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Spelnianie fantazji. Wyzwania
dostepnosci w grach wideo

Slowa kluczowe: Abstrakt
ery wideo; Tekst dotyczy zagadnienia dostepnosci w grach cyfrowych
dostepnos¢; dla osob z niepelnosprawnosciami. Autorka opisuje pro-
projektowanie inkluzywne; blemy, jakie stoja przed tworcami fantastycznych, interak-
dostepnosé w grach wideo; tywnych swiatow w zakresie projektowania inkluzywnego
niepelnosprawnosc i zastanawia sie nad tym, czy stworzenie maksymalnie wia-

czajacej gry — dostepnej dla wszystkich — w ogole jest moz-
liwe. (Material nierecenzowany).
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Na kanale YouTube Steve’a Saylora, niewidomego amerykanskiego strea-
mera, mozna natrafi¢ na film pokazujacy, jak triumfalnie ukonczy! on rozgryw-
ke Spider-Mana (Insomniac Games, 2020), zdobywajac pierwsze w zyciu platy-
nowe trofeum. Jego euforia, przepelniona autentycznym wzruszeniem, wzbudza
wspdlczucie i podziw. Tym, co przezyt Steve, jest nie tylko zwykla gra — to do-
$wiadczenie, ktére dotychczas pozostawato poza jego zasiegiem. Po raz pierwszy
naprawd e poznat gre, tak jak to robia pelnosprawni gracze.

Niestety, takie przezycia nie sa powszechne. Polski streamer, aktywista
i konsultant do spraw dostepnosci w grach Tomasz Tworek regularnie porzu-
ca rozgrywke na swoim kanale YouTube. Przyktadem tego jest Hades (Super-
gigant Games, 2018) — popularny roguelike inspirowany mitologia grecka, kt6-
ry dla Tomasza okazatl sie nie do pokonania. Design Hadesu, mocno oparty na
do$wiadczeniu wizualnym dynamicznie zmieniajacej sie przestrzeni, wyklucza
mozliwo$é pelnego odbioru gry za posrednictwem innych zmystéw. Nie po-
maga w tym réwniez ograniczona liczba opcji dostepnosci. Z tego tez powodu
sfrustrowany streamer byl zmuszony odtozy¢ ten tytul na cyfrowa pétke. Taka
decyzja nie stanowi wyjatku. W istocie powszechna dostepnosé¢ gier dla oséb
z niepetnosprawno$ciami wciaz jest mrzonka.

Statystyki wskazuja, ze ponad 33 miliony graczy w Ameryce to osoby nie-
pelnosprawne!, a na skale globalna liczba ta jest duzo wigksza. W ankiecie prze-
prowadzonej w roku 2008 na zlecenie PopCap Games czytamy, ze gracze z niepel-
nosprawnoéciami stanowia okoto 20 proc. wszystkich uzytkownikéw?. Znaczna
ich cze$¢ podczas interakeji z gra odczuwa zniechecenie, wynikajace z niemoz-
nosci ukoriczenia réznych jej etapéw. Rozmowy z niepelnosprawnymi uzytkow-
nikami na temat ich praktyki grania u$wiadamiaja, jak ré6zne sa tego powody,
a jednoczesnie, jak latwo niektére trudnosci zniwelowaé. Kiedy gromadzitam
materiaty do badan na temat dostepnosci gier dla oséb Gtuchych i stabostysza-
cych, uderzyto mnie, jak wielu z nich wskazywato, ze porzucili rozgrywke przez
brak mozliwosci zmiany wielkosci czcionki napiséw dialogowych. Niemoznos¢
ich powiekszenia nie pozwalata na odczytanie i zrozumienie sensu niestyszanej
wypowiedzi. Swiadomos¢, ze niepetnosprawni uzytkownicy moga w grach na-
trafiac¢ na tak podstawowe bariery uzmystawia, jak wiele jeszcze trzeba uczynié
w zakresie dostepnosci.

Niezwykle intensywny rozwdj gier, ktére juz dawno przekroczyly zyski
rynku filmowego i muzycznego razem wzietych, stawia przed nami nowe wy-
zwania, ale takze nowe mozliwosci. Nie sposéb juz dluzej usprawiedliwiac igno-
rowania potrzeb dotychczas wykluczanych graczy. Kazdy powinien mie¢ réwny
dostep do rozrywki, gdyz gry to nie tylko piksele na ekranie — to nasze wspdlne
do$wiadczenia, marzenia i wyzwania. Czy gry kiedykolwiek beda w petni inklu-
zywne, otwarte na do$wiadczenie wszystkich? Czy jest to w ogdle mozliwe?

Istnieja inicjatywy, ktére wspieraja i popularyzuja projektowanie wilacza-
jace. Designerzy, konsultanci akademiccy oraz osoby zrzeszone w organizacjach
na rzecz graczy z niepelnosprawno$ciami wspéttworza strone Game Accessibility
Guideline®. Ich wspdlnym wysitkiem powstat zbiér ogélnych zasad, ktérych po-
winno sie przestrzegaé, aby uczyni¢ gre dostepna dla uzytkownikéw z réznymi
typami niepelnosprawnoéci. Krytycy i publicyéci za posrednictwem witryny Can
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Hades (Supergigant Games, 2018)
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I Play That? weryfikuja z kolei wykorzystane w grach rozwiazania, analizujac kon-
kretne tytuty pod katem dostepnosci*. Trudno jednak stwierdzi¢, czy tego rodzaju
inicjatywy maja rzeczywisty wptyw na sposéb projektowania gier, bo nawet naj-
bardziej zaawansowane dyrektywy i krytyczne oceny nie zawsze znajduja swoje
odzwierciedlenie w rzeczywistodci. W dodatku to nie tylko kwestia technicznych
zasad, ale takze procesu kreatywnego, ktory czesto jest ksztalttowany przez rézno-
rodne czynniki, wlaczajac w to trendy rynkowe, oczekiwania graczy i ograniczenia
techniczne. Nie znaczy to jednak, ze te inicjatywy sa bezwartosciowe. Wrecz prze-
ciwnie, to dzieki nim coraz czedciej zauwazamy znaczenie dostepnosci w grach.
Réwniez za ich sprawa gracze sami zaczynaja artykutowaé swoje potrzeby.

Znakomitym przyktadem feedbacku uzytkownikéw w odniesieniu do opcji
dostepnosci jest popularna, niezalezna gra Celeste (Maddy Makes Games, 2018).
Jej tworcy, Maddy Thorson i Noel Berry, stworzyli angazujaca, ale intencjonalnie
trudna rozgrywke, w ktoérej gameplay symuluje doswiadczenie wspinaczki bez liny.
Pomimo zalozonego wysokiego poziomu trudnosci autorzy wprowadzili specjal-
ny tryb asysty zawierajacy modyfikacje, takie jak zmniejszenie predkosci gry czy
zwiekszenie liczby zy¢, ktérego celem jest ulatwienie uzytkownikowi jej przejscia.
Pojawil sie jednak duzy problem z opisem tej opcji. Gracz, wybierajac tryb asysty,
byl przestrzegany, Zze po jego wlaczeniu to nie bedziejuz prawdziwe do-
$wiadczenie Celeste, bo gra stanie sie fatwa, a z zatozenia do takich nie nalezy. Na
ekranie pojawiata sie wprost informacja, ze twércy nie zalecaja wlaczania trybu
asysty za pierwszym razem. Uzytkownicy natychmiast zaczeli wskazywad, ze taki
komunikat jest krzywdzacy — ocenia i pietnuje osoby, ktéry nie sa w stanie przejs¢
gry na zatozonym (bardzo wysokim) poziomie trudnosci. Z podobnym proble-
mem stykaja sie gracze podczas wyboru poziomu trudnodci w grze Wolfenstein:
The New Order (MachineGames, 2014). Jesli zdecydujemy sie wilaczy¢ poziom naj-
nizszy, naszym oczom ukaze sie gtéwny bohater, Blazkowicz — zabdjca nazistéw —
w dzieciecym czepku na gtowie i ze smoczkiem w ustach. Grasz na tatwym pozio-
mie, a wiec jeste$ stabszy — tak mozna odczytac ten sugestywny przekaz wizualny.

W przypadku Celeste autorzy, na skutek oddolnych apeli graczy, zmienili
tre$¢ pojawiajacego sie komunikatu, zachecajac uzytkownikéw do wiaczenia try-
bu asysty, jesli tylko maja na to ochote. Szum medialny wokét opgji dostepnosci
w Celeste sprawil jednak, ze zaczeto rozwaza¢, czy gry powinny by¢ dostepne dla
wszystkich. Czy rzeczywiscie nalezy je tworzy¢ z mysla o tym, ze kazdy bedzie
mogl w nie zagrac? Przeciez wiele jest interaktywnych opowiesci, w ktérych wy-
soki poziom trudno$ci ma uzasadnienie fabularne. Skoro bohaterowie mierza sie
z wymagajacym problemem, sa stawiani w niemozliwych do rozwiazania sytu-
agjach, to dlaczego graczom ma tatwo przychodzié radzenie sobie z nimi? Czy nie
prowadzi to do dysonansu ludo-narracyjnego? Pojawia sie przeciez rozdzwiek
miedzy warstwa fabuly a rozgrywki.

Niektérzy uzytkownicy wskazuja, ze usilne préby dostosowywania kaz-
dego elementu do potrzeb kazdego gracza nie maja sensu. Przeciez to wladnie
trudno$ci sa podstawa do$wiadczenia gier, a umiejetnoé¢ poradzenia sobie z nimi
wyréznia osoby, ktére sa dobrymi graczami. Zreszta, nie kazdy musi wybie-
ra¢ konkretny produkt. Nie wszystkie gry sa dla wszystkich. Nawet najlepsze in-
teraktywne utwory bylyby nudne, gdyby nie wyzwania, ktérym musimy stawic
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czota. To nie tylko opinie anonimowych internautéw. Na jednym ze spotkan
w sprawie dostepnosci gier, ktérego bytam gosciem, profesor psychologii podzie-
lit sie podobna refleksja. Wejde teraz w role adwokata diabta, ale czy nie jest tak, ze
myslenie o mozliwie najszerszej dostepnosci gier ogranicza kreatywnos¢ twércow? — spy-
tat. Rozumiatam, oczywiscie, co miat na mysli. Nie chodzito o to, ze dostepnosé
w grach moze obnizac ich atrakcyjnos¢, ani o to, by ignorowac tych, ktérzy maja
pewne ograniczenia. Ale o to, ze kazdy twdérca musi dzi$§ mysle¢ o tym, czy jego
grabedzie d o s t e p n a, anie czy bedzie po prostu dobra. Nagle inkluzywno$¢
stala sie wazniejsza niz samo do$wiadczenie gry.

Perspektywe rozumiem, ale jej nie podzielam, gdyz uwazam, ze dazenie
do mozliwie maksymalnej dostepnosci gier otwiera u twércéw fantastycznych
Swiatéw nowe poklady kreatywnosci. Nie wiem, czy naprawde da sie stworzy¢
gre dostepna absolutnie dla kazdego. Moze jest to po prostu mrzonka, ktéra roz-
bija sie o sztywne prawidla rzeczywistosci. Sadze jednak, ze trzeba podazaé za
niemozliwym, bo wlasnie tak ujawnia sie ludzki geniusz. OczywiScie, w zyciu
nie wszystko koniczy sie happy endem - to nieustanna walka, pelna nieréwnosci
i trudnosci. Jednak nawet jesli stworzenie gry dostepnej dla wszystkich bytoby
szalenstwem, to warto to wyzwanie podja¢. Inkluzywno$¢ nie jest tylko pry-
marna sprawa etyczna. Skoro nie wszystkich przekonuje argument dotyczacy
konieczno$ci otwarcia doswiadczenia gier na potrzeby mozliwie szerokiej gru-
py odbiorcéw, to moze kwestia utylitarnodci okaze sie tutaj kluczowa. Chodzi
takze o kluczowy czynnik dla dalszego rozwoju medium. Kreatywno$¢ rodzi sie
czesto z ograniczen. Wprowadzanie opcji dostepnoéci wymaga od deweloperéw
innowacyjnoéci i elastycznodci. Musza znalez¢ sposoby na zapewnienie rozryw-
ki osobom o réznych mozliwos$ciach, co czesto prowadzi do powstania nowych
mechanik i sposob6w interakcji. Dowodzi tego gra The Last of Us: Part II (Naughty
Dog, 2020), ktéra okazata sie rewolucyjna pod wzgledem wieloaspektowego po-
dejécia do projektowania wiaczajacego.

Opcje dostepnoéci w The Last of Us, starannie przetestowane przez uzyt-
kownikéw z ré6znym rodzajem i w réznym spektrum niepetnosprawnosci, skta-
daja sie na zbiér udogodnien, z ktérego gracze moga indywidualnie wybierad.
Szanse doSwiadczenia tej gry z sukcesem maja zaréwno osoby z niepelnospraw-
no$ciami wzroku, stuchu, motorycznymi czy kognitywnymi — uzytkownicy do-
tychczas wykluczani z rozgrywki. Ja sama postanowitam zagra¢ w The Last of Us
w opasce na oczach. Miekki skrawek nieprzejrzystego materiatu, skutecznie od-
cinajacy bodzce wizualne, stat sie kluczowym elementem symulagji, ktérej celem
bylo przyblizenie mi — osobie widzacej — perspektywy rozgrywki niewidomego
uzytkownika. Oczywiscie, to tylko symulacja — niedoskonata i amatorska, jednak
jej konsekwencje okazaly sie kluczowe dla odbioru gry. Przyzwyczaiwszy sie do
sytuacji, w ktérej moja percepcja zostata drastycznie ograniczona (co nie trwa-
o zbyt dlugo, bowiem plastyczne udzwiekowienie gry angazowato niemal od
pierwszych chwil), mogtam skupi¢ sie w pelni na praktyce rozgrywki. Byto to in-
tensywne i immersyjne do$wiadczenie, zupetnie dla mnie nowe, chociaz znatam
te gre wczesniej. Nowos¢, wynikajaca z odkrywania gry wylacznie za pomoca
zmystu stuchu oraz dotyku, zadziatata tu z ogromna sita — miatam poczucie, ze
przezywam co$ wyjatkowego.
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Audialno-haptyczna relacja z systemem pozwolita mi sie skupi¢ na tych
aspektach do$wiadczenia, na ktérych gracze zazwyczaj sie nie koncentruja. Z tej
perspektywy w szczegdlny sposéb mozna doceni¢ znakomite aktorsko podioze-
nie glosu postaciom czy plastyczne udzwiekowienie $wiata, ktére buduje jego
wiarygodno$¢. Przede wszystkim jednak, drastyczne odciecie zmystu wzroku
wymusza transformacje dotychczasowych praktyk grania. Rozgrywka wymagata
ode mnie szczegblnej uwaznosci, a takze uruchomienia tych poktadéw taktycz-
nego mySlenia, ktére w takim zakresie nie byly mi potrzebne podczas pierwszego
przejscia gry. Co za$ istotniejsze, zostalam zmuszona do polegania na zupelnie
innym typie interfejséw (dzwiekowych) i na nowo musiatam sie nauczy¢ komu-
nikagji z systemem. W przeciwienstwie do niewidomych graczy, ktérzy ze skon-
wengjonalizowanymi rozwiazaniami wlaéciwymi dla gier audio zaznajamiaja sie
w toku kulturowej asymilacji, nie mam zbyt wiele do§wiadczenia z tym typem
rozgrywki, wiec przyswajatam znaczenie niediegetycznych dzwiekowych inter-
fejséw wlasciwie od podstaw. Uczac sie znaczenia poszczegdlnych dzwiekéw,
odbierajac i interpretujac strumieti bodzcéw audialnych, angazowatam sie w roz-
grywke w spos6b szczegdlny, intensywnie przezywajac kazdy sukces na pozio-
mie interakgji (nawet jesli byly one mato znaczace).

Cho¢ przemodelowanie dotychczasowych praktyk rozgrywki byto dla
mnie wyzwaniem (gra wcale nie stata sie tatwiejsza w wyniku wykorzystania
opgji dostepnoscil), pozwolito mi na pelniejszy akces do $wiata fantazji. Doce-
niam, ze mogltam go pozna¢ z zupelnie innej perspektywy. Niestety, The Last
of Us wciaz jest wyjatkiem. Nie wszystkie gry sa otwarte na potrzeby réznych
uzytkownikéw. Trzeba pamietaé, ze przeciez spotecznoéé graczy jest niezwykle
réznorodna, a ich zréznicowane dos$wiadczenia zyciowe sprawiaja, ze maja oni
odmienne potrzeby i preferencje. Reagowanie na te wymogi nie tylko zwieksza
zaangazowanie graczy, lecz takze buduje lojalnos¢ i zaufanie do marki. Odwrot-
nie dzieje sie jednak, gdy twoércy nie implementuja podstawowych udogodnient
albo kiedy na ich wprowadzenie trzeba zbyt dlugo czekad.

W roku 2021 na tamach jednego z najwazniejszych czasopism groznaw-
czych ,,Games and Culture” zostat opublikowany artykul®, ktérego autorzy prze-
analizowali pod katem dostepnosci najwazniejsze gry Triple-A z 2019 r. Okazalo
sie, ze znakomita wiekszo$¢ tytutéw, ktérymi ,,zagrywaliSmy” sie przed kilkoma
laty, zawiodla, jesli chodzi o dostepnosé. W niechlubnym rankingu znalazto sie
wiele produkdji fantasy: Death Strending (Kojima Productions), Days Gone (Bend
Studios), Resident Evil 2 (Capcom), The Outer Worlds (Obsidian Entertainment) czy
Sekiro: Shadows Die Twice (FromSoftware), a to tylko wierzchotek géry lodowej
i jednocze$nie kulminacja tendengji, na ktéra uzytkownicy nie chca sie godzié.
Trudno zaakceptowa¢, ze w XXI w. najbardziej reprezentatywne, kosztowne, dtu-
go oczekiwane i tworzone naktadem sit setek 0séb tytuty nie maja podstawowych
opcji dostepnosci. Krytyka braku udogodnien w wielu przypadkach doprowadzi-
fa do tego, ze designerzy wprowadzili aktualizacje dodajace adekwatne rozwia-
zania wlaczajace z mysla o osobach niepetnosprawnych.

Na te reakcje twércéw trzeba bylo jednak czekaé nawet kilka miesie-
cy. Wyobrazmy sobie rozczarowanie uzytkownika, ktéry nabywa gre Days
Gone, liczac na niepowtarzalna przygode w rzeczywistoéci alternatywnej —
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Ameryki w dobie epidemii krwiozerczego wirusa pokazywanej z perspektywy
nieustraszonego harleyowca — i odkrywa, Ze nie jest w stanie przezy¢ tej szalonej
historii. Wedtug regulaminu PlayStation Store taki gracz nie mégtby nawet zwré-
ci¢ gry (kosztujacej w dniu premiery 169 z1), gdyz, jak czytamy na stronie sklepu:
jezeli rozpoczelo sie pobieranie lub transmitowanie zakupionej zawartosci, nie klasyfiku-
jesz sig do zwrotu pieniedzy, chyba ze zawartosc ta jest obarczona jakims bledem®. Czy
niedostosowanie rozgrywki do potrzeb oséb ze szczegdlnymi potrzebami klasy-
fikuje sie jako btad? Wedle polityki sklepu — oczywiScie — nie, mimo ze przeciez
uzytkownicy nie sa uprzednio informowani o braku przystosowania gry do ich
mozliwosci. Jest to znamienny przyktad wykluczenia graczy niepelnosprawnych,
a jednoczednie dowdéd na to, ze problemy z dostosowaniem gier wykraczaja poza
poziom designu, a dotycza réwniez polityki sprzedazowej i marketingowe;.

W tym miejscu nalezy chyba postawi¢ pytanie: czy twércom rzeczywiscie
na owym dostosowaniu zalezy? Kiedy obserwuje aktualizacje konkretnych ty-
tuléw wprowadzajace opcje dostepnosci, z jednej strony ciesze sie, ze sie poja-
wiaja, a z drugiej — mam poczucie, ze cze$¢ designeréw traktuje je wlasnie jako
uzupelnienie fakultatywne. Trudno oprze¢ sie wrazeniu, ze opcje dostepnosci,
wprowadzane do rozgrywki czasem na dlugo po jej wydaniu, nie sa zamierzo-
na i zaplanowana czedcia procesu deweloperskiego. Z tego tez powodu w wie-
lu przypadkach rozwiazania wlaczajace okazuja sie w momencie premiery gry
bardzo ograniczone. Ich ewentualne uzupelnianie w pdzniejszym czasie moze
$wiadczy¢ o nieprzywiazywaniu do nich wagi przez projektantéw. To oczywiscie
nie fair, bo zycie nie jest podporzadkowane jednej tylko mozliwosci przezywa-
nia i gry tez nie sa tutaj wyjatkiem. Warto, by twoércy troche bardziej zaczeli sie
przejmowac dostepnoscia, tak abysmy bez wzgledu na nasze ograniczenia mogli
cieszy¢ sie tym samym $wiatem gier i wszyscy mieli z nich fun.

Na szczeScie coraz czeéciej zdarza sie, ze na strazy zasad projektowania
wlaczajacego stoja fani. Modyfikacje czesto pojawiaja sie w efekcie oddolnych ini-
gjatyw, a przede wszystkim naciskéw samych graczy, ktérzy motywuja twércéw
do konkretnych dziatani w celu aktualizacji gry. Reakgcje te istotnie wptywaja na
konkretne tytuly, ale z opéznieniem. Uzytkownicy reaguja wszak na to, co zostato
wydane. By¢ moze ich zaangazowanie zmieni w przysztoéci podejscie do pro-
jektowania — rzadkie, ale wyraziste odpowiedzi najwiekszych wydawcéw daja
nadzieje, ze jest na to szansa.

Niech za przyktad postuzy tu Dziedzictwo Hogwartu (Avalanche Software,
2023) - interaktywna adaptacja $wiata wykreowanego przez J. K. Rowling. Abs-
trahujac od typowych rozwiazan umozliwiajacych indywidualna modyfikacje
struktur gry z uwzglednieniem potrzeb oséb z niepelnosprawno$ciami, twor-
cy odpowiedzieli tez na bardzo specyficzne oczekiwania fanéw. Kilka miesiecy
po premierze gry ukazata sie specjalna aktualizacja, ktéra dodawata mozliwoéé
zmiany wygladu pajakéw — czestego przeciwnika podczas eksploracji terenéw
wokét szkoty magii. Sugestywny design stawonogéw, wysoka jakos¢ tekstur gto-
wotutowia okrytego skérkowymi wloskami, ekspresyjny ruch o$miu koriczyn
i charakterystyczny, towarzyszacy mu odglos okazaly sie problematycznym,
a nawet traumatycznym do$wiadczeniem dla oséb cierpiacych na arachnofobie.
Wobec apeli uzytkownikéw deweloper zdecydowat sie wprowadzi¢ specjalna
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modyfikacje przeksztalcajaca wyglad pajakéw — glowotuléw zostal zamieniony
na gtadki owal, natomiast zwieficzeniem przerazajacych konczyn staly sie wrot-
ki, w efekcie czego przeciwnicy przypominaja Pokémony. Wprowadzenie takiej
modyfikacji to co$ wiecej niz tylko kolejny patch czy aktualizacja. To symboliczny
gest, ktéry pokazuje, ze twércy gry stuchaja swoich fanéw i reaguja na ich potrze-
by, frustracje i bariery.

Gry wideo sa poddawane nieustannym przeksztatceniom — specyfika kodu
cyfrowego sprawia, ze zawsze mozna co$ naprawic¢. Aby jednak to zrobi¢, twércy
musza mie¢ §wiadomo$¢, ze praca nad gra nie koficzy sie wraz z premiera. Nie
jest to wcale tak oczywiste. Jason Schreier w glosnej ksiazce Krew, pot i piksele.
Chwalebne i niepokojgce opowiesci o tym, jak robi si¢ gry (2017) przywotuje anegdote
z premiery dtugo wyczekiwanej gry Diablo III, ktéra po dekadzie burzliwego cyklu
producenckiego Blizzard Entertainment wypuscit w koficu na rynek w roku 20127.
Okazalo sie jednak, ze tysiace oséb, ktére gre zakupity, nie mogly w nia zagrac —
serwery nie wytrzymaty naporu graczy, a uzytkownicy nie mogli wejs¢ do Swiata
gry. Niedwiadomi niczego twércy ze studia Blizzard $wietowali premiere, organi-
zujac ogromna fete dla najbardziej zagorzatych fanéw i nie zdajac sobie sprawy
z problemu, a wy$wietlany przez serwery btad stat sie pozywka dla meméw. Przy-
ktad ten dobitnie pokazuje, Ze premiera gry to dopiero poczatek, po ktérym zaczy-
na sie prawdziwa praca nad tym, aby gracze mogli przezywac historie w sposéb
optymalny, a $wiat gry byl bezpieczny i otwarty. To praca nad wtaczaniem wyla-
czonych, nad dostepnoscia. Tworzenie gry stanowi proces, ktéry trwa i wymaga
ciagltego zaangazowania. Zadanie zostaje wykonane dopiero wtedy, gdy kazdy
moze sie cieszy¢ z efektu. Granie nie jest uczta tylko dla wybranych — to doswiad-
czenie, ktére moze stac sie udzialem kazdego.
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Abstract

Joanna Pigulak

Fulfilling Fantasies: Accessibility Challenges in Video
Games

This contribution concerns the issue of accessibility in dig-
ital games for people with disabilities. The author describes
the problems that creators of fantastic, interactive worlds
face in terms of inclusive design and wonders whether cre-
ating a fully inclusive game - a game available to everyone -
is possible at all. (Non-reviewed material).

Celeste (Maddy Makes Games, 2018)
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