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Grą opowiedzieć konflikt

Publicystyczne  
gry wideo  

Raid Gaza!  
i Save Israel
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Piotr Kubiński

Gry zaangażowane na tle 
innych gier wideo
Historia gier wideo sięga po-

łowy XX wieku, jednak zjawiskiem 
rzeczywiście rozpoznawalnym 
i popularnym stały się w latach sie-
demdziesiątych1. Od tego czasu ko-
rzystano z nich coraz powszechniej. 
Wraz z tą rosnącą popularnością gry 
jednocześnie ewoluowały jako forma 
rozrywki – a także jako forma eks-
presji – i coraz trwalej wpisywały się 
w krajobraz współczesnych mediów 
i dyskursów. Obecnie gry wideo są 
nie tylko jedną z  najpopularniej-
szych form rozrywki, lecz także 
jednym ze sposobów oddziaływa-
nia na rzeczywistość. Wyrazistym 
tego przykładem są gry wideo, któ-
rych aspekt ludyczny lub ludyczno-
-estetyczny jest podporządkowany 
innym funkcjom. 

Na określenie tego typu gier 
w  anglojęzycznym stanie badań 
ukuto termin serious games – są to 
gry, „które angażują użytkownika 
i  przyczyniają się do osiągnięcia 
określonego celu niebędącego czy-
stą rozrywką (niezależnie od tego, 
czy użytkownik zdaje sobie z tego 
sprawę, czy nie)”2. Termin serious 
games został przetłumaczony przez 
polskich badaczy i dziennikarzy na 
„gry poważne”. Sformułowanie to 

– choć faktycznie obecne w polskim 
stanie badań3 – wydaje się jednak 
niezbyt fortunne, ponieważ może 
w dwójnasób wprowadzać w błąd. 
Po pierwsze przymiotnik „poważ-
ne” zdaje się sugerować, że gry tego 
rodzaju muszą się charakteryzować 
poważnym tonem i poważną wymo-
wą. Niejednokrotnie zmusza to ba-
daczy operujących tym pojęciem do 
zaznaczania, że jest zgoła odwrot-
nie4: zabiegi humorystyczne często-
kroć pozwalają lepiej osiągnąć cel za-
kładany przez twórców – co będzie 
widoczne na przykładzie analizowa-
nych gier perswazyjnych. Po drugie 
ten termin może dodatkowo impli-
kować niepotrzebną hierarchizację, 
z której wynikałoby, że pozostałe, 
niezawierające się w tym zbiorze gry 
są w jakiś sposób (np. tematycznie, 
aksjologicznie) „niepoważne”.

Podczas poszukiwań alterna-
tywy dla budzącego wątpliwości 
terminu warto pamiętać o najważ-
niejszym wyznaczniku omawianego 
zjawiska – jest nim takie projekto-
wanie gry, by zaangażowanie gracza 
pozwalało osiągnąć cel zamierzony 
przez twórców. Dlatego w dalszej 
części zamiast serious games będę 
posługiwał się sformułowaniem gry 
zaangażowane (np. politycznie, edu-
kacyjnie czy marketingowo) – któ-
re pozwala uniknąć wspomnianych 
wcześniej wątpliwości. Pokazuje 
ono jednocześnie, że w omawianych 
grach zabawa jest podporządkowa-
na wytwarzaniu innych korzyści lub 
wartości.

Naturalnie najczęściej spoty-
kanym przykładem są gry edukacyj-
ne oraz instruktażowe, co poniekąd 
wiąże się z genezą gier elektronicz-
nych. Pierwsze gry elektroniczne 
powstawały w  laboratoriach na-
ukowych i  ośrodkach wojskowych 
– już w latach 50. XX wieku w USA 
tworzono pierwsze gry służące 

symulacjom militarnym. Jak pisze 
David H. Ahl:

W roku 1952, w wielkiej tajem-
nicy, pierwsze militarne gry sy-
mulacyjne były programowane 
przez Boba Chapmana i innych 
pracowników Rand Air Defense 
Lab w Santa Monica (…). Woj-
sko na wiele lat ustanowiło 
wysokie tempo prac nad grami 
symulacyjnymi, a w 1955 roku 
powstała pierwsza gra symu-
lująca teatr działań wojen-
nych (przedstawiająca konflikt 
NATO przeciwko ZSRR) (…)5. 

Mimo że początek historii gier 
wideo jest silnie sprzężony z prze-
mysłem wojskowym, to jednak po-
zaludyczne użycie gier nie ograni-
cza się do zastosowań militarnych; 
ponieważ gry pozwalają na symu-
lowanie niemal dowolnie zaprojek-
towanych modeli, to ich potencjał 
ćwiczebny jest wyjątkowo wszech-
stronny. To, że są narzędziem tak 
chętnie wykorzystywanym w woj-
sku oraz w nauczaniu lekarzy6, znaj-
duje jednak bardzo pragmatyczne 
uzasadnienie: pozwala to minima-
lizować koszty oraz konsekwencje 
błędów osoby szkolącej się.

Jednym ze szczególnych ro-
dzajów gier zaangażowanych są te, 
które opierają się na mechanizmie 
nazwanym retoryką procedural-
ną7. Gry wideo umożliwiają zda-
niem Bogosta „nowy typ perswazji 
i praktyk ekspresyjnych”8, ponieważ 
wytwarzają argumenty retoryczne 
„nie poprzez konstrukcje słowne 
czy obrazowe, ale poprzez tworze-
nie zasad zachowań i  konstrukcję 
modeli dynamicznych”9. Oznacza to, 
że mogą one służyć (i faktycznie to 
robią) jako nowe narzędzie publi-
cystyczne, reklamowe czy nawet 
propagandowe. Oczywiście każda 
gra może zawierać (nawet wbrew 
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woli jej autorów) pewną implikowa-
ną ideologię, należy jednak wyraźnie 
wyróżnić te gry, które z założenia 
wykorzystują mechanizmy retoryki 
proceduralnej do celów perswazyj-
nych – utwory takie nazywam za 
Bogostem grami perswazyjnymi 
(persuasive games)10.

Studium przypadku – Raid 
Gaza!
Zakres oddziaływań gier per-

swazyjnych jest bardzo szeroki, 
mogą one służyć takim celom, jak 
reklama, wyrażanie i popularyzacja 
poglądów czy wreszcie ideologiza-
cja, a nawet propaganda polityczna11. 

Zamiast tworzyć szeroki katalog po-
legający na wyliczeniu podobnych 
gier, za bardziej instruktywne uwa-
żam jednak analizowanie konkret-
nego przypadku. W tym celu sięgnę 
po gry wideo projektowane jako na-
rzędzie do perswazyjnego komento-
wania rzeczywistości (co jednocze-
śnie pozwoli pokazać, że przejawiają 
one zdolność nie tylko wpisywania 
się w istniejące już dyskursy spo-
łeczne, lecz także wytwarzania no-
wych dyskursów). Gry, w których 
funkcja ludyczna jest podporząd-
kowana funkcji dziennikarskiej czy 
raczej komentatorskiej, nazywają 
się newsgames12, co tłumaczę jako 

gry publicystyczne (określenie „gry 
informacyjne” zastosowane w tłu-
maczeniu monografi i Newsgames: 
Journalism at Play nie wydaje mi się 
adekwatne w wypadku omawianych 
tytułów, ponieważ funkcja per-
swazyjna zdecydowanie przeważa 
w nich nad informacyjną)13. 

Aby gry publicystyczne mogły 
skutecznie odgrywać tę rolę, powin-
ny spełnić kilka warunków. Przede 
wszystkim – muszą być łatwo do-
stępne. Dlatego też (podobnie jak 
inne gry perswazyjne) są zazwyczaj 
dystrybuowane za darmo. Z tej sa-
mej przyczyny chętnie projektuje 
się je w taki sposób, by przeszkodą 

ilustracja 1. Zrzut ekranu z gry 
Raid Gaza! (Marcus Richert, 
2008). Po prawej stronie ekranu 
widoczne są nowoczesne 
budynki wojskowe wybudowane 
przez gracza, natomiast po 
lewej – mniej imponujące 
zabudowania bombardowanej 
przez Izrael Strefy Gazy

Ilustracja 2. Zrzut ekranu 
z Raid Gaza! 
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w dostępie do nich nie była techno-
logia – a więc by grę dało się uru-
chomić nawet na bardzo przesta-
rzałym komputerze. Ponadto zasady 
rozgrywki oraz sposób jej kontro-
lowania przez gracza nader często 
są w  takich produkcjach nieskom-
plikowane. Dzięki temu z łatwością 
może z nich skorzystać także niedo-
świadczony użytkownik. Co więcej, 
stworzenie bardziej skomplikowa-
nej i zaawansowanej technicznie gry 
oznaczałoby większy nakład czasu 
i  pieniędzy. Tymczasem gry tego 
rodzaju powinny być ex definitione 
aktualne i szybko reagować na wy-
darzenia, które podlegają komen-
tarzowi. Celnie ujmuje to Marzena 
Falkowska, która porównuje funkcję 
newsgames do komiksowego komen-
tarza w prasie:

Jedna sesja gry trwać może 
nawet nie więcej niż kilkana-
ście sekund. Ten celowy za-
bieg upraszczania służyć ma 
umożliwieniu grania osobom, 
które na co dzień z  grami 
elektronicznymi nie mają do 
czynienia i  dysponują często 
niewielką ilością wolnego cza-
su, a  w  efekcie maksymalnie 
zwiększyć liczbę potencjalnych 
odbiorców. W tym sensie news-
games przypominają krótkie 
komiksowe paski podejmujące 
tematykę społeczno-politycz-
ną; zapoznać się z nimi można 
w krótkim czasie, są przystępne 
w odbiorze i kontrowersyjne za-
razem, a najważniejsze w nich 
są koncept i puenta14.

Wyrazistym przykładem ta-
kiej gry jest Raid Gaza! (Marcus 
Richert, 2008)15, będąca komenta-
rzem do izraelsko-palestyńskiego 
konfliktu zbrojnego, który rozegrał 
się w Strefie Gazy na przełomie 2008 

i  2009 roku. Celem tej prostej, ale 
pomysłowej gry było uświadomie-
nie użytkownikom, jak duża była 
liczba ofiar po stronie społeczno-
ści palestyńskiej, a także ukazanie 
absurdalności samego aktu wojny. 
Użytkownik Raid Gaza! wciela się 
w postać komandora dowodzącego 
armią izraelską, która przygotowuje 
kontrnatarcie na Palestynę.

Wrażenie przygniatającej 
dysproporcji pomiędzy stronami 
konfliktu zostało tu wywołane za 
pomocą kilku zabiegów. Przede 
wszystkim strona palestyńska 
w Raid Gaza! posługuje się wyłącz-
nie jednym rodzajem ataku – nie-
zwykle mało skutecznymi rakieta-
mi. Dodatkowo pociski te zbliżają 
się do swojego celu bardzo powoli 
i mają nietypową trajektorię lotu, 
co ma podkreślać sugerowaną nie-
wielką szkodliwość tych niezaawan-
sowanych technicznie ataków. Tym-
czasem gracz broniący Izraela może 
wznosić różne rodzaje budynków 
militarnych (centrum dowodzenia, 
baraki, lotnisko wojskowe oraz sta-
cja wyrzutni rakiet), które pozwala-
ją mu produkować rozmaite jednost-
ki bojowe (np. czołgi, helikoptery, 
rakiety)16. Jednostki te okazują się 
wielokrotnie skuteczniejsze od bro-
ni Palestyńczyków. Technologiczną 
i finansową przewagę Izraela suge-
ruje także wygląd stojących tam 
nowoczesnych budynków, które 
kontrastują z  mniej imponującą 
i mniej uporządkowaną zabudową 
Strefy Gazy.

Ta finansowo-militarna dys-
proporcja prowadzi do bardzo dużej 
różnicy w stratach, które ponoszą 
obydwie strony walczące w cyfro-
wym konflikcie (informacja o liczbie 
ofiar jest wyświetlana na dole ekra-
nu, na pasku graficznego interfejsu 
użytkownika). Aby jeszcze bardziej 
to podkreślić, twórca Raid Gaza! 

wprowadził do gry znaczącą funkcję 
– gdy graczowi dowodzącemu stroną 
Izraela zaczynają się kończyć fundu-
sze na zakup nowych jednostek bo-
jowych, zawsze może „zadzwonić po 
pomoc” (opcja „Call for aid” została 
tu oznaczona flagą przypominającą 
flagę Stanów Zjednoczonych Ame-
ryki Północnej). W odpowiedzi roz-
mówca ( jak można interpretować: 
przedstawiciel administracji USA 
lub szerzej – społeczności między-
narodowej) wypowiada przez telefon 
np. następującą kwestię: „Potrzebu-
jecie więcej pieniędzy? Trzeba było 
mówić wcześniej! Za chwilę prześlę 
kilka milionów dolarów, hmm…, jak 
my ją nazywamy? »Pomocy huma-
nitarnej«? Ha, ha, ha! To na razie!” 
(zob. zrzut ekranu na stronie obok), 
co natychmiast poskutkuje zwięk-
szeniem budżetu użytkownika. Na 
poziomie rozgrywki jest to zatem 
element pogłębiający dysproporcję sił 
w konflikcie przedstawionym w grze 
(tym bardziej, że z funkcji „zadzwoń 
po pomoc” można korzystać wielo-
krotnie17), jednak na poziomie per-
swazyjnym jest to komentarz do za-
angażowania Stanów Zjednoczonych 
Ameryki w rzeczywisty konflikt.

Nie jest to jedyny moment, 
w którym autor Raid Gaza! posłu-
guje się czarnym humorem oraz 
hiperbolą (co jest połączeniem cha-
rakterystycznym dla gier perswa-
zyjnych w ogóle, a w szczególności 
dla gier publicystycznych). Najbar-
dziej dosadnym tego przykładem są 
momenty, w których wojska gracza 
niszczą budynek szkolny lub szpital-
ny: w rzeczywistości taka sytuacja – 
a więc śmierć bezbronnych cywilów 
– byłaby uznana za zbrodnię wojen-
ną. Tymczasem w grze użytkownik 
zostaje nagrodzony dodatkowymi 
punktami – co należy odczytywać 
jako wyraz gorzkiej ironii i  ko-
mentarz do tego, jak niedorzeczny 



respublica 1 4 8

M o B i l i z a C j e

i dehumanizujący jest akt wojny. Po-
stawienie gracza właśnie po tej stro-
nie konfl iktu i przypisanie mu tak 
określonych możliwości działania 
ma wywołać w użytkowniku wraże-
nie dysonansu i zmusić do refl eksji 
nad podejmowanymi działaniami, 
co należy jednoznacznie uznać za 
działanie perswazyjne.

Głęboko ironiczny jest także 
sposób ukształtowania grafi cznego 
interfejsu użytkownika. We wspo-
mnianej sytuacji (gdy niszczone są 
wyjątkowo ważne budynki cywil-
ne, takie jak szkoła czy policja) na 
ekranie pojawia się migoczący na-
pis „BONUS!”, który swoją krzykliwą 

kolorystyką koresponduje z poma-
rańczowym logotypem gry stale 
widocznym w lewym górnym rogu 
ekranu18. Na poziomie interfejsu 
twórca Raid Gaza! sięga po elemen-
ty wizualne typowe dla prostych 
i barwnych gier zręcznościowych, 
takich jak na przykład DuckTales 
(Capcom, 1989). W swoim pier-
wotnym kontekście elementy te 
oczywiście nie są nacechowane 
ideologicznie, natomiast w nowym 
środowisku – przez kontrast i wyni-
kające z niego poczucie niestosow-
ności – nabierają charakteru iro-
nicznego. Podkreślona zostaje w ten 
sposób skrajna nieprzystawalność 

rzeczywistego konfl iktu, w którym 
ginie cywilna ludność, i poetyki pro-
stej gry zręcznościowej, za której 
pomocą ten konfl ikt się komentuje. 
Zadaniem tego ironicznego kon-
trastu jest jeszcze bardziej wzmóc 
poczucie niestosowności i nakłonić 
użytkownika do krytycznej refl ek-
sji nad rzeczywistym konfl iktem – 
i być może także sposobem relacjo-
nowania go przez media.

Gdy upływa czas przeznaczo-
ny na walkę, na ekranie pojawia 
się przedstawiciel władz Izraela 
i podsumowuje przebieg rozgryw-
ki; informuje gracza o liczbie ofi ar 
po obu stronach konfl iktu. W mojej 

ilustracja 3. Zestawienie 
fragmentów zrzutów ekranów 
z początkowego menu gier Raid 
Gaza! oraz DuckTales (Capcom, 
1989) ilustrujące, do jakiego 
nurtu gier (zręcznościowych, 
humorystycznych) odwołują 
się nakładkowe elementy 
grafi cznego interfejsu 
użytkownika w Raid Gaza!

ilustracja 4. Zrzut ekranu 
z Raid Gaza! ilustrujący kadr 

kończący grę. Zawarta tu 
informacja o stosunku liczby 

ofi ar po obydwu stronach 
rzeczywistego konfl iktu 

podlega obiektywizacji 
poprzez podanie źródła 

w przypisie na dole ekranu
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pierwszej rozgrywce powiadomił 
mnie: „W twoim przypadku zginę-
ło 18,6 Palestyńczyków na każdego 
Izraelczyka! Komandorze, oczeki-
wałem od ciebie lepszego wyniku”. 
Po chwili na ekranie pojawił się 
komunikat:

Czy wiesz, że w trakcie 2007 roku 
na każdego Izraelczyka zabitego 
przez Palestyńczyka przypada-
ło 25 Palestyńczyków zabitych 
przez Izraelczyków (wliczając 
w  to cywilów, kombatantów 
zabitych przez służby specjalne, 
rebeliantów lub inne jednostki 
po obydwu stronach)? Całkiem 
nieźle, co?

Komunikatowi towarzyszy 
przypis informujący, że powyższe 
dane mają pochodzić z Organizacji 
Narodów Zjednoczonych. Powołanie 
się na zewnętrzne źródło, zwłaszcza 
na międzynarodową organizację po-
kojową nieangażującą się po żadnej 
ze stron konfliktu, ma służyć zobiek-
tywizowaniu i uprawdopodobnieniu 
zawartej tu informacji, która jest 
jednocześnie kluczowa ze względu 
na perswazyjną funkcję gry. 

Przekaz Raid Gaza! wyłania 
się zatem na dwóch etapach: naj-
pierw gracz angażuje się w cyfro-
wą wojnę – wykorzystuje przy tym 
cały repertuar środków dających 
mu absurdalnie dużą przewagę nad 
przeciwnikiem. Następnie pozna-
je zobiektywizowaną informację 
o  faktycznych ofiarach konfliktu, 
która może sugerować, że dyspro-
porcja w  rzeczywistym konflikcie 
jest jeszcze większa niż ta widziana 
w grze. Nasuwa się więc interpreta-
cja, że faktyczny konflikt jest jeszcze 
straszniejszy i jeszcze bardziej nie-
sprawiedliwy niż obraz wyłaniający 
się z karykatury, którą przecież jest 
Raid Gaza! Przekaz staje się niezwy-
kle sugestywny przez zastosowanie 

humorystycznej hiperboli oraz ła-
manie tabu, a następnie przez kon-
frontację użytkownika ze zobiekty-
wizowaną informacją (co oczywiście 
samo w sobie również jest zabiegiem 
bardzo silnie perswazyjnym i może 
łatwo posłużyć manipulacji). 

Raid Gaza! jest jednocześnie 
dowodem na to, że gra perswazyj-
na może być narzędziem skutecz-
nie zwracającym uwagę na dany 
problem i  przede wszystkim wy-
wołującym dyskusję, generującym 
nowe dyskursy. Od czasu publikacji 
gry uruchomiono ją ponad 360 tys. 
razy, a  jej użytkownicy zostawili 
na oficjalnej stronie gry ponad 600 
komentarzy19. Znaczna część tych 
wypowiedzi odnosiła się nie tylko do 
mechaniki rozgrywki czy warstwy 
wizualnej, ale przede wszystkim do 
gry jako przekazu ideologicznego.

Zarówno komentarze kry-
tyczne, jak i  te wyrażające popar-
cie dla poglądów autora Raid Gaza! 
pokazują, że gra stała się sposobem 
nie tylko zwrócenia uwagi na pro-
blem i  inicjowania dyskusji pu-
blicznej, lecz także modelowania 
poglądów społecznych. Na przykład 
użytkownik o nicku molleindustria 
napisał:

Znakomite! Gra jest prosta, 
dobrze zaprojektowana i daje 
mnóstwo zabawy w trakcie pię-
ciominutowych sesji. Ale przede 
wszystkim przedstawia trwają-
cy asymetryczny konflikt lepiej 
niż inne gry zaangażowane (np. 
Peacemaker), które w żałosny 
sposób próbują przedstawiać 
poprawne politycznie i zrówno-
ważone spojrzenie na problem. 
Teraz jest jasne, bardziej niż 
kiedykolwiek, kto jest prze-
śladowcą, a kto uciśnionym. 
Izrael nie ma żadnego intere-
su w pokojowym rozwiązaniu 
konfliktu.20.

Podkreślony fragment komen-
tarza pokazuje, że gra odbierana jest 
jako eksplikacja problemu, która 
jednocześnie może projektować wy-
obrażenia na dany temat. Zarówno 
powyższa wypowiedź, jak i wiele 
innych komentarzy dostępnych na 
stronie pokazują, że znaczna część 
użytkowników w swoich wypowie-
dziach wyraźnie oddziela samą grę 
( jej mechanikę, zastosowane anima-
cje, jakość wykonania) od zawartej 
w niej treści ideologicznej. 

Co typowe dla dyskusji inter-
netowych, komentujący wzajemnie 
przytaczają swoje wypowiedzi, które 
nierzadko charakteryzują się emocjo-
nalnym tonem lub odwołaniem do 
własnych przeżyć. Na niektóre z ta-
kich komentarzy odpowiada sam au-
tor gry. Komentator gry posługujący 
się nickiem Tim666 napisał:

Ta gra jest obraźliwa i powin-
na zostać natychmiast usunię-
ta. Tak dla twojej wiadomości 
– miałem kuzynkę, która była 
jednym z  tych Izraelczyków, 
których śmierć przypada na 
dwudziestu pięciu Palestyń-
czyków! Miała tylko 13 lat…21

W  odpowiedzi twórca Raid 
Gaza! napisał:

Moje kondolencje – ale czy na-
prawdę czujesz się lepiej, wie-
dząc, że zabito 25 Palestyńczy-
ków, by pomścić jej śmierć?  22

O ile więc sposób korzystania 
z gry publicystycznej wyróżnia ją 
na tle innych tekstów dziennikar-
skich (aby poznać przedstawione 
tu poglądy nie wystarczy lektura – 
niezbędny jest a k t  g r a n i a), o tyle 
późniejsze funkcjonowanie utwo-
ru wpisuje go już w mechanizmy 
współczesnych dyskursów społecz-
nych toczących się w przestrzeni in-
ternetowej. Użytkownicy podejmują 
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próby tekstualizowania zawartości 
ideologicznej gry, nie tylko komen-
tują, lecz także oceniają ją za pomo-
cą mechanizmu udostępnionego na 
stronie internetowej – to wszystko 
dodatkowo upodobnia Raid Gaza! do 
cyfrowego tekstu publicystycznego, 
który jest szczególnie predyspono-
wany do wywoływania dyskusji 
w czasie rzeczywistym. 

Studium przypadku – 
Save Israel
Najbardziej wyrazistym 

dowodem na sprawczy charakter 
Raid Gaza! jest jednak to, że docze-
kała się ona szczególnej odpowiedzi 
– również w postaci gry. Save Israel 
(Ami Hanya Games; 2009) stworzo-
na przez izraelskiego programi-
stę jest pod względem mechaniki 
znacznie prostsza od gry, na któ-
rą odpowiada. W Save Israel gracz 
także śledzi konfl ikt z perspektywy 
Izraela. Tym razem jednak nie posłu-
guje się żadnymi narzędziami ofen-
sywnymi – zamiast tego powinien 
chronić miasta izraelskie przed ra-
kietami wystrzeliwanymi z terenu 

Strefy Gazy. Aby to zrobić, musi śle-
dzić trajektorię lotu poszczególnych 
pocisków i najpierw ogłaszać alarm 
w atakowanym mieście (w tym celu 
trzeba kliknąć na obszar na mapie), 
a następnie unieszkodliwić samą 
rakietę (także poprzez kliknięcie 
na nią). Save Israel jest zatem grą 
zręcznościową mającą uświadomić 
użytkownikowi, jak częste i groźne 
są ataki rakietowe ze Strefy Gazy.

W Save Israel po zakończeniu 
rozgrywki – a więc gdy gracz prze-
gra – na ekranie także pojawia się 
komunikat wyjaśniający sens utwo-
ru. Komunikat ten brzmi: „Bardzo 
trudno jest ochronić miasta Izraela 
przed rakietami Hamasu, więc musi-
my się bronić”23. Perswazyjny aspekt 
komunikatu jest dodatkowo wzmoc-
niony tym, że napis pojawia się na 
tle zdjęć ukazujących po pierwsze 
straty ponoszone przez stronę izra-
elską, a po drugie – zamaskowanych 
bojowników obsługujących rakiety 
(prawdopodobnie wycelowane 
w stronę Izraela).

Warto przy tym podkreślić, 
że Save Israel ukazała się zaledwie 

dziewięć dni po publikacji Raid 
Gaza! (Raid Gaza! została wydana 
30 grudnia 2008 roku, natomiast 
Save Israel – 8 stycznia 2009 roku), 
a więc replika pojawiła się, gdy bieżą-
cy konfl ikt w Strefi e Gazy był wciąż 
niezażegnany i pozostawał tematem 
dyskutowanym w mediach masowe-
go przekazu. Prędkość, z jaką ukaza-
ła się ta replika, jest porównywalna 
z tempem dyskusji publicystycznych 
odbywających się za pośrednictwem 
tygodników. Gry publicystyczne 
mogą zatem służyć również polemi-
ce, co wyraźnie udowadnia, że gra 
perswazyjna będąca komentarzem 
do ofi cjalnego dyskursu sama – wła-
śnie jako komentarz – „wytwarza 
osobne i płodne dyskursy”24.

Skuteczność takiej dyskusji 
nie polega jednak na przytoczeniu 
liczniejszych czy nawet trafniej-
szych argumentów werbalnych, 
ale – w myśl retoryki proceduralnej 
– na przedstawieniu bardziej suge-
stywnego modelu lub ukazaniu pro-
blemu z bardziej zaskakującej czy 
wręcz humorystycznej perspekty-
wy. Wyjątkowo ważna okazuje się 

ilustracja 5. Zrzut ekranu z gry 
Save Israel (Ami Hanya Games; 
2009). Zadaniem gracza jest 
chronić miasta izraelskie przed 
rakietami lecącymi z terenu 
Gazy.
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także zastosowana mechanika gry: 
perswazja – jak wskazywał Bogost 
– odbywa się tu bowiem przede 
wszystkim przez sam proces gra-
nia. Trafnie ujmuje to Sterczewski. 
Według niego „światopogląd, który 
przedstawia gra jako system, jest 
łatwy do zinternalizowania przez 
gracza, bo działanie zgodnie z we-
wnętrzną logiką gry jest w konkret-
ny sposób nagradzane”25. Rzecz ja-
sna w Raid Gaza! mamy do czynienia 
z przekazem ironicznym, nagradza-
ne jest zachowanie przeciwstawne 
wobec światopoglądu faktycznie 
wyrażanego przez tę grę. Właśnie 
ironiczna konstrukcja przyczyniła 
się do tego, że Raid Gaza! zyskała 
szerszy krąg odbiorców od Save Isra-
el – w tę ostatnią zagrano niecałe 
16 tys. razy, co oznacza, że spotkała 
się z około dwudziestodwukrotnie 
mniejszym odbiorem26. Na szerszy 
zasięg oddziaływania Raid Gaza! 
złożyło się zatem kilka czynni-
ków, m.in. wykorzystanie bardziej 
urozmaiconej mechaniki rozgryw-
ki, sięgnięcie po odważne, kontro-
wersyjne zabiegi humorystyczne, 

wielopoziomowa ironia, i przede 
wszystkim – postawienie gracza 
po tej stronie konfl iktu, która w ob-
rębie gry jest interpretowana jako 
strona negatywna.

*
Powyższe przykłady poka-

zują, że gry wideo mogą służyć 
jako narzędzie dziennikarskiego – 
a w szczególności publicystycznego 
– przedstawiania rzeczywistości. Ta-
kie publicystyczne gry perswazyjne 
charakteryzują się przede wszyst-
kim tym, że oprócz perswazji wer-
balnej i wizualnej wykorzystują 
także samą rozgrywkę w celach 
perswazyjnych: w Raid Gaza! zna-
czące było to, jak nieproporcjonalnie 
dużymi zasobami i możliwościami 
militarnymi dysponował gracz 
broniący Izraela. W Save Israel 
struktura rozgrywki jest zupełnie 
inna: gracz może jedynie wszczy-
nać alarm w miastach i próbować 
zestrzeliwać poszczególne rakiety, 
zanim dotrą do celu. Ostatecznie 
jednak – wobec nieustającego ata-
ku – taka strategia musi zawsze 

doprowadzić gracza do porażki. Tak 
zaprojektowana struktura gry ma 
jednoznacznie sugerować, że Izrael 
– wobec nieustającego ataku ze Stre-
fy Gazy – musi porzucić postawę wy-
łącznie obronną i przejść do działań 
ofensywnych. Dobitne pokazuje to, 
że funkcja perswazyjna realizuje się 
tutaj poprzez zasugerowanie pew-
nej interpretacji zdarzeń mających 
miejsce w świecie pozatekstowym; 
sytuacja implikowana w grze ma 
sterować oceną sytuacji spoza gry. 

Publicystyczne gry perswazyj-
ne nie muszą posługiwać się bardzo 
wyszukanymi strukturami, wręcz 
przeciwnie – sięganie przez twór-
ców po stosunkowo nieskompliko-
wane mechanizmy pozwala posze-
rzyć krąg oddziaływania gry (a więc 
może przełożyć się na perswazyjną 
skuteczność komunikatu) o niedo-
świadczonych graczy; pozwala także 
skrócić czas produkcji gry – należy 
bowiem pamiętać, że gry publicy-
styczne są zazwyczaj dziełem jed-
nej osoby lub zespołu kilku osób27. 
Krótki czas produkcji jest także 
istotnym warunkiem sprzyjającym 

ilustracja 6. Zrzut ekranu 
z gry Save Israel ilustrujący 

końcowy kadr gry
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aktualności przekazu odwołujące-
go się do bieżących wydarzeń i pro-
blemów społecznych. Ponadto najpo-
pularniejszym kanałem dystrybucji 
publicystycznych gier perswazyj-
nych jest internet, gdzie zazwyczaj 
są one rozpowszechniane za darmo 
(umożliwia to dotarcie do szerszego 
grona odbiorców).

Jak wskazywałem wcześniej, 
efektywność tego typu przeka-
zów perswazyjnych zależy w  du-
żej mierze od szczególnego typu 
argumentacji polegającej na an-
gażowaniu użytkownika – emo-
cje, które wytwarzają się poprzez 
cyfrową partycypację, mają z całą 
pewnością nie mniejszą siłę per-
swazyjną niż zawarte w takiej grze 
argumenty merytoryczne. Gry per-
swazyjne mogą zatem służyć nie 
tylko informowaniu (czym wpisują 
się w nurt dziennikarstwa obywa-
telskiego28), lecz także manipulacji 
i  propagandzie. Oznacza to pilną 
potrzebę prowadzenia pogłębio-
nych badań nad tego typu teksta-
mi kultury i  nad ich społecznym 
oddziaływaniem.

Gry publicystyczne są jedną 
z wielu odmian gier perswazyjnych: 
gry reklamowe oraz gry propagan-
dowo-polityczne rządzą się podob-
nymi, ale nie identycznymi prawami 
(np. często twórcy tych ostatnich 
dysponują większymi budżetami 
produkcyjnymi). Obok wpisywania 
się gier w dyskursy reklamowy czy 
polityczny warto także odnotować 
wytwarzanie przez nie dyskursów 
tożsamościowych29, czego przykła-
dem jest np. Dys4ia (Anna Anthropy; 
2012) – gra autobiograficzna opo-
wiadająca o doświadczeniu terapii 
hormonalnej i  zmiany płci. Utwór 
ten można odczytywać nie tylko 
jako ekspresję samej autorki, lecz 
także próbę uwrażliwienia graczy 
na sytuację osób transseksualnych.

Badanie tego, jak gry wideo 
funkcjonują w  kontekście innych 
dyskursów, pozwala nie tylko lepiej 
zrozumieć je same, lecz także dostar-
cza narzędzi do badania najnowszych 
przejawów tekstowości. Nie podlega 
dyskusji, że wpływ gier na współcze-
sne formy ekspresji – i na dynamicz-
nie zmieniający się system medialny 
– będzie rosnąć. Nie tylko dlatego, 
że elektroniczna rozrywka od kilku-
dziesięciu lat cieszy się niesłabnącą 
popularnością. Przede wszystkim 
dlatego, że dla kolejnych pokoleń 
uczestników kultury gry wideo są 
medium naturalnym, codziennym.

Gry perswazyjne wpisują się 
w znacznie szersze zjawisko: proces 
oddziaływania gier wideo na kulturę 
współczesną. Przejawem tego proce-
su jest m.in. gamifikacja, czyli „proces 
wykorzystywania myślenia typowe-
go dla gier (game-thinking) i mecha-
nizmów typowych dla gier w celu 
angażowania użytkowników i  roz-
wiązywania problemów”30. Gry mają 
także wpływ na inne systemy medial-
ne (np. na techniki wykorzystywane 
w filmie) i bywają wykorzystywane 
jako komponenty konwergentnych 
narracji transmedialnych31. 

Piotr Kubiński
(1986) – badacz gier i tekstów elektronicznych. 

Rozprawę doktorską obronioną na Wydziale 
Polonistyki Uniwersytetu Warszawskiego 

poświęcił poetyce gier wideo
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NN 103 398340 finansowanego ze 
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