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WPROWADZENIE

Gry komputerowe mimo swego relatywnie, krotkiego rodowodu do$é szybko za-
wojowaty rynek populamej rozrywki, stajac sie jednoczesnie w krotkim czasie jedna
z najbardziej dochodowych branzy show biznesu. Z gier komputerowych korzysta
nie tylko mlodziez, jak potocznie si¢ uwaza, ale coraz czeiciej po te cyfrowa roz-
rywke siggaja ludzie dorosli. Przyjemno$¢ interakcji i wysokiej klasy grafika oraz po-
stepujace upowszechnienie sprzetu komputerowego prowadzi do wykladniczego wzro-
stu fanow tej zabawy. Warto wobec tego zastanowic sie jak ta nowa rozrywka zmienia
tradycyjne sposoby rozumienia i poznawania §wiata. W artykule tym chciatbym prze-
analizowa¢, w jaki sposob gry komputerowe wplywaja na rozumienie przez wspot-
czesnego czlowieka historii i wydarzen historycznych.

GRY KOMPUTEROWE — DIGITALNY TEKST EISTORYCZNY

Wsréd roznorodnej tematyki poruszanej przez gry, rozciagajacej sie od szpiegow-
skich intryg, strzelanin, jak i symulacji zwyktego zycia, niestabnaca populamoscia
cieszy sig tematyka historyczna. Nawiazywanie do minionych wydarzen, klimatu hi-
storycznych epok, a nawet symulowanie minionych wojen, bitew i innych elemen-
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tow przeszlosci jest w grach komputerowych praktyka stosowana niemalze od sa-
mego ich poczatku. Myslg, Zze nie bedzie tu duza przesada stwierdzenie, ze prak-
tycznie kazde wydarzenie z przeszlosci zostalo w jakis sposob zaadoptowane i od-
dane za pomoca gry komputerowej. Dotyczy to nie tylko historii powszechnej, ale
coraz czg$ciej mozemy na potkach sklepow z grami komputerowymi odnalez¢ tytu-
1y siggajace do polskiej historii 1 udatnie adaptujace jej watki na cyfrowym gruncie.
Wymieni¢ tu mozna chociazby klasyczna juz produkcje jaka sa ,,Polanie”, gdzie gracz
steruje rozwojem gospodarczym i militamym panstwa polskiego. Warto tu rowniez
siggna¢ do innych produkcji, takich jak: anachroniczny juz ,,Centurion”, seria gier
,»Caesar” lub nowszy ,,Rome Total War”, gdzie mozemy zrealizowa¢ imperialistyczne
ambicje starozytnych Rzymian lub rozwija¢ infrastrukture miejska starozytnych aglo-
meracji. Do okresu kolonializmu siggaja natomiast takie pozycje, jak: ,,Colonization”,
,Congest of the New World”, ,,American Conquest”, gdzie gracz wciela si¢ w jedna
z kolonialnych potgg i bierze udziat w zakladaniu nowych kolonii, militarnej walce
z innymi europejskimi kolonizatorami lub tubylcami i eksploracji Nowego Swiata. Be-
dac przy tej epoce, warto nadmieni¢ gre ,,Theocracy”, gdzie z kolei gracz wciela sig
w azteckiego wodza, rozbudowujac tubylcze miasta i walczac z hiszpanskim na-
jezdzea.

Podobnie ma sig kwestia z historig wspolczesna. W czasopi$mie ,.Swiat Gier Kom-
puterowych. Wydanie specjalne” natrafilem na ciekawy artykut Karola Szmyta
pt. Straszliwe 100 lat', w ktérym to autor opisuje historie wojen zesztego wieku swoje
rozwazania ilustrujac przyktadami gier zainspirowanych okreslonym wydarzeniem.
Znajdziemy tu odsytacze do gier dotyczacych I wojny $wiatowej, tj. ,,Entente: World
War I Battlefields”, ,,History Line: 1914-1918”, liczne gry inspirowane wydarzenia-
mi IT wojny $wiatowej, tj. seria ,,Panzer General”, ,,Close Combat 4. Steel Panthers:
World at War”, ,,War in Pacific: The Struggle Against Japan 1941-1945”. Mamy tu
rowniez liczne tytuly odwotujace sie¢ do epoki zimnej wojny i konfliktéw w Korei
i Wietnamie, tj. ,,Korea: Zapomniany konflikt”, ,,Squad Battles: Vietnam”, a takze za-
inspirowane konfliktami bliskowschodnimi, ktérych dotycza gra ,,Divided Ground:
Middle East Conflict 1948—1973”, konczac na wojnie w Zatoce Perskiej, do ktdrych
odsyta seria ,,Fleet Comand”.

Do tej miriady tytuldw warto doda¢ gry, ktore symuluja rozwo6j historyczny $wia-
ta, tj. ,,Cvilization”, lub Europy, jak gra ,,Europa Universalis”. Cato$§¢ mozna dopet-
ni¢ o liczone juz w tysiacach pomniejsze serie gier strategicznych, dotyczacych po-
jedynczych bitew 1 liczne gry zrgcznosciowe rozrzucone w historycznym continu-
um od starozytno$ci po wspolczesnose.

Jak wnioskowa¢ mozna po znaczacej liczbie wymienionych tytutow, tendencja
do wykorzystywania historii (w réznej postaci) jako inspiracji dla komputerowych
produkcji nie jest zjawiskiem marginalnym 1i cieszy si¢ duzym zainteresowaniem za-
réwno tworcow, jak i odbiorcow cyfrowej rozrywki. W niniejszym eseju chcialbym
zanalizowa¢ fenomen popularnosci historii w $wiecie gier komputerowych. Jaka rolg

'K. Szmyt, Straszliwe sto lat, ,,Swiat Gier Komputerowych. Wydanie specjalne” 2005 nr 2, s. 2-5.
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odgrywa historia w grach komputerowych? Jak teksty historyczne funkcjonuja
w medium gier komputerowych? Za pomoca jakich mechanizméw kreowana jest
rzeczywisto$¢ historyczna w grach? Wreszcie, w jaki sposob gry komputerowe wy-
twarzaja pewna wizjg historii i wydarzen historycznych?

ROLA HISTORII W GRACH KOMPUTEROWYCH

Analizujac role jaka odgrywa historia w grach komputerowych chcialbym najpierw
dokona¢ pewnej ich klasyfikacji. Postuze sig tu koncepcja Aleksander R. Gallowaya,
ktéry w jednym ze swoich artykutow pt. Social Realism in Gaming proponuje:

Wewnatrz §wiata gier mozliwy jest podzial gier na dwie grupy: te ktorych central-
nym punktem jest mimetyczna rekonstrukcja prawdziwego zycia i te ktore rezy-
gnuja z tego na rzecz roéznorodnych fantastycznych §wiatow. Wige gra ,,SOCOM”
odnosi sie do rzeczywisto$ci Navy Seals, ,,The Sims Hot Date” (2003) odnosi si¢
do prawdziwej randki i Maden NFL odnosi si¢ do National Football League, kie-
dy gry takie jak ,,Final Fantasy X (2001), ,,Grand Theft Auto 1II" (2001) i ,,Unreal
Tournament” (2003) dziejg si¢ w fikcyjnych $wiatach z fikcyjnymi postaciami
w fikcyjnych opowiesciach. Tym samym gry sg gtownie realistyczne albo fanta-
styczne™?.

Galloway zwraca rowniez uwagg na problematycznos¢ tego podzialu i jego umow-
no$¢. Stwierdza, ze realistyczno$¢ i realizm to dwie rozne kwestie, tak np. gry
o fabule fantastycznej (tj. ,,Unreal Tournament”) moga charakteryzowac si¢ wyso-
kim stopniem mimetycznego odzwierciedlenia §wiata fizycznego dzigki nowoczesnej
niemalze fotograficznej grafice, natomiast ich fabuta (serie pojedynkow na fantastyczne
bronie) jest stricte fantastyczna. Realistycznos$¢ jest miara zatrzymania reprezentacji
$wiata w grze. Chodzi tu o stworzenie wrazenia autentycznosci, opartej na material-
nosci, fizyczno$ci §wiata. Realizm natomiast, podobnie jak mialo to miejsce
w realizmie filmowym, kladzie szczegdlny nacisk na kontekst spoteczny — musi tu
istnie¢ pewien wymoég zgodnosci, wiernosci spotecznemu kontekstowi, czyli swo-
ista odpowiednio$¢ gry komputerowej i powszedniego do$wiadczenia odbiorcow?.
Chodzito wigc o relacjg, zwiazek $wiata gry z powszechnie panujaca wiedza na dany
temat, sankcjonujaca spolecznie jego realnosc.

Adaptujac te rozwazania do gier komputerowych, wykorzystujacych historig, moz-
na by pokusi¢ si¢ tu o podzial na gry, ktére za pomoca pewnych konwencji i tech-
nik umiejscawia wydarzenia gry w historycznym kontek$cie uznawanym za praw-
dziwy w danym spofeczenstwie i takie, ktore korzystaja jedynie z historycznej re-
prezentacji jako pewnego gadzetu, rekwizytu tworzacego okreslona atmosferg.

Do pierwszego ze wspomnianych typéw mozna zaliczy¢ takie gry, jak np.: seria
,»,Commandos”, ,,Europa Uniwersalis”, ,,Kozacy. Europejskie boje”, ,,Shogun Total
War”, , Medal of Honor”, ,,Call of Duty” lub ,, Kuma: War”. Chcialbym tu pokrétce

2A.R. Galloway, Social realism in Gaming, http://www.gamestudies.org/0401/galloway/
? Ibidem.
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omowi¢ kilka ze wspomnianych pozycji, zwracajac uwagg na sposob umiejscowie-
nia wydarzen z gry w historycznym kontekscie.

W grze ,,Comandos” gracz wciela si¢ w przywodce doborowej jednostki ko-
mandosow z II wojny $wiatowej, rozwiazujac kolejne strategiczne misje. Silne umiej-
scowienie gry w historycznych realiach wojny ma juz miejsce we wprowadzajacym
do gry filmie. Skiada si¢ on z urywkow dawnych kronik filmowych z epoki. Widzi-
my tu migdzy innymi zmagania na froncie, fragmenty kronik z przemowien Hitlera,
filméw propagandowych, jak na przyklad kolumny niemieckich wojsk wkraczajace
do Paryza. Calo$¢ prezentowanych wydarzen ilustruje glos lektora opowiadajacego
o powotaniu formacji do zadan specjalnych, czyli tytutowych komandoséw. Kolej-
nym, rownie istotnym elementem jest wprowadzenie do kazdej nowej misji. Mamy
tu tekst i lektora opowiadajacego o danej historycznej kampanii, tj. np. ladowanie
w Normandii, a dodatkowo cato$¢ ilustrowana jest starymi zdjgciami z tych wyda-
rzen oraz strategicznymi mapami obrazujacymi dzialania wojenne. Ten historyczny
wstep tatwo przechodzi do opisu konkretnej misji, ktora ma wykonaé gracz, dzieki
czemu uzyskiwane jest wrazenie uczestnictwa w misji bedacej cze$cia historyczne;j
kampanii. Wojenne zdjgcie niezauwazenie zajmuje komputerowa grafika, a glos lek-
tora przechodzi w glos porucznika udzielajacego nam szczegdélowych wskazowek,
co daje wrazenie uczestniczenia w wojskowej odprawie. Inne szczegdty, jak reali-
styczna wizualizacja, charakterystyczny angielski akcent cztonkéw druzyny, ktora
kieruje gracz lub odgtosy niemieckich komend poglebiaja jeszcze wrazenie uczest-
nictwa w historycznych wydarzeniach.

Ten sam efekt nieco inaczej osiagany jest w grze ,,Kozacy. Europejskie boje.”
Tworcy gry nie dysponuja oczywiscie materialem zdjgciowym lub fotograficznym.
Radza sobie z tym prezentujac na wstgpie stworzony komputerowo filmik. Przed-
stawia on X VII-wieczne pole walki, szturm kawalerii, ostrzat z dziat, obrong najezo-
nych ostrokolem szancoéw, co w potaczeniu z efektami dzwigkowymi, tj. bojowymi
okrzykami lub krzykami rannych, daje sugestywne wrazenie. Nie wiemy, co to za
bitwa i kto walczy z kim, ale ostatnia scena prezentujaca plonaca mape Europy nie
pozostawia watpliwosci, gdzie prezentowane zdarzenia miaty miejsce. W same;j grze
do okreslonego kontekstu historycznego odsyla nas jedynie opcja kampanii. Moze-
my tu bra¢ udzial w walkach miedzy Anglia, Hiszpania i Holandia o panowanie na
morskich szlakach Oceanu Atlantyckiego, dowodzi¢ ukrainskimi kozakami w potycz-
kach na Dzikich Polach lub pomoc Rosji wywalczy¢ dostgp do Morza Battyckiego.
Kazda kampania opatrzona jest dtuzszym tekstem odwotujacym sie do historycznych
wydarzen, jak np.: angielski ,,Akt Nawigacyjny” z 1651 roku zabraniajacy importu
towardéw z kolonii obcym statkom, lub Unia Lubelska z 1569 roku. Wrazenie uczest-
niczenia w ,,prawdziwych” wydarzeniach historycznych poteguje cata estetyka gry:
architektura z epoki charakterystyczna dla okreslonego panstwa, jednostki wojsko-
we, bron.

Przejawia sig tu charakterystyczny sposob ujmowania historii w grach kompu-
terowych. Nie mamy tu do czynienia z wydarzeniami, ktére mingly i sa niezmienne.
Historig ta ciagle przetwarza odbiorca, mogac w kazdej chwili zmieni¢ to, co nie-



Historia w grach komputerowych 133

zmienne. Uwaga odbiorcy takiej formy historii przenoszona jest z zamrozonych
w czasie faktow historycznych, na terazniejszo$¢ ich tworzenia sie.

W obu wspomnianych przypadkach dokumenty historyczne, tj. filmy, zdjecia,
obrazy, architektura i historyczna narracja, shuza uprawomocnieniu i wytworzeniu
realizmu historycznego, wiazac dziatania gracza w $wiecie gry z szerszym historycz-
nym kontekstem. Odbywa si¢ to poprzez tworzenie relacji z obowiazujaca w danym spo-
feczenstwie wiedza historyczna na dany temat. Mamy tu do czynienia wrecz z prze-
sadnym nagromadzeniem materialéw historycznych. Nadmiar ten dziata jak swoisty
retoryczny mechanizm, zalewajacy nadmiernag ilo$cia bodZzcow percepcje odbiorcy.

Do gier drugiej grupy, wykorzystujacych historie jako jedynie rodzaj pewnego
rekwizytu tworzacego okre$lona atmosfere, zaliczytbym miedzy innymi: ,,Return to
Castle Wolfenstein”, ,,Mafig” lub w pewnym stopniu ,,Civilization III”.

W grach tych nie chodzi o odwolywanie si¢ do konkretnych, historycznych wy-
darzen, a raczej o wytworzenie pewnej atmosfery, klimatu historycznej epoki. Moz-
na to poréwnac¢ do zjawiska filmoéw nostalgicznych, o jakich pisze Fredric Jame-
son. Sa to filmy ktdre przywracaja atmosfera minionej epoki albo poprzez mechani-
zmy metonimiczne (tj. charakterystyczne dla danej epoki rekwizyty, stylistyke itp.),
albo poprzez cato$ciowe przywotanie nastroju i ksztattu charakterystycznych obiek-
tow artystycznych, odnoszacych si¢ do danego okresu®. Kategorig¢ filméw nostal-
gicznych nalezy rozumie¢ w szerokim ujeciu, gdyz:

. ujeta wasko, obejmowataby bez watpienia tylko filmy o przesziosci i filmy
o szczegblnych pokoleniowych wydarzeniach z przeszto$ci. W szerszym sensie
jednym z poczatkowych filmow tego ,,gatunku” [...] byto American Grafitti Lu-
casa, film z 1973 roku, ktéry chciat przywotaé atmosferg i styl Stanow Zjednoczo-
nych z lat pigédziesiatych [...] Wielki film Polanskiego Chinatown uczynit co$
podobnego z latami trzydziestymi...*

Do filmoéw tego rodzaju Jameson zalicza rowniez Gwiezdne wojny, ktore przy-
wracaja poprzez pastisz do§wiadczenia odbioru populamych seriali z lat pigédziesia-
tych®.

Istotna wydaje si¢ tu zgodnos¢ z popularnymi wyobrazeniami lub doswiadcze-
niami na temat danego okresu lub wydarzenia historycznego, ksztattowanego w du-
zym stopniu rowniez przez teksty kultury populame;j. Sytuacja taka ma miejsce cho-
ciazby w grze ,,Civilization III”. Gracz aktywnie uczestniczy tu w rozwoju okreslo-
nej historycznej cywilizacji m.in. greckiej, egipskiej, francuskiej, azteckiej, zuluskie;.
Mozemy tu zaklada¢ miasta, ktore posiadaja oryginalne narodowe nazwy zalezne od
wyboru cywilizacji. Przywddcami innych wspétzawodniczacych z nami nacji sa po-
stacie historyczne, najbardziej charakterystyczne dla danej cywilizacji, np. Cezar dla
Rzymian, Kleopatra dla Egipcjan, Montezuma dla Aztekow. Pojawiaja sie rowniez cha-

*F. Jams o n, Postmodernizm i spoleczenstwo konsumpcyjne, [w:] Postmodernizm: antologia prze-
ktadow, red. R. Nycz, Krakow 1997, s. 190-213.

5 Ibidem, s. 197-198.

¢ Ibidem, s. 198-199.
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rakterystyczne oddziaty wojskowe — legiony w Rzymie, hoplici w Grecji lub samu-
raje w Japonii. Mimo to, cata rozgrywka odbywa sie zazwyczaj na zupekie niehi-
storycznej mapie, nie uwzgledniajacej historycznych granic panstw i historycznej
chronologii (jak np. istnienie panstwa Aztekow w XIX w.).

W grach ,Mafia” lub ,,Return to Castle Wolfenstein” historia jest ttem dziatan
bohaterow, ale nie jest ona osadzona w konkretnym kontekscie, bedac raczej rodza-
jem rekwizytu tworzacego atmosferg rozgrywki. W pierwszym ze wspomnianych
tytulow gracz wciela si¢ w mafiozo z czaséw przedwojennej Ameryki, jezdzac po
Chicago samochodami z lat trzydziestych i czterdziestych XX wieku i wykonujac
kolejne zlecenia swych szefow. W , Return to Castle Wolfenstein” wcielamy sie na-
tomiast w posta¢ fikcyjnego komandosa walczacego z Niemcami podczas I wojny
$wiatowej. Mimo realistycznej reprezentacji, mozliwej dzieki grafice o wysokiej roz-
dzielczosci, gra ma charakter zupehie fantastyczny. Oprocz walk z Zzolnierzami SS
1 zmagan na froncie, gracz czgsto musi zmierzy¢ sig z powstajacymi z grobow tru-
pami lub demonami. Ma tu miejsce odniesienie raczej do ezoterycznych mitow i ta-
Jjemniczych eksperymentow III Rzeszy niz do uznanej za prawdziwa wersji historii
tamtych czasow.

Zauwazy¢ tu nalezy, powstanie specyficznej relacji pomiedzy grami odnoszacy-
mi si¢ do ,,prawdziwych” wydarzen historycznych i tych, opartych na wyobraze-
niach. Wiaze sig to z tym, ze gry pierwszego rodzaju wplywaja na ksztaltowanie po-
pularnych wyobrazen na temat danego okresu lub wydarzenia historycznego, a co
za tym idzie staja sig¢ istotna inspiracja dla gier drugiego rodzaju, ktore mozna na-
zwac za Jamesonem grami nostalgicznymi. Te z kolei wplywaja czgsto na gry doty-
czace ,,prawdziwych” wydarzen historycznych, dostarczajac odpowiednich form re-
prezentacji i rozwiazan formalnych. Sytuacje te thumaczy¢ mozna za pomoca kon-
cepcji ciagéw mimetycznych. Koncepcja zaklada, Zze nasladownictwo mozemy ujaé
w kategoriach zwielokrotnionych aktow mimesis, albo jako tancuch mimetyczny’.
Przejawia sig tu brak prostej relacji pomigdzy przedmiotem (tekstem) a jego nasla-
downictwem, czyli wydarzeniem historycznym a jego adaptacja w grze. Procesual-
nos¢ samych aktéw nasladowczych wyklucza z naszego zakresu zainteresowan ja-
kakolwiek relacjg ontyczna, gdyz niezaleznie z jakich porzadkéw pochodzi naslado-
wane i nasladujace, duzo wazniejszy jest tu sam proces ciaglego nasladowania®. Czyli,
mamy tu do czynienia z historia, ktora historii (rozumianej w sensie tradycyjnym
jako minionych wydarzen) nie potrzebuje. Teksty zrodlowe i teksty populame zy-
skuja tu jednakowy status i tworza rodzaj autoreferencyjnej przestrzeni, opartej na
mechanizmie pastiszu, interferencji licznych tekstdow. Mamy tu do czynienia z nie-
mozliwoscia rozréznienia tego, ktory tekst byt pierwszy, ktory jest nasladujacym i na-
Sladowanym, ktéry przedstawia prawdziwa historie. Mozna wrecz stwierdzié, ze
wspolczesnie coraz trudniej moéwi¢ o grach opartych na ,,prawdziwych” wydarze-
niach historycznych 1 grach nostalgicznych.

7J. Stasienk o, Alien vs. Predator? — gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005, s. 205.
§ Ibidem, s. 206.
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O tym, czy dana gra uznana zostaje za ,,prawdziwg”’, decyduje wigc jej powia-
zanie z terazniejszo$cia. Poglad taki koresponduje ze wspotczesnymi koncepcjami uj-
mowania historii. Coraz czgsciej zauwaza sig, ze pisanie historii nic wlasciwe nie
mowi nam o przeszlosci, jest ono raczej forma ekspresji aktualnego w danym miej-
scu i czasie spolecznego wyobrazenia przeszloici®’. Ostatecznym za$ arbitrem staje
sig¢ w takiej sytuacji gracz 1 jego doswiadczenia wyniesione z dzialan w Srodowisku
gry, na podstawie ktorych konstytuuje si¢ zgodno$é z rzeczywistoécia.

W tym miejscu warto przyblizy¢ mechanizm, za pomoca ktérego wytwarzana
jest pewna rzeczywistos¢ historyczna z udziatem gracza. Odwotam sie tu do mode-
lu komunikacji w rzeczywistosci wirtualnej zaproponowanego przez Piotra Sitarskie-
go. Zauwaza on, ze w rzeczywisto$ci wirtualnej dochodzi do wrazenia przebywania
w innym jakosciowo srodowisku, cyfrowej rzeczywistosci. Uzyskiwane jest ono dzie-
ki interakcji, czyli mozliwosci oddzialywania gracza na wirtualne srodowisko mozli-
wej dzigki sprzg¢zeniu zwrotnemu. Przy czym zauwaza on, ze aby doszlo do zanurze-
nia, immersji gracza w Srodowisku gry, musi nastapi¢ fikcjonalizacja pojeé¢. Fikcjo-
nalizacja poj¢¢ polega na odniesieniu dziatan uzytkownika do fikcyjnego $rodowiska'?.
Przyktadowo, ruch myszki powoduje w grze ruch oddziahi lub inne okreslone przez
program zmiany, gdy w rzeczywistosci sg to abstrakcyjne, informatyczne komendy
wyrazone w kodzie zero-jedynkowym, ktore dzieki fikcjonalizacji jawia nam sig jako
dziatania w innym $rodowisku. W grach korzystajacych z odniesien i kontekstow
historycznych nastepuje fikcjonalizacja pojec¢, odnoszaca sie do tego, co uznawane
jest za ,rzeczywisto$¢ historyczna”. Wykorzystywane jest tu polaczenie dziatan ze
Swiata gry ze znanymi, np. z podrgcznikoéw historii, nazwami, wydarzeniami, sym-
bolami. Istotna jest tu rowniez kwestia wizualizacji, ktora wzmaga uczucie immersji
1 przebywania w innym od naszego continuum historycznym. Przyktadem moga tu
by¢ sugestywne bitwy w grze ,,Kozacy. Europejskie boje”, gdzie mozemy widzieé
(1 sterowac) odzwierciedlonymi w najdrobniejszym szczeg6le zolnierzami. Rola wi-
zualizacji jest szczegdlnie istotna w historycznych grach FPP (ang. first person per-
spective), gdzie wlasnie dzigki drobiazgowemu oddaniu warunkoéw, realiow zmagan
uzyskujemy efekt przebywania w wykreowanej przed nami rzeczywistosci historycz-
nej. W grze FPP ,,Call of Duty” mamy oddana w kazdym szczegdle bron uzywang
przez zoknierzy, tacznie z takimi efektami jak odrzut, ruiny w ktérych niejednokrot-
nie tocza si¢ walki i same postacie innych Zolnierzy, wlacznie z umundurowaniem.
Wszystkie te elementy powoduja, Ze obcowanie z cyfrowa rzeczywisto$cia gry ma
charakter niemalze dotykowy.

[Gracz] doznaje wrazenia przebywania w innym $wiecie, charakterystycznego dla

rzeczywistosci wirtualnej. Uzyskanie takiego doznania jest mozliwe dzigki interak-

tywnosci, okreslonej jako zdolno$¢ systemoéw do wytwarzania sprzezenia zwrot-
nego.!!

° P. Witek, Kultura, film, historia: metodologiczne problemy doswiadczenia audiowizualnego,
Lublin 2005, s. 196.

' P. Sitarski, Rozmowy z cyfrowym cieniem: model komunikacji w rzeczywistosci wirtualnej,
Krakéow 2002, s. 37.

' Ibidem, s. 38.
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Mozna tu zauwazy¢, ze sens ,,prawdy historycznej” tworzony jest w grach kom-
puterowych poprzez swego rodzaju dialog pomiedzy tekstami kultury popularnej
i tekstami historycznymi, ktore sa wzajemnie ze soba uzgadniane, negocjowane po-
przez dzialania gracza. Przejawia si¢ tu taki rodzaj rozumienia historii, jaki postuluja
postmodemistyczni badacze z Derrida na czele. Interpretacja tekstu historycznego
jest dziataniem tworzacym nowy tekst, co zazwyczaj odbywa sig bez zadnych okre-
$lonych regul. Nie ma tu wigc mowy o jakim$ jednym znaczeniu tekstu i odniesieniu
przedmiotowym (referencji do jakiej$ jednej rzeczywistosci)'2. Warto tu zastanowic
sie nad kolejnym problemem, a mianowicie: jaka nowa funkcje zyskuje w takiej sy-
tuacji wydarzenie historyczne w grach komputerowych?

WYDARZENIE HISTORYCZNE W GRACH KOMPUTEROWYCH

Poruszajac problem wydarzenia w grach komputerowych, chcialbym odnies¢ sig do
Baudrillardowskiej koncepcji ,,nie-wydarzenia”. W koncepcji tej francuski teoretyk
zauwaza, ze obecnie mamy do czynienia ze specyficznym pojmowaniem historii
i wydarzenia. Stwierdza, Ze czas pojmowany jest niczym wieczne teraz, ciagla in-
tensywna aktualno$¢. Prowadzi to do postrzegania zdarzen jako krazacych w bez-
czasowosci, nie umiejscowionych w konkretnym continuum. Stan taki mozliwy jest
wlasnie dzieki ,,nie-wydarzeniu”. Chodzi tu nie o brak wydarzen, ale o ich nadmiar
1 ciagle urzeczywistnianie, kolowrot zdarzen, sytuacje, w ktorej pojawiaja si¢ one
1 wzajemnie znosza. Jedno wydarzenie jest znoszone przez swoje przeciwienstwo,
ktore ma je uniewazni¢, wytworzy¢ zerowy bilans wydarzen. Jak stwierdza Bau-
drillard:

Strategia ta wykorzystuje nie tylko przyszlosé, lecz rowniez wydarzenia przeszle,

na przyklad, 11 wrzesénia i wynikajace z niego poczucie upokorzenia, ktére ma wy-

maza¢ wojna w Afganistanie i Iraku."

Réwnowazno$¢ wydarzen przesztych i przysztych prowadzi do terroru prewencji,
rozbrajania potencjalnej mocy wydarzen, jeszcze zanim do nich doszlo. Powoduje to
ujmowanie wydarzen historycznych nie jako rewolucji, nieciaglosci, ale raczej jako
pewnej cyrkulacji wymiany i uniewazniania w niezaleznym, nielinearnym continuum
czasowym. Wytwarza to poczucie statosci i niezmiennosci, stabilnos$ci naszej rze-
czywisto$ci.

Mysle, ze wlasnie taki sposob postrzegania historii i wydarzen historycznych cha-
rakterystyczny jest dla gier komputerowych. Jako egzemplifikacje tego twierdzenia
chciatbym tu odwota¢ sig do gier strategicznych, gdzie koncepcja ta jest szczegolnie
wyrazna. Gry te mozemy podzieli¢, ze wzglgdu na podejscie do czasu, na tzw. RTS-y
(od angielskiego real time strategy) i tzw. ,,Turowki”. W pierwszym typie mamy do
czynienia z ciaglym uplywem czasu, nie ma tu przestojow, znieruchomienia. Czas
tych gier jest zfikcjonalizowany przyktadowo w grze ,,Europa Universalis”, jedna se-
kunda czasu rzeczywistego jest odpowiednikiem jednego dnia czasu gry. ,,Turowki”

12 A. Radomski, Kultura — Tekst — Historiografia, Lublin 1999, s. 132.
3J.Baudrillard, Pakt jasnosci. O inteligencji zta, Warszawa 2005, s. 98.
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natomiast polegaja na naprzemiennym poruszaniu si¢ graczy — podobnie jak ma to
miejsce w szachach. RTS-y poprzez swoj charakter daja odczucie uczestnictwa w dzie-
Jjacych sig na biezaco wydarzeniach. Podczas bitwy przemieszczamy wojska, widzi-
my animowane sceny walk, wszystko sig porusza, dajac intensywne wrazenie uczest-
nictwa wiasnie w tej dziejacej si¢ przed oczami gracza chwili, czyli partycypacji
w aktualnosci. Z kolei w grach turowych, takich jak ,,Civilization”, wrazenie bycia
w danej chwili daje swoista bezczasowo$¢. Czas jednej tury zalezny jest wlasciwie
od gracza, to on decyduje kiedy ja przelaczy¢, powoduje to rozciagnigcie czasu, nie-
zalezne od czasu rzeczywistego. W obu przypadkach wida¢ silne zakotwiczenie
w ,teraz”, w chwili obecne;.

Z drugiej strony, przesztos$¢ i przyszto$¢ w grze jest rOwniez potencjalnym te-
raz. Dzieje si¢ tak dzigki opcji save/load, w ktora wyposazone sa niemalze wszyst-
kie gry. Opcja ta umozliwia graczowi zapis gry w dowolnym momencie i powtdrne
jej odtworzenie. Dzigki temu gracz ma mozliwos$¢ ,,odwracania czasu” i podejmo-
wanie innych decyzji, ktore wplywaja na stan gry, czyli chwile obecna'®. Mozna po-
wiedzie¢, ze przeszio$¢ 1 przyszitosé traca tu swoje znaczenie, gdyz mozemy odtwo-
rzy¢ wydarzenia przeszle, ktore po odtworzeniu staja si¢ terazniejsze. W dowolne;j
chwili gry mozemy powrdci¢ do tego, co juz sig stalo i pokierowa¢ wydarzeniem
w inny sposob, zmieniajac cala historig. O ile w tradycyjnych ujeciach historig poj-
muje si¢ jako wydarzenia byte, jako cos co przeminelo, co juz nie trwa, o tyle w grach
zaprzecza sig tej cesze historii, koncentrujac si¢ na terazniejszosci, dzianiu sig wyda-
rzenia. Stad nic nie jawi si¢ jako ostateczne, wszystko mozna odwotaé, powtorzyc¢,
Zmienié.

Samo wydarzenie historyczne w grze komputerowej traci swa jednoznaczno$é
1 staje sig ptynne, otwarte na mozliwosci, nie jest ostatecznie zamknigte i skonczone.
Nastgpuje tu raczej nacisk na rolg wydarzen potencjalnie mozliwych i ich znaczenie
dla growego ,.teraz”. Na pierwszy plan wysuwa sig hipoteza wydarzen rownolegtych,
tworzacych nieskonczona liczbg kombinacji, co podwaza koncepcjg historii jako li-
nearnego rozwoju'>. W pewien sposob, dzigki wspomnianym opcjom, gra kompute-
rowa dziala jak pryzmat rozszczepiajac historie na liczne réoznorodne barwy i poten-
cjalne mozliwosci, dziania sig historycznych wydarzen. Realizuje si¢ tu w pewien
sposob koncepcja ,,uchronii”, ktére wiaze si¢ z pojeciem utopii. O ile jednak utopia
odwotuje sig¢ do przyszlosci, uchronia wykorzystuje t¢ perspektywg w stosunku do
przeszlosci, zastanawiajac si¢ do jakiego innego mozliwego biegu historii mogtaby
doprowadzi¢ manipulacja minionymi wydarzeniami'é. Perspektywa ta jest charakte-
rystyczna dla wszystkich gier wykorzystujacych kontekst historyczny.

Dlatego tez warto przyjrzec si¢ nieco blizej przyczynom popularnosci uchronii.
Myslg, ze z pomoca moga nam tu przyjs¢ stowa amerykansk’ego uczonego Andrew
Gordona. Inspirujac si¢ koncepcjami Jeana Baudrillarda zauwaza on, ze wspotcze-
$nie:

14].Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Krakow 2004, s. 137-139.
'*J.Baudrillard, Pakt jasnosci. Q inteligencji zta, Warszawa 2005, s. 173.
16 Tbidem.






