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Militaryzacja kultury popularnej w Stanach Zjednoczonych.

Studium przypadku gry wideo America’s Army

Militarization of Popular Culture in the United States: A Case Study of the America’s Army

Video Game

e Abstrakt e

W artykule skupiono si¢ na procesie militaryzacji
kultury popularnej na przykladzie przemystu
gier wideo. Gry — jako efekt dwudziestowiecznej
rewolugji technologicznej w Stanach Zjednoczo-
nych — sa na swéj sposdéb ,,naznaczone” wojskowo-
$cig, chocby ze wzgledu na technologie, na bazie
ktérej powstawaly pierwsze produkeje. Obecnie
na rynku gier wideo mozna zauwazy¢ tytuly sprzy-
jajace promowaniu dyskursu militarnego. Gra
autorstwa US Army stanowi sztandarowy przyktad
tego procesu — armia amerykariska brata udziat
w produkeji gry na kazdym etapie powstawania
projekeu. Studium przypadku Americas Army
pozwala dostrzec mechanizmy funkcjonowania
kompleksu wojskowo-przemystowo-medialno-
-rozrywkowego. Niniejszy artykul stanowi probe
przedstawienia militarystycznej retoryki gry, ze
szczegdlnym uwzglednieniem propagowanej
w niej wizji amerykanskiej armii.

Stowa kluczowe: militaryzacja; gry wideo; Ameri-
ca’s Army; kompleks wojskowo-przemystowo-me-
dialno-rozrywkowy; kultura popularna

e Abstract ®

The article focuses on the process of militarization
of popular culture using the example of the video
game industry. As a result of the technological
revolution in the United States in the 20™ cen-
tury, games are in their own way “marked” by the
military — if only because of the technology on
which the first productions were based. Nowadays
one can see titles on the game market that favor
the promotion of military discourse. A game
by the US Army is a crowning example of this,
especially since this one was designed by the army
at every stage of its development. The case study
of America’s Army, first of all, allows us to see the
mechanisms of the military-industrial-media-en-
tertainment complex. This article seeks to present
the militaristic rhetoric of the game, especially
taking into account the propagation of the vision
of the US Army presented in it.

Keywords: militarization; video games; America’s
Army; military-industrial-media-entertainment
complex; popular culture
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Haslo przewodnie serii gier Fallout, ,Wojna, wojna nigdy si¢ nie zmienia”, nie jest
pacyfistycznym manifestem, ale krétkim podsumowaniem destrukeyjnosci wojny,
ktéra — niewazne jak rozwinie si¢ mysl techniczna — zawsze bedzie opierala si¢ na
zabijaniu i niszczeniu. Przy czym, jak zauwaza Lindsey Mantoan: ,, W miarg ewolucji
technologii wojennych wojna stala si¢ bardziej bezosobowa, bardziej $miercionosna
i bardziej zintegrowana z codziennoscia® (Mantoan, 2018, s. 2). Jest to prawda
réwniez w wymiarze dyskursywnym, wojna wplywa bowiem na kazdy aspekt zycia,
zajmuje takie przestrzenie jak kultura i rozrywka, prowadzi do stopniowej i dyskret-
nej militaryzacji zZycia spotecznego. Przez militaryzacj¢ mozna rozumie¢ za Cynthig
Enloe ,;stopniowy proces, w ktérym osoba lub rzecz powoli staje si¢ kontrolowana
przez wojsko lub uzaleznia swéj dobrobyt od idei militarystycznych” (Enloe, 2000,
s. 3) Definicja ta dobrze oddaje relacj¢ migdzy wspétczesna kultura a wojskiem, ta
pierwsza z czasem zaczela przyjmowad militarne warto$ci. Kazdy srodek przekazu
czy galaz sztuki jawia si¢ jako podatne na t¢ ingerencje.

Warto zaznaczy¢, ze zwiazki gier z wojskiem oraz wojna znane s od starozyt-
nosci i siegaja Imperium Guptéw (550-320 r. p.n.e.), gdzie powstala podobna
do szachéw gra chatarunga, cho¢ cz¢$¢ badaczy wskazuje raczej na Chiny i gre
xianggi (Vego, 2012, s. 106). Pionierami wspélczesnego wykorzystania gier do
celéw militarnych byly ksigstwa niemieckie, przy czym na szczegblne wyrédznienie
zastuguje Neue Kriegsspiel (Nowa gra wojenna), stworzona w 1797 r. przez teoretyka
wojskowosci ze Schleswigu, Georga Venturiniego (Vego, 2012, s. 108). Pézniejsze
sukcesy niemieckie nie umknely uwadze sit zbrojnych Stanéw Zjednoczonych — pod
koniec XIX w. postanowiono stworzy¢ pierwszy w tym kraju nowoczesny system
gier wojennych, w czym wydatny udzial miat twérca potegi Marynarki Wojennej
Stanéw Zjednoczonych, admiral Alfred Thayer Mahan (Der Derian, 1990, s. 187).

Opiewanie wojny wystgpowalo juz w starozytnosci, czego przykladem moga
by¢ liczne sceny batalistyczne zdobiace architekture i sztuke starozytnego Egiptu,
Grecji czy Mezopotamii. Znaczenie tej stylistyki bylo proste — pokazywalo potege
panistwa i stabo$¢ narodéw oéciennych. Laczy si¢ to z koncepcja Johna Gillsa (1989,
za: Martino, 2012, s. 260), ktéry przedstawial militaryzm jako koncepcj¢ najcze-
$ciej definiowang jako wojskowa dominacja nad wladza cywilna, w bardziej ogélnej
formie jako dominacja warto$ci wojowniczych w spotecznosci. Jak pisze Matthew
Thomas Payne (2016, s. 8): ,Niezaleznie od tego, jak wyraznie skonstruowane
sa towary rozrywkowe o dziataniach militarnych — czy sa one przedstawiane na
migotliwym celuloidzie kinowym, przeplatanych polach telewizora, papierowych
panelach komikséw czy w kodzie obliczeniowym gier wideo — wyjasniaja, jak mez-
czyzni i kobiety powinni znosi¢ przemoc sponsorowang przez paristwo i uzasadnié,
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dlaczego kiedykolwiek mieliby poswieci¢ si¢ dla wspétobywateli, ktérych moga
jedynie sobie wyobrazi¢”.

Jedna z przestrzeni powoli zdominowang przez militarny dyskurs sa whasnie
gry wideo, ktére ze wzgledu na swoje unikatowe cechy sg coraz bardziej atrakcyjne
jako narzedzie realizacji celéw wojskowych. W niniejszym artykule sg naswietlone
wybrane kluczowe plaszczyzny procesu militaryzacji w Stanach Zjednoczonych, ze
szczegbdlnym uwzglednieniem powiazan miedzy sitami zbrojnymi a przemystem
growym. W pierwszej czesci tekstu autor skupia si¢ na szczegdlnych zwiazkach
gier wideo z wojskiem, w drugiej za$§ poddaje analizie i charakteryzuje gre online
Americas Army (AA).

Wojsko a gry wideo w Ameryce

W przypadku gier wideo bardzo wyraznie wida¢ militarny kierunek rozwoju medium
juz u jego genezy. Poczatki przemyshu narodzily si¢ w realiach zimnowojennego
konfliktu. Tytularnie pierwsza gra wideo, Zennis for Two, powstata w rzadowym
laboratorium, a jej twérca, William Higginston, matematyk zwiazany z Projektem
Manhattan, wykorzystal laboratoryjny sprzet, aby wzbudzi¢ spoteczne zaufanie do
atomowych eksperymentéw militarnych (Marikowski, 2010, ss. 12-13). Uzywajac
oscyloskopu jako monitora, stworzyt interaktywna, dynamiczna rozgrywke — dwéch
graczy prowadzito migdzy sobg analogowy mecz tenisowy. Lata wezesniej inny na-
ukowiec, Alexander Douglas, stworzyt przy uzyciu komputera ESDAC, znajdujacego
si¢ na jego macierzystym Cambridge University, komputerowa wersje gry kétko
i krzyzyk. Po latach na podstawie Zénis for Two powstala pierwsza komercyjna gra —
Spacewar!, zaprojektowana w latach 60. XX w. przez studenta MIT, Steve’a Russela.
Gra, ktéra polegata na prowadzeniu kosmicznej bitwy, w dobie konflikeu USA
z ZSRR czgsto jest traktowana jako metafora zimnej wojny, lecz sam Russel nigdy
nie odniést si¢ do tego typu domystéw. Warto jednak zauwazy¢, ze Spacewar! jako
gra po§wigcona podrézom kosmicznym wpasowuje si¢ w panujaca wowczas obsesje
spoleczenistwa na punkcie kosmicznego wyscigu migdzy Zwiazkiem Radzieckim
a Stanami Zjednoczonymi (Hussey, 2013).

Wymienione powyzej przyklady taczyta jedna cecha. Autorem kazdej z nich
byla osoba zwiazana z technicznym $rodowiskiem naukowym. Na poczatku drugiej
potowy ubieglego stulecia tylko srodowisko akademickie miato dostep do zaawan-
sowanej technologii komputerowej, co bylo scisle powiazane z praca dla wladz:
,Kierunek zwrotny na linii $wiat nauki — $wiat wojska przyjely liczne wynalazki,
ktérych opracowanie wigzalo si¢ z rozwojem technologii wojennej, a zastosowanie
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miato charakter cywilny” (Wilczynski, 2012, s. 128). W dobie konfliktu Stanéw
Zjednoczonych ze Zwiazkiem Radzieckim to amerykanskie wojsko, potrzebujace
naukowcéw i ich wiedzy, prébowalo na wszelkie sposoby poszukiwaé rozwiazan,
ktére moglyby zapewni¢ przewage technologiczng nad ZSRR. Odbywat si¢ transfer
technologii z sektora militarnego do cywilnego, co bylo réwniez prawda w odniesie-
niu do gier wideo, ktére powstaly w osrodkach wojska badZ sponsorowanych przez
nie. Wedtlug Pawla Olszewskiego: ,Moment narodzin, formowania si¢ gry kompu-
terowej nie byt jednak uzalezniony od niczego innego poza dost¢pna technologia
i determinacja pierwszych twércdw uchodzacych dzisiaj za pionieréw elektronicznej
rozrywki” (Olszewski, 2011, s. 171).

Tendencje militarystyczne w branzy gier wideo wida¢ najlepiej na przyktadzie
amerykanskim. Kraj ten wyrdznia si¢ na tle innych, jesli chodzi o reprezentacje
dyskursu militarnego w produkcjach typu game dev. Wplyw na ten stan rzeczy moga
mie¢ trzy gtéwne czynniki.

Pierwszym jest to, ze USA sa niekwestionowanym hegemonem elektronicznej
rozrywki, zaréwno w aspekcie produkgji gier, jak i popytu na ten rodzaj produktu.
Wedlug raportu Entertainment Software Association z 2023 r. (Essential Facts About
the U.S. Video Game Industry) w gry wideo gra 65% spoleczefistwa amerykanskiego,
czyli o prawie 10 punktéw procentowych wigcej niz dekade temu. Dodatkowo
sredni wiek gracza wynosi okoto 32 lat, przy czym jest to osoba z ponad 20-letnim
doswiadczeniem w graniu. Przemyst gier wideo, co nie jawi si¢ jako kontrowersyjne,
jest silnie zakorzeniony w dzisiejszym spoteczenistwie amerykariskim.

Drugim czynnikiem jest rola kultury militarystycznej w historii Ameryki. Inter-
wencjonistyczna polityka Stanéw Zjednoczonych, kedrej towarzyszyly bezpreceden-
sowe w skali §wiata naktady na sektor wojskowy — w ciagu ostatnich kilkudziesigciu
lat zwykle zwigkszano $rodki przeznaczane na sily zbrojne (U.S. Military Spending
Defense Budger 1960-2024, 2024) — wymagala rozwinigcia adekwatnego dyskursu.
Permanentny udzial w konfliktach zbrojnych, ktéry sprzyjat wysoko rozwinigtemu
technologicznie prywatnemu sektorowi zbrojeniowemu, skutkowat militaryzacja,
odwracajac uwage od bezpieczenistwa socjalnego (securizy) na rzecz bezpieczefistwa
osobistego, jednostkowego (safery) (Czapnik, 2017, ss. 153—180); rozwinat si¢
kult wojska i wojny, silnie promowany przez paristwo w postaci réznych $wiat. Na
przestrzeni lat ekspansja militarna Stanéw Zjednoczonych stala si¢ — jak zauwaza
Andrew J. Bacevich — elementem tozsamosci narodowej, o wiele bardziej wyrazistym
niz bogactwo materialne i kulturowe Ameryki (Bacevich, 2013, s. 1).

Trzecim czynnikiem jest silna korelacja przemyshu zbrojeniowego, armii i prze-
mystu growego. Juz od lat 70. ubieglego stulecia firmy zbrojeniowe staraly si¢ przy
uzyciu gier wideo stworzy¢ materialy pomagajace usprawni¢ szkolenie zolnierzy,
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przyktadem tego jest m.in. ,, The Bradley Trainer”, oparty na grze Batllezone — pro-
jekt Atari stworzony na potrzeby szkoleri czolgistéw. Wspétpraca owa prowadzi
do dyskusji o funkcjonowaniu kompleksu militarno-przemystowego, czyli niebez-
piecznej symbiozy miedzy wojskiem a firmami zbrojeniowymi, ktére w imi¢ celéw
polityczno-ekonomicznych mialyby przejmowac wszelkie galezie zycia spotecznego,
wlacznie z kulturg popularna. Rodzi to oczywista konieczno$¢ utowarowienia wojny
w obliczu funkcjonowania, jak zauwaza James Der Derian, kompleksu wojskowo-
-przemystowo-medialno-rozrywkowego (Der Derian, 2009, ss. 280-281).

Z uwagi na obecna sytuacje geopolityczng i konflikty, w ktdrych biora bezpo-
$redni lub posredni udziat Stany Zjednoczone, nie jest zaskakujace, ze dyskurs mili-
tarystyczny w znacznym stopniu skupia si¢ — a przynajmniej tak byto przed rosyjska
agresja na Ukraing — na Bliskim Wschodzie. Od wydarzeri 11 wrze$nia 2001 r. terro-
ryzm islamistyczny stal si¢ gléwnym przeciwnikiem Ameryki. Wspélczesna kultura
popularna mocno akcentuje kwesti¢ konfliktéw bliskowschodnich z perspektywy
herosa-zolnierza, co zostalo zapoczatkowane przez Hollywood (McSweeney, 2014,
s. 4). Juz w czasie II wojny swiatowej Stany Zjednoczone tworzyly patetyczne pro-
dukcje majace na celu propagowanie polityki militarnej rzadu. Ta ,wojskowa kultura
filmowa” miala przede wszystkim stuzy¢ nie tylko promowaniu wojny i pozyskiwaniu
rekrutéw, lecz takze zachgcaniu narodu do ponoszenia obciazen z nig zwiazanych.
Przyzwyczajenie spoleczeristwa do dlugotrwalego, a moze nawet nieustajacego,
konfliktu daje rzadzacym mozliwo$¢ eksploatowania zasobéw bliskowschodnich
weglowodoréw (Altheide, Grimes, 2005, ss. 621-622). Analogicznie mozna odnies¢
si¢ do gier — wigkszo$¢ z nich nie zachgca bezposrednio do angazowania si¢ w wojne,
lecz obrazuje zagrozenie, ktére nalezy zwalczac.

Carl Boggs i Tom Pollard (2011) przedstawiaja osiem punktéw opisujacych
maching wojenna Hollywood — czyli militaryzacj¢ amerykanskiego przemystu
filmowego: ,,(1) Sily zbrojne USA walcza w stusznym celu, (2) Wrogowie sa przed-
stawiani jako barbarzyricy, (3) amerykariska armia zawsze wygrywa, (4) Wojsko
amerykariskie to silnie zorganizowana struktura (w przeciwienistwie do sit wroga),
(5) Technologia wojskowa wygrywa z prymitywniejsza technologia wroga, (6) Wojna
jest pozbawiona swojego okrucieristwa, gdyz realizuje si¢ nadrzedny cel, (7) Wojna
to spektakl medialny, (8) Agresja jest ponad innymi warto$ciami”.

Rzecz jasna, militaryzacja przemystu growego jest w duzej mierze odmienna
od Hollywood: w przypadku gier wideo mamy mozliwo$¢ wickszej immersji, gry
pozwalaja na wspdlne przezywanie doznan (np. gry kooperacyjne). Militaryzacja
przemystu growego jest w Ameryce znacznie dalej posunigta, niz dzieje si¢ to w Eu-
ropie, gdzie wciaz zywa pozostaje pamieé tragedii II wojny swiatowej. W Stanach
Zjednoczonych wigkszy nacisk kladzie si¢ na konflikty bliskowschodnie, w ktérych
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Ameryka jest gléwnym graczem czaséw rozpadu Imperium Brytyjskiego. W jakims
sensie fatwiej Amerykanom weciela¢ si¢ w hitlerowcéw anizeli we wspétczesnych
dzihadystow ,W przypadku gier traktujacych o wspétczesnych problemach warto
przyjrze¢ si¢ chronologicznym aspektowi. Ludzi powiazanych z wydarzeniami
IT wojny $wiatowej jest coraz mniej oraz nie maja takiego wgladu w media masowe,
zwhaszcza w gry wideo [...]. W przypadku produkeji traktujacych o wrazliwych
politycznie tematach, jak na przyklad konflike w Afganistanie, nalezy si¢ liczy¢ z tym,
ze jest mnostwo o0sdb, ktére walczyly badz stracily kogos na froncie, w zwiazku
z czym proby przedstawienia brutalno$ci wojny moga by¢ potraktowane jako proba
wypaczenia obrazu bohaterskich zotnierzy” (Szymarniski, 2019, s. 154).

Promocja militaryzmu w America’s Army

Gra America’s Army (AA) byla projektem Armii Stanéw Zjednoczonych (US Army)
i stanowila narzedzie rekrutacyjne oraz szkoleniowe. W ciagu dwudziestu lat oma-
wiana gra stuzyla jako ambitny projekt wejscia wojska na rynek gier. Przygladajac
si¢ rozwojowi tej produkeji, mozna dostrzec ewolucje relacji migdzy przemystem
gier a armia i jej podmiotami.

AA powstata w lipcu 2002 r. jako przedsigwzigcie wojskowe: od warstwy technicz-
nej (animacja, grafika, program) po merytoryczna. Tworca gry — putkownik Casey
Wardynski — ,,przewidywal wykorzystanie technologii gier komputerowych, aby
zapewnic spoleczenistwu wirtualne do§wiadczenie zotnierza, ktére bylo wciagajace,
pouczajace i rozrywkowe” (McLeroy, 2008, s. 8). Na siedzibg studia tworzacego gre
wybrano Instytut Modelowania Srodowisk Wirtualnych i Symulacji Szkoty Pody-
plomowej Marynarki Wojennej, w ktérej koordynatorami technicznymi projektu
byli jej dwaj pracownicy: Michael Zyda i Michael Capps.

W 2002 r. koszt rekrutacji zotnierza wynosit okoto 15 tys. dolaréw, a rezygnacja
osoby zrekrutowanej na etapie szkolenia oznaczala stratg funduszy i koniecznos¢
znalezienia zastgpstwa (Buddin, 2005, s. XIII). Wardynski uznal, ze dokladne
odwzorowanie srodowiska zolnierza, tacznie z jego przygotowaniem, uzmystowi
potencjalnym rekrutom realia armii amerykariskiej. Sadzono, ze bedzie to miato
dwa pozytywne skutki: zniecheci¢ do rekrutacji osoby, ktére zrazily si¢ do niej
po zaznajomieniu si¢ z cyfrowa wizja rzeczywistosci wojskowej, i bedzie sprzy-
ja¢ rekrutacji graczy, chcacych przejs¢ od wrazen wirtualnych do prawdziwego
obozu szkoleniowego. Jakkolwiek AA powstata przede wszystkim dla pragma-
tycznych celéw rekrutacyjnych, aby przyciagna¢ jak najwiecej mtodych obywateli
Stanéw Zjednoczonych, jej sukces byl globalny, gra uczynita bowiem z wojny
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z terroryzmem rozrywke medialng i zapewnita korzysci wizerunkowe wojsku
amerykanskiemu.

Ponad dwie dekady temu Henry Jenkins (2003) zauwazyl, ze wspélczesny prze-
myst gier reaguje na wydarzenia globalne: ,, Wojsko uzywa gier do rekrutagji i szkole-
nia zonierzy; ruch antywojenny uzywa gier do wyrazania bezsensownosci obecnego
konfliktu; ruch prowojenny uzywa gier do wyrazania gniewu wobec terrorystow;
media informacyjne uzywaja gier do wyjasniania strategii wojskowej; a komercyjny
przemyst growy chce sprawdzi¢ grunt, aby sprawdzi¢, czy bedziemy graé w gry
wojenne w taki sam sposob, w jaki inne pokolenia ogladaly filmy wojenne”.

Zaréwno w grach wideo, jak i w profesji zolnierskiej istotna role odgrywa to, co
nazwaliby$my szkoleniem wstepnym lub tutorialem, w ramach ktérego opanowuje
si¢ niezbedny zbiér zasad i czynnosci, pozwalajacych funkcjonowaé w danym ekosys-
temie. Gracz najpierw musi odby¢ Basic Combat Training (Podstawowe Szkolenie
Bojowe, BCT), czyli wstepny kurs wojskowy typowy dla rekrutéw US Army. W grze
komputerowej szkolenie ma przede wszystkim na celu zapoznanie z interfejsem,
w AA istotne jest, aby gracz zrozumiat fizyczny sens swoich dziatan. Dlatego podczas
kursu, mimo ubogiej grafiki (w pierwszych latach istnienia produktu), graczowi
zwraca si¢ uwage na niuanse zwiazane z armia. Nauka ruchu polega na przejsciu
wojskowego toru przeszkdd, stanowiacego element BCT, a podczas kursu strzelectwa
graczowi zwraca si¢ uwage na poprawny uklad ciata podczas ostrzatu i informacje
o broni. W trakcie tzw. medyka mozna zapoznac si¢ z podstawowymi akcjami
ratowniczymi — egzamin z tej cz¢sci szkolenia, zaleznie od wersji gry, jest teoretyczny
(test) lub praktyczny (bezanimacyjna akcja na fantomie). Na tym poziomie jawi si¢
cywilno-militarny potencjal gry. Globalny przemyst growy wiaze si¢ z tym, ze $wiat
wirtualny pozwala przez interfejs i odpowiednie rozwiazania graficzne na realizacje
pewnych interakgji i zadan, dzigki czemu mozna ,zobaczy¢ wzajemne przenikanie si¢
podejmowanych przez czlowieka aktywnosci ze $wiata rzeczywistego do wirtualnego
(i odwrotnie)” (Kowalczuk, 2020, s. 94).

Waznym elementem rozrywkowym AA sg starcia online, w ktérych bierze udziat
od kilku do kilkunastu graczy. Znamienne, ze cho¢ gra opiera si¢ na konfrontacji,
gracze nigdy nie wcielaja si¢ w przeciwnikéw politycznych USA. Zawsze widza siebie
i swoja druzyng jako zolnierzy US Army, przeciwnika natomiast jako nieumundu-
rowanego wroga uzbrojonego w bron typowa dla bliskowschodnich terrorystéw
(np. karabiny Katasznikowa). Gracz wigc zawsze bedzie amerykariskim zolnierzem,
nie ryzykujac jakiejkolwiek empatii, nie wspominajac o sympatii, do przeciwnikéw
Ameryki. Jak ujal to Zyda: ,nike nigdy nie gra ztoczynicy walczacego z USA. Obie
druzyny zawsze postrzegaja siebie jako cz¢$¢ armii amerykanskiej i postrzegaja druga
druzyng jako opozycje” (Zyda i in., 2003).
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Mamy zatem do czynienia z opisang przez Iana Bogosta retoryka proceduralng —
systemem retoryki opartej nie na obrazie czy stowie, ale na typowym dla gier zbiorze
regul. Gracz nigdy nie do§wiadcza uczucia bycia tym ,zlym”, ,niemoralnym” —
przede wszystkim przez system zastug (honor), czyli metodzie nagradzania graczy
za dzialania zgodne z duchem amerykariskiej armii. Jest to bardzo abstrakcyjne,
lecz silne retorycznie rozwiazanie: ,Brak wiedzy przecigtnego obywatela na temat
konkretnych dzialan, ktére uzasadniaja wstazke lub medal, sprawia, ze odznaczenia
te oznaczaja abstrakcyjna warto$¢ zotnierza, a nie jego indywidualne osiagniecia.
Mechanika honoru amerykariskiej armii z powodzeniem proceduralizuje ten system
wartoéci” (Bogost, 2010, s. 77).

Dodatkowo, jak zauwaza Bogost, AA, wbrew oczywistym faktom, pokazuje
armi¢ amerykariska nade wszystko jako instytucj¢ niezalezna od geopolityki. Sita
i sukces wojska sa pochodng postuszeristwa w ramach taricucha dowodzenia pod-
czas wykonywania misji. Kontekst polityczny jest pozornie nieistotny: zolnierz to
jednostka apolityczna, nagradzana za wypelnienie misji (Bogost, 2010, s. 77). Realia
amerykanskich interwencji zbrojnych zostaja sprowadzone do ,stusznego” dziatania,
bez kontekstu wyjasniajacego, dlaczego dany konflikt ma miejsce, a gracz w nim
uczestniczy. Wielowarstwowy projekt AA przynosi rozmaite korzysci armii Stanéw
Zjednoczonych.

Jak zauwaza David Nieborg (2016, ss. 59-62), mozna wyodrebnié cztery klu-
czowe aspekty gry.

Pierwszy jest reklamowy — gra w poréwnaniu z kosztami konwencjonalnych
metod reklamowych jest duzo tarisza, a daje podobne efekty.

Drugi, propagandowy, przedstawia armi¢ amerykanska w pozytywnym $wietle,
takze w skali globalnej. Twércy gry nie ukrywaja, ze trafita ona do powszechnego
i darmowego dostepu dla ludzi réwniez spoza Stanéw Zjednoczonych, by pokazaé
$wiatu doskonalo$¢ amerykariskiego wojska (FAQ, 2008). Istotnym elementem
stuzacym kreacji tego obrazu jest wymieniony wczesniej system nagradzania, zbioru
punktéw zdobywanych za postgpowanie zgodne z Wojskowym Kodeksem Zaanga-
zowana (Military Rules of Engagement), zbiorem zasad prawa uzycia sity. Lamanie
regul, w tym uzywanie ,zbednej”, nieprzepisowej przemocy, pozbawia punktéw
i zabiera mozliwo$¢ dalszych awanséw oraz przydzialéw do bardziej prestizowych
formacji (np. jednostek specjalnych).

Trzeci aspekt jest edukacyjny — AA pozwala zdoby¢ wstepna wiedzg teoretyczng
z zakresu udzielania pierwszej pomocy czy obstugi broni wojskowej; wplywajac na
cywilng edukacje obronng, stanowi forme edukacji na temat wojska. Jednoczesnie
gra jest uzywana w celach szkolenia — wirtualne modele stuza kadetom do zapoznania
si¢ z nawigacja ladowa.
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Czwarty aspekt, testowy, umozliwia pozyskiwanie ogromnej ilosci danych przez
analitykéw wojskowych, ktérzy wykorzystuja je w wielowymiarowych badaniach,
wlacznie z reakcjami na dzwigki w grach. Dane, przekazane w toku lat funkejo-
nowania gry, moga by¢ uzyte w projektach o wiele bardziej ambitnych symulacji
przeznaczonych dla zolnierzy.

Wszystko to shuzy pokazaniu wojska i konfliktu zbrojnego jako zjawiska raczej
ciekawszego niz tragicznego. Bogaty w fakty i ciekawostki tutorial, system awanséw
oparty na przestrzeganiu zasad, mozliwos¢ dalszego rozwoju i eksploracji uniwersum
gry tworza specyficzny obraz armii i wojny jako rozrywki, poniekad oczyszczony
z jej najbardziej wyrazistej cechy — przemocy: ,Kiedy kto$ zostaje zabity, jego ciato
po prostu wiotczeje, bez oznak krwi i rozcztonkowania, traumy lub krzykéw udreki.
Realizm $rodowiska sugeruje, ze te aspekty sa prawdziwe, wysylajac wiadomos¢, ze
wojna jest czysta’ (Derby, 2014, s. 21). Tworzy to ciekawy kontrast — z jednej strony
gra szczyci si¢ realizmem, np. w postaci dokladnego odwzorowania broni, z drugiej
fizyka obrazen, skutkéw uzycia owej broni zostaje catkowicie zamazana.

Dobitnie wida¢ na powyzszym przykladzie efektywno$¢ retoryki proceduralnej,
kiedy to zabijanie ludzi jawi si¢ jako prosta czynno$¢, przynoszaca wewngtrzng
satysfakcje (system punktéw i zwyciestw). Ten stan rzeczy zdaja si¢ tez potwier-
dza¢ badania. Robin Andersen i Marin Kurti przebadali 62 nastolatkéw w wieku
szkolnym, sposréd ktdrych tylko jeden odczuwal negatywne odczucia z powodu
zabijania w grze. Reszta wskazywata na przyjemnos¢, plynaca m.in. ze wzgledu na
mozliwos$¢ udowodnienia swoich umiejetnosci, lub odczuwala satysfakeje z wygranej
(Anderson, Kurti, 2009, s. 51).

AA wpasowuje si¢ mocno w kontekst ,,machiny wojennej Hollywood”, sugerujac,
ze schemat opisany przez Boggsa i Pollarda wykracza poza przemyst filmowy. Jed-
noczesnie trudno znalezé w $wiecie medidéw tak dobitny przyktad funkcjonowania
kompleksu przemystowo-militarno-rozrywkowego. Produkt stworzony przez wojsko,
dla wojska i na rzecz wojska promuje wojng, abstrahujac od moralnych dylematéw
i sensu (czy tez absurdalnosci i amoralnosci) samego konfliktu. Potwierdza si¢ zatem,
ze ,Ideologia militaryzmu podkresla, ze skuteczne rozwiazywanie probleméw wy-
maga sily paristwa, technologii, uzbrojenia, gromadzenia danych wywiadowczych,
agresywnych dzialani dumiacych i innych dziatan, keére sa zgodne z wojskowymi
procesami myslowymi” (Bacevich, 2013, s. 35).

Skala projektu, jakim byta AA — narzedzie propagandy, rekrutacji, promocji czy
edukacji militarnej — pokazuje potencjal militarystyczny gier. Interaktywno$¢ gier
pozwala na o wiele szersze spektrum zaangazowania niz np. filmy. Ograniczeniem
wydaje si¢ jak dotad zasieg tej galezi rozrywki, lecz w przysztosci, by¢ moze bliskiej,
bedzie ona rozrywka migdzypokoleniowa, niczym produkcje filmowe i telewizyjne.
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AA, biorac pod uwagg pierwotny, rekrutacyjny cel, okazala si¢ nader efektywna.
W ciagu dziewigciu pierwszych lat istnienia gry wydano z pieni¢dzy podatnikéw
okoto 33 mln dolaréw (CBS, 2009), roczny budzet reklamowy US Army wynosi
610 mln dolaréw (Kindred, 2022). Ta gra do korica swojego istnienia w 2022 r.
szczycita sig facznie 20 mln graczy (Knoop, 2022). Co wigcej, badania MIT z 2008 r.
wykazaly wzrost popularnosci opinii o US Army u 0séb w wicku 16-24 lata 0 30%,
a takze to, ze gra miata wigkszy wplyw na rekrutéw niz pozostate formy reklamy
razem wziete (Morris, 2022).

AA stanowi $wiadectwo wszechobecnosci kompleksu przemystowo-zbrojenio-
wo-rozrywkowego. W ciagu ponad dwudziestu lat funkcjonowania gra pozwolita
armii realizowa¢ projekty, zapewniala rekrutéw oraz kreowata wizerunek US Army
oczyszczony z kontrowersji zwiazanych z amerykanskim imperializmem. Nature gry
bardzo dobrze podsumowuja stowa jej tworcy: ,Mlodzi ludzie musza wiedzie¢, ze
armia jest zaangazowana na calym $wiecie, aby pokona¢ sily terrorystyczne dazace
do zniszczenia Ameryki i naszej wolnosci” (O’Hagan, 2004).

Podsumowanie

Powyzsze studium przypadku unaocznia, jak militaryzacja przenika kulture po-
pularna, w tym przemyst gier wideo, stanowiac or¢z w walce o ,serca i umysty”
Amerykandw, zaréwno wojskowych, jak i cywiléw. AA przedstawia epicki obraz
wojny, pozbawiony jej skrajnej brutalnosci, skupiajac si¢ przede wszystkim na
tym, jak wspaniale sa amerykariskie sily zbrojne. To ingerencja wladz politycznych,
gdyz gra jest finansowana z budzetu paristwa, a jednoczesnie jest gleboko zwiazana
z przemystem growym. W jakim§ sensie mozna uzna¢, ze: ,Militaryzacja przestala
by¢ po prostu wiodacy sila polityki zagranicznej, stajac si¢ regula definiujaca we-
wnetrzne zmiany spofeczne. Oznacza ona zwigkszanie zasobéw publicznych na cele
wojskowe oraz ksztaltowanie spotecznych przekonar i wartosci w sposéb potrzebny,
aby legitymowa¢ uzywanie sily” (Czapnik, 2017, s. 135).

Mozna sadzi¢, ze w gruncie rzeczy AA ma dwie generalne cechy. Po pierwsze,
to apoteoza przemocy w ,stusznej sprawie”, przeciwko wrogowi, ktérego trzeba
wyeliminowa¢, wszak terrorysci stanowia zagrozenie dla cywiléw. Pochwata zabijania
staje si¢ najprostszym sposobem obrazowania konfliktéw, sprowadzajacych si¢ do
myslenia w kategoriach ,,my—oni”. Po drugie, kluczowe jest, aby gracz mial poczucie
udzialu nie w rozrywece, lecz misji: jego aktywno$¢ stuzy dobru — a moze nawet
przetrwaniu — narodu amerykariskiego. Zdobywanie punktéw jest srodkiem, aby
troszczy¢ si¢ o co$ innego: idealy, ktére maja reprezentowaé zolnierze amerykariscy.
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Konkludujac, mozna zauwazy¢, ze w obliczu rosnacych nakladéw na zbrojenia
na $wiecie, a takze w samych Stanach Zjednoczonych militaryzacja przestrzeni
spolecznej, politycznej i kulturowej w skali globalnej bedzie postgpowaé, czego
istotnym — a moze nawet kluczowym — elementem bedzie przemyst gier wideo.
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