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Cyfrowe wojny - konflikty zbrojne XX wieku w grach wideo

Digital wars — military conflicts of 20th century in video games

Abstract
Video games are a medium that draws inspiration from all
forms of human activity. One of them are armed conflicts,
which were particularly intense in the 20th century. The aim
of the article is to present ways of reproducing armed
conflicts fought in the 20th century by various types of video
games. They influence the formation of collective memory
and what significance they have in the cultural and social
context. The analysis covers various types of games to show
the variety of approaches to presenting historical armed
conflicts. Both World Wars, the Korean War, the Vietnam
War and the First Iraq War were taken into account. The vast
majority of the production is based on the events of World
War Il, but the portrayal of this conflict is very focused on
the American participation in this war. The other mentioned
wars are less attractive to game developers.

Keywords
wars, 20th century, video games, history, new media

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025

Abstrakt

Gry wideo to medium, ktre czerpie inspiracje ze wszelkich

przejaw6w ludzkiej aktywnosci. Jednym z nich sg konflikty
zbrojne, ktdre szczegélnie intensywne byty w XX stuleciu. Ce-
lem artykutu jest przedstawienie sposobéw odwzorowania

konfliktéw zbrojnych toczonych w XX wieku przez réznego

rodzaju gry wideo. Maja one wptyw na ksztattowanie pamie-
di zbiorowej oraz maja znaczenie w kontekscie kulturowym

i spotecznym. Analiza obejmuje rézne rodzaje gier, aby ukaza¢
réznorodno$¢ podejs¢ do przedstawienia historycznych kon-
fliktéw zbrojnych. Pod uwage wzieto obie wojny Swiatowe,
wojne w Korei, wojne w Wietnamie oraz pierwsza wojne

w Iraku. Zdecydowana wiekszo$¢ produkgji bazuje na wyda-
rzeniach Il wojny swiatowej, ale ukazywanie tego konfliktu

jest bardzo skoncentrowane na amerykanskim udziale w tej

waojnie. Pozostate wspomniane wojny s3 mniej atrakcyjne dla

tworcow gier.

Stowa kluczowe
waojny, XX wiek, gry wideo, historia, nowe media
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Wstep

istoria gatunku ludzkiego jest nierozerwalnie zwigzana z konfliktami i wojnami.

Tematyka wojenna pojawia sie w praktycznie w kazdym rodzaju dziet kultury.
Jest zatem naturalne, Ze odnajduje ona odzwierciedlenie takze w grach wideo, tym
bardziej, ze szeroko rozumiana walka i wspo6tzawodnictwo s3 esencja wiekszosci
gier. W miare jak technologia gier cyfrowych staje sie coraz bardziej zaawansowana,
pojawia sie pytanie o to, w jaki sposéb gry odwzorowuja historyczne fakty i czy ich
reprezentacja jest bliska rzeczywistosci? Gry poprzez generowanie sytuacji wojen-
nych, umozliwiajg graczom uczestnictwo w dziataniach militarnych w sposdéb inte-
raktywny. Czesto podejmuja rézne aspekty wojen, takie jak powzieta taktyka, domi-
nujgca strategia, konflikty miedzynarodowe, czy - duzo rzadziej - wptyw skutkéw
wojen na ludno$¢ cywilna.

Gry zwigzane z wojnami byty juz przedmiotem badan specjalistow réznych dys-
cyplin, lecz prym wiodg tu historycy. Chris Kempshall - brytyjski badacz specjali-
zujacy sie w [ wojnie Swiatowej przedstawit charakterystyke gier wideo w ksigzce
The First World War in Computer Games (2015). Miedzy innymi zwrocit uwage na
ahistorycznos$¢ gier strategicznych, w ktorych gracze tworza wtasng wersje histo-
rii. Z kolei Chapman i Linderoth (2015) odnie$li sie do teorii ramowania (framing),
piszac o nazistach w wojennych grach wideo. Wojna w grach jest zdaniem auto-
réw przedstawiana z wykorzystaniem ramy ludycznej, nie dokumentalnej, i tak tez
nalezy odbiera¢ gry cyfrowe bazujace na wydarzeniach wojennych. Z kolei praca
zbiorowa joystick Soldiers The Politics of Play in Military Video Games (2015) koncen-
truje sie na zwigzkach gier cyfrowych i tzw. kompleksu militarno-rozrywkowego.
Porusza rézne aspekty zjawiska, takze te zwigzane z historig. Podobna monogra-
fia pod tytutem Guns, Grenades, and Grunts. First-Person Shooter Games (Call et al.
2012) przedstawia kwestie zwigzane z grami typu ,strzelanka” i przedstawia rézne
aspekty dziet tego gatunku, miedzy innymi te zwigzane z grami wojennymi. Martin
Wainwright (2019) zauwaza natomiast, Ze przemoc w grach wideo moze przybie-
rac rézne formy i by¢ przedstawiana w rézny sposéb, w zalezno$ci od gatunku gry,
okresu historycznego, kraju projektantéw oraz gtéwnego odbiorcy gry. Bedzie tez
odbierana w rézny sposob przez graczy. Dodatkowo, niektdre gry zawierajg ukryta
symbolike nazistowska (by unikna¢ oskarzen o promowanie tej ideologii).

Celem niniejszego tekstu jest charakterystyka i przedstawienie sposobu ukaza-
nia wspomnianych konfliktéw zbrojnych w réznych typach gier wideo w réznych
okresach czasowych. Wzieto pod uwage obie wojny $wiatowe, wojne w Korei, wojne
w Wietnamie oraz pierwszg wojne w Iraku. S3 to najwazniejsze konflikty XX wieku,
ktore staly sie kanwg dla wielu gier.

Gry wybrano pod katem ich reprezentatywnosci dla danej wojny. W badaniach
wykorzystano portal Moby Games, ktory jest najwieksza baza danych wydanych gier
wideo i zawiera informacje o ponad 275 000 gier i ich twércach. W badaniach wzieto
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poprawke na to, ze portal upraszcza statystyke gier z uwagi na to, Ze je grupuje
wedtug réznych gatunkéw oraz specyficznych cech szczegdlnych (np. Walt Disney
games, Fantasy creatures: Dragons czy Star Wars licensees).

Tradycyjne gry wojenne

Zanim pojawily sie gry wojenne w formie cyfrowej, istniaty gry toczace sie na plan-
szach. Klasycznym ich przyktadem s3 szachy, ktére nawiazuja do starozytnych bitew,
w ktorych braty udziat rézne figury: krol, hetman, goniec, skoczek itp. W 1811 roku
powstata w Prusach gra Kriegsspiel. Byt to projekt typowo wojskowy, przezna-
czony do szkolenia dowddcow armii pruskiej. Jej tworcami byli Georg Leopold von
Reisswitz i jego syn Georg Heinrich (Wintjes, 2022). W wersji gry z 1828 roku poja-
wity sie kostki, cynowe figurki, a takze podrecznik z zasadami. Gra byta w wojsku
rozwijana przez dziesieciolecia, by z czasem trafi¢ w rece cywiléw. Do tej pory jest
rozgrywana i istnieje organizacja jg propagujaca (www.kriegsspiel.org).

Upowszechnienie gier bitewnych z udziatem figurek nastapito podczas I wojny
Swiatowej, kiedy to uzywano typowych otowianych zoinierzykéw. Kultura planszo-
wych gier bitewnych w USA zaczeta sie rozwija¢ w latach 50. XX wieku. Jednym
z pionieréw w tej dziedzinie byt Charles Roberts, ktéry w 1952 roku zatozyt firme
Avalon Hill. Jest ona czesto uwazana za prekursora nowoczesnych gier planszowych
i bitewnych. Najbardziej znana gra tej firmy, Tactics (1954 ), byta jedna z pierwszych
gier wojennych odnoszacych sukces komercyjny (Caffrey, 2019). Gry bitewne, bedace
hybryda tradycyjnych gier planszowych i symulacji wojennych, zyskaty popularnos¢
w USA w latach 50.1 60. XX wieku i staty sie integralnym elementem tzw. subkultury
geekowskiej. Na poczatku lat 70. gry bitewne zaczely sie zmienia¢ pod wptywem
powstajacych gier fabularnych (RPG). Nieco pézniej popularno$c¢ zyskaty rowniez
figurki do gier bitewnych, takich jak Warhammer Fantasy Battle z 1983 roku.

Upowszechnienie gier bitewnych z udziatem
figurek nastapito podczas | wojny swiatowej, kiedy
to uzywano typowych otowianych zotnierzykow.
Kultura planszowych gier bitewnych w USA
zaczeta sie rozwija¢ w latach 50. XX wieku.

W Polsce na przetomie lat 80. i 90. ukazato sie wiele planszowych gier bitewnych.
W ich wydawaniu specjalizowato sie wydawnictwo Dragon, ktére opublikowato kil-
kadziesiat gier, w tym zwigzanych z bataliami XX wieku (Bzura 1939, Charkéw 1942
czy Ardeny 1994). Publikacje te nie byty jednak efektowne - gry zawieraty papierowa
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plansze i kartonowe zetony. Ich popularno$¢ wynikata z szerokiej dostepnosci
i atrakcyjnej ceny.

Wojenne gry wideo

Oczywistym krokiem w coraz bardziej skomputeryzowanym $wiecie byto prze-
niesienie zasad tradycyjnych gier do przestrzeni cyfrowej. Komputer lub konsola
zajety sie zmudnymi obliczeniami, a takze mogty wystepowa¢ w roli wspotgracza.
Szybki rozwoj gier wideo w latach 80. spowodowat powstanie wielu gatunkdéw, takze
takich, ktére maja Scisty zwigzek z grami wojennymi.

Podziat gier wideo na gatunki to ztoZona kwestia i istnieje wiele - nieraz znacz-
nie réznigcych sie od siebie - klasyfikacji. Przyktadowo, anglojezyczna Wikipedia
dzieli gry na okoto 50 gatunkdéw, natomiast w powszechnym uzyciu (np. w prasie
tematycznej i na portalach internetowych o grach) jest ich tylko kilkanascie. Typo-
logie utrudnia fakt, iz gry cyfrowe mozna wyroéznia¢ ze wzgledu na ich rézne cechy.
Gatunki zazebiaja sie i niewiele jest gier ktére mozna przypisa¢ wytacznie do jed-
nego. Zasadniczo gatunki gier mozemy podzieli¢ na: ludyczne, tematyczne i funk-
cjonalne (Garda, 2015). W kontekscie niniejszego artykutu przyjeto, ze kluczowym
czynnikiem bedzie tematyka, a doktadniej tzw. setting, czyli umiejscowienie akcji
gry. Setting zwiazany z wojnami dopuszcza de facto wszystkie gatunki i podtypy, ale
nie oznacza to, ze wszystkie sg rowno reprezentowane, co bedzie ukazane w dalszej
czesci artykutu. Ponizej wyszczegélniono gatunki kluczowe dla gier wojennych (nie
tylko tych zwigzanych z najnowsza historia). Kazdy z tych gatunkéw ma swoje wta-
sne wyzwania i mozliwosci w kontekscie przedstawiania historycznych konfliktow,
a ich r6znorodnos$¢ odzwierciedla ztozonos$¢ i bogactwo doswiadczen zwigzanych
z wojnami XX wieku. Prezentowany podziat jest zbliZony do stosowanego w serwi-
sie Moby Games, ale - dla uproszczenia - nie uwzglednia gatunkéw mniej istotnych
w kontekscie gier wojennych.

1. Gry strategiczne

W tego rodzaju grach akcja obserwowana jest zazwyczaj z gory w rzucie izometrycz-
nym, a gracz za pomoca myszy wydaje polecenia jednostkom oraz kontroluje funkcje
budynkdéw. Wyr6zniamy gry strategiczne czasu rzeczywistego (ang. RTS - real-time
strategy), w ktorych czas ptynie nieustannie oraz gry turowe, w ktérych poszcze-
g6lni gracze wykonuja swoje ruchy naprzemiennie. Oba te typy moga wystepowacé
w dwu rodzajach zaleznych od skali ukazanych dziatan:
e taktyczne - ten podgatunek pozwala graczowi na kontrolowanie niewielkiej
grupy jednostek na ograniczonym terenie,
e strategiczne duzej skali - koncentrujg sie na wydarzeniach przedstawio-
nych w wiekszej skali, obejmujacej niekiedy cate kraje czy kontynenty; gracz
kontroluje armie i dywizje a nie pojedyncze pojazdy i Zzotnierzy; konflikty
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zbrojne, zwtaszcza rozgrywajace sie na duzym teatrze wojennym (jak obie
wojny $wiatowe), wpasowuja sie w zatozenia tego gatunku.

2. Gry akgji

Gry akcji to szeroka kategoria, ktora trudno krétko zdefiniowac. Mozna przyjaé, ze sa
to gry zawierajgce elementy zrecznosciowe, ktorych akcja toczy sie szybko i istotna
jest w niej dobra koordynacja miedzy okiem a reka gracza. W kontekscie gier wojen-
nych mozemy wyrdznié:

e Strzelanki FPP (First Person Perspective) - mozna je zaliczy¢ do gier zrecz-
nos$ciowych, gdyz przede wszystkim wymagaja zrecznoSci. Gry tego typu -
wydaje sie — maja najwieksze mozliwosci oddania ,atmosfery” wojny. Ofe-
ruja one najwieksza immersje i umozliwiaja swego rodzaju podré6z w czasie.
Wydawca gry Medal of Honor: Frontline (Electronic Arts, 2002) umiescit
nawet na jej pudetku prowokacyjne hasto You don’t play, you volunteer, czyli
,Nie grasz, ty uczestniczysz”.

e Pojazdy - do tej szerokiej kategorii mozna zaliczy¢ bardzo duza liczbe réz-
norodnych gier, takze te w ktérych gracz kontroluje pojazdy wojskowe lub
samoloty. Od symulatordéw rézni je przede wszystkim mniejszy stopien kom-
plikacji. Bazuja takze na zrecznoSci gracza; perspektywa moze by¢ pierwszo-
osobowa, trzecioosobowa lub z ,lotu ptaka”.

3. Gry symulacyjne

W kategorii gier symulacyjnych gracz wciela sie w pilota/kierowce/dowddce
maszyn wojennych. Mozna podzieli¢ je na symulatory jednostek ladowych, wod-
nych oraz powietrznych. Gry tego gatunku wyrdznia realizm wydarzen. Z czasem
wraz z rozwojem technik komputerowych gry tego rodzaju staty sie bardzo ztozone
i wymagajace. Nie sg z tej racji najbardziej popularnym gatunkiem gier wojennych.

4. Inne (tekstowe, przygodowe, fabularne)

Do pozostatych gier zalicza sie te, ktdre nie zawierajg wielu elementéw akgji i roz-
grywka opiera sie na innych zatozeniach; stanowig one mniejszos¢. Istotna role
moga odgrywac¢ w nich zagadki zwigzane z przedmiotami i postaciami. Zazwyczaj
pozbawione sg przemocy. W latach 8o. istniat podgatunek, zwany grami tekstowymi,
ktére - z racji 6wczesnych ograniczen sprzetowych - nie zawieraty grafiki, a jedynie
tekst.

Gry o | wojnie swiatowej

Cho¢ I wojna $wiatowa byta pierwszym konfliktem zbrojnym o skali globalnej, to jej
reprezentacja w grach - jak dotad - nie jest imponujgca. W latach 1975-2023 wydano
okoto 180 tytutéw na rézne platformy sprzetowe, ale nawet bazujgc na serwisie
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Moby Games trudno doktadnie okresli¢ liczbe gier. Mniejsza popularno$¢ wyptywa
prawdopodobnie z dystansu czasowego oraz stabszego zainteresowania ze strony
kultury popularnej (np. kinematografii); warto zaznaczy¢, ze ten trend w ostatnich
latach sie korzystnie sie zmienia (tab. 1).

Tabela 1. Gry wideo przedstawiajace | Wojne Swiatowa

Lata Liczba wydanych gier Odsetek gier [w proc.]
1975-84 14 8
1985-94 34 19,4
1995-2004 28 16
2005-2014 50 28,6
2015-2023 49 28
Razem 175 100

Irédfto: opracowanie wiasne.

Wspominany juz portal Moby Games podaje ilosci gier przyporzadkowane do
najwazniejszych gatunkow: adventure - 16, FPS - 7, role playing - 6, simulation - 50,
strategy/tactics - 60. Nalezy jednak pamieta¢ (i odnosi sie to po podobnych zesta-
wien w dalszej czesci tekstu), Ze podziat ten nie jest dos$¢ ostry; wiele gier nalezy
jednocze$nie do kilku gatunkéw. Dlatego tez w kategorii FPS nalezato byto zweryfi-
kowa¢ wszystkie gry z gatunkéw shooter oraz 1st person, gdyz serwis do tej pierw-
szej zalicza takze gry, w ktorych gracz kieruje samolotami.

Podczas I wojny $wiatowej po raz pierwszy znaczenia nabraty samoloty, a twércy
gier (zwtaszcza w latach 80. 1 90.) bardzo upodobali sobie ten element zmagan
wojennych. Zatem najwiekszy odsetek gier bazujacych na tej wojnie zwigzany jest
wtasnie z bitwami powietrznymi. Air Battle (Philips Export B.V, 1983) jest prostym
symulatorem dwuptatowca, w ktérym gracz musi obserwowac radar i kontrolowa¢
poziom paliwa. Z Kkolei Blue Max (Synapse Software Corporation, 1983) stawia na
typowo zrecznosciowa rozgrywke, a akcja obserwowana jest znad samolotu (jest
to klasyczna perspektywa w grach zrecznosciowych z udziatem maszyn latajacych
w tamtych czasach). Oczywiscie nie zabrakto gier historycznych, odwotujacych sie
do stynnego Czerwonego Barona, czyli Manfreda von Richthofena, jak chociazby Red
Baron (Sierra, 1990), czy Red Baron 3-D (Sierra, 1998).

Przechodzac do gier strategicznych, mozna podac¢ przyktady The Great War: 1914-
-1918 (Blue Byte, 1992) - turowa gre taktyczna, w ktérej gracz moze kontrolowac jed-
nostki niemieckie lub francuskie. Na duza skale teatru dziatan postawita natomiast
gra Commander: The Great War (Slitherine, 2012). Gracz dowodzi w niej wybrang
strong konfliktu i bierze udziat w kluczowych wydarzeniach, takich jak chociazby
Bitwa o Verdun. Akcja ukazana jest z perspektywy catego kontynentu, co czyni gra-
fike bardzo syntetyczna.
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Specyfika I wojny $wiatowej polega m.in. na tym, ze byta to w duzej mierze wojna
pozycyjna prowadzona w okopach. Ma to duzy wptyw zwtaszcza na gry FPS, ktére
s3 z natury dynamiczne i majg tendencje do ukazywania spektakularnej akcji. Adam
Chapman (2016b) zwraca uwage, Ze unikanie ukazywania loséw pojedynczego Zot-
nierza, a wieksza koncentracja na tworzeniu gier strategicznych ma na celu miedzy
innymi unikanie kontrowersji. Ma to wieksze znaczenie z perspektywy zachodniego
odbiorcy (autor jest Brytyjczykiem) niz przecietnego polskiego gracza, gdyz | wojna
Swiatowa nie odcisneta tak duzego pietna w polskiej pamieci zbiorowe;j.

Innym wyroéznikiem gier o I wojnie Swiatowej jest relatywnie mata liczba gier
w gatunku First Person Shooter. Jednym z tytutéw reprezentujacych ten gatunek
jest NecroVision (Felqgqrum Games, 2009). Jednakze gra ta nie podchodzi realistycz-
nie do tematu wojny, zawierajac wiele elementéw nadprzyrodzonych. Natomiast na
realizm stawia wydana pod koniec 2016 roku gra zatytutowana Battlefield 1 (Elec-
tronic Arts). Gracz wciela sie w niej w kilku Zolnierzy uczestniczacych w walkach
na réznych frontach I wojny §wiatowej. Gra uSwiadamia bezsens wojny pozycyjnej
i - jako jej symptomatyczny rezultat - tragiczny los zotierzy. W celu uatrakcyjnie-
nia rozgrywki przypomina ona inne, podobne gry, bazujace na Il wojnie $wiatowej,
przez co nie odtwarza wiernie realiow przedstawianego konfliktu.

Specyfika | wojny swiatowej polega m.in. na

tym, ze byta to w duzej merze wojna pozycyjna
prowadzona w okopach. Ma to duzy wptyw
zwtaszcza na gry FPS, ktore sg z natury dynamiczne
i maja tendencje do ukazywania spektakularne;j
akgji.

Gry o Il Wojnie Swiatowej

Najwiekszy konflikt zbrojny XX stulecia zostat ukazany z r6znej perspektywy
w ponad 1100 grach wideo, wydawanych poczawszy od lat 70. XX w. Zdaniem serwisu
Moby Games pierwszymi byty gry: Atlantic Patrol (Microcomputer Games) i Tanctics
(The Avalon Hill Game Company) z 1976 roku. W pierwszej z nich gracz wcielat sie
w dowddce okretu wojennego patrolujgcego Ocean Atlantycki. Catos¢ rozgrywata sie
w turach. Oprawa graficzna byta uproszczona, zredukowana do prostych rysunkéw
statkéw. Komunikacja z grg odbywata sie za pomocg komend wpisywanych na kla-
wiaturze. Drugi tytut stanowit gre hybrydowa, ktéra przedstawiata bitwy Frontu
Wschodniego rozgrywane na tradycyjnej planszy.
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W konteks$cie gier wideo znamiennym zjawiskiem jest koncentracja uwagi
na amerykanskim podejsciu do wojny i amerykanskiej pamieci o niej. Jednym
z powszechnych przekazow jest przekonanie, ze USA walczyty wytacznie z pobu-
dek idealistycznych, aby zniszczy¢ faszyzm oraz przywroci¢ demokracje w Euro-
pie. W rzeczywisto$ci Amerykanie dtugo nie byli zainteresowani przystapieniem
do wojny, poniewaz nie czuli sie bezposrednio zagrozeni. Ponadto motywacje ame-
rykanskich wtadz byty czesto utylitarne i pragmatyczne; polegaty m.in. na checi
zjednoczenia podzielonego spoteczenstwa amerykanskiego. Wazny byt takze ame-
rykanski etos odwotujgcy sie do wartos$ci patriotycznych (Pauwels, 2015). Wazna role
w jego rozbudzaniu odegrato kino amerykanskie. Hollywodzkie szlagiery wojenne
propagowaty idee, Ze Stany Zjednoczone walcza w obronie demokracji, wolnosci
i sprawiedliwosci na $wiecie (Campbell, 2008). Hollywood miat bezposredni wptyw
na przemyst gier (tab. 2). Wzrost liczby gier wideo dotyczacych Il wojny $wiatowej
miat niewatpliwie zwigzek z postepem technologicznym i rosngcym znaczeniem
gier FPS oraz strategicznych.

Tabela 2. Gry wideo przedstawiajace Il Wojne Swiatowa

Lata Liczba wydanych gier Odsetek gier [w proc.]
1975-84 129 11,1
1985-94 216 18,64
1995-2004 221 19,06
2005-2014 315 27,2
2015-2023 278 24
Razem 1159 100

Irédto: opracowanie wiasne.

W odniesieniu do Il wojny Swiatowej najczesciej reprezentowane gatunki to:
adventure - 40, strategy/tactics - 613, shooter +1st person - 187, simulation - 308.
Charakterystycznga cechg tego zestawienia jest duza liczba gier, w ktorych gracz
steruje roznego rodzaju pojazdami i samolotami. Jest to wynikiem technologiza-
cji i mechanizacji ostatniej wojny Swiatowej, co pociaggneto za soba réznorodnos¢
typow gier symulacyjnych i ich zrecznosciowych wersji. Te pierwsze sg licznie repre-
zentowane przez realistyczne gry lotnicze, takie jak Pacific Strike (EA, 1994) czy IL-2
Sturmovik (1C, 2001); okrety podwodne reprezentuje seria Silent Hunter (1996-2010)

- to gra symulacyjna, w ktérej gracz przejmuje kontrole nad amerykanska todzig pod-
wodna na réznych akwenach. Gry oferuja mozliwos$¢ rozegrania misji na podstawie
prawdziwych oraz hipotetycznych wydarzen z Il wojny Swiatowej. Gry te posiadaja
tez specyficzne tytuty, ktére oddaja specyfike i gtéwny obszar zainteresowan ich
twdrcéw. Poza oczywistym stowem war, ktére znalazto sie w okoto 190 tytutach,
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pojawity sie takie, ktére odnosza sie do topowych pojec: tank (34 przypadki), pan-
zer (50), Stalingrad (11), D-day (21), Pacific (62).

Moéwigc o grach z gatunku strzelanek, warto zaznaczy¢, ze majg one charakter
bardziej fabularny niz dokumentalny. Akcja jednej ze starszych gier tego typ, czyli
Wolfenstein 3D (1d Software, 1992) wprawdzie toczy sie w trakcie II wojny, jednak
fabuta wydaje sie pretekstowa i nie mie¢ zwigzku z realnymi wydarzeniami. Gtéwny
bohater, William Blaskowicz jest amerykanskim Zoinierzem polskiego pochodze-
nia, pojmanym przez hitlerowcéw i wiezionym w twierdzy Wolfenstein. Jednym
z gtbwnych antagonistow jest sam Adolf Hitler, ktéry pojawia sie na koricu kazdego
rozdziatu. Gra wzbudzita kontrowersje ze wzgledu na przemoc oraz nazistowskie
symbole. W Niemczech zostata z tego powodu wycofana ze sprzedazy w 1994 roku
(Kushner, 2020).

Pod koniec lat 90. nastgpit pewien zwrot w grach, ktére zaczety stawia¢ na tematy
wojenne w stylistyce fantasy/sci-fi. Zainteresowanie historig przejawito sie podej-
mowaniem watkow inspirowanych prawdziwymi wydarzeniami XX wieku, a lokacje
odzwierciedlaty realne miejsca bitw. Szczegdélnie chetnie tworcy umieszczali w swo-
ich grach ladowanie w Normandii, co miato zapewne zwigzek z filmem Szeregowiec
Ryan. 7 kolei Gra Medal of Honor (Electronics Arts, 1999) - to pierwsza z serii gier
rozgrywajacych sie w realiach Il wojny Swiatowej; zostata wydana na konsole Play-
Station i opisuje kampanie amerykanska, toczacg sie na terenie Francji. Cata seria
Medal of Honor sktada sie z ponad 20 cze$ci wydanych na praktycznie wszystkie
popularne w danym czasie platformy sprzetowe. Akcja poszczegélnych kampanii
obejmuje takie wydarzenia jak ladowanie w Normandii czy obleganie miast we Fran-
cjiina terenie Rzeszy. Druga znana seria jest Call of Duty (Activision, 2003), ktora jest
obecnie jedna z najbardziej dochodowych serii gier w ogoéle. Pierwsze trzy odstony
serii koncentrowaty sie na Il wojnie §wiatowej i przedstawialy wiele istotnych wyda-
rzen wojennych - walki we Francji, wojna w Afryce, oblezenie Stalingradu. W tym
konteks$cie warto zauwazy¢, ze pomimo duzego udziatu polskich wojsk na wszyst-
kich frontach, niewiele gier ukazuje ich walke. Wynika to zapewne z tego, iz wkrotce
po wojnie Polska znalazta sie na marginesie zainteresowania z uwagi na obecno$¢ za

»Zelazng kurtyng”. Polskie zaangazowanie ukazali natomiast rodzimi tworcy gier lat
90.; mozna tu wymieni¢ takie produkcje jak Kampania wrzesniowa (LK Avalon, 1993)
oraz Fall Weiss 1939 (MarkSoft, 1998). Pierwsza z nich to gra strategiczna, w kto-
rej gracz dowodzi polskimi wojskami w walkach w pierwszych tygodniach wojny.
Druga gra ma podobne zatozenia, ale jest dalece bardziej ztozona - wzbogacono ja
o historyczne zdjecia i matg encyklopedie dotyczaca przedstawianych wydarzen.
Z kolei Uprising 44: The Silent Shadows (Immantias Entertainment, 2012) to polska
gra, ktérej akcja toczy sie w trakcie Powstania Warszawskiego. Gatunkowo jest
to potaczenie strzelanki FPP z gra strategiczna. Niestety, nie zebrata dobrych ocen
krytykow, ktorzy wytykali jej kiepskie dialogi, krotka rozgrywke i btedy techniczne

KULTURA MEDIA TEOLOGIA - 61/2025 e 72



PRZEMYSEAW CISZEK - Cyfrowe wojny — konflikty zbrojne XX wieku w grach wideo

(Gry-online, 2012). Wartg wymienienia w tym gronie jest takze gra Call of Duty 3, we
fragmencie ktdrej, gracz wciela sie w polskiego Zoinierza, Wojciecha Bohatera, wal-
czacego w Normandii. Gra z gatunku RTS zatytutlowana Codename Panzers: Phase
One (CDV Software Entertainment, 2004) sktada sie z trzech kampanii: rosyjskiej,
alianckiej oraz niemieckiej. Gra wzbudzita w naszym kraju kontrowersje z uwagi
na to, ze gracz mogt kierowa¢ wojskami Il Rzeszy podczas agresji na Polske w 1939
roku; ponadto, nie ukazywata heroizmu polskich Zoierzy.

Polskie zaangazowanie ukazali natomiast rodzimi
tworcy gier lat 90.; mozna tu wymieni¢ takie
produkcje jak Kampania wrzesniowa (LK Avalon,
1993) oraz Fall Weiss 1939 (MarkSoft, 1998).

Temat Il wojny Swiatowej pozostaje popularny w grach wideo, gdyz to ostatnia
wojna wymiarze globalnym wygrana przez Swiatowego hegemona - USA. Rzuca sie
w oczy fakt, ze wiekszo$¢ z gier jest ,amerykocentryczna”. Ich trescia jest konflikt
0 wyraznie zarysowanej antynomii: dobry (USA i ich sojusznicy) - zty (hitlerow-
skie Niemcy), dzieki czemu gracze tatwo utozsamiaja sie po stronie zwycieskiego
dobra. Niewatpliwie w ,,amerykocentryzmie” gier powazny udziat majg studia pro-
ducenckie z USA; ponadto duzy odsetek graczy to Amerykanie. W ostatnich latach

- z podobnych przyczyn - ilo$¢ graczy zaczeta dynamicznie rosng¢ w Chinach. Jako
dodatkowq ceche charakterystyczna gier mozna uzna¢ mnogo$¢ maszyn i pojaz-
dow bojowych, broni i réznorodno$¢ teatréw dziatan wojennych ktére wptywaja na
bogactwo elementéw i zroznicowane tematyczne gier.

Wojna w Korei

Konflikt koreanski z lat 1950-53 wydaje sie obecnie nieco zapomniang rzeczywi-
sto$cig, pomimo iz zgineto w nim okoto 1,5 miliona ludzi. Jego istotg byta zbrojna
konfrontacja ZSRR i USA na terenie Pétwyspu Koreanskiego; w rezultacie zakon-
czyla sie podziatem Korei na dwa odrebne panstwa. Do wydarzen tej wojny odwo-
tuje sie okoto 20 gier (tab. 3).
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Lata Liczba wydanych gier Odsetek gier [w proc.]
1980-89 4 19
1990-1999 10 47,6
2000-09 2 9,5
2010-2022 5 23,9
Razem 19 100

Irédto: opracowanie wiasne.

Jedna z pierwszych gier, ktéra nawigzywata do tej wojny jest M*4*S*H (Romox Inc.,
1983), wzorowana na popularnym amerykanskim serialu o tym samym tytule, emito-
wanym w latach 1972-1983. Gra jest bardzo prosta i polega na ratowaniu rannych Zot-
nierzy. Na dziatania stricte wojenne postawita natomiast MiG Alley Ace (MicroProse,
1983) oraz wiele nastepnych gier lotniczych: np. Chuck Yeager’s Air Combat (EA, 1991)
czy Sabre Ace (Virgin, 1997). Natomiast w grze taktycznej Korea: Zapomniany Konflikt
(1C, 2003) gracz kontroluje grupe amerykanskich wojskowych wykonujgcych skrycie
misje na tytach wroga.

Wojna w Wietnamie

Wojna wietnamska toczyta sie w latach 1967-1972 i kosztowata zycie niemal 60 000
amerykanskich zotierzy. Ten konflikt byt bardzo istotny dla amerykanskiego spo-
teczenistwa: byt pilnie $ledzony przez media amerykanskie i wptynat na wiele ele-
mentow zycia polityczno-spotecznego, w tym takze popkultury. Stanowi tto wielu
amerykanskich filméw, szczeg6lnie z lat 80. (tab.4).

Tabela 4. Gry wideo przedstawiajace wojne w Wietnamie

Lata Liczba gier Odsetek gier [w proc.]
1980-1989 15 18,3
1990-1999 16 23,1
2000-2009 36 42,7
2010-2022 13 15,9
RAZEM 80 100

Irédto: opracowanie wiasne.

Pierwszg oficjalnie wydang gra opowiadajaca o tym konflikcie byta Saigon:
The Final Days (Adventure International, 1981). Gracz wcielat sie w niej w amery-
kanskiego zolnierza, ktéry musiat przedostac sie przez dzungle do punktu ewa-
kuacyjnego. Byla to jeszcze wytacznie tekstowa gra przygodowa nie zawierajaca
grafiki. Z kolei gra Lost Patrol (Ocean, 1989) jest jedna z niewielu przedstawicielek
gier strategii toczacych sie podczas tej wojny. Gracz dowodzi grupg amerykanskich
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zotnierzy, ktérzy po awarii Smigtowca w dzungli, starajg sie dotrze¢ do bazy. Jest
to zarazem typowy motyw ,zaginionego w akcji” - znany z kinematografii a takze
wielu innych gier.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢ zwigzek gier na temat wojny w Wietnamie
z kinematografia. Badat go m.in. Dusan Kolcun (2013), wedtug ktérego, tworcy gier
czerpali duzo ze znanych filméw hollywoodzkich. Przyktadem moze by¢ film Pluton
(rez. O. Stone, 1986), ktéry jest obecnie klasykiem kina wojennego i doczekat sie
adaptacji w postaci gier z 1987 i 2002 roku. Nowsze gry, juz w pelni tréojwymiarowe,
takze czerpaty z filmowego dorobku. W tym repertuarze gier FPS jest stosunkowo
niewiele, a te ktore sg, unikajg ukazywania drastycznych okoliczno$ci. Nielicznymi
przyktadami tamigcymi te zasade s3: Vietnam: Black Ops (Valu Soft, 2000) czy Call
of Duty: Black Ops Cold War (Activision, 2020).

Wojna w Zatoce Perskiej

Wojna w Zatoce Perskiej z przetomu lat 1990/91 toczyta sie w okresie dynamicznego
rozwoju gier wideo. Mimo to nie jest to wojna czesto ukazywana w grach. Prawdo-
podobnie wynika to z faktu, Ze trwata krétko (sierpieni ‘90 - marzec '91) i nie pochto-
neta tylu ofiar i strat, co pozostate. Gry koncentrujg sie na eksploracji lotnictwa
i wojsk pancernych, ktére dominowaty w walkach (tab.5).

Tabela 5. Gry wideo przedstawiajace pierwsza wojne w Zatoce Perskiej

Lata Liczba gier Odsetek gier [w proc.]
1990-99 27 90
2000-2009 3 10
Razem 30 100

Irédto: opracowanie wiasne.

Pierwsze nawigzanie do wojny w Zatoce Perskiej pojawito sie w grach w ramach
dodatku do gry strategicznej Harpoon (Three-Sixty Pacific Inc., 1989) pod tytutem
BattleSet 4: Indian Ocean / Persian Gulf, ktéry pozwalat graczom na rozegranie sce-
nariuszy wzorowanych na prawdziwych wydarzeniach. Podobnie byto z gra A-10
Tank Killer (Dynamix, 1989), ktéra zostawata wydana w 1991 roku jako wersja roz-
szerzona o misje toczgce sie podczas tej wojny. Tworcy gier unikali przedstawiania
walk piechoty, a bardziej koncentrowali sie na r6znorodnych symulatorach. Jednym
z bardzo nielicznych przedstawicieli gier akcji typu strzelanka byta gra Conflict:
Desert Storm (SCi Games, 2002), w ktdrej gracz dowodzit czteroosobowym oddzia-
tem i wykonywat misje na terenie Iraku.

Ostatnig omawiang gra zwigzang z tym konfliktem jest AC-130: Operation Deva-
station (THQ, 2009) - gra nisko oceniana przez recenzentéw, w ktorej gracz strzela
z poktadu amerykanskiego samolotu do wrogich celéw naziemnych.
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Nietypowe gry wojenne

Nie wszystkie gry nawigzujace do wojen sprowadzaja sie do klasycznego strzelania
w celu zniszczenia przeciwnikow. Pewna grupa tytutéw koncentruje sie na innego
typu ujeciach; sa to zazwyczaj starsze produkcje, jeszcze z lat 80. W grze London
Blitz (The Avalon Hill Game Company, 1983) gracz wciela sie w sapera, ktéry ma za
zadanie odnaleZ¢ i rozbroi¢ niewybuchy, ktére spadly na Londyn podczas niemiec-
kich bombardowan podczas Il wojny Swiatowej. Z kolei w The Great Escape (Thun-
der Mountain, 1986) gracz steruje wiezniem, ktéry prébuje sie wydostac z obozu
jenieckiego. Gra o takim samym tytule zostata wydana w 2002 roku, ale byta wzoro-
wana na filmie The Great Escape z 1963 roku (rez. ] Sturges).

Kolejng grupa gier stanowigq te, ktére wytamujq sie z przyjetej antynomii dobry -
zty. Do niej nalezy zaliczy¢ Stalag 1 (Rabbit Software Ltd., 1984) - to kontrowersyjna
produkcja, w ktérej gracz wciela sie w komendanta niemieckiego obozu jenieckiego.
Jego zadaniem jest uniemozliwienie wiezniom ucieczki z obozu. Rozgrywka jest
prosta i sprowadza sie do wypatrywania z wiezy strazniczej wiezniéw zachowuja-
cych sie w podejrzany sposob. Obecnie raczej trudno sobie wyobrazi¢ wydanie gry
o takiej tematyce. Jeszcze wieksze emocje wzbudzita gra KZ Manager z 1988 roku,
ktdra stawia gracza w roli dowddcy niemieckiego obozu koncentracyjnego.

Jeszcze inne wykorzystanie wydarzen wojennych prezentuje gra The Train:
Escape to Normandy (Accolade Inc., 1987). Gracz weciela sie w niej w cztonka francu-
skiego ruchu oporu i przejmuje kontrole nad pociggiem pancernym, ktérym nazisci
chca wywieZ¢ dzieta sztuki. Gra polega na sterowaniu pociggiem i obrona przed
nadciggajacymi sitami niemieckimi.

Podsumowanie

Ukazana powyzej analiza dobitnie pokazuje, Ze przedmiotem najwiekszego zainte-
resowania producentow wojennych gier wideo pozostaje Il wojna swiatowa. Jej glo-
balna skala i mnogos¢ teatréw dziatan stanowia dobry grunt do przenoszenia gracza
w realia wojenne w réznych rolach. Gracz zazwyczaj staje po dobrej, zwycieskiej
stronie, co jest zrozumiate, gdyz jego/jej celem jest zwyciestwo i ukonczenie gry.
Znamienne, Ze w niemal wszystkich grach wojennych obecne sg Stany Zjednoczone.
W wiekszoSci tytutéw gracz ma mozliwos¢ wecieli¢ sie w Zotnierzy amerykanskich,
brytyjskich i rosyjskich, co ma zwigzek z zaangazowaniem tych krajow w zwycie-
stwo nad Niemcami. Z przykro$cig natomiast nalezy zauwazy¢, ze Polska i polscy
zotierze sg ukazywani rzadko i nie zawsze w pozytywnym $wietle, nawet w grach
na temat I wojny swiatowej, w ktdrej Polacy odznaczyli sie wyjatkowym heroizmem
i zastugami na polu chwaty.

Najczesciej spotykanymi grami dotyczgcymi wojen XX wieku sq tytuty stra-
tegiczne. Praktycznie wszystkie wazniejsze wydarzenia tych wojen sg odzwiercie-
dlone w tym gatunku. R6Znica pozostaje skala ukazania dziatan wojennych, ktéra
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zmienia sie w poszczegolnych tytutach. Gry czerpigce z obu wojen §wiatowych cze-
sto koncentruja sie na okreslonym fragmencie konfliktu; moga to by¢ np. dziatania
militarne na Pacyfiku, wojna Afryce, czy operacja Market Garden.

Scharakteryzowane gry wojenne wideo nie maja z reguty roszczen historycznych
czy historiograficznych. Wyjatkowo niektére z nich (zwtaszcza strategiczne) posia-
daja mate encyklopedie wiedzy na temat uzbrojenia czy tez wydarzen. Jednakze
sama rozgrywka nie oddaje w petni faktéw historycznych. Zwtaszcza w strzelan-
kach wiernos¢ faktom dotyczacym uzbrojenia czy realiow zycia zotnierz piechoty
jest umowna. Gry wykorzystuja tematyke wojen bardziej jako Zrédto inspiracji do
stworzenia interaktywnych doswiadczen, ale niekoniecznie pozwalaja graczom na
eksploracje, refleksje i zrozumienie réznych aspektow zwigzanych z wojnami. W nie-
ktorych grach, zwtaszcza typu FPS, przemoc moze by¢ gtéwnym elementem roz-
grywkKi, ale czesto ogranicza sie do aspektéw wizualnych bez ukazywania negatyw-
nych konsekwencji dziatan gracza. Zjawiska, takie jak przemoc wzgledem cywiléw
czy straty spowodowane ogniem sojuszniczym sg zasadniczo pomijane (Wainwright,
2019). W konsekwencji, selektywny realizm w strzelankach ksztattuje ograniczona
percepcje graczy o wojnie poprzez wybidrcze ukazywanie jej aspektoéw, skupia-
jac sie na uniwersalnych narracjach o heroizmie, walce dobra ze ztem i militarnym
mestwie. Czesto wyklucza istotne, ale nieprzyjemne cechy wojny, takie jak ofiary
cywilne, zespo6t stresu pourazowego i dtugoterminowe konsekwencje spoteczno-
-polityczne. Gry prezentujq uproszczony i idealizowany obraz wojny, ktadgc nacisk
na akcje i sprzet wojskowy, kosztem ztozonych dylematéw etycznych i konsekwencji
konfliktu zbrojnego (Potzsch, 2015).

Tworcy wiekszos$ci gier upraszczaja takze wymiar logistyczny wojen; czesto nie
umieszczajg w swoich programach elementdw, takich jak uzupeinianie zapaséw
i inne zadania nie majgce bezposredniego zwigzku z walka (Perry, 2009). Eva Kin-
gsepp twierdzi wrecz (w odniesieniu do tytutéw toczacych sie podczas Il wojny
Swiatowej), ze mamy w nich do czynienia z remediacja i tworzony jest pastisz oraz
swoista podr6z w czasie, ktéra w duzej mierze jest wspottworzona przez wyobraze-
nie o wojnie znane z filméw. Nie jest to wiec podréz do realistycznej wojny, ale raczej
do wirtualnej, ktora eksploruje i przetwarza pewne historyczne wydarzenia (Kin-
gsepp, 2006). Jerome de Groot (2009, s. 134-137) podkre$la istotng role , filmowosci”
strzelanek i ich probe odtwarzania klimatu i scen z produkc;ji filmowych Szeregowiec
Ryan czy Wrég u bram. Umowna filmowo$¢ gier akcji zazwyczaj rozpatrywana jest
jako duza zaleta danego tytutu.

Nalezy na koniec zwr6ci¢ uwage na bardzo pozytywny wymiar czesci gier. Nie-
ktére z nich stuzg wsparciu psychologicznemu weterandéw wojennych, na przyktad
poprzez wykorzystanie symulacji w terapii Zespot Stresu Pourazowego (PTSD)
u zothierzy powracajacych z dziatan wojennych (Bennett et al. 2015). Tego rodzaju
gry, dzieki swojej immersyjno$ci, moga stanowi¢ forme kontrolowanej ekspozycji
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na traumatyczne doswiadczenia, co pozwala na stopniowe oswajanie sie ze wspo-
mnieniami i ich przetwarzanie w bezpiecznych warunkach.

W kontekscie ekonomicznym mozna jeszcze zaznaczy¢, ze w wiekszo$ci przy-
padkéw omawiane w niniejszym tekscie gry zostaty stworzone w czasach, kiedy ich
produkcja byta znacznie tanisza i szybsza, a gracze z ekscytacja witali kazdy nowy
tytut. Jednym z czynnikéw ktore stymulujg wzrost produkcji gier wojennych moze
by¢ fakt, iz nie wymagaja one optat licencyjnych. Wiele gier powstaje w oparciu
o franczyzy medialne nalezace do innych wtascicieli - przyktadowo gry w Swie-
cie Gwiezdnych Wojen czy Wtadcy Pierscieni wymagaja optat dla wtascicieli marki.
Twércy gier bazujgc na rzeczywistych wydarzeniach i postaciach kreujg swoj pro-
dukt rozrywkowy. Maja przygotowang ,baze” i moga kreowa¢ wtasne historie lub
odtwarzac to, co wydarzyto sie w realu.
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