13/2014 (27/2014) Sy i et et 5
: 7/ rok XXVII = - =
SN: 1230-2155
20 zt (VAT 5%)




GRA OPOWIEDZIEC KONFLIKT

Publicystyczne
gry wideo
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PIOTR KUBINSKI

Gry zaangazowane na tle

innych gier wideo

Historia gier wideo sigega po-
towy XX wieku, jednak zjawiskiem
rzeczywis$cie rozpoznawalnym
i popularnym staty si¢ w latach sie-
demdziesigtych'. Od tego czasu ko-
rzystano z nich coraz powszechniej.
Wraz z tg rosngca popularnoscig gry
jednoczes$nie ewoluowaty jako forma
rozrywki - a takze jako forma eks-
presji - i coraz trwalej wpisywaly sie
w krajobraz wspoétczesnych mediow
i dyskurséw. Obecnie gry wideo sg
nie tylko jedng z najpopularniej-
szych form rozrywki, lecz takze
jednym ze sposobéw oddzialywa-
nia na rzeczywisto$¢. Wyrazistym
tego przykladem sa gry wideo, kto-
rych aspekt ludyczny lub ludyczno-
-estetyczny jest podporzadkowany
innym funkcjom.

Na okreslenie tego typu gier
w anglojezycznym stanie badan
ukuto termin serious games - s3 to
gry, ,ktore angazujg uzytkownika
i przyczyniajg sie do osiggniecia
okreslonego celu niebedacego czy-
stg rozrywka (niezaleznie od tego,
czy uzytkownik zdaje sobie z tego
sprawe, czy nie)”?. Termin serious
games zostal przettumaczony przez
polskich badaczy i dziennikarzy na
,&ry powazne”. Sformulowanie to
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- cho¢ faktycznie obecne w polskim
stanie badan® - wydaje sie jednak
niezbyt fortunne, poniewaz moze
w dwojnaséb wprowadzaé w blad.
Po pierwsze przymiotnik ,powaz-
ne” zdaje sie sugerowac, ze gry tego
rodzaju muszg sie charakteryzowac
powaznym tonem i powazng wymo-
wa. Niejednokrotnie zmusza to ba-
daczy operujacych tym pojeciem do
zaznaczania, ze jest zgota odwrot-
nie*: zabiegi humorystyczne czesto-
kro¢ pozwalaja lepiej osiagnac cel za-
ktadany przez tworcow - co bedzie
widoczne na przyktadzie analizowa-
nych gier perswazyjnych. Po drugie
ten termin moze dodatkowo impli-
kowac niepotrzebng hierarchizacje,
z ktoérej wynikatoby, ze pozostate,
niezawierajgce sie w tym zbiorze gry
sg w jaki$ sposéb (np. tematycznie,
aksjologicznie) ,niepowazne”.

Podczas poszukiwan alterna-
tywy dla budzacego watpliwosci
terminu warto pamieta¢ o najwaz-
niejszym wyznaczniku omawianego
zjawiska - jest nim takie projekto-
wanie gry, by zaangazowanie gracza
pozwalato osiggna¢ cel zamierzony
przez tworcoéw. Dlatego w dalszej
czesci zamiast serious games bede
postugiwat sie sformulowaniem gry
zaangazowane (np. politycznie, edu-
kacyjnie czy marketingowo) - kt6-
re pozwala uniknaé wspomnianych
wczesniej watpliwosci. Pokazuje
ono jednoczes$nie, ze w omawianych
grach zabawa jest podporzadkowa-
na wytwarzaniu innych korzysci lub
wartosci.

Naturalnie najczesciej spoty-
kanym przykladem sa gry edukacyj-
ne oraz instruktazowe, co poniekad
wigze sie z genezg gier elektronicz-
nych. Pierwsze gry elektroniczne
powstawaly w laboratoriach na-
ukowych i osrodkach wojskowych
- juz w latach 50. XX wieku w USA
tworzono pierwsze gry stuzace

symulacjom militarnym. Jak pisze

David H. Ahl:
W roku 1952, w wielkiej tajem-
nicy, pierwsze militarne gry sy-
mulacyjne byty programowane
przez Boba Chapmana i innych
pracownikéw Rand Air Defense
Lab w Santa Monica (...). Woj-
sko na wiele lat ustanowito
wysokie tempo prac nad grami
symulacyjnymi, a w 1955 roku
powstata pierwsza gra symu-
lujgca teatr dziatan wojen-
nych (przedstawiajqca konflikt
NATO przeciwko ZSRR) (...)°.

Mimo Ze poczatek historii gier
wideo jest silnie sprzezony z prze-
mystem wojskowym, to jednak po-
zaludyczne uzycie gier nie ograni-
cza sie do zastosowan militarnych;
poniewaz gry pozwalajg na symu-
lowanie niemal dowolnie zaprojek-
towanych modeli, to ich potencjat
¢wiczebny jest wyjatkowo wszech-
stronny. To, Ze s3 narzedziem tak
chetnie wykorzystywanym w woj-
sku oraz w nauczaniu lekarzy?®, znaj-
duje jednak bardzo pragmatyczne
uzasadnienie: pozwala to minima-
lizowa¢ koszty oraz konsekwencje
btedéw osoby szkolacej sie.

Jednym ze szczeg6lnych ro-
dzajow gier zaangazowanych s3 te,
ktére opieraja sie na mechanizmie
nazwanym retoryka procedural-
na’. Gry wideo umozliwiaja zda-
niem Bogosta ,nowy typ perswazji
i praktyk ekspresyjnych”, poniewaz
wytwarzaja argumenty retoryczne
,nie poprzez konstrukcje stowne
czy obrazowe, ale poprzez tworze-
nie zasad zachowan i konstrukcje
modeli dynamicznych™. Oznacza to,
ze moga one stuzy¢ (i faktycznie to
robig) jako nowe narzedzie publi-
cystyczne, reklamowe czy nawet
propagandowe. Oczywiscie kazda
gra moze zawiera¢ (nawet wbrew
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woli jej autoréw) pewng implikowa-
ng ideologie, nalezy jednak wyraznie
wyrdznic te gry, ktére z zalozenia
wykorzystujg mechanizmy retoryki
proceduralnej do celéw perswazyj-
nych - utwory takie nazywam za
Bogostem grami perswazyjnymi
(persuasive games)™°.

Studium przypadku - Raid

Gaza!

Zakres oddziatywan gier per-
swazyjnych jest bardzo szeroki,
mogg one sluzy¢ takim celom, jak
reklama, wyrazanie i popularyzacja
pogladéw czy wreszcie ideologiza-
Cja, a nawet propaganda polityczna'.

Tlustracja 2. Zrzut ekranu
z Raid Gaza!
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ILUSTRACJA 1. Zrzut ekranu z gry
Raid Gaza! (Marcus Richert,
2008). Po prawej stronie ekranu
widoczne s3 nowoczesne
budynki wojskowe wybudowane
przez gracza, natomiast po

lewej - mniej imponujace
zabudowania bombardowanej
przez Izrael Strefy Gazy

BACK TO MENU

Zamiast tworzy¢ szeroki katalog po-
legajacy na wyliczeniu podobnych
gier, za bardziej instruktywne uwa-
zam jednak analizowanie konkret-
nego przypadku. W tym celu siegne
po gry wideo projektowane jako na-
rzedzie do perswazyjnego komento-
wania rzeczywistosci (co jednocze-
$nie pozwoli pokazac, ze przejawiaja
one zdolnos¢ nie tylko wpisywania
sie w istniejace juz dyskursy spo-
leczne, lecz takze wytwarzania no-
wych dyskurséw). Gry, w ktérych
funkcja ludyczna jest podporzad-
kowana funkcji dziennikarskiej czy
raczej komentatorskiej, nazywajg
sie¢ newsgames'?, co ttumacze jako

'l transfer a fewr more millions worth of, er... what is it we're

calling it, "humanitary aid"? Hahaha! Ta for now!

Oh, you need more money? Well why didn't ya say so sooner!

gry publicystyczne (okreslenie ,gry
informacyjne” zastosowane w thu-
maczeniu monografii Newsgames:
Journalism at Play nie wydaje mi si¢
adekwatne w wypadku omawianych
tytutéw, poniewaz funkcja per-
swazyjna zdecydowanie przewaza
w nich nad informacyjna)®.

Aby gry publicystyczne mogty
skutecznie odgrywac te role, powin-
ny spetnié kilka warunkéw. Przede
wszystkim - musza by¢ tatwo do-
stepne. Dlatego tez (podobnie jak
inne gry perswazyjne) sa zZazwyczaj
dystrybuowane za darmo. Z tej sa-
mej przyczyny chetnie projektuje
sie je w taki sposob, by przeszkoda
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w dostepie do nich nie byta techno-
logia - a wiec by gre dalo sie uru-
chomi¢ nawet na bardzo przesta-
rzatym komputerze. Ponadto zasady
rozgrywki oraz sposéb jej kontro-
lowania przez gracza nader czesto
sg w takich produkcjach nieskom-
plikowane. Dzieki temu z fatwoscig
moze z nich skorzystac¢ takze niedo-
$wiadczony uzytkownik. Co wiecej,
stworzenie bardziej skomplikowa-
nej i zaawansowanej technicznie gry
oznaczaloby wiekszy naklad czasu
i pieniedzy. Tymczasem gry tego
rodzaju powinny by¢ ex definitione
aktualne i szybko reagowac na wy-
darzenia, ktére podlegaja komen-
tarzowi. Celnie ujmuje to Marzena
Falkowska, ktéra poréwnuje funkcje
newsgames do komiksowego komen-
tarza w prasie:

Jedna sesja gry trwacé moze
nawet nie wigcej niz kilkana-
Scie sekund. Ten celowy za-
bieg upraszczania stuzy¢ ma
umozliwieniu grania osobom,
ktore na co dzien z grami
elektronicznymi nie majq do
czynienia i dysponujq czgsto
niewielkq ilosciq wolnego cza-
su, a w efekcie maksymalnie
zwigkszyc liczbe potencjalnych
odbiorcow. W tym sensie news-
games przypominajq krotkie
komiksowe paski podejmujqgce
tematyke spoteczno-politycz-
ng; zapoznac sig¢ z nimi mozna
w krotkim czasie, sq przystepne
w odbiorze i kontrowersyjne za-
razem, a najwazniejsze w nich
sq koncept i puenta™.

Wyrazistym przykladem ta-
kiej gry jest Raid Gaza! (Marcus
Richert, 2008)", bedaca komenta-
rzem do izraelsko-palestynskiego
konfliktu zbrojnego, ktory rozegral
sie w Strefie Gazy na przetomie 2008
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i 2009 roku. Celem tej prostej, ale
pomystowej gry byto uswiadomie-
nie uzytkownikom, jak duza byta
liczba ofiar po stronie spoteczno-
Sci palestynskiej, a takze ukazanie
absurdalnosci samego aktu wojny.
Uzytkownik Raid Gaza! wciela si¢
w posta¢ komandora dowodzacego
armig izraelskg, ktéra przygotowuje
kontrnatarcie na Palestyne.

Wrazenie przygniatajgcej
dysproporcji pomiedzy stronami
konfliktu zostato tu wywotane za
pomoca kilku zabiegéw. Przede
wszystkim strona palestynska
w Raid Gaza! postuguje sie wylacz-
nie jednym rodzajem ataku - nie-
zwykle mato skutecznymi rakieta-
mi. Dodatkowo pociski te zblizajg
sie do swojego celu bardzo powoli
i majg nietypowa trajektorie lotu,
co ma podkresla¢ sugerowang nie-
wielka szkodliwos¢ tych niezaawan-
sowanych technicznie atakéw. Tym-
czasem gracz broniacy Izraela moze
wznosi¢ rézne rodzaje budynkow
militarnych (centrum dowodzenia,
baraki, lotnisko wojskowe oraz sta-
cjawyrzutni rakiet), ktore pozwala-
ja mu produkowac rozmaite jednost-
ki bojowe (np. czolgi, helikoptery,
rakiety)'®. Jednostki te okazujg sie
wielokrotnie skuteczniejsze od bro-
ni Palestynczykéw. Technologiczng
i finansowg przewage Izraela suge-
ruje takze wyglad stojacych tam
nowoczesnych budynkéw, ktére
kontrastuja z mniej imponujaca
i mniej uporzadkowana zabudowg
Strefy Gazy.

Ta finansowo-militarna dys-
proporcja prowadzi do bardzo duzej
réznicy w stratach, ktére ponoszg
obydwie strony walczace w cyfro-
wym konflikcie (informacja o liczbie
ofiar jest wySwietlana na dole ekra-
nu, na pasku graficznego interfejsu
uzytkownika). Aby jeszcze bardziej
to podkresli¢, twérca Raid Gaza!

wprowadzit do gry znaczaca funkcje
- gdy graczowi dowodzacemu strong
Izraela zaczynaja sie koriczy¢ fundu-
sze na zakup nowych jednostek bo-
jowych, zawsze moze ,,zadzwonié po
pomoc” (opcja ,Call for aid” zostala
tu oznaczona flagg przypominajgcg
flage Stanéw Zjednoczonych Ame-
ryki P6Inocnej). W odpowiedzi roz-
moéwca (jak mozna interpretowac:
przedstawiciel administracji USA
lub szerzej - spolecznosci miedzy-
narodowej) wypowiada przez telefon
np. nastepujaca kwestie: ,Potrzebu-
jecie wiecej pieniedzy? Trzeba bylo
moéwi¢ wezesniej! Za chwile przesle
kilka milionéw dolaréw, hmm..., jak
my ja nazywamy? »Pomocy huma-
nitarnej«? Ha, ha, ha! To na razie!”
(zob. zrzut ekranu na stronie obok),
co natychmiast poskutkuje zwigk-
szeniem budzetu uzytkownika. Na
poziomie rozgrywki jest to zatem
element poglebiajacy dysproporcje sit
w konflikcie przedstawionym w grze
(tym bardziej, ze z funkcji ,zadzwon
po pomoc” mozna korzysta¢ wielo-
krotnie'”), jednak na poziomie per-
swazyjnym jest to komentarz do za-
angazowania Stanéw Zjednoczonych
Ameryki w rzeczywisty konflikt.
Nie jest to jedyny moment,
w ktérym autor Raid Gaza! postu-
guje si¢ czarnym humorem oraz
hiperbolg (co jest potaczeniem cha-
rakterystycznym dla gier perswa-
zyjnych w ogoble, a w szczeg6lnosci
dla gier publicystycznych). Najbar-
dziej dosadnym tego przyktadem sg
momenty, w ktérych wojska gracza
niszcza budynek szkolny lub szpital-
ny: w rzeczywistosci taka sytuacja -
a wiec $mier¢ bezbronnych cywilow
- bytaby uznana za zbrodnie wojen-
na. Tymczasem w grze uzytkownik
zostaje nagrodzony dodatkowymi
punktami - co nalezy odczytywac
jako wyraz gorzkiej ironii i ko-
mentarz do tego, jak niedorzeczny
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i dehumanizujacy jest akt wojny. Po-
stawienie gracza wtasnie po tej stro-
nie konfliktu i przypisanie mu tak
okreslonych mozliwosci dzialania
ma wywotaé w uzytkowniku wraze-
nie dysonansu i zmusi¢ do refleksji
nad podejmowanymi dziataniami,
co nalezy jednoznacznie uzna¢ za
dzialanie perswazyjne.

Gleboko ironiczny jest takze
sposob uksztattowania graficznego
interfejsu uzytkownika. We wspo-
mnianej sytuacji (gdy niszczone sg
wyjatkowo wazne budynki cywil-
ne, takie jak szkota czy policja) na
ekranie pojawia si¢ migoczacy na-
pis ,BONUS!”, ktéry swojg krzykliwg

ILUSTRACJA 4. Zrzut ekranu

z Raid Gaza! ilustrujacy kadr
koniczacy gre. Zawarta tu
informacja o stosunku liczby
ofiar po obydwu stronach
rzeczywistego konfliktu

kolorystyka koresponduje z poma-
ranczowym logotypem gry stale
widocznym w lewym gérnym rogu
ekranu’®. Na poziomie interfejsu
tworca Raid Gaza! siega po elemen-
ty wizualne typowe dla prostych
i barwnych gier zrecznosciowych,
takich jak na przyktad DuckTales
(Capcom, 1989). W swoim pier-
wotnym kontekscie elementy te
oczywisdcie nie sa nacechowane
ideologicznie, natomiast w nowym
srodowisku - przez kontrast i wyni-
kajace z niego poczucie niestosow-
nosci — nabierajg charakteru iro-
nicznego. Podkreslona zostaje w ten
sposéb skrajna nieprzystawalnosé

ILUSTRACJA 3. Zestawienie
fragmentow zrzutéw ekranow
z poczatkowego menu gier Raid
Gaza! oraz DuckTales (Capcom,
1989) ilustrujace, do jakiego
nurtu gier (zrecznoSciowych,
humorystycznych) odwotuja

sie naktadkowe elementy
graficznego interfejsu
uzytkownika w Raid Gaza!

rzeczywistego konfliktu, w ktérym
ginie cywilna ludnos¢, i poetyki pro-
stej gry zrecznosciowej, za ktorej
pomoca ten konflikt sie komentuje.
Zadaniem tego ironicznego kon-
trastu jest jeszcze bardziej wzmoc
poczucie niestosownosci i naklonic¢
uzytkownika do krytycznej reflek-
sji nad rzeczywistym konfliktem -
i by¢ moze takze sposobem relacjo-
nowania go przez media.

Gdy uplywa czas przeznaczo-
ny na walke, na ekranie pojawia
sie przedstawiciel wtadz Izraela
i podsumowuje przebieg rozgryw-
ki; informuje gracza o liczbie ofiar
po obu stronach konfliktu. W mojej

podlega obiektywizacji
poprzez podanie Zrédla
w przypisie na dole ekranu

T

Did you know that during 2007, for every Israeli killed by a

Palestinian, 25 Palestinians were killed by Israelis (counting

civilians and combatans killed by security forces, militia or
lividuals of the other side).* Not too bad, huh?

148 respublica



pierwszej rozgrywce powiadomil
mnie: W twoim przypadku zgine-
to 18,6 Palestynczykéw na kazdego
Izraelczyka! Komandorze, oczeki-
walem od ciebie lepszego wyniku”.
Po chwili na ekranie pojawil sie
komunikat:
Czy wiesz, Zze w trakcie 2007 roku
na kazdego Izraelczyka zabitego
przez Palestyriczyka przypada-
to 25 Palestyriczykow zabitych
przez Izraelczykow (wliczajgc
w to cywiléw, kombatantéw
zabitych przez stuzby specjalne,
rebeliantow lub inne jednostki
po obydwu stronach)? Catkiem
nieZle, co?

Komunikatowi towarzyszy
przypis informujacy, ze powyzsze
dane majg pochodzi¢ z Organizacji
Narodéw Zjednoczonych. Powolanie
sie na zewnetrzne Zrédlo, zwlaszcza
na miedzynarodowa organizacje po-
kojowa nieangazujaca sie po zadnej
ze stron konfliktu, ma stuzy¢ zobiek-
tywizowaniu i uprawdopodobnieniu
zawartej tu informacji, ktéra jest
jednoczesnie kluczowa ze wzgledu
na perswazyijng funkcje gry.

Przekaz Raid Gaza! wytania
sie¢ zatem na dwoéch etapach: naj-
pierw gracz angazuje sie w cyfro-
wa wojne - wykorzystuje przy tym
caly repertuar Srodkéw dajacych
mu absurdalnie duza przewage nad
przeciwnikiem. Nastepnie pozna-
je zobiektywizowana informacje
o faktycznych ofiarach konfliktu,
ktéra moze sugerowac, ze dyspro-
porcja w rzeczywistym konflikcie
jest jeszcze wigksza niz ta widziana
w grze. Nasuwa sie wiec interpreta-
cja, ze faktyczny konflikt jest jeszcze
straszniejszy i jeszcze bardziej nie-
sprawiedliwy niz obraz wytaniajgcy
sie z karykatury, ktérg przeciez jest
Raid Gaza! Przekaz staje sie niezwy-
kle sugestywny przez zastosowanie
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humorystycznej hiperboli oraz ta-
manie tabu, a nastepnie przez kon-
frontacje uzytkownika ze zobiekty-
wizowang informacja (co oczywiscie
samo w sobie rowniez jest zabiegiem
bardzo silnie perswazyjnym i moze
fatwo postuzy¢ manipulaciji).

Raid Gaza! jest jednoczes$nie
dowodem na to, ze gra perswazyj-
na moze by¢ narzedziem skutecz-
nie zwracajagcym uwage na dany
problem i przede wszystkim wy-
wotujacym dyskusje, generujacym
nowe dyskursy. Od czasu publikacji
gry uruchomiono ja ponad 360 tys.
razy, a jej uzytkownicy zostawili
na oficjalnej stronie gry ponad 600
komentarzy'. Znaczna cze¢s$¢ tych
wypowiedzi odnosita si¢ nie tylko do
mechaniki rozgrywki czy warstwy
wizualnej, ale przede wszystkim do
gry jako przekazu ideologicznego.

Zaréwno komentarze kry-
tyczne, jak i te wyrazajace popar-
cie dla pogladéw autora Raid Gaza!
pokazuja, ze gra stala si¢ sposobem
nie tylko zwrécenia uwagi na pro-
blem i inicjowania dyskusji pu-
blicznej, lecz takze modelowania
pogladéw spolecznych. Na przyktad
uzytkownik o nicku molleindustria
napisak:

Znakomite! Gra jest prosta,

dobrze zaprojektowana i daje

mndéstwo zabawy w trakcie pig-
ciominutowych sesji. Ale przede
wszystkim przedstawia trwajg-
cy asymetryczny konflikt lepiej
niz inne gry zaangazowane (np.

Peacemaker), ktore w zatosny

sposéb probujq przedstawiac

poprawne politycznie i zrowno-
wazone spojrzenie na problem.

Teraz jest jasne, bardziej niz

kiedykolwiek, kto jest prze-

Sladowcg, a kto ucisnionym.

Izrael nie ma zadnego intere-

su w pokojowym rozwigzaniu

konfliktu.?°.

Podkreslony fragment komen-
tarza pokazuje, ze gra odbierana jest
jako eksplikacja problemu, ktéra
jednoczes$nie moze projektowac wy-
obrazenia na dany temat. Zaréwno
powyzsza wypowiedz, jak i wiele
innych komentarzy dostepnych na
stronie pokazuja, ze znaczna czes¢
uzytkownikéw w swoich wypowie-
dziach wyraznie oddziela sama gre
(jej mechanike, zastosowane anima-
cje, jakos¢ wykonania) od zawartej
w niej tresci ideologiczne;j.

Co typowe dla dyskusji inter-
netowych, komentujgcy wzajemnie
przytaczajg swoje wypowiedzi, ktére
nierzadko charakteryzuj sie emocjo-
nalnym tonem lub odwolaniem do
wlasnych przezy¢. Na niektore z ta-
kich komentarzy odpowiada sam au-
tor gry. Komentator gry postugujacy
sie nickiem Tim666 napisat:

Ta gra jest obraZliwa i powin-

na zostac natychmiast usunig-

ta. Tak dla twojej wiadomosci

- miatem kuzynke, ktora bylta

jednym z tych Izraelczykoéw,

ktoérych Smier¢ przypada na
dwudziestu pigciu Palestyn-
czykow! Miata tylko 13 lat...*!

W odpowiedzi twoérca Raid
Gaza! napisal:

Moje kondolencje - ale czy na-

prawde czujesz sig lepiej, wie-

dzqc, Ze zabito 25 Palestyriczy-

kéw, by pomscic jej Smierc???

O ile wiec sposéb korzystania
z gry publicystycznej wyrdznia jg
na tle innych tekstéw dziennikar-
skich (aby poznaé przedstawione
tu poglady nie wystarczy lektura -
niezbedny jestakt grania),otyle
pdzniejsze funkcjonowanie utwo-
ru wpisuje go juz w mechanizmy
wspolczesnych dyskurséw spotecz-
nych toczacych sie w przestrzeni in-
ternetowej. Uzytkownicy podejmuja
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proby tekstualizowania zawartosci
ideologicznej gry, nie tylko komen-
tuja, lecz takze oceniajq jg za pomo-
ca mechanizmu udostepnionego na
stronie internetowej - to wszystko
dodatkowo upodobnia Raid Gaza! do
cyfrowego tekstu publicystycznego,
ktory jest szczeg6lnie predyspono-
wany do wywotywania dyskus;ji
W czasie rzeczywistym.

Studium przypadku -

Save Israel

Najbardziej wyrazistym
dowodem na sprawczy charakter
Raid Gazal! jest jednak to, ze docze-
kata sie ona szczego6lnej odpowiedzi
- réwniez w postaci gry. Save Israel
(Ami Hanya Games; 2009) stworzo-
na przez izraelskiego programi-
ste jest pod wzgledem mechaniki
znacznie prostsza od gry, na ktoé-
ra odpowiada. W Save Israel gracz
takze $ledzi konflikt z perspektywy
[zraela. Tym razem jednak nie postu-
guje sie zadnymi narzedziami ofen-
sywnymi - zamiast tego powinien
chroni¢ miasta izraelskie przed ra-
kietami wystrzeliwanymi z terenu
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Strefy Gazy. Aby to zrobi¢, musi §le-
dzi¢ trajektorie lotu poszczeg6lnych
pociskow i najpierw ogtasza¢ alarm
w atakowanym miescie (W tym celu
trzeba klikna¢ na obszar na mapie),
a nastepnie unieszkodliwi¢ sama
rakiete (takze poprzez klikniecie
na nia). Save Israel jest zatem gra
zreczno$ciowa majaca uswiadomic
uzytkownikowi, jak czeste i grozne
sg ataki rakietowe ze Strefy Gazy.

W Save Israel po zakonczeniu
rozgrywki - a wiec gdy gracz prze-
gra - na ekranie takze pojawia si¢
komunikat wyjasniajacy sens utwo-
ru. Komunikat ten brzmi: ,Bardzo
trudno jest ochroni¢ miasta Izraela
przed rakietami Hamasu, wiec musi-
my sie broni¢”. Perswazyjny aspekt
komunikatu jest dodatkowo wzmoc-
niony tym, ze napis pojawia si¢ na
tle zdje¢ ukazujacych po pierwsze
straty ponoszone przez strong izra-
elska, a po drugie - zamaskowanych
bojownikéw obstugujacych rakiety
(prawdopodobnie wycelowane
w strone Izraela).

Warto przy tym podkreslic,
ze Save Israel ukazala si¢ zaledwie

ILUSTRACJA 5. Zrzut eKranu z gry
Save Israel (Ami Hanya Games;
2009). Zadaniem gracza jest
chroni¢ miasta izraelskie przed
rakietami lecacymi z terenu
Gazy.

dziewie¢ dni po publikacji Raid
Gaza! (Raid Gaza! zostala wydana
30 grudnia 2008 roku, natomiast
Save Israel - 8 stycznia 2009 roku),
awiec replika pojawita sie, gdy bieza-
cy konflikt w Strefie Gazy byl wciaz
niezazegnany i pozostawat tematem
dyskutowanym w mediach masowe-
go przekazu. Predkos$¢, z jakg ukaza-
fa sie ta replika, jest poréwnywalna
z tempem dyskusji publicystycznych
odbywajgcych sie za posrednictwem
tygodnikéw. Gry publicystyczne
mogg zatem stuzy¢ réwniez polemi-
ce, co wyraznie udowadnia, ze gra
perswazyjna bedgca komentarzem
do oficjalnego dyskursu sama - wita-
$nie jako komentarz - ,wytwarza
osobne i plodne dyskursy”?.
Skuteczno$¢ takiej dyskusji
nie polega jednak na przytoczeniu
liczniejszych czy nawet trafniej-
szych argumentéw werbalnych,
ale - w mysl retoryki proceduralnej
- na przedstawieniu bardziej suge-
stywnego modelu lub ukazaniu pro-
blemu z bardziej zaskakujacej czy
wrecz humorystycznej perspekty-
wy. Wyjatkowo wazna okazuje sie

respublica



takze zastosowana mechanika gry:
perswazja - jak wskazywal Bogost
- odbywa sie tu bowiem przede
wszystkim przez sam proces gra-
nia. Trafnie ujmuje to Sterczewski.
Wedtug niego ,Swiatopoglad, ktory
przedstawia gra jako system, jest
fatwy do zinternalizowania przez
gracza, bo dzialanie zgodnie z we-
wnetrzng logika gry jest w konkret-
ny sposéb nagradzane”. Rzecz ja-
snaw Raid Gaza! mamy do czynienia
z przekazem ironicznym, nagradza-
ne jest zachowanie przeciwstawne
wobec $wiatopogladu faktycznie
wyrazanego przez te gre. Wlasnie
ironiczna konstrukcja przyczynila
sie do tego, ze Raid Gaza! zyskala
szerszy krag odbiorcéw od Save Isra-
el - w te ostatnig zagrano niecale
16 tys. razy, co oznacza, ze spotkala
sie z okoto dwudziestodwukrotnie
mniejszym odbiorem?. Na szerszy
zasieg oddziatywania Raid Gaza!
zlozylo sie zatem kilka czynni-
kéw, m.in. wykorzystanie bardziej
urozmaiconej mechaniki rozgryw-
ki, siegniecie po odwazne, kontro-
wersyjne zabiegi humorystyczne,

ILUSTRACJA 6. Zrzut ekranu
z gry Save Israel ilustrujacy
koricowy kadr gry

MOBILIZACJE

wielopoziomowa ironia, i przede
wszystkim - postawienie gracza
po tej stronie konfliktu, ktéra w ob-
rebie gry jest interpretowana jako
strona negatywna.

*

Powyzsze przyktady poka-
zuj3, ze gry wideo mogg stuzy¢
jako narzedzie dziennikarskiego -
a'w szczegblnosci publicystycznego
- przedstawiania rzeczywistosci. Ta-
kie publicystyczne gry perswazyjne
charakteryzuja sie przede wszyst-
kim tym, Ze oprécz perswazji wer-
balnej i wizualnej wykorzystuja
takze sama rozgrywke w celach
perswazyjnych: w Raid Gaza! zna-
czace byto to, jak nieproporcjonalnie
duzymi zasobami i mozliwo$ciami
militarnymi dysponowal gracz
bronigcy Izraela. W Save Israel
struktura rozgrywki jest zupelnie
inna: gracz moze jedynie wszczy-
na¢ alarm w miastach i prébowac
zestrzeliwaé poszczegdlne rakiety,
zanim dotra do celu. Ostatecznie
jednak - wobec nieustajacego ata-
ku - taka strategia musi zawsze

doprowadzi¢ gracza do porazki. Tak
zaprojektowana struktura gry ma
jednoznacznie sugerowac, ze Izrael
- wobec nieustajacego ataku ze Stre-
fy Gazy - musi porzuci¢ postawe wy-
facznie obronng i przejs¢ do dzialan
ofensywnych. Dobitne pokazuje to,
ze funkcja perswazyjna realizuje sie
tutaj poprzez zasugerowanie pew-
nej interpretacji zdarzen majgcych
miejsce w Swiecie pozatekstowym,;
sytuacja implikowana w grze ma
sterowac oceng sytuacji spoza gry.
Publicystyczne gry perswazyj-
ne nie musza postugiwac sie bardzo
wyszukanymi strukturami, wrecz
przeciwnie - sieganie przez twor-
coéw po stosunkowo nieskompliko-
wane mechanizmy pozwala posze-
rzy¢ krag oddzialywania gry (@ wiec
moze przetozy¢ sie na perswazyjng
skutecznos¢ komunikatu) o niedo-
$wiadczonych graczy; pozwala takze
skrocié¢ czas produkcji gry — nalezy
bowiem pamietaé, ze gry publicy-
styczne s3 zazwyczaj dzietem jed-
nej osoby lub zespotu kilku os6b?”.
Kroétki czas produkcji jest takze
istotnym warunkiem sprzyjajacym

. ) /'
X | it's very hard to save Israeli

cltles from) Hamas S rocket
wy so we must defend ourselves

j T
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aktualnosci przekazu odwotujace-
go sie do biezacych wydarzen i pro-
bleméw spotecznych. Ponadto najpo-
pularniejszym kanatem dystrybucji
publicystycznych gier perswazyj-
nych jest internet, gdzie zazwyczaj
sg one rozpowszechniane za darmo
(umozliwia to dotarcie do szerszego
grona odbiorcow).

Jak wskazywatem wczes$niej,
efektywno$¢ tego typu przeka-
zOw perswazyjnych zalezy w du-
zej mierze od szczegdlnego typu
argumentacji polegajacej na an-
gazowaniu uzytkownika - emo-
cje, ktore wytwarzaja sie poprzez
cyfrowa partycypacje, maja z calg
pewnos$cig nie mniejsza site per-
swazyjng niz zawarte w takiej grze
argumenty merytoryczne. Gry per-
swazyjne mogg zatem stuzy¢ nie
tylko informowaniu (czym wpisujg
sie w nurt dziennikarstwa obywa-
telskiego?®), lecz takze manipulacji
i propagandzie. Oznacza to pilna
potrzebe prowadzenia pogtebio-
nych badan nad tego typu teksta-
mi kultury i nad ich spotecznym
oddzialywaniem.

Gry publicystyczne sg jedna
z wielu odmian gier perswazyjnych:
gry reklamowe oraz gry propagan-
dowo-polityczne rzadza si¢ podob-
nymi, ale nie identycznymi prawami
(np. czesto tworcy tych ostatnich
dysponuja wiekszymi budzetami
produkcyjnymi). Obok wpisywania
sie gier w dyskursy reklamowy czy
polityczny warto takze odnotowaé
wytwarzanie przez nie dyskurséw
tozsamos$ciowych?, czego przykta-
dem jest np. Dys4ia (Anna Anthropy;
2012) - gra autobiograficzna opo-
wiadajaca o doswiadczeniu terapii
hormonalnej i zmiany pfci. Utwor
ten mozna odczytywac nie tylko
jako ekspresje samej autorki, lecz
takze probe uwrazliwienia graczy
na sytuacje oséb transseksualnych.
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Badanie tego, jak gry wideo
funkcjonuja w kontekscie innych
dyskurséw, pozwala nie tylko lepiej
zrozumiec je same, lecz takze dostar-
cza narzedzi do badania najnowszych
przejawow tekstowosci. Nie podlega
dyskusji, ze wptyw gier na wspotcze-
sne formy ekspresji - i na dynamicz-
nie zmieniajgcy sie system medialny
- bedzie rosng¢. Nie tylko dlatego,
ze elektroniczna rozrywka od kilku-
dziesieciu lat cieszy sie niestabnaca
popularnoscia. Przede wszystkim
dlatego, ze dla kolejnych pokolen
uczestnikéw kultury gry wideo sa
medium naturalnym, codziennym.

Gry perswazyjne wpisujq si¢
W znacznie szersze zjawisko: proces
oddzialywania gier wideo na kulture
wspotczesna. Przejawem tego proce-
su jest m.in. gamifikacja, czyli ,,proces
wykorzystywania myslenia typowe-
go dla gier (game-thinking) i mecha-
nizméw typowych dla gier w celu
angazowania uzytkownikéw i roz-
wigzywania probleméw”. Gry maja
takze wplyw na inne systemy medial-
ne (np. na techniki wykorzystywane
w filmie) i bywajg wykorzystywane
jako komponenty konwergentnych
narracji transmedialnych?®!.

Piotr Kubinski

(1986) - badacz gier i tekstéw elektronicznych.
Rozprawe doktorska obroniona na Wydziale
Polonistyki Uniwersytetu Warszawskiego
poswiecit poetyce gier wideo

Publikacja powstala w ramach
realizacji projektu badawczego
NN 103 398340 finansowanego ze
srodkéw Narodowego Centrum Na-
uki w Krakowie

1 Za moment przelomowy w historii
omawianego medium nalezy uznac
rok 1972. Na ten temat zob. np.
Steven Poole, Trigger Happy, b.m.w.
2007, s. 43-45; Barttomiej Kluska,
Dawno temu w grach. Czas pionie-

roéw. Szkice z historii gier kompute-
rowych, £6dz 2008, s. 16-18;William
Lu, Evolution of Video Game Con-
trollers: How Simple Switches Lead
to the Development of the Joystick
and the Directional Pad, Stanford
2003, s. 10 [artykul dostepny online:
http://www.stanford.edu/group/
htgg/cgi-bin/drupal/sites/default/
files2/wlu_2003_1.pdf].

Zob. np. Tarja Susi, Mikael Johannes-
son, Per Backlund, Serious Games

- An Overview, Skovde 2005, s. 5
[raport dostepny online: http://
his.diva-portal.org/smash/get/
diva2:2416/FULLTEXTO1].

Dowodem tego stanu rzeczy sa
zaréwno publikacje (tak naukowe,
jak dziennikarskie, zob. np. Sonia
Fizek, Gry na powaznie, czyli na czym
polega ,serious gaming”?, artykut
dostepny online: http://technopolis.
polityka.pl/2010/gry-na-powaznie-
czyli-na-czym-polega-serious-gaming
[online]. Dostepny w internecie
[dostep 30.06.2014 x]), jak i praktyka
akademicka (poswiecony tej tematyce
wyklad prowadzony przez Pawta We-
grzyna na Uniwersytecie Jagiellonskim
nosi tytut ,Gry powazne”).

Zob. np. Piotr Sterczewski, Czytanie
gry. O proceduralnej retoryce jako
metodzie analizy ideologicznej gier
komputerowych, ,Teksty Drugie” nr
6/2012, s. 218.

David H. Ahl, Mainframe Games

and Simulations, w: The Video Game
Explosion: A History from PONG to
Playstation and Beyond, red. M.].P
Wolf, London 2008, s. 32. Zob. na ten
temat takze Radostaw Bomba, Ga-
mification. Jak rzeczywistosc staje si¢
grq cyfrowg?, w: Olbrzym w cieniu.
Gry w kulturze audiowizualnej, red.
Andrzej Pitrus, Krakow 2012, s. 68.

Na temat medycznych gier zaanga-
zowanych zob. Maurits Graafland,
Jan M. Schraagen, Marlies P. Schi-
jven, Systematic review of serious
games for medical education and
surgical skills training, ,British Jour-
nal of Surgery” nr 99 (2012).

Zob. Ian Bogost, Persuasive Games.
The Expressive Power of Videogames,
Cambridge MA-London 2010, s. 1-64.
Ibidem, s. 2.

Ibidem, s. 29. W Polsce retoryka
proceduralng zajmuje sie w swoich
badaniach Piotr Sterczewski, zob.
Piotr Sterczewski, Czytanie gry, op.cit.
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Na temat przenikania tresci ide-
ologicznych do komercyjnych gier
wideo i polityzacji tego medium zob.
Pawel Olszewski, Polityzacja gier
wideo. Ewolucja od niezobowiqzujg-
cej rozrywki do zideologizowanego
medium, ,Homo Ludens” 1/2011.
Ciekawych przyktadéow gier wideo
wykorzystywanych w polskim
marketingu politycznym dostarcza
artykul Marzeny Falkowskiej, jednej
z nielicznych polskich badaczek zaj-
mujacych sie tematyka newsgames,
zob. Marzena Falkowska, Publicysty-
ka spotyka symulacje: newsgames
Jjako komentarz do aktualnych
wydarzen, ,Kultura i Historia” nr

13 (2008) [artykut dostepny online:
http://www.kulturaihistoria.umcs.
lublin.pl/archives/893].

Za tworce terminu ,newsgames”
uchodzi Gonzalo Frasca, zob. lan
Bogost, Simon Ferrari, Bobby Schwe-
izer, Newsgames. Journalism at Play,
Cambridge MA-London 2010, s. 13.
Zob. takze Jon Burton, News-Game
Journalism: History, Current Use And
Possible Futures, ,Australian Journal
of Emerging Technologies and Socie-
ty” t. 3, nr 2, 2005; Tracy Fullerton,
Documentary Games: Putting the
Player in the Path of History [mate-
riat z konferencji ,Playing the Past
Conference” dostepny online: http://
tracyfullerton.com/assets/Documen-
taryGames__tfullerton.pdf].

Por. Ian Bogost, Simon Ferrari,
Bobby Schweizer, Gry informacyjne.
Dziennikarstwo epoki cyfrowej, thum.
J. Gilewicz, Krakéw 2012. Rowniez
obecne tu okreslenie ,gry w ko-
mentarz redakcji” wydaje si¢ dalece
niepraktyczne - gléwnie ze wzgledu
na swoja dtugoscé.

Marzena Falkowska, Publicystyka
spotyka symulacje, dz.cyt. Bogate

w przyklady studium poréwnujace
newsgames z komiksami satyrycz-
nymi przeprowadzili Mike Treanor

i Michael Mateas, zob. Mike Treanor;
Michael Mateas, Newsgames: Proce-
dural Rhetoric meets Political Carto-
ons [materiat z konferencji ,DiGRA
2009” dostepny online: http://games.
soe.ucsc.edu/sites/default/files/news-
games-DiGRA2009.pdf].

Analizowane fragmenty Raid Gaza!
przytaczam we wlasnym ttumaczeniu.

Rozgrywka wykorzystujaca mecha-
nizm oparty na stawianiu budynkéw
i produkowania za ich pomocg
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oddziatéw wojskowych wykorzy-
stuje schemat czesto wykorzysty-
wany w grach strategicznych czasu
rzeczywistego.

Tworca Raid Gaza! uznat mozliwosé¢
wielokrotnego korzystania z tej
funkgji za celowa. Swiadczy o tym
przygotowanie kilku réznych (oczy-
wiscie za kazdym razem przychyl-
nych) kwestii wypowiadanych przez
telefonicznego rozmoéwce.
Mechanizm polegajacy na przyzna-
waniu bonusowych punktéw oraz
przedstawianiu liczby polegtych

w konlflikcie jako wyniku rozgrywki
podkresla, Ze przebieg tej rozgrywki
jest zalezny od samego gracza. Ujaw-
nia sie tu oczywista, ale doniosta
r6znica pomiedzy odbiorem infor-
macji (jaki ma miejsce w wypadku
tradycyjnej publicystyki), a emocjo-
nalnym angazowaniem uzytkow-
nika, ktory staje sie uczestnikiem,

a raczej: sprawca komentowanych
dziafan.

Informacja ze strony internetowej
gry: http://www.newgrounds.com/
portal/view/476393 [stan z 30
czerwca 2014 r].

Wypowiedz uzytkownika Mollein-
dustria, 4 stycznia 2009, www.new-
grounds.com/portal/view/476393/
review_page/74. [podkr. moje

- PK.]. Ten i wszystkie nastepne ko-
mentarze przytaczam we wlasnym
tlumaczeniu.

Wypowiedz uzytkownika Tim666,
14 stycznia 2009, http://www.new-
grounds.com/portal/view/476393/
review_page/19.

Ibidem.

Fragment Save Israel przytaczam we
wiasnym tlumaczeniu.

Postuguje sie tu para ,dyskurs -
komentarz” w rozumieniu Dgbrow-
skiego, zob. Mieczystaw Dabrowski,
Komparatystyka dyskursu. Dyskurs
komparatystyki, Warszawa 2009, s. 12.

Piotr Sterczewski, Czytanie gry,
op.cit., s. 226.

Informacja ze strony internetowej
gry: http://www.kongregate.com/
games/amihanya/save-israel [stan na
27 grudnia 2013 r]. Trzeba jednocze-
$nie podkresli¢, ze w duzym stopniu
na mniejsza skale odbioru tej gry
moglo wplyna¢ to, ze byta ona
replika, a wiec utworem w pewnym
stopniu zwigzanym z Raid Gaza!
jako tekstem zrédlowym. Nie bez
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znaczenia jest takze ubozsza strona
graficzna pdzniejszej gry oraz miej-
sce publikacji obydwu utworéw —

w wypadku Raid Gaza! byt to serwis
www.newgrounds.com, w wypadku
Save Israel - www.kongregate.com.
Nie dotyczy to jednak innego
rodzaju gier zaangazowanych,

jaki stanowig gry reklamowe (ang.
advergames) - te czesto powstaja
przy udziale wiekszych zespotow
dysponujacych budzetem marke-
tingowym. Na temat rozwoju rynku
advergamingowego zob. Bartlomiej
Rafat Biatas, Advergames - przy-
sztos¢ polityki, ,Nowe media. Studia
irozprawy” 2011, nr 1(2); Jacek
Jankowski, Rozwoj advergames

i gier marketingu w: Games Industry
Trends 2012. Raport, Warszawa
2012. Gier reklamowych (adverga-
mes), a wiec gier w catosci projek-
towanych z mysla o reklamie, nie
nalezy myli¢ ze zjawiskiem ,in-game
advertising”, czyli zamieszczania tre-
$ci reklamowych w zwyklych grach
komercyjnych.

Na temat dziennikarstwa obywa-
telskiego (ang. citizen journalism)
zob. np. Citizen Journalism: Global
Perspectives, red. Stuart Allan, Einar
Thorsen, New York 2009.

Na temat dyskurséw tozsamoscio-
wych zob. np. Mieczystaw Dga-
browski, Dyskursy toZsamosciowe.
Psychologia i socjalnosc¢ w: tegoz,
Komparatystyka dyskursu, op.cit.
Gabe Zichermann, Christopher Cun-
ningham, Gamification by Design:
Implementing Game Mechanics in
Web and Mobile Apps, Sebastopol CA
2011, s. XIV. Na ten temat zob. takze
Pawel Tkaczyk, Zakamarki marki,
Gliwice 2011; idem, Grywalizacja,
Gliwice 2012; Radostaw Bomba,
Gamification..., op. cit.

Henry Jenkins nazywal w ten sposéb
Jprzeptyw tresci pomiedzy réznymi
platformami medialnymi, wspotprace
ré6znych przemystéow medialnych
oraz migracyjne zachowania odbior-
cow medioéw, ktorzy dotra niemal
wszedzie, poszukujac takiej rozrywki,
na jaka maja ochote”. Henry Jenkins,
Kultura konwergengdji, op.cit., s. 9. Na
temat wplywu gier na kulture wspot-
czesng zob. takze: Piotr Kubinski, Po-
etyka gier wideo. Cechy swoiste, praca
doktorska, Uniwersytet Warszawski,
Wydziat Polonistyki, Warszawa 2013
[komputeropis].
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