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Wprowadzenie

Kiedy spojrzymy na kierunek, jaki obierajg wspdtczesne media, przekazujac odbiot-
com roéznorodne tresci, mozemy dostrzec powstawanie nowego dyskursu medial-
nego, ktory stara si¢ podazac za idea DEI (diversity, equity, and inclusion)' — réznorod-
nosci, réwnosci 1 wlaczenia spotecznego. W mysl tej koncepcji trzy wspomniane
aspekty powinny by¢ stale realizowane w roznych obszarach zycia spolecznego,
w tym takze w dyskursie medialnym. Jak zauwaza Marzena Falkowska, nawigzu-
jac do Lva Manovicha? gry stanowia swoiste polaczenie kluczowych elementéw
wplywajacych na konstrukeje swiadomosci spotecznej, takich jak: grafika, ruchome
obrazy, przestrzen, tekst i dzwigk®. Trudno nie zgodzi¢ si¢ ze stwierdzeniem, ze gry
wideo sa jednymi z najbardziej rozbudowanych tworéw transmedialnych, z jakimi
kiedykolwiek mieli§my do czynienia®. Takie okre$lenie gier moze cieszy¢ ich entu-
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1 7. Arsel, D. Crockett, M.LL Scott, Diversity, Equity, and Inclusion (DEI) in the Journal of Con-
sumer Research: A Curation and Research Agenda, ,,Journal of Consumer Research” 2022, vol. 48,
issue 5, s. 920-933.

2 L. Manovich, Jezyk nowych mediow, ttam. P. Cypryatiski, Wydawnictwa Akademickie i Profe-
sjonalne, Warszawa 2000, s. 83.

3 M. Falkowska, Gry wideo jako nowe medinm — podstawowe kategorie badaweze, ,,Kultura i Historia”
2011, nr 19.

4 G.S. Freyermuth, Film and games as alter egos: Towards a media theory of audio-visnal play, ,,Journal
of Gaming & Virtual Worlds” 2024, vol. 16, issue 1.
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zjastow, ale niesie tez za soba pewne wyzwania, ktore mozemy dostrzec chociazby
w kontekscie wspomnianego wiaczenia spotecznego. Wymaga ono nie tylko od-
powiedniego przedstawienia, np. danej reprezentacii, lecz takze poprawnego ujecia
wizualnego, wlasciwego osadzenia postaci w narracji i fabule gry oraz dostosowania
mechanik, jesli gra zaklada konkretne wykorzystanie danej postaci’.

Kontekst reprezentacji niepetnosprawnosci

W dzisiejszych grach wideo kwestia odpowiedniego przedstawienia reprezentacii
stanowi powazny problem. Jak wskazuje raport Kruche awatary, odnoszacy si¢ do
reprezentacji niepelnosprawnoéci w grach, az 65% z nich ma charakter deklara-
tywny® — nie zawieraja bowiem zadnego przeslania, ktére mogloby byé odebra-
ne jako forma inkluzji spolecznej 0séb z niepelnosprawno$ciami’. Nie oznacza to
oczywiscie, ze w grach nie mozna znalez¢ odpowiednich symulacji niepetnospraw-
nosci — sztandarowym przykladem takiej reprezentacii jest posta¢ Senuy z gry He/-
Iblade: Senna’s Sacrifice. Nalezy jednak zwrdcié wigksza uwage na wlasciwe i uzasad-
nione wprowadzanie reprezentacji do wspoiczesnych mediow.

W literaturze naukowej coraz czg¢sciej porusza si¢ tematyke reprezentacji niepel-
nosprawnosci w réznych wytworach kultury. W zaleznosci od tematu moga to by¢
rézne formy dziel filmowych, takie jak filmy fabularne, animacje czy programy tele-
wizyjne®, ale takze utwory literackie, w tym ksiazki, czasopisma, a nawet podreczniki

5 Postacia, ktora dobrze wpisuje si¢ w t¢ charakterystyke, jest Johnny Silverhand z gry Cyber-
punk 2077 (2020). Johnny jest rockmanem-rewolucjonista, ktérego cyfrowa osobowos$¢ zostala
zachowana po $mierci i osadzona w glowie gléwnego bohatera — V, ktéry walczy z tozsamoscia
po implantacji wszczepu, co wprowadza elementy niepelnosprawnosci. Jako hologram Johnny
wplywa na narracje oraz decyzje gracza, a jego obecno$¢ w grze dostosowuje mechanike do
technologicznego §wiata i cyberpunkowego klimatu.

¢ A. Dytman-Stasiefiko, J. Stasienko, A. Flamma ¢z al., ,,Kruche awatary?”. Reprezentacie niepeino-
sprawnosci w grach wideo, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoly Wyzszej, Wroctaw 2021,
s. 144-146.

7 Przykladem takiego deklaratywnego podejscia do reprezentacji moze by¢ postaé Williama
Blazkowicza z serii gier Wolfenstein, ktéra z uwagi na odniesione rany jest zmuszona korzystaé
z wozka inwalidzkiego, przy czym, kiedy gracz porusza si¢ postacia Blazkowicza siedzaca na
wbzku, nie zaobserwuje on zadnej symulacji zwigzanej z korzystaniem ze wspominanego sprzetu
asystujacego, gdyz gracz jest w stanie bez problemu przejechaé przez prég drzwi czy nawet zje-
cha¢ po schodach.

8 K. Piroég, W. Jedynak, S. Wilk ez al., Niepetnowidzialni — reprezentacia nicpetnosprawnosci w filmach,
serialach i programach TV dla dgieci i mlodziesy, Wydawnictwo Naukowe Silva Rerum, Poznan 2021.
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szkolne’. Nie mozna przy tym zapomina¢ o reprezentacji w grach wideo!?, kt6ra jest
tematem niniejszego artykutu, dlatego skupimy si¢ na sposobach przedstawiania
niepelnosprawnosci w japoniskich grach wideo, poniewaz naszym zdaniem perspek-
tywa azjatyckich tworcow rézni sie od tej, prezentowanej przez tworcow z Europy
czy Ameryki. Uwazamy, Ze to odpowiedni moment na bardziej szczegbélows analize
wybranych tytulow, ktore najlepiej zobrazuja omawiang problematyke.

Gdy zaglebiamy si¢ w histori¢ reprezentacji niepelnosprawnosci w japoniskich
wytworach medialnych, natrafiamy na okreslenie zwigzane z teoria niepelno-
sprawnosci, znang jako Crip Theory, a mianowicie Supercrip. Oznacza ono postac
z niepetnosprawnoscia, ktéra mimo ograniczen zdrowotnych postrzegana jest jako
bohater, czasem nawet posiadajacy umiejetnosci przewyzszajace zdolnosci oséb
sprawnych. Przykladem supercripa w japofiskich mediach jest Zatoichi, niewidomy
masazysta, ktoéry okazuje si¢ mistrzem miecza, broniacym niewinnych. Postaé ta
obecna jest w kulturze Japonii od lat 60. XX w., a niektérzy poréwnuja ja do Jamesa
Bonda, popularnego na Zachodzie.

Patrzac na wspolczesne przedstawienia postaci z niepelnosprawno$ciami
w japofiskich mediach, mozna zauwazy¢, ze wizerunek Zatoichiego ustanowit
pewna kulturows, rame dla tego typu przedstawien!!. W kontekscie gier wideo nie-
mal kazda posta¢ z widoczna niepelnosprawnoscia moze by¢ opisywana kategoria
supercrip. Najczesciej spotykanym zabiegiem w grach japonskich producentow jest
zastapienie utraconej konczyny proteza, ktora stuzy jako nowa bron, wzmacniajaca
posta¢ i dodajaca jej nowe umiejetnosci'? Jesli wpiszemy w wyszukiwarke inter-
netows fraze ,,Japanese video game character with a disability”, natkniemy si¢ na
postacie, takie jak: Solid Snake (z serii Meta/ Gear Solid) czy Shinobi Wolf (z Sekiro:
Shadows Die Twice), ktorych niepelnosprawnosé jest widoczna, lecz tworcy nie pogle-
biaja narracji zwiazanej z ich stanem zdrowia, a raczej wykorzystuja ja, by wzbogacié
gre o nowe mozliwosci, czynigce z postaci bohaterow o zdolnosciach wykraczajacych
poza to, co prezentowali przed utrata kofczyny'?.

9 M. Satkowska, M. Kocejko, M. Szarota e/ al., Lista (nie)obecnosci — niepetnospramnosé w podreczni-
kach szkolnych, Collegium Civitas Press, Warszawa 2021.

10 A. Dytman-Stasiefiko, J. Stasiefiko, A. Flamma ez al., ,,Kruche awatary?”. ..; A. Jakubas., Osoba
g niepelnosprawnosiiq w grach wideo — nowy obszar inkluzji 3y nowa manifestagja ntopii? ,,Utopia i Eduka-
cja” 2017, t. 3,'s. 193-209.

11 A. Dytman-Stasiefiko, . Stasiefiko, A. Flamma e7 al., ,Kruche awatary?”...; A. Jakubas., Osoba
g niepetnosprawnosciq w grach. . ., s. 193-209.

12 C. Gray, The Cyborg Handbook, Routledge, New York 1995, s. 2—8. Gdyby chcie¢ ulokowaé
taki zabieg w teorii naukowej, to mieliby$Smy tutaj do czynienia z tworzeniem postaci okreslanej
przez C. Graya jako cyborg wzmacniajacy, co w posthumanistycznej typologii cyborgdw rozumie
si¢ jako dodanie do ciata ludzkiego elementu technologicznego, ktéry bedzie w stanie uczyni¢
czlowieka silniejszym, szybszym, bardziej sprawnym.

13- A. Dytman-Stasienko, J. Stasiefiko, A. Flamma ez al., ,,Kruche awatary?”. .., s. 53-55.
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Chociaz perspektywa przedstawiania postaci z niepelnosprawno$ciami jako
superbohateréw zdominowata reprezentacje w japoniskich grach, mozna dostrzec
takze inne podejscie. Przykladem jest przedstawienie postaci z fobia lub niepetno-
sprawnoscia kognitywna jako zagubionej i potrzebujacej wsparcia'®. Tego typu repre-
zentacje mozna odbiera¢ dwojako: z jednej strony zgadzamy sig, ze osoby z niepel-
nosprawnosciami potrzebuja wsparcia, z drugiej jednak strony nalezy pamietac, aby
w mys$l spotecznego modelu niepelnosprawnosci nie sprowadza¢ osoby wylacznie
do jej stanu zdrowia, ignorujac jej prawdziwe ja'”.

Niezaleznie od tego, czy méwimy o reprezentacji supercripa, czy o postaci
potrzebujacej wsparcia z powodu fobii lub zaburzen psychicznych, mozna zauwa-
zy¢, ze japonscy tworcy opieraja si¢ na dwoch ramach kategoryzujacych reprezenta-
cje. Jedng z nich jest rama ,,heroiczna”, w ktorej postacie zyskuja dodatkowe umie-
jetnosci po utracie kofczyny. Przyktadem jest dr Huey Emmerich (z serii Metal Gear
Solid), ktory porusza si¢ na wozku, lecz przedstawiany jest jako uznany naukowiec.
Wzér ten moze wynikac z japoniskiego dyskursu kulturowego, kladacego nacisk na
honor i heroizm, niezaleznie od okolicznosci. Druga rama jest ,,tragiczna”, ktora
przedstawia postac z niepelnosprawnoscia jako osobg cierpiaca, niezdolna do pora-
dzenia sobie z bélem i niezrozumieniem ze strony otoczenia.

Analiza reprezentacji niepelnosprawnosci

W artykule stawiamy pytanie, czy wspomniane w poprzedniej czesci wzory nadal
dominuja w prezentacjach postaci z niepelnosprawno$ciami, czy tez w popularnych
japoniskich grach ostatnich lat tworcy przelamali schematy 1 zaproponowali nowe,
ciekawsze sposoby ich przedstawiania. Postuzylismy sie tu metoda analizy tresci'®,
uznajac ja za odpowiednig do interpretacji postaci w danym utworze. Skupili$my si¢
na dzietach dwoch tworcow, ktdrzy sa uznawani za wizjoneréw!” — Hideo Kojimy
i Hidetaki Miyazakiego. Od lat wprowadzaja oni innowacyjne mechaniki i systemy
w swoich produkcjach, jednoczesnie taczac elementy kultury Wschodu i Zachodu,
co moze prowadzi¢ do przetamania opisanych wczesniej ram.

14 R. Hutchinson, Japanese Culture Throught 1 ideogames, Routledge, London 2019.

15 T. Shakespeare, The social model of disability [w:] The Disability Studies Reader, ed. 1.J. Davis,
Routledge, New York 2006, s. 12.

16 K. Krippendorff, Content Analysis: An Introduction to Its Methodology, SAGE Publications, Lon-
don 2019.

17 B.H. Hartzheim, Hideo Kojima: Progressive Game Design from Metal Gear to Death Stranding,
Bloomsbury Academic, London 2023; S. Ahsani, . Mahmodi, The Inmpact of Modern Art on Modern
Literature and Video Games: The Case Study of the Novel Ulysses by James Joyce and the Game Dark Souls
by Hidetaka Miyazaki, ,,Comparative Literature Research” 2023, vol. 11, issue 1, s. 86—133.
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Deat Stranding (Sam Porter Bridges)

Hideo Kojima stworzyt Death Stranding jako odpowiedZ na rosnaca izolacje spotecz-
na 1 alienacje we wspolczesnym $wiecie. Gtéwna koncepcja gry opiera si¢ na idei
odbudowy zerwanych wi¢zi migdzyludzkich, co H. Kojima opisal jako inspiracje
filozoficzna, podkredlajaca réznice miedzy ,,narzedziami” stuzacymi do niszcze-
nia a ,linkami”, ktére taczg ludzi. W tym kontekscie misja Sama Portera Bridgesa,
gléwnego bohatera gry (granego przez aktora Normana Reedusa), jest nie tylko
przewozenie ladunkéw, ale przede wszystkim odbudowa rozbitych spolecznosci za
pomocy sieci chiralnej, ktéra ma ponownie polaczy¢ ludzkosé. Gra staje si¢ meta-
fora wspolczesnych problemoéw, takich jak alienacja i samotno$¢, z ktérymi H. Ko-
jima stara si¢ zmierzy¢ w unikalny sposob.

Sam Porter Bridges, glowny bohater gry Death Stranding, jest kurierem o niezwy-
kle waznej roli w §wiecie, w ktérym technologia i spoteczenstwo ulegly destruk-
cjl. Jego zadaniem jest odbudowanie wi¢zi miedzy izolowanymi spolecznosciami,
dzigki przewozeniu tadunkéw przez niebezpieczne tereny. W przesztosci Sam stra-
cil rodzing, co wywolalo w nim glebokg traume emocjonalna i doprowadzito do
powaznych probleméw z relacjami migdzyludzkimi'®.

Bohater dorastal w samotnosci, a jedynej bliskiej relacji doswiadczyl z matka,
ktéra umiera na poczatku fabuly. Cho¢ Sam poswigca si¢ zadaniu ratowania ludz-
kosci, jest emocjonalnie odci¢ty od ludzi. To wlasnie trauma i brak relacji rodzin-
nych ksztaltuja jego charakter i wywoluja Iek przed bliskos$cia, co objawia si¢ jako
hafefobia.

Hafefobia (fac. haphephobia) to jedna z rzadszych fobii spolecznych, definiowana
jako chorobliwy lek przed dotknieciem. Odnosi si¢ zaréwno do sytuacii, w ktorych
kto$ dotyka dang osobe, jak i do sytuacji, gdy ta osoba dotyka czego$ lub kogos
innego. Lek ten moze mie¢ podloze spoleczne, a takze by¢ zwiazany z seksualno-
$cig lub obawa przed zabrudzeniem sie!”.

Fobia jako element wyrdzniajacy Sama to nie tylko jego stabos¢, ale takze cecha,
ktéra go wyrdznia i ksztaltuje jego misje. W grze Death Stranding ta dysfunkcja
wplywa na to, jak Sam wchodzi w interakcje z innymi postaciami, a takze na to,
jak podchodzi do swojego zadania taczenia spoleczenstwa. Paradoksalnie jego lek
przed dotykiem stanowi kontrast wobec jego misji budowania wi¢zi miedzyludz-
kich. W tej dwoistosci posta¢ Sama zyskuje glebszy wymiar.

Grajacy Sama Norman Reedus musial odda¢ ztozono$¢ postaci, ktéra odrzuca
kontakt fizyczny, a jednocze$nie nosi na swoich barkach ci¢zar ratowania calej

8 F. Bell, Sam Porter Bridges, https://deathstranding.fandom.com/wiki/Sam (dostep:
12.10.2024).

19 R.M. Doctor, A.P. Kahn, Ch. Adamec, The encyclopedia of phobias, fears, and anxieties, ed. 3,
Facts On File, New York 2008, s. 88.
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ludzkosci. Aktor podkreslit w jednym z wywiadow, ze praca nad tq postacia wyma-
gala od niego emocjonalnego zaangazowania i zrozumienia traum, jakie przezywa
Sam. Reedus opisal Sama jako bohatera, ktory ,,musi na nowo nauczy¢ si¢ ufaé
i budowa¢ relacje”®
bliskosci z innymi postaciami, takimi jak Fragile czy Deadman?®!, a jego relacje sa
powierzchowne i pelne dystansu. Jednak w miare postepu fabuly Sam powoli poko-
nuje swoje leki, co stanowi istotny element jego przemiany i narracji gry.

Bohater musi pokonywac swoje I¢ki i traume, aby sprosta¢ wyzwaniom — kazdy
krok, ktéry wykonuje w celu polaczenia rozproszonych miast, jest symbolicznym
przelamywaniem jego wewngetrznej izolacji. Hafefobia, zamiast by¢ postrzegana
wylacznie jako ograniczenie, staje si¢ dla Sama Zrédlem sily 1 determinacji w walce
o ludzko$¢. Wtasnie poprzez stawianie czola tej fobii Sam odnajduje w sobie odwagg
do wykonywania misji, co pokazuje, ze psychiczne niepetnosprawnosci moga by¢
zaréwno wyzwaniem, jak i sita napedowa.

Misja Sama — budowanie mostéw migdzy miastami i spolecznosciami — jest bez-
posrednim przeciwienstwem jego lekow. Lek przed dotykiem symbolizuje podziat
iizolacjg, ktére zdominowaly §wiat Death Stranding. Kazdy most, ktory Sam tworzy,
zarowno w sensie doslownym, jak i metaforycznym, to krok w kierunku przezwy-
cigzania izolacji — nie tylko swojej, ale 1 spotecznej. W ten sposob jego niepetno-
sprawnosc staje si¢ kluczowym elementem budujacym narracje.

Przedstawienie w grach psychicznych dysfunkeji, takich jak hafefobia, moze
znaczaco wplynaé na §wiadomos¢ spoleczna graczy. Death Stranding pokazuje, ze
niepelnosprawnos$¢, cho¢ niewidoczna na pierwszy rzut oka, moze mie¢ ogromny
wplyw na zycie jednostki i jej relacje z innymi. Ukazanie postaci, ktéra stawia czola
swoim leckom, buduje wigksza empati¢ wobec osob cierpiacych na podobne pro-
blemy w rzeczywistosci.

Sam Porter Bridges to bohater, dla ktorego hafefobia stanowi zaréwno wyzwa-
nie, jak 1 motywacje do dziatania. Lek przed dotykiem jest centralnym elementem

, co oddaje jego ewolucje w trakcie gry. Poczatkowo unika on

jego osobowosci, ktoéry wplywa na narracje gry 1 jego relacje z innymi postaciami.
Zamiast ukazywaé niepelnosprawno$¢ jako stabos§¢ Death Stranding u$wiadamia, Ze
to wlasnie przezwycigzanie tych ograniczefi czyni Sama wyjatkowym bohaterem.
Hafefobia, bedac zardwno jego osobistym wyzwaniem, jak i elementem wzmacnia-
jacym narracje, podkresla znaczenie przedstawiania psychicznych niepelnospraw-
nosci w grach iich potencjal do budowania empatii wérdd graczy.

20 1. West, Hideo Kojima pitched Death Stranding to Norman Reedus at a sushi restaurant before there
was even a script, and he instantly said yes, 27.06.2024, https:/ /www.gamesradar.com/games/open-
-wortld/hideo-kojima-pitched-death-stranding-to-norman-reedus-at-a-sushi-restaurant-before-
there-was-even-a-script-and-he-instantly-said-yes/ (dostep: 12.10.2024). Jesli nie wskazano ina-
czej, tlum. M.S., H.P, H.T.

2l Postaci towarzyszace Samowi praktycznie od poczatku rozgrywki. Pojawiaja si¢ w réznych
etapach gry i wchodza w réznego rodzaju interakcje z gléwna postacia.
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Sekiro: Shadows Die Twice (Wolf)

W grze Sekiro: Shadows Die Twice Hidetaka Miyazaki stworzyl posta¢ Wolfa. Wolf,
nazywany réwniez Sekiro, jest shinobi??, ktérego historia rozgrywa sie w burzliwym
okresie Sengoku, gdzie klan Ashina znajduje si¢ w opresji. Po brutalnej porazce
w walce z Genichiro Wolf traci lewa r¢ke, co zmusza go do przemyslenia swojej
roli jako shinobi. Utrata koficzyny nie tylko prowadzi do fizycznych ograniczen, ale
réwniez staje sie punktem zwrotnym w jego psychologicznej ewolucji. Dzigki inter-
wencji Rzezbiarza dostaje mechaniczng proteze, ktéra zastepuje utracona koniczyne,
a jednoczesnie dodaje mu nowych mozliwosci, takich jak wspinanie si¢ za pomoca
specjalnej liny czy rozwinigcie jego umiejetnosci bojowych (w protezie ukryty jest
specjalny topo6r)®.

Hidetaka Miyazaki w wywiadzie dla ,,Game Informer” podkredlil, ze ,,Wolf
jest zaprojektowany jako postaé, ktéra stawia czola swoim ograniczeniom. Utrata
reki nie jest jedynie porazka, ale poczatkiem nowego rozdzialu w jego zyciu”?*. To
podejscie nadaje glebszego znaczenia jego walce — nie tylko z zewnetrznymi wro-
gami, ale takze z wlasnymi stabo$ciami i traumami. Utrata r¢ki Wolfa jest nie tylko
istotnym elementem fabularnym, ale i mechanicznym, majacym kluczowe znaczenie
dla rozgrywki. Proteza r¢ki Wolfa otwiera przed nim szereg nowych mozliwosci,
w tym dostep do réznorodnych narzedzi, takich jak hak do wspinaczki, shurikeny,
miotacz ognia czy topor, przez co staje si¢ symbolem adaptacji i innowacji. W miare
jak gracz odkrywa nowe umiejetnosci, staje si¢ jasne, ze Wolf nie tylko walczy, ale
réwniez ewoluuje jako shinobi. Jak zauwazono w recenzji zamieszczonej w serwisie
Imagine Games Network (IGN): ,,mechaniczna r¢ka dodaje nows warstwe strategii
do walki, a jednoczesnie symbolizuje walke Wolfa z jego ograniczeniami”?.

Wolf jest postacia, ktéra laczy w sobie cechy wojownika i czlowieka zmagaja-
cego si¢ z wewnetrznymi demonami. Jego silna wola oraz lojalnosé¢ wobec Kuro,
ostatniego z linii Dziedzictwa Smoka, sa kluczowymi aspektami jego charakteru.
W obliczu osobistych tragedii i traum Wolf staje przed moralnymi dylematami,

22 Shinobi — w odréznieniu od samurajéw, ktérzy byli zobowiazani do przestrzegania kodeksu
honorowego bushido, dziatali poza konwencjonalnymi zasadami walki i stosowali nietypowe me-
tody, takie jak kamuflaz, podstep oraz wykorzystanie otoczenia do osiagania celow.

2 D. Sous, Sekiro: Shadows Die Twice started out as a Tenchu game, 29.08.2018, https:/ /www.twe-
aktown.com/news/62982/sckiro-shadows-die-twice-started-tenchu-game/index.html  (dostep:
12.10.2024).

24 B. Cox, Sekiro was a big turning point after Elden Ring; Hidetaka Miyazaki says there’s one more level
we can crank it up fo, 19.06.2024, https:/ /www.pcgamer.com/games/adventure/sckiro-was-a-big-
turning-point-after-elden-ring-hidetaka-miyazaki-says-theres-one-more-level-we-can-crank-it-
up-to/ (dostep: 12.10.2024).

25 Blade Wolf, https://www.ign.com/wikis/metal-gear-rising-revengeance/Blade_Wolf (do-
step: 12.10.2024).
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ktére wplywaja na jego decyzje. Czy wybierze lojalnos¢ wobec swojego pana, czy
wlasne przetrwanie? Te dylematy podkreslaja, ze jego niepelnosprawno$é nie czyni
go stabszym, ale wrecz przeciwnie — staje si¢ sila napedowa jego misji.

W procesie budowania postaci H. Miyazaki ukazuje, jak utrata konczyny wplywa
na Wolfa nie tylko fizycznie, ale i emocjonalnie. Przemiana Wolfa z wojownika, ktéry
ulega porazce, w zdeterminowanego shinobi, ktéry stawia czola wyzwaniom, jest
kluczowym elementem narracji. Proteza, bedaca zaréwno narzedziem, jak 1 symbo-
lem odzwierciedla jego ewolucje 1 adaptacje do nowej rzeczywistosci.

Wolf wchodzi w interakcje z wieloma postaciami, ktére maja istotny wplyw na
jego rozwdj. Relacje z Kuro, Rzezbiarzem czy Genichiro ukazuja, jak jego niepetno-
sprawnosc¢ ksztaltuje te wigzi. Kuro jako jego pan staje si¢ dla Wolfa nie tylko celem
do ochrony, ale réwniez symbolem jego lojalnosci. Z kolei Rzezbiarz, dajac proteze,
przywraca mu mozliwo$¢ walki, ale takze wprowadza go w nowy $wiat, w ktorym
niepelnosprawno$¢ moze by¢ silta. Z kolei Genichiro, jako gléwny antagonista,
stanowi dla Wolfa fizyczne i emocjonalne wyzwanie. Konfrontacja z nim testuje
nie tylko umiejetnosci Wolfa, ale i jego wewnetrzna sife 1 determinacje. W miare
postepu fabuty Wolf przetamuje swoje ograniczenia, co odzwierciedla jego ewolu-
cje zarowno jako wojownika, jak 1 cztowieka.

Wolf to przyktad bohatera, ktérego niepelnosprawnosé staje si¢ nie tylko
wyzwaniem, ale i sila. Jego mechaniczna r¢ka symbolizuje adaptacje 1 ewolucje
w obliczu trudnosci. Zamiast ukazywania jej jako przeszkody przedstawia si¢ ja jako
fundament jego tozsamosci oraz gtéwng motywacje misji. Poprzez histori¢ Wolfa
Miyazaki unaocznia, ze niepetnosprawnos¢, niezaleznie od jej formy, moze by¢ Zré-
dtem sity i mocy.

Metal Gear Solid (Raiden)

Jack ,,Raiden” zadebiutowal jako grywalny bohater serii Metal Gear w drugiej od-
stonie serii w roku 2001. Dzieci¢ey zolnierz, urodzony w Liberii w 1983 r., zostat
weciagniety do Pierwszej Liberyjskiej Wojny Domowej?®, podczas ktorej uzyskal
pseudonim ,,Jack the Ripper” (Jack Rozpruwacz). Po wojnie zostata mu przyznana
opieka zastepcza w Stanach Zjednoczonych, gdzie wstapil do armii, a nastepnie do
organizacji Foxhound.

Pseudonim ,,Raiden” nadano mu podczas dziatalnosci w ramach tej organizacji.
Po wydarzeniach gry Metal Gear Solid 2: Sons of Libery Raiden, w wyniku manipulacji
ze strony poteznej sekretnej organizacji The Patriots, zostaje wyposazony w eks-
perymentalny cybernetyczny egzoszkielet. Po zniszczeniu Patriotéw w Metal Gear

26 M. Momodu, First Liberian Civil War ,,Black Past”, 25.07.2016, https:/ /www.blackpast.org/
global-african-history/ first-liberian-civil-war-1989-1996/ (dostep: 14.10.2024).
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Solid 4: Guns of the Patriots dotacza do prywatnej firmy wojskowej Maverick Security,
skad jego histori¢ mozemy §ledzi¢ w roli gléwnego bohatera spin-offu serii Metal
Gear Rising: Revengeance.

Zycie Raidena od samego poczatku przepelnione jest przemoca. Jego niezwy-
kla skuteczno$¢ na polu bitwy juz w dziecifistwie zapewnila mu pseudonim ,,Roz-
pruwacza”. Wydarzenia Pierwszej Liberyjskiej Wojny Domowej?’ wracaja do niego
wylacznie w koszmarach, podczas gdy realne wspomnienia z tego czasu sa przed
nim zaslonigte. Utrata pamieci prezentowana jest jako rezultat zespotu stresu poura-
zowego (ang. post-traumatic stress disorder, PTSD) nabytego w dziecifstwie®, tak samo
jak nawracajagce koszmary, bedace reprezentacja represjonowanych wspomnien
z wojny”. Wiele decyzji podjetych przez niego w czasie pomigdzy tytulami stanowi
proéby ucieczki od dawnej traumy i zbudowania spokojniejszego zycia. Jack poznaje
Rosemary, z ktorg planuje zatozyc¢ rodzing. Jest jednak zdystansowany, czego dowia-
dujemy si¢ z dialogu Rosemary w grze Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots: ,,Po
wydarzeniu na platformie Big Shell, [Raiden] stal si¢ niestabilny. Zaczely powracaé
jego wspomnienia z czaséw, kiedy walczyl (...) w Liberyjskiej Wojnie Domowej. Do
tego wszystkiego... Nasze dziecko... Nawet si¢ jeszcze nie urodzilo. Jack powoli
przestal wraca¢ do domu. A gdy wracal, byt pijany, pokryty ranami i siniakami”.
Raiden przejawia tez depresyjne i autodestrukceyjne tendencje. Po wspomnianych
przez Rosemary wydarzeniach na platformie Big Shell powraca do stuzby wojsko-
wej. W dialogu z Solid Snake, u ktérego boku bedzie gotowy oddac zycie w walce,
méwi: ,,Nie mam nic do stracenia. [Spokojne Zycie| i tak nigdy nie byto mi przezna-
czone. Padato nawet w dniu, w ktérym si¢ urodzitem”.

Dystans w relacji z Rosemary, alkoholizm?! i trudnosci w utozeniu sobie zycia*
sq odzwierciedleniem rzeczywistych wyzwan, z ktérymi zmaga si¢ wielu weteranow
wojen i 0s6b cierpigcych na PTSD. Czes¢ z nich, podobnie jak Raiden, moze nawet

21 Ibiden.

28 PS. Appelbaum, L.A. Uyehara, M.R. Elin, Trauma and Memory: Clinical and Legal Controversies,
Oxford University Press, Oxford 1997, s. 398; B.A. Van Der Kolk, Trauma and Menmory, ,,Psy-
chiatry and Clinical Neurosciences” 2002, vol. 52, https://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1046/
j.1440-1819.1998.0520s5897.x (dostep: 15.10.2024).

2 R.L. Campbell, A. Germain, Nightmares and Posttraumatic Stress Disorder (PTSD), ,,Current
Sleep Medicine Reports” 2016, vol. 2, s. 74-80.

30 S.B. Campbell, K.D. Renshaw, Posttranmatic stress disorder and relationship functioning: A compre-
hensive review and organigational framework, ,,Clinical Psychology Review” 2018, vol. 65, s. 152—162.

31 E.R. Dworkin, H.E. Bergman, T.O. Walton ¢z al., Co-Occurring Post-Traumatic Stress Disorder and
Aleohol Use Disorder in U.S. Military and Veteran Populations, ,,Alcohol Research: Current Reviews”
2018, vol. 39, issue 2.

32 M.A. Bowes, N. Ferreira, M. Henderson, The influence of psychosocial factors in veteran adjustment
to civilian life, ,,Clinical Psychology & Psychoterapy” 2018, vol. 25, issue 4.
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odczuwaé tesknote za polem bitwy, spowodowang trudnos$ciami w powrocie do
regularnego zycia cywilnego™.

W swoim zyciu przepelnionym agresja Jack wyksztalcil jedng ceche — zamito-
wanie do przemocy. Seria Metal Gear, a szczegblnie Metal Gear Rising: Revengeance juz
we wezesnej ekspozycii ukazuje, jak pelne przemocy $rodowiska moga prowadzié
do wyksztalcenia agresywnego zachowania, a nawet cech sadystycznych?. W dia-
logu z Monsoonem, cztonkiem wrogiej firmy wojskowej Desperado, Raiden méwi:
»Nauczylem si¢ juz w mlodosci, ze zabijanie przeciwnikow jest przyjemnym uczu-
ciem. Bardzo przyjemnym. W Ameryce, moi przyjaciele, moja rodzina. .. Pozwolili
mi zapomnie¢ o moim wewngtrznym demonie... Ale kogo ja prébuje oszukac?
Urodzitem si¢ do zabijanial”.

Przekaz serii Metal Gear Solid jest fundamentalnie nastawiony przeciwko wojnie,
co objawia si¢ w wielu formach. Postacie, zranione przez wojng fizycznie i psychicz-
nie, przedstawione sq w niej w empatyczny sposob. Trauma Jacka pozostanie z nim
do kofica zycia, ktore spedza, wkladajac caly swéj wysitek, aby nikt inny nie musial
przej$¢ przez to, co on.

Dark Souls (Sir Artorias)

W serii gier Dark Souls ludzko$¢ jest powiazana z ciemnoscia, stanowi rozproszony
zasob, ktory pochodzi z jednego zrédla. Jest ono dzielone za kazdym razem, aby
nowy czlowiek mogt powstac. Kazdy posiada jego fragment i moze go stracic, zo-
stajac Nieumartym — istota, ktora niezaleznie od swojej woli nie jest w stanie zginaé,
jej ciato zawsze wraca do zycia. Wielu Nieumartych blaka si¢ bez konica i bez celu
po ruinach pradawnego $wiata, w ktérym moga istnie¢ nawet przez tysiace lat.

Istnieja w tym $wiecie takze potezniejsze dusze, ktére dzialaja analogicznie do
Ludzkosci. Ludzie, demony i smoki, ktére w istotny sposéb wplynely na swiat gry
lub posiadaja fragmenty waznych dusz, sa zdolne opierac si¢ zwigzanemu z byciem
nieumartym szalenstwu dluzej. Takie dusze Wybrany Nieumarly (ang Chosen
Undead), gtéwny bohater gry, napotyka na swojej drodze do przediuzenia Czasu
Ognia (ang. Age of Fire) lub sprowadzenia Czasu Ciemnosci (ang. Age of Darkness).

Jedna z takich dusz jest Rycerz Artorias, wytypowany jako jeden z czterech naj-
bardziej zaufanych rycerzy krdla, a nastgpnie wystany do pokonania potwordéw
wylaniajacych sie z pustki, zanim pochlona one cate Oolacile. Po drodze spotyka
on wilka o imieniu Sif, z ktérym faczy go wiez na tyle gleboka, ze wilk potrafi wal-
czy¢ mieczem Artoriasa.

33 Ibiden.
3 E Cazal, A. Sajous-Turner, M.E. Caldwell ez al., Childhood Tranma Predicts Sadistic Traits and
Violent Behavior in Incarcerated Youth, ,,Current Opinion in Psychology” 2017, vol. 14, s. 67-71.
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Pustka jest miejscem szczegolnie niebezpiecznym dla ludzi. Z powodu rozpo-
czgtego przez nig zniszczenia Artorias nie podotal swojej misji. Zanim jego umyst
zostal kompletnie przejety przez Pustke®, rycerz oddal tarcze swojemu wilkowi,
aby go uchronié, oraz ztamal sobie reke, od ktorej spaczenie Pustki si¢ rozpoczeto.
Wybrany Nieumarly spotyka Artoriasa w ruinach zamku podczas wlasnej drogi do
Pustki.

Animacje walki rycerza wyraznie akcentuja jego niefunkcjonalna reke, ktoéra
zwisa bezwladnie u jego boku i miota si¢ podczas wykonywanych przez niego
akrobacji. Zaznaczaja one nie tylko fizyczng niepelnosprawnos¢ Artoriasa, ale tez
zupelny brak reakcji na boél, ktory ztamana reka musi powodowaé przy kazdym
ruchu. Relacja 0séb cierpiacych na zaburzenia percepcii rzeczywistosci, schizofre-
nig, zaburzenie dwubiegunowe lub odzywiania z bélem moze by¢ inna niz u oséb
neurotypowych®®. Po latach wplywu szalefistwa z Otchlani wyrafinowane techniki
walki Artotiasa zostaly zastapione dzikimi skokami, nagltymi szarpni¢ciami i szalefi-
czym wyciem umystu pograzonego w ciemnosci.

Patrzac na gre Dark Souls z perspektywy reprezentacii niepelnosprawnosci, Swiat
wpasowuje si¢ w negatywny trop nawiedzonego szpitala psychiatrycznego. Jego
pacjenci, nieumarli, poruszaja si¢ powoli 1 niezdarnie tylko po to, aby ponownie zgi-
naé z reki gracza. Przywodza oni na my$l problematyczne reprezentacije, gdzie takie
placowki przedstawiane sg jako miejsce dla straconych, obtakanych i agresywnych
zombie®’. Prezentowane istoty cechuja groteskowe deformacie ciala, czgsto bedace
konsekwencja popelnionego grzechu. Jest to antyczny $wiat, ktory blaga o $mier¢.

% W omawianej przez nas czesci historii gry rycerz Artorias zostaje ,,przejety przez Pust-
ke” — oznacza to, ze jego umyst i cialo ulegaja dzialaniu zlowrogiej, nadnaturalnej sily, ktora
odbiera mu wolng wolg i wypacza jego osobowos¢. W uniwersum gty ,,Pustka” to metaforyczna
i fizyczna przestrzen skazona rozkladem, bélem i szalefistwem. Postaé trafiajaca pod jej wplyw
stopniowo traci kontrole nad soba, a jej dzialania staja si¢ nieprzewidywalne i destrukeyjne, jakby
byla ope¢tana lub pograzona w glebokiej chorobie psychicznej.

36 L.L. Giles, M.K. Singh, H.A. Nasrallah, Too much or too little pain: The dichotomy of pain sensiti-
vity in psychotic versus other psychiatric disorders, ,,Current Psychosis and Therapeutics Report” 2006,
vol. 4, s. 134-138.

37 D. Servant, Challenging harmful stereotypes: Lucy Morris on why she created Asylum Jam, ,Royal
College of Psychiatrists”, 13.09.2016, https://www.rcpsych.ac.uk/news-and-features/blogs/
detail/cultural-blog/2016/09/13/ challenging-harmful-stereotypes-lucy-morris-on-why-she-
created-asylum-jam (dostep: 16.10.2024); C. Kaufman, The Problem with Haunted Asylums, ,,Psy-
chology Today”, 20.10.2010, https:/ /www.psychologytoday.com/intl/blog/psychology-for-wri-
ters/201010/ the-problem-with-haunted-asylums (dostep: 16.10.2024).
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Podsumowanie

Gdyby chcie¢ podsumowaé powyzsze analizy, warto przywolac¢ stowa Rosemarie
Garland-Thomson, ktéra o reprezentacjach pisze w nastepujacy sposob: ,,.Repre-
zentacja czgsto rezygnuje z tego, co zlozone, na rzecz retorycznego czy symbolicz-
nego potencjatu”® — naszym zdaniem powyzszy cytat Swietnie oddaje obecny stan
reprezentacji niepelnosprawnosci w mediach, a w szczegblnosci w grach wideo.
Gry, bedace zlozonymi transmedialnymi formami sztuki, czesto przedstawiajg nie-
petnosprawnos$é w sposob, ktory nie oddaje jej pelnej reprezentacji, gdyz tworcy
bardziej skupiajg si¢ na symbolicznym znaczeniu niepelnosprawnosci, ktora nie jest
gléwna osig narracji, a raczej elementem, ktéry pozwala budowaé szerszy kontekst
gry. Supercrip to postaé, ktéra mimo niepetnosprawnosci wyrdznia si¢ nadludzkimi
zdolnosciami, jak np. Zatoichi — niewidomy mistrz miecza — czy bohaterowie gier
H. Kojimy i H. Miyazakiego.

W Death Stranding H. Kojima tworzy posta¢ Sama Portera Bridgesa, cierpia-
cego na hafefobie, ktorej przezwyci¢zenie jest centralnym elementem jego misji.
Z kolei w Sekiro: Shadows Die Twice H. Miyazaki kreuje shinobi, ktéry po utracie reki
otrzymuje protez¢ wzmacniajaca jego zdolnosci bojowe. Podobna reprezentacje
H. Miyazaki przedstawia w przypadku rycerza Artoriasa, ktérego dysfunkcja, choc¢
dobrze przyjeta przez graczy, stanowi jedynie tlo dla historii tej postaci. W ana-
lizowanych przypadkach tworcy wykorzystujg niepelnosprawno$¢ bohaterow, aby
budowac narracje o heroizmie i pokonywaniu ograniczen. Warto jednak zauwazy¢,
ze H. Kojima, tworzac postaé Sama Portera Bridgesa, zbudowal szersza narracje
wokol jego fobii. To podejscie moze stanowi¢ krok w strong lepszej reprezentacii
niepelnosprawnosci w grach wideo, szczegdlnie w japonskich produkcjach. Hideo
Kojima pokazuje, ze temat ten mozna eksplorowaé w sposéb bardziej ztozony, a nie
tylko traktowac jako symbol. Jego prace moga zainspirowa¢ innych twércow do
podejmowania podobnych tematéw, co jest istotne w kontekscie przysztych narracji
w tej dziedzinie.

Jednakze w wielu przypadkach reprezentacja niepelnosprawnosci w grach pozo-
staje plytka i ogranicza si¢ do retorycznego potencjalu. Przyktadem jest Solid Snake
czy Raiden z serii Metal Gear, gdzie fizyczne ograniczenia sa traktowane jako ele-
menty fabularne, a nie pelnowartosciowe cechy osobowosci bohateréw. Chociaz
niepetnosprawnosé¢ wprowadza nowe mechaniki rozgrywki, czesto nie przekiada
si¢ na glebsze zrozumienie postaci.

Podsumowujac, tworcy gier czgsto upraszczajg tematyke niepelnosprawnosci,
sprowadzajac ja do symbolu. Cho¢ pojawiaja si¢ proby zlozonego przedstawienia,

38 R. Garland-Thomson, Niezwykte ciala. Predstawienia niepelnosprawnosii figyezne w amerykatiskie
kulturge i literaturze, tham. N. Pamula, Fundacja Teatr 21, Warszawa 2020, s. 52.
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jak w przypadku Sama czy Wolfa, wigkszo$¢ reprezentacji opiera si¢ na retorycznym
potencjale, co stanowi wyzwanie dla przysztych narracji w grach wideo.
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SUMMARY

VIA THE PRISM OF DISABILITY:
JAPANESE VIDEO-GAME MAKERS AND NEW NARRATIVES

This article focuses on representations of disability in Japanese video games, analyzing their
adherence to traditional frameworks of depiction and potential departures from established
patterns. In particular, we examine the influence of the heroic blind character Zatoichi that
has dominated the portrayal of characters with disabilities. Through an analysis of selected
titles, we aim to assess whether contemporary video games continue to reinforce this arche-
type or attempt to offer new perspectives and more diverse portrayals of disability.



