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Generat bez wiasciwosci.
Rola etyki i technologii wojennych

w ksztaftowaniu tozsamosci postaci gracza

w RTS-ach.

SZYMON PIOTR KUKULAK
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

A General Without Qualities. The Role of Ethics And Military Technology in
Shaping the Identity of a Player’s Character In Real-Time Strategy Games.

A player character in a real time strategy game is, as a rule, either well defined
or practically anonymous. The latter seems to offer the player an opportunity
to define it during the campaign. However, the ethical nature of the strategic
goals and mission objectives, as well as the arsenal used on the battlefield,
depend almost exclusively on the side of the conflict the character fights for.
The article details how a player’s freedom of choice is limited through this
dependency, using twenty one titles of four different game sagas — Command
& Conquer, Command & Conquer: Red Alert, Dune and Warcraft -
as examples. Three different layers of those games are discussed separately
- the game world, player objectives and weaponry involved - focusing on
their ethical implications for the player’s character identity. As a result,
seven separate kinds of characteristics are defined, by which the player’s
character can be described: four dealing with the player’s own objectives,
and three — with the arsenal available for the player, which may (or may
not) include close-range weaponry of exceptional cruelty (flamethrowers,
lasers, chemical sprayers), suicidal units and weapons of mass destruction
(chemical and nuclear alike), as well as various means of deception (optical
camouflage, radar jamming, espionage, electromagnetic pulses). The
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analysis reveals that the restrictions on a player’s freedom in defining his
own character have their roots either in real world history, or in popular
culture, both shaping the depiction (usually a very sharp one) of each faction
of a virtual conflict — and the identity of a player’s character along with it.

KEYWORDS: real time strategies, ethics of technology, historical games, science fiction
games, fantasy games

1. Wprowadzenie. General bez wiasciwosci

Strategie czasu rzeczywistego (RTS) przykuwajg wspolczesnie uwage badaczy
przede wszystkim jako areny internetowych pojedynkow (zob. Felczak, 2013),
przez co problem tozsamosci postaci gracza moze wydawac sie peryferyjny.
Nalezy jednak pamietad, ze w poczatkowej fazie dwudziestoletniej ewolucji
gatunku sercem kazdej gry tego typu byly kampanie dla pojedynczego gracza,
w trakcie ktorych staczal on kolejne bitwy, wcielajac sie w dowddcow poszcze-
go6lnych stron wirtualnej wojny. Jak zatem konstruowano te postacie?

Bohaterem danej kampanii moze by¢ albo postaé gotowa, na poczynania
ktorej gracz ma niewielki wptyw, albo awatar anonimowy - jest on pozbawio-
ny twarzy, wiec odprawy przed misjami ogladamy z perspektywy pierwszo-
osobowej, za$ inne postacie unikajg zwracania sie do niego po imieniu, tego
bowiem nie posiada. Ta druga sytuacja nie oznacza jednak, ze ,,staba” postac
pozbawiona jest wlasnych cech - gracz zmuszony jest samodzielnie ja dookre-
§li¢ poza mechanikg gry, poprzez podejmowanie wyboréw moralnych, ktére
mog3 (ale nie muszg) pokrywac sie z rysami obranej strony konfliktu. Czy
jednak jest mu dana swoboda wyboru?

Prébom dookreslenia postaci przez gracza stawiane bywajg rozmaite
tamy - na wielu poziomach. Artykul ten prébuje zarysowad, jak zmienial
sie ksztalt tych ograniczen w toku rozwoju gatunku, nacisk ktadac na etycz-
ng strone poczynan dostepnych awataréw - jako na czynnik najistotniejszy
w odbiorze, odrdzniajacy te postaci od siebie (Tulloch, 1999, s. 172). Zrédlem
tych ograniczen moga by¢ tak klisze popkulturowe, jak realne wydarzenia,
ktérymi inspirowane sg gry historyczne. Zajmujac sie tymi ostatnimi, Elliott
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i Kapell wprowadzaja — dla potrzeb badan nad doktadnoscia odwzorowania —
idee wielopoziomowej analizy (2013, s. 10). Wychodzac od typologii Aarsetha,
Smedstad i Sunnany (2003), proponujg oni oddzielng analize trzech planéw:
Swiata gry, celow gracza i zasad rozgrywki.

Postawiony problem ma charakter zblizony, stad i tu zastosowano trojdziel-
ng analize, badajac: ramy konfliktu, cele gracza i réznice arsenatéw. Podziat
ten odpowiada poczynaniom awatara na trzech poziomach fabularnych
- kampanii, misji i pojedynczych staré. Analizujac te trzy pola, wyrdzniono
siedem osi, wzdtuz ktdrych rozpinajg sie mozliwe charakterystyki bohatera.
Dla kazdej z nich przedstawione bedg trzy grupy typowych sytuacji, zilustro-
wane przyktadami z czterech réznych cykli gier RTS, stuzacych za przed-
miot analizy (dwadzie$cia jeden tytuléw). Aby zapewnic ich reprezentatyw-
nos¢, kazdy cykl wychodzi z innego sztafazu: wspotczesnego (Command &
Conquer, 1995-2008), historyzujacego (Command & Conquer: Red Alert, 1996-
2009), fantastyczno-naukowego (Dune, 1992-2001) i fantasy (Warcraft, 1994-
2003). Niemal wszystkie z tych gier' realizujg formule stabej podmiotowosci
(bezimienny awatar i pierwszoosobowe odprawy), co stwarza graczowi iluzje
swobody poczynan, jakiej w istocie nie posiada. Dlaczego?

2. Generat wybiera sztandar. Awatar a Swiat gry, czyli o wojnie sprawiedliwej

Posta¢ gracza zwykle postusznie wykonuje rozkazy mocodawcéw, stad przy-
naleznos$¢ do danej armii stanowi dla niej najwazniejszy wyréznik moralny.
Poniewaz jednak popularno$¢ gatunku wyptywa m.in. z fascynacji przemoca
(Schut, 2006), zabijanie w grach RTS musi by¢ waloryzowane neutralnie —
ocenie podlega¢ mogg tylko intencje przyswiecajace kazdej z walczacych
stron. Cele poszczegélnych sil, realizowane w toku kampanii, tworzg ramy
fabuly na najwyzszym poziomie ogdlnosci, co odpowiada warstwie §wiata
gry w typologii Elliotta i Kapella (2013, s. 11). Ogélny opis konfliktu, podany
graczowi na wstepie, precyzuje zwykle, ktora strona posiada stuszne powody
do walki, aby gracz §wiadomie wybral ,,swojg” frakcje i wcielit sie w jej czem-
piona - co czesto jest nie tylko pierwszym, ale i jedynym realnym wyborem
etycznym, jaki podejmuje. W gre wchodzg tu dwa typy wojen.

! Wyjatki to Warcraft I1I: Reign of Chaos, gdzie przypisany do kampanii awatar nie istnieje (boha-
terowie na polu walki sg protagonistami) i C&C: Tiberian Sun, gdzie gracz wciela si¢ w oficeréw
widocznych w filmach.
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2.1. 0$ pierwsza: obronca — najezdzca. Konflikty terytorialne

Najmniej kontrowersyjny wariant stanowig wojny obronne, usprawiedliwiaja-
ce uzycie przemocy przez strone najechang koniecznoscig ochrony obywateli.
Najezdzcy nie maja szans na obrone swoich racji, a ich czempion musi zostaé
szwarccharakterem. Dlaczego?

Najprostsza sytuacja to konflikt terytorialny bez obroncy i agresora, beda-
cy rodzajem ,zawod6ow”. Ramy te - scheda po Civilization, majacej ogromny
wplyw na gatunek (Miyri, 2008, s. 101) - obowigzujg w pionierskich grach
RTS pierwszej polowy lat dziewiecdziesigtych, a ponadto w ich fabularnie
ubozszych klonach z drugiej potowy dekady?®. Do pionierskich produkcji nale-
79 gry, otwierajace dwa z opisywanych cykli. Strategia Dune II: The Building
of a Dynasty (Westwood Studios, 1992), uznawana za pierwszy w historii RTS
(Orland, Steinberg, Thomas, 2007, s. 81), adaptuje znany z fantastycznonauko-
wej powiesci Franka Herberta spér gwiezdnej arystokracji o pustynng plane-
te Arrakis, upraszczajac jego pierwotng formule - powiesciowa inwazja rodu
Harkonnen6w na glob przynalezny szlachetnym Atrydom zamienia sie na
ekranie w cesarski ,konkurs”, w ramach ktérego trzy rody (dodano cyniczng
familie¢ Ordos6w) walczg o kolejne sektory Diuny na réwnych prawach, niczym
imperia europejskie o zamorskie dominia. Drugi cykl, poczatkowo realistycz-
ny, otwiera C&'C: Tiberian Dawn (Westwood Studios, 1995), gdzie w niedale-
kiej przyszlosci fikcyjny pogrobowiec ONZ, migdzynarodowe sity GDI (Inicja-
tywa Obrony Globalnej), broni cywilizacji przed fanatycznym Bractwem Nod,
czerpigcym dochody z wydobycia tyberium, toksycznego mineralu pozaziem-
skiego pochodzenia. Nod przypomina Hydre z komikséw Marvela i realne
grupy terrorystyczne, religijne (przez aluzje biblijne i teatr dzialan) oraz nacjo-
nalistyczne (aluzje do Gawrily Principa, ulokowanie gtéwnej swigtyni Nod
w Sarajewie, elita zwana Czarng Reka). Bractwo nie jest jednak agresorem,
arywalem Zachodu - zapozyczona z D2* formula za cel obu kampanii stawia
zajecie kontynentu (Europy dla GDI, Afryki dla Nod) w toku sukcesywnego
podboju neutralnych krajéow, co przypomina zimnowojenng rywalizacje USA
i ZSRR o kraje Trzeciego Swiata. Generaléw obu stron moralnie r6znig tylko
wizje fadu, jaki ich mocodawcy pragng zaprowadzié, lecz nie sam fakt partycy-
pacji w konflikcie - etycznie ,,symetrycznym”.

Inaczej tozsamosc¢ awatara ksztaltowana jest w moralnie ,asymetrycznych”
wojnach dwustronnych, gdzie ekspansja jest tylko celem agresora, zas napad-

2 Na przyklad moralnie nie réznig si¢ UCS i Euroazjatycka Dynastia w Earth 2140 (Reality Pump
Studios, 1997) czy Survivors i Evolved w KKnD (Beam Software, 1997).

3 Wykaz uzywanych skrétéw znajduje sie na konicu artykutu.
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niety prébuje sie broni¢. W chwili narodzin strategii czasu rzeczywistego byt
to juz popularny schemat w grach TBS (strategiach turowych)®, taki model
przyjmuja tez dwie pozostale serie gier RTS, opisane w artykule. Pierwsza
z nich - osadzong w realiach fantasy sage Blizzard Entertainment - otwie-
ra Warcraft: Orcs & Humans (1994), gdzie armia orkéw (Horda) napada na
ludzkie krélestwo Azeroth, za§ w Warcraft I1: Tides of Darkness (1995) atakuje
sasiedni Lordaeron, broniony obok ludzi przez elfy i krasnoludy (tzw. Sojusz).
W obu grach perspektywe moralng ustawiajg nawigzania do tolkienowskiej
Wojny o Pierscieri’. Czwarty i ostatni cykl otwiera C&'C: Red Alert (Westwo-
od Studios, 1996), osadzona w historii alternatywnej, gdzie temporalny para-
doks usunal z weimarskiej sceny politycznej mlodego Adolfa Hitlera i to Stalin
u progu lat pieédziesigtych najezdza kwitnaca wcigz Europe. Mimo kleski,
Sowieci nastepnie prébujg podbi¢ Ameryke w C&ZC: Red Alert 2 (Westwood
Studios, 2000), wchodzgc w historycznag role Japonii. Substytucje te przydajg
ZSRR aury demonizmu bez kopiowania klisz zimnowojennych. Na te samg
formule przechodza obie serie wspomniane wczesniej: C&'C: Tiberian Sun
(Westwood Studios, 1999) kolejng wojne GDI z Nod portretuje juz w formie
napasci, za$ remake Dune 2 - Dune 2000 (Westwood Studios, 1998)- zacho-
wuje wprawdzie ide¢ ,zawodéw”, ale uwypukla peryferyjny wczesniej watek
sojuszu Atrydow z Fremenami uciskanymi przez Harkonnenéw. W efekcie juz
sam wybor przez gracza kampanii Hordy, Sowietéw, Nod czy Harkonnenéw
implikuje ,zbrukanie” jego postaci, podczas gdy czempiona Aliantéw, Przy-
mierza, GDI czy Atrydéw juz na starcie gloryfikuja ogélne ramy konfliktu.
Mechanizm ten funkcjonuje inaczej w konfliktach wielostronnych, stano-
wigcych od przelomu mileniow standard w grach RTS. W cyklach etycznie
bezbarwnych dodanie trzeciej strony niewiele zmienia®. Inaczej w opisywa-
nych seriach - czesci trzecie tychze wprowadzajg na scene zewnetrznego,
straszliwszego agresora, zaczerpnietego z popkultury. Apokalipsa zombie (tzw.
Plaga) spada w Warcraft I11: Reign of Chaos (Blizzard Entertainment, 2002)
pospotu na Lardaeron i pobita Horde, najezdzcy z kosmosu w duchu Well-
sa’, Scrinowie, atakujg terytoria GDI i Nod w C&'C 3: Tiberium Wars (EA Los
Angeles, 2007), zas§ w C&'C: Red Alert 3 (EA Los Angeles, 2008) na ZSRR i USA

4 Np. inwazja kosmitéw w UFO: Enemy Unknown (Mythos Games, 1994) czy rebelia krélew-
skiego brata w Heroes of Might & Magic II: The Succession Wars (New World Computing, 1996).

> Tytan Sargeras odpowiada tu Melkorowi, jego stuga Kil’jaeden przypomina Saurona, za$
Medivh - Sarumana.

¢ Na przyklad w sequelach wspomnianych gier takg trzecig strong sg roboty Series 9 w KKnD
2: Krossfire (Beam Software, 1998) i Lunar Corporation w Earth 2150 (Reality Pump Studios, 2000).

7 Niektore wehikuly Scrinéw (np. tréjnogi) wydaja sie bezposrednio wyjete ze Spielbergowskiej
ekranizacji Wojny swiatéw z 2005 roku.
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uderza armia mangowych mechéw Cesarstwa Japonii. Teraz to wybér trze-
ciej sily przez gracza - Plagi, Scrindw, Yamato - czyni jego awatara postacig
prawdziwie ,,zlg”, a sity dawniej uznawane za ,,zte” zostajg zepchniete do defen-
sywy i tracq wiele z pierwotnego demonizmu, odnajdujac wspolny mianow-
nik z dawnymi wrogami. Ich czempioni zostajg przesunieci do strefy szarosci,
nieistniejacej w wojnach bilateralnych.

2.2. 0§ druga: budowniczy — burzyciel. Kolonizacje i kataklizmy

Gry RTS opiewajg nie tylko ekspansje terytorialng. Na peryferiach typowych
fabut lub w rozszerzeniach zwasnione strony bywaja skontrastowane przez
dazenie do innych celow, zwigzanych z etosami kreacji i destrukeji (cywiliza-
cjiibarbarzynistwa, tadu i chaosu). Wojna stanowi tu tlo kolonizacji terenéw
pierwotnie bezpanskich, a wlasciwym wrogiem czesto nie jest rywal, a nie-
przyjazne srodowisko®. Jezeli dochodzi do walk z autochtonami, portreto-
wani s3 jako prymitywni, co pozwala graczowi uznac ich ,,cywilizowanie” za
rodzaj przyshugi’.

Temat kolonizacji'® od poczatku dominuje w dwdch opisywanych seriach,
arrakijskiej i tyberianskiej, manifestujac sie jako state zagrozenie ze strony
»ztego” srodowiska (na Diunie budynki rozstawione poza betonowym funda-
mentem ulegajg powolnej degradacji; tyberium szkodzi piechocie i koroduje
pojazdy), w tym agresywnej fauny (arrakijskie czerwie, tyberianskie visce-
roidy). Wida¢ to wyraznie w Emperor: Battle for Dune (Westwood Studios,
2001), gdzie wcigz trwa wojna o glob, ale czesto grozniejsza od rywala oka-
zuje sie natura (cyklony potrafig niszczy¢ bazy i porywaé w powietrze pie-
chote; dosiadane przez Fremendw czerwie moga taranowac cate armie) oraz
»tubylcy” (obok Fremendéw, gracz moze pozyskac lub zrazi¢ do siebie kontyn-
genty Sardaukar6w, handlowe misje Tleilexian i Ixian). Role ,,dzikich” w uni-
wersum tyberianskim pelnig mutanci, koczujacy w skazonych zonach (w T'S
stuza w obu armiach; w TW werbowani s niezaleznie). Ponadto w opisanych

8 Jest to bazowy schemat gier strategicznych typu city builders, np. serii SimCity (1989-2013) czy
Tycoon (1999-2016) i pokrewnych im ,,ekonomicznych” gier RTS (np. pdzniejszych czesci The Set-
tlers). Schemat ten ciekawie odwraca Dungeon Keeper (Bullfrog Productions, 1997).

® Dzieje sie tak nawet gdy kolonizowani dysponujg infrastrukturg analogiczng do kolonizatoréw,
jak Nubijczycy z infrastrukturg blizniaczg do Rzymu w The Settlers II (Bullfrog Productions, 1996).
Tubylcy czesto sg tez agresorami, palacymi ,niewinne” osady (np. rajdy Galéw na ,rzymskie” Lug-
dunum w Caesar III).
10 Ten temat tez pojawil sie¢ wezesniej w grach turowych, stad podobienistwo gier RTS do TBS:
»kosmicznych”, jak Genewars (Bullfrog Productions, 1996) czy Master of Orion (Simtex, 1993), ,oce-
anicznych”, jak Submarine Titans (Ellipse Studios, 2000) czy X-COM: Terror from the Deep (Micro-
Prose, 1995) itd.
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wojnach wielostronnych kolonizacja bywa gléwnym celem w kampanii daw-
nego agresora: elita Nod w TWW nie pragnie wygra¢, ale uciec z Ziemi dzieki
technice kosmitéw; resztki pokonanej Hordy w RoC nie kontratakuja, lecz
uciekajg z ludzkich obozdéw jenieckich i kolonizujg zamorski Kalimdor; Plaga,
przy¢miona w RoC przez mocodawcéw z Plongcego Legionu, w rozszerze-
niu Warcraft I11: The Frozen Throne (Blizzard Entertainment, 2003) buntuje
sie i tworzy ,neutralne” panstwo nieumartych na zgliszczach Lordaeronu;
w kampanii Przymierza w tym samym dodatku Krwawe Elfy ze spalonej
ojczyzny Quel’Thalas przenoszg sie na dzikie pustkowia orkowej planety Dre-
anor. We wszystkich tych grach trud ,cywilizowania” dzikich obszaréw uszla-
chetnia kolonizatoréw, wptywajac na moralny wizerunek danego awatara.

Odrebny przypadek stanowi walka nie z rodzimg faung podbijanych ziem
(neutralng), ale faung obcg (zl3), czyli r6znorakimi potworami''. Przypo-
mina to dolgczenie nowego agresora do konfliktu wezesniej dwustronnego,
ale ,dzika” armia rzadko jest grywalng strong konfliktu - raczej rodzajem
zywiotu. Przyktadami sg stwory Tleilaxian opanowujace Diung pod koniec
trzech kampanii EBfD czy nagi zalewajace plaze Kalimdoru w TFT. Tenze
schemat organizuje fabule wielu dodatkéw do gier Westwood Studios, gdzie
obie strony wspolnie odpieraja jakie§ bestie: dinozaury (ukryty tancuch misji
C&'C: The Covert Operations, 1996), mrowki giganty (tajna kampania C&'C:
Red Alert — Counterstrike, 1997), ,oszalate” czolgi bezzatogowe ZSRR (alianc-
kie misje Cé&’C: Red Alert — Aftermath, 1997), cyborgéw-renegatéw Nod pod
wodzg superkomputera CABAL-a (C&'C: Tiberiun Sun — Firestorm, 2000),
a p6zniej LEGION-u'? (C&C 3: Kane’s Wrath, 2008). Dzieki wyrazistym zapo-
zyczeniom (Park Jurajski, One!, Terminator), aura obroncy (catej) ludzkosci
nieodmiennie uszlachetnia awatara — niezaleznie od sztandaru, pod jakim ten
walczy.

Trzeci przypadek to wojna z widmem bezosobowego kataklizmu, ktory
jedna strona wojny stara sie sprowadzié, a druga - powstrzymac. Katastrofg
tag moze by¢ hekatomba, jakq grozi metamorfoza planety za pomoca truja-
cego mineratu, okazujaca si¢ prawdziwym celem Nod w 7'S (zadaniem GDI
staje sie powstrzymanie Bractwa). Na Arrakis inng tragedie gotuja homo
sapiens szaleni Tleilaxianie, w finale trzech kampanii EBfD hodujac gar-
gantuicznego czerwia-cesarza (inspirowanego powiesciami Dzieci Diuny
i Bog Cesarz Diuny), majacego telepatycznie opanowac ludzkos¢é. W grach

"' W wielu grach RTS potwory s3 jedynymi przeciwnikami gracza np. Nieumarli z Myth (Bun-
gie, 1997) czy nekajace krélestwo gracza potwory z Majesty: The Fantasy Kingdom Sim (Cyberlore
Studios, 2000).

12 Fabuta KW stanowi niejako inwersje fabuty TSF, gracz bowiem wciela si¢ w zbuntowany
superkomputer.

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



96 Szymon Piotr Kukulak

zimnowojennych podobne plany snuje sowiecki telepata Jurij, w Red Alert
2: Yuri’s Revenge (Westwood Pacific, 2000) zwracajgc sie przeciw obu super-
mocarstwom, za$ europejska korporacja FutureTech z radzieckiej kampanii
Red Alert 3: Uprising (EA Los Angeles , 2009) chce dokona¢ temporalnej eks-
terminacji komunistéw. W Warcraft 2: Beyond the Dark Portal (Cyberlore
Studios, 1996) gracz najpierw wiedzie oddzial orkéw z macierzystego $wiata
Draenor do Azeroth po szereg artefaktéw pozwalajacych szamanowi Ner’zhu-
lowi otworzy¢ portale do innych §wiatow, zas§ w kampanii Przymierza oglada
zaglade Draenor wieniczacg te probe. Celem kampanii Plagi w RoC jest spro-
wadzanie do Azeroth apokaliptycznego demona Archimonde’a, a jego odpar-
cie - celem kampanii Nocnych Elféw (czwartej grywalnej strony). We wszyst-
kich tych grach rola burzyciela obcigza awatara, za$ rola zbawcy - nobilituje,
niezaleznie od przynaleznosci.

3. Generat wybiera pole bitwy. Awatar a cele gracza, czyli o dobrych
oficerach

Reputacje awatara w grach RTS okresla nie tylko sztandar, pod jakim prowadzi
on walke. Realizujac ogélne cele mocodawcow, posta¢ wykonuje konkretne
zadania, z ktérymi wiaze si¢ odrebna odpowiedzialno$¢ moralna - wazniejsza,
bo nieulegajgca dysocjacji. Kolejne cele stawiane graczowi w toku kampanii'®
odpowiadajg drugiemu poziomowi uzytemu modelu (Elliott, Kapell, 2013, s.11),
za$ w planie fabuty - ,srodkowej” warstwie narracyjnej, misjom. Wykonywa-
nie kolejnych zadan czesto wplywa ponadto na miejsce postaci w hierarchii
danej armii, co sktania do przyjrzenia si¢ takze osobistym celom awatara, czyli
zwykle karierze.

3.1. 0§ trzecia: dobroczynca — zbrodniarz. Ksiezniczki i smoki

Etyczna dywersyfikacja misji sprowadza si¢ do stawiania przed czempionem
jednej z frakcji zadari niegodziwych', za$ innej - szlachetnych. Nizej oméwio-
no trzy takie sytuacje.

13 W wiekszo$ci opisywanych tytulow fabula jest §cisle liniowa. Dopuszcza najwyzej wybor spo-
$réd réznych wariantow tej samej misji (7D, RA, D2K), przyjecie lub pominiecie zadan pomocni-
czych (TS), ewentualnie wybor kolejnosci podboju poszczegélnych ziem (EBfD). Wyjatek stanowi
tu wojna domowa na Giedi Prime w EBfD.

4 Poza opisanymi obejmujg one np. przebieranie wojsk w cudze mundury czy kradzieze, stano-
wigce w cyklu cel lacznie kilkunastu misji Nod (dwa razy celem sg plany niewidzialnych czolgéw, trzy
razy - kody satelity GDI).
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Misje nieetyczne w najbardziej oczywisty sposéb to zabdjstwa, zastrzezone
z reguly dla ,ztej” strony: Nod (np. likwidacja afrykanskiego watazki Niko-
omby w TD), Sowietéw (np. zamach na cesarza Yoshiro w RA3), Hordy (np.
ukaranie cérki Blackhanda w O&’H). Pelne zadann dowodzacych troski o los
niewinnych sg za to kampanie ,dobrych” stron: GDI (np. ewakuacja zagrozo-
nego szpiega w TD), Aliantéw (np. uwolnienie Alberta Einsteina z sowieckiej
niewoli w RA), Atrydéw (np. ochrona ksiecia Achillusa Atrydy przed asasy-
nami Tleilaxu). Tak $cisty rozdzial misji obu typéw'® odzwierciedla réznice
W poziomie cynizmu po obu stronach frontu, jest zatem kolejng konsekwencja
fabularnych ram konfliktu.

Inne etycznie wyraziste misje to te zmuszajace awatara do walki brato-
boéjczej. Takze one dominujg w ,,ztych” kampaniach - dotyczy to zadan Nod
(walka ze schizmatykami Czarnej Dtoni w KW przypomina np. konflikty szyic-
ko-sunnickie, co faczy sie z islamskg stylizacja Bractwa), Sowietow (pucz prze-
ciw Jurijowi na Kremlu nie odbiega brutalnoscig od usuniecia stamtgd Berii),
Hordy (bunt klanu Stormreaver w ToD przypomina przepychanki wsrod
tolkienowskich orkéw), Harkonnenéw (wojna domowa na Giedi Prime miedzy
zwa$nionymi synami barona Harkonnena w EBfD odsyta do rywalizacji jego
powiesciowych bratankéw'®). Zadania takie rzadko wystepuja w ,,dobrych”
kampaniach".

Specyficzne dla kampanii ,,ztych” sa wreszcie zadania, w ktoérych obiektem
ataku jest ludno$é¢ cywilna. Widac to tak w cyklu tyberianskim (np. dwie misje
Nod - w TS i TW - majg za cel stracenie cywilnej stacji orbitalnej GDI), jak
w zimnowojennym (np. sowiecki bohater w RA zaczyna gre od rzezi Torunia
w odwecie za wsparcie przezen prozachodniej partyzantki; w RAA pacyfiku-
je zbuntowane miasto Gruniew). Bohaterowie ,,dobrych” kampanii staraja si¢
ochrania¢ niewinnych (np. w alternatywnych wersjach kryzysu karaibskie-
go usuwajac z Kuby wycelowang we Floryde bron jadrowa w RAz2, ladowi-
ska sterowcéw z superbombami w RA3). Takze ten rozdzial stanowi pochod-
n3 odmiennosci kodekséw moralnych. Kolejne misje poglebiaja zatem tylko
poczatkowg przepas¢ etyczng miedzy czempionami'®,

5 Rzadkich wyjatkow bronig klisze, np. policyjna wendetta (poscig strazniczki wieziennej Maiev
Shadowsong za zbiegltym Illidanem w TFT) czy ucieczka z wigzienia (odbicie w 7'S bohatera kampa-
nii Nod, Antona Slavika).

16 Bracia Copec i Gunseng z EBfD aparycja nawigzuja do Feyd-Rauthy i Glosu Rabbana z ekra-
nizacji Lyncha.

17 Takze i tu wyjatki usprawiedliwia popkultura (np. w RA3 zadanie powstrzymania amerykan-
skiego prezydenta Howarda Ackermana przed atakiem na Moskwe kojarzy sie z historig Jacka Rip-
pera z filmu Dr Strangelove).

'8 Do historii odsylajg rzadkie zbrodnie dobrych sit (paleniu wsi zarazonych Plaga w RoC mégtby
patronowa¢ Arnaud Amaury), jak i ,filantropia” sit ztych (naprawa radzieckiego reaktora w RA nawia-
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3.2. 0§ czwarta: zelota — oportunista. Przebieg kariery

Moralny wymiar wypelnianych misji nie wigze si¢ wylacznie z ich szlachet-
nym lub zbrodniczym charakterem, ale takze z korzysciami, jakie ich wyko-
nanie przynosi postaci.

Zwykle awatar lojalnie wykonuje polecenia przetozonych, bedacych dlan
substytutem rodziny. Tradycjg w zimnowojennych grach C&'C (od RA2) stato
sie, ze w finale kampanii Aliantéw oficer lacznikowy (kobieta) zaprasza
postaé gracza (mezczyzne) na randke - zycie prywatne oficeréw GDI, Atry-
doéw czy Przymierza (z wyjatkiem Arthasa) jest moze mniej urozmaicone, ale
przynajmniej koledzy z pracy odnoszg sie do nich serdecznie. Jest to prosta
konsekwencja zarezerwowania dla ,dobrych” stron tradycyjnego kodeksu
oficerskiego.

Alternatywg jest agresywna §ciezka kariery — przypisana awatarom stuzg-
cym w ,zlej” armii, ktérej sztab nie przypomina z reguty rodziny, ale gniazdo
zmij. Zwykle oznacza to szybszy awans dzieki wiekszej rotacji kadry ofi-
cerskiej w toku kolejnych zdrad i spiskow (jezeli zsumowacé ofiary tychze
w danym cyklu, w Bractwie ginie sze§cioro rywali awatara', na Kremlu -
dziewiecioro®®!). Nagroda jest ciekawsza od randki z kolezankg - inspiracji
dostarcza tu historia i popkultura. W finale kampanii Nod awatar kazdora-
zOowo zostaje rodzajem consigliere dla guru Bractwa, zas$ w finale kampanii
sowieckiej - radzieckim premierem, co odsyla do realnych przewrotow,
jakim zawdzig¢czali tenze urzad Malenkow czy Kosygin. Takze ,klingonski
awans” daje awatarowi wladze nad Hordg (obalenie Blackhanda w O&H), co
przypomina krwawe wasnie Wielkiego Stepu (Attyli z Bleda, Temudzyna
z Dzamukg). Ojcobdjstwo w rodzie Harkonnenéw (EBfD) odzwierciedla
z kolei historie Glossu Rabbana.

Trzecia opcja to model dynamiczny, gdzie awatar w toku kampanii zmie-
nia poglady (wraz z mocodawcg)*, przez co finalna orientacja moralna boha-
tera nie koreluje juz z tym, czy gracz wybral ,,dobrg”, czy tez ,zl3” kampanie
- to chwyt wielokrotnie stosowany w fabule RoC, obfitujacej tak w zdrady
(Arthas Menethil, Illidan Stormrage), jak i nawrécenia (Medivh, Grom Hel-
Iscream). Przemiany tego rodzaju w grach RTS rzadko sg jednak efektem

zuje do Czarnobyla).

1 Postaci: Seth (TD); generatlowie Hassan,Vega (T'S) i Marzaq (TSF); Kilian Qatar (TW) i Alexa
Covacs (KW).

20 Postaci: Stalin, Nadia, Gradenko i Kukow (RA); Romanow, Wtadimir i Jurij (RA2); Czerdenko
i Krukow (RA3).

21 Nie jest to oczywiscie wynalazek gier RTS, istnial bowiem w strategiach turowych, np.
w Heroes of Might and Magic II: The Succession Wars (New World Computing, 1996).
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decyzji gracza - role Szawta i Judasza rozdaja tutaj scenarzysci, kierujac sie
przywolywanymi kliszami?*.

4. Generat wybiera bron. Awatar a zasady gry, czyli etyka technologii
militarnych

Trzecia i ostatnig sferg ocen moralnych w grach RTS jest postepowanie
postaci gracza na ,,najnizszym” poziomie fabularnym - w toku pojedynczych
potyczek. Cho¢ dowolnos¢ pozostawiona graczowi w zakresie sposobu reali-
zacji celow aktualnego zadania uniemozliwia przewidzenie przebiegu takich
star¢, mozna zaprojektowac ich ogélny ksztalt i zmusic gracza do (nie)etycz-
nego postepowania, ustanawiajac rozne reguty prowadzenia walki dla réz-
nych stron. Odpowiada to trzeciej warstwie w uzywanym modelu (Elliott,
Kapell, 2013, s. 11) i przyjmuje najczesciej*® forme pozornie niewinng -
dywersyfikacji arsenaléw?*. W strategiach historycznych jest to specyficzny
przypadek nieuniknionego kompromisu miedzy wierno$cig odwzorowania
i koniecznos$cia zbalansowania stron (Ghys, 2012), wywiedziony z ,etycznie
otwartych” turéwek, jak wspomniana juz Civilization (Sicart, 2009, s. 214),
rezerwujjca ,zte” jednostki dla ,ztych” ustrojéow?>’. Oméwione zostang trzy
rodzaje etycznie uwiktanej broni.

4.1. 0§ piata: okrutnik — legalista. Zakazana bron

W najbardziej oczywisty sposéb obcigza postaé gracza posytanie do walki
jednostek uzbrojonych w okrutng bron rozmaitego typu. Manipulacja polega
natym, ze w ,dobrych” arsenalach bron taka nie pojawia sie wcale, zas w arse-

22 W przypadku Arthasa jest to tolkienowska historia Boromira (z Ostrzem Mrozu w roli Pier-
$cienia Wiadzy).

2 Inne przyktady to np. odmienne zachowanie kursora w RA, gdy nakierujemy go na obiekt
cywilny (domyslny tryb dla alianckich jednostek to jego ominiecie, dla sowieckich - zburzenie), lub
wyglad statystyk w 7'D (po misji Nod w poczet ,o0siaggni¢¢” obok zabitych wrogow wlicza si¢ takze
cywiléw, co sklania gracza do ,,punktowania”).

24 W historii gatunku dokonywano tego trzema sposobami. Najstarszy to dodanie do wspolnego
wachlarza jednostek kilku formacji unikalnych dla danej strony, jak np. egipscy mamelucy w Age of
Empires IT (Ensemble Studios, 1999). Inne wyjscie to "lustrzane" arsenaly, jakimi dysponuja ludzie
i Taarowie w Dark Colony (GameTek, 1997) czy wojska ARM i Core w Total Annihilation (Cavedog
Entertainment, 1997). Standard dzi$ stanowi najmlodsze rozwigzanie, tj. arsenaly rézne struktural-
nie (np. w StarCraft). Realizuja je wszystkie opisywane gry z wyjatkiem najstarszych (,lustrzane” sity
w WC; przekrywajace sie arsenalty: D2, D2K, TD, RA).

» Civilization odréznia od opisywanych gier swoboda wyboru ustroju, a co za tym idzie - zawar-
to$ci arsenatu.
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natach ,ztych” - zastepuje jaki$ typ broni konwencjonalnej i gracz nolens
volens musi awatarowi pobrudzi¢ rece?®. Szczegélowo warto przeanalizowad
trzy przykltady®”: broni ognistej, chemicznej i elektrycznej. Gdy przyjrzed sie
ewolucji arsenaléw w czterech seriach, okaze sie, ze bron ta jest przypisana
tylko do jednej ze stron, a w toku serii jeszcze sie rozwija (Tab. 1). Jak wytlu-
maczyc¢ te jej popularno$¢é?

Miotacze ognia s3 najbardziej oczywista z niehumanitarnych broni, obec-
ng wylacznie w arsenalach Harkonnenéw, Nod i ZSRR (w wersjach: stacjo-
narnej, samobieznej i osobistej). W czesci ttumacza to przyczyny estetyczne
(odpowiednio: sp6jnosc¢ z filmem Lyncha, watki inkwizycyjne w stylizacji Nod,
przejecie przez Rosjan niemieckich Flammenwerfer w ramach wspomnianej
substytucji). W fantasy ekwiwalent miotaczy ognia stanowia smoki, w ToC
obecne jedynie w wojskach Hordy wedle wytycznych kanonu®®, cho¢ mono-
pol ten nie obejmuje czar6w>’.

Drugi przyklad okrutnej broni to réznorodne miotacze bojowych srodkéw
trujacych, takze dajace si¢ logicznie osadzi¢ w arsenale Bractwa (vide zamach
terrorystow Najwyzszej Prawdy w Tokio w roku premiery 7D), ZSRR (piecho-
ta z bronig chemiczng debiutuje dopiero w RA3U, ale juz w RAC tematem
szeregu misji jest radziecki sarin, w rzeczywistosci dzielo nazistow), Ordosow
(winna jest stylizacja rodu na powiesciowg Gildie Kosmiczng, ktorej Nawigato-
rzy uzywajg u Herberta gazu przyprawowego do podrdézy miedzygwiezdnych)
lub ork6w?°.

Trzeci przyklad to bron elektryczna. W TW ,burzowe kolumny” Scrinéw
wspolgraja ze specyficzng taktykg ochrony lotnictwa. Sowieci posiadaja tzw.
cewki Tesli (stacjonarne, pdzniej tez mobilne), odsylajace do rzeczywistych
urzgdzen (np. w Istrii pod Moskwg) i przypominajace stynng wieze Tesli
w Wardneclyffe. Nawigatorzy Gildii z EBfD zawdzi¢czaja zdolno$¢ miota-
nia piorunéw Lynchowi. Konwencja fantasy odbiera btyskawicom negatyw-

26 Na przyktad piechota chemiczna, w TD bedaca elitarng formacja Nod, w EbfD zostaje podsta-
wowg piechotg Ordoséw. Podobnie piechota z miotaczami ognia, elitarna u Sowietéw w RA, u Har-
konnenéw staje sie ,zwykla” formacjg.

7 Broni okrutnej jest w grach RTS wiecej, ale granice tej kategorii sg nieostre. Do zlych arse-
naléw zawsze trafia bron historycznie obciazona, np. biologiczna (snajperzy Jurija w YR, plugastwa
Plagi w RoC), ale juz orez fantastyczny ma réznych wlascicieli (np. broni zamrazajaca jest aliancka
w RA3, ale przypisana Pladze w RoC; laser6w w serii tyberianskiej uzywa Nod, ale Alianci w RA2
i RA3 majg bron ,pryzmatyczng” lub ,spektralng”).

28 Deathwing przypomina nieco tolkienowskiego Glaurunga na stuzbie Melkora (i plan zniewo-
lenia Smauga).

» Znaja je czarownicy Hordy (O&'H), ale i zaklinacze Przymierza (O&H), magowie (ToD) i mago-
wie krwi (TFT).

30 Jezdzcy wiwern z zatrutg bronig. U Tolkiena tylko orkowie uzywaja takiego oreza (ginie od
niego np. Huor).
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ne konotacje, stad mtoty burzy stanowig orez Przymierza, ale i ten monopol
nie obejmuje czaréw>". Jak wida¢ o tym, kto dostanie do reki pite tanicuchows,
a kto zwyczajny karabin, czesto decydujg juz ramy fabularne.

Tabela 1. Liczba typow jednostek z ,niehumanitarng” bronig w arsenatach poszczegolnych
stron

C&C C&C: Red Alart Duns FarCrgjt

Strona " Strona RA 43 Strona 12 DIK ElyD Strona 1
GDI 0 0 0 [Aliznei| © 0 0 [Atrvdzi 0 0 0 [Ludzie 0 0 0
miotacze |Nod 2 2 3 |Sowieci| 2 0 0 |Crdost 0 0 0 | Orkowis 0 1 2
oenia CABAL - 0 - [Tl - 0 - |Hatlonneni| 0 0 3 [Mizvmarli - - 0
Scrinowis| - - 0 |Jzponiz| - - {0 |Pomnisjsze| - - 0 |Nocne Elfy| - - 0
GDI 0 0 0 [Aliznei| © 0 0 [Atrvdzi 0 0 0 [Ludzie 0 0 0
brofi MNod 1 1 [Sowieci| O 1 1 [Ordosi 0 0 2 |Orkowis 0 0 1
chemiczna |CABAL - 0 - [Tl - 0 - |Hatlonneni| 0 0 0 [Mizwmarli - - 0
Scrinowis| - - 0 |Jzponiz| - - {0 |Pomnisjsze| - - 0 |Nocne Elfy| - - 0
GDI 0 0 0 [Aliznei| © 0 0 [Atrvdzi 0 0 0 [Ludzie 0 1 1
brofi MNod 0 0 0 [Sowieci| 3 3 4 [Crdost 0 0 0 |Orkowis 0 0 0
lzktryezna |CABAL - 0 - [Tl - 0 - |Hatlonneni| 0 0 0 [Mizwmarli - - 0
Scrinowis| - - 1 |Jzponiz| - - {0 |Pomnisjsze| - - 2 |Nocne Elfy| - - 0

4.2. 0§ szosta: protektor — cynik. Jednostki medyczne i samobojcze

Postac gracza ponosi moralng odpowiedzialnos¢ nie tylko za swoj stosunek do
wroga, ale takze do podkomendnych - réwniez ta sfera jest dyskretnie ksztal-
towana przez odmienny wachlarz jednostek specjalnych ,,dobrej” i ,,ztej” stro-
ny. Monopol ten wida¢ wyraznie, gdy spojrze¢ na dostepnos¢ trzech opisywa-
nych dalej typow takich jednostek w analizowanych cyklach (Tab. 2).
Najoczywistszym dowodem cynizmu awatara wobec swoich Zolnierzy
jest uzywanie formacji samobojczych, zarezerwowanych dla ,ztych” armii
z jasnych powodow: obwieszeni semteksem terrorysci Nod z TW przypo-
minajg samobojcoéw islamskich, dobrze wpisujac sie¢ w stylizacje Bractwa;
ich kubanscy koledzy z RA2 przywodza na mysl np. lewicowych terrorystow
z RAF, a samobdjcze eskadry japonskich dronéw z RA3 nawiazuja do kami-
kaze. Sabotazys$ci-samobdjcy Ordoséw odsytaja do tleilexianskich Tancerzy

3 W Sojuszu stosujg je magowie (ToD) i krélowie gér (RoC), zas§ w Hordzie — szamani (RoC)
iwr6zbici (RoC).
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Oblicza z powiesci (drugi obok Gildii wzor dla Ordoséw), a gobliny-saperzy
to oczywiste zapozyczenie ze steampunku®’.

Moralng przeciwwaga dla jednostek samobojczych sg w grach RTS
jednostki medyczne, przewazajace z kolei w arsenatach ,,dobrych” stron
- GDI, Aliantéw, Atrydow. Juz sama ich obecno$¢ obcigza strony pozostale,
bowiem w obrebie interfejsu nie istnieja mechanizmy pozwalajgce graczowi
np. w kampanii Nod zabroni¢ podkomendnym strzelania do medykéw GDI.
W Azeroth Zrédta monopolu sg inne, gdyz sama konwencja fantasy umieszcza
leczenie wirdd umiejetnosci kaplanskich, w cyklu zatem czynia to paladyni
i duchowni Przymierza.

Trzeci przypadek to bron masowego razenia, stwarzajgca ryzyko zranie-
nia wlasnych jednostek®. Jest to z reguly taktyczna broni jadrowa’*, czesta
w grach RTS jako relikt zimnej wojny (Gomez, 2015, s. 166) i stanowigca super-
bron ,ztych” stron — w opisywanych seriach: Nod, Sowietéw i Harkonnenow.
Na pozér monopolistami powinni by¢ tu ich wrogowie: GDI (jako formalny
dysponent narodowych arsenatéw jadrowych), Alianci (Projekt Manhattan!),
Atrydzi (w powie$ci to Paul Atryda uzywa broni jadrowej w bitwie o Arra-
keen). Przedstawiony w grach monopol ma jednak réwnie mocne podstawy:
w Diunie Herberta to Harkonnenowie jako pierwsi naruszaja Wielkg Konwen-
cje (m.in. delegalizujacg atom), jadrowy arsenal Nod nawigzuje do nuklear-
nego terroryzmu (z kampanii Bractwa w TD i KW wynika, ze glowice wykra-
dziono GDI), zas sowieckich tadunkéw atomowych nie przenosza bomby, lecz
pociski balistyczne, faktycznie skonstruowane najpierw przez ZSRR. Nie
jest wiec owocem kaprysu, ze grzyby atomowe w grach RTS moga wyrosna¢
zazwyczaj tylko nad ,dobrymi” stolicami.

32 Ponadto kojarzg sie z tolkienowskimi odpowiednikami wysadzajacymi w Dwdch wiezach mury
Rogatego Grodu.

3 Na przyktad niecelne pociski jadrowe Harkonnenéw (D2, D2K, EbfD) czesto ranig zolnierzy,
ktérym miaty przetrze¢ droge. Ponadto niewielka sita atomowego ataku zmusza do wystania réwniez
wojsk, ktére moga stac si¢ ofiarami promieniowania.

34 Potencjalnie samobojcze sg takze superbronie nieatomowe, zwlaszcza o dzialaniu obszarowym
(np. sowiecki imploder prézniowy i japoniski decymator psioniczny z RA3, chemiczne rakiety Nod
z TS, caly szereg zakle¢ z Azeroth), jednostki uzbrojone w taka bron (sowieccy ,skazacze” w RA2,
cyborgi z wieloglowicowymi rakietami w 7SF) lub kanibalizujace (roboty Awatar w TW, Rycerze
Smierci w ToD i RoC). Najsubtelniejszg presje na gracza wywierajg premie rodowe w EBfD (tylko
zoldacy Harkonnenéw walczg efektywnie po odniesieniu ran, co zacheca do ich narazania; tylko
zolnierze Atrydéw po zdobyciu do§wiadczenia pozwalaja werbowac kolegéw na szczeblu weterandow

- co sktania do dbalosci o piechote, aby przezyta do§¢ dtugo, by taka premie zapewnic).

Homo Ludens 2(8)/2015 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Generaf bez wiasciwosci. Rola etyki i technologii wojennych. . 103

Tabela 2. Liczba typow jednostek medycznych, samobdjczych i jadrowych w arsenatach
poszczegobinych stron

Ca&C CdeC: Red Alsrt Dune WarCraft

Strona T " Btrona Rd e
GDI 0 1 1 |Alianei| 1 0 0 |Atryd=i 0 0 0 |Ludziz 0 1 0
jednostl  |Nod 0 1 0 |Sowieci| 2 2 0 |Ordosowiz 1 1 1 | Orkowis 0 1 0
samobojeze |CABAL - 0 - |Jury - 0 - |Hatkonneni| 0 0 0 |Misvmarl - - 0
Scrinowie| - - 0 |Japonia| - - 1 |Pomniejsze| - - 1 |Hocne Elfy| - - 0
GDI 0 1 1 |Alianei| 1 0 0 |Atryd=i 0 0 1 |Ludziz 1 1 1
jednostl  |Nod 0 1 0 |Sowieci| 1 0 0 [Ordost 0 0 0 |Odkowie 0 0 1
madyverne |CABAL - 0 - T - 0 - |Harkonneni| 0 0 0 |Misvmarli - - 0
Scrinowie| - - 0 |Japonia| - - 0 |Pomnisjsze| - - {0 |Hocne Elfy| - - 0
GDI 0 0 0 |Alianei| 0 0 0 |Atryd=i 0 0 0 |Ludziz 0 0 0
broa Nod 1 0 1 [Sowieci| 1 1 0 [Ordosowiz | O 0 0 [Orkowis 0 0 0
jadrowa |CABAL - 0 - | Tury) - 0 - |Hatkonneni| 1 1 1 |Misvmarli - - 0
Scrinowie| - - 0 |Japonia| - - 0 |Pomnisjsze| - - {0 |Hocne Elfy| - - 0

4.3. 0§ sibdma: dzentelmen — oszust (frajer — spryciarz). Wojna informacyjna

Trzeci rodzaj wojsk, ktérych uzycie moze podlegaé moralnej ocenie, to sity
stuzace do uzyskania informacyjnej przewagi nad przeciwnikiem. Ich uzycie
mozna waloryzowac na dwa rézne sposoby i niekoniecznie pojawiajg si¢ one
w arsenale strony ,zlej”. O tym, kto bedzie mogt ich uzywac, decyduje czesto
stosunek kalibru dzial po obu stronach frontu - o ile w Azeroth i na Diunie
(w mniejszym stopniu) panuje rOwnowaga sil, asymetria w broni konwen-
cjonalnej w obu wojnach ziemskich jest wyrazna i wynika z preferowanych
w danej grze zapozyczei®’. W kazdej grze (spoza sagi Warcraft) ktoras ze stron
jest w efekcie wyraznie stabsza — zwykle: Alianci, Nod i Ordosi - i wlasnie ta
otrzymuje sily ,podstepne” jako rekompensate®® (Tab. 3).

Skuteczne monitorowanie obszaru rozgrywki pozwala oming¢ sity wroga
czy wysta¢ mysliwce naprzeciw jego bombowcom, ale gracz musi wpierw
odstoni¢ pole walki. Zwykte jednostki zwiadowcze mozna wyreczy¢ w tym

3 Przewaga GDI nad Nod w poczatkach serii (TD i TS) odpowiada sytuacji Ameryki w wojnach
posrednich ostatniego potwiecza. Przewaga pancerna Sowietow w serii i poczatkowa przewaga lot-
nicza (RA) odpowiada dominacji ZSRR w czasie II wojny §wiatowej, za$ utrata tej ostatniej (w RA2
i RA3) - realiom zimnowojennym.

3¢ Nieopisane szczegdltowo typy ,podstepéw” to np. odciecie zasilania wrogiej bazy poprzez
atak na elektrownie (wylacza to radar i wiezyczki straznicze), unieruchomienie wrogich pojazdéw
impulsem magnetycznym (7S i TW), kradziez funduszy (zlodzieje alianccy w RA), dywersja (infil-
tracja budynkow alianckimi szpiegami w RA2 i RA3; shinobi w RA3), teleportacja wojsk (,robacze
dziury” Scrinéw, czolgi Gildii w EBfD, zaklecie Przymierza, aliancka Chronosfera) i dezinformacja
(np. alianckie atrapy budynkéw w RA; hologramy Nod w TW i Ixian w EBfD).
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zadaniu, uzywajac specjalnych zdolnosci. Na Diunie zadna ze stron ich nie
posiada, za§ w Azeroth odpowiednimi czarami dysponujg tak jednostki Przy-
mierza, jak Hordy®”. Dopiero na Ziemi panuje tu asymetria: w TW wszyst-
kie strony dysponuja srodkami do zdalnego odstaniania terenu, ale tylko
GDI uzyskuje pelny jego obraz (Bractwo moze lokalizowac tylko elektrow-
nie wroga, Scrinowie - tylko rafinerie), co jest konsekwencja fabularnie
jasnej przewagi satelitarnej. Podobna jest przewaga Aliantéw nad Sowietami,
ktorych samoloty szpiegowskie nie mogg rownac si¢ z satelitami GPS*®.

Réwnie efektywne jak §ledzenie ruchu wrogich sit jest pozbawienie wroga
takiej mozliwo$ci w odniesieniu do naszych wlasnych oddziatéw. Mozemy
oprzec sie przy tym na jednostkach poruszajacych sie niepostrzezenie, np.
podwodnych, podziemnych lub suborbitalnych®. W cyklu tyberiariskim przy-
padaja one Nod (podziemne transportery zblizajg nieco realia T'S do wojny
w Wietnamie), w cyklu Red Alert - Yamato (zakopujacy sie w ziemi niszczycie-
le czolgdéw nawigzuja do pajeczych dziur) i czesciowo ZSRR (zdominowanie
Czerwonej Floty przez okrety podwodne odsyta do doktryny Gorszkowa), a na
Diunie — Ordosom (przez wzglad na Tancerzy Oblicza).

Trzecia grupa ,,podstepnych” wojsk to te pozwalajace przejaé kontrole nad
pojazdami lub piechotg wroga. Przypisane sg one zwykle armiom ,,ztym”, lecz
tozsamo$¢ posiadaczy w kazdym przypadku narzuca popkultura: porywacze
Nod mogg sie kojarzy¢ z historycznymi aktami terroryzmu (np. calym szere-
giem realnych uprowadzen samolotéw), akolici Scrinéw odsytaja do Witadcéw
marionetek Heinleina, telepatyczne talenty klonéw Jurija wywodzg sie z jego
wlasnej mesmerycznej legendy, psychoaktywny gaz Ordosé6w odsyta do wspo-
mnianego juz gazu przyprawowego, za$ banshee (zdolna do opetari) musiata
jako zjawa trafi¢ do sit Plagi. Jak widaé, czesto same realia konfliktu odgrywaja
decydujacg role przy rozdawaniu sztyletow i czarnych masek poszczegélnym
stronom wirtualnego konfliktu.

5. Zakonczenie. Gracz bez wyboru

Jak pokazano na przyktadzie czterech opisanych wyzej serii, gracz w strate-
giach czasu rzeczywistego rzadko posiada swobode dokonywania wyboréow

3 W RoC te funkcje pelnig dodatkowo flary druzyn mozdzierzowych i sowy zwiadowcze kapta-
nek ksiezyca.

3% Asymetria ta odwraca sie w RA3, co znacznie lepiej odzwierciedla realng sytuacje z lat
pieédziesiatych.

¥ Futurystyczny ekwiwalent to kamuflaz optyczny (niewidzialne czolgi Nod, generatory zastony
Aliantéw itd.).
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Tabela 3. Liczba typow ,podstgpnych” jednostek w arsenatach poszczegolnych stron

Cd:C CdeC: Red Alart Dune FarCrajt

Btrona S " Btrona R4 RAZ RAF Strona DI DIE EbD Btrona
GDI 0 0 1 [Alianei| 1 1 1 |Atrwd=i 0 0 0 [Lud=zie 1 1 1
zdolnosci  (Nod 0 0 1 [Bowieci| 1 1 0 |Ordosowiz | O 0 0 [Crkowis 1 1 1
zwiadoweze (CABAT - 0 - | Terg - 1 - |Harkonneni| © 0 0 [MNizvmarli - - 0
Berinowie| - - 1 |Japonia| - - 0 [Pomnigjsze| - - 0 |Nocne Elfy| - - 1
GDI 0 0 2 [Alianei| © 1 0 |Atryd=i 0 0 1 |Ludzie 0 1 0
jednostld  (Nod 1 4 4 |Sowieci| 2 2 1 |Ordosi 1 2 1 [Crkowis 0 1 0
nizwidrialne |CABAL - 0 - |Jery - 1 - |Harkonneni| © 0 1 [Mizvmarli - - 1
Serinowis| - - 0 |Taponia| - - 2 |Pomnisjsze| - - 2 |Noecne Elfy| - - 3
GDI 0 0 0 [Alianei| © 0 1 |Atrpd= 0 0 0 [Lud=ie 0 0 0
jetnostld  (Nod 0 1 0 [Sowieci| O 2 0 |Ordosowie | 1 1 1 [Crkowie 0 0 0
hipnotyezns |CABAL - 0 - |Jury - 4 - |Hatkonneni| 0 0 0 |Misvmarl - - 1
Scrinowie| - - 3 |Japonia| - - 1 |Pomniejsze| - - 2 |Hocne Elfy| - - 0

etycznych, przez ktére moglby ksztaltowac swoja postaé (tam, gdzie tworcy
pozostawiajg mu miejsce na takie dookreslenie). Ograniczenia, jakie narzuca
sie graczowi, najczesciej sg pochodna wysoce schematycznych fabul, dziela-
cych uczestnikéw wirtualnej wojny na dobrych i ztych (przynajmniej dopo-
ki dodanie trzeciej strony nie skomplikuje obrazu). Uniemozliwia to graczo-
wi czyny nieetyczne w toku jednej kampanii, a nastgpnie zmusza go do nich
w kampanii nastepne;j.

Jak pokazujg opisane wyzej gry, czasem ograniczenia te wyplywaja z inne-
go zrédta, niz sama schematyczno$¢ danego tytulu - stanowia konsekwen-
cje ram fabularnych rozgrywki, ktére obliguja twércéw do dochowywania
wierno$ci badz rzeczywistym wzorcom (gdy tworzg gre historyczng), badz
kliszom gatunkowym (gdy tworza gre science fiction lub fantasy). Podobne
wnioski mozna sformutowac takze w odniesieniu do innych gatunkéw gier
strategicznych (np. strategii turowych). Pozostaje pytanie: czy graczom taki
stan rzeczy istotnie przeszkadza? Silne skontrastowanie poszczegdlnych
awataréw w danej grze (nawet za cene schematycznosci fabulty) gwarantuje
odmienno$¢ poszczegodlnych kampanii, czynigc je interesujacymi. Wydaje
sie zatem, ze jedyng odtrutka na ograniczenie moralnej swobody gracza jest
zupelna rezygnacja z tradycyjnych struktur narracyjnych w grach RTS, jaka
coraz czesciej napotyka sie w gatunku.
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Generat bez wtasciwosci. Rola etyki i technologii wojennych
w ksztattowaniu tozsamosci postaci gracza w grach RTS

Abstrakt

Postac gracza w strategiach czasu rzeczywistego jest z reguty albo dobrze
zdefiniowana, albo praktycznie anonimowa. Ten drugi wariant wyda-
je sig otwieral przed graczem mozliwosc jej dookreslenia w toku kampa-
nii. Jednak etyczny wymiar zardwno strategicznych i taktycznych celow
gracza, jak i arsenatu dostgpnego na polu bitwy, zalezy niemal wylgcznie
od tego, dla ktorej strony konfliktu postac walczy. Artykul opisuje, w jaki
sposob wolnos¢ wyboru gracza ograniczana jest poprzez te zaleznosé, na
przykladzie dwudziestu jeden tytulow, nalezqcych do czterech réznych
serii: Command & Conquer, Command & Conquer: Red Alert, Dune oraz
Warcraft. Trzy warstwy tych produktéw - Swiat gry, cele gracza i uzywana
brofi — sq odrebnie analizowane pod kqtem etycznych implikacji dla tozsa-
mosci awatara. W efekcie wyodrebnionych zostaje tgcznie siedem réznych
osi, pozwalajgcych opisywac postac gracza: cztery zwigzane z celami
postaci, trzy — z ksztaltem dostepnego arsenalu, moggcego zawierac (lub
nie) broti szczegdlnie okrutng (miotacze ognia, lasery, BST), samobdjczq
i masowego razenia (nuklearnqg lub chemiczng), jak tez i Srodki, pozwa-
lajgce oszukiwac wroga (kamuflaz optyczny, zagtuszanie radaru, impul-
sy elektromagnetyczne, szpiegostwo). Analiza pokazuje, ze granice posta-
wione swobodzie gracza w kreowaniu jego postaci czesto majq swoje Zrédla
albo w realnej historii, albo w popkulturze, ktore pospotu ksztattujg obraz
(zazwyczaj wyrazisty) kazdej ze stron wirtualnej wojny, a wraz z nim —
tozsamosc postaci gracza.

SLOWA KLUCZOWE: strategie czasu rzeczywistego, etyka technologii, gry historyczne,
gry SF, gry fantasy
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