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WOjenna strzelanka (military shooter) to jeden
z najpopularniejszych gatunkéw gier kompute-
rowych'. David B. Nieborg proponuje nastepujaca de-
finicje terminu shooter: ,jedno- lub wieloosobowa gra
wirtualna, polegajaca na rozgrywaniu sekwenc;ji bi-
tewnych. Gracz porusza sie w trzech wymiarach i ma
do dyspozycji szeroki wachlarz broni. Jego zadaniem
jest realizacja misji lub osiggniecie wyznaczonego ce-
lu™. Pozycje z serii Call of Duty sa rokrocznie najlepiej
sprzedajacymi sie gramina rynku - do poczatku 2016
roku do nabywcéw na calym $wiecie trafito 250 mi-
lionéw egzemplarzy'. lan Shaw zauwaza, ze aktualna
popularnos¢ tych gier wynika ze znacznego wzrostu
zainteresowania nimi po zamachach z 11 wrze$nia
2001 roku’. Mozliwe, zZe jest to préoba odreagowania
negatywnych emocjilub wirtualna zemsta — Johannes
Breuer i inni podkres$lajg, Ze tego typu gry najlepiej
sprzedaja sie gléwnie w Stanach Zjednoczonychiw Eu-
ropie’. Wojna w grach omawianego gatunku jest za-
wsze zjawiskiem politycznym, w ktérym podkreslana
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jest potega technologiczna Zachodu. Gry, tak jak inne media — telewizyjne i filmo-
we, przedstawiaja konflikty poprzez pryzmat polityczny, a chcac kreowaé spotecz-
ne przyzwolenie dla wojny, odwotluja sie do warto$ci uznawanych za nadrzedne,
takich jak ,prawda, wolnos¢, sprawiedliwo$é™. Sa zatem narzedziem propagandy.

Niniejszy artykul przedstawia kontekst, w ktérym istniejg shootery, poddaje
refleksji ich nieodlaczne powigzania z wojng, przestanie oraz wplyw na kulture
popularna. Kluczowe dla tych rozwazan jest wyjasnienie, w jaki sposéb regular-
na wspolpraca miedzy przemystem rozrywkowym i wojskowym stworzyta sys-
tem nazywany ,wojskowym kompleksem rozrywkowym” (military entertainment
complex’). Analizie zostanie poddane to, jak shootery prezentuja polska armie i Po-
lakéw, a takze w jaki sposéb gry tworzone w Polsce podejmuja kwestie wojny.
Rozpatrywane bedg polskie akcenty w grach komputerowych, ukazane zostanie,
jak przedstawiane sg polskie wojska w produkcjach tworzonych gléwnie w USA.
Realizm, ktérym czesto chwalg sie producenci gier typu military shooter, bedzie
przeciwstawiony temu, co faktycznie przedstawiaja gry, a takze temu, co jest
w nich przemilczane.

Tim Lenoir i Henry Lowood opisuja wyjatkowo rozbudowany rodzaj ¢wiczen
wojskowych na poligonie jako gry wojenne i podaja ich nastepujgca definicje:
,83 to symulacje, bedgce mieszanka gry, eksperymentu i spektaklu”. Wskazuja
je jako jedno ze zrodet aktualnego ksztaltu wojennych gier komputerowych". Te
przeprowadzane w §wiecie realnym gry wojenne byly inspiracjg dla rozwoju
ich odpowiednikéw cyfrowych i stuzyly jako swego rodzaju prototyp. Kompu-
teryzacja umozliwita ich udoskonalenie i przeniesienie w sfere wirtualna. Po
IT wojnie §wiatowej Departament Obrony Stanéw Zjednoczonych przeznaczat
duze fundusze na rozw6j symulacji wojskowych i technologii komputerowych.
Wojsko wspétpracowato na tym polu z firmami komercyjnymi, naukowca-
mi i przedstawicielami przemystu rozrywkowego’. Tworzenie coraz bardziej
rozbudowanego oprogramowania do szkolenia Zolnierzy i ciggta praca nad
zaawansowanymi komputerami, zdolnymi przetwarzaé duze ilosci danych",
z czasem przyczynily sie do powstania gier komputerowych. Lata $cistej wsp6t-
pracy wojska z przemystem rozrywkowym odcisnety trwale pietno na kulturze
Zachodu. Wojskowi potrzebowali w swoich symulacjach realistycznych scena-
riuszy, dbatoSci o szczeg6ly historyczne oraz odpowiedniego odwzorowania te-
renu i funkcjonowania broni. P6zne lata osiemdziesiate i pierwsza potowa lat
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dziewiecdziesigtych XX wieku to czas intensywnej pracy nad tymi aspektami
elektronicznych symulacji'.

Przemyst wojskowy i rozrywkowy aktywnie wspoélpracowaly, wymieniajac sie
technologiami i wspierajac w ich doskonaleniu. Rozwigzania wykorzystywane
w symulacjach dla armii pojawialy sie potem w komercyjnych grach komputero-
wych, a te, ktére pojawialy sie w komercyjnych grach komputerowych, byly wy-
korzystywane w symulacjach przygotowywanych dla armii”. I tak na przyktad
w latach osiemdziesigtych wojsko amerykanskie pracowato nad interaktywnymi
symulacjami (distributed interactive simulations), ktérych elementy zostaly péz-
niej wykorzystane przez firmy prywatne w grach takich jak Battlezone i Doom 2,
z kolei armia szukala w nich potencjatu dla oprogramowania treningowego dla
zolnierzy". Chociaz komercyjne produkcje okazaly sie niewystarczajace do tego
celu, zauwazono, ze moga stanowi¢ Swietne zrédto promocji armii i jej dziatan.
Doceniono réwniez ich znaczenie edukacyjne. Z czasem armia zaczela zamawiac
gry symulacyjne specjalnie dla siebie".

Jak juz wspomniano, jednym z najpopularniejszych gatunkéw gier komputero-
wych jest obecnie military shooter. Tto akcji w tych grach jest bardzo ré6znorodne
— od kosmicznego lub postapokaliptycznego science fiction po rézne formy fan-
tasy. Wiele gier jest tez osadzonych w czasach konkretnych konfliktéw zbrojnych
(historycznych i terazniejszych) lub rozgrywajacych sie w alternatywnej rzeczy-
wisto$ci. Alexander R. Galloway dzieli gry wtasnie pod tym katem na fantastycz-
neite, ktére daza do mimetycznej rekonstrukcji zycia. Samo tto nie jest jedynym
zrodtem mimetyzmu, Galloway rozréznia bowiem realizm w sposobie przedsta-
wienia i realizm fabularny".

Pojecie realizmu odgrywa wazng role w $wiecie przedstawionym gier kompu-
terowych typu military shooter. Fredric Jameson podkresla jednak, ze dokladne
odwzorowywanie rzeczywistosci jest niemozliwe. Odnoszac sie do przekazéow
filmowych, wyjasnia, ze mozna albo dazy¢ do stworzenia sztuki, to znaczy skon-
centrowac sie na aspekcie estetycznym, albo prébowa¢ dotrzeé¢ do prawdy o rze-
czywistoSci i wyeksponowac jg, minimalizujac warto$§é innych elementéw dane-
go utworu'*. W grach utrzymanie réwnowagi pomiedzy mozliwie realistycznym
modelowaniem rzeczywistoSci i tworzeniem interesujgcej przestrzeni dla gracza
nie jest latwe. Komputerowe gry symulacyjne moga by¢ trudne do kontrolowania

Tamze, s. 1-2.
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i zrozumienia przez odbiorce. Alexander Galloway prébuje zapozyczy¢ z kina ter-
min ,neorealizm” i zastosowac go do interpretacji nie tylko formy, ale tez narracji
typowej dla gier komputerowych'’. Tworzy nastepujaca definicje gier realistycz-
nych lub protorealistycznych: ,s3 to te gry, ktére przemyslnie odzwierciedlaja
drobne szczeg6ly zycia codziennego, ktore pelne jest walki, osobistych drama-
téw i niesprawiedliwo$ci”“. Chodzi tu o ukazanie tego, jak postaci wystepujace
w danym utworze postrzegaja rzeczywisto$¢ razem z jej codziennymi aspektami.
Wedlug tej definicji twércy gier nie powinni starac¢ sie odwzorowac idealnej rze-
czywistosci, ale zbudowacé rzeczywisto$é na podstawie wtasnego jej postrzegania
i rozumienia. Protorealistyczne gry komputerowe muszg ukazywaé rzeczywi-
sto§¢ odkodowang przez ich autoréw.

Ponadto, zdaniem Gallowaya, w grach tych konieczne jest zachowanie pew-
nej wiernosci kontekstowi spotecznemu, w jakim zanurzony jest gracz (fidelity
of context)”. Wazna jest zgodno$¢ pomiedzy tym kontekstem, czyli codziennym
zyciem gracza, a jego potrzebami emocjonalnymi. To oznacza swoiste sprzezenie
zwrotne: spoteczna rzeczywisto$¢ gracza powinna byé odzwierciedlona w grze
poprzez jego dzialania, a dzialania w grze powinny mie¢ wplyw na jego zacho-
wania w rzeczywistoSci spotecznej”’. Nie chodzi tu o akcje i reakcje, a bardziej
o dialog i szukanie obszaréw wspélnych doSwiadczen pomiedzy graczem a jego
dziataniami w grze w ramach interakcji. Innymi stowy, jesli gra wojenna uka-
zuje zolnierzy zabijajacych innych Zolnierzy, to gracz mieszkajacy w Warszawie
powinien zrozumieé, ze zolnierze zachowuja sie w ten sposéb ze wzgledu na woj-
ne — i —jesli gra zolnierzem — powinien mie¢ mozliwo$¢ niestrzelania do innych
zolnierzy. Tak jak w Zyciu codziennym do nikogo by nie strzelal. Jesli rezultat tych
dziatan w grze bylby negatywny (§mier¢ gtéwnego bohatera, Smieré¢ cywili), gracz
wysnulby z tego wnioski na temat wyjatkowo trudnej sytuacji na obszarach,
w ktérych toczy sie wojna. Poszerzytoby to jego perspektywe na temat rzeczywi-
stosci (trudno$¢ minimalizowania ofiar w trakcie wojen), ktéra nie zawsze jest
przedmiotem debaty publiczne;j.

Sama czynno$¢ grania nie jest neutralna i oderwana od rzeczywisto$ci. Ian
Shaw uwaza, ze wspoétczesne military shooters sa skonstruowane w taki sposob,
zeby wykorzystaé¢ kulture uczestnictwa w cyfrowej wojnie z terroryzmem-.
Dzieki duzej popularnosci gier armia moze budowaé przyzwolenie spoteczne dla
swoich konfliktéw poprzez ukazywanie w nich modelowych interakcji z rzeczy-
wisto$cig wojny. Ian Shaw podkresla, Ze jest to wrecz zaproszenie do politycznej
aktywno$ci”. Taka interpretacja spotecznego sensu gier wyja$nia¢ moze zwigzek
pomiedzy zwiekszeniem sie popularnosci shooteréw a wojna z terroryzmem. Dla

A.R. Galloway, Social realism..., dz. cyt.
Tamze.

Tamze.

Tamze.

L.G.R. Shaw, Playing war, dz. cyt., s. 791.
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gracza strzelanie moze by¢ kwestig projekcji swojej potrzeby zemsty albo préba
odreagowania negatywnych emocji. Jamie Madigan pisze, ze kluczowa jest tu
tez kwestia imersji, czyli tego, ze grajac, gracze odbieraja Swiat wirtualny jako
prawdziwy i sie w nim zanurzaja”. Dzieje sie tak dzieki autentyzmowi, ktéry
gry probuja stworzy¢ poprzez swojg warstwe wizualna. Takze jesli realistyczne
komputerowe gry wojenne sugeruja, ze trzeba aktywnie walczy¢ z terroryzmem
na Bliskim Wschodzie, to by¢ moze majg racje, a przynajmniej warto te sugestie
powaznie rozwazyc.

Jakie military shooters dominuja na rynku? Sa to popularne serie, takie jak
Call of Duty, Medal of Honor, Battlefield, przedstawiajace historie, w ktérych gracz
wciela sie w Zolnierzy walczacych na froncie wojennym na Bliskim Wschodzie,
w Europie, a nawet w USA i Rosji. Nie sg to gry wymagajace intelektualnego wy-
sitku i stosowania szczegélnej taktyki, ale reklamowane sg jako szansa na prze-
zycie autentycznych wojennych doswiadczen. Akademickie dyskusje na temat
military shooters zwykle koncentruja sie wokoét gier bezposrednio powiazanych
z wojskowym kompleksem rozrywkowym (military entertainment complex). Naj-
czeSciej omawiane sa America’s Army i Full Spectrum Warrior, ktére zostaly stwo-
rzone we wspoélpracy przemystu rozrywkowego z armiag Stanéw Zjednoczonych.
Wielu badaczy wskazuje, ze sg one ,tubg propagandy” i narzedziem stuzacym do
rekrutacji nowego pokolenia zolnierzy’. Jednak ostatnia gra z pierwszej serii wy-
szta w roku 2007, a z drugiej w 2006. Gry komputerowe wymagaja ciaglych aktu-
alizacji, zeby pozosta¢ w §wiadomoSci graczy, a to oznacza ogromne wydatki na
produkcje i marketing kazdego roku. By¢ moze dlatego najpopularniejsze obec-
nie Call of Duty i Battlefield sa skoncentrowane przede wszystkim na wymiarze
rozrywkowym; sg tworzone bez §cistej wspétpracy z armig, ich tworcy korzystaja
z konsultacji weteranéw pracujgcych w przemysle rozrywkowym.

Wspomniana seria America’s Army zostala stworzona bezposrednio przez
wojsko amerykanskie. Realizm naznacza tu kazdy element gry: bron dziata tak
jak w rzeczywisto$ci, mundury ukazywanych na ekranie Zolnierzy sg mun-
durami amerykanskiej armii, gracz przechodzi wirtualny trening jak praw-
dziwi rekruci”. Galloway podkresla, ze na pewno mozna moéwié tu o pewnej
formie realizmu, gdyz gra jest oparta na elementach obiektywnej rzeczywi-
stosci, jednakze daleko jej do protorealizmu’. America’s Army nie przedstawia
prawdziwego kodu jezykowego armii, ale jego ztagodzong i uniwersalna wersje
spopularyzowana w mediach. Poza tym, jesli w wojsku wystepuja jakie§ pro-
blemy (np. niesubordynacja, przemoc), to tutaj sie z nimi nie spotkamy. Wspo-
mniane wcze$niej komercyjne gry réwniez sa ideologicznie bliskie polityce
Stanéw Zjednoczonych’’. W ré6znym stopniu gloryfikuja wojne i wojsko oraz

J. Madigan, Getting gamers, Rowman & Littlefield, New York 2016.
A.R. Galloway, Social realism..., dz. cyt.
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Lk



upraszczaja i przedstawiaja wojne jako nieunikniony sposdb rozwigzywania
konfliktéw".

Nie tylko armia amerykanska postuguje sie grami jako narzedziem propagan-
dowym. Pomyst ich ideologicznego wykorzystania do ksztaltowania przekazu
politycznego i spolecznego pojawit sie takze w innych krajach. Marcus Schulzke
pisze, ze Hezbollah odpowiedzialny za gre Special Force i syryjska firma, ktéra
wyprodukowata Under Ash tworzg wiasnie takie gry, w ktérych gracz weciela sie
w buntownikéw i terrorystow”’. Te produkcje tgczg sfery zycia codziennego z zy-
ciem wojennym i legitymizujg zbrojne wystgpienia, tak jak ich amerykanskie
odpowiedniki”. Robig to jednak, zmieniajac punkt widzenia na obcy graczowi
amerykanskich shooteréow. Alexander Galloway ttumaczy, ze sa to wazne gry, po-
niewaz ukazuja perspektywe wroga, znanego najczesciej z przekazéw mediéw
zachodnich gléwnego nurtu (mainstreamowych), i krytykuja aktualng polityke
spoteczng USA". Podkresla on, ze sam fakt, iz Palestynczycy moga przedstawic
swojg walke z Izraelczykami w grze komputerowej, jest dzialaniem antysyste-
mowym, ktoére rownoczesnie uwidacznia ich gorsza sytuacje w tym konflikcie.
Poza tym Palestynczycy moga do§wiadczaé przyjemnosci grania w §wiecie wir-
tualnym, ktéry zostat skonstruowany specjalnie dla nich, pokazujacym ich pro-
blemy zycia codziennego i politycznego’”. Galloway podkresla, ze gry to medium
interaktywne, ktére wymaga dzialania od gracza, i dlatego realizm powinien tu
oznacza¢ rowniez dotarcie do odpowiedniego odbiorcy, dla ktérego ten przekaz
moze znaczy¢ co$ wiecej i do ktérego moze trafia¢ lepiej”. Dla Palestynczykéw
wojna nie toczy sie na drugim krancu Swiata, tak jak dla Amerykanéw, tylko
znacznie blizej. To, razem z faktem, Ze moga wcieli¢ sie w przedstawiciela swo-
jej nacji, robi na nich wieksze wrazenie. Vit Sisler dodaje, iz rzeczywiScie gry te
skutecznie przemawiajg do mtodych muzulmanéw nawet mimo faktu, ze albo
technicznie odstajg od produkcji zachodnich, albo sg przesigkniete przekazem
propagandowym “.

Wymienione gry — amerykanska America’s Army, syryjska Under Ash, libaniska
Special Force — istnieja na rynku obok siebie, co tak naprawde moze pomé6c w bu-
dowaniu i przeksztalcaniu znaczenia wojennych gier komputerowych. Okazuje
sie, ze kazda strona konfliktu moze nada¢ przekaz w tym medium. To zestawie-
nie wirtualnych wojen przygotowanych przez Wschéd i Zachéd z catg jaskrawo-
Scig ujawnia ideologiczny charakter America’s Army. Jeszcze bardziej wyrazisty

M. van Zwieten, Danger close: contesting ideologies and contemporary military conflict in first-person shooters,
»,DiGRA "11 — Proceedings of the 2011 DiGRA International Conference: Think Design Play”.
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staje sie etnocentryzm produkcji amerykanskich. Ryan Lizardi argumentuje, Ze
amerykanskie shootery narracyjnie, i w pewnym stopniu mechanicznie, skupione
sg na kulturze Zachodu i to ja wywyzszaja ponad wszystkie inne, jednocze$nie
je obrazajac i naznaczajac negatywnie . Najczesciej chodzi tu o konflikt na linii
USA i ich sojusznicy — Bliski Wschéd, ale zdarza sie, ze i kraje europejskie po-
dazaja ,niewtasciwg Sciezka”, tak jak Francja, ktéra nie wsparta inwazji na Irak
w 2003 roku.

Powyzsze stwierdzenia wskazuja, Ze na przedstawienie wojska w amerykanskich
grach komputerowych ma wplyw polityka miedzynarodowa. Dlatego za kazdym
razem, kiedy w zachodnich produkcjach pojawiaja sie Polacy, nalezy zadawac so-
bie pytanie: czy Polska jest nadal wygodnym sojusznikiem dla USA? Teraz jest,
stad zolnierze z polskiej jednostki GROM wystepuja w drugoplanowej roli w grze
Medal of Honor: Warfighter (2012). Konsultanci amerykanskiej marynarki wojen-
nej bioracy udzial w tworzeniu gry zasugerowali, zeby dodaé¢ do narracji te polska
formacje jako przyktad ciekawej jednostki specjalnej. Polskie Ministerstwo Obro-
ny Narodowej wyrazilo na to zgode. Twoércy zaangazowali kilku Zotnierzy GROM
do wspétpracy i tym sposobem polska jednostka trafita do gry oraz do materia-
téw promocyjnych . Polscy Zolnierze pojawiajg sie w czeSci dziejacej sie w Boéni,
gdzie pomagaja gtéwnym bohaterom, Zolnierzom amerykanskim, schwytaé bo-
$niackiego terroryste. Ich naszywki z Polska Walczaca sa bardzo eksponowane,
a w trakcie walk stycha¢ polskie dialogi. Jest to bardzo ciekawa forma promoc;ji
polskiej armii, tym bardziej ze Zolierze pojawiajg sie w fabule ze wzgledu na
swoje wysokie kompetencje.

Jednakze Warfighter jest gra napisang z bardzo uproszczonej zachodniej per-
spektywy. Przedstawia muzutmanéw jako prymitywnych wrogéw, mase pozba-
wiong cech szczegélnych, podczas gdy zolnierze amerykanscy sa zindywiduali-
zowani i z fatwoScig wyrézniaja sie z thumu. Czes¢ fabuly poswiecona jest nawet
ich stosunkom rodzinnym, co umozliwia graczowi przywigzanie sie do Zoinie-
rzy i wyzwala wobec nich pozytywne emocje. Na poczatku moze sie wydawag,
Ze pojawiaja sie w tej grze przynajmniej delikatne krytyczne akcenty i sugestie,
ze wojna oddala od siebie ludzi sobie bliskich, zaréwno fizycznie (duze odlegto-
$ci pomiedzy frontem na Bliskim Wschodzie a domem w USA), jak i psychicznie
(trudniej jest rozwigzywacé konflikty, porozumiewajac sie tylko na odlegtosc). Jed-
nak na koniec tradycyjnie gloryfikuje sie wojne. Przekaz o tym, ze warto umierac,
a prawdziwi bohaterowie (czytaj: Zolnierze) sg wsrdd nas, pojawia sie tuz przed
napisami koncowymi. By¢ moze aktywna wspélpraca z weteranami na etapie
projektowania gry ksztaltuje taki wtasnie przekaz. Wojskowi dzielg sie wiedza,
jaka otrzymali w trakcie treningu, przekazujg swoje doSwiadczenia, a o armii

R. Lizardi, Repelling the invasion of the ,Other”: post-apocalyptic alien shooter videogames addressing contemporary
cultural attitudes, ,Eludamos. Journal for Computer Game Culture” 2/2009, s. 295-296.

Specjalisci GROM-u trafili do Swiata gier, ,Polska Zbrojna” 2012, http://www.polska-zbrojna.pl/home/articlesho-
w/5343?t=Specjalsi-GROM-u-trafili-do-swiata-gier (30 czerwca 2017).
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wyrazaja sie z patriotycznym szacunkiem. Réwniez obecno§é Polakéw w tej grze
jest jednoznaczna - sg oni jednymi z sojusznikéw Stanéw Zjednoczonych, ktérzy
nie tylko rozumiejg ich polityke i ideologie, ale tez aktywnie wdrazaja ja podczas
zmagan wojennych.

W grze SOCOM 3 (2005), stworzonej przez jedng z amerykanskich firm we
wspétpracy z US. Naval Special Warfare Command, w roli sojusznikéw USA
rowniez pojawiajg sie zolnierze z jednostki GROM. Wystepuja tu tez cywile
z Polski w roli terrorystéow jako cztonkowie grupy Nowy Stowianski tad (New
Slavic Order). Czes¢ gry rozgrywa sie na terytorium Polski. Obsadzenie Polakéw
w rolach ,zlych” i ,dobrych” sprawilo, ze zostala zachowana réwnowaga, ktéra
niekoniecznie dana jest przedstawicielom innych narodéw. Polska widziana jest
z jednej strony jako panstwo bylego bloku wschodniego, a z drugiej jako mtoda
demokracja starajgca sie o przynaleznos¢ do Zachodu. Pozycja geopolityczna Pol-
ski ksztaltuje obraz Polakéw w SOCOM 3. W narracji gry podkreslono wspoélipra-
ce pomiedzy amerykanska jednostka specjalng Navy Seals a GROM-em i to, Ze
wtadze nie ujawniaja udzialu Amerykanéw w akcji przeciwko rodzimym terro-
rystom. Jednakze polskie ziemie w grze ukazane sg do$¢ schematycznie, jako lasy,
pola, wsie, z takimi elementami jak: ruiny, kanaty, blokowisko, browar i stocznia.
Ulice miast sg puste, a budynki powaznie zniszczone. Wroctaw jest czeSciowo
zatopiony. Polska jest przedstawiona jako biedne i zniszczone pokomunistyczne
terytorium, wiec pelni funkcje egzotycznego tta dla akcji, ktéra toczy sie jeszcze
na péinocy Afryki, gdzie§ w okolicach Algierii oraz na potudniu Azji w okolicach
Bangladeszu, gdzie amerykanska jednostka Navy Seals réwniez pomaga rozbic¢
lokalne grupy terrorystyczne.

W SOCOM 4 (2011) tworcy zastosowali interesujace rozwiazanie narracyjne
uwzgledniajace narodowos$é gracza. Wydawca gry wprowadzit program Lokali-
zacja 2.0, na podstawie ktorego okreslone gry otrzymaly dokladniejsze ttuma-
czenia. W SOCOM 4 dwéjka gléwnych bohateréw, Amerykanéw, zmienia swoja
narodowos¢ i jednostke specjalna, w ktorej walczy, zaleznie od wersji gry —w pol-
skiej sa Polakami i cztonkami GROM-u, analogicznie w wersjach angielskiej,
australijskiej, francuskiej, niemieckiej, wloskiej, portugalskiej i hiszpanskiej
staja sie czlonkami elitarnych grup wojskowych danego kraju’. To rozwigza-
nie potwierdza wcze$niejsze ustalenia na temat sojusznikéw USA i ich miejsca
w edukacyjno-propagandowym wymiarze gier. Fabula SOCOM 4 rozgrywa sie
gdzie$ na poludniu Azji, gdzie rezim wojskowy przejat wtadze w nienazwanym
panstwie. Sily specjalne maja tam przywrécié¢ porzadek. Narracja gry zaklada,
ze jednostki z réznych krajéw zachowalyby sie podobnie w tych warunkach,
i aktywnie ingerowaly w sytuacje polityczng tego azjatyckiego panstwa. Gra
przedstawia wiec bardzo konserwatywnie (republikansko) amerykanska wizje
rzeczywisto$ci. Zaktada, po pierwsze, potrzebe dzialania na terenie innego pan-

Informacje prasowe wydawcy dostepne na stronie: http://pl.playstation.com/10thingsyouneedtoknowaboutso-
comspecialforces/ (30 czerwca 2017). Warto tez nadmienié, Ze gra jest dostepna w wersji rosyjskiej i koreanskiej.
W rosyjskiej gtowni bohaterowie nie sg zolnierzami NATO i gracze wcielajg sie w postaci wojskowych ze specnazu.
Nastepuje wiec bardzo ciekawa zmiana kontekstu poprzez lokalizacje.
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stwa w imie demokracji, a po drugie, Ze przedstawiciele jednostek z réznych
panstw (gtéwnie zachodnich) zachowywaliby sie w tych warunkach identycz-
nie jak Amerykanie.

Warto zaznaczyé, ze umiedzynarodowienie gry nie bylo do konca przemysla-
ne: w rolach gtéwnych wystepuje przecietny przedstawiciel rasy kaukaskiej oraz
czarnoskory zonierz. Spowodowato to, Ze plan wydawcy sie nie powiddt i w Pol-
sce Lokalizacja 2.0 pozwolila na spolszczenie tylko jednego z amerykanskich
zolnierzy, ktéremu nadano nazwisko Strzatkowski. Tytul zostal przettumaczony
z SOCOM: US Navy SEALs na SOCOM: Polskie sity specjalne. Gtéwni bohaterowie
wypowiadajg swoje kwestie po polsku, a na ich ramionach widnieje flaga Polski.
W grze sg nazywani zolnierzami GROM-u, a swojego glosu dla ich komandora
uzyczyt general dywizji Wojska Polskiego Roman Polko, co jeszcze silniej tworzy
pozory autentyzmu.

Pozostaje jeszcze oméwi¢ gry wojenne polskiej produkcji. Na polskim rynku
od 2003 roku wydawane sg niskobudzetowe tytuly FPS (First Person Shooters,
czyli tzw. pierwszoosobowe strzelanki), ktore rozgrywajg sie w trakcie historycz-
nych konfliktéw i czasami ich akcja ma miejsce, przynajmniej cze§ciowo, na te-
rytorium Polski. Ryan Lizardi zauwaza, ze lokalizacja walki z sitami wroga, ktore
zagrazaja demokracji i bezpieczenstwu ludzkosci, jest bardzo wazna. Autor pisze
o tym w kontekscie gier science fiction, ale w grach opartych na kanwie wyda-
rzen historycznych ten aspekt takze ma znaczenie“. Walki w trakcie II wojny
Swiatowej odbywaly sie na calym §wiecie, ale wybo6r miejsc, ktére mozna pokazaé
W grze, jest ograniczony, dlatego pojawienie sie Warszawy jest tak wazne. Ukaza-
na jest ona w stanie z I wojny Swiatowej, w ruinie, w Enemy Front. Jednak w zad-
nym z polskich niskobudzetowych tytuléw, ani w Enemy Front, gracz nie wciela
sie w Polakow. Jest to wiec dla niego obserwacja sytuacji z zewnatrz.

Ryan Lizardi podkresla, ze gracze najmocniej identyfikujg sie z postacia, w kt6-
ra sie wcielajg, poniewaz jej istnienie i dzialania powiazane sg nierozlgcznie z in-
terfejsem gry”. Dobrym przykladem jest tu gra Uprising 44: The Silent Shadows
(2012, nastepnie Uprising). Fabuta rozgrywa sie w caloSci w trakcie powstania
warszawskiego w 1944 roku, a wszystkie gléwne postaci to Polacy. Gre mozna
usytuowaé pomiedzy wspomnianymi produkcjami amerykanskimi i muzul-
manskimi. Jest ona préba stworzenia autoreprezentacji Polakéw w grach kom-
puterowych. Bohaterowie nie sg juz tylko drugoplanowymi sojusznikami innych
narodéw, ale przedstawicielami narodu, walczacymi o wolno$§é swojego kraju
w dramatycznych warunkach II wojny S§wiatowej. Warto zaznaczyé, iz nie jest
to klasyczne wojskowe ukazanie konfliktu i jego gloryfikacja, a perspektywa po-
wstancéw. Strona narracyjna gry wypelnia wazna nisze nie tylko w polskich, ale
i sSwiatowych produkcjach gier komputerowych.

Jednak podobnie jak w przypadku libanskiej Special Force i syryjskiej Under
Ash jej strona techniczna jest bardzo staba. Przekazywane wartoSci i ideologiczne

R. Lizardi, Repelling the invasion..., dz. cyt., s. 301.
Tamze, s. 300.
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przestanie sa ciekawe i odbiegaja od amerykanskich wzorcow, ale trudno jedynie
dzieki nim pozyska¢ mtodego gracza. Poprzez fakt, ze gra jest shooterem, pojawia-
ja sie problemy niezgodnosci formy z tre§cig. Konwencja wymaga strzelania, a hi-
storia przypomina, ze powstancy nie mieli duzo broni i amunicji. W rezultacie
konwencja wygrywa, a brak tak duzych funduszy na produkcje, jak w przypadku
gier zachodnich, prowadzi do tego, Ze warto$¢é estetyczna gry jest niska, a préby
interakcji z nig trudne. Gra w zasadzie zostala juz dzi$§ zapomniana, mimo ze mia-
ta ogromny potencjat, aby stac¢ sie fenomenem w §wiecie mediéw.

Komercyjny sukces osiggneta inna polska produkcja This War of Mine (2014).
Jej tworcy zdecydowali sie stworzy¢ gre wojenna, ktoéra nie bedzie pokazywana
z perspektywy zolnierza ani nie bedzie shooterem. Takim sposobem stworzyli naj-
lepsza gre o powstaniu warszawskim, ktéra wtasciwie o nim nie jest. W wywia-
dach wyjasniajg, ze inspirowali sie oblezeniem Sarajewa, ale nie narzucali zadnej
interpretacji prezentowanego powojennego miasta. Narracyjnie gracz wciela sie
w postacie uwiezione w miescie, funkcjonujace w trudnych warunkach, i ma jed-
no zadanie — przezy¢. W This War of Mine zadna z postaci nie jest automatycznie
wskazana jako przeciwnik i wrog*“. Czarny charakter to ludzie, negatywnie poka-
zane sg ich wartosci, a nie narodowosci. Gra ma wydzwiek antywojenny, stanowi
przeciwwage dla ideologicznych przekazéw tradycyjnych military shooters.

W Swietle powyzszego powstaje pytanie: czy forma military shooters ma jeszcze
przysztosc jako przekaz przedstawiajgcy wojne? Gatunek jest juz w takim stopniu
spleciony z czystg rozrywka i wojskowg propaganda, ze wydaje sie, iz stanowi wy-
czerpang formute. Ryan Lizardi sugeruje, ze nawet shootery science fiction niosa
ze soba militarno-etnocentryczne przestanie®. Z kolei Brendan Keogh doszukuje
sie jeszcze nadziei dla gatunku w Spec Ops: The Line (2012) — grze, ktéra wykorzy-
stala tzw. podstepne wzorce projektowe i obrocita narracje wojenng przeciwko
graczowi, oskarzajac go o branie udziatu w tym prowojennym dyskursie*. Jednak
wielu krytykéw podkresla, ze podstawowa forma tej gry jest nadal shooter, czyli
prosta ,strzelanka” zwigzana z przemoca, poprzez doS§wiadczenie grania bedaca
kontynuacjg oraz przedtuzeniem innych military shooters*.

Gatunek ten wydaje sie wartoSciowy z perspektywy promocji polskich sit
zbrojnych. Jesli beda miaty sie one pojawi¢ w narracji gier jako formacja walcza-
ca, to firmy tworzgce shootery zapewne skontaktuja sie z odpowiednimi osoba-
mi — Zolmierzami, weteranami, przedstawicielami ministerstwa obrony — i beda

A. Slusarerika, Bohater prekariatu. Fokalizacja ideologiczna gry This War of Mine, ,Kultura Wspétczesna” 2/2016,
s. 143.
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préobowaly wykreowaé pozytywna wizje armii. Zastanawiaé sie mozna, czy jest
to najlepsze rozwigzanie dla odbiorcy. Byé moze wykorzystanie protorealizmu
(zgodnie z przytaczanymi juz spostrzezeniami Gallowaya) mogloby powiedzie¢
graczom co$ nowego i prawdziwego o armii i, co wazniejsze, o wojnie. Bytby to
bardziej odpowiedzialny spolecznie (ale nie politycznie) dyskurs niz to, co przed-
stawia narracja w Warfighterze czy grach z serii SOCOM.

Z punktu widzenia etyki przekazu gléwna wada military shooters nie jest ich
wymiar wojskowy, ale bliski zwigzek z wojna. Poza walka gry te rzadko pokazuja
inne zadania Zolnierza. A walka stanowi najniebezpieczniejsza i najtrudniejsza
cze$¢ zolnierskich obowigzkéw. Johan Hoglund wskazuje, Ze u podstaw kreacji
serii America’s Army lezal, oprécz potrzeby innowacji, kryzys w armii amerykan-
skiej zwigzany z malg liczbg rekrutéw. Biorac pod uwage, w jak wiele konfliktéw
zaangazowane sg Stany Zjednoczone, zaciggniecie sie do armii wigze sie z bardzo
duzym prawdopodobienstwem udziatu w wojnie. W 1999 roku wojsko prébowato
zaradzi¢ niewielkiemu poborowi, wykorzystujac eksperymentalne rozwigzania,
w tym takze gry komputerowe™. Gry mialy by¢ zatem narzedziem promocyjnym
i propagandowym.

Przedstawienie wojny w tego typu grach moze by¢ réwniez zrédltem kryzy-
su formuly ,wojennych strzelanek”. W péznych latach dziewiecdziesigtych XX
wieku i przez pierwsze kilka lat XXI wieku military shooters dotyczyly II wojny
Swiatowej . Znaczenie miato wtedy przede wszystkim poznawanie historii tego
konfliktu i dlatego ostateczne przestanie produkcji mogto byé¢ krytyczne wobec
decyzji wojskowych i bezsensu umierania na froncie. Wspétczesne shootery bar-
dziej koncentrujg sie na promowaniu walki o demokracje, poniewaz toczy sie ona
niemal nieustannie, a zatem podobnie jak w §wiecie realnym, tak i w wirtualnym
Amerykanie biorg udziat w konfliktach na Bliskim Wschodzie. W narracjach gier
podkresla sie technologiczng, strategiczng i moralng dominacje Amerykanéw
(i w pewnym stopniu takze ich sojusznikéow).

W podsumowaniu warto zwrécié uwage na udzial Polakéw w pracach nad
przyszloScia gier, nie tylko jako wspoétpracownikéw wojskowego kompleksu roz-
rywkowego (military entertainment complex), ale tez autoréw nowych i ciekawych
rozwigzan w grach komputerowych. Przyktadem moze by¢ oméwiona gra Upri-
sing, w ktoérej gracz wciela sie w role powstanca, co stanowi ztamanie konwen-
cji gier militarnych oraz prezentuje interesujacy, choé¢ bolesny i trudny epizod
z polskiej historii. By¢ moze wtasnie spojrzenie wstecz i wykorzystywanie nar-
racji jako osi historycznych konfliktéw jest odpowiedzia na problem ukazywa-
nia wojny w czasach cyfrowych. Dystans czasowy pozwala twércom na bardziej
obiektywne i krytyczne spojrzenie, na blizsze rzeczywistoSci przedstawienie
zycia codziennego ludnoSci cywilnej i Zolierzy w trakcie konfliktu. By¢ moze
wecielenie sie w role Baczynskiego w czasie okupacji Warszawy byloby dla gracza

J. Hoglund, Electronic empire..., dz. cyt.
B. Keogh, Spec Ops..., dz. cyt., s. 190.
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ciekawsze niz w Strzatkowskiego przedzierajacego sie przez dzungle gdzie§ na
poludniu Azji. Jednakze w zwigzku z tym pojawi¢ sie moga liczne nowe proble-
my. Gléwnym z nich jest fakt, ze historyczne gry wojenne bywaja réwniez bar-
dzo upolitycznione. Niewykluczone, Ze realistyczne historycznie tto oznaczatoby
promowanie narodowych narracji i skrupulatne dobieranie informacji tak, zeby
wspieraly jak najbardziej wspotczesny interes armii.

Przemiana w konwencji narracyjnej military shooters na pewno nadejdzie.
W 2016 roku najnowsza czes$¢ serii Call of Duty przeniosta sie bardzo daleko w przy-
sztos¢ i rozgrywa sie w kosmosie; z kolei ostatnia odstona gry Battlefield cofneta
sie do I wojny S§wiatowej. By¢ moze przemiana kulturowa juz zachodzi i twércy
zachodni sprébuja oderwac sie od upolitycznionego przestania gier promowane-
go w ciggu ostatnich dziesieciu lat oraz pokaza¢ wojne niestereotypowo, niestan-
dardowo i bez afirmacji walki. Jesli tego nie zrobig, to niewykluczone, iz mniejsze
niezalezne gry typu This War of Mine narzucg swoja — alternatywng i antywojenna
— perspektywe w przedstawianiu konfliktéw zbrojnych i ich rezultatow.

The paper explores the subject of modern war and military computer games. The
concept of the military-entertainment complex has been analysed together with its
impact on the appearance and the subject of computer games. Further, the idea of
‘particular realism’ of computer war games has been discussed. This provides a con-
text for attempts to place and examine the impact of games where Polish troops ap-
pear (such as Medal of Honor: Warfighter; SOCOM 4: U.S. Navy SEALs [SOCOM: Polskie
sity zbrojne]) and games created by Polish production studios (such as Enemy Front,
This War of Mine, Uprising). The main consideration here revolves around the ques-
tion: how the form shapes the idea. The author attempts to address the question of
how such works influence culture and pop culture. Is it a platform to convey merely
clichés and propaganda or is there space for more in-depth thinking?
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