzewania medium gier wideo.

Podsumowanie

Badania psychologéw wskazuja, ze gry wideo, o ile zostang wla-
$ciwie zaprojektowane, moga wzbudzaé w odbiorcach empatie.
Efekt ten wykorzystywany jest w produkcjach z nurtu emphaty
games, ktore odnosza si¢ do tematéw zazwyczaj nieporuszanych
w grach wideo. Analiza omawianych przykladéw wykazala, ze
gry moga budowa¢ w odbiorcach zaréwno empatie poznawcza,
jak i emocjonalna, w zaleznosci od zastosowanej mechaniki i spo-
sobu budowania narracji. Zdarza si¢ roéwniez, zZe niedoskonatosci
projektu nie pozwalajg na wywotlanie u gracza reakcji tego typu.
Nurt emphaty games jest waznym i rozwijajacym sie trendem
w medium gier wideo, wiele wskazuje na to, Ze bedzie to kolejny
krok w kierunku dojrzewania tej formy wyrazu. Mozna mie¢ nadzie-
j¢, ze kolejne produkcje tego nurtu pozwolg odbiorcom do$wiadczaé
empatii w sposob, w jaki nie wyrazi jej zadne inne medium.
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