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NIEPEENOSPRAWNE POSTACIE W GRACH WIDEO
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Temat niepetnosprawnosci ruchowej nie dominu-
je w grach komputerowych!. Cho¢ powstajg listy
najciekawszych niepetnosprawnych postaci lub gier
najlepiej radzacych sobie z tematem niepetnospraw-
nosci, to z racji niewielkiej liczby jednych i drugich
ciggle wspominani sg ci sami bohaterowie, zaludnia-
jacy te same gry czy serie gier. Poszczeg6lne postacie
oceniane sg pod wzgledem adekwatnosci lub praw-
dziwosci przedstawienia. Podkreslana jest takze rola,
jaka majg odgrywac watki zwigzane z niepelnospraw-
noscia, tj. inspirowanie gracza lub tworzenie odwotan
do pozadanego typu wrazliwosci, emocjonalnosci?

Autorzy owych list i artykutéw predzej czy pézniej
wspominaja o Life is Strange (Dontnod Entertain-
ment, 2015) i losie Chloe w jednej z alternatywnych
rzeczywisto$ci lub o Caroline Becker z Wolfenstein:

1 Terminy ,gry komputerowe” i ,,gry wideo” bedg stosowane zamiennie.

2 Wyszukiwarka internetowa pokazuje szereg list i artykuléw, zob. T. Carl-
son, 6unforgettable disabled video game characters, ,New Mobility”,2 maja 2014,
http://www.newmobility.com/2014/05/6-unforgettable-disabled-video-
game-characters/ (10 wrze$nia 2018); J. Rouner, Video games need more
playable disabled heroes, ,Houston Press”, 14 kwietnia 2016, http://www.
houstonpress.com/arts/video-games-need-more-playable-disabled-heroes-
8321466 (10 wrzesnia 2018); N. Jenkins, Disabled protagonists. Where are you?,
,Game Skinny”, 10 sierpnia 2016, https://www.gameskinny.com/w9y8s/
disabled-protagonists-where-are-you (10 wrze$nia 2018); J. Gwaltney, Day
in the life. Disability and representation in videogames, ,Paste”, 9 marca 2015,
https://www.pastemagazine.com/articles/2015/03/day-in-the-life-disability-
and-representation-in-v.html (10 wrze$nia 2018).
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The New Order (MachineGames, 2014). Nie zapominajg o zaskakujacym momen-
cie w Mass Effect 2 (BioWare, 2010), kiedy pod kontrole gracza oddany zostaje
zazwyczaj widoczny jedynie za sterami statku Joker, i o misjach, jakie w Grand
Theft Auto V (Rockstar, PC, 2015)? zleca poruszajacy sie na wozku lub o kulach Le-
ster Crest. Wreszcie zadna lista nie moze sie oby¢ bez Bentleya z serii Sly Cooper
(Sucker Punch Productions, Sanzaru Games, 2002-2013), ktéry od Sly 3: Honor
Among Thieves (Sucker Punch Productions, 2005) korzysta z pelnego rozmaitych
ulepszen, niezniszczalnego woézka inwalidzkiego. Jest to autorski projekt, ktory
pozwala miedzy innymi na przemieszczanie sie zaréwno po ziemi, jak i nad nig.

Trudno jednak uznaé owg niewielka liczbe gier za co$ zaskakujacego. Z samg
niepelnosprawnoscig zwykle stykamy sie za posrednictwem szeregu tabel i de-
finicji, zbioréw formutek i nazw kodowych przyporzadkowanych do odpowied-
nich kategorii, tworzacych grupy, obecnych na okreslonych skalach i regularnie
stopniowanych?. Czesto z terminem tym w codziennym doswiadczeniu powigza-
ne jest takze stowo ,niewidzialnos¢”. Okreslenie to regularnie pojawia sie w ar-
tykutach prasowych dotyczacych niepelnosprawnosci oraz w nazwach organi-
zacji pozarzadowych i na portalach skierowanych do oséb niepetnosprawnych.
Co wiecej, jesli juz niepelnosprawnosc jest widzialna, to jest to wizja bliska temu,
co za aktywistka Stella Young okre§la sie mianem inspiration porn, czyli zjawiska,
w ktérym ,wizerunki oséb niepetnosprawnych konstruowane sg jako inspirujace
w celu poprawienia samopoczucia 0s6b pelnosprawnych™.

W artykule interesowa¢ mnie bedzie widzialna strona niepelnosprawnosci
ruchowej (tj. jej reprezentacje) w grach wideo, a doktadniej te postacie, ktére do
poruszania sie wewnatrz danego Swiata potrzebowaé¢ bedg wozkow inwalidz-
kich, kul, egzoszkieletow, stowem wszystkiego, co nie bedzie wigzaé sie z bez-
posredniag ingerencja w niepelnosprawne wirtualne ciato. Pominiete zostang
kwestie dostepnosci gier dla oséb niepelnosprawnych, mozliwosci grania czy po-
siadania reprezentacji przez osoby niepelnosprawne ruchowo, lub ograniczenia
z tym zwigzane. Tematem artykulu nie bedg réwniez sposoby organizowania sie
0s6b niepetnosprawnych wewnatrz i wokoét gier.

W dalszej czesci artykulu pojawia sie rozwazania na temat sytuacji, kiedy
niepelnosprawnos¢ staje sie widoczna wewnatrz Swiata gry lub kiedy gracz ma
Swiadomos¢ jej obecnosci. Pokazane zostang momenty, w ktérych mozliwe sg in-
terakcje z postaciami o r6znym stopniu sprawnosci — zaréwno wtedy, kiedy gracz
kieruje postacia niepelnosprawna, jak i wtedy, gdy dziatania niepelnosprawne-
go NPC (non-player character) maja bezposredni wplyw na posta¢ kontrolowang
przez gracza. Zadane zostang pytania o zmiany, jakie zachodza wewngtrz §wiata
gry w takich sytuacjach. Zarysowany zostanie tez wplyw obecnosSci niepelno-
sprawnych bohateréw na przestrzen §wiata gry.

3 W artykule pominiete zostang mozliwosci oferowane graczowi przez Grand Theft Auto Online.

4 Zob. P. Wolski, Niepelnosprawnos¢ ruchowa. Miedzy diagnozq a dziataniem, Centrum Rozwoju Zasobéw Ludzkich,
Warszawa 2013, s. 5-8, http://rjps.mpips.gov.pl/documents/10810/276222/Niepe%C5%82n0sprawno%C5%9B%C4%-
87-ruchowa.pdf/e120clef-4b4b-467c-88c6-ac9d5ad9eecs (10 wrzesnia 2018).

5 Por. K. Ellis, Disability and Popular Culture: Focusing Passion, Creating Community and Expressing Defiances, Ash-
gate, Farnham 2015, s. 150.
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NARRACIJE | CIAEA

W Narrative Prosthesis. Disability and the Dependencies of Discourse David T. Mitchell
i Sharon L. Snyder zmierzyli sie z réznymi wariantami pokazywania niepeino-
sprawnego ciala literaturze®. W polskich oméwieniach sprowadzane to bywa do ty-
tulowej narrative prosthesis — ,protezy narracyjnej”, o ktorej na przyktad Maja Brzo-
zowska-Brywczynska pisata, ze jest ,nakladana na obce, osobliwe ciato po to, aby
mozna bylo zrozumie¢ sens jego obecnosci. Cialo osobliwe dostarcza narracji o nor-
mie, o kulturze i konstytuujacych jg granicach dogodnej metafory materialnej, tym
samym «proteza narracyjna» pozwala uzasadni¢ obecnos¢ cielesnej odmiennosci™.

Przyjmujac to podstawowe podsumowanie, nalezaloby jednak owa charak-
terystyke nieco uzupetnié¢. Zdaniem Mitchella i Snyder niepelnosprawne cialo
stanowi forme wyzwania dla ciata zdrowego lub takiego, ktére uznawane jest
za ,normalne”™. Funkcjonuje jako narzedzie stuzace do ujawniania relacji mie-
dzy tym, co na zewnatrz, z tym, co wewnatrz’; jako zrédlo czesto dramatycznie
sprzecznych uczu¢ — od Smiertelnego zagrozenia po lito$¢. Bardzo czesto réwniez
balansowaé bedzie miedzy widzialnoscig a zaskakujacym znikaniem. ,Proteza
narracyjna” nie tylko wiec pozwala uzasadni¢ czy wyjasni¢ przyczyny pojawie-
nia sie niepelnosprawnego ciata, nie tylko tagodzi spoteczne zaskoczenie wywota-
ne jego widokiem, ale przede wszystkim stanowi forme przywrécenia wszelkimi
srodkami kulturowej normy*.

Cze$¢ z wymienionych elementéw pojawi sie w pézniejszych badaniach nad
reprezentacjami réznych form niepetnosprawnosci w poszczegélnych gatunkach
filmowych®. W jednym z tekstéw pos§wieconych temu zagadnieniu znalez¢ mozna
miedzy innymi tabele, w ktéra wpisane zostaly warianty niepelnosprawnosci wy-
stepujace w komedii, horrorze i melodramacie: od pokazywania jej jako rodzaju
przypadlosci przez wykorzystywanie jako zrédta emocji az po sposoby przywra-
cania ,normy”. W przypadku horroru autorzy skategoryzowali deformacje ciata
jako wrodzong monstrualno$é, wywotujaca obrzydzenie, zwigzang z nadmiarem,
pochodzacg od sktonnosci sadomasochistycznych, albo zwigzang z zewnetrznym
zrédtem niepelnosprawnosci, szukajgcy rozwigzania w zniszczeniu wszystkie-
go, co napotka na swojej drodze, z powodu zemsty, bedaca typem reprezentacji
skierowanym do miodych mezczyzn®.

Wspominam o rozpoznaniach Snyder i Mitchella dotyczacych horroréw, po-
niewaz powolywali sie na nie autorzy artykutéw poSwieconych grom kompute-
rowym. Z ich koncepcji korzystata cho¢by Diane Carr w tekscie dotyczacym Dead

6 D.T. Mitchell, S.L. Snyder, Narrative Prosthesis. Disability and the Dependencies of Discourse, University of Michigan
Press, Ann Arbor 2000.

7 Zob. M. Brzozowska-Brywczyniska, Ciata osobliwe w przestrzeni freak/talk show, ,Przeglad Socjologii Jakosciowej
2(8)/2015, s. 255.

8 D. Mitchell, S. Snyder, Narrative Prosthesis.., dz. cyt., s. 49-50.
9 Tamze,s.57-58.
10 Tamze, s. 53-54.

11 Por. S.L. Snyder, D.T. Mitchell, Body genres. An anatomy of disability in film, [w:] The Problem Body. Projecting Dis-
ability on Film, pod red. S. Chivers, N. Markoti¢, Ohio State University Press, Columbus 2010, s. 179-204.

12 Tamze, s. 188.
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Space (EA Redwood Shores, 2008)®. Carr interpretowala Dead Space jako gre, w kté-
rej zauwazalne jest napiecie miedzy zdrowym ciatem protagonisty a zdeformowa-
n3g cielesnoscig istot, jakie spotyka na swojej drodze. W grze tej, zdaniem autorki,
meskie, zdrowe cialo wymaga ciaglej ochrony przed zagrozeniami i utrzymywa-
nia w okreslonych granicach za pomoca specjalnego stroju — szczegélnie w trakcie
kolejnych préb i wyzwan. Wspomina tez, ze ewentualna porazka konczy sie spek-
takularnym, makabrycznym zgonem i aby do tego nie dopuscié, potrzebny jest
okreslony poziom kontroli i zarzadzania mozliwoSciami pelnosprawnego ciata'.

Inne watki na temat przedstawien niepelnosprawnych postaci w telewizji
i nowych mediach pojawily sie w pracach Katie Ellis, Debbie Rodan, Pii Lebeck,
Mike’a Kenta. Twierdza oni, ze wsrod reprezentacji telewizyjnych mozna wyréz-
ni¢ dwie gtéwne strategie postepowania z niepelnosprawnymi. Z jednej strony
postacie takie posiadaja dostep do wiedzy niedostepnej dla innych, wtasnie z po-
wodu swojej niepelnosprawnosci, i sg zrédtem inspiracji w codziennym zyciu.
Z drugiej strony niepelnosprawno$é, deformacja traktowana jest jako temat do
zartow i szyderstwa®®, W jednej ze swych prac Ellis na przyktadzie mediéw spo-
tecznoSciowych dowodzi, Ze stato$¢ obrazéw osdb niepetnosprawnych, funkcjo-
nujgcych miedzy tragedia a inspiracja, zostaje naruszona, kiedy autorami tresci
stajg sie sami niepelnosprawni'®. Ten ostatni punkt wydaje sie istotny przy ana-
lizie partycypacji os6b niepetnosprawnych w Second Life (Linden Labs, 2003)".
Wraz z Mikiem Kentem Ellis stwierdza ponadto, ze w przypadku pojawiania sie,
a nastepnie organizowania grup takich oséb istotne znaczenie ma generowanie
nowych tozsamoSci i egzystowanie w §wiecie, w ktérym mozna wyjs¢ poza ogra-
niczenia wlasnego ciata. Autorzy ci, mimo podkreslania ztozonosci relacji miedzy
graczem a awatarem, stojg na stanowisku, ze partycypacja w tym wypadku doko-
nuje sie w §wiecie, gdzie ciala nie majg znaczenia®®.

Podsumowujac opisane podejscia, mozna stwierdzié, ze reprezentujg dwa spo-
soby rozpatrywania niepelnosprawnosci w grach wideo. Podazanie za Mitchellem
i Snyder lub Carr w szerszej perspektywie, a szczegblnie w przypadku inspiracji
badaniami nad gatunkami filmowymi, sprowadzitoby rozwazania do préb pogo-
dzenia réznych rodzajéow niepelnosprawnosci ruchowej z okreslonymi gatunka-
mi gier. Natomiast pisanie o stereotypowych lub typowych strategiach radzenia
sobie z tg grupg tematéw réwniez sprowadzatoby sie do odznaczania kolejnych
punktéw na liscie.

Przyktadowo sposréd wspomnianych wcze$niej produkcji inspiration porn
bedzie elementem przedstawien Caroline w Wolfenstein: The New Order. Z kolei

13 D. Carr, Ability, disability and dead space, ,Game Studies” 2(14)/2014, gamestudies.org/1402/articles/carr
(10 wrzesnia 2018).

14 Tamze.

15 D. Rodan, K. Ellis, P. Lebeck, Disability, Obesity and Ageing. Popular Media Identifications, Ashgate, Farnham 2014,
s. 23-24.

16 K. Ellis, Disability and Popular Culture, dz. cyt., s. 154.
17 K. Ellis, M. Kent, Disability and New Media, Routhledge, New York — London 2011, s. 115-130.
18 Tamze, s. 129.
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w wypowiedziach Max w czwartym odcinku Life is Strange wprost wykorzysty-
wany jest katalog komplementéw laczacych odwage, bohaterstwo i codzienne
zycie. Jest catkowicie oczywiste, ze Bentley w Sly 3: Honor Among Thieves czy Sly
Cooper: Thieves in Time (Sanzaru Games, 2013) géruje nad wszystkimi intelektem,
podobnie jak wiedzacy prawie wszystko o prawie wszystkich Lester z Grand Theft
Auto V. Ten ostatni, poza byciem Zrédlem informacji i szalonych planéw, bardzo
czesto stanowic bedzie takze Smiertelne zagrozenie dla innych - szczegdlnie jesli
wezmie sie pod uwage los ofiar, ktore znalazly sie na liscie jego celow. Joker w se-
rii Mass Effect osobowoscig i zasobem ztosliwych odzywek przewyzszaé bedzie
reszte zatogi.

Dopisywanie gier do katalogu rozwiagzan sprawdzonych przy analizie innych
typéw dziel wydaje sie strategia tatwg i wygodna, ale nie powinna przy tym umy-
kaé jedna rzecz — wplyw, jaki na Swiat gry, innych bohateréw i dostepna prze-
strzen potencjalnie moze mie¢ ujawnienie sie niepelnosprawnej postaci.

SWOJSKOSC | WIARYGODNOSC

Drastyczne ograniczenie przestrzeni dostepnej do eksploracji, gdy tylko pojawia-
ja sie osoby niepelnosprawne, zaobserwowaé¢ mozna na przyklad w przywoty-
wanym juz Life is Strange. W odcinku czwartym dokonanie zmiany w znacznie
odleglejszych czasach spowodowato przeniesienie Max Caulfield, protagonistke
gry, do alternatywnej rzeczywistoSci. W tej wersji historii Chloe, bedgca czesto
sita napedows catej opowiesci, znalazta sie na woézku inwalidzkim, kompletnie
unieruchomiona od szyi w dét, na granicy zycia i $mierci. Jak wspomniano wcze-
$niej, dialogi w tym fragmencie gry wprost nawigzujg do strategii ,,inspirujgcego
codziennego zycia”. Wiecej, gtéwnie do tego tematu sie zawezaja. Mozna jednak
zauwazy¢ co$ jeszcze: dzialania i dostep do Swiata zostajg ograniczone. Akcja
i fabuta gry nie postepuja dalej. Nie badamy sprawy zaginiecia Rachel Amber.

Zanim staniemy przed ostatecznym wyborem w tym fragmencie gry i zdecy-
dujemy, czy poméc w asystowanym samobdjstwie, na nowo poznajemy rodzinny
dom Chloe przez pryzmat zmian w stosunku do podstawowej linii czasu. Oswaja-
nie z tg wersja historii nie odbywa sie przez wspominanie dziecinstwa, ale miedzy
innymi przez poznawanie kolejnych sprzetéw, ktére pomagaja Chloe w codzien-
nej egzystencji. Stopien troski wyznaczany jest obecnoscia okreSlonej aparatury
iliczony stopniem zadluzenia. Kolejne przedmioty uzmystawiaja, ze jest to sytu-
acja bez wyijscia, bo nawet tak ograniczona przestrzen, jak nieduzy dom, zawiera
miejsca niedostepne dla osoby zmuszonej do poruszania sie na wozku. Jednak
kiedy juz gracz podejmuje decyzje, jego wybor zostaje bardzo szybko anulowany,
a opowie$¢ wraca na poprzednie tory®.

OczywiScie w tym wypadku posta¢ kierowana przez gracza jest w pelni spraw-
na. Jednak podobne ograniczenia sg czeScig odwrotnej sytuacji. Co wiecej, wyste-
puje wtedy takze wylaczenie postaci z normalnego dla danej gry sposobu dziata-
nia. Naklonienie gracza do poddania sie tego typu restrykcjom stanowi element

19 Zaznaczyc trzeba, Ze cze$¢ scen powtdrzona zostanie p6Zniej w ostatnim — pigtym — odcinku gry.
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Mass Effect 2, kiedy na chwile przejmujemy kontrole nad Jokerem w jedynej misji
gry, w ktorej Shepard jest niedostepny. Poruszamy sie po znanym i wielokrotnie
przemierzanym wczesniej pokltadzie statku Normandy SR-2, wybierajac jednak
inne trasy niz zwykle i przemieszczajac sie znacznie wolniej niz dotychczas. Nie
podejmujemy bezposredniej walki ze Zbieraczami, nie prébujemy chroni¢ zalo-
gi. Zreszta paradoksalnie misja Jokera polega na oddaniu kontroli nad statkiem
sztucznej inteligencji.

Mamy wiec do czynienia z dwoma skrajnie réznymi sytuacjami, w ktérych
ramy dziatania po pojawieniu sie niepelnosprawnej ruchowo postaci poddane sa
podobnym ograniczeniom — niezaleznie od tego, kto znajduje sie pod kontrolg
gracza. Aby przynajmniej poszuka¢ wstepnego wyjasnienia, dlaczego wtasciwie
tak sie dzieje, warto odniesc¢ sie do dwoch prac.

W kroétkim fragmencie poS§wieconym symulacji, bedgcym czescig fenomeno-
logicznej analizy awatara w grze®, Rune Klevjer zauwaza, ze symulacyjny cha-
rakter calego doswiadczenia bycia czy tez teleobecnosci w wirtualnym $wiecie
wigze sie z potrzeba poczucia swojskoSci w odniesieniu do cielesnej interakcji
z wirtualnym Swiatem, obrazu i ruchu ciata?. Podobne watki odnalez¢é mozna
w poswieconej NPC dysertacji Henrika Warpefelta, ktory stwierdza, ze istniejg
trzy czynniki determinujgce stopien jego wiarygodnosci: otoczenie i umiejsco-
wienie w Swiecie, dziatania podjete przez te postac oraz jej cechy, a takze repre-
zentacja wizualna?. Dodatkowo Warpefelt dochodzi do wniosku, Ze we wspéicze-
snych grach NPC sg w stanie wiarygodnie zachowywac sie do pewnego poziomu
zlozonosci, a szczegblna stabos¢ okazuja tam, gdzie powinno dochodzi¢ do dyna-
micznych zmian sposobu postepowania czy przyjetych warto$ci oraz w momen-
tach, gdy pojawia sie potrzeba pamietania poprzednich interakcji®. W sytuacjach
predeterminowanych problem ten nie istnieje?.

Jesli wzig¢ pod uwage te dwie uwagi, nietrudno zauwazy¢, ze wewnatrz Swia-
téw gry ogdlne ramy widzialnoSci i do§wiadczania niepelnosprawnosci ruchowej
wtlaczane zostajg miedzy to, co oswojone, a to, co uznawane jest za potencjalnie
wiarygodne - stad, mozna domniemywac¢, podobienstwa rozwigzan w przypad-
ku ograniczen. Sklania to zarazem do nieprzyjemnego wniosku, ze na bardzo
ogblnym poziomie kwestionuje sie potencjalny zakres wiedzy na temat niepel-
nosprawnos$ci ruchowej i nie uwzglednia stopnia jej oswojenia, co prowadzi
nas do samego poczatku rozwazan. Do stereotypowych opiséw niepelnospraw-
nosci, inspiration porn, wszelkich wariantéw protez narracyjnych. Do Scislego
katalogowania typow niepelnosprawnosci. To wszystko zmienia réwniez po-
dejscie do rozpatrywanych w poprzednim podrozdziale sposobéw patrzenia na

20 R. Klevjer, Enter the avatar. The phenomenology of prosthetic telepresence in computer games, [w:] The Philosophy
of Computer Games, pod red. ].R. Sagenga, H. Fossheima, T. Mandt Larsena, Springer, New York 2012, s. 17-38.

21 Tamze, s. 34.

22 H. Warpefelt, The Non-Player Character — Exploring the Believability of NPC Presentation and Behavior, Stock-
holm University, Stockholm 2016, s. 72, http://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:912617/FULLTEXTO1.pdf.
(10 wrzesnia 2018).

23 Tamze,s. 75.
24 Tamze, s. 76.
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niepelnosprawnos¢, uderzajaca jest bowiem tatwosé, z jaka niepelnosprawne
postacie daje sie wtloczy¢ w opisane ramy. W koncu z punktu widzenia gry od
skutecznosci tychze rozwigzan zaleze¢ moze bardzo wiele.

Potwierdzaja to kolejne przyklady przestrzennego ograniczania. Podobne
rozwigzania do tych obecnych w Life is Strange zawiera na przyktad Wolfenstein:
The New Order w scenie pierwszego spotkania z poruszajgca sie na wozku
Caroline Becker w rozdziale 5 w bazie rebeliantéw. Uzupelnieniem litanii urazéw
o kolejne uszkodzenia ciata o réznej skali przez Caroline i Blazkowicza staje sie
zwiedzanie bazy — w tym pokoju tej pierwszej. Pomieszczenie wyposazone jest
w proste urzadzenia majace na celu ulatwienie zmieniania pozycji, na przyktad
podnoszenia sie, czy po prostu codziennego zycia. Rbwnoczesnie szybko staje sie
oczywiste, ze nawet na tak niewielkiej przestrzeni osoba przemieszczajaca sie na
wozku zwyczajnie nie bedzie mie¢ dostepu do czesci pomieszczen i pieter.

Opisywane zjawisko pojawia sie rowniez w grach z otwartym $wiatem, choé¢
w nieco innej formie. Kiedy po raz pierwszy spotykamy Lestera w Grand Theft
Auto V, porusza sie on na wozku inwalidzkim po wlasnym, niewielkim domu.
Kiedy jednak mamy mozliwo$¢ ruszenia z nim w droge lub musi on gdzie$ do-
jechaé, to chodzi o kulach. Jezeli jednak spojrze¢ na samo Los Santos i okolice,
od razu rzuca sie w oczy, ze poza sytuacjami zwigzanymi z kolejnymi zadania-
mi postac ta miataby problem, aby dotrze¢ do wielu punktéw. W zaledwie kilku
przypadkach, gdy potencjalnie mogtoby to by¢ potrzebne, przewidziano trasy dla
osoby poruszajacej sie na wozku czy o kulach. Nieobecnos¢ niepelnosprawnych
w przestrzeni jest najbardziej widoczna w pobocznych misjach, ktére zlecane sg
jednemu z protagonistow — Franklinowi. Poza pierwszg z nich Lester jest jedynie
gtosem w stuchawkach automatéw telefonicznych.

NADMIAR | KONTROLA

Na koniec pozostaje rozpatrzy¢ jeszcze sytuacje, ktéra pominieta zostata w do-
tychczasowych rozwazaniach: gdy niepelnosprawna posta¢ uzyskuje dostep do
wynalazkéw pomagajacych w zatozeniu odzyskaé mozliwos¢ swobodnego ruchu.
Teoretycznie taki scenariusz powinien zanegowacé zjawiska opisane w ostatnim
podrozdziale. RzeczywiScie przestrzenne ograniczenia interakcji takiej postaci ze
Swiatem znikajg. W zamian zaobserwowac mozna tendencje do skrajnego kom-
pensowania niepelnosprawnosci za pomocg skomplikowanych, a czasem legen-
darnych urzadzen.

Zaliczy¢ do nich mozna na przykiad zbroje oferujaca mozliwos¢ powrotu na
pierwszg linie walk opisywanej juz Caroline w Wolfenstein: The New Order. Stréj ten
pelni tutaj odmienna funkcje niz ten pojawiajacy sie w Dead Space i opisany przez
Carr?®, Oferuje nadludzka site i zwieksza mozliwo$ci poruszania sie, ale nie stano-
wi ochrony zdrowego przed tym, co wadliwe, a sprawia, ze niepelnosprawne ciato
znéw petni funkcje, w ktérej obsadzane byto wczesniej — narzedzia zniszczenia.

25 D. Carr, Ability.., dz. cyt.
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Robi to jednak w zupelnie inny sposéb, poniewaz umozliwia unieruchomionemu
iograniczonemu na co dzien ciatu dokonywacé niesamowitych wyczynéw bez uzy-
cia broni palnej. Kierujacy Blazkowiczem gracz moze do§wiadczy¢ takich mozli-
wosci, gdy Caroline ratuje go z opresji w rozdziale pietnastym przy uzyciu jedy-
nie wlasnych rak. Stowo ,umiar” nie ma w tym wypadku zadnego zastosowania.

Powyzsza sktonnos¢ do wykorzystywania nadmiaru i kompensowania niepel-
nosprawnosci technologig jest jeszcze bardziej zauwazalna w przypadkach przej-
mowania kontroli nad niepelnosprawna postacia bedaca jednym z protagonistow
serii. W Sly 3: Honor Among Thieves Bentley juz w tutorialu stara sie udowodnié,
ze wozek inwalidzki wedtug jego projektu czyni z niego efektywnego cztonka ze-
spolu nie tylko na zapleczu, ale i w terenie. Jego motywacje wydaja sie tutaj bar-
dzo proste. W toku gry wozek staje sie jednym z najpraktyczniejszych urzadzen,
a kolejne usprawnienia sprawiaja, ze moze skaka¢ wyzej i dalej — w tym na dachy
budynkéw — oraz unosi¢ sie w powietrzu, poruszac¢ znacznie szybciej niz kiedy-
kolwiek i dociera¢ do niedostepnych miejsc, atakowac¢ z bliska oraz z dystansu.
Ten nadmiar mozliwoSci pozwala panowac nad przestrzenia, bawi¢ sie przeciw-
nikami, zachowywac catkowitg kontrole na kazdym poziomie.

Pozostaje wiec przedstawié¢ ostatni wniosek. Bardzo szybko interakcje z niepet-
nosprawnym, wirtualnym ciatem zaczynajg funkcjonowaé miedzy skrajnoscia-
mi. Zarzadzanie cialem zamienia sie w zarzadzanie przestrzenis, a dokltadniej
w napiecie pomiedzy Scistym jej ograniczaniem i odgradzaniem a nadmiarem
wiadzy i mozliwoscia panowania. W ten sposéb skutecznie ograniczony zosta-
je wysilek wymagany przy oswajaniu, upraszcza to takze interakcje wewngtrz
Swiata i zdecydowanie jest w stanie wspoétgra¢ z wykorzystywaniem typowych
strategii opowiadania o niepelnosprawnosci tak w przypadku NPC, jak i postaci
kierowanych przez gracza.
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VISIBILITY, COMPENSATION AND CONTROL.
VIDEO GAME CHARACTERS WITH DISABILITIES

Characters with disabilities do not often appear in video games. In fact, there
are hundreds of virtual worlds in which disability is practically absent, invisible,
almost unacceptable. The article aims to draw attention to how characters with dis-
abilities function in the game environment. What changes when we are in charge
of or when we otherwise interact with a character with disability? What impact
does the presence of such figures have on the space and environment of the game?

StOWA KLUCZOWE: niepelnosprawnos¢, gry komputerowe, przestrzen, ograni-
czenia
KEY WORDS: disability, video games, space, limitations
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