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Polityzacja gier wideo

Ewolucja od niezobowigzujgcej rozrywki
do zideologizowanego medium

PAWEL OLSZEWSKI
Uniwersytet Opolski

Abstract

The politicization of video games
Evolution from casual entertainment to ideological medium

One of the main areas of research in political science encompasses the essence
of politics, the phenomenon of politicization and ideology. The author of this
essay attempts to answer the question of whether video games, as a fully-
-fledged medium of mass culture, have been politicized in the same manner
as older media. The starting point here is the story of the birth of video games
in the context of technological determinism, and an attempt is made to iden-
tify the moment when the games industry began referring to politics. Citing
specific video game titles, the author uses the output of the Frankfurt School
and explores the correlations between seemingly purely entertainment-

-oriented games and the world of politics, understood as the incessant conflict
of values, interests, ideas, or as the dispute over power.

Ludologia jako stosunkowo mloda i preznie rozwijajaca sie dziedzina nauki
kompleksowo bada gry wideo i wszelkie powigzane z nimi zagadnienia. Mimo
niespotykanej wrecz multi- i interdyscyplinarnosci, zaangazowania naukow-
céw najrozniejszych dziedzin, od psychologii, socjologii, kulturoznawstwa
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po informatyke i nauki $ciste, w dyskursie da sie zauwazy¢ pewng luke - jest
nig brak zaangazowania politologéw badajacych, najogdlniej rzecz biorac,
stosunki wladcze. Zagadnienia te sq poruszane niejako przy okazji opracowan
poswieconych innym tematom, brakuje jednak stricte politologicznego spoj-
rzenia na takie zjawiska jak politycznos¢ czy polityzacja gier wideo. Niniejszy
esej ma na celu zarysowanie przedmiotu badawczego i zwrocenie uwagi na
ten kolejny, jakze ciekawy obszar ludologii. Prezentowany referat w zadnym
wypadku nie wyczerpuje tematu politycznosci gier wideo, nalezy go interpre-
towacé jako punkt wyjscia do dalszych rozwazan.

Powstanie pionierskich gier wideo jako modelowy przyktad determinizmu
technologicznego

Poczatki gier wideo wpisa¢ mozna w orientacje monokauzalng, ktéra jest
najbardziej znana z koncepcji determinizmu technologicznego (Mrozowski,
2001, s. 94). W tym ujeciu na rozw6j mediéw ma wplyw tylko jeden czynnik,
ktory w pelni determinuje ich powstanie. Chociaz takie podejscie jest czesto
krytykowane jako zbyt waskie i nieprzystajace do natury mediow (tamze), to
w tym przypadku wydaje sie odpowiednie. Poczatki gier wideo datowane na
1952 r. s3 uwarunkowane niemal wylgcznie dostepng woéwczas technologia,
ktoérej wynalazcy nie mieli nawet pojecia, ze ich praca stanie si¢ podwalinami
zupelnie nowej, juz kilkanascie lat pdZniej preznie dzialajacej gatezi gospodar-
ki, biznesu czy nawet polityki. Pierwotnie apolityczne' gry wideo nie powstaty-
by zatem, gdyby nie pierwsze komputery - paradoksalnie, stworzone za rzado-
we pienigdze, stuzgce typowo politycznym celom, mianowicie walce o wladze.
Jak pisze Manuel Castells (2002), ,,[...] komputery zostaty [...] poczete przez
matke wszystkich technologii, jakg byta IT wojna §wiatowa, ale ich narodzi-
ny nastgpity dopiero w 1946 r. w Filadelfii [...]” (s. 55). Autor ma tu na mysli
»pierwszy komputer ogoélnego zastosowania”, ENIAC, chociaz stowo ,kompu-
ter”, kojarzone dzisiaj ze $redniej wielkosci jednostkq centralng badz laptopem,
nie jest najlepszg nazwg dla trzydziestotonowej maszyny o powierzchni sali
gimnastycznej, posiadajacej trzymetrowe moduty, 18 tysiecy lamp préznio-
wych i 70 tysiecy opornikéw. Ow ,komputer” po uruchomieniu zuzywat tak
wiele energii, Zze w péitoramilionowej Filadelfii przygasalo §wiatto (tamze).
Dopiero p6Zniejsza wersja UNIVAC-1 z 1951 1. zostala zminiaturyzowana
do wielkos$ci odpowiadajacej paru szafom i wykorzystana miedzy innymi

1 W tej czesci rozwazan politycznos$é nie odgrywa jeszcze bardzo istotnej roli, dlatego jest rozu-
miana intuicyjnie. Dokladniej zdefiniowana zostata w dalszej czesci artykutu.
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w amerykanskim spisie ludnosci. Juz te pierwsze komputery zapoczatkowaty
miedzy prywatnymi firmami swego rodzaju wyscig, prowadzgcy do konstru-
owania coraz mniejszych i wydajniejszych maszyn. Wszystko bylo jednak opar-
te na technologii lampowej. Wtedy jeszcze nikt nawet nie $nit o tranzystorach
czy mikroprocesorach, ktére zrewolucjonizowatly informatyke z poczatkiem
lat 70. Mimo, z dzisiejszego punktu widzenia, tak zacofanej mysli technicz-
nej juz w latach 50. pojawiaty sie pierwsze pomysty na niestandardowe uzycie
komputerdw, czyli tworzenie pierwszych gier.

Pionierem gier wideo jest Alexander Douglas, ktdry piszac doktorat o inte-
rakcji miedzy czlowiekiem a maszyng, zaprogramowal pierwszg w historii
gre komputerowy. Zastosowal EDSAC, komputer zajmujacy na uniwersyte-
cie w Cambridge sporych rozmiaréw pomieszczenie, wyposazony dodatko-
wo w wyswietlacz o rozdzielczo$ci 35x16 punktow. Wykorzystujac te niedu-
73 powierzchnie ekranu i moc obliczeniowg EDSAC, stworzyl komputerowg
wersje gry w kotko i krzyzyk. Wigkszos¢ Zrodet traktujaca o grach wideo nie
wspomina jednak o wynalazku Douglasa, rozpoczynajac historie elektro-
nicznej rozrywki od 1958 r. i przetomu, jaki dokonatl William Hinginbotham
(Kluska, 2008, s. 11). Ten amerykanski fizyk z poczatkiem lat 40. rozpoczat
prace na bostoniskim Massachusetts Institute of Technology (MIT). Jako ze
byl to goracy okres w historii XX wieku i moment zaangazowania w II wojne
Swiatowg Stanéw Zjednoczonych, prace amerykanskiej uczelni zostaty w cato-
$ci podporzgdkowane wojsku. Wtasnie tam Hinginbotham uczestniczyt
w pracach nad pierwszym radarem i bombg atomowsg, ktéra kilka lat pdZniej
zostala uzyta w Hiroszimie i Nagasaki. Kilkanascie lat po tych tragicznych
wydarzeniach Hinginbotham nadal pracowal na MIT, gdzie dostepny stuz-
bowo sprzet postanowil wykorzysta¢ w niecodzienny sposéb — do stworzenia
gry Tennis for Two, protoplasty poézniejszej gry PONG. Poniewaz komputer
nie mial Zadnego wyswietlacza, fizyk podlgczyt pod niego oscyloskop, ktory
stuzyl jako monitor. Wynalazek ten przeszedt do historii jako pierwsza gra
wideo. Inaczej niz opierajaca sie na mechanizmie turowym gra w kotko i krzy-
2yk Douglasa, Tennis for Two umozliwial dynamiczng rozgrywke ze sterowa-
niem w czasie rzeczywistym (Kluska, 2008, s. 13).

Kolejna gra wideo, Spacewar!, réwniez powstata na MIT. Nowy kompu-
ter PDP-1 w przeciwienstwie do poprzedniej stacji roboczej wyposazony byt
juz w duzy wyswietlacz. Po sze$ciu miesigcach pracy Steve’owi Russellowi
wraz z przyjaciélmi udato sie skoniczy¢ prace nad Spacewar!, a rok 1961 zapisal
sie w historii gier jako kolejny przetom. W latach 60. nie postrzegano jednak
tego dokonania w kategoriach sukcesu. Russell zajmowal w koficu cenng moc
obliczeniowg PDP-1 na gry, a nie na to, do czego 6w komputer byl stworzony —
pracy nad bronig nuklearng. Russell musial p6zZniej ttumaczy¢, ze ,najwazniej-
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sz3 cechg tego programu jest mozliwo$¢ symulacji skomplikowanych syste-
mow fizycznych i obserwowania ich w czasie rzeczywistym” (Filiciak, 2006,
s. 328). Owczesny podziat geopolityczny $wiata zobowigzywat wszak do prak-
tycznego patrzenia na technologie.

Nie tylko naukowcy i uzdolnieni studenci MIT pracowali nad pierwszymi
grami wideo. Koronnym przyktadem jest tutaj Ralph Baer, ktory zaczynal jako
technik radiowy, osiaggajac w koncu stanowisko inzyniera w IBM. Juz w latach
50. wpadl na pomyst wzbogacenia tradycyjnej telewizji o gry. Zaczatl tworzy¢
tzw. Home TV Game, urzadzenie podigczane pod telewizory, swego rodza-
ju prakonsole dla gier, na ktérych wspolczesnie Sony, Microsoft i Nintendo
zbijaja majgtek. Wowczas jednak Baer byl osamotniony w swojej wizji i dopie-
ro w 1972 r. firma Magnavox postanowila zainwestowac w urzadzenie, ktére
po drobnych przerébkach zostato wprowadzone na rynek pod nazwg Magna-
vox Odyssey. Premiera tej zabawki podczepianej do telewizora data poczatek
nowej gatezi przemystu, ktdry z czasem zaczeto dzieli¢ na generacje. Magna-
vox Oddyssey wraz z paroma klonami rozpoczeta pierwszg z nich. W 2005 r.
nastala juz siddma generacja konsol, ktéra trwa do dzis, a Bear za swdj wktad
w elektroniczng rozgrywke zostal w 2006 roku odznaczony przez prezydenta
Stanéw Zjednoczonych. George W. Bush za zastugi w upowszechnianiu gier
wideo przyznal Ralphowi Bearowi National Medal of Technology (Mankow-
ski, 2010, s. 18).

W 1985 1., czyli w czasie, gdy na Zachodzie dostepne byly juz pierwsze
konsole do gier domowego uzytku i komputery osobiste, a takie firmy jak Atari,
Nintendo czy Sega wydawaly coraz bardziej zaawansowane produkcje, za zela-
zng kurtyng mato kto w ogole styszatl o grach komputerowych. Spoteczenstwo
ZSRR zylo w izolacji od reszty §wiata, jednak nawet te skrajnie niesprzyjaja-
ce okolicznosci nie przeszkodzily uzdolnionym ludziom w tworzeniu podwa-
lin gier wideo. Wazng postacia w historii elektronicznej rozrywki jest Alek-
siej Pajitnow, tworca gry Tetris. Ten pracownik Centrum Komputerowego
Radzieckiej Akademii Nauk, podobnie jak jego koledzy zza zelaznej kurtyny,
czesto zostawal po godzinach w pracy, aby stuzbowy sprzet stuzacy miedzy
innymi pracom nad Sputnikiem méc wykorzystaé do celéw rozrywkowych.

Powyzsze przyklady dobitnie pokazuja, Ze jednym z najistotniejszych czyn-
nikow sprzyjajacych powstaniu pierwszych gier lat 50. i 60., jest technologia.
Pionierskie gry wideo byly tworzone na maszynach zupelnie nieprzystosowa-
nych do tego typu dziatalno$ci. Skromne mozliwo$ci 6wczesnych komputeréw
zawsze byly jednak wykorzystywane w zaskakujaco duzym stopniu; mtodzi
naukowcy stymulowani ciekawoscia i faktem, Ze po prostu technologia daje im
takie mozliwosci, tworzyli pierwsze multimedialne aplikacje. Kierowala nimi
chec znalezienia granicy danego sprzetu i wchodzenia w interakcje z kompu-
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terem. Wydarzenia te dalekie sg zatem od ujecia strukturalnego, wedtug ktére-
go na rozwo6j komunikowania masowego czy szerzej mediéw wplyw ma co
najmniej kilka czynnikéw. W potowie XX wieku nikt nie zdawal sobie sprawy
z wielko$ci potencjalnych zyskéw z gier opracowywanychw czasie wolnym od
pracy na uczelnianych komputerach. Istotno$¢ traci zatem imperatyw ekono-
miczny - pierwsi tworcy dziatali bezinteresownie. Podobnie jest z determini-
zmem politycznym. Okres II wojny §wiatowej dobitnie pokazat propagandowa
site radia i dojrzewajacej wtedy telewizji; uzycia prototypowych gier do celéw
agitacyjnych czy wyrazania tresci politycznych zupelnie nie brano pod uwage.
Na abstrakcyjne gry wideo nie byto przeciez zadnego popytu, a przecietny
obywatel nie zdawal sobie nawet sprawy z istnienia gier gdzie§ w laborato-
riach MIT. Dopiero p6zniejsze lata, dalszy rozwoj i popularyzacja elektronicz-
nej rozrywki pozwalajg na sieganie po teorie determinizmu ekonomiczno-
-politycznego. Moment narodzin, formowania sie gry komputerowej nie byt
jednak uzalezniony od niczego innego poza dostepna technologia i determi-
nacjg pierwszych tworcéw uchodzgcych dzisiaj za pionieréw elektronicznej
rozrywki.

Stopniowa polityzacja pierwotnie apolitycznego medium

Smialo mozna powiedzieé, ze pierwsze gry wideo sg apolityczne. Byly to wszak
zupelnie neutralne symulacje sportéw, gry logiczne czy proste zrecznosciowki
z kosmitami w roli gtéwnej. Teza ta jest prawdziwa, lecz jedynie wtedy, gdy
ograniczymy zainteresowanie do fabuly (ktérej np. Tetris nie posiadal). Jezeli
spojrzymy szerzej na kontekst powstania gier wideo, dostrzezemy powigza-
nia miedzy nimi a kolejnymi technologicznymi przelomami amerykanskiego
wojska, ktore z kolei byly determinowane politykq wielkich mocarstw, $cisle;:
zimnowojennym wyscigiem technologicznym. Gry, podobnie jak caty prze-
myst komputerowy, zawdzieczajg zatem swdj rozwoj panstwu, co juz mozna
uznac za pewien sposob (w tym wypadku bardzo szeroko rozumianej) polity-
zacji tego medium. Abstrahujac jednak od korelacji pomiedzy politykg rzadu
arozwojem technologii, warto zastanowic sie, kiedy fabuty gier zaczetly nawia-
zywac do realnych wydarzen ze §wiata polityki. Patrzgc na dzisiejsze, niemal
propagandowe produkcje finansowane przez wojsko, w stylu America’s Army,
czy rownie realistyczne komercyjne gry spod szyldu Kuma Games, Call of Duty
i Medal of Honor, ciezko wskazac¢ ten przetom - moment, w ktérym gry wideo
przestaly pelni¢ funkcje jedynie ludyczng, a zaczely przekazywad konkretne,
na ogdt zideologizowane tresci.
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Tematem przewodnim tego typu produkcji jest wojna. Jak zauwazaja
redaktorzy ksigzki ,Joystick Soldiers” (Huntemann, Payne, 2010, s. 1), juz
pionierski Spacewar! traktowal o dzialaniach zbrojnych. Co prawda konflikt
dotyczyl tylko abstrakcyjnej walki z kosmitami, ale tematem gry byla wojna,
bedaca skrajng postacia politycznos$ci. Juz Carl Schmitt® stwierdzil, Ze w spote-
czenstwie zawsze istnieja podzialy segregujace ludzi na przyjaciét i wrogow.
Sprzecznosci dotyczace kazdej sfery zycia, od religii i moralnosci po ekonomie,
urastaja do rangi politycznego konfliktu na poziomie egzystencjalnym. Jedno-
lite panistwo jest utopig, podobnie zresztg jak cata doktryna liberalna unikajgca
za wszelkg cene konfliktu i dgzgca do konsensusu, ktéry de facto jest wyklu-
czeniem. W rzeczywistos$ci dochodzi do Scierania sie antagonistycznych grup.
Politycznos$¢ jest zatem przestrzenig konfliktu i nieustanng walkg o wladze
na tle religijnym, moralnym czy ekonomicznym. Gdy jedna grupa wygrywa,
walka ustaje, a polityczno$¢ ustepuje miejsca prawu.

Giovanni Sartori podkresla w politycznos$ci antagonizm miedzy wielki-
mi grupami spotecznymi; Chantal Mouffe (2008) konflikt, czyli politycznos¢,
uwaza wrecz za podstawe funkcjonowania kazdego spoleczenstwa, polity-
kg nazywajac zestaw ,praktyk i instytucji, ktére w obliczu wprowadzonego
przez politycznos¢ konfliktu tworzg porzadek umozliwiajgcy ludzkie wspét-
istnienie” (s. 24). Podkreslajac role konfliktu, autorka ta prébuje przenies¢ go
jednak na inny, bardziej cywilizowany poziom. Zamiast antagonizmu, ktére-
go celem jest zniszczenie wroga, proponuje agonizm, polegajacy na racjonal-
nym wyborze ktérejs§ mozliwosci bez dyskredytowania przeciwnika. Zdaniem
Mouffe dopiero brak agonizmu prowadzi do antagonizmu, ktory zagraza tado-
wi spolecznemu.

Polityczno$¢é rozumiana w kategoriach konfliktu towarzyszy zatem
grom od poczatku ich istnienia. Juz te pierwsze produkcje zawieraly w sobie
element - na razie tylko symbolicznej — walki o wladze (Spacewar! i starcie
ludzko$ci z obcymi), bedacy w §wietle powyzszych teorii istota politycznosci.

Badajac gry wideo z politologicznego punktu widzenia, warto — oprocz
zajmowania sie ich politycznoS$cia, czyli orientacja na konflikt i walka
o wladze - przyjrzec sie procesowi polityzacji i sprobowac wskazad, kiedy
doktadnie gry wideo awansowaly z roli zabawki do dojrzatego medium, zdol-
nego do przekazywania politycznych tresci.

Za pierwszg gre polityczng uwaza sie Balance of Power 7 1985 r. (Bogost,
2007, S. 101), opierajaca sie na prowadzeniu mediacji pomiedzy Stanami
Zjednoczonymi i Zwigzkiem Radzieckim. Tytul ten jest polityczny zaréwno

2 Poglady Schmitta w tym i nastepnym akapicie referowane sg na podstawie opracowania Chan-
tal Mouffe (2008, s. 24-26).
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z punktu widzenia politologii, jak i niezainteresowanego ludologig gracza - to

pierwsza gra odwotlujgca sie do §wiata polityki. Po tym przetomie z polowy

lat 80. XX wieku lawinowo zaczely pojawiac sie kolejne produkcje, w prze-
ciwienstwie do wspdlczesnych gier zorientowane na polityke wewnetrzng

Standw Zjednoczonych. President Elect wydany w 1988 r. polegal na zarzgdza-
niu kampania wyborcza na stanowisko prezydenta USA. Symulacja uwzgled-
niala historyczne wydarzenia (poczawszy od 1960 r.), podobnie jak stworzo-
ny w 1992 r. Power Politics. W podobnych realiach osadzone byly Doonesbury

Election Game: Campaign ‘96 czy The Political Machine. Co ciekawe, pokrew-
na tematycznie gra komputerowa President Forever doczekala si¢ kanadyjskiej

i australijskiej wersji (Bogost, 2007, s. 90-91). Ostatnig tego typu produkcja byt

wracajacy do rosyjskiej tematyki Crisis in the Kremlin z 1991 (s. 101). Pomyst

na realizacje tego typu gier narodzit sie jeszcze za czaséw Woodrowa Will-
sona, ktéry postanowil poprzez symulacyjno-edukacyjne gry wideo wzmac-
nia¢ amerykanskg kulture polityczng spolteczenstwa. Produkcje te byly zatem

poczatkiem tzw. serious games, cho¢ sam termin zostal ukuty dopiero w 1970 1.
przez Clarka (s. 55). Serious games wbrew swoim poprzednikom miaty nies¢ ze

soba jakie$ przestanie czy walor edukacyjny - zabawa i aspekt ludyczny wcale

nie byly w nich najwazniejsze.

Lata 9o. XX wieku charakteryzowal ogromny rozwdj gier wideo. Kolejne
generacje konsol i komputeréw przyczynity sie do produkcji tytuléw coraz
bardziej rozbudowanych, zaré6wno od strony technicznej, jak i merytoryczne;.
Szybko okazalo sie takze, Ze role przekazywania okreslonych tresci niespo-
dziewanie wzieli na siebie komercyjni producenci. Obok kontrowersyjnych
produkcji z Doomem na czele na rynku zaczety pojawiaé sie rownie brutal-
ne, ale juz akceptowane w spoleczenstwie tytuly — produkcje traktujgce
o II wojnie §wiatowe;.

63 procent (31z 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 sie alternatywnej wizji przesztosci, majgcej niewiele
wspdlnego z historycznymi faktami. Sptycone na potrzeby gry relacje politycz-
ne pomiedzy aliantami a pafistwami Osi, czy nawet pomiedzy samymi alianta-
mi, s swoistym przepisywaniem historii, w ktérej nowej wersji wojna okazuje
sie¢ stuszna i wolna od jakichkolwiek moralnych watpliwo$ci. Graczom wywo-
dzacym sie ze Starego Kontynentu nie trzeba ttumaczy¢, ze II wojna §wiato-
wa wcale nie byta tak prosta i moralnie poprawna, jak rysuja ja amerykanscy
deweloperzy. Sojusz aliantéw z ZSRR, totalitarnym pafnstwem réznigcym sie
od III Rzeszy jedynie ideologig, nie sposobami dzialania, dtugo w ogéle nie byl
uwzgledniany w wojennych produkcjach. Dopiero Call of Duty z 2003 r. rzuci-
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to $wiatlo na wschodni front i pozwolito wcieli¢ sie w rosyjskiego Zotnierza.
Dzigki zaprezentowaniu walk w Stalingradzie, Moskwie czy na Luku Kurskim
zerwano z dominujacg u deweloperéw proamerykanska postawg, ktora glory-
fikowala operacje Overlord i Market Garden ze sztandarowym lgdowaniem na
plazy Omaha. Zwrdcenie sie ku wschodowi rozbudowalo narracje gry, dodato
jej pewien walor edukacyjny, ale nie przelozylo sie na zmiane obrazu Jozefa
Stalina, ktory jest stawiany na réwni z Winstonem Churchilem i Franklinem
Delano Rooseveltem jako $§miertelny przeciwnik nazizmu. W zZadnej grze nie
ma stowa o pakcie Ribbentrop-Motlotow, na mocy ktérego ZSRR i Niemcy
wspolnie dokonywaly kolejnego rozbioru Europy Wschodniej.

Mowi sig, ze aktor Michael Caine wystal swoje dzieci z powrotem do Wielkiej Bryta-
nii, kiedy w amerykanskiej szkole nauczono je, ze druga wojna §wiatowa zaczela sie
w 1941 roku. Moze ta anegdota jest prawdziwa, a moZe nie. Natomiast sam problem jest
prawdziwy. Kazdy z krajéw uczestniczacych w wojnie ma swoja wlasna wersje wydarzen

ikazdy wysuwa na pierwszy plan swoja wtasng role (Davies, 2008, s. 616).

Praktyka ta jest szczegélnie wyrazna w amerykanskim systemie edukacji,
co odbija sie miedzy innymi na grach wideo. Wigkszo$¢ z gier wojennych toczy
sie w latach 1941-1945, przy zignorowaniu wszystkiego, co dzialo sie wczesniej.
Poczatek lat 40. wigze sie z agresja Niemiec na ZSRR, wypowiedzeniem wojny
USA przez Hitlera, atakiem Japonczykéw na Pearl Harbor i poczatkiem Holo-
kaustu. Wydarzenia te sa niezmiernie wazne, problemem jest jednak nie ich
akcentowanie, a pomijanie faktéw wczeéniejszych, rownie waznych w historii
XX wieku, cho¢ niedotyczgcych bezposrednio Amerykandw.

Drugim wazkim z politologicznego punktu widzenia elementem dotyczg-
cym gier wideo osadzonych w realiach IT wojny §wiatowej jest odwracanie
uwagi opinii publicznej od wspotczesnych probleméw. Ciggly powrét do lat
40. XX wieku angazuje odbiorcéw tych gier i niejako wylacza czes$¢ z nich
z dyskursu nad konfliktem w Afganistanie i Iraku czy wcze$niejszej wojnie
w Zatoce Perskiej. Angazuja sie oni w gre, nie dostrzegajac zadnych powigzan
ze wspoélczesng polityka - sadza, ze maja do czynienia z obiektywna histo-
rig, traktujac ja jako wizualizacje poznanych w szkole faktdw. Postawa taka
dotyczy pewnej grupy odbiorcow, jednak rownoczes$nie bardziej wyksztalceni,
potrafigcy kojarzy¢ fakty i czyta¢ miedzy wierszami, doszukujg sie powigzan
miedzy grami wojennymi osadzonymi w polowie XX wieku a wspodtczesng
polityka.

Jak wykazal w swoim badaniu Joel Penney, ludzie majacy do czynienia
z Medal of Honor badz Call of Duty dostrzegaja w tychze grach polityczne
tresci, w przeciwienstwie do ich kolegéw grajacych w HALO lub Gears of War -
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strzelaniny science fiction, nie odnoszace sie w Zaden sposéb do rzeczywistos$ci.
Pierwsza grupa ankietowanych graczy agresywng polityke zagraniczng polo-
wy XX wieku Stanéw Zjednoczonych przenosi na zasadzie prostych paraleli
do wspdlczesnosci, popierajac np. atak na Irak (Penney, 2010, s. 195). Zjawisko
to moze potwierdzac skuteczno$¢ retorycznych chwytéw George’a W. Busha,
ktory czesto porownywat bliskowschodnie panstwa popierajace terroryzm
do nazistowskich Niemiec i panistw Osi. Utozsamianie si¢ z konserwatywnym
nurtem amerykanskiej polityki dotyczy czesci odbiorcéow gier wideo, nato-
miast wszyscy grajacy w Call of Duty i Medal of Honor podkreslaja wzrost
empatii wzgledem amerykanskich Zolnierzy, zar6wno weteranéw wojennych,
jak i tych wspodtczesnych, wcigz wyjezdzajacych na zagraniczne misje (s. 198).
Plastycznie odwzorowane konflikty, spektakularne sceny przedstawiajace
amerykanskich zotnierzy w roli obroficéw §wiata i brak jakichkolwiek moral-
nych watpliwosci kreuja u graczy falszywy obraz, w ktérym wojna jest natu-
ralnym stanem, a armia jedynym stusznym Zyciowym wyborem.

Powyzsza, patologiczna sytuacja nie jest jednak niczym nowym. Media
masowe od lat s3 wykorzystywane do przenoszenia zideologizowanych poli-
tycznych tresci. Jak wskazuje Maciej Mrozowski (2006), zmodyfikowana
teoria hegemonii Antonio Gramsciego glosi:

[...] w sposobie opisywania rzeczywisto$ci, czyli w dyskursie, zawarta zawsze jest jakas
ideologia, a sposob opisywania rzeczywisto$ci sytuuje nas i stuchacza w okreslonych
realiach, a wiec tam jest wladza. [...] W jezyku zakodowana jest wiec jesli nie wladza,
to przestanki wladzy. Wspolczesna teoria hegemonii mowi: patrzcie co ludzie ogladajg
w telewizji. Jesli ogladaja przemoéwienia polityczne czy debaty przed wyborami prezy-
denckimi, to majg $wiadomos¢, Ze to jest polityka i troche sie opierajg przekazowi, filtruja
go. Natomiast jesli ogladaja seriale, to przyjmuja te rzeczywisto$¢ bezrefleksyjnie. Mamy
tu do czynienia z takim podlozem perswazyjnym, ktére nakazuje dostrzegaé w kulturze

popularnej sfere tzw. propagandy socjologicznej (s. 60-61).

Przytoczone przez Mrozowskiego seriale bez problemu mozna zamienié¢
na gry wideo (jedne i drugie stuza rozrywce), prawdopodobnie absorbujace
jeszcze wiecej czasu i poprzez ogromng immersje znacznie silniej wplywajace
na postawy odbiorcow.

Gry wideo w kontekscie teorii krytycznej

Teoria krytyczna jest pradem intelektualnym wywodzacym si¢ ze szkoty frank-
furckiej, a konkretnie od filozoféw pracujacych w Instytucie Badan Spolecz-
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nych we Frankfurcie w latach 20. XX wieku. Jej przedstawiciele zrewidowali
teorie Marksowska (Marsh, Stoker, 2006, s. 181). Klasyczna teoria dialektycz-
nych zmian historycznych Marksa glosita, zZe rewolucyjne zmiany spoteczno-
-polityczne zachodza w wyniku narastajacych sprzecznosci w dotychczaso-
wym rezimie:

Tak wiec w nowoczesnym spoleczenstwie kapitalizm wytwarza masowq przemystowa
sile robocza, na ktdrej si¢ opiera, ale jednoczesnie nie jest w stanie zaspokoi¢ najbardziej
podstawowych potrzeb tej grupy. Marks przewidywal, ze doprowadzi to do rewolucji

proletariackiej. W tym sensie kapitalizm wytwarza wlasnych grabarzy” (tamze, s. 182).

Powyzszej sytuacji zawsze towarzyszy tez okreslony poglad, sposdb
pojmowania rzeczywistos$ci spoteczno-politycznej, uksztaltowany przez klase
rzadzacg, w tym przypadku kapitalistéw. Poglad ten jest jednak niefunkcjo-
nalny, nie uwzglednia dynamizmu zmian spolecznych. Jest takze ideologicz-
ny - znieksztalcajac obraz rzeczywistosci, utwierdza wtadze grupy rzadzacej,
w ktorej interesie lezy utrzymanie status quo.

Jak wiadomo, przewidywania Marksa nie sprawdzily sie, ,zawiédl” prole-
tariat, ktory nie potrafit przeforsowac wlasnego obrazu rzeczywistosci i zamie-
ni¢ sie w grabarza kapitalizmu. Badacze szkoty frankfurckiej postanowili
zbadad przyczyne tego faktu i doszli do wniosku, ze przeszkodg byla wtasnie
ideologia (tamze, s. 181).

Max Horkheimer i Theodor Adorno twierdzili, ze gtéwna przyczyng osta-
bienia proletariackiego radykalizmu byl pozytywizm, rozumiany juz nie jako
jedna z wielu kategorii filozoficznych, a rzagdzaca ideologia, czy inaczej méwigc
dominujgcy paradygmat. Narzucona przez elity rzadzace pozytywistyczna
wizja opierala sie na racjonalnosci naukowej i braku wptywu jednostek na
otaczajacy je rzeczywisto$¢. Najwazniejsze bylo ,prawo naturalne” spoteczen-
stwa, ktérego nie sposéb bylo krytykowa¢. ,Swiat jest zlozony z bezosobo-
wych, przyczynowych mechanizméw” (tamze, s. 183), ktérych egzemplifika-
Cja jest np. wymiana towarowa, podstawowe prawo kapitalizmu. Frankfurccy
badacze wlasnie w tej ideologii upatrywali przyczyne fiaska teorii dialek-
tycznych zmian spotecznych Marksa. Jednak oprécz samej ideologii zwrdcili
takze uwage na narzedzia jej rozpowszechniania - kulture popularng i media.
Tworzgc kategorie przemystu kulturowego, doszli do wniosku, ze reproduk-
cja systemu politycznego, czyli ciggtla legitymizacja okre§lonych wartosci
i zachowan, dokonuje sie poprzez kulture masows. Wedtug nich ,,gtéwny obieg
kultury jest narzedziem stuzgcym do manipulowania jednostkami i utrwalania
istniejgcego porzadku” (Filiciak, 2006, s. 16). Nie bez znaczenia dla wydzwie-
ku powyzszych twierdzen sg czasy krystalizowania sie teorii. Max Horkhe-

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



Polityzacja gier wideo Ewolucja od niezobowigzujgcej rozrywki do zideologizowanego medium.. 177

imer i Theodor Adorno tworzyli podczas narodzin faszystowskiego panstwa
niemieckiego, ktérego najwazniejszym narzedziem oprocz represji i uzywa-
nia sity byla wlasnie ideologia rozpowszechniana za pomocg mediéw - czy to
w oficjalnych manifestach, czy tez za pomocg pozornie niepolitycznych tresci,
odnoszacych sie jednak w pewnym stopniu do probleméw 6wczesnej Europy.

Niemieccy badacze, analizujac kulture masowg III Rzeczy i formujace
sie amerykanskie media masowe, doszli do wniosku, Ze kultura popularna
odgrywa ogromng role w kreowaniu kapitalizmu i co za tym idzie - wyzy-
skiwaniu mas. Stwierdzili, Ze juz nie przestanki ekonomiczne sg najwazniej-
sze, a wlasnie panowanie nad kulturg, rozumiang jednak juz nie w kategoriach
artyzmu, sztuki, a przemystu, ustandaryzowanego jak kazde inne dobro na
rynku masowym (Bogost, 2007, s. 155).

Tworcy gier wideo od dawna nazywajg swojg branze ,,przemystem”. Dodat-
kowo w gléwnym nurcie dominuje typowe usrednienie jakosci i zanik inno-
wacyjnosci wérod tworcow. Checé pewnego zysku jest powodem masowej
produkgji sequeli wnoszacych niewiele nowego do gatunku. Gry staly sie takze
nos$nikiem ideologii. Np. seria Sim City wzmacnia ideologie kapitalistyczna,
zorientowang na dobra materialne i konsumpcje (tamze, s. 152). Rozrywka
ulega takze specyficznemu procesowi militaryzacji. Objawia sie to produkcja
wojennych, gloryfikujgcych Ameryke opowiesci i promowaniem ,militarnego
romantyzmu” (Penney, 2010, s. 192), ktdory przektada sie na akceptacje ekspan-
sjonistycznej polityki Standw Zjednoczonych.

Kolejnym potwierdzeniem teorii krytycznej sq ogromne problemy dewe-
lopera Atomic Games, ktory za zadanie postawil sobie realistyczne odwzo-
rowanie wojennych dziatain w grze Six Days in Fallujah’. Wydawaloby sie, ze
W postanowieniu tym nie ma nic zdroznego: wszak America’s Army, Kuma
Games czy Medal of Honor réwniez obrazujg wspoélczesne konflikty zbrojne.
Mimo to jednak w mainstreamowych mediach zaczety pojawiac si¢ oskar-
zycielskie artykuly, a rodzice poleglych w Iraku Zolnierzy apelowali nawet
o zablokowanie premiery Six Days in Fallujah, odsadzajac tworcow od czci
i wiary. Reg Keys, ktory stracil syna w Iraku, za posrednictwem brytyjskie-
go tabloida ,Daily Mail™ apelowal o zablokowanie gry, jezeli nie na caltym
$wiecie, to chociaz w Wielkiej Brytanii. Argumentowal, iz przedstawianie
tak wielkich strat ludzkich w grze wideo jest wypaczeniem i nie powinno sie
ich przenosi¢ si¢ na ekrany monitoré6w. Zaskakujgca byta takze troska Keysa
o islamskie rodziny i ich wirtualny wizerunek, cho¢ tak naprawde Six Days in

3 <http://www.gamepolitics.com/2009/04/06/konami-announces-game-based-2004-fallujah-
-battle>, data dostepu: 2 czerwca 2011.

4 <http://www.dailymail.co.uk/news/article-1168235/Iraq-War-video-game-branded-crass-
-insensitive-father-Red-Cap-killed-action.html>, data dostepu: 18 czerwca 2011.
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Fallujah mialo by¢ pierwsza gra przedstawiajacg wydarzenia nie tylko z punk-
tu widzenia Amerykandw! Walczacy wczeéniej w Iraku, bedgcy juz w stanie
spoczynku putkownik Tim Collins wsparl Rega Keysa, mowigc, ze jest zbyt
wczesnie na takg gre. Jego zdaniem ciezko obiektywnie przedstawia¢ wojne,
ktora wcigz trwa.

Glosy te nie sg pozbawione racji, jezeli spojrzymy jednak z szerszej perspek-
tywy, to dochodzi do pewnego paradoksu. W czasach gdy rzad USA wspiera
przemyst wojennych gier, produkujac America’s Army, kolejny tytut traktujacy
o amerykanskiej interwencji w Iraku spotyka sie z oporem opinii publicznej
i k61 wojskowych. Gloryfikujaca atak USA na Irak gra Conflict: Desert Storm
II: Back to Baghdad przedstawiajaca inwazje z 2003 r. jako ,,dokonczenie spraw
zaczetych w Zatoce Perskiej” (King, Leonard, 2010, s. 101) ukazuje sie na rynku
bez problemu, a Six Days in Fallujah, podazajaca na pierwszy rzut oka tg sama
droga, ma ogromne klopoty. Wydarzenia te wydajg sie pozbawione logiki, pod
warunkiem Ze nie ma si¢ wiekszego pojecia o tym, co bylo katalizatorem walk
w Falludzy - §mier¢ pracownikow prywatnej firmy ochroniarskiej Blackwater,
nieudany odwet amerykanskich zZotnierzy i eskalacja konfliktu z uzyciem przez
sity USA zakazanej konwencjami genewskimi broni.

Gry polityczne

Gry wideo podobnie jak inne media ulegajg okreslonym pogladom, opiniom
czy ideologiom i pod postacig rozrywki przemycaja polityczne tresci. Dziata-
nia takie nie s tylko domeng amerykanskich firm czy rzadu; bez trudu mozna
znalez¢ np. gry wideo ze §wiata arabskiego, w ktérych walczy sie z Izraelem.
Tytuly tworzone na Bliskim Wschodzie przyjmuja wiec inng optyke, ale nie
cel - tez s3 narzedziem w politycznej manipulacji, a zmianie ulegaja jedynie
decydenci i kolor munduréw przeciwnika. Jezeli nie mamy nawet do czynie-
nia z jawnymi propagandowymi grami w stylu America’s Army, to szeroko
rozumiana kultura popularna i tak ciagle powiela dominujgce, legitymizujace
istniejacy system wzorce.

Mozna wskazaé pare plaszczyzn dawnej i obecnej polityzacji gier wideo.
Poczgtkowo gry i polityke taczyla technologia, rzadowe komputery, bez
ktorych nie powstalyby pierwsze interaktywne programy. PéZniej elemen-
tem wspolnym elektronicznej rozrywki i szeroko rozumianej politycznosci byt
konflikt. Wymieniany jako jeden z podstawowych elementéw gry w ujeciu
Jespera Juula, definiowany w politologii (gdy wigze sie z walkg o wiadze) jako
istota polityki, zostat odzwierciedlony juz w pierwszych grach wideo. Kolejne
lata sprzyjaty coraz wiekszej polityzacji gier, fabuty stopniowo nabieraty poli-
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tycznych tresci, zostajac w skrajnych przypadkach jawnie zideologizowanymi,
propagandowymi produktami, na przyklad w grach wojennych.

Przedstawiona ewolucja gier wideo potwierdza, ze gry przestaly by¢
zabawkami, a petnig funkcje pelnoprawnego medium, ze wszystkimi tego
zaletami i wadami.
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Polityzacja gier wideo. Ewolucja od niezobowiazujacej rozrywki do zide-
ologizowanego medium

Abstrakt

Jeden z podstawowych obszaréw badari nauk politycznych obejmuje isto-

te politycznosci, zjawisko polityzacji i ideologie. Autor w niniejszym eseju
probuje odpowiedziec na pytanie, czy gry wideo, jako petnoprawne medium
kultury masowej, podobnie jak starsze Srodki masowego przekazu ulegly
Jjuz polityzacji. Za punkt wyjscia przyjmujgc historie narodzin gier wideo
w kontekscie determinizmu technologicznego, prébuje wskazac moment
zwrdcenia sig przemystu gier ku polityce. Przytaczajgc konkretne tytuly
gier wideo, autor korzysta z dorobku szkoly frankfurckiej i bada korela-
cje miedzy pozornie czysto rozrywkowym i nieangazowanym ideologicznie
medium a Swiatem polityki rozumianym jako nieustajqcy konflikt wartosci,
interesow, idei czy spor o wladze.
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