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Amerykanska filozofia w grach komputerowych

Abstrakt

Autor w niniejszym tek$cie skupia si¢ na blizszym przedstawieniu wartosci jakie reprezentuje ze
soba medium jakim s3 gry komputerowe. Analizujac niektore produkcje video stara si¢ pokazaé
polityczny aspekt gier, a takze przyblizy¢ istot¢ elementarnej cechy tego medium, jakim jest
mozliwo$¢ interakcji. Dodatkowo autor pokazuje wptyw rynku gier na rozwoj obecnej sytuacji
militarnej- jako $rodek odpowiadajacy za ewolucje technologii zbrojeniowej czy tez sposéb na
wykreowanie zolierza. Waznym elementem pracy jest rowniez wstep do historii gier- streszczenie

ich ewolucji i przyjrzenie si¢ obecnemu fenomenowi spoteczno-kulturalnemu jaki wywotaty.
Stowa kluczowe: filozofia, gry komputerowe, gry wojenne, amerykanskie sity zbrojne.
The American Philosophy in Video Games

Abstract

The author of this text focuses on presenting closer the values how representing the media of
computer games. Analyzing some productions video they tries to show the political aspect of the
games, and zoom in the essence aspects of the elemental features of this medium, which is the
possibility of interaction. Additionaly, the author shows the impact of the games on the
development of the current military situation — as a responsible for the evolution of weapons
technology or a way to create a soldier. The important element of the work is also an introduction to
the history of the games- summary of their evolution and look at the current socio-cultural

phenomenon which they caused.
Key words: philosophy, computer games, war games, American military.
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Gry komputerowe to na pewno jedno z najbardziej ciekawych zjawisk w sferze medialne;.
Zaczynajac od jarmarcznej rozrywki niczym kino, stalo si¢ obecnie poteznym przemystem
zdobywajacym wielkie pienigdze. Jednoczesnie ich rozwdj sprawil, Ze staly si¢ poteznym medium
noszacym ze sobg wiele tresci: politycznych, kulturowych jak i spotecznych.

Niniejsza praca ma pokaza¢ nie tylko przemiany, jakie zaszty w ksztatcie gier wideo na przestrzeni
lat, ale pokazac¢ silng wigz z panstwem, w ktorym owe gry si¢ zrodzity — Stanami Zjednoczonymi.
Poprzez pokazanie zaleznoS$ci politycznej migdzy przemystem gier a polityka USA a takze ukazaniu
ich interakcji technologicznej z armig.

Praca ma na celu pokazanie, ze gry przestaly juz by¢ tylko forma rozrywki, ale staly si¢
petlnoprawnym medium, nie tylko mogacym propagowac réznorodne tresci, ale réwniez bedacym
determinantg wspoétczesnego rozwoju technologicznego.

Niniejszy tekst sktada si¢ z trzech czesci. Na poczatku pragne pokrétce opisa¢ fenomen gier video.
Skupiam si¢ tutaj na historii i ewolucji gier. Nastepny rozdzial opisuje polityczno$¢ gier. Na
przyktadzie kilku produkcji, chce zobrazowa¢ obecny ksztatt rynku gatunku FPS (First Person
Shooter, strzelanina pierwszoosobowa) ukazujac jego silng zalezno$¢ od obecnej $Swiatowej
(gtownie amerykanskiej) polityki. Konczac swoja prace, skupiam si¢ na zastosowaniu gier w
przemys$le militarnym — jako narzedzia propagowania armii, jak i rozwijania technologii

wojskowej.

Popkulturowy fenomen gier wideo — od pikseli do grafiki 3D
Gry jako forma rozrywki towarzyszyly ludziom od zarania dziejow, ale dopiero gry wideo
przeniosty ta przyjemng form¢ spedzania czasu na zupetnie inny poziom. Wydawatoby sie, ze kilka
kwadratowych pikseld6w migajacych na ekranie automatu nie zdobedzie zbyt wielkiej popularnosci,
jednak dzisiejszy rynek gier komputerowych pokazuje btednos¢ tego twierdzenia. To dos¢
fenomenalne zjawisko — w czasach, kiedy gry raczkowaly w postaci barowych automatéw. Malo
kto myslat, ze osiagng tak wielki poziom nie tylko technologiczny, ale i kulturowy. Obecnie gry
wideo sg przedmiotem dyskusji nad tym, czy uzna¢ je za forme sztuki — to wielka nobilitacja dla
czegos, co pierwotnie miato stuzy¢ jako zrodio rozrywki dla mas. Co sprawito, ze medium, jakim sg
gry, rozwingly si¢ tak bardzo?
Pierwsze gry pojawily si¢ w naszej cywilizacji okolo pig¢¢ tysiecy lat temu, w postaci gier
planszowych. Juz w tamtych czasach do tej formy zabawy stosowano pionki i rzuty ko$¢mi.
Mozemy zauwazy¢, ze rozrywka jest nieodlaczng czgscig cywilizacji ludzkiej:

»Znany holenderski historyk i antropolog kultury Johan Huizinga w swoim klasycznym

juz dziele Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury (pierwsze wydanie w 1938 r.) ukut

tytutowy termin (,,czlowiek bawiacy si¢”) jako uzupekniajacy do homo faber (,,cztowiek
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tworczy”) — po tym, jak pierwotny homo sapiens okazal si¢ niewystarczajaca nazwa

gatunku ludzkiego. (...) Twierdzil on, ze kultura ludzka rodzi si¢ i rozwija w zabawie i

jako zabawa. Jest wigc zabawa nieodlagcznym elementem kultury, ,,wielko$cia dang

kulturze, egzystuja- ca przed samg kulturg, towarzyszaca jej i przenikajaca od samego

poczatku, az po faze, ktora badacz sam przezywa” (Surdyk 2009: 225)
Jezeli czlowiek jest w rzeczywistosci istotg bawiaca sie, kwestig czasu bylo, ze gry w koncu si¢
przeobraza. Z kolejnymi wiekami naszej historii zacz¢liSmy tworzy¢ nowe formy rozrywki jak
szachy lub Role Playing Games. Jednak krokiem milowym dla historii gier byla ewolucja
technologiczna. Wraz z powstaniem automatow i komputerow gry zaczgly wchodzi¢ na nowy
poziom i podobnie jak ich planszowi przodkowie zaczynaly do$¢ niepozornie. Zaczg¢lo si¢ od
stynnego Tennis for Two, powstatego dla popularyzowana nauk $cistych. Gra nie byla
skomplikowana — gracze za pomoca galki i przycisku mieli sterowa¢ katem lotu pitki i podobnie jak
w klasycznym tenisie, stara¢ si¢ zdoby¢ punkt. Mimo prostoty, gra cieszyla si¢ ogromna
popularno$cig podczas dni otwartych w Brookhaven Nationak Laboratory. Jednoczes$nie to wtasnie
ona zainspirowala Stevena Russela, studenta Massachusetts Institute of Technology (MIT) do
stworzenia Spacewar — gry, ktdra w rzeczywistosci zapoczatkowata catg branze elektronicznej
rozrywki.
Trzeba stwierdzi¢, ze w przeciggu tych szesSciu dekad branza gier ewoluowata do popularnej, a
zarazem komercyjnej potegi. Wspotczesne konsole czy tez komputery swojag mocna obliczeniowa
sa wstanie udzwigna¢ nie tylko prace, jakga cztowiek musi wykonaé¢ w ciagu dnia, ale rowniez jego
czas relaksu, ktory nie polega juz na klikaniu kilku klawiszy i obserwowaniu kwadracikow. Dzi$
gry staly si¢ remedium na wiele bolaczek ludzko$ci — przechodzac ptynnie od zabijania nudy do
umozliwienia/otworzenia szerokiej gamy kontaktoéw miedzyludzkich na caly §wiat. Wspodtczesny
gracz nie jest juz pojedyncza osoba, zamknigta w czterech §cianach i samotnie walczaca z
potworami. Dzi§ ta sama osoba moze stworzy¢ kampani¢ zlozong z rdéznych ,bohaterow” z
najdalszych zakatkéw $wiata. To wszystko zaczeto przektadaé si¢ na popularno$¢ gier do tego
stopnia, ze staly si¢ one nawet formga sportu. Wraz z rozwojem popularnosci gier sieciowych, takich
jak League of Legends czy Starcraft, zaczglty powstawaé ligi zawodowych graczy. Tak zwany e-
sport jest dla wielu tym samym sposobem rekreacji co szachy, bedac uznawanym nie za sama gre, a
wlasnie jako petnoprawny sport.
Dzisiaj branza gier komputerowych jest jednym z najbogatszych przemysldw medialnych na
$wiecie, zarobkami przewyzszajacym nawet kino. Widoczny rozwdj ,.kultury” graczy w postaci
tworzenia modyfikacji do gier czy e-sportowych turniejow pokazuje, jak wazna dla czlowieka
zabawa ewoluowata w nowa form¢ — interaktywnej, multimedialnej rozbudowanej rozrywki.

Dzisiejszy ksztalt i zainteresowanie grami komputerowymi dowodza, ze cztowiek rzeczywiscie
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moze by¢ ,,homo ludens”. Prawdopodobnym jest, ze gatunkowe poszukiwanie rywalizacji i zabawy
przyczynito si¢ do tego, ze gars¢ pikseli w pot wieku ewoluowata do technologii 3D i
rzeczywisto$ci wirtualnej. Cecha nowych mediow, jaka jest ciagly, by¢ moze nieograniczony
rozw6] sprawita, ze rozrywka w cyberprzestrzeni stala si¢ krokiem milowym w ludzkim
poszukiwaniu form zabawy. Aarseth (2006: 3) stusznie zauwaza bronigc naukowego aspektu badan
nad grami, ze "Gry nie s3 nowym rodzajem kina czy literatury, potaczyty si¢ ze soba tworzac nowy

gatunek, ktory stat si¢ unikatowy. (...) gry staly si¢ samodzielng dziedzing akademicka".

Gry jako (stronnicze?) medium polityczne

Pierwsze gry miaty funkcj¢ czysto rozrywkowa. Nie posiadaly rozbudowanej fabuty, traktujacej o
problemach wspodtczesnego $wiata. Jednak mimo tego poczatki historii gier wskazuja, ze te predzej
czy pozniej zamienig si¢ w medium polityczne. Wystarczy, idgc za stowami Pawta Olszewskiego
(2011: 171), przyjrze¢ si¢ ,,szerzej na kontekst powstania gier wideo, dostrzezemy powigzania
mi¢dzy nimi a kolejnymi technologicznymi przetomami amerykanskiego wojska, ktore z kolei byly
determinowane  polityka  wielkich  mocarstw, $ci§lej:  zimnowojennym  wyscigiem
technologicznym”.

W obecnych czasach ten dyskurs jest o wiele silniejszy — granica migdzy ludycznoscig a
polityczno$cig jest coraz ciefnsza. Bardzo dobrze obrazuje to produkcja studia Electronic Arts z
2010 roku — Medal of Honor. Kultowa seria wydawana od lat 90. az do opisywanego dziela
wydawata gry rozgrywajace si¢ podczas II wojny $wiatowej. Gracze przewaznie wcielajg si¢ w
amerykanskiego zolnierza walczacego na froncie lub wykonujacego operacje specjalne na tytach
wroga. W mechanice gry, produkcja nie zmienita si¢ bardzo, jednak pozwolila sobie na istotng
zmiang¢ w postrzeganiu §wiata.

W wypadku omawianej czgsci gry gracze wcielaja si¢ w czlonkow jednostki marines,
prowadzacych dzialania przeciwko terrorystom. Gracze maja bardzo prosta misj¢ — zwalczaé
terroryzm: zabijajac jego przedstawicieli. Problem pojawil si¢ dopiero w trybie wieloosobowym Z
regulty w grach tego typu, gracze wcielaja si¢ w ,dobrych” — antyterrorystow, zotnierzy,
policjantow etc. i tych ,,ztych” — terrorystoéw 1 ztodziei, czyli nigdy nie sprecyzowane zagrozenia. W
przypadku MoH tworcy tych ,ztych” nazwali po imieniu — talibowie. Zabieg wywolal
niespodziewang fale krytyki ze strony srodowisk konserwatywnych i militarnych. Nie podobato im
sig, ze cze$¢ graczy musi wcielaé si¢ w czlonkoéw organizacji, ktoéra w §wiecie rzeczywistym strzela
do ,,amerykanskich chtopcéw”. W niedtugim czasie gra stala si¢ przedmiotem dyskusji w jednym z
programow telewizji Fox, gdzie matka jednego z Zoierzy poleglych w Afganistanie opisywata,
dlaczego wydanie gry o walce z talibami, jest czynem nie na miejscu. MoH zostal zaatakowany

réwniez przez Liama Foxa — brytyjskiego ministra obrony narodowej, ktory okreslit produkcje jako
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,hie w brytyjskim stylu”, domagajac si¢ jej wycofania z rynku.

Gdyby si¢ przyjrze¢ tej aferze, zauwazymy, ze jedynym problemem dzieta EA byta cheé
zachowania realizmu $wiata. Z niewiadomych przyczyn ta préba odzwierciedlenia rzeczywisto$ci
zostata uznana za propagowanie idei terroryzmu. Co zabawne, gdyby na poczatku uzy¢ okreslenie
Hterrorysta” kontrowersji by nie bylo. To ciekawe zjawisko, pokazujace ludzkie postrzeganie na
tresci przedstawione w grach.

Przez lata gry wideo rozwijaty si¢, aby z rozrywki moc stac si¢ tzw. serious games — dzietami, ktore
odchodza od ludycznego aspektu na rzecz edukowania innych oraz przekazywania powaznych
tresci. Takowe zaczgly powstawa¢ w latach 80. XX wieku. Jedng z pierwszych tego typu gier,
bedaca jednoczesnie pierwsza gra ,,polityczng” jest Balance of Power z 1985 roku, w ktdrej gracz
prowadzit mediacje pomi¢edzy USA a ZSRR. Mozna stwierdzi¢, ze ,,Tytul ten jest polityczny
zarowno z punktu widzenia politologii, jak i niezainteresowanego ludologia gracza — to pierwsza
gra odwotujaca si¢ do $wiata polityki” (Olszewski 2011: 172-173). Obserwujac wszelkie tytuty o
tematyce czysto politycznej mozemy dostrzec, ze ,,Do konca lat 90. $wiat gier komputerowych
wcigz jeszcze charakteryzowat si¢ dwubiegunowoscia stosunkéw politycznych. Po jednej stronie
byty Stany Zjednoczone, po drugiej za§ Chiny, Iran albo Rosja (Balance of Power, Red Alert etc.)”
(Fortin 2007). W obecnych czasach mozemy zauwazy¢ pojawienie si¢ kolejnego, silniejszego
stronnictwa — ,,muzutmanskiego terroryzmu”. Oczywistym jest, ze narodziny kolejnego bieguna w
grach zwigzane sg z tragediag 11 wrzesnia. Gry komputerowe podobnie jak kino czy telewizja,
zmienily swoj bieg dziatania, dostosowujac si¢ do burzliwych czasow.

Wraz z tym gry komputerowe zaczgly dazy¢ do powolnej polityzacji, wspierajac idee
amerykanskiej walki z terroryzmem, jednocze$nie catkowicie abstrahujac od problematyki
konfliktu. Nie jest to zadnym zaskoczeniem, jezeli wezmiemy pod uwage starsze produkcje
poswigcone Il wojnie swiatowej. Te stworzyly prosty podziat miedzy ,,dobrych aliantow™ a ,,ztych
nazistow”, ktéry wydawalby si¢ jak najbardziej uzasadniony, gdyby nie to, ze do ,,dobrych”
przypisano rowniez Zwiazek Radziecki. Dla Amerykandéw, ktorzy wojng rozpoczeli tak naprawde
w 1941 roku, konflikt byl moralnie prosty — uwolni¢ Europ¢ od okupacji nazistowskiego rezimu. W
zwigzku z tym kazda nacja walczaca przeciwko III Rzeszy jest moralnie czysta. Dla nas, Polakow,
jak 1 rowniez dla innych Europejczykéw II wojna $wiatowa nie jest tak moralnie prosta, jakby si¢
wydawato. Co wigcej, warto zwrdci¢ uwage, ze akcja wigkszosci produkeji poswieconych tej
wojnie (seria Medal of Honor oraz Call of Duty) rozgrywa si¢ na przestrzeni 1941-1945 roku.
Pominigte zostajg przez to istotne dla wojny wydarzenia (jak atak Niemiec na ZSRR) poniewaz nie
mialy bezposredniego wptywu na Amerykanow.

Ten uproszczony sposob przedstawiania historii wigze si¢ z duzym ryzykiem popularyzowania

niewlasciwego obrazu rzeczywistosci. Jak to wskazuje Olszewski (2011: 173):
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,03 procent (31 z 49) graczy badanych na potrzeby artykutu ,,No Better Way to

,Experience’ World War II”” potwierdzito czerpanie swojej historycznej wiedzy z gier

typu Medal of Honor i Call of Duty (Penney, 2010, s. 197). Postawa taka skutkuje

tworzeniem si¢ alternatywnej wizji przeszloSci, majacej niewiele wspdlnego z

historycznymi faktami. Sptycone na potrzeby gry relacje polityczne pomi¢dzy aliantami

a panstwami Osi, czy nawet pomi¢dzy samymi aliantami, sg swoistym przepisywaniem

historii, w ktorej nowej wersji wojna okazuje si¢ stuszna i wolna od jakichkolwiek

moralnych watpliwos$ci”.
Dodatkowo warto si¢ przyjrze¢ innemu znaczeniu gier o tematyce Il wojny §wiatowej — jako sposob
odsuniecia ludzi od spraw biezacych: Ciagly powrdt do lat 40. XX wieku angazuje odbiorcow tych
gier 1 niejako wylacza cz¢§¢ z nich z dyskursu nad konfliktem w Afganistanie i Iraku czy
wczesniejsze] wojnie w Zatoce Perskiej. Angazuja si¢ oni w gre, nie dostrzegajac zadnych
powiazan ze wspolczesng polityka — sadza, ze maja do czynienia z obiektywna historia, traktujac ja
jako wizualizacje poznanych w szkole faktow (Olszewski 2011: 174).
Jezeli gry sa w stanie by¢ no$nikiem historii, moga réwnoczesnie sta¢ si¢ medium wplywajace na
postawy spoteczne wobec okreslonego zjawiska. Powyzsze serie, ktore obecnie przeszty z tematyki
I wojny $wiatowej na walke z globalnym terroryzmem sg tego $wietnym przykladem. Jednak
gdyby przyjrze¢ si¢ innym nie poswigconym wojnom produkcjom po 2001 roku, réwniez
dostrzezemy pochwale walki z ukrytym wrogiem. W wydanym przez UbiSoft Splinter Cell (2003
rok) gracze wcielaja si¢ w agenta NSA (National Security Agency), ktory musi unieszkodliwié
grupg terrorystow zagrazajacych bezpieczenstwu Standéw Zjednoczonych. Aby to zrobi¢ tamie
prawo mie¢dzynarodowe czy tez zabija bezkarnie obcych agentow — wszystko w obronie
demokracji. Tony Fortin (2007) widzi w grze ,.etyke dorazng” (ethics of urgency), o ktorej pisat
Slavoj Zizek analizujac ideologie amerykanskiego serialu ,,24 godziny™: ,Kiedy stawki, o ktére
toczy si¢ gra, sa zbyt wysokie, a presja zbyt silna, wypada zawiesi¢ tradycyjng i konwencjonalng
moralno$¢”. Splinter Cell wpisuje si¢ w prowadzong w tamtych latach administracje Georga W.
Busha, wyznajaca ideologiczng stusznos¢ wojny z terroryzmem.
Mateusz Pietryka (2012: 41) przytacza stowa lana Bogosta — naukowca i projektanta gier —

przedstawiajac ciekawy poglad dotyczacy obecnego ksztaltu gier, otdz:

»(...) wprowadza pojecie ,retoryki proceduralnej". Twierdzi, ze sektor rozrywki
elektronicznej przyczynia si¢ do militaryzacji zycia codziennego. Dzieje si¢ tak, gdyz
elementy perswazyjne nie zawieraja si¢ w samych stowach czy obrazach, ale przede
wszystkim w sposobie programowania. Gry sa projektowane w sposdb »zmuszajacy

gracza do podejmowania decyzji o spoteczno-politycznych konsekwencjach«. Poniewaz
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zdecydowana wigkszo$¢ tytutow dostepnych na rynku charakteryzuje si¢ linearng
fabula, w danej sytuacji zazwyczaj tylko jeden wybdr jest stuszny, czyli pozwala na

ukonczenie gry”.

W zwigzku z tym wpajanie niektorych wartosci jest bardzo proste. Gry gatunku FPS, ktore to
wlasnie cechuja si¢ prawdopodobnie najwigkszg linearnoscig (przynajmniej w poprzednich latach),
sa $wietnym sposobem wpajanie prowojennych i pro-militarnych postaw. Sprzeciwianie si¢ im nie
bylo dobrze widziane przez opini¢ publiczng i media. Przykladem tego jest Six Days in Fallujah.
Produkcja traktujaca o bitwie o Faludzg — niestawnemu starciu, podczas ktérego wojska
amerykanskie uzyly zakazanych przez ONZ bomb fosforowych. W wyniku walk miaty zginaé
tysigce osob. Niestety, pod wplywem naciskéw, deweloperzy zrezygnowali z produkcji. Co
ciekawe, gra nie miata mie¢ zadnego wymiaru politycznego. W rzeczywisto$ci miat to by¢ idealny
symulator pola bitwy — zachowujacy pelen realizm, bedacy pozbawiony ideologicznych aspektow.
Gracze mieli wcieli¢ si¢ w jednego z zohierzy US Army (ktora to pomagala przy tworzeniu
produkcji), ktory czesto mial by¢ stawiany przed moralnymi wyborami. Przyktadowo: podczas
walk na ulice wybiega nieuzbrojony czlowiek — nalezy podja¢ decyzje — zastrzeli¢c go czy
pozostawi¢ przy zyciu? Konsekwencje wyboru miaty by¢ czysto losowe, w zwigzku z czym ci¢zko
zarzuci¢ tworcom naktadania zotnierzom tatki bezmyslnych mordercow. Six Days in Falulujah jako
dzieto, ktére mialo pozbawi¢ wojng z heroizmu, pokazujac, Ze to nie tylko bohaterskie czyny, ale
réwniez krew, pot 1 tzy. Niestety ten apolityczny, jednocze$nie bardzo ludzki konspekt nie spodobat
si¢ srodowiskom weteranow. Ich protesty zniechecily wydawcow gier do zainwestowania w
projekt, w zwiazku z czym SdiF zostato zawieszone.

W przypadku gier traktujacych o wspolczesnych problemach warto przyjrze¢ si¢ chronologicznemu
aspektowi. Ludzi powigzanych z wydarzeniami II wojny §wiatowej jest coraz mniej oraz nie maja
takiego wgladu w media masowe, zwlaszcza w gry wideo. Dlatego FPS-y poswigcone armii
radzieckiej czy strategie podczas ktorych wcielamy si¢ w dowddcow Wermachtu nie wywotuja
obecnie takich kontrowersji (wyjatkiem tutaj moze by¢ niemieckie Codename Panzers — Faza
Pierwsza, ktéra to zostala oskarzona w naszym kraju o antypolsko$¢). W przypadku produkcji
traktujacych o drazliwych politycznie tematach, jak na przyktad konflikt w Afganistanie, nalezy si¢
liczy¢ z tym, ze jest mnostwo 0sob, ktore walczyto badz stracito kogo$ na froncie, w zwiazku z
czym proby przedstawienia brutalnos$ci wojny, moga by¢ potraktowane jako proba wypaczenia
obrazu bohaterskich Zotierzy.

Warto zauwazy¢ pewna ceche przemystu gier wojennych. Produkcje gloryfikujace udziat w
obecnych konfliktach sg jak najbardziej wspierane finansowo i technicznie przez wojsko. Jednak

dzieta, ktore w jaki$ sposob ukazuja negatywny aspekt wojny (jak przytoczone wyzej SdiF) nie sa
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mile widziane w branzy. Carl Boggs i Tom Pollard w swojej pracy Machina Wojenna Hollywood
wyr6znili osiem nadrzednych cech mainstreamowego kina. Te cechy mozna réwniez spokojnie
przypisa¢ grom z udziatem amerykanskiej armii. Jak pisza powyzsi autorzy:
»(...) sity zbrojne USA dziataja tylko w szlachetnym celu. Ich wrogowie zostaja
ukazani jako banda barbarzyncow. Amerykanskie wojsko zawsze zwycieza. Jego
zonierze sa czeécig dobrze zorganizowanej, narodowej struktury wojskowej. Lepsza
technologia wygrywa ze stabszymi, cho¢ liczniejszymi sitami przeciwnika. Wojna jest
doswiadczeniem osobistym. Walka jest spektaklem medialnym. Zotnierze to heroiczni
bohaterowie” (cyt. za: Pietryka 2012: 41).
W obecnych czasach mozna dostrzec polityczno$¢ gier. Staty si¢ bardzo silnym medium bedacym
w stanie wywolywac¢ duze kontrowersje. Poprzez interaktywno$¢ pozwalaja graczom znalez¢ si¢ w
innej rzeczywistosci, niestety nieraz zafatlszowanej, przez co moze by¢ Zrdédlem uproszczonego,
czgsto nieobiektywnego myslenia. Najsilniej to wida¢ w produkcjach amerykanskiej branzy gier,
zwlaszcza tych po$wigconym obecnym wojnom. Wpltyw amerykanskich srodowisk militarnych jest

silny, objawiajac si¢ w sposobie przedstawiania wojny w grach.

Wojskowe zastosowanie gier komputerowych

Jak ujmuje to jeden z badaczy:
,»Na poczatku byt radar. Masowo wykorzystywany podczas Il wojny $wiatowej, stat si¢
inspiracja dla dwojki wynalazcow, Thomasa T. Goldsmitha jr. oraz Esle Raya Manna,
ktorzy w styczniu 1947 r. wystali do amerykanskiego biura patentowego zgloszenie
swojego projektu. Uzywajac wyswietlacza kineskopowego, stworzyli symulacje
wystrzeliwania pociskow. Za pomoca gatek mozna bylo dostosowaé predkos¢ i
trajektori¢ pocisku. Jednak z braku generowania sygnatéw wideo wynalazku
Goldsmitha jr. i Manna nie uznaje si¢ za gr¢ video, ani tym bardziej za gre
komputerowa. Stanowil on dopiero zapowiedz narodzin przemystu wirtualnej rozrywki”
(Mankowski 2010: 11).

Przytoczony cytat idealnie pokazuje przyszly rozwdj gier komputerowych oraz ich synteze z

przemystem zbrojeniowym. Z rozrywki, staty si¢ sposobem prowadzenia wojny, badZz zupetie na

odwrot, to wojna stala si¢ rozrywka, a armia to nic innego jak druzyny graczy znanych z e-

sportowych rozgrywek.

Same gry w znaczeniu ludycznych praktyk stuzg armii od blisko dwustu lat. Znane poczatki ich

zastosowania si¢gaja roku 1824, kiedy to w Berlinie wydany zostat Kriegsspiel — strategiczna gra

bitewna autorstwa Johanna von Reisswitza, pruskiego oficera sztabowego. Gra toczyta si¢ na

mapach topograficznych, na ktérych uzywano metalowych zetonow, ktore reprezentowaly sity
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zbrojne graczy, starcia natomiast byly rozstrzygane przez wyniki rzutow ko$émi. Gra znalazia
zastosowanie militarne, zostajac wiaczona do wojskowego programu szkoleniowego. Jednak
Kriegsspiel zyskato sobie popularno$¢ w momencie, kiedy $wietnie wyszkoleni 1 przygotowani
zohierze pruscy rozgromili armi¢ francuskg. Trudno oceni¢ wplyw ,,Kriegsspiel” na wynik wojny
francusko-pruskiej, faktem jest jednak, ze od 1870 roku wzorowane na dziele Reisswitza gry
pojawiaja si¢ w programach szkolenia réznych armii europejskich (na przyktad brytyjskiej i
brunszwickiej) (Lemanowicz 2008).

Taktyczne gry bitewne ewoluowaly: najpierw zamieniajac si¢ w gry planszowe, pdzniej za§ w
latach 80. XX wieku w postaci RTS (Real Time Strategy — strategia czasu rzeczywistego).
Klasyczna forma taktycznych gier zostala wzbogacona dodatkowo a aspekt ekonomiczny i
dyplomatyczny.

Ta przemiana jest zjawiskiem dos¢ istotnym dla procesu modernizacji armii, jezeli przyjrzymy si¢
istotnemu czynnikowi komputerowych strategii. Sa one powszechnie dostgpne dla dzieci,
mlodziezy jak i dorostych — kiedys$ taktyka byta elitarng nauka dostepng w akademiach oficerskich,
obecnie nastolatek jest w stanie rozwija¢ zdolnosci logistyczne zanim poéjdzie na studia.
Szkoleniowy aspekt tego medium obrazuje fakt, Ze obecnie gracze komputerowi sg potencjalnymi
kandydatami do rozmoéw rekrutacyjnych dla wielu firm.

Jedna z rzeczy, do ktérych daza armie catego $wiata jest stworzenie tak zwanego ,,zolnierza
przysztosci”. Pod tym terminem rodem z filméw SF kryje si¢ ogdt wojskowych projektow
naukowych majacych na celu zwigkszenie mobilnosci i skuteczno$ci zolnierzy poprzez
wykorzystanie najnowszych technologii. Warto przyjrze¢ si¢ blizej kwestii powigzania ,,zolnierza
przysztosci” oraz rynku gier komputerowych.

Wiadomym jest, ze US Army moze si¢ pochwali¢ ogromnym budzetem, dlatego jest ona w stanie
inwestowa¢ swoje §rodki w do$¢ niespodziewane rozwigzania techniczne. Jednym z nich jest gra
online American's Army. Jest to catkowicie darmowa produkcja stworzona przez amerykanskie
wojsko w celu jego popularyzacji i rekrutacji nowych zokierzy. Istotng cecha tego wojskowego
dzieta jest duzy, nawet jak na obecne gry wojenne realizm. Zotnierze konsultowali np. szkolenie z
zakresu pierwszej pomocy, obsluge specjalistycznego sprzgtu wojskowego czy tez walki na terenie
zabudowanym. Jaki jest sens istnienia takiej produkcji? Na stronie internetowej US Army ,,mozemy
przeczyta¢ o nalezagcym do niej Army Game Studio, producentach America's Army: »to miejsce,
gdzie artysci, zotnierze i specjali$ci od gier wspodtpracuja, zeby tworzy¢ gry i komiksy pokazujace
$wiatu, jak to jest by¢ zolierzem U.S. Army«”(Strzyzewski 2014) Interesujaca jest tez domena
internetowa gry w ktorej znalez¢ mozemy link wysylajacy nas do wojskowej strony werbunkowe;.
Oprocz tego zobaczy¢ mozemy informacje o korzysciach zaciaggniecia si¢ do armii i militarnym

zyciu. Dla gry waznym elementem sg tak zwane punkty honoru, ktérymi mierzone sa postepy
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gracza. W trakcie gry, zaleznie od dzialan uzytkownikow owe punkty rosng lub maleja. Obrazuje to
czolowa warto$¢ amerykanskiej armii jaka jest wtasnie honor. Ten mechaniczny zabieg na pewno
ma shuzy¢ tworzenia nieskazitelnej opinii na temat US Army, deweloperzy gry mowia wprost:
,Chcemy, by caty $wiat dowiedzial si¢, jak wspaniata jest Armia USA”(Pietryka 2012: 12).

Warto tutaj zwrdci¢ uwage na to, kogo przyciagga wojsko. Armia amerykanska jest zawodowa, jej
sita osobowa zalezy od liczby poborowych. W duzej mierze sa to ludzie, ktorzy wbrew pozorom nie
zaciagaja si¢ z mitosci do ojczyzny. Dla wielu rekrutéw wojsko jest sposobem aby zdoby¢
mozliwo$¢ pdjscia na studia (edukacja w Stanach Zjednoczonych jest odptatna i bardzo kosztowna),
zapewnienia sobie wyzszego poziomu zycia, a przede wszystkim lepszych perspektyw. Duza czes¢
zolierzy wywodzi si¢ biedniejszych $rodowisk, nie majac mozliwosci zdobycia wyksztalcenia.
Armia dzigki pakietowi §wiadczen jest im to w stanie zapewni¢. Warto doda¢, ze w obecnych
czasach wielu z nich to gracze, czyli grupa oséb, w ktoérej dostrzega si¢ obecnie doskonatych
kandydatow na zolnierzy. Analizujac zaleznosci pomigdzy ludzmi, przemystem zbrojeniowym i

grami komputerowymi mozemy dostrzec pewne kulturowo-spoteczne zjawisko naszych czasoéw:

»(...) kultura medialna przygotowujaca do walki zbrojnej”. James Der Derian ukut
termin »wojskowo-medialny przemyst sieciowy« by chwyci¢ poglebiajace si¢ i coraz
bardziej widoczne potaczenie migdzy wojskowym przemystem zbrojeniowym, kultura
popularng i elektroniczng rozrywka. Ogromne, zaprogramowane symulacje sa
skonstruowane tak, aby odtworzy¢ wszelkie mozliwe scenariusze walki zbrojnej w

miescie (...)”(Graham 2004, 47).

Przedstawiciele tak zwanej ,generacji PlayStation”, czyli pogardliwie okreslanej mtodziezy
wychowanej na nowoczesnej technologii i grach komputerowych, byli kiedy$ postrzegani jako
zdegradowane pokolenie, nie bedace w stanie sobie poradzi¢ w przysztosci. Tej opinii byli
szczeg6lnie pewni wojskowi, uwazajac, ze ludzie wychowani na grach nie beda w stanie sobie
poradzi¢ na misjach. Jednak badania na University of Toronto obalaja ta teze — ,,Naukowcy (...)
odkryli, ze granie w gry video z gatunku FPS i "wyscigowek", w stosunkowo krétkim czasie
poprawiaja zdolno$¢ wyszukiwania celow ukrytych w otoczeniu”(Science Daily 2013). Dodatkowo
atutem graczy-rekrutow jest to, ze w przeciwienstwie do wielu kandydatéw na zotnierzy sg bardzo
dobrze obeznani z nowoczesng bronig, powszechnie wystepujaca w dzisiejszych grach wojennych.
Potencjat gier komputerowych i graczy w przemysle wojennym doskonale obrazuje opinia Kevina
Connela, wiceprezesa amerykanskiego koncernu zbrojeniowego General Dynamics, ktory sadzi, ze

gracze mogliby w przysztosci sterowa¢ najnowszym sprzgtem wojskowym.
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Jest w tym sporo racji, jezeli przyjrze¢ si¢ obecnej modernizacji militarnego uzbrojenia. Dobrym
przyktadem sg badania Stuarta White'a:
»(-..) (Stuart White — przyp. aut.) ktéregos razu w pojezdzie Humvee zobaczyl, ze
zdalnie sterowany ci¢zki karabin maszynowy kalibru .50 umieszczony na wiezyczce,
kontrolowany jest przez urzadzenie, dziwnie przypominajace pada do Xboksa 360.
Kiedy zapytat o to jednego z Zolierzy, ustyszal: »nie ma sensu wymysla¢ tego od
nowa. Wszystkie te dzieciaki co przychodza teraz do wojska, juz wiedzg jak si¢ uzywa
takiego kontrolera, sg przyzwyczajeni«”(Strzyzewski 2014).
Powszechno$¢ gier komputerowych i prosta obsluga kontroleréw konsol przyczynily si¢ do
gruntownej przemiany broni. Powoli dochodzi do do$¢ paradoksalnej sytuacji — wkrotce przecigtny
szeregowy, bedacym przedstawicielem pokolenia graczy, bedzie w stanie lepiej obstugiwac ciezki
sprzet niz weteran z kilkuletnig stuzbg, a wszystko to przez znajomos$¢ matego pada, ktérym bawia
si¢ dzieci. Zreszta nawet obecnie widzimy $lady tej technologicznej przemiany — w postaci zdalnie
sterowanych dronow, robotow saperskich czy tez bezzalogowych wiezyczkach znajdujacych si¢ na
pojazdach. Bardzo prawdopodobne, ze reszta sprzg¢tu wojskowego przybierze taki ksztatt,
szczeg6lnie kiedy koncerny zbrojeniowe wykazuja zainteresowanie tego typu innowacjami.
Przykladem jest najnowszy projekt wymienianego wyzej General Dynamics, mowa dokladnie o
Scout TV, specjalistycznym czotgu, ktory miatby by¢ pierwszym na §wiecie catkowicie cyfrowym
pojazdem bojowym, posiadajacym szereg radaréw oraz kamery rejestrujace obrazy z pola walki.
Dzigki tym atutom bylby o wiele skuteczniejszy od dzisiejszych pojazdow. Co ciekawe ten cud
technologii wojennej miatby by¢ zarezerwowany dla graczy. Wedlug Connel'ego Scout TV
dysponuje tak nowoczesnymi systemami sterowania, ze walka nim przypomina typowa gre wideo.
Typowy Zolierz nie bylby w stanie kontrolowa¢ maszyny, gdyz trzeba przetworzy¢ taka ilosé¢
informacji, z ktérg poradzitby sobie jedynie gracz (Cekaw 2014).
Jednak gry nie musza stuzy¢ armii do zastosowan stricte wojennych. Swietnym przykladem jest
program terapeutyczny autorstwa Skipa Rizzo z Uniwersytetu Potudniowej Karoliny. Poprzez gre
Full Spectrum Warrior oraz occulus — gogle do rozgrywki w rzeczywisto$ci wirtualnej stara si¢
pomoéc zothierzom zwalczy¢ zespot stresu pourazowego. Ma to si¢ odbywaé poprzez odtwarzanie
traumatycznych sytuacji w grze:
,Przyktadowy pacjent wjechat na stuzbie na improwizowang ming. Prosimy go, zeby
ubrany w Oculusa przejechat w grze podobng tras¢ pie¢ czy dziesie¢ razy, podczas
ktorych eksplozja nie nastapi. Potem lekarz méwi »ok, teraz dodamy ming, i chcialbym,
zebys$ dalej opowiadat o tym, co si¢ dzialo tuz przed eksplozja« 1 wtedy lekarz naciska
przycisk i boom! Mina wybucha, a pacjent moze przezy¢ jeszcze raz to, co wywotalo

traume (Strzyzewski 2014).
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Z niegdy$ automatowej rozrywki, gry zmienily si¢ w jeden z czolowych elementdw rozwoju
technologii wojskowej. Gdyby przyjrze¢ si¢ ich rozwojowi, mozna by stwierdzi¢, ze bylo im to
przeznaczone. Juz pierwsze oficjalne produkcje dawaly pewien sygnal nadciagajacych zmian.
Przygladajac si¢ militaryzmowi w grach, mozna zauwazy¢, ze pojawit si¢ on w nich praktycznie od
samego poczatku. Jak zauwazaja redaktorzy ksiazki ,Joystick Soldiers”, juz pionierski Spacewar!
traktowal o dzialaniach zbrojnych. Co prawda konflikt dotyczyl tylko abstrakcyjnej walki z
kosmitami, ale tematem gry byta wojna, bedaca skrajng postacig politycznosci (Olszewski 2011:
172).

Lukasz Turski powiedzial, ze ,,Kiedy$ postep naukowy stymulowalo wojsko. Dzi$ kultura i gry
komputerowe”(Miller 2015). Obecna ewolucja odbywajaca si¢ w przemysle zbrojeniowym, ktora
ma miejsce dzieki (powstalemu w wyniku wys$cigu zbrojen) rynkowi gier komputerowych jest tego
dobitnym przyktadem.

Bardzo prawdopodobne, ze to wlasnie wirtualna rozrywka jest droga do stworzenia ,,zolnierza
przysztosci”. Gry video staly si¢ rozwigzaniem prostszym, mniej wymagajacym i o wiele bardziej
ekonomicznym, a przede wszystkim pozwalajacym na latwe stworzenie skutecznej,
wyspecjalizowanej armii. By¢ moze wraz z kolejnymi pokoleniami graczy, uzbrojenie zmieni si¢
diametralnie, a wraz z tym wojna przemieni si¢ w batalistyczng rozrywke rodem z gier pokroju
American's Army. Pewne jest jedno: dopdki branza gier si¢ rozwija, wprowadzajac nowe
technologie dla zwigkszenie uciechy uzytkownikow, dopoty armia bedzie znajdywaé kolejne

mozliwo$ci aby udoskonali¢ swoje mozliwosci.

Podsumowanie

Obserwujac powyzszy tekst, mozna zauwazy¢ sile drzemigca w medium, jakim sg gry
komputerowe. Elektroniczna forma zabawy wyewoluowata i stata si¢ elementem dzisiejszej
technologii militarnej oraz no$nikiem ideologii.

Homo ludens poprzez poszukiwanie rozrywki rozwingl zabawg¢ w nowa forme, ktora oprocz
wymiarow ludycznych, zaczela by¢ wykorzystywana do artystycznego przekazywania tresci.
Jednoczes$nie gry staty si¢ nowym sposobem interpretowania rzeczywistosci. Mozemy dostrzec, ze
nowe medium moze by¢ réwnie pozyteczne dla $§wiata, co niebezpieczne. Interakcja oraz
mozliwo$¢ ucieczki do $wiata wirtualnego znajduja zastosowanie w nauce oraz terapii.
Jednoczes$nie moga by¢ sposobem zafalszowania postrzegania $wiata. Te cechy pozwalaja na to, by

uzna¢ gry wideo za medium, takie jak kino czy literatura.
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