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Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne
funkcje przegranej w serious games, art games
| grach gtownego nurtu

PIOTR STERCZEWSKI
Uniwersytet Jagiellonski

Abstract

Rhetoric of failure. Semantic and persuasive functions of failure
in serious games, art games and mainstream games

Procedural rhetoric is a methodological concept proposed by Ian Bogost.
It allows to examine the ideology of a game, considering both its mechanics
and aesthetics. One of the means of procedural rhetoric is the rhetoric of fail-
ure - using failure for persuasive purposes.

The article elaborates on examples of using failure as a semantic and persua-
sive measure, especially in art games and serious games, and contrasts these
means of expression with dominant tendencies in mainstream videogames.

KEYWORDS: computer games, videogames, procedural rhetoric, rhetoric of failure,
serious games, art games

Porazka w grze komputerowej wydaje sie zagadnieniem czysto mechanicz-
nym. Gra jako struktura oparta na wyzwaniach zwykle zapewnia mozliwo$¢
wygranej zaleznej od efektywnosci gracza, a co za tym idzie, uwzglednia tez
ewentualno$¢ porazki. Na zjawisko porazki mozna jednak spojrzeé takze
z semantycznego punktu widzenia. Sposob zakomunikowania graczowi
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24 Piotr Sterczewski

porazki nie jest znaczeniowo neutralny; nie tylko stanowi ona informacje
o (nie)efektywnosci gracza, ale ma zwigzek z semantyka catej gry. W poniz-
szym artykule pokaze rézne sposoby wykorzystania porazki jako srodka
semantycznego, a takze (w niektérych przypadkach) perswazyjnego.
Glownym narzedziem teoretycznym, do ktérego bede sie odwolywat,
bedzie koncepcja proceduralnej retoryki sformutowana przez Iana Bogosta
(2007) w ksigzce Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames'.
Amerykanski badacz formutuje pojecie proceduralnej reprezentacji, ktére
opisuje zdolno$¢ medium interaktywnego do przedstawiania proceséow za
pomocy systemu regul. Autor podkresla specyfike tego sposobu reprezentacji:

abstrakcyjne procesy - niech bedg one materialne jak mechanizm zegarka albo kultu-
rowe jak przestepczo$¢ — moga by¢ zrelacjonowane poprzez reprezentacje. Jednak
proceduralna reprezentacja przyjmuje inne formy niz reprezentacja w pismie lub
mowie. Proceduralna reprezentacja ttumaczy procesy za pomocg innych proceséw. [...]
jest formg symbolicznej ekspresji, ktéra uzywa raczej proceséw niz jezyka (Bogost,

2007,5.9).

Ta diagnoza prowadzi Bogosta do sformutowania centralnego dla niego
pojecia, to znaczy proceduralnej retoryki:

Nazywam te nowgq forme proceduralng retorykg, sztukq perswazji poprzez reprezenta-
cjeiinterakcje oparte na regulach (rule-based) zamiast poprzez stowo méwione, pismo,

obrazy lub ruchome obrazy (tamze, s. ix).

Bogost odwotuje si¢ do waskiego rozumienia retoryki przede wszystkim
jako sztuki perswazji (i dlatego w swojej ksigzce omawia gléwnie ,gry per-
swazyjne” - takie, ktorych z gory zalozonym zadaniem jest przekonac gracza
do okreslonego stanowiska), ale to pojecie daje sie tez uja¢ w bardziej kla-
sycznym rozumieniu retoryki jako ,zbioru instrukcji stuzgcych umiejetnemu
wyslawianiu sie” (Lausberg, 2002). W takim ujeciu (jakie przyjmuje tez w tym
artykule) proceduralna retoryka jest w ogdle sposobem badania znaczenio-
wych (nie tylko perswazyjnych) konsekwencji proceséw?. Wedtug Bogosta
pojecie proceduralnej retoryki daje sie zastosowa¢ do wszystkich kulturo-

! Szerzej koncepcje proceduralnej retoryki jako metode analizy gier omawiam w innym artykule
(Sterczewski, 2012).

2 Warto podkresli¢, ze dla Bogosta (i dla mnie w tym artykule) proceduralna retoryka oznacza
zaréwno metode badania, jak i sam zestaw srodkéw wykorzystujacych procesy gry. Podobnie jest
zreszty z pojeciem retoryki w literaturoznawstwie — retoryka to dziedzina wiedzy, ale takze kazdy
tekst ma swojg retoryke (czyli okreslony zestaw srodkow).
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wych zjawisk proceduralnych (a zatem np. biurokracji lub sagdownictwa), ale
najciekawszym miejscem jej wystepowania sg gry komputerowe.

Atrakcyjno$¢é koncepcji proceduralnej retoryki w badaniu gier lezy w tym,
7e pozwala ona na analize znaczen gry, ktére powstajg ze splotu jej zabiegdw
mechanicznych oraz warstwy estetycznej (tekstowej, wizualnej itp.). Propo-
zycja Bogosta pozwala na uchwycenie wzajemnych zwiazkéw, a takze sprzecz-
nos$ci miedzy tymi warstwami. Jest tez kompromisowa wobec radykalnych
stanowisk tzw. sporu miedzy narratologami a ludologami i czerpie z obu tych
nurtéw - z jednej strony analizuje mechanizmy gry, a z drugiej robi to przy
odwotlaniu do narzedzi retoryki, ktorg dzisiaj uznaje si¢ za dziedzine jezy-
koznawstwa i literaturoznawstwa. Bogost broni zasadnosci swojego pojecia
przez analogie do (bardziej juz uznanej akademicko) wizualnej retoryki - jej
zwolennicy argumentowali, Ze obrazy trzeba analizowac¢ na innych prawach
i przy uzyciu innych §rodkéw niz przy analizie tekstualnej; podobnie do sys-
temo6w proceduralnych (jak gry komputerowe) nalezy stosowac nieco inne
narzedzia (Bogost, 2007, s. 29).

Jednym ze srodkéw omdéwionych przez Bogosta jest retoryka porazki
(rhetorics of failure), czyli formulowanie okreslonych twierdzen przez odwo-
tanie do wewnatrzgrowej przegranej jako srodka semantycznego:

Jesli proceduralne retoryki dzialajg poprzez operacjonalizowanie twierdzen na temat
tego, jak rzeczy dzialaja, to gry wideo moga takze formutowac twierdzenia na temat
tego, jak rzeczy nie dzialajg. (...) Chcialbym zasugerowaé, ze takie gry funkcjonuja
wedlug czestej proceduralnej retoryki, retoryki porazki (tamze, s. 85).

Odwotania do retoryki porazki najtatwiej znalez¢ w mniej standardowych
obszarach medium gier, szczegdlnie w nurtach art games (gier o wyraznie for-
mulowanym zamiarze artystycznym) i serious games (gier, ktére majg inny cel
poza samg rozrywka, np. edukacyjny, treningowy, perswazyjny, zob. Michael,
Chen, 2006). Zanim jednak przejde do oméwienia tych zastosowan retoryki
porazki, zrelacjonuje kilka pogladéw na temat roli przegranej w modelowa-
niu standardowego do$wiadczenia rozgrywki. Wedtug Jane McGonigal (2011)
w dobrze zaprojektowanej grze porazka nie rozczarowuje, ale podtrzymuje
zainteresowanie gracza i umacnia poczucie wplywu na gre, a takze posrednio
zapewnia o mozliwosci sukcesu (s. 66). Badaczka tak opisuje wnioski z badan
psychologéw z laboratorium M.I.N.D. w Helsinkach:

kiedy gramy w dobrze zaprojektowang gre, porazka nas nie rozczarowuje. Sprawia, ze
jeste$my szczesliwi w bardzo szczegdlny sposéb: podekscytowani, zainteresowani

iprzede wszystkim optymistyczni. |...]
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Kiedy gracz popetlnial btad w Super Monkey Ball 2, natychmiast dzialo si¢ co§ ciekawe-
go: malpa wirujac i zawodzgc przewracata sie przez krawedz i odlatywala w przestrzen
kosmiczng. Ta animacja odgrywata kluczows role w czynieniu porazki przyjemna. Lata-
jaca malpa byla nagroda - sprawiala, ze gracze si¢ $miali. Ale co wazniejsze, byla wyrazna
demonstracjg aktywnosci (agency) graczy. Gracze nie przegrywali pasywnie. [...]
Kombinacja pozytywnych emocji i silnego poczucia aktywnosci sprawiala, ze gracze byli
chetni, zeby sprébowaé znowu. [...]

Pozytywny feedback porazki wzmacnia nasze poczucie kontroli nad wynikiem gry.
A poczucie kontroli w §rodowisku zorientowanym na cel moze stworzy¢ potezny ped do
sukcesu. [...]

Pomaga oczywiscie fakt, Ze gracze zasiadajac do nowej gry wierzg, Ze maja mozliwos¢
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 ukoriczenia i kazdy poziom do przejscia dla gracza, ktéry ma wystarczajaco

duzo czasu i motywacji (s. 66-67).

U McGonigal pojawiajg sie dwa szczegdlnie istotne pojecia. Uzasadniony
optymizm jako zalecenie game designu ujawnia przekonanie, ze porazka
powinna by¢ na dtuzsza mete podporzadkowana zwyciestwu, a gra jako sys-
tem przedstawia sytuacje, ktora zawsze bedzie do rozwiazania dzieki postepowi
oraz wysitkom gracza. Z kolei pozytywny feedback porazki - czyli informacja
o niepowodzeniu, ktdra jednoczesnie zawiera w sobie co$ atrakcyjnego - skta-
nia do przypuszczenia, Ze mainstreamowe gry unikajg wprowadzania gracza
w stan jednoznacznego dyskomfortu, a porazka takze ma wnie$¢ co$ nowego
do do$wiadczenia rozgrywki. Jak ujmuje to Jesper Juul: ,porazka dodaje tres¢”
(failure adds content) (Juul, 2009, s. 249). Will Wright, jeden z najbardziej zna-
nych projektantow gier w historii, tak omawia miejsce porazki w grze: ,to istotne,
zeby porazki byty interesujace, zréznicowane, a przede wszystkim - zZeby bylo
zrozumiale, dlaczego porazka nastgpita” (cyt. za: Thompson, 2009).

McGonigal podaje wyrazny przyktad pozytywnego oddziatywania
porazki - sytuacje, kiedy porazka jest zabawna i przedstawiona w lekkim tonie.
Nie zawsze jednak ten mechanizm dziala w sposéb tak oczywisty — pozytywny
feedback porazki jest obecny w zdecydowanej wiekszosci gier, takze w tych
o bardziej ponurym i mrocznym nastroju. W dwuwymiarowej grze platfor-
mowej Limbo (Playdead, 2010), utrzymanej w oszczednej stylistyce w odcie-
niach szaroéci, gldéwny bohater przemierza wrogi, §miertelnie niebezpieczny
$wiat. Smier¢ sterowanego przez gracza bohatera jest tu jednym z gléwnych
elementéw mechaniki - przeszkody zaprojektowane sg tak, zeby pokony-
wacd je metodg préb i bledéw, i czesto dopiero §mier¢ postaci pokazuje, jak
dziata dane niebezpieczenstwo, po czym gracz wraca do ostatniego z punktow

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej. .. 27

zapisu (ktore to ze wzgledu na specyfike rozgrywki sa dos¢ gesto rozmiesz-
czone i wspierajg jeden z jej kluczowych aspektéw, to znaczy odwracalnosé
porazki i mozliwos$¢ powtdrzenia proby). Momenty $mierci w Limbo sq jednak
atrakcyjne wizualnie - ré6znorodnos¢ niebezpieczenstw i efektowny model
fizyki sprawiaja, ze porazka jest widowiskowa. O ile nie wydaje si¢ intuicyjne
nazwanie feedbacku porazki w Limbo ,pozytywnym”, skoro przedstawia maka-
bryczne wydarzenie w ponurym §wiecie, to jednak to pojecie rowniez tutaj jest
odpowiednie: porazka w Limbo spelnia wszystkie zalecenia podawane przez
McGonigal, Juula i Wrighta, lacznie z budzeniem u gracza ,,uzasadnionego opty-
mizmu” (bo gracz otrzymuje dzieki niej posrednie wskazéwki co do sposobu
przejscia danego fragmentu).

Estetyczne uatrakcyjnianie momentu $§mierci protagonisty jest czestg prak-
tyka w grach. Na przyktad w grze cRPG Fallout 2 (Black Isle Studios, 1998)
w takiej sytuacji wyswietla sie rysowana grafika przedstawiajgca szkielet
bohatera, a narrator wypowiada stylizowany, wyszukany komentarz (jeden
z kilku - gdyby za kazdym razem byl to ten sam tekst, feedback porazki bylby
mato réznorodny). Odmiang takiego uatrakcyjnienia jest tez dodanie humory-
stycznego aspektu do porazki. Tak dzieje sie na przyktad w Dungeons of Dredmor
(Gaslamp Games, 2011), cze$ciowo parodystycznej grze typu roguelike, gdzie
w wersji na platforme Steam gracz moze otrzymac specjalny rodzaj osiggniecia
(achievementu) za szczegdlnie spektakularng porazke — nagrodzone (i zapi-
sane w internetowym profilu gracza, widoczne dla znajomych) zostajg tu $mier¢
w czasie tutorialu (sekwencji treningowej) albo §mieré¢ w wyniku ran odnie-
sionych podczas kopania drzwi. Chociaz taki komunikat stanowi jawng kpine
7 gracza, jest jednoczesnie atrakcyjny ze wzgledu na swéj humor i tagodzi nega-
tywne odczucia z przegrane;j.

Innym rodzajem pozytywnego feedbacku porazki jest udzielanie graczowi
informacji, ktére pomogg mu w dalszej rozgrywce. W niektérych grach FPS
moze to by¢ komunikat o tym, kto, w jaki sposdb i z jakiego miejsca zabit postac
gracza, w innych gatunkach mogg to by¢ (sformutowane wprost lub posrednio)
informacje o tym, jaki btad popetnit gracz w trakcie rozgrywki.

Gry, ktére korzystajg z retoryki porazki jako przede wszystkim §rodka
semantycznego, bedg kwestionowaé wymienione wczes$niej zasady - podwa-
za¢ ,uzasadniony optymizm”, ukrywac przyczyny porazki, dobitnie uswia-
damiad jej konsekwencje dla §wiata gry, kwestionowac jej tymczasowos¢ lub
odwracalno$¢. Te srodki zwykle uzywane sa do formutowania okreslonych
s3dow na temat pozagrowej rzeczywisto$ci lub do krytykowania dominujacych
konwencji w medium gier.

Jednym z najbardziej znanych przykladéw zastosowania retoryki porazki
w takich celach jest (przywolywana takze przez Bogosta) gra September 12th:
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A toy world (Newsgaming.com, 2003) opublikowana w ramach projektu News-
gaming.com, dostepna do grania w przegladarce internetowej za darmo®.

Po ekranie tytulowym gracza wita tam ekran z instrukcjami. Po jednej stro-
nie sg schematyczne rysunki: postaé z bronig podpisana ,terrorysta” i tréjka
postaci (mezczyzna, kobieta w nikabie i dziecko) podpisana ,,cywile”. Po drugiej
stronie pod nagléwkiem ,Instrukcje” znajduje si¢ nastepujgcy tekst:

To nie jest gra.

Nie mozesz wygrac i nie mozesz przegrac.

To jest symulacja.

To nie ma konica. To juz si¢ zaczelo.

Reguly sg Smiertelnie proste. Mozesz strzela¢. Albo nie.

To jest prosty model, z ktérego mozesz skorzystaé, zeby zbada¢ pewne aspekty wojny

Z terroryzmem.

Po kliknieciu ,Kontynuuj” gracz widzi przedstawione w kreskéwkowej
konwencji bliskowschodnie miasto i jego mieszkancow, w rzucie z gory. Wérdd
ludzi poruszajacych sie po mieécie mozna wypatrzec kilku terrorystéw z bro-
nig. Gracz steruje celownikiem, a klikniecie wystrzeliwuje rakiete. Za pomocg
rakiety mozna zabi¢ poruszajacych sie po miescie terrorystow. Problem w tym,
ze po pierwsze — miedzy naci$nieciem przycisku a trafieniem rakiety w ziemie
mija czas, w ciaggu ktérego sytuacja troche si¢ zmienia, terrorysta moze sie prze-
miescié, a z kolei w miejscu uderzenia rakiety mogg znajdowac sie cywile. Po dru-
gie — pole razenia rakiety jest duze i prawie niemozliwe jest zabicie tylko terro-
rysty bez zabijania cywilow i niszczenia budynkow dookota. Inni mieszkancy
bedacy w poblizu przychodzg wtedy optakiwaé ofiary i po chwili sami zamieniajg
sie w terrorystow. Jesli gracz nadal bedzie posytal rakiety, po pewnym czasie
nieuchronnie zobaczy przed s obg zrujnowane miasto wypelnione terrorystami.
Gra - zgodnie z ekranem informacyjnym na poczatku - nie ma korica.

Tytut gry (,12 wrze$nia”) tatwo zinterpretowaé w kontekscie innych umiesz-
czonych tu sygnaléw. 12 wrzesnia jest tym, co przychodzi po 11 wrzeénia, a wiec
wojng z terroryzmem w reakcji na zamachy z 11 wrzesnia 2001 roku. Gra zostala
opublikowana niecale dwa lata po rozpoczeciu amerykanskiej inwazji na
Afganistan i kilka miesiecy po inwazji na Irak. Mozna sie domyslié, ze gracz
w September 12" umieszczony jest w roli koalicyjnego zolnierza, ktory wystrze-
liwuje rakiety w celu zabicia terrorystéw (warto przy tym zauwazyc, Ze nigdzie
nie pada polecenie ,likwiduj terrorystéw”; zamiast tego gracz dostaje lapidarny

3Gra ciggle jest aktywna i mozna znalez¢ jg pod adresem: <http://www.newsgaming.com/games/
index12.htm> (data dostepu: 10 czerwca 2012).
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komunikat ,mozesz strzelac albo nie”). Przekaz ptynacy z wpltywu dziatan gra-
cza na §wiat gry jest prosty — ta metoda walki z terroryzmem jest nieskuteczna,
bo zabija niewinnych ludzi i produkuje kolejnych sklonnych do walki terrory-
stow. Obecne w grze nawigzania do realiéw historycznych sugeruja, ze wypo-
wiedZ sformutowana tu za pomocg proceduralnej retoryki jest krytykg konkret-
nej, stosowanej przez wojska koalicyjne w wojnie z terroryzmem taktyki. Jak
komentuje to Bogost (2007):

narzedzie do walki z terroryzmem, ktére dostarcza gra, zostaje ukazane jako pozorne —
uzywanie rakiet do wyplenienia terrorystow zabiera tylko niewinne zycia. Interfejs pomie-
dzy rakietg, terrorystami i mieszkaricami miasta dziala w tym sensie, ze wytwarza efekt
w $wiecie gry. Jednak ten wytwarzany efekt jest niepozadany, odwrotny wobec twierdzen,
ze precyzyjne dzialania wojenne prowadzone na dystans sa ,chirurgiczne”. September 12

stwierdza zatem, ze ta logika przeciwdzialania terroryzmowi jest btedna (s. 87).

Bogost diagnozuje, ze September 12" takze korzysta z retoryki porazki -
dziatania gracza nieuchronnie pogarszajg sytuacje w §wiecie gry; ,zasady
przedstawiajg niemozliwo$¢ osiggniecia celu przy danych narzedziach” (s. 88).
Co wiecej, tworcy gry na ekranie z instrukcjami (ktéry nalezy czytaé jako pew-
nego rodzaju manifest) sugerujg, ze logika zwyciestwa i porazki w ogoéle nie
dziata w przypadku September 12" (,nie mozesz wygraé i nie mozesz prze-
grac”). Tworcy prowokacyjnie (bo przeciez jednoczes$nie ich inicjatywa nazywa
sie ,Newsgaming”) deklarujg, ze ,to nie jest gra”. Mozna jednak czytac tekst
instrukeji do gry jako méwiacy nie o September 12", ale 0 samej wojnie z terrory-
zmem - na co do§¢ wyraznie wskazuje fragment ,,to juz sie zaczeto” (w momen-
cie czytania instrukeji przez gracza rozgrywka w September 12" jeszcze sie nie
rozpoczela, wojny w Afganistanie i Iraku natomiast juz trwaja). Gra i towarzy-
szacy jej tekst dos¢ jasno formutujg swoj przekaz ideologiczny dotyczacy nie-
skuteczno$ci bombardowan (czy szerzej: agresywnych dziatan na duzg skale)
jako metody walki z terroryzmem.

O ile w September 12t zwyciestwo jest po prostu niemozliwe, to sg tez gry,
ktoére korzystajg z bardziej ztozonej retoryki porazki. Tak jest w przypadku
Fate of the World: Tipping Point (Red Redemption, 2011), strategiczno-ekono-
micznej gry o globalnych zmianach klimatu®*. W odréznieniu od September 12
iwieluinnych ,zaangazowanych” gier, w ktorych rozgrywka trwa kilka lub kil-
kanagcie minut (i ktore czesto sg darmowe), Fate of the World jest rozbudowana,

* Szerzej o proceduralnej retoryce Fate of the World pisz¢ we wspomnianym wyzej artykule Czy-
tanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy gier komputerowych, tutaj skupie sie tylko
na zastosowanej w grze retoryce porazki.
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pelnoprawng grg strategiczng i projektem komercyjnym, a na jej opanowanie

potrzebne jest przynajmniej kilkanascie godzin rozgrywki. Gracz zostaje osa-
dzony w roli szefa CEO, globalnej organizacji powotanej w 2020 roku, ktérej

zadaniem jest zahamowanie zmian klimatu przy jednoczesnym dbaniu o stan-
dard Zycia w poszczegdlnych regionach §wiata. Mechanika gry oparta jest na

systemie tzw. kart polityk (policy cards) — gracz w kazdej turze moze wybra¢

dla kazdego regionu jedno lub kilka dziatan, ktére zostang wprowadzone

w zycie. Karty dotyczg programdw rozwojowych, rozwigzan prawnych, badan

naukowych, decyzji o wyborze Zrddla energii itp. Kazda z nich opatrzona jest

ogdlnym opisem dzialania, ale juz nie Zzadnymi danymi liczbowymi. Gracz

musi sam §ledzi¢ efekty swoich dziatant w rozbudowanym systemie statystyk -
oprocz tego dostaje takze zbiorcze informacje w formie komunikatéw i new-
sow, ktdre czesto pokazuja wymierne zjawiska (jak np. wzrost temperatury
i stezenia CO,), ale nie ma precyzyjnej informacji co do tego, jak wplynetly
na nie zagrane karty. Zjawiska w grze potaczone s3 gestg siecig skomplikowa-
nych zaleznosci, wiele dziatan poza pozytywnymi efektami przynosi tez skutki

uboczne, a niektdre wrecz okazujg sie bezuzyteczne w walce ze zmianami kli-
matu (jak na przyktad rozwijanie programu kosmicznego albo karta ,Prayer”,
ktora daje zupetnie mikroskopijng szanse na przyniesienie efektéw). Ta nie-
przejrzysto$¢ mechaniki i brak feedbacku porazki, ktory jasno nakierowywalby
gracza na to, gdzie popelnia bledy, to podstawowy rys proceduralnej retoryki

Fate of the World - przez te zabiegi (umieszczone w realistycznym, odwotuja-
cym sie do dyskursu naukowego kontekscie) gra ma uswiadamiac zlozonos¢

globalnych probleméw i trudnos¢ znalezienia uniwersalnych srodkéw do ich

rozwigzania. Fate of the World jest zwiazana gatunkowo z takimi tytulami, jak
serie SimCity czy Cywilizacja, jednak nie podziela dominujacego w nich tonu

cywilizacyjnego optymizmu i wiary w postep; gléwnym tematem jest tu raczej

rozpaczliwie minimalizowanie strat niz akumulatywny rozwéj. W poréwnaniu

z tymi grami Fate of the World ma tez po prostu bardzo wysoki poziom trud-
nosci - porazka jest w niej bardzo czesta, co wspiera edukacyjng, ekologiczng
wymowe calosci (gra majaca uswiadamiaé powage globalnych probleméw nie

moglaby by¢ zbyt tatwa). Procesy przedstawione w grze maja wyrazne preten-
sje do reprezentowania analogicznych proceséw w §wiecie fizycznym.

W wiekszosci sytuacji feedback porazki w Fate of the World trudno nazwad
pozytywnym. Najbardziej wyréznianym w warstwie estetycznej zdarzeniem
jest informacja o wyginieciu kolejnego rozpoznawalnego gatunku zwierzat —
wraz z takim komunikatem wys$wietla sie zwykle duzy rysunek danego zwie-
rzecia (np. nosorozca, niedZwiedzia polarnego), przyczyny wyginiecia i ich
zwigzek ze zmianami klimatu. Podkreslana jest tu nieodwracalno$¢ wydarzenia,
co ma dobitnie uswiadomic graczowi konsekwencje jego niepowodzen. Takze
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wskaznik gtéwnego kryterium zwyciestwa lub porazki w grze, czyli termometr
pokazujacy wzrost temperatury, ktadzie nacisk na informacje negatywnga.

Fate of the World korzysta rowniez z retoryki porazki, aby zdyskredytowac
czes$¢ obiegowych pogladéw na temat globalnego ocieplenia. W grze dostepne
sg scenariusze, ktorych zasady stanowig pewne odstepstwa od scenariusza gtow-
nego (,,dotrwaj do roku 2200 przy globalnym ociepleniu ponizej 3 stopni”), przed-
stawianego jako najbardziej realistyczny. Sg to: ,Oil Fix It”, ktéry nawigzuje do
przekonania, ze zyski z ekonomii opartej na ropie dostarczg srodkéw na walke
z globalnym ociepleniem bez ograniczania emisji CO,; ,,Cornucopia”, w ktérym
zloza paliw kopalnych sg niewyczerpane, i ,Denial”, w ktérym globalne ocie-
plenie w ogole nie istnieje. Wszystkie te alternatywne scenariusze majg jednak
dodatkowe warunki zwyciestwa (przede wszystkim utrzymanie odpowiedniego
poziomu warunkéw zycia lub poziomu ekonomicznego), przez co mimo pozor-
nych ulatwien réwniez sg bardzo trudne do pozytywnego ukonczenia. Tryb
»Cornucopia” mozna zresztg w calosci odczytywac jako pulapke - jesli gracz
szybko nie porzuci uzywania paliw kopalnych na rzecz czystszych Zrédet energii,
nie uda mu sie na czas zahamowac globalnego ocieplenia. Tym sposobem poprzez
same mechanizmy gry w Fate of the World podejmowana jest polemika z opiniami
krytycznymi wobec dominujacych teorii zwigzanych ze zmianami klimatu.

Gléownymi srodkami retoryki porazki w Fate of the World s zatem pod-
wazanie optymizmu gracza, wysoki poziom trudnosci, ukrywanie szczegéto-
wych przyczyn niepowodzen oraz wprowadzanie rozdzwieku miedzy opisem
procesow gry aich faktycznym dziataniem. Warto przy tym pamietad, ze jako
rozbudowana, komercyjna gra, ktéra ma jednak przyciagac¢ do siebie graczy,
Fate of the World daje mozliwo$¢ zwyciestwa, nie stosuje wiec retoryki porazki
tak radykalnej, jak niektore serious games obliczone na kilku- lub kilkunasto-
minutowg rozgrywke.

Uzycia retoryki porazki nie ograniczajg si¢ wylacznie do formulowania
argumentow na temat rzeczywisto$ci spoteczno-politycznej, ale takze moga
stanowic¢ cze§¢ wypowiedzi artystycznej, bardziej uniwersalnej w intencji.
Tak dzieje si¢ na przyktad w krotkiej art game Execution (Jesse Venbrux, 2008),
ktora zaczyna sie od czarnego ekranu z nastepujacymi instrukcjami:

Twoje dzialania majg konsekwencje.
Mozesz wygrac albo przegrad.

Zr6b to, co whasciwe (do the right thing).
Wecisnij spacje, zeby rozpoczad.

Po naci$nieciu spacji gracz widzi rysowane pole gry przez okragly celow-
nik - troche podobnie, jak ma to miejsce w pierwszoosobowych strzelaninach.
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Calg scenerig jest szary mur, na tle ktdrego stoi nieruchomo przywigzany do
pala czlowiek. Mamy zatem przed sobg — zapowiedziana w tytule - sytuacje
egzekucji. Jesli gracz zdecyduje sie wystrzelic i zabic¢ tego cztowieka, po chwili
wysSwietli sie czarny ekran z krétka informacja: ,przegrywasz”, po ktérej mozna
tylko wylaczy¢ gre.

Jesli gracz postanowi zagra¢ ponownie, przywita go zmieniony ekran
z poczgtkowymi instrukcjami: zaraz po frazie ,twoje dzialania maja konse-
kwencje” widnie¢ bedzie zdanie ,jest juz za p6Zno”. Po przejsciu do gry gracz
zobaczy przez celownik juz od samego poczatku tego samego czltowieka
zakrwawionego i ze spuszczong glows, dokladnie tak, jak zostawil go po roz-
strzelaniu w poprzedniej rozgrywce. Przez operacje na plikach systemowych
gra uniemozliwia ponowng prébe i naprawienie bledu - kiedy raz strzelilo sie
do cztowieka po drugiej stronie celownika, nie mozna juz tego cofngc i spraw-
dzi¢ innych mozliwoéci rozgrywki (a przynajmniej nie na tym samym kom-
puterze). Execution kwestionuje zatem jedno z podstawowych przyzwyczajen
gracza: mozliwo$¢ wielokrotnej proby, wznowienia rozgrywki i przetestowa-
nia konsekwencji innej decyzji. Retoryka porazki jest tu uzupetniona retoryka
nieodwracalnosci.

Mozna takze wygra¢ Execution. Rozwigzanie jest nieoczywiste i wpada
na nie tylko cze$¢ graczy (wiekszo$¢ na poczatku korzysta z wlasciwie jedy-
nej mozliwosci interakcji w grze i zabija przywiazanego cztowieka). Nalezy
nacisng¢ klawisz ,Escape” - wtedy pojawia si¢ ekran z napisem ,Wygrales!
Gratulacje”. Gra wykorzystuje sfunkcjonalizowang nazwe czesto uzywanego
klawisza (,escape” znaczy ,ucieczka” lub ,ucieknij”) i na powr6t czyni ja nazwg
znaczgcg - jedynym sposobem na ,,zrobienie wlasciwej rzeczy” w Execution jest
wyjscie, odmowa uczestnictwa w sytuacji jednostronnej przemocy, nieskorzy-
stanie z nadanej z zewnatrz pozycji wladzy.

Execution dezautomatyzuje utarte konwencje gier komputerowych — zwraca
uwage na aspekty rozgrywki uwazane za oczywiste (celownik jako zachete do
strzelania, oparcie mechaniki gry na konflikcie, mozliwo$¢ powtérzenia roz-
grywki) i poprzez retoryke porazki kwestionuje ich uniwersalnos¢. Z jednej
strony mozna czytac to jako krytyke dominujacych tendencji w medium gier,
az drugiej jako wypowiedz artystyczng o bardziej egzystencjalnym przestaniu
(poruszajacg kwestie przemocy, wladzy, odpowiedzialnosci).

Chociaz, jak wspominalem wczes$niej, odwolania do retoryki porazki poja-
wiajg sie najczesciej w tytulach z nurtéw serious games i art games, nie sg one
calkowicie nieobecne w grach gléwnego nurtu. Zabiegi zwigzane z odebraniem
mozliwo$ci wpltywu na wydarzenia (wlacznie z uSmierceniem bohatera) mozna
znalez¢ na przyktad w grach z serii Call of Duty, w ktérych zwykle udaje sie
zaskoczy¢ graczy i wytracic ich z odbiorczych oczekiwan. W grach gléwnego
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nurtu uzycie takiego §rodka nie wykracza jednak poza efekt momentalnego

zaskoczenia, a przewidziana w fabule porazka pozostaje podporzadkowana

generalnej logice gry, ktdra jako calo$¢ jest zorientowana na postep i sukces -
tak wlasnie dzieje sie w Call of Duty: Modern Warfare (Activision, 2007), gdzie

scena $mierci amerykanskich zZotnierzy w wyniku wybuchu nuklearnego ma

stuzy¢ jako fabularne uzasadnienie dalszej walki z miedzynarodowym terro-
ryzmem (az do istotnego zwyciestwa pod koniec gry).

Gry, ktére korzystajg z porazki jako srodka semantycznego, maja, jak pisat
Shuen-Shing Lee (2003), ,przemieni¢ gracza z wewnatrzgrowego przegranego
w pozagrowego mysliciela (off-gaming thinker)”. Przyklady, ktére przywoty-
walem, udowadniaja, Ze porazka jest nie tylko czysto formalnym aspektem
rozgrywki, ale moze tez by¢ bardzo istotnym $rodkiem semantycznym, per-
swazyjnym i krytycznym - a co za tym idzie, analiza miejsca porazki w proce-
duralnej retoryce gry powinna by¢ jednym z zadan badacza gier.
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Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej
w serious games, art games i grach gtownego nurtu

Abstrakt

Proceduralna retoryka to koncepcja Iana Bogosta, ktéra pozwala na opisa-
nie ideologii gry powstalej ze splotu jej zabiegdw mechanicznych i warstwy
estetyczno-tresciowej. Jednym z jej Srodkow jest retoryka porazki (thetoric
of failure) — wykorzystywanie porazkijako srodka perswazyjnego.

Artykut dotyczy przykladow uzywania porazkijako srodka semantycznego
iperswazyjnego, szczegdlnie w produkcjach typu art games i serious games,

a takze przedstawia te zabiegi na tle dominujgcych tendencji w grach glow-
nego nurtu.

StOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, gry wideo, proceduralna retoryka, retoryka porazki,
serious games, art games
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