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The article focuses on the That Dragon, Cancer, a computer game created by Amy and Ryan Green,
which is about their son Joel’s disease and subsequent death. It analyses the means used to tell the
story and deliver the emotions of the game’s authors: documentary elements and means of expression
exclusive to the game medium (conscious use of failure, a form based on vignette games). It addresses
the contexts of personal documentaries, their self-therapeutic aspect, and the phenomenon of “not-
games” and “personal games”.
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Jezeli film dokumentalny przyréwnac do starszej formy uwiecz-
niania pamieci o zdarzeniach dla innych - kroniki, to dokument oso-
bisty bylby nastepca pamietnika. Jako forma, ktérej celem jest przeka-
zanie losow autora i jego sposobu odbioru $§wiata, musi positkowac si¢
srodkami wyrazu, ktore bedg w stanie mozliwie jak najpetniej oddac¢
wlasnie subiektywnos¢.

Filmowy dokument przeszed! wiele przeobrazen, mozemy za-
obserwowac ciagly jego rozwdj, konwergowanie, przenikanie si¢ z in-
nymi twdrczymi dziedzinami. Szczegélnie interesujace sg wyniki jego
osmozy z filmem animowanym i ze sztukg nowych mediéw — w formie
dokumentu interaktywnego. W jego przypadku w mys$l remediacji,
rozszerzenia mozliwosci medium, otrzymujemy szanse¢ na interakcje
odbiorcy z dzietem. Jesli chodzi o dokument animowany — od stro-
ny wizualnej zdajemy si¢ zupelnie na wizje artystyczng autora, ktéry
decyduje w sposéb totalny o plastyce — mamy do czynienia z pelng
kreacyjnoscig filmowego obrazu. To za$ potencjalnie odpowiada na
potrzeby autora osobistej wypowiedzi.

Myslenie towarzyszace wlgczeniu obu tych hybrydycznych
form w poczet dokumentéw daje asumpt do rozwazenia w kontekscie
dokumentalizmu gry komputerowej That Dragon, Cancer wydane;j
w 2016 roku.

Niniejszy artykul skupiac sie bedzie na tworzywie dokumen-
talnym, na ktérym bazuje gra. Postara si¢ odpowiedzie¢ na pytania:
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w jaki sposéb gra komputerowa moze oddawac rzeczywisto$c i co
w sensie artystycznym daje jej odejscie od mimetycznego przed-
stawiania rzeczywisto$ci oraz jak That Dragon, Cancer rozszerza
mozliwosci dokumentu osobistego, wykorzystujac interakcje z uzyt-
kownikiem?

Cho¢ moze si¢ zdawac, ze medium gry komputerowej jest od
filmowego dokumentu jak najodleglejsze, ze wzgledu na postugiwanie
sie wygenerowang komputerowo grafikg oraz istnienie mechaniki, ktora
na wlasny sposob organizuje §wiat w niej przedstawiany, procesy jego
rozwoju w ostatnich latach wskazuja na tendencje przeciwne - zbli-
zania sie ich do siebie. Rozwdj tej dziedziny kultury doprowadzil do
powstania nurtéw silnie odwotujacych si¢ do rzeczywistosci, a nawet
kwestionujgcych dotychczasowe definicje gry.

Aby wprowadzi¢ czytelnika w poruszane zagadnienie, nalezy
nakresli¢ pewien zwrot w mysleniu o mozliwo$ciach medium gier, ktore
coraz czesciej jest wykorzystywane przez tworcéw do przekazywania
tresci bardzo osobistych.

Wraz z wydaniem gry Dear Esther przez studio The Chinese
Room w 2012 roku w $rodowisku graczy rozgorzaly dyskusje na jej
temat: czy mozna nazwac gra interaktywne dzieto, ktére nie stawia
przed graczem klasycznych wyzwan zwigzanych z gameplayem?[1]
Rozgrywka Dear Esther wszakze nie oferuje graczowi zadan do roz-
wigzania, przeciwnosci do pokonania, a tym samym nie konczy sie
ani wygrang, ani porazka. Pozwala natomiast na eksploracje tajemni-
czej wyspy stworzonej przez tworcodw, obserwowanie sladéw minione;j
obecnosci jedynego jej mieszkanca i wystuchanie jego listéw. Pozwala
w ten sposob na uksztaltowanie unikalnego doswiadczenia dla kazdego
odbiorcy. Prébowano nada¢ nazwe tej osobnej kategorii gier, wéréd
nich pojawily si¢ ,,symulator chodzenia” czy termin ,,not-game” (nie-
-gra), zaproponowany przez duet Auriey Harvey i Michaéla Samyna,
tworzacych studio Tale of Tales[2].

Michaél Samyn ponadto postanowil opublikowa¢ w formie ,,nie-
-manifestu” swoje poglady na ten temat, sygnalizujac, jakie myslenie
moze sta¢ za takg formg wypowiedzi audiowizualnej: ,,Nie-gry to nie
kategoria. [...] nie ruch artystyczny. Nie-gry to nie gatunek”. Zamiast
podjecia kolejnej proby zdefiniowania ,,nie-gier”, stawia pytania na
temat mozliwosci rozwoju medium:

[1] C. Campbell, The problem with ‘walking venturebeat.com/2012/02/19/dear-esther-youre-not-a-
sims’, Dear Esther developer clarifies debate on -real-game-at-all/> [dostep:15.03.2017]. M. Odoerfer,
burgeoning genre, 2016, <http://www.polygon. 2016, Can titles like Gone Home and Dear Esther be
com/2016/9/28/13076654/the-problem-with-walking- called games?, <http://www.gamezone.com/originals/
-sims> [dostep: 15.03.2017]. Dear Esther, When Is can-titles-like-gone-home-and-dear-esther-be-called-
a Game Not a Game?, 2013, <https://thatsoundscool. -games> [dostep: 15.03.2017].
wordpress.com/2013/05/30/dear-esther-when-is- [2] P. Schreiber, Eksperymentalne komputerowe
-a-game-not-a-game/> [dostep: 15.03.2017]. Dear gry tekstowe lat 9o. a ruch notgames, ,,Homo Lu-
Esther, youre not a real game at all, 2012, <https:// dens” 2014, 1(6).



THAT DRAGON, CANCER — DOKUMENT OSOBISTY W FORMIE GRY KOMPUTEROWE] 153

Czy mozemy stworzy¢ forme cyfrowej rozrywki, ktéra wyraznie odrzuca
strukture gier? Czym jest interaktywne dzieto, ktdre nie opiera sie na
rywalizacji, celu, nagrodzie, wygranej lub przegranej? [...] Co mozemy
zrobi¢ z medium gier wideo, co jest dostepne tylko w jego obrebie?[3].

Obok umownej kategorii ,,nie-gier” interesujacy nurt (tym ra-
zem mozliwy do wyodrebnienia na podstawie aspektow tresciowych,
nie formalnych) stanowig tak zwane ,,personal games”, gry osobiste
opowiadajace o stanach wewnetrznych bohateréw, czesto tozsamych
z ich autorami. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze s3 to interak-
tywne odpowiedniki dokumentu osobistego, uznanego dzi§ gatunku
filmowego, ktérego historia sigga lat 70. XX wieku, i prac Eda Pincusa,
filmujacego zycie swoje i swojej rodziny[4]. Wsrod gier osobistych war-
to wymieni¢ prosta w formie Dys4ie Anny Anthropy o terapii hormo-
nalnej towarzyszacej zmianie plci[5]. Korzystajac z grafiki i mechaniki
zaczerpnietych z prostych gier jak Tetris, Anna Anthropy opowiada
o kolejnych przeszkodach i trudnosciach w przechodzeniu procesu
zmiany plci. W minigrze uzytkownik ma przeprowadzi¢ przez labirynt
uosabiajgcy bohaterke klocek o nietypowym ksztalcie, jednak okazuje
sie to niemozliwe. Okres przemiany nie pozwala na dopasowanie si¢
do zadnej kategorii. W ten sposéb autorka gry subwersywnie korzysta
z podstawowej cechy gry komputerowej: wyzwanie dla gracza okazuje
sie niemozliwe do pokonania. Jak okresla to Jesper Juul: ,,gry wideo jako
takie sg sztuka porazki, unikalng formg sztuki, ktora przygotowuje nas
do porazki, pozwala nam jej doswiadczac i eksperymentowac z nig”[6].

Na styku tych dwdéch umownych zbioréw: ,,nie-gry” i gry oso-
bistej umiesci¢ mozna That Dragon, Cancer, gre stworzong przez Nu-
minous Games, czyli malzenstwo Amy i Ryana Greendéw oraz Josha
Larsona. W 2010 roku Greenowie musieli zmierzy¢ sie z diagnoza raka
mozgu u ich rocznego syna, Joela. Ryan Green, do§wiadczony game de-
veloper, postanowil opowiedzie¢ ich histori¢ w najbardziej naturalnym
dla siebie medium. Aby zebra¢ srodki na stworzenie gry, Greenowie
i wspdlpracujgcy z nimi Josh Larson postanowili zalozy¢ kampanie na
platformie crowdfundingowej Kickstarter([7]. Pomyst na te osobista gre
spotkal si¢ z niebagatelnym odzewem ze strony internautéw: jej po-
wstanie wsparlo finansowo niemal 4 tysigce osdb. Gra zostala wydana
w 2016 roku i zdobyla uznanie na najwazniejszych festiwalach gier
w Stanach Zjednoczonych: otrzymala nagrode za najlepszy gameplay
i najwiekszg innowacje festiwalu ,,Games For Change” oraz zostata
nominowana do nagrody Academy of Interactives Arts & Sciences

[3] M. Samyn, Not a manifesto, 2010, <http://notga- com/article-633416/vancouver/dys4ia-autobiograp-
mes.org/blog/2010/03/19/not-a-manifesto> [dostep: hical-trans-video-game-about-changing-gender>
15.03.2017, thum. wlasne]. [dostep: 15.03.2017].

[4] Encyklopedia, red. T. Lubelski, Krakéw 2003, [6] J. Juul, Sztuka przegrywania. Esej o bélu, jaki

S. 252. wywotujg gry wideo, Krakéw 2016.

[5] C. Takeuchi, Dys4ia: an autobiographical trans [7] Kickstarter — strona internetowa, na ktdrej prze-

video game about changing gender, 2012, <https://web.  prowadzane sg zbiorki pieniedzy w celu sfinansowa-
archive.org/web/20120317022128/http://www.straight. ~ nia projektow.



154  JUSTYNA KROL

w kategorii Outstanding Achievement in Story. Motywacja do stwo-

rzenia gry byta przede wszystkim che¢ uwiecznienia syna:
Nie byliSmy pewni, w jaki sposdb chcieliby$my podzieli¢ si¢ naszym
doswiadczeniem. Ale wiedzieliSmy, ze chcemy przeku¢ nasz bdl w cos
pieknego, w nadzieje i mito$¢. Myslelismy o filmie, albo interaktywnej
instalacji, ale zdecydowali$my sie finalnie na gre komputerows, ze wzgledu
na mozliwo$¢ stworzenia opowiesci, w ktdrej odbiorca moze by¢ w pelni
obecny. Gry pozwalajg odbiorcom na poruszanie si¢ we wlasnym rytmie
i pelne zaangazowanie w opowiadanie[8].

W kontekscie intencji twércdw warto rozwazy¢, w jaki sposéb
korzystajg ze $srodkéw wlasciwych grze komputerowej, aby stworzy¢
opowie$¢ odwzorowujacg zycie, oraz jak rozwoj nurtu ,,nie-gier” i gier
osobistych mogl przyczynic si¢ do powstania tego niefikcjonalnego
dziela. W tok dyskusji o realizmie w formach dokumentalnych warto
réwniez wlaczy¢ refleksje, jak funkcjonuje on w odniesieniu do gry
That Dragon, Cancer.

Dokumentalizm Proces powstawania gry That Dragon, Cancer stanowi kanwe

gry komputerowej filmowego dokumentu Thank You for Playing zrealizowanego przez
Davida Osita i Malike Zouhali-Worrall. Jego lektura i doswiadczenie
samej gry pozwalajg na poréwnanie sposobu przedstawienia historii
rodziny Greenéw w dwoch mediach: filmowym i growym, a takze ob-
serwacje, jakie elementy swojego zycia Greenowie postanowili zawrzec
w That Dragon, Cancer.

Najwazniejszy z wykorzystanych w grze dokumentalnych mate-
riatow to zarejestrowany glos Joela Greena: jego $miech, ptacz, dzieciece
gaworzenie. W filmowym dokumencie mozemy zobaczy¢, ze czes$¢
z tych dZzwiekow zostata nagrana podczas zabawy Joela z ojcem. Wlg-
czenie glosu dziecka w interaktywna, responsywng wzgledem dzialan
gracza strukture gry daje wrazenie obcowania z chtopcem i stanowi
intensywny emocjonalny bodziec, szczego6lnie wobec §wiadomosci, Ze
gra zostala wydana juz po $mierci czteroletniego Joela.

Wypowiedzi Ryana i Amy, budujace narracje gry, zostaly przez
nich napisane, a nastepnie nagrane. Brzmia w grze rownie autentycznie,
jak spontaniczne odglosy Joela.

Oprdcz tego w That Dragon, Cancer autorzy zawarli inne praw-
dziwe elementy ich Zycia, tak dZwiekowe, jak i wizualne: rozmowy
z bra¢mi Joela, zeskanowane obrazy ze $cian szpitalnego korytarza,
odbicia dioni dzieci przeniesione ze $ciany rzeczywistego szpitala do
scenografii gry. To sprawia, ze §wiat rzeczywisty wdziera si¢ w wyren-
derowane tréjwymiarowe srodowisko i czyni je bardziej wiarygodnym.

Réwniez pisemne wypowiedzi oséb wspierajacych projekt fi-
nansowo na Kickstarterze znalazly si¢ w jednym z rozdzialow gry jako
zawarto$¢ kartek, ktore gracz moze przegladaé w cyfrowej przestrzeni

[8] A. AKl, That Dragon, Cancer, Q&A With Deve- techtonics/2016/01/22/that-dragon-cancer-qa-with-
loper Ryan Green, 2016, <http://blogs.voanews.com/ -developer-ryan-green/> [dostep: 15.03.2017].
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szpitala. Jest ich ogromna ilo$¢, nie sposéb zapoznac sie ze wszystkimi.
Niektdre z nich zawieraja stowa otuchy, inne uwieczniaja przegrang
walke z rakiem cztonkéw rodziny ,wspierajacych’[9].

Z dokumentalnym elementem odwzorowywania rzeczywistych
wydarzen w grach komputerowych mozna byto zetkna¢ si¢ wezesniej,
w tytufach takich jak JFK Reloaded z 2004 roku o zamachu na prezy-
denta Stanéw Zjednoczonych Johna F. Kennedyego, czy 1979 Revolution:
Black Friday o iranskiej rewolucji z 2016 roku. Wykorzystanie stricte
dokumentalnych nagran dzwiekowych czy obrazéw w grze to jednak
rzadko spotykany zabieg, ktory w That Dragon, Cancer w szczegdlny
sposob wplywa na uczuciowy odbioér przedstawionej historii.

Gra ta z pewnoscig stanowi ,,tworcza interpretacje rzeczywi-
stodci’, dzieki uzyciu nagran glosu bohateréw i skanéw elementow
realnego $wiata opiera si¢ takze na ,,materiale rzeczywistosci” i w tym
sensie wpisuje si¢ w definicje dokumentalizmu zaproponowang przez
Johna Griersona[10]. Mirostaw Przylipiak, starajgc si¢ podsumowac
proéby zdefiniowania dokumentalizmu, wskazuje miedzy innymi na
kategorie celow spotecznych (edukacja spoteczenstwa), tematyki
(cztowieka i jego spraw), metod pracy na planie, czy efektu wywie-
ranego na widzu (wrazenie prawdy, bezposredniego kontaktu z rze-
czywistoscia, bycia na miejscu zdarzen)[11]. Ze wzgledu na wybrang
forme wizualng — komputerowej animacji stanowigcej odwzorowanie
zdarzen z Zycia rodziny Greendw, a nie uwiecznienie ich za pomocg
obiektywu kamery - odrzuci¢ nalezy kategori¢ metod pracy na planie
i bezposredniego realistycznego przeniesienia wizerunkdéw bohateréow
do dzieta.

Elementy interakcji uzytkownika z przedstawionym w grze
$wiatem odpowiadajg natomiast postulatowi ostatniej z tych katego-
rii — wrazeniu bycia na miejscu zdarzen. W rozdziale Park at the Edge
of the World mozemy bawic si¢ z Joelem, klikajac na hustawke, karu-
zele, zjezdzalnie. Chlopiec gestykuluje, $mieje si¢, reaguje na dzialanie
uzytkownika. W ten sposéb That Dragon, Cancer wykorzystuje proste
mechanizmy interakgcji, aby zaangazowac nas w kontakt z dzieckiem:

[...] zabawy z Joelem byly najpickniejszymi momentami przebywania
z nim. Kochat sie $mia¢, wiec starali$my sie kazdy nieprzyjemny moment
zwigzany z chorobg ubiera¢ w forme zabawy, rozwesela¢ go. Naturalne wy-
dawalo sie radzenie sobie z zaloba po nim poprzez robienie gry o tym[12].

W ten sposob autorzy zdajg si¢ ujawniaé swoje intencje: celem
ich gry nie jest bezposdrednie, realistyczne ujecie wydarzen z ich zycia,
lecz przedstawienie ich w sposéb intuicyjny, zsubiektywizowany, prze-

[9] T. Haase, That Dragon, Cancer and the Limits of Dogmy. Antologia. Wybor, wybor A. Gwozdz, Warsza-
Catharsis, 2016, <https://eidolon.pub/that-dragon- wa 2002.
-cancer-and-the-limits-of-catharsis-sbfa18{28152#. [11] M. Przylipiak, Poetyka kina dokumentalnego,
ngwun4cmq> [dostep: 15.03.2017, tlum. wlasne]. Gdansk 2000, s. 21.

[10] J. Grierson, Dokumentalizm (fragmenty), w: [12] Zob. A. AKl, op.cit.

Europejskie manifesty kina. Od Matuszewskiego do
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ograniczenia i wybory
artystyczne

Winieta - growa
miniatura jako nosnik
emocji

[13] Zob. ibidem.
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tworzenie osobistych doswiadczen w forme zabawy, gry. Stanowi to za-
razem probe wprawienia odbiorcy w stany, ktorych sami doswiadczali.

Projektanci gry zdecydowali si¢ na grafike postaci w estetyce
»low poly”, ograniczajacej liczbe zalaman tréjwymiarowych bryt two-
rzacych modele postaci i otoczenia, nadajgcej im umowny charakter.
Zrezygnowali z mozliwosci fotorealistycznego przedstawienia ryséw
twarzy postaci. Swoja decyzje umotywowali nastepujaco:

Zostawili$my puste twarze z dwdch powoddéw: pierwszym byly zwyczajnie

ograniczenia techniczne. JesteSmy matym zespotem niezaleznych tworcow,
pozbawionym zaplecza, jakie majg wielkie studia. Jakkolwiek i tak nawet
najlepsza technologia w grach wciaz pozostawia wiele do Zyczenia, jesli

chodzi o realistyczne przedstawienia ludzi. Chcieliémy, by odbiorcy mogli

w pelni zaangazowac sie w historie, bez rozproszenia. Wybrali$my wiec wy-
razisty styl graficzny, ktory nie stara sie by¢ zupetnie realistyczny. Jestesmy
przekonani, Ze postaci bez twarzy pozwalajg odbiorcy na uzupelnianie jej

detali we wtasnej wyobrazni[l3].

W ten sposéb twdrcy osiagneli efekt ,,cyfrowego przyblizenia” wize-
runku swojego syna, ,.,echa” tego, kim byt za zycia, i unikneli problemu
»doliny niesamowito$ci”[14].

Nowotwor jest przedstawiony w grze w sposob figuratywny,
z wykorzystaniem wykreowanej przez autoréw symboliki: pojawia
sie w minigrze, zgodnie z tytulem, jako smok. Widmo choroby jest
réwniez obecne w scenerii gry w postaci czarnych drzew bez lisci czy
czarnych, sklebionych komorek. Potrafig wedrze¢ si¢ w scenerig szpitala,
stanowiac ilustracje czarnych mysli Amy i Ryana. Ich ostre konce sta-
nowig we $nie Ryana zagrozenie dla Joela, ktory szybuje w onirycznej
przestrzeni, niesiony przez baloniki w ksztalcie bialych przeciwcial.
Przyjety przez autoréw wlasny, metaforyczny kod wizualny stanowi
interesujacy przyktad stworzenia subiektywnej wizji §wiata w dziele
audiowizualnym.

W wykladzie na Game Developers Conference w 2017 roku Si-
mon-Albert Boudreault okresla vignette[15] games jako krotkie sceny
umozliwiajace interakcje uzytkownika z ich elementami, skupiajace si¢
na przekazaniu emocjonalnych stanéw. Sg nie tyle formg narracyjna,
co no$nikiem emocji. W opozycji do minigier winiety ujawniaja swoje
znaczenie dzigki dynamice interakcji, nie dzieki wynikowi rozgryw-
ki. Czesto skupiajg si¢ one na wykonywaniu pojedynczych czynnosci,
a czas ich trwania zalezy od uzytkownika. Boudreault poréwnuje wi-

[15] Okreslenie vignette funkcjonuje w jezyku angiel-

[14] Dolina niesamowito$ci (uncanny valley) - poje- skim jako lapidarna, literacka badz filmowa forma
cie stworzone w 1970 roku przez Masahiro Moriego, wyrazu. Cechuje jg przede wszystkim ewokacyjny
okreslajace zaleznos¢ miedzy wysokim podobien- charakter, operowanie sugestywnym opisem. Polski
stwem humanoidalnych robotéw badz wirtualnych odpowiednik uzywany do opisu gry komputerowe;j
przedstawien do cztowieka a wywotaniem dyskom- w takiej formie stanowi termin ,winieta”.

fortu u odbiorcéw.
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niety do dziel - artefaktéw sztuki, w zetknieciu z ktérymi to odbiorca
decyduje, ile czasu po$wieca na wypracowanie wlasnej interpretacji[16].

Jako przyklad Boudreault wskazuje miedzy innymi poszczegdlne
rozdzialy gry That Dragon, Cancer. Zestawienie czternastu rozdzialow
gry zawierajacych proste interakcje pozwala na dopowiedzenie luk
w narracji, odczytanie calej opowiesci Greendw.

That Dragon, Cancer odrdznia od formy interaktywnego filmu
skupianie si¢ nie tyle na przebiegu dramaturgicznym, co na ,,zamro-
zonych w czasie” doswiadczeniach, ktérymi chcg sie z nami podzie-
li¢ twdrcy. Wykorzystanie formy winiety do opowiedzenia historii
Joela wpisuje si¢ w wizje stworzenia dla odbiorcy szansy skupienia
si¢ na ,,byciu obecnym w przestrzeni’, zwiedzenia ,emocjonalnych
lokacji”[17].

Podstawowa metode poruszania si¢ po Swiecie That Dragon,
Cancer stanowi ,,point-and-click” — klikanie na fragmenty scenerii,
ktére pozwala na przemieszczanie si¢ po niej badz uruchomienie jej
elementéw. Oprdcz tego nieskomplikowanego rozwiazania interfejsu,
nieustawiajgcego wysoko progu wymagan wzgledem uzytkownika,
w grze wykorzystano kilka rozwigzan mechanicznych nawiazujacych
do gier gatunkowych.

Jesse Schell definiuje mechanike gry jako obiektywnie, jasno
ustalony zestaw zasad, w obrebie ktérych moze dziata¢ gracz[18]. W roz-
dziale gry End of Treatment Party tworcy korzystajg z mechaniki wyscigu.
Mamy mozliwos¢ sterowania wozkiem Joela, by zbiera¢ po drodze owo-
ce lub odbija¢ si¢ od dmuchanych figur kur. Na koniec wyscigu zostaje
ujawnione, Ze zebrane przedmioty to rozmaitego rodzaju leki na chorobe
chlopczyka. Zastosowanie konwencji i mechaniki gry wyscigowej za-
checa do zabawy, by na koncu zwycigstwem i podsumowaniem zdoby-
tych punktow - lekéw dostarczy¢ graczowi poczucia emocjonalnego
dysonansu, a takze poczucia niestosownosci, niewygody z wygrane;j.

Podobng wymowe ma rozdzial I'm Sorry Guys, It's No Good,
w ktérym autorzy kontrastowo zestawiajg pogodng zabawe z dramatycz-
ng trescig sceny. Gracz towarzyszy Amy, Ryanowi i Joelowi na kanapie
w szpitalnym pomieszczeniu. Przed nim czeka na uruchomienie za-
bawka Joela. Nalezy wybra¢ symbol zwierzatka i pociggnac za dzwignie.
Za kazdym razem mozna uslysze¢ inny, zabawny tekst dotyczacy zwie-
rzat. Sprawdzanie kolejnych funkcji zabawki przerywa pojawienie sie
w pokoju lekarza i terapeutki, ktdrzy oznajmiajg, Ze guz w mozgu Joela
powieksza sie i zadne znane kuracje nie bedg w stanie chtopca uleczy¢.
Symbole na zabawce zmieniajg si¢ w twarze uczestnikdw rozmowy:
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poczucie obecnosci

i przeniesienie emocji

[16] S.-A. Boudrealt, Small games, big feels: Storytel- story/tech/gaming/2016/01/13/dragon-cancer-retells-
ling with vignettes, 2017, <http://www.gdcvault.com/ -childs-battle-disease/78681384/> [dostep: 15.03.2017,
play/1024430/Small-Games-Big-Feels-Storytelling> ttum. wlasne].

[dostep: 22.03.2017 thum. wlasne]. [18] J. Schell, The Art of Game Design: A Book of
[17] B. Molina, That Dragon, Cancer retells child’s Lenses, Burlington 2010, s. 130.

battle with disease, 2016, <http://www.usatoday.com/
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rodzicow Joela oraz pracownikéw szpitala. Tym razem mozna wybrac
osobe, ktorej punkt widzenia chcemy pozna¢. Uruchomienie dZzwigni
wprawia w ruch kamere, ktéra przypisuje nam punkt widzenia wybranej
osoby i wyzwala jej mysli towarzyszace terminalnej diagnozie. Znany
mechanizm pociggania dZwigni, wczesniej dostarczajacy zabawy, za-
mienia si¢ w doznanie trudne i bolesne. W ten formalny sposéb mozna
poniekad na wlasnej skorze poczué, w jaki sposdb wiadomos¢ uderzyta
w rodzicow Joela, a takze przekonac sig, jakie emocje towarzyszyty
pracownikom szpitala, ktérzy musieli te hiobowa wies¢ przekaza¢. To
rzadko dostepny punkt widzenia, na ktory - z zyskiem dla identyfikacji
emocjonalnej — znalazlo si¢ miejsce w interaktywnej formie gry.

W innej winiecie, Joel the Baby Knight, Greenowie opowiadaja
swoim dwdém starszym synom bajke, ktéra ma ich oswoi¢ z tym, co
dzieje si¢ z ich bratem. Styszymy ich glosy, a w obrazie ilustruje to mi-
nigra platformowa, w ktorej gracz ma poruszac rycerzem Joelem wal-
czacym ze smokiem (tym razem za pomocg klawiszy na klawiaturze).
Konwencja gatunku gry platformowej wymaga, by przejs¢ do kolejnego
etapu po pokonaniu przeciwnika. Jak zauwaza brat Joela, w tej grze maty
rycerz nie ma szans — zwyciestwo nie jest mozliwe. Widcznie, ktérymi
mozemy rzucac za pomoca klawisza spacji, zadaja zbyt mate obrazenia
wielkiemu smokowi. Scena konczy si¢ wigc réwniez przegrang gracza.
Stwdr symbolizujacy raka nie moze zosta¢ pokonany.

Podobnie ma sie¢ sytuacja w scenie, w ktérej Ryan tkwi w meta-
forycznej topieli, otoczony przez bryly wizualizujgce komorki nowo-
tworowe. Za pomocg kliknig¢ probujemy sterowac jego postacia tak, by
mogt sie wynurzy¢ na powierzchnie. Za kazdym razem Ryan traci sily
i opada z powrotem ku dnu. Obrazuje to tym razem stan emocjonalny
ojca, niebedacego w stanie pogodzic si¢ z nadchodzacg smiercig syna.

Najciekawszymi przyktadami wykorzystania growych mechani-
zmo6w w That Dragon, Cancer s3 wlasnie sytuacje, w ktérych okreslony
graczowi cel nie moze zostac osiggniety, w ktorych autorzy polemizuja
z tradycyjnym ujeciem zagadnienia porazki w grach. Takie §wiadome
odebranie mozliwoséci wykonania zadania wiaze sie z wywolaniem
u gracza zawodu, frustracji. Tym sposobem oprdcz tre$ci wizualnej réw-
niez interakcja w grze staje si¢ medium dla przekazania emocji tworcow.

Jak twierdzi Timothy Haase:

struktura, w ktdrej ,gracze” nie sg w stanie wplyna¢ na wynik, stuzy wyeks-
ponowaniu falszywej autonomii wiekszosci gier, w ktérych eksploracja i od-
krywanie jest ograniczona przez intencje programistéw lub moderatoréw.
Ta samoswiadomo$¢ na temat natury gier jest tylko jednym z dowoddw
na intelektualny poziom That Dragon, Cancer. Gra ta jest zdecydowanie
nie tyle przewrotna, co tragiczna w swoim wydzwieku[19].

W tym konteks$cie najsilniej dzialajgcym na emocje odbiorcy

rozdzialem jest Dehydration. Ta czg¢$¢ gry ukazuje doswiadczenia Ryana

[19] T. Haase, That Dragon, Cancer and the Limits of -cancer-and-the-limits-of-catharsis-sbfai18f28152#.
Catharsis, 2016, <https://eidolon.pub/that-dragon- ngwungcmg> [dostep: 15.03.2017 ttum. wiasne].



THAT DRAGON, CANCER — DOKUMENT OSOBISTY W FORMIE GRY KOMPUTEROWE] 159

przebywajacego w szpitalu z Joelem. Nie widzimy chlopca, styszymy
jedynie jego placz i glos Ryana starajgcego sie go uspokoi¢. Jako gracze
mozemy poruszac sie po pokoju, mamy do dyspozycji kilka elementow,
ktére mozna klikng¢. Ptacz jednak nie ustaje. Odruchem desperacji
chcialoby si¢ klikna¢ w drzwi i opusci¢ pomieszczenie. Niestety, opcja
ta jest niedostepna. Mozemy jedynie by¢ swiadkami dramatu syna i ojca.
Jak przyznal Ryan Green, w czasie tworzenia gry zreflektowat sie, ze
tamte desperackie proby ukojenia Joela ,wygladaly jak gra, w ktorej
mechanika zostaje obalona i nie funkcjonuje”[20].

Rezygnacja z ukazania malego Joela w powyzszej scenie przy- Analogie filmowe
woluje skojarzenia z filmowym osobistym dokumentem Nasza klgtwa
w rezyserii Tomasza Sliwiniskiego, w ktérym rezyser i jego zona mierza
sie z powazng chorobg dziecka. Film przedstawia kolejne etapy ich
oswajania si¢ z tym trudnym dos$wiadczeniem. W pierwszych sce-
nach widzimy jedynie ujecia ukazujgce aparature medyczng, do ktdrej
podpiety jest niemowlak Leo. Dopiero w dalszej czesci filmu dla jego
rodzicow choroba schodzi na dalszy plan i s3 w stanie ujrze¢ swojego
syna w oderwaniu od niej (a takze pokaza¢ go widzom)[21].

Intensywnos¢ i czas trwania wspomnianego rozdziatu gry That
Dragon, Cancer, wystawiajace gracza na probe wytrzymatosci emo-
cjonalnej, réwniez zdradzaja pokrewne do twoércéw dokumentu my-
$lenie o sposobie przekazania osobistych odczug, bolu i trudu, ktére
doprowadzito do odwaznej decyzji umieszczenia w filmie 4-minutowej
sceny wymiany rurki tracheotomijnej. Jak przyznaje Tomasz Sliwiniski,
wywolanie dyskomfortu u widza bylo umotywowane przede wszyst-
kim mozliwo$cig przekazania wlasnego cierpienia i rozterek, ukazania
w pelni tego, z czym musieli si¢ mierzy¢ jako rodzice[22].

Cho¢ losy dwoéch rodzin twércow byly odrebne, to obie musialy
zmierzy¢ sie z chorobg dziecka, wizytami w szpitalu, leczeniem i ob-
stuga sprzetu medycznego. W Naszej kigtwie, jak w grze malzenstwa
Greendw, znajdziemy scene wiaczajacych sie w srodku nocy sygnatow
ostrzegawczych aparatury medycznej. Konfrontacja z alarmem apa-
ratury w grze wymaga od odbiorcy inicjatywy, podjecia préby inter-
wencji. I cho¢ nie sposéb poddawac ocenie srodkéw, ktérymi operuja
dwa media: filmu i gry, czy poréwnywac ich impaktu emocjonalnego,
warto odnotowac rozszerzenie spektrum $rodkéw oddzialywania na
odbiorce przy udziale elementu interaktywnosci: ,,podstawowa réznica
miedzy tragedig w grach a w literaturze i kinie polega na tym, Ze w tych
ostatnich nigdy nie czujemy si¢ odpowiedzialni za kleske i cierpienie,
za$ w grach — owszem” [23].

[20] J. Tanz, Playing for Time, 2016, <https://www. [22] A. Bielak, Z bliska i z dystansu. Rozmowa z Ane-

wired.com/2016/01/that-dragon-cancer/> [dostep: ta Kopacz i Tomaszem Sliwiniskim, 2015, <http://www.
10.03.2017, thum. wlasne]. dwutygodnik.com/artykul/5719-z-bliska-i-z-dystansu.
[21] S. Liguzinski, Rozmowa z Tomaszem Sliwiriskim, html> [dostep: 10.03.2017].

2013, <http://www.pisf.pl/aktualnosci/wiadomosci/roz-  [23] J. Juul, op.cit.
mowa-z-tomaszem-sliwinskim> [dostep: 14.07.2015].
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[24] Zob. J. Tanz, op.cit.
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Poznanie calej historii przedstawionej w grze byloby niemozliwe
bez aktywnosci odbiorcy. Autorzy zmuszaja nas do dzialania, pod-
czas gdy w odbior filmu wpisana jest bierno$¢ i niemoznosé¢ zmienie-
nia biegu spraw. Nawet jezeli okazuje sie¢, ze mozliwo$¢ wplyniecia
uzytkownika na wydarzenia w grze jest jedynie pozorna, pozostaje
wrazenie wzigcia udzialu w przezyciach rodziny Greenéw, nie tylko
obserwowania ich.

Tworcy filmowych dokumentéw osobistych, w tym autorzy no-
minowanej do Oscara Naszej klgtwy, przyznaja, ze praca nad filmem
stanowi swoistg autoterapie i pozwala na zrozumienie i oswojenie si¢
z wlasnymi emocjami[24]. Praca nad That Dragon, Cancer z pewnoscia
umozliwita Ryanowi i Amy Greenom przepracowanie emocji zwigza-
nych z zalobg po stracie syna, a sama gra pozwolita na zatrzymanie
w ich pamigci obrazu zywego Joela:

To byl sposéb uhonorowania Joela, zaznaczenia jego obecnosci w $wiecie,
ktéry sam ledwo zdazyl poznaé. Byl to réwniez sposdb nadania pewnego

narracyjnego porzadku chaosowi nowotworu, zmiany historii walki za-
koniczonej porazka w przestanie na temat godno$ci[25].

Rodzicom Joela przy$wiecala mysl, ze podzielenie si¢ ich hi-
storig moze pomdc innym rodzinom, ktérych cztonkowie zmagaja sie
z rakiem. Jak zauwaza Malgorzata Kozubek w kontekscie dokumentow
osobistych Marcina Koszalki, ,,autoterapia rezysera nie wyklucza terapii
widzéw, dla ktorych jego tworczos¢é moze okazac sie trudng, ale bardzo
potrzebng lekcjg”[26]. Sam Koszalka, w kontekscie krytyki dotyczacej
ekshibicjonizmu w jego filmach, przyznaje:

Gleboko wierze w spoleczng site dokumentu. Dokument powinien zmuszaé
do myslenia, nie dawa¢ widzowi spokoju, porusza¢ drazliwe wspolczesne
tematy. Dla mnie takimi tematami sg §mier¢ czy rodzina, czgsto pomijane.
Ludzie wolg o tym nie mysle¢. Moje poszukiwania stuzg temu, zeby zwro-
ci¢ uwage na pewne kwestie, probowac o nich rozmawiac, a nie je omijac.
Dokumentdw nie tworzy sie po to, zeby co$ zmieni¢, tworzy sie je po to,
zeby widz przez chwile o czyms pomyélat[27].

Greenowie rowniez realizujg za sprawg swojej gry potrzeby upo-
rzagdkowania i zrozumienia rzeczywistosci, a takze poruszenia odbiorcy.
Po $mierci Joela zdecydowali sie przepisa¢ 70% scenariusza, tak by
zawrzeé wiecej scen polegajacych na przebywaniu z Joelem([28]. Stad
wiec forma zbioru winiet tworzacych calg gre, ktore, oprocz przekazania

[26] M. Kozubek, (Auto)terapeutyczny wymiar

[25] S. Kaplan, A father’s tribute to his son who died of ~ ,rodzinnych” filméw Marcina Koszatki, ,,Kwartalnik
cancer: A video game of love and grace, 2016, <https:// Filmowy” 2011, nr 73 (133).
www.washingtonpost.com/news/morning-mix/ [27] Ibidem.
wp/2016/01/12/a-fathers-tribute-to-his-son-who-died- ~ [28] Zob. T. Haase, op.cit.
-of-cancer-a-video-game-of-love-and-grace/?utm_

term=.6d1920b28ab1> [dostep: 15.03.2017, thum.

wlasne].
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odbiorcom emocji twércow, pozwalaja na spedzanie z Joelem czasu.
W obliczu utraty syna tym, co najwazniejsze, staje sie nie tyle przed-
stawienie walki z chorobg, co sama mozliwo$¢ przebywania z chlop-
cem. I tym réwniez autorzy chcg sie podzieli¢ z odbiorcami gry. Jak
powiedzial Ryan Green w przemoéwieniu po odebraniu nagrody Games
for Impact Award[29], razem z Amy s3 wdzieczni za to, ze znalazly sie
osoby, ktore chcialy przezywac ich histori¢ wraz z nimi, zatrzymac
sie, postucha¢, by¢ moze pozwoli¢, by Zycie Joela co§ w nich zmienito.
Wierzy réwniez w to, ze doswiadczenie utraty przeniesione na odbior-
cOw moze sprawi, ze zastanowimy si¢ nad tym, jak traktujemy swoich
bliskich, ile czasu im poswigcamy.

Takie intencje, czy tez wiara w nadanie swojej opowiesci ,wyz-
szego celu” w postaci pozytywnego oddzialywania na odbiorcow, zdaja
sie konstytuowa¢ prawo autoréw do ukazywania nawet najbardziej
intymnych fragmentéw zycia w wybrany przez siebie sposob. Zapewne
nie inaczej jest w przypadku osobistej gry komputerowe;.

Dla programisty Ryana Greena naturalnym medium przekazania =~ Podsumowanie
historii syna byta gra komputerowa. Korzystajac ze sposobéw oddzia-
tywania na odbiorcéw dostepnych wyltacznie dla medium gier, byt
w stanie pelniej ukaza¢ wlasny sposob widzenia tych wydarzen. Odda¢
emocje wzgledem syna, jego walki ze §miertelng choroba i zaangazowac
odbiorcéw w interakcje z cyfrowg reprezentacja Joela. Dzigki bezpre-
cedensowemu wykorzystaniu dokumentalnych materiatéw, digitalne
echo Joela Greena nie tylko pozostalo uwiecznione, pozwala réwniez
na interaktywng wspotobecno$¢ z uzytkownikami gry.

Jak zauwaza Marzena Falkowska w swoim eseju o grach osobi-
stych, ,,doswiadczenie wspoétudziatu jest [...] calkowicie nowym typem
doswiadczenia, dostgpnym wylacznie w grach, bardziej osobistym
i silniejszym niz zwykla obserwacja fikcyjnej postaci wykonujacej te
same dzialania”[30].

Eksperymenty tworcow gier polegajace na rezygnacji z klasycz-
nych wyzwan stawianych przed graczami czy swiadomym prowadzeniu
do porazki w rozgrywce rozszerzaja potencjal medium gry jako nosnika
opowiesci. Swiadczg réwniez, jak zauwaza Anna Nacher, o wejéciu gier
w okres swoistej dojrzalosci. Badaczka rozumie przez to umiejetnos¢
wyrazania zréznicowanych zestawdw scenariuszy tozsamosciowych
przy wysokiej refleksyjnosci. Wreszcie takie podejscie pozwala na dotar-
cie do szerszego grona odbiorcow, wykroczenie poza §rodowiska fanow-
skie i konfrontacje z dzisiejszg publicznoscig kultury audiowizualnej[31].

That Dragon, Cancer, taczac dokumentalizm z mozliwoscig
wspotudziatu odbiorcy w przezywaniu historii, z pewno$ciag wyzna-

[29] <https://www.youtube.com/ [31] A. Nacher, Gry wideo wchodzg w dorostosé.
watch?v=X9D8Hux9IQI> 2016> [dostep: 15.03.2017]. W strone lokalnej genealogii dyskusji wokot gier

[30] M. Falkowska, Gry osobiste, 2016, <http://www. artystycznych, w: Badania gier — podejscia krytyczne,
dwutygodnik.com/artykul/4634-gry-osobiste.html>. »Kultura Wspédtczesna” 2016, nr 2, s. 46.
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cza interesujacy kierunek rozwoju cyfrowych osobistych opowiesci.
Wybory artystyczne, stojgce za szatg graficzna gry, wplynely na umow-
no$¢ wizerunkow cztonkéw rodziny i metaforyzacje choroby. Dzigki
temu losy Greendw stajg sie¢ bardziej uniwersalne. Tworcy nie starali
sie o w pelni realistyczne ujecie rzeczywistosci, oferujg natomiast jej
artystyczne przetworzenie z uzyciem $srodkow dostepnych wytacznie
grze komputerowej. Tak kreacyjne podejscie do opowiedzenia wlasnej
historii nie wyklucza autentycznosci zawartych w dziele emocji. That
Dragon, Cancer dowodzi tym samym, Ze przestrzenn medium gry kom-
puterowej miesci w sobie wiele nowych mozliwosci dla przekazywania
prawdziwych historii i osobistych przezy¢.

Niezwykle interesujace jest to, ze to wlasnie gra stala si¢ dla
autorow medium kronikarskim, czy tez trafniej powiedzie¢ — pamietni-
karskim. Uzyto jej dla uwiecznienia wydarzen z zycia, tak jak wcze$niej
uzywano fotografii czy zapisu filmowego. Z tym, ze zdaje si¢, gry musia-
ty przejs¢ dluga droge do etapu prob odwzorowywania rzeczywistosci,
odwrotnie niz wymienione ,,starsze” media, ktérych poczatki wigzg sie
z podejsciem mimetycznym.

Renderowana rzeczywisto$¢ w opisywanej grze stanowi odpo-
wiednik dobrze znanej figury ,,rekonstrukcji” (reenactment), ktorej
zadaniem jest odtworzenie minionych sytuacji. Warto zauwazy¢, ze
gra Greendw zdobyta réwniez sporg popularnos¢ za sprawg tak zwa-
nych let’s playow - filméw bedacych zapisem rozgrywki konkretne;
osoby, czesto z zamieszczonym komentarzem - dzwigkowym badz
audiowizualnym dodanym do tresci samej gry. Tego typu transmisje
czy rejestracje zdobywaja coraz wigksza popularno$¢ za sprawg serwi-
sow internetowych twich.io oraz youtube.com. W wypadku tworcow
gry That Dragon, Cancer zamieszczanie duzych fragmentow gry bez
udzielenia praw autorskich do ich wykorzystania przyczynilo si¢ do
jej zmniejszonej sprzedazy i protestu samych autorow gry. Istotne dla
rozwazan na temat przeobrazen wspolczesnych medidw jest to, ze za-
rejestrowana gra staje sie wlasciwie animowanym filmem. Oczywiscie,
w takim przypadku otrzymujemy dzieto niekompletne, bez mozliwosci
podejmowania decyzji na temat przebiegu gry. Za sprawga komentarzy
uzytkownikéw otrzymujemy nowe formy tego samego dzieta, rozsze-
rzone o opini¢ konkretnego youtubera czy streamera. Mamy tu do
czynienia z ,mediamorfozg”[32], przeobrazaniem si¢ srodkéw przekazu,
wzajemnym ich przenikaniem si¢. Zaréwno pod wzgledem wybranego
sposobu utrwalania wlasnego Zycia przez Greenéw — inspirowanego
filmowym dokumentem, lecz wyrazonego za posrednictwem gry kom-
puterowej, jak i ze zjawiskiem transformacji, jakim podlega dzielo po
jego upublicznieniu. Z tego wzgledu istotniejsze wydaje sie nie narze-
dzie, przekaznik, za pomocg ktérego chcemy si¢ komunikowa¢, lecz
zakres tematyczny, sposdb podejscia do przedstawianego problemu.

[32] T. Globan-Klas, Spoteczeristwo medialne, Warsza-

Wa 2005, S. 29.
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Ten aspekt przekazu kulturowego pozostaje w $cislejszym zwigzku
dialektycznym pomiedzy mediami i pozwala rozszerzy¢ kategorie ga-
tunkowg dokumentu interaktywnego na dziedziny mlodsze niz film.
Biorac pod uwage rozwdj cyfrowych dziedzin twdrczosci, jak na przy-
ktad filmy 360-stopniowe, AR i VR, dokument osobisty rozumiany jako
gatunek moze czekac jeszcze wiele interesujgcych metamorfoz i sposo-
béw wnikania do $wiata, do ktdrego chcg nas zaprosi¢ tworcy. Kolejne
remediacje odpowiadajgce na potrzeby wspotczesnych odbiorcow nie
muszg za$ oznaczaé rezygnacji z tematyki, ktora dotad nie stracifa na
popularnosci, lecz do wzbogacenia jej o nowe srodki wypowiedzi.

Akl A., That Dragon, Cancer, Q&»A With Developer Ryan Green, 2016, <http://blogs.
voanews.com/techtonics/2016/01/22/that-dragon-cancer-qa-with-developer-
-ryan-green> [dostep: 15.03.2017]

Bielak A., Z bliska i z dystansu. Rozmowa z Anetg Kopacz i Tomaszem Sliwinskim,
2015, <http://www.dwutygodnik.com/artykul/5719-z-bliska-i-z-dystansu.
html> [dostep: 10.03.2017]

Boudrealt S.-A., Small games, big feels: Storytelling with vignettes, 2017, <http://
www.gdcvault.com/play/1024430/Small-Games- Big-Feels-Storytelling> [do-
step: 22.03.2017]

Campbell C., The problem with ‘walking sims’, Dear Esther developer clarifies debate
on burgeoning genre, 2016, <http://www.polygon.com/2016/9/28/13076654/
the-problem-with-walking-sims> [dostep: 15.03.2017]

Dear Esther, When Is a Game Not a Game?, 2013, <https://thatsoundscool.word-
press.com/2013/05/30/dear-esther-when-is-a-game-not-a-game/> [dostep:
15.03.2017]

Dear Esther, you're not a real game at all, 2012, <https://venturebeat.com/2012/02/19/
dear-esther-youre-not-a-real-game-at-all/> [dostep: 15.03.2017]

Falkowska M., Gry osobiste, 2013, <http://www.dwutygodnik.com/artykul/4634-
-gry-osobiste.html> [dostep: 10.03.2017].

Globan-Klas T., Spoteczeristwo medialne, Warszawa 2005

Grierson J., Dokumentalizm [fragmenty], Europejskie manifesty kina. Od Matuszew-
skiego do Dogmy. Antologia. Wybdr A. Gwozdz, Warszawa 2002

Haase T., That Dragon, Cancer and the Limits of Catharsis, 2016,<https://eido-
lon.pub/that-dragon-cancer-and-the-limits-of-catharsis-5bfal18f28152#.
ngwun4cmq> [dostep: 15.03.2017]

Juul J., Sztuka przegrywania. Esej o bélu, jaki wywotujg gry wideo, Krakow 2016

Kaplan S., A father’s tribute to his son who died of cancer: A video game of love
and grace, 2016, <https://www.washingtonpost.com/news/morning-mix/
wp/2016/01/12/a-fathers-tribute-to-his-son-who-died-of-cancer-a-video-
-game-of-love-and-grace/?utm_term=.6d1920b28ab1> [dostep: 15.03.2017]

Kozubek M., [Auto]terapeutyczny wymiar ,rodzinnych” filméw Marcina Koszatki,
»Kwartalnik Filmowy” 2011, nr 73 [133]

Liguzinski S., Rozmowa z Tomaszem Sliwiriskim, 2013, <http://www.pisf.pl/aktu-
alnosci/wiadomosci/rozmowa-z-tomaszem-sliwinskim> [dostep: 14.07.2015]

Lubelski T. (red.), Encyklopedia kina, Krakdéw 2003

Molina B., That Dragon, Cancer retells child’s battle with disease, 2016, <http://www.
usatoday.com/story/tech/gaming/2016/01/13/dragon-cancer-retells-childs-
-battle-disease/78681384/> [dostep: 15.03.2017]

163

BIBLIOGRAFIA



164

JUSTYNA KROL

Nacher A., Gry wideo wchodzg w dorostos¢. W strong lokalnej genealogii dyskusji
wokot gier artystycznych. Badania gier - podejscia krytyczne, ,,Kultura Wspot-
czesna’ 2016, nr 2

Odoerfer, M., Can titles like Gone Home and Dear Esther be called games?, 2016,
<http://www.gamezone.com/originals/can-titles-like-gone-home-and-dear-

-esther-be-called-games> [dostep: 15.03.2017]

Przylipiak M., Poetyka kina dokumentalnego, Gdanisk 2000

Samyn M., Not a manifesto, 2010, <http://notgames.org/blog/2010/03/19/not-a-
-manifesto> [dostep: 15.03.2017]

Schell J., The Art of Game Design: A Book of Lenses, Burlington 2010

Schreiber P, Eksperymentalne komputerowe gry tekstowe lat 90. a ruch notgames,
»=Homo Ludens” 2014, nr 1(6)

Takeuchi C., Dys4ia: an autobiographical trans video game about changing gender,
2012, <https://web.archive.org/web/20120317022128/http://www.straight.com/
article-633416/vancouver/dys4ia-autobiographical-trans-video-game-about-

-changing-gender> [dostep: 15.03.2017]
Tanz J., Playing for Time, 2016, <https://www.wired.com/2016/01/that-dragon-
-cancer/> [dostep: 10.03.2017]



