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WSTEP

""...wszystko, co sie¢ dzieje na Swiecie, jest grq.

0d ewolucji po wojny.

W tym sensie tylko gry zmieniajg swiat. l
prof. Robert J. Aumann

Gry komputerowe to nie tylko coraz bardziej popularna, doskonata forma
rozrywki, ale réwniez ogromny biznes 1 nowe pole dla edukacji. Gry i1 programy
edukacyjne w przystepny 1 - co najwazniejsze - ciekawy sposob poszerzaja wiedzg z
wybranego zagadnienia, a gry strategiczne ucza logicznego myslenia, planowania i
rozwigzywania czgsto nietatwych i niebanalnych probleméw. W armii od dawna uzywa
si¢ symulatorow do przeprowadzania szkolenia sztabowych, nauki obstugi wszelkich
pojazdow czy samolotow, jak rowniez do szkolenia poszczegdlnych Zolnierzy w
warunkach bojowych na wirtualnym polu walki. Pentagon regularnie organizuje
fikcyjne gry wojenne, w ktorych uwzglednia si¢ geografie, cechy osobowosci
przywodcy, morale Zolnierzy, parametry broni, czy interesy polityczne.
W roku 1957 w takiej grze bral udzial prezydent Eisenhower, a w roku 1982 (juz
z wykorzystaniem komputeréw) prezydent Ronald Reagan’. Gra wojenna - pozorna
zabawa w hipotetyczne scenariusze, wydaje si¢ o tyle ciekawa, ze przy odpowiednim
wymodelowaniu srodowiska gry pozwala sprawdzi¢ wiele rozwiazan bez konsekwencji
ryzyka czy strat. Daje mozliwos$¢ swoistego przygotowania si¢ do podobnych lub wrecz
identyczne sytuacje w przysztosci. Ukazuje stabosci osobiste 1 organizacyjne, o ktorych

moglismy nie mie¢ pojecia.

Strategiczne gry komputerowe sg czesto bardziej rozwinigtymi grami wojennymi. Nie
ograniczaja si¢ jedynie do wojny 1 obejmuja znacznie szersze ramy Cczasowe
i zagadnieniowe. Pozwalaja uczestnikowi w atrakcyjny sposdb zapoznaé sig,
w mniejszym lub wigkszym stopniu, z mechanizmami dziatania polityki
mig¢dzynarodowej, dyplomacji, ekonomii, wojskowosci 1 historii. Oprocz zabawy niosa
ciekawe tresci 1 moga korygowaé (lub utrwalaé) popularny, czasem bledny, sposob

postrzegania wyzej wymienionych zagadnien.

' Gra w bodzce, J. Zakowski, Strona internetowa tyg. Polityka,
http://www.polityka.pl/spoleczenstwo/niezbednikinteligenta/259140,1,rozmowa-z-noblista-prof-
robertem-aumannem-o-grach-spolecznych.read cyt.

’c. Weinberger, Nastepna Wojna Swiatowa, Wyd. ,Stéwko”, Warszawa 1998, s. 23.
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Do napisania niniejszej pracy sklonil mnie zwigzek jaki dostrzegam migdzy wieloma
zagadnieniami politologicznymi, a moja dlugoletnia pasja — strategicznymi grami
komputerowymi. Studiujac politologie nabylem wiedze pozwalajaca mi dostrzegad
btedy w mechanice gier, ktore wezesniej byty dla mnie niezauwazalne oraz dostrzegaé
potencjalne rozwigzania. Z drugiej strony edukacyjny i symulacyjny potencjat gier
komputerowych pozwala zapozna¢ si¢ z wiedzg 1 teorig, w sposob znacznie bardziej

atrakcyjny 1 przemawiajacy do wyobrazni.

Rozdzial 1 pracy poswiecony jest podstawom teoretycznym komputerowego
modelowania rzeczywistosci, symulacji i symulacyjnym grom decyzyjnym. Porusza
zagadnienia zwigzane z teorig gier, a w szczegdlnosci jej aspekty politologiczne.
Prezentuje podstawy teorii stosunkow miedzynarodowych oraz aspekty optymalizacji
decyzji politycznej. Buduje podstawowy zasob wiedzy niezbedny do analizy wybranych

strategicznych gier komputerowych.

Kolejny rozdzial prezentuje gry komputerowe, ktore moim zdaniem, najlepiej
przedstawiaja zagadnienia zwigzane z aspektami stosunkéw mig¢dzynarodowych.
Obrazuja takie elementy jak dyplomacja, relacje panstw, gospodarka, stosunki
spoleczne oraz polityka prowadzona innymi metodami, czyli wojna. Sprawdzitem, jakie
elementy z zakresu stosunkow miedzynarodowych zostaly ujete, a jakie pominigto w
procesie tworzenia gry. Dokonalem analizy regul i zasad rzadzacych wirtualnymi
Swiatami oraz dokladniej zaprezentowalem trzy najbardziej reprezentatywne tytuty
sposrdd znanych mi gier strategicznych. Naturalnie weryfikacji poddatem rowniez tlo

historyczne rozgrywki i zgodnos¢ z faktami.

Trzeci rozdzial zawiera wyniki analizy wybranych gier i odpowiedzi na pytania
szczegdtowe pracy. Przedstawiam w nim rowniez wnioski dotyczace obrazu stosunkéow
mig¢dzynarodowych w strategicznych grach komputerowych, jak réwniez waloréw
takiej rozrywki intelektualnej. Ponadto w trzecim rozdziale zawartem wlasne

spostrzezenia dotyczace edukacyjnego i symulacyjnego charakteru takich gier.

Po co to wszystko — cele pracy.

Badania nad grami komputerowymi i grami w ogodle sg — szczegdlnie w Polsce —
wzglednie nowym polem nauki. W naszym kraju tematyka gier zajmuje si¢ miedzy

innymi  ,,Polskie Towarzystwo Badania Gier”, ktérego celem jest badanie
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1 popularyzacja gier, a w szczegolnosci gier komputerowych, w bardzo szerokim
spektrum naukowym od socjologii, filozofii, poprzez informatyke i inne nauki $ciste.’
Co istotne, pierwsze opracowania naukowe podkreslaty jedynie negatywne aspekt
zwigzany z grami komputerowymi. Najczes$ciej] wymieniano izolowanie jednostki od
spoleczenstwa, wzrost agresji, czy uzaleznienia.* Takie podejscie utrwalito negatywne
postrzeganie tematyki gier komputerowych oraz wiele blednych stereotypow. Na
swiecie juz w latach dziewigédziesigtych zaczeto interesowal si¢ tematyka gier
komputerowych na zupetnie innym poziomie, miedzy innymi pod katem kulturowym,
spotecznym, czy socjologicznym. Nalezy tutaj wspomnie¢, ze gry wytworzyly swoistg
,»Spotecznos¢ graczy”. Obecnie najbardziej popularne 1 przynoszace najwicksze zyski sa
gry sieciowe wieloosobowe, tzw. MMOG (Massively Multiplayer Online Games).
Powstala odrgbna dziedzina badawcza zwana game studies (w Polsce zwana ludologig).
Coraz czg$ciej na znanych uniwersytetach (mig¢dzy innymi na MIT) powstaja specjalne
kursy poswiecone grom komputerowym.®

Gry komputerowe jako stosunkowo nowe medium, majace miliony odbiorcow
na calym $wiecie, moga by¢ lepszym nosnikiem wiedzy i1 informacji niz pozostale,
starsze srodki przekazu. Co wigcej, poza czysto bierng formg odbioru, jak radio czy
telewizja, gry dysponuja potencjatem interaktywnosci. Daje to mozliwos¢ dziatania,
a nie tylko patrzenia czy stuchania. Taka forma przekazu, poza oczywistym elementem
rozrywkowym, pozwala na znacznie wigksze zaangazowanie osoby, do ktdrej przekaz
jest adresowany. Ponadto dziatania utozsamiane z rozrywka sa che¢tniej podejmowane
niz te zwigzane z wykonywaniem pracy. Jak pokazuja badania, sredni wiek gracza
komputerowego to 28-32 lata.’” Tak wiec temat nie dotyczy dzieci, jak sie zwyklo
sadzi¢. Wiekszo$¢ z nich spedza przy grach zaledwie kilka lub kilkanascie godzin
tygodniowo. Dlatego, z jednej strony, starsi gracze sa duzo bardziej wymagajacy
1 potrzebujg bardziej powaznych gier, z drugiej jednak — maja na nie mniej czasu wigc
nie chcg si¢ zaglebia¢ w zbyt skomplikowane produkcje. Stad tak cigzko pogodzié

jako$¢ rozgrywki oraz prostote zasad i mechaniki. Widaé to szczegolnie w grach

? Polskie Towarzystwo Badania Gier, http://ptbg.org.pl/strona.php?id=5.

* Czy gry komputerowe moga by¢ niebezpieczne?, I. Ulik-Jaworska,
http://www.wychowawca.pl/miesiecznik/12_108/06.htm.

> Massively multiplayer online game, http://pl.wikipedia.org/wiki/MMO.

® Jak bada¢ gry komputerowe? R. Bomba, http://radoslawbomba.umcs.lublin.pl/archives/194.

” Rola i oddziatywanie gier komputerowych na wspétczesna kulture, spoteczeristwo i rynek, R. Bomba,
http://radoslawbomba.umcs.lublin.pl/archives/475.

Jaka jest Srednia wieku graczy?, K. Tobiasz, http://gamezilla.komputerswiat.pl/newsy/2010/21/jaka-jest-
srednia-wieku-graczy.
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strategicznych. Grach, do ktorych stworzenia niejednokrotnie wymagana jest bardzo
specjalistyczna wiedza historyczna, militarna, ekonomiczna i polityczna. Jak nietrudno
si¢ domysli¢ jest to zaledwie przystowiowy czubek gory lodowej. Niezbedne jest
réwniez zaangazowanie wielu programistow, grafikow, muzykéw i ludzi ktérzy beda

w stanie ogarng¢ calo$¢ projektu.

Cel glowny pracy.

Zestawiajac moje zainteresowania polityka 1 grami komputerowymi oraz
przekonanie o pozytywnych, korzystnych 1 przede wszystkim interesujacych aspektach
obu tych dziedzin, za cel gtowny mojej pracy postawitem odpowiedZ na pytanie:

e W jaki sposdb i na ile doktadnie strategiczne gry komputerowe przedstawiaja

zagadnienie stosunkéw migdzynarodowych?

Temat wydaje si¢ o tyle interesujacy, ze mimo uptywu lat nadal bardzo wiele o0sob
utozsamia gry komputerowe z agresja, szkodliwym dzialaniem i marnowaniem czasu.
Coraz czgsciej jednak zaczyna si¢ podnosi¢ teze o pozytywnym oddziatywaniu gier
komputerowych, ich kulturowym, socjologicznym, artystycznym i edukacyjnym
aspekcie. Tak jak szachy czy brydz sa sportem (intelektualnie wymagajacym), tak
rowniez gry komputerowe wkraczajg w Swiat sportowej rywalizacji. Mato kto wie, ze
gry komputerowe sa narodowym sportem w Korei Potudniowej, a zawodowi gracze
z pierwszej ligi sa bardziej znani niz gwiazdy filmowe. Reprezentacja Polski takze
odnosi wiele sukcesow na arenie migdzynarodowe;j.® Co prawda wybrane przeze mnie
gry strategiczne nie majg rangi e-sportowej (z oczywistych wzgledow), jednak skupiaja
wokot siebie spora spotecznos¢ graczy, co samo w sobie swiadczy o ich popularnosci
1 sile przekazu. Przyktadowo na forum Paradox Interactiv - specjalistdw od strategii —
zarejestrowalo sic 425287 osob.” Tylko na jednym z polskich forum ,,Total War”

0

zarejestrowanych jest 5576 uzytkownikow,'® a na zachodnim forum totalwar.org

25059."" Gry z tej serii sprzedaly si¢ na $wiecie w liczbie siedmiu milionéw

® Ekstraklasa Gier Komputerowych, http://www.esl.eu/pl/pro-series/season4/news/195596/.
° Forum Paradox Interactive
http://forum.paradoxplaza.com/forum/forum.php?s=95348eb5c39cf35ae08733025e47a674.
19 polskie forum Total War http://forum.totalwar.org.pl/.
11 .

Zagraniczne Forum Total War
http://forums.totalwar.org/vb/index.php?s=e254343f472c4f3d1aaf703023d63db7.
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egzemplarzy.'” Dla poréwnania najlepiej sprzedajacy si¢ film na DVD w historii
uzyskal wynik o$émiu milionéw kopii sprzedanych i wypozyczonych.'® Strategie nie
naleza jednak do gatunku najlepiej sprzedajacych sie gier,'* co ma swoja zalete. Gry te
sa adresowane do specyficznego, wymagajacego grona graczy. Najczgsciej nie sg wigc
traktowane jak maszynka do zarabiania pieni¢gdzy, a jak bardziej ambitna i ztozona
produkcja. Tym bardziej interesujace wydaje si¢ pytanie: jaki obraz tadu
mig¢dzynarodowego prezentuja 1 utrwalaja w $wiadomosci bardzo wielu ludzi

strategiczne gry komputerowe?

Pytania szczegolowe.

Szukajac odpowiedzi na powyzsze, gtowne pytanie, skoncentrowatem si¢ na
nastepujacych aspektach szczegdtowych:

e Jakie zagadnienia z zakresu stosunkow migdzynarodowych s3a najczescie)
ujmowane
1 eksponowane?

e (Czy tworcy faworyzuja w grze jakies kraje?

e W jakim stopniu swiat gier pokrywa si¢ z rzeczywistoscig tak obecng jak
1 historyczng?

e Czy gry (w tym przypadku twdrcy/projektanci) faworyzuja jaka$ forme¢ badz
sposob prowadzenia rozgrywki?

e Jaka wizja/teoria stosunkéw migdzynarodowych jest preferowana w grach

komputerowych?

Pytania te pozwolity mi ukierunkowac zakres zbieranych informacji, skoncentrowac
analiz¢ wybranych gier na powyzszych aspektach, a nastgpnie skonfrontowac uzyskane

dane ze zZrodtami naukowymi.

'2 Sprzedano juz 7 min kopii Total War... R.Alone http://www.gry-online.pl/S013.asp?ID=53539.

" Kac Vegas najlepiej sprzedajacym sie filmem na DVD w historii, http://film.onet.pl/wiadomosci/kac-
vegas-najlepiej-sprzedajacym-sie-filmem-na-dvd,1,4072321,wiadomosc.html.

' Najlepiej zarabiajace gry wideo, http://gry.onet.pl/fotogalerie/najlepiej-zarabiajace-gry-
wideo,5163897,12203025,galeria-mala.html.
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Rozdzial 1

»Jak w komputerze przeglada si¢ Swiat”

1.1. Krotka historia gier komputerowych.

Pierwsze gry komputerowe powstaly na przetomie lat 1962/1963 w Instytucie
Technicznym w Massachusetts. Czterej pracownicy tego instytutu M. Greatz, D.
Edwards, S. Russel oraz P. Samson stworzyli pierwsza gre komputerowa zwang
»dpacewar’ dziatajaca na prototypie komputera typu PDP-1. Gra ta miata skromng
grafik¢. Polegala na poruszaniu si¢ pewnymi symbolami. Symbole te imitowaty
piteczke, ktora odbijala paletka. Ta nowa gra bardzo szybko zdobyla wielka
popularno$¢ wsrdd pracownikow instytutu, ktérzy zaczeli coraz bardziej udoskonalad
ten program. W roku 1972 N. Busnell stworzyt prototyp podobnej gry znacznie ja
ulepszajac pod wzglgdem technicznym. Byla to gra o nazwie ,,PONG” czyli
elektroniczna wersja tenisa stotowego, ktora przeznaczona byla na automat Atari.
Pierwsza wersja tej gry trafita do jednego z salonow gier w Kalifornii, gdzie juz po
kilku godzinach od zainstalowania zostala zapchana monetami. Byl to pierwszy
automat, ktdry zdobyl tak wielka popularnos¢ w Stanach Zjednoczonych i w Europie
Zachodniej.

Nastepnie w 1976r. pojawity si¢ pierwsze komputery Atari 2600, do ktérych napisano
okoto 2000 gier. Okres ten wprowadzil wielka rewolucje techniczng, poniewaz istniata
mozliwos¢ podlaczenia automatu do zwyklego telewizora. Gracz obserwowal przebieg
gry na ekranie telewizora trzymajac w dloni pudetko z przyciskiem i gatka. Grajac w
»tenisa stolowego” gracz za pomoca przycisku odbijat piteczke, zas za pomoca gatki
ustawiatl kat odbicia piteczki. Powstawaly réwniez gry polegajace na wedrowce po
labiryncie. Dzigki rozwijajacej si¢ technice gracz mial mozliwos¢ zabawy w warunkach
domowych. W 1977r. az 20 réznych firm zaczg¢to produkowac wiasne konsole do gry.
Na poczatku lat osiemdziesiatych pojawily si¢ 8 bitowe komputery i mikrokomputery

domowe do ktorych powstato 10 000 gier i programdw uzytkowych. Gry te miaty coraz
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fadniejszg grafike. Od tego czasu przemyst gier zaczal rozwijaé si¢ bardzo dynamicznie.
Do Polski pierwsze gry komputerowe dotarty pod koniec lat osiemdziesiatych'.

Obecnie gry komputerowe sa jedna z najpopularniejszych galezi rozrywki. Powstaja
filmy na podstawie gier (,,Tomb Rider”, ,Resident Evil”, ,Silent Hill”) i gry na
podstawie filmow (,,0jciec Chrzestny”, ,,Matrix”, ,,Batman”)16. Ksigzki, ktorych akcja
toczy si¢ w Swiecie gry komputerowej (,,Starcraft”, ,,Warcraft”, ,,Mass Efect”) 1 gry
oparte na literaturze (,,Wiedzmin”, ,,Diuna”, ,,Wtadca Pierscieni”), a premier Donald
Tusk wrecza prezydentowi Stanow Zjednoczonych egzemplarz polskiego eksportowego
hitu gry ,,WiedZmin 277 W roku 2008 zyski ze sprzedazy gier komputerowych
przewyzszyly zyski ze sprzedazy filmow na DVD'®, a tendencja ta z roku na rok jest
coraz silniejsza. Branza gier jest trwale zwigzana z branza produkcji sprzetu
komputerowego. Wzrost wymagan sprzgtowych w grach komputerowych napedza
sprzedaz podzespotéw. Natomiast coraz wydajniejsze procesory i kart graficzne daja
grom komputerowych mozliwos¢ wykorzystania coraz  wigkszych  mocy

obliczeniowych, a wiec lepsza grafike 1 wigkszy stopien ztozonosci.

1.2 Czym sa gry komputerowe?

,,QGra - czynnos¢ o ustalonych zasadach, w ktorej udzial bierze zwykle kilka oséb
(rzadziej jedna). Od innych rozrywek gre oddziela istnienie Scistego zbioru zasad gry,
od innych skodyfikowanych czynnosci jej rozrywkowy charakter.””” Zgodnie z tg
definicja gra jest czynnoscig rozrywkowa, zabawa, posiadajaca okreslony zestaw regut
1 zasad. Zabawa natomiast jest ,,dzialaniem wykonywanym dla wlasnej przyjemnosci,
a opartym na udziale wyobrazni tworzacej nowg rzeczywistos¢. Cho¢ dziataniem tym
rzadza reguty, ktérych tres¢ pochodzi glownie z zycia spotecznego, ma ono charakter

p . . . .. . . , + 5920
tworczy 1 prowadzi do samodzielnego poznawania i przeksztalcania rzeczywistosci.”

©p, Gawrysiak, P. Mankowski, A. Uchanski, Biblia komputerowego gracza. Wyd. , Iskra”,

Warszawa 1998, s.5-9.
16Najciekawszegrynapcxjstawieﬁlrmﬁw,J.KraII@,
http://www.benchmark.pl/testy_i_recenzje/Najciekawsze_gry _na_podstawie_filmow-2944.html.
' Co Tusk dat Obamie?, Strona Internetowa tyg. Newsweek, http://polska.newsweek.pl/co-tusk-dal-
obamie-gre-wiedzmin-2--ksiazki-sapkowskiego--pioro,77438,1,1.html.
18 Zasady gry, P.Stasiak, Strona Internetowa tyg. Polityka,
http://www.polityka.pl/rynek/gospodarka/284028,1,wielki-biznes-na-grach-komputerowych.read.
19 Gra, http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra.
2. Okon, Zabawa a rzeczywistos$¢. WsiP, Warszawa 1987, str. 44.
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W grze komputerowej komputer moze zastgpowac inne osoby — gra jednoosobowa —
1 zastepuje rowniez zabawowa wyobrazni¢. Wszystkie elementy ,,nowej rzeczywistosci”
widzimy na ekranie. Zatem na pierwszy rzut oka kazdy wie czym jest gra komputerowa.
Jednak jak kazdy przedmiot badan, gra komputerowa takze potrzebuje precyzyjnego
okreslenia. Ze wzgledu na powszechnos¢ ,.zjawiska” najprostsza definicja gier
komputerowych wydaje si¢ w tym wypadku najbardziej trafha 1 w zupelnosci
wystarczajaca: ,,Gra komputerowa — program komputerowy stuzacy do celdéw
edukacyjnych lub rozrywkowych. Gra wideo to zasadniczo ta sama forma rozrywki,
lecz odnosi si¢ nie tylko do gier uruchamianych na komputerach osobistych, ale
rowniez na konsolach czy automatach zrgcznosciowych. Termin "gra komputerowa"
zawiera w sobie rowniez znaczenie gry, wyswietlajacej jedynie tekst (przez co
teoretycznie moze by¢ rozpoczeta nawet na dalekopisie) lub uzywajac innych metod,
jak na przyktad dZzwigku czy wibracji, jako gtoéwnego srodka przekazu. Zazwyczaj w
grach komputerowych okreslony jest cel i zasady gry, lecz w przypadku bardziej
otwartych gier mozna decydowac¢ o tym, co robi¢ w granicach danego wirtualnego
swiata.”?!

Wiasnie takie otwarte wirtualne §wiaty niosg z soba najwigkszy potencjat, poniewaz
niejako z definicji wymuszaja na graczu myslenie 1 kreatywno$¢ w dzialaniu. Nie
narzucajg sposobu rozwigzania problemu czy stylu gry. Nie wymagaja wylacznie
refleksu 1 sprawnos$ci manualnej, nie polegaja na dazeniu do osiggnigcia z gory
okreslonego celu gry, ale koncentruja uwage gracza gléwnie na samej satysfakcji
z rozgrywki, mozliwosci obcowania z wymodelowang rzeczywistoscig, swobody
w decydowaniu 1 wybieraniu wlasnej drogi do osiagnigcia celu, a nawet definiowania
wlasnych celow.

Rozwdj techniki komputerowej pozwala na coraz doskonalsze przedstawianie
swiata, tacznie z coraz dokladniejszym modelowaniem zachowan spolecznych
i osobowosciowych. To z kolei podnosi realistyczne walory gry. Nadmierny realizm
jednak, prowadzi do komplikacji i podniesienia stopnia trudnosci, co nie zawsze idzie
w parze z popularnoscig gry. Popularnos¢ natomiast przektada si¢ na zyski, a to one
wlasnie — niestety — sg najwazniejszym determinantem podczas prac nad gra.

Na szczgscie istnieja producenci i wydawcy, ktérzy potrafia pogodzi¢ ekonomig

z merytoryczng jako$cig produkcji. Robig to zazwyczaj na dwa sposoby: upraszczajac

*! Gra komputerowe, http://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_komputerowa.
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gre czynige ja atrakcyjniejsza pod wzgledem rozrywkowym i bardziej przystepna dla
szerszego grona graczy lub nie liczg na ogromne zyski i kieruja specyficzny, mozliwie
realistyczny produkt, o zwigkszonym stopniu komplikacji, dla wezszego grona
wymagajacych odbioréw.

Konkurencja na rynku gier komputerowych sprawia, ze gracze moga wybiera¢
w ofertach bardzo wielu firm. Giganci rynku elektronicznej rozrywki jak ,,Electronic
Arts”, ,,Sega”, ,,Activision”, ,,Blizzard” czy ,,THQ”, kusza doskonatymi jakos$ciowo
(grafika, muzyka, stabilno$¢) produktami. Dysponuja ogromnymi $rodkami
finansowymi 1 mogg sobie pozwoli¢ na zainwestowanie w gr¢ funduszy
porownywalnych z hollywoodzkimi superprodukcjami. Przy takich naktadach istnieje
jednak wyrazna tendencja do kierunkowania produktu w stron¢ masowego odbiorcy.
Tematyka jak 1 stopien komplikacji gry musi zapewni¢ odpowiedni poziom sprzedazy.
Nie oznacza to automatycznej dyskwalifikacji dobrze sfinansowanej gry strategiczne;.
Sprawia jedynie, ze w tym segmencie (gier strategicznych) jest miejsce dla mniejszych
firm jak ,,Paradox”, ,,Eugen”, ,BattleGoat” czy ,,eVerSim” i ich bardziej ambitnych
1 specyficznych produkcji. Pod wzgledem technicznym czesto ustgpuja one produktom
gigantow, jednak niejednokrotnie oferujg bardzo ciekawe, nowatorskie rozwigzania,
oraz stopien realizmu i komplikacji niespotykany w produktach dla masowego

odbiorcy.

1.3. Modelowanie i symulacja komputerowa — wirtualny Swiat.

Rzeczywistos¢ przedstawiona na ekranie monitora wcale nie musi odpowiadacd
tej, ktorg znamy 1 widzimy na co dzien, ktéra mozemy obserwowac na przyktad przez
okno. Tak pod wzgledem wydarzen biezacych, historycznych, jak i pod wzgledem
fizyki. Wymyslenie sztucznego $wiata na pewno nie jest proste i wymaga sporej
kreatywnosci. Do jego stworzenia w komputerze potrzebujemy, tak samo jak do
odwzorowania naszego $wiata, dobrego modelu. Sprawa z modelowaniem $wiata, ktory
nas otacza wydaje sie o tyle latwiejsza, ze niczego nie musimy wymyslaé. Swiat nas
otacza, trzeba go ,tylko” odpowiednio uprosci¢. Problem polega na tym, ze tak
naprawde na $wiecie sporo si¢ dzieje. Dlatego najczesciej ,,wirtualny $wiat”, to tak

naprawde tylko maty utamek wigkszej catosci. Najwazniejszy jest zatem dobrze
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dobrany i odpowiednio szczegdétowy model. Model tak skomplikowany i na tyle prosty
by dobrze realizowat zatozenia.
Glowny problem z modelowaniem rzeczywistosci zawsze polegal na znalezieniu
najbardziej istotnych elementéw uktadu. Wiele dziedzin nauki jak fizyka, chemia,
astronomia, przezyto rozkwit wilasnie dlatego, ze ludzie nauczyli si¢ wyodrgbniad
istotne czynniki 1 dostrzega¢ korelacje migdzy nimi. Naturalnie istniejg galezie wiedzy,
takie jak medycyna czy psychologia, w ktorych nie udato si¢ jeszcze odnalez¢ tych
najistotniejszych czynnikéw i zdefiniowaé wzorcowych relacji miedzy nimi.
Modelowanie komputerowe znakomicie sprawdza si¢ w modelowaniu zachowan grup
spotecznych. Pozwala na symulowanie dzialan grup roznigcych sie¢ od siebie
okreslonymi parametrami np. Ww sytuacji rywalizacji o okreSlone zasoby.
Niejednokrotnie symulowanie zachowan matych grup lub nawet jednostek pozwala
zaobserwowa¢ globalne wlasciwosci wickszej zbiorowosci. Daje mozliwosé
kilkukrotnego sprawdzenia zagadnienia z uwzglgdnieniem rdéznych parametréw.
»Eliminuje nielosowy przydziat oséb do grup badawczych, znosi efekt uczenia sig, czy
efekt niezaleznych odpowiedzi wystepujacy w badaniach podtuznych.”*
O ile pojedyncze jednostki wydaja si¢ do$¢ chaotycznym obiektem badan, to
wykorzystanie metod statystycznych moze daé¢ calkiem wiarygodne rezultaty.
Stworzenie wielu modeli jednostek, a nastgpnie zgrupowanie ich i poddanie badaniu

statystycznemu daje wymierne efekty pordwnywalne z badaniem sondazowym.

1.3.1. Modelka albo jak kto woli — model.

Zgodnie z definicja model to:

1. ,system zalozen, poj¢¢ 1 =zaleznosci miedzy nimi pozwalajacy opisaé
(wymodelowaé) w przyblizony sposob jaki§ aspekt rzeczywistosci. Na ogdt
wyrazany w jezyku matematyki (tzw. model matematyczny), gdyz taki sposéb

. . L1 y . roos . 2
zapisu daje mozliwo$é jego doswiadczalnego sprawdzenia.””

22 K. Winkowska — Nowak, A. Nowak, A. Rychwalska, Modelowanie matematyczne i symulacje
komputerowe w naukach spotecznych, wyd.SWPS , Academica”, Warszawa 2007, str. 123.
2 Model, http://pl.wikipedia.org/wiki/Model.
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2. ,,pojecie oznaczajace zarowno teoretyczny, jak i fizyczny obiekt, ktérego analiza
lub obserwacja umozliwia poznawanie cech innego badanego (modelowanego)

zjawiska, procesu lub obiektu.”**

Istnieje wiele rodzajow klasyfikacji modeli. Mozemy podzieli¢ je ze wzgledu na ich
funkcjonalnos¢ (model realny, nominalny, matematyczny), lub tematyczny zakres
badawczy (model ekonomiczny, kosmologiczny, statystyczny, fizyczny).

Ogdlnie rzecz ujmujac, modelem mozemy nazwaé zbidr elementéw rzeczywistosci
istotnych dla danego zagadnienia oraz reguty, ktére nimi rzadza.” Trafno$é doboru tych
elementow 1 ich zaleznosci mozemy najlepiej sprawdzi¢ porownujac dziatanie modelu
Z rzeczywistoscig.

Tworzenie modelu na ogot zaczynamy od dopasowania jego elementéw do konkretnego
fragmentu rzeczywistosci w interesujacym nas zakresie. Nastgpnie formulujemy
algorytm, wedlug ktérego model bedzie dziatal. Ostatnig fazag jest sprawdzenie
funkcjonowania modelu w aspekcie roznych hipotez badawczych, wyciagnigcie
wnioskdéw oraz w miar¢ mozliwosci porownanie wynikow z rzeczywistoscig.
Niejednokrotnie okazuje sie, ze model mimo celowych uproszczen funkcjonuje bardzo
dobrze, czyli uzyskane wyniki pokrywaja si¢ z rzeczywistoscia w zadowalajacej liczbie
powtorzen. Najwyrazniej naturalng wilasciwoscia naszego swiata jest mozliwosc
spojrzenia na wiele spraw z pominigciem czes$ci zaleznosci 1 mimo tego uzyskanie
dzialajacego modelu. Najczesciej nie uwzgledniamy w modelu wszystkich aspektow
danego zagadnienia ze wzgledu na zachowanie jak najprostszego schematu. W zwigzku
z tym nie oczekujemy stu procentowej sprawdzalnosci.

Model z zatozenia nie jest idealnym, teoretycznym, a wiec skomplikowanym opisem
rzeczywistosci. Jego zadaniem jest przedstawienie wynikow  najbardziej

prawdopodobnych w zadanym $rodowisku dziatania. *°

** Model, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3942505/model.html.

> lwo Biatynicki - Birula, Iwona Biatynicka — Birula, Modelowanie rzeczywistosci, wyd. ,,Proszynski i S-ka”
Warszawa 2002 s.11.

*® tamze 5.12-13.
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1.3.2. Jak rzuci¢ kostka w komputerze — czyli losowos¢ zdarzen.

Mimo, ze modelowanie komputerowe 1 komputery, daja nam coraz wigksze
mozliwo$ci obliczeniowe, a co za tym idzie mozliwos¢ generowania coraz bardziej
skomplikowanych modeli, nie jesteSmy w stanie uwzglednié, czy przewidzie¢
wszystkich zjawisk zachodzacych w swiecie. W rzeczywistosci mamy do czynienia ze
zjawiskami catkowicie losowymi. Modelowanie komputerowe przeksztatca wszystkie
zjawiska w forme liczbowg, a komputer ze swej natury moze jedynie zasymulowac
losowo$¢é. Mowimy wtedy o generowaniu liczb pseudolosowych. Kazde zdarzenie

losowe czyli takie, ,.ktérego zaistnienie zalezy od przypadku™’

, jest kompletnie
nieprzewidywalne, natomiast program komputerowy musi zosta¢ stworzony przez
cztowieka (przynajmniej na razie), a zastosowane w nim mechanizmy ,,losowosci”
zawsze beda si¢ opiera¢ na jakim$§ algorytmie ze skonczonym okresem powtarzalnosci.
Mimo tych ograniczen zastosowanie chocby pseudolosowosci jest w modelowaniu
nieuniknione a wrecz bardzo pozadane.

Zagadnieniem losowosci zajmuje si¢ probabilistyka. Wyr6zni¢ mozemy dwa gltowne
rodzaje zdarzen losowych:

1. ,zdarzenie losowe niemozliwe, zdarzenie losowe o prawdopodobienstwie
rownym 0, tj. takie, ktére na pewno nie zajdzie, np. wyrzucenie ,,siddemki”
szescienna kostka do gry.”*®

2. ,zdarzenie losowe pewne, zdarzenie losowe o prawdopodobienstwie réwnym I,

tj. takie, ktore na pewno zajdzie, np. wyrzucenie nie wigcej niz 6 ,,oczek” w

jednym rzucie sze$cienna kostka do gry.”*

Tak wigc wszystkie racjonalnie mozliwe zdarzenia zawieraja si¢ w przedziale
liczbowym migdzy 0 i 1. Oczywiscie jak pisalem wczesniej wszystkie parametry
w modelu komputerowym maja posta¢ cyfrowa. Dlatego rowniez uwzglednione
zdarzenia losowe muszg przyjaé taka warto$¢ zgodnie z prawdopodobienstwem ich

wystapienia.

%’ 7darzenie losowe, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/4351393/zdarzenie-losowe.html.

%8 7darzenie losowe niemozliwe, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3933832/zdarzenie-losowe-
niemozliwe.html.

2% Zdarzenie losowe pewne, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3933833/zdarzenie-losowe-pewne.html.
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Naturalnie w modelu nie uwzglednia si¢ zdarzen, ktérych nie jesteSmy w stanie

przewidzie¢. 1 jest to, szczegdlnie w odniesieniu do przewidywan dtugofalowych,

zasadnicza wada modelowania komputerowego.

1.3.3. Agent systemu czyli modele agentowe.

Ciekawym i stosunkowo nowym sposobem modelowania sa modele agentowe.
W odréznieniu od modeli matematycznych, ktore opieraja si¢ na zmiennych
zagregowanych, czyli takich, ktdre tacza zmienne z nizszego poziomu w WwWyzszy
poziom, modele agentowe umozliwiajg zbadanie postgpowania pojedynczych jednostek
w ukladzie, a w razie potrzeby modelowanie ich zachowan w celu otrzymania
zmiennych zagregowanych zgodnie z rzeczywistymi danymi. Agent zostaje
umiejscowiony w danym srodowisku, z ktorego czerpie informacje o stanie uktadu,
moze wejs¢ w interakcje z innymi agentami. Istotnym jest fakt, iz agent nie posiada
informacji na temat zamiaréw innych agentdéw, a decyzje podejmuje na podstawie stanu
catego uktadu w danej chwili. Oczywiscie aby agent mdgt funkcjonowaé samodzielnie,
musi zosta¢ wyposazony w okreslone zasoby, jak umiejetnos¢ pozyskiwania informacji,
pamig¢, oraz zestaw strategii i zdolnos¢ ich stosowania.*
»W przeciwienstwie do tradycyjnych modeli w modelach agentowych réznorodnosé
czynnikow 1 ztozonos¢ relacji pomigdzy ich elementami nie uniemozliwia wyznaczenia
przysztych standw uktadu. Dzigki temu mozliwe stalo si¢ przeprowadzenie
niezliczonych symulacji danego systemu i analiza roznych, czesto konkurencyjnych ze
sobg scenariuszy rozwoju.”’
Ciekawostka jest, ze na podstawie gry komputerowej ,,SimCity” stworzono naukowy,
komputerowy model spoteczny, wlasnie z wykorzystaniem technologii agentowej.*
W najblizszym czasie wydana zostanie kolejna (piata) gra z serii ,,SimCity”,

wyposazona w nowy ,silnik” o nazwie ,GlassBox”, korzystajacy wilasnie

z modelowania agentowego.”

% K. Winkowska — Nowak, A. Nowak, A. Rychwalska, dz.cyt. str. 84.
anmJU34
32 Beyond Sim-City: Agent-Based Computer Models, K.Loss http://gazette.gmu.edu/articles/10299.
33 @ . . .
Sim City, http://www.simcity.com/pl_PL.
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1.4. Decydowanie bez ryzyka.

Doskonalg metoda sprawdzenia wielu wariantow wydarzen oraz uczenia si¢ na
wiasnych bledach bez ponoszenia konsekwencji niewtasciwych decyzji jest symulacja.
Podejmowanie decyzji politycznych pociaga za soba wielka odpowiedzialnos¢.
Niejednokrotnie decydenci znajac konsekwencje podjetych decyzji zdecydowali by
inaczej. Bardzo dobrg rzecza jest wigec mozliwos¢ sprawdzenia co najmniej kilku
wariantow ,rzeczywistosci” tak aby przewidzie¢ wydarzenia, ktérych nawet nie
bralismy pod uwagg. Ponadto przetestowanie kilku wariantdw sytuacji moze przyniesé¢
dodatkowe informacje ktore pozwola podja¢ finalnie duzo lepsza, bardziej optymalng

decyzje.

1.4.1. Problem optymalizacji decyzji politycznych.

Decyzja to wedlug stownika jezyka polskiego PWN , postanowienie bg¢dace

wynikiem dokonania wyboru.”**

Z kolei decyzja polityczna ,,jest to akt nielosowego
wyboru dziatania politycznego, natomiast niedecyzja polityczna takze jest rodzaje
decyzji; jest to akt nielosowego zaniechania politycznego.”35 O ile wiec samo
zdefiniowanie decyzji jak i1 decyzji politycznej nie nastrgcza problemow, to juz
optymalizacja decyzji stanowi powazne wyzwanie. Mozna powiedzie¢, ze racjonalne
decydowanie to takie, ktdére jest mozliwie maksymalnie przystosowane do okolicznos$ci
1 posiadanej wiedzy. Natomiast optymalizacja decyzji to wlasciwie proces polegajacy
na dazeniu do uzyskania decyzji optymalnej. Zasadniczy problem jaki si¢ pojawia
podczas oceny optymalnosci decyzji lezy w osobie oceniajagcego, oraz w czasie
warto$ciowania decyzji. Decyzja, ktéra wydaje si¢ optymalna
z punktu widzenia jednej grupy spotecznej moze by¢ postrzegana jako blad z punktu
widzenia innej. Rdwniez decyzja podjeta dzisiaj moze by¢ zupehnie inaczej oceniona za
kilkanascie lat.
»Stosujac wige kryterium optymalizacji mozna wiec wyrdzni¢ nastgpujace rodzaje
decyzji politycznych:

e Decyzje zoptymalizowane catosciowo, ktore wydaja si¢ ideatem niemozliwym

do osiggnigcia,

** Decyzja, http://sjp.pwn.pl/slownik/2554338/decyzja.
35 7.). Pietrag, Decydowanie polityczne, wyd. Naukowe PWN, Warszawa-Krakdw 2000, str. 127.
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e Decyzje zoptymalizowane czesciowo, na przyktad tylko ze wzglgdu na interesy
jednej grupy spotecznej,

e Decyzje zadowalajace, ale niezoptymalizowane — spetniajg one okreslone krytria
w stopniu minimalnym,

e Decyzje niezadowalajace, ale utrzymujace si¢ jeszcze w kulturowo okre§lonym
przedziale tolerancji,

e Btedy polityczne, czyli decyzje wykraczajace poza granice owej tolerancji,

Kryteria optymalizacji decyzji politycznych odnosi¢ si¢ moga do strategii (linii
politycznej), konfliktéw, proceséw decyzyjnych oraz pojedynczych decyzji.”*®
Najwazniejszym zagadnieniem wydaje si¢ wiec optymalizacja konkretnych,
pojedynczych decyzji politycznych poniewaz prowadza one do rzeczywistych
rozwigzan. Do celu uzyskania optymalnej decyzji coraz czesciej wykorzystuje sie
modelowanie matematyczne, symulacje oraz osiagni¢cia teorii gier. Ta ostatnia
sprawdza si¢ w politologii do badania teoretycznych problemdéw formutowania strategii
1 taktyki politycznej. Stanowi rowniez jedna z podstawowych metod naukowej analizy
rzeczywistosci polityczne;.

W ramach praktycznego wykorzystania teorii gier w politologii ~ w Stanach
Zjednoczonych kilkadziesiat lat temu utworzono ,,Agencje Studidw, Analiz oraz Gier”,
ktéra miedzy innymi szkolita decydentow w zakresie zarzadzania kryzysami

miedzynarodowymi.*’

1.4.2. ,,Co by bylo gdyby...” czyli symulacja.

Kiedy mamy juz model interesujacego nas zjawiska 1 uwzgledniliSmy wszystkie
niezbedne parametry uktadu, dobrze jest sprawdzi¢ czy wszystko prawidtowo
funkcjonuje. Przez ,prawidlowo” rozumie¢ nalezy nie tylko zgodno$é
z rzeczywistoscia, ale réwniez, lub przede wszystkim, zgodno$¢ z naszymi
oczekiwaniami. Pamigta¢ nalezy, ze model nie jest wierng reprezentacja rzeczywistosci
a jedynie jej uproszczeniem. Niejednokrotnie nie ma mozliwosci bezposredniego

zweryfikowania dzialania modelu z rzeczywistoscig. Ze wzgledow finansowych,

36tamie,str. 128.
%7 tamze str. 176-180.
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etycznych, lub czasowych. Dlatego czgsto wyciagajac wnioski lub podejmujac decyzje
bazuje si¢ wytacznie na modelu 1 symulacji.

Symulacja jest to ,,przyblizone odtwarzanie zjawiska lub zachowania danego obiektu za
pomoca jego modelu. Szczegdlnym rodzajem modelu jest model matematyczny, czesto
zapisany w postaci programu komputerowego, ale czasem niezastgpione jest
wykorzystanie modelu fizycznego w  zmniejszonej skali np. do badan
aerodynamicznych. Symulacja znajduje szerokie zastosowanie w kazdej dziedzinie
nauki i techniki. Wykorzystywana jest tez do celow wojskowych jak i czystej rozrywki
np. w grach komputerowych.”**

Natomiast zgodnie z definicjg symulacja komputerowa to ,, metoda odtwarzania zjawisk
zachodzacych w $§wiecie rzeczywistym (lub ich niektorych wtasciwosci 1 parametréw)
za pomocg ich zmatematyzowanych modeli, definiowanych i obslugiwanych przy
uzyciu programdéw komputerowych; wykorzystywana do wnioskowania o przebiegu
tych zjawisk 1 procesoOw (np. przyrodniczych, technologicznych, ekonomicznych),
ktorych bezposrednia obserwacja jest niemozliwa lub zbyt kosztowna.””

Ciekawe ujecie symulacji mozemy tez uzyskac z punktu widzenia procesu decyzyjnego.
»Symulacja jest technika modelowania, umozliwiajaca szybkie generowanie rezultatow
wielu wariantow decyzyjnych, stanowigc tym samym wazny element wspomagania
procesu podejmowania decyzji.”*" Naturalnie jesteémy sobie w stanie wyobrazi¢
komputer symulujacy przebieg kilkuset lub nawet kilku miliondw sytuacji o roznych
zmiennych, dajacy nam najbardziej optymalne rozwigzanie w kilka sekund. Taka
szybka pomoc uwzgledniajagca wiele aspektow moze okazaé si¢ bardzo przydatna.
Miedzy innymi dlatego dziedzing szybko rozwijajaca si¢ 1 mocno powigzang
z postepem technicznym w dziedzinie informatyki sa systemy wspomagania
decyzyjnego. Technologia oparta na sieciach neuronowych, ktorych dziatanie
wzorowane jest na budowie i funkcjonowaniu ludzkiego mézgu. Systemy wspomagania
decyzyjnego wykorzystywane s3 z powodzeniem w zarzadzaniu czy medycynie

1 wszedzie tam gdzie mamy do czynienia z duzg iloscig zdefiniowanych czynnikdw.

% Symulacja, http://pl.wikipedia.org/wiki/Symulacja.
%% Symulacja komputerowa, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/3982026/symulacja-komputerowa.html.
0, Skrzypek, M. Szubra, Symulacyjna gra decyzyjna, wyd. Poltext, Warszawa 1996 str. 15.
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1.4.3. Symulacyjna gra decyzyjna.

Bardzo ciekawym zastosowaniem wiedzy na temat decydowania, modelowania
komputerowego oraz symulacji sa symulacyjne gry decyzyjne. Symulacyjng gra
decyzyjna nazywamy sposob zastosowania symulacji, w ktérym:

1. Wystepuja uczestnicy podejmujacy decyzje w ramach scenariusza gry,

2. Znany jest cel gry, a wiec 1 kryterium oceny jej uczestnikow,

3. Okreslona zostala sytuacja wyjsciowa.
Istotnym jest, ze przeprowadzajac symulacyjng gr¢ decyzyjng nie narazamy naszych
zasobow na uszczerbek w przypadku decyzji nietratnych.
Gry takie byly prowadzone od setek lat, jednak pod inna nazwa. Za pierwsza gre
symulacyjng o charakterze militarnym uwazane s3 szachy, w ktérych mamy jasno
zdefiniowany cel, graczy, zasoby do wykorzystania i okreslone zasady. Szczegdlnie
popularne ,,gry wojenne” staty si¢ w wieku XVII. Stuzyly do ksztalcenia kadry
oficerskiej, migdzy innymi w Szkole Rycerskiej Stanistawa Augusta Poniatowskiego
w Warszawie. Do szacowania efektywnosci inwestycyjnej podczas budowania twierdz,
a w podzniejszym okresie do szkolenia marynarki wojennej. Z biegiem lat poziom
skomplikowania gier wojennych wzrastal, a wraz z postegpem technologicznym zostaty
do ich prowadzenia wykorzystane komputery. Naturalnie symulacyjne gry decyzyjne
zostaly rowniez zaadaptowane przez firmy komercyjne do szkolenia menadzerow

i kadry kierowniczej."!

1.5. Matematyczna wspoélpraca i konflikt czyli teoria gier.

Dziatania polityczne najczesciej odbywaja si¢ w sytuacjach konfliktowych.
Rywalizacja mocarstw na arenie mi¢dzynarodowej, czy wewnetrzne rozgrywki
polityczne, zawsze cechujg si¢ jakim$§ rodzajem konfliktu interesow. Wybieranie
najlepszej i najkorzystniejszej strategii dzialania nie jest rzecza prosta i oczywista.
Czasami podejmowane sa decyzje, ktore tylko pozornie wygladaja na optymalne. Tak
naprawde najczesciej daleko im do optymalnosci — nawet czgsciowe;.

Teoria gier ,to dzial matematyki zajmujacy si¢ badaniem optymalnego zachowania

9942

w przypadku konfliktu interesow.”” Jednak czesto podczas konfliktow mamy takze do

* tamze str. 17-19.
* Teoria gier, http://pl.wikipedia.org/wiki/Teoria_gier.
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czynienia z sojuszami, wigc mozna powiedzie¢, ze ,teoria gier zajmuje si¢ logiczng
analiza sytuacji konfliktu i kooperacji.”*
Poczatki teorii gier jako nauki siegaja roku 1944, kiedy ukazata si¢ monografia Johna
von Neumanna i Oskara Morgensterna pt. ,,Teoria gier i postgpowanie ekonomiczne”.
Naturalnie elementow teorii gier doszuka¢ si¢ mozna w o wiele wczesniejszych
publikacjach, jak na przyktad dzieta Hobbesa, Spinozy czy Machiavellego. Jednym
stowem wszedzie tam gdzie jest mowa o konfliktach miedzyludzkich. Do popularyzacji
zagadnienia teorii gier przyczynita si¢ znaczaco nagroda Nobla w dziedzinie ekonomii
przyznana w 1994 roku wilasnie specjalistom w tej dziedzinie, John’owi Nash,
Reinhard’owi Selten i John’owi Harsanyi.** Weczesniej, bo w 1978, nagrode Nobla
otrzymal takze Herbert Simon za wklad w rozwoj ewolucyjnej teorii gier,
w szczegdlnosci za koncepcje ograniczonej racjonalnosci. W pdzniejszych latach
Noblem uhonorowano rowniez: w roku 1996 William’a Vickrey i James’a Mirrlees za
stworzenie modeli przetargow 1 badanie konfliktdw z niesymetryczng informacja
uczestnikow. W roku 2005 Thomas’a C. Schelling i Robert’a J. Aumann za prace
z dziedziny nauk spotecznych i mikroekonomii dotyczaca zachowania jednostek
1 rozwigzywania konfliktéw. W roku 2007 Leonid’a Hurwicz, Eric’a S. Maskin,
Roger’a B. Myersonnagrod¢ za kolejne zastosowania teorii gier w dziedzinie ekonomii
i naukach politycznych.*’
Moéwiac o teorii gier nalezy pamigtaé, ze definiuje ona sytuacje konfliktu 1 kooperacji
jako gre, a uczestnikdw jako graczy. Tak wigc gra w takim znaczeniu mozemy nazwac
sytuacje, w ktore;j:
1. JesteSmy w stanie wskaza¢ co najmniej dwoch graczy. Graczem mozemy moze
by¢ cztowiek, panstwo, firma czy nawet gatunek w znaczeniu biologicznym.
2. Gracze rozgrywaja gre korzystajac z pewnej liczby dostgpnych (znanych)
strategii.
3. Wynikiem gry jest efekt uzyskany przez kombinacje¢ strategii wybranych przez
poszczegdlnych graczy.
4. Kazdy wynik okreslany jest przez wyrazony liczbowo system wyptat dla

poszczegdlnych graczy.*®

2 Philip D. Straffin, Teoria gier, wyd. Naukowe ,Scholar”, Warszawa, 2004 str. 1.

M. Malawski, A. Wieczorek, H. Sosnowska, Konkurencja i kooperacja Teoria gier w ekonomii i naukach
spotczenych, wyd. Naukowe PWN, Warszawa 1997 str.12.

* Teoria gier, http://pl.wikipedia.org/wiki/Teoria_gier.

a Philip D. Straffin, dz.cyt. str. 1.
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Same gry w rozumieniu zasad teorii gier mozemy podzieli¢ na:
e gry o sumie zerowej — przegrana jednej strony rowna si¢ wygranej drugiej
strony;
e gry niekooperacyjne o sumie niezerowej - obie strony moga réwnoczesnie
przegrywac 1 wygrywac;
e gry kooperacyjne o sumie niezerowej;
e gry, w ktorych uczestnicy sa skazani na wspolpracg inie moga uniknaé
wygrywania;"’
Gry mozemy réwniez podzieli¢ wedlug wielu innych kryteridw:
e Ze wzgledu na czas (kolejnos¢) podejmowania decyz;ji:
1. Gry w postaci strategicznej (normalne;j)
Opisuja sytuacje w ktorych gracze podejmuja decyzje jednoczes$nie, bez
wiedzy
o decyzjach innych uczestnikow gry.
2. Gry w postaci ekstensywnej (rozwinigte;)
Opisuja sytuacje w ktorych gracze podejmuja decyzje sekwencyjnie,
w kolejnych chwilach czasu, majac okreslone informacje o decyzjach innych
graczy (i swoich) w poprzednich chwilach czasu.
e Ze wzgledu na posiadang wiedze:
1. Gry z kompletng informacja
Sa to gry w ktdrych gracze maja petng informacj¢ o mozliwych wynikach gry
(znaja funkcje wyptat swoja 1 innych graczy) i o zbiorach mozliwych strategii
graczy. W przypadku gier ekstensywnych, gdy gracze oprocz tego w kazdej
chwili maja pelna informacje o poprzednich decyzjach innych graczy
1 o ewentualnych ich posunigciach losowych, méwimy o grach z pela
informacja.
2. Gry z niekompletng informacja
e Ze wzgledu na mozliwo$¢ tworzenia koalicji
1. Gry kooperacyjne (koalicyjne) - gdy akcje sa przypisywane grupom
(koalicjom) graczy
2. Gry niekooperacyjne - gdy akcje sa przypisywane pojedynczym graczom

* Teoria gier, S.Mrozowska, http://www.polsm.strony.ug.edu.pl/?id_cat=33&lang=en.
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e Ze wzgledu na liczbe graczy:
Gry dwuosobowe, wieloosobowe nieskonczone (w szczegdlnosci tzw. “duze
gry”, tzn. gry z continuum graczy).

e Ze wzgledu na zbiory dostepnych akcji, strategii:
Gry skonczone - gdy zbior akcji czy strategii kazdego gracza jest skonczony.
Gry nieskonczone. W szczegolnosci wyodrebniamy tu gry z continuum akcji
(strategii).

e Ze wzgledu na liczbe wykonywalnych akcji:
Gry ze skonczonym i z nieskoficzonym horyzontem czasowym.

e Ze wzgledu na powtarzalnos¢:
Gry jednokrotne 1 wielokrotne (iterowane)

e Ze wzgledu na role” czasu:

Gry statyczne i gry ewolucyjne”*®

Jednym ze sztandarowych przyktadéw gry z wykorzystaniem teorii gier jest tzw.
»Dylemat wieznia”. Gra zostata zaprezentowana przez dwoch pracownikow RAND
Corporation w 1950 roku. Jest to gra, w ktorej dwoch graczy (wigznidw), podejmuje
decyzje nie znajac nawzajem swoich odpowiedzi. Maja nast¢pujace mozliwosci:

e Jesli obaj przyznaja si¢ do zarzucanego czynu otrzymaja tagodne wyroki

(wartos¢ -1);

e Jesli jeden z nich si¢ przyzna, a drugi nie, przyznajacy si¢ zostanie nagrodzony

(+1),

a drugi dostanie wysoki wyrok (-2);

e Oczywiscie obaj wiedza, ze jesli si¢ nie przyznaja obaj wyjda na wolnos¢ (0);
Celem kazdego gracza jest maksymalizacja wlasnych korzysci, czyli uzyskanie jak

najmniejszego wyroku. Macierz takie gry wyglada nastepujaco:

GRACZ A
GRACZB Przyznac si¢ Nie przyznac si¢
Przyznac si¢ (-1,-1) (-2,1)
Nie przyznac si¢ (1,-2) (0,0)

*® Wstep do teorii gier, T.Ptatkowski, http://mst.mimuw.edu.pl/wyklady/wtg/wyklad.pdf.
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Naturalnie dla obu wigznidw najkorzystniejszy jest wynik (0,0). Problem jednak
(dylemat) pojawia si¢ ze wzgledu na element niepewnosci. Zaden z graczy nie wie, co
zrobi drugi.

Naturalnie jest to tylko przyklad. Podobne rozwazania teoretyczne moga zachodzi¢

w innych okolicznosciach.*

1.6. Elementy teorii stosunkéw miedzynarodowych.

»Stosunki miedzynarodowe s3 jedna z podstawowych sfer aktywnosci jednostek
i zbiorowosci oraz ich instytucji we wspolczesnej cywilizacji ludzkiej.””” Poczatki tej
interakcji siegaja pierwszych spotkan zbiorowosci ludzkich w dawnej starozytnosci.
Najczesciej dominujaca forma interakcji byla wdowczas wojna. Naturalnie pojecie
»miedzynarodowe” w odniesieniu do czasOw starozytnych jest umowne. Epoka
sredniowiecza niewiele pod tym wzgledem wnosi, poza zdecydowanie lepiej
rozwinigtymi 1 zorganizowanymi kontaktami miedzy wladcami. Za bardzo istotny
moment natomiast, jest uwazana data podpisania pokoju westfalskiego (1648 r.), od
ktérego to momentu mozna moéwi¢ o rdwnowadze sit 1 dazeniu do jej utrzymania, jako
pewnego porzadku migdzynarodowego. Wraz z rozwojem techniki i ekonomii kontakty
mig¢dzynarodowe przestaly ogranicza¢ si¢ jedynie do najblizszego sasiedztwa.
Najbardziej rozwinigte i zamozne panstwa mogly sobie pozwoli¢ na oddzialywanie
1 wplywy w najdalszych zakatkach kuli ziemskiej. Dalszy rozwoj technologiczny
1 spoteczny spowodowat zaangazowanie w stosunki miedzynarodowe juz nie tylko
rzadzacych ale rowniez rzadzonych — gtownie poprzez obrot dobrami materialnymi, ale
takze poprzez propagowanie mig¢dzynarodowe idei 1 mysli. Koniec XIX wieku
charakteryzuje si¢ znacznym wzrostem liczby zawieranych umoéw 1 porozumien
miedzynarodowych przyjmowanych dla utatwiania realizacji wspdlnych interesow
panstw. W opozycji do wspdtdziatania i wspolnego realizowania celow stata tendencja
imperialistyczna. Gdy pod koniec XIX i na poczatku XX wieku nowe nabytki (dobra,
terytorium, wptywy) mozna byto osiggna¢ juz tylko kosztem innych panstw, pozostata
tylko jedna droga — wojna. Po wyniszczajacej I Wojnie Swiatowej dostrzezono

konieczno$¢ stworzenia konstrukcji instytucjonalno — prawnej respektowanej przez cata

9 Philip D. Straffin, dz.cyt. str. 94
> E. Halizak i R. Kuzniar (red.), Stosunki Miedzynarodowe geneza, struktura, funkcjonowanie,
Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 1994, str. 15.
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spoteczno$¢ migdzynarodows, ktdra miata zapewnia¢ zbiorowe bezpieczenstwo. Tak
powstata w 1919 roku Liga Narodéw. Niestety II Wojna Swiatowa — bedaca swoistym
apogeum ludzkiej rzadzy zniszczenia w dotychczasowej historii — pokazata stabos¢
1 niedojrzalo$¢ instytucji migdzynarodowych. Nadal silne postawy imperialistyczne
1 idee faszyzmu i1 komunizmu doprowadzitly do wybuchu konfliktu na niespotykana
dotad skale. Doswiadczenia II Wojny Swiatowej doprowadzity do powstania nowych
form regulacji stosunkow miedzynarodowych. Zapoczatkowato to procesy
instytucjonalizacji wszystkich dziedzin zycia migedzynarodowego, tak bezpieczenstwa
jak 1 kultury czy informacji (ONZ). Stosunki miedzynarodowe zostaly wzbogacone
o0 nowy, miedzyspoteczny i transnarodowy charakter.”’

Obecnie  stosunki migdzynarodowe s3 postrzegane jako wzajemne
oddziatywanie podmiotdw zycia migdzynarodowego. Najistotniejszymi z nich sa
panstwa, ktére jednoczesnie s3 najwazniejszymi, pierwotnymi 1 suwerennymi
podmiotami prawa mi¢dzynarodowego. Panstwa s3 rowne w S$wietle prawa
migdzynarodowego jednak oczywistym jest, ze prezentuja znaczng réznorodnos¢ — tak
pod wzgledem podstawowym jak ludno$¢, terytorium czy ustrdj — jak réwniez pod
wzgledem ekonomicznym.

Pozostalymi uczestnikami stosunkéw miedzynarodowych sg migdzy innymi organizacje
ponadnarodowe (np. Unia Europejska), organizacje pozarzadowe (NGQO’s), korporacje

transnarodowe 1 instytucje prywatne.’>

1.6.1.Wizje rzeczywistosci miedzynarodowe;j.

Na przestrzeni lat podejmowano rozwazania na temat roli panstwa i aspektow
jego aktywnos$ci zewngtrznej. Interakcje miedzy panstwami byly rozwazane gtownie
w kontekscie przyczyn wojny i utrzymania pokoju. Gtownych przestanek konfliktéw
zbrojnych dopatrywano si¢ w naturze cztowieka i panstwa, a przede wszystkim
w warunkach jego funkcjonowania w rzeczywisto$ci migdzynarodowej. Definiowanie
tej rzeczywisto$ci na potrzeby spojnej dyscypliny stosunkow miedzynarodowych,
doprowadzito do sformutowania trzech zasadniczych paradygmatow.

e Teoria realistyczna, zwana réwniez ,,panstwo-centryczng” lub ,.egoistyczng”,

koncentruje swoja uwage na panstwach jako gldéwnych uczestnikach stosunkdéw

51tamie,str. 15-19.
52tamie,str. 19-20.
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mig¢dzynarodowych. Przyjmuje zatozenie, ,,ze panstwa w petni kontroluja swoje
terytorium, ludno$¢, zasoby oraz procesy wewnegtrzne. Kazde panstwo
reprezentuje soba integralna, suwerenna jednostke.””® Organizacje takie jak
ONZ sa postrzegane nie jako osobny podmiot relacji migdzynarodowych, a jako
instytucja wielostronnej dyplomacji, stuzaca realizacji interesdw panstw
(zwlaszcza mocarstw). Wszystkie relacje panstw zachodza w pozbawionym
wladzy zwierzchnej srodowisku migdzynarodowym — swoistym stanie ,,anarchii
migdzynarodowej”. Zestawiajac taki stan rzeczy z nieustannym dazeniem do
dominacji 1 powigkszania swojej potegi, tak militarnej jak i gospodarczej,
panstwa — wedlug realistow — funkcjonujag w stanie ,,zawieszonego” konfliktu.
Naturalnie nie chodzi tutaj o wojng¢ w rozumieniu militarnym. Jest to raczej
realizacja interesow narodowych w sytuacji wzajemnej nieufnosci —
a przynajmniej ,,bezpiecznego dystansu” — z grozba wojny w tle. W mysl tych
regul kazde panstwo musi zagwarantowaé sobie bezpieczenstwo wilasnym
wysitkiem. Realisci w pelni podzielaja klasyczny poglad Clausewitza, ze wojna
jest polityka prowadzong z uzyciem $rodkow militarnych. Panstwo
w dyplomacji zawsze moze odwota¢ si¢ do swojej potegi (power politics) w celu
realizacji partykularnych interesow. Twierdza takze, ze zachowanie rdwnowagi
sit (balance of power) sprawia, ze S$wiat nie jest bezustannie pograzony
w konflikcie zbrojnym. **
Kontynuacja mysli realistycznej jest nurt neorealistyczny. Zaktada on
przedktadanie kooperacji nad konflikt (raczej rywalizacje niz walkg), oraz
pewne uporzadkowanie ,,anarchii miedzynarodowej” poprzez dobrowolne lub
wymuszone przyjecie okreslonego miejsca w hierarchii panstw. Przywiazuje
réwniez wigksza wage do umow, sojuszy i1 porozumien migdzynarodowych,
oraz wplywu spotecznosci miedzynarodowej na agresywna i ekspansywna
polityke pafistw.”

e Teoria liberalna lub inaczej idealistyczna zaktada, ze skoro relacje pojedynczych
ludzi (w ramach panstwa) potrafig by¢ racjonalne, pokojowe i uporzadkowane to
rzeczywisto§¢ miedzynarodowa moze by¢ taka sama. Zwolennicy tej teorii

twierdzg, ze nie ma powodu dla, ktérego relacje mi¢dzynarodowe musza

53tarnie,str.35.

54tamie,str.35-44.

>>R. Kuzniar (red.), Porzadek miedzynarodowy u progu XXI wieku, Wydawnictwo Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa 2005, str. 21-34.
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wyglada¢ inacze] niz te migdzyludzkie. Zaktadaja, ze istnienie harmonii
interesOw moze wystepowac nie tylko w kontaktach mi¢dzyludzkich ale réwniez
mig¢dzynarodowych. Upatruja harmonii interesdw gltownie w  sferze
ekonomicznej stosunkéw migdzynarodowych — w wolnym handlu, swobodzie
przeplywu towardéw i ustug.
Przyczyny wojen liberalowie doszukuja si¢ gldwnie w sferze organizacji
panstwa, w jego polityczno-spotecznej specyfice. Twierdza, ze panstwa
niedemokratyczne, takie w ktdérych spoteczenstwo nie ma kontroli nad sitami
politycznymi, stanowig zarzewie potencjalnego konfliktu militarnego. Takie
wlasnie panstwa odwoluja si¢ do wojny jako narzedzia swojej polityki. Idealisci
wierzg w zapewnienie pokoju na sSwiecie poprzez upowszechnienie si¢
demokratycznego modelu rzadzenia. Panstwa totalitarne i autokratyczne wedtug
pogladu czgsci z nich w sposdb ewolucyjny przeksztatca si¢ w demokracje.
Drugi poglad zaktada interwencjonizm panstw demokratycznych, polegajacy na
,haktanianiu” do demokracji poprzez naciski ekonomiczne, polityczne, a czasem
nawet militarne. Zaktada, ze ludzie sami muszg wyeliminowaé przyczyny wojen
aby cieszy¢ si¢ pokojem. Naturalnie sama demokratyzacja nie wystarczy.
Utrudnieniami w realizacji harmonii interesOw s3 postawy nacjonalistyczne,
historyczne uprzedzenia 1 roznego rodzaju stereotypy wystepujace w czesci
spoteczenstwa kraju demokratycznego. Liberalowie wierza, ze te przeszkody
mozna usung¢ poprzez rozwdj i stwarzanie wiezi mi¢dzy narodami (gldwnie
ekonomicznych galgzi wspolpracy) 1 zakorzenianiu ich w $wiadomosci
spoleczenstw. Oczywiscie jest to kwestia przyszlosci, poniewaz proces ten jest
dlugotrwaty, a obecnie zaledwie 45% panstw mozna uzna¢ za w pelni
demokratyczne.”
Nurt neoliberalnego instytucjonalizmu zaktada, 2Zze najwazniejszymi
uczestnikami stosunkdw miedzynarodowych nie sa panstwa, a jednostki
dzialajace w przestrzeni spolecznej rzadu oraz instytucje migdzynarodowe.
Zaklada, ze to wlasnie takie instytucje utatwiajg panstwom wzajemne relacje.
Ograniczaja dziatania panstw ale w zamian stwarzaja nowe mozliwosci

dzialania. Najwazniejszym elementem tego nurtu jest nie zagrozenie

*® E. Halizaka i R. Kuzniara (red.), dz.cyt., str. 44-51
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bezpieczenstwa panstw, ale to jakie warunki prowadza do najlepszej wspdtpracy
i realizacji wspélnych interesow.”’

e Transnarodowa teoria rzeczywistosci miedzynarodowej postuluje przede
wszystkim odejscie od teorii realistycznej. Zwolennicy tej teorii twierdzg, ze
realizm nie uwzglednia wielu zjawisk 1 procesow zachodzacych we
wspotczesnym $wiecie. Jednym z gldwnych aspektéw jest wzrost znaczenia
niepanstwowych (nieterytorialnych) uczestnikow stosunkow
miedzynarodowych. Glownie za sprawg postgpu technologicznego, wzrostu
powigzan transportowych 1 komunikacyjnych, oraz poglebiania si¢ wigzi
ekonomicznych w skali migdzynarodowej. Do grupy niepanstwowych
uczestnikow zaliczane s3 miedzy innymi korporacje migdzynarodowe,
organizacje pozarzadowe, koscioty 1 rdéznorodne prywatne organizacje.
Wzajemne interakcje tych uczestnikow jak 1 panstw z nimi sg zaliczane do
kategorii stosunkow transnarodowych. Prowadzi to do rozszerzenia zakresu
kontaktéw wewnetrznych grup interesOw na plaszczyzne migdzynarodows.
Sprzyja temu zjawisku zacieranie si¢ granic 1 wzmacnianie ekonomicznej
wspotpracy migdzynarodowej. Panstwa tracg na znaczeniu poniewaz nie sg w
stanie kontrolowa¢ uczestnikdw takich relacji — kontrola ta jest zbyt kosztowna
finansowo lub politycznie. Dlatego w procesie realizacji polityki zagranicznej
niejednokrotnie wchodza z nimi w koalicje lub we wzajemne wspotdziatanie.
Poprzez tego typu zaleznosci ekonomiczne panstwa tracg swoja autonomig,
a suwerenno$¢ moze ulega¢ znieksztalceniu. Ponadto, ze wzgledu na
wspotzaleznosci, spory 1 konflikty s3 rozwigzywane gtownie na drodze
kompromisu 1 negocjacji, nie konfliktu militarnego. Zmiany dotycza takze
miejsca polityki wewnetrznej panstwa. Zadne z pafstw (poza kilkoma
wyjatkami) nie jest samowystarczalne, a przy poziomie obecnych powigzan
1 relacji ekonomicznych, zapewnienie dobrobytu spolecznego stato si¢
zagadnieniem polityki zagranicznej. Wzrost znaczenia sfery polityki
zagranicznej (ale tez wewnetrznej) zwiazane] z kwestiami ekonomicznymi
1 spolecznymi, przy ostabieniu spraw polityczno — wojskowych, i1 nieustanny

postep technologiczny powoduja, ze uzycie sity militarnej stalo sie¢ tak

>’ R Kuzniar (red.), dz.cyt. str. 59-70.
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kosztowne, ze az malo racjonalne z punktu widzenia intereséw panstwa. Zyskaty

za to na znaczeniu inne komponenty potegi panstwa.’®

Naturalnie istnieja rdwniez inne, na ogol mlode teorie porzadku
mig¢dzynarodowe. Takze mocarstwa $wiata, jak USA, Chiny, czy Indie maja ,,wlasne”
wizje rzeczywistosci migdzynarodowej 1 swojego miejsca w Swiecie. Mozna
powiedzie¢, ze kazda z tych wizji postrzega §wiat w czastkowy sposob, uwypuklajac
wazne ,,dla siebie” czynniki i elementy. Stara si¢ dociekaé przyczyn wydarzen na arenie
mig¢dzynarodowej, ttumaczy¢ zjawiska zachodzace w $witowej polityce i budowaé

podwaliny wnioskowania o przysztym rozwoju stosunkdéw mig¢dzynarodowych.

8 E Halizaka i R.Kuzniara, dz.cyt., str. 51-58.

30

TWEE MILT
2012



TWEE MILT
2012

54dfbe7faafc0d6£f64£21d37clcacdb9
2012-09-29 21:50:27

ROZDZIAL 11

2.1. Badanie gier.

Moje zainteresowanie grami komputerowymi si¢ga lat znacznie wczesniejszych
niz moje zainteresowanie politologia czy polityka. Smiato moge powiedzieé, ze gram
w gry komputerowe od poczatku. Czyli od kiedy pojawity si¢ w Polsce i staly si¢ na
tyle popularne by mogt z nich skorzysta¢ zwykly obywatel, a bylo to na przetomie lat
osiemdziesigtych 1 dziewigédziesigtych. Pierwsze gry komputerowe byly dostgpne
w ,,salonach gier” i nosily tytuty takie jak ,,Pacman”, ,,Donkey Kong”, ,,Arkanoid” czy
»Asteroid”. Pierwsze domowe ,,konsole” do gier, na ktorych mozna byto zagra¢ w rozne
warianty gry ,,Tenis” to dwie kreseczki odbijajace kwadracik. Pierwsze komputery
osobiste to Commodore C64, Atari, Amiga 1 pierwsze komputery typu PC pracujace
z systemem operacyjnym DOS, monitorem monochromatycznym i procesorem 10
MHz. Owczesne gry, miedzy innymi tekstowe, mozna by dlugo wyliczaé, dlatego
wspomne jedynie tytuty moich ulubionych strategii z tamtego okresu, czyli

”59, »Kolony”, ,,Civilization”60, ,,North And South”él, ,,Theatre Europe”éz.

,»Centurion
Byly to gry o umiarkowanym poziomie trudnosci i komplikacji — w sam raz dla
dziesigciolatka.

Nie porzucitem swojego hobby, dlatego swietnym pomystem wydalo mi si¢, potaczenie
dwoch dziedzin zainteresowan i wykorzystania ich do napisania pracy badawczej.
Poszukujac odpowiednich gier do badan doszedtem do wniosku, ze trudno zrobié
strategiczng gre¢ komputerowa w ogole nie nawigzujac do tematu polityki czy wregcz
stosunkéw miedzynarodowych. Nawet w tytutach typowo wojennych i calkowicie
futurystycznych grach, zawsze istnieja co najmniej dwie strony konfliktu — a to juz
sytuacja polityczna. Wybralem jednak gry najbardziej trzymajace si¢ rzeczywistosci
z jednej strony historycznej z drugiej nowozytnej i odrobing tez futurologicznej. Poza
tym, badawcze podejscie do gier znacznie rozni si¢ od tego stricte rozrywkowego.
Badajac gry zwracalem uwagg na zagadnienia, nad ktérymi dotychczas si¢ nie

zastanawiatem, jak na przyklad mechanika gry, aspekt symulacji rzeczywistosci czy

*° Centurion:Defender of Rome, http://www.youtube.com/watch?v=M58RIBfFoxI.

60 Civilization, http://pl.wikipedia.org/wiki/Civilization.

*1 Amiga Longplay: North&South, http://www.youtube.com/watch?v=CHcoemBuUZO0.
%2 C64 Longplay: Theatre Europe http://www.youtube.com/watch?v=J1460ARfk8c.
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elementy edukacyjne. Sporzadzalem stosowne notatki opisujace szczegodty, ktore
normalnie umykajga podczas zabawy.

W niniejszym rozdziale postaram si¢ przyblizy¢ ,.$wiat” strategicznych gier
komputerowych. Opisaé sposdéb wyboru gier do badan, oraz przyblizy¢ metody analizy
szczegdtowej. W pewnym skrocie przyblize rowniez wybrane gry — zardwno te badane
ogolnie jak rowniez te, ktore poddalem analizie szczegotowej. Trzy wybrane tytuly
opiszg, rzecz jasna doktadniej — pod wzgledem aspektow rozgrywki, dostgpnych opcji
1 istotnych szczegotéw. Natomiast w trzecim rozdziale zawartem wnioski z analizy
szczegdtowej, oraz porownanie poddanych jej gier, pod katem rdznic w ujg¢ciu $wiata,
priorytetdw  rozgrywki, oraz sposobu realizacji  zagadnienia  stosunkow

mig¢dzynarodowych.

2.1.1. Swiat gier czyli o co chodzi (w wielkim skrocie).

Badajac gry, a w szczegdlnosci opisujac je, uzywa si¢ specyficznego jezyka.
Okreslenia, ktérych znaczenie wydaje si¢ graczom oczywiste, moga powodowac pewne
niedomoéwienia. Dlatego postaram si¢ wyjasni¢ kilka stwierdzen i niejako wprowadzié
w szeroko rozumiany $wiat gier strategicznych, tak aby opis wybranych tytutow nie
powodowat niejasnosci.

Komputerowe gry strategiczne — tak jak ich planszowe poprzedniczki — wywodza si¢
bezposrednio od sztabowych gier wojennych. Przykladem moze by¢ tutaj gra
,Harpoon”® bedaca doktadng kopig amerykanskiej gry sztabowej.®* Pamieta¢ jednak
nalezy, ze strategiczne gry komputerowe ewoluowaty 1 niejednokrotnie taczag w sobie
elementy gry wojennej, ekonomicznej, RTS, TBS czy nawet RPG (role-playing game —
gra fabularna), zdarza si¢, ze wszystkie naraz. Najbardziej powszechnym podzialem
strategii ze wzgledu na sposdb prowadzenia rozgrywki jest podzial na gry czasu
rzeczywistego (RTS) i strategie turowe (TBS). Najogdlniej rdéznica polega na tym, ze
w RTSach gracze dzialaja jednoczesnie, podejmujac decyzje w tym samym czasie,
natomiast w grach turowych, kolejno$¢ dziatania jest $cisle okreslona. Kazdy z graczy

podejmuje dziatania w swojej turze indywidualnie — podobnie jak w szachach.®> Mozna

® Harpoon 4, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=116.

8. tukasz, Magia gier wirtualnych, ZNI Mikom, Warszawa 1998, str. 13.

6 Strategiczna gra Turowa, http://pl.wikipedia.org/wiki/Strategiczna_gra_turowa, Strategiczna gra czasu
rzeczywistego, http://pl.wikipedia.org/wiki/Strategiczna_gra_czasu_rzeczywistego.
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tez powiedzie¢ — trzymajac si¢ terminologii teorii gier — ze gry typu RTS to gry
W postaci strategicznej (normalne), a gry turowe to gry ekstensywne (rozwiniete). Taki
podziat ma wplyw przede wszystkim na charakter gry. Okresla czy wazniejszym
czynnikiem jest szybkie podejmowanie decyzji i utrzymywanie inicjatywy (RTS), czy
spokojne planowanie i rozwazne dziatanie, bez konieczno$ci szybkiego adaptowania
planu do posuni¢¢ przeciwnika. Najczgsciej w grach turowych spotkamy si¢
z wigkszg liczba danych 1 zdecydowanie wigkszym poziomem komplikacji rozgrywki.
Strategie czasu rzeczywistego beda natomiast wymagaly szybszego 1 bardziej
zdecydowanego dzialania, a czasem nawet manualnej zrgcznosci. Bardzo ciekawa
odmiang gier RTS jest tak zwany ,,RTS z pauzg”. Jest to w pewnym sensie polaczenie
rozgrywki, w ktdérej decyzje podejmowane sg symultanicznie z mozliwoscig spokojnego
zaplanowania kolejnych posuni¢é¢, doktadnego rozeznania si¢ w sytuacji, czy — tak jak
w trybie taktycznym ,,Total War” — wydania rozkazow kilku jednostkom wojskowym
w jednym czasie.

Sam czas jest bardzo istotnym elementem kazdej strategii. Poczynajac od
wspomnianego wczesniej ,,sposobu jego uptywu”, az po ramy historyczne rozgrywki.
Osadzenie gry w okreslonym ,,momencie” historycznym wiaze si¢ z koniecznoscig
oddania realiow epoki. Wytykanie autorom bledow na tym polu jest jednym z gldéwnych
tematdw na forach internetowych 1 motywem przewodnim wielu modéw. Ponadto,
rzecz jasna, wiemy czego mozemy si¢ po grze spodziewaé. Zupeklie inna bedzie
rozgrywka w realiach XX wieku, a inna w starozytnosci czy sredniowieczu. Najczgsciej
takze cel gry jest ujety czasowo. Mamy osiggna¢ pewne warunki zwyciestwa przed
okreslong datg zakonczenia rozgrywki.

Pierwszy kontakt z gra nastepuje zawsze poprzez zmyst wzroku i stuchu. To
wlasnie dZwiek i1 obraz tworza klimat gry. Odpowiednio dobrany styl interfejsu, wyglad
liter, przyciskow, ramek, to bardzo wazne elementy budowania klimatu. Oczywiscie
wyglad gtdwnych elementéw gry, czyli map, budynkow, oddziatow, itp. pozwala wczué
si¢ w epoke, w ktdrej toczy sie rozgrywka. Komponujac si¢ z odpowiednio dobrang
muzyka tworzy pierwsze — 1 kolejne — wrazenia z rozgrywki. Oprawa dZwigkowa to
oczywiscie nie tylko muzyka. To wszystkie dzwigki jakie ustyszymy w grze. Od
odglosu ,.klikania” na ikony poprzez szum wiatru na morzu, wystrzal armaty, glosy
postaci, tetent szarzujacej kawalerii, zgietk miasta, czy pola bitwy. Wszystkie te
elementy muszg ze sobg wspoldziataé, pasowaé do siebie i do charakteru rozgrywki.

Mowiagc o dobrej grafice nalezy pamigtac, ze w tej dziedzinie postep jest najwigkszy.
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O ile w sferze dzwigku 1 muzyki w grach dokonal si¢ znaczny postgp na przetomie
ostatnich 10 lat, to w grafice zdecydowana réznic¢ wida¢ juz w horyzoncie 2-3 lat. Gry,
ktore miaty swojg premier¢ w 2009 roku dzisiaj wygladaly by zupelie inacze;j.
Pamigta¢ przy tym nalezy, ze produkcja gier trwa czasami kilka lat. Strona audio-
wizualna jest najczesciej jedng ze skltadowych oceny gier w serwisach 1 prasie
branzowej.’® Naturalnie w komputerowych grach strategicznych oprawa nie jest rzecza
najistotniejsza.

Poza strong wizualno — akustyczna, najwazniejsza czeScig gry jest projekt

rozgrywki. Mechanika gry wydaje si¢ fundamentem sukcesu kazdej gry strategiczne;j.
To witasnie dlatego powstajg kolejne czesci Cywilizacji Sida Meiera, Tropico, Twierdzy
czy Total War. To wlasnie ciggle ten sam sposob prowadzenia rozgrywki przyciaga
graczy, do wciagz tych samych, ale coraz lepszych wizualnie produkcji. Naturalnie
w kazdej nowej odstonie wprowadzane sa poprawki i zmiany w mechanice rozgrywki
(nie zawsze na lepsze), ale sedno gry zawsze pozostaje takie samo. Roéwniez
odpowiedni dobdr sposobu przedstawienia $wiata gry do tematyki czy okresu
historycznego wydaje si¢ tutaj bardzo wazny.
Zmianami w grach zajmuja si¢ rowniez grupy tzw. ,,moderéw”. Sa to fani danej gry
poswiecajacy swoj czas w celu optymalizacji rozgrywki, np. poprawieniu zgodnosci gry
z realiami historycznymi tak pod wzgledem graficznym jak 1 merytorycznym. Dokonuja
oni zmian w kodzie Zrodtowym gry dostosowujac wspdtczynniki liczbowe do, ich
zdaniem, bardziej realnych wartosci. Modyfikuja wyglad oddziatéw, zmieniaja sposdb
naliczania punktdw itp. Nastepnie udostepniajg wyniki swojej pracy innym fanom gry
na forach internetowych w postaci tzw. modow.

Tak naprawde kazda gra strategiczna polega na zarzadzaniu ,,czyms” —
w zaleznosci od skali rozgrywki. Moze to by¢ pojedyncza postaé, plemig, wyspa, armia,
lub cate panstwo. Do dyspozycji gracza zostaja oddane okreslone ,,zasoby”, ktorymi
dysponuje, lub na ktére ma bezposredni wptyw. Ich rodzaj zalezy najczesciej od skali
rozgrywki, tematyki i sposobu przedstawienia $wiata. Zasoby te moze stanowic
wszystko czym dysponujemy w celu osiagnigcia celu rozgrywki. Moga to by¢ na
przyklad surowce potrzebne do produkcji innych materiatow, fundusze za ktore
»kupujemy” budynki i jednostki, lub specyficzny dla danej gry wspotczynnik, ktory

zmniejszamy lub zwiekszamy chcac osiagnad jakie§ konkretne korzysci. Jest to bardzo

% Ranking gier, http://www.gamerankings.com/pc/index.html.
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wazny element charakteryzujacy gre, jej stopien komplikacji oraz sposdéb realizacji
rzeczywistosci. Zbyt wiele czynnikdéw moze niepotrzebnie skomplikowac rozgrywke.
Zbyt mata ich liczba niekorzystnie jg uprosci. Tak jak w przypadku symulacji, w grze
musza zosta¢ uwzglednione tylko te elementy, ktére sg dla jej przeprowadzenia istotne
1 ktore sprawia, ze rozgrywka bedzie odpowiednio atrakcyjna intelektualnie.
Strategiczna gra komputerowa — jak kazda gra z definicji — posiada swoje zasady
i reguly. Swiat gry musi byé jednak zrozumiaty dla wszystkich graczy. Dlatego poza
»zasobami” gracz dysponuje dostarczanymi mu przez gr¢ informacjami, najczgsciej
w postaci liczbowej. Sita ognia jednostek, wytrzymato$¢ budynkéw, nawet stosunki
dyplomatyczne z innymi krajami — wszystko zawsze w skali cyfrowej. Wirtualny
przeciwnik posiada (najczesciej) takie same informacje. Wszystkie dane naturalnie
musza by¢ sprowadzone do postaci cyfrowej — innego jezyka komputer nie zrozumie.
Kolejng oczywistoscia jest, ze nad dziataniami ,komputerowego gracza” czuwa
algorytm napisany przez cztowieka. Rodzi to watpliwosci co do przewidywalnosci
rozgrywki, poniewaz algorytm to ,,...skonczony ciag jasno zdefiniowanych czynnosci,

koniecznych do wykonania pewnego rodzaju zadan.”®’

Zdarza si¢, ze istnieje pewien
system wygrywania. Kombinacja, ktdra zawsze gwarantuje sukces. Ten wlasnie element
odroznia gr¢ z zywym przeciwnikiem od ,,gry z komputerem”. Dlatego najlepsze gry
zapewniaja duza réznorodno$¢ mozliwosci. Sg tak skonstruowane, aby kazda
rozgrywka byla inna — czy to ze wzglgdu na warunki poczatkowe czy niepowtarzalnosé

nastgpujacych zdarzen czy dziatan ,,wirtualnego gracza”.

2.1.2. Sposob wyboru i analizy gier.

Aby podja¢ decyzje o wyborze gier z bardzo szerokiego wachlarza znanych mi
produkcji, ujednolicitem sposob selekcji. W pierwszej kolejnosci stworzytem listg 12
tytuléw, ktore bratem pod uwage jako kandydatéw do wstepnej analizy. Postanowitem
wybra¢ tylko te, ktore sg najlepsze w swojej kategorii. Sa to najczgsciej najnowsze
edycje znanych serii. Nie kierowalem si¢ terminem premiery czy jakoscig oprawy audio
— wizualnej. Gra musiata by¢ strategia w przyblizeniu nawiazujaca do tematu polityki
1 stosunkow miedzynarodowych.

Wstepna analiza wszystkich 12 gier polegata na:

%7 Algorytm, http://pl.wikipedia.org/wiki/Algorytm.
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e przeprowadzeniu rozgrywki jednoosobowej w jak najbardziej ,,sandbox’owym”
trybie (bez narzuconych celéw, ograniczen czasowych, najbardziej swobodny
tryb rozgrywki dajacy mozliwos¢ zapoznania si¢ z mechanika gry), tak aby
stwierdzi¢ jakie s3 mozliwosci symulacyjne gry;

e rozegranie kilku scenariuszy z okreslonymi celami, osiggnigciami czy punktami
koncowymi;

e wstepne okreslenie, czy gra w ogole podejmuje istotne zagadnienia stosunkow
mig¢dzynarodowych 1 na jakim poziomie;

Kazda z gier zostala zatem przeanalizowana wedlug powyzszego schematu. Podczas
kazdej rozgrywki zwracatem uwage na elementy wspdlne dla wszystkich tytutow oraz
na réznice w ujeciu tematu stosunkéw miedzynarodowych.

Nastepnie przeprowadzitem analiz¢ szczegoétowa trzech wybranych gier. Aby
poprawnie dokona¢ takiej analizy, musiatem przyjaé spojny, jednolity wzor, zgodnie
z ktorym zbadam wybrane gry. Postanowitlem zatem sprawdzi¢ takie elementy
rozgrywki jak:

e Ramy czasowe, sposdb prowadzenia rozgrywki, §wiat przedstawiony w grze,
oraz jego zgodnos$¢ z historia;

e Cel rozgrywki oraz dostgpne zasoby i wspotczynniki stuzace jego realizacji;

e Znaczenie dyplomacji, wojny i technologii (badan naukowych);

Pierwszy element opisuje najogolniej swiat gry. Jego sktadowe wstepnie informuja
gracza z jakim rodzajem gry moze mie¢ do czynienia oraz w jakim okresie
historycznym gra bedzie si¢ toczy¢. Jest to bardzo wazny aspekt szczegdlnie ze wzgledu
na preferencje graczy. Niektorzy gracze w ogole nie graja w gry turowe, inni nie lubia
lekcji historii, a jeszcze inni wola prowadzi¢ do boju armie zamiast zajmowac si¢
ekonomig czy polityka. Taki wstepny opis pokazuje zarys swiata przedstawionego gry,
pokazuje z jakimi elementami bgdziemy mie¢ do czynienia i czego mozemy si¢ z gry
ewentualnie dowiedzie¢. Niejednokrotnie gry historyczne dysponuja w tej kwestii
sporym potencjalem edukacyjnym.

Kolejny element, poza funkcja informacyjno — opisowa, dostarcza wiedzy na temat
stopnia komplikacji rozgrywki. Rodzaj zasobdw, ktérymi dysponujemy i ich liczba,
rodzaje wspotczynnikéw oraz zaleznosci miedzy tymi elementami jasno pokazuja jak
bardzo wymagajaca intelektualnie bedzie rozgrywka. Majg one rowniez ogromne

znaczenie dla mechaniki rozgrywki, potencjalu symulacyjnego oraz stopnia jej
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ztozonosci, a co za tym idzie trudno$cia opanowania zasad rzadzacych wirtualnym
Swiatem.
Trzeci element opisuje sposob przedstawienia wojny, dyplomacji 1 nauki z punktu
widzenia ich miejsca w grze. Pokazuje, ktory z tych czynnikow jest gldwnym motywem
rozgrywki, a ktdry tylko ttem dla pozostatych. Pokazuje na czym gra opiera sit¢ swojej
atrakcyjnosci. Doktadniejszy opis tych zagadnien jest niezbedny do dalszej analizy gier
jako swoistego zrédta informacji na temat stosunkéw miedzynarodowych. Stanowi baze
do przedstawienia edukacyjnego i symulacyjnego potencjatu gier komputerowych

w tym zakresie.

2.1.3. Wybory.

Przystepujac do badan nad grami komputerowymi pod katem przedstawionego
w nich obrazu stosunkow miedzynarodowych musialem, wybra¢ takie (po wstepnej
analizie), ktore w najbardziej oczywisty sposob poruszaja ten temat. Do badan
wybratem dwanascie gier, sposrdd ktorych wylonitem trzy najbardziej reprezentatywne
— ktore z koleii poddalem szczegdtowej analizie. Byty to:

1. ,,Storm Frontline Nation” 68;
»dupreme Ruler2020” 69;
»duper Power 2”7 70;
,Rulers of Nations: Geopolitical Simulator 2
,»Lropico 4” 71;
,,Twierdza 3” 72;

»Shogun 2: Total War” 73 ;
,Empire: Total War”;

A A

»Europa Universalis 3”;

—_
=]

. ,,Hearts of Iron 3”’;

—_—
—_

.,,Cywilizacja 5 ™;

12. ,,Wargame: Zimna Wojna” 75;

% Storm Frontline Nation, http://stormfrontlinenation.com/en/home.

6 Supreme Ruler 2020, http://www.paradoxplaza.com/SupremeRuler2020/.
70 Super Power 2, http://www.superpower2.co.uk/index.html.

& Tropico, http://www.worldoftropico.com/en/index.php.

2 Twierdza 3, http://www.stronghold3.com/.

73 Total War, http://www.totalwar.com/en_us/.

7 Civilization 5, http://www.civilization5.com/#.

> Wargame: Zimna Wojna, http://wargame-ee.com/index.php?rub=game.
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Cztery pierwsze gry sa do siebie bardzo podobne pod wzgledem epoki rozgrywki (XX
wiek), oraz sposobu prowadzenia gry (RTS z pauzg) — z dwoma wyjatkami. Pierwszym
z nich jest ,,Storm Frontline Nation”. Gra zostata odrzucona jako pierwsza ze wzglgedu
na zbyt ptytkie podejscie do tematu stosunkow miedzynarodowych. Poza bardzo
ograniczonym obszarem rozgrywki (Europa), traktuje wytacznie o konflikcie zbrojnym
nieuchronnie do niego zmierzajac. Jest wigc bardziej gra wojenng w dodatku o stabym
potencjale futurologicznym.

Drugim wyjatkiem jest ,,Geopolitical Simulator 2”. Ten wyjatek jest jednak pozytywny
1 to wladnie ta gra zostata przeze mnie wybrana do doktadniejszej analizy. Przedstawia
podobng tematyke jak gry 2 i 3 jednak na duzo wyzszym poziomie i w duzo bardziej
ciekawy sposdb. Jest produkcja najbardziej rozbudowang ze wszystkich wymienionych.
Gra numer 5 to nieco humorystyczna przygoda z prezydentura tzw. Republiki
Bananowej. Bardzo ciekawy i rozbudowany watek wygrywania wyboréw — opinia
publiczna, frakcje, PR, falszerstwa i populizm. Dodatkowo interesujacy 1 wymagajacy
element ekonomiczny, tadna grafika i1 karaibskie rytmy. Niestety, element stosunkow
migdzynarodowych w §ladowej formie. Jedynie handel i wsparcie ze strony ZSSR,
USA, EU i Chin.

»Iwierdza 3” to dobra strategia osadzona w realiach $redniowiecza. Niestety
zarzadzanie zamkiem 1 potyczki z innymi feudalami to za mato jak na stosunki
mig¢dzynarodowe.

Tytuly na pozycji 7 1 8 to legendarna juz seria strategii. Do dokladniejszej analizy
wybralem ,,Empire TW”. Gr¢ starszg i moze mniej zaawansowang technicznie, jednak
posiadajaca duzo wigkszy potencjatl tematyczny. ,,Shogun 2 TW” koncentruje si¢ na
konflikcie rodéw japonskich w okresie Sengoku jidai, natomiast ,,Empire TW” to
zmagania panstw, gtdwnie europejskich, w XVIII wieku. Okres podbojow
kolonialnych, postgpu technologicznego i licznych wojen. Ponadto mozna zagra¢ jako
Rzeczpospolita Obojga Narodéw a to juz wystarczajaca motywacja do doktadnej
analizy.

,.Europa Universalis 3” i ,,Hearts of Iron 3”, to dwa tytuly studia Paradox’® — wysokiej
klasy specjalistow od strategii. Obie gry bardzo skomplikowane. Obie lekko niszowe,
posiadajace jednak mas¢ fandw na calym $wiecie. Wybralem pierwsza z nich ze

wzgledu na duzo szerszy okres historyczny (XV — XIX wiek), bardzo duza swobodg¢

7® pradox Interactive, http://www.paradoxplaza.com/games.
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w wyborze panstwa (Polska réwniez) i bardziej dowolna (sandbox’owa) rozgrywke.
W ,,Hol 3” gramy jedynie w XX wieku z nieuchronnoscig konfliktow tego okresu.
,»Cywilizacja 5” to klasa sama w sobie. Pigta cz¢$¢ genialnej strategii Sida Meiersa,
ktdrej pierwsza odstona miata miejsce w 1991 roku. Od tego czasu gra ewoluowala, ale
gldwne zalozenia pozostaty takie same — rozwdj cywilizacji od zalozenia miast,
wynalezienia kota 1 garncarstwa, poprzez walke 1 uktady z innymi nacjami, az po
hegemonig¢, zimng fuzj¢ 1 lot do innej galaktyki. Gra zostata odrzucona ze wzgledu na
zbyt umowne i luzne podejscie do zagadnienia stosunkéw migdzynarodowych.
»Wargame: Zimna Wojna” to typowa gra wojenna. Przedstawia zmagania Uktadu
Warszawskiego z sitami NATO. Prezentuje hipotetyczne wydarzenia lat 1975 — 1985.
Zamiast upadku komunizmu 1 tryumfu Solidarnosci — konflikt na masowa skale. Gra
bardzo ciekawa pod wzgledem hipotez historycznych, jednak prezentuje stosunki
mi¢dzynarodowe jedynie od strony konfliktu zbrojnego.

Ostatecznie do doktadnej analizy wybratem gry: ,,Europa Universalis 37, ,,Empire Total
War” 1 ,Rulers of Nations: Geopolitical Simulatior 2”. S3 to tytuly najbardziej
rozbudowane 1 zarazem realizuja zagadnienia stosunkéw migdzynarodowych

W najszerszym zakrsie.

2.2. ,,Europa Universalis 3” (EU3).

Jako pierwszg postanowitem opisa¢ gre, ktora podczas badan zaskoczyta mnie
1 wciagnela najbardziej. Produkcja nie jest nowa 1 w czasie, gdy odbywata si¢ jej
premiera, czyli w roku 2007, nie wzbudzila mojego szczegdlnego zainteresowania.
Kierujac si¢ jednak komentarzami na branzowych stronach internetowych doszedtem do

wniosku, ze moja praca nie bedzie kompletna bez tej pozycji. Przytocze tylko trzy

komentarze: ,, Trzecia odstona znakomitej gry strategicznej ze studia Paradox™”’,

,Europa Universalis 3 to kultowa gra strategiczna czasu rzeczywistego.””®

9579

, »Jedna
z najbardziej udanych serii gier strategicznych...”””. Jak si¢ okazato podczas badan,
komentarze catkowicie uzasadnione i zastuzone. Gra jest naprawd¢ rozbudowana.
Zanim udato mi si¢ w odpowiednim stopniu opanowac¢ interfejs, mechanike i zaleznos$ci
(tak by moje bledy wynikaly tylko z blednych decyzji czy zaniedban a nie

z nieznajomosci zasad), musialem rozpoczaé gre od poczatku kilkukrotnie. Dopiero

7 Europa Universalis 3, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=6789.
78 Europa Universalis 3, Mande, http://www.sztab.com/g-europa-universalis-3/.
7 Europa Universalis 3, http://www.miastogier.pl/encyklopedia,pc,1644.html.
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pbézniej moglem przejs¢ do wlasciwego badania gry polegajacego na analizie sposobu

prowadzenia rozgrywki 1 realizacji wzajemnej interakcji panstw.

2.2.1. Ramy czasowe i Swiat gry.

Gra pod wzglgdem graficznym prezentuje si¢ bardzo przecigtnie, zeby nie
powiedzie¢ stabo. Biorgc jednak pod uwage, ze ukazata si¢ w 2007 roku mozna
powiedzie¢, ze wystarczajaco dobrze. Wystarczajaco dobrze jak na strategie turowa,
ktorg ,,EU3” nie jest. Jest natomiast bardzo specyficzng gra czasu rzeczywistego.
Specyficzna poniewaz sposdb rozgrywki i przedstawienia swiata na pierwszy rzut oka
sugeruje gre turowa. Szybko jednak okazuje sie, ze w grze czas biegnie ciagle
1 niejednokrotnie nie bedziemy w stanie zrobi¢ kilku rzeczy na raz, mimo mozliwosci
regulacji tempa jego uptywu. Muzyka odpowiednio komponuje si¢ z tematyka
1 okresem historycznym, jednak udzwigkowienie nie porywa.

Ramy czasowe rozgrywki (w wersji gry ze wszystkimi dodatkami) to lata od 1399 roku
do 1820, czyli bardzo duzy zakres historyczny, jak na tak skomplikowang gre
komputerowa. Na uwage zastuguje fakt, ze jest to bardzo ciekawy moment w historii
ludzkosci. Schytek sredniowiecza - epoki feudalnej 1 poczatkowy rozwdj kapitalizmu,
ktéry ,,...juz we wczesnej fazie rozwojowej wykazywal miedzy(ponad)narodowe
wlasciwosci: obrdt kapitatu, rynek migedzynarodowy, migedzynarodowy podziat pracy,
geograficzng ekspansje najwyzej rozwinietych panstw (powstanie kolonii).”® Tak wiec
»bierzemy udzial” w tworzeniu nowego ladu migdzynarodowego w dynamicznie
zmieniajacej si¢ rzeczywistosci.

Rozgrywke mozemy rozpocza¢ w dowolnym momencie tego okresu, dowolnym
krajem, plemieniem, ksigstwem czy krélestwem istniejgcym na Ziemi we
wspomnianym okresie historii. Oczywiscie jesli tylko zostalo uwzglednione w grze.
Jednak dodac¢ nalezy, ze pod tym wzgledem gra jest bezkonkurencyjna. Rownie dobrze
mozemy rozpoczaé rozgrywke jako Polska, Portugalia, czy Anglia, jak rowniez jako
plemi¢ Czirokezéw, Panstwo Majow, Rdd Fujiwara, Ming albo Ztota Orda lub Etiopia.
Poziom trudnosci rozgrywki jest dostosowany do sytuacji ,,kraju” w danym okresie
historycznym. Uwzgledniono takie elementy jak:

e polozenie geograficzne i zasi¢g terytorialny,

8 E Halizak i R.Kuzniar (red.), dz.cyt., str. 16.

40

40/92



TWEE MILT
2012

54dfbe7faafc0d6£f64£21d37clcacdb9
2012-09-29 21:50:27

e panujaca dynasti¢, wtadce oraz ustrdj polityczny i religie,
e stosunki dyplomatyczne,
e poziom rozwoju technologicznego, spotecznego i ekonomicznego,

e stan armii i floty

2.2.2. Zasoby i cel.

Jak latwo si¢ domysli¢ gracz nie wciela si¢ w konkretng postaé. Zarzadza krajem
z poziomu nadrz¢dnego majac wplyw na wszystkie wyzej wymienione elementy.
Mozna powiedzie¢, ze realizuje ciaglos¢ mysli politycznej 1 kierunek rozwoju
wybranego kraju.
Rozpoczynajac rozgrywke ,,zastajemy” pewna historyczng sytuacje. Podczas dalszej
rozgrywki historia nie ma juz prawie zadnego znaczenia. Maja miejsce niektore
historyczne wydarzenia, jak np. reformacja i1 kontrreformacja, jednak pozostate
zdarzenia (np. $mier¢ monarchy lub nastgpcy tronu) maja charakter czysto losowy 1 nie
odzwierciedlajg faktow historycznych. Od chwili rozpoczgcia gry w jakim$ momencie
historii, gracz jak i komputer sterujacy pozostalymi krajami, ma pelng dowolnosé
dziatania.
Cel gry takze nie jest sciSle okreslony. Naturalnie nalezy nie dopusci¢ do upadku
naszego kraju 1 doprowadzi¢ go z jak najlepszym skutkiem do 1820 roku. Aby to
osiggnac do dyspozycji gracza, poza wyzej wymienionymi ogdélnymi aspektami, oddane
zostaja nastepujace zasoby 1 wspotczynniki, ktérymi dysponuje:
e sita ludzka — okreslajagca mozliwosci tworzenia oddziatow wojskowych, oraz ich
uzupehien. Zalezy w gtdéwnej mierze od liczy ludnos$ci naszego kraju;
e stabilno$¢ — liczbowa wartos¢ mogaca osiagna¢ maksymalnie poziom +3. Stan
taki oznacza pelng stabilno$¢ kraju, co procentuje wigkszymi wplywami
z podatkdw, znacznie mniejszym ryzykiem buntu narodowego, zwicksza roczny
przyrost kupcow 1 urzednikow, poprawia kontrwywiad panstwowy oraz
mozliwosci wspotzawodnictwa w handlu. Ponadto niektére akcje mozna
podejmowac tylko przy okreslonym poziomie stabilnosci. Warto$¢ ta ma bardzo
duze znaczenie podczas gry. Moze zosta¢ obnizona przez zdarzenia losowe,
zmiang ustroju kraju, religii narodowej, niedotrzymanie lub ztamanie

zobowigzan miedzynarodowych. Juz wartos¢ -1 powoduje ogromne problemy
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w kierowaniu krajem, takie jak czgste bunty i rebelie w regionach, zmniejszone
wptywy §rodkéw finansowych, utrudniony handel oraz dyplomacja;

skarbiec — przychody dziela si¢ na miesi¢czne i roczne. Roczne w calosci trafiaja
do skarbca, natomiast miesi¢gczne sg rozdysponowane na poszczegdlne kierunki
rozwoju kraju. Moga rowniez trafia¢ do skarbca (bicie monet), zamiast by¢
wydatkowane jednak powoduje to szybki wzrost inflacji. Mechanika gry
zaktada, ze bardzo tatwo podwyzszy¢ poziom inflacji, duzo trudniej go
zredukowaé. Pienigdze mozna wykorzysta¢ do werbowania oddziatéw
wojskowych lub zaciggania najemnikow, budowy floty lub rozbudowy
infrastruktury w poszczegolnych regionach;

prestiz — wptywa na bardzo wiele czynnikow. Migedzy innymi na morale w armii
1 we flocie, legitymizacje, koszt najemnikéw itp. Najwiekszy wptyw ma jednak
na dyplomacj¢. Okresla przychylno$¢ innych panstw do naszych propozycji,
oraz poziom zaufania jakim beda sktonni nas obdarzy¢;

niestawa — wspotczynnik, ktérego warto§¢ powinna zawsze by¢ jak najmniejsza.
Zalezy od panujacego wiladcy oraz legitymizacji. Jest zwigkszany miedzy
innymi poprzez podbijanie/przytaczanie nowych terenéw. Okresla jak jestesmy
postrzegani

w spotecznosci miedzynarodowe;j. Jesli osiggnie zbyt wysoka wartos¢ (inna dla
kazdego ustroju politycznego) mozemy si¢ liczy¢ z wojng na wszystkich
frontach,;

legitymizacja — okresla jak poddani oceniajag monarch¢ pod wzgledem jego
prawowitosci zasiadania na tronie. Wpltywa na prestiz, oraz oczywiscie na

poziom ryzyka buntu narodowego.

Kolejnym ,,zasobem” sa doradcy. Mozemy zatrudni¢ trzech doradcédw z puli trzydziestu
szesciu specjalistow w réznych dziedzinach (Rys.l). Ich pomoc jest nieoceniona,
poniewaz potrafia w znacznym stopniu przyspieszy¢ badania, zwigkszy¢ dochdd, lub
np. obnizy¢ koszty utrzymania najemnikow. Poziom kompetencji doradcéw zalezy od
poziomu kultury naszego kraju. Mozemy tez zatrudnia¢ doradcow zagranicznych, ale

tylko wtedy gdy kraj macierzysty nie byt zainteresowany ich ustugami.
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Rys. 1 Pula doradcéw.

2.2.3. Geografia.

Kwestia terytorialna to bez watpienia jeden z najwazniejszych aspektéw rozwoju
kraju. Gra odwzorowuje, mniej lub bardziej doktadnie, potozenie wigkszosci krolestw,
ksigstw, plemion i ziem rodowych XV wieku®'. Polozenie ma tutaj ogromne znaczenie.
Liczne ksigstwa znajdujace si¢ w centrum europy, w zdecydowanej wiekszosci sa
cze$cia Swietego Cesarstwa Rzymskiego (Rys.2). Daje to mozliwo$¢ spokojnego
rozwoju technologicznego, tatwego utrzymania stabilnosci panstwa i spokojnego

handlu, bez nieustannego zagrozenia agresja ze strony wojowniczych ord wschodu.

8l History Europe, http://www.euratlas.net/history/europe/index.html.
Developments In Word History, R.Stephens, http://histsociety.blogspot.com/2010/10/developments-in-
world-history-roundup.html http://www.emersonkent.com/map_archive/europe_15th_century.htm.
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Rys.2 Poczatkowa sytuacja w Europie (1399 rok)

W takiej sytuacji zagrozenia jest migdzy innymi Polska i Litwa. Wybierajac np. gre
Polska w poczatkowym okresie, od razu jesteSmy w staniec wojny ze Ztota Orda.
Naturalnie z mapy (Rys.3) wynika wyraznie, ze Polska nie s3siaduje z koczownikami,
jednak wasal Polski - Moldawia - bardzo szybko ulegnie atakom, a my nie mamy sit
1 $§rodkow zeby temu zapobiec. Oczywiscie Polska jest w unii personalnej z Litwa
i w razie wojny kraje te wspierajg si¢ wzajemnie. Nie ma jednak mozliwosci
koordynowania atakdéw z kierowanym przez komputer sojusznikiem, co zmusza nas do
dziatania na wlasng reke lub — w najlepszym razie — wykorzystywania posunig¢ alianta.
Wielka Ztota Orda nie ma takiego problemu. Sama stanowi znaczng potege, szczegolnie
w poczatkowym etapie gry, kiedy kraje europy s$rodkowo-wschodniej sa jeszcze
wzglednie zacofane technologicznie.

Szczegdlnie w dalszej czgsci rozgrywki nabiera znaczenia dostep do morza, gtownie ze
wzgledu na mozliwos¢ kolonizacji terendw zamorskich. Nawet niewielkie kraje
posiadajace kolonie, moga pozwoli¢ sobie na dynamiczny rozwoj czerpiac spore zyski
z zamorskich posiadtosci. Rozwdj kolonii oraz zdolno$¢ ich zdobywania i utrzymania,
obarczony jest jednak sporymi wydatkami. Dlatego nalezy zadba¢ o stabilna

1 bezpieczna pozycj¢ kraju w macierzystym regionie.
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Rys.3 Poczatkowa sytuacja w rejonie europy wschodniej (1399 rok)

2.2.4. Dyplomacja.

Kolejna, bardzo mocng strong gry jest dyplomacja. Wtasciwie nie da si¢ graé
w ,,EU3” bez opanowania tej dziedziny. Jak czytamy w jednym z poradnikow do gry:
»Dyplomacja to podstawa w §wiecie EU3. Mozna posuna¢ si¢ do stwierdzenia, ze bez
dziatalno$ci dyplomatycznej nie ma gry w Europe Universalis.”*
Mamy do dyspozycji, pokazny wachlarz bardzo funkcjonalnych opcji
dyplomatycznych:

e wypowiedzenie wojny,

krolewski mariaz,

propozycja zawarcia sojuszu,

embargo,

e umowa handlowa,

e propozycja wasalizacji,
e rozszerzenie wptywow,

e gwarancja niepodlegtosci,

prosba o zgode na przemarsz wojsk i udzielenie takiego zezwolenia,

8 Europa Universalis 3, http://www.sztab.com/poradniki,Europa-Universalis-111,1965,4.html.
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e dar finansowy,

e ostrzezenie,

e zniewaga,

e oferta pozyczki,

e subsydia wojenne,

e sprzedaz prowincji.

Dodac¢ nalezy, ze wszystkie z tych opcji sg uzyteczne, a ,,gracz” komputerowy réwniez
zrecznie z nich korzysta. Pozwalaja one na poprawianie stosunkéw dyplomatycznych
z innymi krajami lub — w miar¢ potrzeb — ich pogorszenie. Daja naturalnie mozliwos¢
zawierania sojuszy, ktore w grze sa mocno respektowane przez komputerowego
»gracza”. Oczywiscie w zaleznos$ci od sytuacji 1 wzajemnych relacji, ktére okreslane sa
wspoétczynnikiem liczbowym od 200 (przyjazn) do -200 (wrogos¢). Wspotczynnik ten
wraz z prestizem 1 niestawa, okre§la szanse powodzenia naszych propozycji
dyplomatycznych. Wptyw na stosunki migdzy krajami majg rowniez inne czynniki,
takie jak sita militarna 1 ekonomiczna, religia, ustrdj polityczny, zawarte mariaze,
sojusze 1 prowadzone wojny. Do tego dochodzg jeszcze roszczenia terytorialne, roznego

rodzaju ruchy narodowo wyzwolencze i dzialania szpiegdw.

2.2.5. Wojna.

Istotnym elementem stosunkow migdzynarodowych w latach, ktore obejmuje
,Europa Universalis III” byta wojna. Mozna powiedzie¢, ze byl to woéwczas element
polityki zagranicznej. Schylek feudalizmu 1 Sredniowiecza, rozwdj ekonomii, wielkie
odkrycia geograficzne, gwalttowny rozw¢d] mnauki 1 techniki — wszystko
podporzadkowane celowi dominacji nad innymi. Nieustanne konflikty, oraz zmieniajace
si¢ zasady ekonomiczne doprowadzily do swoistego wyscigu zbrojen. Kraje, ktore
z réznych wzgledow w wysScigu tym nie uczestniczyly tracily swoja pozycj¢ na arenie
mig¢dzynarodowe;. Juz w XV wieku, na poziomie manufaktur, zaczgto
eksperymentowaé¢ z nowymi rodzajami uzbrojenia jak kusze czy piki, a nastgpnie
zaczeto wytwarzac i stale unowoczesnia¢ bron palng. Co ciekawe Chiny dysponowatly

bronig palna wczesniej niz kraje Europy, jednak to wtasnie w Europie wystepowat ped
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do wprowadzania nieustannych ulepszen®. Gra oddaje nam do dyspozycji wszystkie te

elementy technologicznej 1 militarnej przewagi.

16,560
11,970

1,720

(-:..- -:*y ’,,.:;P Charxles de Kexrellec
4

Rys.4 Rozstrzyganie walki w grze.

Bitwy w grze, tak ladowe jak i1 morskie, zostaty przedstawione w sposob schematyczny
1 nie mamy zadnego wptywu na ich przebieg (Rys.4). Komputer automatycznie oblicza
wynik starcia dwoch lub  wiecej oddziatow na podstawie ich liczebnosci,
wspotczynnikow walki w zwarciu oraz ostrzatu, rodzaju oddziatow (kawaleria,
piechota, artyleria), zdolnosci dowddcy, rodzaju terenu i zmiennego wspoiczynnika
losowego. Ponadto, armia dysponujaca lepszym morale wytrzyma wigksze straty
wlasne podczas bitwy i1 jest mniejsza szansa, ze si¢ zalamie i wycofa. Nastgpnie
zwycieska armia pozostaje w prowingji, a przegrana si¢ wycofuje. Po wygranej bitwie
pozostaje zajecie ,,miejscowej”’ twierdzy/miasta, co w zaleznosci od poziomu
fortyfikacji 1 posiadanej artylerii zajmuje wieksza lub mniejsza ilos¢ czasu. Co ciekawe
prowincja moze zostaé¢ przylaczona do kraju zwycigscy dopiero po zawarciu pokoju
jako czg$¢ porozumienia.

Wystapi¢ z propozycja pokojowa mozemy bez wzgledu na przebieg wojny. Oczywiscie

jesli przegrywamy mozemy raczej cos zaproponowac¢ niz zazada¢. Wygrywajac mamy

Bp, Kennedy, Mocarstwa Swiata - narodziny, rozkwit, upadek, Ksigzka i Wiedza, Warszawa 1995, str. 37
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tym wigksze szanse (warto$§¢ procentowa) na uzyskanie zgody na nasze warunki im
bardziej przyttaczajaca jest nasza wiktoria. Opcje sa nastepujace:
» Pelng aneksje pokonanego kraju — tylko w sytuacji kiedy 100% jego terytorium
znajduje si¢ pod nasza okupacja
> Zadanie daniny — moze to by¢ spetienie jednego lub kilku z ponizszych
warunkow:

e okreslona suma zlota,

e 7zrzeczenie si¢ prowincji na nasza korzys¢ (prowincja musi
by¢ wczesniej przez nas zdobyta i utrzymana do czasu
negocjacji). Zwieksza poziom naszej niestawy w zaleznosci
od ilo$ci zagarnigtych prowingji.

e anulowanie stosunku wasalnego,

e uwolnienie kraju, ktory wczesniej zostal np. podbity. Staje
si¢ on automatycznie naszym sojusznikiem,

e anulowanie traktatow z innym krajem,

e 7zgoda na zostanie naszym wasalem,

e uznanie porazki — najmniej ,,kosztowna” forma porazki.

Co ciekawe, kraje rzadzone przez chana (np. Zlota Orda) nie maja takich mozliwosci
dyplomatycznych. Moga jedynie uznaé¢ porazke lub placi¢ daning w zlocie przez
okreslony czas. Prowincje zajete przez chanat moga zosta¢ trwale przylaczone do
naszego kraju tylko poprzez ich podbicie, a nastgpnie skolonizowane naszymi
osadnikami. Grajagc natomiast koczownikami otrzymujemy dodatkowe korzysci
z podbijania prowincji w postaci obligatoryjnego pladrowania prowincji co dodaje nam
zlota, prestizu 1 podnosi morale wojska.

Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze zostalty zachowane historyczne rodzaje wojska.
I tak napotka¢ mozemy: wschodnig lekka jazde, piechote Maurycego Oranskiego,
kolubryny, tercios, lancknechtéw, kirasjerow i husarie.

Podobnie sytuacja prezentuje si¢ w odniesieniu do zmagan morskich. Flota jest
stosunkowo kosztowna ale odpowiednio zastosowana moze przynie$¢ spore korzysci
np. w postaci posiadlosci zamorskich i taryf z handlu z koloniami. Ponadto dla kraju
takiego jak Wielka Brytania wydaje si¢ podstawa zapewnienia bezpieczenstwa

terytorium przed ingerencjga wrogich wojsk.
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Prowadzenie wojny utrudnia nam rowniez wspolczynnik wyczerpania wojna.
Reprezentuje on zmegczenie ludnosci cigglymi wojnami i1 konfliktami toczacymi si¢
w naszym kraju. Jego zbyt wysoki poziom moze doprowadzi¢ do rebelii, zbrojnych
wystgpien, oraz losowych wydarzen, ktére w znacznej mierze komplikuja rozgrywke.
Nie mamy innego sposobu na obnizenie tego wspotczynnika jak kilka lat blogiego

pokoju i przyjaznej koegzystencji z sgsiadami.

2.2.6. Technologie.

Technologie badawcze na, ktére mozemy wydawaé znaczng czgs¢ naszego
budzetu obejmuja pigc kategorii:

e Sferarzadowa,

e Produkcja,

e Handel,

e Wojska Iadowe,

e Flota.

Ulepszenie w danej dziedzinie daje nam procentowy dodatek do przychodéw
z produkcji, podatkow czy handlu, mozliwos¢ budowy nowych budynkow
w prowincjach lub lepsze jednostki wojskowe. Wydatki na badania znaczaco obcigzaja
skarbiec, jednak bez nich mozemy spotka¢ si¢ z sytuacja gdy nasza zacofana,
kilkunastotysigczna armia sromotnie przegra z o potow¢ mniejsza ale zreformowang
1 lepiej wyposazona. Ponadto wydawanie pienigdzy na badanie nie zwigksza inflacji.
Bardzo ciekawym pomystem zrealizowanym w grze jest system doktryn narodowych.
Polega on na wybieraniu jednego z ,,udogodnien” umozliwiajacego pewne dziatania lub
dajacego okreslone korzysci np. doktryna ,,Wielkie Odkrycia” umozliwia rekrutowanie
odkrywcdéw 1 konkwistadorow oraz zaktadanie kolonii zamorskich, ,,Bank Narodowy”
obniza inflacjg¢, a ,,Humanistyczna Tolerancja” zwigksza tolerancje dla religii innych niz
narodowa.

Doktryny wybierane sa cyklicznie w miar¢ postepéw w badaniach nad sferg rzadowa.
Umiejetne dopasowanie doktryn do sposobu prowadzenia rozgrywki w znacznym
stopniu podnosi nasze szanse na odniesienie sukcesu. Pamigta¢ jednak nalezy, ze

zmiana doktryny wiaze si¢ z utratg az trzech punktéw stabilnosci kraju. Dlatego decyzje
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w tej sprawie trzeba podejmowaé rozwaznie, najlepiej w oparciu o dlugofalowe

planowanie.

2.2.7. Spojrzenie na calos¢.

Do rozeznania w tak wielu aspektach gry i §wiadomego podejmowania decyzji,
niezbedny jest wlasciwy oglad sytuacji. Dlatego gra dysponuje bardzo dobrym
zestawem filtréw mapy $wiata (Rys.5), przedstawiajacym takie aspekty jak handel,
religia, kultura, polityka, czy zasigg kolonii. Wszystkie ,,mapy” sa bardzo czytelne i
wlasciwie niezbedne podczas prowadzenia rozgrywki. Dodatkowo mozemy skorzystacé
takze z wykreséw 1 tabel porownawczych utatwiajacych okreslenie naszej pozycji w

sSwiecie.

Rys. 5 Mapa polityczna (,,alternatywny” rok 1637)

2.3. Empire: Total War (ETW).

Kolejnym tytulem jest jedna z gier z mojej ulubionej serii strategii. Stworzona

przez zespot Creative Assembly w 2009 roku piata czgscia serii Total War po

50



TWEE MILT
2012

54dfbe7faafc0d6£f64£21d37clcacdb9
2012-09-29 21:50:27

»Shogunie”, dwdch czesciach ,,Medieval” oraz ,,Rome”. Gra, cieszaca si¢ najwigksza
popularnoscig wsrod wszystkich wybranych do tej pracy tytutow. Posiada rzesze
aktywnych fandéw, oraz zaangazowane grupy moderdw, ktérzy poza oficjalnymi
kanatami pracuja nad poprawa jakosci rozgrywki tak w sferze technicznej jak
i historycznej. Jednym slowem ,Kolejna czes¢ jednej z najlepiej si¢ sprzedajacych

. . L. . . . , 4
i najwyzej ocenianych gier strategicznych wszechczaséw...”.*

Empire prezentuje
zupehie inne podejscie do tematu niz Europa. Podstawowa roznicag migdzy ,,Empire:
TW” a ,,EU3” jest sposob prowadzenia rozgrywki. Mamy tu do czynienia z gra turowa
w sferze strategicznej i gra czasu rzeczywistego podczas prowadzenia taktycznych
bitew tak  ladowych jak 1 morskich. Wiaze si¢ to  roéwniez
z diametralng rdznica w oprawie audiowizualnej. Empire to zupelnie inna liga.

Graficznie catkowicie deklasuje ,,EU3”. Co ciekawe jednak, obie gry maja bardzo

podobng $rednia ocene® w serwisach branzowych.

2.3.1. Ramy czasowe i Swiat gry.

,Empire: Total War” daje nam mozliwos¢ poprowadzenia do zwycigstwa
w ,,Wielkiej Kampanii” jednego z 11 panstw: Austrii, Wielkiej Brytanii, Francji,
Szwecji, Prus, Hiszpanii, Rosji, Imperium Osmanskiego, Konfederacji Marackiej,
Niderlandéw 1 Rzeczpospolitej Polskiej. Kazdy z krajow posiada okreslone terytorium
poczatkowe, a celem jest rozszerzenie posiadanych wtosci do 24 prowincji (w dhugiej
kampanii) przed koncem 1799 roku, czyli przez caly wiek XVIII. Dodatkowo mamy
mozliwos¢ rozegrania dwdch mini kampanii. Pierwsza opowiada histori¢ walki Standw
Zjednoczonych o niepodlegtos¢ (,,Droga ku niepodleglosci”), druga daje mozliwos¢
poprowadzenia do zwycigstwa wojowniczych plemion indianskich Ameryki potnocnej
1 srodkowej (,,Na wojennej Sciezce”).
Tak jak w poprzednim tytule, od momentu rozpoczgcia rozgrywki historia przestaje
mie¢ znaczenie. Co jaki§ czas komputer opowiada nam krotko o doniostych
wydarzeniach jakie miaty miejsce w XVIII wieku, jednak zdarzenia te nie maja

absolutnie zadnego wptywu na rozgrywke. Sa jedynie swoistg lekcja historii wpleciong

* Empire Total War, http://www.gram.pl/gra_8QffJO8_Empire_Total_War.html.

85Ranking Gier,
http://www.gamerankings.com/browse.html|?site=pc&cat=45&year=0&numrev=3&sort=2&letter=E&se
arch=.
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w zabawe. Ponadto mozemy rozegra¢ pojedyncze bitwy morskie i ladowe oraz kilka
historycznych star¢. Natkniemy si¢ réwniez na znane, historyczne postacie, a raczej
nazwiska, poniewaz ich rola nie ma wiele wspolnego z historig. Beda to pojedynczy
generatowie, admiratowie, politycy lub postacie o nazwie ,,dzentelmen” — petniacy
w grze role¢ naukowcow, szpiegdw przemystowych i uczestnikow pojedynkdw.

Jak wspomniatem wczesniej gra podzielona jest na tury w czasie, ktorych gracze
wykonuje dzialania na mapie strategicznej. Jedna tura to pdét roku. Na mapie
obserwujemy zmiang por roku - niestety tylko dwie — zima i lato. Maja one wplyw na

szybkos¢ poruszania si¢ oddzialdw.

2.3.2. Cel i zasoby.

Jak wspomnialem wczesniej celem gry w ,,Wielkiej Kampanii” jest
powigkszenie naszego mocarstwa do 24 prowincji w tym konkretnych regionow
wyznaczonych na poczatku rozgrywki. Przylaczanie odbywa si¢ poprzez
wynegocjowanie prowincji od innego kraju lub poprzez wypowiedzenie wojny
1 podbicie gldwnego miasta regionu.

Do naszej dyspozycji oddano wlasciwie tylko jeden zasob — ztoto. Wszystko w grze jest
na ztoto przeliczane i tylko jego potrzebujemy do werbowania jednostek, budowania
budynkow, czy okretow. Rdéwniez handel ogranicza si¢ do podpisania umowy
handlowej z innym krajem z ktéorym mozemy ,,polaczy¢ si¢” szlakiem handlowym.
Przychody z handlu, liczone w zlocie, zalezag gldéwnie od tego jaka ilos¢ dobr
produkujemy lub jakie towary i w jakiej ilosci importujemy z kolonii 1 portéw
zamorskich (Rys 6).

Dysponujemy ponadto czterema ministrami (skarbu, prawa, armii, floty) i premierem
(Rys.7). Jest takze monarcha. Ministrowie 1 premier maja taki wpltyw na gre, ze
zmieniaja procentowo koszty w swoim ,zakresie”, np. koszt utrzymania floty,
przychody z podatkdéw itp. Naturalnie zmieniaja go na ,plus” lub na ,minus”
w zalezno$ci od swoich kompetencji. Dlatego mozemy tatwo ich odwotywaé. Jest
jeszcze wspotczynnik poparcia ludu dla naszej polityki, ale jesli je stracimy, jedyna

konsekwencja bedzie zmiana catego gabinetu na inny.
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2.3.3. Geografia.

Swiat gry, w czesci strategicznej, przedstawiony jest w formie mapy (bardzo
atrakcyjnej wizualnie (Rys.8)) lezacej na drewnianym stole. Podzielony jest na trzy
regiony:

e Europa, Bliski Wschod 1 Afryka pdinocna;
e Indie;
e Wschodnia czgs¢ Ameryki Potnocnej, Karaiby i Ameryka srodkowa, oraz

poinocna cze$¢ Ameryki Potudniowej;

Regiony z kolei dzielg si¢ na prowincje, kazda z gtdwnym miastem. Nalezy dodac, ze
podziat ten jest nierzeczywisty 1 mocno schematyczny, a w kilku przypadkach wysoce
bezsensowny. Na przyktad Francja to jeden region, podczas gdy Wilochy to pigé
regionow.

Dodatkowo s3 jeszcze cztery morskie regiony handlowe (Wybrzeze Brazylii, Wybrzeze
Kosci Stoniowej, Ciesnina Madagaskaru 1 Indie Wschodnie), z ktorych importuje si¢

dobra kolonialne takie jak tyton, kawe, ko$¢ stoniowa, przyprawy czy herbate.

T

Rys. 8 Mapa strategiczna
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Mapa strategiczna stuzy w gltoéwnej mierze do przemieszczania oddziatlow. Mozemy
zbliza¢ widok na mape np. w celu zapoznania si¢ z konkretnymi detalami terenu
(Rys.9). Poza miastami zaznaczono na niej lasy, tancuchy goérskie, drogi, rzeki, morza
1 oczywiscie granice. Ujeto rowniez mniejsze miejscowosci petnigce role budynkdw
produkcyjnych podlegajacych ulepszeniom. Bardzo wazne jest umiejetne wykorzystanie
przeszkdd terenowych jak gory czy rzeki w celu budowy umocnien lub zajg¢cia dobrych

pozycji obronnych.

p =

Rys. 9 Mapa strategiczna w zblizeniu.

Zapewnienie sobie dostgpu do wybrzeza rowniez wigze si¢ z wymiernymi korzysciami,
gldwnie ekonomicznymi. Odpowiednio rozbudowany port zapewnia szlaki handlowe
faczace nasz kraj z portami innych panstw oraz co najwazniejsze, z koloniami
zamorskimi. Stocznia, najlepiej z suchym dokiem, umozliwia budowanie wiekszych
i lepiej uzbrojonych okretow.

Historia pokazuje, ze silna flota byla kluczem do sukcesu Wielkiej Brytanii w XVIII
wiecznych zmaganiach wielkich mocarstw. Tak pod wzgledem ekonomicznym jak
i militarnym. Panowanie na morzu dawato kontrole nad koloniami i utrudniato lub

wrecz uniemozliwialo innym krajom najbardziej zyskowny handel morski.

8p. Kennedy, dz.cyt., str. 110-124
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2.3.4. Dyplomacja.

Stosunki dyplomatyczne zajmujg w grze istotng rolg. Kraje zostaty podzielone

na dwie kategorie: ,,Gtowne panstwa” i ,,Mniejsze panstwa”. Do pierwszej kategorii

zaliczaja si¢ 6wczesne mocarstwa - wszystkie kraje, ktorymi mozemy kierowaé w grze.

Druga, znacznie bardziej liczng kategorie, stanowig pafnstwa o mniejszym znaczeniu —

wedhlug tworcow.

Na nasze stosunki z innymi krajami wplyw maja nast¢pujace, liczbowe, wspotczynniki:

Historyczne urazy i przyjaznie;

Porozumienia handlowe;

Religia;

Ustroj polityczny;

Sojusze (,,wrdg mojego wroga jest moim przyjacielem”);

Wojna.

Naturalnie ta sama religia czy ustrdj polityczny daje nam dodatni wskaznik a sojusz

z wrogiem ujemny. Wszystkie wspolczynniki sg sumowane 1 przedstawione na mini

mapie (Rys.10) w odcieniach zieleni (plus) lub czerwieni (minus).

Rys.10 Dyplomacja.
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Do naszej dyspozycji oddano nastgpujace opcje dyplomatyczne (Rys.11):
e Propozycja umowy handlowej;
e Propozycja sojuszu;
e Dar panstwowy;
e  Wypowiedzenie wojny;
e Prawo przemarszu;
e Wymiana/handel regionami;

e Wymiana/handel technologiami;

e Platnosci — zadanie lub oferowanie daniny.

;;... ; ok,

Rys.11 Opcje dyplomaty.czne.

Zgoda na nasze warunki zalezy gltéwnie od stosunkow z danym panstwem. W matym
stopniu na decyzje ma wptyw takze nasz prestiz, ktory jest okreslany na podstawie
dokonan militarnych na ladzie i morzu, poziomu ekonomii oraz ,,0$wiecenia” naszego
kraju. Doda¢ nalezy, Zze sojusze w grze nie sg zbyt trwale, a pomoc sojusznika czesto

jest tylko formalna.
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2.3.5. Wojna — totalna.

Grajac w jakakolwiek gre z serii Total War bardzo szybko stwierdzamy, ze to
wlasnie inne metody prowadzenia polityki sa sednem tej produkcji. Szybko tez
zauwazamy, ze ten element zostat wykonany po mistrzowsku. Pierwszy raz w historii
serii, wlasnie w Empire, oddano nam do dyspozycji réwniez dowodzenie w bitwach
morskich. Ponadto gra toczy si¢ w okresie historycznym, w ktorym kréluje bron palna.
Wprowadza to bardzo duze zmiany w taktyce 1 sposobie prowadzenia walki
W poroéwnaniu z poprzednimi czg¢sciami serii.

Na mapie strategicznej armie przedstawione sg jako figurki z flaga danego panstwa.
Kazda armia sklada si¢ z maksymalnie dwudziestu jednostek dowolnego typu.
Jednostki werbowane sg w miastach, a ich rodzaj zalezy od poziomu zaawansowania
koszar, arsenatu lub stoczni. Naturalnie im bardziej zaawansowana jednostka tym jej
zwerbowanie jest drozsze. Liczebnos¢ kazdego oddziatu zalezy od jego rodzaju i typu.
Ponadto kazda jednostka oprocz kosztu werbunku charakteryzuje sie kosztem
utrzymania. Dlatego rozbudowywanie armii 1 floty to nie tylko ,,zakup” nowych
oddziatow ale przede wszystkim utrzymanie istniejacych. Nadmierny rozrost sit moze
doprowadzi¢ do ujemnego bilansu finansowego. Szczegdlnie jest to widoczne
w przypadku floty gdzie najwigcksze jednostki, okrety liniowe, potrafig by¢ naprawde
kosztowne. Dlatego istotnym jest aby rozwdj] armii byt skorelowany
z rozwojem gospodarki. Sun Tzu powiedzial: ,,Zwyci¢zaj wroga 1 stawaj si¢
silniejszy”."” Dziatania wojskowe musza przynosi¢ wymierne korzysci nie tylko
militarne ale réwniez ekonomiczne. Doktadnie taka sytuacja miata miejsce podczas
zmagan mocarstw europejskich w XVIII wieku. Koszty prowadzenia dziatan wojennych
i ambicje kolonialne doprowadzity np. Francje do ogromnego zadtuzenia.*®

Gra prezentuje bardzo pokazny wachlarz rodzajow jednostek tak ladowych jak
i morskich. Kazde panstwo posiada unikalne dla niego oddzialty wojskowe,
umundurowane zgodnie z realiami epoki.® Statystyki jednostek, ich sita ognia,
wyszkolenie, uzbrojenie i morale rowniez zostaly tak dostosowane aby zachowaé

mozliwie najwig¢cej prawdy historycznej. Ponadto spoleczno$¢ moderdw z catego swiata

¥ Sun Tzu, Sztuka Wojny, wyd. Helion, Gliwice 2004, str. 67

88P.Kennedy,dz.cyt.,str'.110-124

% Forum Total War, http://forums.totalwar.org/vb/showthread.php?98367-Early-18th-century-
Uniforms.
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wcigz ulepsza wyglad i mozliwosci bojowe oddziatéw, czynigc je bardziej zgodnymi
z realiami epoki.

Kiedy dojdzie do spotkania dwdch lub wigcej wrogich armii na mapie strategicznej

(Rys. 12), zostaje wyswietlony ekran pokazujacy sity kazdej ze stron.

Rys. 12 Spotkanie armii na mapie strategicznej

Mamy mozliwos¢ wycofaé sig, rozstrzygnaé bitwe automatycznie (kalkulacja
komputerowa), lub pokierowa¢ swoimi oddzialami osobiscie. Naturalnie ta ostatnia
opcja wydaje si¢ najbardziej atrakcyjna, tym bardziej, ze komputerowa kalkulacja
czesto doprowadza do niepotrzebnych strat lub do przegrania bitwy, ktéra mozna byto
wygraé. Jesli podejmiemy decyzj¢ o pokierowaniu nasza armig osobiscie zostaniemy
przeniesieni na pole bitwy, gdzie starcie zostanie rozstrzygniete w czasie rzeczywistym
(Rys. 13 1 14). Potozenie armii na mapie strategicznej ma wplyw na rodzaj terenu na
jakim przyjdzie nam walczy¢. Moze to by¢ brod na rzece, gérska przetecz lub otwarte
przestrzenie.

Pierwsza czynno$cig jest rozstawienie naszych oddzialow na przydzielonym krancu
mapy. Oczywiscie nie znamy potozenia wojsk przeciwnika. Znamy tylko
w przyblizeniu rejon ich rozmieszczenia. Przydzielajac pozycje naszym oddziatom

mozemy korzysta¢ z udogodnien jakie zapewnia uksztaltowanie terenu. Wzgorza

59

59/92



54dfbe7faafc0d6f64f21d37clcacdb9

2012-09-29 21:50:27

60/92
stanowig doskonalg lokalizacj¢ dla naszej artylerii. Lasy moga ukry¢ niektdre nasze
oddzialy piechoty i kawalerii, co da nam element zaskoczenia. Piechota moze

wykorzysta¢ ogrodzenia i murki jako prowizoryczne barykady.

Rys. 13 Bitwa ladowa.

Rys. 14 Bitwa Morska.
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W bitwach morskich kluczowe jest umiejetne wykorzystanie wiatru, dobre ustawienie
okretow 1 ich prowadzenie.

Przeciwnik komputerowy $rednio radzi sobie z wykorzystaniem terenu i dostgpnych
jednostek. Niejednokrotnie zdarzylo mi si¢ obserwowal strzelajaca w podstawe
wzgorza bateri¢ armat lub kawaleri¢ jadacg wzdtuz linii prowadzacej ostrzat piechoty.
Przyzna¢ nalezy jednak, ze trudne zadanie realizacji sztucznej inteligencji (SI) 1 tak
zostalo niezle wykonane. Komputer rozsadnie reaguje na ataki oskrzydlajace
1 dostosowuje w miar¢ mozliwosci odpowiednie szyki swoich oddzialéw do sytuacji na
polu bitwy. Szczegdlnie po zainstalowaniu wielu poprawek 1 moddw znacznie
usprawniajacych 1 urealniajacych rozgrywke. Oczywiscie bitwa z komputerem nie jest
nawet w polowie takim wyzwaniem jak bitwa z zywym przeciwnikiem.

Po zakonczeniu zmagan zostajemy poinformowani o stopniu zwycigstwa lub porazki
1 mozemy zapisa¢, w formie filmiku, nasze wspaniale zwycigstwo (lub sromotng
klgske). Naturalnie zwycigska armia pozostaje w miejscu, lub zajmuje twierdze,
a pokonana wycofuje si¢ — pod warunkiem, ze ma si¢ kto wycofaé. Niejednokrotnie
rozgromienie catej armii w jednej, walnej bitwie moze okazaé si¢ kluczem do
zwyciestwa w calej wojnie.

Podpisywanie pokoju nie jest tatwe. Komputerowy gracz rzadko kiedy godzi si¢ na
nasze warunki. Uzyskanie korzy$ci terytorialnych z zawieszenia broni zdarza si¢
jeszcze rzadziej. Dlatego najczegsciej wojna konczy si¢ zagarnigciem catego terytorium
przeciwnika. Na przytaczonych ziemiach czesto dochodzi do buntéw, dlatego najlepiej
jest od razu zwolni¢ je z podatku na jaki$ czas 1 oczywiscie utrzymywa¢ odpowiednio

liczny garnizon.

2.3.6. Technologia

Wiek XVIII owocowat bardzo dynamicznym postepem technologicznym.
Rewolucja przemystowa doprowadzita do zmian w strukturze i sposobie produkcji,
metodach walki, rolnictwie, ekonomii i sposobie myslenia o $wiecie i panstwie.”
Wszystkie te aspekty zostaly uwzglednione w grze poprzez zastosowanie ,,drzewka

technologicznego”(Rys.15). System ten polega na tym, Zze nalezy ,,wynalez¢” jeden

% Rewolucja przemystowa, http://pl.wikipedia.org/wiki/Rewolucja_przemys%C5%82owa.
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wynalazek aby mie¢ dostep do kolejnego itd. Dysponujac szkotami mozemy prowadzi¢
badania na trzech roznych polach, podzielonych z kolei na pod kategorie:
e Technologie wojskowe;
e  Wojsko;
e Zbrojownia;
e Morze;
e Technologie przemystowe;
e Rolnictwo;
e Przemysl metalowy;
e Przemyst tekstylny;

¢ Filozofia;

Rys. 15 Drzewko technologiczne.
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W  przyspieszaniu prac nad odkryciami pomagaja nam wspomniani wczesniej
»dzentelmeni”. Szybki postep technologiczny jest o tyle wazny, ze moze
zagwarantowaé znaczaca przewage w walce poprzez wprowadzanie nowych taktyk
walki (np. czworobok piechoty) i nowego uzbrojenia (np. gwintowane dziala okrgtowe).
Ponadto ,,nowoczesne” technologie produkcji poprawiaja nasza gospodarke dzigki
czemu jesteSmy w stanie zwerbowac 1 utrzymacé wigksza armig¢. Postep w dziedzinie
»filozofia” zapewni zadowolenie ludnosci i jest potrzebny do prowadzenia badan nad

niektorymi technologiami z innych gatgzi wiedzy.

2.3.7. Spojrzenie na calos¢.

Do orientacji w ogolnej sytuacji stuzy lista oddzialéw, miast i ,,agentéw”
(szpiegdw, dzentelmenow 1 kaptandw). Mamy takze do dyspozycji mape prowingji
ktore juz udato si¢ nam zdobyc 1 list¢ tych ktdére jeszcze musimy przytaczy¢ do naszego
panstwa. Do porownania naszych postgpdw z innymi krajami stuzy¢ moze jedynie
wskaznik prestizu (Rys. 16) i naturalnie dane wywiadowcze pozyskane przez szpiegdw

w miastach naszych oponentow.

Rys. 16 Prestiz.
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2.4. Rulers of Nations: Geopolitical Simulation 2 (GS2).

Trzecia z kolei gra to jedna z najambitniejszych i zarazem najtrudniejszych gier,
z jakimi mialem do czynienia. Gra stworzona przez specyficzne studio EverSim, ktore
tworzy gry nie tylko dla sektora rozrywkowego, ale takze profesjonalne symulatory dla
sektora obronnosci i bezpieczenstwa.”' Stworzony w 2010 roku ,,Geopolitical
Simulation 2” jest ulepszeniem czgsci pierwszej. Poprawiono gltownie grafike
i funkcjonalno$é czesci dostepnych opcji, oraz dodano kilka nowych mozliwosci.”
Gra jest wlasciwie gatunkiem samym w sobie. Mozna okresli¢ ja mianem strategii ale
mocno odstaje od pozostatych gier tego typu. Wiasciwie jest to wielozagadnieniowy,
wielkoskalowy, symulator polityczny. O oprawie audiowizualnej moge powiedzie€, ze
jest przyzwoita. To w zupetlnosci wystarczy. Sama rozgrywka natomiast poraza ilo$cia
szczegdtow, zagadnien 1 mozliwosci. Gra jest pod tym wzgledem po prostu ogromna.
Rozgrywka prowadzona jest w czasie rzeczywistym z mozliwoscia pauzy
1 przyspieszenia uptywu czasu. Jest to rozwigzanie idealne do tego typu gry. Z jednej
strony mozemy przyspieszy¢ czas w oczekiwaniu na jakies wydarzenie, a z drugiej,

w przypadku nattoku spraw, spokojnie zapoznac¢ si¢ z tematem 1 podja¢ decyzjg.

2.4.1. Ramy czasowe i Swiat gry.

Gra jest najbardziej wspotczesng ze wszystkich wybranych tytutow.
Rozpoczynamy nasze zmagania najczesciej 1 stycznia 2011 roku. Jako przywodca
polityczny jednego z panstw musimy zadba¢ o niezliczong ilo$¢ aspektow. Na samym
poczatku rozgrywki zostajemy poinformowani, ze jest to tylko gra a wszelkie
podobienstwa oséb i zdarzen do rzeczywistosci sa przypadkowe.

Ogrom $wiata gry w pierwszej chwili przytlacza. W pdzniejszych chwilach wcale nie
jest lepiej. Masa opcji 1 danych wprost wciska w fotel 1 przygniata niemal fizycznie.
Swiat gry jest przedstawiony jako mapa (Rys.17) zlozona ze stabej jakosci zdjeé
satelitarnych. Ziemia zostala podzielona na panstwa i niezbyt doktadnie na regiony.
Oznaczono takze wigksze miasta, elektrownie atomowe, bazy wojskowe i porty.
Ponadto znalez¢ mozemy potozenie, wraz ze zdjeciami, kilkunastu zabytkéw — gtéwnie

francuskich.

9 EverSim, http://www.eversim.com/ns/en/corporate.php.
%2 Geopolitical Simulator 2, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=15399.
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s b

Rys. 17 Mapa $wita gry.
Do zarzadzania wszystkimi elementami zycia panstwa stuzg 42 okna podzielone na 8

»resortow”. Kazde z okien zawiera informacje statystyczne, ilosciowe 1 jakosciowe na
temat danego zagadnienia, oraz zdefiniowane mozliwosci decyzyjne (Rys.18). Naleza
do nich: bezposrednie zarzadzanie budzetem na okreslone cele, ustalanie pensji w

podleglych resortowi organach, budowanie infrastruktury oraz proces legislacyjny.
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2.4.2. Cele i zasoby.

Do wyboru twdércy oddali dwa tryby rozgrywki: ,,Globalng Konkurencje” 1 12
Scenariuszy. W przypadku ,,Globalnej Konkurencji” — najbardziej ,,luznego” trybu gry
— mamy do wyboru 16 panstw. Migdzy innymi USA, Francj¢, Rosj¢, RPA, Niemcy,
Brazylie 1 Wenezuele. Celem jest naturalnie §wiatowa dominacja. Sposéb osiggnigcia —
dowolny. Drugi tryb rozgrywki obejmuje ustalone scenariusze z podobnag data
rozpoczecia 1 okreslona data zakonczenia. Jest to czas w jakim nalezy wypehié
wymagania scenariusza. Moze to by¢ zabezpieczenie operacji w Afganistanie
1 likwidacja siatki terrorystycznej w tym kraju, walka z bezrobociem, zatozenie
zagranicznej bazy wojskowej, lub zapewnienie bezpieczenstwa organizacyjnego
Olimpiady w Londynie w 2012 roku. W zaleznos$ci od scenariusza mamy do wyboru
jedno panstwo z puli 165. Wszystkie opisane masg statystyk, tabel i danych
zaczerpnigtych z raportdw organizacji mi¢dzynarodowych jak.

Wecielamy si¢ wigc w glowe jednego z panstw — najczescie] bedzie to premier lub
prezydent, rzadziej krél. Do naszej dyspozycji oddano caty asortyment srodkow, jakimi
dysponuja wspotczesne panstwa i politycy. Tak wigc mamy budzet i deficyt budzetowy.
Podatki, produkcje przemystowa, rolnictwo, wode pitna, kopaliny i energi¢ elektryczna
pozyskiwang ze wszystkich mozliwych Zrddet.

Kazde ministerstwo ma swojego ministra. Rowniez kazda organizacja ma tutaj swojego
przedstawiciela. Wszystkie interakcje w grze zachodza wigc ,,0sobowo” (Rys.19).
Wszystkie spotkania odbywaja si¢ z konkretnymi przedstawicielami w okreslonym
grafikiem terminie. Osoby charakteryzuja dane takie jak wiek, popularnos$¢ polityczna,
narodowos¢ 1 posiadane na jej temat informacje wywiadowcze. Naturalnie ministrow
mozemy krytykowaé, chwali¢ 1 odwotywac. W interakcjach osobowych istnieje takze
mozliwos$¢ spokojnej rozmowy przy kawie czy kieliszku szampana jak i1 wreczenia
fapowki.

Kolejnym bardzo waznym zasobem jest poparcie spoleczne wyrazone w procentach
1 jako bardzo wazny wskaznik widoczne caty czas w prawym gornym rogu, tuz obok
wizerunku naszego polityka. Nasze decyzje przedkladaja sie¢ bezposrednio na
popularno$¢ nasza i naszej partii. Mozemy mie¢ wigc do czynienia ze strajkami
zwiazkéw zawodowych, demonstracjami itp. skutkami podejmowania niepopularnych

decyzji. Jest to kwestia o tyle istotna, ze przegrane wybory koncza gr¢. Naturalnie
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grajac np. Arabig Saudyjska nie bedziemy mieli tego problemu — na krola si¢ nie

glosuje.

Rys. 19 Spotkanie z ministrem.

2.4.3. Stosunki miedzynarodowe.

,Panstwa, podobnie jak ich wzajemne interakcje, stanowig okoto 70%
wszystkich dziatah i oddziatywan, jakie majg miejsce we wspolczesnym $wiecie.””
Migdzy innymi dlatego ,,RON:GS2” ktadzie bardzo duzy nacisk na ten element
rozgrywki. Polityka 1 sprawy wewnetrzne naszego kraju moga si¢ wydawac bardzo
skomplikowane i wymagaja wiele uwagi. Dlatego dla ,,ulatwienia” musimy jeszcze
zajac si¢ calag masg spraw zagranicznych naszego kraju. W grze dyplomacja jest tylko
jedna z opcji w ramach ktdrej mozemy:

e Zawiera¢ miedzynarodowe umowy ekonomiczne na sprzedaz lub zakup
okreslonej ilosci towaru po okreslonej cenie;

e Zawiera¢ sojusz militarne, wraz z obustronng zgoda na poruszanie si¢ wojsk na

terenie kraju;

% E.Halizak i R.Kuzniar (red.), dz.cyt., str. 28.
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e Zarzadza¢ naszymi ambasadami za granicg 1 zagranicznymi w naszym kraju, np.
wprowadzi¢ zakaz wjazdu na nasze terytorium dla przedstawicieli innego
panstwa, wprowadzi¢ embargo na bron, zerwa¢ wszelkie relacje itp.

Ponadto mozemy ubiegaé si¢ o zagraniczne wsparcie finansowe ze strony bogatych
panstw sklonnych nam takiego wsparcia udzieli¢. Jest ono ujgte kwotowo oraz jako
procent naszego budzetu. Mozemy rowniez zaoferowac nasza pomoc finansowa innym
krajom. Mamy mozliwos¢, a czasem nawet obowiazek, dzialania w ramach organizacji
mig¢dzynarodowych takich jak ONZ, WTO, Migdzynarodowa Unia Monetarna, NATO,
Unia Europejska, Bank Swiatowy i wiele, wiele innych (Rys 20). W ramach ONZ np.
mozemy zwota¢ Rade Bezpieczenstwa lub poprosi¢ o zgod¢ na interwencje militarna.
Natomiast Bank Swiatowy mozemy porosié o pozyczke. Naturalnie mamy takze
mozliwos¢ wystgpienia z tych organizacji, a w pewnych okoliczno$ciach mozemy
zosta¢ z nich wykluczeni.

Wszystkie nasze dzialania sa monitorowane i poddawane ocenie przez spotecznosé
migdzynarodowa. Nasze akcje moga spotkaé si¢ z potgpieniem lub aprobata. My
rowniez mamy mozliwos$¢ wyrazenia naszego zdania w publicznym wystapieniu.

Wiele rzeczy mozemy dowiedzie€ si¢ z prasy (Rys. 21). O wazniejszych wydarzeniach
swiatowych jak wojna czy klgska zywiolowa dowiadujemy si¢ bezposrednio 1 mamy

mozliwo$¢ ,,na goraco” podjac jakie$ dziatania.

&P Other
okl organizations

= i TR

Rys. 20 Organizacje mi¢dzynarodowe.
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Rys. 21 Informacje prasowe.

2.4.4. Wojna.

Gléwnym tematem gry nie jest prowadzenie wojny, chociaz wskaznik naszej
sity militarnej ma spore znaczenie. Problem w jej prowadzeniu polega gtdéwnie na tym,
ze spoteczenstwo demokratyczne bardzo roznie reaguje na wojny. Pod warunkiem, ze
nie jest to uzasadniona wojna obronna, mozemy si¢ liczy¢ ze spadkiem poparcia
spotecznego.

Jesli jednak zdarzy nam si¢ konflikt militarny to jego prowadzenie nie jest ekstremalnie
trudne. Wigkszos$¢ spraw ,,zatatwiaja” za nas dowddcy na froncie. Oczywiscie mozemy
osobiscie sterowa¢ wojskiem, ale mamy tez mozliwo$¢ oddania catlosci dowodzenia
generalom. Bedziemy wtedy otrzymywac raporty o postepach naszych sit zbrojnych.

Naturalnie w tym momencie (W czasie wojny) zostanie wystawione na prob¢ nasze
przygotowanie, czyli sposéb organizacji naszych sit zbrojnych, ilo$¢ poborowych
1 zawodowych zolnierzy oraz stan utrzymania i zaawansowanie technicznego sprzetu.
Ten ostatni dzieli si¢ na pi¢g¢ kategorii (1 — najstabsza 1 5 — najsilniejsza). Polska
dysponuje jednostkami na poziomie 1 natomiast dla przyktadu USA na poziomie 3.

Jesli mamy odpowiedni poziom zaawansowania technologicznego i przemyslowego
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mozemy produkowaé w naszym kraju lepsze jednostki. Jesli nie, mozemy je kupi¢ od
kogos kto moze je produkowaé. Przedstawienie samych walk jest mato efektowne.
Spotykaja si¢ na mapie (widoczne dopiero w duzym przyblizeniu) figurki
symbolizujace poszczegdlne rodzaje wojska (Rys. 22), nalezace do wrogich panstw —

dochodzi do starcia. Komputer kalkuluje wynik walki. Pokonany zostaje zniszczony,

a zwycig¢zca ponosi odpowiednie straty.

Rys. 22 Jednostki wojskowe.

Oczywiscie mozna takze uzywaé rakiet zamontowanych na pojazdach i dokonywac
nalotdw jednak system wyglada podobnie. Jest naturalnie mozliwo$¢ uzywania broni
nuklearnej jesli kraj nig dysponuje. W przypadku gry Stanami Zjednoczonymi
zwracamy si¢ z prosba do naczelnego dowodztwa o zgode na uzycie takiej broni.
Nastepnie, po otrzymaniu stosownego zezwolenia, szef sztabu przekazuje nam kody
startowe, ktore sa niejako przypieczetowaniem naszej decyzji. Od tej chwili mamy
dodatkowa opcj¢ przy wyborze rodzaju nalotdw, lub ostrzatu rakietowego z atomowych
okretow podwodnych i innych wyrzutni rakietowych (Rys. 23). Pamigta¢ jednak nalezy,

ze uzycie broni nuklearnej jest traktowane przez spotecznos$¢ migdzynarodowa jako
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zbrodnia wojenna. Zakazuje jej uzycia migdzy innymi [ Protokot Dodatkowy
Konwencji Genewskiej z 1977 roku. **
Istnieje mozliwo$¢ prac nad bronig nuklearng w ukryciu. Taka opcja zostala przez

tworcow uwzgledniona, wigc nalezy si¢ liczy¢ z faktem, ze komputerowy ,,gracz”

sterujgcy innymi panstwami moze z niej skorzystac.

187110841

v
'

Fakwil Hailas

Rys. 23 Aktywacja koddw startowych przez Prezydenta Stanow Zjednoczonych.

Scenariusz uzycia broni nuklearnej przez Iran przeciw Europie mozemy znalez¢
rowniez w ksiazce C. Weinberger’a i P. Schweizer’a pt. ,,Nastepna Wojna Swiatowa”.””
Oczywiscie po uzyciu broni atomowej nalezy liczy¢ si¢ z ostra reakcja tak spotecznosci
mig¢dzynarodowej, jak rowniez wlasnego narodu (Rys 24). Szczegdlnie jesli uzylismy
broni masowego razenia jako pierwsi.

Innym elementem wojny jest wywiad i kontrwywiad. Mamy mozliwo$¢ instalowania
siatki szpiegowskiej w rdznych czesciach $wiata, szkolenia agentow, prowadzenia
szpiegostwa militarnego, przemystowego 1 politycznego. Rozpracowywania organizacji

terrorystycznych

** protokét dodatkowy do konwencji genewskiej z 12 sierpnia 1949r. dotyczacy ochrony ofiar
miedzynarodowych konfliktéw zbrojnych, http://www.pck.org.pl/pliki/konwencje/I_PD.pdf.
. Weinbergeri P. Schweizerdz.cyt. str.121-178.
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1 mafijnych. Prowadzimy dziatania zwigzane z wojng elektroniczng 1 uzywamy

satelitow szpiegowskich. Naturalnie w naszych r¢kach lezy takze budzet wywiadu od

ktorego w gldwnej mierze zalezy jego skutecznos¢ (Rys. 24).
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Rys. 24 Tajne stuzby.

2.4.5. Technologia

Badania naukowe prowadzone sg w 9 kategoriach — miedzy innymi medycyna,
przemyst, wojsko 1 aeronautyka. Mozemy wplywaé na fundusze jakimi zasilane sg
poszczegolne gatezie nauki. Mamy réwniez wglad do listy wynalazkéw jakich nasz kraj
dokonat przed rokiem 2011 i oczywiscie mozemy korzysta¢ z dobrodziejstw jakie te
odkrycia ze sobg niosg, miedzy innymi poprzez sprzedaz patentéw (Rys.25). Naturalnie
nowe wynalazki np. w sferze militarnej daja nam mozliwos¢ produkowania lepszych
czolgéw. Ponadto mamy wplyw na ilo$¢ laboratoridw, centrow badawczych, liczbe
naukowcow oraz poziom edukacji w szkotach. Zaktadka ,,Edukacja” pozwala nam takze
zwigksza¢ lub zmniejsza¢ wynagrodzenie w sektorze, budowaé szkoty i zmieniaé
dhugo$¢ wakacji.

Znaczenie badan naukowych oraz same wynalazki majg tutaj charakter duzo bardziej

dlugookresowy niz w przypadku pozostatych gier. Przewaga technologiczna jest
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naturalnie odczuwalna podczas np. konfliktu zbrojnego, gdy mamy lepsze samoloty czy
w ogoéle dysponujemy np. lotniskowcami. Jednak nie jest tak wyrazista jak
w pozostatych dwoch grach.

Wszystkie zakupy w grze maja charakter kontraktéw. Zakup czotgdw dla witasnej armii
takze odbywa si¢ poprzez kontrakt z producentem. Moze to by¢ nasz kraj lub inne
panstwo produkujace lepsze lub tansze czotgi. [los¢ produktow i1 surowcow takze jest w
grze ogromna. Mamy mozliwo$¢ kupowania i1 sprzedawania wszystkiego wszystkim:
bizuterii, samolotdw, satelitdw, lotniskowcéw, wegla, boksytow, cukru, wody pitnej
1 wielu innych. Naturalnie mozemy naktada¢ réwniez embargo na nieprzychylne nam

kraje.
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Rys. 25 Badania naukowe.

2.4.6. Bardzo szeroka perspektywa.

Na ilos¢ danych w ,,Geopolitical Simulation 2” na pewno nie mozemy narzekac.
Takie wspotczynniki jak bezrobocie, HDI, PKB, bilans handlowy, to tylko nieliczne
dane zawarte w grze. Dodatkowo mamy do dyspozycji szereg bardzo przydatnych
informacji regionalnych oraz rewelacyjne filtry mapy. Wlasciwie sa one wrecz
edukacyjne. Mozemy si¢ z nich dowiedzie¢ jakie kraje naleza do NATO, Unii
Europejskiej, OPEC, WTO, ktore sa najbiedniejsze, a ktore najbogatsze (Rys.26). Gdzie
jest najwieksze zaludnienie, najwyzsze temperatury — jednym stowem bardzo, bardzo
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duzo ciekawych i przydatnych informacji (Rys 27). Dodatkowo kazde okno jest
wyposazone w skal¢ pordwnawcza okreslajaca nasz status, kilku krajéw dla
poréwnania, kraju o najwiekszym i najmniejszym wskazniku, oraz $rednig $wiatowa.
Jak by tego byto mato sa wykresy liniowe, kotowe, kolumnowe i masa cyferek (Rys.

24). Podsumowujac — pozycja obowiazkowa dla politologa.

m: L - &

L T E-

Rys. 27 Filtr mapy - potgga militarna.
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ROZDZIAL 111

3.1. Koniec gry czyli wyniki badan.

Wielogodzinna analiza wybranych gier — wszystkich dwunastu — pozwolita mi
zdoby¢ wiedz¢ 1 informacje potrzebne do udzielenia odpowiedzi na gtowne pytanie
pracy. Dokladna analiza trzech wybranych tytuléw pozwolita uzyska¢ odpowiednie tto
do przedstawienia wnioskow oraz pokazata najistotniejsze réznice w ujeciem tematu
stosunkow migdzynarodowych w strategicznych grach komputerowych.

Tak naprawde wiedza ta, po czesci niezamierzenie, byla przeze mnie gromadzona przez
naprawde wiele lat. Dwanascie gier, ktore wybralem do niniejszej pracy to zaledwie
drobny wycinek tytutow w jakie gralem. Wystarczy powiedzie¢, ze gratem tak w
pierwsza ,,Cywilizacje¢” z roku 1991, jak 1 w piata jej edycje z roku 2010; w ,,Shoguna
Total War” z roku 2000 jak 1 we wszystkie pozostate 6 gier z tej serii; we wszystkie

twierdze, tropico, niezapomniane ,,Panzer General™®,  Steel Panthers””’, czy

"% oraz wiele, wiele innych. Zaden inny gatunek gier

,»Company of Heroes
komputerowych nie jest mi tak bliski jak wlasnie strategie. Dlatego dodatkowa
korzyscig dla mnie byto usystematyzowanie tej wiedzy.

W oparciu o literatur¢ z zakresu stosunkdéw migdzynarodowych, decydowania
politycznego, teorii gier, oraz modelowania matematycznego i symulacji, moglem

wyciggnag¢ wnioski co do poziomu realizmu rozgrywki, oraz jej symulacyjnego

charakteru.

3.1.1. Zagadnienia stosunkow mie¢dzynarodowych w strategicznych grach
komputerowych.

Najogdlniej zagadnienia stosunkdw  miedzynarodowych  prezentowane
w strategicznych grach komputerowych podzieli¢ mozna na: ekonomiczne,
dyplomatyczne, geopolityczne, spoteczne i wojenne. Podziat taki wydaje si¢ stuszny ze

wzgledu na nacisk, jaki jest kladziony na poszczegdlne elementy w roéznych

% Pancer General, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=3251.
%7 Steel Panthers, http://www.gry-online.pl/S016.asp?1D=903.
% Company of Heroes, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=4835.
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produkcjach, oraz na zaangazowanie w kazdy z nich najczesciej wigcej niz dwoch
»graczy”. Ponadto te wlasnie czynniki stanowig najistotniejsze  roznice
w poszczegolnych grach. Dodatkowg przestanka jest roznica migdzy ujgciem tych
tematdw 1 ich wagi w poszczegdlnych teoriach stosunkow migdzynarodowych.

Przez zagadnienie ekonomiczne mam na mysli ogot wszystkich relacji
handlowych i finansowych migdzy panstwami, jak réwniez potencjal ekonomiczny
konkretnego panstwa. Poziom jego bogactwa, rozwoju ekonomicznego wyrazanego w
grach w postaci réznych statystyk i wspolczynnikow. Dane te w rzeczywistosci sa
okreslane migdzy innymi przez PKB, HDI, poziom eksportu i importu oraz inne
wskazniki rozwoju. Dla potrzeb gier komputerowych czgsto tworzone sg inne — bardziej
ogolne wskazniki. W ,,Empire TW” jest to sktadowa wskaznika ,,Prestiz” o nazwie
»gospodarka i1 przemyst”, ktora pokazuje zaawansowanie naszego kraju w tej dziedzinie
na tle innych panstw. Suma tego wspodtczynnika jest przychod roczny — czyli bilans
miedzy wydatkami a dochodem z handlu, budynkéw produkcyjnych 1 podatkéw — oraz
poziom rozbudowy infrastruktury. W ,,Europa Universalis 3” mozemy porownac nasz,
krajowy poziom inflacji z innymi panstwami oraz sprawnos¢ dziatania naszych kupcow.
Ponadto mozna skonfrontowac zasobnos¢ skarbca. Takie pordwnanie jednak niewiele
nam powie, poniewaz znaczna cze$S¢ budzetu — tak naszego jak i pozostatych nacji —
trafia nie do skarbca a na inne cele jak badania naukowe, zbrojenia i rozbudowa. Stad
znikoma przydatno§¢ takiego pordwnania. Najlepsza skala pordéwnawcza
1 wspolczynnikami dysponuje ,,Geopolitical Simulator 2”. Gra posiada mozliwosé
porownania wspotczynnikow PKB, bezrobocia, zatrudniania nieletnich, dlugu
publicznego, HDI, importu 1 eksportu poszczegdlnych surowcow 1 produktow ze
wszystkimi  krajami  §wiata na czytelnej 1  wyraznej mapie globu
(rys. 22 i rys. 25). Wptyw na ekonomi¢ w $wiecie gry jest wyraznie dostosowany do
wskaznikow. Tam gdzie s3 one najbardziej uproszczone mozemy po prostu oszczedzaé
nie wydajac pienigdzy, podnosi¢ lub obniza¢ podatki, zawieraé wigcej umow
handlowych (najczesciej bardzo ogoélnych). Im wigcej mamy wskaznikdw, tym wigcej
jest mozliwosci wplywania na nie. W ,,GS2” mozemy nawigzywac bardziej
szczegdtowa wspolprace zagraniczng, oparta na wymianie handlowej konkretnych
surowcow 1 produktéw, pozyczkach i innych umowach. Mozemy takze wptywaé na
szereg wewnetrznych podatkéw (np. VAT, akcyza, podatek od zwierzat), czy regulowac

wydatki budzetowe w bardzo wielu kategoriach. Mamy takze mozliwos¢
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partycypowania w ekonomicznych organizacjach mig¢dzynarodowych jak OPEC czy
WTO.

Kolejnym zagadnieniem jest dyplomacja. Z definicji dyplomacja to ,,catoksztatt
zasad 1 sposobdw utrzymywania stosunkow migdzy panstwami oraz prowadzenia
negocjacji, zarowno w kontaktach dwu-, jak i wielostronnych, w celu realizacji polityki
zagranicznej panstwa...”” Sposob implementacji tego elementu we wszystkich grach
komputerowych jest zasadniczo zblizony. Najwigkszym problemem wydaje si¢ czesto
obstuga opcji dyplomatycznych przez komputerowg SI. Niejednokrotnie komputerowy
gracz zawiera niedorzeczne sojusze, badZz zrywa umowg¢ po czym w nastgpnym
roku/turze znowu do niej przystepuje. Buduje miasto w poblizu naszego, a potem ma
pretensje, ze rozwijamy si¢ zbyt blisko jego granic. To co czlowiekowi przychodzi
niemal intuicyjnie i bezproblemowo komputerowi sprawia najwigcej problemow.
Najczgsciej system okreslania szans powodzenia relacji dyplomatycznej jest oparty na
elemencie ,,niepewnosci”’. Szanse przyjecia naszej oferty przedstawione sa w umowny
sposob, sugerujacy jedynie odpowiedz SI (,,mozliwe”, ,,pewne”, ,,niemozliwe”); system
taki zastosowano w wigkszosci gier strategicznych. W ,,GS2” nasze negocjacje
przedstawione sa w postaci ,,rozmowy” i tylko z charakteru wypowiedzi wiemy czy
mozemy co$ uzyska¢ czy nie. Ponadto na nasza oferte komputer reaguje
kontrpropozycja, z bardziej dla siebie korzystnymi warunkami. Naturalnie istnieje
mozliwos¢ sprawdzenia na mapie, ktére kraje sa naszymi sojusznikami, a ktore stoja
w opozycji. Bardzo ciekawe rozwigzanie zostalo zastosowane w grze ,,Hearts of Iron
III” gdzie mamy mozliwo$¢ skorzystania z ,trojkata swiatopogladowego”. Na trzech
jego wierzchotkach zostaly umieszczone USA (demokracja), ZSRR (komunizm)
1 Niemcy (faszyzm). Pozostate kraje zajmuja miejsca w zaleznosci od tego jak bardzo
ich system polityczny ($wiatopogladowy) jest zblizony do jednego z trzech gtownych
nurtow.

Naturalnie wszystkie nasze decyzje, szanse powodzenia i relacje z innymi krajami
wstepnie 1 finalnie przyjmuja postac cyfrowa. Jest to oczywiscie zwigzane ze sposobem
przetwarzania danych przez komputer (system binarny). Wydaje si¢, ze bardziej
zblizona do rzeczywistosci jest sytuacja, gdy zapis cyfrowy nie jest graczowi
prezentowany. Taki prosty element powodujacy brak mozliwosci obliczenia zdarzenia

rzeczywistego. Jednak z punktu widzenia gracza, jasnosci zasad i mozliwosci

% Dyplomacja, http://encyklopedia.pwn.pl/haslo.php?id=3895417.
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kalkulowania (zliczanie wspdtczynnikow, modyfikatorow itp.) wydaje si¢ rzecza
konieczng 1 niezbedng. Dodatkowo naszym celem moze by¢ przedstawienie wagi
poszczegdlnych skladowych rownania w procesie decyzyjnym symulowanym przez
komputer — znaczenie granicznych sporéw w pordwnaniu do dlugoletniego
porozumienia ekonomicznego, czy urazy historyczne w odniesieniu do wspdlnego
wroga. Ciekawym aspektem wydaje si¢ tutaj modelowanie osobowosci przywddcy
danego kraju, jego sktonnosci do konfliktu, osobistych uprzedzen czy poziomu
intelektu. Bardzo czgsto to indywidualne cechy jednego cztowieka mocno wplywaja na
losy kraju lub wrecz catego $wiata. Szczatkowa forma takiego modelowania wystepuje
migdzy innymi w ,,Cywilizacji 57, gdzie mamy przywodcow bardziej ekspansywnych
1 bardziej zachowawczych. Takich, z ktorymi tatwiej o umowe miedzynarodowa
1 takich, ktorzy preferuja konfrontacje militarng.

Podstawowa rdznica migdzy poszczegdlnymi grami dotyczy najczesciej liczby opcji
decyzyjnych. Najlepiej w tej kwestii wypada ,,EU3”. Posiada ona najwigcej 1 najlepiej
dostosowane do okresu historycznego opcje dyplomatyczne. Ponadto, w przypadku
,»EU3” sg one bardzo czytelne, dobrze opisane i funkcjonalne. Doktadnie wiadomo do
czego shuzy kazda z opcji 1 jaka reakcje wywota. Dotrzymywanie zawartych uméw
najczesciej motywowane jest grozbg konfliktu 1 utratg zaufania ze strony innych panstw.
Przyktadowo w ,,EU3” wystepuja wspolczynniki prestizu, niestawy 1 stabilnosci, ktore
maja bardzo duzy wptyw na nasze mozliwosci dyplomatyczne.

Duza iloscia opcji dysponuje takze ,,GS2” jednak nie sa one tak czytelnie opisane
1 usystematyzowane. Wydaja si¢ za to duzo bardziej naturalne, jednak czasem trudniej
okresli¢ skutek jaki wywotajg. Dodac nalezy rowniez, ze komputerowa dyplomacja to
zawsze tylko dwie strony. Nie napotkamy tutaj umoéw wigzanych czy rozméw
wielostronnych. Jedynym  wyjatkiem jest tutaj wudzial w  organizacjach
migdzynarodowych uwzglednionych w ,,GS2”.

Geopolityka jest we wszystkich grach jednym z najwazniejszych elementdw.
Najczesciej to mapa obrazujaca polozenie panstw i stanowi ,,plansz¢ gry”. Ponadto,
w przeciwienstwie do dyplomacji SI catkiem dobrze radzi sobie z ekspansja. To takze
terytorium jest jedng z podstaw istnienia panstwa. We wszystkich grach utrata
terytorium jest rownoznaczna z porazka i konczy gre. Nie we wszystkich tytutach
jednak, ekspansja jest celem gry. Konieczno$¢ zdobywania wystepuje jedynie w
»ETW?”. Tam celem gléwnym jest zdobycie okreslonej liczby prowincji, w tym

konkretnych z gory okreslonych dla kazdego panstwa. Ten stan rzeczy niejako narzuca
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konieczno$¢ konfliktu. Naturalnie istnieje dyplomatyczna opcja wymiany terytorium,
ale nie da si¢ w ten sposob osiagna¢ celu. Najwyrazniej unikanie wojny w ,,Empire
TW?” nie zostalo przewidziane. Zupelnie inaczej sytuacja prezentuje si¢ w pozostatych
dwoch grach. W [EU3” wregcz nie mozemy dokonywac zbyt szybko kolejnych
podbojow ze wzgledu na wspotczynnik niestawy. Podobnie w ,,GS2” nieuzasadniona
niczym zbrojna ekspansja spotka si¢ ze stanowcza (wroga i militarng) reakcja $wiata.
Co innego pokojowe, dyplomatyczne poszerzanie stref wpltywow, czy to przez
budowanie baz na terytorium innych krajow, czy interwencje w kraju stwarzajacym
zagrozenie dla bezpieczenstwa w regionie. Tak w ,,EU3” (strefa wptywow) jak 1 w
,GS2” (wszystkie wymienione) te rozwigzania zostaly ujete. Co wigcej, w ,,GS2”
czgsto mamy inne cele (scenariusze) lub po prostu wojna jest ekonomicznie
1 politycznie zbyt nieoptacalna.

Ponadto, samo potozenie panstwa ma naturalnie fundamentalne znaczenie dla jego
rozwoju, tak w rzeczywistosci jak 1 w $wiecie wirtualnym. Poczawszy od sasiedztwa
innych panstw — mniej lub bardziej ekspansywnych — poprzez dostgpnos¢ surowcow
naturalnych, az po dostgp do morza, otwierajacy nowe szlaki handlowe i mozliwosci
kolonizacyjne. We wszystkich przeanalizowanych grach aspekt ten byl bardzo
wyrazisty. Szczegélnie w ,,EU3” doskonale odwzorowano potozenie historyczne
krajow. Ponadto, w tej grze najwyrazniej wida¢ konsekwencje wynikajace z potozenia
geopolitycznego panstwa. Na przyklad sasiedztwo agresywnych ord wschodu 1 ciagle
najazdy w znacznym stopniu ostabiaja nasze zdolnosci prowadzenia walk w innych
rejonach. Brak dostepu do morza pozbawia mozliwosci kolonizacyjnych 1 ptynacych
z kolonii korzysci ekonomicznych. Aspekt ten jest rowniez widoczny w ,,Empire TW”.
Natomiast w ,,GS2” szczegdlnie moze doskwiera¢ brak surowcow, ktore trzeba bedzie
importowac.

Wyodrebnitem réwniez zagadnienia spoteczne, ktore w strategicznych grach
komputerowych ujmowane jako czynnik polityki wewnetrznej panstw. Jednak
zagadnienia te maja w rzeczywistosci duzy wpltyw na elementy uznawane jako czgsé
stosunkéw miedzynarodowych. Dlatego ciekawym wydaje si¢ odwzorowanie ich
w wirtualnym $wiecie. Tak wiec najczesciej spoteczenstwo jest ujmowane
w strategicznych grach komputerowych jako ptatnik podatkéw (zrédlo finansowania),
ktéry swoim niezadowoleniem nie dopuszcza do ich zbyt wysokiego poziomu
(wszystkie tytuty). Spoteczenstwo wyraza takze swoja dezaprobate w stosunku do zbyt

daleko idacych oszczednosci lub reform np. w postaci strajkow (,,GS2”). Wojna z kolei
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—jako oczywisty czynnik stosunkéw mig¢dzynarodowych — w grach komputerowych jest
pod roznorakim wplywem spoteczenstwa. W ,,Empire TW” czynnik wojenny w ogole
na spoleczenstwo nie wptywa, ani spoleczenstwo nie wptywa na panstwo pograzone
w wojnie. W ,,EU3” jest wspolczynnik wyczerpania wojng 1 sity ludzkiej. Pierwszy z
nich zwieksza si¢ systematycznie wraz z czasem trwania wojny i radykalnie zwigksza
ryzyko buntu narodowego, oraz powoduje wystgpowanie zdarzen losowych zwigzanych
z wojng. Drugi, to mozliwosci werbunkowe panstwa reprezentujace ilos¢ jego ludnosci.
Wraz z wyczerpaniem tego czynnika przestaja do oddzialéw dociera¢ uzupehienia i nie
mamy mozliwos$ci organizowania nowych jednostek (poza najemnikami). Najbardziej
aktywne jest spoleczenstwo w ,,GS2”. Intensywnie reaguje na nasze dzialania we
wszystkich aspektach polityki. Tak na zmiany w podatkach, finansowaniu
poszczegolnych gatezi rozwoju, nowe rozwigzania legislacyjne czy wojng. Najczgsciej
objawia si¢ to w postaci strajkdw, protestow czy demonstracji niezadowolenia.

Ostatnim aspektem stosunkow migdzynarodowych ujmowanym
w strategicznych grach komputerowych jest wojna. Wydaje si¢, ze aspekt ten jest
najbardziej lubiany przez twoércdw i odbiorcow gier. Wilasciwie kazda gra traktuje o
konfliktach stawiajac je albo na pierwszym miejscu albo przynajmniej w czotowece.
Cata seria Total War — jak tatwo si¢ domysli¢ — jest poswiecona zmaganiom panstw na
poziomie militarnym w roznych epokach historycznych. Réowniez w ,,EU3” zagadnienia
militarne zostaly dobrze przedstawione. Nie sa moze podstawa rozgrywki jednak
stanowig jej zasadniczy watek. Naturalnie trudno sobie wyobrazi¢ gre historyczng bez
wojen. Znacznie trudniej znalez¢ gre traktujaca o innych aspektach stosunkéw
miedzynarodowych. Wigkszo$¢ gier to gry wojenne wsrdd, ktérych ,,inne gry” stanowig
niewielki odsetek. We wszystkich analizowanych przeze mnie tytutach wojna byta
elementem zasadniczym 1 nie do pominigcia. Zawsze kto$ atakowal, a ktos si¢ bronit.
Mozna prowadzi¢ dzialania dyplomatyczne, wzmacnia¢ handel i rozwija¢ nauke
i technike, jednak wszystko zawsze podporzadkowane jest wzmocnieniu armii,
ekspansji 1 podbojowi.
I znowu wyjatek stanowi tutaj ,,GS2”, w ktorym nie chodzi o wojng. Wigkszosé
scenariuszy zaktada dziatania panstwa na innych polach stosunkéw migdzynarodowych,
jak rowniez swobodna gra wcale od nas nie wymaga umiej¢tnosci dowodzenia armia.

Wydaje si¢, ze wojng w strategicznych grach komputerowych realizuje si¢
znacznie flatwiej niz warunki umow migdzynarodowych, utrzymywanie pokoju,

unikanie konfliktu. Definiowanie zwycigstwa, czyli okreslenie wyptat dla
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poszczegdlnych graczy, jest znacznie trudniejsze gdy mamy do czynienia z gra o sumie
niezerowej. Ustalenie kierunku dziatania SI, stworzenie algorytmu zachowan,
wydarzen, podejmowania decyzji, wartoSciowania porozumien, zwyci¢stw 1 porazek
wydaje si¢ sporym wyzwaniem algorytmicznym i programistycznym. Wyzwaniem,
z ktérym tak do konca nie poradzita sobie zadna z gier. Zauwazy¢ przy tym nalezy, ze
konflikty miedzynarodowe w tym i wojna, nie jest grag o sumie zerowej. Da si¢ wskazac

sytuacje, kiedy wynik konfliktu, czy starcia jest nickorzystny dla obu stron.'®

3.1.2. Panstwo panstwu nie rowne?

Po wielu godzinach spgdzonych na badaniu poszczegélnych gier najogdlniej
mozna stwierdzi¢, ze twdrcy nie faworyzuja zadnego kraju. Jest jednak pewne ,,ale”.
Gra, aby byla ciekawa musi dawa¢ mozliwos¢ zwycigstwa kazdej stronie. Trudno
jednak oczekiwaé, ze obecnie Etiopia bedzie miata réwne szanse w wojnie z Rosja.
Jednak np. w ,,Cywilizacji” grajac Egiptem mamy zasadniczo takie same szanse jak
grajac  Stanami  Zjednoczonymi. Naturalnie w  kwestii strategicznych  gier
komputerowych o tematyce mig¢dzynarodowej nie mozemy mowi¢ o catkowitym
zbalansowaniu rozgrywki. Wrecz wymagane jest, aby stopien trudnosci zalezat od tego
jakim panstwem bedziemy graé. 1 tak przyktadowo grajac w ,,Empire TW”
Rzeczpospolita Obojga Narodow mamy od poczatku wyzszy stopien trudnosci niz
grajac np. Wielka Brytanig. Podobnie sprawa jest ujeta w grze ,,Europa Universalis III”
1 ,,Geopolitical Simulator 2”. Ta tendencja wydaj¢ si¢ ze wszech miar stuszna
1 prawidlowa.

Drugim ,,ale” jest fakt, ze tworcy czasem stabiej znajg histori¢ czy specyfike niektorych
krajow, a zdarza si¢, ze nawet geografie. Najlepiej pod tym wzgledem wypada ,,EU3”.
Gra uwzglednia migdzy innymi specyficzne jednostki wojskowe rdznych krajow
1 regiondw Swiata w poszczegolnych okresach historycznych, bardzo dobrze (jak na
takg skale) prezentuje geografi¢ polityczng, uwzglednia réznice ustrojow politycznych
i religii. Najstabiej natomiast wypada ,,Empire TW”. Mapa strategiczna to bardzo staby
schemat (chociaz tadny graficznie) niektérych tylko rejonow s$wiata. Podziatl na
prowincje réwniez zostat dokonany wyjatkowo niefortunnie — np. cata Francja to tylko

jedna prowincja. [los¢ moddw poprawiajacych umundurowanie jednostek z tego okresu

100 Philip D. Straffin, dz.cyt. str. 39.
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dla wszystkich krajow (gra to tylko XVIII wiek) jest ogromna. Wystarczy wspomnie¢
tylko, ze polska husaria jest dostepna dopiero po osiggnigciu pewnego poziomu
technologicznego 1 ulepszeniu koszar, co trwa kilkanascie tur (mniej wigcej] w roku
1730 — 1740), podczas gdy historycznie ostatnie uzycie tej formacji datuje si¢ na 1702

6.12 Mozna mieé takze

rok'”! a jej rozwigzanie nastapito uchwata sejmu w roku 177
zastrzezenia co do wygladu husarii. Podobnych przypadkéw jest wiele. Mody wydane
przez fanéw niejednokrotnie naprawiaja te niescistosci ale wystepowaly one bardzo
licznie w podstawowej wersji gry. Posrednio natomiast wypada w tej kwestii ,,GS2”.
Gra jest doktadna pod wzgledem ilos$ci 1 jakosci danych prezentowanych graczowi. Przy
tak duze ilosci krajow, miast 1 innych instalacji wszystko wydaje si¢ 1 tak wystarczajaco
doktadne. Jednak zblizenia mapy, czy prezentacja wojskowych jednostek nie robig
dobrego wrazenia. Wyraznie wida¢, Zze ten element zostal mocno uogolniony
1 potraktowany schematycznie. Jako ciekawostk¢ moge dodaé, ze uwzgledniono
w ,,GS2” najwiecej zabytkdéw francuskich.

Uogolniajac mozna powiedzieé, ze najczesciej tworcy koncentruja si¢ na kraju, ktéry
dobrze znaja — czyli na swoim. O ile zdarzaja si¢ gry ,,propagandowe” faworyzujace

jaki$ kraj lub traktujace wytacznie o nim (np. ,,Arma II"'*® lub ,,Polskie Imperium™'**)

to w badanych przeze mnie strategiach tego nie dostrzegam. Stawianie ,,cywilizacji”
USA na réwnie z Egipska, Grecka, czy Rzymska tez wydaje si¢ dziwne (,,Cywilizacja
5”). Naturalnie tworcy zawsze bardziej doktadnie i szczegétowo opisuja wilasny kraj,
jednak nie odczulem aby granie takim krajem bylo fatwiejsze — lub granie przeciw

niemu trudniejsze.

3.1.3. Lekcja historii i politologii.

Tworcy strategicznych gier komputerowych bardzo réznie podchodza do tematu
prawdy historycznej i zgodnosci wirtualnego Swiata z rzeczywistoscia. Z jednej strony
mamy niezaprzeczalng cheé stworzenia produktu najbardziej wiarygodnego
merytorycznie, a z drugiej ogolne i bardziej rozrywkowe podejscie do tematu, czegsto

jeszcze zubozone przez cheé szybkiego zysku. Naturalnie trudno oczekiwaé od

1% Husaria, http://pl.wikipedia.org/wiki/Husaria

192 Husaria, M. Rymarz, R. Sikora, http://www.husaria.jest.pl/.

Arma 2, http://www.gry-online.pl/S016.asp?1D=10279.

Polskie Imperium: Od Krzyzakéw do Potopu, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=12467.
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Brytyjczyka — projektanta gry — ze bedzie ekspertem od uzbrojenia i wyposazenia
wojska polskiej na przetomie XVII 1 XVIII wieku (oczywiscie moze co nieco poczytac).
Naturalnie firma moze zatrudni¢ konsultantow, rysownikéw, ekspertow ale to
oczywiscie generuje dodatkowe koszty. Poza tym, biorgc pod uwage zlozonosé
produkcji 1 fakt, ze gry niejednokrotnie w dniu premiery sa niedopracowane pod
wzgledem informatycznym, trudno si¢ dziwi¢ takim brakom jak niewlasciwy kolor
munduru hiszpanskiego kawalerzysty. Mozna powiedzie¢, ze gry takie jak ,,EU3” czy
,»(GS2” maja utatwione zadanie gdyz z zatozenia sg bardzo ogdlne i nie potrzebuja takiej
doktadnosci graficznej jak ,,Empire TW”. W zamian wymagaja jednak duzo wigkszej
doktadnosci w mechanice gry. We wilasciwej realizacji takich elementdéw jak systemy
polityczne poszczegolnych panstw, odwzorowaniu historycznej (,,EU3”) 1 aktualnej
(,,GS2”) sily militarnej, potencjatu ekonomicznego, polityki, relacji oraz powigzan
mig¢dzynarodowych poszczegdlnych panstw. O ile ,,Empire TW” ewidentnie podchodzi
luzno do realizmu w czg¢sci strategicznej rozgrywki, to duzo nadrabia realizacjg warstwy
taktycznej. Mozna mie¢ pretensje do wygladu poszczegdlnych jednostek, zasiggu
1 skutecznosci muszkietow czy ostrzatu artylerii, ale trzeba przyznaé, ze po poprawkach
(a takze modach) gra wyglada naprawdg §wietnie i nie ma sobie rownych na tym polu.
Mozna powiedzie¢, ze gdyby zostaly dokladniej wykonane (zatrudniono by
konsultantéw) gry z serii ,,Total War” $miato mogly by by¢ lekcja historii oreza
1 taktyki walki. Wplatanie rzeczywistych wydarzen historycznych do gry w formie
informacji, takze jest dobrym pomyslem edukacyjnym. Naturalnie s3 to jedynie
ciekawostki, ale kazda wiedza zdobyta podczas zabawy jest cenna. Natomiast luzne
podejscie do historii w grze ,,EU3” sprawia, ze osoba orientujgca si¢ co nieco
w dziejach swojego kraju, moze w przyjemny i rozrywkowy sposob zapoznaé si¢
z alternatywnymi wydarzeniami okresu XV — XIX wieku. Odwzorowanie duzej ilosci
elementdow wplywajacych na rozgrywke dodatkowo zmusza do myslenia
1 podejmowania decyzji w oparciu o posiadane zasoby i informacje.

Zupehnie inaczej sprawa przedstawia si¢ w przypadku ,,GS2”. Ta gra zostata stworzona
przez francuska firme¢ ,,eVerSim” zajmujaca si¢ produkcja realistycznych symulatoréw,
mig¢dzy innymi z zakresu zarzadzania kryzysowego. Dlatego ,,GS2” prezentuje bardzo
symulacyjne podejscie do tematu rzadzenia panstwem i rzecz jasna stosunkow
migdzynarodowych. Gra pokrywa si¢ z rzeczywistoscia w zakresie wykorzystywanych
danych (PKB, HDI itp.), systemow politycznych w poszczegdlnych krajach,
specyficznych problemdw spolecznych (bezrobocie, brak wody pitnej, konflikty
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regionalne), sposob podejmowania decyzji w ONZ i wielu innych aspektach. Same
tematy scenariuszy sugeruja realne wydarzenia — miedzy innymi ,,Walka z kryzysem
ekonomicznym”, ,,Zagrozenie terrorystyczne Igrzysk Olimpijskich w Londynie”, czy

»Wycofanie wojsk z Afganistanu”.

3.1.4. Jak grac zeby wygracé?

Dobra gra to taka, ktéra za kazdym razem jest inna. Taka, dla ktorej nie da si¢
znalez¢ ,,systemu wygrywania”. Oczywiscie samo pojecie ,,systemu wygrywania” rodzi
kilka niejasnosci. Czy systemem mozna nazwaé dazenie do posiadania najsilniejszej
armii
1 zmiazdzenie przeciwnika? Jesli tak, to wigkszos$¢ strategicznych gier komputerowych
mozna wygra¢ takim systemem. Pisze wigkszo$¢, poniewaz np. ,,EU3” nie ma
koncowego celu — gramy po to, aby uzyska¢ najlepszy wynik albo po prostu dla
przyjemnosci, a ze wzgledu na mnogos¢ opcji kazda gra jest inna. Dlatego mozemy to
zrobi¢ budujac najwigksza potege militarng na $wiecie 1 za kazdym razem bedzie to
skuteczne. Oczywiscie zaprogramowany komputer bedzie dziatat najczesciej tak samo,
w tych samych okoliczno$ciach. Bedzie podobnie dowodzit jednostkami, popetniat przy
tym podobne btedy i w zwiazku z tym ulegat jednej konkretnej taktyce. ,,Empire TW”
wlasciwie polega na podbijaniu wszystkich w koto, wigc to nie system, a sposob gry.
Czy istnieje skuteczny system podbijania? Tak. Niszczenie armii przeciwnika. Tylko,
czy takie dziatanie mozna nazwac systemem? Znowu jest to raczej sposob prowadzenia
rozgrywki. W ,,GS2” mamy zgola odmienne zadania — realizacja celu wyznaczonego
przez scenariusz. Chociaz w opcji gry swobodnej mozemy si¢ pokusi¢ o stworzenie
militarnej potegi.

Biorac powyzsze pod uwage oraz dolaczajac wnioski z analizy pozostatych 9 gier,
mozna powiedzie¢, ze tworcy kieruja naszymi poczynaniami tylko w zakresie tematu
gry 1 — niejako z konieczno$ci — w zakresie sposobu przedstawienia $wiata. Jesli gra
zaktada konflikt i wojne to nasze relacje z innymi krajami nie beda wygladaty inacze;j.
Jesli gra zapewnia nam mozliwo$¢ samodzielnego wybrania drogi do celu, to wtedy
mamy szans¢ na dyplomatyczne rozwigzania i pokojowa koegzystencje z innymi

panstwami.
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3.1.5. Waojna czy pokdj?

Idac dalej powyzszym tokiem rozumowania tatwo stwierdzié, ze strategiczne gry
komputerowe w wigkszosci przypadkow skupiaja si¢ na konfliktach migdzy panstwami.
Wida¢ wyraznie, ze teoria realistyczna stosunkéw miedzynarodowych znajdzie tutaj
lepsze odzwierciedlenie. Prezentowanie relacji panstw z pozycji sity 1 power politics
wida¢ juz w tytutach niektérych, badanych przeze mnie gier. Takiego stanu rzeczy
mozna doszukiwaé si¢ w fakcie wigkszej atrakcyjnosci gier traktujacych o wojnach.
Pokonanie przeciwnika na polu walki, najwyrazniej duzo bardziej odpowiada graczom,
niz tryumf polityczny. Rola $wiatowego lidera ze wzgledu na potege militarng
najwyrazniej jest bardziej atrakcyjna niz przywodztwo w swiecie idealistycznym.
Wyjatek stanowi tutaj ,,GS2”, ze swoimi innymi priorytetami rozgrywki. Wyjatek
oczywiscie w tym wzgledzie, Zze sami mozemy niejako okresli¢ swoje cele 1 poglad na
swiat. Naturalnie bedzie to albo liberalne podejscie — budowanie ekonomicznego
dobrobytu, krzewienie demokracji 1 partycypacja w organizacjach migdzynarodowych —
albo realistyczne — czyli tworzenie sojuszy wojskowych i budowanie potegi militarne;.
Trzecia teoria — czyli transnarodowa teoria stosunkéw mig¢dzynarodowych nie jest na
realizowana w grach komputerowych. Nie spotkatem gry, w ktorej gracz wystgpowat by
w roli NGO’sa, jednak istniejg strategiczne gry komputerowe traktujace o dziatalnos$ci
ponadnarodowych korporacji lub organizacji. Sg to na ogot gry nie majace praktycznie
nic wspdlnego ze stosunkami mig¢dzynarodowymi. Polegaja na zarzadzaniu calg

korporacja z punktu widzenia ekonomicznego (np. ,,Capitalism 1 i 2”'%), lub jej

zbrojnym ramieniem (np. ,,Syndicate”'* i ,,Syndicate Wars”'"").

1% Capitalism 2, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=1513.

Sindicate, http://www.gry-online.pl/gra.asp?ID=2967.
Sindicate Wars, http://www.gry-online.pl/S016.asp?ID=899.

106
107

85

85/92



TWEE MILT
2012

54dfbe7faafc0d6£f64£21d37clcacdb9
2012-09-29 21:50:27

Podsumowanie i wnioski.

Przystepujac do pisania tej pracy bylem prawie pewny, ze o grach
komputerowych wiem prawie wszystko. Konczac, moge powiedzieé, ze poza spora
iloscia nowej wiedzy z zakresu stosunkéw migdzynarodowych, komputerowego
modelowania rzeczywistosci, teorii gier i symulacji komputerowej, dowiedzialem si¢
takze wielu nowych rzeczy o strategicznych grach komputerowych. Przede wszystkim
spojrzalem na nie z perspektywy analitycznej — cztowieka, ktory bada konkretny aspekt
gatunku. Naturalnie czes¢ tej wiedzy byla mi juz wczesniej znana, jednak nigdy nie
opowiadatem o grach pod katem realizacji konkretnych jej celéw czy zatozen. Trudno
mi by¢ takze catkiem obiektywnym w osadach przez fakt, ze gry to moje dlugoletnie

hobby, a nie tylko neutralny, obojetny przedmiot badan.

Wielki Edukator — czyli gry edukacyjne.

Pierwszym indywidualnym osgdem bedzie stwierdzenie, ze strategiczne gry
komputerowe ucza. Ucza logicznego myslenia, podejmowania decyzji, zarzadzania
zasobami 1 ich racjonalnego wykorzystania. Ucza osiggania celu przy uzyciu
dostgpnych sit 1 $rodkow, a nawet definiowania wlasnych celow 1 ich realizacji.
Z pewnoscig nikt nie zakwestionuje pozytywnych intelektualnie wihasciwosci gry
w szachy. Podobnie, przez analogi¢, trudno kwestionowac¢ pozytywne, wtasciwosci gier
strategicznych, ktore sg duzo bardziej rozwinigte niz szachy.

Kolejnym aspektem edukacyjnym moze by¢ ,lekcja tematyczna”. Gry historyczne,
same w sobie, zapewniaja sporg ilos¢ informacji. Jednak pod warunkiem, Zze zostaty
dopracowane merytorycznie. Jak wynika z moich badan z tym aspektem nie jest
najlepiej. Wystarczy spojrze¢ na btedy zawarte w ,,Empire Total War”, czy nikly
zwigzek z historia w ,,Europa Universalis 3”. Mozna jednak powiedzie¢, ze gra
historyczna wzbudza w graczu swoista ciekawos$¢ epoki, w ktdrej jest osadzona.
Prowadzi to do chgci poglebienia wiedzy, zapoznania si¢ z faktami i realiami historii.
Niejednokrotnie zdarza si¢, ze gry niosg ze soba tadunek ciekawych i czesto bardzo
specjalistycznych informacji. Dysponuja opisami i encyklopediami, w ktérych
doktadnie i rzetelnie przedstawiono wiedze zwigzang z tematem gry. Wystarczy
spojrze¢ na ilo$¢ rzeczywistych danych zawartych w grze ,,Geopolitical Simulator 2”.
Ponadto symulacyjny potencjatl gier strategicznych zapewnia wspaniate mozliwosci
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szkoleniowe. Swiadczy o tym chociazby fakt otwarcia Centrum Symulacji
i Komputerowych Gier Wojennych przy Akademii Obrony Narodowej w Warszawie.'”®
Podobne centra dziataja juz w wigkszosci krajéw NATO 1 nie tylko.

Reasumujac, dobrze przygotowana merytorycznie i1 symulacyjnie gra, moze by¢
doskonatym narzgdziem edukacyjnym w wielu dziedzinach zycia. Od szkolenia
menadzerow, wojskowych po uczniéw i studentoéw — np. politologii. Pamigta¢ roéwniez
nalezy, o duzo wigksze] przyjemnosci, a co za tym idzie motywacji, ptynacej

z rozrywki.

Moral.

Jaki wigc jest obraz stosunkdéw miedzynarodowych w strategicznych grach
komputerowych? Pierwsza odpowiedz na to pytanie jaka mi si¢ nasuwa to — niepelny,
ptytki, zbyt rozrywkowy. Wystarczy wspomnieé, ze tylko jedna gra ze wszystkich
dwunastu zaktada prowadzenie polityki migdzynarodowej wedlug inne wizji niz
realistyczna. Tylko jedna gra probuje realizowa¢ zagadnienia umoéw
mig¢dzynarodowych na wyzszym poziomie. Tylko jedna — ze wszystkich strategicznych
gier komputerowych w ogole — pozwala na tak rozbudowane zarzadzanie konkretnym
panstwem jak i partycypacj¢ w organizacjach migdzynarodowych. Tylko jedna gra nie
zaktada z gory ekspansji, dajac nam mozliwos¢ wykorzystania kierowanego panstwa,
jego zasobow 1 instytucji, do innych celow. Najbardziej znamienitg rzecza jest fakt, ze
»Rulers of Nations: Geopolitical Simulator 2” jest gra nie stworzong przez firme¢
zajmujaca si¢ wydawaniem gier. Owszem firma ,,eVerSim” ma na swoim koncie kilka
gier, jednak jej gldwnym celem jest tworzenie symulatoréw i1 programdéw do uzytku
profesjonalnego, (gtéwnie administracji rzadowej). Nie jest to firma pokroju ,,Electronic
Arts”, ,,Sega”, czy nawet ,,Paradox”, ktore dysponuja ogromnym budzetem, ale takze
musza si¢ liczy¢ z wynikiem finansowym i sprzedaza.

Dostrzec tu mozna oczywisty konflikt, jaki zachodzi miedzy aspektem rozrywkowo —
finansowym, a wartosciag symulacyjno — merytoryczna gry. W mojej ocenie jest to
gléwny powdd, dla ktérego raczej nie doczekamy si¢ wydanej przez wielka firme¢

z udziatem wielkich inwestycji, dopracowanej strategicznej gry komputerowe;j,

1% Akademia Obrony Narodowej, Centrum Symulacji i Gier Wojennych,

http://aon.edu.pl/akademia/wydzialy-i-centra-szkolenia/centrum-symulacji-i-komputerowych-gier-
wojennych.
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realizujgcej w pelnym zakresie globalne stosunki mi¢dzynarodowe. Gry, ktora nie dos¢,
ze bedzie atrakcyjna audio — wizualnie, zapewni wysoki poziom symulacji 1 uwzgledni
jeszcze wigcej opcji niz ,,GS2” wystrzegajac si¢ jej btedow.

Naturalnie najwigcej bledéw dotyczy w kazdym przypadku SI. Jak pisalem wczesniej to
wlasnie sztuczna inteligencja najczgsciej zawodzi w swoim dzialaniu i korzystaniu ze
srodowiska gry. Wydaje sie, ze gra z zywym przeciwnikiem w stworzonej
w komputerze rzeczywistosci — czy to ,,Total War”, ,,GS2”, ,,EU3”, czy ,,Cywilizacji 5”
— nie jest tak uboga i wnosi ten trudny do osiggnigcia przez SI element relacji z zywym
cztowiekiem. Z jednej strony niepewnos$¢, z drugiej tatwa komunikatywnos¢, ale tez
pewna specyfike wynikajaca z osobowosci (przewidywalnosé/nieprzewidywalnose).
Najprawdopodobniej dlatego wiasnie wigkszos¢ gier wspdiczesnie posiada opcje gry
wieloosobowej, a coraz wieksza popularnoscia ciesza si¢ wlasnie gry MMO. Jesli juz
wspominam o graczach, nalezy doda¢, ze gry komputerowe obecnie trafiaja do znacznie
wigkszego grona niz np. ksigzki 1 niebawem by¢ moze wigkszego niz telewizja.
Oczywiscie gry strategiczne ustepuja pod tym wzgledem innym, mniej absorbujagcym
intelektualnie, rodzajom elektronicznej rozrywki, jednak grono osob 1 tak jest
relatywnie duze.

Najwyrazniej zadowalajace politologa symulatory to domena instytucji rzadowych
1 naukowych centrdw badawczych. Wszystkim milosnikom miedzynarodowej
rywalizacji mocarstw, pozostaja tytuly stricte wojenne lub gry strategiczne, ktérym

nieobce s3 wigksze lub mniejsze uproszczenia.
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