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Retoryczne gry. Polemika z artykutem Piotra
Sterczewskiego Czytanie gry. O proceduralnej

retoryce jako metoazie analizy gier komputerowych.

,J1eksty Drugie”, nr 6/2012, s. 210-228.

JERZY ZYGMUNT SZEJA
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Prac naukowych na temat gier jest niewiele, a szczegélnie rzadko pojawiaja sie
w prestizowych periodykach humanistycznych. Dlatego tez z wielkg radoscig
i zainteresowaniem przyjatem artykul Piotra Sterczewskiego pt. Czytanie gry.
O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej gier komputerowych
zamieszczony w szOstym numerze ,, Tekstow Drugich” z 2012 roku'.

Tekst przynosi krétki zarys historii badania gier dobrze pokazujacy manka-
menty réznych, zbyt jednostronnych metod. Stusznie wskazuje na zalety pro-
pozycji Iana Bogosta. Niestety probe wykazania wartosci proceduralnej reto-
ryki na konkretnym przykladzie uznaje za nieudang, i to z dwéch powodow.
Pierwszy jest wazniejszy: gdyby z tekstu opisujacego Fate of the World: Tipping
Point wykresli¢ kilka stéw (np. ,,proceduralng retoryke”), nadal byltaby to tadna,
whnikliwa analiza gry. By¢ moze napisana nieco za trudnym jezykiem, aby mogta
sie ukazaé np. w ,CD-Action”, ale bynajmniej nic w jej tre$ci nie wymagato
wspomagania narzedziami zaproponowanymi przez Iana Bogosta.

Przykladowo rozpatrzmy pierwsze zdanie z analizy gry, ktére odwoluje sie
do proceduralnej retoryki:

Taki zabieg wprowadzenia pewnej nieprzejrzystosci w mechanice gry jest czescia

proceduralnej retoryki Fate of the World - i pokazuje, ze kazda decyzja i kazde zjawi-

! Zeszyt ukazal sie na poczatku roku 2013.
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sko pozostaje w skomplikowanej zaleznosci z innymi, a konkretne skutki podejmowa-

nych projektéw sg trudne do przewidzenia (s. 219).

Po pierwsze eliminacja stéw o proceduralnej retoryce zasadniczo nie zmie-
nia sensu zdania, banalnego zresztg: iz w §wiecie wszystko jest ze wszystkim
powigzane. A na nizszym poziomie ogélnosci: zZe bardzo trudno zmienié jeden
element, nie zmieniajac innych, poniewaz cztonkowie spoteczenstwa sg ze sobg
polaczeni siecig zaleznosci, co powinien wiedzie¢ kazdy polityk, a juz na pewno
politolog. Zas rozpowszechnianie wiedzy o ztozonosci ekosystemu Ziemi
to duplikacja tresci nauczania ze szkoly podstawowej. Gra moze sobie stawiac¢
takie proste zadania repetycji, ale do ich odkrycia w Fate... metoda Bogosta nie
jest potrzebna - a w dodatku nie jest przez Sterczewskiego stosowana.

Drugi zarzut jest pomniejszy: skoro opisana historia badania gier stusznie
podkresla mankamenty réznych podejs$¢, a proceduralng retoryke wskazuje
sie jako metode najlepsza, przydaloby sie wykazac jej skuteczno$¢ na kilku
typowych tytutach, najlepiej reprezentatywnych dla najbardziej popularnych
podgatunkéw. Tymczasem gra Fate of the World, nalezgca do serious games,
nie spelnia tego warunku.

Moim zdaniem z samej zasady procedury badawczej Iana Bogosta wynika,
7e zastosowanie jego pomystu akurat do Fate of the World jest dyskusyjne.
I to kolejny zarzut wzgledem Sterczewskiego, skadinad przywotujacego w arty-
kule pojecie ,proceduralnej piSmiennoéci”. Bogost stusznie zauwaza, ze model
fragmentu rzeczywisto$ci w grze komputerowej jest nacechowany, w tym ide-
ologicznie. Niemniej jednak w typowej sytuacji mamy sporg wiedze na temat
$wiata - i wlasnie dlatego mozemy analizowac 6w model, czyli stosowac ,,pro-
ceduralng pi§mienno$¢”. W takim przypadku, jak ekosystem Ziemi, o kto-
rym stale dowiadujemy sie czegos$ nowego i o ktéry trwajg bardzo silne i cho¢
naukowe, to jednak bardzo zideologizowane spory (w tym tez spory polityczne,
za ktérymi stojg m.in. panistwa zainteresowane konkretnymi korzysciami, np.
w postaci surowcow lub przewagi ekonomicznej), sytuacja jest na tyle specy-
ficzna, Ze nalezy to zaznaczy¢ na wstepie i rozwazyc, czy akurat w tym zakresie
mozna skutecznie stosowaé procedury Bogosta.

Fate of the World ma liczne mankamenty i obfituje nawet nie w uproszcze-
nia, skadingd zrozumiate, ale tez w rozwigzania arbitralne a bardzo wyraznie
podporzadkowane ideologii, jakq wyznajg jej twércy. Do odkrycia owej ide-
ologii metoda Bogosta nie jest niezbedna, ale odstoniecie takowej jest z nig
zgodne, a nawet obowigzkowe, czego nie dostrzega Sterczewski - cho¢ zdaje
sie widzie¢, ze autorzy gry proponujg bardzo jednostronne rozwigzania. Co
ciekawe, mimo zZe waznym celem proceduralnej retoryki jest odstanianie ide-
ologii wpisanej w modele §wiata, uwaga autora o ideologizacji Fate... podana
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zostaje niejako na boku, w opisie recepcji gry, nie w jej analizie - i w dodatku
ta ideologia nie jest nazwana.

W pierwszym czytaniu negatywne odniesienie si¢ Autora do mej ksigzki Gry
Jfabularne - nowe zjawisko kultury wspélczesnej nie wzbudzilo mojego zdziwienia,
zwlaszcza ze zawsze twierdzitem, iz Zywa polemika jest potrzebna i ozywcza,
stanowi §wietny sposob propagowania danej dziedziny oraz wybitnie stuzy nauce.
Dobrze prowadzony spor prowadzi do wiekszej precyzji wypowiedzi, ostroz-
niejszego i gtebszego badania Zrddet, przestanek i danych. Efektywniej obnaza
mielizny i bledy w rozumowaniu. Taka postawa jest zresztg Zrédlem i niniejszego
tekstu, a procz tego jego ambicja jest ujecie kilku kwestii zwigzanych z grami

i nas§wietlenie ich z nieco innej strony, niz uczynit to Sterczewski.

Blizsze przyjrzenie sie tekstowi Czytania gry w czesci dotyczgcej mojego sta-
nowiska dalo reakcje mniej neutralna, ale jeszcze nie bardzo negatywna. Kwe-
stia gier komputerowych byla w mojej ksigzce drugoplanowa, z oczywistych
powoddéw najbardziej mnie interesowata fabula i narracja — bo to te kategorie
byly dla mnie najwazniejsze w role-playing games, co zresztg jest podkreslone
w samym moim ttumaczeniu nazwy (narracyjne gry fabularne), skadinad juz
zakorzenionym w polskiej refleksji naukowej na ten temat. Nie zwrocila tez
uwagi apodyktyczno$¢ mego zacytowanego przez Sterczewskiego stwierdze-
nia, ale pisalem to dwanascie lat temu i wiem, ze ludzie mtodsi chetniej sktaniajg
sie do jednostronnych wyrokéw, niz bardziej do§wiadczeni.

Jakiez bylo moje zdziwienie, gdy siegnatem do wiasnej ksigzki i odkrylem,
7ze dlatego nie pamietam inkryminowanego stwierdzenia, iz jest ono wyrwane
z kontekstu - stanowi drugg cze$¢ zdania ,, Jak wida¢ - «opowiadanie histo-
rii» to od kilku lat domena cRPG, ale wszystkie gry komputerowe cechuje
staly wzrost znaczenia fabuly”. Sterczewski zacytowat tylko to, co teraz zazna-
czylem wytluszczeniem. Nie tylko w kontekscie pierwszej cze$ci zdania, ale
i catego podrozdziatu chodzi tutaj nie tyle dostownie o ,wszystkie gry kompu-
terowe” (czyli jak blednie kaze rozumie¢ to sformulowanie przywotany Autor -
‘wszystkie, w tym kazdg z nich z osobna’), ile o ,,gry komputerowe nalezace do
wszystkich podgatunkéw, cho¢ znaczenie fabuly jest najistotniejsze w cRPG”.
A poniewaz w innym miejscu doktadnie omawiam istniejace wtedy podgatunki
(czy typy: terminologia do dzi$ nie jest ustalona) gier komputerowych, zwlasz-
cza od strony ich wymiaru fabularnego, moja wypowiedz ma ewidentnie inne
znaczenie. I do dzi$ jest aktualna: nawet w grach czysto zreczno$ciowych (roz-
patrywanych w calo$ci jako podgatunek) wzrasta znaczenie fabuty, cho¢ oczy-
wiscie wybrane tytuly moga by¢ tejze niemal pozbawione.

Pozbawienie mojej wypowiedzi kontekstu pozwala Sterczewskiemu przy-
wolaé w polemice dzisiejsze gry zrecznosciowe (a, zauwazmy, nawet wskazane
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Angry Birds maja o wiele bogatszg warstwe fabularng od Tetris i podobnych).
Symptomatyczne, ze wolal przywolaé druga cze§¢ wypowiedzi zlozonej, niz
moje cale zdanie rozpoczynajace ten podrozdzial, o charakterze tezy caloscio-
wej: ,Jednym z najciekawszych zjawisk okreslajacych kierunki rozwoju gier
komputerowych jest staly wzrost znaczenia fabuly” (ostatnie stowa sa wytltusz-
czone juz w oryginale). Z takim zdaniem polemizuje si¢ znacznie trudniej, niz
z odpowiednio dobranym fragmentem obranym z kontekstu. A przeciez w tym
zakresie polemika bylaby o wiele bardziej plodna!

W dodatku poprawniejsze byloby nie uzyte stwierdzenie ,bledna jest dia-
gnoza Jerzego Zygmunta Szei” (s. 217), ale raczej ,dzi$ juz niewazna jest dia-
gnoza...”, bo kt6z czyta tak dokladnie, by zauwazy¢, ze Sterczewski odwotuje sie
do mej ksigzki wydanej w roku 20042 Przeszlo dziesieciolecie to w XX1I wieku
czas zmian tak wielkich i tak podstawowych, ze kiedys przez caty wiek zacho-
dzilo ich mniej. Dzisiaj bardzo waznym wyznacznikiem zjawiska gier kompu-
terowych jest na wiele sposobow internet. Dzi$ gry trzeba opisywac inaczej,
a w postepowaniu naukowym uzywac innych tez. Czy ma sens polemizowanie
z drugorzednymi dla calo$ci zjawiska tezami sprzed dekady? Moje ustalenia
byly wazne kilkana$cie lat temu i sadze, Ze poprawnie opisywaly tamten stan

»zjawiska gier”. Nawet pokusilbym sie o stwierdzenie, ze wiele z tamtych tez
jest ptodnych i dzi$. Niemniej jednak na pewno tamta refleksja nie obejmowata
zjawisk, ktore zaszly duzo pdiniej.

W dodatku cale zdanie, w ktérym zostal przywolany cytat, sugeruje nie-
znajgcemu mej ksigzki odbiorcy, Ze uznaje narzedzia literaturoznawcze za uni-
wersalne i wystarczajace do analizy gier komputerowych, co jest oczywista
nieprawda. Ale ktdz dzis siegnie do mego tekstu, by sprawdzié, czy artykut
ukazujacy sie w tak renomowanym periodyku PAN nie mija si¢ z prawdg?

Podsumowujac: dziesie¢ lat temu stwierdzitem, ze w grach komputerowych
mozna zauwazyc istotny wzrost znaczenia fabuty. I wydaje mi sie, Ze tamta teza
jest tatwa do obrony, co zresztg zdaje sie dostrzega¢ sam Sterczewski, cho¢ tak
wyraznie stwierdza, Ze nie mam racji. To po pierwsze.

Po drugie jestem zdania, ze i dzi§ mozna takg teze postawic i obronié. Oczy-
wiscie musialaby ona dotyczy¢ albo catosci gier komputerowych, albo kazdego
7 typow z osobna - wtedy cechy wystepujace w wiekszo$ci tytutéw moga by¢
reprezentatywne, a istnienie produkcji o innych wtasnosciach nie musi prze-
kreslac tezy wskazujgcej tendencje. Tyle ze to material na osobny tekst i osobng

2 W ktérej zresztg wyraznie jest zaznaczone, ze dane rynkowe i statystyczne pochodzg w najlep-
szym przypadku z roku 2002, a czesto sg starsze. Ksigzka zostata ukoficzona wiosng 2003 r., rynek
gier byl wtedy znacznie mniej zbadany, niz dzisiaj - a i dzi$ nielatwo znalez¢ opracowanie dowolnego
rynku z poprzedniego roku, poniewaz proces zbierania danych i ich opracowania, cho¢ jest znacznie
szybszy niz dekade temu, zajmuje sporo czasu.
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dyspute. Na pewno nalezy jg zapoczatkowa¢ od $cistej definicji ,,fabularnosci”,
by¢ moze dookreslonej przykladami: prawie kazdy sie zgodzi, ze Tetris jest
przykladem gry niefabularnej, a Dragon Age - fabularnej, ale spér moze doty-
czy¢ np. Angry Birds czy The Settlers Online.

Mimo powyzszej krytyki wiele tez przywotlanego artykutu Piotra Sterczew-
skiego uwazam za trafne. A warto§ciowy jest tez artykut drukowany w tym
numerze ,Homo Ludens”, w ktérym Autor unikngl opisanych wyzej bledéw
iw ciekawy sposéb zajat sie retoryka porazki w grach komputerowych.
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