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»Cywilizacja” vs cywilizacja.
Ktopoty gier strategicznych z historig

Tak zwane ,,gry cywilizacyjne” sa jedng z odmian gier strategicznych, w ktérych
o sukcesie decyduje przyjeta przez gracza taktyka. Popularno$¢ gier cywilizacyj-
nych poprzedzita rozpowszechniana w systemiepublic domain prosta gra z rodzaju
conquer-the-world zatytutowana Empire. Byta to niezbyt skomplikowana symulacja
rozwoju panstw ze szczegélnym uwzglednieniem aspektu rywalizacji militarnej.
Na przetomie lat 80. i 90. trzech projektantéw gier, niezaleznie od siebie, rozpo-
czeto prace nad udoskonaleniem pierwowzoru Empire. Dan Bunten akcentowat
spoteczng interakcje. Wyobrazat sobie pojedynek dwéch graczy z rozbudowanymi
mozliwosciami kooperacji i socjalizacji. Stworzyt dwuosobowa telecomm game
(dwéch graczy potaczonych bezposrednio ze sobg poprzez linie telefoniczng przy
uzyciu modemu) nazwang Modem Wars. Chris Crawford opracowat gre, ktéra po-
zwalata graczowi eksplorowaé¢ oddziatywania miedzy ekonomicznymi i militarny-
mi sitami. Jego gtoSnym strategicznym projektem byta gra symulujaca funkcjono-
wanie dwubiegunowego $wiata czasu ,,zimnej wojny”:Balance of Power. Ale naj-
wiekszym sukcesem rynkowym okazat sie projekt Sida Meiera. Ten ostatni projek-
tant chciat stworzy¢ produkt, ktéry oferowatby szeroki wachlarz strategicznych
mozliwosci, uwzgledniat wiele r6znych czynnikéw wptywajagcych na droge rozwo-
ju, integracje réznych gatunkéw komputerowych gier. Réwnocze$nie projekt Me-
iera byt kompromisem miedzy ambitnymi wymaganiami i ludycznymi oczekiwa-
niami przecietnego nabywcy tego rodzaju gier. Gry Buntena i Crawforda byty ra-
czej intelektualnym eksperymentem. Gra Meiera byta produktem rynkowym -
miata zarazem bawié i uczyé¢l.

Informacje dotyczace ,,zarania dziejow” gier cywilizacyjnych zawdzigczam zyczliwemu
zainteresowaniu moim tekstem-samego /Chrisa Grawforda.
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Mianem ,,gry cywilizacyjne” okre$la sie dzisiaj wszystkie tytuty, ktére wywodza
sie wprost od legendarnej juz gry Meiera Civilization z 1991. Rok ten byl przetomo-
wy dla $wiata gier komputerowych. Produkt firmy Microprose stal sie punktem
odniesienia dla wszystkich tworzonych gier strategicznych. W nastepnych latach
powstawaty tez kolejne mutacje pierwowzoru. Pod koniec lat 90. drogi Sida Meiera
i Microprose rozeszty sie. Ojciec gatunku odszedt z firmy dzielgc z nig jednak pra-
wa wiasnosci do tytutu. Microprose, odsprzeda! swoja cze$¢ praw firmie Activi-
sion. W tym czasie Meier utworzy! Firaxis, w ramach ktérej kontynuowat ekspery-
menty ze swym oryginalnym pomystem. Najwazniejszymi produktami w ponad
dziesiecioletniej historii tej bogatej obecnie rodziny gier sa:

1. Civilization (1991) - gra ,matka” wszystkich w rodzinie dla: PC (DOS
iWin), MAC, Amiga i Atara ST.

2. Colonization (1994) - gra nie-globalna, opowiadajgca o fragmencie historii
Swiata.

3. CivNet (1994) - wersja umozliwiajgca gre w sieci.

4. Civilization Il (1996) - bezpos$rednia nastepczyni CIV.

5. Civilization Call to Power (1999) - gra Activision stworzona bez udziatu Sida
Meiera.

6. Civilization Il Test of Time (1999) - poprawiona graficznie CIV 1.

7. Alpha Cenatauri (1999) - futurystyczna kontynuacja CIV Il Sida Meiera fir-
my Firaxis Games.

8. Civilization 111 (2001) - prawdziwa nastepczyni CIV Il z Firaxis Games.

Ogo6lna zasada wszystkich gier typu cywilizacyjnego wywodzi sie¢ wprost od ich
protoplastki. Sg to gry strategiczno-decyzyjne, turowe, symulujace globalne prze-
miany $wiata, bagdZ jego wycinka (np. w Colonization). Gracz przyjmuje role przy-
wodcy narodu lub frakcji i jego celem jest kierowanie losami swego ludu tak, aby
osiggnat on zamierzone przez twércéw gry warunki zwyciestwa, by wygra¢ rywali-
zacje z innymi narodami czy frakcjami.

Pomijamy w naszych rozwazaniach odmiane RTS (real time strategy) gier cywili-
zacyjnych (np. gtosne Age of Empires, Age ofKings firmy Microsoft). Gry RTS zbyt
daleko odbiegajg od schematu gier strategiczno-decyzyjnych. W grze turowej, po-
dobnie jak w szachach, gracz ma nieograniczony czas na analize sytuacji i w petni
Swiadome podjecie decyzji. Ograniczenia czasowe nie moga zawazy¢ na jakosci po-
dejmowanej decyzji. Konieczno$¢ nieustannej walki z uptywajacym czasem powo-
duje, ze cywilizacyjne RTS-y sytuuja sie na pograniczu klasycznych strategii i gier
zrecznosciowych. Co wiecej, uptyw czasu realnego zdecydowanie oddala symula-
cje od uwarunkowan modelowanej rzeczywistos$ci.

Jak to powiedziat sam Sid Meier CIV jest odmiang ,,gry w boga” i uptywajacy
czas nie moze tu odgrywac istotnej roli. Gra moze trwa¢ miesiac i zalezy to tylko od
woli i planu rozgrywajacego. Rozbudowany czas rozgrywki powigzany jest z nie-
zwyktg kompleksowoscig ,,Cywilizacji”. Meier jako pierwszy postawi! na otwar-
tos¢ kreowanych $wiatébw. Rozpozna¢ w nich mozna elementy réznych typéw gier
strategicznych, zar6wno tych, ktére zajmuja sie ekonomia, dyplomacja, jak i stra-
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tegiami wojennymi. W grach cywilizacyjnych wszystkie elementy sa potgczone.
Kierujemy rozwojem wybranej przez nas cywilizacji budujgc miasta, rozwijajac
gospodarke, kulture, nauke, konkurujgc i prowadzac wojny z innymi cywilizacja-
mi, ale rbwnocze$nie zmagajac sie z wewnetrznymi problemami witasnej.

Wygrana w grze moze by¢ osiggnieta na kilka sposobéw. Wraz z udoskonala-
niem kolejnych wersji ,Cywilizacji” liczba tych sposob6éw rosta. Poczatkowo moz-
na byto wygra¢ tylko przez podbdj, czyli fizyczng likwidacje konkurencyjnych cy-
wilizacji, bgdz zwyciestwo w technologicznym wyscigu, ktérego symbolicznym
uwieniczeniem byta udana wyprawa na Alfe Centauri. W CIV IIl problem zwycie-
stwa potraktowany jest duzo subtelniej. Poza dwoma wymienionymi sposobami
mozna tez wygrac¢ poprzez: dominacje (75% powierzchni ladu w granicach cywili-
zacji), dyplomacje (wybor na Swiatowego przywoédce po wybudowaniu Great Won-
der - United Nations), kulture (20 tys. pkt. za rozw6j kultury w jednym z miast
badz 80 tys. catej cywilizacji) i w koncu wygrang w punktach (w sytuacji gdy do
roku 2050 zadna cywilizacja nie osiggnie zwyciestwa wygrywa ta, ktéra zgroma-
dzita najwiecej punktow).

Wygrana w grze w duzej mierze zalezy od umiejetno$ci gracza, ale wptyw na nia
maja tez okolicznos$ci losowe. Inaczej rozwija sie cywilizacja na wyspie, inaczej na
ladzie. Inaczej na rozwdj wptywa blisko$¢ ekspansywnych sagsiadéw, inaczej sa-
motno$¢ w obrebie eksplorowanego kontynentu. Bardzo waznym czynnikiem roz-
woju sagwarunki naturalne, ktére decydujg o potencjale gospodarczym cywilizacji.
W CIV IIl najciekawsza innowacjg jest dodanie opcji surowcéw strategicznych
(horses, iron, uran, oil). Bez ich posiadania rozw6j wielu dziedzin jest po prostu
niemozliwy. Nie tylko uzalezniaja one rozwéj od potozenia geograficznego, ale do-
datkowo wymuszajg na graczach podjecie handlowej wymiany, ktéra wczesniej
byta jedynie sposobem na pomnozenie liczby punktéw.

Civiliation od poczatku swego istnienia zaliczana byta do intelektualnej elity
Swiata gier komputerowych. Bardzo wiele zalezy w niej od inteligencjigracza, a na
wyzszych poziomach prawdziwym wyzwaniem dla gracza jest inteligencja kompu-
tera. Wszystkie czynniki wptywajace na rozw6j modelowanego $wiata w zamierze-
niu autoréw gry miaty konstruowac alternatywne linie przebiegu historii, umozli-
wiaé przeprowadzanie ciekawych, jesli tak mozna rzec, historiozoficznych ekspe-
rymentéw. Jak rozwinie sie chifska cywilizacja na wyspie? Co sie stanie gdy Stany
Zjednoczone beda miaty odciety dostep do z46z ropy naftowej? Gracz teoretycznie
ma prawie niewyczerpane mozliwosci sprawdzania alternatywnych loséw Swiata.
To oczywiscie atrakcyjne poznawczo wyzwania, ale nie wydaje sie, zeby gra na-
prawde oferowata powazne odpowiedzi na tak formutowane pytania. Najwieksze
watpliwosci pojawiajg sie, gdy zastanowimy sie czy w grze mamy rzeczywiscie do
czynienia z probg obiektywnej symulacji proceséw historycznych.

Dochodzimy do szczeg6lnie interesujgcej kwestii. Proces dziejowy symulowany
w grze w duzej mierze opiera sie na historii jedynego znanego cywilizowanego
Swiata. Dzieje ludzkosci sg naturalnym wzorem dla konstruowanego przez gracza
wirtualnego modelu historii. Wydaje,sie.jednak, ze narzucony przez autoréw gry
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sztywny gorset symulowanego przebiegu historii nie jest prostym odwzorowaniem
neutralnej wiedzy o mechanizmach dziejowych rzadzacych ludzkim $wiatem. Sy-
mulacja kieruje nie tyle obiektywna wiedza o mechanizmach, ktére determinuja
rozw6j ludzkich spotecznosci, ile wyraznie narzucany graczowi $wiatopoglad,
a nawet ideologia. Wytrawny gracz szybko odkrywa, ze gra stwarzajgc pozory wie-
lotorowosci, mozliwos$ci tworzenia Swiatow alternatywnych, tak naprawde oferuje
tylko jeden model rozwoju, ktéry powtarzany jest w kazdej rozgrywce. Rdéznice
pomiedzy kolejnymi symulacjami majg charakter drugorzedny, nie dotykajg za-
sadniczego problemu - za kazdym razem tej samej koncepcji mechanizmoéw
rzadzacych historig.

Gra Meiera zaktada jako jedyng mozliwg heglowska, linearng koncepcje
dziejow. Jeszcze silniej koncepcja ta koresponduje z dziewietnastowiecznymi
iwspoétczesnymi ujeciami rozwoju tzw. cywilizacji Zachodu. Symulacja rozpoczy-
na sie w okresie barbarzynskim, w momencie przejscia od trybu zycia nomadycz-
nego do osiadtego. Kolejne etapy to droga sukcesywnego cywilizacyjnego awansu
w pojeciu cywilizacji Zachodu. Nasza cywilizacja rozwija sie pod wzgledem
materialnym, kulturalnym, udoskonala swéj system polityczny ideologicznym.
Na linearng droge rozwoju sktadajg sie kolejne wynalazki (advance): np. Writing,
Ceremonial Burial, Masonry, Code ofLaws, Literature, a takze usprawnienia cywili-
zacyjne (Small Wonders - mogg je budowac wszystkie konkurujace narody i Great
Wonders - zarezerwowane dla pierwszej cywilizacji, ktéra zdecyduje sie na budo-
we usprawnienia).

Gry z cywilizacyjnej serii pozornie umozliwiajg nasladowanie specyfiki roz-
nych kregéw kulturowych, odmiennych systeméw warto$ci i wzorcow kulturo-
wych, w jakich rozwijata sie ludzko$¢. Poza cywilizacjami kregu europejskiego
(Greek, Romans, Americans) mozna rozwija¢ rdzenne cywilizacje amerykanskie
(Aztecs, lroquois), cywilizacje wschodnie (Indians, Persians, Japanese, Chinese) a na-
wet afrykanskie (Zulu). Kazda z nich ma swoje kulturowe wtasciwosci (civ-specific
abilities, akcentowane szczeg6Inie silnie w CIV I11), ktédre majg decydowac o specy-
fice ich rozwoju. Na przyktad Japanese - Militaristic i Religious, Americans - Expan-
sionist i Industrious. Wtasciwosci te nie determinujg jednak w zaden sposéb przebie-
gu gry. Nie ma znaczenia czy gracz buduje cywilizacje chifiska, mongolska czy nie-
miecka. R6znice dotycza wytgcznie nazewnictwa, cywilizacyjnej scenografii i ar-
chitektonicznego ksztattu budowanego przez poddanych patacu. W istocie jedy-
nym mozliwym do realizacji modelem symulacji jest w tej grze indywidualistycz-
na cywilizacja Zachodu. Wcze$niej czy pézniej odkrywamy, ze albo czeka nas mar-
na wegetacja w jakiej$ niszy wirtualnego $wiata, albo nasze chinskie cesarstwo za-
cznie by¢ dziwnie podobne do modelu amerykanskiej demokracji. Przygladajac
sie zestawowi civ-specific abilities: Commercial, Expansionist, Industrious, Militaristic,
Religious, Scientific larwo zauwazy¢, ze sg one uniwersalne dla catej ludzkosci lub
charakterystyczne tylko dla kregu kulturowego Europy. Gra wiedzie nas od sta-
rozytnosci ku wspdtczesnosci w sposdb, ktdry mozna metaforycznie ujgé jako dro-
ge (btedne kolo?) od Cesarstwa, Rzymskiego ku USA,
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Gracz podejmujacy wyzwanie, zostaje w obrebie budowanej cywilizacji jedyno-
wtadca i pozornie moze postepowaé suwerennie. Jednak, aby méc odnie$¢ w grze
zaktadany sukces musi kierowac sie regutami personalistycznych spoteczenstw
Zachodu. Jak zauwaza jeden z komentatoréow paradokséw ,Cywilizacji” prze-
$miewczo wskazujacy na uzaleznienie terminologii gry od marksistowskiej histo-
riozofii:

Like a Western democracy, CIV Il paradoxically offers players a sense of independen-
ce, but on the condition that they obey the rules. Their relationship to the game is analo-
gous to their relationship to capitalist society.2

Liberalne spojrzenie na oblicze naszego $wiata jest tutaj wszechobecne. Wyste-
pujace w grze takie systemy spoteczne jak Despotism, Monarchy, Communism
moga by¢ eksploatowane tylko w ograniczonym zakresie i na dtuzszg mete powo-
dujg nieuchronne spowolnienie rozwoju, utrate przewagi nad nieodwotalnie ,,de-
mokratyzujgcymi” sie komputerowymi przeciwnikami. Ewolucja kategorii
Governments w grze jest prostg linearng $ciezkg prowadzaca od Anarchy ku Repu-
blic - szczegd6lnie Democracy. Ten ostatni ustrdj jest w grze rozumiany w zgodzie
z liberalnym obliczem cywilizacji Zachodu - jako najwyzszy stopien spotecznej
organizacji. W demokratycznym panstwie nie ma korupcji, sa bonusy za produk-
cje i handel, jednostki Workers szybciej pracujg a miasta sg odporne na wrogg pro-
pagande (cities immune to propaganda). Meier co prawda przewidziat pewne minu-
sy demokratycznych rzgdéw: wysoki poziom spotecznego leku przed wojng (war
weariness) i brak tzw.free units w miastach. Mimo tych utrudnien korzysci znacznie
przewyzszajag w og6lnym rachunku niedogodnosci. Jedynym realnym ogranicze-
niem jest w istocie niemozno$¢ prowadzenia wojen. Jest ona wszakze konsekwen-
Cja narzuconego grze liberalnego Swiatopogladu: wojny (militarne, a nie ekono-
miczne) do niczego dobrego nie prowadzg. Rozsgdny gracz, ktéry nawet nie sym-
patyzuje z duchem republikanskim, chcac wygra¢ omija opresyjne sposoby spra-
wowania wtadzy, unika militarnych rozwigzan, w zamian koncentrujgc sie na
twardej, ekonomicznej ekspansji. Nie ma innej drogi tylko uniwersalistyczny mit
Pax Romana, ktory niegdy$ ksztattowat potege cesarstwa, a dzi$ jest ustrojem USA
i ideatem jednoczacej sie Europy.

Podobnie rzecz ma si¢ z wspominanymi wynalazkami (advances). Chcac nie
chcac wszyscy uczestnicy gry musza rozwija¢ sie w ten sam sposob. | jest to na ogoét
nie tyle naturalny rozwdj ludzkich zdolnos$ci iwrazliwosci, ile rozwdj technik sytu-
ujacych cztowieka w koncepcji zamknietego, sprawdzonego systemu kultury Za-
chodu. Dotyczy to w istocie kazdej ptaszczyzny gry: handlowej, gospodarczej, mi-
litarnej, kulturalnej. Prze$ledZmy tylko na jednym bardzo charakterystycznym
przyktadzie CIV |1l jak w pewnym uproszczeniu gracz przechodzi jedyng mozliwa

2/ W. Stephenson The Microserfs Are Revolting: Sid Meier’ Civilization 11, Bad Subjects, Issue
#45, October 1999.
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droge duchowego postepu symulowanej cywilizacji. W pierwszej fazie gry (Ancient
Times) wyglada ona nastepujaco:

Ceremonial Burial —=Mysticism -» Polytheism —Monarchy

W drugiej fazie (Middle Ages):

Monotheism -» Theology —Printing Press -> Democracy -> Free Artistry (trzy ostat-
nie optional advance)
lub réownolegta mozliwosé:

Monotheism — Theology -> Education -> Music theory (ostatni optional advance).

Zwraca uwage niebezpieczna i upraszczajgca schematyczno$é potraktowania
tego jakze istotnego, a zarazem delikatnego aspektu rozwoju ludzkich spoteczenstw.
Pominmy juz fakt, ze pluralistyczny, omariy Polytheism np. Cesarstwa Rzymskiego
jest sytuowany o wiele nizej od z natury blizszego totalizmowi Monotheism. Co na to
powiedziatby Julian Apostata? Bardziej ktopotliwe jest umieszczenie ponizej syste-
mow religijnych advance nazywanej Mysticism. Czyzby zatem rozwoj religii i kultury
na drodze od Polytheism do Democracy byt zaledwie rozwojem umiejetno$ci socjo-
technicznych, umozliwiajacych trzymanie w ryzach krngbrnych spotecznosci? Co
poczat ze znaczeniem gnozy, ktéra wedle licznych teoretykéw (Jonas, Besancon, Vo-
gelin) ksztattowata oblicze nowoczesnosci.

W trzeciej (Industrial Ages) i czwartej (Modern Times) fazie gry nie ma juz ani
jednego duchowego elementu cywilizacyjnego postepu. Pozostaja wytgcznie tech-
nologiczne i ekonomiczne innowacje. Kultura zostaje zastagpiona przez technolo-
gie. Jest to raczej niezamierzony efekt ironiczny - w sumie trafne podsumowa-
nie naszej o$wieconej, technokratycznej i scjentystycznej cywilizacji. Pytanie
owspobtczesng formute duchowosci nie jest stawiane. Problem ten ulegt likwidacji
na krétko przed nastaniem Industrial Ages.

Polityka jako taka pozostaje optymistycznym snem, $nionym przez zachodnie
spoteczenstwa - spoteczenstwa egzoteryczne, w ktédrych wszystko objawia sie poprzez
technike.3

Pomylitby sie ewentualny mitosnik religijno$ci wielkich cywilizacji Wschodu
gdyby chciat obrac¢ droge Indii bagdZ Iranu. W CIV |1l czeka na takiego z zatozenia
niepoprawnego politycznie ,fundamentaliste” kara w postaci szybkiej i niechyb-
nej przegranej. Je$li chcemy osiagnaé¢ sukces lepiej pomysle¢ nad eksploatacja zt6z
ropy naftowej lub budowaé bombe atomowa. Religia zredukowana do roli prak-
tycznego narzedzia pomagajacego w zachowaniu witadzy, mimowolnie chyba, po
marksistowsku pojeta jest jako ,opium dla ludu”. W zasadniczych kwestiach gry
lepiej zawsze zawierzy¢ oSwieconemu rozumowi. A zatem wirtualna hiperrzeczy-
wisto$¢ ,,Cywilizacji” to Swiat pozbawiony pietna transcendencji.

Mozna zapyta¢ czy w ten spos6b stawiane grze zarzuty sag w ogdle uprawnione.
Ot6z, niewatpliwie ,,Cywilizacja 111”7 dzieki swej kompleksowos$ci stanowi najwyz-
sze osiggniecie w dziedzinie gier strategiczno-decyzyjnych. Trzeba pamietac, ze

¥/ J. Baudrillard Rozmowy przed kofcem,.przel.. R., Lis, Warszawa 2001, s. 85.
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gra powstata w kregu kultury Zachodu iw duzym stopniu jest po prostu popularng
zabawg edukacyjng (stuzy temu np. rozbudowany, dyskursywny dziat Civilopedia).
Tendencyjno$¢ gry jest by¢é moze zamierzonym celem wychowawczym. Sid Meier
podejmuje sie w tym projekcie ,cywilizowania” na zachodnig modte mtodych gra-
czy, przysztych cztonkéw obywatelskich spoteczenstw. Formutowane wobec CIV
uwagi nie sg jednak zarzutami, ale prébg zrozumienia pewnych determinant
i ograniczen wobec ktérych ten gatunek gier pozostaje zdumiewajaco bezbronny.

Otéz gry cywilizacyjne reklamowane sg zazwyczaj jako kreatywne symulacje
rzeczywistego Swiata. W zatozeniu maja to byé gry w najwyzszym stopniu rozwi-
jajace, gdyz umozliwiajg graczowi dowolne ksztattowanie budowanego $wiata;
uczenie sie na popetnianych btedach; eksperymenty, ktére pozwolg zrozumiec,
a by¢ moze rozwigzaé, nabrzmiate problemy otaczajacej nas spotecznej rzeczywi-
sto$ci. W praktyce CIV Il (a w jeszcze wyzszym stopniu jej poprzedniczki) nie
oferuja intelektualnej interaktywnosci, wrecz przeciwnie - przysposabiajg do cho-
dzenia w cuglach regut ,,najlepszego ze $wiatéw” - liberalnej cywilizacji Zachodu.
Zniechecajg do ryzyka spotecznego eksperymentu i powazniejszych ingerencji
w proces dziejowy. W algorytmie gry nie mieszczg sie szeroko reklamowane mozli-
woséci alternatywnych wyboréw. Nie mozemy krytycznie przyjrzeé sie modelowi
naszej cywilizacji, jezeli w zatozeniach jest ona traktowana jako jedynie stuszna
droga spotecznego rozwoju. Gracz operuje w bardzo waskim kregu mozliwosci za-
wezonych ograniczeniami liberalnego $wiatopogladu. Z tej perspektywy Meier,
traktowany zazwyczaj przez swoich wyznawcéw jako projektant o bardzo otwar-
tym umysle, jawi sie jako zachowawczy i ostrozny wizjoner.

Budujemy $wiat, ktéry jest znieksztatlconym, bo europo/amerykocentrycznym
zwierciadtem rzeczywisto$ci. Zalezno$¢ modelu od wyznawanych w danym kregu
kulturowym praw rozwoju cywilizacji zdaje sie najpowazniejszg staboscig CIV Ill.
Ztozono$¢ i bogactwo relacji jakie tgczg elementy fikcjonalne i alternatywne sy-
mulowanego w grze rozwoju z obecnymi w grze elementami prawdziwej historii
uniemozliwia spojrzenie niezaposredniczone historycznymi ,,kompleksami”. Tak
jakby w modelu realizowata sie historiozoficzna koncepcja Spenglera. Oto mamy
skostniate postaci kultury, ktére nie sg w stanie zaproponowaé niczego nowego -
urzeczywistnity juz petnie swych mozliwosci i chylg sie ku nieuchronnemu upad-
kowi. Wtasnie tak jest w grze: nie wymys$limy niczego nowego, wszystko juz byto.
Jak powiedziat Baudrillard: ,W dzisiejszych czasach demokracja jest formg
spoteczng niemal tak samo zamierzchtg jak wymiana symboliczna z epoki
spoteczenstw prymitywnych”4. Kolejne mutacje gry niewiele w tej kwestii potrafig
zmieni¢ i ulepszyé. Gra bardzo szybko wyczerpuje mozliwo$ci tworzenia intere-
sujacych alternatyw.

Ale by¢é moze wirtualne cywilizacje rozwijajg sie w przewidywalny sposéb, bo
inaczej nie moga. Nie zalezy to nawet od niedoskonato$ci matematycznego algo-
rytmu gry. Gtdwna przyczyna tkwi¢ moze w naszych, ludzkich ograniczeniach:

A Tamze, s. 84.
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w predyspozycjach autoréw gier i potencjalnych graczy. Tylko pozornie otwiera-
my sie na przygode z nieznanym, udajemy, ze poszukujemy nowych Swiatéw. W ie-
le lat temu Lem formutowat ten problem w gto$nej powiesci ,,Solaris”:

Nie potrzeba nam innych $wiatéw. Potrzeba nam luster. Nie wiemy co pocza¢ z innymi
Swiatami. Wystarczy ten jeden, a juz si¢ nim dtawimy. Chcemy znalez¢ wtasny, wyideali-
zowany obraz; to maja by¢ globy, cywilizacje doskonalsze od naszej, w innych spodziewa-

my sie znowu znalez¢ wizerunek naszej prymitywnej przesztosci.5

Technologia nie przybliza nas do rozumienia $wiata. Wrecz przeciwnie, gwa-
rantuje, ze z tego zastanego nie uciekniemy. Pozbawieni znanych nam regut gry za-
czerpnietych z naszej spotecznej rzeczywistos$ci bylibySmy bezradni. Zapropono-
wany zachodni model rozwoju jest bliskim nam, udomowionym fadem, ktéry
uniemozliwia wkradniecie sie w obreb naszej percepcji chaosu i nieoznaczonosci.
Tak naprawde zdolni jestesmy tylko do ustanawiania kolejnych weryfikacji i po-
twierdze znanego nam S$wiata.

Teze te w przewrotny sposdb wspiera przedostatni projekt mistrza Sid Meier’s
Alpha Cenatauri (1999). Cywilizacyjna odmiana gry science-jiction (naturalny dal-
szy cigg klasycznej CIV) rozgrywa sie w zupeinie obcym $rodowisku kulturowym.
Fabuta opiera sie na bujnej historiozoficznej i futurystycznej wyobrazni autora.
W istocie wszystkie proponowane mozliwosci przysztego rozwoju sg tylko pozo-
rem iw niewielkim stopniu odbiegajg od ziemskiego modelu ,,Cywilizacji”.Rézni-
ce prognozowanego na Alfie Centauri rozwoju polegajg gtéwnie na atrakcyjnym
przebraniu futurologicznej terminologii, a nie prawdziwej odmianie spotecznego
paradygmatu. Jednak obcos$¢ kolonizowanego $rodowiska powoduje, ze gracz nie
identyfikuje sie z rolg wtadcy w nieznanym $wiecie. Gdyby to byta gra przygodowa
lub RTS nie bytoby problemu. Wdweczas liczytby sie suspens, przygoda, dreszczyk
emocji lub wyscig z czasem. W strategicznej grze turowej gracz oczekuje czytel-
nych regut. | wiasnie, dlatego, ze w tym symulowanym $wiecie nie odnajduje ana-
logii do ziemskiej matrycy gra nie spetnia poktadanej w niej nadziei: od samego
poczatku nuzy, razi sztuczno$cia, zupetng abstrakcyjnoscig i pustkg odniesien.

Wielkim paradoksem gier cywilizacyjnych jest fakt, ze nawet w ich tradycyj-
nym ksztatcie nuda jest ostatecznym efektem grania. Wydawatoby sie, ze nie moz-
na wymysli¢ nic ciekawszego od zabawy w Pana Boga. Ale z chwilg, gdy gracz od-
krywa jak jego euast-boska rola jest w istocie ograniczona determinacjami spotecz-
nych regut kultury Zachodu zainteresowanie powoli opada. Najciekawsze sg zaw-
sze poczatki gry: zaktadanie stolicy, ekspansja, eksploracja i eksploatacja jej oko-
lic. P6zniej dochodzi jeszcze emocjonujaca rywalizacja z konkurencyjnymi cywili-
zacjami w militarnych, gospodarczych i dyplomatycznych jej aspektach. Gra jest
ciekawa mniej wiecej do XV-XVII w. (przedziat ten waha sie istotnie w zaleznos$ci
od wersji gry). Do tego czasu albo juz jesteSmy zepchnieci do podrzednej roli (by¢
moze nawet nie istniejemy) albo nasza cywilizacja osiaggneta sukces i rozwija sie

5% S. Lem Solaris, Niezwyciezony, Krakéw 1986, s..87.
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pomysinie i dynamicznie. Dynamicznie nie znaczy w tym wypadku interesujaco.
JeSli mamy godng naszej potegi konkurencje, kolejne wieki pochtonie nam
meczaca i na og6l nierozstrzygalna walka z blizniaczo podobnym do nas rywalem.
Jesli jestedmy niekwestionowanym hegemonem, jest jeszcze gorzej. Pochtania nas
monotonia wewnetrznego zycia naszego cywilizacyjnego Lewiatana. Bardzo szyb-
ko nasza percepcja przestaje obejmowac catg ztozono$¢é wewnetrznych problemoéw,
a co gorsza przestaje sie interesowac ich powtarzalnoscia. Pogodzony z determina-
cjami gracz przyciska odpowiednie klawisze, a gra toczy sie sama w mys$l narzuco-
nych nam cywilizacyjnych regut. Ziszczony ideat spoteczny demokratycznego,
uniwersalistycznego spoteczenstwa okazuje sie NUDA. Jest to jako zywo parody-
styczne wcielenie koncepcji ,konca historii” Fukuyamy. Globalne powodzenie
i stabilno$¢ polityczna liberalnych demokracji zabija przygode i niebezpieczen-
stwo eksperymentu.

A zatem bawimy sie w Pana Boga czy tez nie? Chyba lepiej od Sida Meiera i za-
palonych graczy w ,,Cywilizacje” (do ktérych sie zaliczam) radzi! sobie z tg kwestig
Homer w swoich poematach. Nie ulega watpliwosci, ze tym razem mamy raczej do
czynienia jedynie z erzacem absolutnej wolnosci i kreatywnosci. ,,Gry sg namiast-
kami na wp6t skondensowanych, na wpét ukonkretnionych rojen czy marzen”6.
Marzenia jednak pozostajg zazwyczaj niezrealizowane. Nie kierujemy losami
Swiata, reguty Swiata kierujg nami i nie ma na to dobrej rady. Gra nie jest bowiem
medium absolutnej swobody. Moze ona dawa¢ nam ziudzenie funkcjonowania
poza porzadkiem spotecznym i etycznym, ale gracz musi w koricu wybraé regute,
podporzadkowaé sie narzucanej konwencji. ,Wejs¢ w gre, to wejs¢ w rytualny sys-
tem zobowigzan”7.

67 S. Lem Bomba megabitowa, Krakéow 1999, s. 40.

77 J. Baudnllard/Imeryfoi; przel. R, is, Warszawa 1998, s..178.
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