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Mirostaw Filiciak
GRY
(NIE TYLKO) WOJENNE

Armia amerykanska wydata 8 min USD na przygotowanie
propagandowej gry komputerowej, a ONZ walczy z gtodem

proponujgc gre w zrzuty zywnosci i odbudowe gospodarki

w krajach Trzeciego Swiata. Niepostrzezenie, pozornie eskapistyczne gry
komputerowe znalazly sie w centrum politycznych i ideologicznych
debat.

W filmie Gry wojenne, ktéry w potowie lat 80. robit kariere takze w polskich kinach, miodociany
haker przez przypadek wiamuje sie do komputera wojskowego i nieomal doprowadza do wybuchu
Il wojny Swiatowej. Catej sytuacji winna jest niezdrowa namietno$¢, jaka chtopak darzy gry kom-
puterowe - nie dos¢, ze przesiadujgc ,na fliperach” zaniedbuje szkote, to wlasnie przez che¢ do-
tarcia do nowych gier uruchamia na wojskowej maszynie aplikacje o wszystko mowigcym tytule
Globalna wojna termonuklearna. Film, cho¢ doskonale wpisuje sie w technofobiczny nurt kina hol-
lywoodzkiego, jest jednym z pierwszych przypadkéw ,obsadzenia” w gtéwnej roli hakera, czyli po-
staci dwadzie$cia lat temu nieznanej szerokiemu gronu odbiorcow. Nalezy przypomnie¢, ze iko-
niczna dla subkultury hakerskiej ksigzka Neuromancer Williama Gibsona ukazata sie dopiero rok
po premierze Gier wojennych. Z dzisiejszej perspektywy film ten wydaje sie oczywiscie mocno ar-
chaiczny, niemniej jednak nie brak w nim ciekawych watkéw. Do takich z pewnos$cig zalicza sie
scena, w ktdrej haker w centrum obrony powietrznej NORAD wpatruje sie w wielkie ekrany z linia-
mi reprezentujgcymi radzieckie pociski lecace w strone Ameryki i pyta komputer: ,Is this a game
oris it real?” (Czy to gra czy rzeczywisto$¢?). Odpowiedz brzmi: ,What's the difference?" (A co
za roznica?). Dla wspotczesnego odbiorcy ten dialog ma prawdziwie profetyczny wymiar-jest za-
powiedzig dynamicznego rozwoju kompleksu militarno-rozrywkowego.

Strzelaj i baw sie

Korzenie technologii komputerowych sg nierozerwalnie splecione z badaniami wojskowymi. Uoso-
bieniem tych powigzan moze by¢ choéby Vannevar Bush - naukowiec, bez ktérego by¢ moze
komputery nie osiggnetyby wspdtczesnego ksztattu, a rownoczesnie cztonek zespotu pracujacego
nad bombg atomowg i jeden z twércow zasady ,zelaznego trojkata”, czyli bliskiego wspdtdziata-
nia amerykanskiej armii, przemystu i naukowcéw. Kompleks mllitarno-przemystowy, ktérego Bush
byt ojcem, miat zapewnia¢ - i dobrze sie z tej roli wywigzat - staly wzrost potencjalu wojskowe-
go USA w okresie zimnej wojny. Dlatego wiekszo$¢ powszechnie dzi$ uzywanych technologii
- zinternetem i grafikg komputerowg na czele - jest rozwinieciem projektéw stworzonych dla ce-
low wojskowych. Jednak postepujaca ,karnawalizacja” zycia mieszkancow krajow uprzemysto-
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wionych irosngca rola przemystu rozrywkowego doprowadzity do zmian takze w zasadach funk-
cjonowania wojska. W ciggu ostatnich dwdch dekad zwigzki miedzy przemystem militarnym i roz-
rywkowym zacie$nity sie, co nie uszto uwag i czotowych wspoétczesnych teoretykdw, czesto zaj-
mujgcych sie relacjami pomiedzy nowymi mediami i wojng. Baudrillard analizowat pierwsza,
wirtualng" wojne w Zatoce Perskiej, Zizek - wojne w Jugostawii, a dromologia Virilio faczy roz-
woj nowych technik przekazu z konfliktami zbrojnymi. Ekrany sg dzi$ nieodtgczna, kluczowg cze-
$cig wojen - oddzielajg od fizycznego wymiaru pola walki zaréwno zotnierzy, jak i widzow telewi-
zyjnych transmisji. W ten wiasnie proces wigczyta sie branza elektronicznej rozrywki.

Ekspansja elektroniki na pole dziatari wojskowych zbiegta sie w czasie z upadkiem ZSRR izwig-
zang z nim zmiang doktryny wojennej najwiekszego militarno-rozrywkowego mocarstwa $wiata,
czyli Stanéw Zjednoczonych. W mysl nowych zasad od roku 1994 armia USA szukajgc zrodet za-
opatrzenia miata zrezygnowaé ze $cistej wspotpracy z wybrang grupg producentéw iw pierwszej
kolejno$ci siega¢ po towary dostepne na zwyktym rynku. Jedng z ofiar tego swoistego ,uwolnie-
nia rynku” byta... gra Doom. Jej producent - id software - w roku 1996 udostepnit kod Zrédtowy
i w mtodym wowczas internecie rozpoczeta sie fala modyfikacji tego tytutu. Po stworzone przez
internautdw bezplatne narzedzia siegnely wojskowe osrodki badawcze i tak slynng strzelanine
przeksztalcono w symulator do szkolenia oddziatéw Marines. Tak przetartg Sciezkg ruszyta kawal-
kada kolejnych tytutéw. Dzi$ na przyktad piloci F-16 podczas szkoler korzystajg ze zmodyfikowa-
nej gry Falcon 4.0, a poczatek klopotéw w Iraku sklonit amerykanska armie do budowy symulato-
ra na bazie ,cywilnej" masowej gry sieciowej There. Ma ona pomdc wojskowym w ¢wiczeniu nie
tyle walki, ile ttumienia oporu agresywnego tumu.

Niemal zerowe straty poniesione przez Amerykanéw podczas pierwszej wojny w Zatoce Per-
skiej pozwolity amerykanskiemu dowddztwu uwierzyé, ze wojna moze przypomina¢ finat Gry En-
dera Orsona Scotta Carda, w ktorej to ksigzce uczestnicy bitwy nie potrafig jej odrézni¢ od symu-
lowanych ¢wiczen. To wtasnie po pierwszej inwazji na Irak umocnita sie fantazja o wojnie bez ofiar
(a precyzyjniej: bez ofiar po ,naszej” stronie). Dazenie do minimalizowania ryzyka i strat znajduje
wyraz w nieustajgcych ,grach wojennych” - armia USA na wszelkiego typu symulacje wydaje
obecnie az 10 proc. swojego budzetu. Kolejnym przykladem zmian na polu walki moze by¢ fakt
doktadnego przebadania przez wojskowych ekspertdw Jonathana ,Fatality" Wendela - mistrza
gier akcji. Jak z tego wynika, wedtug Pentagonu pole walki jutra ma wyglada¢ bardziej jak sesja
Quake'a, niz tradycyjne dziatania zbrojne. Oczywiscie problemy, jakie napotkali Amerykanie w So-
malii czy ostatnio w Iraku pokazuja, ze bron ,hi-tech” w konfrontacji ze $rodowiskiem ,low-life"
kiepsko sie sprawdza, a pilotowany przez doskonale wyszkolonych zotnierzy ultranowoczesny he-
likopter moze zosta¢ zestrzelony przez niepiémiennego bojownika z reczng wyrzutnig rakiet, pro-
dukowang w niemal niezmienionej formie od lat 60. Jednak doktryny wojskowe tak szybko sie nie
zmieniajg - zwienczeniem wspotpracy pomiedzy wojskiem a producentami gier bylo powstanie
w roku 1999 Institute for Creative Technologies przy Uniwersytecie Potudniowej Kalifornii. Podsta-
wowym celem tej placowki jest prowadzenie badan nad mozliwo$ciami wykorzystania oprogra-
mowania z sektora elektronicznej rozrywki dla potrzeb wojska. Oczywiscie proces wymiany tech-
nologii pomiedzy wojskiem a branzg gier nie jest jednostronny - kilka lat temu, szukajgc nowych
zrédet dochoddéw producent symulatordw czotgéw dla wojska Evans and Sutherland wstawit swo-
je maszyny, oczywiscie w ,okrojonej wersji", do salonéw gier. Zresztg coraz wigksza liczba pro-
ducentéw gier reklamuje kolejne tytuty jako ,oficjalne” symulatory U.S. Army, co ma by¢ dla od-
biorcow gwarancjg najwyzszej jakosSci i niezwyklych wrazeA. Najnowszym przyktadem moze by¢
Full Spectrum Warrior - pozycja pozwalajgca ¢wiczy¢ walke matych grup wojska na terenach
miejskich w fikcyjnym kraju arabskim. Aplikacja powstata, aby amerykanscy zotnierze, ktorzy
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chetnie korzystajg z konsol do gier, bawiac sie rozwijali swoje umiejetno$ci. Nieco zmieniona wer-
sja trafita jednak na rynek komercyjny. Najlepsi gracze po jej ukoAczeniu odblokowujg jednak ,ory-
ginalny” wojskowy tryb. Mozna sie wiec zastanawia¢, czy FSW nie nalezatoby uzna¢ za co$ w ro-
dzaju narzedzia werbunkowego. Taki mechanizm wykorzystano juz wcze$niej, w znacznie mniej
zawoalowany sposéb, w grze noszacej dumny tytut America's Army.

America’s Army, czyli amerykanska schizofrenia

Sytuacja gier wideo w Stanach Zjednoczonych jest do$¢ specyficzna. USA to najwiekszy rynek
elektronicznej rozrywki, generujgcy co roku miliardy dolaréw. Jednak w Ameryce wcigz ,rzadzi”
telewizja, ktéra ma wszelkie powody, by gier nie lubi¢. Kolejne badania wykazujg, ze wsréd Ame-
rykanéw miedzy 20. a 30. rokiem zycia - a wiec w segmencie najbardziej pozadanym przez rekla-
modawcow - ogladalno$¢ telewizji spada. Mtodzi ludzie wolg surfowac w internecie lub graé. Pro-
ducenci chcac reklamowac¢ swoje towary coraz mniej pieniedzy zostawiajg w stacjach
telewizyjnych, coraz wiecej utworcow gier. Znaczacy jest tu przyktad najwiekszego $wiatowego
wydawcy gier, Electronic Arts. Niespetna 10 lattemu firma za umieszczenie w swoich produkcjach
jakiegokolwiek przedmiotu ze $wiata realnego musiata optaca¢ stone licencje. Dzi$ otrzymuje
ogromne kwoty za product placement. Rdwnoczes$nie producenci gier w przewazajgcej wiekszo-
§ci wcigz nie sg elementami medialnych konglomeratéw. Dlatego stacje telewizyjne walczg z gra-
mi, lansujgc teze o ich szkodliwos$ci i przyczyniajac sie do forsowania projektéw prawnych regu-
lujgcych zasady sprzedawania gier mlodziezy. Na ironie zakrawa jednak fakt, ze w kraju, gdzie
miody cztowiek moze mie¢ klopoty z kupnem Grand TheftAuto, pafdstwo za pienigdze podatnikow
przygotowato bezptatng gre, ktérg kazdy moze sobie pobra¢ z internetu. W odréznieniu od serii GTA
nie ma w niej przerysowanej, komiksowej przemocy, lecz symulacja prawdziwego zabijania.

America’'s Army powstato kosztem 8 min USD - cze$¢ tej kwoty pochlonagt zakup licencji nawy-
korzystanie kodu pierwszoosobowej strzelaniny Unreal. W odrdznieniu od Unreal gra nie jest jednak
typowa ,zrecznosciowka”. Tworcy postawili na realizm prezentowanych dziatan i mozliwie wierng
symulacje zadan realizowanych przez zotnierzy. Premiera pierwszej udostepnianej bezptatnie gry
amerykanskiej armii miata miejsce w Dzien Niepodlegtosci. Juz pierwszego dnia zanotowano 400
tys. pobran, a do chwili obecnej- miliony. Gracze otrzymujg bowiem za darmo wysokiej jako$ci no-
woczesny produkt, atakze - réwniez bezptatnie - mozliwo$¢ toczenia rozgrywek przez internet. AA
jest wiec marketingowym majstersztykiem: rownocze$nie symulatorem szkoleniowym i doskonatg
reklama dla wojska. Oczywiscie naiwne byloby przekonanie, ze wiekszo$¢ mtodych ludzi dzigki AA
wstgpi do wojska - zapewne przewazajgcej czesci uzytkownikdw blizsza jest ,partyzancka” strate-
gia konsumpcji: czerpig rado$¢ z darmowej zabawy i rbwnoczes$nie nie zamierzajg ,da¢ sie nabrac”.
Skutecznos$¢ AA potwierdza jednak rozwijanie gry - ,producent” juz zapowiada kontynuacje. Innym
przyktadem gry bezposrednio ,zywigcej" sie dziataniami wojennymi moze by¢ tytut Kuma\War
- oferowana bezptatnie strzelanina, ktérej uzytkownicy po wykupieniu subskrypciji otrzymujg mini-
mum dwa razy w miesigcu nowe misje, odzwierciedlajgce sukcesy odniesione w tym czasie przez
amerykanskie wojsko. Obecnie liczba zadan przekracza 20 - mozna wzig¢ udziat miedzy innymi
w zabiciu synéw Husseina czy walkach z Armig Mahdiego.

Gry wideo, jak przystato na element kultury popularnej, stuzg rozrywce i eskapizmowi. Dlatego
trudno mie¢ pretensje na przyktad do twércdw The Sims, ze ich gra prezentuje gtéwnie przyjem-
ne aspekty zycia, podobnie jak naturalne jest, ze hollywoodzkie produkcje sg wySwietlane w kinach
czesciej niz filmy dokumentalne. Nalezy jednak pamigeta¢, ze gry to takze potezne narzedzie edu-
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kacyjne. Niestety, na duzg skale wykorzystuje to przede wszystkim wojsko. Nie usprawiedliwia te-
go specyfika medium, bo cho¢ nowoczesne gry wymagaja wielkich naktadéw, to szansg obejscia
tej kwestii moga by¢ modyfikacje znanych tytutdw. Niestety, wiekszo$¢ graczy podchodzi do ofe-
rowanej zabawy bezrefleksyjnie. Zastanawiam sig, w jakie tytuly grajg dzieci z bogatych krajow
arabskich - nastoletni potomkowie szejkéw z Kuwejtu czy Emiratéw. Jesli chcg postrzela¢ w no-
woczesnej grze, to wczesniej czy pozniej przyjdzie im wcieli¢ sie w amerykanskiego zotnierza ,eli-
minujgcego” terrorystéw w ,arafatkach”. Bo tytuty oferujgce odwrotng optyke - jak kontrowersyj-
na produkcja UnderAsh, pozwalajgca wzig¢ udziat w palestyfskiej intifadzie - pojawiajg sie rzadko
i zawsze reprezentujg obnizony w stosunku do amerykanskich superprodukcji poziom techniczny.
Niestety, idea wykorzystania gier w edukacji, ito nie tylko takiej dla najmtodszych, ale réwniez na
poziomie szkoly $redniej i studidw, wcigz raczkuje. Nawet w USA, gdzie jak sie szacuje praktycz-
nie 100 proc. studentéw ma styczno$¢ z grami, wykorzystanie aplikacji rozrywkowych do nauki
uwaza sie za egzotyczny pomyst. Dopiero w roku 2002 MIT i Uniwersytet Wisconsin-Madison uru-
chomily projekt Education Arcade, ktéry mato zmieni¢. To zdumiewajgce - skoro gry i zabawy od
tysigcleci stuzg nauce, to dlaczego wytgczaé z tej prawidtowos$ci najnowsze stadium w ich rozwo-
ju? Na szczescie z odsieczg przychodzg niezalezni twércy, wpisujgc sie w zauwazalny takze w in-
nych mediach trend w strone politycznego zaangazowania.

Tworzenie gier po holokauscie,
czyli o tym, ze mozna inaczej

Gonzalo Frasca - czotowy ludolog (badacz gier), samodzielnie zajmujgcy sie tez tworzeniem gier
- w roku 2001 opublikowat esej Ephemeral Games: Is It Barbarie to Design Games After Au-
schwitz? W tek$cie, ktérego tytut nawigzuje do rozwazan Theodore Adorno z eseju Wychowanie
po Oswiecimiu, Frasca zastanawia sie nad poruszaniem powaznych probleméw w grach. Autor
wysuwa prowokacyjng teze, ze jestto niemozliwe - logika gry skupiona jest bowiem na wygrywa-
niu/przegrywaniu, z pominigciem etycznych kwestii zwigzanych choéby z uzyciem broni; ponadto
w grach wszystko mozna powtdrzy¢, cofng¢, co podwaza mozliwo$¢ pokazania konsekwencii
dziatan gracza. Oczywiscie, jest to prawda w odniesieniu do wiekszos$ci gier ,gtéwnego nurtu”,
jednak, jak pokazuje przypadek kilku tytutéw, niekoniecznie jestto zwigzane z wiasciwos$ciami sa-
mego medium. Sam Frasca przygotowat gre September 12, krytykujaca wojne, ktérg Stany Zjed-
noczone wydaly terroryzmowi po 11 wrze$nia. Prosta aplikacja we Flashu pozwala graczowi wy-
strzeliwa¢ rakiety na arabskie miasto, w ktorym - wsrdd thumu cywiléw - przechadzajg sie
terrory$ci. Kazdy atak wigze sie jednak nieuchronnie z zabijaniem niewinnych ludzi; nad ciatami
ofiar gromadzg sie zrozpaczeni bliscy ijuz po chwili cze$¢ z nich - zadna odwetu - dotgcza do ter-
rorystdw. W ten spos6b kazda proba sitowego rozwigzania tylko pogarsza sytuacje: po kilku mi-
nutach zabawy w kompletnie zniszczonym miescie jest znacznie wiecej zamaskowanych mudza-
hedinéw niz na poczatku... Pacyfistyczna wymowa tej aplikacji jest by¢é moze banalna, a jej
.grywalnos¢” (jak w zargonie mitosnikéw gier okresla sie ich atrakcyjnos$¢ dla uzytkownika) - bar-
dzo nikla. Podobnie jak inne gry tego typu, zwraca uwage najednostronno$¢ wizerunku $wiata kre-
owanego przez wigkszos¢ gier.

Ciekawym przyktadem gry ,z przestaniem" moze byc¢ tez aplikacja FoodForce, tworzona na za-
méwienie dziatajgcej przy ONZ agendy WFP (World Food Programme- Swiatowy Program Zyw-
nosciowy). Program, ktory bedzie rozpowszechniany bezptatnie, ma przyblizy¢ najmtodszym pro-
blem gtodu na $wiecie. WFP chce wykorzysta¢ popularno$¢ gier do edukacji mtodych ludzi - gra
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jest skierowana do dzieci w wieku od 8 do 13 lat. Gre otwiera film o kryzysie w fikcyjnym kraju,
gdzie ludzie gtodujg z powodu suszy i wojny domowej - dwdch najpowszechniejszych przyczyn
gtodu na Swiecie. Przebieg rozgrywki jest bardzo zréznicowany, gracze muszg bowiem wykona¢
catg serie zadan - od lotniczego zrzutu paczek zywnosciowych, do odbudowy gospodarki kraju.
Po kazdej zakonczonej misji prezentowany jest film, na ktérym dzieci mogg zobaczyé, jak w ana-
logicznych sytuacjach radzi sobie WFP Probne pokazy gry wykazaly, ze edukacyjne elementy FF
funkcjonujg doskonale - okazuje sie, ze dzieci zapamietujg $rednio az 75 proc. informacji zawar-
tych w grze. Podobnym tropem podgza holenderskie ministerstwo ochrony $rodowiska, ktore zle-
cito stworzenie gry strategicznej NitroGenius. Moim faworytem jest jednak Real Lives, bedaca
czym$ w rodzaju odpowiedzi na oferowany przez najpopularniejszg gre komputerowg w histori,
czyli The Sims - model symulacji zycia jednostki ludzkiej.

RL oczywiscie nie oferuje tylu mozliwosci co stynna gra Willa Wrighta, a komunikacja z uzyt-
kownikiem opiera sie na interfejsie tekstowym. Podstawowym wyrdznikiem RL jest jednak fakt, ze
gra opiera sie na prawdziwych statystykach. Dlatego zycie postaci, ktora kontroluje gracz, rzadko
przypomina ,balange” (taki tytut nosi jeden z dodatkéw do The Sims). Zgodnie z rachunkiem praw-
dopodohiefistwa, bohater gry przewaznie rodzi sie w Chinach, Indiach, Pakistanie, ewentualnie
w Ameryce Potudniowej lub w ktérym$ z panstw afrykanskich. Juz po kilku chwilach niezbyt pa-
sjonujgcej niestety rozgrywki, aktywny udziat gracza pozwala inaczej spojrze¢ na dane z raportow
ONZ i Encyklopedii Britanniki. Co innego wiedzie¢, ze umieralno$¢ dzieci w krajach rozwijajacych
sie jest wysoka, a co innego skonczy¢ gre dwa razy z rzedu jako trzylatek - umierajgc bez mozli-
wosci zrobienia czegokolwiek. Nawet proste wybory sprowadzajace sie gtéwnie do wyboru jedne;
z kilku dostepnych mozliwosSci pozwalajg sie zblizy¢ do prawdziwych ludzkich dramatow. W Afry-
ce rodzine gracza zdziesigtkuje AIDS i malaria, a w miedzyczasie przeczyta informacje, ze w Nige-
ri co pigte dziecko umiera przed pigtym rokiem zycia. Gdy wzorem innych gier uzytkownikowi
przyjdzie ochota, by zabawi¢ sie¢ w bohatera, moze zosta¢ Chinczykiem nadmiernie interesujgcym
sie prawami czlowieka. Szybko trafi do wiezienia, co w wypadku wirtualnej gry nie wydaje sie
szczeg6lnie przykre. Jednak podczas pobytu za kratkami jego rodzinie, pozbawionej czesci docho-
doéw, zajrzy w oczy gtéd... RL z powodzeniem odwraca schematy znane z gier ,gtébwnego nurtu"
- cho¢ to ,tylko gra", nie wszystko jesttu przyjemne itatwe do odwrdcenia.

W obrebie gier zaangazowanych ciekawy jest réwniez wspominany juz nurt modyfikacji stan-
dardowych tytutow. Jednym z glo$nych projektéw jest 9-11 Survivor- ,naktadka” na gre Unreal,
ktora zamieni te strzelanine w opowie$¢ o cztowieku prébujagcym wydostaé sie z zaatakowanego
World Trade Center. Z kolei reakcjg na spontanicznie tworzone po 11 wrze$nia modyfikacje, w ktd-
rych najczesciej zabijano Arabdw, jest Velvet-Strike: antywojenne graffiti umieszczane na $cianach
budynkéw w najpopularniejszej sieciowej strzelaninie Counter-Strike. Z C-S zwigzana jest tez za-
bawna akcja sabotazowa, za ktorej inicjatorow uwaza sie grupe Graphical User Intervention. Przed-
siewziecie polega na wigczaniu sie graczy na serwery C-S po stronie terrorystow - nieustannie to-
czacych boje z druzynami jednostek specjalnych - i... wypuszczanie zaktadnikéw, ktorych w mysl
zasad rozgrywki gracze mieli pilnowac.

Gra - wcigz gtownie metafora

Grato gtéwna metafora opisu ponowoczesnego $wiata. Bill Nichols w The Work of Culture in the
Age of Cybernetic Systems pisze o symulacji i kontroli jako wyznacznikach miedzynarodowego ka-
pitalizmu. Podczas gdy film byt gtéwnym medium dla pierwszego etapu rozwoju tego ustroju - ka-
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pitalizmu przedsiebiorczego, a telewizja dla kapitalizmu monopolistycznego, to technologicznym
wyrazicielem wspodlczesnego kapitalizmu miedzynarodowego jest komputer. Za jego posrednic-
twem toczone sg wojny oraz ich mikroodpowiedniki: gry wideo. Obydwa warianty ,produkuje” ten
sam kompleks. A przeciez gdy pod strzechy trafialy pierwsze komputery osobiste, stojgcy za tym
wynalazkiem hipisi byli przekonani, ze oto wydzierajg wtadzy technologie, ktéra pozwoli uzytkow-
nikom uwolni¢ sie spod kontroli systemu.

Henry Jenkins udzielajgc kiedy$ wypowiedzi dla magazynu Wiredopowiedziat anegdote o swo-
im synu, ktéremu dat w roku 1996 gre o wyborach prezydenckich (Terdiman, 2004). Po kilku go-
dzinach zabawy chtopak komentowat telewizyjne wiadomos$ci opierajac sie na wiedzy, ktorg wiek-
szo$¢ ,dorostej” Ameryki zdobyta dopiero cztery lata pozniej, gdy wybory zakorficzyly sie
kontrowersyjnym zwyciestwem George'a W. Busha. Przed ostatnimi wyborami prezydenckimi,
Stany Zjednoczone dostownie zalata fala gier ,przedwyborczych" - zardwno komercyjnych, jak
i dystrybuowanych bezplatnie przez partie polityczne. Amerykanie uczg sie wiec na swoich bfe-
dach. Moze i u nas wiejskie szkoly, ktdre przeciez w kapitalnej wiekszos$ci szczycg sie pracownia-
mi komputerowymi, powinny udostepnia¢ uczniom proste symulacje ekonomiczne, ktére dawaty-
by szanse przekonania sie, jaki los czeka polskg gospodarke, gdy do wtadzy dojdzie Andrzej
Lepper i siegnie wreszcie po rezerwy NBP? A moze Polacy mogliby uczy¢ sie w ten sposéb wy-
petniania rozliczen podatkowych czy wnioskdw o unijne doptaty? Nawet proste aplikacje rozryw-
kowe moga nauczy¢ uzytkownikéw wielu przydatnych umiejetno$ci. Wszak realne zycie tez w wie-
lu aspektach toczy sie dzi$ za posrednictwem komputeréw.

Ogromng baze gier ,zaangazowanych" mozna znalez¢ w Internecie pod adresem
http://lwww.sociai mpactgames.com.
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