ATVEJIS 2
INDIE KOMPIUTERINIAI ZAIDIMAI

11. Zaidimo ,SugriZus namo“ pradzios kadras

Kompiuterinis Zaidimas ,Sugrizus namo“ nemokamai prieinamas projekto ,Dideli mazi ekranai“ dalyviams.
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Bendrosios kompetencijos: komunikavimo, pazinimo, socialiné pilietiné, iniciatyvumo ir kirybingumo, asme-
niné bei kultlriné.

Specialieji gebéjimai: mokiniai suvoks kompiuteriniy zaidimy zanry skirtumus ir sgsajas su zaidéjy audi-
torija, jisisavins zaidimy grafikos elementus, sugebés analizuoti zaidimy erdve iS$ zZaidzianciojo perspek-
tyvos, suvoks zaidimo dizaino elementy visumos sagsajas, sugebés kritiskai vertinti ir tipologizuoti zai-
dimus, praturtins pasakojimo raiskos budus.

ATVEJO APRASYMAS

Kompiuteriniy zaidimy jvairové sitlo dar vieng jy skirstymo biidg. Zaidimai, kaip ir kiti kirybiniai pro-

duktai (kdriniai), gali bdti skirstomi i itin didziulio finansavimo ir didelio populiarumo sulaukusius
Zaidimus, vadinamus AAA Zaidimais, arba trigubo A, ir kurtus nepriklausomy kiiréjy — Indie (angl. indipen-
dent), arba nepriklausomus Zaidimus. Trigubo A Zaidimai jprastai kuriami, vystomi disponuojant didziuliais
finansiniais resursais, kuriuos jprastai pardpina didieji zaidimy leidéjai, tokie kaip ,Sony Interactive
Entertainment”, ,Nintendo” ir t. t. O Indie, nepriklausomi Zaidimai, - tai zaidimai, kurti turint ribotus
finansinius, intelektinius isSteklius, nepriklausomai nuo uzsakovo poreikiy, nepriklausomy Zaidimy vysty-
tojy ir kuréjy. Nepaisant riboty galimybiy, nepriklausomi kuréjai daznai pasitlo netikéty patyrimy, kurie
sudomina ir dideles kompanijas — vienas rysSkiausiy pastarojo meto pavyzdziy buty Svedy zaidimy dizainerio
Markuso Persono sukurtas ,Meincraft” Zaidimas, kuri nusipirko kompanija ,Microsoft”. Trigubo A ir Indie
zaidimy kategorijos dar gretinamos su kino industrijoje esanciu skirstymu: ,blockbusteriniais” filmais,
kuriuos kuria didZziosios kino studijos, ir autoriniais filmais, kuriuos daznai kuria nepriklausomi kiréjai.

Kaip ir autoriniy filmy, Indie zaidimy kidréjai turi daugiau laisvés eksperimentams, novatoriskiems ies-
kojimams, juose ryskus kiiréjo, dizainerio braizas, siulantis savitg patirti, neretai ir estetini, menini
pasigéréjimg. Vadovaujantis Zaidimy istarmei blidingais bruoZais (Zanrais, asmens zvilgsnio perspektyvomis,
erdvés atkilrimu) sidlome panagrinéti Indie kategorijos zaidimg ,Sugrizus namo“ (Gone home).
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ATVEJO ANALIZE

»Sugrizus namo“ (Gone home) apibréziamas kaip pirmojo asmens tyrinéjimo nuotykiy Zanro Zaidimas, kuriame
7aidéjas atlieka namo sugrjzusios ir namidkiy neradusios Kaitlin vaidmenj. Zaidimas sukurtas 2013 m. ne-
priklausomos zaidimy kirimo kompanijos ,The Fullbright Company“. Zaidéjo tikslas - suprasti, i$siaidkinti,
kas nutiko namiskiams, kodél namai tusti. Keliy valandy trukmés zaidime suzinomos ne tik priezastys, bet ir
atrandamos iki tol Kaitlin nezinotos $eimos (tévy ir sesers) asmeninio gyvenimo detalés. Sio Zaidimo Zanro
apibiddinimas apima ir Zaidéjo interaktyvumg (pirmojo asmens perspektyva), veiksmg, kurji zaidéjas atliks
Zaidime (tyrinés), ir patirti Zaidziant (nuotyki).

PIRMOJO ASMENS PERSPEKTYVA

Zaidimo pradzioje mes iSgirstame autoatsakiklio

pypteléejimg, po kurio nuskamba balso jrasas. IS jo

suzinome, jog dukra skambina mamai ir perspéja, kad

pasiimti jos nereikia, gris$ pati, vélyva vakarag.

Pirmieji zaidimo vaizdai pristato erdve i$ pirmojo

asmens zvilgsnio perspektyvos: prieSais save zai-

déjas mato namg, gali laisvai judéeti erdvéje, val-

dyti daiktus (judinti rankenéle, atidaryti duris,

kelti, métyti daiktus ir t. t.). Tai Zaidéjui kuria

ispudi, jog jis veikia, mato budamas pagrindinio

herojaus ,kailyje“, tarsi Kaitlin, kuri grizo namo

ir bando susivokti aplinkoje. Sis jspadis kuria- 12. Zaidimo ,SugriZus namo“ jZanginis kadras

mas pasirinkto vaizdo perspektyva — pirmojo asmens

zvilgsniu, tai reiskia, jog zaisdami mes Zzaidimo pasaulj matome tarsi herojaus akimis. Tokia pasirinkta
strategija ne tik padeda susitapatinti su herojumi, bet ir diktuoja, organizuoja zaidimo pasaulio patei-
kimag, konstruoja jo erdve ir elgesji joje.
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Kompiuteriniuose zaidimuose jprastai is$skiriami trys perspektyvos tipai: grafiné, pasakojimo (pasireis-
kianti dazniausiai uzkadriniu balsu) ir vaizdo. Apibréziant Zanrus jprasciausiai akcentuojama vaizdo
perspektyva (kaip ir S$io Zaidimo ar pirmojo asmens Saudykliy atvejais), kuri reiskia, kaip Zaidéjas matys
zaidimo pasaulji. Greta pirmojo asmens yra dar dvi: antrojo ir treciojo asmens. Antrojo asmens perspekty-
voje (beje, Zaidimuose pasitaikancioje reciausiai) pagrindinis personazas matomas kito personazo akimis,
treciojo asmens — kai Zaidimo herojus matomas is$ Salies, Zaidimo, kuriame veikia, pasaulyje. Treciojo as-
mens zvilgsnio perspektyvy gali buti jvairiausiy variacijy. Tyrinéjimas ir nuotykiai

13. Pirmo asmens perspektyva 14. Skirtingos trecio asmens perspektyvos: nuotykiy ir strateginiame zZaidimuose
Saudykléje
Tyrinéjimo aspektas zaidimuose — dazniausiai integrali nuotykiy Zaidimo ZzZanro dalis. Nuotykiy zaidimai
apibréziami ne vienu aspektu, bet keliais sgveikaujandiais tarpusavyje. Si sgveika kuria nuotykiy Zanra,
isskiria ji is$ kity. Nuotykiy zanrg nusako:

RySkus pasakojimo démuo;

Zaidéjo personazas vykdo zaidéjo nurodymus;

Zaidéjas motyvuotas tyrinéti;
Zaismas telkiasi j galvosikio sprendimg;
Interaktyvumas remiasi objekty valdymu ir erdvine navigacija.

,Sugrizus namo“ aprépia visus Siuos démenis. Nors pasakojimas ir nepasireiskia tradiciniais bidais (néra
jterpiamyjy sceny, kurios pristatyty herojaus motyvus, aplinkybes ir pan.), tac¢iau jis kuriamas viso zai-
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dimo eigoje per namuose atrandamus objektus ir daiktus: atvirukus, rastelius, jrasSus ir pan. Pagrindini
pasakojimg kuria Kaitlin sesers dienorasc¢io fragmentai, kurie jgarsinami ir jos uzkadriniu balsu, lygia-
gretus pasakojimas — pirmyjy namo gyventojy istorija. Kartu zaidéjas pasakojimg délioja pats, atrasti pa-
sakojimo fragmentai (dienorasc¢io dalys) tampa apdovanojimu uZ iSspresta galvosiki. Nauji dalykai atrandami
tiriant erdve ir jos objektus, tyrinéjimas vyksta laisvai naviguojant joje, per galimybe valdyti atskirus
daiktus.

KAS DARO S| ZAIDIMA YPATINGA?

Kompiuteriniy zaidimy kritikai Sio zaidimo patirtj jvardija kaip viena unikaliausiy dél keleto aspekty.
Virtualioji erdvé yra detali, sudaro autentiskumo, realumo jspudji, todél zaidéjas patiria jsibrovimo i as-
meninés erdvés ir kity gyvenimus patirti. Ypatinga atmosfera kuria ir laikmeti rekonstruojancios detalés,

iS kuriy suprantame, jog veiksmas vyksta ne dabar, o praéjusio amziaus pabaigoje, deSimtajame deSimtme-
tyje. Sis jspidis kuriamas ir per technologinius daiktus: belaidZziai stacionaris telefonai, videojuostos

ir jy archyvas, muzikos kasetés, magnetofonai, zaidimy jrasai. Juos ne tik matome, bet ir galime patirti,
paciupinéti, valdyti: pavyzdziui, audiokasete jdéti j magnetofong ir pasiklausyti. Garsas zaidime taip
pat prisideda prie ypatingos atmosferos: krebzdesiai, traskancios grindys, durys, lietus, perkidnija yra
garsiniai siaubo filmy skoliniai, tad kuria jtampa ir nuojautg, jog gali nutikti kazkas blogo, siaubingo.
Daiktai taip pat parodo ir Seimos nariy charakterio bruozus: mes suzinome, jog Kaitlin tétis - nevykes
rasytojas, sesuo isSgyvena meile, seksualinj tapatumg, yra maistingo charakterio feministé: piesia feminis-
tinio turinio komiksus, klausosi merginy pankroko. Sis zaidimas neeilinis dar ir deél to, kad, skirtingai
nei dauguma, kur herojai vyriskos lyties atstovai, zaismas iSgyvenamas i$ merginos herojés perspektyvos.
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PAMOKOS PLANAS:

. Pokalbj apie $i zZaidimg pradékite nuo klausimo, ar mokiniai dazniau zaidzia nepriklausomus, ar trigubo

A Zaidimus? Kartu su mokiniais identifikuokite nepriklausomy ir trigubo A kompiuteriniy zaidimy bruo-
zus (priedas nr.1). Lentos erdve padalinkite j dvi dalis ir vienoje puséje suzymékite mokiniy sillomus
nepriklausomy zaidimy bruozus, kitoje — trigubo A. Aptarkite juos drauge jivertindami S$iy skirtingy zai-
dimy tipy bruozus.

. Kartu su mokiniais identifikuokite $io Zzaidimo Zanrg: ant lentos surasykite jy sitlomus teiginius,

asociacijas, jzvelgtas Zaidziant Zaidimg. Aptarkite, kodél pasirinko biltent juos, o ne kitus? Kokiais
kriterijais / bruozais rémési juos identifikuodami? Uzduoties tikslas - pabandyti suprasti, kaip mes,
zaidéjai, kuriame zanrines prasmes.

. Pateikite zaidimy statisky vaizdy koliazg (priedas Nr.2). Drauge su mokiniais identifikuokite panasumus

ir skirtumus. Vaizdy koliaZas reprezentuoja skirtingo asmens (pirmojo ir trec¢iojo) zvilgsnius. Aptar-
kite, kokio Zzvilgsnio perspektyvag atspindi mokiniy zaidziami Zaidimai? Kg duoda vaizdo perspektyvos

Zaidimui? Zaidimo pojGéiui ir herojui? Uzduoties tikslas — identifikuoti Zvilgsnio perspektyvag ir jos
atliekama funkcija.

. ISdalinkite mokiniams zaidimy kritiko recenzijg apie $j zaidimg (priedas nr. 3 (angly k.), priedas nr. 4

(lietuviy k.)). Perskaitykite ir drauge diskutuokite: ar mokiniai sutinka su kritiko teiginiais? Kodél?
Ar Sis zaidimas skiriasi / nesiskiria nuo mokiniy zaisty? Kodeél?

Klausimai aptarimui / diskusijai:

Kokius pasakojimus apie Seimos narius mes suzinome iS$ Zzaidimo? Kokiais budais / priemonémis jie
pasakojami?

Koki vaidmenj atlieka Kaitlin sesers dienorasStis? Ar mokiniai turi dienorastji? Kas Siandien atlieka
dienoraséio funkcijag (socialiniai tinklai, mobilusis telefonas, kompiuteris ir pan.)? Ar skaitmeninés
technologijos uztikrina joms patikéty asmeniniy mincéiy saugumg?

Kokiame laikmetyje vyksta zaidimas? Kokie dalykai kuria jspudji, kad veiksmas vyksta ne dabar?
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Kas Zaidime kuria atmosfera? Kokj vaidmeni atlieka garsas? Ar mokiniai jZvelgia asociacijy su siaubo
zanro kidriniais? Taip, ne - kodeél?
Ar muzika galima jvardinti maistavimo forma? Kokios muzikos mokiniai klausosi?

NAMU DARBUY UZDUOTIS:

Isivaizduokite, jog esate kompiuteriniy zaidimy kritikas. Sukurkite Sio arba savo pamégto zaidimo recen-
zija, atkreipdami démesi i tokius aspektus: zZanras, personazo charakteristika, zvilgsnio perspektyva, kuo
(ne)ypatinga grafika, erdvé. Kodél patiko Zaidimas? Kokius jZvelgé zaidimo trikumus, privalumus?
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Nepriklausomi kompiuteriniai Zzaidimai

Trigubo A Zzaidimai

Indie

AAA

Be leidéjo

Leidéjas

Maza kuréjy grupé

Intelektualinis, kurybinis resursas

Riboti resursai

Didelis finansavimas

Eksperimentai

Konvencija

Autorinis filmas

Blockbuster

Ne komercinis

Komercinis
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GONE HOME REVIEW - ASTARTLING AND UNEXPECTED
STORYTELLING TRIUMPH

Gone Home shows us what game makers can achieve when an honest attempt is made to delve into
experiences outside gaming‘s traditional audiences.

When I'm told that gamers don’'t want to play as female protagonists, I get mad.

I am not a teenage girl, nor have I ever had the chance to experience life as a teenage girl. It is not
something I understand, nor likely that I ever fully will.

But I am also not a space marine, or a pilot, or a centuries old assassin. How game makers decided that
these experiences were somehow more desirable or palatable to play than others defies belief.

So it’'s refreshing, then, to see The Fullbright Company’'s first game Gone Home offer up an experience that
is so startlingly, unexpectedly and enjoyably different than anything else on the market right now.

In Gone Home, the year is 1995, and you are Kaitlin Greenbriar, a 20-year-old woman who has just returned
home after a year spent travelling Europe - except home is different than the one you left behind.

Your family has moved to a whole new town, into a house owned by your now-deceased uncle, meaning home
doesn’t just feel different, it is physically, geographically different too.

But when you arrive home from the airport in the midst of a thunderstorm, shortly after 1 A.M., you find
that home is different in another way too — namely, that you are the only one there.

Why is the house empty, and where did your family go? In Gone Home, you spend the next few hours — largely
via the narrative of your younger teenage sister — piecing together the requisite clues.

This is a game for the curious — those who relish the opportunity to explore every box, every nook, every
passage and cranny inside a virtual environment. You can pick up and examine boxes of tissues, magazines
and potato chips left strewn throughout the house, with the ability to turn each item over in your hands.
Many of these objects are but fragments, ephemera of daily living with little bearing on the story that’s
being told — but some offer hints and scant details of a larger story that exists just beyond the fore.
What's fascinating about the way Gone Home relies upon this clue finding mechanic to advance the progress
of the game is that, as part of the narrative, it actually makes sense.
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While in other games, the act of rooting through drawers and cupboards can feel like a chore, there's actu-
ally a point to all of this rummaging in Gone Home. With no one else to the point the way, the house is the
only clue you have — and as this is a new house you've never seen, it’'s only natural you'd want to explore.
The house is steeped in 1990s nostalgia — a sign we're far enough removed from the alt-rock decade that its
depiction no longer looks passably present day. VHS tapes of movies recorded off the TV litter the house,
with Airplane! and Moonraker, back-to-back, alongside episodes of The X-Files. There’'s white whicker fur-
niture, magic eye pictures and feminist zines. You can play cassette tapes from influential early-90s riot
girl bands Heavens to Betsy, Bratmobile and The Youngins.

They’'re not just there for aesthetics, either. They lend authenticity, and make the experience feel more
real.

As anyone who has been away from their family or childhood home for an appreciable amount of time can at-
test, the return is as much about you as it is the people you’'ve left behind — except, in this case, the-
re’'s no one around to fill in the blanks. All that's left is the journal of your 17-year-old sister, Sam.
Sam used to tell you everything, she says, but in your absence, she’s confided in a series of notes inste-
ad. Though you're the one returning home, it soon becomes apparent this is really a story about her. It’'s
these heartfelt and personal entires that are really used to advance the plot.

There are glimpses into the lives of the rest of your family too. Your dad is a struggling author who re-
views hi-fi audio and video equipment to get by. Your mom works in forestry as a senior conservationist.
The fate of all of these characters is revealed in due time.

What Gone Home should be commended for most, however, is how the game manages to play with our expectations
of how these narratives play out.

You arrive at your new family home after midnight, in the dark, in the midst of a terrible storm. There
are hints of paranormal activity - books about hauntings, sobbing on the answering machine - and rumours
of your mysterious “psycho” uncle. Characters leave cryptic notes, warnings and apologies behind.

Without giving anything away, the way in which the game manages to reconcile all of these horror genre
tropes with the overarching story is perhaps its greatest achievement. The outcome of the game is one you
might suspect, but not necessarily the one you're primed to expect.

There is a reason I hesitate to call this a “game” in the traditional sense, and a reason why The Full-

n

bright Company describes Gone Home as a “story exploration video game.” It is a game, in so much as it is
3D rendered and can be played with a controller and has items you collect and a map you can consult, but
its core mechanics are simply discovery, exploration, and narrative.
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This is a game that some will hold up as forward-thinking evidence in the ongoing debate of games-as-art -
but perhaps more accurately, an example of what game makers can achieve when an honest attempt is made to
plumb the depths of experience outside of gaming’'s typically targeted white, male, youthful core.

In that respect, Gone Home succeeds.

Remarkably, even perfectly, well.

Matthew Braga, Financial Post, in: https://business.financialpost.com/technology/gaming/
gone-home-review-a-startling-and-unexpected-storytelling-triumph

‘
=
m
©
=
®
z
o
u

=
N



https://business.financialpost.com/technology/gaming/gone-home-review-a-startling-and-unexpected-storytelling-triumph
https://business.financialpost.com/technology/gaming/gone-home-review-a-startling-and-unexpected-storytelling-triumph

+~SUGR|ZUS NAMO” RECENZIJA: STULBINANTIS IR
NETIKETAS ISTORIJOS PASAKOJIMO TRIUMFAS

»Sugrizus namo“ parodo, ka gali pasiekti Zzaidimy kiréjai, kai saziningai bandoma jsigilinti
i uz tradicineés zaidimy auditorijos riby egzistuojanciy grupiy patirtis.

Kai man sako, kad zaidéjai nenori zaisti pagrindiniy veikéjy motery vaidmenyse, as susierzinu. Nesu
paauglé ir niekada neturéjau galimybés patirti paauglés gyvenimo. Tai néra kazkas, kg galéciau suprasti,
greic¢iausiai ir nesuprantu. Bet as taip pat nesu kosminis jlry péstininkas, pilotas ar Simtmeciy senumo
samdomas zZudikas. Tai, kaip zaidimy kdréjai nusprendé, kad Sie potyriai buvo kazkaip labiau
pageidaujami ar malonesni Zaisti nei kiti, yra nesuvokiama. Taigi smagu matyti, kad pirmasis The
Fullbright Company zaidimas ,Sugrjizus namo“ siulo patirtj, kuri taip stulbinamai, netikétai ir maloniai
skiriasi nuo bet kurios kitos Siuo metu esancios rinkoje. ,Sugrizus namo“ veiksmas vyksta 1995-aisiais,
0 jus esate Kaitlina Greenbriar, 20-meté moteris, kg tik grizusi namo po mety, praleisty keliaujant po
Europg. Béda ta, kad namai skiriasi nuo jusy palikty. Jisy Seima persikélé j visiskai naujg miesta, i
namg, priklausanti jlsy mirusiam dédei, o tai reiskia, kad namai yra kitokie ne tik fiziskai, bet ir
geografiskai. Visgi kai pirmg valanda nakties, perkinijos metu grjisite namo iS oro uosto, pamatysite,
kad namai skiriasi ir kitu pozilriu — jus ten viena. Kodél namas tusc¢ias ir kur dingo jlsy Seima?
Zaidime ,Sugrizus namo“ jius praleidziate kelias kitas valandas - daugiausia su savo jaunesnés paauglés
sesers pasakojimo pagalba — rinkdami reikiamus jkalcius. Tai Zaidimas smalsuoliams, tiems, kurie
dziaugiasi galimybe iStirti kiekvieng langelj, kiekvieng kampelj, kiekvienag praéjimg ir plysi
virtualioje aplinkoje. Galite pasiimti ir apzidréti namuose iSmétytas servetéles, zurnalus ir bulviy
traskuc¢ius, kiekvienag daiktag galite pavartyti rankose. Daugelis iS Siy objekty téra fragmentai,
kasdienio gyvenimo efemeros, neturinc¢ios jokios jtakos pasakojamai istorijai, taciau kai kurie slepia
uzuominas ir smulkias detales apie platesne istorijg, kuri laukia priesaky. ,Sugrizus namo*
stulbinanc¢iai remiasi uzuominy suradimo mechanika, spartinanc¢ia zaidimo eigg, nes ji formuoja isSties
logiska naratyva.
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Nors kituose zaidimuose knistis po stalcius ir spinteles gali atrodyti kaip sunkus darbas, ,Sugrizus
namo“ tai yra prasminga. Visiskai naturalu, kad Sis naujas, veikéjai nepazjistamas namas yra tai, ka
norisi istyrinéti. Tuo labiau, kad be jo néra jokios kitos uzuominos, nuo kurios galétum atsispirti.
Namas persunktas 1990-yjy nostalgija. Tai zenklas, kad esame pakankamai nutole nuo alt-rock deSimtmecio,
kad jo vaizdavimas nebeatrodo savaime suprantamas $iandien. Cia métosi i$ televizoriaus jrasyty filmy
VHS juostos: ,Léktuvas!“, ,Ménulio Sukuotojas“, serialo ,X failai“ serijos.

Galite klausytis tokiy jtakingy 90-yjy pradzios merginy grupiy kaip Heavens, Betsy, Bratmobile ir The
Youngins. Tai ne vien estetinis sprendimas. Tai suteikia zaidimo patirc¢iai autentisSkumo. Kiekvienas, kam
kada nors yra teke ilgesniam laikui palikti Seimos, vaikystés namus, gali patvirtinti, kad sugrijizimas
yra ne vien apie jus, bet ir apie tuos zZmones, kuriuos pries tai palikote. Tik Siuo atveju jy néra. Liko
tik jusy septyniolikmetés sesers Semos dienorastis. Jos pacios teigimu, anksc¢iau Sema viska jums
pasakodavo, bet po isSvykimo ji savo mintis pradéjo uzrasinéti.

Nors namo grjiztate jus, netrukus paaiskéja, kad Sios istorijos centre iS tiesy yra bdtent Sema. Tai Sie
nuoSirdus ir asmenisSki jrasSai iS tikryjy tampa siuzeto vystymo priemone. Jy pagalba atskleidziami ir
likusiy jusy Seimos nariy gyvenimai. Jusy tétis yra sunkiai besiverciantis rasytojas, galui su galu

sudurti priziudrintis hi-fi garso ir vaizdo jranga. Mama dirba misSkininkystés sektoriuje vyresnigja
gamtosaugininke. Laikui bégant suzinome visy $iy veikéjy likimus. Vis délto labiausiai reikéty pagirti

»Sugrizus namo” uz tai, kaip sékmingai ¢ia zaidziama su miusy likesCiais apie S$iy naratyvy eiga. I naujus
Seimos namus atvykstate jau po vidurnakc¢io, tamsoje, siaubingos audros metu. Esama uzuominy apie
paranormaliy reiskiniy buvimg - randate knygy apie persekiojimus, iSgirstate raudojimg telefono
atsakiklyje — taip pat yra gandy apie jusy paslaptingaji ,psicha” déde. Kiti veikéjai yra palike
mislingy rasteliy, jspéjimy bei atsiprasymy. Bene didziausias laiméjimas yra tai, kaip per anksti
neatskleidziant per daug, zZaidime visi Sie siaubo Zanro tropai suderinami su visa apimancia istorija.
Zaidimo atomazga galbit ir galite jtarti, taciau nebitinai tokios tikésités. Dél svarios priezasties a$
privengiu vadinti tai Zaidimu — bent jau ta tradicine prasme — dél jos ir Fullbright Company apibtdina
,Sugrizus namo“ kaip ,istorijos tyrinéjimo vaizdo zaidimag“. Taip, tai yra zaidimas — jis vaizduojamas 3D
ir gali buti zaidziamas su valdikliu, jame randate daikty, kuriuos renkate, galite naudotis zemélapiu -
taciau esmé Cia yra atradimai, tyrinéjimas ir naratyvas.
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Tai zaidimas, kuri kai kurie vadins puikiu, j ateiti nukreiptu argumentu Siuo metu vykstancioje
diskusijoje apie zaidimus kaip meno formg. Tac¢iau gal tiksliau bity vertinti tai kaip pavyzdi, ka
Zaidimy kuréjai gali pasiekti, kai sgziningai bandoma pasinerti j patirties, esanc¢ios uz tipisSkai
vyriskos, baltos ir jaunatviskos Zaidéjy auditorijos riby, giluma. Siuo atZvilgiu ,SugriZus namo“ laimi.
Nejprastai, netgi tobulai sékmingai.

Matthew Braga, Financial Post: https://business.financialpost.com/technology/gaming/ gone-home-
review-a-startling-and-unexpected-storytelling-triumph
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