Abstrakt

Damian Galuszka
Instytut Socjologii Uniwersytetu Jagielloniskiego w
Krakowie

Dorota Zuchowska-Skiba
AGH, Akademia Gorniczo-Hutnicza w Krakowie

Niepelnosprawnos¢ w grach wideo — omowienie na
przykladach wybranych wirtualnych postaci

DOI: http://dx.doi.org/10.18778/1733-8069.14.3.06

Obrazy niepelnosprawnosci obecne w mediach w istotny sposéb wptywaja na postrzeganie osob
z niepelnosprawnosciami. W oparciu o nie ksztaltuja si¢ stereotypowe wyobrazenia, ktore przekta-
daja sie na postawy oraz oczekiwania, jakie w stosunku do tej kategorii spotecznej ma znaczna czes¢
spoteczenstwa. Dotychczasowe badania koncentrowaly sie na ukazywaniu obrazéw oséb z niepel-
nosprawnosciami w tradycyjnych mediach. Tymczasem we wspodtczesnej kulturze popularnej coraz
wieksza role odgrywaja nowe media, w tym gry wideo. W zwiazku z tym dzis istotnego znaczenia

nabiera zbadanie sposobéw, w jakie sa w nich ukazywane postacie z niepelnosprawnosciami.

Zasadniczym celem artykutu jest odtworzenie typowych wizerunkéw postaci z niepetnosprawno-
$ciami w grach wideo, co pozwoli na pokazanie, na ile budowane obrazy utrwalajg lub zmieniaja
istniejace stereotypy. Analizie poddano wybrane gry wideo, w ktérych pojawiaja si¢ bohaterowie
z niepelnosprawnoscia. Badanie oparto na analizie kodéw kulturowych. Metoda ta zostata zaadapto-
wana do badania specyficznego medium, jakim sa gry wideo, ktére angazuja uzytkownika w proces

tworzenia postaci i podejmowanych przez nig dziatan w $wiecie gry.

Stowa kluczowe gry wideo, niepetnosprawnosé, stereotypy

Damian Galuszka, absolwent Wydziatu Humani-
stycznego AGH, a obecnie doktorant w Instytucie Socjologii
UJ. Autor kilkunastu publikacji naukowych (miedzy innymi w
,,Studiach Socjologicznych”, , Kulturze i Edukacji” oraz ,,Homo
Ludens”), w tym wspodtredaktor dwoch ksiazek: ,Technolo-
giczno-spoleczne oblicza XXI wieku” oraz ,Technokultura:

transhumanizm i sztuka cyfrowa”. Wyrézniany za swoje osia-
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gniecia naukowe, migdzy innymi nagroda I stopnia Polskiego
Towarzystwa Socjologicznego w konkursie im. F. Znanieckie-
go w roku 2017. Zwigzany z Osrodkiem Badani Groznawczych
Wydziatu Polonistyki UJ, Collegium Invisibile oraz Polskim To-
warzystwem Edukacji Medialnej. W 2017 r. opublikowat swoja
ksigzke pt. ,Gry wideo w $rodowisku rodzinnym. Diagnoza

irekomendacje” (do pobrania ze strony www.grywrodzinie.pl).
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Dorota Zuchowska-Skiba, doktor na Wydziale
Humanistycznym AGH w Krakowie. Jej zainteresowania na-
ukowe tacza analize nowych mediéw z perspektywa dziatan
zbiorowych podejmowanych w rzeczywistosci spotecznej

i wirtualnej. Szczegolng uwage koncentruje na niepetno-

Ewolucja w przedstawianiu
niepelnosprawnosci w kulturze masowej

Spotecznie podzielane postrzeganie normalnosci wy-
rastajace z dominujacej kultury i odrzucanie wszyst-
kiego, co stanowi odstepstwo od niej bylo jednym
z waznych elementéw powodujacych na przestrzeni
wiekow wykluczenie osob z niepelnosprawnosciami
ze spoleczenstw kregu kultury zachodniej (Barnes
2010: 20). Historycznie rzecz ujmujac, wynikalo to
z faktu, ze osoby niepelnosprawne ze wzgledu na
swoje deficyty nie miescity si¢ w dominujacym obra-
zie normalnosci (Stiker 1999: 3). W takim ujeciu nie-
pelnosprawnos¢ nie dotyczyla wylacznie dysfunkgji
fizycznych lub psychicznych jednostek, ale ich relacji
z otoczeniem spotecznym (Hunt 1996: 146). Stanowita
ona efekt obowigzujacych norm majacych swoje zro-
dlo w kulturze, ktdéra dostarcza publicznych i ujedno-
liconych wartosci podzielanych przez dana wspolnote
(Douglas 2007: 80). Tak rozumiana niepelnospraw-
nos¢ byta wynikiem narzuconych kulturowo wzoréw
normalnosci (Davis 1995). Osoby odbiegajace od po-
wszechnie akceptowanego wzoru normalnosci stawa-

ty sie¢ nosicielami pietna (por. Goffman 2005).

sprawnosci i aktywnosci spotecznej, publicznej i obywatel-
skiej tej kategorii spolecznej w dobie zmian zachodzacych
we wspolczesnych spoteczenistwach pod wpltywem nowych

technologii oraz wzrostu znaczenia praw cztowieka.
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Napietnowanie polegato na przypisywaniu nega-
tywnych cech jednostkom lub zbiorowoscig spo-
fecznym, skutkujacym ich wykluczeniem z gtéwne-
go nurtu zycia spolecznego. Osoby noszace pigetno
budzity nieche¢ i byly traktowane jako gorsze, co
powodowato usuwanie ich na margines spoteczen-
stwa (Goffman 2005: 34-35). Stawaly si¢ one boha-
terami mitéw i popularnych opowiadan, w ktérych
odgrywaly role jako egzemplifikacja dla powszech-
nie podzielanych wartosci i skutkéw odstepstwa od
nich (Turner 1969: 110). Prowadzone w XX wieku
badania nad przedstawieniami osob niepetnospraw-
nych w tekstach kultury wskazywaly na budowanie
w nich niekorzystnego obrazu niepelnosprawnosci
(Shakespeare 1994). W analizach mieszczacych sie
w tym obszarze osoby niepelnosprawne ukazywa-
ne byly jako: ,,potwory”, jednostki naznaczone przez
diabta lub zle sity albo kryminalisci (Longmore
1987). Ztoczyncy w popularnych ksigzkach zwykle
mieli jaka$ niepetnosprawnos¢, na przyklad kapitan
Hak, a czarownice byly nieatrakcyjne fizycznie i zde-
formowane (por. Shearer 1981). Badania te opieraja sie
na przyktadach, ktore skupiajq si¢ na prezentowaniu

negatywnych przedstawien niepelnosprawnosci, nie
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ukazujac catego spektrum reprezentacji tej kategorii
spotecznej w mediach. Inny charakter miaty badania
Leonarda Kriegela (1987), ktéry w oparciu o anali-
ze literatury zachodniej odtworzyt katalog obrazow
osoby niepetnosprawnej jako: (1) ,szalenica” zagraza-
jacego spoleczenstwu; (2) osoby zaleznej od wsparcia
ze strony sprawnego spoleczenstwa, ktdra jest po-
godzona ze swoim losem; (3) realistyczny, ukazuja-
cy osobe z dysfunkcjami w kontekscie codziennych
problemow i przezy¢; (4) ,super” niepetnosprawne-
go, ktory imponuje swoimi osiagnieciami. Typologie
te rozszerzyt Colin Barnes (1992), ktory, opierajac sie
na odtworzonych dzigki analizie tekstow kultury —
ksigzek, filméw kinowych i telewizyjnych, artyku-
fow w prasie, programéw telewizyjnych — i obecnych
w nich obrazéw niepetnosprawnosci, wyroéznit dwa-
nascie stereotypdw, ktore wplywaja na postrzeganie
0s0b z niepelnosprawnosciami w spoteczenstwach.
Osoby niepetnosprawne w mediach byly ukazywane
jako godne wspolczucia i opisywane w sposob pate-
tyczny —jako meznie znoszace cierpienie i trudnosci.
Prezentowano je tez jako ofiary przemocy oraz obiek-
ty zartéw, byly tez przedstawiane jako ,super kale-
ki”, ktére dokonuja nieprzecigtnych czynow i osiaga-
ja cele niedostepne dla wigkszosci 0sdéb sprawnych.
Osoby z niepetnosprawnosciami ukazywane byly
jako wrogowie samych siebie, niemogacy pogodzic
si¢ ze swoja sytuacja, niezdolni do samoakceptacji
lub unikajacy leczenia i odtracajacy pomoc ze strony
otoczenia, skazujac sie na izolacje w spoleczenstwie.
Przedstawiano je tez jako ciezar dla oséb sprawnych
oraz zagrozenie dla spoleczenstwa. W omawianym
okresie niewiele przekazdéw ukazywalo osoby nie-
pelnosprawne jako normalnych ludzi uczestnicza-

cych w zyciu spolecznym. Zdaniem Barnesa obecne
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w przekazach masowych stereotypy' 0osob niepetno-
sprawnych przyczyniaty si¢ do dyskryminacji i wy-
kluczania tej kategorii z gtéwnego nurtu zycia spo-

fecznego (Barnes 1992: 39).

Zdaniem Melvina L. DeFleura i Everette’a M. Dennisa
media masowe czesto ukazuja portrety grup mniej-
szosciowych jako posiadajace wiecej cech nega-
tywnych niz pozytywnych. Obrazy te sa podobne
w roznych mediach, co dostarcza potwierdzenia ich
trafnosci i powoduje, ze odbiorcy zapamietuja je jako
relatywnie trwalte schematy — stereotypowe repre-
zentacje — ktorych uzywaja w odniesieniu do osob
zaliczanych do tych kategorii, niezaleznie od ich wia-

$ciwych cech (DeFleur, Dennis 1996: 41-49).

Wspolczesne badania obrazéw niepetnosprawnosci
w polskich mediach réwniez pokazuja, ze w Polsce
do niedawna dominowaty dwa skrajne sposoby kre-
owania wizerunku osoby niepelnosprawnej. Albo
jest to osoba nieradzaca sobie w zyciu, potrzebuja-
ca pomocy, albo heros — dzielnie walczacy z wtasna
niepetnosprawnoscia i nieprzychylnym otoczeniem
(Rus¢ 2007). Brakuje natomiast pokazywania osob
niepetnosprawnych jako zwyktych cztonkéw spo-
feczenstwa, wypelniajacych role spoteczne i reali-
zujacych aktywnosci takie same jak osoby sprawne
w tym samym wieku i o podobnej pozycji spotecz-
nej. Utrwalato to stereotyp osoby niepelnospraw-
nej jako ,innej”, wiodacej alternatywne Zycie, ma-
jacej odmienne problemy niz reszta spoteczenistwa

(Struck-Peregonczyk 2013).

! Stereotyp rozumiany tu jest jako trwale i odporne na zmiane
systemy uproszczonych przekonan czltonkéw jednej grupy
o czlonkach innej, ,obcej” grupy, majacy wyrazne konotacje
emocjonalne i oceniajace (por. Mudyn 2002: 119-120).
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Od kilku lat mamy do czynienia ze zmiana spo-
sobow prezentacji 0sob niepetnosprawnych w me-
diach masowych w naszym kraju. Wpisuje si¢ to
w obejmujacy kraje kregu cywilizacji zachodniej
proces budowania nowego paradygmatu w podej-
$ciu do zjawiska niepetnosprawnosci. Wynika on ze
wzrostu znaczenia doktryny praw cztowieka jako
podstawy tadu politycznego oraz stosunkéw spo-
fecznych i tym samym wymusza nowe spojrzenie
na osoby niepetnosprawne i ich obecnos¢ w zyciu
spotecznym (Ostrowska 2015: 39). W odpowiedzi na
te zmiany pojawito si¢ w ostatnich latach w mediach
wiecej programoéw, filméw oraz wydawnictw doty-
czacych niepelnosprawnosci (Podgorska-Jachnik
2013: 66—67; Sahaj 2016: 110). Osoby z niepelnospraw-
no$ciami staly si¢ bardziej widoczne w przekazach
medialnych, a takze coraz czesciej sa one przed-
stawiane w rolach nieoczywistych, wychodzacych
poza stereotypowe wyobrazenie ich pozycji, na
przyklad jako widz, kibic, zawodnik (Sahaj 2017
185). Tym samym media masowe bardziej zaanga-
zowaly si¢ w realizacje misji spotecznej polegajacej
na wywolaniu efektu ,,oswojenia” z niepelnospraw-
noscia w spoleczenstwie (Podgdrska-Jachnik 2013:
67). Taka obecnosc¢ osob z dysfunkcjami w mediach
moze przyczynia¢ si¢ do odczarowania sposobow
postrzegania niepetnosprawnosci, majacych swo-
je zrodla w stereotypowych wyobrazeniach, ktore
do niedawna byty powszechnie obecne w tekstach
kultury. Towarzyszy temu odejscie od dychoto-
micznego przedstawiania osob niepetnosprawnych
w kategoriach jednostki chorej, zaleznej, potrzebu-
jacej pomocy i stawianej w opozycji do niezaleznego
herosa, pokonujacego wszelkie trudnosci i osiagaja-
cego spektakularne sukcesy (Sahaj 2017: 184). W me-

diach coraz czesciej pokazywane sa osoby niepel-

nosprawne jako zwykli czlonkowie spoleczenstwa,
wypelniajacy role spoteczne i realizujacy aktyw-
nosci takie same jak osoby sprawne, na przyktad
w filmach oraz serialach telewizyjnych. Pokazuja
one bowiem realne, a nie wyimaginowane proble-
my o0sob z deficytami sprawnosci. Osoby niepel-
nosprawne przedstawiane sa w nich jako jednostki
majace takie same potrzeby i problemy jak osoby
sprawne, a jedyna rdznica sa (czesciowo) inne spo-
soby radzenia sobie z przeciwnosciami i realizacji
swoich pragnien (Sahaj 2013). Duza role w tej prze-
strzeni odgrywaja filmy fabularne, przedstawiajace
realistyczny obraz niepelnosprawnosci, w ktérych
obok bolaczek i problemoéw zwigzanych z dysfunk-
cjami ukazani sg niepetnosprawni bohaterowie. Co
wazne, zmagajq si¢ oni z naturalnymi ludzkimi po-
trzebami i pragnieniami, ktére majq uniwersalny
charakter (Sahaj 2016: 139-153). W ten nurt wpisu-
ja sie¢ tez programy rozrywkowe, takie jak ,Masz
Talent”, ,You Can Dance” czy ,Must Be the Music”.
Od wielu lat wystepuja w nich osoby z réznymi ro-
dzajami niepelnosprawnosci, ktore prezentujq sze-
rokiej widowni swoje rozwinigete umiejetnosci i to
w najlepszym czasie antenowym. Przyczynia sig
to do zmiany stereotypowych wyobrazen o niepel-
nosprawnosci i pozwala na oswojenie si¢ sprawnej
czesci widowni z potrzebami i stylami Zycia osob
o odmiennych sprawnosciach (Sahaj 2016: 136). Tym
samym przekazy medialne moga przyczyniac sie
do przelamywania istniejacych uprzedzen i stereo-

typow.

Te pozytywne tendencje nie oznaczaja jednak, ze
w mediach nie wystepuja juz tresci wyraznie de-
precjonujace osoby niepetnosprawne i wpisujace sie

w negatywne stereotypy. Wyniki analizy w zakresie
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prezentacji tre$ci zwiazanych z niepelnosprawno-
$cia prowadzone przez Krajowa Rade Radiofonii
i Telewizji pokazuja, ze w telewizji osoby niepetno-
sprawne ukazywane sa czgsto przez pryzmat swo-
ich problemdw, nieszczes¢, barier, potrzeby niesie-
nia im pomocy i interwencji w sprawie przepisow
utrudniajacych sprawne funkcjonowanie (KRRiT
2014). Uswiadamia nam to, ze cho¢ ujecia niepel-
nosprawnosci ulegaja zmianie we wspotczesnych
mediach, to nadal obecne sa w nich reprezentacje
nacechowane negatywnie. W tym kontekscie chcie-
libysmy poszerzy¢ zakres zgromadzonej wiedzy
o kolejne medium, ktére na przetomie XX i XXI wie-

ku zyskato ogromna i stale rosnaca popularnosé.

Celem niniejszego artykutu jest sprawdzenie, czy
nowe (masowe) medium cyfrowe, jakim sa gry
wideo?, replikuje stereotypowe reprezentacje nie-
pelnosprawnosci, typowe dla mediéw XX wieku.
Literatura przedmiotu nie dostarcza dostatecznych
przykladéw, wiec uzna¢ nalezy, ze w przypadku
gier cyfrowych zagadnienie to nie zostalo dosta-
tecznie rozpoznane. Dlatego tez zrealizowaliSmy ja-
kosciowe badanie zawartosci wybranych produkcj,
wpisujace si¢ w ideg badan eksploracyjnych (Babbie
2004: 111). Chcielibysmy jednoczesnie zaznaczy¢, ze
podjete przez nas przedsigwziecie nie wyczerpuje
obranej problematyki, a raczej mapuje ten obszar
badawczy i okresla kolejne mozliwe sciezki ana-
liz. Dlatego przedstawiane w drugiej czesci arty-
kutu wnioski powinny by¢ traktowane jako punkt
wyjscia dla dyskusji i kolejnych projektéw, a nie

ostateczne slowo w temacie reprezentacji niepel-

2 W niniejszym artykule uzywamy zamiennie poje¢ gra wideo/
cyfrowa/elektroniczna w celu unikniecia zbyt czestych powto-
rzen.
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nosprawnosci w grach elektronicznych. Juz w tym
miejscu warto podkresli¢, ze trudno tu o jedno-
znaczne interpretacje, co wynika takze ze specyfiki
omawianego medium, o czym szczegoltowo pisze-

my w dalszej czesci artykutu.

Luka badawcza: obrazy
niepelnosprawnosci w grach cyfrowych

W badaniach nad zjawiskiem niepetnosprawnosci
w odniesieniu do gier wideo brakuje refleksji doty-

czacych wizerunkéw postaci niepelnosprawnych.

Dotychczas prowadzone analizy miescity sie
w trzech nurtach. Pierwszy dotyczyl utrudnien
w dostepnosci gier wideo dla niepetnosprawnych
odbiorcow. Badacze w swoich pracach koncentro-
wali si¢ na identyfikacji barier, jakie tacy uzytkow-
nicy spotykaja w grach oraz mozliwosciach ich wy-
eliminowania (Bierre i in. 2005; Atkinson i in. 2006;
Grammenos 2008; Bei, Folmer, Harris 2011). Drugi
obejmowal ukazanie mozliwosci wykorzystania
gier wideo w procesie rehabilitacji i wyrownywa-
nia deficytéw o0séb z niepetnosprawnosciami (por.
Sandlund, McDonough, Héger-Ross 2009; Alankus
iin. 2010; Flynn, Lange 2010; Lange i in. 2010). Trzeci
nurt koncentrowat si¢ na ukazaniu gier w szerokiej
perspektywie zwigzanej z funkcjami, jakie petnia
dla oséb z niepelnosprawnosciami (Walter 2011;
Zielinska 2012; Gatuszka 2017). Wsrod tych ujec ba-
dawczych brakuje spojrzenia na gry wideo jak na
media zdolne do utrwalenia lub zmiany stereotypo-
wych wyobrazen dotyczacych niepetnosprawnosci.
Podjecie takiej analizy jest istotne, poniewaz obecnie
odgrywaja one coraz wazniejsza role we wspotcze-

snej kulturze, ktéra ulega przemianom pod wpty-
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wem nowych technologii, co sprzyja procesom jej
ludyfikacji. Zasadniczo proces ludyfikacji kultury
polega na rosnacej roli zabawy w réznych kontek-
stach Zycia spotecznego i w praktykach kulturowych
(por. Dippel, Fizek 2017, Mayra 2017). Nowoczesne
technologie zmieniaja zaréwno sposoby korzysta-
nia z mediéw tradycyjnych, jak i tworza coraz szer-
szy dostep do rozrywek i gier cyfrowych. Na przy-
klad urzadzenia mobilne poszerzaja dostepnosc¢ gier
dzieki odpowiednim aplikacjom, umozliwiajac jed-
noczesnie nawigzywanie interakcji z innymi uzyt-
kownikami w czasie rzeczywistym (por. Raessens
2010: 8). Prowadzi to do powstawania nowych form
uczestnictwa w kulturze o ludycznym charakterze.
Jednoczesnie grywalizacja powoduje, ze elementy
gry przenikaja do codziennej rzeczywistosci, wywie-
rajac wplyw na zachowania ludzi niekoniecznie za-
interesowanych grami (Zichermann, Linder: 2013), na
przyktad w firmach czy instytucjach, ktore zdecydo-
waly sie na wprowadzenie skwantyfikowanych (tzn.
opartych na punktach) rankingdéw pracowniczych.
Nie tylko w grze, ale réwniez w rzeczywistosci spo-
fecznej ludzie angazuja sie w zbieranie punktow, kto-
re gwarantuja wygrana, co przeklada si¢ na ich pozy-
cje. Takie dziatania znane z gry przenikaja do wielu
dziedzin zycia wspdtczesnych spoteczenistw, prowa-
dzac do ich zmiany (por. Robertson 2010). Zjawiska
te ulegaja nasileniu w ostatnich latach, co sprawia, ze
gry wideo stajg sie dzi$ waznym medium, w ktorym
konstruowane sa tez warte omowienia obrazy niepet-
nosprawnosci. Te wzrastajaca doniostos¢ spoteczna
gier cyfrowych potwierdzaja realizowane badania.
Przyktadowo w publikowanym od 2005 roku rapor-
cie pod tytutem Essential Facts About the Computer and
Video Game Industry przedstawiane sa dane na temat

populacji graczy w Stanach Zjednoczonych, czyli

jednym z wazniejszych rynkéw dla branzy elektro-
nicznej rozrywki. W ostatniej edycji ujawniono, ze
w 65% amerykanskich gospodarstw domowych Zyje
przynajmniej jedna osoba, ktéra zadeklarowata sie-
ganie po gry wideo w wymiarze 3 i wigcej godzin ty-
godniowo, a w 67% znajduja si¢ sprzety uzywane do
grania (ESA 2017: 4). Co wiecej, z wyliczen autorow
wynika, Ze $rednia wieku amerykanskiego gracza to
35 lat (ESA 2017: 7), przy czym w roku 2005 bylo to 30
lat (ESA 2005: 2). Natomiast popularnos¢ siegania po
gry cyfrowe w Polsce opisuje publikowany od trzech
lat raport Kondycja Polskiej Branzy Gier, w ktorym
liczba graczy jest ustalana w odniesieniu do liczby
internautéw. W 2016 roku 68% internautow w wie-
ku 15-55 lat zagralo w gre wideo przynajmniej raz
w ciagu ostatniego miesiaca (Bobrowski i in. 2017: 32).
Widac wiegc, ze sigganie po gry cyfrowe staje si¢ po-
pularna i masowgq forma spedzania czasu wolnego,
a tym samym zrdédlem tresci socjalizacyjnych, ktdre
moga wplywac na swiatopoglad graczy. Juz w roku
2004 Zbyszko Melosik pisal, ze w przypadku ludzi
mlodych gry komputerowe stajg si¢ wazniejsze od
tradycyjnych tekstow kultury, takich jak powszech-
nie uznawane za kanon polskiej literatury dzieta
Bolestawa Prusa czy Jana Kochanowskiego (Melosik
2004: 68). Uwazamy wiegc, ze gry elektroniczne, beda-
ce tak samo istotnym Zrédlem tresci jak tradycyjne
media, powinny doczekac si¢ analiz pod katem spo-

sobow prezentowania postaci niepelnosprawnych.

Obrazy niepelnosprawnosci w grach
wideo — metoda badan

Podstawowym celem opisywanego dalej badania
bylo ukazanie najwazniejszych sposoboéw repre-

zentacji niepetnosprawnosci w medium gier wideo.
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Dla zrealizowania zalozonego celu postuzylismy
sie jakosciowa analiza tresci. Metoda ta pozwolila
na odtworzenie budowanych w grach cyfrowych
obrazow niepelnosprawnosci w oparciu o analize
ich zawartosci, a w szczegdlnosci charakterystyk
niepetnosprawnych bohateréw. Analiza ta wpisuje
sie w nurt badan koncentrujacych sie na odtworze-
niu budowanych w ramach tego medium portre-
tow okreslonych kategorii spotecznych (Ivory 2013:
41). Prowadzone dotad analizy oparte o ten rodzaj
metodologii pozwolily na zrekonstruowanie obec-
nych w grach wideo wizerunkoéw pftci. Umozliwito
to pokazanie, ze sposoby ukazywania postaci
(w tym wypadku kobiet i mezczyzn) w grach moga
mie¢ wpltyw na postrzegania rdl plciowych przez
uzytkownikow (por. Dietz 1998; Martins i in. 2009).
Dotychczas prowadzone projekty nie obejmowaty
sposobOw prezentacji osob niepetnosprawnych, co

uzasadnia podjecie badan w tym zakresie.

Nasza analize staraliSmy si¢ oprzec¢ na przyktadach
gier popularnych, przy czym nie bylo to decydujace
kryterium, poniewaz odwotujemy si¢ takze do pro-
dukcji niezaleznych - czesto innowacyjnych pod
wzgledem formalnym czy fabularnym, ale zwykle
produkowanych przez relatywnie niewielkie stu-
dia, ktore nie maja wystarczajacych srodkow do
wydawania gier przynoszacych zyski na poziomie
najwiekszych komercyjnych produkcji (chociaz
nie jest to bezwzgledna zasada). Takie zestawienie
okazalo si¢ by¢ przydatne do pokazania potencjatu
tkwiacego w omawianym medium do ukazywania
zjawiska niepetnosprawnosci. Potencjal ten bywa
ograniczany przez zalozenia produkcji wysoko-
budzetowych — czesto wtérnych, reprodukujacych

dobrze znane i niekiedy wyczerpane wzorce i me-
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chaniki, ale przy tym docierajacych do szerokiego
grona odbiorcow. Punktem wyjscia byt dla nas prze-
glad bazy gier wideo witryny Giantbomb.com pod
katem obecnosci postaci z niepetnosprawnosciami
lub réznego rodzaju ograniczeniami natury fizycz-
nej badz intelektualnej. Wspomniana baza zawiera
ponad 57000 tytuldw na rdézne platformy sprzeto-
we’. Jej cecha szczegdlng jest powiazanie kazdej
skatalogowanej gry z réznymi kategoriami obiek-
tow (ponad 6100 przedmiotow) i koncepcji (wigcej
niz 8200). Przykladami sklasyfikowanych obiek-
tow, czyli zazwyczaj przedmiotow z gier wideo, sa:
lampa $cienna, satelita czy skrzynka na narzedzia.
Z kolei bardziej ogdlne koncepcje to miedzy inny-
mi: gry zremasterowane, ¢wiczenia czy Swieta woj-
na. Z perspektywy podejmowanego w niniejszym
tekscie tematu przydatne okazato si¢ odwotanie do
przedmiotu, jakim jest wézek na kotkach oraz na-
stepujacych kategorii: slepota, uposledzenie stuchu,
dysleksja, slepota barw, okaleczony bohater, cu-
krzyca, zranienie, ostabiony ruch, oszpecenie, nie-
poczytalnosc oraz choroba. W efekcie udato nam sig
dotrze¢ do 787 wynikdéw odnoszacych si¢ zardowno

do gier wideo, jak i wystepujacych w nich postaci..

Taki dobdr préby badawczej zostat podyktowany
checia uchwycenia maksymalnej réznorodnosci
przedstawianych postaci, a w konsekwencji szero-
kiego ukazania najwazniejszych sposobdw ich pre-
zentacji w omawianym medium. Przedstawione po-
nizej wnioski prezentujemy w syntetycznej formie
i w odniesieniu do przykltadéw, naszym zdaniem,
najbardziej reprezentatywnych i poznawczo intere-

sujacych.

* Dane aktualne na dzien 22 pazdziernika 2017 roku.
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Analiza obrazéw niepelnosprawnosci
w wybranych grach wideo

Zasadniczo nalezy wyrdzni¢c dwa podstawowe
sposoby ukazywania niepetnosprawnosci w grach
cyfrowych jako cechy, ktéra moze dotyczy¢ postaci
niezaleznej (ang. NPC, non-player character) lub kon-
trolowanej przez gracza. Przy czym ten pierwszy
jest zdecydowanie cze$ciej spotykany w wysokobu-
dzetowych grach komercyjnych, skierowanych do
szerokiej grupy odbiorcéw, z kolei gry niezalezne
okazuja si¢ by¢ bardziej roznorodne i awangardowe
W prezentowaniu postaci z niepelnosprawnosciami,
czesciej dajac graczowi mozliwos¢ sterowania ta-
kim bohaterem. Dodatkowo udato nam sig zidenty-
fikowac trzy istotne rodzaje prezentowanych ogra-
niczen, ktore dotycza: funkcji motorycznych, zmy-
stu wzroku oraz kondycji psychicznej bohaterow.
Jednoczesnie warto odnotowac, ze w przypadku
gier cyfrowych znacznie trudniej o tak jednorodne
wnioski jak w opisanych we wczesniejszych frag-
mentach badaniach nad zjawiskiem niepelnospraw-
nosci w mediach tradycyjnych. Jak to opisujemy da-
lej, niektdre z reprezentacji sa jedynie pozornie ste-
reotypowe, inne z kolei da si¢ wpisa¢ w znane juz
i upraszczajace modele. Pamigtac jednak trzeba, ze
gry cyfrowe to medium wymuszajace aktywny od-
bidr. Dlatego te gry, ktore pozwalaja na dynamiczna
interakcje pomiedzy graczem a wytwarzanym ob-
razem postaci z niepelnosprawnoscia (np. poprzez
wchodzenie w jej role czy wspdtprace polegajaca na
dzialaniu w symulowanym $wiecie), zyskuja dodat-
kowy performatywny wymiar, czego nie zapewnia-
ja media pasywne. Ten potencjalnie szerszy stopient
oddzialywania gier na odbiorce wynika z ich symu-

lacyjnego charakteru, a takze z wplatania graczy

w dziatania (interakcje) i reprezentacje wynikajace
z regul, ktore nalezy przyswoi¢ w toku rozgryw-
ki (por. Frasca 2003: 225; Bogost 2007: IX). Niestety
w wielu grach twdrcy ograniczaja ten potencjat po-
przez implementacj¢ postaci z niepetnosprawno-
$ciami, ktdre petnia jedynie role drugoplanowe bez

wplywu na mechanike rozgrywki.

Niepelnosprawnos¢ lub ograniczenia postaci nie-
zaleznych to takie rozwigzania, ktére wdrazane sa
glownie w warstwie audiowizualnej i czesto nie
koreluja z poziomem mechanik czy regut gry, ktéra
jest produktem wielowarstwowym. Innymi stowy,
obszar regul (ang. rule-based space) pozostaje w izo-
lacji od przestrzeni zmediatyzowanej (ang. mediated
space) (por. Nitsche 2008: 15-16). W praktyce polega
to na tym, ze reguly gry — stanowiace zbiér mate-
matycznych zasad okreslajacych sposob dziatania
wszelkich jej elementow, takich jak fizyka, grafika,
dzwigk czy sztuczna inteligencja — nie maja prze-
foZzenia na formy prezentacji Swiata (przestrzeni)
oraz postaci i vice versa. Przykladami moga byc¢
sposoby ukazania Barbary Gordon (znanej tez jako
Wyrocznia) w grze Batman: Arkham Knight (2015,
RocksteadyStudios) czy tez Lestera Cresta z Grand
Theft Auto 5 (2013, Rockstar Games). Chociaz
w przesziosci alter ego Barbary byta superbohater-
ka Batgirl, to we wspomnianej grze porusza si¢ ona
na wozku, co jest wynikiem uszkodzenia rdzenia
kregowego. Podobnie Lester, ktéry zazwyczaj jest
prezentowany w pozycji siedzacej, a gdy sie prze-
mieszcza to z pomoca laski, poniewaz blizej nie-
okreslona choroba mocno ogranicza jego sprawnosc¢
motoryczna. Obie te niezaleZne postacie pelnia role
drugoplanowa i chociaz zwiazane sa z nimi pew-

ne misje fabularne, ich obecno$¢ w grach ograni-
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cza sie do warstwy prezentacji, gtéwnie w formie
wspolnych rozmdéw z postacia kierowang przez
gracza. Nie ma tu istotnego elementu interaktyw-
nego (czy lepiej ergodycznego), to znaczy w zadnym
momencie nie mozna przejac¢ kontroli nad Barbara
czy Lesterem, a ich niepetnosprawnos¢ nie stanowi
istotnego watku, zaréwno w wymiarze fabularnym
(jedynie okazyjne nawiazania do ich stanu fizycz-
nego), jak i rozgrywki (w obu produkcjach nie poja-
wiaja sie specyficzne mechaniki powigzane ze sta-
nem fizycznym tych bohaterow). Gdyby Lester byt
postacia pelnosprawna, to zarowno uniwersum, jak
i sposob rozgrywki w GTA 5 nie bylyby istotnie od-
mienne od stanu obecnego. Co wigcej, w przypad-
ku Wyroczni ujawnia si¢ problem okreslany mia-
nem damy w opatach (ang. damsel in distress), czyli
jej uprzedmiotowienia i sprowadzenia do roli bez-
radnej i wymagajacej pomocy ze strony silniejszego
mezczyzny — w tej funkcji oczywiscie Batman, kto-
ry na pewnym (krotkim) etapie gry nie tylko odbija
Wyrocznie z rak gléwnego przeciwnika, ale tez nosi
jana rekach i przewozi na bezpieczny dla niej komi-
sariat policji. Mimo takiego przedstawienia wymie-
nieni bohaterowie wpisuja si¢ w model osoby raczej
zaradnej zyciowo i przetamujacej wilasne ograni-
czenia (Lester czesto wstaje z wozka i angazuje sie
w skomplikowane akcje przestepcze prezentowane
w GTA 5) czy $wietnie odnajdujacej si¢ w nowej roli
(Wyrocznia nieustannie wspiera Batmana w jego
dziataniach dzigki swoim niezwyklym umiejetno-
sciom hakerskim). Nie ma tu jednak mowy o pet-
nym wykorzystaniu potencjatu gier elektronicz-

nych w ukazywaniu postaci z dysfunkcjami.

Nieco inaczej omawiane zagadnienie wyglada

w przypadku gier, ktorych autorzy zastosowali
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szerszy wachlarz mozliwych do wykonania akgcji
wzgledem bohateréw z niepelnosprawnosciami.
Posrednim przykltadem moze by¢ niezalezna postac
Agathy, ktéra wystepuje w przygodowej grze
Fahrenheit: IndigoProphecy (2005, QuanticDream).
W jednej z misji gléwny bohater sterowany przez
gracza musi udac si¢ na spotkanie z ta kobieta — nie-
widoma i siedzaca na wdzku staruszka, bedaca jed-
noczesnie medium z niezwyklymi wizjami. Scena
ta jest kluczowa dla fabuly, jednak inaczej niz
w przypadku dwoch poprzednich produkcji poja-
wia sig tutaj interesujacy fragment rozgrywki, pod-
czas ktorego gracz pcha wozek ze staruszka.
Analogia do opisanego wczesniej przykladu
Barbary Gordon jest jednak pozorna, poniewaz
krotki segment, kiedy gracz — kontrolujac Batmana
— przenosi Barbare jest pozbawiony jej wyraznej
prosby oraz atrybutéw wskazujacych na jej stan fi-
zyczny. W zasadzie scena ta przywodzi na mysl ge-
neryczny zabieg uwolnienia z opresji bezbronnej
kobiety, tak dobrze znany z wielu popkulturowych
obrazow, przez co zagadnienie niepetnosprawnosci
schodzi na dalszy plan. Natomiast w Fahrenheit gra-
czowi przedstawia si¢ kilka dodatkowych atrybu-
tow, ktore jednak wpisuja si¢ w stereotypowe wy-
obrazenie niepelnosprawnego seniora: wozek na
kétkach, powiazane ze soba choroby (niedowlad
koniczyn dolnych, $lepota), osamotnienie i dziwne
zwyczaje (Agatha mieszka sama, otaczajac si¢ za-
rowno zywymi, jak i wypchanymi ptakami). Przy
czym to stereotypowe ujecie czesciowo przetamuja
zarowno paranormalne — tudziez magiczne, nad-
ludzkie — zdolnosci bohaterki, jak i niektore jej za-
chowania, co jest typowym dla wielu gier zabie-
giem, poprzez ktéry uzasadnia si¢ obecno$¢ bohate-

ra w uniwersum gry. Tu konkretnie mamy do czy-
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nienia z medium, ktdre przez swoje wizje speinia
bardzo istotna funkcje fabularna. Co wiecej, te zdol-
nosci staruszki pozwalajg jej przetamac ogranicze-
nia fizyczne, poniewaz w jednym przerywniku fil-
mowym karci ona posta¢ kierowana przez gracza,
kiedy ta ,potwierdza” fakt, ze Agatha jest niewido-
ma poprzez machanie reka przed jej twarza (wyczu-
wajac ten akt w blizej niewyjasniony i pozazmysto-
wy sposob), a nastepnie wydaje polecenie przewie-
zienia do sasiedniego pokoju, co jest juz realizowa-
ne bezposrednio przez gracza. Mamy tu przyktad
nie tylko nadania osobie niepeinosprawnej dodat-
kowych kompetencji i pewnego zakresu podmioto-
wosci, ale tez postawienie odbiorcy w roli bezpo-
srednio wspierajacej (pchajacej wozek) dzieki po-
wigzaniu sceny filmowej (obszar reprezentacji)
z mechanika rozgrywki (obszar regul). W efekcie
odbiorca moze nie tylko obserwowac¢ funkcjonowa-
nie osoby na wozku (jak w filmie), ale tez na chwile
niejako zaangazowac sie w jej zycie. Jeszcze dalej
ida tworcy wysokobudzetowego Mass Effect 2 (2010,
BioWare), poniewaz w jednej z misji pozwalaja gra-
czowi przejac kontrole nad cierpiagcym na wrodzo-
na famliwosc¢ kosci Jeffem ,, Jokerem” Moreau. Jeff to
kolejna w zestawieniu niezalezna posta¢ drugopla-
nowa. Utalentowany pilot wojskowy — wystepujacy
w trzech pierwszych grach z serii Mass Effect — ktéry
w zasadzie nie opuszcza swojego stanowiska, po-
niewaz chodzenie sprawia mu wyjatkowa trudnos¢.
Jednak w drugiej czesci gry udostepniono fragment
jednej z misji, podczas ktorego przejmujemy nad
nim kontrole na zaatakowanym przez wrogdw stat-
ku kosmicznym Normandia. W tej misji zadaniem
gracza jest przemieszczanie si¢ oraz unikanie nie-
bezpiecznych kosmitéw. Moreau nie jest uzbrojony,

ale z pomoca poktadowej sztucznej inteligenciji jest

w stanie przechytrzy¢ znacznie sprawniejszych fi-
zycznie przeciwnikow i uratowac statek. Chociaz
sterowana postac nie moze biega¢, wyraznie kuleje
i przyjmuje skrzywiona postawe (czyli jest wiary-
godnie przedstawiona w warstwie reprezentacji),
ostatecznie wygrywa w tej nieréwnej rywalizacji.
W ten sposob tworcy podkredlili sprawczos¢ tego
bohatera, jego kompetencje i odwage, a jednocze-
$nie zachowali spdjnos¢ wszystkich elementow gry
— fabuty, charakterystyki bohatera i rozgrywki.
Wptywa to nie tylko na koherentnos¢ swiata przed-
stawionego, ale tez ogranicza zjawisko dysonansu
ludonarracyjnego, czyli sprzecznosci, jaka moze za-
chodzi¢ pomiedzy estetyka, systemem narracji i re-
gutami danej gry (por. Hocking 2007). Podobnie
rzecz si¢ ma w poczatkowych misjach z gry
Wolfenstein 2: The New Colossus (2017, Bethesda
Softworks), podczas ktorych gracz kontroluje sie-
dzacego na woézku Williama ,B.J.” Blazkowicza —
walczacego z nazistami Zotnierza o polsko-zydow-
skich korzeniach. Blazkowicz traci swoja sprawnos¢
w wyniku wydarzen z poprzedniej czesci gry.
Zmienia sie z efektownego i efektywnego egzekuto-
ra w wyszydzang przez nazistowskich wrogow
,kaleke”. Wydaje sie¢ jednak, ze autorzy gry $wiado-
mie i celowo odwotali si¢ do zjawiska niepeino-
sprawnosci, implementujac szereg rozwigzan
w warstwie regul. Ich bohater na wdzku ma istotne
ograniczenia i odczuwa je sam gracz, wiec jego do-
$wiadczenie staje si¢ niejako doswiadczeniem oso-
by posadzonej na wdzku. Przykladowo nie moze
poruszac si¢ w sposob wlasciwy dla petnospraw-
nych postaci — na przyktad wjezdza¢ po schodach,
podskakiwac (dostepna jest jedynie namiastka sko-
ku) czy wspinac si¢ po drabinach. Ma tylko jedna

bron, chociaz do tej pory mogt jednoczesnie
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dzierzy¢ dwa karabiny, a jego statystyki zdrowia sa
obnizone do potowy wartosci bazowych. Dodatkowo
widac tez, ze projekt poziomu (wielka f6dz wojsko-
wa) zostal przygotowany w sposdb umozliwiajacy
poruszanie si¢ na wozku: nie brakuje podjazddw,
wind i tasmociggéw uruchamianych na przycisk. Za
inny warty przytoczenia przyklad odpowiadaja au-
torzy cenionej — miedzy innymi za tworcza reinter-
pretacje klasycznej historii Czerwonego Kapturka,
nowatorskie rozwigzania w zakresie eksploracji
przestrzeni i nieliniowej rozgrywki — gry niezaleznej
The Path (2009, Tale of Tales). Sama produkcja jest
przepelnionym symbolika horrorem, historia pieszej
podrézy z miasta do lesnej chatki babci, ktéra mozna
przeby¢ kazda z szesciu mozliwych do wyboru boha-
terek. Jedna z nich jest 15-letnia Ruby. Chociaz dziew-
czyna nosi orteze na lewej nodze, to jej ruchy sa tak
samo sprawne jak pozostatych dostepnych postaci,
co wiecej moze ona biega¢ szybciej niz jej siostry. To
zaskakujacy zabieg, ale wydaje si¢ celowy. Tworcy
w ten sposob uciekaja od oczywistej interpretaciji sta-
nu bohaterki, przy czym nie pozwalaja zapomniec¢
o kwestii niepetnosprawnosci, chociazby poprzez
sceng z lesnego traktu, w ktdrej Ruby znajduje wozek
na kotkach, bedacy istotnym przedmiotem w biogra-
fii tej postaci. The Path nie jest gra z jasno ustalonym
celem czy jedng Sciezka postepowania, ktéra prowa-
dzi do zwycigstwa. Sporo w niej niedomowien, sym-
bolizmu, alegorii czy onirycznych wizji. Taki projekt
gry, polaczony z nieoczywistym zachowaniem niby
niepetnosprawnej bohaterki, ktora w rzeczywistosci
okazuje sie — przynajmniej fizycznie — sprawna, ale
jednoczesnie skrywa w sobie jaka$ traume, stawiaja
gracza przed koniecznoscia snucia domystéw i kre-
owania wlasnych interpretacji. Niektore z nich moga

prowadzi¢ do opisywanego dystansu ludonarracyj-
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nego, inne wrecz przeciwnie, na przyklad potrakto-
wanie ortezy nie jako narzedzia medycznego, a jako
podkreslajacy osobowos¢ bohaterki element stroju.
Niestety, niewiele gier pozwala na taka swobode i za-
razem glebie interpretacyjng, szczegdlnie w odnie-
sieniu do omawianej tu problematyki. Natomiast
z dystansem ludonarracyjnym nie poradzili sobie
tworcy z firmy Neversoft Entertainment, ktorzy
stworzyli grywalna posta¢ Pauliego ,Wheels Of
Fury” Ryana. Paulie to siedzacy na wdzku nastola-
tek, ktory pojawil si¢ w popularnej grze traktujacej
o skateboardingu Tony Hawk'’s Underground 2 (2004,
Activision). Takie potaczenie wydaje si¢ dos¢ zaska-
kujace, ale w praktyce niepetnosprawnos¢ Pauliego
w wigkszym stopniu ujawnia si¢ w przerywnikach
filmowych niz w faktycznej rozgrywce, gdyz posta¢
ta nie zachowuje si¢ w sposdb istotnie rézny od do-
stepnych w grze petnosprawnych skateréw. Owszem,
réznice pojawiaja si¢ na poziomie nominalnym, cze-
go przykladem moga by¢ inne nazwy wykonywa-
nych sztuczek (w ich opisach zamiast deskorolki jest
wozek na kotkach), ale na tym w zasadzie konczy sie
inwencja autoréw w odniesieniu do omawianej po-
staci. Paulie rownie skutecznie wykonuje niesamo-
wite akrobacje, polegajace miedzy innymi na skaka-
niu po budynkach czy bardzo wysokich rampach, co
moze by¢ odebrane jako proba zréwnania potencjatu
wszystkich bohateréw — bez wzgledu na ich stan fi-
zyczny. Takie rownosciowe podejscie i podkreslenie
zaradnosci niepetnosprawnego chtopca moze z jed-
nej strony budzi¢ stuszne zadowolenie, (szczegolnie
jezeli bylo celowe i $wiadome zaimplementowane
przez autoréw gry), ale jednoczesnie naraza odbior-
cow na mozliwos¢ zaistnienia poczucia dysonansu

ludonarracyjnego.
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W dotychczas przedstawionych przyktadach nawia-
zaliSmy do postaci z ograniczeniami ruchowymi
i nie jest to przypadek. Bohaterzy kulejacy, utykaja-
cy, wspierajacy sie laskami czy rzadziej na wozkach
to zdaje sie najbardziej powszechne reprezentacje
ograniczonej sprawnosci postaci w grach wideo —
zarébwno w popularnych produkcjach wysokobu-
dzetowych, jak i mniejszych grach niezaleznych.
Oczywiscie zdecydowanie czesciej chodzi o nieza-
leznych bohateréw drugoplanowych — szczegdlnie
w przypadku powazniejszych ograniczen, zwiaza-
nych z poruszaniem si¢ na wozku. Préby wktadania
graczy w role takiego gtéwnego bohatera sg rzadkie
w grach komercyjnych. Podobnie wyglada ta kwe-
stia w odniesieniu do drugiej popularnej katego-
rii, jakg sa bohaterzy niewidomi. Przykladami ta-
kich postaci moga by¢ — poza opisywana wczesniej
Agatha — Theresa z serii Fable (20042010, Microsoft
Studios) czy Kenshi Takahashi z gier z serii Mortal
Combat (1992-2016, Warner Bros.). Ta pierwsza to
wazna postac niezalezna (kontrolowana przez kom-
puter), ten drugi jest z kolei mozliwym do wybo-
ru (kontrolowanym przez gracza) wojownikiem.
Pomimo tej istotnej réznicy w obu przypadkach
niepelnosprawnos¢ bohateréw ogranicza si¢ w za-
sadzie tylko do warstwy fabularnej oraz reprezen-
tacji i nie ma przelozenia na faktycznag rozgryw-
ke. Gracz poznaje geneze ich niepetnosprawnosci,
dostrzega zewnetrzne jej atrybuty (np. opaska na
oczach), ale jednoczesnie pozwala mu si¢ rywa-
lizowa¢ z tymi bohaterami — lub ich kontrolowac
— jakby byli zupelnie pelnosprawni. To dominuja-
cy model, ale czy tak musi by¢? Niekoniecznie, co
pokazali twdrcy niezaleznego The Path. Zasadniczo
w wysokobudzetowych grach AAA (tzw. Triple-A,

czyli produkcje o najwigekszych budzetach, z rozbu-

dowana promocja, cechujace si¢ zazwyczaj wysoka
jakoscia, ale tez powigzane z wysokimi oczekiwa-
niami sprzedazowymi) trudno oczekiwa¢ innowa-
cji w zakresie mechaniki i sposobdéw przedstawia-
nia postaci, jednak pewne interesujace proby zosta-
ly powziete, na przyktad w popularnej grze akcji
Metal Gear Solid 3: Snake Eater (2004, Konami). W tej
produkcji przez krotki moment (tj. kilka sekund)
widoczny na ekranie obraz jest czeSciowo zacienio-
ny, poniewaz gtéwny bohater traci oko w wyniku
tortur. Niestety jest to segment gry, podczas ktérego
wyswietlany jest film przerywnikowy, czyli wszyst-
ko ogranicza si¢ do warstwy wizualnej, a do tego
sam efekt trwa bardzo krotko. Dalej poszli twor-
cy gier niezaleznych, takich jak Beyond Eyes (2015,
Tiger and Squid), Perception (2017, The Deep End
Games) czy The Blind Wizard of Antreia (w produkcj,
Veare). W dwodch pierwszych gtéwne bohaterki sa
niewidome, a mechanika rozgrywki oparta zostata
na stopniowym odkrywaniu wirtualnej przestrze-
ni, ktdra poczatkowo spowija mrok, a istotne staja
sie inne zmysty, zasadniczo stuch. Oczywiscie nie
nastepuje tu przelamanie wiasciwej dla gier cyfro-
wych hegemonii wizualnosci (stanowiacej bardzo
powazng przeszkode w pelnym ukazywaniu gry-
walnych postaci niewidomych), poniewaz wcigz ob-
szar wokot bohaterek jest — przynajmniej czesciowo
— widoczny i dostepny dla gracza, jednak sposob
eksploracji w obu grach jest mocno nietypowy jak
na standardy tego medium. Przedmioty i obiekty
czesto sg niewidoczne lub ograniczone do kontu-
réow, a nawigowanie w symulowanej przestrzeni
tréjwymiarowej rozpoczyna si¢ od okreslenia Zro-
det dzwiekow. Jest to zasadniczo odwrotna strate-
gia do dominujacej i rzeczywiscie koresponduje ona

z do$wiadczeniami osob niewidomych, co moze
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pomaga¢ widzacym uzytkownikom w lepszym
zrozumieniu rzeczywistosci i potrzeb niewidza-
cych. Inng droga poszli tworcy The Blind Wizard of
Antreia. To bedaca w ciaglej produkcji polska po-
wieé¢ wizualna (ang. visual novel), ktdra jest skiero-
wanej gldwnie do 0s6b niewidomych. Wybor takiej
grupy docelowej zdefiniowat zalozenia tego pro-
jektu, poniewaz manipulowanie w przestrzeni gry
musi odbywac sie tylko przy wykorzystaniu stuchu.
Dlatego w tej produkcji praktycznie nie wystepuje
grafika, a kluczowe sa opisy czytane przez lektora
i szczegotowe efekty dzwiekowe, ktorych jakosé
pozwala na nawigowanie w oparciu o kierunek,
z ktérego dochodza. O tym tytule wspominamy na
marginesie naszych rozwazan, by nakresli¢ zakres
mozliwych do wdrozenia mechanizméw rozgryw-
ki, ktorych jednak prozno doszukiwac si¢ w grach
projektowanych z mysla o przecietnym — to znaczy
pelnosprawnym — odbiorcy*. W takich produkcjach
istotng role odgrywa aspekt wizualny i mozliwos¢
manipulowania w przestrzeni (dwuwymiarowej
czy trojwymiarowej). Oczywiscie The Blind Wizard
of Antrein moze by¢ wykorzystywane przez osoby
widzace — wystarczy zalozy¢ opaske na oczy — jed-
nak dla takich graczy produkcja ta stanowic¢ bedzie
raczej mniej lub bardziej interesujaca ciekawostke.
Dodatkowo brak wsparcia duzego wydawcy i ukie-
runkowanie na specyficzng grupe odbiorcow praw-
dopodobnie skutecznie ogranicza mozliwos¢ dotar-
cia do wigkszej liczby petnosprawnych graczy, kto-
rzy mogliby poprzez ten tytul ,poczuc si¢” jak nie-
widomy fan gier wideo, a przez to lepiej zrozumie¢

potrzeby 0séb o ograniczonej sprawnosci widzenia.

* Wiecej na temat projektowania gier w odniesieniu do
usrednionego, jak i niepelnosprawnego odbiorcy w artykule
Damiana Gatuszki (2017).
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Ostatnim wyodrebnionym przez nas obrazem nie-
petnosprawnosci w grach cyfrowych sa reprezen-
tacje ukazujace ograniczenia wynikajace z kondycji
intelektualnej lub psychicznej bohateréw. Podobnie
jak w przypadku dwoch poprzednich form i tutaj
dominuja postacie niezalezne, przedstawiane gtow-
nie w warstwie narracyjnej i wizualnej, ale inaczej
niz w odniesieniu do niewidomych nie zachodzi
tu podstawowa trudnos¢ zwigzana z audiowizual-
nym charakterem gier elektronicznych. Okazuje sie,
ze objawy choroby psychicznej da si¢ w relatywnie
prosty sposob przedstawia¢ — zaréwno na pozio-
mie narracyjnym (poprzez odpowiednia biografie
postaci), jak i wizualnym (np. pokazujac szalencze
wizje, omamy czy autystyczne lub destrukcyjne
zachowania). Przy czym nalezy podkresli¢, ze cze-
sto w grach brakuje poglebionego objasnienia sta-
nu psychologicznego i emocjonalnego bohaterdw,
szczegOlnie tych drugoplanowych. Zazwyczaj cho-
dzi o bardzo ogdlnie rozumiane szalenstwo, ktére
oczywiscie nie jest jednostka chorobowa, a katego-
rig wskazujaca na odbiegajace od normy zachowa-
nia postaci, takie jak: niekontrolowane i gwattow-
ne reakcje, wyjatkowa brutalnos¢, halucynacje, leki
czy manie. W bazie witryny Giantbomb.com zna-
lez¢ mozna 347 postaci i gier wideo odnoszacych
sie do omawianego pojecia, przy czym obserwuje
sie tu znaczna rozpieto$¢ znaczen. Przyktadowo
postacia sklasyfikowang jako szalona jest NPC Col
Kalom - przywodca sekty, wystepujacy w popu-
larnej grze fabularnej Gothic (2001, PiranhaBytes),
ktory w pewnym momencie uswiadamia sobie, ze
wyznawane przez niego bdstwo jest w istocie za-
grazajacym $wiatu demonem, po czym decyduje sie
na szaleficza misje uwolnienia stwora, co ostatecz-

nie sprowadza na niego $mier¢ z rak protagonisty
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kontrolowanego przez gracza. Jednoczesnie w oma-
wianej kategorii bazy Giantbomb.com znalazl sig
Max Payne — nowojorski policjant, gtéwny bohater
glosnej gry akcji pod tym samym tytutem, ktérego
spotyka ogromna osobista tragedia. Jego rodzina
zostaje zamordowana, a on nie jest w stanie temu
zaradzi¢. W efekcie w jednej z misji nawiedzaja go
obtedne wizje z miejsca morderstwa, podczas kto-
rych gracz musi nawigowa¢ w mrocznej i osadzonej
w konwengcji onirycznej przestrzeni, przeszywanej
krzykami zamordowanej zony Maxa i placzem ich
dziecka. Oczywiscie ta sytuacja jest tymczasowa,
poniewaz przez wigksza czes¢ gry Max zachowu-
je stabilnos¢ psychiczna. Inaczej jest w przypadku
Vaasa Montenegro, bodaj najbardziej ikonicznego
»psychopaty”, ktéry pojawit sie w grze akcji Far Cry
3 (2012, Ubisoft). Jako gléwny antagonista — impul-
sywny, sadystyczny, niestabilny psychicznie — byt
on czesto pokazywany i promowany w oficjalnych
materialach marketingowych, a takze wielokrot-
nie pojawial si¢ w grze podczas filmowych scen
przerywnikowych. W przypadku Vaasa poziom
dysfunkgcji jest staty, chociaz ukazany z perspek-
tywy zewnetrznego obserwatora, ktérym jest kon-
trolowany przez gracza gtowny bohater Far Cry 3.
Natomiast szalenicze wizje Maxa odzwierciedlaja

stan jego umystu.

Przedstawione tu przyktady — podobnie jak wiele
innych postaci, czesto wystepujacych takze poza
Swiatem gier wideo, na przyklad Joker z uniwer-
sum Batmana — odwoluja sie do kategorii, ktorych
zwyczajowo nie kojarzymy z niepetnosprawnoscia.
Wspominamy jednak o nich, by nakresli¢ wtasci-
wa perspektywe. Rzeczywiscie jest tak, ze w grach

wideo chetnie wykorzystuje sie figure szalenca, by

w tatwy sposdb uzasadni¢ negatywne motywacje
przeciwnikoéw (inna figura moze by¢ zaraza, choro-
ba, wptyw magicznych mocy) i da¢ graczowi powdd
do walki z nimi. Jednoczesnie bardzo rzadko poja-
wiaja sie¢ proby glebszego ujecia zaburzen rozwoju
czy funkcjonowania intelektualnego. Nielicznymi
przykiadami moga by¢ Jade ze wspomnianego juz
Fahrenheit oraz Amy z gry o tym samym tytule.
Obie cierpia na autyzm. Sa zamkniete w sobie, ma-
lomdéwne, oderwane od rzeczywistosci i zdane na
faske dorostych opiekundéw. Chociaz rola Jade jest
kluczowa dla uniwersum (jest ona wcieleniem za-
powiadanego w proroctwach dziecka indygo, od
ktorego zalezy los swiata i ludzkosci), to w war-
stwie rozgrywki sprowadza sie to do ciaglej opieki
nad dziewczynka. Gracz musi ja przenosi¢ rekoma
kontrolowanych bohateréw, chroni¢ przed ataka-
mi wrogdw, a w ostatecznej misji zdecydowac o jej
losie. W grze brakuje nawet dialogéw z dzieckiem,
chociaz jest ono czesto eksponowane, na przyktad
jego pozbawiona emocji twarz. Bardziej rozbudo-
wana koncepcje zaprezentowali tworcy gry Amy
(2012, VectorCell). Co prawda Amy, podobnie jak
Jade, nie moéwi, a takze czesto poddaje sie emocjom
(np. czuje si¢ przerazona, co wida¢ w jej mimice
twarzy, westchnieniach czy krzykach), jednak przy
calej swojej bezradnosci wobec srodowiska (akcja
gry toczy sie w katastroficznym swiecie opanowa-
nym przez zombie) jest tez zdolna do pomocy swo-
jej dorostej opiekunce Lanie — kontrolowanej przez
gracza. Przykladowo w jednej ze scen dziewczynka
przeciska si¢ przez waski otwor wentylacyjny, by
nastepnie wcisna¢ przycisk znajdujacy sie w za-
mknietym pomieszczeniu, co otwiera przejscie do
dalszego etapu gry. W innym momencie przejawia

ona zdolnos$ci informatyczne, famigc zabezpieczenia
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terminala zablokowanych drzwi, czy wykorzy-
stuje swoje paranormalne moce do zatrzymania
groznego przeciwnika — co robi sam gracz, przej-
mujac tymczasowo kontrole nad matla bohaterka.
W przedstawionych tu przyktadach znéw ujawnia
si¢ potencjal gier cyfrowych do interaktywnego
przedstawiania postaci z niepelnosprawnosciami.
Dwie bardzo podobne bohaterki moga by¢ zaréwno
ubezwlasnowolnionym , przedmiotem” (Fahrenheit),
jak i partnerem interakcyjnym (Amy). W tym dru-
gim przypadku podkreslane sa podmiotowos¢
i sprawczo$¢ postaci autystycznej, a takze jej poten-
cjat do dziatania i podejmowania si¢ interesujacych
czy niebezpiecznych zadan. Co wiecej, gry wideo
zdazyly juz podja¢ w sposob poglebiony i interak-
tywny watki zaburzen psychicznych, chociazby de-
presji, ale znéw chodzi tu o tytuly niszowe, takie
jak niezalezne Depression Quest (2013, Zoé Quinn),
The Cat Lady (2012, Harvester Games) czy Indygo
(2017, Pigmentum Game Studio). Do wigkszego gro-
na odbiorcéw trafi¢ moze glosna Hellblade: Senua’s
Sacrifice (2017, Ninja Theory), ktora zostala okreslona
przez tworcow mianem ,niezaleznej produkciji kla-
sy AAA” (Dom 2014). W praktyce oznacza to, ze mo-
del produkgji i dystrybucji tego produktu przypo-
mina przedsiewziecie realizowane przez niewielkie
studio deweloperskie, ale jednocze$nie sam projekt
gry zostal przygotowany zgodnie z najwyzszymi
standardami typowymi dla produkcji wysokobu-
dzetowych. W efekcie oprawa audiowizualna jest
bardzo dobra, co osiagnieto miedzy innymi dzieki
technologiom przechwytywania ruchu i mapowa-
nia twarzy prawdziwej aktorki. W efekcie gltow-
na bohaterka cechuje si¢ wysokiej jakosci mimika
twarzy i szerokim wachlarzem emocji wyrazanych

w  komunikatach werbalnych i niewerbalnych.
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Jednak tym, co sprawia, ze warto poswiecic tej pro-
dukgji kilka zdan, jest powiazanie charakterystyki
Swiata przedstawionego ze stanem psychicznym
gléwnej postaci — celtyckiej wojowniczki o imieniu
Senua. Jak wielokrotnie powtarzali autorzy, przed-
stawiony $wiat i podejmowane w nim akcje stano-
wig wizje cierpigcej na psychoze bohaterki, ktdra
jest efektem osobistej traumy (m.in. morderstwa
ukochanego, ktory ginie podczas najazdu wikin-
gow). Wydarzenia z gry staja sie¢ swoista podrdza
w glab umystu Seuny, petlnego zaburzen swiado-
mosci, chaotycznych mysli, ciagle styszanych glo-
sOw i szeptdw, a takze mniej lub bardziej przeraza-
jacych halucynacji. Imponowac moze z jednej strony
sposob przygotowania tych wszystkich elementow,
a z drugiej powiazanie ich z mechanika rozgryw-
ki. Tworcy zadbali o wiarygodnosé pokazywanych
w grze objawow choroby psychicznej poprzez kon-
sultacje z ekspertami, odwolanie si¢ do doswiad-
czen chorych, a takze wspotprace z naukowcami
czy organizacjami zajmujacymi sie¢ dobrostanem
psychicznym®. Caty ten kolektywny wysitek zna-
lazt swoje odzwierciedlenie w mechanizmach roz-
grywki. Przykladowo szepty i glosy sa zrodltem
podpowiedzi dla gracza, a takze informacji fabu-
larnych i o $wiecie, a halucynacje stanowig istotne
wskazowki wizualne, niezbedne do rozwiazywania
zagadek graficznych, bez ktorych nie mozna przejs¢
do kolejnego etapu gry. Nastepuje tu ciekawe po-
szerzenie perspektywy na objawy i konsekwencje

powaznej choroby, ktére nie sa jedynie zrddltem

® Interesujagcym aspektem tej wspodtpracy jest specjalna strona
dostepna pod adresem www.hellbladehelp.info. Zostata ona
przygotowana dla wszystkich oséb, ktore poczuty sie w jakis
sposob dotkniete ukazanymi w Hellblade zjawiskami. Witryna
zawiera dane kontaktowe do wybranych organizacji zajmuja-
cych si¢ kwestiami zdrowia psychicznego. W przypadku Pol-
ski jest to Fundacja Polski Instytut Otwartego Dialogu.
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(pokazanego na przyktadzie Seuny!) cierpienia, ale
tez elementem poszerzajacym swiat przedstawiony
i potencjal poznawczy bohaterki. Tak wiec Hellblade
jest dobrze zrealizowanym produktem, ktéry nie
tylko bawi odbiorcow, ale tez daje im szanse blizsze-
go poznania i zrozumienia niektorych problemow,
z jakimi borykaja si¢ ludzie cierpiacy na pewne cho-
roby psychiczne. To dodatkowa wartos$¢, zwiazana
stricte ze specyfika interaktywnego medium, jakim
sa gry cyfrowe. Niestety w produkcjach wysokobu-
dzetowych, skierowanych do masowego odbiorcy
— czyli z najwigkszym potencjatem ksztattowania
spotecznych postaw wzgledem niepelnosprawno-
$ci — ta problematyka pokazywana jest zazwyczaj
w sposOb uproszczony lub zupelnie sie jej uni-
ka. By¢ moze kolejne lata i kolejne sukcesy takich
produkcji jak Hellblade przekonaja decydentéw w
najwiekszych firmach do bardziej ambitnych i nie-

oczywistych rozwiazan.
Whnioski i podsumowanie

Gry wideo pozostaja w procesie ciagltego i wielo-
torowego rozwoju, co utrudnia formulowanie za-
sadniczych wnioskow dotyczacych tego medium.
Jednym z problematycznych zagadnien jest podjeta
w niniejszym tekscie problematyka reprezentacji
niepetnosprawnosci. Gdyby podejs¢ do tego w spo-
sOb czysto ilosciowy, to konstatacja bylaby jedno-
znaczna: gry cyfrowe ciaggle nie osiagnely zadowa-
lajacego poziomu réznorodnosci prezentowanych
bohateréw i podejmowanych zagadnien, w tym
odnoszacych sie do zjawiska niepelnosprawnosci.
To jest generalny problem tego medium i brakuje
w nim nie tylko dobrze zaprojektowanych i przed-

stawionych bohaterow z réznego rodzaju ograni-

czeniami fizyczno-mentalnymi, ale tez ciekawych
postaci kobiecych, przedstawicieli mniejszos$ci raso-
wych czy seksualnych. Jednak blizsze zapoznanie
si¢ z tematem ujawnia przed nami spory potencjat
gier w interesujacym ujmowaniu zjawiska niepel-
nosprawnosci. Przy czym tu znéw potrzeba kilku
zastrzezen. Okazuje si¢, ze charakterystyka oma-
wianego medium ulatwia prezentowanie pewnego
rodzaju schorzen przy jednoczesnym dyskrymino-
waniu innych. Z naszej analizy wynika, ze ukazy-
wanie niepelnosprawnosci powstatych z uposle-
dzenia narzaddw ruchu jest relatywnie powszechne
i proste do wdrozenia — przynajmniej na poziomie
zmediatyzowanym. Duzo trudniej wdraza¢ do gier
postacie niestyszace, niewidome czy cierpiace na
zaburzenia rozwoju lub choroby psychiczne, szcze-
golnie jezeli maja to by¢ bohaterowie kontrolowani
przez gracza. Jesli pominiemy specjalistyczne i ni-
szowe gry zaprojektowane z mys$lg o osobach z kon-
kretnymi dysfunkcjami (np. niewidomi), to okaze
sig, ze na rynku jest bardzo niewiele produkgji, kto-
re pozwalaja wejs¢ w takie role. Oczywiscie lepiej to
wyglada, jedli wezmiemy pod uwage takze te tytu-
ty, w ktdrych obecnos¢ postaci z réznymi niepetno-
sprawnos$ciami ogranicza si¢ do warstwy narracyj-
nej czy audiowizualnej. Wtedy — wzorem starszych
mediéw, na przyktad telewizji — jedynie pokazuje
si¢ dang postac i ewentualnie wiaze z nia wybrane
misje czy historie, co jednak nie wykorzystuje opi-
sanego wczesniej potencjatu gier wideo. Ostateczna
ocene utrudnia kwestia (niekiedy pozornych) ste-
reotypizacji niektdrych growych bohateréw z nie-
pelnosprawnosciami. Tu zndéw decydujaca okazuje
si¢ specyfika gier cyfrowych, a takze procesow ich
tworzenia i dystrybucji. Chodzi o to, ze jest to me-

dium, w ktérym z definicji postacie — gtéwne oraz
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te wazne dla fabuty — przetamujq wiele norm i zwy-
czajow czy sa jednostkami wyjatkowymi, bo inaczej
ich obecnos¢ w uniwersum i znaczenie w przedsta-
wianej historii nie bylyby dostatecznie uzasadnione.
Tu nasuwa si¢ analogia do omawianego wczesniej
katalogu obrazdéw niepelnosprawnosci Leonarda
Kriegela czy tez Colina Barnesa. Zaréwno postawa
,super” niepelnosprawnego tego pierwszego czy
»super” kaleki drugiego dobrze opisuje wiele po-
staci growych o ograniczonej sprawnosci. Sa to nie-
kiedy jednostki przetamujace granice niedostepne
nawet dla osob sprawnych. Ta uwaga w wigkszym
stopniu dotyczy postaci kierowanych przez gracza
niz niezaleznych, bo to gtéwny bohater ma czesciej
za zadanie zrobi¢ co$ niezwyklego, na przyktad
uratowac $wiat czy pokonad¢ znacznie liczniejszych
i silniejszych wrogow. Widac to w przedstawionych
przez nas przyktadach. Paulie to nastolatek na woz-
ku, ktéry nie ustepuje pelnosprawnym skaterom, Jeff
jest jednym z najlepszych pilotow w elitarnej jedno-
stce wojskowej (co w ,realnym” zyciu nie mogloby
miec¢ miejsca z racji jego ograniczen motorycznych),
niewidomy Kenshi Takahashi to potezny wojownik
tak samo kompetentny jak widzacy przeciwnicy,
autystyczna Amy przejawia niezwykle zdolnosci
(np. hackowania) i aktywnie wspiera swoja dorosta
opiekunke w wysoce niesprzyjajacym srodowisku,
a Senua réwnie dzielnie walczy z piekielnymi prze-
ciwnikami co z objawami wlasnej psychozy. Wydaje
sie, ze takie przedstawienia bohateréw z niepeino-
sprawnosciami sprzyjaja ich upodmiotowieniu,
moga przetamywac stereotypy i przeciwdziataé
dyskryminacji, a takze dziala¢ na rzecz lepsze-
go zrozumienia sytuacji osob niepelnosprawnych
dzieki mozliwosci przynajmniej czesciowego wej-

Scia w ich sytuacje zyciowa. Jednoczesnie trudno tu
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o odwzorowania niepetnosprawnosci wpisujace sie
typowe (takze dla oséb pelnosprawnych) praktyki
zycia codziennego, poniewaz w grach elektronicz-
nych taka perspektywa jest rzadkoscia. Gry wideo
rzadko ukazujg codzienno$¢® w formie, jaka zna-
my ze swiata fizycznego, co jest czesto spotykane
w starszych mediach. Nawet produkcje w rodzaju
symulatoréw czesto tego nie robia. Dlatego sifq rze-
czy trudno wsrod tych niewielu przyktadéow zna-
lez¢ stereotypowo przedstawione postacie niepet-
nosprawne w rozumieniu wlasciwym dla telewizji,
kina czy ksigzek. Owszem, jesli przyjmiemy bardzo
szerokie rozumienie tego pojecia, to da sie pod nie
podciagnaé¢ growych szalencow, bandytéw, mor-
dercéw czy zbrodniarzy, z ktérymi czesto gracze
walcza — tu znéw mozna nawiazac do Barnesa i po-
kazywania niepetnosprawnych w kontekstach kry-
minalnych. Wtedy poziom fabularnych uproszczen
i wzorowania si¢ na ogranych motywach okazuje
sie¢ bardzo wysoki i niestety zazwyczaj krzywdzacy
dla wizerunku danej grupy. W tym kontekscie war-
to tez odwotac sie¢ do wydawanej od 2000 roku serii
The Sims. Kolejne czesci tego niezwykle popularnego
(faczna sprzedaz liczona w setkach milionéw sztuk)
symulatora zycia dawaty mozliwo$¢ zaimplemento-

wania zjawiska niepelnosprawnosci w wirtualnym

¢ W wielu grach pokazuje si¢ raczej niepelnosprawnych
w wyimaginowanych rolach i $rodowisku. Brakuje gier,
w ktérych wazny element to proces radzenia sobie z pro-
blemami wynikajacymi bezposrednio z niepetnosprawno-
$ci. To czeste ukazywanie bohateréw niepelnosprawnych
w perspektywie superbohaterskiej moze z jednej strony pro-
wadzi¢ do wzmocnienia ich wizerunku i odgrywanej roli,
jednak zazwyczaj oznacza tez oderwanie od codziennego
i typowego doswiadczenia, co utrudnia przedstawianie re-
alistycznych obrazow i zmagan z niepetnosprawnoscia. Gry
maja potencjat do gtebszego niz tradycyjne media i bardziej
spersonalizowanego prezentowania specyfiki choréb czy
dolegliwosci, ale zazwyczaj urzeczywistnia sie to w pro-
dukcjach niszowych, czyli o niskim poziomie spotecznego
oddzialywania.

Niepelnosprawnos¢ w grach wideo — omdéwienie na przyktadach wybranych wirtualnych postaci

uniwersum, ktdre prdébuje (oczywiscie w mocnym
uproszczeniu) replikowac rutyne dnia codziennego.
Niestety, ogoélny rozwdj technologii, samej gry, jak
i jej elementow nie doprowadzily do poszerzenia
zakresu prezentowanych osobowosci czy fizyczno-
$ci simow w kierunku bardziej réznorodnych (wia-
czajac w to rézne niesprawnosci) modeli. Pomimo
licznych dyskusji fanéw i zglaszanych postulatow
o koniecznosci zmiany tego stanu, producenci gry
pozostaja zamknieci na taka mozliwos¢. By¢ moze
w obawie o uwiklanie serii w tematyke wymykajaca
sie reprodukowanemu w The Sims wzorcowi rado-
snej konsumpcji, przerywanej budowaniem raczej
prostych i powierzchownych relacji. Dlatego klu-
czowym pytaniem pozostaje to o motywacje twor-
cow. To znaczy, na ile wymienione w analizie przy-
ktady wynikaja z gleboko przemyslanego i celowe-
go procesu produkcyjnego, w ktéorym niepelno-
sprawnos¢ stanowi punkt wyjscia lub przynajmniej
istotny element projektu gry, a na ile sa to rozwia-
zania przygodne, implementowane na pdzniejszym
etapie produkcji. To wazne, bo jesli kwestia stanu
fizycznego lub psychicznego postaci jest istotna od
wczesnego etapu realizacji gry — tak jak ma to miej-

sce chociazby w Hellblade: Senua’s Sacrifice — to efek-
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Disability in Video Games—An Overview Based on Selected Virtual Characters

Abstract: Images of disability present in the media have a significant impact on the perception of people with disabilities. They
shape stereotypical ideas that translate into the attitudes and expectations that a large part of society has for people with disabilities.
Previous research has focused on showing images of people with disabilities in traditional media. Meanwhile, in modern popular
culture, new media, including video games, play an increasing role. Today, it is important to examine the ways in which characters

with disabilities are portrayed in video games.

The main aim of this article is to reconstruct typical images of disability in video games. This will show how the built-in images fix
or change existing stereotypes. Video games were selected in which disabled heroes appeared. The study was based on the analysis
of cultural codes. This method was adapted for the study of a specific medium—video games. They engage the user in the process

of creating the hero and the actions he takes in the game world.

Keywords: video games, disability, stereotypes
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