Filozofia i estetyka wojny
w Swiecie gier z serii Call of Duty: Modern Warfare

tUKASZ CZAJKA*

Show me the two so closely bound

As we, by the wet bond of blood,

By friendship blossoming from mud,
By Death: we faced him, and we found
Beauty in Death,

In dead men, breath.

Robert Graves, Two Fusiliers

Wstep

Wojna jest doswiadczeniem granicznym — momentem destrukdji $wiata, rozpadu wiezi
spolecznych iutraty sensu egzystengji. Zabawa jest oswajaniem nieprzyjaznego $wiata,
w ktéry zostaliémy rzuceni zrzagdzeniem losu. Zabawa na liniach frontu moze by¢ §rod-
kiem znieczulajacym bdl wojennej pozogi lub prébg przypominania $wiata, ktdry zostat
zatracony. Czym zatem jest zabawa w Wojnq? Militarystycznym upi@kszaniem rzeczywi-
sto$ci wojennej czy tez probg oswajania traumatycznego do§wiadczenia, kedre jest nieu-

suwalnym elementem ludzkich dziejéw?
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Zabawa w wojne nie jest wymystem wspotczesnosci’, poniewaz jeszcze na dtugo
przed powstaniem zaawansowanych technologicznie cywilizacji odgrywano na placach
zabaw role zotnierzy, a w zaciszu domowym toczono bitwy za pomocg otowianych zot-
nierzyk(')w. Nie zapomnijmy takze, ze graw szachy jest przeciez w swej istocie grag wojen-
ng, imitujacg pole bitwy. To jednak dopiero powstanie przemystu wirtualnej rozrywki
uczynito z zabawy w wojn¢ dochodowy biznes.

Z tego tez wzgledu gtéwnym zadaniem rozdziatu jest przeprowadzenie analizy spo-
sobéw przedstawiania wojny w wirtualnym uniwersum gier z serii Call of Duty: Mo-
dern Warfare (INFINITY WARD 2007; 2009; 2011). Sformulowaé mozna przynajmniej
kilka powodéw, dla ktérych gry z tej serii pozostajg interesujacym materialem Zrédto-
wym do badan nad dyskursami gier wideo, poruszajacymi tematyke wojenng. W pierw-
szej kolejnosci nalezy podkreslié, ze gry z serii Modern Warfare odniosty globalny sukces
i sprzedaly si¢ w milionach egzemplarzy, tym samym docierajac do szerokiego grona od-
biorcéw, do ktdrego zaliczy¢ trzeba nie tylko mtodziez, lecz takze osoby doroste. Dzigki
temu dzieto kultury popularnej moze oddziatywad na zbiorowa wyobraznie szerokich mas
spolecznych, w stopniu nieporéwnywalnie wickszym niz nawet najlepsze ksiazki nau-

kowe2.

Zwigzki taczace zabawe i wojne badat Johan Huizinga, dla ktérego kazda walka, ktéra odbywa sie zgodnie z jaki-
mis ograniczajacymi j3 regutami jest podobna w swej naturze do gry (HuziNngA 1998: 154-160, 163-168,171-175).
Taka zrytualizowana walka przybierata forme ludycznego agonu, z ktorym czesto mielisSmy do czynienie w przy-
padku wojen archaicznych. Jednakze ten ludyczny aspekt dziatari wojennych zostat zatracony wraz z pojawie-
niem sie idei wojny totalnej, podczas ktérej zanegowaniu ulegaja wszelkie reguty cywilizujgce dziatania zbrojne,
a sama wojna nie jest juz walkg pomiedzy réwnymi i okazujacymi sobie szacunek przeciwnikami. W podobny
sposob nature wojny interpretowat takze Roger Caillois (2009: 214-215, 219, 228-229). Czas wojny jest czasem
tamania praw i regut pokojowe] codziennosci. Dlatego wojna moze byé postrzegana jako okres Swietowania ob-
scenicznego karnawatu, podczas ktdrego dopuszczalne jest przekraczanie obowigzujacych norm. Ta sktonnosé
do ekscesow i swawoli sprawita, ze bitwy z trudem poddawaty sie ograniczajgcym regutom szlachetnej gry wo-
jennej, stajac sie raczej okazjg do niepohamowanych mordéw.

Henry Jenkins dostrzegt duzy potencjat kultury popularnej, ktéra poprzez polityke partycypacyjng moze realnie
wptywac na wprowadzanie zmian spotecznych (KiTazawa & JENkINS 2016). Taka polityka partycypacyjna prowa-
dzona jest na gruncie partycypacyjnej kultury, w ktérej przestrzeni funkcjonuje i korzysta z jej narzedzi. Jest to
polityka oparta na ,obywatelskiej wyobrazni', ktéra odwotujac sie do réznych obrazéw i motywéw czerpanych
z kultury popularnej konstruuje wizje bardziej sprawiedliwego $wiata. Ten inspirowany popkulturowo aktywizm mo-
Ze przybierac rézne formy. Z jednej strony moze ograniczy¢ sie do zaktadania na protestach politycznych maski
bohatera filmu V jak Vendetta lub utozsamiania sie ze szlachetnym oporem Sojuszu Rebeliantdw, przy jednocze-
snym pietnowaniu oponentéw politycznych jako stuguséw Galaktycznego Imperium. Z drugiej strony wspéinoty
fanowskie moga angazowac sie w réznego rodzaju akcje spoteczne promujace przestrzeganie praw cziowieka
lub wspiera¢ szkolnych nauczycieli motywujac to sympatia dla takich mentoréw jak Yoda lub Obi Wan-Kenobi.



Filozofia i estetyka wojny w $wiecie gier z serii Call of Duty: Modern Warfare 445

Niezaleznie od tego popularnosé¢ Call of Dury (w tym zwlaszcza drugiej czesci try-
logii) zwigzana jest zlicznymi kontrowersjami, ktérych przyczyna staly sie oskarzenia
o inspirowanie masowych morderstw?® czy tez tamania kulturowego tabu zakazujacego
wecielania sie w grach w czlonkéw grup terrorystycznych. Jednakze tworcy tej serii gier
nie sprowadzili ich do poziomu prymitywnej ,strzelanki”, lecz zadbali o rozbudowany
tryb fabularny, w ktérym nie zabrakto dramatycznych i przepetnionych emocjami mo-
mentéw oraz zapadajacych w pamied scen estetyzujacych $mier¢ gléwnych bohateréw.
O artystycznym wymiarze tej serii gier* $wiadczy¢ moze takze zatrudnienie Hansa Zim-
mera, wybitnego kompozytora muzyki filmowej, ktdry stworzyl motyw przewodni do
Modern Warfare 2°.

Jednakze od estetycznego oblicza gier dalece wazniejszy jest ich wymiar ideowy,
ktéry zawarty zostat w sporach gléwnych antagonistéw przedstawionego wirtualnego
konfliktu. Te spory dotycza réznych interpretacji natury samej wojny, co sprawia ze
mozna si¢ pokusi¢ o uznanie trylogii Modern Warfare za przyktad prostego traktatu

o wojnie stworzonego przez kulture popularng.

Filozofia wojny — Zzotnierze na froncie wojny idei

Niespodziewanie jednym z najczesciej filozofujacych zotnierzy calej serii Modern War-
fare jest kapitan Price, dojrzaly wojownik i weteran wielu konfliktéw. Price wydaje si¢
by¢ typowym cztowiekiem czynu, wojennym ,,Brudnym Harrym?”, ktdry nie obawia sie
przekraczania regul prawa migdzynarodowego, ale to wlasnie on staje takze do intelek-
tualnej walki z frontowymi przeciwnikami, keérymi s3 ultranacjonalista Makarov i ame-

rykanski generat Shepherd.

8 Takie oskarzenia pojawity sie w kontekscie zamachu dokonanego przez norweskiego terroryste Andersa Beh-
ringa Breivika. Podobne zarzuty pojawity sie takze w przypadku maskary w szkole w Columbine, ktrej dokonali
dwaj uczniowie, ktdrzy fascynowali sie grg Doom 2 (SUNG HONG, CHO, ALLEN-MEARES & ESPELAGE 2011: 864).

4 Nie mozna jednakze uzna¢ gier z serii Modern Warfare za dzieta sztuki; sa to raczej produkcje, ktdre zawierajq
w sobie elementy artystyczne, takie jak niektore animacje rozwijajace kluczowe aspekty fabuty oraz wykorzystane
w grach utwory muzyczne. Hideo Kojima, w odniesieniu do gier gtéwnego nurtu, stwierdzit, ze nie mozna uznaé
ich za dzieta sztuki (MIELKE & Kouima 2006) — s one dlan raczej forma komercyjnej ustugi, a o ich formie ma
decydowac nie wizja twdrcy, araczej gusta szerokiego grona potencjalnych odbiorcéw, do ktérych potrzeb sg
one dopasowywane. Zdaniem tworcy gier z serii Metal Gear Solid, gry sg takze podobne do muzedw, w ktérych
prezentowane sg dzieta sztuki, takie jak obrazy, animacje lub utwory muzyczne.

5 W Call of Duty: Advance Warfare wystepuje tez Kevin Spacey. Coraz czestsze zatrudnianie gwiazd $wiatowego kina
do pracy nad grami pokazuje, jak bardzo umocnita sie ich pozycja na wolnym rynku globalnej rozrywki (NATH 2016).
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Pierwszy pojedynek idei, ktdry stoczyli Price i Shepherd, dotyczy interpretadji styn-
nego stwierdzenia gloszacego, ze historia jest zawsze pisana przez zwycigzcéw. Generat
Shepherd przemawia w tym sporze z perspektywy zwycieskiej i hegemonicznej sity im-
perialnej potegi (GAMEMATICS 2014A: 7:00-8:10). Dla globalnego imperium kazdy kon-
flikt (nawet ten toczony gdzie§ w odlegtych zakatkach $wiata) jest wojng tego imperium,
gdyz potega militarna jest z jednej strony gwarancjg bezpieczefistwa, ale z drugiej strony
- réwniez zobowigzaniem do odpowiedzialnosci za losy $wiata. Shepherd w omawia-
nym sporze ideowym reprezentuje stanowisko bezwzglednego realizmu politycznego,
dla ktérego argument sily jest tym rozstrzygajacym. Dlatego historie w dowolny dla sie-
bie sposéb pisa¢ moga tylko zwycigzcy®. To oni dysponuja ostateczng prawds, ktérej naj-
wazniejszym potwierdzeniem jest odniesione zwyciestwo. W takim wypadku spér o to,
kto stoi po wlasciwej stronie w danym konflikcie, rozstrzygaja nie racje odwotujace sie
do etyki, lecz bitewne triumfy. To na polach bitewnych zostaje przeprowadzony ekspe-
ryment decydujacy, ktory ustanawia jedyng Prawde’.

General Shepherd przemawia najbardziej militarystycznym, imperialnym i hege-
monicznym glosem w calej serii Modern Warfare. Nie jest to jednakze glos jedyny, gdyz
bardzo mocno kontruje go kapitan Price, ktéry — odnoszac sie do tezy o historii pisanej
przez zwycigzcéw — interpretuje jg z perspektywy pokonanych (GAMEMATICS 2014A:
1:59:35-2:00:15). Price zostat zdradzony przez generata Shepherda i fatszywie okrzykniety
wrogiem Ameryki, skazanym na $mier¢ i uciekajgcym przed swymi niedawnymi kom-
panami. Dlatego za jego hermeneutyka pokonanych stoi doswiadczenie stabej jednostki
zmagajacej si¢ z przemozng sila narracji hegemona. W interpretagji Price’a sita dajgca

zwyciestwo na wojnie nie moze by¢ jedynym i ostatecznym kryterium rozstrzygania

6 Przyktadem wypaczen takiej jednostronnej historii tworzonej przez zwyciezcow jest ktamstwo katyriskie oraz
zacieranie lub wypaczanie pamieci o Zotnierzach Wykletych. Innym przyktadem jest historia kolonizacji, ktéra
dtugo byta pisana gtéwnie z perspektywy europejskich kolonizatoréw. Innym interesujacym zjawiskiem jest pisa-
nie historii przez przegranych w taki sposdb, by porazke zreinterpretowaé jako zapowiedz przysztego zwyciestwa.
Dobrym przyktadem bytyby mesjanistyczne interpretacje porazki zwigzanej z utratg niepodlegtosci Polski w wy-
niku rozbioréw dokonanych przez sgsiadujgce mocarstwa. Tracac niepodlegto$¢ Polska poniosta porazke i zos-
tata ztozona do grobu, ale zmartwychwstajac, przyniostaby wolno$é nie tylko sobie, lecz takze innym narodom
Europy. W ramach takiej interpretacji porazka jest wstepnym warunkiem przysztego triumfu. Historia pisana przez
zwyciezcow ma petryfikowa¢ ich wiadze, a historia pisana przez przegranych ma wiadze hegemona delegitymi-
zowac lub pokrzepia¢ w trudnych chwilach niedoli.

7 Kapitan Price w swej przemowie (wnikliwiej jest ona omawiana w nastepnym akapicie) uzywa sformutowania
the truth, poniewaz jesli on zginie, to prawda gtoszona przez generata Sheperda stanie sie tg oficjalnie obowigzu-
jacq jedyng Prawda, skonstruowang przez zwyciezcow i dystrybuowang przez instytucje hegemonicznej wtadzy.
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o prawdzie. Jesli historie pisa¢ bedg jedynie zwyciezcy, tacy jak ztowrogi generat She-
pherd, to narracja stabych i przegranych bedzie wymazana z historii dziejéw ludzkosci®.
Prawda pokonanych moze zosta¢ zastagpiona przez klamstwo opowiadane przez zwy-
cigzcodw. Price wprost stwierdza, ze w takiej sytuacji zbrodniarze bedg wojennymi boha-
terami, ktérych ktamstwo powtarzane wielokrotnie stanie si¢ podrecznikows prawda spi-
sang krwig ofiar brutalnie wytartych z kart historii. Tak wiec wyraznie widaé, ze w Mo-
dern Warfare 2 zawarta jest takze krytyczna refleksja, ktorej ostrze wymierzone jest w he-
gemoniczng narracje militarystycznego imperializmu.

Poza tym w sporze Price kontra Shepherd caty czas wybrzmiewa pytanie o role praw-
dyi ktamstwa w strategiach prowadzenia dziatar wojennych. Price podkresla, ze prawda
jest pierwsza ofiara wojny i bardzo tatwo mozna nig manipulowaé (GAMEMATICS 2014B:
32:08-33:10). Czy jednak na wojnie obiektywna prawda’® jest mozliwa, czy tez mozemy
mie¢ do czynienia jedynie z partykularnymi prawdami zrelatywizowanymi do perspek-
tyw reprezentowanych przez poszczegdlne strony konfliktu? Ten dylemat radykalnie
rozstrzygnat drugi przeciwnik kapitana Price’a, rosyjski ultranacjonalista Makarov, kté-
ry usunat z pola sztuki wojennej kategori¢ prawdy i nawigzujac do Sun Tzu stwierdzit,
ze fundamentem wojny jest ktamstwo i zwodzenie przeciwnika (Tzu & PIN 2004: 61).

Przytoczone powyzej stowa otwierajg manifest Makarova (wygtoszony na poczat-
ku Modern Warfare 3), ktéry zamyka deklaracja wiary w site woli jednostki, ktéra sama

moze zmieni¢ kurs historii (GAMEMATICS 2014B: 0:15-1:27). W istocie jest to deklaracja

8 Michel Foucault odwrdcit znang teze Clausewitza i stwierdzit, ze polityka jest kontynuacja wojny; tym samym
zaoferowat pogtebiong refleksje nad funkcjonowaniem wiadzy, ktérg analizowat poprzez kategorie konfliktu wo-
jennego (FoucauLT 1998: 28-30, 60-62). Podobnie jak na wojnie, tak tez w okresie panowania pseudo-pokoju roz-
strzygniecie konfliktu spotecznego prowadzi do ustanowienia hegemonicznego dyskursu prawdy. Prawda kon-
struowana w ramach takiego zwycieskiego dyskursu historyczno-politycznego jest prawda jednostronng, gto-
szong przez zwycieskie stronnictwo spotecznego sporu. Podmioty wytwarzajace takg prawde sg podmiotami
wojujacymi, a samo sprawowanie wiadzy polega na represjonowaniu przegranych dyskurséw prawdy.

9 Taka obiektywna prawda musiataby by¢ prawda niezaangazowanego obserwatora, ktéry w sposéb niewartosciu-
jacy rejestrowatby czyste fakty, na podstawie ktdrych mozna by adekwatnie opisac historie wojen. W tym miejs-
cu pojawia sie problem obiektywnosci dziet historykéw. Wedle tradycyjnej historiografii (ktérej dobrym reprezen-
tantem jest Leopold Ranke) zadaniem historykéw jest poznanie i opisanie wydarzen historycznych w sposéb
neutralny, wolny od wartosciowania i pozbawiony partykularnych uprzedzen (Burzviska & Markowski 2007: 500).
Z takim podejsciem do opisywania historii polemizowat juz Fryderyk Nietzsche, a jego $ladami podazyt Hayden
White, ktéry podjat badania nad poetykami pisarstwa historycznego i podobiefstwami pomiedzy literaturg a dzie-
jopisarstwem (WHITE 2009: 92, 98-99). Dla amerykariskiego badacza uporzadkowanie jednostkowych faktow wy-
maga dokonania wyboru jednego ze styléw retoryki historycznej, dzieki ktéremu mozliwe bedzie stworzenie spéj-
nej narracji. Jednakze wybdr stylu porzadkujacego fakty jest juz zawsze wyborem interpretacii historii, a to unie-
mozliwia opisywanie historii z perspektywy catkowicie neutralnego obserwatora.
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nadcztowieka przekonanego, ze dzigki mocy wlasnej woli jest on w stanie zmieniaé losy
narodéw'. Deklaracja Makarova jest takze przestrogg przed grozbg rozpetania global-
nego konfliktu, ktérego przyczyng moze staé si¢ zamach terrorystyczny przeprowa-
dzony z woli jednego cztowieka.

Jesli przyjmiemy, ze wolna wola jest najwickszym darem, jaki otrzymalismy od Boga
lub natury, to jest to takze dar najniebezpieczniejszy, gdyz umozliwia wybdr dobra lub zla,
wojny lub pokoju. Wybér woli Makarova byl wyborem wojny, lecz nie do niego nale-
zaly ostatnie stowa koriczace wojne, ktdrg on rozpoczat. Jego stowa o woli jednego czto-
wiek zmieniajacego losy $§wiata powtarza takze kapitan Price, czyni to jednak w zupetnie
innym kontekécie (GAMEMATICS 2014B: 2:34:45-2:36:00). Gdy Price pod koniec Ao-
dern Warfare 3 wypowiada te stowa, na naszych ekranach ogladamy przekazy telewizyj-
ne, pokazujace prezydenta Rosji, ktdry nieprzymuszony sytuacja na frontach, z wiasnej
woli zakoniczyt konflikt i wybrat pokd;.

W tym momencie wypada jeszcze podkreslié, ze kapitan Price polemizujac z ideami
Shepherda i Makarova, tworzy zalgzek wlasnej refleksji nad naturg wojny. Tym samym
nie porzucil on pytania o prawdg skrywajaca si¢ za wojennym popiotem osadzajacym sie
na ruinach miast. Price zastanawia si¢ nad mozliwoscig nadania wojnie sensu i postrze-
gania jej w kategoriach walki dobra i zfa, co mialoby pozwoli¢ na wyjscie poza redukcjo-
nistyczna perspektywe opisujacg wojne jedynie w kategoriach naturalnej selekcji prowa-
dzonej na duza skale (GAMEMATICS 2014B: 32:08-33:10). Ostatecznie Price stawia dwie
tezy dotyczace natury wojny. Pierwsza z nich glosi, Ze tak naprawdg $wiat jest jedng wiel-
kg beczkg prochu, czekajacy tylko na to, az kto$ uzyje zapatek (GAMEMATICS 2014 B:
32:08-33:10)". Stad tez mozna wnioskowa¢, ze nadzwyczaj cenne okresy pokoju w per-

spektywie catosci ludzkich dziejéw byly jedynie krétkimi epizodami. Natomiast w drugiej

10 Jednym z motywow powracajacych w tworczosci Fiodora Dostojewskiego jest préba ukazania marnosci ludz-
kich aspiracji do stania sie nadcztowiekiem. Dla rosyjskiego pisarza nadcztowiek jest przede wszystkim skrajnym
indywidualistg, przekonanym ze samowolnie moze przekracza¢ panujace normy. Jedynym, co zniewala takiego
nadcztowieka, pozostaje idea, ktorej stuzy; a w drodze do realizacji tej idei mozna poswiecic innych ludzi (BIERDIA-
JEW 2004: 52-55). Makarova zniewala wizja Rosji podbijajgcej cata Europe i dla jej ziszczenia nie zawahat sie po-
Swieci¢ ludzi, ktérzy stracili zycie podczas zamachu na moskiewskie lotnisko. Modern Warfare 3 zaczyna sie od
buriczucznego manifestu skrajnego indywidualizmu nadcztowieka, a koriczy sie jego $miercig, ukazujgca mar-
nosc¢ jego czysto ludzkiej egzystencji. Podobnie dla Dostojewskiego za nadcziowiekiem stoi zawsze zwykty czto-
wiek, ktéry popadt w grzech pychy.

" Wgrze takg ,iskrg rzucong na beczke prochu” jest zamach na moskiewskie lotnisko. Tworcy gry zdajg sie suge-
rowaé, ze wiasnie to wydarzenie jest najwazniejszym powodem rozpetania globalnego konfliktu, zaniedbujgc tym
samym kwestie przedstawienia geopolitycznych relacji miedzynarodowych, ktére ukazatyby doktadniej geneze
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z tez Price glosi prostote wojny (GAMEMATICS 2014B: 2:34:45-2:36:00), ktdrg o tyle jest
tatwiej prowadzi¢ niz podtrzymywaé pokdj, iz wystarczy tylko odwazy¢ si¢ zaatakowaé
— machina wojenna bowiem, raz wprawiona w ruch, dalej nakreca si¢ juz sama. Prosta
bedzie takze nagroda po zakonczeniu wojny i unicestwieniu wroga. Dla osamotnionego
zolnierza, ktéremu wojna zabrata wszystkich jego kompanéw, jedyna nagroda bedzie
chwila spokoju, w ktérej moze on wypalié swoje ulubione cygaro (GAMEMATICS 2014B:

2:42:45-2:43:55).

Estetyzacja przemocy i Smierci

Gry wideo nie sg juz rozpikselowanymi produkcjami, keérych istota sprowadza si¢ do
biegania infantylnymi bohaterami po ekranie monitora. Rozwdj technologii umozliwit
nie tylko tworzenie coraz bardziej realistycznej grafiki, lecz takze otworzyt droge do uka-

zywania w grach scen majacych artystyczne aspiracje. W ten sposéb problem estetyzagji'?

wojny. Przytoczong metafore o ,iskrze rzuconej na beczke prochu” trzeba bowiem rozpatrywac, uwzgledniajac
obydwa jej cztony. Nie ma wojny bez ,iskry" i nie ma wojny bez ,beczki prochu’, ktérg mozna podpali¢. Bardzo
dobrze pokazuje to historia | wojny $wiatowej (HART 2014: 36-37, 41,49-50), w wypadku ktdrej wydarzeniem roz-
palajgcym konflikt byt zamach na arcyksiecia Franciszka Ferdynanda, zorganizowany przez nacjonalistycznych
separatystéw z konspiracyjnej organizacji Czarna Reka. Iskra zamachu padta jednak na fatwopalny grunt geopo-
litycznej mapy mocarstwowych konfliktéw 6wczesnej Europy. Wojna nie wybuchta spontanicznie jedynie z po-
wodu przeprowadzonego zamachu. Gtéwni jej uczestnicy (podzieleni na dwa rywalizujgce obozy) przygotowy-
wali sie do niej — inwestujac w przemyst zbrojeniowy i tworzac rézne strategie prowadzenia walk — przez wiele
lat poprzedzajacych jej wypowiedzenie. Pretekstu do zbrojnego konfliktu wypatrywali gtéwnie Niemcy, w ktérych
interesie byto jak najszybsze wywotanie wojny, czas bowiem grat na ich niekorzy$¢ wzmacniajac potencjat mili-
tarny Ros;ji i Francji. Bez tej geopolitycznej beczki prochu, iskra z zamachu w Sarajewie najpewniej nie wywota-
taby tak bardzo katastrofalnej w skutkach wojny.

12 Estetyzacja przemocy jest procesem nadawania jej atrakcyjnej estetycznie formy. W ten sposéb sztuka moze
wprowadzi¢ do $wiata waojny, petnego przemocy i Smierci, element piekna. Dzieto sztuki moze postuzy¢ jako na-
rzedzie krytyki przemocy, ale moze staé sie takze narzedziem propagandy wojennej. Jednakze w obu wypadkach
sztuka moze dokonywac estetyzacji przedstawianej przemocy, bowiem obraz krytykujacy wojne nie musi by¢
przeciez obrazem pozbawionym piekna. Wspomniang estetyzacje przemocy nalezy jednak oddzieli¢ od innego
zjawiska, a mianowicie medializacji przemocy, ktdrg wigza¢ nalezatoby w wiekszym stopniu ze sprzedawaniem
odbiorcum historii o ludzkich tragediach. W interesujacy sposéb problematyke medializacji przemocy porusza
film Wolny strzelec (Nightcrawler), w ktérym przedstawiona jest historia reportera, preparujacego skandalizujgce
reportaze z miejsc zbrodni dla podbicia ich ogladalnosci w telewizji oraz zwielokrotnienia wtasnych zyskéw. W tym
momencie trzeba jeszcze postawi¢ pytanie o cechy przedstawien przemocy i Smier¢, ktdre sprawiaja, ze moga
by¢ one atrakcyjne dla ich odbiorcéw. Ich wskazanie nie jest tatwe, gdyz nie ma jednego wyjasnienia: rézne formy
wizualnej przemocy wptywaja w zréznicowany sposéb na rozmaitych odbiorcéw i moga by¢ dla nich atrakcyjne
z odmiennych powoddw (ZILLMANN 1998: 209). Jednym z takich wyjasnien atrakcyjnosci przedstawien przemocy
jest odwotanie do dystansujacego efektu nierealnosci brutalnych scen, dzieki ktéremu wytwarza sie chronigca
nas rama, pozwalajaca na bezpieczne przezywanie aktéw przemocy i odbieranie ich jako obrazéw fikcyjnych.
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przemocy i $mierci, obecny weze$niej chocby w malarstwie i sztuce filmowej, przeniknat
takze do gier o tematyce wojennej. Dostrzeganie pickna w scenach wojennej walki lub
$mierci budzi naturalne kontrowersje, ktdre sg zrozumiate zwtaszcza jesli w naszym my-
$leniu przyjmujemy ideg tréjjedni (pickna, dobra i prawdy), znang z filozofii Platona
(2004: 83). Natomiast w wypadku, gdybysmy dokonali rozbicia tej tréjjedni i oddzielili
pickno od dobra, idea picknej wojny mogtaby staé si¢ nieco mniej kontrowersyjna.
Wspomnianej estetyzacji przemocy i $mierci nie ustrzegly sie takze gry z serii Mo-
dern Warfare, ktérych trzy momenty fabularne warto podda¢ poglebionej analizie.
Pierwsza scena $mierci, przy ktdrej warto si¢ na dtuzej zatrzyma, jest jednym z najbar-
dziej kontrowersyjnych epizodéw w historii gier. Jest to stynna misja Nic po rosyjsku (No
Russian)®3, w ktorej gracze weielajg sie w role terrorystéw dokonujacych brutalnego za-
machui egzekudji bezbronnych pasazeréw na rosyjskim lotnisku (GAMEMATICS 2014A:
21:00-22:45). Kontrowersje zwigzane z t3 misja nasilily sie gdy do gry przyleglo pi¢tno
»gry Breivika”, gdyz norweski terrorysta przyznat sie, ze przygotowywat si¢ do zamachu
grajac w Modern Warfare 2 (PIDD 2012)". To wydarzenie ponownie wzbudzilo debate
nad przemocg obecng w grach i jej ewentualnym powiazaniu z agresywnymi zachowa-
niami w codziennym zyciu's. Slavoj Zizek w filmie Z-boczona bistoria kina (FIENNES
2006) nawigzal do tego problemu, zadajac nastepujace pytanie: jakie motywacje stojg za

naszymi wyborami wcielania si¢ w brutalnych bohateréw gier wideo? Stowenski filozof

Poczucie fikcji w odbiorze scen zawierajacych przemoc zwieksza zastosowanie estetyzujacych efektéw specjal-
nych (pokazujgcych $mieré lub brutalno$é w sposéb niestandardowy) oraz dodanie towarzyszacej tym scenom
muzyki, ktéra czesto zwieksza nasze zaangazowanie w przezywanie danej sceny. Odbierac sceny przemocy jako
atrakcyjne mozemy takze dzieki temu, ze emocje przezywane podczas ogladania fikcyjnych scen przemocy lub
$mierci sg duzo stabsze, niz te towarzyszace konfrontacji z bezposrednio doswiadczang przemoca prowadzacy
do $mierci. Dramatyczny dystans, zabiegi estetyzujace oraz mniejsze natezenie emocji doswiadczanych w bez-
piecznym kontekscie konfrontacji z fikcyjnymi obrazami, to wszystko pozwala na odbiér niektérych przedstawien
przemocy i $mierci jako atrakcyjnych (McCAULEY 1998: 144, 155-156, 159-161; GoLDSTEIN 1998 223).

Trzeba jednak zaznaczy¢, ze gra umozliwia pominiecie tej misji, gdyz jej przejscie nie jest konieczne do ukonfcze-
nia catej kampanii fabularnej przeznaczonej dla jednego gracza.

Niektdre armie wykorzystuja do szkolenia Zotnierzy wirtualne symulacje pola walki, s3 to jednak programy kom-
puterowe duzo bardziej rozbudowane anizeli proste gry dostepne masowym odbiorcom. Sugestie gtoszace, ze
grajac w Modern Warfare mozna dobrze przygotowac sie do przeprowadzenia zamachu w realnym $wiecie, sg
mocno przesadzone, bowiem w o wiele lepszym stopniu przygotowa¢ moga do tego ¢wiczenia na strzelnicy lub
zabawy w paintball.

Zarzut inspirowania negatywnych zachowan mozna postawic nie tylko brutalnym grom lub filmom, lecz takze
ksigzkom, takze tym napisanym przez klasykow literatury, takich jak Goethe. Wystarczy wspomnieé o fali samo-
béjstw inspirowanych lekturg Cierpiert mfodego Wertera.
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wskazat dwie potencjalne odpowiedzi (Z1ZEK 2001: 206). Z jednej strony, oddajac sie
praktykowaniu przemocy, mozemy chcie¢ na moment weieli¢ sic w kogos, kim nie jeste-
$my. Tym samym pragniemy, przynajmniej w ograniczonym stopniu, poczug, jak tojest
by¢ agresywnym przestepca. Z drugiej strony by¢ moze w momencie wyboru brutal-
nych bohateréw gier, odzywa si¢ w nas nasze prawdziwe Ja, ktére skrywamy w zyciu co-
dziennym obawiaj%c sie potepiajacego spojrzenia zbiorowego superego. W pierwszym
wypadku cztery $ciany naszych doméw stajg sie miejscami cichej transgresji, pozwalajacej
nam zasmakowa¢ w zakazanej przyjemnosci, ktérg odrzucamy w zyciu. Natomiast w dru-
gim wypadku nasze domostwa stawalyby sie jedynymi bezpiecznymi miejscami, w ktd-
rych mozemy prawdziwie by¢ takimi, jakimi jestesmy i swobodnie afirmowac nasze pra-
gnienia, zmuszeni do skrywania ich przed reszta spoteczenistwa.

Warto jednak podkredli¢, ze istotg sporéw o kontrowersyjng misje z Modern War-
fare 2 jest bezpardonowe ztamanie pewnego obowijzujacego w Swiecie gier tabu, ktére
zakazuje obierania za cele atakéw niewinnych oséb cywilnych oraz weielania si¢ w jedno-
znacznie negatywnych bohateréw (na przyktad terrorystéw lub nazistéw'®). Co prawda
juzgry z serii Grand Theft Auto umozliwialy wcielenie sie w przestepce walczacego z po-
licja i dokonujacego licznych przestepstw, lecz jednak dopiero w Modern Warfare 2 gra-
cze uzyskali mozliwo$¢ wzigcia udziatu w tak realistycznym polowaniu na zwyktych lu-
dzi. Skojarzenia z zamachem dokonanym przez Breivika nie moga wiec w takim wypad-
ku dziwi¢, a niepokojaca sita oddziatywani tej misji wzieta sic z dbalosci o jej realistyczng
forme, polegajaca na wystrzeganiu sie réznych zabiegéw estetyzujacych sceny $mierci (brak
spektakularnych uje¢ kamer, efektéw specjalnych, emocjonalnej muzyki), z keérymi ma-
my do czynienia w nastepnych analizowanych przyktadach.

Druga scena, do ktérej trzeba sie odniesé, jest czesto w spotecznosci graczy uznawa-
na za jedng z najwazniejszych scen $mierci w historii gier. Jest to niespodziewana $mier¢
Ghosta i Roacha, dwéch zotnierzy z Modern Warfare 2, ktdrzy zostali zdradziecko za-
mordowani przez ich dowédce, generata Shepherda (GAMEMATICS 2014A: 1:44:40-
1:46:45). Na wstepie trzeba podkreslié, ze gracze uczestniczg bezposrednio w tej scenie,

gdyz do samego korica obserwujg cate zdarzenie widziane oczyma Roacha, zotnierza

Zauwazmy, ze w grach typu FPS caty czas obowiazuje silne tabu zakazujace wcielania sie w nazistowskich zot-
nierzy. Trudno sobie wyobrazi¢ oficjalng gre, w ktdrej grajac zotnierzem Wermachtu, przeprowadzatoby sie inwa-
zje na Polske. Jednakze takie tabu nie wystepuje w wypadku gier strategicznych typu RTS. Dobrym przyktadem
jest Sudden Strike, w ktérym mozna rozgrywac kampanie, sterujac wojskami Wermachtu i poprowadzi¢ je do
zwyciestwa pod Stalingradem.
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w ktérego weielaja sie podczas gry. Paradoksalnie przezywanie tej sceny moze wzbudzi¢
w odbiorcach zjednej strony zachwyt, a z drugiej — duze poruszenie emocjonalne, mo-
gace prowadzi¢ nawet do poczucia traumy ™. Zachwyt bierze sie gléwnie z szeroko zasto-
sowanych zabieg(')w estetyzacji, co sprawia, Ze to umieranie staje si¢ pi@kna‘ $miercig. Za-
bicie Ghosta i Roacha wiaze si¢ z $miercig heroiczna, poniesiong na polu bitwy, ktérej
dramatyzm poteguje fake, Ze u jej przyczyn lezy zdrada dowddcy. Jest to takze Smieré po-
zbawiona nieestetycznych obrazéw rozerwanych ciat, gdyz mundury ginacych zotnierzy
s jedynie w niewielkim stopniu splamione krwia. Gracze nigdy tez nie zobaczyli ich wy-
niszczonych cial, ktére zostaly wrzucone jedynie do dotu i podpalone. Animacja nie po-
kazuje jednak scen ptonacych ani tym bardziej zweglonych zwlok. Zamiast tego gracze
pozostawieni s3 sami ze sobg, wpatrujac si¢ w czarny ekran i wstuchujac sie w niezwykle
emocjonalng muzyke, intensyfikujacg cato$ciows atrakcyjnos¢ odbioru. Wraz czarnym
ekranem zapada niejako sceniczna kurtyna, koriczaca spektakl Smierci.

Pigkno omawianego momentu fabularnego moze wzbudzi¢ nie tylko estetyczny
zachwyt, ale takze wzmocnié przekaz emocjonalny i doprowadzi¢ do poczucia wewnetrz-
nego rozbicia'® Wskazad trzeba kilka powodéw uzasadniajacych pojawienie si¢ tak gwat-
townej reakcji emocjonalnej u 0séb wecielajacych siec w bohateréw Modern Warfare 2.

Po pierwsze, gracze praktycznie do samego korica s prze$wiadczeni, ze wykonali wazng

W takim wypadku gracze pod wyptywem doznanego szoku mogg zosta¢ wyrwani z imersyjnego zanurzenia
w grze i znaleZ¢ sie w stanie chwilowego zawieszenia i wytgczenia z rozgrywki. W tym miejscu mozna pokusic¢
sie 0 interpretacje tego fragmentu Modern Warfare 2 poprzez wykorzystanie idei do$wiadczenia liminalnego. Vic-
tor Turner (2005: 195-196, 230), rozwijajac koncepcje liminalnosci (zapozyczong od Arnolda van Gennepa, ktory
wykorzystywat jg do analizowania rytdw przejscia), stwierdzit, ze towarzyszy jej doswiadczenie przejsciowego
zawieszenia, bycia pomiedzy dwoma porzadkami spotecznymi lub odizolowania wynikajacego z utraty dotych-
czasowego statusu (moze to by¢ zmiana stanu spotecznego lub psychologicznego). Przechodzac przez doswiad-
czanie liminalne zostajemy wytgczeni ze wspdlnoty (symbolicznie jestesmy dla niej usmiercani), do ktérej moze-
my zosta¢ ponownie wigczeni, ale funkcjonowac w niej bedziemy juz na nowych zasadach (dzieki zmianie naszego
statusu, ktéry moze zostac podwyzszony albo obnizony). Wychodzac od koncepcji zaproponowanych przez Turnera,
mozna sprébowac wykorzystaé je do interpretacji doswiadczenia towarzyszacego graczom podczas przezywa-
nia nieoczekiwanej $mierci Ghosta i Roacha. Chwila doznania szoku jest momentem ,wylogowania” sie z gry, jest
momentem wejscia w okres przejsciowego zawieszenia i niezdolnosci do kontynuowania gry. Ostatnie sekundy
sceny pokazujgcej $mieré obu bohateréw konfrontujg graczy z catkowicie czarnym ekranem, co pokrywa sie z krét-
kim moment znalezienia sie w tym, co Turner nazywa tunelem lub grobem. Natomiast wcielenie sie w nastepnej
misji w Soapa jest juz momentem ponownego ,zalogowania” sie do gry, czyli wiaczenia do wspdlnoty grajacych
w Modern Warfare 2. Jest to jednakze powrét do $wiata gry w ktérym funkcjonujemy juz na nowych zasadach: do-
tychczasowi sojusznicy stajq sie zaciektymi wrogami, a wrogowie przeistaczajg sie w taktycznych sojusznikdw.

Niektdrzy gracze, nie mogac sie pogodzic ze $miercig ulubionych bohateréw, propagowali w sieci réznego rodza-
ju teorie spiskowe, w ktérych dowodzili, Ze Ghost i Roach wcale nie zgineli.
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misje, co ma si¢ przyczynic do ostatecznego ukoriczenia gry i zaprowadzenia wirtualnego
pokoju. Tymczasem znienacka wszystko zostaje odwrdcone i pewny triumf zamienia sie
w niespodziewang kleske. Po drugie, szok i dezorientacje wywotuje zdrada, kedrej dopusz-
cza sic dowddca, czesto traktowany przez swych podkomendnych jako petnigcy funkcje
ojcowska, osobiscie dokonujacy egzekudji swych wlasnych zotnierzy. Tym samym mord
dokonany przez dowddcg-ojca’ jest przejawem dzieciobdjstwa®. Po trzecie, Roach po-
zostaje w trakcie calej gry bohaterem bez twarzy, w ktérego wcielajg si¢ sami gracze. Ich
twarz staje si¢ jego twarza®' i w ten sposéb dochodzi do silnej identyfikagji z wirtualng
postacia?. Dlatego $mieré Roacha byta Smiercig samych graczy®, gdyz calg scene do sa-
mego konca ogladamy wytacznie z perspektywy spojrzenia umierajacego zolnierza, a to

zwicksza jej subiektywny odbidr.

Etos amerykariskich Marines wprost zaleca, by relacja pomiedzy dowodzacymi oficerami a podlegtymiim Zotnie-
rzami byta mozliwie jak najbardziej zblizona do relacji ojciec-syn. Dowddca jako ojciec jest zobowigzany do dba-
nia 0 wszechstronny rozwoj swoich zotnierzy. Zadanie petnienia roli wychowujgcego ojca wynika takze z zobo-
wigzania wobec rodzin mtodych rekrutéw, ktérzy opuszczajg dom w kluczowym dla ich Zycia, okresie formowa-
nia sie indywidualnej tozsamosci (MARINES.MIL 2002: 97-98). Obecnosé na polu bitewnym dowddey obdarzonego
takim autorytetem, ktéry dodatkowo daje przyktad samemu uczestniczac w walce, moze w pewnym stopniu wpty-
na¢ na zwiekszenie zaangazowania zotnierzy w walke. Jednakze przyktad dawany przez dowédce ma przede
wszystkim wptyw na Zotnierzy, ktérzy znajduja sie na tyle blisko, by ten byt ich w stanie widzie¢. W takiej sytuacji
zotnierze kalkuluja, jakie moga by¢ konsekwencje niewykonania przez nich otrzymanego polecenia przystapienia
do ataku na pozycje wroga (Murray 2014: 114-120).

2 Generat Shepherd, dokonujac zamachu na zycie wasnych zofnierzy, popetnia jedng z najwiekszych zbrodni, jakiej

moze sie dopusci¢ dowddca wojskowy. Dlatego tez niemal natychmiastowo awansuje on na pozycje najbardzie]
negatywnie odbieranego bohatera gry, detronizujgc Makarova. Dzieki temu drastyczna $mierc, ktéra ponosi pod
koniec drugiej czesci Modern Warfare, moze czesci z graczy przyniesé poczucie satysfakeji wynikajacej z oczeki-
wania na ukaranie zta i przywrdcenie poczucia sprawiedliwosci (ZILMANN 1998: 203-206).

21 W grze nie poznajemy tez twarzy Ghosta, dlatego takze pod jego maska moze skrywaé sie twarz graczy utozsa-

miajacych sie z tym bohaterem.

22 Dolf Zillmann, rozwijajac koncepcie identyfikacji zaczerpnietg od Zygmunta Freuda, stwierdza, ze w przypadkach

identyfikowania sie z fikcyjnymi bohaterami nie dochodzi do prostej imitacji ich zachowan, lecz do daleko idace-
go utozsamienia sie z nimi (ZILLMANN 1998: 189-191). Przez to mozliwe staje sie bardzo realne wspdtodczuwanie
zaréwno radosci, jak i cierpieri bohaterdw, z ktérymi sie identyfikujemy.

B Hannai Andrzej Struzynawskazali, ze $mieré w grach wideo ma réznorodne wymiary (STRUZYNA & STRUZYNA 2015:

53-56). Smier¢ wirtualnych przeciwnikéw, napotykanych w trakcie rozgrywki, czesto nie wzbudza wiekszego za-
interesowania grajacych, gdyz jest czyms$ wymaganym do ukoriczenia gry. Ma to by¢ tez Smierc efektownai przy-
noszaca osobom grajacym satysfakcje, wynikajaca z zadowolenia z przezwyciezania kolejnych przeszkdd sta-
wianych przez gre. Innym powszechnie spotykanym w grach typem $mierci jest Smier¢ awatara, ktorym sterujg
gracze. Ten typ $mierci takze zazwyczaj nie wzbudza wiekszego poruszenia wsréd grajacych, gdyz jest to stan
odwracalny i pojawiajacy sie wielokrotnie w trakcie rozgrywki, ktérg najczesciej mozna zrestartowa¢. Jednakze
w wyjatkowych wypadkach $mier¢ awatara sterowanego przez graczy moze wywotac poruszenie i dzieje sie tak,
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W tym momencie mozemy raz jeszcze powrdci¢ do omawianej wezesniej sceny ma-
sakry dokonanej na rosyjskim lotnisku. Nasuwa si¢ bowiem nastepujace pytanie: dla-
czego tak duze poruszenie wzbudzita émieré dwéch zotnierzy, a usmiercenie wielu oséb
w zbiorowej egzekudji juz takiej empatii nie wzbudzito? W odpowiedzi na to pytanie po-
mocne bedg idee, ktdre glosi Dan Ariely. Ten amerykanski psycholog starat sie dociec
dlaczego niektére kampanie spoleczne koriczg sie spektakularnym sukcesem i przycia-
gaja uwage wielu osdb, a inne pozostaja bez wickszego odzewu (ARIELY 2011: 283-305).
Jego zdaniem kluczem do rozwigzania tej zagadki okazuje si¢ to, ze duzo fatwiej przycho-
dzi nam solidaryzowanie si¢ z jednostkami niz z idacymi w tysigce lub nawet miliony
grupami ludzi. Dlatego dobra kampania spofeczna powinna przedstawi¢ spersonalizo-
wang opowies¢ o jednostce, ktorej nadajemy konkretne imie i twarz. W ten sposéb moze
bowiem wystapi¢ efekt tatwej identyfikacji z rozpoznawalng ofiarg. Jesli kampania spel-
ni te warunki i dodatkowo przyjmie forme bardzo sugestywnego i emocjonalnego prze-
kazu, to szanse na jej koricowy sukces beda wzrastad.

Zastosujmy wicc przedstawiong koncepcje do interpretacji dwdch wezesniej oma-
wianych scen $mierci. W wypadku zbiorowej egzekudji na lotnisku mamy do czynienia
z wieloma anonimowymi ofiarami, ktdre tak naprawde pozostajg anonimowymi jednost-
kami bez twarzy i osobistej historii. Poza tym ich $mier¢ jest przedstawiona w surowy
i realistyczny sposéb, bez estetycznych upickszen. Natomiast w odniesieniu do $mierci
Ghosta i Roacha sytuacja wyglada diametralnie inaczej. Mamy tu bowiem do czynienia
ze spersonalizowang historig ofiar, z ktérymi mozemy bardzo tatwo si¢ utozsamiaé, co
utatwia nam tez silna estetyzacja $mierci oraz mocny przekaz emocjonalny. Dlatego tez
$mieré dwéch zotnierzy spotkata si¢ z duzg empatia ze strony graczy, a zbiorowa egzeku-

¢ja wielu anonimowych ofiar wzbudzita jedynie kontrowersje etyczne?.

gdy jest ona elementem fabuty gry. Smieré Roacha jest wtasnie tym typem $mierci wpisanym w fabute gry. Moze
poruszyé i przyku¢ uwage graczy, gdyz jest to $mier¢ nieunikniona, po ktérej nie mozna ponownie zatadowaé roz-
grywki i ocali¢ bohatera od $mierci. Gracze przezywajacy $mier¢ Ghosta i Roacha muszg zaakceptowag, ze jest
to ich pozegnanie z lubianymi bohaterami. Zdaniem Piotra Sterczewskiego w podobny sposéb funkcjonuje takze
scena $mierci amerykariskich zotnierzy, ktérzy ging w wyniku wybuchu broni atomowej w jednej ze scen pierw-
szej czesci Modern Warfare (STerczewski 2013: 32-33). W analizowanym momencie gry zmusza wiec ona do za-
akceptowania zaskakujacej i nieoczekiwanej porazki, ktéra jest integralng czescig watku fabularnego.

24 Sye Tait przeprowadzita wnikliwe analizy scen przemocy pojawiajacych sie w filmach Szeregowiec Ryan i Pluton,

ktére mozna wykorzystaé do refleksji nad omawianymi scenami z Modern Warfare 2. Pierwsza analiza (TAIT 2009:
341-343) dotyczy ujecia otwierajgcego Szeregowca Ryana, na ktdrym widzimy alianckich Zotnierzy szturmujacych
plaze Omaha podczas pamietnego lagdowania w Normandii. Tait zwraca przede wszystkim uwage na paradoku-
mentalny styl przedstawienia tej sceny, dla ktdrej inspiracjg byty autentyczne zdjecia i nagrania dokumentujace
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Ostatnia ze scen, ktére warto poddaé glebszej analizie, pochodzi z Modern War-
fare 31 przedstawia $mier¢ Johna ,Soapa” MacTavisha (GAMEMATICS 2014B: 1:58:20-
1:59:25). Nie jest ona tak realistyczna i brutalna, jak ta z zamachem na lotnisku, nie jest
takze tak spektakularna, jak $mieré Ghosta i Roacha. Jej estetyka jest inna, bardziej intym-
na i subtelna. Widzimy w niej ciezko rannego Soapa, z trudem wypowiadajacego ostat-
nie stowa. Kapitan Price nie moze si¢ pogodzi¢ ze $miercig towarzysza broni, ale juz po
chwili musi go porzuci¢ i kontynuowaé walke. W tym momencie dostrzegamy kolejny
dramat wojny, ktéra nie milknie, gdy ging jej ofiary, a nie milknac, nie pozwala na ich
nalezyte pochowanie.
Uczestniczac w tej scenie, do$wiadczamy przede wszystkim przemoznej sily brater-
skiej wiezi®, ktdra taczy Zolnierzy na wojnie?. Robert Graves (1918) w swoim poemacie
Two Fusiliers (jego kluczowy fragment jest mottem otwierajacym artykut), doskonale

uchwycil nature tej wiezi, ktérej spoiwem jest wspétdzielony trud, wspdlnie przelewana

ten historyczny moment. Moment ten wyréznia takze drastyczne ukazanie $Smierci amerykariskich zotnierzy, brak
efektow estetyzujacych przemoc (takich jak sceny w spowolnionym tempie) oraz muzyki, co wszystko zwieksza
poczucie realizmu ogladanej przemocy. Dodatkowo umieszczenie sceny na samym poczatku filmu sprawia, ze
widzowie nie moga zzy¢ sie z gingcymi zotnierzami i sie z nimi identyfikowac. To wszystko wptyneto na obnizenie
atrakcyjnosci zawartej w tej scenie przemocy, ktéra trudno jest sie ekscytowac. Scena ma pewne punkty wspéine
ze sceng masakry na moskiewskim lotnisku. W obu wypadkach mamy do czynienia z brakiem zabiegéw estety-
zujacych $mier¢ czy emocjonujacej muzyki oraz z ukazaniem $mierci anonimowych ofiar. To wszystko wptywa na
zZnaczace obnizenie atrakcyjnosci prezentowanej przemocy. Druga analiza (TAT 2009: 339-340) odsyta do sceny
Smierci sierzanta Eliasa z filmu Pluton. W tym wypadku twdrcy na szerokg skale zastosowali zabiegi estetyzaci
przemocy. W dramatycznej scenie widzimy samotnego Zotnierza pozostawionego przez swych kompanéw na
pastwe wroga. Obrazowi $mierci, ukazanej w zwolnionym tempie, towarzyszy ofiarniczy gest wzniesienia rak ku
niebu oraz przejmujaca muzyka, bedgca swoistg piesnia zatobng dla zotnierzy polegtych w Wietnamie. Smier¢
Eliasa oraz Ghosta i Roacha, s3 przyktady $mierci bohateréw, z ktérymi tatwo sie identyfikowaé, a zastosowanie
zabiegdw estetyzujacych pozwala odebrac obie sceny jako atrakcyjne poznawczo. We wszystkich omawianych
przypadkach sposéb prezentowania $mierci mocno wptywa na sposéb jej odbioru i przezywania.

%5 Roger Caillois 7rédet tej wiezi doszukiwat sie w ,chrzcie ogniowym” otrzymywanym na polu bitwy (CAlLLoIS 2009:

227). To whasnie wsrad tych, ktérzy przetrwajg taka prébe, rodzi sie silne poczucie wspdlnoty braterstwa broni.
Jednakze momentem formowania sie braterskiej wiezi wsréd Zotnierzy jest juz okres szkolenia nowych rekrutéw
w koszarach. Etos amerykariskich Marines podkresla, ze jednym z najwazniejszych zadan formacyjnych, realizo-
wanych w trakcie szkolenia rekrutdw, jest wytworzenie wsrod cztonkéw oddziatu niezwykle silnej wiezi scalajacej
poszczegainych zotnierzy z catym korpusem (MARINES.MIL 2002: 11-12, 31-32, 49). Taki duch oddziatu zbudowany
jest na zaufaniu i poczuciu jednosci, mobilizujacej do przezwyciezania najtrudniejszych przeszkéd, a takze na wyrze-
czeniu sie partykularnych intereséw w imie poswiecenia dla wspdlnoty towarzyszy broni. Podczas diugiej drogi
transformacji cywil staje sie rekrutem, a nastepnie — wojownikiem, muszacym by¢ w kazdej chwili gotowym na
zostanie liderem i przyjecie odpowiedzialnosci wynikajacej z petnienia tej funkgji.

% Kapitan Price w momencie $mierci Soapa nazywa go synem, co wskazuje na faczaca ich bardzo mocna wiez. Po-

czatkowo jednakze tak nie byto, a Price odnosit sie z pogardg do swego mtodszego kompana, wy$miewajac jego
pseudonim ,Soap” (mydto). To dopiero wspdlnie stoczone bitwy sprawity, ze obaj zotnierze stali sie sobie bliscy.
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krew i wspélne spogladanie $mierci w twarz. Ta wigz taczaca wojownikéw na froncie
potrafi by¢ czasem silniejsza niz zobowigzania wobec wiasnej rodziny?. Andrzej Wajda
pokazat to dobrze w jednej ze scen otwierajacych film Katyr (2007). Widzimy w niej poj-
manego przez sowietéw rotmistrza Wojska Polskiego (Artur Zmijewski), do ktérego
przekradla si¢ zona Anna (Maja Ostaszewska), chcac naméwic go, by skorzystat z nada-
rzajacej siec okazji i uciekt razem z nig do rodzinnego domu. Rotmistrz odméwit, powo-
tujac sie na zobowiazania wobec towarzyszy broni. Wtedy jego zona przypomniata mu,
zejej tez przysi§gal, ze jej nie opusci. Rotmistrz przez moment sie zawahal, ale ostatecznie
swojej decyzji nie zmienit.

Wiezy powstale na polach bitew potrafia takze by¢ tak silne, ze nawet $mier¢ nie
potrafiich przerwaci uniewaznié. W tej kwestii warto wyjs¢ namoment poza trylogie Ao-
dern Warfare i odwotaé si¢ do przyktadu z gry Call of Duty: Ghosts (INFINITY WARD
2013). W jednej ze scen gry widzimy bowiem, jak po $mierci zotnierza jego towarzysze
opisuja rytual pogrzebowy, ktéry nalezy odprawié, by ich druh mégt w zaswiatach wspie-
ra¢ pozostatych przy zyciu cztonkami oddziatu i i czuwaé nad nimi (GAMEMATICS 2015:
2:26:25-2:27:05). Scena ta wyraza popularne przeswiadczenie gloszace, ze zotnierze nie
ging, a jedynie odchodzg na wieczng warte (MON.GOV.PL 2007).

Mozna tutaj przejéé juz do drugiego waznego watku analizy $mierci Soapa. Podczas
calej sceny mozemy przystuchiwaé si¢ muzycznemu utworowi o znamiennym tytule
I Stand Alone (TYLER 2011). W jego kontekécie mozemy zinterpretowaé calg scene na
przynajmniej dwa sposoby. W pierwszej interpretacji tytut utworu nawigzywaé moze do
sytuagji kapitana Price’a, ktéry po $mierci Ghosta, Roacha i Soapa zostaje sam na polu
bitwy i w pojedynke bedzie musial mierzy¢ sie z wcigz poteznymi wrogami. Natomiast

w drugiej tytul mozna odnie$¢ do umierajacego Soapa. Wiez laczaca zolnierzy jest silna,

7 Dosyé czestym zjawiskiem wsréd weteranéw powracajacych z wojen jest pogorszenie relacji rodzinnych, spo-

wodowane powracajacymi traumami wojennymi, ktdre uniemozliwiaja nawigzanie poprawnych relacji miedzy-
ludzkich. John A. Wood, badajac losy weterandw wojny wietnamskiej, dostrzegt, ze jednym z najbardziej skutecz-
nych sposobdw radzenia sobie z traumami wojennymi sg grupowe terapie (Woob 2016: 84). Jednakze takie terapie
byty najbardziej skuteczne, gdy uczestniczyli w nich tylko weterani (przede wszystkim prowadzacy terapie musiat
by¢ jednym z nich). Wigzato sie to z prze$wiadczeniem samych Zotnierzy, ze rodzina i cywile nigdy nie bedg w sta-
nie ich w petni zrozumiec. Tylko inni weterani mogli zrozumieé, czym byty okrucierstwa wojny i traumy powracaja-
cych z wojennego piekta. W ten sposéb Zotnierze podkreslali wyjatkowosé i odrebnos¢ wiezi faczacych towarzy-
szy broni. Weterani moga popas¢ takze w konflikt ze spoteczeristwem, jesli cywile nie okazujg im nalezytego sza-
cunku za ich poswiecenie podczas wojny. Jesli Zotnierze powracajacy z wojny nie spotykaja sie z uznaniem ze strony
rodziny i innych cywili, to czesto zwracaja sie ponownie ku wspdlnocie weteranéw, wzmacniajac wiezi powstate
podczas wojny, co prowadzi do pogtebienia izolacji od cywilnego spoteczeristwa (Woob 2016: 87-88).
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jednakze w swoja ostatnig droge muszg oni udac si¢ sami, skoro w chwili zgonu kazdy
cztowiek zostaje sam. Jednakze $mieré mozemy rozumieé takze w sensie symbolicznym
i odnie$¢ ja (wykraczajac poza kontekst fabularny trylogii Modern Warfare) do sytuadji
zolnierzy powracajacych z wojny. Niezbedni w czasach wojennej zawieruchy, stajg sie juz
niepotrzebni w okresach pokoju. Nie mogac odnalez¢ si¢ w nowej sytuacji, popadaja
w alienacje spoleczng i w ten sposéb zostajg symbolicznie u§mierceni przez spoleczen-
stwo, ktdre nie moze lub nie chce znalez¢ dla nich miejsca. Tym samym staja si¢ oni po-
dobni do samotnego Johna Rambo?, ktéry, wracajac z wojny, w samotnosci zmierza ku

miastu, w ktérym czeka na niego jedynie kolejna walka.

Militaryzm w Modern Warfare?

Popularno$¢ gier Infinity Ward sprawila, ze ich tres¢ stata si¢ przedmiotem krytycznych
analiz i polemik. Gl6wnym zarzutem staly sic oskarzenia o sprzyjanie wizji $wiata prze-
sigknietej réznymi ideami militaryzmu. Krytyczne argumenty pokazujace militarystycz-
ne oblicze gier z serii Modern Warfare przedstawit Frédérick Gagnon w artykule ,, /-
vading Your Hearts and Minds”: Call of Duty and the (Re)Writing of Militarism in
U.S. Digital Games and Popular Culture, w ktérym podal serie przyktadéw pokazuja-
cych, wjaki sposéb tworcy Modern Warfare dokonali przetozenia idei militarystycz-
nych na jezyk wspétczesnych medidéw elektronicznych i wirtualnej rozrywki (GacNonN
2010: PAR. II-12, 18, 2.4).

Pierwszy zarzut zwigzany jest z przywroceniem retoryki kojarzonej z okresem zim-
nej wojny. W uniwersum Modern Warfare $wiat zostaje podzielony na dwa zwalczajace
sie obozy. Pierwszy z nich tworzy nowe imperium zla, czyli Rosja wspierana przez wa-
tazkéw z upadtych panstw Bliskiego Wschodu i Afryki. Natomiast w drugim obozie

znajduj si¢ Stany Zjednoczone i ich europejscy sojusznicy. W tej binarnej opozydji obéz

B Filmowa opowie$¢ o Johnie Rambo do skrajnosci doprowadza narracje o odrzuceniu przez amerykariskie spofe-
czenstwo weterandw powracajacych z wojny wietnamskiej. Odwotujac sie ponownie do badan Johna A.Wooda
(2016: 80-83), mozna stwierdzi¢, ze z jednej strony film nawigzuje do motywu weterana przesladowanego przez
niewdzieczne spoteczerstwo. W takiej sytuacji odrzucony Rambo jedyne pocieszenie moze znale7¢ w stowach
putkownika Trautmana, ktéry jest przyktadem dowddcy petnigcego funkcje ojcowska. Z drugiej strony filmowa
narracja przywotuje takze stereotyp niestabilnego weterana, ktdry przeistacza sie w kryminaliste. Watki przesla-
dowan weteran6w pojawiajg Sie czesto takze w ich spisywanych po latach wspomnieniach. Kwestig sporng po-
zostaje nadal rozstrzygniecie, jak czestym zjawiskiem byty owe przesladowania i w jak duzym stopniu medialne
przekazy kultury popularnej mogty wptyna¢ na upowszechnienie sie w amerykariskim spoteczerstwie silnego
prze$wiadczenia o powszechnym nekaniu weterandw wojny wietnamskiej (Woob 2016: 80).
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amerykariski reprezentuje cywilizowang czeé¢ Swiata walczacy ze ztem, a obdz rosyjski
jest przedstawiany jako matecznik ekstremizmu i terroryzmu?®. Tej zimnowojennej re-
toryce majg tez towarzyszy¢ idee neokonserwatywnych jastrzebi wzywajacych, by ame-
rykariskie supermocarstwo brato udziat w konfliktach na catym $wiecie, tym samym przyj-
mujac na siebie role globalnego policjanta. Te idee amerykanskiego imperializmu wy-
brzmiewaja gléwnie w omawianej juz wezesniej hegemonicznej narracji Shepherda.

Promowanie militarnego rozwigzywania konfliktéw prowadzi takze do nieodwo-
tywania si¢ w fabutach gier do mozliwoéci dyplomatycznego zakoriczenia wojen. Poza
tym skupienie si¢ na ogladaniu wojny widzianej z perspektywy zolnierzy sprawia, ze
w grach z serii Modern Warfare nie pokazuje si¢ nigdy petni wojennych okruciefstw,
gdyz brak w nich spojrzenia na wojne z perspektywy cierpiacych i bezbronnych cywiléw.

Gagnon zwraca takze uwage na niezwykta dbatos¢ o jak najbardziej realistyczne od-
wzorowanie wszelkich detali broni uzywanych podczas wirtualnej rozgrywki (GAGNON
2010: PAR. 21-22). Zadaje tez pytanie, czy w takim razie realistycznie przedstawiona bron
nie moze by¢ potraktowana jako przyktad marketingowego lokowania produktéw, a sa-
ma gra — jako wirtualny katalog amerykanskich sklepéw handlujacych bronia? Gagnon
podkresla réwniez, ze dostep do najbardziej pozadanych egzemplarzy broni mozna uzy-
ska¢ dzi¢ki biciu rekordéw w eliminowaniu przeciwnikéw poprzez brutalne strzaty w glo-
we (beadshots).

Widaé wyraznie, ze grom z serii Modern Warfare udatoby si¢ postawié liczne zarzu-
ty, jednakze mozna podjaé si¢ préby polemiki z tymi krytycznymi opiniami®. To praw-
da, ze w hegemonicznej narracji generata Shepherda mozna doszukiwa¢ si¢ odlegltego
echa neokonserwatywnej idei Ameryki jako ,,zyczliwego imperium [benevolent empire]”
(KAGAN 1998), jednakze w wypowiedziach Shepherda wybrzmiewa gléwnie brutalny
realizm polityczny i cho¢ general wspomina o potrzebie wspierania walki o wolno$¢, to

jednak neokonserwatywny idealizm nie jest w jego wypowiedziach mocno obecny. Ten

2 7rédet tego antagonizmu amerykarisko-rosyjskiego mozna szukaé w poczatkach zimnej wojny, gdy Rosja sowiecka

z sojusznika Ameryki przeistoczyta sie w gtdwnego wroga amerykariskiego stylu zycia. To wtedy zimnowojenna
retoryka podkreslata bezboznos¢ ateizmu Rosji, jej antykapitalistyczny komunizm i totalitaryzm systemu poli-
tycznego, ttamszacego wszelki indywidualizm. WspdIny wrdg stat sie takze narzedziem jednoczgcym naréd ame-
rykafski i mobilizujgcym do przezwyciezania probleméw wewnetrznych, ktére pojawity sie po zakoAczeniu I
wojny $wiatowej (Davis 1947:174,176,179-180). Wrogos¢ i rywalizacja z Rosja o pozycje jedynego supermocar-
stwa odcisneta takze swoje pietno na amerykanskiej kulturze popularnej, w ktérej rosyjscy komunisci mogli skry-
wac sie nawet za inwazjg kosmitow przejmujacych kontrole nad umystami Amerykanéw (Staszczyszyn 2013).

% Napoczatku trzeba jednak zaznaczy¢, ze Gagnon odwotuje sie tylko do pierwszej i drugiej czesci Modern Warfare,
a przytaczane argumenty polemizujace z jego krytycznymi opiniami obejmuja takze odwotania do czesci trzeciej.
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aspekt neokonserwatywnej doktryny dostrzegt nawet Adam Curtis, ktéry w filmie do-
kumentalnym zatytutowanym The Power of Nightmares: The Rise of the Politics of Fear,
poréwnywatl amerykariskich neokonserwatystéw z radykalnymi islamistami, ale jedno-
czednie stwierdzil, Ze neokonserwatysci sg tak naprawdg idealistami, kt6rzy wierzg, ze za-
daniem Ameryki jest walka z przejawami zta w $wiecie, czyli z terroryzmem i totalitar-
nymi rezimami (CURTIS 2004). Poza tym trzeba tez zwrdci¢ uwage, ze réwniez dla neo-
konserwatystéw, podkreslajacych potrzebe budowania militarnej potegi Stanéw Zjed-
noczonych, walka zbrojna jest jedynie ostatecznoscia, do ktérej mozna sic odwotaé po
wyczerpaniu innych mozliwosci rozwigzania konflikcéw (RICE 2007: 118). Natomiast
w odniesieniu do neokonserwatywnej krytyki polityki migdzynarodowej Rosji, zauwa-
zy¢ trzeba, ze zawsze podkreslano tam, iz Federacja Rosyjska pod rzadami Wiadimira
Putina bedzie coraz bardziej zwraca¢ sie ku neoimperialnej ekspansji (TOKARSKI 2006:
74-77). Tym samym agresywna postawa Rosji prezentowana w grach z serii Modern
W arfare znalazta (przynajmniej w pewnym stopniu) potwierdzenie w rzeczywistym $wie-
cie geopolitycznych konfliktéw.

Za nie do korica uzasadniony mozna uzna¢ takze zarzut jednostronnie negatywne;j
reprezentacji Rosjan. Nalezy bowiem podkreslié, ze ucielesnieniem zta jest jedynie ultra-
nacjonalistyczne stronnictwo, a poza nim w grze pojawiaja sic pozytywni rosyjscy boha-
terowie (Yuri, Nikolai, Kamarov, rosyjski prezydent), ktérzy wspétpracuja z zachodni-
mi przyjaciétmi i podkreslaja, ze s3 Zotnierzami Rosji, a nie najemnikami nacjonalistéw,
mordujacych niewinne ofiary. Nie zapominajmy takze, ze najbardziej negatywnym bo-
haterem Modern Warfare 2 jest amerykanski generat Shepherd, kt6ry zabija whasnych
zolnierzy i tak naprawde to on stoi za calg intryga, ktéra doprowadzita do wybuchu no-
wej wojny $wiatowej®!. Nie jest wiec tak, ze zbrodni dopuszczajg si¢ jedynie reprezentanci
obozu rosyjskiego, a Amerykanie przedstawiani sa wyltgcznie w pozytywny sposéb.

Poza tym nie mozna wykluczy¢, ze sposéb pokazania w grach ofensywy wojsk ro-
syjskich méglby sie spotkac z duzg aprobatg zwolennikéw rosyjskiego neoimperializmu,

ktérzy rozezytuja si¢ w radykalnych pismach Aleksandra Dugina®, gdyz w Modern

81 Kapitan Price walczac z Shepherdem musi nawet na krétki moment zawrzeg taktyczny sojusz z innym zbrodnia-

rzem Makarovem, tym samy realizujac regute gloszaca, ze ,wrég mojego wroga jest moim przyjacielem” (GAME-
MATICS 2014 A: 1:47:55-1:49:45).

8 DIa Aleksandra Dugina (2014) przeznaczeniem Ros;ji jest bycie imperium, gdy jego zdaniem Rosja istnie¢ moze

jedynie w takiej formie — zmierzajac za$ do osiggniecia celu w postaci rosyjskiej dominacji nad $wiatem, trzeba
by¢ takze przygotowanym na podjecie walki. Neoimperialny wymiar polityki zagranicznej Rosji podkresla takze
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Warfare widzimy potezng i triumfujacg armie rosyjska, dokonujacg inwazji na Stany
Zjednoczone i Europe oraz niszczacg przy tym takie miasta jak Waszyngton, Nowy Jork,
Paryz czy Berlin. Oprécz tego wydaje sic takze, ze wybér Rosjan na gtéwnych antagoni-
stéw Ameryki byt stosunkowo bezpieczny pod wzgledem handlowym®. Wytypowanie
na gléwnych przeciwnikéw islamistéw mogloby zbyt mocno wchodzié w konflike z pa-
nujacg w Stanach Zjednoczonych polityczng poprawnoscia®, a wybér Chin mégtby spo-
tka¢ si¢ ze zdecydowang reakcja ze strony rzadu Paristwa Srodka®. W ten sposdb unik-
nicto wigkszych kontrowersji politycznych, a wybranie przeciwnika ze $wiata faktycz-
nego uczynito gry bardziej atrakcyjnymi®.

Kontynuujac watek rosyjski, trzeba zdecydowanie zaznaczy¢, ze w trzeciej czgsci
Modern Warfare pojawia si¢ jednoznacznie pozytywna postac rosyjskiego prezydenta,
ktérego postawa ostabia zarzut nieobecnosci w grach Infinity Ward watkéw dyploma-
tycznego rozwigzywania konfliktéw. To bowiem rosyjski przywdédca podczas rozmowy
ze swoimi doradcami na pokladzie rzadowego samolotu podkresla, ze dazac do pokoju,
musimy sprawié, by nasi wrogowie stali si¢ naszymi przyjaciétmi (GAMEMATICS 2014
B: 33:15-34:45). Podkreslmy tez, ze trylogia Modern Warfare nie koriczy si¢ natarciem na
Rosje i zdobyciem Moskwy, lecz pokojem, wynegocjowanym dobrowolnie przez rosyj-
skiego prezydenta.

Marcel H. van Herpen, ktdry twierdzi, ze neoimperialna narracja majaca dac¢ poczucie dumy Rosjanom, ma ofe-
rowaé ,zastepczg satysfakcje’, ktéra rekompensowataby brak dobrobytu ekonomicznego i swobdd obywatel-
skich (VAN HARPEN 2014: 65-67). W ten sposdb pokaz sity w polityce zagranicznej ma hamowac narastanie nieza-
dowolenia z wewnetrznych problemow paristwa rosyjskiego. Grupg szczegdlnie podatng na necimperialng nar-
racje sq przedstawiciele mtodziezowego ruchu Nasi, stworzonego z inspiracji kremlowskich politykéw, niestronigcy
w swych dziataniach od stosowania przemocy wobec politycznych oponentdw. W ideowym manifescie tego ruchu
Rosji wyznacza sie funkcje $wiatowego przywddcy, okreslajac jg mianem ,bastionu Eurazji” (HERPEN 2014:215).

8 Mozna takze zaobserwowac, ze Rosjanie coraz czesciej powracaja do roli negatywnych bohateréw w amerykar-

skich produkejach filmowych, dobrymi przyktadami moga by¢ takie filmy, jak John Wick lub Bez przebaczenia (The
Equalizer).

8 Zauwazmy tez, ze pojawiajacy sie w pierwszej czesci Modern Warfare rezim Khaleda Al-Asada, przypomina bar-

dziej $wiecka dyktature niz religijne Pafistwo Islamskie. W przemowie przedstawiajacej cele rezimu Al-Asada nie
pojawiajg sie nawigzania do islamu, jest w niej natomiast dziwna deklaracja o tym, ze rozpoczyna on swojg kru-
cjate (GAMEMATICS 2013: 10:00-14:40).

35 Chinski rzad zakazat rozpowszechniania w Chinach jakichkolwiek materiatow powigzanych z dodatkiem do gry

Battelfield 4, zatytutowanym China Rising, twierdzac, ze przedstawia on Chiny w negatywny sposéb (Tassi 2013).

% Wybdr Rosjan na gtéwnych przeciwnikow jest tez reaktywacja stareqo i dobrze znanego wroga z czaséw zimno-

wojennych. Gtéwna réznica jest to, ze komunistow zamieniono na neoimperialnych nacjonalistéw, do ktérych
nieprzychylnie nastawieni moga by¢ odbiorcy sympatyzujacy zaréwno z amerykariskg prawica, jak i lewica.
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Dazenie do pokoju nie jest obce bohaterom AModern W arfare, co nie zmienia jed-
nak faktu, ze w grach z tej serii rzeczywiscie brakuje obecnosci cywiléw, a bez ich loséw
obraz wojny jest zawsze niepelny. Dlatego tak bardzo cenna jest polska gra This War of
Mine (11 BIT STUDIOS 2014), W ktérej mozemy weieli¢ sie w cywili, starajacych sie prze-
trwaé w warunkach wojennej apokalipsy®”. Gra polskich twércéw moze by¢ potrakto-
wana jako krytyczne uzupetnienie wojennego uniwersum gier z serii Modern Warfare
nie tylko dlatego, ze pokazuje oblicze wojny, ktére do tej pory bylo nieobecne w $wiecie
elektronicznej rozrywki, ale takze dlatego, ze krytycznie odnosi si¢ do mechanizméw es-
tetyzagcji przemocy. Juz sam zwiastun gry pelni takg funkcje polemiczng (IGN 2014). Na
poczatku widzimy w nim walczacych zotnierzy, ukazanych w blasku wybuchéw i przy
akompaniamencie radosnej muzyki w sposéb przywodzacy na mysl wizje picknego tan-
ca. Na tym przyktadzie widaé wyraZnie, jak tatwo rzeczywistos¢ wojennej walki poddaje
si¢ zabiegom estetyzadji przemocy. Jednakze zwiastun w drugiej czesci przedstawia zupel-
nie inny wymiar wojennej rzeczywistosci, pograzonej w mroku i pozbawionej pigkna.
Jest to oczywiscie $wiat pozostawionych na pastwe losu cywiléw, ktdry juz tak tatwo nie
poddaje si¢ procesom estetyzacji — lecz jego ukazanie umozliwia dopelnienie catoscio-

wego obrazu wojny.

Podsumowanie

Gry tworzace trylogiec Modern Warfare sa popkulturowym komentarzem do wojen to-
czonych w XXI wieku. Zaproponowana w nich refleksja nad naturg wojny nie doréw-
nuje swoja glebig dzietu Clausewitza (2015), jednakze w $wiecie kultury masowej gry mo-
ga w duzo wickszym stopniu ksztattowad poglady ludzi niz skomplikowane analizy pru-
skiego teoretyka wojny. Dlatego trylogia Modern Warfare jest warto$ciowym materia-
lem Zrédtowym dla badan nad zmieniajacymi sie sposobami percypowania i przedsta-
wiania wojny.

Czy w takim wypadku trylogia Modern Warfare moze zosta¢ uznana za uzyteczne
narzedzie przeznaczone do celéw promowania militaryzmu? Jedli za podstawe naszej
oceny wybierzemy doktryne pacyfizmu, to rzeczywiscie gry Infinity Ward mogg jawié

8 W nowatorski sposéb cywilnych bohateréw gry opisuje Anna Slusarerika, poréwnujac ich do przedstawicieli pre-

kariatu (SLUSARENKA 2016: 141-143). W tym wypadku wymagaja oni troski i opieki ze strony innych. Wirtualni bo-
haterowie gry starajg sie przetrwa¢ w sytuacji permanentnej niestabilnosci i braku bezpieczerstwa, wynikajacego
z przebywania w oblezonym miescie. To wiasnie zaopiekowanie sie nimi jest zadaniem dla graczy, ktérzy na mo-
ment moga spojrze¢ na wojne nie z perspektywy walczacych zotnierzy, lecz cywilnych ofiar dziatars wojennych.
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sic nam jako dzieta sprzyjajace promowaniu idei militarystycznych. Jednakze duzym
naduzyciem bytoby postrzeganie ich jako przyktadéw ztowrogiej propagandy idealizu-
jacej wojne®. W grach z tej serii jest bowiem miejsce na pokojowe rozwigzanie konfliktu
oraz krytyczng refleksje nad natura wojny. Trylogia Modern W arfare stanowi raczej ko-
lejng opowies¢ o walce dobra i zta®, w ktdrej powracaja pozytywne idealy etosu wojow-
nikéw, takie jak gotowo$¢ poswigcenia zycia w obronie towarzyszy broni, kultywowanie
pamicci o poleglych i wiernos¢ powierzonej misji do samego korica. Jest to jednakze opo-
wies¢ przesigknieta stylem amerykanskiej popkultury® ibez watpienia perspektywa
amerykariska jest w niej perspektywa najbardziej uprzywilejowana.

Na zakoniczenie trzeba podkreslié jeszcze jedng zasadniczg kwestie, Ze nawet najbar-
dziej realistyczna gra nie jest wojna, nie jest nawet wojng wirtualna, lecz jedynie zabawa
w wojng. Gry z serii Modern W arfare moga by¢ potraktowane jako prosty traktat o dzia-
taniach wojennych, stworzony przez wspétczesng kulture popularng, jednakze takie ich
odczytanie wydaje si¢ by¢ czyms nadal drugorzednym i opcjonalnym. Jest tak poniewaz
przechodzac tryb kampanii przeznaczony dla jednego gracza, mozna bez problemu po-
ming¢ przerywniki fabularne i skupi¢ sie na wykonywaniu kolejnych misji, lub wrecz
catkowicie poming¢ kampanie fabularng i graé jedynie w trybie wieloosobowym, w kt-

rym pozostaje juz tylko wojna jako wysoko punktowana i brutalna zabawa.

38 Watek wykorzystania gier wideo do mitologizowania i wypaczania prawdy o wojnie podjat takze Rafat Kochano-

wicz, wskazujac na to, ze gry réznego typu w rézny sposéb moga w znieksztatcajacy sposdb przedstawiaé wojne
(KocHanowicz 2014: 271-274). W grach strategicznych typu RTS gracze spotykajg sie czesto z przymusem zbroj-
nego rozwigzywania konfliktéw, jako jedyna opcjg do wyboru. Gry symulujace walki maszyn bojowych (samolo-
tow lub czotgdw) sprowadzajg wojne do spektakularnych potyczek zmechanizowanych jednostek bojowych,
w ktérych efektownym niszczeniu nieobecna jest $mier¢ ludzi. Natomiast Smieré ta jest obecna w grach typu
FPS, aczkolwiek w ich wypadku rozgrywka w trybie wieloosobowym sprowadza wojne do poziomu sportowego
wspétzawodnictwa w punktowanym eliminowaniu przeciwnikéw (jesli pominiemy tryb jednoosobowy, to takze
grom z serii Modern Warfare mozna postawic ten zarzut).

8 Jeszcze raz warto podkreslié, ze po stronie dobra stoja nie tylko Amerykanie, lecz takze ich rosyjscy sojusznicy,
ajednym z najbardziej zdradzieckich i znienawidzonych bohaterdw jest amerykanski generat. Ani dobro, ani zto
nie sg wiec utozsamiane z przedstawicielami jednej nacji.

40

W trylogii Modern Warfare pojawia sie powracajacy czesto w amerykariskiej kulturze popularnej motyw ataku na
Ameryke, ktry byt w niej obecny takze w okresie poprzedzajacym zamachy na wieze World Trade Center (przy-
kfadami moga by¢ takie filmy jak Czerwony swit, Inwazja na USA lub Inwazja porywaczy ciaf). W ten sposéb gry
Z tej serii wpisuja sie w popularny w Ameryce popkulturowy nurt dziet odwotujgcych sie do spotecznego poczucia
strachu. Tym wizjom ataku na Stany Zjednoczone towarzyszy jeszcze idea zranionego spoteczeristwa amerykan-
skiego, ktére jednak zawsze podnosi sie z kolan (tak, jak po ataku na Pearl Harbor) i odpowiada sitg na nowe zagro-
Zenia (ScHopp & HiLL 2009: 13-15).
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