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Rafał SZCZERBAKIEWICZ

„Cywilizacja” vs cywilizacja. 
Kłopoty gier strategicznych z historią

T ak zw ane „gry cyw ilizacy jne” są jedną  z o d m ian  g ie r stra teg icznych , w k tórych  
o sukcesie decyduje  p rzy ję ta  p rzez  gracza tak tyka . P opu larność  g ie r cyw ilizacyj­
nych pop rzedz iła  rozpow szechn iana  w sy s tem iepublic domain p ro s ta  g ra  z rodzaju  
conquer-the-world za ty tu łow ana Empire. Była to n iezby t skom plikow ana sym ulacja  
rozw oju państw  ze szczególnym  uw zg lędn ien iem  a sp ek tu  ryw alizacji m ilita rn e j. 
N a prze łom ie  lat 80. i 90. trzech  p ro jek tan tów  gier, n ieza leżn ie  od sieb ie , rozpo­
częło pracę nad  u d o skona len iem  p ierw ow zoru  Empire. D an  B u n ten  akcen tow ał 
spo łeczną in terakcję . W yobrażał sobie po jedynek  dw óch graczy z rozbudow anym i 
m ożliw ościam i kooperacji i socjalizacji. S tw orzył dw uosobow ą telecomm game 
(dw óch graczy po łączonych b ezpośredn io  ze sobą poprzez  lin ię  te lefon iczną  przy 
użyciu  m odem u) nazw aną Modem Wars. C h ris  C raw ford  opracow ał grę, k tó ra  po ­
zw alała graczow i eksplorow ać oddzia ływ an ia  m iędzy  ekonom icznym i i m ilita rn y ­
m i siłam i. Jego głośnym  stra teg icznym  p ro jek tem  była gra  sym u lu jąca  funk c jo n o ­
w an ie  dw ubiegunow ego św iata czasu „zim nej w o jny” : Balance o f  Power. Ale n a j­
w iększym  sukcesem  rynkow ym  okazał się p ro jek t Sida M eiera . Ten o sta tn i p ro jek ­
ta n t chcia ł stworzyć p ro d u k t, k tó ry  oferow ałby szeroki w ach la rz  stra teg icznych  
m ożliw ości, uw zględnia ł w iele różnych  czynników  w pływ ających na drogę rozw o­
ju, in teg rac ję  różnych ga tunków  kom puterow ych  gier. R ów nocześnie p ro jek t M e­
iera  był kom prom isem  m iędzy am b itn y m i w ym agan iam i i ludycznym i oczekiw a­
n iam i przecię tnego  nabyw cy tego rodza ju  gier. G ry B un tena  i C raw forda były ra ­
czej in te lek tu a ln y m  eksperym en tem . G ra M eiera  była p ro d u k tem  rynkow ym  -  
m iała  zarazem  baw ić i uczyć1.

Inform acje dotyczące „zarania dziejów ” gier cyw ilizacyjnych zawdzięczam życzliwemu 
zainteresow aniu m oim  tekstem  sam ego C hrisa Crawforda.
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M ianem  „gry cyw ilizacy jne” określa  się dz is ia j w szystk ie ty tu ły , k tó re  w ywodzą 
się w prost od legendarne j już gry  M eiera  Civilization  z 1991. R ok ten  byl p rze łom o­
wy d la  św iata g ier kom puterow ych . P ro d u k t firm y  M icroprose  sta l się p u n k tem  
odn ies ien ia  d la  w szystk ich  tw orzonych g ie r stra teg icznych . W  n astęp n y ch  la tach  
pow staw ały też ko le jne  m u tac je  pierw ow zoru. Pod koniec la t 90. d rog i S ida M eiera 
i M icroprose rozeszły  się. O jciec g a tu n k u  odszedł z firm y  dzie ląc  z n ią  jed n ak  p ra ­
wa w łasności do ty tu łu . M icroprose , odsp rzeda! swoją część praw  firm ie  A ctiv i­
sion. W  tym  czasie M eier utw orzy! F irax is , w ram ach  k tó re j kon tynuow ał ek spery ­
m en ty  ze swym oryg inalnym  pom ysłem . N ajw ażn ie jszym i p ro d u k ta m i w ponad  
dziesięc io le tn ie j h is to rii tej bogatej obecnie rodz iny  g ie r są:

1. C iv iliza tion  (1991) -  gra „m a tk a” w szystk ich  w ro d z in ie  dla: PC  (D O S 
i W in), M A C, A m iga i A tara  ST.

2. C o lon iza tion  (1994) -  g ra  n ie-g lobalna , opow iadająca o fragm encie  h is to rii 
św iata.

3. C ivN et (1994) -  w ersja um ożliw iająca grę w sieci.
4. C iv iliza tion  II  (1996) -  bezpośredn ia  n astępczyn i CIV.
5. C iv iliza tion  C all to  Pow er (1999) -  gra A ctiv ision  stw orzona bez u d z ia łu  Sida 

M eiera.
6. C iv iliza tion  II Test o f T im e (1999) -  popraw iona g raficzn ie  C IV  II.
7. A lpha C en a ta u r i (1999) -  fu tu ry styczna ko n ty n u ac ja  C IV  II S ida M eiera  f ir­

m y F irax is  G am es.
8. C iv iliza tion  I I I  (2001) -  praw dziw a następczyn i C IV  II z F irax is  G am es.
O gólna zasada w szystk ich  g ie r typu  cyw ilizacyjnego w yw odzi się w p ro st od ich

p ro to p lastk i. Są to gry  stra teg iczno-decyzy jne , turow e, sym u lu jące  g lobalne  p rze ­
m iany  św iata, b ądź  jego w ycinka (np. w Colonization). G racz  p rzy jm u je  ro lę  p rzy ­
w ódcy n a ro d u  lub  frakcji i jego celem  jest k ierow an ie  losam i swego lu d u  tak , aby 
osiągnął on zam ierzone  p rzez  tw órców  gry  w aru n k i zw ycięstw a, by w ygrać ryw ali­
zację z innym i n a ro d am i czy frakcjam i.

Pom ijam y w naszych  rozw ażan iach  o dm ianę  RTS (real time strategy) g ie r cyw ili­
zacyjnych (np. g łośne Age o f  Empires, Age o f  Kings firm y Microsoft). G ry RTS zbyt 
da leko  odbiegają  od schem atu  g ier stra teg iczno-decyzy jnych . W  grze tu row ej, po ­
dobn ie  jak  w szachach , gracz m a n ieog ran iczony  czas na ana lizę  sy tuacji i w pe łn i 
św iadom e pod jęcie  decyzji. O g ran iczen ia  czasow e n ie  m ogą zaw ażyć na jakości po ­
dejm ow anej decyzji. K onieczność n ieu s tan n e j w alki z upływ ającym  czasem  pow o­
du je , że cyw ilizacyjne R TS-y sy tu u ją  się na pog ran iczu  k lasycznych s tra teg ii i g ier 
zręcznościow ych. Co w ięcej, upływ  czasu rea lnego  zdecydow anie odda la  sy m u la­
cję od uw arunkow ań  m odelow anej rzeczyw istości.

Jak  to  pow iedzia ł sam  Sid M eier CIV  jest od m ian ą  „gry w boga” i upływ ający 
czas n ie  m oże tu  odgryw ać is to tne j ro li. G ra m oże trw ać m iesiąc  i zależy to  ty lko od 
w oli i p lan u  rozgryw ającego. R ozbudow any czas rozgryw ki pow iązany  jest z n ie ­
zw ykłą kom pleksow ością  „C yw ilizacji” . M eier jako pierw szy  postaw i! na o tw ar­
tość kreow anych światów. R ozpoznać w n ich  m ożna e lem en ty  różnych  typów  g ier 
stra teg icznych , zarów no tych , k tó re  za jm u ją  się ekonom ią , d yp lom acją , jak  i s tra ­
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teg iam i w ojennym i. W  grach cyw ilizacyjnych w szystk ie e lem en ty  są połączone. 
K ie ru jem y  rozw ojem  w ybranej p rzez  nas cyw ilizacji bu d u jąc  m iasta , rozw ijając 
gospodarkę, k u ltu rę , naukę , k o n k u ru jąc  i p row adząc w ojny z innym i cyw ilizacja­
m i, ale rów nocześnie zm agając się z w ew nętrznym i p rob lem am i w łasnej.

W ygrana w grze m oże być o siągn ię ta  na k ilka  sposobów. W raz z u d o sk o n a la ­
niem  kolejnych  w ersji „C yw ilizacji” liczba tych sposobów  rosła. Początkow o m oż­
na było w ygrać ty lko przez  podbój, czyli fizyczną likw idację  konku ren cy jn y ch  cy­
w ilizacji, bądź  zw ycięstw o w techno log icznym  w yścigu, k tórego sym bolicznym  
uw ieńczen iem  była ud an a  w ypraw a na A lfę C en tau ri. W  CIV  II I  p rob lem  zw ycię­
stwa po trak tow any  jest dużo  su b te ln ie j. Poza dw om a w ym ien ionym i sposobam i 
m ożna też w ygrać poprzez: d o m inac ję  (75% pow ierzchn i lądu  w g ran icach  cyw ili­
zacji), dyp lom ację  (w ybór na św iatow ego przyw ódcę po w ybudow aniu  G rea t W on­
d e r -  U n ited  N atio n s), k u ltu rę  (20 tys. pk t. za rozw ój k u ltu ry  w jednym  z m iast 
bądź 80 tys. całej cyw ilizacji) i w końcu  w ygraną w p u n k tach  (w sy tuacji gdy do 
roku  2050 żadna  cyw ilizacja nie osiągn ie  zw ycięstw a wygrywa ta , k tó ra  zg rom a­
dz iła  najw ięcej punktów ).

W ygrana w grze w dużej m ierze zależy  od u m ie ję tnośc i gracza, ale w pływ  na n ią 
m ają  też okoliczności losowe. Inaczej rozw ija się cyw ilizacja na w yspie, inaczej na 
lądzie. Inaczej na rozwój w pływa b liskość ekspansyw nych  sąsiadów , inaczej sa­
m otność w obręb ie  eksp lorow anego k o n ty n en tu . B ardzo w ażnym  czynn ik iem  roz­
w oju są w aru n k i n a tu ra ln e , k tó re  decy d u ją  o p o tenc ja le  gospodarczym  cyw ilizacji. 
W  CIV  II I  najciekaw szą innow acją jest d o d an ie  opcji surow ców  stra teg icznych  
(horses, iron , u ran , oil). Bez ich p o siad an ia  rozwój w ielu  d z ied z in  jest po p ro s tu  
niem ożliw y. N ie  ty lko uzależn ia ją  one rozwój od po łożen ia  geograficznego , a le do ­
datkow o w ym uszają  na graczach  pod jęc ie  handlow ej w ym iany, k tó ra  w cześniej 
była jedyn ie  sposobem  na pom nożen ie  liczby punktów .

Civiliation od początku  swego is tn ien ia  zaliczana  była do in te lek tu a ln e j e lity  
św iata g ie r kom puterow ych . B ardzo w iele zależy w niej od in te ligencj i g racza, a na 
w yższych poziom ach  praw dziw ym  w yzw aniem  d la  gracza jest in te lig en c ja  k o m p u ­
tera . W szystkie czynn ik i w pływ ające na rozw ój m odelow anego św iata w zam ie rze ­
n iu  au to rów  gry  m iały  konstruow ać a lte rn a ty w n e  lin ie  p rzeb iegu  h is to rii, u m o ż li­
w iać p rzep row adzan ie  ciekaw ych, jeśli tak  m ożna rzec, h is to riozoficznych  ek sp e ­
rym entów . Jak  rozw inie się ch iń ska  cyw ilizacja na w yspie? Co się s tan ie  gdy S tany 
Z jednoczone będą m iały  odcięty  d o stęp  do  złóż ropy  naftow ej? G racz teo re tyczn ie  
m a praw ie n iew yczerpane m ożliw ości sp raw dzan ia  a lternatyw nych  losów św iata. 
To oczyw iście a trakcy jne  poznaw czo w yzw ania, a le nie w ydaje się, żeby gra  n a ­
praw dę o ferow ała pow ażne odpow iedzi na tak  fo rm ułow ane p y tan ia . N ajw iększe 
w ątpliw ości pojaw iają  się, gdy zastanow im y się czy w grze m am y rzeczyw iście do 
czyn ien ia  z p róbą  obiek tyw nej sym ulacji procesów  h is to rycznych .

D ochodzim y  do szczególnie in te re su jące j kw estii. Proces dziejow y sym ulow any 
w grze w dużej m ierze  op iera  się na h is to rii jedynego znanego  cyw ilizow anego 
św iata. D zie je  ludzkości są n a tu ra ln y m  w zorem  d la  konstruow anego  przez  gracza 
w irtu a ln eg o  m odelu  h is to rii. W ydaje się jednak , że narzucony  przez  au to rów  gry
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sztyw ny gorset sym ulow anego p rzeb iegu  h is to rii n ie  jest p rostym  odw zorow aniem  
n eu tra ln e j w iedzy o m echan izm ach  dziejow ych rządzących lu d zk im  św iatem . Sy­
m u lac ją  k ie ru je  n ie  tyle ob iek tyw na w iedza o m echan izm ach , k tó re  d e te rm in u ją  
rozw ój lu dzk ich  społeczności, ile w yraźn ie  narzu can y  graczow i św ia topogląd , 
a naw et ideologia. W ytraw ny gracz szybko odkryw a, że gra  stw arzając  pozory  wie- 
lo torow ości, m ożliw ości tw orzen ia  św iatów  a lte rna tyw nych , tak  nap raw dę  o feru je  
ty lko  jeden  m odel rozw oju , k tó ry  pow tarzany  jest w  każdej rozgryw ce. R óżnice 
pom iędzy  ko le jnym i sym ulacjam i m ają c h a ra k te r  d ru go rzędny , n ie  d o tyka ją  za­
sadn iczego  p ro b lem u  -  za każdym  razem  tej sam ej koncepcji m echan izm ów  
rządzących  h is to rią .

G ra  M eiera  zak łada  jako  jedyną m ożliw ą heglow ską, lin e a rn ą  koncepcję  
dziejów . Jeszcze s iln ie j koncepcja  ta  k o re sp o n d u je  z dz iew ię tn asto w ieczn y m i 
i w spó łczesnym i u jęc iam i rozw oju  tzw. cyw ilizacji Z achodu . S ym ulacja  rozpoczy­
na  się w o k res ie  b a rb a rzy ń sk im , w m om encie  prze jśc ia  od try b u  życia nom adycz- 
nego  do  osiad łego . K olejne e tap y  to  d roga  sukcesyw nego cyw ilizacy jnego  aw ansu  
w  p o jęc iu  cyw ilizacji Z ach o d u . N asza  cyw ilizacja  rozw ija  się pod  w zględem  
m a te ria ln y m , k u ltu ra ln y m , u d o sk o n a la  swój system  po lityczny  ideo log icznym . 
N a lin e a rn ą  drogę rozw oju  sk ład a ją  się k o le jne  w ynalazk i (advance): np . Writing, 
Ceremonial B uria l, Masonry, Code o f  Law s, Literature, a także  u sp raw n ien ia  cyw ili­
zacy jne  (Sm all Wonders -  m ogą je budow ać w szystk ie  k o n k u ru jące  n a ro d y  i Great 
Wonders -  zarezerw ow ane d la  p ierw szej cyw ilizacji, k tó ra  zd ecy d u je  się na  b u d o ­
wę u sp raw n ien ia ).

G ry z cyw ilizacyjnej se rii p ozo rn ie  um ożliw ia ją  n aśladow an ie  specyfik i róż­
nych kręgów  ku ltu row ych , od m ien n y ch  system ów  w artości i w zorców  k u ltu ro ­
w ych, w  jak ich  rozw ijała się ludzkość. Poza cyw ilizacjam i k ręgu  eu ropejsk iego  
(Greek, Romans, Americans) m ożna rozw ijać rd zen n e  cyw ilizacje am erykańsk ie  
(Aztecs, Iroquois), cyw ilizacje w schodn ie  (Indians, Persians, Japanese, Chinese) a n a ­
w et a frykańsk ie  (Zulu). K ażda z n ich  m a sw oje ku ltu row e w łaściw ości (civ-specific 
abilities, akcen tow ane szczególnie s iln ie  w  C IV  III), k tó re  m ają  decydow ać o specy­
fice ich rozw oju. N a p rzyk ład  Japanese -  M ilitaristic i Religious, Americans -  E xpan­
sionist i Industrious. W łaściw ości te  n ie  d e te rm in u ją  jed n ak  w żaden  sposób p rzeb ie ­
gu gry. N ie  m a znaczen ia  czy gracz b u d u je  cyw ilizację ch iń sk ą , m ongolską czy n ie ­
m iecką. R óżnice do tyczą w yłącznie  nazew nic tw a, cyw ilizacyjnej scenografii i a r ­
ch itek to n iczn eg o  k sz ta łtu  budow anego  przez  poddanych  pałacu . W  is tocie  jedy­
nym  m ożliw ym  do rea lizac ji m odelem  sym ulacji jest w tej grze ind y w id u a lis ty cz ­
na cyw ilizacja  Z achodu . W cześniej czy późn ie j odkryw am y, że albo  czeka nas m a r­
na w egetacja  w  jak ie jś n iszy  w irtu a ln eg o  św iata, albo  nasze ch iń sk ie  cesarstw o za­
czn ie  być dziw nie  podobne do m odelu  am erykańsk ie j dem okrac ji. P rzyg lądając  
się zestaw ow i civ-specific abilities: Commercial, Expansionist, Industrious, M ilitaristic, 
Religious, Scientific larwo zauw ażyć, że są one un iw ersa lne  d la  całej ludzkośc i lub  
ch a rak te ry sty czn e  ty lko d la  k ręgu  ku ltu row ego  E uropy. G ra w iedzie  nas od s ta ­
roży tności ku  w spółczesności w  sposób, k tó ry  m ożna m etafo ryczn ie  u jąć  jako  d ro ­
gę (b łędne  kolo?) od C esarstw a R zym skiego  ku  USA.
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G racz podejm ujący  w yzw anie, zostaje w obręb ie  budow anej cyw ilizacji jedyno­
w ładcą i pozorn ie  m oże postępow ać suw erenn ie . Jed n ak , aby m óc odnieść w grze 
zak ładany  sukces m usi kierow ać się regu łam i personalis tycznych  społeczeństw  
Z achodu . Jak  zauw aża jeden  z kom en ta to rów  paradoksów  „C yw ilizacji” prze- 
śm iew czo w skazujący na u za leżn ien ie  term ino log ii g ry  od m arksistow skiej h isto- 
riozofii:

L ik e  a W estern  dem ocracy, C IV  II p arad oxically  o ffers p layers a sen se o f  ind ep end en ­

ce, but on the cond ition  that they obey the ru les. T h e ir  re la tio n sh ip  to th e gam e is an a lo ­

gous to th e ir  re la tion sh ip  to ca p ita lis t society .2

L ib era ln e  spo jrzen ie  na oblicze naszego św iata jest tu ta j w szechobecne. W ystę­
pu jące  w grze tak ie  system y społeczne jak  D esp o tism , M onarchy, C om m un ism  
m ogą być eksp loatow ane tylko w ogran iczonym  zakresie  i na d łuższą  m etę pow o­
d u ją  n ieu ch ro n n e  spow oln ien ie  rozw oju , u tra tę  przew agi nad  n ieodw ołaln ie  „de­
m okra tyzu jącym i” się kom puterow ym i p rzeciw n ikam i. E w olucja kategorii 
G overnm en ts w grze jest p rostą  lin ea rn ą  ścieżką prow adzącą od Anarchy ku  R epu­
blic -  szczególnie Democracy. Ten o sta tn i u stró j jest w grze ro zum iany  w zgodzie 
z libera lnym  obliczem  cyw ilizacji Z achodu  -  jako najw yższy sto p ień  społecznej 
o rgan izacji. W  dem okratycznym  państw ie  n ie m a ko ru p c ji, są bonusy  za p ro d u k ­
cje i h an d e l, jednostk i Workers szybciej p racu ją  a m iasta  są o d po rne  na w rogą p ro ­
pagandę (cities immune to p ropaganda). M eier co praw da p rzew idzia ł pew ne m in u ­
sy dem okratycznych  rządów : wysoki poziom  społecznego  lęku  p rzed  w ojną (w ar  
weariness) i b rak  tzw .free units w m iastach . M im o tych u tru d n ie ń  korzyści znaczn ie  
przew yższają w ogólnym  rach u n k u  n iedogodności. Jedynym  realnym  og ran icze­
n iem  jest w istocie n iem ożność prow adzen ia  w ojen. Jes t ona w szakże konsekw en­
cją narzuconego  grze libera lnego  św iatopoglądu: w ojny (m ilita rn e , a nie ekono ­
m iczne) do niczego dobrego  nie p row adzą. R ozsądny  gracz, k tó ry  naw et n ie  sym ­
patyzu je  z d uchem  re p u b lik ań sk im , chcąc w ygrać om ija  op resy jne  sposoby sp ra ­
w ow ania w ładzy, un ik a  m ilita rn y ch  rozw iązań , w zam ian  koncen tru jąc  się na 
tw ardej, ekonom icznej ekspansji. N ie  m a innej drogi ty lko  un iw ersa lis tyczny  m it 
Pax R om ana , k tó ry  n iegdyś kształtow ał potęgę cesarstw a, a dz iś jest u s tro jem  USA 
i ideałem  jednoczącej się E uropy.

P odobn ie  rzecz m a się z w spom inanym i w ynalazkam i (advances). C hcąc nie 
chcąc wszyscy uczestn icy  gry  m uszą rozw ijać się w ten  sam  sposób. I jest to na ogół 
n ie  tyle n a tu ra ln y  rozwój ludzk ich  zdolności i w rażliw ości, ile rozwój tech n ik  sy tu ­
ujących człow ieka w koncepcji zam knię tego , spraw dzonego  system u  k u ltu ry  Z a ­
chodu . D otyczy to w istocie każdej płaszczyzny gry: hand low ej, gospodarczej, m i­
lita rn e j, k u ltu ra ln e j. P rześledźm y tylko na jednym  bardzo  charak tery stycznym  
przyk ładzie  CIV III jak w pew nym  up roszczen iu  gracz p rzechodzi jedyną m ożliw ą

2/ W. Stephenson The Microserfs Are Revolting: S id  M eier’s Civilization II, Bad Subjects, Issue 
# 4 5 , O ctober 1999.
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drogę duchow ego p ostępu  sym ulow anej cyw ilizacji. W  pierw szej fazie g ry  (Ancient 
Times) w ygląda ona następu jąco :

Ceremonial B uria l —> Mysticism  -» Polytheism  —> Monarchy 
W  d rug ie j fazie (Middle Ages):
Monotheism  -»  Theology —> Printing Press -> Democracy -> Free A rtistry  (trzy  o s ta t­

n ie  optional advance) 
lub  rów noległa możliw ość:

Monotheism  —> Theology -> Education -> Music theory (o s ta tn i optional advance). 
Zw raca uw agę n iebezp ieczna  i upraszczająca schem atyczność po trak tow an ia  

tego jakże isto tnego, a zarazem  delika tnego  aspek tu  rozw oju ludzk ich  społeczeństw . 
P om ińm y już fakt, że p luralistyczny, o m a r iy  Polytheism  np. C esarstw a R zym skiego 
jest sytuow any o w iele niżej od z n a tu ry  bliższego to talizm ow i Monotheism. Co na to 
pow iedziałby Ju lian  A postata? B ardziej k łopotliw e jest um ieszczenie  poniżej syste­
mów relig ijnych  advance nazyw anej Mysticism. C zyżby zatem  rozwój re lig ii i k u ltu ry  
na drodze od Polytheism  do Democracy był zaledw ie rozw ojem  um ieję tności socjo­
technicznych , um ożliw iających trzym an ie  w ryzach k rn ąb rn y ch  społeczności? Co 
począć ze znaczen iem  gnozy, k tóra  w edle licznych teoretyków  (Jonas, B esancon, Vo­
gelin) kształtow ała oblicze now oczesności.

W  trzeciej (Industrial Ages) i czw artej (Modern Times) fazie  gry n ie  m a już an i 
jednego  duchow ego e lem en tu  cyw ilizacyjnego postępu . P ozosta ją  w yłącznie  te ch ­
no logiczne i ekonom iczne innow acje . K u ltu ra  zostaje  zastąp io n a  p rzez  tech n o lo ­
gię. Je s t to raczej n iezam ierzo n y  efek t iron iczny  -  w su m ie  tra fn e  podsum ow a­
n ie  naszej ośw ieconej, technok ra tyczne j i sc jen tystycznej cyw ilizacji. P y tan ie  
o w spółczesną fo rm u łę  duchow ości n ie  jest staw iane. P rob lem  ten  u legł likw idacji 
na k ró tko  p rzed  n a s tan iem  Industrial Ages.

P o lity k a  ja k o  tak a  p o z o sta je  o p ty m isty cz n y m  sn em , śn io n y m  p rzez  za ch o d n ie  

społeczeństw a -  społeczeństw a egzoteryczne, w których  w szystko ob jaw ia się poprzez 

te ch n ik ę .3

P om yliłby  się ew en tua lny  m iło śn ik  re lig ijnośc i w ie lk ich  cyw ilizacji W schodu 
gdyby chcia ł ob rać drogę In d ii bądź  Iran u . W  C IV  III czeka na  tak iego  z założen ia  
n iepopraw nego  po lityczn ie  „ fu n d a m e n ta lis tę ” k ara  w postac i szybkiej i n iech y b ­
nej p rzegranej. Jeś li chcem y osiągnąć sukces lepiej pom yśleć nad  ek sp lo a tac ją  złóż 
ropy  naftow ej lu b  budow ać bom bę atom ow ą. R elig ia  z redukow ana  do  ro li p ra k ­
tycznego n arzędz ia  pom agającego  w zachow an iu  w ładzy, m im ow oln ie  chyba, po 
m arksis tow sku  po jęta  jest jako „op ium  d la  lu d u ” . W  zasadn iczych  kw estiach  gry  
lep iej zawsze zaw ierzyć ośw ieconem u rozum ow i. A za tem  w irtu a ln a  h iperrzeczy- 
w istość „C yw ilizacji” to  św iat pozbaw iony p ię tn a  tran scen d en c ji.

M ożna zapy tać  czy w ten  sposób staw iane  grze zarzu ty  są w ogóle up raw n ione . 
O tóż, n iew ątp liw ie  „C yw ilizacja I I I ” d z ięk i swej kom pleksow ości stanow i najw yż­
sze osiągn ięcie  w d z ied z in ie  g ie r stra teg iczno-decyzy jnych . T rzeba p am ię tać , że

3/ J. Bau drillard  Rozm owy przed końcem, przel. R . L is , Warszawa 2001 , s. 85.
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gra pow stała w kręgu  k u ltu ry  Z achodu  i w dużym  s to p n iu  jest po p ro s tu  p o p u la rn ą  
zabaw ą edukacy jną  (służy tem u  np . rozbudow any, dyskursyw ny d z ia ł Civilopedia). 
T endency jność  gry jest być m oże zam ierzonym  celem  w ychowaw czym . Sid M eier 
podejm u je  się w tym  pro jekcie  „cyw ilizow ania” na zachodn ią  m odłę m łodych g ra ­
czy, p rzyszłych członków  obyw atelsk ich  społeczeństw . F orm u łow ane  w obec C IV  
uwagi nie są jed n ak  za rzu tam i, ale p róbą z rozu m ien ia  pew nych d e te rm in a n t 
i og ran iczeń  wobec k tó rych  ten g a tu n ek  g ier pozostaje  zdum iew ająco  bezbronny .

O tóż gry  cyw ilizacyjne rek lam ow ane są zazw yczaj jako krea tyw ne sym ulacje  
rzeczyw istego św iata. W  założen iu  m ają to być gry w najw yższym  s to p n iu  rozw i­
jające, gdyż um ożliw ia ją  graczow i dow olne k sz ta łtow an ie  budow anego  św iata; 
uczenie się na pope łn ianych  b łędach; eksperym en ty , k tó re  pozw olą zrozum ieć, 
a być m oże rozw iązać, n ab rzm ia łe  p rob lem y otaczającej nas społecznej rzeczyw i­
stości. W  prak tyce  C IV  III (a w jeszcze w yższym  s to p n iu  jej p op rzedn iczk i) nie 
o feru ją  in te lek tu a ln e j in terak tyw nośc i, w ręcz przeciw nie  -  p rzysposab ia ją  do cho ­
dzen ia  w cuglach  regu ł „najlepszego  ze św iatów ” -  libera lne j cyw ilizacji Z achodu . 
Z niechęcają  do ryzyka społecznego ek sp e ry m en tu  i pow ażniejszych ingerencji 
w proces dziejowy. W  algory tm ie gry  n ie  m ieszczą się szeroko rek lam ow ane m ożli­
wości a lte rnatyw nych  wyborów. N ie m ożem y k ry tyczn ie  p rzy jrzeć się m odelow i 
naszej cyw ilizacji, jeżeli w założen iach  jest ona trak tow ana  jako jedynie  słuszna  
droga społecznego rozw oju. G racz o p eru je  w bardzo  w ąskim  k ręgu  m ożliw ości za­
w ężonych og ran iczen iam i libera lnego  św iatopog lądu . Z tej perspektyw y M eier, 
trak tow any  zazw yczaj przez sw oich w yznawców  jako p ro jek tan t o bardzo  o tw ar­
tym  um yśle, jawi się jako zachow aw czy i ostrożny  w izjoner.

B udu jem y św iat, k tó ry  jest zn ieksz ta łconym , bo eu ro p o /am ery k o cen try czn y m  
zw ierciad łem  rzeczyw istości. Z ależność m odelu  od w yznaw anych w danym  kręgu  
ku ltu row ym  praw  rozw oju cyw ilizacji zdaje  się na jpow ażn ie jszą  słabością C IV  III. 
Z łożoność i bogactw o re lac ji jak ie  łączą e lem en ty  fikc jonalne  i a lte rna tyw ne  sy­
m ulow anego w grze rozw oju z obecnym i w grze e lem en tam i praw dziw ej h is to rii 
un iem ożliw ia  spo jrzen ie  n iezapośredn iczone  h is to rycznym i „k o m p lek sam i” . Tak 
jakby w m odelu  realizow ała się h is to riozoficzna  koncepcja  Spenglera . O to m am y 
skostn ia łe  postaci k u ltu ry , k tó re  n ie  są w s tan ie  zaproponow ać niczego nowego -  
u rzeczyw istn iły  już pełn ię  swych m ożliw ości i chy lą  się ku  n ieu ch ro n n em u  u p a d ­
kowi. W łaśn ie  tak  jest w grze: n ie  w ym yślim y n iczego now ego, w szystko już było. 
Jak  pow iedzia ł B au d rilla rd : „W dzisie jszych  czasach dem okracja  jest form ą 
spo łeczną n iem al tak  sam o zam ierzch łą  jak  w ym iana sym boliczna z epoki 
społeczeństw  p rym ityw nych”4. K olejne m u tac je  gry n iew iele w tej kw estii po tra fią  
zm ien ić  i u lepszyć. G ra bardzo  szybko w yczerpu je  m ożliw ości tw orzenia  in te re ­
sujących alternatyw .

Ale być m oże w irtu a ln e  cyw ilizacje rozw ijają  się w przew idyw alny  sposób, bo 
inaczej n ie  m ogą. N ie  zależy to naw et od n iedoskonało śc i m atem atycznego  algo­
ry tm u gry. G łów na przyczyna tkw ić m oże w naszych , lu dzk ich  ogran iczen iach :

^  Tam że, s. 84.
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w predyspozycjach  au to rów  g ie r i po ten c ja ln y ch  graczy. T y lko  pozorn ie  o tw iera ­
m y się na przygodę z n ieznanym , udajem y, że p o szuku jem y  now ych św iatów . W ie­
le lat tem u  L em  form ułow ał ten  problem  w g łośnej pow ieści „S o la ris” :

N ie potrzeba nam  innych światów. P otrzeba nam  luster. N ie  w iem y co począć z innym i 

św iatam i. W ystarczy ten jed en , a ju ż się n im  dław im y. C h cem y  zn aleźć w łasny, w y id eali­

zow any obraz; to m ają  być globy, cyw ilizacje  doskonalsze od n asze j, w in n ych  spodziew a­

my się znowu zn aleźć w izerun ek naszej prym ityw nej p rzesz ło ści.5

T echnologia  n ie  p rzybliża  nas do ro zu m ien ia  św iata. W ręcz przeciw nie , gw a­
ra n tu je , że z tego zastanego  n ie  uciekniem y. P ozbaw ien i znanych  nam  regu ł gry za­
cze rp n ię ty ch  z naszej społecznej rzeczyw istości by libyśm y b ezrad n i. Z ap ro p o n o ­
w any zach o d n i m odel rozw oju jest b lisk im  nam , udom ow ionym  ładem , k tó ry  
un iem ożliw ia  w k rad n ięc ie  się w  obręb  naszej p ercepc ji chaosu  i n ieoznaczoności. 
Tak nap raw d ę  zdo ln i jesteśm y ty lko do u s tan aw ian ia  ko le jnych  w eryfikacji i po ­
tw ierdzeń  znanego  nam  św iata.

Tezę tę w  p rzew ro tny  sposób w sp iera  p rzed o s ta tn i p ro jek t m istrza  S id  M eier’s 
A lpha Cenatauri (1999). C yw ilizacy jna o d m ian a  gry science-jiction (n a tu ra ln y  d a l­
szy ciąg k lasycznej CIV) rozgryw a się w zu p e łn ie  obcym  środow isku  ku ltu row ym . 
F abu ła  o p ie ra  się na  bu jne j h is to riozoficznej i fu tu ry styczne j w yobraźn i au to ra . 
W  istocie w szystk ie p roponow ane m ożliw ości p rzyszłego rozw oju są ty lko  pozo­
rem  i w  n iew ie lk im  s to p n iu  odb iegają  od ziem sk iego  m odelu  „C yw ilizac ji” . R ó żn i­
ce prognozow anego na A lfie C en tau ri rozw oju  polegają  g łów nie na a trakcy jnym  
p rzeb ran iu  fu tu ro log iczne j te rm ino log ii, a n ie  p raw dziw ej od m ian ie  społecznego  
parad y g m atu . Jed n ak  obcość ko lonizow anego środow iska pow oduje, że gracz  n ie  
id en ty fik u je  się z ro lą w ładcy w n ieznanym  św iecie. G dyby to  była g ra  przygodow a 
lub  RTS n ie  byłoby p rob lem u. W ówczas liczyłby się su spens, przygoda, d reszczyk  
em ocji lub  w yścig z czasem . W  stra teg iczne j grze turow ej g racz  oczeku je  czy te l­
nych regu ł. I w łaśn ie , d la tego , że w tym  sym ulow anym  św iecie n ie  o d n a jd u je  a n a ­
logii do z iem sk ie j m atrycy  gra n ie  spe łn ia  pok ładane j w  n iej nadzie i: od sam ego 
początku  nuży, razi sz tucznością , zu p e łn ą  abstrakcy jnośc ią  i pu stką  odn ies ień .

W ielk im  paradoksem  g ie r cyw ilizacyjnych jest fak t, że naw et w  ich trad y cy j­
nym  kszta łc ie  n u d a  jest o statecznym  efek tem  g ran ia . W ydaw ałoby się, że n ie  m oż­
na w ym yślić n ic  ciekaw szego od zabaw y w Pana Boga. A le z chw ilą , gdy gracz  od­
kryw a jak  jego ęuast-boska ro la jest w is tocie  og ran iczona d e te rm in ac jam i spo łecz­
nych regu ł k u ltu ry  Z achodu  za in te resow an ie  pow oli opada. N ajciekaw sze są zaw ­
sze początk i gry: zak ład an ie  stolicy, ek sp an sja , ek sp lo rac ja  i ek sp lo a tac ja  jej oko­
lic. Później dochodzi jeszcze em ocjonu jąca  ryw alizacja  z k o n k u ren cy jn y m i cyw ili­
zacjam i w m ilita rn y ch , gospodarczych i dyp lom atycznych  jej a sp ek tach . G ra jest 
ciekaw a m n ie j w ięcej do X V -X V II w. (p rzedz ia ł ten  w aha się is to tn ie  w zależności 
od w ersji gry). D o tego czasu  albo już jesteśm y zepchn ięc i do pod rzędne j ro li (być 
m oże naw et n ie  is tn ie jem y) albo nasza cyw ilizacja o siągnęła  sukces i rozw ija  się

5/ S. L em  Solaris, Niezwyciężony, Kraków  1986, s. 87.
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pom yśln ie  i dynam iczn ie . D ynam iczn ie  nie znaczy w tym  w ypadku  in teresu jąco . 
Jeśli m am y godną naszej potęgi k o n k u ren c ję , ko lejne w ieki poch łon ie  nam  
m ęcząca i na ogól n ierozstrzygalna  w alka z b liźn iaczo  podobnym  do nas ryw alem . 
Jeśli jesteśm y n iekw estionow anym  hegem onem , jest jeszcze gorzej. P o ch łan ia  nas 
m ono ton ia  w ew nętrznego  życia naszego cyw ilizacyjnego L ew iatana. B ardzo szyb­
ko nasza percepcja  p rzesta je  obejm ow ać całą złożoność w ew nętrznych  problem ów , 
a co gorsza p rzesta je  się interesow ać ich pow tarzalnością . Pogodzony z d e te rm in a ­
cjam i gracz przyciska odpow iednie  k law isze, a gra toczy się sam a w m yśl na rzu co ­
nych nam  cyw ilizacyjnych reguł. Z iszczony  ideał społeczny dem okratycznego , 
un iw ersalis tycznego  społeczeństw a okazu je  się N U D Ą . Jest to jako żywo parody- 
styczne w cielen ie  koncepcji „końca h is to r i i” F ukuyam y. G lobalne pow odzenie 
i s tab ilność  po lityczna libera lnych  dem okrac ji zab ija  przygodę i n ieb ezp ieczeń ­
stwo eksperym entu .

A zatem  baw im y się w Pana Boga czy też nie? C hyba lepiej od S ida M eiera  i za­
palonych  graczy w „C yw ilizację” (do k tó rych  się zaliczam ) radzi! sobie z tą kw estią 
H om er w sw oich poem atach . N ie ulega w ątp liw ości, że tym  razem  m am y raczej do 
czyn ien ia  jedynie  z erzacem  abso lu tnej w olności i k reatyw ności. „G ry są n am ia s t­
kam i na w pół skondensow anych , na w pół uko n k re tn io n y ch  ro jeń  czy m arzeń ”6. 
M arzen ia  jednak  pozostają  zazwyczaj n iezrealizow ane. N ie k ie ru jem y  losam i 
św iata, reguły  św iata k ie ru ją  nam i i nie m a na to dobrej rady. G ra nie jest bow iem  
m ed ium  abso lu tnej swobody. M oże ona daw ać nam  z łudzen ie  funkcjonow an ia  
poza porządk iem  społecznym  i etycznym , ale gracz m usi w końcu  w ybrać regu łę , 
podporządkow ać się narzucanej konw encji. „Wejść w grę, to  w ejść w ry tu a ln y  sys­
tem  zobow iązań”7.

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

77 J. Baudnllard/lm eryfoi; przel. R . L is , Warszawa 1998, s. 178.
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