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ideologicznej gier komputerowych

Gry komputerowe! jako teksty kultury stawiaja przed graczami i badaczami
nowe, malto oczywiste wyzwania. Cho¢ gry wykorzystuja Srodki literatury, filmu
i sztuk plastycznych, to inne, charakterystyczne dla nich $rodki znaczaco zmie-
niajg sytuacj¢ odbiorcza w poréwnaniu z dawniejszymi dziedzinami sztuki. Skoro
gry sg zlozonymi systemami zmieniajacymi si¢ pod wplywem dzialania uzytkow-
nika, to w jaki sposob tworzg si¢ tam znaczenia? Czy gre mozna »czytac”, a jesli
tak, to czym rozni si¢ taka lektura od lektury dzieta nieinteraktywnego? Jakich
specyficznych kompetencji odbiorczych (i badawczych zarazem) wymaga to me-
dium? Wreszcie (co bedzie gtéwnym tematem tego tekstu): jak mozna badac ide-
ologie gry komputerowej?

Kulturoznawcze badania nad grami komputerowymi (game studies), jak kazda
dziedzina zajmujgca si¢ nowym zjawiskiem, stanely w pewnym momencie przed

I Wielu badaczy uzywa terminu »gry wideo” (videogames), aby nie sugerowac zwiazku

wyltacznie z komputerami osobistymi, ale uwzglednia¢ takze gry na konsole,
automaty do gier, urzadzenia mobilne itp. Ja bede jednak raczej uzywat
zadomowionego w jezyku polskim terminu ,»gry komputerowe” (computer games),
zaktadajac, ze mam na mysli kazda gre, w ktora gra si¢ przy uzyciu urzadzenia
elektronicznego. Okreslenie »gry wideo” takze wydaje mi si¢ potencjalnie
wykluczajace, bo sugeruje i projektuje nierozerwalny zwigzek ze wzrokiem

1 wizualnoscig, a ten wcale nie musi by¢ warunkiem koniecznym w medium gier
komputerowych. Kiedy jednak w tekstach badaczy cytowanych w ponizszym tekscie
pojawi si¢ sformufowanie ,gra wideo”, nalezy je rozumie¢ synonimicznie z moim
uzyciem terminu ,»gra komputerowa”.
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koniecznoscig refleksji nad wtasng metodologia i zadaniem opracowania j¢zyka
opisu odpowiedniego do badanego przedmiotu. Podobnie jak to miato miejsce
z filmoznawstwem probujgcym uniezaleznic sie od literaturoznawstwa i teatrolo-
gii, game studies staraly si¢ rozpozna¢ odmiennos¢ nowego medium w stosunku do
starszych srodkow wyrazu, a co za tym idzie — na nowo przemysle¢ stosowane ka-
tegorie teoretyczne. W latach 90. XX wieku i pierwszych latach XXI wieku w ra-
mach game studies toczyla si¢ zazarta debata miedzy dwoma stanowiskami — tzw.
»Spor miedzy narratologami a ludologami”?, czyli, w duzym skrécie, pomiedzy
zwolennikami badania tekstualnosci gier w oparciu o kategorie literaturoznawcze
a propagatorami tworzenia nowych narzedzi teoretycznych, ktore pozwalatyby
badac gry w ich ,growosci”. Ta dyskusja jest bardzo czgsto relacjonowana przez
autoréw ksiazek z dziedziny game studies®, tu natomiast nie ma miejsca na dokfad-
ne jej omowienie; naszkicowanie tej problematyki jest jednak niezbg¢dne w celu
pokazania teoretycznego kontekstu, w jaki wpisuje si¢ koncepcja proceduralnej
retoryki.

Nadzieje, ktére wiazali »,narratolodzy”* z grami komputerowymi, dotycza
przede wszystkim tego medium jako nowego sposobu opowiadania. Janet Murray,
jedna z najwazniejszych przedstawicielek tego nurtu, podkresla, ze ,przedstawia-
nie historii to podstawowa ludzka aktywnosc¢, ktorg podejmujemy w kazdym Srod-
ku wyrazu”, zatem to wlasnie potencjal narracyjny jest w grach najistotniejszy,

2 Nazwy sludologia” (ludology, od tacifiskiego ludus — zabawa, gra) uzywa sie czesto
synonimicznie wobec game studies. Tutaj na ogdlne okreslenie dziedziny bede jednak
uzywal wiasnie nazwy game studies, bardziej generalnej 1 mniej nacechowanej
zwiazkiem z okreslong szkolg metodologiczng.

3

Zob. np. ]J. Stasienko Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie,
Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw
2005; D. Urbanska Homoplayers. Strategie odbioru gier komputerowych, Wydawnictwo
Akademickie i1 Profesjonalne, Warszawa 2009; J. Dovey, H. Kennedy Kultura gier
komputerowych, przet. T. Macios, A. Oksiuta, Wydawnictwo U], Krakéw 2011.

4 To bylo okreslenie uzywane gioéwnie przez przeciwnikow podejscia taczacego gry
z literaturoznawstwem. Dopiero po jakims$ czasie zaczely si¢ pojawiaé glosy, zeby
badacza, ktory buduje teori¢ medidéw interaktywnych na podstawie teorii
narracyjnej 1 literackiej nazywaé raczej »narratywista” niz ,narratologiem” —
w odrdoznieniu od teoretykoéw narracji niezaleznej od medium przedstawienia,
takich jak m.in. Tzvetan Todorov, Gérard Genette, Algirdas Julien Greimas,
Christian Metz i Gerald Prince (zob. G. Frasca Ludolodzy tes kochajg opowiadania —
notatki na temat sporu, ktory nigdy nie mial miejsca, przet. M. Filiciak, w: Swimy
z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo
SWPW Academica, Warszawa 2010, s. 78-89). Warto przy tym zauwazy¢, ze rzadko
zdarzali si¢ w tym sporze teoretycy sami nazywajacy si¢ afirmatywnie i bez
zastrzezen ,narratologami”.

J. Murray Od gry-opowiadania do cyberdramy, przel. M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli,
s. 64.
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a ze wzgledu na inkorporowanie sSrodkow starszych mediow, gry daja »wigcej ce-
giel do budowania opowiesci niz oferowalto nam jakiekolwiek pojedyncze medium
wezeéniej”®.

Teoretycy z tej drugiej, »ludologicznej” opcji, jak przystalo na buntownikow
walczacych o mys$lowg autonomie, bardzo ostro oceniali wplyw badan ,narratolo-
gicznych”. Espen Aarseth, jeden z gtéwnych przedstawicieli ludologéw i jedna
z najbardziej wplywowych postaci game studies, pisal tak:

Sama liczba studentéow wyksztatconych w tradycji badan nad filmem i literaturg sprawi,
ze prymitywne stosowanie teorii ,narracji” utrzyma si¢ 1 prawdopodobnie zdominuje
analizy gier na wiele lat. Tak diugo, jak periodyki i promotorzy w tradycyjnych studiach
narracyjnych aprobujg dysertacje i prace, ktore uznajg narracyjnosc gier za co$ oczywi-
stego [...], dobre krytyczne badania przytioczy niekompetencja.’

Aarseth jest autorem fundamentalnej dla nurtu ludologicznego i catych game
studies ksigzki Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature z 1997 roku, w ktorej pro-
ponuje pojecie literatury ergodycznej — takiej, ktorej odbiorca jest raczej uzyt-
kownikiem niz czytelnikiem, i w ktorej wysitek wymagany jest do samej nawiga-
cji poprzez tekst, inaczej niz w przypadku klasycznych dziet literackich. Aarseth
bada sama mechaniczng strukture pewnej grupy tekstéw, ktora to struktura do-
puszcza uzytkownika do wprowadzania w niej zmian. Badacz zalicza do takich
»cybertekstow” dzieta z pozoru bardzo rozne: starozytng chinska ksigge wrozebng
I Ching, Kaligramy Apollinaire’a, Sto tysiecy miliardow wierszy Raymonda Queneau,
Gre w klasy Julio Cortazara, literature hipertekstowg i1 gry komputerowe. Wszyst-
kie te artefakty kulturowe laczy wiasnie specyficzna, otwarta na zmiany struktura,
u Aarsetha nie jest to jednak cecha przynalezna jednej epoce, sposobowi zapisu
ani strategii narracyjnej.

Ksigzka Cybertext okazala si¢ jednak najbardziej inspirujaca wiasnie dla bada-
czy nowych mediéw, przede wszystkim literatury hipertekstowej i gier kompute-
rowych. O ile jednak hipertekst w standardowym jego rozumieniu jako tekstu li-
terackiego o wielu mozliwych $ciezkach do wyboru — mimo poktadanych w nim
nadziei — nigdy nie wyszed! z niszy i nie stal si¢ naprawde istotnym gatunkiem
kultury, o tyle gry komputerowe przyciagaja coraz wigkszg uwage badaczy, kryty-
koéw 1 odbiorcow. Za Aarsethem kolejni autorzy proponowali modele teoretyczne
wskazujgce na specyfike medium gier i konieczno$¢ formutowania nowego jezyka
do zrozumienia nowego zjawiska. Za differentiam specificam nowego gatunku za-
wsze uznawano wlasnie owg otwarto$¢ na zmiany ze strony odbiorcy-gracza; gra
jest dzielem, ktore zmienia swoj ksztalt lub przebieg w zaleznosci od wkiadu uzyt-
kownika i ktore bedzie za kazdym razem (czasem nieznacznie, a czasem istotnie)
inne dla r6znych osob. Jak ujmujg to Jon Dovey i Helen Kennedy: ,«Tekst», jesli

6 Tamze, s. 63-64.

7 E. Aarseth Genre Trouble. Narrativism and the Art of Stmulation, cyt. za: J. Dovey,
H.W. Kennedy Kultura gier komputerowych.
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w og6le mamy uzywac tego terminu, staje si¢ zlozong interakcjg pomig¢dzy gra-
czem a gra, okre$lang mianem rozgrywki (ang. gameplay)”s.

W owym ,sporze naratologéw z ludologami” to przede wszystkim strona ,lu-
dologiczna” byta w ofensywie. Zwolennicy czytania gry jako mechanizmu posu-
wali sie wrecz do negowania sensownosci innych podejs¢ interpretacyjnych, a szcze-
gblnie badania warstwy estetycznej gry. Teoretycy identyfikujacy si¢ z opcja
ludologiczng czesto stosowali okreslong strategie w celu uniknigcia krytyki — dla
poparcia swoich tez dobierali przykiady gier jak najbardziej abstrakcyjnych, do
ktorych faktycznie trudno stosowaé kategorie zaczerpnigte z dziedzin opartych
na interpretacji tekstu. Dovey i Kennedy nazywajg taki zabieg ,,obrong 7Tetris” (od
tytulu popularnej gry logiczno-zrecznosciowej) — wybor specyficznego przyktadu
prowadzi wedtug nich do generalizacji i utrudnia zrozumienie bardziej ztozonych
gier?.

W odpowiedzi na takie praktyki Janet Murray zaproponowata kiedys swoja
»narratologiczng” intepretacj¢ Tetrisa, ktora miala przekonywac, ze nawet abstrak-
cyjne gry daje sie przedstawi¢ narracyjnie (»kazdg gre, elektroniczng czy nie, mozna
odbierac jako symboliczny dramat”) oraz osadzi¢ w kontekstach spotecznych —
badaczka w dos$¢ ryzykowny sposob twierdzita, ze gra ,reprezentuje nadmiernie
przecigzone zycie Amerykanow w latach dziewigédziesigtych — ciggie bombardo-
wanie zadaniami, ktére domagajg si¢ naszej uwagi, ktore musimy jako$ wpasowac
w nasze zapchane plany”10.

Przywolane powyzej stanowiska to oczywiscie tylko bardzo jaskrawe przykia-
dy wybrane z calej ztozonej dyskusji, ale Swiadczg o jej radykalnosci w szczytowej
fazie. Po etapie formulowania bardzo ostrych sadow przez obie strony spor stop-
niowo jednak fagodnial, a jego omoéwienia i podsumowania czg¢sto wskazujg na
dorobek, ktory dzisiejsze game studies zawdzigczajg obu stronom debaty. W 2003
roku Gonzalo Frasca, jeden z uczestnikow sporu (zwolennik opcji ludologicznej),
podsumowat go artykulem o znaczacym tytule Ludolodzy tez kochajq opowiadania —
notatki na temat sporu, kiory nigdy nie mial miejscall, gdzie przekonywal, ze obie
strony wzajemnie si¢ zdemonizowaly, a caly spor byl raczej pozorny, bo trudno
w ogole znalez¢ narratologéw/narratywistow na tyle radykalnych, zeby deprecjo-
nowali badania mechaniki w grach; z kolei ludolodzy nie negujg zasadnosci bada-
nia narracji w medium elektronicznym. Artykut Fraski jest Swiadectwem tego, ze
w game studies minal juz czas stawiania bardzo twardych opozycji mi¢dzy narracja
a rozgrywka. Jak przekonuja Dovey i Kennedy, kazda radykalna metodologia od-

8 . Dovey, H. Kennedy, Kultura gier komputerowych, s. 7.
9 Tamze.

100 7. Murray Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, cyt. za:
tamze.

11 G. Frasca Ludolodsy teé kochajq opowiadania — notatki na temat sporu, ktory nigdy nie
miat miejsca, s. 78-89.
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noszona do gier okazuje si¢ niewystarczajaca, a istotne jest adaptowanie istniejg-
cych podejs¢ i formutowanie metodologicznych hybryd!2.

Jedna z najciekawszych propozycji metodologicznych dotyczacych czytania gry
jako systemu interaktywnego jest proceduralna retoryka Iana Bogosta przedsta-
wiona w ksigzce Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames. Ta koncep-
cja laczy obie gtowne tendencje zalozycielskiego sporu game studies: z jednej strony
ktadzie nacisk na badanie mechaniki gry i specyficznych mozliwosci przedstawie-
niowych interaktywnego medium, a z drugiej korzysta z dorobku literaturoznaw-
stwa 1 pozwala na przejécie od analizy mechaniki gry do jej kontekstu spoleczne-
g0, kulturowego i politycznego. Unika tym samym ryzyka jednostronnosci
wpisanego w zdecydowany wybor opcji narratologicznej lub ludologicznej. Sama
analiza tekstualna nie daje narzedzi do zbadania Srodkow perswazyjnych wynika-
jacych z mechaniki gry, natomiast analiza tylko mechaniki i dzialan gracza pomi-
jalaby caty szerszy dyskursywny kontekst, w ktorym one funkcjonujg (jak np. dys-
kurs ekologiczny w przypadku przywotywanej ponizej gry Fate of the World).

Ian Bogost odwotuje si¢ do proceduralnosci, czyli zdolnosci do przedstawiania
proceséw za pomocg systemu regul. Pojecie proceduralnosci pojawito sie w teorii
nowych mediéw dzigki Janet Murray, ktéra wymienia jg wsrod czterech podsta-
wowych cech artefaktow cyfrowych (pozostalymi sg wediug niej uczestnictwo, spa-
cjalnos¢ i encyklopedycznosé) i okresla jako ,definiujgcg zdolnos¢ [komputera]
do wykonywania (execute) serii zasad”13. Bogost zwraca uwage na to, ze informa-
tyczne rozumienie proceduralnosci ma wiele wspolnego z pojeciem procedury
znanym z zycia spolecznego (na przykiad z biurokracji lub sadownictwa)!4, a co
za tym idzie, ma szczego6lny potencjat do przedstawiania takich i podobnych pro-
cedur!®. Bogost wskazuje na odmiennoéé proceduralnej reprezentacji od innych
jej rodzajow:

abstrakcyjne procesy — niech bedg one materialne jak mechanizm zegarka albo kulturo-

we jak przestepczos¢ — moga by¢ zrelacjonowane poprzez reprezentacj¢. Jednak proce-

duralna reprezentacja przyjmuje inne formy niz reprezentacja w piSmie lub mowie. Pro-

ceduralna reprezentacja ttumaczy procesy za pomocga innych procesow. [...]
jest forma symbolicznej ekspresji, ktdra uzywa raczej proceséw niz jezyka.l0

Propozycja teoretyczna Bogosta nie zaktada jednak czysto abstrakcyjnego ba-
dania procesow — systemy niosg ze sobg takze pewne przedstawienia obrazowe lub
jezykowe, a procesy dajg si¢ rowniez zrelacjonowac w jezyku. Na bazie pojgcia

12 J. Dovey, H.W. Kennedy Kultura gier komputerowych, s. 111.

13 7. Murray Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, Free Press,
New York 1997, s. 71, ttum. wiasne,

14 1. Bogost Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, MIT Press,
Cambridge-London 2007, s. 4, ttum. wiasne.

15 Tamze, s. 5.
16 Tamze, s. 9.
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proceduralnosci Bogost buduje swoje pojecie proceduralnej retoryki: ,Nazywam
t¢ nowg form¢ proceduralng retoryka, sztukg perswazji poprzez repre-
zentacje 1 interakcje oparte na regutach (rule-based) zamiast poprzez stowo mo-
wione, pismo, obrazy lub ruchome obrazy”!7.

Bogost uzywa pojecia retoryki gidownie w jej najbardziej popularnym rozumie-
niu jako sztuki perswazji (ktére nazywa — nie calkiem dokfadnie -, modelem kla-
sycznym™18), ale zaznacza tez $wiadomo$¢ szerszego znaczenia tego pojecia — tu
przede wszystkim jako ,efektywnego wyrazania (expression)”. Chociaz badacz w swo-
jej ksigzce Persuasive Games aplikuje swoj pomyst przede wszystkim do badania
gier, ktore swoja perswazyjnos¢ i instytucjonalne uwiklanie pokazujg wprost, da
si¢ z powodzeniem stosowac to narzedzie takze do produkeji, ktore swojg perswa-
zyjnos¢ (lub ogdlniej: ideologicznos¢) starajg si¢ raczej ukry¢ niz wyeksponowac.

Bogost broni konieczno$ci wyrdznienia proceduralnej retoryki poprzez analo-
gi¢ do wizualnej retoryki, dyscypliny dos¢ dobrze juz zadomowionej w dyskursie
akademickim:

Tak jak retorycy wizualnosci przekonuja, ze werbalne i piSmienne retoryki nie oddajg
sprawiedliwosci unikalnym wiasciwosciom wizualnej ekspresji, tak ja przekonuje, ze
werbalne, pi$mienne i wizualne retoryki nie oddaja sprawiedliwosci unikalnym wtasci-
wosciom ekspresji proceduralne;j.!®

Chociaz pojgcie proceduralnej retoryki daje si¢ zastosowac do wszystkich (takze
nieelektronicznych) zjawisk kulturowych opartych na procesach i regutach, Bo-
gost stwierdza, ze najciekawszym polem jej wystepowania sg gry komputerowe
(»artefakty informatyczne, ktére majg kulturalne znaczenie jako artefakty in-
formatyczne”20); ponadto zaznacza, ze ten potencjal ekspresyjny i perswazyjny
majg wszystkie gry, niezaleznie od ich budzetu czy tez intencji tworcow?21.

Srodki tej znaczacej ekspres;ji sg nie tylko takie, jakie znamy juz z innych dzie-
dzin kultury. Koncepcja proceduralnej retoryki pozwala na kompleksowg analize
ideologii gry powstalej ze splotu jej zabiegdéw mechanicznych i warstwy estetycz-
no-tre$ciowej oraz pokazanie wzajemnych zwigzkow (a takze sprzecznosci) mie-
dzy tymi dwiema warstwami. Ideologi¢ rozumiem tu szeroko jako zestaw przeko-
nan dotyczacy okreslonych tematéw, zatem przyjmuje, ze ideologia warunkuje
powstanie kazdej konstrukcji semantycznej i zwykle jest mozliwa do opisania na

17 Tamze, s. ix.

18 Tamze, s. 29. W szerszym znaczeniu — réwniez o klasycznym rodowodzie — mozna
uzna¢ retoryke jako ,zbior instrukeji stuzacych umiejetnemu wystawianiu si¢”
(H. Lausberg Retoryka literacka. Podstawy wiedzy o literaturze, przet. A. Gorzkowski,
Homini, Bydgoszcz 2002, s. 40).

19 Tamze.
20 Tamze, s. ix

21 Tamze.
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podstawie tej konstrukeji za pomocg analizy lub krytyki ideologicznej. Jak pisze
Mimi White:

analiza ideologiczna jest oparta na zalozeniu, ze artefakty kulturowe — literatura, film,
telewizja i tak dalej — sg wytwarzane w konkretnych kontekstach historycznych, przez
konkretne grupy i dla konkretnych grup spotecznych. Ma ona na celu zrozumienie kul-
tury jako formy spotecznej ekspresji. Poniewaz artefakty kulturowe sa tworzone w spo-
fecznie i historycznie specyficznych kontekstach, ujmowane sg one jako wyrazajace i pro-
mujgce wartosci, przekonania i idee w relacji do kontekstow, w ktorych sa produkowane,
rozprowadzane i odbierane. Analiza ideologiczna ma na celu zrozumienie, w jaki sposob
tekst kultury wciela i odgrywa okreslony zestaw wartosci, przekonan i idei.??

Proceduralna retoryka daje narzedzia do badania gry jako symulacji, a wiec
przedstawienia procesOw za pomocg innych proceséw. Aby stworzy¢ symulacje,
najpierw nalezy opracowa¢ model wybranego wycinka rzeczywistosci (albo moze
bezpiecznej: wycinka empirycznie poznawalnego swiata). Ze wzgledu na to, ze
rzeczywistoS¢ nie jest w pelni poznawalna i ze symulacja nie moze uwzglednié
wszystkich czynnikéw dziatajacych na dang sytuacje, model zawsze jest pewnym
uproszczeniem rzeczywistosci. W modelu pewne czynniki sg brane pod uwage,
inne wykluczane, a jeszcze inne zostajg poddane przyblizeniu. Na potrzeby gier
tworzy si¢ rozne modele wystepujacych w swiecie fizycznym zjawisk. Symulacja,
do ktérej dostep ma gracz-uzytkownik, polega na wykonywaniu czynnosci na tym
modelu. Ten sposob reprezentacji oparty jest zatem na podwojnym zaposredni-
czeniu — najpierw wybrane fragmenty empirycznego swiata przyblizane sg w mo-
delu, a poézniej gracz-uzytkownik wchodzi w interakcj¢ z tym modelem (aktuali-
zujac takze tylko wybrane jego fragmenty)?3. W symulacji wazna jest nie tyle jej
doktadnos¢ rozumiana jako maksymalna zgodnos¢ z empiryczng rzeczywistoscig,
ile jej uzyteczno$¢ oraz — kiedy symulacja pozostaje na stuzbie fikcji — wewnagtrz-
tekstowa wiarygodnos¢.

Bogost proponuje pojecie ,proceduralnej piSmiennosci” (procedural literacy)
na okresSlenie umiejetnosci odczytywania proceséw jako abstrakcyjnych systemow
proceduralnych i jednocze$nie konstrukeji znaczeniowych — jest to wediug niego
umieje¢tnosc rekonfigurowania pojec i zasad w celu zrozumienia procesow (nie tylko
komputerowych), a takie rozumienie powinno prowadzi¢ do zadawania pytan i kry-
tykowania konkretnych reprezentacji konkretnych proceséw?4.

Umiej¢tnos¢ czytania symulacji jest kluczowa w analizie ideologicznej gry. Ba-
dacz powinien umie¢ ocenié, w jaki sposob zaprojektowany jest model danego pro-

22 M. White Ideological Analysis and Television, ttum. wilasne, w: Channels of Discourse,
Reassembled. Television and Contemporary Criticism, ed. R.C. Allen, University of
North Carolina Press, London 1992.

23 Jak ujmuje to Ian Bogost: »znaczenie w grach wideo jest konstruowane nie poprzez
odtworzenie $wiata, ale poprzez selektywne modelowanie odpowiednich elementow
tego swiata” (I. Bogost Persuasive Games, s. 46).

24 Tamze.
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cesu w grze (przede wszystkim: co i w jakim stopniu zostalo w nim uproszczone);
w jakiej pozycji umieszcza ona gracza, jakie mozliwosci mu daje, a jakie odbiera; na
czym polega wplyw gracza na Swiat gry; za jakie dziatania gracz jest nagradzany,
a za jakie karany; w jaki sposob komunikuje si¢ graczowi skutecznos¢ lub niesku-
teczno$¢ jego dziatan. Chociaz wiasciwie do kazdej gry mozna podej$¢ z réznych
perspektyw, co przyniesie rozne interpretacje (podobnie, jak ma to miejsce w przy-
padku literatury czy filmu), analiza proceduralna wydaje si¢ by¢ najskuteczniej-
szym narzedziem przy rozwazaniu ideologicznej warstwy gry i pozwala zbadac kwe-
stie, ktore wymykalyby si¢ analizie narratologicznej lub ortodoksyjnej analizie
ludologicznej. Mechanika niekiedy wchodzi w konflikt z warstwa tekstualng gry,
ale badanie przy uzyciu samych narzedzi literaturoznawczych nie jest w stanie zdia-
gnozowac takiej niespdjnosci; z kolei analiza samej rozgrywki (jak postulowali lu-
dolodzy) ma tendencje do pomijania calego dyskursywnego kontekstu warstwy es-
tetycznej gry (jak w przypadku zlekcewazenia dyskursow kobiecosci 1 cielesnosci
przy analizowaniu postaci Lary Croft w niestawnej wypowiedzi Aarsetha?s). Zdaje
sie przy tym, ze dobdr okreslonej metodologii powinien by¢ jednak czesciowo zalez-
ny od samej gry. W dalszym ciaggu ukazuja si¢ tytuly, wobec ktorych najwigcej owoc-
nych interpretacji przyniosa narzedzia literaturoznawczego pochodzeniaZ®. Stad
jednak jeszcze daleko do uznania uniwersalnosci tych narzedzi — bledna jest na
przyktad diagnoza Jerzego Zygmunta Szei, ze »,wszystkie gry komputerowe cechuje
staly wzrost znaczenia fabuty”2’. Chociaz mogto sie tak wydawaé pod koniec lat 90.,
aktualne dominujace tendencje rozwoju medium sg zupelnie inne?8, a co za tym
idzie — maleje aplikowalnos¢ metod narratologicznych w badaniu gier.

25 »Wymiary ciala Lary Croft, przeanalizowane juz do znudzenia przez teoretykow
filmu, sg nieistotne dla mnie jako gracza, poniewaz inaczej wygladajace cialo nie
sprawiloby, ze gratbym inaczej. Kiedy gram, nie widz¢ nawet jej ciala, ale patrze
przez nie i poza nie” — E. Aarseth Genre Trouble: Narrativism and the Art of
Stmulation, http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/vigilant, ttum.
wlasne, [dostep: 20 czerwca 2012].

26 Tak jest bez watpienia w przypadku szeroko komentowanej gry artystycznej Dear
Esther studia the chinese room z 2012 roku. Dominuje tam eksploracyjny typ
interakcji, a sama rozgrywka jest dos¢ uboga i nie zostawia graczowi duzego pola
aktywnosci. Jednocze$nie Dear Esther ma niezwykle dopracowang warstwe
narracyjng i wizualna — opowiada zlozona, wielowatkowa, pomieszang
chronologicznie histori¢ o $mierci, samotnosci 1 poszukiwaniu sensu
w doswiadczeniu granicznym. Literaturoznawca bez trudu poradzitby sobie
z interpretacja Dear Esther, ale wynika to rowniez z faktu, ze gra ma bardzo mato
skomplikowana, linearng rozgrywke.

27 1.Z. Szeja Gry fabularne. Nowe gjawisko kultury wspolczesnej, Rabid, Krakow 2004, s. 155.

28 Pod koniec lat 90. istotnie duze sukcesy odnosily gry z bardzo rozbudowang fabutg

(jak na przyktad Planescape: Torment lub seria Baldur’s Gate), jednak pozniej gracze
i krytycy doceniali raczej postep graficzny, nowe formy rozgrywki, adaptowanie gier
na nowe platformy. W 2012 roku miliard sprzedanych egzemplarzy osiagnela seria
gier na smartfony Angry Birds, ktorej fabuta daje si¢ stresci¢ w jednym zdaniu.
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Zeby pokaza¢ przydatno$¢ koncepcji proceduralnej retoryki w czytaniu gry,
a szczegdlnie w jej analizie ideologicznej, przedstawi¢ takg analiz¢ na przykiadzie
Fate of the World, strategiczno-ekonomicznej sertous game o zmianach klimatu.

Sertous games to takie gry, ktore otwarcie zakladajg cel inny poza samg przy-
jemnoscig rozgrywki (np. perswazje, edukacje, szkolenie, badania naukowe) — co
jednoczesnie nie oznacza, ze nie moga dostarcza¢ rozrywkiZ?.

David Michael i Sande Chen uprzedzajg watpliwosci, ktore moze budzi¢ pod-
porzadkowanie rozrywkowego medium konkretnemu celowi i bronig medium gier
jako jednej z gatezi sztuki:

Niektorzy moga twierdzic, ze taki rodzaj ukrytego (ulterior) celu umniejsza gre, pod wzgle-
dem artystycznym lub innym, podobnie jak niektorzy twierdza, ze takie motywy umniej-
szaja ksigzki lub filmy. Jednak jako forma sztuki wszystkie gry [...] maja co$ do powie-
dzenia.30

Autorzy zwracajg tez uwage na fakt, ze okreslenie ,serious” nie oznacza koniecz-
nie powaznego tonu samej gry, odnosi si¢ przede wszystkim do prymarnego celu jej
powstania, ale nie warunkuje jej tresci3l. Michael i Chen w swojej ksiazce-poradni-
ku dla tworcow serious games wymieniaja w kolejnych rozdziatach nastepujgce pola
zastosowan tego typu gier: militarne, rzadowe, edukacyjne, korporacyjne, zdrowot-
ne oraz (potraktowane 1acznie) polityczne, religijne i artystyczne32.

Fate of the World: Tipping Point, strategiczno-ekonomiczna gra studia Red Re-
demption wydana w 2011 roku, niesie ze sobg wyrazny cel edukacyjny, ale jedno-
czes$nie jest projektem komercyjnym, wydanym w normalnych warunkach rynko-
wych. Jej tematem sg Swiatowe problemy ekologiczne i spoleczne, a przede

29 D. Michael, S. Chen Serious Games: Games That Educate, Train, and Inform, Thomson
Course Technology, Boston 2006,s. 21, ttum. wtasne.

30 D. Michael, S. Chen Seriuos Games, s. 23. Tendencja do odmawiania dziefom
o wyraznym przekazie ideologicznym wartosci estetycznej lub rozrywkowej jest
czesta, ale mozna jg tez — w duchu marksistowskim — odczytywac jako taktyke
neutralizacji niepozadanych tresci ideologicznych.

31 Tamze.

32" Ta ostatnia kategoria w tym podziale jest najbardziej problematyczna: wspélnym
mianownikiem tych gier wediug autoréw ksigzki jest — w odréznieniu od przekazu
wiedzy i przekazu umiej¢tnosci — przekaz pogladow (attitudes) (tamze, s. 202).
Kategorie wydzielone przez Michaela i Chena nie sa zreszta catkiem rozlaczne.
Wezmy przykliad gier o zastosowaniach militarnych: szkoleniowy symulator lotu,
cho¢ bedzie miat na celu nauczenie odbiorcy-gracza okreslonych dziatan i procedur,
raczej nie bedzie przekonywat do przyjecia jakiego$ stanowiska ideologicznego.
Inaczej bedzie w przypadku sponsorowanej przez armi¢ Stanow Zjednoczonych gry
America’s Army, ktora oprocz walorow rozrywkowych jest narzedziem rekrutacyjnym
iw ciagu rozgrywki przedstawia armi¢ amerykanska i jej etos w jak najlepszym
swietle. Watpliwosci budzi tez zakwalifikowanie przez Michaela i Chen gier
artystycznych (art games) do nurtu serious games.
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wszystkim globalne zmiany klimatu iich konsekwencje. Akcja gry zaczyna si¢
w 2020 roku, kiedy po serii katastrof ekologicznych narody $wiata postanawiaja
zalozy¢ globalng organizacje (GEO, Global Environmental Organization) o bardzo
szerokich kompetencjach, ktorej zadaniem ma by¢ zapobiezenie radykalnym zmia-
nom klimatu i jednocze$nie dbanie o warunki zycia i poziom gospodarczy poszcze-
gblnych regionéw. Gracz zostaje umieszczony w roli szefa tej organizacji. Gra to-
czy sie¢ w systemie turowym (jedna tura, mozliwa do rozegrania zwykle w od kilku
do kilkunastu minut, reprezentuje pie¢ lat). Mechanika oparta jest na systemie
tzw. kart polityk (policy cards) — gracz w kazdej turze moze wybra¢ konkretne dzia-
fanie lub kilka dziatan, ktore zostang wprowadzone w zycie w nastepnej turze w kaz-
dym z dwunastu wydzielonych regionéw swiata.

Karty podzielone sg na kilka kategorii 1 dotycza rozmaitych dziatan, ktore moze
podejmowac organizacja: wprowadzania programéw rozwojowych i programow
ochrony srodowiska, ustalania polityki energetycznej, wprowadzania okreslonych
rozwigzan prawnych (jak np. programy oszczedzania energii, udzial regionu w sys-
temie handlu emisjami CO,, polityka jednego dziecka, podatek od operacji finan-
sowych itp.), zapewniania bezpieczenstwa, fundowania badan naukowych w kon-
kretnych dziedzinach itp. Kazda z kart ma nazwe, koszt wprowadzenia i czas
dzialania (w niektorych przypadkach czas nie jest okreslony, bo zalezy on od innych
czynnikow zwigzanych z danym regionem). Co wazne, karty informuja o swoich
efektach na gre tylko poprzez ogdlny opis, a nie przez konkretne dane liczbowe.
Gracz nie ma zatem calkowitej pewnosci co do efektow swojego dzialania, nie za-
wsze jest tez informowany o ubocznych skutkach wprowadzania konkretnej polity-
ki, a kazda z nich ma zwykle wplyw na wigcej niz tylko jeden z parametréw gry. Dla
przyktadu — karta ,,Switch Transport to Electricity” (zmien transport na elektrycz-
ny) zmniejszy emisje CO, wytwarzane przez Srodki transportu, ale moze doprowa-
dzi¢ do deficytu energii elektrycznej (co ma negatywny wplyw na gospodarke), a takze
moze sumarycznie zwigkszy¢ emisje, jesli energia elektryczna, na ktorg popyt zostal
teraz zwigkszony, pochodzi gtéwnie ze spalania paliw kopalnych.

Taki zabieg wprowadzenia pewnej nieprzejrzystosci w mechanice gry jest cze-
Scig proceduralnej retoryki Fate of the World — pokazuje, ze kazda decyzja i kazde
zjawisko pozostaje w skomplikowanej siatce zaleznoSci z innymi, a konkretne skut-
ki podejmowanych projektéw sa trudne do przewidzenia. Zeby pozna¢ wplyw za-
grywanych kart na wydarzenia w grze, gracz musi uwaznie Sledzi¢ zaimplemento-
wany w niej skomplikowany system statystyk. Wykresy pokazujace zmian¢ danego
parametru w czasie pozwalajg wyswietli¢ takze histori¢ zagrywanych w tym czasie
kart. Pomaga to wyciagna¢ wnioski, ale wykres pokazuje korelacje, a niekoniecz-
nie zwiazek przyczynowo-skutkowy — taki nalezy juz wyindukowa¢ samodzielnie,
obserwujac dynamike¢ zmian w kolejnych turach i w réznych regionach. Jest to
pewien wytom wobec standardowych konwencji gier komputerowych. Jak twier-
dzi Tomasz Majkowski, przyjemnos¢ gracza polega przede wszystkim na potwier-
dzaniu swojej interpretacji rozumianej jako dobieranie skutecznych dziatan w od-
powiedzi na wymagania gry. Wedlug Majkowskiego, mechanizm potwierdzenia —
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w odréznieniu od interpretacji tekstu literackiego — jest natychmiastowy: ,hipo-
teza zostaje natychmiast zweryfikowana, i to w sposob niepozostawiajacy watpli-
wosci”33. Ta diagnoza nie daje sie jednak zastosowaé do wszystkich gier — i jed-
nym z tych wyjatkow jest wlasnie Fate of the World3*.

Oprocz systemu statystyk gra daje graczowi jeszcze innego rodzaju feedback.
Naleza do niego miedzy innymi wiadomosci (newsy), ktore informujg o aktual-
nych problemach konkretnych regiondéw, ale takze — w niebezposredni sposob —
o skutkach polityk z zagranych w poprzednich turach kart. Oprocz tego, na po-
czatku kazdej tury wyswietlane sg najwazniejsze statystyki globalne — przede wszyst-
kim termometr pokazujacy wzrost sredniej globalnej temperatury w stosunku do
czasow przedprzemystowych, wzrost od ostatniej tury i prognoze wzrostu. Dane
o temperaturze sg kluczows informacjg w grze, bo celem w wigkszosSci scenariu-
szy jest zahamowanie globalnego ocieplenia. Jesli wskaznik na termometrze poka-
ze calkowity wzrost temperatury o 3 stopnie Celsjusza, taki scenariusz konczy si¢
porazkyg — zatem wedlug wyraznej sugestii tworcOw gry utrzymanie temperatury
ponizej tego poziomu jest warunkiem przetrwania Ziemi takiej, jakg znamy. Sta-
tystyki globalne informujg rowniez na poczatku kazdej tury o liczbie ofiar zwigza-
nych ze zmianami klimatu (sposob liczenia nie jest tutaj jasny, ale prawdopodobnie
uwzglednia si¢ tu zmartych w wyniku gtodu, susz, powodzi 1 innych kataklizmow
zwigzanych z pogoda). Oprocz tego, gracz informowany jest o najwazniejszych
globalnych wydarzeniach — odkryciach naukowych, niepokojach i konfliktach
zbrojnych, zmianach poparcia dla GEO, najistotniejszych zagrozeniach ekologicz-
nych. Jeden rodzaj wydarzen jest szczegdlnie wyrdzniany — kiedy wyginie jeden
z rozpoznawalnych, charakterystycznych dla regionu gatunkow zwierzat (np. no-
sorozec bialy lub niedZwiedZ polarny), na ekranie pojawia si¢ rysunek zwierzgcia,
przyczyny wyginigcia gatunku i ich zwigzek ze zmianami klimatu. Mozna powie-
dzie¢, ze informacja o wymarciu gatunku jest tu przedstawiana w duzo bardziej
obrazowy i apelujacy do emocji sposob niz informacje o kolejnych milionach ofiar
w ludziach.

Bardzo trudne jest w grze balansowanie miedzy hamowaniem zmian klimatu,
utrzymywaniem zadowalajacego poziomu warunkow humanitarnych i zachowywa-
niem poparcia dla organizacji. Fate of the World skiada si¢ z kilku scenariuszy o ro-
sngcej trudnosci, a zrozumienie symulacyjnych zaleznoSci i osiggnigcie wprawy
pozwalajacej na wygrywanie wymaga przynajmniej kilkunastu godzin rozgrywki.

33 T Majkowski Ztote runo. Gra wideo jako doswiadczenie interpretacyjne, w: Olbrzym
w cieniu. Gry wideo w kulturze audiowizualnej, red. A. Pitrus, Wydawnictwo U]J,
Krakow 2012, s. 187.

34 Majkowski pisze tez, ze ,mechanizm natychmiastowej weryfikacji interpretacji jest
[...] wpisany w zasadg¢ interaktywnosci, bez ktorej gra bytaby niemozliwa. [...]
niczym w potocznej rozmowie gracz ma zawsze okazje dopytac gre, czy dobrze
zrozumial jej intencje” (tamze, s. 188). Badacz pomija tym samym gry, ktore
wlasnie z odroczenia konsekwencji dziatan gracza czynig istotny zabieg artystyczny,
jak np. seria WiedZmin studia CD Projekt RED.
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Podstawowym zabiegiem proceduralnej retoryki Fate of the World jest sam jej
poziom trudnosci. Gra dotyczy trudnego do rozwigzania globalnego problemu,
a wedtug niektérych — wrecz najwiekszego wyzwania, przed jakim stoi ludzkosc.
Gdyby zwycigstwo w elektronicznej symulacji tego problemu bylto zbyt tatwe,
mogloby to sklania¢ graczy do bagatelizowania zagrozenia zwigzanego ze zmiana-
mi klimatu w $wiecie fizycznym, a to staloby w sprzecznosci z jasno deklarowany-
mi intencjami tworcéw gry i jej edukacyjnym zamiarem3>. Gra wymaga od gracza
balansowania pomiedzy zmniejszaniem emisji, fagodzeniem skutkéw katastrof oraz
dbaniem o poparcie, bezpieczenstwo i poziom zycia w regionach; wymaga tez za-
rzadzania ograniczonymi zasobami. Ponadto, gracz musi nauczy¢ si¢ rozumiec
zaleznosci pomig¢dzy réznymi zjawiskami, bra¢ pod uwage, ze kazde jego dziala-
nie bedzie mialo prawdopodobnie wigcej niz tylko jeden, spodziewany efekt i miec
swiadomos¢, ze w walce ze zmianami klimatu nie ma fatwych, uniwersalnych srod-
kow — kazde rozwigzanie ma swojg wysoka ceng albo zestaw skutkéw ubocznych.
Skomplikowanie zaimplementowanych w nie symulacji ma przekonywac o ztozo-
nosci wspotczesnych globalnych problemoéw. Przez analogie do doswiadczenia roz-
grywki Fate of the World ma uswiadamiac, ze globalne ocieplenie jest problemem
trudnym do rozwigzania nawet w (bardzo mato przeciez prawdopodobnym w rze-
czywistosci) przypadku powotania specjalnie do tego celu ponadnarodowej orga-
nizacji o duzych prerogatywach i pokaznym budzecie. W watku pod tytulem ,,Rze-
czy, ktérych ta gra mnie nauczyla”3® w serwisie Steam znalez¢ mozna wiele glosow
swiadczacych o tym, ze gra faktycznie zmusza do refleksji nad globalnymi proble-
mami i trudnoscig ich rozwigzania. Tego typu komentarze dowodza, ze gracze dosc¢
powszechnie rozpoznaja (i przyjmuja) edukacyjno-perswazyjny charakter Fate of
the World, a takze jej potencjal krytyczny wobec wspolczesnej polityki i spoteczen-
stwa. Jak wida¢, poziom trudnosci jest istotnym elementem wewngtrznej argu-
mentacji gry. Dzieto studia Red Redemption korzysta ze $rodka, ktory Tan Bogost
nazywa ,retoryka porazki”:

Jesli proceduralne retoryki dziataja poprzez operacjonalizowanie twierdzen na temat tego,
jak rzeczy dziatajg, to gry wideo mogg takze formulowac twierdzenia na temat tego, jak
rzeczy nie dziataja. [...] Chcialbym zasugerowad, ze takie gry funkcjonuja wedtug czestej
proceduralnej retoryki, retoryki porazki.3’

35 Jak czytamy na oficjalnej stronie internetowej gry: »Fate of the World jest

strategiczng gra na PC, ktora symuluje prawdziwe spoleczne i srodowiskowe skutki
globalnej zmiany klimatu przez nast¢pne 200 lat. Nauka, polityka, zniszczenie —
wszystko tu jest prawdziwe 1 przerazajace”. Jako »kluczowe cechy” tworcy gry
wymieniaja »prawdziwg nauke”, ,prawdziwe skutki” i ,prawdziwe rozwigzania”
(http://fateoftheworld.net/about, dostep: 20.06.2012).

Tego typu watki sg dos¢ popularng zabawg na forach poswigeconych grom, nie tylko
serious games; zwykle w zabawny sposob pokazuja one konwencje i zalozenia $wiata
gry.

1. Bogost Persuasive Games, s. 85.
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W Fate of the World przegrywanie i trudnosci majg pobudzi¢ do myslenia w dwo-
jakim sensie — uswiadomic powage sytuacji i sktoni¢ do szukania rozwigzan. Jak
pisze Shuen-shing Lee omawiajac gry, ktére uzywajg porazki jako srodka znacze-
niowego: »te gry majg przemieni¢ gracza z wewnatrzgrowego przegranego w poza-
growego mysliciela (off-gamingthinker)”38. Oczywiécie, wpisana w rozgrywke moz-
liwo$¢ porazki jest wlasciwie nieodtgcznym elementem tego medium i pelni takze
inne funkcje. Jak twierdzi Jane McGonigal, w dobrze zaprojektowanej grze istnie-
je »pozytywny feedback porazki”, dzigki ktoremu niepowodzenie nie rozczarowu-
je, ale podtrzymuje zainteresowanie i poczucie kontroli nad wynikiem gry??; istotne
jest tez zapewnienie gracza o mozliwosci sukcesu:

Uzasadniony optymizm jest wpisany w samo to medium. Z samego projektu wynika, ze
kazda zagadka w grze komputerowej ma by¢ rozwigzywalna, kazda misja mozliwa do
ukonczenia i kazdy poziom do przejscia dla gracza, ktéry ma wystarczajgco duzo czasu
i motywacji.40

Mainstreamowe gry beda probowaly wzbudzi¢ u gracza przede wszystkim 6w
»uzasadniony optymizm”, jednak serious game o globalnych zagrozeniach sifg rze-
czy musi ten optymizm ograniczac, jesli jej aspekty krytyczne i perswazyjne majg
by¢ skuteczne. Jednoczesnie jednak trzeba podkreslié, ze Fate of the World to roz-
budowana, czasochionna gra, a zeby przytrzymac graczy na dtuzej, trzeba zosta-
wi¢ im mozliwos¢ sukcesu. Z tego powodu gra studia Red Redemption nie stosuje
retoryki porazki tak radykalnej, jak niektore inne, krotsze serious games o tematyce
spoleczno-polityczne;j.

Fate of the World poprzez swojg proceduralng retoryke stawia takze okreslone
tezy na temat poszczegolnych dziatan, ktére mozna podejmowac w celu zahamo-
wania globalnego ocieplenia i poprawienia sytuacji na swiecie. Poszczegolne poli-
tyki wprowadzane przez gracza okazujg si¢ skuteczne lub nie; to gracz sam musi
metodg prob i btedéw dojs¢ do wnioskéw na ten temat, ale po przeprowadzeniu
kilku takich rozumowan bedzie preferowal niektoére rozwigzania, a pomijal inne.
I tak na przykiad inwestowanie w energi¢ jadrowa wydaje si¢ na poczatku bardzo
dobrym rozwigzaniem, bo jest ona tania, czysta i efektywna w poréwnaniu z inny-
mi. Jednak uran takze jest paliwem kopalnym ijego zloza mogg si¢ wyczerpac,
wigc nadmiernie optymistyczne inwestycje w energi¢ jadrowa moga skonczyc¢ si¢
w ktorym$ momencie kryzysem energetycznym i finansowym. Jest jeszcze jedno
zagrozenie — regiony, ktore korzystaja z tego typu energii, sa jednocze$nie zaopa-

38 S Lee “T Lose, Therefore I Think”. A Search for Contemplation amid Wars of
Push-Button Glare, ,Game Studies” vol. 3 issue 2, December 2003, ttum. wiasne,
http://www.gamestudies.org/0302/lee/ [dostep: 02.06.2012].

EEE | McGonigal Reality is Broken. Why Games Make Us Better and How They
Can Change the World, Penguin Press, New York 2011, ttum. wtasne,
S. 66-67.

40 Tamze.
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trzone w bron nuklearng i moga uzy¢ jej wobec innych regiondw, jesli sytuacja
polityczna stanie si¢ tam bardzo niestabilna*!.

Gra studia Red Redemption doczekala si¢ tez krytyki ze wzgledu na swoje
uwarunkowania ideologiczne, zar6wno ze strony oficjalnych mediéw, jak i samych
graczy. Mimo ze argumenty krytykow nie zawsze sg sensowne, sam gest podejrzli-
wosci wobec ideologii gry wydaje si¢ zasadny, szczegdlnie jeSli dotyczy ona tak
kontrowersyjnego problemu, jak antropogeniczne globalne ocieplenie. Co cieka-
we, ideologiczna konstrukcja Fate of the World wydaje si¢ przewidywac i uprzedzac
pewne skierowane wobec siebie pytania i krytyke. Robi to poprzez dwa powigzane
ze sobg zabiegi — wariantywno§¢ scenariuszy i ironig.

Gra ma kilka scenariuszy, ktore sg zmodyfikowane wzgledem podstawowego
(»dotrwaj do roku 2200 przy globalnym ociepleniu ponizej 3 stopni”). Modyfika-
cje sa zwykle po prostu fatwiejszymi wersjami 1 maja stuzy¢ jako przygotowanie
przed wlasciwym wyzwaniem, ale ten nizszy poziom trudnosci zostaje tez wyko-
rzystany w celach perswazyjnych. Mamy tu na przykitad scenariusz ,Oil Fix It”
(ropa wszystko naprawi) z jawnie ironicznym opisem: ,Naprawianie klimatu i ra-
dzenie sobie z deficytami zasobow wyglada na zbyt duzo ciezkiej pracy. Moze po
prostu bedziemy ciggle wierci¢ i uzyjemy ekonomii opartej na ropie, zeby sptaci¢
srodki chronigce przed zmiang klimatu? Co moze pdjs¢ nie tak?”. W tym scena-
riuszu celem jest osiggniecie wyznaczonej wartosci wskaznika HDI (jakosci zycia
i dobrobytu) i utrzymanie produkcji ropy na wyznaczonym poziomie. W scena-
riuszu »Cornucopia” (rog obfitosci) zasoby paliw kopalnych si¢ nie wyczerpuja
(fragment opisu: ,Nie wierz panikarzom; ludzkos¢ zawsze znajdzie sposob, zeby
zdoby¢ wiecej paliw kopalnych”). Z kolei w misji »Denial” (zaprzeczenie) ocie-
plenie klimatu w ogoéle nie wystepuje, mozna si¢ zatem skupi¢ wytacznie na budo-
waniu dobrobytu. Te tryby rozgrywki zdajg si¢ by¢ komunikatem do sceptykow
wolajacym: ,,Nie wierzycie nam? dobrze, zrobmy po waszemu i zobaczmy, co si¢
stanie”. Kazdy z tych scenariuszy wykorzystuje jakis watek pojawiajacy sie w kry-
tyce dominujacych teorii zwigzanych ze zmianami klimatu. I kazdy z tych uprosz-
czonych wzgledem standardowego scenariusz i tak okazuje si¢ nadspodziewanie
trudny.

Dzieje si¢ tak dzigki sprytnym zabiegom tworcow gry, przede wszystkim dzig-
ki doktadaniu dodatkowych warunkow zwyciestwa. Tak na przyklad w scenariu-
szu »Oil Fix It” niejako poddaje si¢ sprawdzeniu zatozenie, ze ekonomia oparta na
ropie moze zapewni¢ Swiatowy dobrobyt. Wspomniany wyzej warunek utrzyma-
nia wskaznika HDI na odpowiednim poziomie czyni rozgrywke bardzo trudng —
wyjsciowy poziom dobrobytu w regionach rozwijajacych si¢ jest duzo nizszy, a wy-

41 Co ciekawe, w Fate of the World nie zdarzaja sie awarie elektrowni atomowych, ktére
sg przeciez jednym z najczesciej przywolywanych przez przeciwnikow energii
jadrowej argumentow. By¢ moze brak tego elementu wynika z tego, ze gra zostala
wydana jeszcze przed katastrofag w elektrowni atomowej w Fukushimie w marcu
2011 roku.
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dzwignigcie ekonomii i warunkoéw humanitarnych w tych miejscach w wyznaczo-
nym czasie wymaga ogromnych i dobrze rozplanowanych naktadéw sit. W scena-
riuszu »Denial” trzeba skupi¢ si¢ na ciggtym i uwaznym rozwoju ekonomii (trud-
noscig jest tu przede wszystkim zrownowazenie tempa rozwoju réznych regionow).
Z kolei zbytnie zawierzenie ulatwieniu ze scenariusza ,Cornucopia” moze miec
katastrofalne skutki — ryzyko problemow finansowych jest mniejsze, ale jesli gracz
nie podejmie szybko krokow w celu rozwijania czystych technologii, to nie pora-
dzi sobie na czas z zahamowaniem globalnego ocieplenia. Ideologiczne przestanie
tych alternatywnych scenariuszy idzie wiec w parze z ogdlnym przestaniem gry —
w rozwigzywaniu globalnych probleméw nie ma fatwych metod, a nadmierne
uproszczenia zwodzg na manowce. Nawigzujac do pojecia proceduralnej retoryki,
nazwalbym tego typu zabieg ,proceduralng ironig” — zachodzi ona wtedy, kiedy
dane dzialanie w grze przynosi odwrotne skutki do tych, jakich spodziewa si¢ gracz
(a oczekiwania te oparte sg na eksplicytnym opisie tych dziatan albo kontekscie,
w jakim sg umieszczone). Fate of the World sigga po ten $rodek jeszcze kilka razy.
Jednym z przyktadow jest karta technologii ,Coldfusion” (zimna fuzja). Opis kar-
ty brzmi: ,Niskoenergetyczne reaktory nuklearne mogg zmies$¢ wszystkie swiato-
we zmartwienia zwigzane z energig. Powaznie w nie zainwestuj”. Karta nie przy-
nosi jednak absolutnie zadnego efektu — gracz zostaje zatem ukarany za naiwne
uwierzenie w mozliwo$¢ szybkiego i taniego wynalezienia technologii, ktora raz
na zawsze rozwigze s$wiatowe problemy (a takze za brak podejrzliwosci wobec wy-
jatkowo nieneutralnego opisu karty, ktéry odbiega od standardowego stylu po-
zostalych opisow w grze). Podobnie dziata (a raczej nie dziata) karta ,Prayer”
(modlitwa) — dost¢pna do uzycia za darmo, opisana w grze lapidarnie zdaniem:
»Wolaj o cud”. Jak podaje encyklopedia tworzona przez fanéw gry, jej dzialanie
jest nastepujace: ,W kazdej turze, w ktorej agenci GEO skupiajg region na modli-
twie, jest 0,00001% szansy, ze 1 184 680 ton emisji cudownie zniknie z atmosfe-
ry”#42. Za postugujace sie proceduralng ironig mozna tez uznaé karty zwiazane
z programem kosmicznym: sg drogie, czasochlonne, niosg ze sobg duze ryzyko
porazki i nie przynoszg zadnych lub prawie zadnych korzysci. Jedynym istotnym
wyjatkiem jest wymagajgca duzego zaawansowania technologicznego, mnostwa
czasu i srodkow finansowych karta ,,Star Ark” (gwiezdna arka), ktéra uruchamia
sterowany sztuczng inteligencjg statek kosmiczny z zamrozonymi ludzkimi em-
brionami majacy za cel zalozenie nowej ludzkiej kolonii w kosmosie. Co ciekawe,
wprowadzenie tej karty w zycie automatycznie konczy gre zwyciestwem niezalez-
nie od sytuacji na Ziemi. Na pierwszy rzut oka wydaje si¢ to zabiegiem podwaza-
jacym gtéwne przestanie gry, ktora przeciez podkresla potrzebe ogdlnoludzkiego
wysitku i1 podjecia odpowiedzialnosci za srodowisko calej planety. Mozna jednak

42 Cards”, serwis »Fate of the World Wiki”, http://fateoftheworld.wikia.com/wiki/
Cards, ttum. wtasne, dostgp: 07.06.2012.Przypominam, ze wewnatrz gry gracz ma do
dyspozycji tylko opis karty, konkretne, wymierne dzialanie poszczegélnych kart jest
ukryte.
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odczytywac kart¢ ,Space Ark” jako kolejny przykiad proceduralnej ironii, tym
razem (nietypowo) operujgcej wygrang, a nie porazka jako srodkiem perswazyj-
nym. Jesli ostatecznym sposobem na uratowanie ludzkosci (tytutowym ,losem
sSwiata”) jest rozwigzanie rodem z science fiction, ucieczka i zostawienie Ziemi wraz
z wiekszoscig jej ludnoSci na pastwe losu, powinno to zmusic¢ gracza do refleksji
nad tym, w jak zlej sytuacji Ziemia znajduje si¢ juz w tej chwili i za jakg cene
dokonuje si¢ to »zwyciestwo”.

Przy okazji wariantywnoSsci scenariuszy trzeba tez wspomnie¢ o jednym z nich,
dosc¢ zaskakujacym — o ,Dr. Apocalypse” (Doktor Apokalipsa), gdzie cata logika
rozgrywki jest odwrocona — zadaniem gracza jest maksymalne podgrzanie Ziemi.

Znowu — mogloby si¢ wydawac, ze umozliwienie graczom przyjecia roli cynicz-
nego geniusza zta podkopuje gtéwny, nawolujacy do odpowiedzialnosci perswa-
zyjny przekaz Fate of the World. Studio Red Redemption w ten sposob przejmuje
i kanalizuje okreslong praktyke grania, cz¢sta w przypadku gier symulacyjnych
czy szerzej: gier z otwartym Srodowiskiem. Gracze lubig testowa¢ mozliwosci $wiata,
w ktorym pozwolono im dziatac. Czesto wykonujg oni czynnosci pozostajace nieja-
ko wbrew lub obok gtownej wizji tworcow. Moze to by¢ chwila odskoczni od gtow-
nego watku, zabawa w zniszczenie i1 przemoc w srodowisku normalnie nastawio-
nym na budowanie, albo odwrotnie — konstruktywne dzialanie w grze nastawione;j
na walke. Niekiedy tego typu dzialania pozostajg wbrew ,oficjalnemu” projekto-
wi gry, ale czasem zdarza sig, ze tego typu destruktywne dziatania sg przewidziane
przez tworcow i udostepnione w normalnym interfejsie — tak jest chocby w przy-
padku Sim City, w ktorym na gotowe miasto mozna zesta¢ wybrang katastrofe i ob-
serwowac, jak stopniowo ulega zniszczeniu przygotowany wczesniej miejski orga-
nizm. Tworcy gier sg sktonni umozliwia¢ tego typu zabawy, bo wzmacniajg one
u gracza poczucie wplywu na $wiat gry. Jednoczesnie wydzielenie przestrzeni,
w ktorej dozwolone jest przekroczenie normalnych zasad, albo wregcz zaprojekto-
wanie gotowej puli tych przekroczen, przynajmniej cz¢$ciowo zmniejsza u gracza
che¢ dokonywania takich praktyk w ,normalnej” przestrzeni gry i umacnia jej
gtowng ideologi¢. W pewnym sensie taka jest wiasnie logika karnawalu — odswiet-
ne odwrdcenia stuzg tam ostatecznie potwierdzaniu codziennego, oficjalnego po-
rzadku.

Takie neutralizowanie lub przejmowanie wywrotowych dzialan graczy wydaje
sie szczegllnie wazne w przypadku serious games, ktore ktadg nacisk na swoj zwig-
zek z rzeczywistoScig, zatem ich konstrukcja musi by¢ wyjatkowo szczelna pod
wzgledem ideologicznym. Dlatego scenariusz »Dr. Apocalypse” wydaje mi si¢ istot-
nym elementem strategii perswazyjnej Fate of the World, a nie ideologiczng nie-
konsekwencja.

Jednak mimo catego skomplikowania modeli symulacji, perswazyjnego pod-
kreslania realistycznos$ci, umiejg¢tnego przejmowania praktyk wywrotowych,
wariantywnos$ci scenariuszy oraz proceduralnej ironii, Fate of the World nie jest
calkowicie szczelng, odporng na krytyke konstrukcja ideologiczng. Gracze wypo-
wiadajgcy sie na forach internetowych poswicconych grze wykazuja si¢ na tyle
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duzg proceduralng pisSmiennoscia, ze sg w stanie wylapac wiele niekonsekwencji,
pomini¢é, nieoczywistych i arbitralnych zalozen i niezgodnos$ci mechaniki gry z jej
zamierzonym wydzwigkiem ideologicznym. W tym samym watku, ktéry przywo-
tywalem wcze$niej przy okazji wypowiedzi Swiadczacych o afirmatywnym przyje-
ciu perswazyjnego przestania gry (,Czego ta gra mnie nauczyla”), znajdujg si¢ tez
bardziej krytyczne, sarkastyczne i wywrotowe odpowiedzi. Gracze zwracajg uwa-
ge na rozne problemy — od raczej mato znaczacych pominie¢ w symulacji poprzez
faktograficzne niesScistosci az po bardzo zasadniczg krytyke jej ideologicznego
wydzwieku (jak w przypadku zwracania uwagi na fakt, ze doprowadzanie do ma-
sowych Smierci moze si¢ opfaci¢ jako taktyka do osiggnigcia wyznaczonego przez
mechanike gry celu).

To, ze badanie wypowiedzi i dzialan graczy okazuje si¢ tak bardzo przydatne
w analizie ideologicznej gier, $wiadczy o tym, jak bardzo sytuacja komunikacyjna
w dziele interaktywnym jest rozna od tej w dziele nieinteraktywnym. Okre$lony
swiatopoglad, ktory przedstawia gra jako system, jest fatwy do zinternalizowania
przez gracza, bo dzialanie zgodnie z wewnetrzng logika gry jest w konkretny spo-
sob nagradzane. Z drugiej strony, zlozony system interaktywny jest mniej odpor-
ny na subwersywne dzialania gracza nieprzewidziane przez jego tworcow.

Warto przy tym pamigtac, ze zadna gra nie daje graczowi nieograniczonej swo-
body, a bywa, ze go do okreslonych rzeczy zmusza; tak samo istotna jest analiza
narzucanych mu ograniczen, jak i przydzielanych praw. Wedtug niektorych bada-
czy —jak na przyktad Joosta Raessensa®3 — te ostatnig kwestie w kontekscie gier da
sie dobrze opisac za pomoca Zizkowskiego pojecia interpasywnosci, ktore jest nie-
jako drugg strona pojecia interaktywnosci. Sam Zizek twierdzi, ze wbrew powszech-
nemu wychwalaniu demokratycznego potencjalu nowych mediéw zachgcajacych
do (inter)aktywnos$ci, podmiot nie zawsze jest tam w aktywnej pozycji**. O inter-
pasywnosci pisze stowenski badacz tak:

pojecie interpasywnosci — [opisujace] te niesamowite (uncanny) sytuacje, w ktorych ktos
jest aktywny, jednoczesnie transponujac na Innego nieznosna pasywnos¢ swojego Bycia
(Being) — dostarcza klucz, albo przynajmniej jeden z kluczy, do artystycznego potencjalu
nowych mediéw cyfrowych.*

Zizek rozjasnia to pojecie na przykladzie tamagotchi, japonskiej elektronicznej
zabawki z wirtualnym zwierzeciem, ktorym trzeba si¢ regularnie opiekowac i kto-
re samo sygnalizuje swoje potrzeby, zmuszajac gracza do konkretnej reakcji. In-

43 J. Raessens Serious games from an apparatus perspective, w: Digital Material. Tracing
New Media in Everyday Life and Technology, ed. M. van den Boomen et al.,
Amsterdam University Press, Amsterdam 2009, s. 21-34.

44 . Zizek The Interpassive Subject, http://www.egs.edu/faculty/slavoj-zizek/articles/

the-interpassive-subject/, ttum. wtasne, dostep: 12.06.2012.

45§, Zizek Cyberspace, or, How to Traverse the Fantasy in the Age of the Retreat of the Big
Other, »Public Culture” 10(3) 1998, tlum. wtasne, s. 484.
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terpasywnos¢ zdaje si¢ by¢ dobrym narzgdziem do zauwazenia tych momentow
w praktyce grania, w ktorych reguly oraz system nagrod i kar sktaniajg czy wrecz
zmuszajg gracza do konkretnej aktywnosci — takiej, ktora nie wynika z jego zupel-
nie $wiadomej, autonomicznej decyzji. Jak pisze Raessens:

utrzymywanie, ze gracz jest u wiadzy (jak teoretycy czesto robia), moze ukry¢ z pola wi-
dzenia specyficzny symboliczny porzadek, w ktdry gracz zostaje wpisany podczas roz-

grywki. 46

Zizek podkresla jednak obecny tutaj $wiadomy gest wyparcia, dobrowolnego
zanurzenia: ,wiem bardzo dobrze, ze to tylko nieozywiony przedmiot, ale pomimo
to zachowuje sie tak, jakbym wierzyl, Ze jest to Zywe stworzenie”*’. Raessens ko-
mentuje to 1aplikuje do dziedziny serious games: »ten moment zdystansowania
oznacza, ze mozemy podazac za rozkazami Innego i jednocze$nie by¢ z nimi w kry-
tycznej, refleksyjnej relacji”*s.

Z analiz Zizka i Raessensa mozna wyciggnac dwa istotne wnioski: po pierw-
sze, sposOb pozycjonowania gracza przez gre 1 zakres czynnosci, do jakich go zmu-
sza, jest waznym elementem badania gry jako struktury znaczeniowej; po drugie,
zanurzenie w gre 1 poddanie sie logice jej zasad nie zawiesza u gracza catkowicie
krytycznego dystansu wobec niej i wlasnej w niej pozycji.

Wiele nowych zjawisk w dziedzinie gier komputerowych $wiadczy o tym, ze
interaktywne medium stuzgce przede wszystkim rozrywce ma niemaly potencjat
ekspresyjny i Srodki perswazyjne niedostepne dzielom nieinteraktywnym. Gry
moga wplywaé na Swiatopoglad swoich odbiorcéw, umacnia¢ lub kwestionowaé
stereotypy, podtrzymywac lub podawac¢ w watpliwos¢ okreslone dyskursy, podej-
mowa¢ namys! nad wlasnymi konwencjami. Rozgrywka umacnia poczucie uczest-
nictwa, jest dzialaniem dokonywanym na procesach (symulacjach procesow), zmu-
sza do interpretacji tych procesow, i daje mozliwosc¢ ich — rowniez krytycznego —
przemyslenia. Wyzwaniem dla badaczy gier jest wlasnie analizowanie sposobow
reprezentacji tych procesow, ideologii, ktore te reprezentacje wspierajg i miejsca
odbiorcy-gracza w tym systemie.

46 J. Raessens Serious games from an apparatus perspective, ttum. wiasne, s. 28.

47 . Zizek Is it possible to traverse fantasy in cyberspace?, cyt. za: J. Raessens Serious games
from an apparatus perspective, ttum. wlasne, s. 24.

48 7. Raessens Serious games from an apparatus perspective, s. 24.
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Reading the game. Procedural rhetorics as a method of ideological
analysis of computer games.

The article deals with the methodologies of game studies concerning the ideological
aspect of computer games. Having briefly discussed the fundamental for the field of game
studies the so-called “argument between the narratologists and the ludologists” the author
moves on to describing the concept of the procedural rhetoric of lan Bogost, which serves
to investigate the semantic implications of the processes of representation in computer
games. A sample analysis from the point of view of the procedural rhetoric is being offered
on the example of the strategic and economic game Fate of the World.





