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Mirosław Filiciak 
GRY
(NIE TYLKO) WOJENNE

Armia amerykańska wydała 8 min USD na przygotowanie 
propagandowej gry komputerowej, a ONZ walczy z głodem 
proponując grę w zrzuty żywności i odbudowę gospodarki 
w krajach Trzeciego Świata. Niepostrzeżenie, pozornie eskapistyczne gry 
komputerowe znalazły się w centrum politycznych i ideologicznych 
debat.

W film ie Gry wojenne, który w  połowie lat 80. robił karierę także w polskich kinach, m łodociany 
haker przez przypadek włamuje się do komputera wojskowego i nieomal doprowadza do wybuchu 
III wojny światowej. Całej sytuacji w inna jest niezdrowa namiętność, jaką chłopak darzy gry kom ­
puterowe -  nie dość, że przesiadując „na fliperach” zaniedbuje szkołę, to  właśnie przez chęć do­
tarcia do nowych gier uruchamia na wojskowej maszynie aplikację o wszystko m ów iącym  tytule 
Globalna wojna termonuklearna. Film, choć doskonale wpisuje się w  technofobiczny nurt kina hol­
lywoodzkiego, jest jednym z pierwszych przypadków „obsadzenia” w  głównej roli hakera, czyli po­
staci dwadzieścia lat temu nieznanej szerokiemu gronu odbiorców. Należy przypomnieć, że iko- 
niczna dla subkultury hakerskiej książka Neuromancer W illiama Gibsona ukazała się dopiero rok 
po premierze Gier wojennych. Z dzisiejszej perspektywy film  ten wydaje się oczywiście mocno ar­
chaiczny, niemniej jednak nie brak w  nim ciekawych wątków. Do takich z pewnością zalicza się 
scena, w  której haker w  centrum obrony powietrznej NORAD wpatruje się w  wielkie ekrany z linia­
mi reprezentującymi radzieckie pociski lecące w stronę Ameryki i pyta komputer: „Is this a game 
or is it real?” (Czy to gra czy rzeczywistość?). Odpowiedź brzmi: „W hat’s the difference?" (A co 
za różnica?). Dla współczesnego odbiorcy ten dialog ma prawdziwie profetyczny w y m ia r - je s t za­
powiedzią dynamicznego rozwoju kompleksu m ilitarno-rozrywkowego.

Strzelaj i baw się

Korzenie technologii komputerowych są nierozerwalnie splecione z badaniami w ojskowym i. Uoso­
bieniem tych powiązań może być choćby Vannevar Bush -  naukowiec, bez którego być może 
komputery nie osiągnęłyby współczesnego kształtu, a równocześnie członek zespołu pracującego 
nad bombą atomową i jeden z tw órców  zasady „żelaznego tró jkąta” , czyli bliskiego współdziała­
nia amerykańskiej armii, przemysłu i naukowców. Kompleks m llitarno-przemysłowy, którego Bush 
byt ojcem, m iał zapewniać -  i dobrze się z tej roli wywiązał -  stały wzrost potencjału w ojskow e­
go USA w okresie zimnej wojny. Dlatego większość powszechnie dziś używanych technologii
-  z internetem i grafiką komputerową na czele -  jest rozwinięciem projektów stworzonych dla ce­
lów w ojskowych. Jednak postępująca „karnawalizacja” życia m ieszkańców krajów uprzemysło-
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wionych i rosnąca rola przemysłu rozrywkowego doprowadziły do zmian także w zasadach funk­
cjonowania wojska. W ciągu ostatnich dwóch dekad związki między przemysłem m ilitarnym i roz­
rywkowym  zacieśniły się, co nie uszło uwag i czołowych współczesnych teoretyków, często zaj­
mujących się relacjami pomiędzy nowymi mediami i wojną. Baudrillard analizował pierwszą, 
„w irtualną" wojnę w  Zatoce Perskiej, Żiżek -  wojnę w  Jugosławii, a dromologia Virilio łączy roz­
wój nowych technik przekazu z konfliktami zbrojnymi. Ekrany są dziś nieodłączną, kluczową czę­
ścią wojen -  oddzielają od fizycznego wym iaru pola walki zarówno żołnierzy, jak i w idzów telew i­
zyjnych transm isji. W ten właśnie proces włączyła się branża elektronicznej rozrywki.

Ekspansja elektroniki na pole działań wojskowych zbiegła się w czasie z upadkiem ZSRR i zw ią­
zaną z nim zmianą doktryny wojennej największego m ilitarno-rozrywkowego m ocarstwa świata, 
czyli Stanów Zjednoczonych. W myśl nowych zasad od roku 1994 armia USA szukając źródeł za­
opatrzenia miała zrezygnować ze ścisłej współpracy z wybraną grupą producentów i w  pierwszej 
kolejności sięgać po tow ary dostępne na zwykłym rynku. Jedną z ofiar tego swoistego „uwoln ie­
nia rynku” była... gra Doom. Jej producent -  id software -  w  roku 1996 udostępnił kod źródłowy 
i w  m łodym  wówczas internecie rozpoczęła się fala modyfikacji tego tytułu. Po stworzone przez 
internautów bezpłatne narzędzia sięgnęły wojskowe ośrodki badawcze i tak słynną strzelaninę 
przekształcono w  sym ulator do szkolenia oddziałów Marines. Tak przetartą ścieżką ruszyła kawal­
kada kolejnych tytułów. Dziś na przykład piloci F-16 podczas szkoleń korzystają ze zm odyfikowa­
nej gry Falcon 4 .0 , a początek kłopotów w  Iraku skłonił amerykańską armię do budowy symulato­
ra na bazie „cyw ilne j" masowej gry sieciowej There. Ma ona pomóc wojskowym  w  ćwiczeniu nie 
tyle walki, ile tłum ienia oporu agresywnego tłumu.

Niemal zerowe straty poniesione przez Amerykanów podczas pierwszej wojny w  Zatoce Per­
skiej pozwoliły amerykańskiemu dowództwu uwierzyć, że wojna może przypominać finał Gry En- 
dera Orsona Scotta Carda, w  której to książce uczestnicy bitwy nie potrafią jej odróżnić od sym u­
lowanych ćwiczeń. To właśnie po pierwszej inwazji na Irak umocniła się fantazja o wojnie bez ofiar 
(a precyzyjniej: bez ofiar po „naszej” stronie). Dążenie do minimalizowania ryzyka i strat znajduje 
wyraz w nieustających „grach wojennych” -  armia USA na wszelkiego typu symulacje wydaje 
obecnie aż 10 proc. swojego budżetu. Kolejnym przykładem zmian na polu walki może być fakt 
dokładnego przebadania przez wojskowych ekspertów Jonathana „F a ta lity " Wendela -  mistrza 
gier akcji. Jak z tego wynika, według Pentagonu pole walki jutra ma wyglądać bardziej jak sesja 
Quake'a, niż tradycyjne działania zbrojne. Oczywiście problemy, jakie napotkali Amerykanie w  So­
malii czy ostatnio w Iraku pokazują, że broń „h i-tech” w konfrontacji ze środowiskiem „low -life " 
kiepsko się sprawdza, a pilotowany przez doskonale wyszkolonych żołnierzy ultranowoczesny he­
likopter może zostać zestrzelony przez niepiśmiennego bojownika z ręczną wyrzutnią rakiet, pro­
dukowaną w niemal niezmienionej form ie od lat 60. Jednak doktryny wojskowe tak szybko się nie 
zmieniają -  zwieńczeniem współpracy pomiędzy wojskiem a producentami gier było powstanie 
w roku 1999 Institute fo r Creative Technologies przy Uniwersytecie Południowej Kalifornii. Podsta­
wowym  celem tej placówki jest prowadzenie badań nad m ożliwościam i wykorzystania oprogra­
mowania z sektora elektronicznej rozrywki dla potrzeb wojska. Oczywiście proces wym iany tech­
nologii pomiędzy wojskiem  a branżą gier nie jest jednostronny -  kilka lat temu, szukając nowych 
źródeł dochodów producent symulatorów czołgów dla wojska Evans and Sutherland w staw ił sw o­
je maszyny, oczywiście w  „okrojonej w ersji” , do salonów gier. Zresztą coraz większa liczba pro­
ducentów gier reklamuje kolejne tytu ły jako „ofic ja lne” symulatory U.S. Army, co ma być dla od­
biorców gwarancją najwyższej jakości i niezwykłych wrażeń. Najnowszym przykładem może być 
Full Spectrum W arrior -  pozycja pozwalająca ćwiczyć walkę małych grup wojska na terenach 
miejskich w  fikcyjnym  kraju arabskim. Aplikacja powstała, aby amerykańscy żołnierze, którzy
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chętnie korzystają z konsol do gier, bawiąc się rozwijali swoje umiejętności. Nieco zmieniona wer­
sja trafiła jednak na rynek komercyjny. Najlepsi gracze po jej ukończeniu odblokowują jednak „o ry ­
ginalny” w ojskow y tryb. Można się więc zastanawiać, czy FSW  nie należałoby uznać za coś w  ro­
dzaju narzędzia werbunkowego. Taki m echanizm wykorzystano już wcześniej, w  znacznie mniej 
zawoalowany sposób, w  grze noszącej dumny tytuł Am erica 's Army.

America’s Army, czyli am erykańska schizofrenia

Sytuacja gier wideo w Stanach Zjednoczonych jest dość specyficzna. USA to największy rynek 
elektronicznej rozrywki, generujący co roku miliardy dolarów. Jednak w Ameryce wciąż „rządzi” 
telewizja, która ma wszelkie powody, by gier nie lubić. Kolejne badania wykazują, że wśród Ame­
rykanów między 20. a 30. rokiem życia -  a więc w segmencie najbardziej pożądanym przez rekla- 
m odawców -  oglądalność telewizji spada. Młodzi ludzie wolą surfować w  internecie lub grać. Pro­
ducenci chcąc reklamować swoje tow ary coraz mniej pieniędzy zostawiają w stacjach 
telewizyjnych, coraz więcej u tw órców  gier. Znaczący jest tu przykład największego światowego 
wydawcy gier, Electronic Arts. Niespełna 10 lat temu firm a za umieszczenie w  swoich produkcjach 
jakiegokolwiek przedmiotu ze świata realnego musiała opłacać słone licencje. Dziś otrzymuje 
ogromne kwoty za product placem ent. Równocześnie producenci gier w  przeważającej w iększo­
ści wciąż nie są elementami medialnych konglomeratów. Dlatego stacje telewizyjne walczą z gra­
mi, lansując tezę o ich szkodliwości i przyczyniając się do forsowania projektów prawnych regu­
lujących zasady sprzedawania gier młodzieży. Na ironię zakrawa jednak fakt, że w  kraju, gdzie 
miody człowiek może mieć kłopoty z kupnem Grand Theft Auto, państwo za pieniądze podatników 
przygotowało bezpłatną grę, którą każdy może sobie pobrać z internetu. W odróżnieniu od serii GTA 
nie ma w niej przerysowanej, komiksowej przemocy, lecz symulacja prawdziwego zabijania.

Am erica’s Arm y  powstało kosztem 8 min USD -  część tej kwoty pochłonął zakup licencji na w y­
korzystanie kodu pierwszoosobowej strzelaniny Unreal. W odróżnieniu od Unreal gra nie jest jednak 
typową „zręcznościówką” . Twórcy postawili na realizm prezentowanych działań i możliwie wierną 
symulację zadań realizowanych przez żołnierzy. Premiera pierwszej udostępnianej bezpłatnie gry 
amerykańskiej armii miała miejsce w Dzień Niepodległości. Już pierwszego dnia zanotowano 400 
tys. pobrań, a do chwili obecnej -  miliony. Gracze otrzymują bowiem za darmo wysokiej jakości no­
woczesny produkt, a także -  również bezpłatnie -  możliwość toczenia rozgrywek przez internet. AA 
jest więc marketingowym majstersztykiem: równocześnie symulatorem szkoleniowym i doskonałą 
reklamą dla wojska. Oczywiście naiwne byłoby przekonanie, że większość młodych ludzi dzięki AA 
wstąpi do wojska -  zapewne przeważającej części użytkowników bliższa jest „partyzancka” strate­
gia konsumpcji: czerpią radość z darmowej zabawy i równocześnie nie zamierzają „dać się nabrać” . 
Skuteczność AA potwierdza jednak rozwijanie gry -  „producent” już zapowiada kontynuację. Innym 
przykładem gry bezpośrednio „żywiącej” się działaniami wojennymi może być tytu ł Kuma\War
-  oferowana bezpłatnie strzelanina, której użytkownicy po wykupieniu subskrypcji otrzymują m ini­
mum dwa razy w  miesiącu nowe misje, odzwierciedlające sukcesy odniesione w tym  czasie przez 
amerykańskie wojsko. Obecnie liczba zadań przekracza 20 -  można wziąć udział między innymi 
w  zabiciu synów Husseina czy walkach z Armią Mahdiego.

Gry wideo, jak przystało na element kultury popularnej, służą rozrywce i eskapizmowi. Dlatego 
trudno mieć pretensje na przykład do tw órców  The Sims, że ich gra prezentuje głównie przyjem­
ne aspekty życia, podobnie jak naturalne jest, że hollywoodzkie produkcje są wyświetlane w  kinach 
częściej niż film y dokumentalne. Należy jednak pamiętać, że gry to także potężne narzędzie edu­
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kacyjne. Niestety, na dużą skalę wykorzystuje to przede wszystkim  wojsko. Nie usprawiedliw ia te­
go specyfika medium, bo choć nowoczesne gry wymagają wielkich nakładów, to szansą obejścia 
tej kwestii mogą być modyfikacje znanych tytułów. Niestety, większość graczy podchodzi do ofe­
rowanej zabawy bezrefleksyjnie. Zastanawiam się, w  jakie tytu ły grają dzieci z bogatych krajów 
arabskich -  nastoletni potomkowie szejków z Kuwejtu czy Emiratów. Jeśli chcą postrzelać w  no­
woczesnej grze, to wcześniej czy później przyjdzie im wcielić się w amerykańskiego żołnierza „e li­
m inującego” terrorystów  w „arafatkach". Bo tytu ły oferujące odwrotną optykę -  jak kontrowersyj­
na produkcja Under Ash, pozwalająca wziąć udział w  palestyńskiej intifadzie -  pojawiają się rzadko 
i zawsze reprezentują obniżony w  stosunku do amerykańskich superprodukcji poziom techniczny. 
Niestety, idea wykorzystania gier w  edukacji, i to nie tylko takiej dla najm łodszych, ale również na 
poziomie szkoły średniej i studiów, wciąż raczkuje. Nawet w  USA, gdzie jak się szacuje praktycz­
nie 100 proc. studentów ma styczność z grami, wykorzystanie aplikacji rozrywkowych do nauki 
uważa się za egzotyczny pomysł. Dopiero w  roku 2002 MIT i Uniwersytet W lsconsin-M adison uru­
chom iły projekt Education Arcade, który ma to zmienić. To zdumiewające -  skoro gry i zabawy od 
tysiącleci służą nauce, to dlaczego wyłączać z tej praw idłowości najnowsze stadium w ich rozwo­
ju? Na szczęście z odsieczą przychodzą niezależni twórcy, wpisując się w  zauważalny także w in­
nych mediach trend w stronę politycznego zaangażowania.

Tworzenie gier po holokauście, 
czyli o tym, że można inaczej

Gonzalo Frasca -  czołowy ludolog (badacz gier), samodzielnie zajmujący się też tworzeniem gier
-  w  roku 2001 opublikował esej Ephemeral Games: Is It Barbarie to Design Games A fte r Au­
schwitz?  W tekście, którego tytu ł nawiązuje do rozważań Theodore Adorno z eseju Wychowanie 
po Oświęcimiu, Frasca zastanawia się nad poruszaniem poważnych problemów w grach. Autor 
wysuwa prowokacyjną tezę, że jest to niemożliwe -  logika gry skupiona jest bowiem na w ygryw a­
niu/przegrywaniu, z pominięciem etycznych kwestii związanych choćby z użyciem broni; ponadto 
w grach wszystko można powtórzyć, cofnąć, co podważa m ożliwość pokazania konsekwencji 
działań gracza. Oczywiście, jest to prawda w odniesieniu do większości gier „głównego nurtu", 
jednak, jak pokazuje przypadek kilku tytułów, niekoniecznie jest to  związane z w łaściwościam i sa­
mego medium. Sam Frasca przygotował grę September 12, krytykującą wojnę, którą Stany Zjed­
noczone wydały terroryzm owi po 11 września. Prosta aplikacja we Flashu pozwala graczowi w y­
strzeliwać rakiety na arabskie miasto, w którym -  wśród tłum u cyw ilów  -  przechadzają się 
terroryści. Każdy atak wiąże się jednak nieuchronnie z zabijaniem niewinnych ludzi; nad ciałami 
ofiar gromadzą się zrozpaczeni bliscy i już po chwili część z nich -  żądna odwetu -  dołącza do ter­
rorystów. W ten sposób każda próba siłowego rozwiązania tylko pogarsza sytuację: po kilku m i­
nutach zabawy w  kompletnie zniszczonym mieście jest znacznie więcej zamaskowanych mudża- 
hedinów niż na początku... Pacyfistyczna wym owa tej aplikacji jest być może banalna, a jej 
„gryw alność” (jak w  żargonie m iłośników gier określa się ich atrakcyjność dla użytkownika) -  bar­
dzo nikła. Podobnie jak inne gry tego typu, zwraca uwagę na jednostronność w izerunku świata kre­
owanego przez w iększość gier.

Ciekawym przykładem gry „z przesłaniem" może być też aplikacja FoodForce, tworzona na za­
mówienie działającej przy ONZ agendy WFP ( World Food P ro g ra m m e - Św iatowy Program Żyw­
nościowy). Program, który będzie rozpowszechniany bezpłatnie, ma przybliżyć najmłodszym pro­
blem głodu na świecie. WFP chce wykorzystać popularność gier do edukacji m łodych ludzi -  gra
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jest skierowana do dzieci w  wieku od 8 do 13 lat. Grę otwiera film  o kryzysie w  fikcyjnym  kraju, 
gdzie ludzie głodują z powodu suszy i wojny domowej -  dwóch najpowszechniejszych przyczyn 
głodu na świecie. Przebieg rozgrywki jest bardzo zróżnicowany, gracze muszą bowiem wykonać 
całą serię zadań -  od lotniczego zrzutu  paczek żywnościowych, do odbudowy gospodarki kraju. 
Po każdej zakończonej m isji prezentowany jest film , na którym dzieci mogą zobaczyć, jak w ana­
logicznych sytuacjach radzi sobie WFP Próbne pokazy gry wykazały, że edukacyjne elementy FF 
funkcjonują doskonale -  okazuje się, że dzieci zapamiętują średnio aż 75 proc. informacji zawar­
tych w  grze. Podobnym tropem podąża holenderskie m inisterstwo ochrony środowiska, które zle­
ciło stworzenie gry strategicznej NitroGenius. Moim faworytem  jest jednak Real Lives , będąca 
czymś w rodzaju odpowiedzi na oferowany przez najpopularniejszą grę komputerową w historii, 
czyli The Sims -  model symulacji życia jednostki ludzkiej.

RL oczywiście nie oferuje tylu możliwości co słynna gra Willa Wrighta, a komunikacja z użyt­
kownikiem opiera się na interfejsie tekstowym. Podstawowym wyróżnikiem RL jest jednak fakt, że 
gra opiera się na prawdziwych statystykach. Dlatego życie postaci, którą kontroluje gracz, rzadko 
przypomina „balangę” (taki tytu ł nosi jeden z dodatków do The Sims). Zgodnie z rachunkiem praw­
dopodobieństwa, bohater gry przeważnie rodzi się w  Chinach, Indiach, Pakistanie, ewentualnie 
w Ameryce Południowej lub w którym ś z państw afrykańskich. Już po kilku chwilach niezbyt pa­
sjonującej niestety rozgrywki, aktywny udział gracza pozwala inaczej spojrzeć na dane z raportów 
ONZ i Encyklopedii Britanniki. Co innego wiedzieć, że umieralność dzieci w  krajach rozwijających 
się jest wysoka, a co innego skończyć grę dwa razy z rzędu jako trzylatek -  umierając bez możli­
wości zrobienia czegokolwiek. Nawet proste wybory sprowadzające się głównie do wyboru jednej 
z kilku dostępnych możliwości pozwalają się zbliżyć do prawdziwych ludzkich dramatów. W A fry­
ce rodzinę gracza zdziesiątkuje AIDS i malaria, a w międzyczasie przeczyta informację, że w  Nige­
rii co piąte dziecko umiera przed piątym rokiem życia. Gdy wzorem innych gier użytkownikowi 
przyjdzie ochota, by zabawić się w  bohatera, może zostać Chińczykiem nadmiernie interesującym 
się prawami człowieka. Szybko trafi do więzienia, co w  wypadku w irtualnej gry nie wydaje się 
szczególnie przykre. Jednak podczas pobytu za kratkami jego rodzinie, pozbawionej części docho­
dów, zajrzy w  oczy głód... RL z powodzeniem odwraca schematy znane z gier „głównego nurtu"
-  choć to „tylko gra", nie wszystko jest tu przyjemne i łatwe do odwrócenia.

W obrębie gier zaangażowanych ciekawy jest również wspominany już nurt modyfikacji stan­
dardowych tytułów. Jednym z głośnych projektów jest 9-11 S u rv iv o r-  „nakładka” na grę Unreal, 
która zamieni tę strzelaninę w  opowieść o człowieku próbującym wydostać się z zaatakowanego 
World Trade Center. Z kolei reakcją na spontanicznie tworzone po 11 września modyfikacje, w któ­
rych najczęściej zabijano Arabów, jest Velvet-Strike: antywojenne graffiti umieszczane na ścianach 
budynków w  najpopularniejszej sieciowej strzelaninie Counter-Strike. Z C-S związana jest też za­
bawna akcja sabotażowa, za której inicjatorów uważa się grupę Graphical User Intervention. Przed­
sięwzięcie polega na włączaniu się graczy na serwery C-S po stronie terrorystów  -  nieustannie to ­
czących boje z drużynami jednostek specjalnych -  i... wypuszczanie zakładników, których w  myśl 
zasad rozgrywki gracze mieli pilnować.

Gra -  w ciąż głów nie m etafora

Gra to główna metafora opisu ponowoczesnego świata. Bill Nichols w  The W ork o f Culture in the 
Age o f Cybernetic Systems pisze o symulacji i kontroli jako wyznacznikach międzynarodowego ka­
pitalizmu. Podczas gdy film  był głównym  medium dla pierwszego etapu rozwoju tego ustroju -  ka­
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pitalizmu przedsiębiorczego, a telewizja dla kapitalizmu monopolistycznego, to technologicznym 
wyrazicielem współczesnego kapitalizmu międzynarodowego jest komputer. Za jego pośrednic­
twem toczone są wojny oraz ich mikroodpowiedniki: gry wideo. Obydwa warianty „produkuje” ten 
sam kompleks. A przecież gdy pod strzechy trafiały pierwsze komputery osobiste, stojący za tym  
wynalazkiem hipisi byli przekonani, że oto wydzierają w ładzy technologię, która pozwoli użytkow­
nikom uwolnić się spod kontroli systemu.

Henry Jenkins udzielając kiedyś wypowiedzi dla magazynu W ired opowiedział anegdotę o sw o­
im synu, któremu dat w roku 1996 grę o wyborach prezydenckich (Terdiman, 2004). Po kilku go­
dzinach zabawy chłopak komentował telewizyjne w iadomości opierając się na wiedzy, którą w ięk­
szość „dorosłe j” Ameryki zdobyta dopiero cztery lata później, gdy w ybory zakończyły się 
kontrowersyjnym zwycięstwem George'a W. Busha. Przed ostatnimi wyboram i prezydenckimi, 
Stany Zjednoczone dosłownie zalała fala gier „przedwyborczych" -  zarówno komercyjnych, jak 
i dystrybuowanych bezpłatnie przez partie polityczne. Amerykanie uczą się więc na swoich błę­
dach. Może i u nas wiejskie szkoły, które przecież w kapitalnej większości szczycą się pracownia­
mi komputerowymi, powinny udostępniać uczniom proste symulacje ekonomiczne, które dawały­
by szanse przekonania się, jaki los czeka polską gospodarkę, gdy do w ładzy dojdzie Andrzej 
Lepper i sięgnie wreszcie po rezerwy NBP? A może Polacy mogliby uczyć się w  ten sposób w y­
pełniania rozliczeń podatkowych czy wniosków o unijne dopłaty? Nawet proste aplikacje rozryw ­
kowe mogą nauczyć użytkowników wielu przydatnych umiejętności. Wszak realne życie też w  w ie­
lu aspektach toczy się dziś za pośrednictwem komputerów.

Ogromną bazę g ier „zaangażowanych" można znaleźć w Internecie pod  adresem
 h ttp ://w ww.sociai m pactgam es.com .
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