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visame pasaulyje. Tai rodo, jog kompiuteriniai zaidimai, nepaisant jy pra-
moginio pobudzio, yra tap¢ integralia Siuolaikinés popkulttiros dalimi. Vis
tik deél skeptisko Sios medijos formos vertinimo politiniy ir socialiniy Zai-
dimy studijy Siandien stokojama. Straipsniu, pasitelkiant istorinés atminties
problematika, siekiama prisidéti prie tokiy tyrimy formavimosi. Pristatomos
zaidimo kaip medijos galimybés ir trikumai reprezentuojant istorija, véliau
pereinama prie JAV ir Rusijos karo zaidimy masyvy palyginimo, iSskiriant
pagrindines tokiy naratyvy formavimo kryptis: koncentracija ties suasme-
nintais herojiskais pasakojimais ir technologinio dominavimo reprezentacija.
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kad kompiuteriniai zaidimai turéty susilaukti daugiau socialiniy moksly ats-
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virtualias patirtis bei dél schematiskumo problemos zaidimuose, kuri pasta-
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veikiancios miisy jauny Zmoniy sqmone, dalis. [Jaunuoliai Zaisdami]
mokosi istorijos, diegiasi vertybes ir svarbu uztikrinti, jog Sis procesas
turéty pro-rusiskq kontekstq.

Pavelas Zirianovas, Rusijos komitetas jaunimo politikai, 2010 m.!

Ivadas

2004 m. TV kanalo History Channel eteryje pasirodé serialas Deci-
sive Battles. Kiekviename jo epizode buvo aptariami Antikoje vyke
misiai, naudotos strategijos ir veiksniai, nuléme¢ $iy musiy baigt;.
Lyg nieko ypatinga dar vienai televizijos laidai istorijos tema, taciau
seriale aptariamy miiSiy ekranizacijoms naudotas tuo metu populia-
rus strateginis kompiuterinis zaidimas Rome: Total War (Creative
Assembly, 2004), aprépes Romos imperijos istorijos laikotarpj. Zai-
dimas bene pirmag kartg pasirodé kaip istorinés simuliacijos jrankis.
2005 m. History Channel naudojo Antrojo pasaulinio karo temati-
kos saudykle Brothers in Arms: Road to Hill 30 (Gearbox Software,
2005) seriale Brothers in Arms, kuriame pasakojama zaidime repre-
zentuojamo péstininky biirio, nusileidusio 1944 m. Normandijoje,
istorija. 20062008 m. rodytame seriale Dogfights apie léktuvy mi-
Sius XX a. kariniuose konfliktuose remtasi CGI ir zaidimy epizodais,
teigiant, jog kompiuterinés simuliacijos leidzia zifirovams geriau i$-
gyventi miiSiy realybe. Visa tai téra keli pavyzdziai, rodantys, kaip
kompiuteriniai Zaidimai yra naudojami populiariajai istorijai kurti.
Kompiuteriniai zaidimai kaip populiariosios istorijos forma gana
paklaustis. 2017 m. pasirodes naujausias Call of Duty Saudykliy se-
rijos zaidimas Call of Duty: WWII tapo geriausiai parduodamu mety
zaidimu, sugeneravusiu daugiau negu 1 mlrd. JAV doleriy pajamy?.

Goodfellow C., Kremlin games: when programming meets politics, <https://www.
opendemocracy.net/od-russia/catherine-goodfellow/kremlin-games-when-program-
ming-meets-politics>, 2018-02-15.

2 Whitaker R., History Respawned is Annoyed with Call of Duty WWII, <https://www.
youtube.com/watch?v=j-D4wEu330c>, 2018-02-01.
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Sékmés susilauké ir 2016 m. pasirodziusi Saudyklé Battlefield 1, si-
muliuojanti I pasaulinio karo miiSius ir tapusi populiariausiu zaidimu
pagrindinése rinkose pirmajj savo isleidimo ménesj?.

Net jei ir darytume prielaida, kad kompiuteriniai Zaidimai istori-
jos tema yra populiariis tik dél patrauklios tematikos ar franSiziy ga-
lios (Call of Duty yra bene populiariausia visy laiky zaidimy serija),
Sie zaidimai taip pat dalyvauja istorinés atminties ir populiariosios is-
torijos naratyvy formavimo procesuose. Tai skatina j juos pazvelgti ir
i§ politinés perspektyvos, nepaisant iki Siol akademiniame pasaulyje
vyraujancio skeptiSko kompiuteriniy Zaidimy vertinimo. Itin jdomus
aspektas atsiranda lyginant konkuruojanéius populiarius istorinius
naratyvus, pavyzdziui, apie karus. II pasaulinio karo atmintis iki $iol
yra problemiska ne tik dél Holokausto atminties, taciau ir dél didziy-
ju geopolitiniy galiy konkurencijos bandant papasakoti ,,tikraja™ jvy-
kiy versija*.

Straipsnyje siekiama teoriskai pazvelgti | kompiuteriniy zaidimy
potencialg kurti istoring atmintj, i$skiriant galimus Zaidimy ribotumus.
Teorija sietina su analize — lyginami kompiuteriniai Zaidimai istorijos
tema, sukurti dviejose Salyse, konkuruojanciose dél II pasaulinio karo
naratyvo, t. y. JAV ir Rusijoje. Kompiuteriniai zaidimai, priklausomai
nuo $alies, kurioje buvo sukurti, gali biiti naudojami kaip istorinio ug-
dymo ir simuliacijos instrumentai, leidziantys jtvirtinti istorinius nara-
tyvus. Tai pagrindzia ir politinio elito prielaidos atsizvelgti j Zaidimy
populiarumg ir galig formuoti pasaulévaizdzius. Kompiuteriniai zaidi-
mai pamazu tampa tam tikra politinés kovos erdve.

3 Grubb J., October 2016 NPD: Battlefield, Mafia, and Gears dominate the sales chart,
<https://venturebeat.com/2016/11/17/october-2016-npd-battlefield-mafia-and-gears-
dominate-the-sales-chart/>, 2018-02-02.

Bernstein S., ,,Remembering war, remaining Soviet: Digital commemoration of World
War 11 in Putin’s Russia“, Memory Studies 9(4), <http://journals.sagepub.com/doi/
pdf/10.1177/1750698015605573>.
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1. Zaidimai kaip istorinés atminties terpé:
konceptualios galimybés ir apribojimai

Kompiuteriniai zaidimai, i§ pradziy buve niSine pramoga, Siandien
ne tik yra visaverté popkultiros dalis (uztenka pazvelgti i didziu-
les iskabas Vakary sostinése), bet ir tampa vis svarbesni formuojant
jaunesniy demografiniy grupiy (18-35 m.) pasaulévaizdj. Tai rodo
augantys Zaidimy pramonés pardavimai’. Kompiuteriniy Zaidimy
kiiréjy asociacijos ,,Entertainment Software Association® (ESA),
ginancios intelektines teises, duomenimis, pasaulinis kompiuteriniy
zaidimy zaidéjy skaicius Siandien virSija net 1,8 mlrd.® Jvairiy tyri-
my duomenimis, vien JAV net 40 proc. gyventojy zaidzia kompiute-
rinius zaidimus bent tris valandas per savaite’. Daugelio jaunesniy
amziaus grupiy atveju kompiuteriniai zaidimai uzima daugiau laiko
negu, pavyzdziui, televizijos zitir¢jimas, kazkada tur¢jes didziule jta-
ka tam tikroms idéjoms formuoti. Taip tarsi patvirtinama (tiesa, jau
skaitmeningje epochoje) vokieciy fenomenologo Eugeno Finko idé-
ja, jog zaidima kiekvienas ,,pazjstame i§ vidaus® ir jo esmés nebiitina
aiskinti — zaidimas yra ,,savas ir jprastas” visuomeninio pasaulio (ir
jo suvokimo) dalykas®.

Zaidimy galia pastebi ir karinés institucijos, tai buvo galima
izvelgti jau 2002 m. pasirodziusiame zaidime America’s Army. Prie
pastarojo zaidimo kiirimo kariuomené prisidéjo finansiskai, zaidimas
buvo gana aktyviai reklamuojamas kaip produktas, skirtas rekrutuo-

Takahashi D., PwC: Game industry to grow nearly 5% annually through 2020,
<https://venturebeat.com/2016/06/08/the-u-s-and-global-game-industries-will-grow-
a-healthy-amount-by-2020-pwc-forecasts/>, 2018-02-15.

McKane J., There are 1.8 billion gamers in the world, and PC gaming dominates the
market, <https://mygaming.co.za/news/features/89913-there-are-1-8-billion-gamers-
in-the-world-and-pc-gaming-dominates-the-market.html>, 2018-01-08.

7 Guan F., Why Ever Stop Playing Video Games, <http://www.vulture.com/2017/02/vi-
deo-games-are-better-than-real-life.html>, 2018-01-02.

Fink E., Laimés oazé: esé apie Zaidimo ontologijg, Vilnius: Apostrofa, 2018, p. 13.
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ti®. Kompiuteriniy zaidimy potencialas pastaraisiais metais pastebi-
mas ir edukacijoje, kur kalbama apie zaidimy naudg mokant vaikus ir
paauglius vadybos (SimCity zaidimy serija) ar politikos (Civilization
serija)!® pagrindy, formuojan¢iy bendra pasauléZitra ir jgalinanciy
svarstyti karjeros pasirinkima!!. Pradéta kalbéti apie zaidimy galimy-
bes skatinti pilietiSkumg ir pilietinj jsitraukima!2.

Aptartos tendencijos lyg ir patvirtina kompiuteriniy zaidimy kaip
reikSmingy Siuolaikinés kultiiros produkty statusa, taciau tyrimy
apie Siy zaidimy socialinj ir politinj vaidmen] stokojama. Galima
manyti, kad tai lemia skeptiskas kompiuteriniy zaidimy kaip medi-
jos formos vertinimas. Kaip ir ankstyvasis kinas, taip ir kompiute-
riniai zaidimai $iandien dar néra matomi kaip erdve, kurioje galima
mastyti realybe. Jie tebéra laikomi nerimtais Siuolaikinés visuome-
nés pramogy produktais, orientuotais j poreikiy ir troskimy patenki-
nimg. Siame kontekste amerikieciy filosofo Iano Bogosto inicijuo-
tas ,,rimtyjy* zaidimy judéjimas yra labiau iSimtis negu pavyzdys,
nurodantis besikeigiantj poziiirj!®. Zaidimai tebéra laikomi visuo-

9 Shaban H., ,,Playing War: How the Military Uses Video Games*, The Atlantic, 10 Oc-

tober 2013, <https://www.theatlantic.com/technology/archive/2013/10/playing-war-

how-the-military-uses-video-games/280486/>, 2018-02-10. Zaidimas taip pat naudotas
kariuomengje kaip treniravimo simuliatorius.

Rhett L., ,,Digitising Diplomacy: Grand Strategy Video Games as an Introductory Tool

for Learning Diplomacy and International Relations®, Proceedings of DiGRA 2017,

<http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/19 DIGRA2017_FP_Lo-

ban_Digitising_Diplomacy.pdf>, 2018-02-05.

1 Peck M., The Hidden Politics of Video Games, <https://www.politico.com/magazine/sto-
1ry/2015/04/xbox-video-games-politics-economic-theory-117289>, 2017-12-24; Whita-
ker R., The hottest video games of the year can be great teaching tools, <https://www.
washingtonpost.com/news/made-by-history/wp/2017/11/27/the-hottest-video-games-of-
the-year-can-be-great-teaching-tools/?utm_term=.7{36ebcae653>, 2018-02-09.

12 Kahne J. et al., The Civic Potential of Video Games, Cambridge, London: The MIT
Press, 2009, p. 42.

Y

13 Rimtyjy* zaidimy (angl. serious games) proponentai kompiuterinius Zaidimus mato
kaip erdves, kuriose galima plétoti politinius argumentus. Visgi $io judéjimo tikslas
yra zaidimy kiirimas dél argumenty reiskimo, politika statant prie§ zaidima. Tai daro
visg judéjima marginalizuota ir nisinj, dominantj i§ esmés tik mokslininkus, taip lyg
ir ignoruojant populiarius ir masiSkai zaidziamus zaidimus. Daugiau zr. Bogost 1.,
Playing Politics: Videogames for Politics, Activism, and Advocacy, <http://firstmon-
day.org/article/view/1617/1532>, 2018-02-10.
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mengje vyraujanciy seksistiniy ir kapitalistiniy praktiky atspindziu
ir pilieéius ,,bukinancio vartotojisko kapitalizmo jtvirtinimo, o ne
argumenty formavimo erdve!#. Tadiau tuo pat metu galima teigti,
jog biitent ,.kapitalistinis* aspektas ir turéty skatinti gilesnes zaidi-
my studijas — jeigu zaidimai padeda jtvirtinti politinius naratyvus
(pvz. neoliberalaus kapitalizmo logika strateginiy zaidimy ekonomi-
nése sistemose), bltina pazvelgti i$ ar¢iau ] panasiy reprezentacijy
apraiskas Sioje medijoje.

Pastarasis aspektas yra aktualus istorinés atminties konstravi-
mo pozitiriu. Atmintis §iame darbe yra traktuojama kaip praktiky ir
ritualy rinkinys, kuriuo siekiama konstruoti vientisg istorijos pasa-
kojimo linijg ir jtvirtinti sociopoliting tapatybe kartu su susijusiais
simboliais. Zaidimai istorijos tema, ypa¢ karinés tematikos, yra
vieni populiariausiy zaidimy rasiy iki pat Siy dieny — tai rodo ne
tik jau minéti Call of Duty ir Battlefield pavyzdziai, taCiau ir de-
mesys, skiriamas panasiy zaidimy kokybei!5. Siuolaikiniams paaug-
liams zaidimai istorijos tema yra vienas i§ pirmyjy langy j istorijg.
Kaip teigia Adamas Chapmanas, kompiuterinius zaidimus istorinés
atminties poziliriu galima laikyti Marianne Hirsch apibréztos post-
atminties ir populiariosios istorijos dalimi, leidzianc¢ia antros (ar dar
vélesnés) kartos susidlirimg su trauminiais jvykiais, nutikusiais pries§
jai gimstant. Adamo Chapmano teigimu, tai i§ esmés nutinka dél pa-
kankamai jauno zaidimy kuréjy ir juos zaidzianciy zaidéjy amziaus,
kas, turbtit kitaip negu pokario kino atveju, suteikia galimybe kurti
pasakojimus i§ esmés remiantis tik antriniais Saltiniais ir impresijo-

14 Dyer-Witherford N., de Peuter G., Games of Empire: Global Capitalism and Video
Games, Minneapolis: University of Minnesota Press, 2009, p. 22-23.

15 Viena populiariausiy II pasaulinio karo zaidimy serijy Medal of Honor prasidéjo nuo
garsaus rezisieriaus Steveno Spielbergo jsitraukimo. Jis tur¢jo padéti sukurti ,,sma-
gig*, taciau tuo pat metu ir ,,ugdancig” patirtj, jkvépta tokiy filmy kaip Saving Private
Ryan. Zr. Campbell C., How Steven Spielberg Inspired Today’s Top Shooters, <http://
www.ign.com/articles/2012/05/30/how-steven-spielberg-inspired-todays-top-shoo-
ters>, 2018-02-06.
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mis, niekada neturint tiesioginés sgsajos su zaidimuose reprezentuo-
jamais reiSkiniais, net ir kalbant, pavyzdZiui, apie Il pasaulinj karg!'®.

Kompiuteriniams zaidimams taip pat budinga tai, ka Bogostas
yra pavadings procediiriSkumu, arba galimybe zaidéjui susivokti bei
iprasminti savo veiksmus per zaidima kaip veikima, t. y. savotiska
veikla, lemiamg interaktyvumo!”. Laquana Cook ir Gainesas Hub-
bellas siekia jtraukti procediiriSkumo elementg j zaidimo kaip atmin-
ties erdvés tyrimus. Savo tyrime mokslininkai teigia, jog biitent per
procediiriSkuma kompiuteriniame zaidime atsiskleidzia potencialas
rasti ,,vidurio® kelig tarp vadinamosios oficialiosios ir populiariosios
atminties. Pirmaja atminties forma studijos autoriai apibrézia kaip
»prisimenamy jvykiy atrinkimg ir kuravimg, palaikant elito grupiy
ideologija“, o antragja — kaip neformalizuotus jvykiy prisiminimus,
vyraujanéius konkrecioje grupéje!®. Autoriai atsispiria nuo jau klasi-
kine tapusios atminties dichotomijos, kurig yra iSskyre tokie masty-
tojai kaip Pierre’as Nora, Michelis Halbwachsas ar Aleida Assmann.
Cia atsiskleidzia, kaip teigia Cook ir Hubbellas, kompiuterinio Zaidi-
mo kaip medijos potencialas perzengti nepaslankia atminties formy
dichotomijg sukuriant tai, kg Alison Landsberg pavadina prostetine
atmintimi!® — asmeniniu atminimu, susikurtu reaguojant i artefaktus,
dokumentuojancius oficialigjg arba populiarigja atmintj?. Kitaip ta-
riant, kompiuterinis zaidimas turi inscenizacijos dimensijg, leidzian-
¢ig zaidéjui virtualiu budu susikurti ribas nutrinanéig istoring atmintj
bei sukurianc¢ig galimybes kurti alternatyvias istorijas, kuriose gali

16 Chapman A., ,,It’s Hard to Play in the Trenches: World War I, Collective Memory and

Videogames®, Game Studies, <http://gamestudies.org/1602/articles/chapman>, 2018-

02-04.

Bogost 1., Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames, Cambridge: The

MIT Press, 2006, p. 3.

18 Cook L., Hubbell G. S., ,,Working Out Memory with a Medal of Honor Complex®,

Game Studies, <http://gamestudies.org/1502/>, 2018-02-02.

Landsberg A., Prosthetic Memory: The Transformation of American Remembrance in

the Age of Mass Culture, New York: Columbia University Press, 2004, p. 2.

20 Cook L., Hubbell G. S., ,,Working Out Memory with a Medal of Honor Complex“,
Game Studies, <http://gamestudies.org/1502/>, 2018-02-02.
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dinamiskai dalyvauti pats zaidéjas?!. Visa tai turéty skatinti ir didesn;j
istoriky jsitraukimg j zaidimy studijas, kuriy tebéra stokojama, paly-
ginti su kitomis populiariomis medijos formomis (ypac kinu).
Reikéty pastebéti, jog populiariyjy kompiuteriniy Zaidimy forma
turi savo ribotumy, zaidimus darancius palankius politizuotiems na-
ratyvams konstruoti. Kevino Schuto teigimu, kompiuteriniai zaidimai
iSsiskiria keliomis pagrindinémis charakteristikomis, kylanc¢iomis i§
medijos formoje uzprogramuotos istorinio detalumo ir zaismingumo
jtampos?2. Pirmasis elementas nurodo tai, jog kompiuteriniuose Zaidi-
muose beveik visada koncentruojamasi j ,,vyriskos* istorijos, paremtos
ekonomika ir karu, reprezentavima, kuriame dominavimas ir galia yra
esminiai?3. Antrasis, schematizavimo aspektas, istorija rekonstruoja
kaip aiskiai logiskai iSdéstyty jvykiy ar taisykliy granding. Pastaroji
yra biitina dél pacios medijos formos, kurios veikimas yra lemiamas
s¢kmingo algoritmo seky. Tai sukuria aiskiy kauzaliniy grandiniy iliu-
zija, taip supaprastinant daugelj jvykiy. Kaip teigia Vitas Sisleris, $i
zaidimy charakteristika nulemia gana selektyvy istorijos pasakojima,
kuriame neretai pasirenkama ignoruoti kontroversijas (pvz. Holokaus-
to Ziaurumo reprezentacija jaunimui, karo nusikaltimy ,,nutyléjima*
ir pan.) ir koncentruotis ties Slovingesniais oficialios atminties nara-
tyvais?*. Tai gali nuvesti ir prie konkre¢ioms elito grupéms palankiy
pasakojimy konstravimo, neleidziancio alternatyviy perspektyvy. Ka-
ras jau yra ne tragedija, o herojy isbandymo laukas; ne trauma, o auks-
Ciausia egzistenciné patirtis; ne perspéjimas, o rungtyniavimo erdvé?.

2l Can Video Games Rewrite History?, <https://www.youtube.com/watch?v=c7pgq
OMpAzE>, 2018-02-01.

22 Schut K., ,,Strategic Simulations and Our Past: The Bias of Computer Games in the
Presentation of History”, Games and Culture, <http://journals.sagepub.com/home/
gac>, 2018-02-10.

23 Ibid.

24 §isler V., ,,Contested Memories of War in Czechoslovakia 38-39: Assassination: Desi-
gning a Serious Game on Contemporary History*, Game Studies, <http://gamestudies.
org/1602/articles/sisler>, 2018-02-08.

25 Zacny R., Watching History Fade Away in “Call of Duty: WWII, <https://waypoint.
vice.com/en_us/article/pa37bn/watching-history-fade-away-in-call-of-duty-wwii>,
2018-02-18.
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Pastaroji tendencija iSsiskleidzia kalbant apie kariniy kompiuteri-
niy zaidimy masyva, kuriame istorinés reprezentacijos ir bendros na-
ratyvy Kryptys pastaraisiais metais buvo ne kartg kritikuojamos dél Sa-
liskumo. Taip nutinka ne tik dél karo tematikos populiarumo praktiskai
visose medijos formose, taciau ir dél palengvinto istorinio naratyvo
perkélimo j zaidimy sferg — sékmingam istorijos suzaidybinimui rei-
kalingos aiSkios draugo-prieso dichotomijos, kurias itin lengva sukurti
jtraukiant j naratyving lygtj nacius ir jy nusikaltimus. Ta¢iau tai nereis-
kia, jog karo atminties atveju neegzistuoja konkuruojantys naratyvai,
akcentuojantys skirtingus elementus. J[domus atvejis Siame kontekste
yra pagrindiniy II pasaulinio karo ,,Jaimétojy* — JAV ir Rusijos — kons-
truojami naratyvai, leidziantys parodyti ne tik Zaidimy kaip istorinés
atminties konstravimo erdvés potenciala, taciau ir jy ribotumus.

2. Zaidimas, istoriné atmintis ir jasmeninta istorijos
politika JAV kurtuose kompiuteriniuose Zaidimuose

Amerikietisky kompiuteriniy zaidimy pramonés kontekste apie kom-
piuteriniy zaidimy ir karinio-industrinio komplekso sgsajas nemazai
kalbama 1§ jvairiausiy perspektyvy: nuo kompiuteriniy zaidimy is-
torijos iStaky?®, $iy zaidimy naudojimo treniravimo tikslais?” iki ka-
rinio technofetiSizmo propagavimo siekiant karg padaryti sterily vi-
suomenés akyse?8. Ne i8imtis yra ir istorijos politika. Kary, kuriuose
dalyvavo JAV (o ypac — II pasaulinio karo), istorija ¢ia pasirodo kaip
svarbus vaizdinys konstruojant amerikietiSkg (neretai sutapatinamag
su vakarietiSka apskritai) populiarig istoring atmintj ir patriotizma.

26 PamirSta, tatiau tokie klasika tape zaidimai kaip Pong ar Space Invaders buvo kuriami

visy pirma kariuomenés institutuose siekiant gerinti programuotojy ir kariy jguidzius.
Zr. Kirkpatrick G., Computer Games and the Social Imaginary, Cambridge: Polity
Press, 2013, p. 49-50.

27 Andersen R., Kurti M., ,,From America’s Army to Call of Duty: Doing Battle with the
Military Entertainment Complex®, Democratic Communiqué, <http://journals.fcla.
edu/demcom>, 2018-01-10.

28 Stahl R., Militainment Inc., 2009.
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Kompiuteriniuose zaidimuose daznai vengiama kontraversiskes-
niy temy, galinciy sukelti vieSus gincus. Pagal $ig logika JAV 1l pa-
saulinio karo zaidimuose daZniausiai zvelgiama j herojiskus ame-
rikie€iy ir jy sajungininky veiksmus Normandijos invazijos metu.
Vienas chrestomatiniy tokios prieigos pavyzdziy— 2005-2008 m.
leista zaidimy Brothers in Arms serija. Siose pirmojo asmens $audyk-
lése stipriai akcentuojamas ,tikros istorijos® ir autentiSkumo ele-
mentas — zaidimuose pasakojama 502-ojo péstininky pulko, 1944 m.
birzelio 6 d. iSsilaipinusio Normandijoje ir dalyvavusio misijose
Pranciizijoje, Vokietijoje ir Olandijoje, istorija. Salia ilikusiy ka-
riniy dokumenty remiamasi liudininky pasakojimais, taip tariamai
iSlaikant pusiausvyrg tarp oficialiosios ir asmeninés istorijy.

Minéta kompiuteriniy zaidimy trilogija savo esme per daug nesi-
skyré nuo kity panasiu metu isleisty zaidimy: Medal of Honor: Allied
Assault, Call of Duty ir kt. Visi zaidimai rémési pirmojo asmens Sau-
dykléms budinga perspektyva, teikiama informacija ir mechanika —
zaid¢jas atsiranda virtualiame miisio lauke su ginkly arsenalu, kuriuo
naudodamasis turi nugaléti priesininkus. Visuose Siuose zaidimuose
identifikacijg su veiké&jais (nors ir skirtingo intensyvumo) bandyta su-
kurti per asmeniniy istorijy kiirimo apraiskas.

Visgi, zvelgiant | minétus kiirinius, gana sunku kalbéti apie Cook
ir Hubbello apibrézta atminties ,,vidurio kelig*. Visy pirma, nors zaidi-
muose bandoma konstruoti dviejy lygiy naratyva (asmeniska su plates-
niu jkontekstinimu), nelieka pagrindo abejoti dominuojancio herojisko
karo naratyvu. Vaizduojant beprasmiskas kariy ir civiliy mirtis néra
keliami moraliniai klausimai apie herojiSkuma ir jo kaing, apie karo
poveiki eiliniam kariui kaip individui — viskas skirta amerikietiSkam
herojikumui, kylan¢iam i§ moralinio pranasumo, iSaukstinti. Net ir

29 The 502nd Parachute Infantry Regiment, <http://www.ww2-airborne.us/units/502/
502.html>, 2018-02-14.

30 Pirmojo Zzaidimo herojaus Matto Bakerio jspidziai Normandijoje: ,,Kai atéjo mano eilé
kalbéti, as tiesiog sustingau. A$ supratau, jog nickas mano gyvenime iki Siol nieko nereis-
Ké... iki dabar. Zr. Brothers in Arms: Road to Hill 30, Frisco: Gearbox Software, 2005.
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emocinio pobiidzio asmeniniai naratyvai neretai yra atmiesti stipria
herojiskumo doze (mirtys dél didesnio tikslo) taip uzgoziant psicholo-
ginius ir kitus kautyniy efektus®!. Vienas rySkiausiy treciojo serijos Zai-
dimo epizody — Zaidéjui duodama uZzduotis Siek tiek nejtikétinai mesti
pagrinding misija (chaotiska mus$j ir strateginiy objekty sunaikinima)
ir iSgelbéti pradingusj olandy berniuka, kurio atsisako ieskoti net vieti-
niai, i§sigandg ,,pragaro vieskelyje* aplinkybiy32.

Atsizvelgus | tai, galima teigti, jog net ir asmeniniai naratyvai
Brothers in Arms zaidimuose ne uzklausia, o patvirtina oficialyjj na-
ratyva, nes pasitelkia atsakomybés neprasiusio, taciau jg prisiiman-
¢io patriotiSko herojaus archetipa. Dar daugiau — zaidéjas atsiduria
erdvéje, kurioje turi ribotas galimybes tyrinéti aplinkos detales ir
karo padarinius (pavyzdziui, niekada nematomos netycia subombar-
duotos civiliy Seimos), o tai dar labiau apriboja papildomy prasmiy
konstravimg simboliskai ir procediiriSkai pasirenkant oficialiosios
atminties naratyvus, Slovinan¢ius moraling virSenybe, Sventg hero-
jiskumg ir techninj pranasumg prie§ prieSininkus. Taigi galimybé
kalbéti netiesiogiai yra atveriama (asmeninéms refleksijoms ir dra-
mai vietos pakanka), taciau pasirenkama palaikyti oficialigja istorija,
kurig i§ dalies nulemia ir kariuomenés atstovy jsitraukimas j zaidimy
kiirimo procesus. Tuo pat metu karas kaip reiSkinys yra iSvalomas ir
supaprastinamas, taip dar labiau ,,iSplaunant™ populiarigjg istoring at-
mintj33, Tai nenuostabu, Zinant, jog JAV kariuomené vaidina nemazg
vaidmenj visoje amerikietiSkoje zaidimy pramongéje.

31 Antrojo zaidimo herojaus Joe Hartsocko ZodZiais tariant: ,,A$ nebijau mirti. A§ bijau
nuvilti savo vyrus.* 7r. Brothers in Arms: Earned in Blood, Frisco: Gearbox Software,
2005.

Brothers in Arms: Hell's Highway, Chapter 5: Operation Garden, Frisco: Gearbox

Software, 2008.

3 Tik pernai pasirodziusiame Call of Duty: World War Il bandoma paliesti ir koncentracijos
stovykly atmintj, ta¢iau taip pat gana steriliai. Zr. CALL OF DUTY WW?2 — Concentra-
tion Camp / Finding Zussman, <https://www.youtube.com/watch?v=BLhBFsvBhR&8>,
2018-02-14.

32
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Nors amerikietiSky zaidimy SaliSkumas geriausiai atsiskleidzia
zvelgiant | paciy amerikieciy kaip moraliniy herojy manichéjiska
kova su vadinamaja blogio asimi, démesio susilaukia ir kity veiké-
Jju reprezentavimas, jskaitant sgjungininkus (kuriy vaidmuo neretai
sumazinamas)**. Ypatingy reakcijy pastaraisiais metais susilauké
JAV rinkai skirtas strateginis zaidimas Company of Heroes 2 (Sega,
2013). Siame aidime Zaidéjas turi galimybe dalyvauti II pasaulinio
karo musiuose Ryty Europos fronte valdydamas sgjungininky biirius.
Nemaza zaidimo dalis leido zaidéjui kontroliuoti Soviety Sgjungos
pajégas. IS pirmo zvilgsnio tai nurodo didesn] inkliuzyvuma kalbant
apie II pasaulinio karo istoring atmintj, ta¢iau galiausiai Zaidimas su-
silauké kritikos bangos 1§ Zaidéjy.

Kaip teigia apzvalgininkai, soviety kariai zaidime pristatomi kaip
perdétai ziauriis (galintys nuSauti kolega uz maziausig replikg), be
18im¢iy amoraliis, stokojantys ginkly ir Saudantys saviems j nugaras,
o amerikieciai vaizduojami kaip herojai, beveik primenantys Sventuo-
sius®3. Tokj vertinimg lemia zaidime ne tik nuolat girdimi raginimai
soviety kariams biriais bégti tiesiai j kulkas pilancius automatiniy
ginkly zidinius, nes ,,jie negalés sustabdyti visy“, taip lyg referuojant
] sovietinj polinkj visus taktinius neadekvatumus ,,uzkimsti“ Zmoniy
ktinais®¢, dar daugiau — pagrindinis Zaidimo veikéjas Levas Abramo-
vicius Isakovicius yra rodomas kaip bene vienintelis moralus soviety
armijos atstovas, abejojes soviety taktika ir Ziaurumu miiSiy metu, ir
uZ tai, zinoma, po karo atsidiires gulage®’. Sis veikéjas yra vieninte-

34 Martinez M.A.C., ,,Playing with History’s Otherness. A framework for exploring

historical games®, Proceedings of DiGRA 2016, <http://www.digra.org/wp-content/

uploads/digital-library/CRUZ_PWHI1B_1AUG_LT1.pdf>, 2018-02-17.

Campbell C., Why gaming s latest take on war is so offensive to Russians, <https://www.

polygon.com/2013/7/25/4553536/is-company-of-heroes-2-anti-russian>, 2018-02-03.

36 Company of Heroes 2, Stalingrad Rail Station, Vancouver: Relic Entertainment, 2013.
Vieno epizodo metu kareivis yra nuSaunamas kaip iSdavikas vien uz tai, jog bando
pasitlyti alternatyvig puolimo strategija.

37 Viso zaidimo metu Isakovi¢ius gin¢ijasi su savo buvusiu bendrazygiu dél soviety
veiksmy moralumo.

35
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1¢ moraliné paskata zaidéjui apskritai zaisti Company of Heroes 2,
nes pasirodo kaip bene vienintelé figtira, suprantanti soviety veiksmy
brutalumg ginant savo zeme. Tokiu biidu sékmingai kuriamas redu-
kuotas karo Ryty fronte naratyvas, paremtas besalygisku rusiskosios
ordos Ziaurumu.

Panasi logika veikia ir procediiringje Company of Heroes 2 dalyje.
Kiekviena zaidime reprezentuojama kariaujanti pusé turi vadinamyjy
specialiy ,,gebéjimy‘ (angl. abilities), kurie laikinai sustiprina pajé-
gumg miiSio metu. Soviety armijg iSskiriantys gebéjimai yra ,,Grei-
tas rekrutavimas* (angl. Rapid Conscription) ir ,,Uz Moting Rusijg*
(angl. For Mother Russia)®8. Sie zaidimo mechanikos elementai, re-
prezentuojantys Soviety Sajunga, vadovaujasi logika, panasia i viso
naratyvo logika, — pergalé turi buiti pasiekta bet kokia kaina, net ir
mirties. ,,Greitas rekrutavimas® suteikia kariuomenei papildomy re-
kruty mirus tam tikram skaiciui soviety kareiviy, o ,,UZ Moting Ru-
sija* sustiprina péstininkus, kurie masiskai siun¢iami naikinti prie-
Sininky. Kitaip tariant, zaidimo mechanikoje siekiama iSlaikyti tam
tikrus istorinius tropus, ypac¢ kontrastuojant juos su stipriais taktiniais
amerikieCiy geb¢jimais, plg. amerikiec¢iy ,,Taktinis judéjimas® (angl.
Tactical Movement) ir ypac ,,Paskui Mane® (angl. On Me) sustiprina
visus aplink kapitong esancius karius ir daro juos sunkiau pazeidzia-
mus — taip saugomos kariy gyvybeés, skirtingai negu dél gyvybiy ne-
sirlipinanciy soviety atveju.

PanaSus naratyvas skleidZiasi ir zaidime Call of Duty, kur Zai-
déjas, jsiklinijes | Rusijos kareivj, yra priverstas bégioti karo lauke
be ginklo, tik su penkiomis kulkomis rankose3®. Toks vaizdavimas,
pasak kritiky, eliminuoja kitus istorinius pasakojimus ir remiasi Va-
karuose paplitusiais stereotipais, vaizduojanciais rusus kaip iSimtinai
kraugeriSkus ir desperatiSkus. Panasi kritika i§sakoma ir kity tauty,

38 Company of Heroes 2, Vancouver: Relic Entertainment, 2013.

39 Call of Duty: Classic — Stalingrad, <https://www.youtube.com/watch?v=7BckAsDp
QeU>, 2018-02-03.
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dalyvavusiy II pasauliniame kare, vaizdiniy atveju, pavyzdziui, vaiz-
duojant tariamai iSprotéjusius japonus-kamikadzes*'. Visa tai galima
traktuoti kaip vieng akivaizdziausiy Schuto apibrézty supaprastinty
dichotomijy kiirimo strategijy, kurios tikslas — net ir laimin¢iajai pu-
sei sukurti moralinj pranasumg. Tik vargu ar tai galima laikyti vien
techniniu zaidimo kaip medijos formos ribotumo padariniu.

Nors abi pusés (reprezentacija ir jos kritika) turi pagrindo (soviety
brutalumas tikrai egzistavo), amerikietiSki kompiuteriniai zaidimai
praktikoje pasirodo kaip politinés kovos arena dél ,teisingo* istori-
nés atminties naratyvo, kuriame sajungininkai yra menkinami, o di-
dziausi geopolitiniai konkurentai reprezentuojami kaip nepataisomi
zverys, tarp kuriy neegzistavo status quo kvestionavusiy individy.
S vaizdinj lydi stereotipinis kity sajungininky vaizdavimas bandant
paryskinti amerikie¢iy vaidmenj II pasauliniame kare, nepaisant to,
jog jau kuris laikas vieSojoje erdvéje kalbama apie tai, jog operacijos
Normandijoje buvo bendry pastangy rezultatas, prie kurio nemazai
prisidéje ir britai*!. Tuo pat metu galima daryti i§vada, jog amerikie-
tiski II pasaulinio karo zaidimai yra neatskiriami nuo herojisko savo
kariy kaip moraling ir technologing / taktine virSenybe turinciy gel-
bétojy vaizdinio. Kitaip tariant, nors Siuose zaidimuose ir bandoma
kurti ,,vidurio kelig tarp asmeninés ir oficialiosios atminties, asme-
niné atmintis yra pajungiama oficialiesiems patriotizmo naratyvams,
agresyviai sureikSminantiems vienos pusés vaidmen;j kity sgskaita.
Nors amerikieciy indélis i II pasaulinio karo baigt yra negin¢ijamai
svarus, tokie sprendimai sumenkina galimybe atskleisti Zaidimy po-
tencialg konstruoti alternatyvius pasakojimus.

40 Hess A., “You Don’t Play, You Volunteer”: Narrative Public Memory Construction
in Medal of Honor: Rising Sun*, Critical Studies in Media Communication, <http://
www.tandfonline.com/toc/rcsm20/current>, 2018-02-04.

41 Holland J., D-Day: Exploding the myths of the Normandy landings, <https://edition.
cnn.com/2014/06/05/opinion/opinion-d-day-myth-reality/index.html>, 2018-04-01.
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3. Zaidimas, nuasmeninta istoriné atmintis
ir patriotizmo diegimas: Rusijos kompiuteriniai Zaidimai

Rusijos kompiuteriniy zaidimy pramoné savo mastais toli grazu ne-
prilygsta Holivudo dydZzius primenanciai amerikietiSkai Zaidimy pra-
monei, taciau taip pat néra maza — jos verté 2016 m. sieké 1,4 mlrd.
JAV doleriy*?. Ypatingg vietg Sioje rinkoje uzima zaidimy istorijos
tema zanras, kuris yra vienas populiariausiy visame Ryty Europos re-
gione. Zanro populiaruma liudija II pasaulinio karo tematika sukurtas
baltarusiy zaidimas World of Tanks, tapes ne tik vienu populiariausiy
zaidimy, bet ir pavertgs ji sukiirusios kompanijos Wargaming.net sa-
vininkg vienu pirmyjy zaidimy pramonés milijardieriy*3.

Kaip teigia Catherine Goodfellow, tyrinéjanti kompiuteriniy zai-
dimy kulttira Rusijoje, visa Rusijos zaidimy pramonés istorija yra
paZzyméta sgsajy su politika**. 1970-1980 m. pirmieji dar Soviety Sa-
jungoje kuriami zaidimai turéjo atitikti to meto doro Soviety Sajun-
gos piliecio reikalavimus, todél buvo orientuojami i sporta, liaudies
zaidimus ir sovietinés kultiros populiarinimg (ne vienas prisimena
nesiojamajj kompiuterinj zaidima, kuriame reikéjo valdyti animaci-
nio serialo Nu pogodi! vilka ir gaudyti riedancius kiausinius). Taip
pat sukurta zaidimy, paremty matematiniais galvosiikiais ir ne tokia
jautria kovos su ateiviy invazija tema. Siomis dienomis vis labiau
einama prie istorijos temy. Pastarosios naudojamos bandant kurti
»teisingus* istorings atminties naratyvus. Vienas reikSmingiausiy pa-
vyzdziy susijes su gana nesena ir skausminga Afganistano karo isto-
rija — tai rusiSka ,,dokumentiné* pirmojo asmens Saudyklé The Truth
About 9th Company (1C, 2008), isleista 2008 m. Joje zaidéjas turi

42 The Russian Games Market 2016, <https://newzoo.com/insights/infographics/russian-
games-market-2016/>, 2018-02-01.

4 Makuch E., Gaming Has a New Billionaire, <https://www.gamespot.com/articles/ga-

ming-has-a-new-billionaire/1100-6435097/>, 2018-02-02.

Goodfellow C., Patriot games: a brief history of Russian video gaming, <https://www.

calvertjournal.com/articles/show/3395/Russian-video-games-history>, 2018-01-30.

44
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galimybe dalyvauti Afganistano kare kaip garsiosios 9-osios kuopos
narys i8 skirtingy tikry kariy perspektyvy.

Vienas zaidimo jkvepéjy Dmitrijus Puckovas neslépé, jog Zai-
dimas buvo kuriamas norint papasakoti ,,tikraja* istorija apie Af-
ganistano karg ir paneigti ,,melus®, tvyrancius kalbant apie Rusijos
karing istorijg. Turimas galvoje populiarus filmas ,,Devintoji kuopa“
(9 poma), sukurtas 2005 m., tariamai menkinantis karo didvyrius, pa-
sakojantneva ,,publikai patinkan¢ig istorijg apie ,,apgautus* karius‘+>.
Tai akivaizdziai jrodo zaidimo veikéjai, kuriuos kontroliuoja zaidé-
jas. Vieno i$ jy, Andrejaus Cvetkovo, dosjé teigiama, jog pats karys
»pasiprasé kuo greiciau iSsiunciamas® j kovas Afganistane, nors kiti
kareiviai pristatomi ,,pasiruoSusiais, nepaisant patirties trikumo*4°.
Zaidime taip pat akcentuojamas sovietinés kariuomenés efektyvu-
mas, démesys detaléms ir renkamai informacijai, kaip prieSpriesa
daugelio kariy, grjzusiy i$ konflikto, pasakojimams, tarsi kvestionuo-
jant dominuojantj naratyva. Pasitelkiant Cook ir Hubbellg, galima
teigti, jog asmeninés atminties naratyvai yra neutralizuojami kons-
truojant oficialiosios istorinés atminties naratyva, kuris agresyvesnis
net uz panasiy JAV kompiuteriniy zZaidimy. Jei pastaruosiuose palie-
kama Siek tiek erdvés iSgyvenimams ir refleksijai, bandant sukurti
emocinj uztaisg, rusiskojoje Saudykléje karo dalyviai pristatomi kaip
masinos su tikry zmoniy vardais, kuriy tikslas yra kuo geriau vykdy-
ti gautus jsakymus, nesikoncentruojant j jokius pasalinius trukdzius,
taip bandant transformuoti jsivyravusj neigiama Afganistano karo
padariniy vertinimg. Emocijai, litidesiui ar abejojanciam herojisku-
mui Cia vietos nebelieka — téra jsakymai. Nenuostabu, jog §j zaidima
teigiamai priéme ir istoring atmintj formuojantys aktoriai — zaidimo
istorinés atminties formavimo potencialas buvo pripazintas 2008 m.
Pasaulio rusy taryboje, kur buvo pristatytas edukacinis kompiuteri-

45 Pasak D. Puckovo, filme neteisingai sudaromas jsptdis, jog daugelis kare dalyvavusiy
jaunuoliy ,,buvo apgauti* propagandos.

46 The Truth About 9th Company, The Last Assault, Moscow: 1C, 2008.
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niy zaidimy potencialas*’. Toks kontrastas ypa¢ rySkus lyginant §j
zaidimg su nesékmingas patirtis reprezentuojanciais amerikietiSkais
zaidimais apie Il pasaulinj kara ir Vietnama.

Zaidimy istorijos tema politing reikime Rusijoje rodo ir oficiali
retorika. Rusijos pareigiinai pradéjo kalbéti apie patriotisky zaidimy
finansavimg dar 2010 m.*%, 0 2013 m. tuometinio Rusijos kultiros
ministro padéjéjas Arsenijus Mironovas teigé, jog kompiuteriniai
zaidimai turi biiti ne tik pramoga, bet turéti ir mokomajj patriotinj
elementg*®. Pasak Rusijos pareigiino, tokiy Zaidimy svarba iSauga
matant amerikietiSkus zaidimus, vaizduojancius rusus kaip ,,ziaurius
nusikaltélius®, jskaitant II Pasaulinio karo zaidimus. Taigi $iuo atveju
zaidimai tampa ir savotiSkos geopolitinés atminties kovos priemone.

Kaip teigia zaidimy investuotojas Igoris Matsaniukas, buvusiy
Soviety Sajungos pilieciy karo kultliriné atmintis yra paremta tech-
nologinio dominavimo mui§io lauke vaizdiniu>®. Nors pastarasis ele-
mentas svarbus ir amerikietiSkuose zaidimuose, juose centrinémis
figliromis islicka didingas karo reginys su pavieniais amerikieciy
herojais, kuriuos bandoma paryskinti pasitelkiant asmeninés identifi-
kacijos biidus (suasmenintos istorijos, emocingi intarpai). Rusiskuo-
siuose karo zaidimuose koncentruojamasi j nuasmeninta technologinj
karinés technikos dominavima, tai rodo ir didzioji dalis Siuolaikiniy
rusisSky II pasaulinio karo zaidimy. Minétg tendencija galima paste-

v .

béti jau viename pirmyjy Rusijos ,,patriotiniy* zaidimy /L-2 Sturmo-

47 B pamkax XII BPHC cocmosnace npesenmayus nepeoti poccuiickoti 00KyMeHmaib-

Hotl KomnvromepHou uepsvl «Ilpasda o 9 pomey, <http://www.interfax-religion.ru/?act=
news&div=23011>, 2018-02-01.

Shuster S., Russia attempts to turn the patriotic tide by funding new video games,
<http://www.telegraph.co.uk/news/worldnews/europe/russia/7809066/Russia-at-
tempts-to-turn-the-patriotic-tide-by-funding-new-video-games.html>, 2018-02-10.

48

49 Peck M., Russian Government Demands “Patriotic” Video Games, <https://www.

forbes.com/sites/michaelpeck/2013/10/11/russian-government-demands-patriotic-
games/#285fe05¢21f4>, 2018-02-01.

50 Watson G., Russian Game Publishers Win With WWII Era Tanks, <https://www.
warhistoryonline.com/war-articles/russian-game-publishers-win-wwii-era-tanks.
html>, 2018-02-01.
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vik, pasirodziusiame 2002 m.5! Zaidimas buvo naujoviskas tuo, kad
bene pirma kartg démesys buvo nukreiptas i II pasaulinio karo Ryty
fronto simuliavimg i$ soviety perspektyvos (§j ,,patriotinj* aspekta
patvirtino kiréjai)2, tatiau zaidimu i§ esmés orientuotasi j karg, pa-
remtg kariniy lektuvy technologijomis.

Véliau sukurtame jau minétame World of Tanks zaidime veiksmas
koncentruojamas ] tanky misius, nekuriant gilesnio jkontekstinimo
ar naratyvo, taip ,,iSgryninant* bendraja tendencija. Vieninteliai ski-
riantys veiksniai tokiuose zaidimuose yra atskiry kariniy galiy (JAV,
Didziosios Britanijos, Rusijos ir kt.) tankai ir panasiis elementai, per
kuriuos taip pat galima formuoti istorinés atminties kryptis, prista-
tant, pavyzdziui, soviety tankus kaip efektyvesnius uz kitus®3. Ypa-
tingo zaidéjy démesio susilauké sunkusis soviety tankas KV-1, kuris
net ir po kurejy atlikty keliy atnaujinimy yra laikomas sunkiajam
tankui nerealistiSkai per greitu ir per lengvai susidorojanciu su vi-
somis kitomis tanky riisimis, taip suponuojant sovietinés technikos
pranasuma. Nors tai néra akivaizdi naratyviné priemoné, ji siuncia
gana aiskig zinia, patvirtinancig Matsaniuko teiginius apie sovietinés
technikos mito dominavimg regione kuriamuose zaidimuose.

Istorinés atminties formavimo zaidimuose tendencija tampa dar
rySkesné kitame populiariame Zaidime War Thunder, susilaukusiame
kritikos dél nerusiskos karinés technikos reprezentavimo. Siame Zai-
dime Zaidéjai yra kviec¢iami kovoti Il pasauliniame kare dalyvavusiy
Saliy kariniais léktuvais, tankais ir kita kovine technika. Technolo-
ginis dominavimas, o ne asmeniskas naratyvas, yra esminé tokiy si-
muliatoriy asis, todél rusy karinés masinos zaidime vaizduojamos ne
tik kaip galingesnés (kartais net priskiriant joms konkreciu istorijos
periodu dar nesukurtus amunicijos tipus) ir patogesnés valdyti, taciau

St JL-2 Sturmovik, Moscow: 1C, 2002.

52 Rose M., What Russian developers have to say about “patriotic” video games,

<https://www.gamasutra.com/view/news/202096/What Russian_developers_have
to_say about_patriotic_video games.php>, 2018-01-29.
33 World of Tanks, Nicosia: Wargaming Group Limited, 2010.
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ir neretai kaip pradedanc¢ios miiSius geresnése pozicijose negu kitos
zaidime prieinamos $alys. Daznai minimas zaidime prieinamo rusis-
ko tanko T-34-85 pavyzdys>*. Karo metu buvo sunaikinta 82 proc.
visy Sio tanko modeliy (tai sudaré puse visy soviety prarasty tanky),
o tai rodo santykinj §io modelio silpnuma. Tac¢iau zaidime §is tanko
modelis yra vienas stipriausiy, lengvai susidorojanciy su geriausiais
brity ar amerikie¢iy tankais. Taigi, jeigu World of Tanks vaizduoja-
ma ,,rusiSkuoju kolosu* vadinto KV-1 perdéta galia dar galima patei-
sinti, War Thunder tai padaryti jau yra sunkiau.

Aptarti sprendimai zaidimuose, pretenduojanciuose j istorinj tikslu-
ma bent jau technine prasme, visg zaidéjy bendruomeng jtraukeé i disku-
sijas, ar dél minéto galimybiy pasiskirstymo zaidime yra kalta pamatiné
zaidimo mechanika, siekianti ,,diegti“ patriotizmg rusams, ar priklauso
nuo zaidéjo, gebancio naudotis jam teikiamomis galimybémis.

Apibendrinant galima teigti, jog rusiSki zaidimai, susij¢ su istori-
jos konstrukcijomis, turi panasumy su amerikietiskais tuo pozitiriu,
jog juose taip pat bandoma konstruoti estetizuotg II pasaulinio karo
patirties naratyva, keliant] patriotiSkus jausmus ir netgi savotiska
nostalgija. Taciau tuo pat metu amerikietiski kompiuteriniai zaidimai
yra masiSkai orientuoti j didingo karo teatro, kuriame dominuoja as-
menine dimensija paremtas herojiSkas amerikieciy pasiaukojimas, si-
muliacijg, nepriklausomai nuo to, ar zaidéjas dalyvauja Normandijos
batalijose (Call of Duty), ar valdo maZesnius biirius susidiirimuose
(Brothers in Arms), tuo pat metu parodant kity pusiy neadekvatuma
santykyje su amerikie¢iy indéliu. RusiSkuose zaidimuose minétus
elementus taip pat galima rasti, ta¢iau daugiausia démesio skiriama
ne asmeninei atminciai konstruoti, o nuasmenintai karituomenés di-
dybei ir beveidziam didvyriskumui bei technologiniam dominavimui
musio lauke atskleisti. Tai rodo ir rinkoje itin populiarss kariniai si-
muliatoriai. Pastaruosiuose istorinés atminties konstravimas vyksta

54 Tik vienas panasios kritikos pavyzdziy: Russian Bias in War Thunder, <https://ww2-
weapons.com/russian-bias-in-war-thunder/>, 2018-02-03.

55 War Thunder, Moscow: Gaijin Entertainment, 2016.
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biitent per technologinj-procediirinj aspekta, daznai susilaukiantj
kritikos dél vadinamojo ,,rusiskojo SaliSkumo* (angl. Russian Bias),
dél demonstruojamo tariamo to meto sovietinés technikos ir kariuo-
menés efektyvumo bei pranasumo.

Isvados

Net jei ir liksime skeptikai ir kompiuterinius zaidimus toliau laiky-
sime tik tuséia pramoga, neturin¢ia gilesnés refleksijos, zvelgdami j
zaidimy pramonés augima, populiaruma ir jsitvirtinima popkultiiroje
matome, jog zaidimai reikSmingi kaip kultiros artefaktai, veikian-
tys (ypac¢ jaunyjy visuomenés grupiy) pasaulio matymg. Kai kuriy
interneto komentatoriy teigimu, Siandien JAV ir kitas Salis apému-
si rasistiniy ir ksenofobiniy ,,alternatyvios desinés* (angl. alt-right)
banga gali biiti grindziama zaidimy pramong paveikusiu GamerGate
skandalu, privertusiu pradéti atviras diskusijas apie seksizmg zaidi-
my pramonéje, taip suprieSinant progresyviau ir konservatyviau nu-
siteikusius individus®¢. Kitaip tariant, galima teigti, jog net ir realiis
politiniai judé¢jimai gali pradéti organizuotis Zaidéjy bendruomeniy ir
juose vykstanciy konflikty pagrindu.

Zaidimy svarbos suvokimas tampa svarbus ir kalbant apie po-
puliarigja istoring atmintj bei galimybes ja manipuliuoti politiniais
tikslais. Tai lemia ne tik istorijos zanro populiarumas, bet ir kalba-
mosios medijos formos pagavumas. Kaip teigia istorikas Robertas
Whitakeris, zitirovas, zitirintis Christopherio Nolano Dunkirk, po po-
ros valandy bus laisvas, o tai apriboja filmo kaip paveikios medijos
formos efektyvuma. Zaidéjas, zaidziantis Call of Duty: WWII ne tik
bus aktyviai jsitraukes  erdvinj istorijos atpasakojima / rekonstravi-
mg virtualioje erdvéje, taciau ir praleis daugiau laiko zaidimo pa-

56 Sherr 1., Carson E., GamerGate to Trump: How video game culture blew everything

up, <https://www.cnet.com/news/gamergate-donald-trump-american-nazis-how-video-
game-culture-blew-everything-up/>, 2018-02-01.
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teikiamoje karo interpretacijoje, taip ja stipriau internalizuodamas’’,
nepriklausomai nuo interpretacijos ar realizmo laipsnio.

Pastaruoju metu daugéja autoriy, mananciy, kad kompiuteriniai
zaidimai yra ypatinga medija istorinés atminties diskusinéms erd-
véms kurti. Tai visy pirma lemia Zaidimy interaktyvumas, leidZiantis
zaidéjui laisviau virtualioje erdvéje tyrinéti ir kurti naujas interpre-
tacijas, jgalinanias prostetinés atminties kirima. Sis aspektas at-
skleidzia virtualios inscenizacijos kompiuteriniuose zaidimuose ga-
limybes. Dar daugiau, randasi galimybé matyti istorijg kaip erdve, o
ne linijing jvykiy seka. Tai atveria daugiapoliska istorijos matymg ir
leidzia kurti alternatyvias istorijas, skatina zvelgti placiau.

Vis délto tuo pat metu entuziazmg dél zaidimy galimybiy kurti is-
toring atmintj reikéty atsargiai pasverti atsizvelgiant j politing realybe,
kurioje neiSvengiamai dalyvauja ir zaidimai. Minétinas ir Zaidimy kaip
medijos, kuri kaip ir kitos medijos (kinas, knygos) turi savo apriboji-
my, pobiidis. Kompiuterinis Zaidimas nei§vengiamai yra taisykliy sis-
tema, o tai zaidimui, reprezentuojanciam istorijg, neleidzia visiskai at-
siplésti nuo kauzalinémis sekomis apibrézty procesy reprezentavimo.
Kitu atveju suprogramuotas kompiuterinis zaidimas tiesiog neveikty.

Zaidimo apibréZtumas lemia ir tai, jog Zaidimas formuoja neretai
selektyvy istorijos pasakojima, balansuojantj tarp istoriniy detaliy ir pa-
trauklumo zaid¢jui (vis délto zaidimas, visy pirma, téra pramoga). Pas-
tarasis aspektas skatina ne tik kartais perdétai supaprastintas dichotomi-
jas, taCiau ir selektyvig bei ,,iSvalytg“ istorinés atminties rekonstrukcija,
kuri gali buti lengvai panaudojama politiSkai angazuotiems naratyvams
kurti. Tokia tendencija neblogai atsiskleidzia lyginant dviejy geopoliti-
niy konkurenéiy — JAV ir Rusijos — kompiuterinius zaidimus, kuriuose
konstruojami pasaulévaizdziai, darantys jtaka ir Siandienos jvykiy in-
terpretacijai. AmerikietiSkuose Zaidimuose dominuoja ,,to neprasiusio*

57 Whitaker R., The hottest video games of the year can be great teaching tools, <https://

www.washingtonpost.com/news/made-by-history/wp/2017/11/27/the-hottest-video-ga-
mes-of-the-year-can-be-great-teaching-tools/?utm_term=.7f36ebcac653>, 2018-02-09.
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patriotiSko amerikie¢iy herojaus episkame karo ir invazijos spektaklyje
figtira, viduje besikankinanti, tac¢iau kovojanti uz demokratija ir Zmo-
gaus teises. RusiSkuose Zaidimuose istorijos tema asmeninio aspekto
Salinamasi ne tiek dél invazinés Rusijos uzsienio politikos ir bandymo
kurti kontrasta su JAV, bet dél Rusijos karinés strategijos karuose. Dé-
mesys koncentruojamas ] karinius simuliatorius ir taktinius Zaidimus,
akcentuojancius ne tokj akivaizdy moralinio iSaukstinimo kriivj turin-
¢ius technologinio dominavimo ir nuasmeninto jsakymo vykdymo ele-
mentus. Abiem atvejais pristatomos ,,iSvalytos® ir suzaidybintos istori-
nés atminties versijos, taciau pasitelkiant skirtingus tropus (amerikieciy
atveju nevengiant ir stereotipinio sgjungininky reprezentavimo), kartais
tiesiogiai reaguojant j konkuruojancio istorinio subjekto naratyva (Ru-
sijos pareigiiny kritika JAV zZaidimy kiiréjams).

Karo reprezentacijos klausimai zaidimuose turéty atkreipti moks-
lininky démes;j ir | platesnj politinés zaidimy reikSmés suvokima.
JAV kariuomenés ir Rusijos istoriky jsitraukimas j zaidimy kiirima
rodo, jog gilesnés politinés zaidimy studijos yra biitinos, nes kom-
piuteriniai zaidimai gali veikti ne tik kaip socialinés realybés repre-
zentacijos, bet ir kaip istorinés atminties konstravimo erdv¢, kurioje
skleidziasi ir (geo)politiné konkurencija, turinti jtakos vis didesniems
visuomeniy segmentams. Tai, jog zaidimus kurian¢iy Saliy ministe-
rijos taip pat pradeda kalbéti apie ,,patriotinj* ir edukacinj zaidimy
potenciala, tik dar labiau pagrindZzia tokiy tyrimy svarbg.
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SUMMARY

VIDEO GAMES AND THE POLITICS OF HISTORICAL
MEMORY: WAR MEMORY IN AMERICAN AND
RUSSIAN VIDEO GAMES

The video game industry has been growing rapidly in the recent years, reaching almost
2 billion players worldwide and sometimes even exceeding profits and other numbers
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put up by such entertainment juggernauts as the Hollywood. It is safe to say that video-
games have become an integral part of contemporary popculture, contributing to the
formation of attitudes, especially among younger audiences (18-35 years old). This is
especially poignant in the case of historical games, which have always been popular and
have been representing one or another version of historical narration for years.

Nevertheless, despite the immense popularity of videogames and their growing
presence within contemporary culture, historians, political and social scientists have
been often neglecting video game studies primarily because of its infancy and in-
adequacy to provide space for political reflection and argumentation. According to
the skeptics, video games can only reflect the current tendencies within the order of
neoliberalism prevailing in the world. However, the article contradicts this by pro-
posing to treat this situation as an opportunity instead of an excuse — the fact that
video games can reflect the injustices of today’s world without providing criticism
should act as a catalyst for further studies of political argumentation within the me-
dium of video games, which in turn would contribute to further theorizations on the
critical potential of video games in connection to politics. This is deemed especially
important in the case of reconstructing historical narratives in the most popular video
games, the majority of which focus on various historical instances of war. As a result,
the first part of the article presents an analysis on both the potential and limitations
of videogames to act as spaces for the commemoration of historical memory. The
second part aims to ground the theoretical implications by considering to examples
of video game industries — the United States and Russia — and techniques as well as
directions that they employ in reconstructing the popular prosthetic memory related
to wars in which these countries had participated.

The article concludes with the idea that historical games can indeed act as a
space for producing specific historical narratives oriented toward the popular memo-
ry. When it comes to American games, they mostly focus on presenting more personal
stories regarding the heroic and virtuous American soldiers during a given War. This,
supplemented by a diminished or exaggerated account of actions taken by other allies
(as well as enemies) aims at whitewashing the American historical memory. Among
the Russian games, however, personal identification through emotional storybuilding
is much less pronounced. Its place is taken by focusing on the technological domi-
nation and de-personalized stories of bravery employed by the Russians and Soviets.

To conclude, the article once again calls for more engagement with the medium
of videogames from the side of social and political science as well as history. Video
games have quickly become one of the main venues for younger demographic groups
to get their first pieces of knowledge regarding history, politics, gender and other
topics. The importance of this is understood not only by American but by Russian of-
ficials as well, which demands more research on the power of games and their critical
potential. This engagement would allow for less political manipulation (especially
in the case of historical games) and for a better understanding and fulfillment of the
potential of video games.



