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w niezależnych grach wideo
The Empathy Trend in Independent Video Games



Streszczenie
Twórcy niezależnych gier wideo coraz częściej decydują się na odrzucenie eskapistycznej 
formy, służącej wyłącznie rozrywce. Rozwijający się nurt empathy games łączy produkcje 
skupiające się na tematyce zazwyczaj niekojarzonej z grami wideo – poważnej, dotyczą-
cej realnych problemów lub stanowiącej społeczny komentarz, często zapis osobistych 
doświadczeń autorów. Autorka stawia w swojej pracy kilka pytań: czy gry wideo mogą 
być narzędziami budowania empatii? Ku jakiemu rodzajowi empatii są one skierowane 
(emocjonalnej czy poznawczej)? Za pomocą jakich środków budowane jest współod-
czuwanie? Próbą odpowiedzi na te pytania będzie analiza trzech produkcji niezależnych 
z nurtu empathy games: Depression Quest (Zoë Quinn, 2013), Gone Home (The Fullbright 
Company, 2013) i That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016). Choć każda z tych gier 
porusza w warstwie semantycznej trudny, osobisty temat (choroba psychiczna, dorastanie 
i coming out, choroba i śmierć dziecka), w każdej z nich narracja i immersja budowane są 
z użyciem innych narzędzi. Depression Quest wykorzystuje hipertekstualność i narrację 
wielolinearną. W Gone Home narracja budowana jest za pomocą stopniowo odkrywanych 
przedmiotów. That Dragon, Cancer jest zbiorem impresji łączącym metaforyczne obrazy, 
dokumentalne nagrania i teksty oraz mechaniki nawiązujące do innych gier wideo. Nurt 
empathy games wpisuje się w zjawiska powiązane z humanistyką cyfrową, takie jak cy-
frowe opowieści (digital storytelling), intertekstualność, kulturę uczestnictwa, co sprawia, 
że stanowi interesujący temat badań.

Słowa kluczowe: niezależne 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 niezależne – gry empatyczne

Gry niezależne, nazywane także grami indie (od ang. indepen-
dent), to produkcje powstające w oderwaniu od dużych wydaw-
nictw. Tworzone są zazwyczaj przez niewielkie, kilkuosobowe 
zespoły z wykorzystaniem znacząco niższych nakładów finan-
sowych niż w głównym nurcie. Choć taki typ gier nie jest czymś 
nowym – w latach 70. i 80. XX wieku znacząca część ukazujących 
się tytułów była produkowana przez małe zespoły przy ograniczo-
nym budżecie – w ostatnich latach nurt niezależnych gier wideo 
przeżywa swój renesans. Czynniki takie jak rozwój dystrybucji 
cyfrowej, finansowanie społecznościowe czy dostępność tanich 
lub darmowych narzędzi do produkcji gier sprawiły, że coraz 
więcej twórców decyduje się na uniezależnienie od wielkich 
wydawców. Mimo oczywistych ograniczeń związanych (mniejszy 
budżet) twórcy gier indie cieszą się dużą swobodą kreacji i czę-
sto decydują się na rozwiązania, które nie pojawiają się w grach 
wysokobudżetowych. 

Przejawem tego trendu jest rozwijający się nurt emphaty ga-
mes. Choć niemal każdy, kto orientuje się w branży gier wideo, 
potrafi wskazać przynajmniej kilka tytułów, które można przypo-
rządkować do tego gatunku, to jest to termin o niejednoznacznej 
definicji. Nieścisłość ta wynika prawdopodobnie z faktu, iż gry 
wideo przyporządkowywane są do gatunków ze względu na jeden 
z dwóch wyznaczników: warstwę semantyczną (np. gry historyczne, 
gry science fiction, gry fantasy) lub warstwę rozgrywki (np. gry 
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strategiczne, platformowe, FPS)1. Nie sposób przyporządkować 
wszystkich emphaty games do którejkolwiek z tych kategorii, gdyż 
bardzo się między sobą różnią. Pomimo tego można wyznaczyć 
kilka cech charakterystycznych dla produkcji tego nurtu i choć nie 
wszystkie gry, które można określić jako empatyczne, będą je posia-
dać, to dają one pewien obraz najważniejszych cech tego gatunku: 

1. P o w a ż n e  t e m a t y: zazwyczaj pomijane w grach głównego 
nurtu, w wypadku emphaty games stanowią często najważniejszą 
część produkcji, np. losy cywilów podczas wojny (This War of Mine, 
11 bit studios, 2014), relacja między dziełem a twórcą (The Beginner’s 
Guide, Everything Unlimited Ltd. 2015).

2. O s o b i s t e  h i s t o r i e: koncentrujące się na jednej lub kilku 
postaciach, często oparte na doświadczeniach twórców. Choć doty-
czą jednostek, zazwyczaj można odnieść je do szerszego problemu, 
np. relacje dziecka z ojcem alkoholikiem (Papo and Yo, Minority, 
2012), hormonalna terapia zastępcza i proces zmiany płci (Dys4ia, 
Newgrounds, 2012).

3. M e t a f o r y c z n o ś ć: poruszany temat nie jest przedsta-
wiany wprost, ale za pomocą przenośni – nie tylko wizualnych, 
lecz również dotyczących mechaniki gry, np. dezaktywacja jednej 
z gałek gamepada po śmierci grywalnej postaci (Brothers: A Tale 
of Two Sons, Starbreeze Studios, 2013), rosnący stopień trudności 
zmuszający do szukania nowych źródeł dochodu (Papers, Please, 
3909, 2013).

4. K a m e r a l n o ś ć: zamknięte, krótkie doświadczenia z moc-
no zaznaczonym zakończeniem, często możliwe do ukończenia 
w ciągu kilku godzin. Przeciwieństwo wysokobudżetowych gier 
z otwartym światem, np. 1,5 godziny (Dear Esther, thechinesero-
om, 2012), 2,5 godziny (Her Story, Sam Barlow, 2015)2. W medium 
gier, podobnie jak w literaturze lub kinie, główny i niezależny 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 (dostęp: 20.02.2016).
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wzajemnie się przenikają, dlatego też niektóre z wymienionych cech 
pojawiać się będą również w produkcjach wysokobudżetowych, ale 
są zazwyczaj raczej dodatkiem niż najważniejszą cechą danej gry.

Empatia i gry wideo

Od wielu lat zarówno w mediach, jak i w publikacjach naukowych 
poruszany jest temat negatywnych skutków sięgania po gry wi-
deo. Badania potwierdzają, że brutalne gry budzą w odbiorcach 
agresję (Anderson, Bushman 2001). Okazuje się jednak, że gry 
o wydźwięku prospołecznym mogą również wpływać pozytywnie 
na graczy, budując w nich empatię (Huang, Tettegah 2014). Efekt 
ten dało się zauważyć nawet z wykorzystaniem w badaniach gier, 
których prospołeczny wydźwięk był umowny (np. Lemmings, 
prosta modyfikacja gry Neverwinter Nights) (Greitemeyer, Oss-
wald, Brauer 2010).

Możliwość wzbudzania zachowań prospołecznych jest wy-
korzystywana w grach z nurtu emphaty games, staje się sednem 
rozgrywki, jej najważniejszą częścią, ale cecha ta została zauwa-
żona również przez twórców gier wysokobudżetowych. Wątki 
prospołeczne często stanowią w nich przeciwwagę dla brutalno-
ści rozgrywki, coraz bardziej realistycznej ze względu na rozwój 
technologiczny. W reboocie serii Tomb Raider z 2013 roku główna 
bohaterka, która sprawnie posługuje się bronią, eliminując wrogów, 
jednocześnie podczas przerywników filmowych boryka się ze 
strachem, rozterkami moralnymi czy rozpaczą po utracie bliskich. 
Nie jest już Larą Croft z poprzednich części serii: wzbudza w gra-
czu raczej potrzebę opieki i pomocy, niż imponuje opanowaniem 
i superbohaterską zręcznością. 

Odnosząc się do zagadnienia empatii, warto zauważyć, iż w psy-
chologii wyróżnia się jej dwa typy lub składniki: empatię poznawczą 
(kognitywną) i emocjonalną (afektywną) (Shamay-Tsoory, Aha-
ron-Peretz, Perry 2008). Pierwsza z nich pozwala na zrozumienie, 
wnioskowanie i przewidzenie uczuć innej osoby. Drugą można 
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najprościej określić jako współodczuwanie – zdolność do podzie-
lania uczuć innej osoby, np. radości z czyjegoś sukcesu lub smutku 
związanego z czyimś niepowodzeniem. Gry wideo mogą wzbudzać 
oba z wymienionych rodzajów empatii, co zostanie wykazane na 
omawianych przykładach.

Nurt emphaty games to stosunkowo nowe zjawisko, a jego de-
finicja pozostaje płynna. Produkcje analizowane w niniejszym 
tekście zostały wybrane pod kątem prezentacji najważniejszych 
cech charakterystycznych dla tego trendu oraz w celu prezentacji 
szerokiego wachlarza środków, za pomocą których twórcy gier 
powstających w ramach tego nurtu budują w odbiorcach empatię.

Gra wideo czy interaktywne doświadczenie?

Gry analizowane na potrzeby tego tekstu różnią się między sobą nie 
tylko ze względu na tematy poruszane w warstwie semantycznej, ale 
również ze względu na styl audiowizualny czy mechanikę rozgrywki. 
Poza wspólnym nurtem łączy je jeszcze jedna cecha: każda z nich 
prowokuje pytanie: Czy to w ogóle jest gra? Rozwój medium gier 
wideo sprawił, że ich twórcy poszukują nowych rozwiązań i każda 
próba definicji jest albo zbyt ogólna, albo szybko się dezaktualizuje 
wraz z pojawieniem się produkcji wykorzystujących innowacyj-
ne rozwiązania. Problem ten porusza między innymi Jesper Juul 
(2003). W przypadku omawianych gier i innych produkcji z nurtu 
emphaty games wydaje się jednak, że to samo pytanie stawiane jest 
z niewłaściwych pobudek. Wynika ono z dyskomfortu wywołane-
go sprzecznością zestawienia gry jako narzędzia rozrywki, źródła 
zabawy, z poważnym tematem, który bywa trywializowany. Wydaje 
się więc mieć podobne źródła co skandal wywołany przez instalację 
Zbigniewa Libery Lego. Obóz koncentracyjny. Skutkiem tego dys-
komfortu jest próba zastąpienia pojęcia „gry” innymi terminami, 
takimi jak: „wirtualna opowieść” lub „interaktywne doświadcze-
nie”. Sytuację tę można porównać do zmian, jakie zachodziły w ko-
miksie: aby uniknąć skojarzeń z medium skierowanym do dzieci 
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i nastolatków, ambitne produkcje często są nazywane „powieściami 
graficznymi”. Próba podziału gier na te o charakterze eskapistycznej, 
bezrefleksyjnej rozrywki, i ambitne, „dorosłe” produkcje niesie za 
sobą podwójne ryzyko: z jednej strony hamuje rozwój medium 
jako formy wyrazu artystycznego, z drugiej skłania twórców nowa-
torskich produkcji do rezygnacji ze środków kojarzonych z grami 
z obawy przed powiązaniem z niedojrzałą rozrywką skierowaną do 
mało wymagającego odbiorcy. Przykładem takiego unikania ele-
mentów kojarzonych z grami mogą być produkcje często określane 

„symulatorami chodzenia”, w których warstwa semantyczna lub au-
diowizualna znacząco dominuje warstwę rozgrywki. Produkcje takie 
jak Proteus (Curve Digital, 2013) czy Dear Esther (thechineseroom, 
2012), choć nowatorskie, zdają się raczej chwilową modą niż trwałym 
nurtem w branży gier. Rezygnacja z najbardziej charakterystycznej 
cechy gier wideo – ich interaktywności – stanowi intersujący zabieg, 
ale z każdą kolejną produkcją, która go wykorzystuje, staje się on 
coraz bardziej odtwórczy.

Depression Quest

Depression Quest, gra autorstwa Zoë Queen, powstała w 2013 roku 
z użyciem darmowego narzędzia Twine, służącego do tworzenia 
hipermediów. Bohaterem gry jest młody mężczyzna cierpiący na 
depresję. Fabuła obejmuje wybrane dni z jego życia na przestrzeni 
kilku miesięcy. W warstwie rozgrywki gra korzysta z rozwiązań 
zbliżonych do tych stosowanych w grach paragrafowych, takich 
jak narracja drugoosobowa i wielolinearność tekstu.

W grze występują dwa rodzaje leksji3: interaktywne i opiso-
we. Leksje interaktywne składają się z kilku elementów: tekstów 

3	 Leksja (lub tekstron, pole pisma) to podstawowa jednostka hipertek-
stu. Pierwotnie termin ten wykorzystany był przez Rolanda Barthesa 
i oznaczał jednostkę lektury, jej długość wyznaczana była przez rytm 
lektury czytelnika. W teorii hipertekstu leksja zmieniła nieco swoje 
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opisujących odczucia bohatera i wydarzenia z jego życia codzien-
nego (np. krótki opis dnia pracy oraz zmęczenia i frustracji, jaką 
wywołuje w bohaterze), opisu problemu (np. telefonu od partnerki, 
która namawia bohatera na wspólne wyjście na imprezę) oraz kil-
ku możliwych rozwiązań, które może wybrać gracz (np. decyzja 
o spotkaniu z partnerką lub o pozostaniu w domu). W ostatnim 
z elementów, poza aktywnymi, możliwymi do wybrania decyzja-
mi, zazwyczaj znajdują się dodatkowe, które są nieaktywne. Część 
z nich jest zależna od podjętych wcześniej podczas gry decyzji, 
a inne – te które podjęłaby postać, która nie choruje na depresję – 
są zawsze nieaktywne. Wybór jednej z możliwych opcji powoduje 
przejście do leksji opisowej, która relacjonuje konsekwencje podję-
tej decyzji. Podczas gry przez cały czas wyświetlany jest opis stanu 
psychicznego bohatera i jego postępów w leczeniu depresji.

Kluczowym elementem rozgrywki, który jest podstawą bu-
dowania warstwy semantycznej i ma wzbudzić w graczu empatię, 
jest ograniczenie możliwych do podjęcia decyzji. Blokowanie roz-
wiązań, na które zdecydowałaby się zdrowa osoba, ma symulować 
życie osoby chorującej na depresję. Wybór ścieżki prowadzącej 
do pogłębienia się choroby (np. niepodjęcie leczenia, rezygnacja 
z przyjmowania leków antydepresyjnych) obrazuje konsekwencje 
ignorowania symptomów depresji poprzez blokowanie kolejnych 
możliwości, aż do momentu, w którym bohater nie jest w stanie 
nawet pójść do pracy. 

Gra ma pięć możliwych zakończeń, które zależą od podjętych 
podczas rozgrywki decyzji. Ostatnia leksja to relacja z kilku mie-
sięcy życia bohatera i zarys jego dalszych losów.

Choć tak budowana mechanika gry może dać odbiorcy pewien 
obraz życia osoby chorującej na depresję, to zawodzi w budowaniu 
empatii. Gracz, który nie zmagał się z tą chorobą, będzie podej-
mował takie decyzje, które szybko doprowadzą do poprawy stanu 

znaczenie i rozumiana jest jako względnie spójna i niepodzielna jednost-
ka tekstu i obrazu, nazywana często hipertekstowym węzłem lub stroną 
[cyt. za: http://www.techsty.art.pl/warsztaty/lexia.htm (dostęp: 24.05.2016)].
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bohatera, bo te wydają się najbardziej optymalne i skutkują domnie-
manym „dobrym” zakończeniem. Wydaje się, że Depression Quest 
przemówi raczej do osób, które chorują lub chorowały na depresję 
lub nie zdają sobie sprawy z własnego stanu. W ich wypadku gra 
może ukazać konsekwencje podejmowanych wyborów i uchronić 
przed pogłębieniem się choroby. Tezę tę zdają się potwierdzać 
opinie graczy i krytyków4 – grę znacznie lepiej oceniają ci, którzy 
zmagali się z depresją.

Depression Quest jest niedużą produkcją, ukończenie jej zaj-
muje niespełna godzinę, jest też dostępna za darmo przez stronę 
internetową i platformę Steam5. Rzecz jasna, tak mała forma wy-
magała pewnych uproszczeń dotyczących rozgrywki i warstwy 
semantycznej. Twórcy motywują jej stworzenie między innymi 
chęcią popularyzacji wiedzy na temat depresji wśród zdrowych 
osób. Tego celu nie udało im się w pełni osiągnąć. Pomimo to – ze 
względu na rzadko poruszany w grach temat i interesujące, choć 
nie do końca udane, zabiegi w warstwie mechaniki – Depression 
Quest to wart uwagi przedstawiciel nurtu emphaty games, nawet 
jeśli nie został zrealizowany perfekcyjnie. 

Gone Home

Twórcy wydanego w 2013 roku Gone Home porzucili pracę w stu-
diach zajmujących się produkcją wysokobudżetowych gier i zało-
żyli niezależne Fullbright Company6. Podkreślenie doświadczenia 
zawodowego autorów jest istotne ze względu na to, iż Gone Home 

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

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

6	 Zob. Strona internetowa studia Fullbright Company, https://fullbright.
company/about/ (dostęp: 20.02.2016).
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zdecydowanie wyróżnia się na tle pozostałych, omawianych w ni-
niejszym tekście produkcji pod względem techniczno-projektowej 
jakości wykonania. Choć można znaleźć przykłady wybitnych lub 
popularnych gier niezależnych, których twórcy nie posiadali niemal 
żadnego doświadczenia w branży gier wideo, to autorzy znacznej 
części wartościowych tytułów tego nurtu to artyści, których można 
określić, za Hawardem S. Beckerem, „indywidualistami” – twórca-
mi, którzy celowo odcinają się od głównego nurtu sztuki i poszukują 
własnych rozwiązań (Becker 1976: 708). Choć sukces ich produkcji 
można tłumaczyć obyciem w branży, nie bez znaczenia pozostaje 
również znajomość reguł i trendów w projektowaniu gier. Dzięki 
temu twórcy mogą uniknąć problemów, które często dotykają nie-
doświadczonych autorów – doskonałych pomysłów, które gubią się 
przez słabą realizację i trudności techniczne. Gone Home stanowi 
doskonały przykład tego, że gry wideo, także te z nurtu emphaty 
games, mogą odnosić się do trudnych i często kontrowersyjnych 
tematów w subtelny i mądry sposób, nie tracąc przy tym swojego 
ludycznego charakteru.

Główną bohaterką i awatarem gracza w Gone Home jest Kate 
Greenbriar, młoda kobieta, która wraca do domu swoich rodziców 
po kilkumiesięcznej podróży po Europie. Na drzwiach znajduje 
kartkę z tajemniczą wiadomością od swojej siostry Sam, nikogo 
z domowników nie ma w mieszkaniu. Zadaniem gracza jest roz-
wikłanie zagadki zniknięcia rodziny. Mechanika gry polega na 
przeszukiwaniu pustego domu i wchodzeniu w interakcję ze znaj-
dowanymi w nim przedmiotami. Odnalezienie lub odblokowanie 
niektórych z nich skutkuje odtworzeniem nagrań audio z listami 
Sam do Kate, które stopniowo odkrywają przed graczem historię 
rodziny Greenbriarów.

Na oryginalność Gone Home składają się trzy elementy: spe-
cyficzna stylizacja oprawy audiowizualnej, niezwykła dbałość 
o detale i sposób, w jaki budowana jest narracja. Pierwsza z tych 
cech wiąże się z osadzeniem akcji w połowie lat 90. XX wieku. 
Poza bodźcem do zawiązania akcji – bohaterka i członkowie jej 
rodziny nie posiadają telefonów komórkowych, więc nie mogą 
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się ze sobą skontaktować – zabieg ten określa również docelową 
grupę odbiorców, graczy pomiędzy 25. a 35. rokiem życia, którzy 
podobnie jak bohaterki produkcji dorastali w latach 90. i tęsknią 
za tamtym okresem. Cecha ta jest ściśle powiązana z drugim 
elementem, który stanowi o innowacyjności Gone Home – przy-
wiązaniu do szczegółów. Autorzy gry z niezwykłą starannością 
przygotowali obiekty utrzymane w stylistyce lat 90., takie jak 
okładki czasopism i książek, opakowania produktów żywnościo-
wych i kosmetyków, notatki, wycinki prasowe, przedmioty co-
dziennego użytku. Każdy z setek obiektów jest trójwymiarowym 
modelem, który można obracać. Część z nich jest kluczowa dla 
fabuły, inne stanowią jej uzupełnienie, a niektóre służą tylko bu-
dowaniu warstwy audiowizualnej i podkreśleniu stylizacji. W po-
łączeniu z brakiem HUD7 możliwość interakcji z niemal każdym 
przedmiotem buduje uczucie immersji i zwiększa zaangażowanie 
odbiorcy w opowiadaną historię. 

Trzeci z wymienionych elementów – narracja i sposób, w jaki 
jest budowana – łączy się z mechaniką gry i odwołaniami do innych 
produkcji. Fabuła składa się z trzech przenikających się wątków: 
głównego, dotyczącego siostry bohaterki i pobocznych związa-
nych z rodzicami i poprzednim właścicielem domu. Stopniowo 
odkrywana historia opowiada o uczuciu rodzącym się pomiędzy 
Sam a jej koleżanką Lonnie, problemach związanych z dorasta-
niem i relacjami dziewczyny z rodziną. Rodzice przeżywają kry-
zys małżeński spowodowany między innymi trudnościami ojca 
w pracy. Wątek dotyczący postaci wuja, który był wcześniejszym 
właścicielem domu, wydaje się mieć charakter paranormalny, ale 
jego rozwiązanie – choć niejednoznaczne – okazuje się pozbawione 
nadnaturalnych elementów. 

Chociaż opowiadana w Gone Home historia ma zupełnie pro-
zaiczne rozwiązanie, to podczas rozgrywki twórcy kilkukrotnie 

7	 HUD (ang. heads-up display) – wyświetlane na ekranie elementy zawie-
rające dodatkowe informacje, tj. minimapa, stan zdrowia postaci, licznik 
punktów itp.
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odwołują się do konwencji znanych z gier wideo innych gatun-
ków, takich jak kryminał czy horror. W pierwszych minutach gry 
światła w domu zaczynają migotać, co przywodzi na myśl zabieg 
wzbudzający poczucie zagrożenia stosowany często w kinemato-
grafii. Dociekliwy gracz może jednak znaleźć notatkę, w której 
elektryk opisuje wadliwą instalację. Podobny zabieg zastosowany 
jest w późniejszym fragmencie, w którym bohaterka znajduje na 
wannie czerwone zacieki – domniemana scena zbrodni okazuje 
się śladem po farbowaniu włosów. Wykorzystując zabiegi tego 
typu, twórcy nie tylko igrają z odbiorcą, który sprawnie rozpoznaje 
gatunki gier, ale też podkreślają unikatowość historii odnoszącej 
się do codzienności – tematu rzadko poruszanego w grach wideo. 

W przeciwieństwie do Depression Quest twórcy Gone Home 
zdecydowali się na liniową opowieść. Gracz nie ma wpływu na jej 
zakończenie, ale od jego decyzji zależy to, jak bardzo zechce zaan-
gażować się w rozwiązanie zagadki. Tę mechanikę można porównać 
z hipertekstami o strukturze stretchtext, w których odbiorca eksplo-
ruje przestrzeń tekstu, rozszerzając ją zależnie od woli. Odbiorca 
nie musi czytać każdej znalezionej notatki czy listu, aby otworzyć 
drzwi na strych, gdzie znajduje się ostateczne rozwiązanie głów-
nego wątku i symboliczne zakończenie historii, ale dociekliwość 
pozwala mu ma uzupełnienie fabuły o dodatkowe wątki. 

Gone Home to produkcja kameralna pod każdym względem – 
ograniczona do przestrzeni zamkniętego domu, opowiadająca 
historię zaledwie kilku postaci i krótka, bo jej ukończenie zaj-
muje zaledwie kilka godzin. Kameralność nie odbiera jej jednak 
uniwersalnego wymiaru. Stopniowo odkrywana przed graczem 
historia odnosi się nie tylko do zagadnień coming outu i życia 
osób homoseksualnych, ale również do doświadczeń dorastania 
i pierwszych zauroczeń. Empatia w Gone Home budowana jest za 
pomocą odwołania do znanej, bliskiej graczom epoki i uniwersal-
nych emocji. Struktura narracji przypominająca puzzle i immer-
syjny charakter rozgrywki pozwalają odbiorcy na zaangażowanie 
się w historię i stopniowe przywiązanie się do jej bohaterów. Nawet 
jeśli gracz nie doświadczył osobiście przedstawionych problemów, 
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to konstrukcja narracji umożliwia mu postawienie się w sytuacji 
Sam i Lonnie i zrozumienie ich uczuć. Taki sposób prowadze-
nia narracji i budowania rozgrywki prowadzi więc do budowania 
w graczu empatii poznawczej. 

That Dragon, Cancer

Ostatnią z omawianych gier trudno analizować bez odniesienia 
się do historii jej powstania. Autorzy – Ryan i Amy Green – oparli 
ją na własnych doświadczeniach: chorobie i śmierci ich syna Joela. 
Kiedy chłopiec miał kilkanaście miesięcy, zdiagnozowano u niego 
nieuleczalną postać raka, początkowo lekarze przewidywali, że 
pozostało mu zaledwie kilka miesięcy życia, ale ostatecznie, dzięki 
leczeniu, Joel żył jeszcze cztery lata. Produkcję That Dragon, Cancer 
rozpoczęto za jego życia, ale gra wydana została już po jego śmierci: 
12 stycznia 2016 roku, w dniu siódmych urodzin Joela. Sfinansowa-
no ją, między innymi, dzięki zbiórce społecznościowej na portalu 
Kickstarter i wsparciu deweloperów platformy Ouya.

Gra składa się z kilkunastu scen – impresji będących metafo-
ryczną podróżą przez doświadczenia autorów. Gracz porusza się 
zazwyczaj po niewielkich mapach, wchodząc w interakcję z niektó-
rymi ich elementami. Akcje te prowadzą do serii mniej lub bardziej 
skomplikowanych zadań, czasami nawiązujących do odmiennych 
gatunkowo gier wideo – np. wyścigu czy gry platformowej, a czasami 
polegających wyłącznie na wysłuchaniu nagrania, w którym rodzice 
opowiadają o swoich doświadczeniach, lub na obejrzeniu animacji. 

Uproszczona, surrealistyczna warstwa wizualna została połą-
czona z nagraniami głosów członków rodziny, które powstawały 
podczas choroby Joela, i zapiskami Amy i Ryana z tego okresu. 
Metafory wizualne są bardzo proste – ciemne, kolczaste formy 
symbolizujące chorobę i strach, woda – rozpacz i bezradność, świat
ło – nadzieję. 

Do przekazania doświadczenia wykorzystano również game-
play – wspomniane wcześniej fragmenty odnoszące się do innych 
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gier zawsze kończą się w taki sam sposób, niezależnie od zręczności 
gracza. To zabieg podobny do mechaniki wykorzystanej w De-
pression Quest, ale w tym wypadku jest bardziej wiarygodny, bo 
obrazuje bezradność w obliczu nieuleczalnej choroby – uczucie, 
którego świadomie lub nie doświadcza niemal każdy człowiek.

Podobnie jak Gone Home That Dragon, Cancer jest liniową 
historią, a od gracza zależy, jak bardzo chce się w nią zaangażować. 
Niektóre ze scen posiadają elementy, które odbiorca może zgłębić 
lub pominąć. Jedna z nich ma miejsce w szpitalu wypełnionym 
setkami kartek. Każda z nich została napisana przez osobę biorącą 
udział w zbiórce na Kickstarterze i jest swego rodzaju epitafium 
dla bliskich, którzy tak jak Joel zmagali się z chorobą. Zabieg ten 
nadaje grze uniwersalnego wymiaru, wynosząc ją ponad osobiste 
doświadczenie małżeństwa Greenów.

Niełatwo odnieść się do That Dragon, Cancer obiektywnie, 
bo jest to głęboko osobiste dzieło, stanowi katharsis i epitafium. 
Gry wideo dotychczas nie poruszały tak trudnych tematów, więc 
trudno jest porównanie tej produkcji do jakiejkolwiek innej może 
sprawić pewien kłopot. Pomimo to, tak jak wspomniano wcześniej, 
niezależnie od podjętego tematu i tego czy określimy That Dragon, 
Cancer grą czy interaktywnym doświadczeniem, wciąż odnoszą 
się do niej reguły projektowania w taki sposób, żeby odbiór nie 
był zakłócany przez kwestie techniczne. W przeciwieństwie do 
twórców Gone Home autorzy That Dragon, Cancer nie posiadali 
dużego doświadczenia w produkcji gier i być może z tego powodu 
produkcja nie jest pozbawiona oczywistych wad: bardzo słabego 
sterowania, źle przygotowanych projektów poziomów, błędów 
technologicznych. Problemy te negatywnie wpływają na poczucie 
immersji i zaburzają odbiór produkcji. 

Pomimo wad rozgrywka w That Dragon, Cancer jest głęboko 
poruszającym doświadczeniem. Nie sposób wyrazić, jak ogromną 
tragedią jest śmierć dziecka, nie da się zrozumieć tego, co odczu-
wają rodzice w takiej sytuacji. Empatia, jaką buduje That Dragon, 
Cancer, to przede wszystkim empatia emocjonalna, a granie w tę 
produkcję to doświadczenie, wobec którego nie sposób pozostać 
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obojętnym. To produkcja przełomowa dla całej branży i stanowi 
ważny krok w kierunku dojrzewania medium gier wideo.

Podsumowanie

Badania psychologów wskazują, że gry wideo, o ile zostaną wła-
ściwie zaprojektowane, mogą wzbudzać w odbiorcach empatię. 
Efekt ten wykorzystywany jest w produkcjach z nurtu emphaty 
games, które odnoszą się do tematów zazwyczaj nieporuszanych 
w grach wideo. Analiza omawianych przykładów wykazała, że 
gry mogą budować w odbiorcach zarówno empatię poznawczą, 
jak i emocjonalną, w zależności od zastosowanej mechaniki i spo-
sobu budowania narracji. Zdarza się również, że niedoskonałości 
projektu nie pozwalają na wywołanie u gracza reakcji tego typu.

Nurt emphaty games jest ważnym i rozwijającym się trendem 
w medium gier wideo, wiele wskazuje na to, że będzie to kolejny 
krok w kierunku dojrzewania tej formy wyrazu. Można mieć nadzie-
ję, że kolejne produkcje tego nurtu pozwolą odbiorcom doświadczać 
empatii w sposób, w jaki nie wyrazi jej żadne inne medium.
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