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Grand strategy wargames and 4X productions are often viewed as educational tools that develop
logical thinking skills. In reality, however, they undermine the user’s critical thinking. They pursue
contemporary political agendas under the guise of historical education. Grand strategy wargames
promote narratives that benefit big capital, while their “historicity” reinforces current economic
activities. An analysis of Europa Universalis IV, using the theoretical framework proposed by Im-
manuel Wallerstein, reveals how the development of capitalism is naturalized, social inequalities
are normalized and violence is legitimized. Underneath the narrative of four centuries of history,
the creators from the Paradox Development Studio are hiding the interests of the contemporary
beneficiaries of capitalism.

KeYwoRrbps: Europa Universalis IV, capitalism, colonialism, world-systems analysis

Europa Universalis IV (2013-2024) reprezentuje odmiane gier
strategicznych czasu rzeczywistego, znang jako grand strategy wargames.
Podobnie jak inne produkcje tego typu daje mozliwoé¢ zarzadzania
wybranym panstwem i uczestniczenia w asymetrycznej rywalizacji eko-
nomicznej, politycznej i militarnej. Produkcja Paradox Development
Studio kladzie nacisk na cztery elementy rozgrywki: eksploracje, eks-
pansje, eksploatacje i eksterminacje (zgodnie z modelem 4X). Budowa-
nie potegi wybranej frakcji wiaze si¢ z odkrywaniem nowych terytoriow,
ich podbojem oraz rabunkowym pozyskiwaniem zasobéw, co stymu-
luje rozwdj gospodarczy i technologiczny. Chociaz gry grand strategy
i 4X sa czesto postrzegane jako narzedzia dydaktyczne rozwijajace
umiejetnos¢ logicznego myslenia, w rzeczywistosci zdaja si¢ ostabia¢
zmysl krytyczny. Pod pozorem edukacji historycznej realizuja one
wspolczesne agendy polityczne[l]. Globalne gry strategiczne propaguja
narracje korzystne z perspektywy rzecznikow wielkiego kapitatu, a ich
»historycznos$¢” stuzy legitymizowaniu aktualnych intereséw elit. Spo-

[1] Mozliwosci wykorzystania Europa Universalis IV Zob. Rhett Loban, Europa Universalis IV and Deep

(EUIV) w edukagji analizuje migdzy innymi Rhett Learning. Historical Accuracy, Counterfactuals and
Loban. Rozwazajac dydaktyczny potencjat gry, badacz ~ Historical Themes, ,Loading... The Journal of the
koncentruje si¢ przede wszystkim na jej wiarygodno-  Canadian Game Studies Association” 2021, nr 14(24);
$ci historycznej i geograficznej. Kluczowym obszarem  idem, ,I never asked for it, but I got it and now I feel
tej refleksji jest zatem zgodno$¢ z faktami w odwzo- that my knowledge about history is even greater!”: Play,
rowywaniu proceséw dziejowych, a nie ideologiczna Encounter and Research in Europa Universalis IV,
rama, w jakiej osadzane s3 minione wydarzenia. »Journal of Games Criticism” 2022, nr 5(1).
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sOb przedstawiania dziejow $wiata w EU IV uzmystawia, ze wirtualny
»dlugi wiek XVI” w istocie odnosi do dzisiejszych realiow.

Real time strategies (RTS) — niezaleznie od tego, czy funkcjonuja
w kontekscie historycznym, czy przedstawiaja $wiaty fantastyczne -
wykazuja podobienstwa na poziomie ideologicznym. Dwadzieécia lat
temu Kacper Pobtocki, w refleksji nad tytutem stworzonym przez Sida
Meiera, zwracal uwage na lekcje ptynaca z rozgrywki: ,,Civilization do-
wodzi, ze historia Zachodu jest jedynym logicznym rozwojem ludzkosci,
jaki nastepuje w dowolnym miejscu i czasie, niezaleznie od warunkow
poczatkowych i strategii graczy. Zaprojektowany $wiat taczy wszyst-
kie mozliwe $ciezki w narracje o zachodnim sukcesie”[2]. Podobne
wnioski mogg towarzyszy¢ analizie EU IV. Mimo Ze gra pozwala na
wybor lub stworzenie dowolnego spoteczenstwa spo$rdd niemal tysigca
opcji (od Ksiestwa Holandii, przez piratéw z Cuszimy, po afrykanskie
wodzostwo Lunda[3]), proces wzrostu zawsze przebiega wedtug tego
samego scenariusza.

0Od 2000 roku kolejne odstony serii Europa Universalis propaguja
narracje o europejskim uniwersalizmie i nowoczesnym przyspieszeniu.
Szczegolnie interesujace s3 mechanizmy rozgrywki, ktére odtwarzajg
cywilizacyjng misje, jakg kraje Europy Zachodniej przypisaly sobie
w XV wieku. Jednak to nie rola poszczegélnych panstw w globalnym
systemie jest kluczowa dla analizy ideologicznego wymiaru EUIV. Cen-
tralnym punktem niniejszych rozwazan bedzie nowoczesny system-$wiat,
ktorego korzenie siegaja zachodnioeuropejskiego modelu ekonomiczne-
go z XV wieku. Gra prezentuje zjawisko ksztaltowania si¢ politycznych
hegemondw, wzorowane ogélnie na dynamice przeksztatcen kapitalizmu.
Tworcy, przyjmujac perspektywe europejskiego o$wiecenia, powielajg
jednak nieautentyczng opowies¢ o triumfalnym marszu krajéow Zachodu
ku dominacji. W tej wizji $wiat poza Europg do XV wieku ,,jeszcze si¢
nie zaczal”[4] - Ameryki, Azja, Afryka i Australia moga pojawic si¢ na
dziejowej scenie dopiero w momencie, gdy samodzielnie wlacza sie lub
zostang wlaczone w kapitalistyczng gospodarke-$wiat[5].

Przyznanie przez tworcow pierwszenstwa Europie w XV wieku
jest znaczacym gestem. Cywilizacyjng przewage przypisuje si¢ bowiem
kontynentowi w czasach, gdy Chiny i Indie przodowaly w rolnictwie,

[2] Kacper Poblocki, Becoming-state. The Bio-cultural
Imperialism of Sid Meieris Civilization, ,,Focaal - Eu-
ropean Journal of Anthropology” 2002, nr 39, s. 168.
[3] Tworcy postuguja sie uproszczona wykladnia.

W grze wszystkie formy organizacji spolecznej funk-
cjonuja jako panstwa — nawet mobilne ludy niepan-
stwowe.

[4] Andre G. Frank, ReOrientacja historii Swia-

towej i teorii spotecznej, https://web.archive.org/
web/20050407102810/http://www.uni.wroc.
pl/~turowski/frank-reorient.htm (dostep: 7.09.2024).

[5] Mechaniki EU IV wyrastajg z europocentrycznej
wizji dziejow, ktdra faworyzuje zachodnig wykladnie
postepu. Chociaz zatem gracz ma mozliwo$¢ wyboru
dowolnego spoteczenstwa, to zbiorowosci spoza
Europy przez dlugi czas pozostaja w stanie symbolicz-
nego zawieszenia. Gra systemowo ogranicza ich moz-
liwoéci technologiczne, uzalezniajac awans polityczny
i ekonomiczny od przyjecia europejskiego wzorca
modernizacji. Faktyczne uczestnictwo w globalnej
rywalizacji staje si¢ mozliwe dopiero po zaadaptowa-
niu instytucji transatlantyckiego kapitalizmu.


https://web.archive.org/web/20050407102810/http://www.uni.wroc.pl/~turowski/frank-reorient.htm
https://web.archive.org/web/20050407102810/http://www.uni.wroc.pl/~turowski/frank-reorient.htm
https://web.archive.org/web/20050407102810/http://www.uni.wroc.pl/~turowski/frank-reorient.htm
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produkgji rzemie$lniczej czy innowacjach. Takze relacje handlowe byty
u schylku $redniowiecza organizowane przez preznie dzialajace osrodki
azjatyckie, ktére odgrywaly wazng role w obszarze Morza Srédziem-
nego. W XV wieku Europa nie tylko nie przewazala technologicznie
nad resztg $wiata, ale byla réwniez podzielona politycznie i kulturo-
wo[6]. EU IV sugeruje jednak, ze w polowie tego stulecia wydarzyl si¢
nieokre$lony cud, stanowiacy o poczatku hegemonii Zachodu. Tytul
gry osadzonej w latach 1444-1821 odnosi si¢ zatem do konstruowania
przez Europe Atlantycka wlasnej opowiesci o rozwoju.

Trudno jednoznacznie wskaza¢, co przesadzilo o zmianie uktadu
sit miedzy Wschodem i Zachodem. Badacze zwracajg uwage na zfozona
sie¢ czynnikéw(7]. Zdaniem Janet L. Abu-Lughod analizy dotyczace
zmiany warty wérdd dwczesnych poteg majg charakter retrogresywny
i uzasadniajg rzekoma nieuchronnos¢ procesu, ktoéry doprowadzit do
dominacji Europy Zachodniej[8]. EU IV podaza $ladami narracji o eu-
ropejskim cudzie, przedstawiajac porzadek $wiata ustanowiony jakby
w efekcie boskiej interwencji. Polityczny i ekonomiczny fundament
21444 roku nie pozostawia watpliwosci, Ze w ciagu kilku stuleci wyro$nie
na nim globalny kapitalizm z centrum zlokalizowanym w Europie. Od
samego poczatku ,,europejski rozum” uruchamia infrastrukture dla
transferu dobr z peryferii do centrum. W kolejnych wiekach okolicz-
nosci coraz bardziej sprzyjaja Zachodowi — w Europie koncentruja sie
przeplywy towarowe, intensyfikuje sie ruch wynalazczy, objawia si¢ sita
nowoczesnych armii. Obraz ten wyrasta z mitu wyjatkowosci. W EU IV

»racjonalny duch” - w sensie nadanym pojeciu przez André Gundera
Franka[9] - ukazuje si¢ w XV wieku wylacznie Europejczykom. Gra
pomija wiec kwestie rzeczywistych przyczyn zmiany w konfiguracji sit na
$wiecie, powielajac uproszczong narracje o awansie ,,starego kontynentu”.

Europa Universalis IV jest wiec przejawem uniwersalistycznej
opowiesci o europejskiej dominacji. Twércy gry relacjonuja przebieg
diugiego wieku XVI z perspektywy Zachodu, umacniajac przekona-
nie o wyzszo$ci nowoczesnego kapitalistycznego systemu-$wiata nad
innymi formami organizacji spotecznych. Kazda rozgrywka w EU IV
potwierdza korzy$ci ptynace z rozprzestrzeniania si¢ gospodarki kapi-

[6] Jan Sowa, Fantomowe cialo kréla, Towarzystwo Europa na peryferiach. Sredniowieczny system-swiat
Autoréw i Wydawcéw Prac Naukowych UNIVERSI- w latach 1250-1350, ttum. Arkadiusz Bugaj, Wydawni-
TAS, Krakow 2011, s. 55-56; Borys Kagarlicki, Impe- ctwo Marek Derewiecki, Kety 2012, s. 36.

rium peryferii. Rosja i system Swiatowy, thum. Lukasz [9] Jak zauwaza Frank, zdaniem Maksa Webera religie
Leonkiewicz, Beata Szulecka, Wydawnictwo Krytyki maja ,pozaracjonalny pierwiastek, ktory z konieczno-
Politycznej, Warszawa 2012, s. 18—20. $ci uniemozliwia ich wyznawcom dojécie do poziomu
[7] Ibidem, s. 59-100. racjonalnosci. Inaczej jest w przypadku Europejczy-
[8] W XIV wieku nie zaistniala ,niedajaca sie kéw. Racjonalny duch to domniemany ukryty sekret,
przezwyciezy¢ koniecznoé¢ historyczna’, ktéra ktory w polaczeniu z innymi czynnikami sprawia, ze
$wiadczylaby na korzy$¢ Zachodu. Nie zaistniala tez Zachdd odroznia si¢ zdecydowanie od Reszty. Bez
»hieprzezwyci¢zalna konieczno$¢ historyczna, ktdra niego Azjaci nie mogli oczywiscie rozwina¢ kapitali-
uniemozliwialaby regionom nalezacym do kultury zmu i w ogdle wejs¢ na $ciezke rozwoju jako takiego”.

Wschodu odegranie roli kolebki nowozytnego swiato- ~ Andre G. Frank, ReOrientacja...
wego systemu gospodarczego”. Janet L. Abu-Lughod,
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talistycznej. Analiza gry z wykorzystaniem matrycy zaproponowanej
przez Immanuela Wallersteina uwidacznia, w jaki sposéb podobne
narracje obiektywizujg rozwoj kapitalizmu, normalizujac nieréwno-
$ci spoteczne i legitymizujac przemoc. Nie sposdb nie zauwazy¢ przy
tym, ze w czterech stuleciach historii tworcy EU IV ukrywajg interesy
wspotczesnych beneficjentéw kapitalizmu.

Perspektywa badawcza zaproponowana przez amerykanskiego
socjologa zaklada analiz¢ ponadpanstwowych sieci relacji z uwzgled-
nieniem dlugofalowych i makrostrukturalnych zmian spotecznych.
W rozumieniu Wallersteina wspolnoty i pafistwa nie sg calo$ciowymi
systemami historycznymi. Tych nalezy szuka¢ wéréd autonomicznych
gospodarek nietowarowych lub systemdow-$wiatow, w obrebie ktorych
funkcjonuja panstwa[10]. Analiza napie¢ politycznych i ekonomicznych
miedzy rdzeniem cywilizacji (kumulujacym bogactwo) a peryferiami
i potperyferiami (dostarczajacymi zasoby i tanig site robocza) pozwala
dostrzec faktyczny charakter kapitalistycznych ,,ulepszent”.

Wallerstein wyrdznia dwa rodzaje systemow-§wiatow. Impe-
rium-§wiat jest strukturg biurokratyczng oparta na redystrybucji,
charakteryzujacg si¢ wieloscia kultur i osiowym podzialem pracy, ale
majacg pojedynczy osrodek wladzy politycznej. Gospodarka-swiat
stanowi z kolei system osiowego podziatu pracy o wielu o$rodkach po-
litycznych i wielu kulturach, w ktérym zasieg ekonomiczny przewyzsza
struktury polityczne[l1]. W odrdéznieniu od imperiéw-$wiatéw (takich
jak Cesarstwo Rzymskie) gospodarki-$wiaty nie podporzadkowuja du-
zego terytorium jednej strukturze politycznej. Zamiast tego obejmuja
rézne kultury i grupy, powiazania handlowe, finansowe i inwestycyj-
ne, majg bowiem charakter ponadnarodowy. Panstwa hegemoniczne
organizujg te transgraniczne przestrzenie, ale — w przeciwienstwie do
imperiéow — zabezpieczaja porzadek przy udziale stosunkowo matych
armii i aparatoéw administracyjnych[12].

Zdaniem Wallersteina zachodni system-$wiat, wsparty na
kapitalistycznej gospodarce-$wiecie, rozpoczal si¢ wraz z ekspansja
kolonialng. Korzystanie z nieréwnowagi geograficznej i politycznej
pozwolito krajom Europy Zachodniej na poszerzenie swoich wpltywéw.
Socjolog zauwaza, ze w trakcie dlugiego wieku XVI stworzono struk-
turalne mechanizmy, ktére nagradzaty powigkszanie bogactwa i karaty
dzialania z inng motywacja[13]. Logika akumulacji kapitatu uzasadniata
przeplyw wartoéci dodatkowej z peryferii do rdzenia, a tym samym
takze istnienie oczywistych nieréwnosci. Panstwa nalezace do cen-
trum gospodarki-$wiata, wykorzystujac rasizm i seksizm jako zasady
organizacyjne, byly nie tylko gwarantem systemu, ale takze motorem
jego ekspansji na inne obszary.

[10] Immanuel Wallerstein, Analiza systeméw-swia- [11] Ibidem.
tow, thum. Katarzyna Gawlicz i Marcin Starnawski, [12] Por. Jan Sowa, op. cit., s. 72-73.

Dialog, Warszawa 2007, s. 133.

[13] Immanuel Wallerstein, Analiza..., s. 42.
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Enrique Dussel zwraca uwage na to, ze w XV wieku zaczely
ksztaltowac sie relacje wtadzy miedzy dominujgcymi o$rodkami i pod-
porzadkowanymi Innymi. Proces ten, wedlug argentynsko-meksykan-
skiego filozofa, rozpoczal si¢ wraz z odkryciem i podbojem Ameryki,
a jego kulminacjg bylo stworzenie ,,obiektywnych” uzasadnien dla
ekspansji, opartych na ideologii racjonalizmu. Europejscy intelektua-
lisci przedstawiali wlasng kulture jako wyzsza, podczas gdy pozostate —

»barbarzynskie” - ujmowali niczym tkwigce na nizszym etapie rozwoju.

Dussel podkresla paradoksalng sytuacje skolonizowanego, ktérego
droga do emancypacji wiedzie jedynie poprzez przyswojenie wartosci
dominujgcego. Inny musi sie ucywilizowa¢ lub zmodernizowaé na
europejskich warunkach[14].

Polityka zagraniczna krajow Zachodu ma trzy uniwersalistycz-
ne filary. Czgsto wspiera si¢ ona na rzekomej obronie praw czlowie-
ka i demokracji, promowaniu tezy o wyzszo$ci zachodniej cywilizacji
i kapitalizmie jako najlepszym systemie spoteczno-ekonomicznym/[15s].
Ta ,podstawowa retoryka wladzy” w dziejach nowoczesnego systemu-

-$wiata jest obecna w warstwie narracyjnej i mechanikach gry Europa
Universalis IV. Dzielo studia Paradox wznosi si¢ na ideologicznym
rusztowaniu globalnego kapitalizmu: uzasadnia przewage Zachodu i -
poprzez odwolania do uniwersalizmu — kwestionuje interesy obszaréw
znajdujacych si¢ poza strefa wpltywow gracza. Wykorzystuje réwniez
narzedzia dyskryminacyjne, by usprawiedliwia¢ system polegajacy na
ekspansji i grabiezy. Zatem uniwersalizm zabezpiecza opowies¢ o pry-
macie zachodniego kapitalizmu, podczas gdy rasistowski i seksistowski
antyuniwersalizm reguluje wlaczanie Innych do grup podporzadko-
wanych[16].

W grze obszary poza Europa Zachodnig sg przedstawiane jako
zamrozone w swoich trajektoriach rozwoju, niezdolne do osiggniecia
nowoczesnosci bez interwencji Europejczykdw([17]. EU IV zacheca
wiec do kroczenia ku ,,$wiattu cywilizacji” zgodnie z europejskimi
instrukcjami. Obecne w nich wartosci sg traktowane jako uniwersalne
dla catej ludzkosci.

Zdaniem Wallersteina plemiona, wspdlnoty i pafistwa nie funk-
cjonuja jako calosciowe systemy, lecz wchodzg w interakcje w ramach
wiekszych struktur. Ta perspektywa znajduje odzwierciedlenie w Eu-
ropie Universalis IV. Poczatkowa faza gry zaklada réznorodnos$¢ wyni-
kajaca ze specyfik poszczegolnych spoleczenstw (ich wielkosci, zasiegu
terytorialnego, idei narodowych, wyznan, lokalizacji geograficznej). Po
kilku dekadach ekspansji mechaniki gry prowadzga do ujednolicenia tej
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Miedzy handlem
i podbojem

[14] Iwona Krupecka, Kartezjusz i Kanibale. Z histo- [16] Idem, Analiza..., s. 61-63.
rii jednej idei, stowo/obraz terytoria, Gdansk 2021, [17] Idem, Europejski uniwersalizm..., s. 48.

S.20-21.
[15] Immanuel Wallerstein, Europejski uniwersalizm.
Retoryka wladzy, ttum. Adam Ostolski, Wydawnictwo
Naukowe Scholar, Warszawa 2007, s. 12.
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réznorodnosci. Gtéwnym celem kazdej organizacji staje si¢ awans do
rdzenia kapitalistycznej gospodarki-§wiata.

Tworcy wprost zachecaja do podazania za doktryng rynkowa.
Instrukcje takie jak: ,Kontroluj handel, zdobywajac wtadze i wpltywy
w kluczowych prowincjach oraz wykorzystujac statki i polityke do
skierowania bogactw §wiata wprost do twoich portéw. [...] Uderzaj
na przeciwnikéw w momentach ich najwiekszej stabosci i wykorzystaj
swoje armie do zagarni¢cia nowych terenéw oraz nowych, potencjal-
nych bogactw”, jasno wskazuja, ze podstawowym celem rozgrywki jest
akumulacja kapitalu. Mimo ze ,kluczowe prowincje’, ,,twoje porty”
i ,potencjalne bogactwa” nie sg blizej sprecyzowane, to gra wyraznie
sugeruje, ze najwieksze zyski plyna z kontrolowania europejskich hubéw
handlowych i kolonizacji pozostatych kontynentéw. Osiowy podzial
pracy pozostaje zgodny z mitem europejskiej dominacji - niezaleznie od
tego, jakie panstwo obejmie si¢ we wladanie, Europa pozostanie w cen-
trum, a reszta $wiata dostarczy jej surowcoéw i udostepni swoje rynki.

W konstrukeji czasowej EU IV widoczna jest rozbieznos¢ mie-
dzy oficjalnymi ramami historycznymi a rzeczywistg logika rozgrywki.
Tworcy wskazuja na istotne wydarzenia, ktore stanowig o$ fabularna:
bitwe pod Warng oraz $mier¢ Napoleona. Prawdziwy rdzen narracyjny
zasadza sie na procesie odtwarzania szerszego cyklu rozwoju kapitali-
stycznej gospodarki-§wiata, zwigzanego z kolonizacja, integracja ekono-
miczng i militarng dominacjg Zachodu. Przebieg modelowego podboju
przypomina zatem konsolidacje nowoczesnego systemu-$wiata w latach
1450-1815. Poszczegolne panstwa uczestnicza w dynamicznym wyscigu
o hegemonie, ale sam kapitalizm pozostaje niezmienny i nienaruszony.

Decydujaca role w utrzymaniu globalnego systemu-$wiata od-
grywa handel[18]. W XVIII wieku ksiaz¢ de Choiseul, francuski poli-
tyk, wylozyt logike nowoczesnego postepu, podkreslajac nastepujace
zaleznosci: ,Od floty zalezy los kolonii, od losu kolonii — handel, od
handlu - zdolno$¢ panstwa do utrzymania armii, zwigkszenia populacji
oraz przeprowadzenia wszelkiego rodzaju chwalebnych i uzytecznych
przedsiewzie¢”[19]. To $ciste polaczenie migdzy handlem, podbojem
kolonialnym i silg militarng stanowi o fundamentach gry. Celem uzyt-
kownika jest uzyskanie kontroli nad finansowymi przeptywami i za-
bezpieczenie ich poprzez budowe wojskowej potegi.

Wdrazanie kapitalizmu w EU IV nie ogranicza si¢ do sprawo-
wania wladzy ekonomicznej i politycznej, lecz obejmuje réwniez ho-
mogenizacje kulturows i religijng. W panstwach rdzenia - zdaniem
Wallersteina — kulturowa jednorodno$¢ byta pozadana, bo sprzyjata
interesom elit[20]. Gra domaga si¢ jednak ujednolicenia takze w obsza-
rach peryferyjnych i pélperyferyjnych. Utrzymywanie silnego aparatu

[18] Borys Kagarlicki, Od imperium do imperializmu. ~ [20] Immanuel Wallerstein, Nowoczesny system-
Paiistwo i narodziny cywilizacji burzuazyjnej, thum. -$wiat, ttum. Adam Ostolski, [w:] Wspélczesne teorie
Jacek C. Kaminski, Wydawnictwo Glowbook, Sieradz  socjologiczne 2, red. Aleksandra Jasinska-Kania et al.,

2022, S. 22-23.
[19] Jan Sowa, op. cit., s. 47.

Wydawnictwo Naukowe ,,Scholar”, Warszawa 2006,
S. 749.
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panstwowego i prowadzenie intensywnych dziatan asymilacyjnych po-
zwala na maksymalizacj¢ zyskow. Chociaz zatem poszczegdlne kultury
i religie zapewniaja graczowi — mniej lub bardziej przydatne - premie,
to EU IV nie faworyzuje w sposob wyrazny konkretnych narodéw lub
wyznan. Gracz nie czuje presji podczas wyboru dominujgcej kultury
(z okolo 400 dostepnych w grze) ani panstwowej religii (sposrod 28 wy-
znan). Ta decyzja, uwzgledniwszy mechaniki gry, nie ma specjalnego
znaczenia. Ujednolicenie jest jednak konieczne - kultury i religie musza
pozosta¢ stuzebne wobec rynkowych priorytetow.

Zdaniem Przemystawa Wielgosza historia kapitalizmu zakfa-
da ,wieczny powrdt czego$ innego”[21]. Kazdy cykl akumulacji wigze
sie z inng konfiguracja wladzy i kapitatu, stanowigca odpowiedz na
aktualne potrzeby elit. W tym ujeciu EU IV wyraza strategie nie histo-
rycznego, lecz wspoélczesnego globalnego hegemona, ktory dziata na
rzecz zniwelowania wszystkich barier stojacych na drodze finansowych

przeplywow.

W Europie Universalis IV mechanika terra incognita blokuje  Eksploracja lub
dostep do nieznanych regionéw globu, w tym cennych surowcéw  zakrywanie §wiata
i szlakéw handlowych. Chwilowy brak wiedzy o reszcie $wiata ma
dla europejskich mocarstw konkretne konsekwencje ekonomiczne -
poczatkowo nie czerpig one zyskow z globalnej wymiany towarowe;j.
Chociaz odkrywanie nowych obszaréw wydaje si¢ neutralnym i mato
inwazyjnym dzialaniem, w rzeczywistosci stanowi ono ideologiczng
podstawe brutalnej ekspansji. Iwona Krupecka, analizujac XVI-wieczne
dziatania poznawcze, podwaza zasadnos$¢ uzywania terminu ,,odkrycie”
isugeruje, ze bardziej adekwatne bytyby okreslenia takie jak ,,zakrycie”
lub - w odniesieniu do historii Ameryk - ,wynalezienie”[22]. Euro-
pejscy podroznicy, konkwistadorzy i osadnicy w istocie ,wymazywali”
lub ,,ukrywali”[23] istniejace cywilizacje, nakladajac na nie europejska
matryce. Jak zauwaza Edmundo O’Gorman, proces ,,odkrywania” re-
dukowal obszary Ameryk, Afryki i innych kontynentéw do pewnej
potencjalnoéci, ktdra wypelnialy europejskie interesy[24].

Status zamorskich terytoriow jest paradoksalny: sg one jedno-
cze$nie zamieszkate i wyludnione. Gra przedstawia znaczne obszary
obu Ameryk, Afryki, Australii i wysp Azji Potudniowo-Wschodniej
jako ,,ziemie [jeszcze — przyp. W.S.] nieskolonizowane”, mimo Ze sg one
zasiedlone (przez ludzi bez wlasciwosci). W tych realiach kolonizacyjna
»podwojna misja” wydaje si¢ ideologicznie przezroczysta: pozbawieni
podmiotowosci tubylcy na poziomie mechaniki prowincji mogg zosta¢
tatwo eksterminowani lub zasymilowani przez osadnikéw. Taka kon-
strukcja podtrzymuje narracje kolonialnego wywlaszczenia, wspartg

[21] Przemystaw Wielgosz, Cztery i pét oblicza [22] Iwona Krupecka, op. cit., s. 25.

kapitalizmu. Czytanie Giovanniego Arrighiego, [w:] [23] Patrick Wolfe, Settler Colonialism and the Elimi-
Giovanni Arrighi, Diugi wiek XX. Pienigdze, wladza nation of the Native, ,Journal of Genocide Research”
i geneza naszych czaséw, ttum. Pawel Szadkowski, 2006, nr 8(4).

Wydawnictwo GlowBook, Sieradz 2024, s. XII. [24] Iwona Krupecka, op. cit., s. 25-26.
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na argumencie vacuum domicilium, ktéry uzasadnial przejmowanie
niewykorzystanych ziem.

Eksploracja $wiata w EU IV jest komentowana za pomocg sy-
stemu wydarzen, ktore fabularnie informuja o postepach odkrywcéw.
Gracz otrzymuje powiadomienia o réznych interakcjach podréznikéw,
z ktérych wigkszos¢ dotyczy pozyskiwania cennych surowcéw lub
kontaktow z agresywnymi tubylcami. Czgsto takie spotkania prowadza
do $mierci odkrywcy na skutek ataku lub choroby rozprzestrzenianej
przez rdzennych mieszkaficow. Z punktu widzenia krajow europejskich
dzicy ludzie zastuguja na eksterminacje.

Projekt nowoczesnego uniwersalizmu w EU IV wiedzie zatem
przez eksploracje, ktéra wydaje si¢ fundamentem cywilizacyjnej misji
Europy. Prawa do podrdézowania i osiedlania si¢, handlu, swobodnej
komunikacji i gloszenia ewangelii[25] staja si¢ jednak narzedziem ok-
rutnej ekspansji. Samo osadnictwo przyjmuje dwie formy: ekstermina-
cji tubylcow lub tworzenia kolonii w ich obecnosci. Pierwszy wariant
zaklada skrajnie destrukcyjny, antyekologiczny[26] model, w ktérym
rdzenna ludno$¢, jej kultura i religia, ale tez natura zostajg calkowicie
zlikwidowane, a zasiedlone tereny ulegaja stopniowej urbanizacji. Pro-
ces ten polega na wyzerowaniu populacji tubylcow i zwigkszaniu liczby
osadnikow do czasu, az prowincja uzyska pozadane cechy kulturowe
i religijne. Drugi wariant, zakladajacy wspdlistnienie z tubylcami, jest
bardziej problematyczny. Cho¢ zapewnia wigkszg ,,produktywnos¢”
(sugerujac zaprzegniecie rdzennej ludnosci do pracy niewolniczej),
stanowi jednocze$nie potencjalne zrodlo przysztych konfliktéw na tle
narodowosciowym i wyznaniowym[27].

>

Sednem gry w Europe Universalis IV jest zdobywanie nowych
terytoridow. W odréznieniu od rzeczywistych dziejow $wiata, w alter-
natywnej historii wirtualnej stworzonej przez Paradox niemal nie wy-
stepuja problemy zwigzane z wewnetrzng destabilizacjg i rozpadem
mocarstw. Wojna staje si¢ wiec procesem ciaglym i nieprzerwanym.
Europejskie panstwa prowadza zaréwno podboje na kontynencie, jak
i ekspansje kolonialng, réwnocze$nie napedzajac (samo)kolonizacje
obszarow potperyferyjnych i peryferyjnych.

Zachodnia Europa rozwija swoje wplywy w najszybszym tempie,
co wynika z zaplanowanych wydarzen historycznych oraz z mechaniki
instytucji. Feudalizm, renesans, kolonializm, prasa drukarska czy han-
del $wiatowy stanowig o technologicznym zaawansowaniu panstwa,
aich szybkie przyswajanie daje przewage nad resztg swiata. Cho¢ gracz
ma wplyw na tempo adaptacji, to caly proces pozostaje zakorzeniony
w europocentrycznej periodyzacji. Paiistwa, ktore nie maja mozliwosci

[27] Jest jeszcze mozliwoé¢ przymusowego wysiedle-

[26] Borys Kagarlicki, Od imperium..., s. 722. Jak nia przedstawicieli kultur nieakceptowanych w kraju
zauwaza Kagarlicki, racjonalizm podpowiada, by kontynentalnym. Przyspiesza ono homogenizacje

poskramia¢ przyrode.

kulturows i religijng w obszarze rdzenia.
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szybkiego wprowadzenia instytucji, staja si¢ zacofane wzgledem cen-
trum, a roznica okazuje si¢ trudna do zniwelowania.

Instytucje, bedace abstrakcyjnym odzwierciedleniem postepu
technologicznego i przemian kulturowych, rozprzestrzeniaja si¢ w pro-
cesie dyfuzji. Rozwigzanie to wspiera narracje¢ o niezdolnosci obszaréw
peryferyjnych do samodzielnego rozwoju. W EU IV brakuje modeli
alternatywnej modernizacji, wiec spoleczenistwa pozaeuropejskie nie-
rzadko czekaja na to, az dotra do nich ,wytyczne” z krajow rdzenia.
Awans spowalniajg réwniez inne czynniki, z podzialem pracy na cze-
le. Zachodnia Europa rozwija przemyst i produkcj¢ zaawansowanych
doébr, podczas gdy panstwa potperyferyjne ograniczaja sie do rolnictwa
i hodowli. Mechaniki gry w wigkszosci przypadkéw nie pozwalajg na
zmiane wytwarzanego dobra, co uniemozliwia szybki awans do eko-
nomicznego centrum. Los panstw peryferyjnych i pétperyferyjnych,
ktére nie sg zarzadzane przez gracza, jest w zasadzie z gory przesadzony.
Potezne monarchie takie jak Francja, Hiszpania czy Anglia rzadko
doswiadczaja upadku w trakcie rozgrywki, natomiast kraje z Europy
Wschodniej i Centralnej czgsto znikajg z mapy. W relacjach miedzy
rdzeniem kapitalistycznej gospodarki-§wiata i satelitami raczej nie
zachodzi korekta ani rewizja statusu[28].

Hegemoniczne panstwa Zachodu budujg kapitalizm, a obszary
peryferyjne nasladuja ten model, prébujac zredukowac opéznienie. Te-
rytoria spoza rdzenia same przyjmuja kapitalistyczne wzorce, najpierw
kolonizujgc siebie, a nastepnie reszte §wiata[29]. Proces (samo)koloni-
zacji manifestuje si¢ na wielu poziomach. Pod wzgledem politycznym
panstwa dazg do integracji z wigkszymi strukturami, takimi jak Swiete
Cesarstwo Rzymskie, lub wigza si¢ z potegami w systemach sojuszy.
Czgsto ponoszg jednak wszelkie koszty ekspansji krajow dominujacych.
Mechanika konfliktéw zbrojnych zaktada, ze pierwszym celem atakéw
s najslabsze panstwa, przez co areng zmagan stajg si¢ nie terytoria
hegemondw, lecz obszary satelickie.

Na plaszczyznie technologicznej kraje azjatyckie i afrykanskie
przyswajaja zachodnie instytucje w nadziei na przyspieszenie rozwo-
ju. Tereny, ktdre nie przystapia do tego cyklu, popadaja w stagnacje,
zamrozone w dziejach. Jak zauwaza Marc Carpenter, spoteczenstwa
zdominowane mierzg si¢ z licznymi paradoksami — w grze narody tu-
bylcze moga nawet rozprzestrzeniac kolonializm. W tej wizji rdzenne
spolecznosci s3 dynamiczne i racjonalne, a akceptacja uniwersalnych,
europocentrycznych warto$ci pozwala im wzig¢ udzial w podboju
»pustego” $wiata[30]. Gra promuje narracje, wedlug ktérej ekspansja
»oplaca si¢” wszystkim spoteczenstwom, taczac jg z pochwalg przedsie-
biorczosci i misjg cywilizacyjng[31]. Tym samym w EU IV naturalizuje

[28] Immanuel Wallerstein, Nowoczesny..., s. 749-750.  [31] Michael Mann, ‘“Torchbearers Upon the Path of

[29] Jan Sowa, op. cit., s. 21-23. Progress’. Britains Ideology of a ‘Moral and Material
[30] Marc J. Carpenter, Replaying Colonialism, ,,Ame-  Progress’in India, [w:] Colonialism as Civilizing Mis-
rican Indian Quarterly” 2021, nr 45(1), s. 34. sion, red. Harald Fischer-Tiné, Michael Mann, Wim-

bledon Publishing Company, London 2004, s. 4-5.
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sie — rzekomo zdroworozsadkows i dobrowolng - asymilacje kultury
dominujacej przez ludno$¢ obszaréw peryferyjnych. Przyswojenie spo-
sobu myslenia kolonizatordw oraz reprodukcja wartosci europejskiego
o$wiecenia stanowia najwiekszy sukces kapitalistycznego hegemona[32].

Proces nieustannego rozszerzania terytorium poprzez podboje
i aneksje dyplomatyczne przyjmuje forme ,,malowania mapy”. Termin
znany z gier RTS nabiera w tym kontekscie szczegolnego znaczenia.
Akcja EU IV rozpoczyna si¢ u schylku sredniowiecza, kiedy rozkwitato
malarstwo olejne i rosto znaczenie kartografii - oba procesy byty scisle
zwigzane z narodzinami kapitalizmu.

John Berger w Sposobach widzenia podkreéla, ze malarstwo olej-
ne sprzyjalo interesom klas dominujgcych. Krytyk wigze ten gatunek
artystyczny z rosngcym znaczeniem wymiany towarowej, zauwazajac,
ze w XVI wieku ,,sposob widzenia §wiata, zdeterminowany [...] przez
nowe stosunki wlasnosci i wymiany, znalazt swoéj wyraz w malarstwie
olejnym [...] wszystko zostalo zredukowane do jednego: statusu przed-
miotu”[33]. Podobnie w Europie Universalis IV podboje i kolonizacja
opierajg sie na procesie urzeczowienia: terytoria traktowane sg jak to-
wary, infrastrukture (,rozw6j”) si¢ przejmuje, a ludno$¢ jest elementem
puli zasobéw. Eksploatacja podbijanych terytoriéw realizuje sie po-
przez tupienie prowincji i powojenne grabieze, ktdre przenosza kapital
z regiondéw politycznie stabych do regionéw silniejszych[34]. Rozwdj
metropolii dokonuje si¢ zatem kosztem marginalizacji i niedorozwoju
obszar6w satelickich[35]. Nowe tereny zdobywane sg nie tylko w wy-
niku wojen i aneksji, lecz réwniez przez transakcje. Zakup prowincji
od krajow peryferyjnych jest jednak wymuszony — w my$l zasady, ze
prawo do kupowania jest wazniejsze niz prawo do niesprzedawania[36].

Obrazy pojawiajace si¢ na ekranach fadowania gry przedstawiaja
towary i ludzi-towary. Zdaniem Bergera malarstwo olejne opowiadalo
o wyzszosci cywilizacyjnej Europy. W grze ,,kolorowanie” mapy - be-
dace metaforag podboju, grabiezy i wyzysku - staje si¢ koniecznoscia.
Tak jak elity europejskie widzialy w nieznanym $wiecie przeszkody
dla gromadzenia kapitatu (przykladowo w animistycznym sposobie
myslenia), podobnie hegemoniczne panstwa w grze daza do stlumie-

[32] Por. Frantz Fanon, Wyklety lud ziemi, thum.
Hanna Tygielska, Panstwowy Instytut Wydawniczy,
Warszawa 1985, s. 29. W Czarnej skorze, biatych ma-
skach Frantz Fanon gorzko opisuje ten proces: ,,Kazdy
skolonizowany lud - a wigc taki, u ktorego na skutek
pogrzebania oryginalnosci rdzennej kultury zrodzit
sie kompleks nizszoéci - konfrontuje sie z jezykiem
narodu cywilizujgcego, czyli z kulturg metropolii.
Skolonizowany wyrwie si¢ z buszu tylko wtedy, kiedy
przyswoi sobie warto$ci kulturowe metropolii”. Frantz
Fanon, Czarna skéra, biate maski, ttum. Urszula Kro-
piwiec, Wydawnictwo Karakter, Krakoéw 2020, s. 17.

[33] John Berger, Sposoby widzenia. Na podstawie
cyklu programéw telewizyjnych BBC Johna Bergera,
tlum. Mariusz Bryl, Dom Wydawniczy REBIS, Po-
znan 1997, s. 87.

[34] Immanuel Wallerstein, Analiza..., s. 47.

[35] Andre G. Frank, Rozwdj niedorozwoju, thum.
Henryk Szlajfer, [w:] Ameryka Lacitiska. Dyskusja

o rozwoju, red. Ryszard Stemplowski, Czytelnik, War-
szawa 1987, s. 88.

[36] Patrick Wolfe, op. cit., s. 391.
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nia réznorodnosci i rozszerzenia swoich wplywéw przez dominacje
kulturowsa. Bret Devereaux zwraca uwage, ze te mechanizmy odwzo-
rowuja proces powstawania panstw[37]. Wazniejszym nastepstwem
homogenizacji jest jednak maksymalizacja wydajnoséci gospodarczej.
Aktualne realia ekonomiczne sugerujg, ze gra nie tyle odwzorowuje
historyczne procesy, ile realizuje agende wspolczesnego kapitalizmu,
wyrazajac marzenie o doskonalej akumulacji, opierajacej sie na wierze
w kapitalizm oraz na jego kulturze.

O ideologicznym wymiarze gry $wiadczy wyobrazony final,
w ktérym $wiat zostaje zjednoczony przez hegemona i ujednolicony
religijnie oraz kulturowo. Bez wzgledu na to, ktére panstwo osiag-
nie ten cel, zachowane zostajg wzorce nieréwnomiernego rozwoju
geograficznego. Sprzyjaja temu mechanizmy faworyzujace centrum
oraz symboliczna eksploatacja globalnego Potudnia. EU IV ujawnia to
wprost poprzez przeptywy kapitatu: handel w grze jest jednokierunko-
wy, a szlaki wymiany prowadzg zyski z mniejszych osrodkéw do ostat-
nich ogniw: Wenecji, Genui i kanalu La Manche. Kapitat zawsze cigzy
ku Europie, a gracze nie maja mozliwosci rozchwiania tego systemu.

Interfejs graficzny EU IV ilustruje zatem dazenie do podboju,
a przy okazji uzmystawia, ze kartografia nierzadko stuzyta przechwy-
tywaniu kapitalu. Kiedy w XVI wieku dokonala sie ,,rewolucja karto-
graficzna’, mapy zaczely ksztaltowacé wyobrazenia na temat przestrzeni.
Gary Fields przypomina, ze ,anglo-amerykanskie mapy Ameryki ko-
lonialnej dostarczyly wizualnego §wiadectwa na to, do jakiego stopnia
rdzenna ziemia zostala wymyslona od nowa jako europejsko-amery-
kanski krajobraz wyznaczony granicami wlasnosci’[38]. Kartografia
pozwalala bowiem spojrze¢ z lotu ptaka na terytorium, by efektywnie
je rozparcelowad.

Wedtug Jamesa C. Scotta przednowoczesne panstwa byty w pew-
nym sensie $lepe — mialy ograniczong wiedz¢ o poddanych i zajmowa-
nych przez nich ziemiach[39]. W dobie nowoczesnosci wypracowano
jednak efektywne metody monitorowania zycia spolecznego. Panistwo,
organizujgc i inwentaryzujac, tworzyto mechanizmy ogladu i zarzadza-
nia na odleglos¢, postugujac sie dokumentami, statystykami i mapami.
Kartografia stala si¢ narzedziem fiskalnym i technikg kontroli, bo mapy
maja ,,moc przeksztalcania, a nie tylko podsumowywania faktow, kté-
re przedstawiajg”’[40]. Wszechwiedza gracza w EU IV sygnalizuje, ze
produkcja Paradoksu nie tylko odzwierciedla przemiany kapitalizmu,
ale tez wyraza wspoélczesne marzenie elit o nieograniczonej wiedzy

[37] Bret Devereaux, Teaching Paradox, Europa Uni- [39] James C. Scott, Seeing Like a State. How Certain
versalis IV, https://acoup.blog/2021/04/30/collections-  Schemes to Improve the Human Condition Have
-teaching-paradox-europa-univeralis-iv-part-i-state- Failed, Yale University Press, New Haven-London
-of-play/ (dostep: 5.09.2024). 2020, S. 2.

[38] Gary Fields, Pod chodnikiem jest Palestyna, [40] Ibidem, s. 87.

tlum. Lukasz Moll, https://therabbleandthecommon.
blogspot.com/2021/05/under-pavement-palestine-
-pod-chodnikiem.html (dostep: 2.09.2024).


https://acoup.blog/2021/04/30/collections-teaching-paradox-europa-univeralis-iv-part-i-state-of-play/
https://acoup.blog/2021/04/30/collections-teaching-paradox-europa-univeralis-iv-part-i-state-of-play/
https://acoup.blog/2021/04/30/collections-teaching-paradox-europa-univeralis-iv-part-i-state-of-play/
https://therabbleandthecommon.blogspot.com/2021/05/under-pavement-palestine-pod-chodnikiem.html
https://therabbleandthecommon.blogspot.com/2021/05/under-pavement-palestine-pod-chodnikiem.html
https://therabbleandthecommon.blogspot.com/2021/05/under-pavement-palestine-pod-chodnikiem.html

232

Zwyciestwo
racjonalizmu, czyli
eksterminacja

WOJCIECH SITEK

i wladzy. W tym sensie gra, podobnie jak dzisiejszy kapitalizm inwigi-
lacyjny, realizuje wizje totalnej kontroli, w ktérej Wielki Inny ,,renderuje,
monitoruje, oblicza i modyfikuje ludzkie zachowanie”[41].

Devereaux zastanawia si¢, w kogo wlasciwie wciela si¢ gracz
w Europie Universalis IV. Kwestionujac jego identyfikacje z wladca,
dynastig, przedstawicielem rzadu czy narodem, badacz sugeruje, ze
uzytkownik odgrywa role abstrakcyjnej instancji panstwa. To jednak
zbyt uproszczona interpretacja. Fokalizatorem rozgrywki jest nieokre-
$lony byt przypominajacy jednoczesnie artyste, geografa, archiwiste,
stratega i matematyka — obiektywny obserwator, ktdry uciele$nia zasady
liberalnego o$wiecenia i rozumowej postawy. Gracz pelnilby zatem
funkcje Cogito - podmiotu dziatajgcego poza miejscem i czasem, zdol-
nego ,,do tworzenia wiedzy uniwersalnej, ktéra moze sta¢ si¢ jednym
z zasadniczych narzedzi sprawowania wladzy nad (odtad) peryferia-
mi”’[42]. Wszechwladny podmiot ,wiedzacy” (cogito) i ,podbijajacy”
(conquero) nie tylko reprezentuje nowoczesng ekspansje, ale rowniez
ja legitymizuje. Uzytkownik EU IV zyskiwalby wiec oblicze racjonal-
nego i przedsigbiorczego ,,Ja”, ktore mierzy sie z irracjonalnym Innym,
pozbawionym wszelkich praw[43].

Oswieceniowy rozum przejawial si¢ w biurokratycznym zarzg-
dzaniu panstwem, opartym na dokumentach urzedowych i danych
statystycznych. Pozytywistyczni badacze uznawali za obiektywne to,
co mozna byto policzy¢ lub odnalezé w archiwach[44]. Cenili wskaz-
niki wydajnosci gospodarczej i efektywnosci administracyjnej, a tak-
ze upowszechnianie racjonalnej wiedzy o $wiecie[45]. Panstwo bylo
za$ gtéwna jednostkg analizy. EU IV podtrzymuje te iluzj¢ — poprzez
narracje i mechaniki przekonuje, ze kraje rozwijajg si¢ samodzielnie,
niezaleznie od zewnetrznych czynnikow. W rzeczywistosci jednak to
kapitalistyczna gospodarka-$wiat napedza rozwoj (Iub niedorozwdj)[46]
i stoi za wszelkimi ,,ulepszeniami’”.

Gra eksponuje pewne aspekty rozwoju, jednoczes$nie ukrywa-
jac inne, co przypomina o ideologicznych napieciach miedzy tym, co
widoczne, a tym, co niewidoczne. Gracz pelni funkcje racjonalnego za-
rzadcy, kontrolujacego kazdy aspekt zycia spotecznego. Akumulacja bo-
gactwa opiera si¢ nie tylko na kartografii, lecz takze na matematycznych
modelach administrowania i inwigilacji. Nawet terra incognita i ,mgla
wojny” s jedynie iluzorycznymi przestrzeniami niewidzialnosci, ktére
szybko zostajg odkryte i poddane kontroli. Kazda sfera, od podatkéw
(ciggle rosnacych obcigzen) po site armii (wspomaganej przymuso-
wym poborem), jest mierzalna, a raporty rozliczaja wszystkie decyzje

[41] Shoshana Zuboff, Wiek kapitalizmu inwigilacji. [44] Marcin Starnawski, Przemystaw Wielgosz, Kapi-
Walka o przysztosé ludzkosci na nowej granicy wladzy,  talizm nad przepascig, spoleczeristwa wobec wyboru,
ttum. Alicja Unterschuetz, Wydawnictwo Zysk i S-ka,  [w:] Immanuel Wallerstein, Analiza..., s. XII-XIIL

Poznan 2020, s. 513.

[45] Ibidem, s. XIV.

[42] Iwona Krupecka, op. cit., s. 6, 10. [46] Ibidem, s. XV-XVT.

[43] Ibidem, s. 37.
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menedzerskie. Biurokratyczna logika wspiera procesy centralizacji,
uszczelniania i kontroli. Jednoczesnie gra przypomina o paradoksach
(nie)widzialno$ci kapitalizmu, w ktérym przechwytywanie nadwyzek
finansowych jest fetyszyzowane, a spoleczne koszty bogacenia sie zo-
stajg zignorowane.

Mroczne aspekty proceséw cywilizacyjnych, niewygodne z per-
spektywy Europy Zachodniej, sa w grze ukryte. Niewidzialnos¢ ta ma
dwa wymiary: wynika z przyjetej w grze optyki oraz z obawy przed
kontrowersjami, ktdre moglyby zaszkodzi¢ sprzedazy cyfrowego pro-
duktu. W imie bogacenia si¢ (tym razem poza sama gra) trudne tematy
s3 pomijane. Przyktadem jest niewolnictwo: cho¢ w Afryce ,,produkuje
sie” niewolnikow (symbolizowanych przez ikone kajdan), ich znaczenie
dla kolonizacji jest marginalizowane. W efekcie Afrykanie nie pojawiajg
sie w Amerykach, a kolonizowane prowincje zdaja si¢ homogeniczne
kulturowo, jakby na plantacjach trzciny cukrowej pracowali wylacz-
nie europejscy osadnicy. Gra standaryzuje ludzi i ujednolica podbite
terytoria, eliminujgc réznorodnos¢ i redukujac autonomie lokalnych
spotecznosci.

Wielgosz opisuje XVIII-wieczng niewidzialnos¢ ludzi wyklu-
czonych i zniewolonych jako efekt ,,oéwieconej wolnosci zniewalania”,
opartej na ideach wolnego rynku. Wolno$¢ oznaczata wowczas swobode
handlu niewolnikami. Dopoki rynek niewolniczy nie przynosit zyskow
prywatnym przedsiebiorcom, niewolnicy byli widzialni. Po deregulacji
handlu niewolnikami i przejeciu go przez wolny rynek wyzysk nasi-
li si¢ do tego stopnia, Ze niewolnictwo zaniknelo jako temat debaty
publicznej[47]. Piewcy liberalizmu zdobyli wolno$¢, ktéra polegata na
zniewalaniu innych.

Oswieceniowy wzorzec intelektualny dystrybuowal prawo do
wolnosci, a takze wladze poznawczg, czyli zdolnos¢ do postugiwania sie
rozumem. Uznanie jakiej$ grupy za nierozumna wykluczato ja ze wspol-
noty, ktorej przystugiwaly uniwersalne prawa cztowieka[48]. W EU IV
nierozumni sg wszyscy, ktorzy zakldcajg proces akumulacji kapitatu.
Eksterminacja w grze dotyczy nie tylko nieprzyjaznych armii, ale takze
wrogow wewnetrznych i ludzi bez wtasciwosci z kolonizowanych ob-
szarow. Ofiary oficjalnych wojen sg rejestrowane w statystykach. Nie
sa w nich uwzgledniani polegli rdzenni mieszkancy. Podobnie wyglada
ttumienie buntéw: chtopskich, separatystycznych, religijnych, a takze

»nosicieli ztej krwi’[49]. Chociaz pochlaniajg one miliony istnien, s
usprawiedliwiane, jak dziatania Hiszpanéw bronione przez Septlvede
w XVI wieku[50]. EU IV symbolicznie odtwarza mechanizmy legity-
mizujgce podboj i wyzysk.

Jednym z najbardziej frustrujacych wydarzen w grze jest poja-
wienie si¢ komety, kiedy ,,zacofany” lud wpada w panike. Negatywne

[47] Przemystaw Wielgosz, Gra w rasy. Jak kapitalizm  [49] Ibidem, s. 41.
dzieli, by rzqdzi¢, Karakter, Krakéw 2021, s. 89-91. [50] Immanuel Wallerstein, Europejski uniwersa-
[48] Ibidem, s. 95. lizm..., s. 18-20.
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skutki moze zneutralizowa¢ jedynie racjonalny wladca-naukowiec.
Cogito towarzyszy EU IV w wielu wymiarach. Gra ujawnia przy tym
pewna sprzeczno$¢ kapitalizmu. Mogloby sie wydawad, ze uzytkownik,
ktory nie dziata racjonalnie, jako wszechwladny ,,nadzorca” doprowadzi
do upadku panstwa. W praktyce jest jednak odwrotnie — szczegélnie
podczas prowadzenia peryferyjnych krajow. Taka rozgrywka czesto
zmusza do podejmowania irracjonalnych decyzji: wypowiadania wojen
silniejszym panstwom i poszerzania terytoriéw mimo ograniczen poli-
tycznych i infrastrukturalnych. Negatywne modyfikatory, jak wyczer-
panie wojenne, przerost terytorialny i agresywna ekspansja, rozbijaja
stabilno$¢ kraju. Z ekranu plynie wiec ideologiczny komunikat - za-
Zwyczaj ignorowany przez graczy, ale sugestywny: rozrost globalnych
poteg jest naturalnym i racjonalnym procesem, natomiast panstwa
peryferyjne nie powinny podejmowa¢é préoby zrewidowania swojego
statusu, poniewaz po prostu ich na to nie stac.

O triumfie o$wieceniowego rozumu przypominaja natomiast
hegemoni, z ktérymi gracz rywalizuje. Aby utrzyma¢ swoje miejsce
w rdzeniu gospodarki-$wiata, komputerowo sterowane kraje zawierajg
pragmatyczne sojusze przeciwko uzytkownikowi, gdy ten prébuje
przetama¢ swdj (pol)peryferyjny status. Panstwa zazwyczaj toczace
wojny (jak Hiszpania i Francja, Anglia i Niderlandy), jednoczg sie, aby
broni¢ swoich pozycji. W ten sposob zabezpieczajg interesy globalnej
Péinocy i polityczne filary kapitalizmu - najlepszego z mozliwych
systemow. Merytokracja dostarcza natomiast uzasadnienia dla tego
porzadku.

Rzekoma historyczna wiarygodnos¢ i ideologiczna przezroczy-
sto$¢ Europy Universalis IV wspieraja si¢ na pozornie racjonalnej wy-
kfadni. W tym tkwi szczegdlna zwodniczo$¢ grand strategy wargames —
mimo politycznego uwiklania oferuja one ztudzenie §wiatopogladowe;j
neutralnosci. W grach RTS osadzonych w fikcyjnych $wiatach praktyki
explore, expand, exploit i exterminate kojarza si¢ z przemoca i uci-
skiem. W produkcji Paradoksu te same mechanizmy sg natomiast
interpretowane pozytywnie jako ,,odkrywanie”, ,,przekraczanie granic”
i ,rozwoj”. Nawet najbardziej brutalne podboje zostaja zredukowane
do chlodnych, logicznych potyczek. Napigcia miedzy centrum a pery-
feriami kapitalistycznej gospodarki-$wiata sa symbolicznie rozbrajane
za pomocyg kartografii, sztuki, handlu czy gier planszowych. EU IV
tworzy falszywe wrazenie, ze przedmiotem rozgrywki nie jest wojna
przeciwko podporzadkowanym, lecz intelektualne wyzwanie. Kierunek
ten nie wydaje sie przypadkowy - oswieceniowe Cogito wywodzito si¢
réwniez z XVII- i XVIII-wiecznych gier wojennych, takich jak Le Jeu
de la Guerre czy Le Nouveau Jeu de la Marine[51].

[51] Rachel Jacobs, Playing, Learning, Flirting. Printed  ads/2017/12/06144400/Boardgames-PDEpdf (dostep:
Board Games from 18th-Century France, https:// 7.09.2024).
d24hfjviewsjdw.cloudfront.net/wp-content/uplo-


https://d24hfjv1ew3jdw.cloudfront.net/wp-content/uploads/2017/12/06144400/Boardgames-PDF.pdf
https://d24hfjv1ew3jdw.cloudfront.net/wp-content/uploads/2017/12/06144400/Boardgames-PDF.pdf
https://d24hfjv1ew3jdw.cloudfront.net/wp-content/uploads/2017/12/06144400/Boardgames-PDF.pdf
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Gra opowiada o kapitalistycznych cyklach przemocy, prze-
ksztalcajac je w mechaniki, ktdre pozwalajg sterowaé uwaga gracza.
W EU IV kwestia widzenia ma wyrazny wymiar ideologiczny. Podobnie
jak w innych RTS-ach, pelna widoczno$¢ oznacza informacje¢ doskonala.
Jakie zatem relacje wladzy kryja si¢ za spojrzeniem? Devereaux okresla
gre mianem listu mitosnego do instytucji paiistwa. W jego ujeciu pan-
stwo, dysponujac pelna kontrola, pozbawia poddanych widocznosci
jako formy ich indywidualnej ekspresji. Zdaniem historyka sfera poli-
tyczna nie przejmuje si¢ konsekwencjami swoich decyzji dla ludu[52].

Niewidzialno$¢ klas podporzadkowanych mozna jednak odczy-
ta¢ inaczej. Gra odzwierciedla totalizujgce ambicje globalnej elity, ktora
ignoruje spoteczne koszty swojej pogoni za kapitatem. W $wiecie przed-
stawionym nie istnieje ucieczka przed wszechwidzacym okiem wtadzy.
Cogito ma peten wglad w kazda przestrzen zyciowg i wykorzystuje te
wiedze, aby zwieksza¢ swoje wptywy. EU IV ignoruje historyczne realia,
w ktorych silne aparaty panstwa jeszcze nie istnialy, nadzor byt ograni-
czony, a jednostki mogly wymykac¢ sie kontroli. Opowiadajac o naro-
dzinach nowoczesnej gospodarki-§wiata, twdrcy prezentujg najnowsze
osiggniecia inwigilacji. Nie tylko powielaja europocentryczng narracje
o narodzinach kapitalizmu, ale réwniez podszeptuja jego wspdlczesne
interesy, wymagajace $cistej kontroli spoteczenstw.

Wyzysk regionéw peryferyjnych i potperyferyjnych przez rdzen
kapitalistycznej gospodarki-$wiata nie jest przedstawiony wprost. Jego
$lady sa widoczne w pozornie niepolitycznych elementach gry: w po-
drézach, malarstwie, matematyce i o§wieceniowym marzeniu o wiedzy
absolutnej. Te praktyki rozumu ostatecznie potwierdzajg jedno - ka-
pitalizmowi nalezy podporzadkowaé wszystkie aspekty zycia. Mecha-
niki Europy Universalis IV staja sie w ten sposob manifestacjg wladzy
instrumentalnej. Jak zauwaza Shoshana Zuboff, wspélczesne narzedzia
inwigilacji umozliwiaja Wielkiemu Innemu osiagniecie pelnej wiedzy.
Dazenie do ostatecznej pewnoéci wymaga, rzecz jasna, pozbawienia
mas wolnosci. Badaczka podkredla, ze ,wiedza, dla ktérej poswiecamy
nasza wolnoé¢, ma stuzy¢ komercyjnym interesom kapitalistéw nad-
zoru”[53]. W tym kontekscie ponownie przypominaja si¢ dziatania
prywatnych przedsigbiorcow, ktorzy przejeli kontrole nad handlem
ludZmi. Wolno$é¢ nielicznych do bogacenia si¢ wcigz zaklada zniewo-
lenie wigkszo$ci.

Abu-Lughod Janet L., Europa na peryferiach. Sredniowieczny system-swiat w latach
1250-1350, thum. Arkadiusz Bugaj, Wydawnictwo Marek Derewiecki, Kety
2012.

Berger John, Sposoby widzenia. Na podstawie cyklu programéw telewizyjnych
BBC Johna Bergera, thum. Mariusz Bryl, Dom Wydawniczy REBIS, Poznan 1997.
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