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STRESZCZENIE

Zjawisko gier wideo, przez wielu kojarzone do tej pory z bezproduktywna rozrywka, z biegiem
czasu wykracza poza pojecie ,zabawy”. Nowe media sa bowiem wykorzystywane w medycynie,
dziennikarstwie, a takze, coraz czesciej — w edukacji. Celem artykutu jest zaprezentowanie zjawiska
gier wideo w kontekscie postepujacej technicyzadji, a co za tym idzie — w szerokiej panoramie wynika-
jacych z tego procesu problemdéw gospodarczych, ekonomicznych i spotecznych. Czy mtodzi ludzie,
jako grupa docelowa, zastuguja na wykorzystanie niestandardowych metod w nauczaniu? Czy gry
wideo mogg, by¢ nie tylko medium rozrywki, lecz takze nauki? Na te i inne pytania postaram si¢ dac
odpowiedZ w niniejszym artykule.

Stowa kluczowe: gry, wideo, edukacja, odbiorca, model, symulacja, Rise of Flight

Games and education process. The phenomenon in the context of education based on analysis
of Rise of Flight simulation

ABSTRACT

Up to the present, the phenomenon of video games is associated with unproductive entertainment.
However, it exceeds its ludic functions. New media are being used in medicine, journalism as well
as in education. The aim of this paper is to present the video games phenomenon in the context of
omnipresent technologizing and a wide spectrum of economic and social problems associated with
it. What are the chances and risks resulting from using games in education? Can the Player better
understand the surrounding world through experiencing various simulations? I would like to answer
these and many other questions during the lecture.

Key words: games, video, education, recipient, model, simulation, Rise of Flight

Wykorzystanie réznego rodzaju materiatléw multimedialnych jako elementéw wspomagajacych
proces edukacji i wychowania zdaje si¢ dzi$ juz dos¢ mocno zakorzenione w spotecznej sSwiadomosci.
Na przestrzeni ostatnich lat wielokrotnie moglismy zaobserwowac projekty prezentacji, Srodowisk
interaktywnych czy symulacji powstatych z mysla o réznych grupach docelowych, np. uczniach
przyswajajacych konkretne partie materiatu, pilotach przechodzacych szkolenie czy nawet gosciach
muzeow i galerii sztuk.

Tego typu projekty i inicjatywy, ze wzgledu na przyjeta formute i zawartos¢ moga np. zwizu-
alizowac odbiorcy wybrane zjawisko lub fizyczny obiekt, dostarczy¢ mu wiedzy na jego temat, a
takze pozwoli¢ na swoiste , eksperymentowanie” w obrebie modelu danego problemu i tym samym
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zdobywanie pogtebionej wiedzy o sposobie jego funkcjonowania. Na zjawisko to zwrdcit uwage np.
Wincenty Okon, opisujac szeroki wachlarz gier dydaktycznych majacych zastosowanie w edukacji
szkolnej, a takze efekty ich wykorzystania'. Badacz zaznaczyt m.in., ze gra symulacyjna (ktdrej istota
jest ,,obrazowanie lub modelowanie, majace na celu opis, wyjasnienie lub ocene rzeczywistych wy-
darzen historycznych, zachowan ludzkich, zjawisk przyrodniczych, dziatajacych urzadzen technicz-
nych”?) moze stuzy¢ do rozwiazywania rzeczywistych probleméw podejmowanych w trakcie zajec
lekcyjnych. Te w symulagji przedstawione sq w postaci uproszczonych modeli odwotujacych sie od-
powiednich uktadéw przedmiotowych, np. réznego rodzaju zjawisk wystepujacych w naszym swiecie’.

Okon przywoluje tez ustalenia Johna L. Taylora i Rexa Walforda, ktorzy w opracowaniu Simulation
in the Classroom* wyszczegdnili trzy podstawowe zalety symulagji: zorientowanie na réznego rodzaju
dziatalnos¢ (uczestniczy¢ w niej moga nie tylko uczniowie, lecz takze kierujacy zajeciami nauczy-
ciele, co sprzyja zespotowemu podejéciu do omawianego zagadnienia), oparcie na problemie (jego
rozwigzywanie niejednokrotnie wigze si¢ z operowaniem przez uczestnikow zaje¢ wiedza z zakre-
su roznych dziedzin, rozwijajacym interdyscyplinarne podejscie do uczenia sig), a takze dynamike
przedstawianej sytuadji, ktora niejako wymusza na uczestnikach elastycznosci w podejmowanych
akcjach, a takze dostosowywania swoich dzialari do zmieniajacej sie postaci problemur’.

Wincenty Okon podkresla takze, Ze dziatanie w obrebie sytuacji zarysowanej w grze wymaga
podejscia systemowego, gdyz , uczniowie musza ogarnac caty problem i — nawet zajmuijac sie rozwia-
zywaniem szczegotow — stale mie¢ na uwadze te catos¢”.

Istotne sq takze przytoczone przez badacza wyniki eksperymentu przeprowadzonego w Szkole
Podstawowej nr 2 w Zabkach przez Wiestawe Klepacz, ktdry polegat na zrealizowaniu z wyselekcjo-
nowana grupa uczniow partii materiatu z zastosowaniem matematycznych gier dydaktycznych oraz
poréwnaniu osiagnietych przez nich wynikéw z osiagnieciami grupy nauczanej metodami konwen-
cjonalnymi. Okon podkresla, ze pomiar wynikow zrealizowany w postaci testu-rozmowy z uczniami
juz po zakonczeniu eksperymentu wykazat, ze dzieci ksztatcone za pomoca gier rozwiazaty wiecej
zadan niZ te uczone metodami konwencjonalnymi. Roznice te potwierdzilo takze ,badanie dystanso-
we, zrealizowane po uptywie jednego miesiaca, a wiec Swiadczace juz o trwalym opanowaniu mate-
riatu. [...] Wiedza uczniow stabych nie ulegta zapomnieniu, podczas gdy zdecydowanie obnizyt sie
jej poziom w grupie uczniéw stabych z klasy kontrolnej””.

W tak zarysowanym kontekscie gry wideo sa zjawiskiem szczegolnie interesujacym. Dzieje sie
tak z wielu powoddw. Istotna jest tu zwtaszcza mozliwos¢ symulowania niemalze dowolnego pro-
blemu z uwzglednieniem rdznej ilosci szczegotow wchodzacych w jego obreb, a takze sama formuta
medium elektronicznej rozrywki, zaktadajaca czynny udziat odbiorcy w kontekscie przedstawianego
zjawiska, nierzadko taczacego w sobie zagadnienia charakterystyczne dla réznych dziedzin wiedzy.
Problem zarysowany w grze najczesciej ma rdwniez charakter dynamiczny, niejako wymuszajac na
grajacym dostosowywanie swoich dziatan do zmieniajacej sie sytuacji. Dodatkowo, mozliwe jest two-
rzenie gier o zréznicowanym stopniu specjalizacji i skomplikowania, dzieki czemu przedstawienie
danego problemu moze by¢ dostosowane m.in. do poziomu wiedzy czy umiejetnosci przyszlego
odbiorcy. Zwrd¢my uwage, ze medium elektronicznej rozrywki juz w swoich podstawowych zatoze-
niach zawiera cechy, ktore przez badaczy okreslone zostaty jako zalety symulacji wykorzystywanych
w obrebie zajec lekcyjnych.

Por. W. Okon, Zabawn a rzeczywistosé, Warszawa 1987.

Tamze, s. 312.

Tamze.

J. L. Taylor, R. Walford, Simulation in the Classroom, Harmondsworth 1972, [za:] W. Okon, dz. cyt,, s. 313.
Tamze.

Tamze, s. 316.

Tamze, s. 304-307.
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Celem niniejszego artykutu jest zbadanie zjawiska gier wideo pod katem szans i zagrozen odno-
szacych sie bezposrednio do procesu edukacji oraz wychowania. Aby go osiagna¢, konieczne jest od-
wolanie si¢ do wybranych przyktadéw materiatu badawczego i ich sprofilowana analiza. Uwzgled-
nione w niej zostana m.in. zawartos¢ merytoryczna gier oraz sposob jej przedstawienia, zjawiska
konstruowane w obrebie danych produkgji oraz sposob ich skomplikowania. Ponadto, pod uwage
wziete zostang takze potencjalne doswiadczenia oraz wnioski mogace wyniknac z uzytkowania pro-
dukdji 0 konkretnej zawartosci merytorycznej oraz przyjetej formule rozgrywki®.

Cho¢ problem precyzyjnej i jednoczesnie wystarczajaco szerokiej definicji gier wideo wciaz jest
aktualny, na potrzeby niniejszego artykutu zdecydowatem sie na uzycie sposobu rozumienia ,no-
wego medium” sformutowanego przez Jerzego Szeje, ktory cechuje sie duzym stopniem ogolnosci.
Definicja ta zastosowana zostata w trosce o klarownos¢ wyktadu oraz dobor zakresu semantycznego
stosownego do ogolnych rozwazan o cechach gier w kontekscie ich waloréw edukacyjnych. Ponadto,
nie wyklucza ona poszczegolnych produkdji poza obreb zjawiska gier ze wzgledu na ich specyficzne
cechy’. Jerzy Szeja gre wideo rozumie jako ,,zabawe umozliwiajaca wptyw na prezentowane w sro-
dowisku graficznym elementy interaktywne. Teleologiczne dziatania gracza objawiajq si¢ wizualnie,
a program gry ocenia jego wysitki, co umozliwia ludyczna satysfakcje. Gra komputerowa polega na
skutecznym wprowadzaniu zmiennych za posrednictwem interfejsu”*.

Podobnie jak w przypadku definicji zjawiska gier, trudnosci stwarza takze opracowanie odpowied-
nio elastycznego i szeroko zakrojonego podziatu genologicznego medium elektronicznej rozrywki.
Wynikac one moga m.in. ze stosunkowo krétkiego czasu istnienia zjawiska gier oraz jego dynamicz-
nego rozwoju i przez to wzrastajacej roznorodnosci produkgji. Cho¢ od kilku lat daje si¢ zauwazy¢
tendencje stabilizujace, dzieki ktdrym powstajace gry skupiaja sie wokdt wypracowanych w tradycji
schematow rozgrywki (zjawisko to zauwazane jest zwlaszcza w przypadku korporadji dysponujacych
wysokim budzetem, tworzacych kolejne czesci wlasnych gier niewiele rdzniace sie od pierwowzorow
np. zaimplementowana rozgrywka), w branzy istnieja takze tendencje przeciwne, zauwazane zwlasz-
cza w przypadku tzw. tworcéw niezaleznych, ktdrych produkcje niejednokrotnie tamia ustalone kon-
wendje, facza istniejace modele rozgrywki badz wprowadzaja zupelnie nowe rozwiazania.

Trudnosci w klasyfikacji genologicznej ,nowego medium” powoduja takze duza dowolnos¢ w
podejmowanych przez badaczy probach opracowania uniwersalnego podziatu gier wideo, ktorzy
czesto ,stosuja wlasne nazwy, opierajac si¢ na opracowanych przez siebie kryteriach”*".

Wirod roznego rodzaju klasyfikacji wyrdznia sie propozycja Jana Stasienki, ktdry wskazuje na
zagrozenia zwigzane z ustanawianiem arbitralnych podziatow gier'. Sygnalizuje takze potrzebe wy-
korzystania, oprocz gatunku, bedacego ,forma orientacji, pierwotnym sposobem na klasyfikowanie
wytworow umystu”®, takze kategorii rodzaju'. Nie nalezy jednak rozumiec jej jedynie jako klasy
dla gatunkow m.in. ze wzgledu na tzw. zjawiska graniczne (zawierajace w sobie cechy przynalezne
do réznych rodzajow), ktdrych nie powinno sie badac jako twordw réznych od ,,czystych realizacji”
gatunkowych. Klasyfikacje rodzajowa i gatunkowa nalezy wiec rozdzieli¢, gdyz realizuja si¢ one na

8  Tego typu ustalenia sa mozliwe, gdyz grajacy, pomimo ze stanowi swoisty ,element niedookreslony” gry, dziala w $rodowisku o scidle
okreslonym przez tworcow gry kontekscie i zasadach. Parametry te, nagradzajac konkretne akcje i karzac inne negatywnymi konsekwencjami, do
pewnego stopnia warunkuja dziatania grajacych. Przykladowo, diametralnie inne strategie podejma gracze w przypadku gry symulacyjnej (np.
Arma Il (Bohemia Interactive 2009) a zrecznodciowej, m.in. Quake I (Id Software 1999). Dzieje sie tak ze wzgledu na zasady rzadzace wymieniony-
mi tu produkcjami.

9  Charakterystycznymi ,przykladami granicznymi” moga by¢ newsgames, produkde najczesciej zawierajace pewne cechy gier (m.in.
strukture interfejsu czy sposob kontroli postaci), lecz nie sa jednoznacznie zaliczane do medium elektronicznej rozrywki np. ze wzgledu na brak
mozliwosci wygrania badz przegrania, a takze nieliczenie przez produkdje osiagnietego wyniku.

10 . Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspdtczesnej, Krakow 2004, s. 111-112.

11 1. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne i destruktywne u graczy komputerowych, Lublin 2005, s. 43.

12 ]. Stasienko, Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005, s. 65.

13 Tamze, s. 61-62.

14 Tamze, s. 61-66.
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odmiennych zasadach oraz pelnig inne funkgje. Dzieje sie tak, gdyz rodzaj jest elementem nalezacym
do innego porzadku niz gatunek. Wedtug Stasienki nie jest zatem swoista ,nadbudowa”, stwarza na-
tomiast ptaszczyzne, na ktdrej gatunek moze sie realizowac, rozwijac i jednoczesnie , wskazuje mozli-
wosci i kierunki, w ktdrych moze ewoluowac dany obszar genologiczny”**. Rodzaj jest specyficznym
,Srodowiskiem”, w obrebie ktorego rozwijajg sie gatunki — zatozenie to moze znacznie utatwic ba-
dania, gdyz konkretne twory moga ,, zawiera¢ w sobie potencje roznych rodzajow, ale wykorzystuja
tylko czes¢ mozliwosci” ™. Daje sie w nich zazwyczaj zauwazy¢ element dominujacy, nie powinien on
by¢ jednak przyczynkiem do grupowania gatunkow w Sciste klasy.

Stasieriko wskazuje takze, Ze kryteria stuzace do wyodrebniania obu zarysowanych kategorii mu-
sza by¢ niejednolite ze wzgledu na specyfike materiatu badawczego. Wyznacznikami rodzajow moga
wigc by¢ czynnosci psychofizyczne podejmowane przez grajacego podczas rozgrywki, mimetyzm
swiata przedstawionego, a takze elementy konstrukcyjne fabuly, jak np. rozw¢j bohatera czy obec-
nos¢ przygod.

Gatunki z kolei Stasiertko wyrdznia ze wzgledu na perspektywe, z jakiej obserwujemy Swiat gry,
sposob istnienia czasu w rozgrywce, tematyke oraz stopien wiarygodnosci wobec zjawisk rzeczy-
wistych. Zaznacza takze, ze badacze powinni unika¢ czysto teoretycznych, arbitralnych kategorii
podziatu i zbliza¢ swoje propozycje do powszechnie rozpoznawalnych w kulturze graczy poje¢ i kla-
syfikacji.

Badacz wyrdznia szes¢ rodzajow gier (zrecznosciowe, logiczne, strategiczne, przygodowe, symu-
lacje oraz RPG), w obrebie ktorych realizuja sie poszczegdlne gatunki®.

Sposrod wyzej wymienionych typéw produkcji najbardziej interesujacymi w kontekscie omawia-
nego w niniejszym artykule zagadnienia sa symulacje. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na charakterystyczne
dla nich szczegotowe odwzorowanie konkretnego zjawiska zardwno od strony wizualnej, jak i sposo-
bu dziatania (w przypadku symuladji lotniczych jak np. IL-2 Sturmouvik: Battle of Stalingrad" znamienne
sa przede wszystkim precyzyjnie skonstruowane modele samolotéw biorace udziat w historycznych
zmaganiach, doktadnie odtworzone srodowisko dziatan, a takze zasady gry, ktdre upodabniaja roz-
grywane misje do faktycznych bitew II wojny swiatowej). Poza tym, gry symulacyjne bardzo czesto
nie tylko wymagaja od odbiorcy wykorzystania specjalistycznej wiedzy w praktyce (np. sposobu
przygotowania konkretnego typu samolotu do startu czy znajomosci roznego rodzaju procedur woj-
skowych), ale tez staja sie jej swoistym zrddlem dzieki np. zawartym notatkom opisujacym historycz-
ne wydarzenia, ludzi czy sprzet®.

Wedtug Jana Stasienki, wspomnianego we wczesniejszej czesci niniejszego artykutu autora opra-
cowania Alien vs. Predator? Gry komputerowe a badania literackie™, do symulacji zaliczy¢ mozemy pro-
dukcje, ktdre kfada nacisk na jak najwierniejsze, spojne odwzorowanie procesu pilotowania i obstugi
pojazdu lub maszyny rzeczywistej badz wyimaginowanej. W tego typu grach zrecznos¢ odgrywa
znacznie mniejsza role, uzytkownik natomiast musi wykazac si¢ odpowiednim poziomem wiedzy
o mozliwosciach danego pojazdu i umiejetnosci obstugiwania niejednokrotnie skomplikowanego in-
terfejsu. W przeciwienstwie do produkdji typowo zrecznosciowych, charakteryzujacych sie daleko
idacymi uproszczeniami i duzym stopniem intensywnosci akgji, rozgrywka w symulatorach wyma-
ga odpowiedniego przygotowania i przewaznie rozciaga sie w czasie ze wzgledu na np. koniecznos¢
przygotowania samolotu przed przystapieniem do boju w grach lotniczych czy kilkudziesiecioki-

15 Tamze, s. 62.

16 Tamze.

17 Tamze, s. 67-74.

18 IL-2 Sturmovik: Battle of Stalingrad, 777 Studios 2014 (zapis tylko przy pierwszym cytowaniu).

19 Dobrym przykladem moze by¢ tu symulacja lotnicza Rise of Flight, 777 Studios 2009 (zapis tylko przy pierwszym cytowaniu). Produkcja
ta zawiera liczne notki syntetyzujace informacje np. o wybranym przez grajacego samolocie, jego uzbrojeniu czy historii konkretnych jednostek
wojskowych.

20 J. Stasienko, Alien vs. Predator?..., dz. cyt.
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lometrowa trase do pokonania w symulacjach kolejowych. Najbardziej charakterystycznymi grami
tego typu sa m.in. wspomniany juz IL-2 Sturmovik: Battle of Stalingrad, Trainz Railroad Simulator 2004*
czy Kerbal Space Program®.

Chciatbym jednak zaznaczy¢, ze wsrdd gier wideo istnieja takze symulacje, ktore odbiegaja od
tak zakreslonej definicji. Produkgje tego typu wprawdzie wciaz odwzorowuja wybrane zjawisko lub
problem za pomocg okreslonego modelu, czesto jednak charakteryzuja si¢ niepordwnywalnie mniej-
sza iloscig szczegotow, dzieki czemu m.in. nie wymagaja od odbiorcy szczegotowej wiedzy z danego
zakresu do ich uzytkowania. Tego typu formuty rozgrywki doktadnie wpisuja si¢ w definicje modelu
jako , hipotetycznej konstrukcji myslowej, bedacej uproszczonym obrazem badanego fragmentu rze-
czywistosci, opartego na eliminacji myslowej jego elementow (cech, relacji) nieistotnych dla danego
celu lub w danym etapie badania [...]”%. Charakterystycznymi przyktadami produkcji zawierajacych
znacznie uproszczone modele prezentowanych zjawisk s m.in. This War of Mine*, Cutthroat Capita-
lism: The Game® czy September 12th*.

Pierwsza z wymienionych tu produkcji pozwala grajacemu na kontrolowanie grupy przypad-
kowych osob, ktorych celem jest przetrwanie w miescie ogarnietym konfliktem zbrojnym. W prze-
ciwienstwie do wysokobudzetowych symulacji, formuta przyjetej rozgrywki w This War of Mine
charakteryzuije si¢ nieskomplikowanym systemem zasad i wzajemnych zalezno$ci miedzy poszcze-
gdlnymi elementami gry. Mimo to, grajacy przekonuje sie, Ze podczas kierowania dzialaniem cywi-
16w wazna jest nie tylko rozpowszechniona w wielu grach wideo kategoria sity czy obrazen fizycz-
nych w postaci réznego rodzaju ran i skaleczen. Role odgrywaja tu takze nuda, gtod, choroby czy
kondycja psychiczna cztonkéw kontrolowanej grupy, a takze ich wiedza i umiejetnosci. Odbiorca w
trakcie rozgrywki zmuszony jest réowniez do rozstrzygania problemdw, nierzadko majacych charak-
ter czysto moralny, np. rozdzielania niewystarczajacej ilosci zywnosci miedzy ocalalymi czy podjecia
si¢ kradziezy w celu uzupetienia wtasnych zapaséw. Grajacy poprzez rozwiazywanie sytuacji pro-
blemowych w This War of Mine poznaje wiec uproszczony model loséw ludnosci cywilnej cierpiacej z
powodu konfliktow zbrojnych. Natomiast proby ocalenia bohateréw powoduja, Ze odbiorca przeko-
nuje si¢ o ztozonosci problemow (takze moralnych) i czynnikow, ktdre warunkuja zachowania ludzi
w ekstremalnych warunkach.

Podobne walory posiada takze produkcja The Walking Dead: A Telltale Game Series”, gra przed-
stawiajaca fikcyjne losy bohateréw w obliczu tzw. apokalipsy zombie. W trakcie rozgrywki odbiorca
wielokrotnie musi rozwiazywac sytuacje problemowe o charakterze moralnym, nie majac przy tym
mozliwosci np. ocalenia wszystkich stron bioracych udziat w przedstawianych konfliktach. Potencjat
produkdji natomiast wykorzystat Tobias Staaby, nauczyciel etyki jednej z norweskich szkot, ktory
zawartos¢ gry potraktowat jako ilustracje etycznych dylematéw omawianych w trakcie zajec®.

Jako przyklad produkgji symulacyjnej, ktéra poddana zostanie analizie szczegotowej w niniej-
szym artykule, wybratem wspomniane juz wczesniej Rise of Flight. Gra ta wydaje sie interesujaca pod
katem tematyki poruszanej w tym tekscie z kilku wzgledow.

Po pierwsze, jest ona przykladem wysokobudzetowej produkcji symulacyjnej, ktéra powstata na
potrzeby rynku gier (konkretniej, niszy mitosnikow lotnictwa), nie za$ w celach czysto edukacyjnych.
Fakt ten jest dosy¢ istotny, gdyz mozemy tu méwic o , klasycznym” reprezentancie medium elek-

21 Trainz Railroad Simulator 2004, Auran 2004.

22 Kerbal Space Program, Squad 2015, ]. Stasierko, Alien vs. Predator?..., dz. cyt,, s. 70.

23 K Lesz, Materialy symulacyjne, Warszawa 1977, s. 63.

24 This War of Mine, 11 bit studios 2014.

25 Cutthroat Capitalism: The Game, Smallbore Webworks 2007.

26 September 12th, Newsgaming.com 2009.

27 The Walking Dead: A Telltale Games Series, Telltale Games 2012.

28 M. Klimaszewski, Norweska szkofa korzysta z The Walking Dead w nauczaniu etyki, http://www.ppe.pl/news/26409/norweska-szkola-
korzysta-z-the-walking-dead-w-nauczaniu-etyki html, 12.12.2015.
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tronicznej rozrywki. Z punktu widzenia niniejszego artykutu spostrzezenie to zdaje si¢ szczegdlnie
cenne, gdyz przygladamy sie reprezentacji ,typowej” gry wideo i jej wartosci edukacyjnej. Produkcja
tego typu powstata bezposrednio z mysla o celu edukowania odbiorcy najprawdopodobniej charak-
teryzowataby sie znacznie nizszym poziomem trudnosci (umozliwialoby to dotarcie do szerszej pu-
blicznosci), a takze moglaby zawierac réznego rodzaju quizy sprawdzajace nabyta w trakcie zabawy
wiedze. Rise of Flight natomiast wyraznie adresowane jest do mitosnikow lotnictwa, co widac juz po
samej formule rozgrywki, charakteryzujacej sie np. wysokim poziomem wymagan wobec potencjal-
nego odbiorcy (chodzi tu przede wszystkim o podstawowa wiedze z zakresu m.in. fizyki samolotu
w trakcie lotu).

Po drugie, cho¢ sama produkcja powstata w 2009r., po dzis dzien jest rozwijana. Najnowsza jej
wersja, Rise of Flight: United wydana zostata w 2013r.”. Wazny jest takze fakt, Ze wsrdd graczy uzy-
skafa miano jednej z najlepszych produkgji symulacyjnych wydanych na komputery osobiste. Gra
wyrozniona zostata takze licznymi nagrodami, m.in. PC Pilot Platinum Award, PC Gamer’s TOP 100
Games of All Time, Sim HQ's Best PC Simulation of 2009 czy HQ's Best Simulations of 2012%. W zwiazku
z tym mozemy wiec uznag, ze Rise of Flight reprezentuje jedne z najnowszych trendow na rynku gier
symulacyjnych.

Po trzecie wreszcie, produkcja ta zawiera wiele mocno wyeksponowanej tresci merytorycznej po-
wigzanej z gléwnym zjawiskiem prezentowanym w grze — I wojna Swiatowa widziang z perspekty-
wy lotnika. Mam tu na mysli np. liczne teksty o charakterze syntez historycznych dotyczace konkret-
nych samolotow, odznaczen wojskowych, dywizjonéw czy 6wczesnej sytuacji politycznej i militarnej
na konkretnych etapach zmagan. Réwniez przyjete tryby rozgrywki, czyli kampanie® oraz tzw. ka-
riera® skonstruowane sa w taki sposob, by mozliwie jak najdoktadniej odda¢ prezentowane zjawisko.

Opis Rise of Flight, lotniczej gry symulacyjnej przedstawiajacej mozliwie precyzyjnie problem I
Wojny Swiatowej widzianej z perspektywy pilota, zostat podzielony na kilka kategorii odpowiadaja-
cych poszczegolnym elementom produkcji. Sa nimi: dostepne samoloty, formuta rozgrywki w obre-
bie wykonywanych misji, tryb kampanii, kariery oraz system nagrod i odznaczen.

Obecnie gra zawiera 46 historycznych maszyn latajacych wykorzystywanych przez strony kon-
fliktu Wielkiej Wojny®. Wsrdd nich znajduja sie samoloty mysliwskie (np. Sopwith Camel, Albatros
D.Va czy Fokker Dr.I), rozpoznawcze (m.in. Brandenburg W12, R.E.8) oraz bombowce (np. Handley
Page 0-400, Sikorsky S-22 czy Gotha G.V). Model kazdej z dostepnych maszyn (zaréwno catosciowy,
jak 1 uwzgledniajacy jedynie wnetrza) zostat skonstruowany w taki sposob, by oddawac faktyczny
wyglad danego samolotu oraz sposob jego obstugi. Kokpit kazdej z maszyn zawiera przyrzady, ze-
gary i inne urzadzenia odpowiednie dla danego kraju, a takze typu samolotu. Dodatkowo, udostep-
nione przez tworcow osiemnascie pakietow tzw. skindw zawieraja facznie kilkaset poprawnych pod
wzgledem historycznym malowan odwolujacych sie do wzoréw stosowanych przez konkretne dy-
wizjony w wybranych okresach historycznych czy nawet niektorych stynnych pilotéw m.in. Wielkiej
Wojny*. Do najbardziej charakterystycznych malowan nalezy zestaw kilku wersji czerwonego sa-
molotu typu Albatros D.Va przypisywany Manfredowi von Richtofenowi. W grze znajduje sie takze
kilkanascie wzoréw odwotujacych sie do polskich tradycji wojskowych, w tym malowanie samolotu

29 Valve, Strona sklepu Rise of Flight: United, http://store.steampowered.com/app/244050/?=polish, 12.12.2015.

30 Tamze.

31 Ciagi postepujacych po sobie misji utozonych chronologicznie tak, by przedstawiaty wycinki faktycznych wydarzen z I wojny swiato-
wej, np. bitwe o Saint-Mihiel.

32 Tryb ten pozwalajaca grajacemu na dofaczenie do jednego z wirtualnych dywizjonéw w 1916r. czasu gry i uczestniczenie w dziataniach
wojskowych dzien po dniu az do listopada 1918.

33 Przedstawiona liczba to stan z dnia 12.12.2015. Liczba dostepnych maszyn zmienia si¢ wraz z wydawaniem przez tworcow gry kolej-
nych jej rozszerzen.

34 777 Studios, New Useful Materials Page— Official Links, http://riseofflight.com/forum/topic/45373-new-useful-materials-page-official-links/,
12.12.2015.
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Sopwith Camel zawierajace oznakowanie 7 Eskadry Mysliwskiej, przypisane por. Kennethowi Mur-
rayowi i opatrzone datq roczna 1920.

Ponadto, kazdy samolot (podobnie jak poszczegolne elementy jego wyposazenia, np. bron osobi-
sta pilota) opatrzony jest syntetycznym opisem historycznym. Tekst zawiera nie tylko najwazniejsze
informacje o danej maszynie, lecz takze szczegotowe dane, w tym m.in. jej doktadne rozmiary (np.
rozpietosc skrzydet, dlugos¢ i wysokos¢ mierzone w milimetrach) i wage, szybkos¢ wznoszenia si¢ na
konkretne wysokosci, predkos¢ maksymalna na roznych putapach czy zasieg liczony w godzinach,
podzielony na tryb przelotowy (cruise) oraz walke (combat). Wszystkie opisy samolotéw opatrzone
sg zrodlami. W przypadku maszyny Sopwith Camel wymienione zostato siedem pozycji, w tym np.
Sopwith Aircraft Blueprints, “WWI Aero Magazine”, JM Bruce, Sopwith Camel. Windsock Datafile 26 czy
Flying the Camel in 1918 “FLIGHT International” 2 May 1968.

Uzytkownik gry zatem juz na etapie wyboru samolotu moze po pierwsze zapoznac si¢ z wizu-
alnymi rekonstrukcjami najstynniejszych maszyn latajacych Wielkiej Wojny® uwzgledniajacymi ich
malowania ze wzgledu na przynaleznos¢ do konkretnego dywizjonu czy nawet pilota. Po drugie
zas, poznac syntetyczna historie danej maszyny, a takze dotyczace jej szczegdtowe dane, ktore bedzie
musiat uwzgledni¢ w praktyce, podczas lotow.

W trakcie rozgrywki ,wiasciwej” grajacy obstuguje wybrany przez siebie samolot® na jednej
z trzech dostepnych map?, stanowiacych odwzorowanie wybranych lokacji historycznych. Na-
leza do nich m.in. Western Front (Front Zachodni) oraz Channel (Kanat la Manche). Grajacy, w
zaleznodci od zalozen wybranej misji, musi wykonywac réznorodne zadania dostosowane do pa-
rametrow wybranego samolotu. Najczesciej w ich obreb wchodzi lot po trasie liczacej kilkanascie
badz kilkadziesiat kilometréw i np. patrolowanie linii frontu, identyfikowanie sit nieprzyjaciela
na danym obszarze, ostanianie wtasnych samolotdw rozpoznawczych czy atak na lotnisko znaj-
dujace sie za linia wroga.

Grajacy w trakcie lotu musi uwzgledniac nie tylko parametry i ograniczenia (np. stopien zwrotno-
sci, predkos¢ maksymalng) odmienne dla kazdego samolotu, lecz takze szereg elementéw waznych
w kontekscie obstugi maszyny. Przykltadowo, niemiecki samolot mysliwski Albatros D.Va wymaga
od uzytkownika ciagtego kontrolowania temperatury silnika, ktdra, utrzymywana na odpowiednim
poziomie, warunkuje jego optymalna prace. W przypadku brytyjskiego mysliwca Sopwith Camel,
uzytkownik musi regulowac tzw. mieszanke paliwa, by umozliwi¢ zapton silnika, a takze regulowac
jego obroty w trakcie samego lotu.

Dodatkowym istotnym elementem jest uzbrojenie samolotow sktadajace si¢ zazwyczaj z dwdch
karabindw maszynowych. Grajacy, by ich uzy¢, musi uprzednio je przetadowacd. W trakcie uzytko-
wania wazne jest m.in. oddawanie krotkich serii ze wzgledu na mozliwos¢ zaciecia si¢ zamka kara-
bindw, a takze odktadanie odpowiednich katdw w taki sposob, by kule trafity zazwyczaj przemiesz-
czajacy sie cel. Z duza dbatoscia oddano takze sam sposob strzelania, ktdry zalezny jest od obrotow
$migla i tym samym wymusza na grajacym uwzglednienie kolejnych czynnikéw w trakcie obstugi
samolotu.

W grze wystepuje takze wiele innych funkgji, m.in. mozliwos¢ wykorzystania broni osobistej pi-
lota, wydawanie polecen sojuszniczym pilotom (jesli uzytkownik dowodzi w trakcie danego lotu)
czy bombardowania celow naziemnych. Wiele z nich niejako ,wymusza” na grajacym dogtebne za-
poznanie si¢ ze sposobem ich funkcjonowania i wypracowania wlasnych lub wykorzystania juz ist-

35 Kazdy z modeli moze by¢ obserwowany zaréwno z zewnatrz, jak i z kokpitu. Zaimplementowane ruchy kamery pozwalaja na dowolne
jej obracanie, a takze przyblizanie widoku. Odbiorca moze wiec zbadac dowolne elementy wyswietlanego samolotu.

36 Wybdr ten realizowany jest na rézne sposoby w zaleznosci od trybu gry, w ramach ktérego odbywa sie misja. Przykladowo, grajacy
moze wygenerowac dowolny lot przy uzyciu panelu Quick Mission (Szybka Misja), zasob maszyn jest jednak ograniczony ze wzgledu na realia
historyczne w trybie Career (Kariery) czy Campaigns (Kampanii).

37 Laczna powierzchnia wszystkich map dostepnych w grze wynosi okoto sto dwadziescia tysiecy kilometréw kwadratowych.
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niejacych (czesto poprawnych pod wzgledem historycznym) technik wykonywania najrdzniejszych
CZyNnnosci.

Jak wspomniatem juz wczesniej, uzytkownik, by moc obstugiwac dany rodzaj samolotu w sposob
optymalny, musi wykorzysta¢ dotyczaca go wiedze teoretyczng w praktyce. Jest to proces niezwykle
wazny, gdyz jedynie wiedza odpowiednio uporzadkowana i zrozumiana moze by¢ przelozona na
czynnosci praktyczne w postaci np. rozwigzywania konkretnych probleméw. Ponadto, caty proces
wymaga od grajacego podejscia systemowego do przedstawianej sytuacji, czyli uwzgledniania cato-
sci problemu takze w dziataniach podejmowanych z mysla o szczegdtach, np. regulacji temperatury
silnika kontrolowanej maszyny. Zwro¢my takze uwage, ze system lotow w Rise of Flight charaktery-
zuje si¢ duzym stopniem dynamiki (powodowanym np. zmieniajacg sie sytuacja taktyczng czy wa-
runkami pogodowymi), prowokujacym grajacego do uwzgledniania réznego rozwoju wypadkow
czy planowania zaréwno krotko-, jak i dlugoterminowego.

Ponadto, dzigki swoistym do$wiadczeniom praktycznym grajacy moze wyrobi¢ sobie pewien
ogolny oglad na funkcjonowanie przedstawianych zjawisk i skonfrontowac je z juz posiadana wiedza
historyczna o charakterze teoretycznym czy opisowym. Tego typu zestawienia sg korzystne m.in. ze
wzgledu na wzajemne uzupehianie si¢ wiedzy i doswiadczen, ktére pozwalaja na poglebione rozu-
mienie danego problemu. Rise of Flight jest wigc czynnikiem zachecajacym odbiorce do tego, by byt
aktywny w procesie poznania i rozumienia zjawisk historycznych.

Jednym z najwazniejszych trybow gry sa Campaigns (Kampanie), czyli chronologiczne ciagi misji
przedstawiajace konkretne wydarzenia historyczne. W grze zaimplementowano m.in. ILYA Muro-
mets, Hat In The Ring, St. Mihiel oraz Du Doch Nicht. Odnosza sie one do faktycznych wydarzen hi-
storycznych i przedstawiaj je np. w postaci narracji pilotow réznych stron konfliktu. Grajacy nie ma
tu do czynienia z ogdlnym przedstawieniem realiow, lecz przedstawieniem konkretnych wydarzen.
Opisy misji, oprocz elementow czysto technicznych w postaci planu lotu czy bezposrednich rozka-
26w, czesto zawieraja takze krotkie wzmianki o ogolnej sytuacji czy tez fragmenty narradji literackie;.
W tym wypadku grajacy , doswiadcza” nie tylko ogolnych zatozen walki powietrznej Wielkiej Woj-
ny, ale tez swoistych rekonstrukeji konkretnych wydarzen, w tym np. bitwe o St. Mihiel.

Innym istotnym trybem gry jest Career (Kariera), ktora pozwala uzytkownikowi na dofaczenie do
jednego z kilkudziesieciu dywizjondw operujacych w trakcie Wielkiej Wojny w dowolnym jej dniu
od roku 1916 do roku 1918. Gléwnym celem tego trybu nie jest odwotywanie si¢ do konkretnych
epizodow I wojny swiatowej, lecz przedstawienie uproszczonego schematu dziatania dywizjonu, a
takze systemu awansowania pilotdw i otrzymywania przez nich réznorodnych odznaczen.

Grajacy, dofaczajac do danego dywizjonu, otrzymuje dostep do szeregu paneli. Wsrod nich znaj-
duje sie m.in. mapa linii frontu, lista lotdéw zaplanowanych na dany dzien, ogolny ekran dotyczacy
dywizjonu i jego skladu osobowego, a takze prasa.

W panelu mapy grajacy moze zapoznac si¢ z panujacym aktualnie ukladem sit, rozmieszczeniem
poszczegdlnych dywizjondw (zardwno sojuszniczych, jak i wrogich), a takze miejscami, przez ktore
przebiega linia frontu (jej pozycja zmienia sie z biegiem czasu, takze ze wzgledu na skutecznos¢ lub jej
brak w wykonywaniu misji przez grajacego). Uzytkownik moze takze przenies¢ do innego, dowolnie
wybranego dywizjonu.

Panel zawierajacy liste lotow jest szczegdlnie wazny w kontekscie rozgrywki. Kazdego dnia czasu
gry bowiem zazwyczaj rozpisywane sa trzy lub cztery misje o konkretnych godzinach wraz z nazwi-
skami pilotow, ktorzy zostali do nich wyznaczeni. Wsréd nich znajdowac sie¢ moze takze przyjeta
nazwa grajacego, co oznacza jego udziat w danym locie. Po przystapieniu do wykonania misji grajacy
ma wglad w mape wraz z trasa danego lotu, liczba sprzymierzencéw, aktualng prognoza pogody
czy zadaniami do wykonania (naleze¢ moze do nich np. patrolowanie danego obszaru, zniszczenie
konkretnych celéw naziemnych czy atak na wrogie lotnisko). Po wykonaniu misji grajacy powraca
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do ekranu dywizjonu i moze przystapic¢ do kolejnych lotdw, jesli na dany dzien czasu gry jest przy-
pisany do innych misji. Jesli tak nie jest, uzytkownik moze przejs¢ do kolejnego dnia czasu gry, na
poczatku ktdrego jest informowany o aktualnych wydarzeniach, np. uzupetnieniu sktadu osobowego
dywizjonu, pozyskaniu konkretnej ilosci samolotow czy zlej pogodzie uniemozliwiajacej wykonanie
zaplanowanych lotow.

Ekran dywizjonu przedstawia liste wszystkich wirtualnych cztonkéw ugrupowania oraz postaci
grajacego wraz ze szczegdtowymi danymi na ich temat, m.in. stopien wojskowy, ilos¢ zestrzelen wro-
gich samolotow, balonéw obserwacyjnych czy taczna liczbe godzin spedzonych na lotach. Poza tym,
wyswietlona jest takze liczba dostepnych samolotow konkretnych typéw, a takze egzemplarze obec-
nie remontowane. Co istotne, opisywany ekran zawiera takze tekst o charakterze syntezy historycznej
dotyczacej losow danego dywizjonu.

Innym waznym ekranem jest podglad prasy. Srednio co kilkanascie dni czasu gry do siedziby
dywizjonu dostarczana sa gazety. Cho¢ panel World News pozwala tylko na przejrzenie strony tytu-
towej fikcyjnego czasopisma, kazdy numer zawiera dwa krotkie artykuly traktujace o wydarzeniach
dotyczacych rzeczywistych pilotow Wielkiej Wojny (np. American Ace Cassady rejoins US Squadron czy
,Canadian Ace Falkenburg Promoted to Captain”) lub po$wiecone innej tematyce (m.in. ,Aviators
capture Prisoners without Landing” czy , First American Troops Reach France”). Istotnym elemen-
tem kazdego ,wydania” gazety jest tez lista pilotow, ktorzy osiagneli najwieksza liczbe zestrzelen.
Zawiera ona autentyczne nazwiska oraz faktyczne , wyniki” osiagniete przez pilotow czasu Wielkiej
Wojny.

Grajacy, biorac udzial w dziataniach wojennych konkretnego dywizjonu, poznaje ogolny model
funkcjonowania jednostki wojskowej tego typu i pewne schematy dotyczace roznych jego aspektow,
m.in. personelu (przykladowo, ranni piloci wylaczani sa z walki na okres rekonwalescencji, a gdy
liczba pilotow drastycznie si¢ zmniejszy z powodu strat wlasnych poniesionych w trakcie lotow,
skiad osobowy jest uzupetniany przydzielonymi pilotami). Interakcje zachodzace pomiedzy poszcze-
gOlnymi elementami dziatajacymi w obrebie trybu Kariery nie tylko przedstawiaja sposob dziatania
zjawisk znanych np. z opisow historycznych, pozwalaja takze grajacemu na ich modyfikacje oraz
uzyskanie informagji zwrotnej od systemu gry. Rozwiazywanie r6znego rodzaju problemow nie tyl-
ko pobudza aktywnos¢ uzytkownika, lecz takze zwraca jego uwage na rdznego rodzaju problemy i
dylematy, jakie mogly dotyczy¢ np. pilotéw walczacych w trakcie I wojny swiatowej. To zas skutkuje
poglebionym rozumieniem historycznych zjawisk.

Rise of Flight oferuje grajacemu wiedze oraz swoiste doswiadczenia odnoszace sie do rozmaitych
aspektow Wielkiej Wojny widzianej oczyma lotnikow réznych stron konfliktu. Z jednej strony pro-
dukcja dostarcza grajacemu pewien zestaw elementdw wiedzy historycznej odnoszacej sie do dwcze-
snych zdarzen oraz technicznej, powiazanej gtéwnie z lotnictwem okresu I wojny $wiatowej. Z dru-
giej zas, uzytkownik ma okazje przetestowac prezentowana wiedze teoretyczna w praktyce podczas
obstugiwania wybranych samolotow i w ten sposob , doswiadczy¢” m.in. walk powietrznych. Poza
tym, model gry pozwala grajacemu na dziatanie w kontekscie zrekonstruowanych epizodéw wojny
dzieki Kampaniom, a takze przyjrze¢ sie ogolnym zasadom funkcjonowania dywizjonu w trybie Ka-
riery, co skutkuje pogtebiona refleksja nad znanymi z kart historii faktami. Gra w swoisty sposob a-
czy wiedze teoretyczna i praktyke, jednoczesnie zachecajac uzytkownika do aktywnego poznawania
poszczegdlnych aspektow Wielkiej Wojny, a takze do rozwiazywania dynamicznie ksztattujacych sie
w trakcie rozgrywki probleméw dotyczacych réznych dziedzin wiedzy.

Rise of Flight jest tez dowodem na to, Zze symulacyjne gry wideo moga przekazywac roznego ro-
dzaju partie materialu swoim odbiorcom, a takze pozwala¢ im na swoiste , doswiadczanie” i przez to
petniejsze rozumienie konkretnych zjawisk poprzez ich uproszczone modele.
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