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Wstep. Orient, ktorego nie byto podwéjnie

Préby spojrzenia na gry komputerowe z perspektywy
postkolonialnej' podejmowano juz w odniesieniu do
wielu gatunkéw (np. FPS-6w)?, lecz inne - jak strategie
czasu rzeczywistego — wciaz nie doczekaly sie zadowa-
lajacego opracowania. Gléwnym tego powodem wydaje
sie kwestia wyboru pola badan - czes¢ analiz koncen-
truje sie na sposobie portretowania konkretnych grup
lub regionéw (np. $wiata arabskiego), ale nie podejmuje

1 W literaturze zastrzega sie, ze w przypadku badania gier komputero-
wych postkolonializm mozna dyskutowac tylko w znaczeniu waskim,
tj. jako refleksje nad dziedzictwem kolonializmu. Zob. S. Lammes Po-
stcolonial Playgrounds: Games as postcolonial cultures, ,Eludamos. Jo-
urnal for Computer Game Culture” 2010 No. 4, s. 2; tejze Spatial regi-
mes ofthe digital playground: cultural functions of spatial identification
in post-colonial computer games, w: Gaming realities. A challenge for
digital culture, ed. by M. Santorineos, FOURNOS Centre for the Digi-
tal Culture, Athens 2006, s. 241.0

2 Zob. ). Héglund Electronic Empire: Orientalism Revisited in the Military
Shooter, ,Game Studies” 2008 No. 1.
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dyskusji na temat ogdlnych mechanizméw konstrukeji Innego, czesto dzia-
tajacych podobnie w odniesieniu do innych portretowanych mniejszosci,
narodow czy krajow?. Inne ograniczenia wynikajg z wyboru przedmiotu ba-
dan, gdyz prace przekrojowe czesto zestawiajg ze sobg gry wideo odmiennych
typow, pomijajac problemy zwigzane ze specyfika gatunkowg — z kolei analizy
o charakterze studium przypadku sa zwykle bardziej wnikliwe, ale rzadziej
probujg uogdlniac stawiane diagnozy na calo$¢ danego gatunku.
Rozsadnym punktem wyjscia przy probie stworzenia calosciowego opisu
gatunku wydaje sie analiza cyklu przez lata w nim wiodacego — Command &
Conquer*. Na mocy szablonu, ktéry wlasnie ta seria stworzyta (wraz z pierw-
szymi dwiema cze$ciami cyklu WarCraft), RTS-y we wczesnym okresie roz-
woju najczesciej portretowaly wojny dwustronne, gdzie obie cyfrowe armie
silne polaryzowano pod wzgledem etycznym — co istotne, armie, zle” czesto
orientalizowano. Mechanizm ten daje sie opisywa¢ w odniesieniu do cyklu
Blizzarda tylko ogélnie, wskutek osadzenia gier w uniwersum fantastycznym
— podobnie jest z Dune IP, od ktérego caly gatunek sie historycznie wywodzi.
Gry Command & Conquer moga jednak stanowi¢ przedmiot analizy bardziej
szczegotowej, gdyz konstruuja antagonistéw na bazie realnych sit czy mo-
carstw XX-wiecznej Azji, a przy tym operuja konwencja historii alternatyw-
nej — nie tylko portretujac realny Wschéd zgodnie z perspektyws zachodnig,
ale i zgodnie z nig wlasnie go deformujac, demaskujgc w dwodjnaséb nie-
doskonalosci uzytej soczewki, wiodgce czesto do rozmaitych sprzecznosci.
Kazda z trzech podserii Command & Conquer wprowadza innego antago-
niste tego typu. Dwie z nich — tzw. cykl tyberianski i Generals® — toczg sie
w $wiecie, gdzie Zachodowi zagraza fikcyjna, miedzynarodowa grupa terrory-
stéw o orientalnej specyfice: odpowiednio, Bractwo Nod i Armia Wyzwolenia
Globalnego (GLA). Wojny sportretowane w obu cyklach w planie fabularnym
nawiazujg do konfliktéw tzw. czwartej generacji, Zachodowi przeciwstawia-
jac ponadnarodowy fundamentalizm Trzeciego Swiata. Jedynie trzeci cykl

3 Przyktadem moga by¢ prace Vita Sislera nt. przedstawien Bliskiego Wschodu w grach réznych
gatunkow. Zob. V. Sisler Digital Arabs: Representation in Video Games, ,European Journal of Cul-
tural Studies” 2008 No. 2.

4 Poza zasieg analizy wytaczono tu gry niewydane na PC lub niebedgce RTS-ami, m.in. C&C:
Renegade (FPS), C&Cy4: Tiberium Twilight (klasyfikowany jako RTT) czy C&C: Tiberium Alliances
(strategia przegladarkowa).

5 Westwood Studios, Dune Il. The Building of a Dynasty, Virgin Interactive 1992.

6 EA Games Command & Conquer: Generals, Electronic Arts 2003.
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w obrebie gier Command & Conquer, trylogia Red Alert, ma odmienng specyfike
— opowiada alternatywng historie ostatniego potwiecza, zastepujgc zimng
wojne trzema sukcesywnymi konfliktami ,goracymi”. W dwdch pierwszych
czesciach tej podserii agresorem jest Zwiazek Sowiecki, zas w Red Alert 3 —
powstalej na przelomie mileniéow, gdy w RTS-ach standardem staly sie kon-
flikty multilateralne — agresorem uczyniono Japonie, dodang do uniwersum
jako mocarstwo réwnorzedne wobec USA i ZSRR. Analogiczng role pelni
w Generals sojusznik Ameryki w wojnie z GLA - Chinska Republika Ludowa.
Te trzy mocarstwa — Chiny (u Saida bedace cze$cig ,,nowego” Orientu’), Japo-
nia (do ktorej tezy Saida takze bywajg aplikowane®) i ZSRR (sportretowany
w C&Cjako kraj azjatycki raczej niz europejski’) — stanowig alternatywne
wersje panstw realnych, lecz ich obraz znieksztalcono podlug zachodnich ste-
reotypow. Ponizej opisano sposoby orientalizacji wyliczonych pieciu poteg
azjatyckich w poszczegdlnych uniwersach — dwdch grup terrorystycznych
itrzech mocarstw — z odniesieniem do kilku plaszczyzn, na jakich proces 6w
dokonuje sie réwnolegle.

1. Mechanizmy orientalizacji wschodnich armii w RTS-ach

Elliott i Kapell postulujg uzycie do analizy gier historycznych trdjpoziomowe-
go modelu Espena Aarsetha, zakladajacego rozdzielnos¢ gry — jej fabularnej
zawartosci, zasad i celéw rozgrywki®. Przez wzglad na konwencje historii
alternatywnej opisywanych tu RTS-6w ten trdjdzielny model wydaje sie
odpowiedni do ich analizy, lecz dostosowano go do specyfiki gatunkowej —
pozwalajacej utozsamic badane poziomy z trzema poziomami fabuly". Opis
$wiata gry zawezono tu do opisu ram konfliktu sportretowanego w danej grze

7 EW.Said Orientalizm, przet. M. Wyrwas-Wi$niewska, Zysk i S-ka, Poznan 2005, s. 101.
8 Zob.D. Nishihara Said, Orientalism, and Japan, ,Alif: Journal of Comparative Poetics” 2005 No. 1.

9 Przyktademtancuch ,syberyjskich” misji ZSRR w rozszerzeniu pierwszej czesci cyklu, eksponu-
jacy azjatycka scenerie. Zob. Westwood Studios, Command & Conquer: Red Alert. Counterstrike,
Virgin Interactive 1997.

10 A. Elliott, M.W. Kapell Introduction: To Build a Past that Will "Stand the Test of Time": Discovering
Historical Facts, Assembling Historical Narratives, w: Playing the Past. Digital Games and the Si-
mulation of History, red. A. Elliott, M.W. Kapell, Bloomsbury Academic, London 2013, s. 10.

11 Wiecej o stosowanej tu modyfikacji modelu Kapella w: S.P. Kukulak Generat bez wtasciwosci.
Rola etyki i technologii wojennych w ksztattowaniu tozsamosci postaci gracza w RTS-ach, ,Homo
Ludens” 2015 nr 2 (8).
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na poziomie calych kampanii dla pojedynczego gracza. Cele stawiane przed
graczem — utozsamiono z celami poszczegdlnych misji, z jakich kampania
sie sktada. Wreszcie, rozbieznosci w zakresie zasad gry dla poszczegélnych
stron konfliktu w RTS-ach manifestuja sie przede wszystkim odmiennoscia
arsenalow, jakie zostaly przypisane do poszczegélnych wirtualnych armii —
w celu wymuszenia na graczu uzycia odmiennej taktyki w toku pojedynczych
potyczek (najnizszy poziom fabularny). Orientalizacja armii wschodnich
przebiega w nieco odmienny sposéb na kazdym z tych trzech poziomdw:
kampanii, misji i poszczegdlnych star¢.

Na poziomie kampanii ramy fabularne niemal kazdej z opisywanych gier
tworzy inwazja ,zlej” strony — czyli tej wschodniej (terrorystéw lub mocarstw)
— na terytoria zachodnie lub neutralne, czemu strona , dobra” musi przeciw-
dzialaé, starajac sie przywrdcic status quo ante. Wizja ta ogdlnie nawigzuje do
tradycyjnego postrzegania Wschodu jako niezmierzonych przestrzeni, skad
naciggaja kolejne fale najezdzcow™. Inwazje te w pieciu opisywanych seriach
rézni gtéwnie dobor areny podboju, okreslajacy baze mozliwych odniesien
do rzeczywisto$ci — kluczowy staje sie temat map, eksponowany w licz-
nych pracach, poswieconych postkolonialnej analizie komputerowych gier
strategicznych. Prace te wskazujg czesto na kolonialne uzycie map w grach
strategicznych (odkrywanie i zawlaszczanie przestrzeni) i cho¢ najczesciej
przywoluje sie tu tzw. minimapy™, pozwalajace graczowi monitorowac pole
walki w toku danej misji, ten sam sposob podejscia do przestrzeni gry cechuje
w réwnym stopniu mapy strategiczne na szczeblu kampanii. We wezesnych
RTS-ach zadaniem tych map bylo z reguly da¢ graczowi wyobrazenie nie tylko
o teatrze dzialan, ale i o postepach jego frakcji w rywalizacji o ziemie — jawnie
kolonialnej. To obecne juz w Dune Il rozwigzanie skopiowal tak WarCraft™, pu-
stynne prowincje Arrakis zastepujacy krainami Azeroth, jak i Tiberian Dawn™
oraz pozniej Red Alert'® — pierwsze gry podserii tyberianiskiej i zimnowojennej

12 Zob. E.W. Said Orientalizm, s. 414.

13 Zob. S.Lammes Spatial regimes of the digital playground..., s. 247; tejze Postcolonial Playgrounds...,
s.3; tejze Terra incognita. Computer games, cartography and spatial stories, w: Digital material: tra-
cing new media in everyday life and technology, red. M. van den Boomen, S. Lammes, A. Lehmann,
J. Raessens, M. Schaefer, Amsterdam University Press, Amsterdam 2009, s. 229.

14 Blizzard Entertainment, WarCraft: Orcs & Humans, Interplay Entertainment 1994.

15 Westwood Studios, Command & Conquer, Virgin Interactive 1995. Stosowany w artykule pod-
tytut (Tiberian Dawn) zostat przydany grze retroaktywnie w toku rozrostu serii.

16 Westwood Studios, Command & Conquer: Red Alert. Virgin Interactive 1997.
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C&C - stosujace juz realne mapy polityczne odpowiednich regionéw" (jak
weze$niej czynily niektdre strategie turowe). Geograficzny aspekt kampanii
pieciu opisanych sit — wraz z ogblnymi celami, jakie im przyswiecaja — wyzna-
cza ramy dla mozliwych odniesien do rzeczywistych krajéw czy organizacji.

Orientalizacja na poziomie celéw misji sprowadza sie do zarezerwowa-
nia zadan o charakterze negatywnym, ktére fabularnie wiaza sie z ,oriental-
ng” mentalnoscig danej armii, wlasnie dla kampanii pieciu wschodnich sit.
Wsrdd zadan niegodziwych — jak kradzieze czy zabdjstwa — poczesne miejsce
zajmuje ttumienie rebelii, jako wynikajacych z rzekomo typowej dla Orientu
zdradliwosci® i braku samoorganizacji®. Bunty sa zarazem ,dyzurnym” tema-
tem dodatkéw do opisywanych gier, pozwalajac na przedluzenie ich fabuly
w sposob niekolidujacy z finatem ,wlasciwej” wojny.

Wreszcie kazda ze stron charakteryzowana jest poprzez dobdr unikalnych
dla siebie jednostek (tj. typéw dostepnych formacji wojskowych), z reguly:
fikcyjnych w grach fantastycznych, lecz w grach historycznych — zaczerpnie-
tych ze Swiata realnego. Formula historii alternatywnej w grach C&C owo-
cuje rozwigzaniem hybrydowym — cze$¢ wehikuldw jest fantastyczna, czesé
realna. Swoboda kreacyjna w obrebie pierwszej grupy pozwala modelowaé
dang armie podlug oczekiwan odbiorcy, ale i w drugim przypadku dochodzi
do szeregu manipulacji — na dwdch plaszczyznach: wyboru jednostek wzor-
cowych i sposobu ich odwzorowania w grze.

W sferze doboru realnych pierwowzoréw dla cyfrowych wojsk, pole do
manipulacji otwiera przede wszystkim luzne podejscie do historii wojsko-
wosci, jakie cechuje C&C. Seria wprawdzie siega do rezerwuaru czolgéw czy
samolotoéw ostatniego poélwiecza, ale obie strony obdarowuje maszynami
pochodzacymi z réznych epok (np. w Red Alert amerykanskim $miglowcom
Apache Longbow z lat 80. towarzyszg sowieckie mysliwce Jak-9 z lat 40.).
Pozwala to stworzy¢ iluzje zaawansowania lub zacofania technicznego danej
armii na danym polu - za$ o tym, ktéra armia winna by¢ silniejsza w danym
typie broni, decydujg stereotypy (stworzone zwykle na podstawie wyobrazen
na temat réznych okreséw zimnej wojny).

Drugie pole do manipulacji zwigzanych z selekcjg realnych wzorow dla wir-
tualnego sprzetu bojowego otwiera charakterystyczna dla wiekszosci RTS-6w

17 Pdzniejsze gry w trzech cyklach podawaty wciaz lokalizacje misji, ale unikaty wizualizacji granic.
18 E.W. Said Orientalizm, s. 395.

19 Tamze,s.70.
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koniecznos¢ maksymalnej symplifikacji i dywersyfikacji cyfrowych arsenaléw.
Koniecznos¢ selekgji ledwie kilkunastu typdw broni sposrdd realnego parku
maszynowego danego mocarstwa sklania oczywiscie do wyboru jej rodzajow
najbardziej ikonicznych — pod uwage biorgc zardwno obecnosé w popkulturze,
jak i przystawalno$¢ do wachlarza strategii, jakie zaprojektowano dla kazdej
ze stron. Roznorodnos¢ rozgrywki wymaga, aby te ostatnie maksymalnie
zdywersyfikowaé (wybdr réznych stron powinien zmuszaé do przyjecia od-
miennego stylu gry — poprzez udostepnienie graczowi odmiennych jednostek,
réznych od siebie nie tylko wizualnie, ale i funkcjonalnie). Takze o ksztalcie tej
dywersyfikacji decyduja najczesciej kulturowe stereotypy.

Trzecim waznym czynnikiem w modelowaniu wschodnich arsenaléw jest
kompromis miedzy wierno$cig odwzorowania realnych wehikutéw i koniecz-
noscia zbalansowania poszczegdlnych armii, nieunikniony w strategiach hi-
storycznych®. Zbalansowanie arsenaléw we wszystkich trzech podseriach
C&Cjednak nie odbywa sie przypadkowo — lecz tak, aby stosunek parame-
tréw jednostek wschodnich do zachodnich (sily ognia, wytrzymalosci, ceny)
réwniez odzwierciedlal zachodni sposob postrzegania Orientu.

2. Terrorysci bliskowschodni w C&C. Islamisci bez islamu

Opisane wyzej ogolne mechanizmy orientalizacji armii Wschodu w RTS-ach
w C&C przyjmujg inny ksztalt w przypadku alternatywnych wersji realnych
azjatyckich mocarstw, inny za$ w odniesieniu do fikcyjnych organizacji ter-
rorystycznych. Zaczynajac od tych drugich, perspektywe wyzszosciowg wy-
raznie widac juz w sposobie konstrukeji ram konfliktu, jakie organizuja fabute
najstarszej podserii gier Command & Conquer, cyklu tyberianskiego — obejmu-
jacego Tiberian Dawn, Tiberian Sun® i Tiberium Wars®. Utrzymane w poetyce SF
gry pozwalaja dowodzi¢ albo miedzynarodowymi sitami ONZ (zwanymi GD],
ang. Global Defense Initiative), albo armig religijnych terrorystow ze wspomnia-
nego Bractwa Nod. Fabula cyklu wychodzi od alternatywnego obrazu bliskiej
przysztosci, gdzie Bractwo przejmuje wladze w kolejnych krajach Trzeciego
Swiata, dzieki zyskom z eksploatacji 216z toksycznego mineratu zwanego

20 Jest to konieczne choéby z uwagi na koloryt pojedynkéw internetowych, ktory wymaga, aby
poréwnywalna liczba graczy wybierata kazda ze stron konfliktu, totez mechanika gry nie moze
faworyzowac zadnej z nich.

21 Westwood Studios, Command & Conquer: Tiberian Sun, Electronic Arts 1999.

22 EALos Angeles, Command & Conquer 3: Tiberium Wars, Electronic Arts 2007.
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tyberium, zarastajacych powoli Ziemie od czasu upadku we Wloszech pod
koniec XX wieku tajemniczego meteorytu. Impakt stanowi dla uniwersum
tyberianskiego punkt dywergencji. Jest on niezbedny dla zaistnienia global-
nego zagrozenia, sugerujac, ze Wschod z Zachodem nie moglby konkurowaé
sam z siebie — pozwala mu na to ,niezastuzony” dostep do cudownych zl6z
(tyberium stanowi tu ekwiwalent ropy naftowej) ilider o zachodniej umysto-
wosci — bialy mezczyzna, pragmatyczny Kane (lider lokalny, wiec autentycznie
irracjonalny, nie méglby by¢ rownie skuteczny — co pokazuje fabula sequeli).
Bractwo stanowi zatem spadkobierce nie tylko szeregu realnych organizacji
terrorystycznych, ale i obrazu chciwego szejka, jaki zaczal krazy¢ w zachodniej
popkulturze za sprawg pierwszego kryzysu naftowego w latach 70.2

W uniwersum réwnoleglym do tyberianskiego, ograniczonego jak dotad
do Command & Conquer: Generals, role analogiczng do Bractwa pelni wspo-
mniana GLA, jako grupa antagonistyczna wobec mocarstw,, cywilizowanych”
Cho¢ to uniwersum naszkicowano grubsza kreska, gtéwng roéznice miedzy
GLA i jej realnymi wzorami (wsrdd ktérych najbardziej oczywistym byta
w czasie premiery gry Al-Kaida, co podkresla juz wybor waglika na ,flagows”
bron terrorystow w grze*) wydaje sie $wiecki charakter organizacji — efekt
unikania w grze referencji do islamu. Graczowi sugeruje sie wrecz, ze sukce-
sy Armii — nieosiggalne dla realnych ugrupowan tego typu — sa cze$ciowo
przynajmniej zwigzane z przyjeciem przezen ideologii Swieckiej, wiec nieja-
ko ,nowoczeéniejszej” od islamskiego fundamentalizmu. Fikcyjna ideologia
(detale wskazuja na arabski socjalizm) wydaje sie implikowaé bardziej racjo-
nalny modus operandi, czyniac GLA wiekszym zagrozeniem dla zachodnich in-
teresow od realnych dzihadystéw — pomimo ze to wlasnie do nich gra odsyla
w warstwie wizualnej (co wynika z przyjecia poetyki realistycznej — niejako
w opozycji do cyklu tyberiariskiego, ktory odszedt oden po Tiberian Dawn).
Sam ksztalt obu uniwersow dowodzi juz zatem przyjecia przez tworcow wyz-
szo$ciowej perspektywy, co znajduje odzwierciedlenie na poszczegdlnych
plaszczyznach odpowiednich gier: kampanii, misji i arsenatéow.

2.41. Kampanie bliskowschodnie. Orient poza Orientem
Jak wspomniano, kluczowy dla charakteru inwazji odmalowanych w grach
C&Cjestwybor ich areny, definiujacy przestrzen skojarzeniowg dla wydarzen

23 E.W. Said Orientalizm, s. 394.

24 . Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu w XX wieku, Ossolineum, Wroctaw 2010, s. 493.
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w $wiecie gry. Wladnie teren dziatar obu grup terrorystéw wiaze je najsilniej
z realnymi organizacjami, pozwalajac graczowi wypelnié luki w obrazie al-
ternatywnego $wiata. W obu przypadkach jedng z konsekwencji tabuizacji
islamu jest zaskakujace z pozoru unikanie portretowania Bliskiego Wschodu
- poprzez ;wypchniecie” fabul kolejnych gier poza Azje Zachodnia. Juz w Tibe-
rian Dawn® przyjeto dwa takie ,zastepcze” teatry operacyjne: w kampanii GDI
jest to Europa, ktérej wschodnig czes$¢ postac gracza zastaje w rekach terrory-
stow, a w kampanii Nod — Afryka, ktérg nalezy w imieniu Bractwa ,wyzwoli¢”
zucisku neokolonialnego. W obu przypadkach zaréwno poczatkowy rozklad
kontrolowanych przez obie strony terenéw, jak i sposdb przemieszczenia sie
frontu wraz z postepami gracza méwi wiele o realnych pierwowzorach GDI
iNod - i o specyficznym sposobie postrzegania obu tych kontynentéw z per-
spektywy Ameryki (syndrom czesto diagnozowany w odniesieniu do stra-
tegii®), ktdry zawazyl na ksztalcie fabuly Tiberian Dawn, owocujac wieloma
niespdjnosciami i blednymi uogélnieniami.

W pierwszej czesci cyklu tyberianskiego, w Europie granica terytoriow
GDI i Nod odpowiada niedawnemu przebiegowi zelaznej kurtyny, co te
pierwszga organizacje kaze postrzegac nie jako militarng emanacje wspdl-
noty miedzynarodowej (jak glosi fabula), ale samej cywilizacji zachodniej.
Kolejno$é, w jakiej postaé gracza wydziera terrorystom kraje Europy Wschod-
niej — poczynajac od republik battyckich, przez Polske i Czechy, konczac na
Balkanach - odpowiada natomiast sekwencji, w jakiej niedawne demoludy
byly w latach go. przyjmowane do realnych zachodnich struktur gospodar-
czych i wojskowych. Gléwnymi krajami, kontrolowanymi przez GDI na po-
czatku kampanii afrykanskiej Nod, sg natomiast Egipt i RPA, realnie bedgce
zachodnimi bastionami (Kair — od czaséw Sadata®, Pretoria — do korica ery
apartheidu, ktory zbiegl sie w czasie z premiera gry*®). Panstwem, z ktérego
gracz rozpoczyna podboj kontynentu, jest antyzachodnia Libia (podéwczas
pod rzgdami Kadafiego, takze gtoszacego hasta panarabskie i oskarzanego od

25 Kolejne czesci serii unikajg ukazywania granic domen obu sit na mapach strategicznych.

26 Zob. Sh. Magnet Playing at Colonization. Interpreting Imaginary Landscapes in Video Game Tro-
pico, ,Journal of Communication Inquiry” 2006 No. 2, s. 155-156.

27 . Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu..., s. 486.

28 W chwili fuzji grup Casablanca i Monrovia w 1963 roku OJA obejmowata tylko kraje na pétnoc
od réwnika. B. Davidson Spoteczna i polityczna historia Afryki w XX wieku, przet. B. Hlebowicz,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2011, s. 167.
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lat 80. 0 wspieranie terroryzmu®). Kierunek ,jednoczenia” Afryki pod wtadza
Nod - poczynajac od brzegéw Morza Srédziemnego, przez Afryke Subsa-
haryjska, ku Przyladkowi Dobrej Nadziei — odpowiada kolejnosci, w jakiej
autonomizowaly sie afrykanskie kolonie, i zarazem kierunkowi terytorial-
nego rozrostu Organizacji Jednosci Afrykanskiej*. RPA, podbijana w finale
kampanii przez postac gracza, dotgczyta do OJA* — na rok przed premierg
gry — jako ostatni kraj kontynentu, co znajduje odbicie we wkroczeniu wojsk
Bractwa do Kapsztadu, ktdre w Tiberian Dawn stanowi zwieniczenie procesu
swyzwalania” Afryki.

Wyliczone zbiezno$ci na pierwszy rzut oka przydaja fabule realizmu,
czynigc z kampanii GDI niejako alegorie realnej okcydentalizacji Europy
Wschodniej, z kampanii Nod za$ — swoisty retelling dekolonizacji Afryki, gdzie
stawka jest wyzwolenie od ucisku juz neokolonialnego. Paradoks polega na
tym, ze obie te narracje kolidujg ze soba — gdyby bowiem polityczne zakusy
Nod w Europie ograniczy¢ do terenéw bytego Imperium Osmariskiego (tra-
dycyjnie z Orientem utozsamianego®), za filar ich unifikacji méglby ucho-
dzi¢ albo islam, albo jego fikcyjna mutacja — gdyz Bractwo bylo w oczywisty
sposob inspirowane Hamasem czy Hezbollahem, zas instrukcja do gry wiaze
je explicite z egipskim Islamskim Dzihadem® (prowadzacym wéwczas otwar-
ta wojne z wladzami w Kairze* i zwigzanym z Bractwem Muzulmanskim?,
by¢ moze dla Bractwa Nod eponimicznym). Balkanizacja republik baltyckich
czy realnych krajow Grupy Wyszehradzkiej, ktére w grze do ,osmanskich”
ziem Nod zostaja niejako ,doklejone”, uniemozliwia jednak wykorzystanie
islamu jako religii unifikujacej europejskie dominia Kane’a — stad potrzeba
wprowadzenia kultu fikcyjnego, mozliwego do przyjecia tez dla chrzescijan,
jak sugerujg odniesienia do Ksiegi Rodzaju (nazwa Bractwa czy imie lidera).
Cho¢ koncepcja terroryzmu religijnego, zwiazanego z ,hybrydowymi” apoka-

29 Tamze, s.120.
30 Tamze,s.242.
31 Tamze,s.171.
32 E.W.Said Orientalizm, s. 308.

33 Poza zachodnimi grupami, jak aktywna wciaz IRA (gre wydano przed porozumieniem wielko-
piatkowym) i United We Stand America (populistyczny ruch popierajacy Rossa Perota w wybo-
rach prezydenckich w1992 roku).

34 ). Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu..., s. 368.

35 Tamze,s. 262.
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liptycznymi kultami, nie jest czysto fikcyjna (w 1995 roku Najwyzsza Praw-
da dokonata zamachu w tokijskim metrze z uzyciem sarinu®), synkretyzm
kultu Nod jest w efekcie tak problematyczny, ze uniemozliwia konkretyzacje
jego doktryny — gracz przez calg serie nie poznaje nawet zarysu dogmatyki
Bractwa, naprzemiennie karmiony zamiast tego odniesieniami do obu religii
wzorcowych®.

Decyzje o balkanizacji Europy Wschodniej w Tiberian Dawn wydaje sie do-
datkowo thumaczy¢ kierunek europejskiej konkwisty GDI — okazuje sie bo-
wiem, ze europejska kwatera gldwna Nod jest potozona w Sarajewie, realnie
szturmowanym przez Serbéw w chwili wydania gry (wbrew zbrojnym wysit-
kom NATO?, w czym wida¢ analogie do fikcyjnej interwencji GDI). Paralela
serbska (kontynuowana w sequelach®, co potwierdza jej intencjonalnos¢) sa-
mym swoim istnieniem sugeruje niedojrzato$¢ Europy Wschodniej, ktéra po
1991 roku — wolna od rzekomo stabilizujacego ja uscisku Moskwy — rzekomo
moglaby sie pograzy¢ w chaosie bratobdjczej wojny réwnie tatwo, jak uczy-
nily to republiki bylej Jugostawii, gdy ostabl uscisk Belgradu. Wojna w Bo$ni
nie jawi sie tu jako rezultat partykularnych napie¢ etnicznych (nie w kazdym
kraju postkomunistycznym obecnych), ale jako efekt cywilizacyjnej nizszo-
$ci ,wschodnich” narodéw (niedojrzatych i do demokracji nienawyklych),
charakteryzujacej — w takim obrazie rzeczywistosci — calo$¢ ,zewnetrznego
imperium” Moskwy.

To falszywe uogélnienie jest jedynie przyktadem, jak synkretyczng nature
ma Bractwo Nod — pomyslane jako zbrojna reprezentacja Trzeciego Swiata
nie w calej jego zlozono$ci, ale przeciwnie: jako jego swoiste usrednienie,
wymagajace kulturowej homogenizacji, jakiej bez przeklaman osiagna¢ nie
sposéb. Widacé to réwnie wyraznie podczas podboju Afryki, ktdra u kresu
dekolonizacji jawi sie w grze — wedle tej samej logiki, ktérg zastosowano

36 D.E. Hoffmann Dead Hand. Reagan, Gorbachev and the untold story of the Cold War arms race,
Icon Books, London 2010, s. 482.

37 Przyktadem jest tytulatura: Bractwo w Tiberian Dawn ma nieformalng strukture, stricte woj-
skowa zyskuje w Tiberian Sun; te zas Tiberium Wars uzupetnia hierarchia religijna na wzor kato-
licki (w Kane's Wrath pojawia sig ,brat Marcjon”i ,siostra Alexa”, tytutowana ,przeorysza”). Sam
Kane tytutowany jest przez podkomendnych naprzemiennie ,Mesjaszem” i ,Prorokiem”.

38 Zob. W.). Boyne Skrzydta wojny, przet. ). Ztotnicki, Wydawnictwo Wotoszanski, Warszawa 2011,
S. 424.

39 Protagonistg kampanii Nod w Tiberian Sun jest serbski terrorysta Anton Slavik (znieksztatcone
«Slavi¢”), szef gwardii Nod zwanej Czarng Reka (zas jeszcze w Tiberian Dawn Kane'a poréwnuje
sie do Gawrity Principa).

303



304

teksty DRUGIE 2017/3 WSZYSTKO GRA?

juz w odniesieniu do Europy Wschodniej — mozaikg krajéw niesamodziel-
nych i nietrwalych (dla kazdego z nich, wérdd rozmaitych statystyk, na mapie
strategicznej podaje sie m.in. procentowg podatno$¢ rzadu na korupcje!).
Indywidualnego charakteru tychze gra portretowac nie probuje; wydajg sie
i tak wyczekiwac nowego hegemona i panafrykanskiej ideologii nowego typu
— przychodzacej ,z zewnatrz” — zdolnej skutecznie je zjednoczy¢ i uwolnié
od sporéw, od jakich same uwolni¢ sie nie potrafig przez swojg sugerowang
niedojrzatosé®.

Podobng diagnoze trzeba postawi¢ w przypadku GLA - tabuizacja is-
lamu, ktérej wyrazem jest $wiecki program terrorystéw, sktonita twdrcodw
do wyboru areny dzialan przyleglej do Bliskiego Wschodu, tu zastapionego
poradzieckimi satrapiami Azji Srodkowej. Wybér taki jest analogiczny do
poczynionego przy europejskiej ekspansji Nod, gdzie sfera niestabilng takze
uczyniono byte demoludy - i réwnie niefortunny. Vit Sisler, specjalizujacy sie
w postkolonialnej analizie przedstawien $wiata arabskiego, piszac o Generals,
nie ma watpliwosci, ze GLA reprezentuje Arabow*; do godta Ligi Arabskiej
wydaje sie nawigzywac godlo terrorystéw; w efekcie, podstawg programu
Armii wydaje sie wlasnie panarabizm — nalezy jednak watpi¢, czy zyskalby
on popularnos¢ w rejonie zamieszkanym rdzennie przez ludnosé turkmen-
ska (z czego tworcy gry najpewniej nie zdawali sobie sprawy), gdzie o neo-
kolonialny ucisk (z ktérym Armia ma walczy¢) mozna oskarzy¢ nie Chiny
i Ameryke (jak dzieje sie w grze), ale najwyzej Rosje (w uniwersum w ogdle
nieobecng jako mocarstwo*?). Bledy te demaskuja przekonanie autordw, ze
rézne regiony Wschodu sg zasadniczo ze sobg tozsame i niejako wymienne.

W obu przypadkach — GLA i Bractwa Nod — wida¢ zatem, ze préby zna-
lezienia zastepnika dla Bliskiego Wschodu, postrzeganego jako matecznik
terrorystéw (i islamu, przez samg swa nieobecno$¢ oskarzanego posrednio
o bycie religig przemocy), prowadzg do powstawania nowych paradokséw
— wskutek przyjecia zalozenia, jakoby caly Orient (w C&Crozszerzony) byt
bytem homogenicznym®, co mialoby legitymizowaé przypisywanie jego
og6lnych atrybutéw jego dowolnej czesci.

40 Zob. E.W. Said Orientalizm, s. 70.

s V. Sisler Re-presentation and Self-Representation: Arabs and Muslims in Digital Games, w: Ga-
ming realities..., s. 88.

42 Pierwotnie w C&C Generals dostepne miaty by¢ tez Rosja i UE.

43 Jesttouproszczenie dosyc typowe dla strategii, np. w serii Tropico diagnozowane w odniesieniu
do latinidad. Zob. Sh. Magnet Playing at Colonization..., s. 155.
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2.2. Misje bliskowschodnie. Ekspansja i apokalipsa
Opisane wyzej ramy wirtualnych wojen pokazuja, ze zaréwno profile an-
tagonistéw Zachodu w grach C&C, jak i terytorialny ksztalt ukazywanych
wojen ufundowano na plytkich paralelach historycznych i intencjonalnych
alteracjach wich obrebie, co owocuje szeregiem nieintencjonalnych paradok-
sow. Podobnie jest z misjami, jakie gracz musi prowadzi¢ w toku kampanii
»zlych” stron — co odpowiada, w modelu Kapella, ,srodkowej” warstwie ba-
danych gier (tj. celom gracza). Na mocy wspomnianej juz polaryzacji etycznej
wezesnych RTS-0w seria C&C rezerwuje zadania ,niegodziwe” dla kampanii
»ztych” stron konfliktu. Przykladem mogg by¢ misje, ktore w danej kampa-
nii gracz musi przeprowadzic jako pierwsze i ostatnie — odpowiednio, jako
wprowadzajace odbiorce w specyfike frakcji i unaoczniajgce mu ostateczny
cel jej dazen.

Charakterystyczny rzekomo dla wschodnich spoteczenstw rys despoty-
zmu* implikuje wysokie zdyscyplinowanie wschodnich armii, ale funkcjo-
nujacy réwnolegle stereotyp orientalnej niezdolnosci do samoorganizacji
wymaga, aby dyscypline te w fabulach narusza¢ - stad tez czeste we ,;wschod-
nich” kampaniach zadania polegajace na karaniu buntownikéw lub zdrajcow.
Jest to czesty wybor na misje poczatkowe — postac gracza Tiberian Sun zaczy-
na od wlaczenia sie w bratobojcze walki o wladze nad Bractwem, wczesniej
za$ podbdj Afryki rozpoczyna w Tiberian Dawn od zabdjstwa niepokornego
watazki (inspiracji mégt dostarczy¢ realny zamach Dzihadu na egipskiego
premiera®) i wymordowania ukrywajacych go wiesniakéw*e. Podobng mi-
sje — polegajaca na chemicznym ataku na ,zdradziecks” prochifiska wioske
— miala zawiera¢ kampania GLA, lecz usunieto jg z gry jako zbyt kontrower-
syjna (udostepniono ja graczom dopiero w 2009 roku). Kampanie otwiera
wiec atak terrorystow-samobdjcédw na chiriskg baze wojskowg w Szymkencie
(analogiczny do glosnego zamachu na koszary MNF w Bejrucie z 1983 roku®).
Podobny atak na placéwke GDI otwiera kampanie Bractwa w Tiberium Wars.
Wszystkie te zadania majg podkresla¢ brak szacunku dla zycia ludzkiego

44 E.W.Said Orientalizm, s. 289.
45 ). Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu..., s. 367.

46 Zabici cywile pojawiaja sie ponadto w statystykach po ukonczeniu kazdej misji Nod (przyzna-
wane dodatkowo punkty maja zachecac gracza do przyjecia ,okrutnego” stylu gry w kampanii
Bractwa).

47 ). Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu..., s. 432.
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— wlasnego i cudzego — rzekomo charakterystyczny dla Orientu jako cywi-
lizacyjnie nizszego.

O ile powyzszy przekaz pozostaje koherentny, z misjami finalnymi, ztych”
kampanii wigzg sie sprzecznosci wynikajgce z prob pogodzenia dwoch od-
miennych logik, rzadzacych rozwojem ich fabuly — racjonalnej, zwigzanej
z ekspansywnym rysem Wschodu, i irracjonalnej, wynikajacej z przymusu
nadania wschodnim sitom rysu szalenczego lub mistycznego®. Z tym ostat-
nim wiaze sie swoisty refren, pojawiajacy sie w fabutach C&C — kampanie
»zte” wienczy czesto apokalipsa. W Tiberian Dawn jest ona wcigz ,miniaturo-
wa": podbdj Afryki wiericzy uderzenie w jedng z zachodnich stolic za pomocg
przejetego przez hakeréw Bractwa satelity bojowego GDI, co ma pograzy¢
wroga wizerunkowo. Dlugoterminowe cele Nod pozostajg nieznane, ale Ti-
berian Sun dookresla je, przydajac Bractwu rys posthumanistyczny — w drugiej
wojnie Kane dazy do transformacji Ziemi dzieki wielogtowicowej rakiecie
balistycznej z gazem tyberianskim, majgcej zdziesigtkowaé populacje globu
(aby jej zmutowany utamek mogl obja¢ go w posiadanie). Kampania GLA
w Generals stawia przed graczem zadanie skromniejsze, bedace kombinacjg
powyzszych — odpalenie pocisku balistycznego z glowicg chemiczng w nie-
sprecyzowane miasto zachodnie®. Misje te wprowadzajg paradoks: cele osta-
teczne Nod i GLA implikuja przynajmniej czeSciowe samozniszczenie (w Ti-
berium Sun gwarantowane totalnoscig destrukeji, w obu pozostatych przypad-
kach — nieuchronnoscia odwetu), zaprzeczajac konwencjonalnej arytmetyce
wojny, rzadzacej dang kampania, z wylgczeniem samego jej finatu. Zasadnosé
podboju kolejnych obszaréw staje pod znakiem zapytania, gdyz kontrola nad
nimi okazuje sie nie mie¢ znaczenia w perspektywie apokalipsy, ktdra musi
je unicestwi¢, ktokolwiek by nimi wladal. Final taki przeczy wiec celowosci
uprzednich wysitkow gracza.

Identyczne paradoksy wiazg sie z fabulami rozszerzen do opisanych gier,
osnutymi najczesciej wokol powojennego buntu w szeregach wschodnich
armii: intryga Zero Hour™ ogniskuje sie na walkach o przywddztwo w lonie

48 E.W.Said Orientalizm, s. 89.

49 Finalne misje Wschodu podkreslajg jego zacofanie takze wymaganiem, aby to postac gracza
w misjach poprzedzajacych wykradta narzedzie zagtady (odpowiednio: kody do satelity GDI,
artefakt kosmitow z wiedza niezbedng do konstrukeji tyberianskiej rakiety, wreszcie: pora-
dziecki pocisk).

so EA Games, Command & Conquer: Generals. Zero Hour, Electronic Arts 2003.
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pokonanej GLA, zas Firestorm® i Kane's Wrath®® opowiadajg o rebeliach dwéch
sukcesywnych superkomputeréw Nod (CABAL-a i LEGION-a) po drugiej
itrzeciej wojnie z GDI. W obu przypadkach poczatkowa rywalizacja militarna
z sitami danej rebelii takze ustepuje szybko miejsca przeciwdzialaniu apo-
kalipsie (w tym przypadku: buntowi maszyn rodem z Terminatora, ale z pod-
tekstem religijnym). Fabula obu serii — tyberianskiej i Generals — prébuje
zatem laczy¢ ekspansywny rys Orientu z przypisywang mu irracjonalnoscia,
przez co traci spojnos¢, ilekroc zbliza sie do finalu, nie mogac wybra¢ miedzy
dwoma nieuzgadnialnymi charakterystykami Wschodu®.

2.3. Arsenaty bliskowschodnie. Ubéstwo, ztodziejstwo i dzin w butelce
We wszystkich grach spod znaku C&C ksztaltem danego arsenatu rzadzi
podwdjna dialektyka: sily i stabosci z jednej strony oraz otwartej walki
i podstepu z drugiej. Terrorystom (Nod i GLA) oddano wachlarz jednostek
sprofilowany pod tymi dwoma wzgledami w identyczny sposéb: Wschdd wy-
daje sie technicznie stabszy. Wida¢ to juz w samej strukturze baz, jakie Chin-
czycy i Amerykanie w Generals wznosza za pomoca buldozerdw, stosujac do
transportu niezbednych surowcéw ciezaréwki i helikoptery — kiedy w GLA
oba te zadania wykonujg piesi robotnicy (pracujacy szybciej, gdy dokupié
im buty®*), Podobnie zréznicowano sposéb produkeji jednostek w Generals
i Tiberian Dawn. Zachodnie armie wytwarzaja sprzet bojowy na miejscu®,
terrory$ci w obu grach jedynie go kupuja — odpowiedniki fabryk stanowia
w ich bazach, odpowiednio, ladowiska dla transportowcéw i targowiska
(dowcipnie nazwane ,czarnym rynkiem”), co implikuje brak technicznej sa-
mowystarczalnosci Wschodu.

51 Westwood Studios, Command & Conquer: Tiberian Sun. Firestorm, Electronic Arts 2000.
52 EA Los Angeles, Command & Conquer 3: Kane's Wrath, Electronic Arts 2008.

53 Fabuty C&C uzasadniaja wczesniejsza ekspansje danej frakcji dgzeniem do apokaliptycznego
aktu finalnego, ale to w sposob nieprzekonywajacy (zajecie Afryki — budowa elektronicznej
twierdzy dla hakeréw Nod; podbéj Azji Srodkowej przez GLA - checia zajecia kosmodromu
w Bajkonurze). Cele wojny, jakie wyliczono, nie wymagajg wejscia w petnowymiarowy konflikt,
przynalezac do odrebnego porzadku: terroru, nie wojny.

54 Pokliknieciu skarza sig oni na ucisk; lecz dla nadania bazom terrorystéw bardziej ,orientalnego”
charakteru, role centrow dowodzenia odgrywaja tam patace o ztotych koputach (jeden z lide-
row Armii nosi tytut ksiecia).

55 W ramach rozpowszechnionego w RTS-ach uproszczenia.

307



308

teksty DRUGIE 2017/3 WSZYSTKO GRA?

Zapoéznienie cywilizacyjne terrorystow widaé tez, gdy poréwnaé armie
Nod i GLA z wojskami ich adwersarzy. Sily Orientu pozbawione sg calych
kategorii sprzetu bojowego. Zach6d moze oprze¢ sie na ultranowoczesnym
lotnictwie (co realnie stalo sie standardem od czasu wojny w Zatoce Per-
skiej*). U terrorystéw sklada sie ono z garéci poradzieckich maszyn: grajac
po stronie GLA, gracz moze wskazywac cele pojedynczym bombowcom Tu-4
z bombami biologicznymi, ale sam nie moze wytwarzac¢ zadnych statkow
powietrznych (Armia nie posiada lotnisk). Podobnie jest z lotnictwem Nod
w Tiberian Dawn (tylko transportowe An-22 i niedostepne w kampanii §mig-
towce Mi-24%). Wsch6d musi wiec walezyé wojskami lgdowymi — ale i te s
zdecydowanie stabsze od zachodnich. Uwypukla to juz ich stylizacja i nomen-
klatura: standardowej piechoty Nod nie stanowi w Tiberium Wars wojsko, lecz
ochotnicza milicja w cywilnych ubraniach, podobnie z piechotg GLA. Gracz
moze werbowaé grupy demonstrantéw (,wsciekly thum”) i rozdaé im kara-
biny, za$ bojéwkom Nod przyda¢ profesjonalnych ,spowiednikéw” — ulep-
szenia te podkreslajg jednak amatorski charakter obu formacji, odsylajac do
wschodniej niezdolnosci do samoorganizacji. Mimo to gracz jest zachecany
do wykorzystania piechoty®.

Stabos¢ wojsk Orientu dotyczy takze pojazdéw. Wybierajac GDI lub USA
w opisywanych grach, gracz do rozpoznania terenu moze uzywaé nowoczes-
nych pojazdéw Humvee — grajac po stronie Nod lub GLA, skazany jest na
bron prowizoryczng: motocykle z wyrzutniami rakiet czy pélciezaréwkiz ka-
rabinami maszynowymi (ikoniczne dla wojen w Trzecim Swiecie®®). Bron
pancerna terrorystow jest czesto nie tyle stabsza od zachodniej, co pochodzi
z zachodniego demobilu: w Tiberian Dawn po stronie Nod gracz uzywa ame-
rykanskich transporteréw opancerzonych jako lekkich czolgéw (M2 Bradley),
za$ po stronie GLA w Generals — fikcyjnych wersji wloskiej tankietki z IT wojny
swiatowej (P-40; w grze jako Scorpion). W obu grach Zachéd przeciwstawia
im wspolczesne, ikoniczne dla wojny w Zatoce Perskiej czolgi M1 Abrams

56 Zob.W.). Boyne Skrzydta wojny, s. 414.
57 W sequelach Nod zyskuje fikcyjne maszyny, ale parytet z GDI osigga dopiero w C&Cs.

58 Np. poprzez unikalng dla terrorystéw mozliwos¢ przeksztatcenia transporteréw w prowizo-
ryczne bunkry w Tiberium Wars (fikcyjne pojazdy Reckoner) i Zero Hour (opancerzone autobusy
miejskie).

59 Konflikt graniczny miedzy Czadem i Libig w 1987 roku nazwano ,wojng toyot”. Zob. B. Davidson
Spoteczna i polityczna historia Afryki..., s. 120.
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(w Generalsjako fikcyjne Crusader), nie wspominajgc juz o czysto fantastycz-
nych superczolgach (fikcyjne wehikuty Mammoth i Paladin).

Dla zbalansowania gry przewage Zachodu w broni konwencjonalnej si-
tom wschodnim nalezalo zrekompensowac¢ — i to na kilku plaszczyznach.
W defensywie silniejsze systemy obronne pomagaja skutecznie odpierac
szturm zachodnich czolgdw; nekac je atakami z zaskoczenia pozwala mo-
nopol na niewidzialne jednostki; wreszcie: lepsza artyleria i efektywniejsza
superbron niwelujg stabos¢ sit konwencjonalnych w czasie szturmu na baze
wroga. Przyznanie Wschodowi — w zakresie tych czterech typow broni — wy-
nalazkéw lepszych od zachodnich bez dodatkowych zastrzezen zaprzeczato-
by jednak dogmatowi o technicznym zacofaniu. Zrédtem owych technologii
czyni sie zatem nieodmiennie site wobec Wschodu zewnetrzng: albo sam
Zachdd, albo istoty pozaziemskie, odsylajgc gracza — odpowiednio - badz do
rysu imitacyjnego Orientu®, badz tez do orientalnej cudownosci. O ile wiec
GLA kamufluje jeszcze piechote i budynki z uzyciem zwyczajnych siatek ma-
skujacych, niewidzialne czolgi Nod wykorzystujg juz ,nieziemska” technike
(w Tiberian Sun jej zrodtem okazujg sie kosmici), co uwypukla, mistyczna” jej
nomenklatura (np. urzadzenie maskujgce instrukcja nazywa ,tarcza Eaza-
rza"®). Mistycyzuje sie tez artylerie i systemy obronne Nod, bazujace na broni
laserowej — wieze straznicze tego rodzaju nazywa sie , Obeliskami Swiatta’,
co niejako przepisuje je z porzadku technicznego w magiczny.

W przypadku GLA przewaga terrorystéw na czterech wyliczonych polach
jest tlumaczona inaczej: uzyciem wynalazkéw zagranicznych, ktérych Zachod
wyrzek! sie z powoddéw etycznych — baz GLA wprawdzie bronig posterunki
z konwencjonalnymi pociskami Stinger, lecz role artylerii i superbroni pet-
nig u terrorystéw posowieckie pociski Scud z gazem bojowym (kojarzone
w USA z wojng w Zatoce, podczas ktorej amerykanskie lotnictwo ,,polowato”
na irackie wyrzutnie identyczne z tymi w grze, uzywane przeciw izraelskim
miastom®). To samo dotyczy pominietej we weczesniejszym wyliczeniu su-
perbroni Nod, czyli pociskow jadrowych, ktérych Bractwo nie wynajduje,
ale kradnie®. Dzieki tym zabiegom zrddla zagrozenia, jakie stanowi w obu

60 Zob.E.W.Said Orientalizm, s.103.

61 Kane w jednej z odpraw okresla ten sam projekt mianem ,kota Ezechiela”, co stanowi popu-
larne w popkulturze biblijne odniesienie do UFO. L. Znicz Paleoastronautyka, Krajowa Agencja
Wydawnicza, Gdansk 1980, s. 214-217.

62 ). Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu..., s. 483.

63 Kradziezy dokonuje gracz, i to dwukrotnie (blizniacze misje w Tiberian Dawn i Tiberium Wars).
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cyklach Wschdéd, zostajg okreslone jako zewnetrzne w stosunku do niego
samego — co pozwala ocali¢ wizerunek Orientu jako niezdolnego do samo-
dzielnego osiggniecia przewagi technicznej.

3. Mocarstwa dalekowschodnie w C&C. Alternatywna Rosja, Japonia i Chiny
Nieomoéwiona dotad trzecia podseria C&C — trylogia Red Alert — zastepuje
»nowoczesne” ramy wojny z terroryzmem klasycznymi kliszami zimnowo-
jennymi. Punkt dywergencji umieszczony jest pot wieku wezesniej — jest nim
podroézw czasie, podjeta po Il wojnie Swiatowej przez rozgoryczonego Alber-
ta Einsteina, ktoéry wymazuje z przesztosci Republiki Weimarskiej mlodego
Adolfa Hitlera. W rezultacie II wojna $wiatowa (i dwie nastepne) rozgrywa
sie — w zastepstwie zimnej wojny — miedzy blokiem zachodnim i Zwiaz-
kiem Sowieckim, pozbawionym w alternatywnej Europie przeciwwagi, jaka
(jakoby) stanowitaby dlan realnie III Rzesza. Sama idea sugeruje, ze realny
ZSRR nie by} réwnorzednym wrogiem dla Zachodu — skoro zimng wojne
przegral, w istocie byt od niego stabszy; Sowietom przypisujg wiec tworcy gry
wrodzong Wschodowi nieudolnosé, ktérej historia musiataby dopiero wyjsé
naprzeciw, aby Stalin mégl podbi¢ Europe w latach 4o0. (gdy toczy sie Red
Alert). Tworcy przecza w ten sposob przebiegowi realnej wasalizacji Europy
Wschodniej przez Stalina, w ktorej — wedle niektorych historykéw — III Rze-
sza odegrala role katalizatora®.

Seria mistycyzuje nawet sam komunizm, ktdry instrukcja do Red Alert opi-
suje, jakby byt azjatycka religia — jej dogmaty jakoby mialy sie objawié Stali-
nowiw snach (sic!), za$ wszelkie sukcesy tyrana-mistyka wydaja sie owocem
manipulacjijego bardziej pragmatycznego zausznika®. Sugestie, jakoby Azja
do walki z Zachodem potrzebowala lidera,z zewnatrz’, powtarza Red Alert 2%,
stawiajac przy boku nieudolnego premiera — wzorowanego na Chruszczowie
impulsywnego Aleksieja Romanowa — makiawelicznego telepate Jurija, in-
spirowanego Rasputinem. Rosja w C&C nie jest wiec mocarstwem, ale imi-
tacjg mocarstwa — zrddla jej potegi sg zasadniczo zewnetrzne.

64 Tzw. interpretacja realistyczna przedwojennej dyplomacji sowieckiej, wyznawana przez czesé
historykéw. Zob. M. McCauley Narodziny i upadek Zwigzku Sowieckiego, przet. Z. Landowski,
Ksigzka i Wiedza, Warszawa 2010, s. 260.

65 W finale kampanii okazuje sie nim Kane z Bractwa Nod (tu bedacego analogiem Illuminatow).
Wiez z serig tyberianska znika w Red Alert 2.

66 Westwood Pacific, Command & Conquer: Red Alert 2, Electronic Arts 2000.
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Nieudolno$é¢ sowieckich lideréw eksponuje tez Red Alert 3%, gdzie podjeta
przez nich podréz w czasie ostabia USA, lecz za cene przydania obu krajom
wroga jeszcze gorszego — stechnicyzowanej Japonii. Zagrozenie, jakie stano-
wi ta ostatnia, jest ,sztuczne’, jak to sowieckie w pierwszej czesci gry — wy-
maga usuniecia podczas konferencji Solvaya w 1927 roku Alberta Einsteina,
odpowiedzialnego za zachodnig przewage techniczng podczas obu wojen.
Przemilczany zwiazek tej zmiany z ekspansja Tokio sprowadza sie do sugestii,
jakoby tylko ,nienaturalne” ostabienie Stanéw Zjednoczonych uniemozliwito
im pokonanie Japoniczykow w alternatywnej II wojnie $wiatowej®. Fabula
gry zasadza sie wiec za supozycji, jakoby Azja mogla zwyciezy¢ Zachod tyl-
ko wtedy, gdy Zachdd nie zdola jej ,,upilnowaé” — wbrew temu, ze realnie
wlasnie porazka Japonii i jej powojenna transformacja legly u podstaw poz-
niejszego cudu gospodarczego (do lat 70. owocujgc pozycja lidera przemystu
elektronicznego®, do czego nawiazuje futurystyczna technika Cesarstwa
w Red Alert3!). Sowiecka wyprawa w przesztosé — jak wezesniej ta, podje-
ta przez samego Einsteina — powinna wiec przynies$¢ skutek odwrotny od
przedstawionego.

Podobna logika stoi za alternatywng formutg polityczng Chin Ludowych
w Generals, ktére — w ramach ocieplania wizerunku — réwnorzedng pozy-
cje wobec Waszyngtonu w wojnie z terroryzmem wydaja sie zawdzieczaé
liberalizacji polityki wewnetrznej, czyli przyjeciu zachodnich wzorcow. Nie
przeszkodzito to jednak twdrcom w warstwie rozgrywki umiesci¢ odniesier
do realnej ChRL (gracz np. moze stawiac szczekaczki w chiniskich bazach,
pozwalajgce leczy¢ pobliska piechote), odsylajac do azjatyckiego despotyzmu
i podstepnosci. W przypadku trzech mocarstw — ZSRR, Japonii i Chin — seria
stosuje wiec podobne uogélnienia, jakie siostrzane serie stosowaly w odnie-
sieniu do Nod i GLA, co rodzi bardzo podobne sprzecznosci, takze i tu warte
omowienia oddzielnie na trzech plaszczyznach.

34. Kampanie dalekowschodnie. Migotliwe granice imperiéw
Analize teatréw dzialan mocarstw Wschodu w C&C trzeba zaczaé od kon-
statacji, ze geografia Europy Wschodniej i Azji wydaje sie sprawiaé tworcom

67 EA LosAngeles, Command & Conquer: Red Alert 3, Electronic Arts 2008.

68 O uczestnictwie w niej Japonii $wiadczy obecnos¢ prozachodniej Korei wérod aliantéw USA
w Red Alert 2.

69 T.W.Hall Historia Japonii, przet. K. Czyzewska-Madajewicz, Ossolineum, Warszawa 1979, s. 293.
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nie mniej ktopotéw niz Bliski Wschéd. Cheé jednoczesnego przywotania klisz
zimnowojennych i ich unikniecia sprawia, ze juz w Red Alert w poczatkach
fikcyjnej II wojny $wiatowej granica sowieckich dominiéw uczyniono kabe
- usuniecie Hitlera nie thumaczy jednak, w jaki sposob Rosjanie zajeli Europe
Wschodnig! Przedwojenne dominia Stalina jeszcze inaczej ukazuje Red Alert 2
- najednej z plansz, ktore podczas instalacji gry maja wprowadzaé nowych
odbiorcéw w fabule czesci pierwszej, wida¢ mape zupelnie odmienng od
oryginalnej, z ktérej wynika, ze ZSRR u progu inwazji kontrolowal nie tylko
obszar realnego Ukladu Warszawskiego, ale i realne terytoria Osi™ (Wlochy
i calo$¢ Niemiec). Skromniejsze bledy tego typu widaé juz na mapie strate-
gicznej pomiedzy misjami w Red Alert, gdzie miedzywojenne granice wpraw-
dzie biegng poprawnie, ale cheé ich uproszczenia sktonita grafikéw do drob-
nych ,korekt”, w ktorych rezultacie wymazano zen nie tylko Luksemburg, ale
i republiki battyckie czy Prusy Wschodnie. Tego rodzaju zabiegéw wybroni¢
oczywiscie nie sposdb — $wiadczg one o braku zainteresowania tworcow gry
arkanami zamorskiej geografii, z ich punktu widzenia: w oczywisty sposéb
nieistotnymi dla przecietnego odbiorcy amerykanskiego.

Innego typu kontrowersje dotycza sktadu bloku wschodniego w Red Alert 2.
Jako obieralne frakcje bloku sowieckiego, w grze wieloosobowej — w miej-
sce realnych republik zwigzkowych ZSRS, jak byto w Red Alert — pojawiaja
sie, oprocz Rosji i Kuby, takze Libia i Irak. O ile obecno$¢ pierwszej pary jest
zrozumiala, obecnos¢ drugiej budzi watpliwosci. Realne rezimy Husajna
i Kaddafiego istotnie korzystaly bowiem z pomocy Moskwy, ale w latach 70.
— w kolejnej dekadzie, stosunki te sie zalamaly (w efekcie, odpowiednio, ,nie-
autoryzowanej” wojny z Czadem™ i konfliktu irafisko-irackiego™) i wydaje
sie, ze sportretowanie obu reziméw (wcigz istniejacych w chwili wydania
gry) jako sowieckich satelitdw wynikalo raczej z ich antyzachodniego sta-
tusu, niz realnych politycznych afiliacji. Trzej sojusznicy alternatywnej Rosji
pojawili sie tez wérdd szesciu gtéwnych wrogéw realnej Ameryki, jakich —
w dwa lata po premierze Red Alert 2 — administracja Busha zaliczyla do , 0si

z}a"”; gra stawia zatem znak réwnosci pomiedzy komunizmem i wszelkimi

70 Mapa ta uwzglednia tez nie tylko powojenne przesuniecia granic, ale i republiki poradzieckie.
71 ). Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu..., s. 486.
72 B.Davidson Spofeczna i polityczna historia Afryki..., s. 120.

73 Trzy wyliczone kraje padaja na tej liScie, oprocz Iranu i Korei Potnocnej (wraz z Irakiem two-
rzacych ,0$ zta") i Syrii (z Libig i Kuba dodanej do tej trojki przez podsekretarza stanu Johna
Boltona). ). Zdanowski Historia Bliskiego Wschodu..., s. 493.
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antyamerykanskimi ideologiami Trzeciego Swiata, ignorujgc wszelkie r6z-
nice jako nieistotne.

Jeszcze inne przeinaczenia mozna napotkaé w Generals i Red Alert 3 w od-
niesieniu do dwdch mocarstw Azji Wschodniej: ChRL i Japonii. O ile teatr
wojny z GLA ograniczono do Azji Srodkowej, CRALW w dodatku Zero Hour
$ciga terrorystow az do Niemiec (sic!), operujgc tam bez sprzeciwu ze strony
lokalnych mocarstw — w tym: Rosji, przez ktorg Chinczycy realnie musie-
liby przejsé! Uklad sit w uniwersum jest dwubiegunowy — obejmuje tylko
Pekin i Waszyngton - co wydaje sie podyktowane przede wszystkim checig
przeniesienia roli ofiary terrorystow z Ameryki (cho¢ to ona wymierza im
kare) na panistwo trzecie. Japoriska ekspansja w Red Alert 3 wigze sie z ble-
dem do tamtego symetrycznym — tym razem to Chiny zostaja pominiete
na rzecz Rosji, gdy Japonia napada na ZSRR w poczatkowej fazie kampanii,
aby unikna¢ odtwarzania Pear]l Harbor — jakby dla podkreslenia, ze w grze
Cesarstwo nie jest silg jednoznacznie ,zlg”, gdyz akurat Ameryke traktuje
honorowo (w grze cesarz wypowiada bowiem wojne USA przed zajeciem
Kalifornii). W obu przypadkach widaé razaca ogdlnikowosé¢ w podejsciu do
geografii Azji Wschodniej — twdrcodw nie interesuje realny region w swym
realnym ksztalcie, lecz tylko tozsamo$¢ lokalnego hegemona.

3.2. Misje dalekowschodnie. Inwazje i kataklizmy
W przypadku mocarstw Orientu sprofilowanie misji ma charakter podobny,
jak w przypadku misji terrorystéw — i tu wystarczy przyjrzec sie zadaniom
otwierajgcym i wiericzacym dang kampanie. Sowiecki podb6j Europy w Red
Alert rozpoczyna gracz od pacyfikacji przedmie$¢ Torunia, aby ukara¢ Pola-
kéw za wsparcie udzielone prozachodnim partyzantom, a w Red Alert 2 — od
inwazji na Wschodnie Wybrzeze (nawigzanie do Red Dawn Johna Miliusa).
Wizje , orientalnej” brutalnosci ztagodzono nieco wobec Japonii i Chin z po-
woddéw marketingowych — totez, w pierwszym przypadku, ,rosyjska” wersja
Pearl Harbor (atak na Workute) obejmuje tylko przemoc symboliczng wobec
ludnosci cywilnej (gracz burzy lokalne pomniki, aby ztama¢ morale wroga;
powtdrzy¢ te czynnos¢ musi pdzniej wobec stynnych figur Stalingradu).
W drugim przypadku unik jest innego rodzaju: do masakry dochodzi, lecz
zmienia sie jej sprawca — w pierwszej misji Chinczykéw to GLA detonuje
taktyczny tadunek jadrowy podczas defilady na placu Tiananmen. Zadaniem
gracza jest ukara¢ winnych, ale pdzniej sam musi wykaza¢ sie réwnie ciez-
ka rekg — w ferworze walki, burzac centrum kongresowe w Hongkongu czy
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Tame Trzech Przeloméw (co wladze ChRL uznaly za dostatecznie gorszace,
by zakazac¢ sprzedazy gry™).

Finalowe partie odpowiednich kampanii w czesci i tu noszg ten sam rys
apokaliptyczny, co analogiczne zadania Nod czy GLA - co owocuje podob-
nymi paradoksami. Wyjatkowos$¢ scenariusza apokaliptycznego w Red Alert
polega na tym, ze ten pojawia sie wylgcznie w kampanii Aliantéw. Watek
szalenstwa Stalina, ktory pragnie zniszczy¢ $wiat z pomocg broni jadrowe;j”™,
w kampanii sowieckiej w ogéle nie istnieje — tam wojna jest konwencjonalna,
za$ Stalin nie jest szalony, inaczej bowiem wysilki gracza nie mialyby sensu.
W Red Alert 3 podobny paradoks wigze sie z,,boskim przeznaczeniem” pro-
wadzacym cesarza Yoshiro ku kolejnym podbojom. Gdy okazuje sie, ze nic
takiego nie istnieje, za$ potega Cesarstwa jest owocem temporalnej pomylki,
cesarz zalamuje sie — wojna okazuje sie wiec efektem nieporozumienia (co
przypomina oficjalng linie obrony Hirohito, jaka po wojnie lansowal Mac-
Arthur). Inwazje na Ameryke i tak kontynuuje jednak ksigze Tatsu - juz bez
mandatu niebios, czyli niejako wbrew logice calego odkrycia (co wiecej: 0j-
ciec ostatecznie przylgcza sie do niego!). Takze i zreferowane tu fabuly obna-
zaja sklonnos¢ tworcoéw serii do portretowania Wschodu jako irracjonalnego,
co wchodzi w tak jaskrawa sprzecznosc z prosta logika podboju, ze spoistosé
opowiesci trzeba ratowac rozmaitymi trikami.

Jak w przypadku serii tyberianskiej, takze w Red Alert to temat apokalip-
tyczny funduje fabuly rozszerzen — wraz z tematem buntu, pozwalajacym
wprowadzi¢ do gry wroga wspolnego dla obu zwasnionych stron. W Yuri’s Re-
venge™ jest nim wspominany telepata Jurij, ktéry w finale kampanii Red Alert 2
przejmuje wladze na Kremlu, manipulujgc chorym premierem (co odsyta do
triumwiratu Andropowa, Gromyki i Ustinowa w pdznej epoce Brezniewa).
Cho¢ kampania koriczy sie pokonaniem telepaty, ten powraca w rozszerzeniu,
pragnac mentalnie zniewolié juz calg planete (zas gracz musi go powstrzy-
mac). Rozszerzenie Uprising” do Red Alert 3 fundujg te same dwa tematy — ka-
taklizmu i rebelii — lecz zostajg one rozdzielone: pierwszy realizuje sie w tem-
poralnym holokauscie, jaki szykuje komunistom paneuropejska korporacja

74 D.Becker Banned in Beijing: China cracks down on games, CNET, online: http://www.cnet.com/
news/banned-in-beijing-china-cracks-down-on-games/ (23.12.2015).

75 Gracz kieruje szturmem na sowiecki o$rodek atomowy o wymownej nazwie Temnyj Wsadnik,
aby zapobiec odpaleniu rakiet balistycznych w kierunku Paryza i Londynu.

76 Westwood Pacific, Command & Conquer: Red Alert 2 - Yuri's Revenge, EA Games 2000.

77 EALos Angeles, Command & Conquer: Red Alert 3 - Uprising, Electronic Arts 2009.
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FutureTech, drugi — w tytulowym powstaniu podbitej Japonii przeciw USA.
Fabula czerpie inspiracje nie tylko z ery MacArthura (Tatsu po koronacji
wspOlpracuje z Waszyngtonem niczym Hirohito), ale i z epoki restauracji
Meiji — gdyz bunt przeciw prozachodniej polityce tronu wszczynaja konser-
watywni szoguni, co odsyla do historycznej rebelii w Satsumie (czy raczej do
Ostatniego samuraja). Paradoks polega na tym, ze w realnej Japonii powszech-
na duma z tempa modernizacji na wzor zachodni stala sie rdwnie istotnym
czynnikiem dla wzrostu nastrojéw nacjonalistycznych, co tradycjonalizm?.
Japonia, gdzie samuraje istnieliby nadal, nie moglaby zosta¢ nowoczesnym
mocarstwem, czego tworcy Red Alert 3 albo nie byli $wiadomi, albo przyznali
priorytet ,dodatkowej” orientalizacji Japonii poprzez jej celowsg archaizacje.

3.3. Arsenaty dalekowschodnie. Ludzka fala i atom
W zakresie konstrukeji arsenaléw mocarstwa wschodnie skontrastowano
z zachodnimi wedlug podobnej dialektyki, jak wezesniej sily terrorystow: sity
i stabosci, skrytosci i jawnosci, zaawansowania i zacofania — cechy te inaczej
jednak potaczono i rozdystrybuowano. Terrory$ci w C&C s3 jednoczesnie
stabsi w otwartej walce, podstepni i zacofani (nie liczgc technologii obcego
pochodzenia). Mocarstwa Wschodu sg zacofane, ale i silniejsze zarazem —
niezdolne za to do skrytosci przez techniczny prymitywizm (logika ta wigze
zaawansowang technike z podstepem, ktéry przestaje by¢ ,niehonorowy”
i staje sie ekskluzywnym orezem Zachodu). Archaizacje te widaé juz w sfe-
rze graficznej: od Red Alert 2 normg stala sie folkloryzacja wschodnich baz,
dotyczaca tez Japonii w Red Alert 31 Chin w Generals™.

Wsrdd jednostek, ta charakterystyka — opozycja sily i finezji — widocz-
na jest gtéwnie w broni pancernej trzech mocarstw. W przypadku lotnictwa
i marynarki: dotyczy tylko Chin iJaponii, ktérych arsenaly tworzono bardziej
$wiadomie (w serii Red Alert rodzaje jednostek sowieckich obu tych typéw
ewoluujg). Japoriska marynarka jest rownie silna co flota USA, ale mniej fine-
zyjna (brakuje np. lotniskowcdéw). Lotnictwo szturmowe ChALW w Generals

78 T.W. Hall Historia Japonii, s. 242.

79 W RA2 czeséc¢ sowieckich gmachdw wienczg koputy cerkiewne, majace kojarzyc sie z Placem
Czerwonym, w niektére japonskie budynki w RA3 ,wbudowano” bramy torii, zas w budynki
ChALW w Generals — podtuzne pawilony o wygietych dachach i koliste, tarasowe wieze, przy-
pominajace pekirskie zabytki (odpowiednio: Brame Niebianskiego Spokoju i Swiatynie Nieba),
co i tak stanowi ztagodzone wersje projektow. Zob. h.Robb szkice do C&C Generals, https://
cncguild.net/oldindex.php?page=gen/conart/bld (12.10.2015).
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przypomina z kolei ,toporng” wersje amerykanskiego (gra ultranowoczesnym
F-16 i niewidzialnym F-117 przeciwstawia pozornie starsze oden MiG-i®),
podobnie bombowce (B-52 odpowiadajg sedziwe Tu-16 w chiriskiej wersji
Xian H-6%).Te same maszyny (tj. Tu-16 i starsze MiG-i) w Red Alert pojawiaja
sie w sowieckim arsenale — tam jednak dajg ZSRR przewage (mozliwe od-
wotlanie do mitu luki bombowcowej®). Znamienne, ze w sequelu przewaga
ta znika — lotnictwo ZSRR przechodzi inwolucje, zredukowane do grotesko-
wych sterowcdw; za to w odwrotnym kierunku rozwija sie w serii Czerwona
Flota (pierwotnie zawezona do okretéw podwodnych, zgodnie z realng dok-
tryng Gorszkowa), zréwnana z U.S. Navy dzieki addycji ostony przeciwlotni-
czej i kragzownikéw rakietowych (funkcjonalnie bedacych w grze , prymityw-
nym” ekwiwalentem amerykanskich lotniskowcow). Ewolucja ta zmierza do
przeciwstawienia orientalnej brutalno$ci zachodniej finezji.

Odmienng polityke przyjeto wobec piechoty azjatyckich wojsk, ktora —
jak ta terrorystéw — jest od zachodniej nieodmiennie stabsza. Nizszos¢ te
podkresla juz wyglad i nomenklatura odpowiednich formacji: trzon ChALW
tworzg mlodzieticy w mundurach z lat 60., zwani Czerwong Gwardig (nie-
fortunna referencja do bojowek studenckich z czaséw rewolucji kulturalnej®
orazjedna z przyczyn zakazu sprzedazy gry w Chinach), w Armii Czerwonej
stuza ,,poborowi’, w wojsku cesarskim za$ — ,wojownicy” w quasi-samuraj-
skich zbrojach i helmach z shikoro. Anachronicznos¢ tych formacji zostaje
podkreslona takze przez prymitywizm alternatywnego uzbrojenia: mozli-
wo$¢ walki mieczami samurajskimi przez Japonczykow, bagnetami przez
Chificzykéw® czy wyekwipowanie sowieckich sotdatéw w Red Alert 3 w kok-
tajle Molotowa®. Jak w armiach terrorystéw, zbalansowanie staré piechoty
osiaga sie, sprawiajac, aby gracz produkowal jej po prostu wiecej, niz gdyby

8o Paradoksalnie: graficznie wzorowane na realnych MiG-1.44 piatej generacji, czyli znacznie lep-
szych.

81 Zob.B. Potyrata, R. Fudali Od zwycigstwa do upadku. Sity zbrojne Zwigzku Radzieckiego 1945-1991,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009, S. 424.

82 Zob. E. Schlosser Poza kontrolg. Bron jgdrowa i iluzja bezpieczenstwa, przet. K. Bazynska-Choj-
nacka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2015, s. 195.

83 Zob.P.Johnson Historia Swiata XX wieku, t. 2.: Od Rewolucji Pazdziernikowej do Solidarnosci, przet.
A. Szostkiewicz, Fijorr Publishing, Warszawa 2009, s. 322-325.

84 Ulepszenie to ostatecznie wycieto z gry.

85 Biorgc pod uwage realng geneze terminu — jest to referencja réwnie niefortunna, co ta do hun-
wejbinow.
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gral armig zachodnig — zachecac go do tego majg premie: ,darmowi” rekru-
ci (otrzymywani przy werbunku® lub dzieki zrzutom spadochronowym?),
chinski i radziecki monopol na konstrukcje bunkréw, czy tzw. bonus hordy,
zwiekszajacy site ognia piechoty ChRALW w duzych grupach®. Zacheca to gra-
cza do stosowania taktyki ludzkiej fali — w USA kojarzonej z ChRL po wojnie
koreanskiej® (podczas ktorej powszechnie postrzegano ChOL jako ,fanatycz-
ne hordy”®). Odpowiada to nie tylko wyobrazeniu Orientu jako nieliczacego
sie z zyciem jednostek, ale i — jako niewyczerpanego rezerwuaru zasobow
ludzkich (lub po prostu: roju®).

Piechota stanowi wyjatek od reguly, przyznajacej armiom Wschodu wojska
silniejsze w walce bezposredniej. W arsenalach terrorystéw rekompensatg za
stabo$¢ na tym ostatnim polu byla obecno$é lepszych jednostek obronnych
iwsparcia (artylerii i superbroni). Cho¢ wojska mocarstw Wschodu w C&C
sg owej stabosci pozbawione, te ostatnig przewage zachowujg — i wyzszos¢
odpowiednich typéw broni nad ich ekwiwalentami zachodnimi musi zosta¢é
,wytlumaczona’, aby nie kolidowata z,, naturalng” staboscig Orientu. Gry od-
woluja sie i tu do dwdch klasycznych ryséw tego ostatniego — imitacyjnosci
i mistycyzmu. Pierwsze rozwigzanie wybrano dla sowieckich wiez strazni-
czych, porazajacych wrogédw piorunami — nazywajac je cewkami Tesli (co
sugeruje, ze stynny wynalazca alternatywna I wojne $wiatowa spedzit w Mo-
skwie, zamiast w Nowym Jorku — czyniac Stalinowi ,niezastuzony” prezent ze
swych prac). ChALW i armia Jurija zamiast tego korzystaja z dziatek systemu
Gatlinga (sama nomenklatura podkresla juz zachodnie pochodzenie broni,
sugerujac transfer technologii), wreszcie Japonia stosuje bron promienistg
podobng do broni, pryzmatycznej” USA (wprowadzonej w Red Alert 2, co i tu-
taj sugeruje ,kradziez”). Tg samg bron stosuje artyleria japonska, sowiecka

86 Czerwonogwardzi$ci w Generals szkolg sig parami; w RA2 podobny efekt dajg ZSRR zbiorniki
klonujace.

87 Nawigzanie do mitu o sile wojsk powietrzno-desantowych ZSRR. Zob. B. Potyrata, R. Fudali Od
zwyciestwa do upadku..., s. 424.

88 Bonus ten dotyczy tez czotgow, posiada tez swéj odpowiednik w lotnictwie szturmowym i ar-
tylerii ChALW (uzywajacych napalmu) — w postaci efektu burzy ogniowej, mozliwej do wywo-
tania tylko poprzez zmasowany ostrzat, co zacheca do atakowania w duzych grupach.

89 M. Hastings Wojna koreanska, przet. B. Cendrowska, Wydawnictwo Dolnoslaskie, Wroctaw
2010, S. 165.

90 Tamze, s.163.

91 E.W.Said Orientalizm, s.107.
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za$ — rakiety V-2*2 (pdzniej V-3 i V-4; zatem sugeruje sie, ze nie powstalyby
one, gdyby Stalin nie , przechwycil” prac von Brauna, cho¢ ten ,nalezal sie”
Amerykanom!), chitiska natomiast — dziala jadrowe (pozornie rodzime, ale
ikona produkcyjna odsyta do znanej fotografii z atomowej proby Upshot-Kno-
thole, przypominajac o pierwszenstwie USA na tym polu).

Superbron Wschodu takze ttumaczy swojg site obcym pochodzeniem —
o ile w przypadku Japonii i wojsk Jurija opiera sie ona na mocach parap-
sychicznych (realizujac mistyczny rys Orientu), o tyle ChRL i ZSRR stosuja
tu — jak Nod — bron nuklearng, ktérej wtdrnosé w pierwszym przypadku sy-
gnalizuje sie tylko estetycznie (chinskie rakiety wzorowano nie na realnych
pociskach balistycznych z rodziny Dongfeng, ale na pionierskich, amerykan-
skich Atlasach, startujacych z charakterystycznych ,trumien”). W drugim
przypadku, wyeksponowano ja réwnie mocno na plaszczyznie fabularne;:
w Red Alert bomba atomowa to wynalazek sowiecki — aby podkreslié, ze tylko
dzieki zmianie historii zostala ona , ukradziona” Ameryce®®! W Red Alert 3 idea
ta prowadzi wrecz do paradoksu, bowiem usuniecie Alberta Einsteina — uwa-
zanego za duchowego ojca projektu Manhattan z powodu stynnego listu do
Roosevelta — powoduje nagle wymazanie pociskéw jadrowychzsowiec-
kiego arsenalu®. Orient jest wiec silniejszy od Zachodu nie swoja wlasna
silg, ale silg skradziong — dzieki czemu moze przeraza¢, zarazem jednak zo-
staje ocalony dogmat o jego immanentnym zacofaniu.

Podsumowanie

Jak staralem sie pokaza¢, wizje Wschodu w grach Command & Conquer ucieles-
niajg wiele klasycznych stereotypdw na temat Orientu, o jakich pisal jeszcze
Said; historia alternatywna jako gatunek stwarza jedynie dodatkowe pole
dla manipulagji. O ile odwzorowanie tego, co dotykalne — np. modeli sprzetu
wojskowego — moze pozosta¢ wierne, wschodnia mentalnos¢ nie podlega
w cyklu nawet czesciowej replikacji, zastgpiona przez niespdjny konglomerat
klisz historycznych (z réznych okreséw) i powigzanych z nimi stereotypéw.
Wschéd w C&C jest zawsze ekspansywny, cho¢ zarazem nieudolny; chytry,

92 Wizualnie wzorowane na realnych wyrzutniach sowieckich tuna-M, co maskuje nomenklatura.

93 Wbrew nazwie: nosicielami gtowic jagdrowych w Red Alert sg pociski balistyczne — co odsyta do
rzeczywistego mitu luki rakietowej. Zob. E. Schlosser Poza kontrolg..., s. 226.

94 O miejscu narodzin realnej atomistyki przypomina sie graczowi takze pozniej, kiedy w jednej
z misji sowieckich musi przechwyci¢ amerykanski osrodek jagdrowy.



INTERPRETACJE SZYMON PIOTR KUKULAK CZOtGI ORIENTU

ale irracjonalny; silny, lecz niezdolny do efektywnego wykorzystania swo-
jej sily. Atrybuty te przeniesiono na fikcyjnych lideréw pieciu opisanych sit
(niezdolnych do odnoszenia zwyciestw bez pomocy doradcéw o zachodniej
umystowosci), ktdrych cele przekladajg sie na zadania strategiczne (kampa-
nii) i taktyczne (misji), jakie gracz musi realizowaé pod sztandarami Orientu
w opisywanych grach. Cechy te takze przekladajg sie na profile wschodnich
armii, co zmusza gracza do uzywania wylacznie tych taktyk, jakie uznano za
odpowiednio ,wschodnie” (czyli: niegodziwe). W efekcie obraz alternatyw-
nego Orientu zostaje w C&C wyostrzony do granic groteski (co w serii Red
Alert nie tylko zauwazono, ale i wykorzystano — stad poczgtkowo realistyczng
poetyke zastgpit kamp). W $wietle tych wnioskéw przynajmniej cze$é aparatu
pojeciowego, jaki wypracowal postkolonializm (jak chocby pojecie wiedzy
konstruowanej), wydaje sie uzyteczna nie tylko w kontekscie serii C&C, czego
staratem sie dowies¢, ale i wielu innych RTS-6w, jakie wcigz czekaja na opis
z tej wlasnie perspektywy.
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Abstract

Szymon Piotr Kukulak

JAGIELLONIAN UNIVERSITY (CRACOW)

Tanks of the Orient: Asia in the Strategies of Command & Conquer in the Light of
Postcolonial Theory

Kukulak proposes a postcolonial perspective to explore the portrayal of the Near and Far
East in typical real-time strategy games of the last twenty-five years. He illustrates his

argument with three alternative universes from seven games of the three subsections

of the Command & Conquer cycle. In the games in question, five forces constitute the

portrait of the virtual East, namely two fictitious terrorist organizations (modelled on

real Islamic groups like the Hezbollah) as well as three alternative versions of twentieth-
century powers (Japan, the People's Republic of China and the Soviet Union). Kukulak

examines the portrayal of the East as hostile to the West on three levels: the general

aims of the Orient campaign (usually despicable), the tasks the player faces under his
banner (usually immoral) and the arsenal used (usually cruel). The faithful representation

of the latter contrasts with the paradoxical and syncretic nature of the ideology that the
games described here ascribe to the East, based on loosely selected historical parallels

and often on mutually exclusive stereotypes of the Orient.
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