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WSTEP

Rywalizacja panstw o miano mocarstwa czy tez raczej nierozerwalnie zwigzang
Z tym tytutem przewage nad innymi, podobnymi formami organizacji spoteczenstwa jest
zjawiskiem znanym ludzkosci juz od czasow wyksztatcenia si¢ pierwotnej postaci idei
panstwowosci. Cho¢ samo sedno wspomnianych zmagan pozostaje niezmienne,
nieprzerwanie odnoszac si¢ do kwestii dominacji nad innymi, sam proces dazenia do tego
stanu objawia si¢ na r6zne Sposoby, odchodzac od tych przestarzatych na rzecz nowych,
bardziej efektywnych. Jednym z lepiej widocznych przejawow takiej ewolucji jest spadek
znaczenia tradycyjnie kojarzonych z mocarstwowoscia aspektow militarnych,
rownowazony przez jednoczesny wzrost wagi przywigzywanej do sity gospodarek
rywalizujacych ze sobg panstw. Zmiana ta wigze si¢ nie tylko z sama istota podstawy
posiadanej przewagi, prowadzac réwniez do wylonienia si¢ wielu nowych $ciezek
prowadzacych do tego samego celu, wlaczajac do tego grona takze czesto zaskakujace
I dotychczas w zaden sposob niekojarzone ze sprawami wagi panstwowej kanaty.

Jako jedna z potencjalnych i bardziej niecodziennych $ciezek wiodacych do
statusu mocarstwa jawi si¢ ta poprowadzona przez §wiatowy rynek gier wideo. Gry tego
typu, cho¢ sa stosunkowo mtoda i w oczach wielu mato istotng formg spedzania wolnego
czasu, stanowig jedng z najbardziej dochodowych i najszybciej rozwijajacych si¢ branz
skladajacych si¢ na globalny przemyst rozrywkowy, bedac przy tym interesujacym
I weigz niewyeksploatowanym obszarem rozwoju dla panstw pragnacych dalszego
wzmocnienia wiasnej sity ekonomicznej. Rynek gier wideo jest tym samym atrakcyjny
dla tych ze §wiatowych poteg, ktore nie stronig od podejmowania ryzyka i angazowaniu
si¢ w nietypowe przedsigwziecia.

Panstwem, ktore wykazuje si¢ szczeg6élnie duza aktywnosciag na wspomnianym
polu, jest aspirujaca do miana najpotg¢zniejszego z mocarstw Chinska Republika Ludowa.
Rzad w Pekinie nie kryje si¢ ze swoimi ambicjami, otwarcie dazac do dalszego
wyniesienia miedzynarodowego statusu Chin i zwigkszenia sity oddziatywania Panstwa
Srodka na inne podmioty, nierzadko siegajac przy tym po unikatowe rozwiazania
wykorzystujace ignorowane czy wregcz czasem pogardzane $rodki w postaci m.in.
wspomnianych gier wideo. Rozw¢j chinskich wplywow nie ogranicza si¢ jednak
wylacznie do sfery gospodarczej, odnoszac si¢ czesto do Kkwestii  rozwoju

technologicznego i1 coraz wigkszej roli, ktora odgrywa on w zyciu codziennym, jak



rowniez promocji dominujagcych w  Chinach wzorcéw  kulturowych czy
swiatopogladowych. Dalszy wzrost chinskiej potggi poprzez wykorzystywanie
potencjatu drzemigcego w obszarach takich jak rynek gier wideo ma niebagatelne
znaczenie w kontek$cie zarOwno zycia przecigtnego mieszkanca §wiata, jak i przysztosci
panstw o$ciennych, stanowigc jednoczesnie szanse dla tych, ktorzy zdecyduja si¢ podazaé
wytyczong przez ChRL $ciezka, jak rowniez niezwykle trudng przeszkode dla tych,
ktorzy sprobuja przeciwstawic si¢ chinskim ambicjom.

Jako gtowny cel niniejszej pracy mozna wskazac identyfikacje roli, ktorg odgrywa
swiatowy rynek gier wideo w ogdlnej strategii chinskich rzadzacych. Osiggnigciu tego
celu przystuza si¢ bardziej szczegdtowe cele pomocnicze. Pierwszy z nich odnosi si¢ do
zdefiniowania pojgcia mocarstwa w nowoczesnym konteks$cie, pobudek dazenia do tego
statusu oraz prowadzacych do niego drog, bioragc przy tym pod uwage rdznice
w podejsciu do tego zagadnienia w nauce $wiata Zachodu i Panstwa Srodka. Drugim
celem pomocniczym jest scharakteryzowanie realizowanego przez rzad w Pekinie
generalnego planu wzrostu potegi Chin, stosowanych metod i wyodrgbnienie na tej
podstawie kluczowych cech wspolnych poszczegdlnych dziatah, ze szczegdlnym
naciskiem na ich ekonomiczng nature. Trzeci cel to natomiast weryfikacja ogodlnej
przydatnosci gier wideo i powigzanego z nimi rynku do realizacji zadan wagi panstwowe;.
Czwarty, ostatni cel pomocniczy przyjmuje posta¢ okreslenia konkretnych przejawow
ekspansji Chin na §wiatowym rynku gier, a takze osigganych w ten sposob rezultatow.

Stwierdzeniem stanowigcym podstawe niniejszej pracy jest teza Swiadczgcg o tym,
1z trwajaca ekspansja Chinskiej Republiki Ludowej 1 pochodzacych z niej podmiotéw na
Swiatowym rynku gier wideo odgrywa istotng role¢ w ogolnej strategii przyjetej przez
tamtejsze wladze. Co wazne, nie nalezy postrzega¢ powyzszego stanowiska jako proby
wyniesienia kwestii gier wideo na pozycj¢ szczegdlnie waznego, kluczowego problemu
w oczach chinskich rzadzacych. Sednem pracy jest pokazanie tego, jak pozornie btahe
zagadnienie w postaci wzrostu wpltywow na rynku gier moze by¢ skutecznie
wykorzystywane do celow wagi pafistwowej, razem z innymi, czgsto znacznie szerzej
zakrojonymi kampaniami na polu gospodarczym, stanowiac pelen zestaw elementow
sktadowych plandéw rzadu w Pekinie, z ktorych kazdy przyczynia si¢ do ostatecznego
sukcesu lub porazki przyjetej strategii.

Zastosowana metodologia badawcza, majaca doprowadzi¢ do potwierdzenia
powyzszej tezy, oparta jest o analiz¢ poczynan podmiotéw gospodarczych, ktoére

aktywnie przyczyniaja si¢ do wzrostu chinskiej sily oddzialywania na $wiecie,
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z naciskiem na studium przypadku najbardziej istotnych z nich, a mianowicie
przedsigbiorstw NetEase, Tencent oraz miHoYo. Reprezentuja one trzy szerzej opisane
W pracy najwazniejsze przejawy ekspansji Chin w §wiatowej branzy gier, czyli kontrole
poprzez kolejno site wlasnego rynku, przejecia firm zagranicznych oraz wydawanie
wlasnych wysokiej klasy produktéw. Cho¢ podmioty te, jak i przyjete przez nie sposoby
dziatania znaczaco rdznig si¢ miedzy soba, prowadza ostatecznie do tego samego celu,
ktorym jest wzrost wptywu Chin na calg branzg, co przeklada si¢ takze na wzrost
znaczenia migdzynarodowego i sity tego panstwa. Badanie wspomnianych trzech
przedsigbiorstw, a takze rzeczywisto$ci, w ktorej musza si¢ odnajdywac czy tez skutkdw,
ktoére wynikaja z ich dziatalno$ci ma na celu przedstawienie kompletnego obrazu
chinskiej ekspansji.

Praca skupia si¢ na ukazaniu globalnego kontekstu dziatah poczynionych przez
pochodzace z ChRL podmioty na §wiatowym rynku gier wideo w XXI w., z naciskiem
na drugg dekade tego stulecia, kiedy to opisywane procesy znaczgco przybraty na sile.
W tekscie pojawiajg si¢ jednak takze odwotania do powszechnie stosowanych we
wczesniejszych latach sposobow postrzegania wybranych probleméw, a takze podjetych
na tej podstawie decyzji, gdyz wcigz odciskaja one swoje pietno na wielu aspektach
zwigzanych z poruszong tematyka. Jako podstawe zrodlowa wykorzystano prace
naukowe, przede wszystkim artykuly z czasopism naukowych, a takze raporty agencji
specjalistycznych, sprawozdania finansowe konkretnych przedsigbiorstw czy publikacje
instytucji rzagdowych. Ze wzgledu na specyficzny charakter pracy i1 opisywanego
zagadnienia, w niektorych przypadkach, w szczegolnosci dotyczacych najnowszych
wydarzen w dynamicznie zmieniajacej si¢ branzy gier, siegni¢to rowniez po artykuly
cenionych magazynéw branzowych. Pozyskane ze wspomnianych zrddel dane
przedstawione sg w postaci opisowej, opatrzonej stosowng analiza i wspomagang
rysunkami.

W rozdziale pierwszym przedstawiono niezalezne od siebie procesy rozwoju idei
mocarstwowos$ci w nauce Zachodu i Chin. Wskazane zostaly poszczegélne etapy
ewolucji postrzegania pojegcia potegi, wyrdzniajac przy tym rosngce na popularnosci
w ostatnich latach koncepcje soft power czy tez bedaca jej rozszerzeniem smart power,
ktore w pewien sposob tacza wnioski wyplywajace z dorobku obu wymienionych kregow
nauki. Rozdziat drugi skupiony jest na przedstawieniu rozwoju mys$li mocarstwowej na
tle niezwykle preznego rozwoju sity gospodarczej w Chinach przetomu tysigcleci. Ta

cze$¢ pracy ma na celu zaprezentowanie swiatopogladu i ambicji lezacych u podstawy
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nowoczesnej Chinskiej Republiki Ludowe;j, starajac si¢ pokaza¢ jednoczes$nie szeroko
zakrojona seri¢ widocznych w ostatnich latach dziatan majacych prowadzi¢ do
wyniesienia statusu Chin, jak 1 rozumowanie, ktore sktonito obecnych rzadzacych do
podjecia takich krokéw. Trzeci rozdziat zawiera charakterystyke wspotczesnego rynku
gier zarowno pod katem jego obecnej i przysztej wartosci, jak 1 zaopatrujacych si¢ na nim
konsumentow. Poruszono tam takze kwesti¢ wptywu pandemii wirusa COVID-19 na
Swiatowa branz¢ gier. Ostatni, czwarty z rozdziatow opisuje wspomniane wczesniej
studium przypadku, analizujgc wptyw kazdego 2z przedsicbiorstw czy tez
reprezentowanego przez nie podej$cia na §wiatowy rynek gier.

Znajdujace si¢ w pracy nazwy chinskie zapisane s3 w formie powszechnie
stosowanej] w jezyku polskim, o ile takowa istnieje. W przeciwnym wypadku
zastosowano mig¢dzynarodowe zasady transkrypcji pinyin. Zgodnie z ta konwencja
zapisano takze tytuly chinskich opracowan, dodajac w nawiasie mozliwe polskie

thumaczenie oraz oryginalny zapis wyrazony w chinskich znakach uproszczonych.



ROZDZIAL 1. PODSTAWY TEORETYCZNE KONCEPCJI
MOCARSTWA

1.1. Klasyczne postrzeganie potegi w nauce Zachodu

Glownym celem istnienia panstwa jest zapewnienie bezpieczenstwa
zamieszkujagcemu je narodowi, rozumiane jako zagwarantowanie przetrwania danej
grupy spotecznej oraz zastosowania wszelkich srodkow niezbednych do wykonania tego
zadania®. Szczegdlna waga przywiazywana do wypelnienia tego obowigzku wymusza
na kazdym z panstw rywalizacj¢ z innymi, gdyz, w panujacych warunkach rzadkosci
zasobow 1 ograniczonego dost¢gpu do nich, niemozliwym jest zaspokojenie potrzeb
kazdego z narodéw w réwnym stopniu?. Naturalnym jest wiec, iz przetrwanie panstwa
I jego obywateli zalezy od jego zdolnosci do konkurowania z pozostatymi panstwami.
Zdolno$¢ ta utozsamiana jest z relatywna sila danego panstwa w pordwnaniu
z faktycznymi i potencjalnymi rywalami, ktora odstrasza ich przed atakiem Ilub
umozliwia ich zwyci¢zenie w razie konfliktu. Gléwnym S$rodkiem umozliwiajacym
osiggni¢cie nadrzgdnego celu panstwa jest tym samym sukcesywne zwigkszanie jego
potegi w odniesieniu do pozostatych?®.

Panstwo, ktéremu udato wybi¢ si¢ ponad konkurentow i zdoby¢ nad nimi przewage
na poszczegdlnych polach okre§lane jest mianem mocarstwa. Glowna cecha
identyfikujaca tego typu organizmy panstwowe jest pewno$¢ ich zwycigstwa
w przypadku konfliktu z kazdym ze stabszych panstw, pod warunkiem, ze nie wystepuja
dodatkowe czynniki zewnetrzne. Zasada ta sprawdza si¢ niezaleznie od badanej epoki,
jednakze, wraz z uplywem czasu i postgpem rozwazan nad kwestig potegi, znaczaco
zmienialo si¢ postrzeganie dziedzin, w ktérych panstwo musi wykaza¢ si¢
ponadprzecietna sila, aby zostaé uznanym za mocarstwo®.

Koncepcja mocarstwowosci odnosita si¢ poczatkowo, w kregach nauki Zachodu,

wylacznie do sity militarnej danego panstwa, umozliwiajacej skuteczne wymuszanie

LK. Olak, A. Olak, Wspétczesne rozumienie bezpieczenstwa narodowego, ,,Acta Scientifica Academiae
Ostroviensis. Sectio A. Nauki humanistyczne, spoteczne i techniczne”, 2016, nr 7, s. 468-469.

2 K. N. Waltz, Theory of International Politics, Addison-Wesley Publishing Company, Reading 1979,
S. 134.

3J. J. Mearsheimer, The Tragedy of Great Power Politics, W. W. Norton & Company, New York 2001,
s. 33-34.

4J. Kugler, A. F. K. Organski, The War Ledger, The University of Chicago Press, Chicago 1980, s. 42.
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spelnienia zadan stawianych wobec krajow, ktore nie mogty poszczyci¢ si¢ tak poteznymi
sitami zbrojnymi®. Ten sposéb pojmowania idei mocarstwa narodzil sie w kregach
wysoce zmilitaryzowanej kultury niemieckiej XIX w., czego wynikiem jest jego
wojskowy charakter, dobrze odzwierciedla jednak opinie panujace wsrod badaczy §wiata
Zachodu dawnych epok. Ponadto, koncepcja ta cieszyla si¢ duza popularnoscia nawet
wiele lat po jej sformulowaniu, gdyz nacisk na zdolno$¢ do prowadzenia wojny przez
potencjalne mocarstwo ktadziono jeszcze w drugiej potowie ubiegtego wieku®. Potege
utozsamiano takze przede wszystkim z aktem zmuszania innych panstw do ustepstw badz
innego postgpowania godzacego w ich wlasne interesy. Mocarstwowos$¢ byla wige
uznawana jako forma tradycyjnie postrzeganej rywalizacji, gdzie korzy$¢ jednej strony
nierozerwalnie taczy sie z krzywda wyrzadzang drugie;j’.

Pomimo powszechnej Owcze$nie akceptacji idei mocarstwa opartego o sile
polityczng wynikajaca gléwnie z jego potegi militarnej, druga potowa XX w. przyniosta
takze §wieze spojrzenie na kwesti¢ sity, co znaczaco przyczynito si¢ do sformutowania
nowoczesniejszych teorii mocarstwowosci. Zaczeto wyrdznia¢  kolejny, obok
wojskowosci, filar definiujacy relatywng przewage panstwa nad innymi, a mianowicie
sfere ekonomiczng. Obie te dziedziny byly poczatkowo postrzegane jako niezalezne
od siebie elementy prowadzonej przez panstwo polityki 8. Ekonomiczny wymiar
oddziatywania danego panstwa na pozostate byl jednak postrzegany w sposob dos¢
zblizony do wojskowego, grozby inwazji sil zbrojnych zostaly jedynie zastapione
strachem przed wprowadzeniem sankcji gospodarczych i podobnych gospodarczych
srodkow przymusu®,

Zmiana sposobu postrzegania klasyfikacji mocarstw zaowocowata dalszymi
przelomami w badaniach nad koncepcja potegi. Sfera wojskowa, dotychczasowo
dominujaca, zaczeta by¢ spychana na dalszy plan lub nawet okreslana jako pochodna sity
ekonomicznej panstwal’. To wlasnie mozliwosci gospodarcze, w szczegdlnosci zwiazane

z produkcja przemystowa, staty si¢ podstawag definiowania danego panstwa jako

5 L. von Ranke, Die grossen Maechte, Insel-Verlag, Lipsk 1916 za: G. De Keersmaeker, Polarity, Balance
of Power and International Relations Theory, Palgrave Macmillan, Cham 2017, s. 214.

® G. Modelski, Principles of World Politics, Free Press, New York 1972, s. 149 za: V. Danilovic, When the
Stakes Are High, University of Michigan Press, Ann Arbor 2002, s. 226.

7 C. P. Watts, Is the United States a declining power?, “Politics Review Online”, 2011, vol. 20(4).

8 H. Kissinger, Moral Purposes and Policy Choices, w: Foreign Relations of the United States 1969-1976
Vol. XXXVIII, E. Keefer (red.), US Government Printing Office, Washington 2012, s. 90.

°S. F. Ravich, A. Fixler, The Economic Dimension of Great-Power Competition and the Role of Cyber as
a Key Strategic Weapon, w: 2020 Index of U.S. Military Strength, D. Wood (red.), Heritage Foundation,
Washington 2019, s. 64-65.

10 Ibidem, s. 63.

10



mocarstwa. Wskazywano, iz potencjal militarny wynika przede wszystkim ze zdolno$ci
danego panstwa do wyekwipowania swoich sit zbrojnych oraz zapewnienia
im dostatecznej mobilnoéci czy warunkéw do prowadzenia dziatan wojennych'?.

Cho¢ wsrod badaczy brakowato zgodnosci co do scisle okreslonych kryteriow
definiujacych mocarstwowos$¢, najwicksza popularnoscia cieszyta si¢ klasyfikacja oparta
o oceng liczby ludnosci i powierzchni zajmowanej przez dane panstwo, jego zasobnos$ci
w surowce naturalne, mozliwosci ekonomicznych, odpowiedniego zarzadzania i jego
stabilnosci'?. Kryteria te mozna jednak zinterpretowa¢ w odmienny sposéb, a mianowicie
utozsami¢ je z og6élnym potencjalem ekonomicznym panstwa, odpowiednim jego
wykorzystaniem, a takze wynikajaca z wtasciwego gospodarowania stabilno$cig catego
systemu 1 mozliwoscig jego dlugofalowego utrzymania. Sita ekonomiczna byla wigc
uznawana za decydujacy czynnik zwigzany z przynaleznosciag do grona $wiatowych
mocarstw.

Ewolucja objeta nie tylko zagadnienie poszukiwania zrddla potegi, lecz takze
sposoby wykorzystania dostepnej sity. Mocarstwowo$¢ przestata by¢ utozsamiana
wylacznie z zastosowaniem posiadanej przewagi w celu zmuszenia innego podmiotu
migdzynarodowego do postepowania wbrew wiasnej woli. Srodki przymusu wciaz
stanowily jedng z mozliwosci oddziatywania jednego panstwa na inne, jednakze uwaga
badaczy zostala zwrocona w strone perswazyjnych form wpltywu gospodarczego.
Wskazywano, iz wykorzystanie posiadanych zasobow w sposob bardziej efektywny niz
inni, doprowadzajgc tym samym do relatywnego dobrobytu i wysokiego standardu zycia,
sprawia, iz panstwo, ktoremu udato si¢ to osiggnac, jest postrzegane jako wyjatkowo silne,
wytwarza bowiem wigcej niz inni i znacznie wigcej niz potrzebne jest mu do przetrwania.
Organizm panstwowy, w ktérym panuje opisana sytuacja gospodarcza, uzyskuje status
mocarstwa, gdyz moze oddzialywa¢ na wszystkie gorzej zarzadzane kraje, ktore
chcialyby zaciesni¢ z nim relacje oraz podaza¢ wytyczong przez mocarstwo $ciezkg
prowadzaca do potegi®®.

Kolejnym z nowych sposobow oddzialywania mocarstw opartych o potege
gospodarczg jest system stosunkow opartych o nagrody i kary. Nadwyzki produkcyjne

I szeroki asortyment dobr pozadanych przez obywateli innych panstw umozliwiajg

1 H. Morgenthau, Politics Among Nations: The Struggle for Power and Peace, A. A. Knopf, New York
1973, s. 124-126 za: J. Rynn, What is a Great Power?, http://economicreconstruction.org/sites/economicrec
onstruction.com/static/JonRynn/FirstChapterDissertation.pdf (dostep: 22.02.2020).

12 K. N. Waltz, op. cit., s. 131.

13 A, F. K. Organski, World Politics, A. A. Knopf, New York 1968, s. 159-160.
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mocarstwu wywieranie wplywu na kraje oScienne poprzez perspektywe sprzedazy
swoich powszechnie pozadanych towarow lub kary w postaci ograniczenia dostepu
do tych dobr. Ponadto, potega ekonomiczna moze roéwniez kupowac dobra produkowane
w innych krajach, inwestowa¢ w tamtejszg gospodarke czy tez oferowaé¢ im pomoc
rozwojowa. Mozliwo$¢ odniesienia podobnych korzysci, jak i ryzyko ich utraty, sprawia,
iz pozostate panstwa dobrowolnie podporzadkowuja si¢ woli mocarstwa, aby tylko nie
zrazi¢ do siebie silniejszego partnera’®. Odejscie od pojmowania potegi wytacznie jako
zdolnosci do wykorzystywania $rodkoOw przymusu na rzecz rozszerzania swoich
wplywow poprzez atrakcyjnos¢ wspotpracy jest kluczowe w kontekscie dalszego
rozwoju koncepcji mocarstwowosci.

Istotng kwestig, abstrahujac od zrédta i sposobu zastosowania sity, sg takze
wymiary okre§lajace mozliwy zakres wykorzystania wiasnej potegi. Najczesciej
stosowana klasyfikacja rozpatruje mocarstwowos¢ w kontekscie sity wlasciwej, wiedzy
na jej temat oraz jej zasiggu. Pierwsza z tych kategorii uwazana jest tradycyjnie
za najwazniejsza 1 odnosi si¢ do faktycznej przewagi jednego panstwa nad innymi,
niezaleznie od pola, na ktorym owa sita si¢ objawia. Moze oznacza¢, zgodnie
Z najdawniejszymi teoriami, zarowno rzeczywisty potencjal militarny, jak i zdolnos¢
produkcyjng pafistwa i inne formy wyrazu potegi ekonomicznej®®.

Drugi z wymiar6w skupia si¢ na statusie mocarstwa, czyli na powszechnym
przeswiadczeniu o sile danego panstwa. Nieujawniona potega, niezaleznie od jej
rozmiardw, nie pozwoli na wybicie si¢ ponad inne kraje, gdyz ani nie beda staraty si¢
0 przychylno$¢ potencjalnego mocarstwa, ani nie bgda si¢ go obawiaé. Panstwo
aspirujace do miana mocarstwa musi zachowywaé si¢ stosownie na arenie
migdzynarodowej®. W kontekécie gospodarczym wigze si¢ to z duza aktywnoscia
inwestycyjna, handlowa czy wrgcz epatowania swoim bogactwem.

Trzeci wymiar mocarstwowos$ci odnosi si¢ do zasiegu geograficznego, w obrebie
ktorego dane panstwo moze wplywaé na inne. Im jest on wigkszy, tym wigksze
sg potencjalne korzysci dla danego mocarstwa, gdyz moze wywieraé wplyw

na znaczniejszy odsetek panstw i gospodarek $wiata, jednakZze narazone jest rowniez

1 Ibidem, s. 164-165.

15 V. Danilovic, op. cit., s. 225-226.

16 J.S. Levy, War in the Modern Great Power System: 1495-1975, University Press of Kentucky, Lexington
2014, s. 17.
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na wieksze koszty zwigzane z utrzymaniem swojej wysokiej pozycjil’. Wymiar ten ulegat
przeobrazeniom zwigzanym z rozwojem technologicznym, dzigki ktdremu zasieg
oddziatywania mocarstw znaczgco si¢ rozszerzyl ze wzgledu na ulatwienie 1 skrocenie
czasu potrzebnego na komunikacje, transport czy reakcj¢ na dziatania innych krajow.

Sam postep w dziedzinie technologii réwniez przykut uwage badaczy. Czg¢$¢ z nich
stawia go na rowni ze sferg ekonomiczng jako podstawe mocarstwowosci panstw, z ktorej
wynikajg wszelkie pozostale przejawy sity jak np. polityczna czy militarna. Stanowi
on szczegolnie istotng przewage w przypadku, gdy pierwotny potencjat gospodarczy
rywalizujacych ze sobg panstw jest do siebie zblizony, poniewaz umozliwia bardziej
efektywne wykorzystanie posiadanych zasobdw i, co za tym idzie, wybicie si¢ ponad inne
kraje!®. Z drugiej strony, wspomaganie i utrzymywanie postepu technologicznego jest
niemozliwe bez wsparcia ze strony gospodarki, mozna wiec stwierdzi¢, ze sfery
technologiczna i ekonomiczna wzajemnie przeplatajg sie, przyczyniajac si¢ do wzrostu
potegi danego panstwa.

Osiagnigcie przez panstwo statusu mocarstwa jest jednak do$¢ rzadkim zjawiskiem.
Ograniczony dostgp do zasobdw, nieprzychylnos$¢ konkurentéw czy przede wszystkim
konieczny do spelnienia warunek bycia potezniejszym od innych sprawiaja,
ze niemozliwym jest jednoczesne wspotistnienie wiecej niz kilku mocarstw na calym
$wiecie®. Skrajnym przejawem tej reguty jest kwestia statusu supermocarstwa. Termin
ten zastosowano po raz pierwszy po zakonczeniu II wojny §wiatowej, aby okresli¢
szczegblng pozycje, jaka na arenie $wiatowej zajety Stany Zjednoczone, Zwigzek
Radziecki oraz, przez krotki okres, Wielka Brytania?®. Mianem supermocarstwa mog3
poszczycic sie jedynie panstwa zdolne do zwycigstwa w rywalizacji z kazdym panstwem,
ktore nie jest supermocarstwem, niezaleznie od tego, gdzie dany kraj si¢ znajduje?..

Przyjmuje si¢, ze dlugofalowo mozliwe sa trzy scenariusze zwigzane ze zjawiskiem
supermocarstwowosci. Pierwszy z nich to podzial swiata na strefy wptywow pomiedzy
dwa supermocarstwa, co miato miejsce w czasie epoki tzw. zimnej wojny. Drugi
scenariusz, ktorego urzeczywistnieniem wg wielu ekspertow jest pozycja Stanow

Zjednoczonych po upadku ZSRR, zaklada $wiatowa dominacje tylko jednego

7' C. S. Gochman, Z. Maoz, Militarized Interstate Disputes, ,,Journal of Conflict Resolution”, 1984,
vol. 28(4) za: V. Danilovic, op. cit., s. 227.

18 A.F. K. Organski, op. cit., s. 156.

19 K. N. Waltz, op. cit., s. 131.

20 A. Holmila, Re-thinking Nicholas J. Spykman: from historical sociology to balance of power,
“The International History Review”, 2019, vol. 42.

ZL\W. T. Fox, The Super-Powers Then and Now, “International Journal”, 1980, vol. 35(3), s. 419-420.
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supermocarstwa, a trzeci z nich opisuje sytuacje, w ktorej zadne z panstw Swiata nie
posiada wystarczajacej przewagi, by moc nosi¢ to miano??. Zachodnie kregi naukowe
za neutralny, typowy dla historii §wiata stan uznajg powszechnie ostatni z wariantow,
oparty o rownowage pomiedzy kilkoma mocarstwami, z ktérych zadne nie jest w stanie
zdobyé przewagi nad innymi?3. Niemniej jednak, osiagniecie statusu supermocarstwa
I, tym samym, pozycji najpotezniejszego mocarstwa na catlym $wiecie, zgodnie
z wieloma teoriami wyjasniajgcymi zaleznosci pomiedzy panstwami, stanowi lub tez
powinno stanowic¢ ostateczny cel kazdego panstwa, gdyz stanowi to najlepsza gwarancje
bezpieczenstwa i przetrwania danego narodu?.

Z perspektywy S$wiata Zachodu, klasycznie pojmowana mocarstwowos$¢ jest
wynikiem rywalizacji pomiedzy panstwami, z ktérych jedno uzyskuje przewage nad
swoimi konkurentami. Poczatkowo potgga takiego panstwa utozsamiana byta
bezposrednio z jego sitg militarng, lecz bardziej zaawansowane badania wskazujg raczej
na szczegdlng wage sfer ekonomicznej i technologicznej, z ktorych wynikaja pozostate
sity. Wraz z zaprzestaniem kladzenia nacisku na wojskowo$¢ wzbogacono takze
teoretyczny wachlarz mozliwosci projekcji sity przez mocarstwa, do srodkow przymusu
dodajac takze narzedzia bazujace na atrakcyjnosci i nagrodach. Pomimo zmian, gléwnag
przyczyna dazenia do zwigkszenia swojej potegi pozostaje, w oczach Zachodu, walka
0 przetrwanie 1 wynikajace z niej dazenie do statusu mocarstwa czy nawet

supermocarstwa.

1.2. Mocarstwowos¢ z perspektywy cywilizacji chinskiej

Kluczowym elementem kazdej rozprawy o tematyce zwigzanej z Chinami jest
zwrocenie uwagi na specyficzny charakter tego panstwa. Rozwijajaca si¢ od wielu
tysigcleci chinska cywilizacja znaczaco ro6zni si¢ od cywilizacji tworzacych krag kultur
Zachodnich, ktére, cho¢ wewnetrznie zréznicowane, oparte s3 o podobne historyczne
filary w postaci m.in. filozoficzno-naukowej mysli Grecji i Rzymu?. Konsekwencja
posiadania odrebnych korzeni jest wyksztalcenie si¢ odmiennych sposobow pojmowania
I rozpatrywania tych samych zjawisk, co z kolei prowadzi do obierania roznych drog

prowadzacych do, przynajmniej pozornie, tych samych celow. W przypadku Chin jest

223, P. Huntington, Lonely Superpower, “Foreign Affairs”, 1999, vol. 78(2), s. 36-37.

23 J. McCormick, The European Superpower, Palgrave Macmillan, Cham 2007, s. 1.

2 W. T. Fox, op. cit., s. 434.

25 W. Daszkiewicz, Greek and Roman roots of European civilization, “Studia Gilsoniana”, 2017, vol. 6(3),
s. 402-403.
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to o tyle istotne, iz wspotczesna nauka chinska, jak 1 wladze tego kraju sa Swiadome
wyjatkowosci wlasnej cywilizacji 1 nierzadko daza do odciecia si¢ od dorobku $wiata
Zachodu. Chinscy badacze siggaja czasem nawet po dos¢ kuriozalne S$rodki,
np. dowodzenie pochodzenia Chinczykéw od innego gatunku cztowieka pierwotnego niz
reszta $wiata, co pokazuje, jak wazna jest dla nich odmienno$¢ od kultury i nauki krajow
oSciennych ?° . Zrozumienie chinskiej perspektywy na kwestic mocarstwowosci
niemozliwe jest wigc bez odniesienia si¢ do dorobku teoretycznego lokalnej cywilizacji.

Pierwsze zorganizowane formy panstwowosci na ziemiach chinskich pojawity sig,
wg wigkszosci ekspertéw, juz na przelomie II i III tysigclecia p.n.e. Rozwijajace si¢
W nich pierwotne przejawy rozwoju kulturalnego czy gospodarczego zaowocowaty
powstaniem kregu chinskiej cywilizacji, ktéra uchodzi za najstarszg sposrod wszystkich
wcigz istniejacych?’. Tym samym, przyjmuje sie, iz wspotczesne Chiny sa bezposrednim
kontynuatorem pierwotnych organizmow panstwowych powstatych blisko 4000 lat temu.

Podobnie jak w przypadku samej idei panstwa, rowniez koncepcja mocarstwowosci
narodzita si¢ w Chinach wczeséniej niz w $wiecie nauki zachodniej. Pierwsze wzmianki
dotyczace chinskiego postrzegania panstwa, ktore wykorzystuje swoja przewage w celu
dominacji nad innymi, odnosza si¢ do burzliwego okresu Wiosen i Jesieni
przypadajacego na VIII-V w. p.n.e. Byl to czas rozpadu zjednoczonego dotychczas
chinskiego krolestwa Zhou, z ktoérego terenow wyodrebnity si¢ niezalezne, rywalizujace
ze sobg panstwa?®, Zapiski mistrzéw z Huainan, zbior traktatéw naukowych o roznorakiej
tematyce obejmujacej m.in. zagadnienia polityczne, ekonomiczne i filozoficzne?®, opisuje

obrang we wspomnianym okresie strategie rzadzacych jako FLE{E /1 (wiiba rénli),

CO 0znacza ,,pieciu hegemonow, ktorzy zdobyli ten urzad sila”. Fragment ten mowi
0 wladcach pigciu sposrod nowopowstalych panstw, ktorym osiagneli tak silng pozycjg,
by przyja¢ tytut hegemona 1 sprawowac faktyczng wiladze nad catym terytorium
upadajacego Zhou. Czynnikiem, ktory umozliwil im zdobycie dominacji byta

wspomniana ,,sita”, utozsamiana zaréwno z potega militarna, jak i gospodarcza®L.

26 X. Wu, On the Descent of Modern Humans in East Asia, w: Conceptual Issues in Modern Human Origins
Research, G. Clark, C. Willermet (red.), Aldine de Gruyter Press, Hawthorne 1997, s. 283.

27 D. N. Keightley, The Origins of Chinese Civilization, University of California Press, Berkeley 1983, s. 20.
28 W. Rodzinski, Historia Chin, Zaktad Narodowy im. Ossolifiskich, Wroclaw 1992, s. 44-46.

2 A, Liu, J. Major, Huainanzi (&7 Zapiski mistrzéw z Huainan), Columbia University Press, New
York 2010, s. 1-2.

9 A, Liu, Huainanzi — Renjianxun (G£& F — A /g7, Zapiski mistrzéw z Huainan — Swiat zywych):
https://ctext.org/huainanzi/ren-xian-xun (dostep 25.02.2020).

31, Xia, Daguo gijue lilun yu Zhongguo heping qijue (A FUFZEFE 45 F FAIFUYFE, Powstanie teorii
mocarstwowosci i chinskiego pokoju): http://www.aisixiang.com/data/12913.html (dostgp: 25.02.2020).
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Zwiazek sfery ekonomicznej z mocarstwowoscig zaznaczony jest jeszcze dobitniej
w powstatych w III w. p.n.e. Kronikach Wiosny i Jesieni Mistrza Lii. Dzieto to wskazuje
na wage sprawnie dziatajacej gospodarki i1 poziomu ogolnego bogactwa kraju
w kontekscie jego mozliwosci militarnych oraz aspiracji do miana mocarstwa,
podkreslajac, iz najpotezniejsze organizmy panstwowe w historii Chin odznaczaly si¢
przede wszystkim obfito$cig posiadanych zasobow i sita ekonomiczng®?. Pokazuje to,
izrola gospodarki w dazeniu do mocarstwowosci zostala przez chinskich badaczy
zauwazona 1 doceniona znacznie wczesniej niz w przypadku nauki zachodniej.

Znaczacy wplyw na chinska wizje mocarstwa wywarlo takze wienczace okres
rozbicia Chin zjednoczenie dokonane przez panstwo Qin w III w. p.n.e. Qin byto
stosunkowo biednym krolestwem polozonym na peryferiach obszaru uznawanego
owczesnie za Chiny. Jego wladcy toczyli walke z polaczonymi sitami pozostatych szesciu
chinskich panstw, na czele ktorych stalo krdlestwo Chu, uznawane powszechnie
za niezrownang potege gospodarcza **. Tym, co pozwolito Qin zdobyé przewage
i ostatecznie zjednoczy¢ Chiny pod swoja wladza, byt postep technologiczny
odnotowany na wielu polach, przede wszystkim gospodarki rolnej i wyposazenia
wojskowego®*. O zwyciestwie krolestwa Qin nad pozornie poteznymi, lecz zacofanymi
rywalami zawazyly liczne innowacje, wprowadzajac do rozwazan nad kwestig
mocarstwowosci nowy wymiar, a mianowicie technologig.

Kolejny przelom w chinskich rozwazaniach teoretycznych przypadl na schylek
rzadow dynastii Han i nastepujacy po nim okres rozbicia na poczatku I tysiaclecia n.e.
Cywilizacja chinska mogta juz wtedy poszczyci¢ si¢ okazatym dorobkiem dziet kultury,
filozofii czy sztuki. Chinska gospodarka, a w szczegdlno$ci rzemiosto, odznaczala si¢
stosunkowo duzg efektywnoscig i zaawansowaniem technicznym, co umozliwiato
osiaggnigcie poziomow produkcji z nawigzka zaspokajajacych potrzeby krajowe. Rozwoj
handlu oraz idagce z nim w parze rozpowszechnienie chinskiej kultury ugruntowato
pozycje Chin jako mocarstwa®. Sasiedzi Panstwa Srodka, ze wzgledu na atrakcyjnosé
chinskiej cywilizacji, zacz¢li nie tylko sprowadza¢ dobra materialne, ale tez kopiowac

wzorce, prawa, pismo czy nawet masowo ksztalci¢ si¢ w Chinach, gdyz tamtejsza kulturg

2 B. Lii, Liishi Chungiu (5 f£2&#, Kroniki Wiosny i Jesieni Mistrza Lii) za: X. Xie, Tianzi (X7, Syn
Niebios), Lulu, Hongkong 2015, s. 98.

33 G. L. Mayhew, The Formation of the Qin Dynasty, ,,Procedia Computer Science”, 2012, vol. 8, s. 406.
34 M. Kiinstler, Pierwsze wieki cesarstwa chinskiego, Dialog, Warszawa 2007, s. 25-27.

35 M. Cartwright, Ancient Korean & Chinese Relations: https://www.ancient.eu/article/984/ancient-korean-
-chinese-relations/ (dostep: 25.02.2020).
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uznali za bardziej warto$ciowa od wlasnej. Panstwo chinskie moglo wigc ze wzgledng
latwoscia wywiera¢ wptyw na kraje o$cienne, niejako formujac ich elity, obyczaje i prawa
wedle wlasnych interesow. Od tej chwili jako kluczowe elementy mocarstwowosci
z chinskiej perspektywy wymieni¢ mozna nie tylko prezng gospodarke i1 postep
technologiczny, lecz takze sil¢ wtasnej kultury i ideologii.

Mocarstwowos¢ oparta o wspomniane trzy filary stata si¢ ideologiczng podstawa
strategii realizowanej przez panstwo chinskic w kolejnych wickach. Dalsza ewolucja
teorii skupiata si¢ nie tyle na zrodle potegi, lecz sposobie jej wykorzystania.
W przeciwienstwie do $§wiata nauki zachodniej, gdzie pozycja mocarstwa umozliwia
przede wszystkim zwycigska rywalizacj¢ w przypadku konfliktow z innymi panstwami,
chinscy badacze utozsamiajag mocarstwowos$¢ przede wszystkim z pokojem, ktory
przynosi dominacja jednego z krajow. Poglad ten byt szczegdlnie powszechny w okresie
panowania dwoch ostatnich dynastii cesarskich, Ming i Qing, trwajacym od XIV
do XX w. Owczeéni mieszkancy Chin postrzegali swoja ojczyzne jako jedyne mocarstwo
w Azji lub nawet na $wiecie, decyzje tego panstwa byly wiec wiazace dla wszystkich
mu podlegtych. Potgga Chin miata jednak, w teorii, stuzy¢ w pierwszej kolejnosci nie
wzbogaceniu samego Panstwa Srodka, ale zapewnieniu bezpieczenstwa wspolpracy
i dobrobytu wszystkim znajdujacym si¢ w jego strefie wptywow®.

Klasyczny obraz idei mocarstwowos$ci w oczach badaczy wywodzacych sie¢
z tradycji kultury dawnych Chin nie r6zni si¢ zbytnio od tradycyjnego podejscia do tego
problemu ekspertow z krajow zachodnich. Warto jednak zauwazy¢, iz powigzanie potegi
panstwa z jego sila w wymiarze gospodarczym 1 technologicznym nastgpito wsrod
chinskich myslicieli nawet o kilka tysiacleci wczesniej niz na Zachodzie. Ponadto,
antyczna cywilizacja chinska zwracata réwniez uwage na wplyw kultury dominujace;j
w danym panstwie 1 jej atrakcyjnosci z perspektywy innych krajow w kontekscie
zwigkszenia jego sily oddziatywania zagranicznego, co bylo kwestia pomijang
w dawnych badaniach zachodnich. Chinscy eksperci ktadli takze nacisk na zwigzek

mocarstwowosci 1 pokoju, a nie relacje potegi i wojny.

1.3. Kultura jako kluczowy element wspolczesnych teorii
Cho¢ idea mocarstwa w kregach naukowych cywilizacji Zachodu i Wschodu

ksztaltowata si¢ w sposob niezalezny, w latach 90. XX w. doszto do niezamierzonego,

3% L. Xia, op. cit.
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lecz faktycznego potaczenia dorobku obu cywilizacji za sprawg teorii tzw. migkkiej sity
(soft power) autorstwa Josepha Nye’a. Sila ta zostala przez amerykanskiego badacza
zdefiniowana jako zdolno$¢ danego panstwa do osiggania wiasnych celow na arenie
miedzynarodowej dzieki jego wlasnej atrakcyjno$¢ w oczach innych, ma wigc catkowicie
inne zastosowanie niz tradycyjna twarda sita, ktora shuzy do realizacji zadan poprzez
naciski militarne badz, czgsciej, ekonomiczne. Atrakcyjnos¢ kraju wynika, zgodnie
Z pierwotnym zamystem Nye’a, z dominujacej na jego terenie kultury, jej wytworow oraz
przyjetych wartosci i prowadzonej polityce w stosunkach z pozostalymi panstwami®’.
Istotnym jest takze to, iz w przeciwienstwie do sity twardej, skupionej na najwyzszych
szczeblach witadzy, sita migkka kierowana jest zarowno w stron¢ rzadzacych, jak
i zwyktych obywateli . To, wjaki sposéb masy postrzegaja dane panstwo, ma
w dzisiejszym $wiecie coraz wickszy wptyw na decyzje podejmowane przez samych
ludzi, jak i rzady ich krajow>°.

Bardziej nowoczesne podej$cie do wspomnianej teorii wskazuje jednak, iz mickka
sifa danego panstwa oparta jest nie tylko o czynniki kulturowe, ale takze gospodarcze.
Ekonomia stanowi wigc element taczacy sity migkka i twarda, bedacy podstawa potegi
kazdego panstwa, niezaleznie od tego, na jakim polu urzeczywistniaja si¢ jego przewagi“.
Nie oznacza to, iz atrakcyjno$¢ w wymiarze ekonomicznym i jej zastosowania
pozostawaty niezauwazone az do lat 90. XX w., kiedy to swoje prace opublikowat Joseph
Nye. Badacze zachodni dostrzegli potege drzemigca w powszechnym okazywaniu swojej
sprawnos$ci gospodarczej czy przyjetych rozwigzan juz na poczatku drugiej potowy
ubieglego wieku, a przyktady praktycznego zastosowania sg starsze nawet niz podstawy
teoretyczne, czego dowodzi¢ moze m.in. Plan Odbudowy Europy G. Marshalla po II
wojnie $wiatowe;j, ktory okresla sie jako eksport ideologii o podstawie ekonomicznej*..
Kluczowym osiggnieciem teorii migkkiej sily jest jednak wskazanie nauce Zachodu
nowego, znanego juz chinskim ekspertom czynnika kultury, ktéra wraz z wspomnianymi
wczesniej gospodarka 1 technologia stanowi trzy filary mocarstwowosci we

wspoélczesnym rozumieniu.

37 J. Nye, Soft Power — The Means to Success in World Politics, PublicAffairs, New York 2004, s. 5-11.

38 J. Kurlantzick, Charm Offensive: How China’s Soft Power is Transforming the World, Yale University
Press, New Haven 2007, s. 6.

%9 Ibidem, s. 14.

40 A. Vuving, How Soft Power Works, American Political Science Association, Toronto 2009, s. 7.

4L A. F. K. Organski, op. cit., s. 164.
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Pomimo r6znic migdzy sitami twarda i migkka, bardzo czgsto oddziatuja one
na siebie, wzmacniajac lub ostabiajac swoje dziatanie, istotnym jest wiec odpowiednie
planowanie i zarzadzanie posiadanymi ich poktadami*?. Skuteczna interwencja zbrojna
na terenie obcego panstwa moze zosta¢ zakwalifikowana jako efektywne wykorzystanie
wlasnej twardej sity, prawdopodobnie zostanie jednak odebrana negatywnie przez
mieszkancow innych, potencjalnie réwniez narazonych na atak krajow, co doprowadzi
do pogorszenia wizerunku agresora, zmniejszenia atrakcyjnosci jego ideologii 1 wartosci,
a co za tym idzie zmniejszenia jego sity migkkiej. Z drugiej strony, twarda sita moze
wspomaga¢ miekka, np. poprzez zastosowanie srodkoéw przymusu wobec panstwa
famigcego prawa cztowieka lub w inny sposdb godzacego w przyjete powszechnie
warto$ci, podnoszac tym samym swoj status i uatrakcyjniajac wtasng kultur¢ w oczach
spoteczno$ci migdzynarodowej, gdyz okazuje si¢ ona zgodna z szanowanymi przez ogét
ideami. Podobnie okres§li¢c mozna takze wykorzystanie posiadanych pokladéw twardej
sity ekonomicznej w celu budowy preznie dziatajacej bazy przemyshu rozrywkowego,
ktory bylby w stanie znaczaco rozszerzyé zasieg oddziatywania lokalnej kultury *.

Sita migkka takze moze wplywaé na twarda, przykltadowo poprzez wplyw
komercyjnie wykorzystywanych dziet kultury danego panstwa. Odpowiednio
zastosowane moga przyczyni¢ si¢ do powieclania przyjetych przez obce mocarstwo
rozwigzan, nasladowania obowigzujacych systemow, a w konsekwencji upodabniania si¢
1 uzaleznienia od dominujacego panstwa uznawanego za silniejsze. Proces ten znaczaco
zwigksza zarowno efektywnos$¢, jak 1 szanse zaistnienia potencjalnej wspdipracy badz
relacji opartej o zalezno$¢ w dziedzinach zwigzanych z sitg twarda, np. gospodarka**.
Przykladem praktycznego wykorzystania tego zjawiska sa wysitki wladz ChRL, ktore
daza do promocji chifiskich warto$ci, jezyka, kultury i sposobu postrzegania §wiata wsrod
m.in. mieszkancow panstw Afryki w celu poglebienia powigzan ekonomicznych miedzy
tamtejszymi krajami a Panstwem Srodka®®.

Bliskie powigzania pomiedzy migkka i twardg sita oraz ich wspolne korzenie
w postaci sfery gospodarczej doprowadzilty do sformutowania cieszacego si¢ coraz
wigksza popularnoscig terminu sity inteligentnej lub rozwaznej, nazywanej tak

od angielskiego smart power. Ten rodzaj sily definiowany jest jako zdolno$é¢

42]. Nye, Soft Power..., 0p. Cit., s. 7.

43 J. Kurlantzick, op. cit., s. 6.

“ 1bidem, s. 7-8.

4 }.. Fijatkowski, China’s ‘soft power’ in Africa?, “Journal of Contemporary African Studies”, 2011,
vol. 29(2), s. 1.

19



do optymalnego taczenia sit migkkich i1 twardych posiadanych przez panstwo,
zapewniajacy ich wzajemne wspomaganie i wzmacnianie, a tym samym umozliwienie
bardziej efektywnej realizacji celow danego panstwa®®. W kontekscie omawianych
wczesniej teorii, inteligentna sita oznacza wykorzystanie twardej sily ekonomicznej
I technologicznej w taki Sposob, aby wspomogly one migkka sit¢ oddziatywania
kulturalno-ideologicznego, ktora to umozliwi dalsze wzmocnienie sity twardej. Obie sity
powinny roOwniez wzajemnie si¢ uzupetnia¢, gdyz nie wszystkie cele mozna osiggnac
przy uzyciu wylacznie jednego rodzaju sity*’.

Warto takze zauwazy¢, iz zastosowanie tego wymiaru sity migkkiej, ktory
zwigzany jest z promocja wilasnej kultury i wartosci, moze ksztattowac si¢ na dwa rdzne
sposoby. Pierwszy z nich zwigzany jest z podnoszeniem statusu panstwa poprzez
wykazywanie zgodnos$ci rodzimego $wiatopogladu z powszechnie przyjetym na §wiecie
1 uznawanym za shuszny sposobem postrzegania swiata. Gdy prezentowane idee uderzaja
jednak w wartos$ci uznane przez spotecznos¢ miedzynarodowa za wtasciwe, doprowadzi
to do odepchniecia mieszkancow innych krajow od witasnej kultury. Drugie rozwigzanie
polega na przekonaniu ogétu do slusznosci wlasnej ideologii 1 tresci kultury,
doprowadzajac do zmiany w samych panstwach o$ciennych?®,

Koncepcje sity migkkiej oraz sily inteligentnej cieszg si¢ w ostatnim czasie znaczng
popularno$cig w Chinach, w szczegolnosci wérdd przedstawicieli tamtejszych wiadz*.
Za jedna z glownych przyczyn tak wielkiego zainteresowania Chinczykéw wspomniang
teorig wymieniana jest jej zgodnos$¢ z tradycja nauki chinskiej, uznajaca kulture za jeden
z podstawowych czynnikéw determinujacych uzyskanie statusu mocarstwa. Chinscy
badacze postrzegaja sit¢ mickka, w tamtejszym rozumieniu uznawang przede wszystkim
za zdolno$¢ do aktywnego promowania wiasnej kultury i przekonywania do niej
mieszkancoOw panstw obcych, jako kluczowy, obok rozwoju ekonomicznego, element
planu dalszego zwigkszania potegi Chin na arenie miedzynarodowej °°
W przeciwienstwie jednak do sfery gospodarczej i technologicznej, rzad chinski ocenia

site oddziatywania kulturowego wlasnego kraju jako znikoma, niewystarczajaca

4 E. J. Wilson, Hard Power, Soft Power, Smart Power, “The Annals of the American Academy of Political
and Social Science”, 2008, vol. 616(1), s. 1.

47J. Nye, Get Smart: Combining Hard and Soft Power, “Foreign Affairs”, 2009, vol. 88(4), s. 163.

4 M. Li, Soft Power: China’s Emerging Strategy in International Politics, Lexington Books, Lanham 2011,
S. 4-8.

4 A. Vuving, op. cit., s. 2-3.

%0 B. S. Glaser, M. E. Murphy, Soft Power with Chinese Characteristics, w: Chinese Soft Power and Its
Implications for the United States, C. McGiffert (red.), Center for Strategic & International Studies,
Washington 2009, s. 12.
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do realizacji dalekosi¢znych celow panstwa. Zwigzane jest to raczej jednak nie z jakos$cia
i atrakcyjno$cia samej kultury, uznawanej przez wiladze za niezrownang, lecz z jej
powszechna nieznajomoscia poza granicami Chin®!. Jako preferowany $rodek zmiany
takiego stanu rzeczy wskazuje si¢ wykorzystanie ogromnego potencjatu gospodarczego
ChRL do promowania chinskiej kultury i $§wiatopogladu, wyrazonego m.in. poprzez
przystepne tresci o charakterze rozrywkowym®2,

Teoria migkkiej sity Josepha Nye’a, oparta o wzbogacenie tradycyjnych teorii
ekonomiczno-technologicznych odnoszacych si¢ do kwestii mocarstwowosci o trzeci
czynnik w postaci kultury, wywarta znaczacy wplyw na wspotczesne postrzeganie idei
potegi panstwa. Sila twarda, cho¢ teorie oparte wytacznie o nig stracily na znaczeniu,
wcigz pozostaje jednak istotnym elementem, taczac si¢, wzmacniajac lub tez ostabiajac
oddziatywanie sily migkkiej. Jako szczegdlnie zafascynowanych promocja wlasnej
kultury zwolennikow nowych teorii wskazuje si¢ chinskie wladze, a sama migkka sita

czesto okreslana jest jako podstawowy czynnik dazenia Chin do statusu mocarstwa.

1.4. Gra wideo jako narzedzie polityki mocarstw

Panstwa powszechnie postrzegane jako mocarstwa oraz takie, ktore do takiego
statusu aspirujg, muszg korzysta¢ z odpowiednich narzedzi umozliwiajacych
im wzmocnienie swojej pozycji podmiotu dominujagcego na arenie mi¢dzynarodowe;.
Powinny to by¢ takze $rodki dostosowane do ogodlnego stanu obowigzujacych relacji
pomiedzy panstwami, gdyz kazdy blad w doborze wykorzystywanych narz¢dzi moze
doprowadzi¢ do spadku potegi nieroztropnie postepujacego kraju, przyktadem czego
mogloby by¢ zastosowanie rozwigzah militarnych w okresie powszechnego umitowania
pokoju i rosnacej stabilizacji stosunkéw pomiedzy najsilniejszymi®. Choé sama potega
wspotczesnych mocarstw opiera si¢ przede wszystkim na trzech filarach w postaci
gospodarki, technologii oraz, wg najnowszych definicji, wplywu kulturowego
i ideologicznego, konkretne sposoby prowadzace do ukazywania tudziez zwigkszania sity
oddzialywania zwigzane sg raczej z w¢zszymi, specyficznymi i czesto przeplatajacymi

si¢ ze soba elementami wspomnianych dziedzin.

51 M. Li, op. cit., s. 1-2.

52 |bidem, s. 14.

53 C. Stolte, Brazil’s Africa Strategy: Great Powers and the Drive for Status in International Relations,
Palgrave Macmillan, New York 2015, s. 15.
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Jedng z form tworczosci taczacej w sobie wszystkie wymienione aspekty sa gry
wideo. Termin ten oznacza wszelkiego rodzaju dzieta, przede wszystkim o charakterze
rozrywkowym, zawierajagce w sobie elementy interaktywne, ktorych wykorzystanie
mozliwe jest dzigki wykorzystaniu odpowiednich urzadzen o charakterze
audiowizualnym®*. Gry wideo, pomimo iz istnieja juz blisko p6t wieku, przez dhugi czas
nie cieszyly si¢ zainteresowaniem badaczy, gdyz postrzegano je powszechnie jako dos¢
niszowe zrodto rozrywki nizszego rzedu skierowanej gltownie do uzytkownikow
mlodszego pokolenia i niezdolnej do przekazywania jakichkolwiek bardziej
zaawansowanych tresci®®. Z czasem jednak, ta forma tworczosci elektronicznej zaczeta
cieszy¢ si¢ wcigz przybierajaca na sile popularno$cia, stajac si¢ pewnego rodzaju
fenomenem na catym $wiecie. Zmiana nastawienia wobec gier wideo nie uszta takze
uwadze wladz panstwowych, ktére nie wahaja si¢ wykorzystywac nowej formy rozrywki
do wlasnych celow, rowniez tych zwigzanych z kwestia mocarstwowosci®®. Rola gier
wideo jako srodka realizacji planéw dotyczacych wzrostu potegi danego panstwa jest
| bedzie znaczaca, gdyz zgodnie z ich naturg mogg by¢ wykorzystywane na kazdym z pol
istotnych w kontekscie wspodtczesnego rozumienia idei mocarstwa.

Wagge gier wideo w odniesieniu do dgzenia panstwa do potegi mozna interpretowac
na dwa sposoby. Bioragc pod uwagg site twarda, czyli t¢ opartg przede wszystkim o sferg
gospodarcza i powigzang z nig technologie, branza gier wideo jest obecnie jedng
Z najbardziej dochodowych czeéci catego $wiatowego przemystu rozrywkowego,
znaczaco przewyzszajac m.in. branz¢ filmowa czy tez muzyczng pod wzgledem
odnotowywanych wynikow finansowych®’. Rezultatem zdobycia dominacji na tym polu
jest wiec pozyskanie nowego Zrodta dochodoéw ptynacych z coraz szybciej rozwijajacego
si¢ rynku. Zdobyte w ten sposéb $rodki moga by¢ wykorzystane w rozmaity sposob,
niezmiennie prowadza jednak do zwigkszenia potencjalu  gospodarczego
I, w konsekwencji, sity danego panstwa.

W przypadku sity migkkiej, w szczegdlnosci w wymiarze ekonomicznym

i technologicznym, wazna jest takze sama istota tego, czym sg gry wideo. Z perspektywy

5 N. Esposito, A Short and Simple Definition of What a Videogame Is, Authors & Digital Games Research
Association, Vancouver 2005, s. 1-2.

55 D. Lopes, A Philosophy of Computer Art, Routledge, Abingdon 2009, s. 103-113.

% C. Wood, Six Ways Governments Are Using Video Games: https://www.governing.com/blogs/view/gt-
6-ways-governments-are-using-video-games.html (dostep: 06.03.2020).

S, Stewart, Video game industry silently taking over entertainment world:
http://www.ejinsight.com/20191022-video-game-industry-silently-taking-over-entertainment-world/
(dostep: 06.03.2020).
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gospodarki tradycyjnej mozna uznac je za wyjatkowy przypadek dobra, gdyz ze wzgledu
na ich specyficzny cyfrowy charakter podlegaja calkowicie innym prawom niz typowe
produkty przemystowe, czego przykladem moze by¢ bliski zeru koszt wytworzenia
kolejnych kopii gry czy tez natychmiastowe dostarczenie produktu klientowi tuz
po zakupie. Gry wideo uznawane sg za nowatorski produkt przecierajacy szlaki dla catej
innowacyjnej gospodarki cyfrowej, ktora zgodnie z przewidywaniami powinna
W przysztosci odgrywaé kluczowa role®®. Wspomniana forma rozrywki elektronicznej
jest wiec dziedzing przysztosciowa, wymagajaca nowoczesnych rozwigzan. Odniesienie
sukcesu na zwigzanych z nig polach wigze si¢ tym samym z zaprezentowaniem swojej
silnej pozycji w dziedzinie gospodarczo-technologicznej, wplywajac przy tym
pozytywnie na status danego panstwa oraz sil¢ jego atrakcyjnosci 1 przyciggania innych.

Istotng kwestia w kontek$cie wykorzystania gier wideo w dazeniu panstwa
do statusu mocarstwa jest rowniez ich zdolno$¢ kreowania przekazu tresci o charakterze
kulturowym badz ideologicznym. Warto$¢ artystyczna gier czy tez zakwalifikowanie ich
jako dzieta sztuki jest wciaz przedmiotem dyskusji, jednakze niepodwazalnym jest
mozliwoéé zastosowania ich jako noénika my$li®®. Zdolno$¢ ta nie ogranicza sie
wylacznie do tresci najprostszych i oczywistych, a, pomimo ze gry kierowane sg gldéwnie
ku masowemu odbiorcy, przekaz zawarty w grze wideo moze obejmowac takze
zagadnienia o duzym stopniu skomplikowania jak np. przedstawione w zawoalowany
sposob tresci polityczne®. Gry wideo stanowia wiec bardzo dobry kanat przekazu mysli
w kontekscie idei mocarstwowosci, gdyz moga nie tylko zaznajomi¢ coraz wigksza liczbg
uzytkownikow tej formy tworczos$ci z zawartymi w nich treSciami kulturowymi lub
ideologicznymi poprzez przystepna rozrywke, lecz takze skrycie ksztaltowac ich
Swiatopoglad, zwtlaszcza w przypadku, kiedy dana produkcja kierowana jest
W szczegdlnosci do mtodszych uzytkownikow.

Gry wideo stanowig jeden ze srodkéw mozliwych do wykorzystania przez panstwo
dazace do statusu potegi zgodnie z powszechnie przyjetymi wspolczesnie teoriami,
zgodnie z ktorymi, jak wyzej podkre§lano, mocarstwowos¢ opiera si¢ dzi§ o gospodarke,

technologie 1 kulture. Tym, co wyrdznia je sposrdd innych narzedzi, jest ich zwigzek

%8 S, Kline, N. Dyer-Witheford, G. de Peuter, Digital Play: The Interaction of Technology, Culture and
Marketing, McGill-Queen’s Press, Montreal 2003, s. 60-61.

% A. A. Berger, Video Games: A Popular Culture Phenomenon, Transaction Publishers, New Brunswick
2002, s. 5-6.

80 M. Klosinski, K. M. Maj, Przyczajony dyskurs, ukryta narracja, w: Dyskursy gier wideo, M. Ktosifiski,
K. M. Maj (red.), Osrodek Badawczy Facta Ficta, Krakow 2015, s. 19-24.
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zaréwno z sitg twarda, jako m.in. $rodek umozliwiajacy osiagnigcie zysku i poprawe
sytuacji finansowej przedsigbiorstw i panstw, jak i sita migkka w wymiarze np.
przekazywania tresci kultury. Panstwo dazace do statusu mocarstwa moze zatem
wykorzystywaé te forma rozrywki elektronicznej jako element planu realizacji swoich
celow na arenie migdzynarodowej, w szczegdlnosci, ze jest to srodek skuteczny, lecz

nowatorski i przez to cz¢sto bagatelizowany.
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ROZDZIAL 2. GOSPODARCZE UWARUNKOWANIA
WYKORZYSTANIA TEORII MOCARSTWOWOSCI WE
WSPOLCZESNYCH CHINACH

2.1. Koncepcje determinujace polityke wladz

Dzialanie pozbawione oparcia w teorii pozbawione jest celu, lecz teoria
niezastosowana w praktyce jest niczym wiecej niz ulotnym przemysleniem®. Zasade te
mozna odnie$¢ do wszelakich form aktywnosci, znaczaco zyskuje jednak na znaczeniu
w kontekscie wzniostych, acz ulotnych poje¢ takich jak aspiracje panstw czy narodow.
Dhugotrwaly proces wzrostu potegi panstwa, zwienczony uzyskaniem przez nie statusu
migdzynarodowego mocarstwa, musi sklada¢ si¢ z konkretnych, nieprzypadkowych
staran wynikajacych z decyzji podejmowanych zgodnie z ogdélnym, dalekosigznym
planem teoretycznym. Wspotczesni przedstawiciele rzadu Chinskiej Republiki Ludowej
w oparciu o podstawy nowoczesnych zachodnich teorii mocarstwowos$ci oraz $§wiadomi
dziedzictwa mysli wtasnej cywilizacji w przemys$lany sposob daza do realizacji celu
W postaci przywrocenia Chinom pozycji na szczycie hierarchii panstw $wiata,
wykorzystujac do tego przede wszystkim wiasng potgge gospodarczg. Petlne zrozumienie
obranej przez nich drogi mozliwe jest jedynie poprzez analiz¢ zaréwno faktycznych
dziatan wiladzy, jak i ich teoretycznych podstaw wynikajacych z tradycyjnych
I nowoczesnych sposoboéw pojmowania potegi, sktadajacych sie na calos¢ mocarstwowe;j
strategii Pekinu.

Poczatkow realizowanego przez obecne wladze planu odzyskania statusu
mocarstwa przez Chiny mozna doszuka¢ si¢ juz na przetomie lat 70. i 80. XX w. Czas
ten przypada na poczatek rzadow Deng Xiaopinga, ktory, po latach ambitnej, lecz
szkodliwej dla chinskiej gospodarki 1 spoteczenstwa autorytarnej polityki Mao Zedonga
oraz okresie zametu rzadéw Hua Guofenga i tzw. ,,bandy czworga” 62, wprowadzit ChRL
na nowa $ciezke rozwoju®3. Sposrod wprowadzonych reform, szczegélnie istotne okazaty
si¢ ,,cztery modernizacje” obejmujace szeroko zakrojony plan zwiekszenia wydajnosci

chinskiego rolnictwa oraz przemyshu, a takze unowocze$nienia sit zbrojnych

61 L. von Bertalanffy, General Systems, Society for the Advancement of General Systems Theory, New
York 1962, s. 11.

62 M. Selden, Mao Zedong and the Political Economy of Chinese Development, “China Report”, 1988, vol.
24(2), s. 125.

8 R. F. Ash, Y. Y. Kueh, The Chinese Economy under Deng Xiaoping, Oxford University Press,
New York 2005, s. 1.
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i podniesienia jako$ci ksztatcenia i badan naukowych®. Zauwazalne sg tu odniesienia do
powszechnie przyjmowanych Owcze$nie trzech gléwnych filarow potegi panstwa,
a mianowicie jego gospodarki, wojska oraz posiadanej technologii.

Pierwsze przemiany gospodarcze postulowane przez Deng Xiaopinga przerodzity

sie z czasem w kompleksowy zespot reform nazywany powszechnie 20 FF Y (gaigé kai

fang), czyli ,,reformami i otwarciem si¢”. Doprowadzit on nie tylko do bardzo pr¢znego
rozwoju gospodarki na skutek m. in. zaprzestania opierania si¢ na maoistowskim modelu
centralnego planowania oraz przyciagni¢cia do Chin zagranicznych przedsigbiorstw
I inwestorow dzigki ustanawianiu specjalnych stref ekonomicznych dziatajacych na
preferencyjnych warunkach®, ale rowniez przyczynit sie do ozywienia wspétpracy Chin
z innymi podmiotami na arenie mi¢dzynarodowej. Byt to istotny moment w kontekscie
chinskiego dazenia do mocarstwowosci, gdyz poza wyraznymi przestankami
$wiadczacymi o rozwoju samej sity panstwa chinskiego, jednego z trzech wymiardéw
potegi panstwa we wspotczesnym rozumieniu, widoczne sg takze ruchy ku zwigkszeniu
globalnej §wiadomoéci na temat Chin, stanowigcej drugi z wymiaréw®. Czas ten byl
takze Swiadkiem powstania pierwotnej formy pojecia ,,socjalizmu o chinskiej specyfice”,
ktore w przysztosci stanie si¢ jednym z haset polityki przekonywania innych narodow do
chinskiego modelu gospodarczego®’.

Cho¢ proces wzrostu potegi gospodarczej Chin rzadéw Deng Xiaopinga przebiegat
bez zaklocen, powazng przeszkoda stojacg na drodze odzyskaniu wysokiego statusu
wsrdd panstw $wiata okazata sie brutalna pacyfikacja protestow na pekinskim placu
Tiananmen w 1989 r., w chinskich Zrédtach nazywana ,,incydentem”. Wydarzenie to
zostalo negatywnie odebrane przez spolecznos$¢ migdzynarodowa, podajac w watpliwos¢
przystosowanie ChRL do powszechnie przyjmowanych na Zachodzie standardow,
podczas gdy w samych Chinach zwrécono uwage na szkodliwo$¢ zagranicznych
8

wplywéw na chifiskie spoteczenstwo % . Wspomniane nastepstwa sktonity Deng

Xiaopinga do sformulowania tzw. doktryny 3EY4#4#% (tdoguangyanghui) oznaczajgcej

64 C. Tisdell, Economic Reform and Openness in China: China’s Development Policies in the Last 30 Years,
“Economic Analysis & Policy”, 2009, vol. 39(2), s. 277.

8 B. Ebeling, China’s Export Product Gaige Kaifang, Utrecht University, Utrecht 2019, s. 5-6.

% V. Danilovic, op. cit., s. 225-226.

67 C. Tisdell, op. cit., s. 278.

88 J. L. Gertler, What China’s WTO Accession Is All About, w: China and the WTO, D. Bhattasali, S. Li,
W. Martin (red.), The World Bank, Washington 2004, s. 22.
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,.ukrycie sily i oczekiwanie na odpowiedni moment”®®. Strategia ta, opierajaca sie o petne
skupienie na dalszym rozwoju wewnetrznej sity Chin, w szczeg6lno$ci w kontekscie
ekonomicznym, odktadajac w czasie plan wyniesienia chinskiego statusu i zwigkszenia
zasiegu oddziatywania, czyli pozostatych wymiaréw, do chwili, gdy Chiny bedg w stanie
rownac si¢ Z lub dominowa¢ nad dotychczasowymi mocarstwami, spowodowata m.in.
realne zawieszenie prac nad przystapieniem do formujacej sic dwczeénie Swiatowej
Organizacji Handlu na blisko 2,5 roku’®, wyznaczajac przy tym nowa strategi¢ dazenia
do mocarstwowosci dla kolejnych pokolen rzadzacych.

Jiang Zemin, wyznaczony na nastepce przez samego Deng Xiaopinga, kontynuowat
prace¢ poprzednika i sprawowat piecze nad tym, by Chiny rozwijaly si¢ zgodnie z przyjeta
doktryna, przywiazujac wage przede wszystkim do pielggnacji wcigz preznie rozwijajace;j
si¢ gospodarki, nie angazujac si¢ zbytnio w dzialalno$¢ na arenie migdzynarodowe;j. Nie
ograniczat si¢ jednak do roli biernego obserwatora zachodzacych w Chinach przemian.
Jiang Zemin jeszcze mocniej niz Deng Xiaoping akcentowal koniecznos¢
unowoczesnienia chinskiej gospodarki, wskazujac, iz wzrost i dobre wyniki ekonomiczne
wspotczesnych poteg zalezne sa w duzej mierze od postgpu technologicznego. Nie
lekcewazyt takze czesto pomijanej wczes$niej kwestii kapitalu ludzkiego oraz
zapewnienia odpowiedniego poziomu szkolnictwa, by umozliwi¢ funkcjonowanie
nowoczesnej gospodarki’®,

Sformutowana przez Jiang Zemina ,,zasada trzech reprezentacji”’, determinujaca
gléwne punkty zainteresowania rzadu Chin, rowniez moze by¢ uznana za innowacyjna,
gdyz, obok koniecznosci rozwoju ekonomicznego i przemian spoteczno-politycznych,
zwracata uwage na znaczenie kultury jako elementu stanowigcego jedna z podstaw
istnienia panstwa, nawotujac do promocji kultury socjalizmu z chifiskg specyfikg .
Rozwinigcie wizji Deng Xiaopinga poprzez wigksze zainteresowanie postepem
technologicznym oraz, zgodne z nowatorskimi Owczesnie pracami Josepha Nye’a,
uznanie roli edukacji i kultury w procesie tworzenia pot¢gi ChRL stanowig znaczacy

wklad, jaki Jiang Zemin wnidst w strategi¢ odzyskania statusu mocarstwa przez Chiny.

8 C. T. Serensen, The Significance of Xi Jinping’s “Chinese Dream” for Chinese Foreign Policy, “Journal
of China and International Relations”, 2015, vol. 3(1), s. 53.

0J. L. Gertler, op. cit., s. 22.

L C. Tisdell, op. cit., s. 280.

2 F. Peng, “San ge daibido” zhongyao sixidng yii wanchéng ziigué tongyi (“=MtEK EEEE ST
FF%—, Istotna mysl “trzech reprezentacji” i dokoviczenie zjednoczenia ojczyzny), “Journal of Beijing
University of Aeronautics and Astronautics (Social Sciences Edition)”, 2003, vol. 16, s. 25-28.
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Pierwsza potowa rzadow Hu Jintao, nastgpcy Jiang Zemina, przypadajaca na lata
2002 — 2007, to czas kontynuacji polityki poprzednikéw wzbogaconej o koncepcje
,harmonijnego spoteczenstwa”, czyli dazenia do podniesienia ogolnego poziomu
bogactwa wszystkich mieszkancow Chin oraz zniwelowania negatywnego wptywu
rozwoju ekonomicznego na $rodowisko’®. Przelomowym momentem kadencji Hu Jintao
bylo wygloszenie przez niego przemowy podczas XVII Krajowego Zjazdu
Komunistycznej Partii Chin w 2007 r., w ktorej to przewodniczacy panstwa wyrazit
konieczno$¢ promowania chinskiej cywilizacji, kultury oraz chinskiego sposobu
postrzegania $wiata wsrod innych narodéw, odnoszac si¢ przy tym do tego, jak wazna
w dzisiejszych czasach jest zdolno$¢ panstw do pokojowego wywierania wptywu na
pozostate. Uzyt przy tym stow # S /] (rudnshili), czyli ,,miekka sita”, co jest wyraznym
nawigzaniem do teorii soft power J. Nye’a’. Hu Jintao, wielokrotnie podkreslajac
W swoim wystgpieniu zadowolenie z potggi gospodarczej, jaka juz wtedy mogtly
poszczyci¢ si¢ Chiny, 1 wskazujac nowe, wymagajace znaczacych naktadéw pracy pole
zainteresowania rzadu, zaznaczyl koniec dotychczasowej epoki ,ukrywania sity”
I biernego obserwowania sytuacji migdzynarodowej zapoczatkowanej przez Deng
Xiaopinga™. Byt to sygnal, iz Chiny osiggnely juz poziom umozliwiajacy im przejecie
wiodacej roli wrelacjach migdzy panstwami caltego $wiata, aktywnie wplywajac
I ksztattujac go zgodnie ze swoja wizja.

Zmiana polityki prowadzonej przez Komunistyczng Partie Chin nie nastgpila
jednak w sposob nagly. Za najwazniejszy element 1 symbol tego procesu czasow Hu
Jintao uznaje si¢ organizacje¢ Igrzysk Olimpijskich w Pekinie w 2008 r., a raczej sposob,
w jaki uzyto tego wydarzenia, aby zaprezentowa¢ catemu $wiatu potege Chin’®. Pozostate
lata kadencji Hu Jintao byly jednak gtéwnie przygotowaniem do objecia rzadow przez
jego nastgpce, ktorego zadaniem mialo by¢ posunigcie planu odzyskania statusu
mocarstwa przez Chiny o kolejny krok naprzaod.

Xi Jinping zastagpit Hu Jintao na stanowisku Sekretarza Generalnego KPCh

15.11.2012 r., a niespetna pot roku pozniej zostat obrany Przewodniczacym Chinskiej

Y. Wang, S. Li, Héxié shéhui de minfid wénhua qudnshi (FIEF £ F9F,%1£#E, Interpretacja prawnej
kultury harmonijnego spoteczenstwa), ’China Academic Journal”, 2008, vol. 12.

4 J. Nye, Soft Power ..., Op. Cit., s. 7.

5 J. Hu, Ddéing de shiqgi ci quangué daibido dahui baogao (528912 EF A FA LI A, Raport na XVII
Krajowy Zjazd Komunistycznej Partii Chin), Rada Pafistwa ChRL, Pekin 2007, s. 4-5.

76 ). Li, Zhongguo meéng (HEZF, Chiriskie marzenie), za: P. Ferdinand, Westward ho — the China dream
and ‘one belt, one road’, “International Affairs”, 2016, vol. 92(4), s. 942-943.
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Republiki Ludowej. Juz od poczatku kadencji wypowiedzi i decyzje nowej glowy
panstwa odroznialy Xi $miatoScia 1 stanowczoscia od jego poprzednikow,
W szczegblnosci w odniesieniu do otwartego nawotywania do zwigkszenia chinskich
poktadow sity migkkiej, a takze zapoznania mieszkancow calego §wiata z przestaniem
ptynacym z Chin”’. To wlasnie idee, czesto okreslane zbiorczym mianem ,,chifskiego
sposobu postrzegania $wiata”, stanowity sedno zmian w dotychczasowej polityce KPCh,
za ktorej zadanie uznano nie tylko odwotywanie si¢ do materialnych korzysci zwigzanych
ze wspolpracg z Chinami, ale tez wzniostoscia niesionych ideatéw i nadziei’®.

Gloéwna mysla propagowang przez Xi jest dos¢ plynny, niesprecyzowany koncept
$ciezki rozwoju nazywany H1[E%F (Zhonggué méng) oznaczajacy ,,chinskie marzenie”,
co budzi naturalne skojarzenia z lepiej znanym pojeciem ,,amerykanskiego marzenia”
(American dream). Z perspektywy obserwatorow zwigzanych z chinska partig rzadzaca,
termin ten odnosi si¢ do prezentowanego innym narodom skutecznego modelu spoteczno-
gospodarczego, dzigki ktoremu dotychczas lekcewazone na arenie mi¢dzynarodowej
Chiny w sposob pokojowy staty sie¢ godng nasladowania potega. W oczach krytykow,
,chinskie marzenie” odnosi si¢ jednak do popularnego w ostatnich latach wsrod chinskich
elit przekonania o wrodzonej wyzszosci cywilizacji chinskiej nad innymi, zgodnie
z ktorym wizja §wiata skupionego wokot ChRL jako jedynego mocarstwa i zarzadzanego
zgodnie z jej ideologia bylaby wiasciwym porzadkiem rzeczy '°. Oba te sposoby
interpretacji znajduja swoje uzasadnienie w tradycyjnej chinskiej teorii mocarstwa,
hotubiacej pokoj 1 dobrobyt wynikajacy z dominujace] pozycji jedynego poteznego
panstwa, jak rowniez odpowiadaja mocarstwowo$ci w nowoczesnym rozumieniu
opartym o tzw. site inteligentng (Smart power), zgodnie z ktorym sukces Chin na twardym
polu gospodarki jest solidng podstawag dla rozwoju bardziej ,,migkkich” sposobow
wptywu®,

Cho¢ zewngtrzni obserwatorzy nie wahaja si¢ wytyka¢ chinskich dazen do
uzyskania statusu najwigkszej potegi $wiata i zastapienia Stanéw Zjednoczonych
uznawanych czesto za jedyne wspotczesne supermocarstwo, sam Xi Jinping poczatkowo

odnosit si¢ do chinskich ambicji jako planu uczynienia z Chin jedng z rownowazacych

" China’s Big Bet on Soft Power, Council on Foreign Relations: https://www.cfr.org/backgrounder/chinas-
big-bet-soft-power (dostep: 30.09.2020).

8 K. Brown, The new emperors: power and princelings in China, Tauris, London 2014, s. 206-208, za:
P. Ferdinand, op. cit., s. 944.

" C. T. Serensen, op. Cit., s. 57.

808 3 Nye, Get Smart..., op. cit., s. 163.
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sie i wspolpracujacych ze soba poteg®l. Stoi to jednak w sprzecznosci ze wspomnianym
weczesniej dorobkiem mysli chinskiej, stanowiacej jeden z istotnych punktéw odniesienia
ideologii Xi. Wraz z postepujaca konsolidacjg wiadzy w r¢kach Przewodniczacego
Panstwa, zwienczong zniesieniem limitu kadencji 1 umozliwieniem bezterminowego
przedtuzenia jego rzadow, bardziej radykalna stawata si¢ takze postawa glowy chinskiego
rzadu 8 . Pokazuje to W szczegélnosci oredzie z okazji siedemdziesieciolecia
proklamowania Chinskiej Republiki Ludowej, w ktorym Xi podkreslit wyjatkowosé
panstwa chinskiego oraz jego szczegdlng role jako naturalnego przywddcy prowadzacego
inne narody ku pokojowi i dobrobytowi. W wystapieniu okreslit Chiny jako ,,mocarstwo,
ktére musi prezentowaé sie jak mocarstwo i bra¢ na siebie nalezne mu obowigzki’®?,
W sposob stanowczy 1 otwarty podkreslajac rzeczywiste aspiracje KPCh.

Cho¢ przyjeta przez Xi Jinpinga strategia prowadzaca do odzyskania przez Chiny
pozycji $wiatowego mocarstwa moze pozornie wydawac si¢ odejsciem od $ciezki, ktora
podazali jego poprzednicy, dziatania obecnej glowy ChRL sg w rzeczywistosci kolejnym
etapem planu skrzetnie realizowanego juz od dziesigcioleci. Potega gospodarcza
i technologiczna Chin, czyli ta ,,ukrywana” twarda sita budowana od czasow Deng
Xiaopinga, stala si¢ wystarczajaca, by Xi czy wcze$niej Hu Jintao mogli uzy¢ jej w celu
zwickszenia migkkiej sily przyciagania efektywnego modelu gospodarczego czy
atrakcyjnosci kultury 1 ideologii, stanowigcego najwigksza stabos¢ Chin w poréwnaniu
Z innymi panstwami aspirujacymi do miana najwigkszych z mocarstw. Ogdlny kierunek
dzialan podejmowanych przez chinskich dygnitarzy jest wigc zgodny z teorig
przeplatajacych 1 wzmacniajacych si¢ sit tworzacych site inteligentng, bedacg miernikiem

rzeczywistej potegi wspotczesnego panstwad?,

2.2. Inicjatywy o charakterze mocarstwowym na polu gospodarczym
Uzyskanie badz utrzymanie statusu mocarstwa wigze si¢ z konieczno$cig

podejmowania realnych dziatah majacych na celu nie tylko zwigkszenia czystej sily

81 J. Xi, Speech at the Opening Sessions of the World Economic Forum Annual Meeting 2017:
https://america.cgtn.com/2017/01/17/full-text-of-xi-jinping-keynote-at-the-world-economic-forum
(dostep: 30.09.2020).

82 R. Foroohar, China’s Xi Jinping is no Davos man: https://www.ft.com/content/84261604-1026-11e9-
9e64-d150b3105d21 (dostep: 30.09.2020).

83 ). Xi, Zai Zhonghud Rénmin Gonghégué Chéngli 70 zhounidn zhi ji (7 H2EA R R AE 2 10 jFE
Z B, Przemowienie z okazji siedemdziesigtej rocznicy proklamowania Chiriskiej Republiki Ludowej), Rada
Panstwa ChRL, Pekin 2019, s. 1-5.

8 J. Nye, Get Smart..., op. Cit., s. 163.

30



danego panstwa, ale réwniez jej zasiegu oddziatlywania czy globalnej §wiadomosci o jego
potedze. Obecne wiadze ChRL, skupione na pracy, ktorej celem jest wzrost wptywu Chin
na inne kraje w wymiarze ekonomicznym, technologicznym i kulturowym, bazujg na
najwickszej posiadanej przewadze, czyli silnej 1 wcigz rozwijajacej si¢ gospodarce. Choc,
zgodnie z teorig sily inteligentnej, wspomniane wymiary przenikaja si¢ i dziatajg
wspolnie jako zespot czynnikdéw, mozliwe jest wyrdznienie konkretnych form
aktywnosci, ktore, przynajmniej pozornie, koncentruja si¢ tylko na jednym z nich.
W przypadku Chin, najbardziej istotne i ambitne z inicjatyw prowadzacych do
mocarstwowosci zwigzane sg naturalnie ze sferg gospodarczg.

Jednym z pierwszych przejawdéw mocarstwowych ambicji Chin na polu
ekonomicznym w skali miedzynarodowej w ostatnich latach bylo powotanie do zycia
grupy BRIC zrzeszajacej rowniez Brazyli¢, Rosj¢ oraz Indie, co miato oficjalnie miejsce
w 2009 r., jeszcze za rzadow Hu Jintao. ROK pdzniej grupa przyjeta w swoje szeregi takze
Republike Potudniowej Afryki, tworzac BRICS®. Formacja ta byta poczatkowo skupiona
na problemach natury gospodarczej, w szczegdlnosci tych wynikajacych z globalnego
kryzysu finansowego lat 2007 — 2009, a takze bardziej ambitnego celu ewentualnej
modyfikacji §wiatowego systemu finansowego 8. Inicjatywa szybko zyskata jednak
wymiar bardziej symboliczny. Dygnitarze panstw BRICS, na czele z 6wczesnym
premierem Chin Wen Jiabao, nie wahali si¢ uzywaé przyktadu wiasnych gospodarek,
preznie rozwijajacych si¢ pomimo trudnosci, kontrastujac je z borykajacymi si¢
z wieloma problemami rozwinietymi gospodarkami zachodnich poteg, méwigc przy tym
otwarcie o odpowiedzialno$ci obecnych wiodacych mocarstw za §wiatowe zawirowania®”.
Celem takich zabiegow bylo przede wszystkim zdyskredytowanie kregu mocarstw
skupionych wokét Standw Zjednoczonych, prezentujac alternatywna, efektywna Sciezke,
ktora chea podazaé kraje BRICS na czele z Chinami, ktorych sukcesy zostaly w owym
czasie zwieficzone uzyskaniem miana drugiej najwigkszej gospodarki $wiata®,

Cho¢ poczatkowo powszechne byly glosy watpigce w trwalo$¢ powigzan
spajajacych BRICS, wytykajac przy tym odrebnos$¢ systemoéw politycznych, interesow

czy wyznawanych wartosci przez panstwa cztonkowskie®®, grupa nie tylko nie rozpadia

8 0. Stuenkel, The Brics and the Future of Global Order, Lexington Books, London 2020, s. 1.

8 C. Roberts, L. E. Armijo, S. N. Katada, The BRICS and Collective Financial Statecraft, Oxford
University Press, New York 2018, s. 2.

8 lbidem, s. 3-6.

8 M. Dickie, China Economy Overtakes Japan: https://www.economics.utoronto.ca/gindart/2011-02-
14%?20-%20China%20economy%?20overtakes%20Japan.pdf (dostep: 1.10.2020).

8 Q. Stuenkel, op. cit., s. 2.
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si¢, lecz zintensyfikowata wspotprace na polu gospodarczym, a nawet rozszerzyla ja na
inne pola. Istotne z punktu widzenia dazen do pozycji mocarstwa s3g tu wspolne
stanowiska panstw BRICS w obliczu np. konfliktéw zbrojnych w Libii i Syrii® tudziez
wspoélnych inicjatyw wymierzonych w miedzynarodowa przestgpczos$é i terroryzm®:. Jest
to wysilek skierowany ku zwigkszeniu §wiatowej roli odgrywanej przez grupe na czele
z wiodacymi w niej prym Chinami, a takze dowdd gotowosci tychze panstw do przyjecia
obowigzkow narzucanych dominujagcym mocarstwom globalnym. Warte uwagi jest takze
zmySslne wykorzystanie inicjatywy o charakterze gospodarczym do mocarstwowych
celow wykraczajacych poza sfer¢ ekonomiczng.

Kolejnym kanalem, poprzez ktéry Chiny wykorzystuja swoja potege gospodarcza
w konteks$cie mocarstwowosci, sa banki rozwoju wielostronnego, takie jak bedacy
jednym z owocow pracy BRICS Nowy Bank Rozwoju czy w szczegdlnosci AzjatycKi
Bank Inwestycji Infrastrukturalnych. Pierwszy z nich, dawniej dziatajacy pod szyldem
Banku Rozwoju BRICS, skupia si¢ na wspieraniu projektow w krajach Globalnego
Potudnia % . Drugi natomiast, bedagcy wynikiem indywidualnej inicjatywy Chin,
koncentruje wysitki na oferowaniu pomocy finansowej potrzebnej do rozbudowy sieci
infrastrukturalnej stabiej rozwinigtych krajow Azji, niezbgdnej do skomunikowania
catego kontynentu®®. Poza korzy$ciami natury ekonomicznej, wynikajacymi m.in. ze
zwigkszonego zapotrzebowania na chinskie towary w zwigzku z realizacja inwestycji,
dzialalno$¢ pozostajacych pod chinska kontrola bankéw rozwoju wzmacnia takze
pozycje Chin na arenie miedzynarodowej. Jest to forma zaciesnienia wigzow taczacych
ChRL z innymi krajami majacymi swoje udziaty we wspomnianych instytucjach, a takze
beneficjentami  oferowanego  wsparcia.  Ponadto,  prowadzenie = duzego,
migdzynarodowego banku rozwoju jawi si¢ powszechnie jako projekt ambitny, kojarzony
gtownie z czyms, na co pozwoli¢ moga sobie tradycyjne potegi Zachodu, tym samym
doprowadza to do wyniesienia pozycji Chin w $§wiadomosci mniejszych krajow do

poziomu Stanéw Zjednoczonych czy Europy Zachodniej®*.

% 1hidem, s. 6.

%1 W. Gao, BRICS Cybersecurity Cooperation: Achievements and Deepening Paths, “China International
Studies™, 2018, vol. 68, s. 124.

923, Griffith-Jones, A BRICS Development Bank: A Dream Coming True?, UNCTAD Discussion Papers,
Geneva 2014, s. 2-3.

% M. A. Weiss, Asian Infrastructure Investment Bank (AlIB), Congressional Research Service, Washington
2017,s. 4.

% M. A. Weiss, op. cit., s. 2-5.

32



Jednym z gtéwnych elementéw mocarstwowych planoéw administracji Xi Jinpinga

jest budowa szeroko zakrojonego projektu —m —B& (Yidai Yilu), dawniej znanego

dostownie jako ,,JJeden pas i jedna droga”, ostatnimi czasy czesciej stosuje si¢ nazwe
,Inicjatywa Pasa i Szlaku”®. Pod tym zbiorczym mianem kryje si¢ caly szereg inwestycji,
finansowanych m.in. z funduszy Azjatyckiego Banku Inwestycji Infrastrukturalnych, nad
ktorym wtadze chinskie pracuja oficjalnie juz od 2013 r. Poczatkowo, celem zarowno
»pasa”, czyli ladowego kanatu przewozowego przemierzajacego srodkowa i zachodnia
Azje, jak 1 morskiego ,szlaku” wytyczonego przez wody oceandéw Spokojnego
I Indyjskiego, byto ustanowienie stabilnego i efektywnego potaczenia komunikacyjnego
pomigdzy Panstwem Srodka a krajami Europy, jednakze plany szybko rozrosty sie poza
oryginalne ramy, wilaczajac do projektu kolejne korytarze ekonomiczne czy odnogi
nowych szlakow®. Obecnie planowane inwestycje obejmujg nie tylko kraje Azji i Europy,
ale tez znaczng cze$é Afryki czy nawet niektore panstwa Ameryki Lacinskiej®’.
Inicjatywa Pasa 1 Szlaku wpisuje si¢ w chinskie dazenia do statusu dominujacego
mocarstwa na kilka sposobow. W kontekscie gospodarczym, jest to przede wszystkim
okazja do jednoczesnego rozwoju sity twardej, jak i bardziej migkkiej sity oddziatywania.
Wigkszos¢ inwestycji zwigzanych z pasem ladowym na terenie samych Chin
zlokalizowana jest w stosunkowo stabo rozwinigtych prowincjach zachodnich. Projekt
ma by¢ wigc silnym impulsem poprawiajagcym sytuacje gospodarcza zacofanych
regiondw kraju, przyczyniajac si¢ do dalszego zwigkszenia chinskiej potegi
ekonomicznej. Nie bez znaczenia jest rowniez rola wspomnianej inicjatywy w kampanii
ZE 4 &£ (Zouchuqu) oznaczajacej ,,wyjScie na zewnatrz”, polegajacej m.in. na
znajdowaniu nowych rynkow zbytu dla chinskich towarow 1 ustug, a takze outsourcingu
czesci produkeji 1 zwigkszenia wartosci zagranicznych inwestycji bezposrednich tego
kraju®®. Jest to korzystne nie tylko dla samej chinskiej gospodarki, odnotowujacej
znaczne nadwyzki produkcji komponentéw budowlanych, jak 1 wykorzystujacych je

przedsigbiorstw specjalizujacych sie w konstrukcji infrastruktury®, gdyz pozwala takze

% J. A. Bader, How Xi Jinping Sees the World...and Why, Brookings, Washington 2016, s. 12.

% P, Ferdinand, op. cit., s. 949-950.

% M. Myers, China’s Belt and Road Initiative: What Role for Latin America?, “Journal of Latin American
Geography”, 2018, vol. 17(2), s. 239.

%S, Zhu, J. Pickles, Bring In, Go Up, Go West, Go Out, “Journal of Contemporary Asia”, 2014, vol. 44(1),
s. 56-57.

% P, Ferdinand, op. cit., s. 951-952.
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zacie$ni¢ wigzy ekonomiczne pomig¢dzy Chinami a panstwami goszczacymi inwestycje,
uzalezniajac je od inicjatora projektu.

Pomimo tego, iz u podstaw Inicjatywy Pasa i Szlaku lezg czynniki gospodarcze,
nalezy ja rozpatrywac¢ jednak takze w wymiarze pozaekonomicznym. Jest to projekt
wyjatkowy pod wzgledem skali i ambicji przedsigwzigcia, godny mocarstwa aspirujacego
do wiodacej roli na arenie miedzynarodowej, bedacy okazja do znacznego rozszerzenia
chinskiej strefy wptywow. Wspomniana inicjatywa stanowi, w zamysle KPCh, wyraz
chinskiej idei $wiata budowanego i wspdlnie bogacacego si¢ poprzez wspotprace i pokdj,
co kontrastuje z forsowanym przez Chiny wizerunkiem stojacych im na drodze Stanow
Zjednoczonych, przedstawianych jako zaborcze i bezlitosne supermocarstwo’,

Innym nacechowanym gospodarczo elementem stuzacym chinskim dazeniom jest
udzielana bezposrednio przez ChRL pomoc rozwojowa kierowana ku najbiedniejszym
regionom S$wiata. Szacuje si¢, iz az 80% tych $rodkow przekazywanych jest krajom
Afryki 1 Azji, czyli dwoch gltéwnych obszaréw, ktorymi zainteresowany jest rzad
w Pekinie. W przypadku tej formy oddziatywania ekonomicznego, jej podtekst
ideologiczny jest widoczny jeszcze wyrazniej niz w przypadku wezesniej wymienionych
metod. Wskazuje sig, iz jednym z zatozen oferowania pomocy przez Chiny jest budowa
pozytywnego wizerunku wlasnego panstwa, a takze stojacych za nim idei i wartosci.
Przyjmuje to formy do$¢ bezposrednie, np. uzalezniajac dostep do srodkéw od uznania
ChRL za jedyne istniejgce panstwo chinskie badz wymagajac od stabiej rozwinietych
panstw przyjecia konkretnych stanowisk wobec spraw rozpatrywanych przez instytucje
miedzynarodowe!®%,

Kluczowymi aspektami ekonomicznych sposobow przyblizania Chin do pozycji
dominujacego $wiatowego mocarstwa sg zard6wno ich rozmach 1 bijgca od nich ambicja,
jak i ptynaca wraz z nimi pozytywna wizja Swiata kreowanego przez to panstwo. ChRL
stara si¢ zaprezentowac jako potgga o niebagatelnej sile wlasnej gospodarki, ktora jednak
nie zamierza stosowac jej do brutalnego podporzadkowania sobie catego swiata, wolac
naktania¢ inne kraje, by same przekonaty si¢ o zaletach chinskich metod dzialania
I sposobéw  postrzegania $§wiata. Tym, co charakteryzuje gospodarczy filar
miedzynarodowego oddzialywania Pekinu jest wizja wspdlnej dla wszystkich korzysci

ptynacej z podazania za decyzjami 1 ideami Chin.

100 p, Ferdinand, op. cit., s. 953.
101 3. Lengauer, China’s foreign aid policy: Motive and method, “The Bulletin for the Centre for East-West
Cultural and Economic Studies”, 2011, vol. 9(2), s. 42-45.
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2.3. Miejsce technologii w planach chinskich wladz

Podobnie jak w przypadku sukcesow na polu ekonomicznym, odnotowany
w Chinach na przestrzeni ostatnich dekad postegp technologiczny oraz wzrost potencjatu
chinskiej nauki do dokonywania kolejnych odkry¢ stanowig jednocze$nie powodd do
dumy Komunistycznej Partii Chin, jak i istotne narzedzie w realizacji dazen dygnitarzy.
Chiny, do niedawna odpowiedzialne za niewielki odsetek publikowanych prac
badawczych i1 postrzegane jako kraj gtownie nasladujacy innych, nie odstajg obecnie od
Stanow Zjednoczonych czy panstw Europy, zréwnujac si¢ z nimi badz nawet zyskujac
przewage w sferze m.in. liczby publikacji i wydatkow na badania i rozwoj. Wzrost
znaczenia chinskiej technologii jest szczegdlnie dobrze widoczny w kontekscie nauk
inzynieryjnych i komputerowych, aczkolwiek nie omingt rowniez innych dziedzin'%.

Technologia i gospodarka, dwa z trzech filar6w mocarstwowo$ci nowoczesnego
panstwa, sa ze sobag mocno powigzane, gdyz trwaly postep technologiczny wymaga
odpowiedniego wsparcia natury ekonomicznej, w zamian za co jego dorobek
wykorzystywany jest do usprawnienia dziatania gospodarki i, w konsekwencji, jej
wzrostu. Wyjatku od tej reguly nie stanowig chinskie aspiracje do piastowania
dominujacej pozycji wsrod poteg §wiata, gdyz za jeden z kluczowych elementow tych
planow uznaje si¢ globalne rozpowszechnienie bazujacych na chinskich technologiach
standardow gospodarczych!®®. Jednym z reprezentatywnych przyktadoéw realizacji tej
strategii w skali makro jest promowanie chinskich rozwigzan w dziedzinie kolei duzych
predko$ci w ramach projektow infrastrukturalnych Inicjatywy Pasa i Szlaku'® tudziez
chinskich dokonan w dziedzinie pozyskiwania energii ze zrodet odnawialnych'®.

Z punktu widzenia sity twardej, upowszechnienie si¢ chinskich standardow
technologicznych na duzym obszarze geograficznym wzmocniloby chinskich
przedstawicieli powigzanych branz, rozszerzajac grono odbiorcéw produktow wysokiej
klasy pochodzacych z Panstwa Srodka i dajac im znaczaca przewage nad konkurentami

z innych krajow, ktore musiatyby dostosowaé si¢ do wymagan i specyfiki nowej

192 R, Veugelers, The challenge of China’s rise as a science and technology powerhouse, Breugel, Saint-
Josse-ten-Noode 2017, s. 1-4.

108 D, Breznitz, M. Murphree, The Rise of China in Technology Standards: New Norms in Old Institutions,
U.S.-China Economic and Security Review Commission, Washington 2013, s. 4.

104 p, Cai, Understanding China’s Belt and Road Initiative, Lowy Institute, Sydney 2017, s. 9.

15y, Li, M. Wu, Z. Li, A Real Options Analysis for Renewable Energy Investment Decisions under China
Carbon Trading Market, “Energies”, 2018, vol. 11(7).
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technologii'®. Standardy te statyby si¢ wiec elementem wspierajacym wspomniang
wczesniej kampani¢ ekonomicznego ,,wychodzenia na zewnatrz”. Ponadto, datoby to
Chinom skuteczne narzedzie sprawowania kontroli nad innymi podmiotami,
umozliwiajgc utrudnienie lub catkowite odcigcie dostepu do potrzebnych komponentow
czy ushug w przypadku niesubordynacji kraju stabszego’.

Narzucenie swoich standardow innym jest takze czynnikiem wptywajacym
pozytywnie na status ChRL na §wiecie, prezentujac ja jako lidera innowacji i skutecznych
rozwigzan. Wizerunek panstwa szczegoélnie troszczacego si¢ o postep, a co za tym idzie
takze odpowiedzialnych za niego ludzi, jest rowniez silnym czynnikiem przyciagajacym
najlepszych specjalistow, wabionych perspektywa ambitnych projektow, dobrych
warunkow finansowych 1 mozliwoscig realnego wptywania na $wiat. Tym sposobem
Chiny nie tylko same zyskuja wartoSciowy kapitat ludzki, ale takze zabieraja go od lat
opierajgcemu swojg potege technologiczng na naptywie naukowcow rywalowi, czyli
Stanom Zjednoczonym?%,

Interesujagcym aspektem odnoszacych si¢ do pozycji Chin na $wiecie strategii
chinskich wtadz jest to, iz nie skupiaja si¢ w pelni na dziataniach rangi panstwowej. Plany
te biorg pod uwage rowniez najmniejszy, cho¢ zarazem najliczniejszy, przez wiele lat
pomijany w rozwazaniach dotyczacych mocarstwowosci element — zwyklego obywatela
innego kraju. Rozwdj technologii w Chinach nie ogranicza si¢ wytacznie do postepu
w istotnych dla panstwa dziedzinach przemystu na wielka skale, biorac pod uwage takze
liczne potrzeby dnia codziennego kazdego z mieszkancow $wiata. Wymieni¢ mozna tu
m.in. oferowane przez chinskie przedsigbiorstwa innowacje w dziedzinie komputerow
osobistych, urzadzen mobilnych czy sprz¢tu domowego, a takze zwigzanych z nimi ustug,
integracji z obsluga sieciowa oraz potaczenia w ramach Internetu Rzeczy, ktore
W nowatorski i przystepny sposob wzbogacaja Zycie przecigtnego cztowiekal®.

Oferowanie swoich rozwigzan takze zwyklym jednostkom jest jednym
z kluczowych elementéw szanowanej przez wladze w Pekinie idei soft power, ktadacej
nacisk na mozliwo§¢ wywierania wplywu na poczynania wlasnego rzadu przez kazdego
z obywateli. Zadowolony uzytkownik chinskiego sprzetu badz aplikacji, w szczegolnosci

tych, ktore nie posiadajg zadnej alternatywy, bedzie postrzegal dostawce danego

16 p, Cai, op. cit., s. 10.

1073, L. Schoff, A. Ito, Competing with China on Technology and Innovation, Carnegie Endowment for
International Peace, Washington 2019, s. 6.

108 R, Veugelers, op. cit., s. 7-8.

109 ], L. Schoff, A. Ito, op. cit., s. 1.
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rozwigzania w sposob pozytywny. Dobra marka danego kraju rzutuje nie tylko na dalsze
zakupy, ale tez decyzje podejmowane w innych sferach, np. polityki, przyczyniajac si¢

110 Celem Chin jest w tym

do zwigkszania sity oddzialywania panstwa producenta
przypadku nie tylko wazne z perspektywy gospodarki rozszerzenie grona odbiorcow
chinskich dobr, ale takze wytworzenie w $wiadomosci ludzkiej przekonania
0 wykorzystywanej w stlusznym celu sile ChRL.

Witadze w bardzo zmy$lny sposéb wykorzystuja szybko powigkszajacy si¢ dorobek
postepu technologicznego Chin ostatnich lat. Jako dwie najwazniejsze cechy
charakterystyczne wykorzystania technologii w dazeniach do odzyskania pozycji
wiodacego mocarstwa nalezy wymieni¢ nacisk kladziony na kwesti¢ globalnego
rozpowszechniania standardow o chinskiej proweniencji, a takze nielekcewazenie roli
odgrywanej w dzisiejszym $wiecie przez najbardziej przeci¢tnych z jego mieszkancow.
Oba te kroki wspoldziela jednak cel, ktorym jest, obok dalszego wzmocnienia sity
gospodarki ChRL, wykreowanie wizerunku Chin jako innowacyjnego lidera
technologicznego, ktory skupia si¢ na uczynieniu $wiata bardziej przyjaznym, lepszym

dla kazdego.

2.4. Wykorzystanie kultury jako Srodka przekazu mysli

Rola dorobku kulturowego i ideologicznego wiasnej cywilizacji w odniesieniu do
statusu mocarstwa zostata dostrzezona przez chinskich myslicieli blisko dwa tysiace lat
temu. Ostatecznie kwestia ta, wielokrotnie pomijana przez teoretykéw Zachodu, stala si¢
jedna z podstaw teorii sity migkkiej oraz sity inteligentnej Josepha Nye’a. Nie zaskakuje
wiec, iz rzad ChRL, czesto zaczerpujac zaréwno z tradycji filozofii Panstwa Srodka, jak
i stwierdzen gloszonych przez amerykanskiego politologa, nie zaniedbuje rowniez i tego
filaru nowoczesnego mocarstwa, prowadzac dziatania zmierzajace do zwigkszenia silty
wptywu Chin na inne panstwa poprzez promocj¢ dziet niosgcych tresci zgodne
z chinskimi warto$ciami 1 wizjg $wiata.

Podobnie jak w przypadku inicjatyw o charakterze ekonomicznym czy
technologicznym, rowniez wykorzystanie kultury w planach KPCh opiera si¢ o solidng
podstawe chinskiej gospodarki. Kluczowym elementem strategii rzagdu w Pekinie jest
rozbudowa wlasnego przemystu rozrywkowego, tworzacego produkty atrakcyjne takze

dla os6b poza granicami Chin i przekazujace $wiatu odpowiednio skonstruowang

110 |hidem, s. 6.
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wiadomo$¢!. Prowadzaca do tego celu strategia o podtozu ekonomicznym realizowana
jest na dwa sposoby. Pierwszym z nich jest wsparcie chinskiej branzy rozrywkowej od
strony finansowej. Obejmuje to przede wszystkim liczne ulgi i zwolnienia podatkowe
stosowane zardwno przez rzad na szczeblu centralnym, jak i1 wtadze lokalne, znaczaco
utatwiajacych prowadzenie i zaktadanie nowych form dziatalnosci'?. Druga metoda
opiera si¢ na zachgcaniu powigzanych z branza przedsigbiorstw do funkcjonowania
w ramach wyznaczonych klastrow o profilu kulturotworczym. Prowadzi to do wzrostu
efektywnosci catej branzy, jednoczesnego zmniejszenia rywalizacji wewnatrzkrajowej
I zwigkszenia szans przedsigbiorstw na arenie migdzynarodowej, jak i wsparcia

wspotpracy miedzy przemystem rozrywkowym a wiadza 13,

Przyjete rozwigzania
doprowadzily do szybkiego wzrostu branzy, o czym $§wiadczy m.in. wzrost liczby
wspomnianych klastréw z 365 w skali catego kraju w 2011 r. do 2046 w ciggu 4 lat!!4,

Istotnym elementem planu promowania chinskiego sposobu postrzegania §wiata sg
takze narzucone przez wladze restrykcje dotyczace publikowanych treéci. Zadne
Z publikowanych na rynku ChRL dziet kultury nie moze godzi¢ w przyjete w tym kraju
warto$ci, kulture ani przedstawia¢ w negatywnym $wietle chinskiego rzadu badz narodu
czy tez opowiadaé historii niezgodnych z narracjag KPCh. W praktyce odnosi si¢ to do
zarOwno rzeczywistych prob zaklamywania historii np. poprzez kwestionowanie
autentycznosci przeprowadzonych przez Japonczykéw w czasie Il wojny $wiatowej
zbrodni na cywilnej ludno$ci chinskiej, jak 1 utworéw prezentujacych §wiat w sposob
niemozliwy do zaakceptowania przez wiladze w Pekinie, m.in. zwigzany
z niepodlegtoscig Tajwanu'?®.

Aparat cenzury jest skutecznym narzedziem w rekach chinskich wladz przede
wszystkim ze wzgledu na ogromng atrakcyjnos¢ lokalnego rynku. Dostep do 1,4 mld
potencjalnych, coraz bogatszych i chetniej wydajacych pieniadze na whasng rozrywke
konsumentéw czyni Chiny szczegolnie istotnym kierunkiem w oczach tworcow, ktorzy,
skuszeni wizjg oczekiwanych zyskow, modyfikuja swoje dzieta lub, co jest coraz czgstsze,

od poczatku tworza je z mys$la o rynku chinskim, che¢tnie umieszczajac w nich mile

widziane przez rzad tresci chwalace chinska kulture badz inng istotng dla tego kraju

Y13, Si, 4 report on Beijing’s cultural and creative industries media clusters, “Global Media and China”,
2016, vol. 1(4), s. 412.

112 Ipidem, s. 415.

113 |bidem, s. 418-419.

114 Ibidem, s. 420.

115 X. Song, Hollywood movies and China: Analysis of Hollywood globalization and relationship
management in China’s cinema market, “Global Media and China”, 2018, vol. 3(3), s. 184-185.
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warto$¢'®, Druga opcja, tafisza i prostsza z perspektywy producenta, jest najbardzie;
korzystna z perspektywy rzadu pekinskiego, gdyz prowadzi do swoistej autocenzury ze
strony $wiatowej branzy rozrywkowej, czego wynikiem jest globalna promocja
chinskiego sposobu patrzenia na $wiat wsréd amatoréw danego typu rozrywki przy
zastosowaniu jedynie pasywnej sily przyciggania rynku ChRL’,

Kolejnym elementem planu zwigkszenia kulturowo-ideologicznego wplywu
chinskich wladz s3 media. Chinskie agencje informacyjne stanowig spojny,
koordynowany przez Biuro Informacyjne Rady Panstwa Chinskiej Republiki Ludowe;j
zesp6t podmiotéw medialnych dziatajacych w kraju i poza jego granicami'!®, Szczegolnie
duzy nacisk ktadziony jest w ostatnich latach przez wltadze w Pekinie na dziatalnos¢
serwisOw w gléwnych jezykach migdzynarodowych, w szczegdlnosci w jezyku
angielskim. Cho¢ podejmowane sa proby promocji pochodzacych z Chin mediow
w wysoko rozwinietych krajach Zachodu, wigkszo$¢ wysitkéw chinskiego rzadu skupia
si¢ na rynkach krajow rozwijajacych si¢, dotychczas pozostajacych na uboczu

dziatalnosci $wiatowych serwisow 1°

. Celem tych dziatah jest przede wszystkim
przetamanie dominacji poteg zachodnich na polu agencji informacyjnych, a co za tym
idzie zaoferowania alternatywy dla kreowanej przez inne potegi wizji $wiata, ktora,
przynajmniej w mniemaniu dygnitarzy KPCh, czesto zawiera w sobie wymierzone
w Chiny przeklamania?®. Coraz wigcej mieszkancoéw innych krajow zyskuje wiec
przystepny dostep do zrodet informacji przedstawionych z innego, przychylnego
chinskim wtadzom punktu widzenia.

Jako pokrewny, roéwniez zwigzany z problemem wykorzystania sity gospodarczej
w celu budowy pozytywnego wizerunku Chin, przejaw ambicji rzagdu ChRL mozna uzna¢
takze program zainteresowania mieszkancow innych krajow jezykiem oraz kulturg Chin.
Kluczowa role odgrywaja tu zajmujace si¢ popularyzacja jezyka chinskiego Instytuty
Konfucjusza, kontrolowane i finansowane bezposrednio przez wiladze centralng.

Uznawane s3 za jedno z najwazniejszych narzedzi promocji Chin 1 powigkszania

chinskiej soft power, zaréwno w krajach rozwijajacych sig, jak i na terytorium innych

116 |hidem, s. 181.

17 Ibidem, s. 184.

118 D, Shambaug, China’s Soft-Power Push: The Search for Respect, “Foreign Affairs”, 2015, vol. 94(4),
s. 101-102.

119 1hidem, s. 103.

120 1hidem, s. 103-104.
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poteg!?l. Rosnaca liczba 0s6b postugujacych sie jezykiem chinskim i zaznajomionych
z kulturg tego kraju, w szczegodlnosci ludzi stosunkowo mtodych, jest zjawiskiem
pozytywnym dla rzadu chinskiego, w potaczeniu z atrakcyjng oferta stypendialng
oferowang przez panstwo, poszczegolne ministerstwa czy same uczelnie stanowigc dobry
punkt wyjscia do zaréwno poprawy wizerunku ChRL i zasiggu oddzialywania kulturowo-
ideologicznego Panstwa Srodka, jak i przyciagnigcia do Chin wartosciowego kapitatu
ludzkiego'??.

Istotag kultury w wymiarze mocarstwowos$ci jest jej skupienie na przekazie
ptynacym do jej pojedynczego odbiorcy. W przeciwienstwie do skoncentrowanej gtoéwnie
na kwestiach wagi panstwowej sile gospodarczej czy do$¢ ptynnie przechodzacej migdzy
skalg makro 1 mikro potega technologiczna, kultura i ideologia to kwestie, ktorych wptyw
na kwesti¢ wladzy i mocarstw moze zaistnie¢ tylko 1 wytacznie, gdy zaakceptuje si¢
realno$¢ wplywu kazdego z obywateli na decyzje podejmowane przez reprezentujacy go
rzad. Chiny, $wiadome wagi, jaka w dzisiejszym $§wiecie odgrywa sila migkka, nie
lekcewaza roéwniez tego wymiaru, doktadajac staran, by jak najwigksze grono
mieszkancow $wiata zapoznalo si¢ z chinskimi warto$ciami, dorobkiem cywilizacji
I sposobem postrzegania rzeczywisto$ci, zmieniajac przy tym takze wlasny $wiatopoglad.
Pekin réwniez w tym przypadku nie stroni od opierania swojej strategii o przewage
W postaci silnej gospodarki, zarowno aktywnie wspierajac inicjatywy o charakterze
kulturowo-edukacyjnym, jak i wykorzystujac pasywna atrakcyjnos¢ ogromnego

chinskiego rynku do wptywania na dzieta obce.

2.5. Znaczenie gier wideo w ekonomicznej strategii wkadz w Pekinie

Gry wideo, jako coraz popularniejsza, cho¢ wcigz powszechnie lekcewazona jako
dzieto kultury forma rozrywki, znalazty si¢ w sferze zainteresowan chinskich elit juz na
przetomie tysiagcleci. Poczatkowo byly wykorzystywane gidwnie jako no$nik przekazu
partyjnego skierowanego do krajowej mtodziezy, majacego na celu wspomozenie
wychowania ich w duchu socjalizmu o chinskiej specyfice oraz wzbudzenia uczué

h 123

patriotycznych czy wrecz nacjonalistycznyc Jednakze, wraz ze wzrostem

zainteresowania dygnitarzy kwestig potegi Chin na arenie mi¢dzynarodowej, gry zaczgto

1218, Pan, Confucius Institute project: China’s cultural diplomacy and soft power projection, ”Asian
Education and Development Studies”, 2013, vol. 2(1), s. 1.

122 D, Shambaug, op. cit., s. 104.
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postrzegac takze jako jeden z elementow planu zwigkszenia sity oddziatlywania tego kraju
na populacj¢ $wiata. Wspomniana forma rozrywki elektronicznej dobrze wpisuje si¢ we
wspotczesng idee sity rozwaznej, bedacej wynikiem dopetniania si¢ czynnikoéw migkkich
i twardych, stanowigc wyraz potaczenia filarbw potegi w wymiarze ekonomicznym,
technologicznym i kulturowym??*, Nic wiec dziwnego, ze strategia rzadu ChRL odno$nie
do wykorzystania gier wideo nosi cechy wigkszych inicjatyw podejmowanych na kazdym
Z trzech pol.

Podobnie jak w przypadku innych dziatan Chin o charakterze mocarstwowym, za
podstawe dzialan wykorzystujacych gry réwniez stuzy sita chinskiej gospodarki, ktora
przektada si¢ na mozliwosci zajmujacych sig ta branzg przedsigbiorstw. Niebagatelne jest
takze znaczenie nowoczesnej, powszechnie dostepnej infrastruktury informatyczne;,
umozliwiajacej oferowanie produktow wysokiej klasy'?. Jest to wyraz typowego dla
ChRL przypadku, gdzie rozwijane przez lata dwa gldwne przejawy sity twardej majg za
zadanie wspomoc wcigz ograniczong migkka site oddziatywania kulturalnego.

Studia trudnigce si¢ produkcja gier wideo moga rowniez skorzysta¢ z bardziej
bezposredniej pomocy ze strony rzadu. Zaliczy¢ tu mozna zar6wno wspdlne dla
wszystkich branz o charakterze rozrywkowym lokalne utatwienia podatkowe, stuzace
tworzeniu si¢ wyspecjalizowanych, zwartych klastréw, jak rdwniez inicjatywy
poszczegblnych instytucji panstwowych, majacych na celu rozwoj szczeg6lnie istotnych
dla kraju gatezi przemystu. W przypadku branzy gier sytuacja jest o tyle korzystna, iz, ze
wzgledu na specyficzny, wielowymiarowy charakter produktu, tworcy mogg korzystac
ze wsparcia oferowanego nie tylko przez Ministerstwo Kultury, ale tez Ministerstwo
Nauki i Technologii oraz Ministerstwo Przemyshu i Technologii Informacyjnych'?,

Do$¢ specyficznie przedstawia si¢ w tym przypadku takze kwestia kreacji
wspomnianych klastrow. Wladze wydaja si¢ dokladaé staran, aby przedsiebiorstwa
stanowigce trzon krajowej branzy gier zlokalizowane byty przede wszystkim w glownych
miastach wschodniego wybrzeza Chin na czele z Szanghajem i Hangzhou'?’. Wynika to
najprawdopodobniej z rownolegltej w stosunku do produkcji gier promocji chinskiego e-

sportu, czyli turniejowych zmagan pomiedzy najlepszymi zawodnikami, w ktorych role

124 3. Nye, Get Smart..., op. cit., s. 163.

125 p, Strom, M. Ernkvist, Product and Service Interaction in the Chinese Online Game Industry,
“Technology Innovation Management Review”, 2014, vol. 8(5), s. 12-13.

16 C. Cao, China has a big plan to become the global centre of the games industry:
https://www.mobvista.com/en/press/china-has-a-big-plan-to-become-the-global-centre-of-the-games-
industry/#! (dostep: 06.10.2020).

127 |bidem.
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tradycyjnych dyscyplin sportowych odgrywaja popularne gry wideo!?. Jest to nowa,
cieszgca si¢ duzym zainteresowaniem w krajach Azji forma rozrywki, zyskujaca na
znaczeniu rowniez w innych regionach $wiata. Najwigksze miasta srodkowej czesci
wybrzezy Chin, organizujagce najwazniejsze powigzane wydarzenia rangi
migdzynarodowej, kreowane sg na globalne centrum e-Sportu, naturalnym jest wigc
wybor tej lokalizacji jako serca calej chinskiej branzy gier. Niesie to ze sobg réwniez
znaczenie prestizowe dla catej ChRL, o ktorej §wiadomos¢ w kregach pasjonatoéw tej
formy rozrywki staje sie coraz wicksza'?®,

Wspierani przez panstwo chinscy producenci gier wideo znajdujag motywacje do
ekspansji na rynki zagraniczne nie tylko w perspektywie poszerzenia grona odbiorcow
swoich dziet. Sktaniajg ich do tego rowniez dzialania rzadu, w szczegolnosci te radykalne
pokroju zawieszenia wydawania pozwolen na publikacj¢ nowych gier w Chinach na
okres blisko jednego roku!®. Cho¢, przynajmniej oficjalnie, przyczyne takich poczynan
stanowi troska o zdrowie 1 wzrok najmiodszych Chinczykéw, zamknigcie
najwazniejszego dla chinskich studiow rodzimego rynku jest jednoczes$nie silnym,
naglym impulsem do szybkiego znalezienia nowych rynkow zbytu, niejako zmuszajac
tworcow do skupienia si¢ na eksporcie wlasnych dziet niosgcych przekaz zgodny z mysla
KPCh. Ponadto, sytuacje tego pokroju sprawiajg tez, ze najlepiej rozwini¢te z chinskich
przedsigbiorstw zajmujacych si¢ grami wideo decyduja si¢ na przejecia studiow
zagranicznych, ulatwiajac sobie dzialalno$¢ na tamtejszych rynkach, jak réwniez
zwigkszajac chinska kontrole nad cala $wiatowa branzg gier, wpasowujac si¢
W ogolnogospodarcza kampanie ,,wychodzenia na zewnatrz”*3,

Tak samo jak w przypadku catosci przemystu rozrywkowego, ChRL jest w stanie
wplywac na zagranicznych tworcow wykorzystujac sile gospodarcza w sposdb pasywny.
Tworcy gier, ngceni wielkoscig rynku 1 potencjalnymi dochodami, zmuszeni sa
dostosowa¢ swoje dziela do wymogow chinskiego prawa i cenzury. W celu uniknigcia

kosztow wprowadzania dodatkowych zmian studia nierzadko decydujg si¢ tworzy¢ gry

128 A, Stepnik, E-sport z perspektywy teorii sportu, ,,Homo Ludens”, 2009, vol. 1, s. 213.

19T, Xu, Shanghai wants to be the world’s ‘e-sports capital’: https://technode.com/2019/06/14/shanghai-
wants-to-be-the-worlds-e-sports-capital/ (dostep: 06.10.2020) .

130 Jidoynbu déng ba bumén guanyu yinfa (Zonghé fangkong értdng qingshaonidn jinshi fang'an ) de tong
thi (M B a8/ B/ IXFHIX (a2 EEL FLHLHTTE) HIBA), Wspolne stanowisko
Ministerstwa Edukacji i oSmiu innych ministerstw odnosnie do wprowadzenia “Kampanii przeciwdziatania
krétkowzrocznosci wsrod dzieci i mlodziezy ), Ministerstwo Edukacji ChRL, Pekin 2018, art. 2.

181 p, Frater, Tencent Accelerates Games Company Acquisitions: https://variety.com/2020/biz/asia/tencent-
games-company-acquisitions-1234624022/ (dostep: 06.10.2020).
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od poczatku biorac pod uwage rygorystycznych cenzoréw. Gry sag w tym kontekscie dos¢
osobliwym artykulem rozrywkowym, gdyz, poza samg trescig, obostrzenia dotycza takze
mechanik gry, z ktérymi wchodzg w interakcje konsumenci. Przyktadem moze by¢
catkowity zakaz promowania szeroko pojetego hazardu, ktéry zmusza producentow do
zastosowania nowatorskich podej$¢ do kwestii losowosci w grach. Taki stan rzeczy
wskazuje wigc nie tylko na mozliwo$¢ promocji treSci zgodnych z narracjg wiadz w
Pekinie, ale takze na wyznaczanie przez Chiny nowych standardow narzucanych studiom,
ktore rozpropagowuja je w skali §wiata'®,

Innym przejawem sprzyjajacych chinskim producentom gier wideo dziatan rzadu
w Pekinie jest takze obowigzek posiadania lokalnego partnera przez wszystkich
zagranicznych tworcow pragnacych opublikowa¢ swoje gry w ChRL. Dzialalno$¢
0 charakterze kulturowym, istotna dla interesow panstwa, jest w Chinach $cisle
uregulowana i niemozliwym jest, aby takim przedsigwzigciem bezposrednio zajmowaty
sie podmioty obce®®®. Efektem jest powstanie instytucji partnera, czyli przedstawiciela,
ktéry w zastepstwie za oryginalnego producenta wprowadzi i utrzyma gr¢ na rynku
Panstwa Srodka. Funkcje te petnia zwykle przedsigbiorstwa zajmujace si¢ takze innymi
powigzanymi z grami wideo zagadnieniami, tym samym chinski tworcy i wydawcy gier
wideo zyskuja nie tylko dobra okazj¢ do nawigzania mi¢dzynarodowych kontaktow
biznesowych, ale takze posiadaja wglad do kodu Zrodtowego produktu czy niuanséw
niezbg¢dnej infrastruktury informatycznej. Pozwala to im wykorzysta¢ zdobyta wiedze
I doswiadczenie do doskonalenia whasnych produktéw, zwigkszajac szanse na
odniesienie sukcesu przez przyszte chifiskie gry wydane w innych krajach®*,

Gry wideo stanowig jeden z elementéw realizowanego od dekad planu chinskich
wladz, ktorego celem jest zwigkszenie ogolnej potegi Chin zgodnie z nowoczesnym
sposobem jej pojmowania, doprowadzajac to panstwo do pozycji wiodacego Swiatowego
mocarstwa. Cho¢ wspomniana forma rozrywki elektronicznej nie jest czg$cig najbardziej
ambitnych, przyciggajacych uwage obserwatorow z catego §wiata projektow pokroju
Inicjatywy Pasa i Szlaku, jest jednak istotnym fragmentem catosci, ktory, w potaczeniu
Z innymi, moze doprowadzi¢ do ziszczenia si¢ aspiracji chinskiego rzadu. Gry, ze

wzgledu na swoja nature, tacza w sobie interesujace cechy réznych kampanii ChRL,

132 M. Snyder, China’s Digital Game Sector, U.-S.-China Economic and Security Review Commission,
Washington 2018, s. 12.

133 G, Pilarowski, China Legal Update, ,,Games Industry Law Journal”, 2017, vol. 6(1), s. 5.

134 Ibidem, s. 24-26.
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stanowigc jednoczesnie produkt o niebagatelnym znaczeniu gospodarczym i wyraz
poziomu zaawansowania technologii, czyli dwoch najwigkszych atutdow w posiadaniu
tamtejszego rzadu, jak 1izyskujacy na znaczeniu S$rodek przekazu kulturowo-
ideologicznego, dotychczas najwiekszej bolaczki chinskich dygnitarzy. Chiny réwniez
I w tym przypadku nie stronig od innowacji, kierujac wysitku gtéwnie ku zwigkszeniu
wplywu odziatywania i §wiadomosci na temat Chin wsrod przecigtnych obywateli Swiata,
nowatorsko tgczac aspekty migkkie i twarde w site inteligentng, za ktorej przejaw mozna

uzna¢ m.in. branze¢ gier wideo.
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ROZDZIAL 3. SWIATOWY RYNEK GIER WIDEO
Z PERSPEKTYWY CHINSKIEJ SMART POWER

3.1. Rynek gier jako droga do wzmocnienia chinskiej ekonomicznej silty twardej

Idea sily rozwaznej (Smart power), czyli umicj¢tnego potaczenia posiadanych
poktadow sit twardej i migkkiej w taki sposob, by wzajemnie przeplataty si¢ i wzmacniaty,
uznawana jest czesto przez wspotczesnych badaczy za dobrze dostosowang do aktualnej
rzeczywisto$ci metode identyfikacji zrodel potegi nowoczesnego mocarstwa. Mozna
interpretowac ja takze jako wytyczne, ktoérymi kierowa¢ powinny si¢ panstwa aspirujace
do zajecia czotowych pozycji w globalnej hierarchii. Wiadze Chinskiej Republiki
Ludowej podchodza do kwestii wspomnianej sity wtasnie w ten sposéb, doktadajac staran,
by posiadane przez Chiny poktady hard i soft power nieustannie rosty.

Cho¢ znajdujace si¢ w rekach chinskich dygnitarzy zasoby sily twardej w jej
najwazniejszym, ekonomicznym wydaniu powszechnie uwaza si¢ za jedne
z najwiekszych na §wiecie, co jest zastuga skutecznej polityki rzadu i wynikajacego z niej
niewiarygodnie preznego i przez dekady utrzymujacego si¢ na stosunkowo wysokim
poziomie wzrostu gospodarczego®®®, rzadzacy ChRL nie poprzestaja na tym, dazac do
dalszego wzmocnienia ekonomicznej potegi Chin. Jest to dziatanie jak najbardziej
prawidtowe, gdyz, jak pokazano w rozdziale pierwszym niniejszej pracy, zarOwno wg
mysli Zachodu, jak i Panstwa Srodka utrzymanie pozycji mocarstwa nie jest mozliwe bez
dalszego rozwoju i postepujacego wzrostu sity wzgledem rywali. Kluczowa role odgrywa
tutaj poszukiwanie 1 wykorzystywanie nowych, innowacyjnych, czgsto ignorowanych
alternatywnych zrodet hard power, a co za tym idzie, zgodnie z koncepcjg smart power,
takze wynikajacej z niej sity migkkiej. Jedng z perspektywicznych branz, ktora spelnia te
wymagania, jest branza gier wideo.

Gry elektroniczne istniejg juz od blisko pot wieku. Przez wiele lat postrzegane byty
przede wszystkim jako forma rozrywki odpowiednia wytacznie dla dzieci, pozbawiona
jakichkolwiek wyzszych warto$ci wyrdzniajacych m.in. sztuke filmowa i1 niewarta
zainteresowania ze strony inwestorow. Cho¢ w sposobie postrzegania gier zachodza

stopniowe zmiany, widoczne w szczegdlno$ci w ostatniej dekadzie, wcigz jednak

185 W. M. Morrison, China’s Economic Rise: History, Trends, Challenges, and Implications for the United
States, Congressional Research Service, Washington 2019, s. 5-6.
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powszechnie powielane sa negatywne, czasem krzywdzace opinie wygtaszane w oparciu
o stan rynku gier sprzed kilku dekad®3®.

Poczatkéw rynku gier wideo mozna doszuka¢ si¢ w latach 70. ubieglego wieku,
kiedy to $wiezo powstate amerykanskie przedsi¢biorstwo Atari wydato na rynku
rodzimym automat z imitujacg rozgrywke tenisa stotowego gra Pong. To innowacyjne
urzadzenie spotkato si¢ z bardzo duzym zainteresowaniem nie tylko konsumentow, ale
takze licznych nasladowcow, ktorzy w krotkim czasie zaczeli produkowac blizniaczo
podobne produkty. Prym w branzy, ograniczonej raczej do Stanow Zjednoczonych
I rozpoczynajacej budowe przemystu konsolowego Japonii, wiodto jednak Atari, ktorego
dominacje wzmocnil jeszcze sukces gry Space Invaders™®’. Preznie rozwijat sic rowniez
sam rynek gier, ktorego globalna warto$¢, mierzona jako suma przychodow
odnotowanych w danym roku przez przedsigbiorstwa zajmujace si¢ produkcja
I wydawaniem gier, wyniosta w 1977 r., zaledwie cztery lata po wydaniu pierwszej gry,
ok. 400 mIn USD**®, Co wiecej, w 1982 r. rynek samych tylko automatéow wykazywal
przychody przewyzszajace te uzyskiwane przez hollywoodzki przemyst filmowy,
a globalna warto$¢ rynku gier wyniosta blisko 18 mld USD, z czego ok. 88% przypadato
na rynek Stanéw Zjednoczonych®3,

Dobra passa gier wideo zostata jednak przerwana szybko, juz w 1983 r. Spadajace
ceny komponentow, coraz lepsza dostgpnos¢ niezbednej wiedzy 1 $wiadomos$é
0 ptynacych z branzy dochodach przyciagnely rzesze przedsigbiorstw i indywidualnych
osob, ktore podjety decyzje o rozpoczeciu produkeji 1 sprzedazy wlasnych gier.
Doprowadzito to do zalania rynku falg gier niskiej jakosci, ktorych czgsto nie dato sig¢
nawet ukonczy¢ ze wzgledu na wszechobecne bitedy, skutkiem czego konsumenci
masowo odwrocili si¢ od tej formy rozrywki, prowadzac do zatamania catego rynku.
Szacuje sig, iz warto$¢ rynku skurczyta sie w tym okresie o potowe'*°. Wydarzenie to
odcisneto pigtno na wizerunku branzy gier wideo, ukazujac ja jako bardzo wrazliwa

I niegodng zaufania inwestorow, a same produkty jeszcze przez wiele lat kojarzone byty

1% C. M. Stoic, Why Video Games Are Still A Looked Down Upon Art Form:
https://upyourgeek.com/2018/11/30/why-video-games-are-still-a-looked-down-upon-art-form/

(dostep: 09.02.2021).

137 M. Ernkvist, Down Many Times, but Still Playing the Game: Creative Destruction and Industry Crashes
in the Early Video Game Industry 1971-1986, International Economic History Congress, Helsinki 2006,
s. 170-171.

138 ], Cary, Trigger happy, “Third Way”, 2003, vol. 26(3), s. 26.

139 E, M. Rogers, J. K. Larsen, Silicon Valley fever: growth of high-technology culture, Basic Books, New
York 1984, s. 263.

140 M. Ernkvist, op. cit., s. 181-183.

46



gléwnie z mato ambitnymi grami wydanymi w tym czasie. Swoistym uciele$nieniem
catej branzy stata si¢ wyjatkowo niskiej jakosci gra wyprodukowana na licencji filmu
E.T., ktorej miliony niesprzedanych egzemplarzy zostaty zalane betonem i zakopane
w Alamogordo w stanie Nowy Meksyk*Z.

Cho¢ pozostata czes¢ lat 80. przebiegata pod znakiem rozwoju rynku gier,
napg¢dzanego przede wszystkim przez rywalizujacych ze soba japonskich producentow
konsol w postaci Nintendo 1 Segi, opinia publiczna wcigz podchodzita do catej branzy

Z pewnym powatpiewaniem®4?

. Niewiele zmienity w tej kwestii takze lata 90., kiedy to
obok rynku konsolowego pojawit si¢ takze oddzielny segment skupiony na szybko
zyskujacych na popularnosci komputerach osobistych. Platforma PC, ze wzgledu na swoj
specyficzny charakter objawiajacy sie¢ w latwoSci zarowno tworzenia gier, co
przywodzito na mysl skojarzenia z sytuacja z 1983 r., jak i uprawiania piractwa, czyli ich

nielegalnego kopiowania i rozprowadzania 143

, nie cieszyla si¢ duzym uznaniem
potencjalnych inwestorow. Sytuacji catego rynku nie poprawity rowniez zachwiania jego
warto$ci spowodowane kleska wydanej przez Sege konsoli Dreamcast 1, w konsekwencji,
problemami finansowymi przedsiebiorstwa bedacego filarem branzy#4.

Przetomem, jesli chodzi o wyniki finansowe odnotowywane na rynku gier wideo,
okazata pierwsza dekada nowego tysigclecia. Warto$¢ wspomnianego rynku prawie
podwoila sie miedzy 2002 a 2007 r., rosngc z poziomu ok. 22 mld do 42 mld USD®.
Szczegolnie istotnym wydarzeniem bylo wprowadzenie na rynek nowoczesnych
systemOw operacyjnych dla smartfondw przez Apple 1 Google, co miato miejsce w 2007
r., dzigki czemu konsumenci otrzymali wlasciwie nieograniczony i niewymagajacy
wysitku dostgp do internetowych sklepéw z aplikacjami, w ktérych ofercie znalezé
mozna bylo takze gry 6. Moment ten stanowi poczatek bardzo szybkiego
I, Z wylaczeniem 2009 r., gdy odczuwalny byt wptyw skutkéw Globalnego Kryzysu

Finansowego, nieprzerwanego wzrostu wartosci §wiatowego rynku gier wideo.

141 p_ Ruffino, Burying E. T. the Extra-Terrestrial: Undoing Game Archeology, First Joint International
Conference of DiGRA and FDG, Dundee 2016, s. 1.

142 0. Wallach, The  history of the gaming industry in one chart:
https://www.weforum.org/agenda/2020/11/gaming-games-consels-xbox-play-station-fun/

(dostep: 09.02.2021).

143 p, F, Gorder, Balancing video-game piracy issues, “IEEE Security & Privacy”, 2004, vol. 2(1), s. 1.

144 D, Reeves, Sega and The Demise of the Dreamcast, Stanford University, Stanford 2003, s. 7-8.

45 F Caron, Gaming expected to be a $68  hillion business by 2012:
https://arstechnica.com/gaming/2008/06/gaming-expected-to-be-a-68-billion-business-by-2012/

(dostep: 09.02.2021).

146 0. Wallach, 50 Years of Gaming History, by Revenue Stream (1970-2020):
https://www.visualcapitalist.com/50-years-gaming-history-revenue-stream/ (dostgp: 09.02.2021).
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Rys. 1. Zestawienie wartosci globalnego rynku gier wideo w mld USD
w latach 2012-2020
Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie danych serwisoéw Statista i Newzoo: Statista — Value of the
global video games market from 2012 to 2021: https://www.statista.com/statistics/246888/value-of-the-
global-video-game-market/ (dostep: 09.02.2021), Newzoo Global Game Market Report 2019, Newzoo,
Amsterdam 2019, s. 13, Newzoo Global Game Market Report 2020, Newzoo, Amsterdam 2020, s. 16.

Szacuje si¢, iz suma przychodéw odnotowanych przez podmioty dzialajace na
globalnym rynku gier oscylowata wokot 51 mld USD w 2012 .47, podczas gdy siedem
lat pozniej byla to kwota rzedu 152 mld USD*® a wstepne wyliczenia oparte o dane
2 2020 r. pokazuja, iz warto$¢ ta jeszcze wzrosta do poziomu ok. 159 mld USD° (rys.
1.). Ten niezwykle szybki wzrost juz od kilku lat utrzymuje si¢ na srednim poziomie ok.
9% w skali roku 1, wg prognoz, stan ten nie tylko nie pogorszy si¢ w nadchodzacych
latach, lecz postep moze wregcz ulec przyspieszeniu. Tyczy si¢ to w szczegdlnosci gier
mobilnych, odpowiedzialnych juz za blisko 40% catego rynku, ktérych wartos¢ w 2020
r. miata wzrosna¢ o nawet 16%*°.

Na przestrzeni swojej dos¢ krotkiej piecdziesigcioletniej historii §wiatowy rynek
gier wideo, pomimo probleméw w poczatkowym okresie funkcjonowania, zanotowat

bardzo prezny 1 szybki wzrost, czynigcy go atrakcyjnym z perspektywy inwestycji

147 Statista — Value of the global video games market from 2012 to 2021:
https://www.statista.com/statistics/246888/value-of-the-global-video-game-market/ (dostep: 09.02.2021).
148 Newzoo Global Game Market Report 2019, Newzoo, Amsterdam 2019, s. 13.

149 Newzoo Global Game Market Report 2020, Newzoo, Amsterdam 2020, s. 16.

1%0 |bidem, s. 14-15.
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I dalszego rozwoju chinskiej sity twardej. Jest to rynek jednocze$nie dochodowy, jak
I wcigz zaniedbywany, idealnie wpasowujac si¢ tym samym W chinska strategie
korzystania z alternatywnych, innowacyjnych zrodet wiasnej sity, w tym potegi
gospodarczej. Co wigcej, jako dwa najszybciej rozwijajace si¢ rynki regionalne wskazuje
si¢ Afryke oraz Ameryke Lacinska, ktorych rynki rosng $rednio o odpowiednio 14,5%
110% w skali roku, a to wilasnie w tych, pod wieloma wzglgdami ignorowanych
ekonomicznie i politycznie cze$ciach globu, Chinska Republika Ludowa wydaje si¢
szczegoblnie chetnie szuka¢ wsparcia swoich dazen do statusu najwiekszego z mocarstw.
Nie jest wigc dziwnym, iz Chiny zwracaja uwage na branze gier wideo®®.

Dynamiczny rozwoj globalnego rynku gier elektronicznych w ostatnich latach
zwigzany jest rowniez z wysokim trendem wzrostowym, ktéry mozna zauwazy¢ w catej
szeroko pojetej branzy rozrywkowej!®2. Tym, co wyrdznia gry wideo jest natomiast skala
odnotowanego przyrostu. Dobrze moze zobrazowaé to poréwnanie przychodow
odnotowanych w 2019 r. w roznych sektorach globalnej branzy rozrywkowej, gdyz same
tylko gry mobilne, ktory warto$¢ wyniosta ok. 68 mld USD, okazaly si¢ bardziej
dochodowe niz przemyst filmowy 1 muzyczny razem wzigte, gdyz te uzyskaly zaledwie
42,51 20 mld USD przychodu na calym $wiecie®®3.

Istotng kwestig jest nie tylko sama wielko$¢ rynku gier, ale takze to, jak warto$¢ ta
zréznicowana jest pomigdzy panstwami. Cho¢ w konteks$cie historycznym za najwigksze
rynki uznaje si¢ przede wszystkim stanowigce kolebke branzy Stany Zjednoczone
I Japoni¢ wraz z wysoko rozwinigtymi krajami Europy Zachodniej, wspotczesnie nie
nalezy lekcewazy¢ rowniez rynku chinskiego. Rynek gier w ChRL rozwijat si¢ w sposdb
odmienny od wspomnianych wczes$niej panstw, co wynikalo przede wszystkim
Z obowigzujacego od 2000 r. oficjalnego zakazu sprzedazy konsol w tym kraju'®*. Nie
przeszkodzito to jednak w jego szybkim, cho¢ nieco spéznionym w stosunku do innych
wzroscie. Przychody podmiotow na chinskim rynku gier wideo w 2007 r. wynosity
zaledwie ok. 1,66 mld USD, podczas gdy jedenascie lat pozniej warto$¢ ta wyniosta juz

prawie 38 mld USD, czynigc Panstwo Srodka najwickszym rynkiem gier na catym

151 |hidem, s. 16.

152 Global Entertainment & Media Market Research Report, Market Research Future, Maharashtra 2020,
s. 1.

1% F.  Richter, Gaming: The most lucrative entertainment industry by far:
https://www.statista.com/chart/22392/global-revenue-of-selected-entertainment-industry-sectors/ (dostep:
09.02.2021).

154 ], Zhang, C. L. Chiu, The impact of game censorship and regulations on foreign game consoles in China,
CMI Conference on Cybersecurity and Privacy, Copenhagen 2020, s. 1.
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$wiecie, dystansujac przy tym znajdujace sie na drugiej pozycji Stany Zjednoczone®®.
Publikowane na biezaco dane dotyczace sytuacji rynkowej w 2019 r. podlegaty czestym
drobnym korektom prowadzacym do zmiany aktualnego lidera $wiatowego rynku,
ostatecznie to jednak Stany Zjednoczone wrocity na pierwsze miejsce®®. Z jednej strony
status najwigkszego rynku jest jednym z elementéw oddziatujacych na prestiz danego
panstwa, co jest istotng kwestig w kontekscie rywalizacji migdzy mocarstwami. Z drugiej,
bardziej niz przewodzenie w stawce istotny jest sam fakt, iz Stany Zjednoczone i Chiny
odpowiedzialne sg za ok. 50% globalnych przychodéw na rynku gier, co daje im
mozliwo$¢ wptywania na tendencje rzadzace rynkiem §wiatowym, a wywodzace si¢
ztych krajéw przedsigbiorstwa odznaczaja si¢ duzym obyciem i dos$wiadczeniem
w rywalizacji z innymi, stajgc si¢ duzym atutem na polu hard power.

Pozytywnie z punktu widzenia chinskiej racji stanu prezentuja si¢ takze tendencje
panujace na mig¢dzynarodowych rynkach gier wideo na przestrzeni ostatnich lat. Rynki
panstw Zachodu dotychczas kojarzone byly przede wszystkim z zamitowaniem do gier
konsolowych i komputerowych!®’, jednakze w ostatnich latach to znajdujace sie na fali
wznoszace] gry mobilne staly si¢ najwazniejszym elementem struktury tamtejszych
rynkéw *8, W Chinach natomiast mozna zaobserwowa¢ proces odwrotny, gdyz, po
zniesieniu zakazu sprzedazy konsol w 2014 r., réwniez urzadzenia dedykowane grom
wideo zaczely cieszy¢ si¢ zainteresowaniem na tym zdominowanym przez komputery
i telefony rynku®®®. Wciaz to jednak gry mobilne stanowia zdecydowanie najwazniejsza
cze$¢ chinskiego rynku, co tez stawia chinskie przedsigbiorstwa w bardzo dobrej sytuacji.
Majg bowiem, w przeciwienstwie do zazwyczaj niezainteresowanych rynkiem
oprogramowania mobilnego studiow zachodnich, znaczace doswiadczenia w produkcji
gier tego typu, a postgpujacy proces upodabniania si¢ rynkéw do siebie stanowi wigc dla

nich dobrg okazje do ekspans;ji®.

155 T, Wijman, Mobile Revenues Account for More Than 50% of the Global Games Market as It Reaches
$137.9 Billion in 2018: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-
in-2018-mobile-games-take-half/ (dostep: 09.02.2021).

1%  Statista — Leading gaming markets worldwide in 2019, by gaming revenue:
https://www.statista.com/statistics/308454/gaming-revenue-countries/ (dostgp: 09.02.2021).

157 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry 2018, Entertainment Software
Association, Washington 2018, s. 5.

1%8 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry 2020, Entertainment Software
Association, Washington 2020, s. 8.

19 p. Li, Nintendo ships 1 million Switches in China since late-2019 launch:
https://www.reuters.com/article/us-tencent-nintendo-exclusive-idUSKBN29GOPC (dostep: 09.02.2021).
180 Zhongguo yidong youxi hangyeé ydn jin baogao (1 EFEZ) 57T W HFEIRE), Raport nt. branzy gier
mobilnych w Chinach, iResearch, Shanghai 2020, s. 4.
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Zmiany na $wiatowym rynku ostatnich lat objely takze grono najbardziej
wptywowych producentéw gier. Cho¢, podobnie jak w przypadku wartos$ci rynkow
krajowych, historycznie najwigcksze przychody odnotowywaty przede wszystkim
podmioty ze Standéw Zjednoczonych oraz Japonii w postaci np. Sony, Nintendo czy
Microsoftu, w pierwszej szostce zestawienia dzialajacych na rynku gier przedsiebiorstw
mogacych poszczyci¢ sie¢ najwigkszymi strumieniami zwigzanego z branzg gier
przychodu w 2019 r. znalazto si¢ dwoch producentéw z Chin. Przychody pierwszego
z nich, korporacji Tencent, wyniosty ponad 20 mld USD, co stanowi ok. 13% catych
globalnych przychodéw branzy, wysuwajac przedsicbiorstwo na pierwsze miejsce
rankingu. Drugi z chinskich reprezentantow, firma NetEase, uplasowata si¢ na szostej
pozycji, odznaczajac si¢ jednak zdecydowanie najszybszym w zestawieniu, wynoszacym
16% w skali roku przyrostem wartosci, kontrastujac przy tym ze znacznie gorzej
radzacymi sobie spotkami amerykanskimi. Pokazuje to, iz przedsigbiorstwa chinskie nie
tylko zajmuja juz miejsce posrod najbardziej wptywowych producentow gier, ale ich
pozycja najprawdopodobniej bedzie ulega¢ dalszemu wzmocnieniu, zwigkszajac tym
samym chinska twardg site oddziatywania®®l,

Swiatowy rynek gier wideo jawi si¢ jako bardzo atrakcyjny pod wzgledem
finansowym. Pomimo burzliwych poczatkow, ktore rzucajg si¢ cieniem na powszechng
opini¢ nt. branzy, jest to innowacyjna i posiadajaca wcigz duzy potencjat rozwoju czesé
gospodarki. Biorgc to pod uwageg, nie nalezy dziwi¢ sig, iz Chiny, jak i chinskie
przedsigbiorstwa, zwracaja swoja uwage na wspomniany rynek, gdyz stanowi on
pozornie niecodzienny kierunek rozwoju, dobrze wpisujacy si¢ jednak w ogolne
zalozenia chinskiej ekspansji i zwigkszania posiadanej sily twardej, a co za tym idzie,

takze sity rozwaznej.

3.2. Potencjalne poklady sily miekkiej drzemiace w globalnym rynku gier
Podstawa mocarstwowosci we wspotczesnym rozumieniu tego stowa jest nie tylko
kwantyfikowalna, stosunkowo tatwo wyrazana poprzez réznego rodzaju wskazniki sita
twarda, ale rowniez znacznie bardziej problematyczna do zmierzenia sita migkka.
Zwigzana jest przede wszystkim ze zdolnoscig danego panstwa do wywierania nacisku
na inne podobne podmioty w sposéb mniej dosadny niz ma to miejsce w przypadku

typowej ekonomicznej hard power, wykorzystujac do tego m.in. wiasny prestiz,

161 Newzoo Global Game Market Report 2020, Newzoo, Amsterdam 2020, s. 27.
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atrakcyjnos¢ stosowanych rozwigzan czy tez kreujac swoj pozytywny wizerunek na
swiecie. Rynek gier wideo, ze wzgledu na skupienie si¢ na produktach o charakterze
kulturowym, ktorych popularno$é niezmiennie ro$nie, jawi si¢ jako interesujace zrodto
potencjalnej smart power w oczach ambitnych rzadzacych, w tym wilodarzy Chinskiej

Republiki Ludowej.
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Rys. 2. Porownanie zmian w globalnej populacji graczy miedzy 2013 a 2020 r.

w milionach os6b w podziale na zamieszkiwany obszar

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie danych serwisu Newzoo: Newzoo Global Game Market Report
2020, Newzoo, Amsterdam 2020, s. 17, Newzoo — Global Games Market Report Infographics 2013:
https://newzoo.com/insights/infographics/global-games-market-report-infographics-2013

(dostep: 11.02.2021).

Elementem kluczowym, bez ktérego nie mozna rozwaza¢ jakichkolwiek metod
stosowania sity migkkiej, sg ludzie majacy stac si¢ celem jej oddziatywania. W przypadku
rynek takiego jak rynek gier wideo, nie nalezy zapominaé, iz wzrost wartosci
odnotowywanych przychodow czy tez innych wskaznikéw wynika przede wszystkim ze
zwigkszenia si¢ liczby 0sob zaopatrujacych si¢ na tym rynku. Szacuje si¢, iz w 2013 1.
$wiatowa populacja graczy liczyta ok. 1,2 mld osob regularnie oddajacych si¢ tej formie

rozrywki, podczas gdy w 2020 r. globalna liczba graczy wynosita juz 2,7 mld, wiecej niz
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podwajajac si¢ w ciggu zaledwie siedmiu lat (rys. 2). Co wigcej, cho¢ wzrost ten
zauwazalny byl w kazdej czesci §wiata, w niektorych regionach byt on jednak wyraznie
szybszy niz w pozostatych. Afryka i Bliski Wschod, w 2013 r. bedace domem ok. 145
min graczy, w 2020 r. mogly poszczyci¢ si¢ juz 377 min oséb pasjonujgcych sie grami
wideo. Region ten prawie zrownal si¢ z kontynentem europejskim pod wzgledem
liczebnosci szeregow graczy, gdyz na Starym Kontynencie wynosi ona ok. 386 min,
W ciggu ostatnich siedmiu lat zwigkszyta si¢ jednak o mniej imponujgcg liczbe 86 min
graczy®®? 183, Tak znaczace zwigkszenie si¢ populacji graczy, w szczegdlnosci w tych
rejonach, w ktorych podejmowane proby ekspansji chinskich wptywoéw sa dobrze
widoczne, stanowi rownie duzg szans¢ dla Chin na zwigkszenie posiadanej sity migkkie;j,
umozliwiajac ptynagcemu z Pekinu przekazowi dotarcie do kazdego zakatka globu
poprzez gry wideo.

W podobnie korzystny z perspektywy Komunistycznej Partii Chin sposob
ksztattowat si¢ rowniez rozwoj lokalnej populacji chinskich graczy. W 2013 r. liczyta ona
ok. 180 mIn oséb, co byto wartoscig zblizong do liczby mitosnikow gier w Ameryce

Potnocnej czy tez Europie Zachodniej 104 .

Jednakze, dzigki m.in. postgpujacemu
wzrostowi poziomu zamoznosci spoteczenstwa chinskiego i coraz lepszemu dostgpowi
do szerokopasmowych taczy internetowych, liczebno$¢ chinskich graczy do 2020 r.
wzrosta o ok. 350%, osiagajac putap 661 min oséb, co stanowi prawie 25% catlej

$wiatowej populacji graczy 1.

Rzesze chinskich pasjonatow gier wideo stanowia
znaczacg site w rekach rzadu, wyrazajacg si¢ nie tylko przez duzy potencjal finansowy
I site przyciagania chinskiego rynku, ale tez zdolnos¢ chinskich graczy do jednoczenia
si¢ 1 dzialania na rzecz ojczyzny.

Jednym z najczeSciej spotykanych i1 jednoczes$nie najbardziej dotkliwych dla
branzy przejawow chinskiego nacjonalizmu i oddania partii rzadzacej jest powszechnie
odczuwany przez chinskich graczy obowigzek obrony dobrego imienia Chin przed
domniemanym godzeniem w wizerunek kraju przez produkty z Zachodu. Powinnos¢ ta

wyraza si¢ przede wszystkim przez zorganizowane akcje protestacyjne okreslane

162 Newzoo Global Game Market Report 2020, Newzoo, Amsterdam 2020, s. 17.

163 Newzoo - Global Games Market Report Infographics 2013:
https://newzoo.com/insights/infographics/global-games-market-report-infographics-2013

(dostep: 11.02.2021).

164 I bidem.

%5, Ye, China’s video games industry racked up US$10.4bn in sales in third quarter as boom continues
post-pandemic:  https://www.scmp.com/tech/gear/article/3110052/chinas-video-games-industry-racked-
us104bn-sales-third-quarter-boom (dostep: 11.02.2021).
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angielskim mianem review bombing. Proces ten polega na masowym wystawianiu
negatywnych opinii i jak najnizszych not w serwisach rankingowych tym dzietom, ktore,

w rozumieniu Chinczykéw, dzialaja na szkode ChRL 6®

. Prowadzi to czgsto do
znaczgcego pogorszenia ogdlnych wynikéw odnoszonych przez dane studio, spadkow
liczby sprzedanych kopii i problemow marketingowych producenta. Problem ten dotyka
zwykle nie tylko danej gry, obejmujac takze inne produkcje danego przedsigbiorstwa,
czego przyktadem moze by¢ masowe wystawianie negatywnych opinii grom z serii
Monster Hunter w reakcji na opublikowany w grudniu 2020 r. film na bazie jednej ze
wspomnianych gier®®’,

Tym, co szczegolnie niepokojace z perspektywy innych krajow, nie sa jednak
same opinie chinskich internautéw, ale reakcje przedsi¢biorstw, wobec ktorych sa one
wymierzone. Warto wspomnie¢ tu o przypadku gry Shining Nikki, ktorej producent,
tajwansko-chinskie studio Paper Games, postanowita uczci¢ otwarcie koreanskiego
serwera gry w listopadzie 2020 r. udostgpnieniem graczom zestawu tradycyjnych
koreanskich strojow dla swoich postaci. Chinscy gracze uznali jednak, ze wspomniany
ubidr to tak naprawde typowe antyczne chinskie odzienie, oskarzajac Paper Games
o0 celowe dziatanie antychinskie i zaklamywanie historii, uzywajac przy tym wszelkich
znanych sobie sposobow, by zaszkodzi¢ producentowi. Cho¢ dziatanie Chinczykow
spotkato si¢ z reakcjg bronigcych studia graczy koreanskich, ostatecznie Paper Games
ugieto si¢ pod Zadaniami tych pierwszych i wylaczyto koreanski serwer, uniemozliwiajac
Koreanczykom legalne dolaczenie do gry'®®.

Podobna sytuacja miata miejsce w przypadku gry Devotion tajwanskiego Red
Candle Games. Ta utrzymana w klimacie azjatyckich horroréw produkcja cieszyla si¢
duzym uznaniem graczy, wlaczajac w to graczy chinskich, az do momentu, gdy
odnaleziono ukryty w grze obraz z napisem ,,Xi Jinping — Kubu$§ Puchatek”. Jest to
odniesienie do popularnego wsrod przeciwnikdw przewodniczacego panstwa chinskiego
poréwnania jego wizerunku do bohatera powiesci A. A. Milne’a, ktore jest w Chinach

169

uznane za obrazliwe i surowo karane . Na wie$¢ o umieszczeniu w grze tresci tego typu,

186 v/, Tomaselli, G. G. Cantone, V. Mazzeo, Complex features in review bombing, International Conference
on Data Science & Social Research, Bari 2020, s. 1.

167\, Blake, Chinese moviegoers react to Monster Hunter World by review bombing the game on Steam:
https://www.gamesradar.com/chinese-moviegoers-react-to-monster-hunter-world-by-review-bombing-
the-game-on-steam/ (dostep: 11.02.2021).

188 J, Lim, Mobile game Shining Nikki shuts down Korean server amid controversy over traditional clothing:
http://www.koreaherald.com/view.php?ud=20201106000660 (dostep: 11.02.2021).

189 R. Freudenstein, Why the Chinese Communist Party doesn’t like Winnie the Pooh, “European View”,
2020, vol. 19(2).
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gracze z Chin rozpocz¢li dzialania wymierzone w producenta gry, domagajac si¢
wyciggnigcia konsekwencji wobec tajwanskiego studia. Ostatecznie dopieli swego,
a Devotion, pomimo oficjalnych przeprosin ze strony Red Candle Games, zostato
usunigte ze wszystkich miedzynarodowych sklepow trudnigcych si¢ sprzedaza gier, stajac
si¢ niedostepne dla graczy poza Tajwanem i znaczgco zmniejszajac przychody studia®’®.
Wydawalo sig¢, iz wspomniana gra moze powroci¢ do sprzedazy za sprawg nalezacego do
polskiej grupy CD Projekt sklepu internetowego GOG.com, ktéry w grudniu 2020 r., po
siedmiu miesigcach od wycofania Devotion, rozpoczat szeroko zakrojong kampanie
marketingowg oglaszajaca przywrocenie tajwanskiej produkcji do oferty. Kilka dni przed
planowanym powrotem gry sklep wycofat si¢ jednak z tego planu, jako powod podajac

masow3 negatywng reakcje chinskich graczy'’

. Domniemywa si¢, ze powodem mogta
by¢ rowniez obawa CD Projekt Red o przyjgcie na istotnym dla przedsigbiorstwa rynku
chinskim ich nowej produkcji, Cyberpunk 2077, ktorej premiera wypadata w zblizonym
czasie.

Przytoczone powyzej przyktady sa jedynie niektorymi z podobnych kontrowersji,
ktore stanowity dla chinskich graczy przyczynek do dzialania w obronie dobrego imienia
swojej ojczyzny, ktore jednak wydaja si¢ nie tylko nie stabna¢ wraz z uptywem lat, ale
nawet w ostatnim czasie si¢ nasila¢. Pokazuje to jak znaczacy wptyw na posiadane przez
dane panstwo poklady sily migkkiej posiada nie tylko wiladza, ale tez jego zwykli
obywatele wywierajacy nacisk na obce podmioty. Chinczycy jawia si¢ jako grupa dos¢
dobrze zorganizowana, ch¢tna samodzielnie realizowaé polityke partii rzadzacej bez
zadnej zachety z ich strony, bedac jednoczesnie populacjg tak liczng, iz sg w stanie
wymoc na zagranicznych przedsigbiorcach podporzadkowanie woli rzadu w Pekinie.

W  przeciwienstwie do graczy chinskich, milosnicy tej formy rozrywki
elektronicznej w innych krajach sa znacznie bardziej zr6znicowang i mniej zjednoczong
grupa. Swiadczy o tym zarébwno mnogo$é gatunkow gier wybieranych przez
konsumentow'’2, ktore w decydujacy sposob determinujg m.in. sposéb odbioru tresci

zawartej w danej produkcji, jak i duza réznorodnos¢ motywacji oraz celow kierujacych

0 K. Allen, Taiwan game ‘Devotion’ upsets China with Winnie the Pooh reference:
https://www.bbc.com/news/world-asia-china-47361172 (dostep: 11.02.2021).

11, Harris, GOG won't sell horror game banned in China after “many messages from gamers’
https://www.pcgamesn.com/devotion/gog-release-date (dostep: 11.02.2021).

172 sStatista —~ Game developers working on selected genres worldwide 2019:
https://www.statista.com/statistics/569287/game-genres-developed-worldwide/ (dostgp: 11.02.2021).
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graczami, a takZe potrzeb, ktore pragng w ten sposéb zaspokoi¢!’s. Choé¢ powszechnie
termin ,,gracz” kojarzy si¢ raczej z mtodym me¢zczyzng, ktory lubi spedza¢ czas
W samotnosci 1 decyduje si¢ przede wszystkim na zakup gier o wysokim progu wejscia
pod wzgledem umiejetnosci, w rzeczywistosci odbiorcami gier wideo, w szczegdlnosci
w krajach Zachodu, sa osoby pochodzace z ré6znych srodowisk, reprezentujace wszelkie
grupy spoleczne i wiekowel™. W kontekécie soft power jest to o tyle istotne, iz
wspotczesny rynek gier wideo stanowi brame, poprzez ktorg zawarty w grze przekaz
moze trafi¢ do bardzo wielu zroznicowanych konsumentéw, zaznajamiajac z jego trescig
szeroki przekroj spoteczenstwa. Z drugiej strony, dzigki wielorako$ci gatunkdw, niesiona
wiadomos$¢ moze przybierac ksztatt jak najbardziej skuteczny w przypadku konkretnych
typow uzytkownikdéw, np. odnoszac si¢ do chinskich ideatow w grach historycznych badz
uzywajac atrakcyjnych, pelnych koloréw obrazow mozliwych do skojarzenia z Chinami
w grach dla dzieci.

Unikatowym elementem wspotczesnych gier, z naciskiem na najbardziej
popularne gry mobilne, sg interaktywne reklamy. Pomimo faktu, iz uzytkownicy takich
aplikacji mobilnych nie odnosza si¢ do samego zjawiska reklamy w sposob bardziej
przychylny niz w przypadku konsumentéw mediow innego typu, gracze znacznie czgsciej
obcuja z reklamami w sposob aktywny, z wigksza uwaga podchodzac do zawartej w nich
tresci, gdyz ich wylaczenie wymaga zwykle konkretnego dziatania ze strony
korzystajacego po uptynigciu okreslonego czasu, co zwienczone jest nagrodzeniem
gracza w jaki$ sposob, np. poprzez obdarowanie go dodatkowymi punktami zycial’®. Ze
wzgledu na konieczno$¢ bezposredniego zaangazowania si¢ gracza w proces pozbycia
si¢ reklamy, powigzanego roéwniez z pozytywnym nastawieniem 1aczacym si¢
z oczekiwaniem na nagrode, uzytkownicy gier mobilnych okazujg si¢ by¢ stosunkowo
podatni na przekazywana im w ten sposob wiadomo$¢'’®. Znajomo$é tego faktu moze
by¢ wykorzystywana zaréwno jako mozliwos¢ wykorzystania go na modle typowej

kampanii reklamowej, ktorej ostatecznym celem jest zarobek zwigzany ze wzmocnieniem

13 N. Yee, The Gamer Motivation Profile: What We Learned From 250,000 Gamers, w: CHI PLAY ’16:
Proceedings of the 2016 Annual Symposium on Computer-Human Interaction in Play, A. Cox, Z. O. Toups
(red.), Sigchi, Austin 2016, s. 1.

174 C. Herodotou, M. Kambouri, N. Winters, What characteristics of the gamers’ profile should be taken
into account in player-centred game design?, w: Workshop Proceedings of the 11" International
Conference on Intelligent Environments, D. Preuveneers (red.), IOS Press, Prague 2015, s. 292-293.

175 D, B. Nieborg, App Advertising: The Rise of the Player Commodity, w: Explorations in Critical Studies
of Advertising, J. F. Hamilton, R. Bodle, E. Korin (red.), Routledge, New York 2017, s. 28-29.

176 T, Winkler, K. Buckner, Receptiveness of Gamers to Embedded Brand Messages in Advergames,
“Journal of Interactive Advertising”, 2006, vol. 7(1).

56



sity twardej, ale tez jako powszechnie akceptowana mozliwo$¢ dotaczenia do gry takze
tresci niezwigzanych bezposrednio z samg rozgrywka. Jest to jeden z potencjalnych
sposobow rozwojow chinskiej sity migkkiej, z ktorym, ponadto, chinscy producenci gier
mobilnych sg juz dobrze zaznajomieni.

Odmienna forma powigzana z potencjalnym oddziatywaniem na §wiatopoglad
I decyzje pasjonatow gier wideo skorelowana jest z zyskujacym na popularnosci
W ostatnich latach zjawiskiem tzw. ,,streamowania”, czyli emitowaniem transmisji na
zywo w Internecie, ukazujacej osobe streamera wykonujgcg konkretng czynnos¢, czgsto
w towarzystwie udzielajacych si¢ na czacie widzow. Jest to medium zblizone w pewien
sposob do telewizji, jednak roznigce si¢ tym, iz z reguly streamerzy nieustannie wchodza
w interakcje z widownia, budujac liczace dziesiatki tysigcy 0sob spotecznosci skupione
wokoét swoich kanatow!’’. Szczegodlng popularnoscig ciesza sie transmisje skupione na
grach wideo, a najwigkszy z internetowych serwiséw im dedykowanych, Twitch.tv, jest
czwarta najchetniej odwiedzang strong internetowa w Stanach Zjednoczonych 8.
Przewiduje si¢ dalszy wzrost zainteresowania ta forma rozrywki, gdyz wg prognoz
internetowy rynek streamingowy ma w ciggu najblizszych kilku lat rozwijac si¢ w tempie
nawet 21% w skali rokul”®. Osoby trudnigce sie oferowaniem podobnych transmisji
posiadaja znaczacy wpltyw na struktur¢ wspotczesnego rynku gier, czgsto odgrywajac
kluczowa role w zdobyciu przez dang gre popularnosci badz tez jej zignorowaniu przez
$wiatowa populacje graczy 8. Odpowiednia wspotpraca ze streamerami moze wiec
przektada¢ si¢ na efektywno$¢ prowadzonych na rynku gier dziatan z wykorzystaniem
soft power poprzez zachgcanie graczy do zapoznania si¢ z tytulem wzbogaconym
0 przychylny Chinom przekaz lub ich zniechgcenie do tych produkcji, ktore nie pasuja
do chinskiej wizji $wiata.

Jednym z najwazniejszych z perspektywy rzadu w Pekinie elementow chinskiej
strategii rozwoju potegi panstwa jest dokladanie staran, by ChRL byla powszechnie
postrzegana jako zrodlo innowacji zmieniajacych swiat 1 zycie zamieszkujacych go ludzi

na lepsze. W kontekscie rynku gier wideo, jedng z szans ku temu jest wpasowanie si¢

7T, L. Taylor, Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming, Princeton University Press,
Princeton 2018, s. 1-2.

178 B, Burroughs, P. Rama, The eSports Trojan Horse: Twitch and Streaming Futures, “Journal of Virtual
Worlds Research”, 2015, vol. 8(2).

1% Grand View Research — Video Streaming Market Size, Share & Trends Analysis Report:
https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/video-streaming-market (dostep: 11.02.2021).

180 A, Canossa et al., Influencer in Multiplayer Online Shooters: Evidence of Social Contagion in Playtime
and Social Play, w: CHI ’19: Proceedings of the 2019 CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems, S. Brewster, G. Fitzpatrick (red.), Sigchi, Glasgow 2019, s. 1.
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W cieszacy si¢ coraz wigkszym zainteresowaniem nurt edukacji 1 terapii
wykorzystujacych gry badz niektére z ich mechanik, by utatwi¢ proces przyswajania

nowych informacji 8!

. Wskazuje si¢ na duzg skuteczno$¢ ,nauki przez zabawe”
i podobnych metod wspomaganych przez gry*®?, dzigki czemu trend ten zyskuje na
popularnoéci, w szczegdlnosci w Europie Zachodniej 8 . Ekspansja zagraniczna
dziatajacych na tym polu lokalnie chinskich przedsigbiorstw mogtaby wigc stanowié
istotny atut z punktu widzenia Chin.

Swiatowy rynek gier wideo skrywa w sobie potencjat w kontekscie
wykorzystywania powszechnych na nim zjawisk ekonomicznych w celu wzbogacenia
posiadanych pokladoéw sity migkkiej przez zainteresowane tym rynkiem panstwo.
Populacja mito$nikow gier jest obecnie duza i zréznicowana, stanowigc dobry punkt
wyjscia do zapoznania jednej trzeciej ludnos$ci globu z odpowiednio przygotowanym
przekazem ptynagcym np. z Pekinu. Ponadto, w podobny sposdb moga zosta¢ uzyte
roOwniez zauwazalne na wspomnianym rynku tendencje w postaci m.in. rosnacej
popularno$ci transmisji nt. gier czy tez innowacyjnego wykorzystywania tego typu

produktow.

3.3. Wplyw pandemii COVID-19 na branze gier wideo

Niespodziewane pojawienie si¢ wirusa znanego jako COVID-19 w listopadzie
2019 r. w chinskiej prowincji Hubeli, jego szybkie rozprzestrzenienie si¢ na terenie catego
kraju oraz, po uptywie kilku miesiecy, dotarcie do kazdego zakatka $wiata wywarto
niebagatelny wplyw na rozmaite obszary podejmowanych przez ludzi aktywnoscil®.
Wirus, a wlasciwie $rodki podejmowane w celu przeciwdziataniu mu, odcisnety pigtno
nie tylko na globalnej sferze ekonomicznej, doprowadzajac do licznych zawirowan na
rynkach 85 oddziatujac dotkliwie takze na tworzacych $wiatowa gospodarke ludzi.
Pandemia COVID-19 przyczynita si¢ do powstania wielu nowych trendow

wykazywanych przez konsumentow, catkowitej przemiany stylu zycia niektorych z nich,

a co za tym idzie rowniez wyksztatcenia si¢ zupetnie nowych potrzeb badz wystapienia

181 T, M. Fleming et al., Maximizing the Impact of e-Therapy and Serious Gaming: Time for a Paradigm
Shift, “Frontiers Psychiatry”, 2016, vol. 7, s. 5.

182 D, Dicheva et al., Gamification in Education: A Systematic Mapping Study, “Educational Technology
& Society”, 2015, vol. 18(3), s. 75-76.

183 ISFE — Games in Society: https://www.isfe.eu/games-in-society/ (dostep: 11.02.2021).

184 5, Barua, Undestanding Coronanomics: The Economic Implications of the Coronavirus (COVID-19)
Pandemic, University of Dhaka, Dhaka 2020, s. 2.

185 W, McKibbhin, R. Fernando, The economic impact of COVID-19, w: Economics in the Time of COVID-
19, R. Baldwin, B. Weder di Mauro (red.), CEPR Press, London 2020, s. 45-47.
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zmian w dotychczasowych sposobach zaspokajania juz istniejacych pragnien 8¢
Swiatowy rynek gier wideo nie jest w tym przypadku wyjatkiem.

Rozpatrujac problematyke trendow obecnych na rynkach gier od poczatku
pandemii COVID-19 mozna odnie$¢ wrazenie, iz, w przeciwienstwie do wielu innych
branz, ta trudno$¢ w funkcjonowaniu ludzkosci jest w przypadku gier wideo zjawiskiem
niezwykle korzystnym. Powszechnie wskazuje si¢ na znaczacy wzrost zainteresowania
tematykg gier ws$rod Internautdéw. W przypadku niektorych czesci $wiata,
W szczegolnosci Ameryki Péinocnej 1 Europy Zachodniej, w marcu i1 kwietniu 2020 r.
w réznych formach aktywno$ci internetowej zwigzanej z grami brato udziat az o 70%
wiecej 0sOb niz w analogicznym okresie poprzedniego roku. Co wiecej, wzrost
zainteresowania przetozyt si¢ nie tylko na samg liczbe o0sob grajacych, ale rowniez
srednia widownia zwigzanych z grami transmisji na zywo w serwisach takich, jak
YouTube Gaming czy Twitch, zwigkszyla si¢ o ok. 10% w poréwnaniu z rokiem
poprzednim®’. Podobna tendencja utrzymywata sie przez caty 2020 r. i wydaje si¢ trwaé
dalej w pierwszych miesigcach 2021 r., o czym $wiadczy m.in. fakt, ze luty 2021 r. byt
trzecim kolejnym miesigcem, w ktorym ustanowiono nowy rekord liczby graczy w tym
samym momencie korzystajacych z najwickszej na $wiecie platformie dystrybucyjne;j
gier znang pod nazwag Steam. Szacuje si¢, iz 7 lutego 2021 r. platforma ta goscita
jednoczesnie ponad 26 mIn uzytkownikéw, co przewyzszyto poprzedni rekord o ponad
milion 0s6b*88,

Korzystne z perspektywy producentow gier jest rOwniez to, iz zwigkszone
zainteresowanie konsumentow ich produktami nie ogranicza si¢ tylko do poszukiwania
informacji na temat gier, gdyz przeklada si¢ ono takze na wzrost sprzedazy
i uzyskiwanych przychodow. Ponadto, studia trudnigce si¢ tworzeniem gier wideo
wskazywane sa czgsto jako jedne z najbardziej perspektywicznych przedsigbiorstw pod
wzgledem inwestycji, odnotowujac znaczacy wzrost wartosci akcji producentow
przyjmujacych postaé spotek notowanych na gietdzie'®. Jako szczegélnie wysokie jawia

si¢ kwoty pojawiajace si¢ w kontekscie szczegdlnie popularnych w ostatnich latach gier

186 B, Pfefferbaum, C. S. North, Mental Health and the Covid-19 Pandemic, “The New England Journal of
Medicine”, 2020, vol. 383(6).

187 D. L. King et al., Problematic online gaming and the COVID-19 pandemic, “Journal of Behavorial
Addictions”, 2020, vol. 9(2).

18 A, McGlynn, Steam sets new record of 26 million concurrent  users:
https://www.pcgamesn.com/steam/record-users (dostep: 13.02.2021).

18 J. ) Edwards, Video Games Set a Record for  Quarterly  Sales:
https://www.bloomberg.com/news/articles/2020-05-15/video-games-hit-quarterly-sales-record-amid-
virus-driven-surge (dostep: 13.02.2021).
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mobilnych, jak np. w przypadku wyprodukowanej przez Tencent gry Honor of Kings,
w ktorej taczna warto$¢ transakcji wykonywanych podczas jednego dnia w czasie
pandemii siega nawet 2 mld CNY, czyli ok. 310 mIn USD**°,

Widoczne na $wiatowym rynku gier tendencje sa jak najbardziej korzystne
z perspektywy chinskiego rzadu i jego dazen do zwigkszenia posiadanych przez panstwo
poktadéw sily rozwaznej. Sila twarda w sposob oczywisty zyskuje na znaczacym
wzroscie odnotowywanych w catej branzy przychodow, ktore przyczyniajg si¢ do
wzmocnienia chinskich producentéw. Ponadto, dalszy wzrost liczby graczy, obejmujacy
takze osoby, ktdre dotychczas nie byly zainteresowane ta forma rozrywki, jest zjawiskiem
pozytywnym, jesli chodzi o chinska site migkka i mozliwos$¢ jej stosowania, gdyz utatwia
to dotarcie do jeszcze wigkszej populacji przy uzyciu tresci zawartych w grach wideo.

W przeciwienstwie do kwestii popytu na gry wideo w czasie pandemii, gdzie wzrost
zauwazalny jest w calej branzy w skali §wiata, strona podazy, czyli to, jak w nowych
warunkach radza sobie sami producenci, jest znacznie bardziej zrdéznicowana.
Szczegdlnym wyzwaniem dla wielu tworcoOw okazato sig¢, w wigkszosci krajow
przymusowe, przejscie na model pracy zdalnej w celu zatrzymania procesu szybkiego
rozprzestrzeniania si¢ wirusa. Cho¢ znaczna czg$¢ pracownikow studiow dziatajacych
w krajach Zachodu przyznaje, iz pracujac z domu poswigcaja na obowiazki zawodowe
wiecej czasu niz mialo to miejsce w przypadku trybu normalnego, efektywnos¢
wykonywanej przez nich pracy wydaje si¢ by¢ zauwazalnie nizsza niz miato to miejsce
w przesztoécil®. Ponadto niektorzy z producentow spotkali sie z licznymi trudno$ciami
wynikajacymi z braku dostosowanych do pracy zdalnej procedur, nadmiernej zaleznosci
od pozostalego w biurach sprzg¢tu czy wrecz nadmiernej nieufnosci w stosunku do
zatrudnionych przez siebie ludzi. Problemy te tycza si¢ przede wszystkim tworcoOw
japonskich, ktorzy dotychczas w ogole nie przewidywali mozliwosci pracy poza siedziba
studia. Konsekwencjg takiego stanu rzeczy byly i, w przypadku wielu producentdéw, nadal

sa opbznienia zaplanowanych premier nowych tytutow 92

Dochodzi wigc do
niespotykanej dotychczas na rynku gier sytuacji, kiedy to producenci nie potrafia, do

pewnego stopnia, sprosta¢ zapotrzebowaniu konsumentow na nowe gry.

1%0 Daxue Consulting — Video Games Market in China: Mobile and client games take the largest share:
https://daxueconsulting.com/video-games-market-in-china/ (dostep: 13.02.2021).

191 M. Farokhmanesh, Game developers are struggling to stay productive during the pandemic:
https://www.theverge.com/21325659/game-developers-survey-coronavirus-gde (dostep: 13.02.2021).

192 A, Khalid, Even Nintendo is struggling to work from home: https://qz.com/1853406/nintendo-warns-
the-pandemic-could-delay-future-product-launches/ (dostep: 13.02.2021).
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Dotkliwg przeszkoda dla twoércow z Zachodu, przede wszystkim niezaleznych
mniejszych producentow gier wideo, jest rowniez brak imprez branzowych, podczas
ktorych to wiasnie studia specjalizujgce si¢ w produkcji gier niszowych zyskiwaly
najbardziej. Tacy producenci zazwyczaj nie moga pozwoli¢ sobie na poniesienie
naktadow marketingowych poréwnywalnych z rynkowymi gigantami, niejednokrotnie
wykorzystywali wigc roznorakie targi gier i podobne okazje, aby do$¢ niskim kosztem
zaprezentowaé potencjalnym konsumentom swodj produkt. Ze wzgledu trudnosci
Z zachowaniem rezimu sanitarnego podczas takich wydarzen, w 2020 r. nie odbyla si¢
zadna zbiorcza impreza branzowa tego typu. Nie przeszkodzilo to co prawda
najwigkszym z tworcéw, ktéorych zapowiedzi zawsze S$ledzone s3 z duzym
zainteresowaniem, jednakze plany wydawnicze mniej znanych studidow niezaleznych
czesto przechodzity w czasie pandemii bez echal®,

Sytuacja chinskich producentéw gier kontrastuje z trudno$ciami, z ktorymi musza
zmagac si¢ tworcy z Zachodu. U progu swiatowej pandemii COVID-19 wydawato sie, iz
branza gier w Chinach moze znaczaco ucierpie¢ ze wzgledu na wprowadzane w owym
czasie $rodki bezpieczenstwa, co zaowocowato oficjalnym apelem rzadu do zwigzanych
z rynkiem gier przedsi¢gbiorstw o niezwalnianie pracownikow. Obawy te okazaly si¢
jednak nieuzasadnione, a chinskie studia nie tylko nie zmniejszyty liczby zatrudnianych
osoOb, ale wrecz staraty sie znalezé jeszcze wigcej pracownikow niz miato to miejsce
w latach ubiegtych. Jest to szczegdlnie dobrze widoczne w przypadku najwigkszego
z chinskich producentéw gier, koncernu Tencent, ktory zatrudnit ponad piec tysigcy
nowych osob na stanowiska zwigzane z grami wideo, oferujgc dodatkowo trzy tysiace
miejsc dla potencjalnych stazystow pragnacych doskonali¢ swoje umiejgtnosci
w produkcji gier. Tworcy z ChRL okazali si¢ roéwniez lepiej przystosowani do nowych
warunkow, dotrzymujac zaplanowanych terminéw premier i nierzadko czerpigc zysKi
z luk wydawniczych wynikajacych z trudnosci konkurentéw z innych krajow 1.
Okolicznosci te sprawiajg wrazenie pozytywnych z punktu widzenia chinskiej racji stanu,
gdyz nie tylko umozliwiaja dalszy rozwoj chinskim producentom, ale tez pokazuja ich

site¢ w poréwnaniu z gorzej radzacymi sobie studiami z Zachodu.

8 R, H. Garnett, What does a year without events mean for indies?:
https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-04-08-what-does-a-year-without-events-mean-for-indies
(dostep: 13.02.2021).

19 Daxue Consulting — Video Games Market in China: Mobile and client games take the largest share:
https://daxueconsulting.com/video-games-market-in-china/ (dostgp: 13.02.2021).
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Istotnym zagadnieniem odno$nie do kwestii rozpatrywania wptywu COVID-19 na
Swiatowg branze gier wideo sg réwniez liczne zmiany zachodzace w spoteczenstwie.
Wysokie ryzyko zakazenia oraz zwigzane z nim obostrzenia doprowadzity do masowo
wprowadzanych w skali globalnej regulacji ograniczajacych badz zachgcajacych do
ograniczenia czasu sp¢dzanego poza domem, w towarzystwie osOb spoza wilasnego
gospodarstwa domowego. Znaczna cze¢$¢ populacji mieszkancow  §wiata,
przyzwyczajona do spedzania czasu w towarzystwie innych, zostata wiec zmuszona do
znalezienie innych form rozrywki, ktorymi mozna cieszy¢ si¢ przede wszystkim
w wnetrzu wlasnego domu. Jedng z chetniej wybieranych alternatyw okazuja si¢ gry
wideo, dawniej stanowigce ignorowany czy nawet wyszydzany obszar branzy
rozrywkowej, obecnie za$ cieszac si¢ coraz czgsciej opinig preferowanej i zachwalanej
nawet przez Swiatowa Organizacje Zdrowia opcji spedzania wolnego czasu podczas
pandemii COVID-19%%.

Nowa rzeczywistos¢, w ktérej musza si¢ odnalez¢ ludzie, przyczynita si¢ do
uwypuklenia si¢ potrzeb, ktorych zaspokojenie, przynajmniej w pewnym stopniu,
mozliwe jest dzigki grom wideo, a co dawniej byto trudne do wyobrazenia. Jednym
z takich podstawowych pragnien jest naturalna che¢ kontaktu z innymi ludzmi. Platforma
w postaci nastawionych na rozgrywke wieloosobowa gier jest jedng z najchgtniej
wybieranych alternatyw dla fizycznych spotkan ze znajomymi, nie tylko umozliwiajac
rozmow¢ z przyjaciotmi, ale takze oferujac przy tym konkretne przyjemne zajgcia dla
wszystkich uczestnikow, stanowigc odmiang od typowej rozmowy z wykorzystaniem
srodkoéw komunikacji zdalnej!®.

Waznym jest takze fakt, iz w czasie pandemii COVID-19 coraz cze¢$ciej mozna
ustysze¢ glosy chwalace gry wideo w kontekscie przeciwdzialaniu problemom natury
psychologicznej. Daja one szanse graczom na przynajmniej chwilowe skupienie na
wymagajacych, cho¢ mozliwych do osiggnigcia celach, dzigki czemu moga oni
zapomnie¢ o problemach ngkajacych ich osobiscie lub tez trudnej sytuacji panujacej na
catym $wiecie'®’. Jest to istotna zmiana w kontekscie postrzegania gier w oczach opinii
publicznej, gdyz odchodzi od powszechnego dotychczas stawiania nacisku na negatywne

aspekty oddzialywania gier wideo na sfer¢ mentalng.

1% W. C. Kriz, Gaming in the Time of COVID-19, “Simulation & Gaming”, 2020, vol. 51(4).

196 K, Westcott, J. Arbanas, 2021 outlook for the US telecommunications, media and entertainment industry,
Deloitte, New York 2020, s. 7.

197 . Zhu, The psychology behind video games during COVID-19 pandemic: A case study of Animal
Crossing: New Horizons, “Human Behavior and Emerging Technologies”, 2020, vol. 3(1).
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Wartym zainteresowania jest ponadto trend wykorzystywania gier wideo jako
platformy do organizacji imprez masowych w rzeczywisto$ci wirtualnej. Za przyktady
takiego zastosowania gier mogg stuzy¢ koncert muzyka Travisa Scotta w grze Fortnite,
ktory przyciagnat znaczaca liczbe prawie 28 mlin graczy, czy tez caly festiwal muzyczny
»Block by Blockwest”, podczas ktorego blisko 30 zespoldw odgrywato swoje utwory
w grze Minecraft%®®, Wydarzenia kulturalne nie sa jednak wyjatkiem, jesli chodzi
0 podobne uzycie gier wideo o czym $wiadczy np. przypadek japonskiego
przedsigbiorstwa Inside, ktorego czes¢ zespotow podjeta decyzje o rezygnacji
z niektorych spotkan z wykorzystaniem telekonferencyjnego oprogramowania Zoom na
rzecz zebrah zorganizowanych w grze Animal Crossing: New Horizons®®. Jest to
nowatorska, niespotykana dotad forma zastosowania gier wideo, tworzaca zupetnie nowa
nisz¢ rynkowa oraz stawiajaca na przyciagniecie uzytkownikéw o innym profilu, ktorzy
nie sg zainteresowani typowa rozgrywka, z jaka tradycyjnie kojarzy si¢ gry wideo.

Swiatowy rynek gier wideo jawi si¢ jako interesujacy cel chinskiej ekspansji
nakierowanej na zwiekszenie posiadanych przez Chinskg Republik¢ Ludowa poktadow
smart power. Jest to rynek bardzo warto$ciowy, o przychodach znacznie
przewyzszajacych uwazane za szczegdlnie dochodowe rynki filmowy i muzyczny,
a takze, co jeszcze wazniejsze, wcigz preznie si¢ rozwijajacy. Tym samym stanowi on
dobre zrodto sity twardej, tu rozumianej przede wszystkim jako potgga ekonomiczna,
wykorzystywanej do dalszego wzmocnienia chinskiej gospodarki. Z drugiej strony, gry
wideo sg wspodlczesnie popularng forma rozrywki, z ktérg regularnie ma kontakt az jedna
trzecia pochodzacych z rozmaitych miejsc i reprezentujacych rozmaite grupy spoleczne
mieszkancow globu. Sa oni jednoczesnie odbiorcami zawartego w tych produktach
przekazu, co czyni gry wideo jednym ze skutecznych i potencjalnie odgrywajacych
wazng role narzgdzi soft power. Korzystna z perspektywy chinskiej obecnosci na rynku
gier jest takze zmiana, jaka zachodzi w spoleczenstwie odnosnie do ich postrzegania,
gdyz z prostej rozrywki przeznaczonej dla dzieci stajg si¢ szanowanym, innowacyjnym
produktem dla kazdego. Co wigcej, pandemia COVID-19, ktorej destrukcyjny wplyw na
0go6lng sfer¢ gospodarcza jest dobrze widoczny, nie tylko nie zaszkodzita branzy gier jako

takiej, ale wrecz przyczynita si¢ do jej jeszcze szybszego rozwoju. Wszystkie

198 K. Westcott, J. Arbanas, op. cit., s. 7.

19 K. Tuting, This Japanese company is holding work meetings in Animal Crossing: New Horizons:
https://www.oneesports.gg/gaming/this-japanese-company-is-holding-work-meetings-in-animal-crossing-
new-horizons/ (dostep: 13.02.2021).

63



wymienione czynniki sprawiaja, iz gry wideo bardzo dobrze odpowiadaja ideatom,

ktérymi kieruja si¢ w swojej strategii rzadzacy Chinami.
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ROZDZIAL 4. ZNACZENIE PRZEDSIEBIORSTW
W MOCARSTWOWEJ STRATEGII CHIN NA PRZYKLADZIE
GLOWNYCH PRODUCENTOW GIER WIDEO

4.1. Atrakcyjnos¢ a wladza nad rynkiem

Kluczowg role w chinskich planach wzrostu potegi panstwa i wyniesienia jego
statusu na arenie miedzynarodowej odgrywaja krajowe przedsiebiorstwa, ktore
jednoczes$nie buduja site ekonomiczng Chinskiej Republiki Ludowej i same z niej czerpia,
dzigki czemu moga z powodzeniem stawac w szranki z konkurentami z Zachodu. Branza
gier nie jest w tym przypadku wyjatkiem, aczkolwiek obecno$¢ wystarczajaco
wptywowych chinskich producentéw gier na §wiatowych rynkach jest zjawiskiem dos¢
nowym, charakterystycznym dla ostatnich kilku lat. Poczatkow wykorzystywania rynku
gier do swoich celow przez panstwo chinskie mozna doszukaé si¢ jednak znacznie
wczesniej. Mowa tu przede wszystkim o zastosowaniu atrakcyjnosci lokalnego rynku
ChRL w taki sposéb, by to juz rozwinicte obce przedsicbiorstwa, dazace do
maksymalizacji wypracowanych zyskéw, z wlasnej woli dziataty zgodnie z wola rzadu
w Pekinie. Cho¢ znaczenie tego rozwigzania w strategii wtadz kurczylo si¢ wraz ze
wzrostem tatwiejszej do kontrolowania rodzimej branzy, sita przyciggania najwiekszego,
odpowiedzialnego za blisko czwartg cze$¢ Swiatowych przychodéw rynku chinskiego
wciaz stanowi istotne narzedzie w rekach Komunistycznej Partii Chin?®. Ta najbardziej
pierwotna forma oddziatywania Chin na globalny rynek gier wideo stanowi wigc dobry
punkt wyjscia do analizy tego problemu.

Rynek chinski byt juz od poczatku swojego funkcjonowania rynkiem
specyficznym pod wzgledem zasad regulujacych proces publikacji na nim produktéw
przez tworcow gier wideo. Czynnikiem niezmiennym, ktory oddzialuje na wspomniang
branzg¢ takze wspolczesnie, jest obowigzek poddania gry ocenie panstwowych cenzorow
1 uzyskania wydanego przez nich pozwolenia umozliwiajacego wydanie dzieta na rynku
ChRL. Cenzura stuzy w tym przypadku nie tylko ochronie wiasnych obywateli przed
szkodliwg, z perspektywy chinskich wtodarzy, zawartoscig danej gry, pozwalajac
réwniez wptyna¢ organom panstwowym na producenta. By twdrca mogt czerpaé zyski

z dochodowego rynku chinskiego, jego odrzucona przez cenzur¢ gra musi zostaé

200 Newzoo — Top 10 Countries/Markets by Game Revenues: https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-
countries-by-game-revenues/ (dostgp: 16.02.2021).
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zmieniona w taki sposob, by stata si¢ zgodna z przyjetym przez rzad swiatopogladem.
Z drugiej strony, majac pewnosc, iz gra bez zadnych problemow zostanie zaakceptowana
przez cenzordéw, odpowiedzialne za nig studio moze zapewnic sobie optymalny stosunek
ptynacych z Chin przychodéw do niezbednych w ramach publikacji produktu wydatkow,
gdyz ominie je konieczno$¢ ponoszenia dodatkowych kosztow z tytutu dostosowania gry,
co jest znaczaca zacheta do, czasem nadgorliwej, autocenzury i globalnej unifikacji wersji
gry, w skali §wiata oferujac wytacznie wspolna, przystosowang do wymogdw chinskiego
rynku gier wideo?®*,

Tym, co zmienne w przypadku rynku gier w Chinach sa natomiast reguty, ktérymi
kieruja si¢ cenzorzy, a takze same instytucje wcielajace si¢ w ich rolg. W szczegdlnosci
ta druga kwestia przyczyniata si¢ do skomplikowania procesu publikacji gier w Panstwie
Srodka. Przez lata cenzura lezata w gestii jednoczesnie Ministerstwa Kultury, a takze
drugiego, czesto przeobrazajacego si¢ podmiotu. Poczatkowo byto to Generalne Biuro ds.
Prasy i1 Publikacji, ktére zostato nastepnie zastgpione przez Panstwowa Administracje
Prasy, Publikacji, Radia, Filmu i Telewizji?%2. Powaznym problemem stojacym na drodze
zagranicznych tworcoOw byto dublowanie si¢ kompetencji wspomnianych instytucji
wyrazajace si¢ w formie otwartego konfliktu miedzy nimi, w konsekwencji
doprowadzajac do sytuacji, gdzie producent musiat przedtozy¢ swoja gre obu tym
podmiotom, co wigzato si¢, pomimo jednolitej idei przyswiecajacej obu procesom,
koniecznos$ci przygotowania dwoch réznigeych si¢ od siebie zestawow wymaganej
dokumentacji, ktorych przygotowanie pochtaniato dodatkowy czas i $rodki?®,

Przez pewien czas wydawato si¢, iz, pomimo pewnych niemrawych prob
zatagodzenia konfliktu 1 podzialu obowigzkéw obu wspomnianych organow
panstwowych, rzad w Pekinie nie zamierza ingerowa¢ w funkcjonujaca od lat strukture
aparatu cenzury gier wideo. Podejscie chinskich wtodarzy zmienito si¢ w 2018 r.,
doprowadzajgc do licznych reform na przestrzeni lat 2018-2020. Za najwazniejsza
zmian¢ uznaje si¢ kolejne, drugie juz przeobrazenie rywala Ministerstwa Kultury,
dzialajacego od marca 2018 r. pod nazwa Narodowego Urzedu ds. Radia i Telewizji

(NURT), oraz wyniesienie go na pozycj¢ jedynej instytucji odpowiedzialnej za

201 X. Zhang, Censorship and Digital Games Localisation in China, “Meta”, 2012, vol. 57(2), s. 339-340.
202 G, Pilarowski, Y. Lu, Y. Deng, China’s New Game Approval Requirements, Pillar Legal, San Francisco
2019, s. 1.

203 X, Zhang, op. cit., s. 341.
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wydawanie pozwolen na publikacje gier w Chinach w 2019 r., co znaczaco uproscito caty
proces?®4,

Negatywnie z punktu widzenia zagranicznych twércoOw mozna jednak ocenié
pozostate zmiany przyniesione przez reformy. Najistotniejszg z nich jest wprowadzenie
Scistych limitow odnosnie do liczby gier, ktére mogg zosta¢ opublikowane na rynku
w danym okresie. NURT nie wyjawia jednak dokladnej maksymalnej dopuszczalnej
liczby nowych gier, wskazujac jedynie, iz jest ona zalezna od ogodlnej liczby gier
oczekujacych, struktury oraz planowanego zapotrzebowania rynkowego. Co wiecej, dane
pokazuja, iz limity te sg rézne dla gier wyprodukowanych przez studia rodzime i obce,
0 czym $wiadczy np. roznica w liczbie gier dopuszczanych na rynek miesigcznie
w 2019 ., kiedy to w ciaggu miesigca ukazywato si¢ $rednio 200 gier chinskich i 26
zagranicznych?%, Wprowadzenie ograniczen ilosciowych jest istotng zmiang w podejsciu
chinskiego rzadu do lokalnego rynku gier. Moze to wskazywa¢ na ch¢é zwigkszenia
rywalizacji w obliczu nie tylko niestabnacego, ale wcigz wzrastajacego zainteresowania
rynkiem chinskim posréd producentow zagranicznych, wymuszajagc na nich
konkurowanie miedzy sobg o dostep do rynku poprzez przypodobanie si¢ aparatowi
cenzury.

Powyzsze stwierdzenie o wickszym nacisku wladz na dopasowanie gier
zagranicznych do chinskiej wizji §wiata podbudowane jest rOwniez zmianami, ktore
zaszly w wymogach samego procesu cenzury. Dotychczas byly one w wigkszoS$ci
niesprecyzowane, oparte raczej o luzne stwierdzenia odnoszace si¢ do koniecznosci
poszanowania chinskiego prawa, kultury i dobrego imienia panstwa, zostawiajac pole do
indywidualnej interpretacji urzgdnikom. Ostatnie reformy wprowadzity jednak bardziej
konkretne reguty, zakazujace wszelkich przejawoéw przemocy, nieprzyzwoitosci czy
nawet tresci godzacych w wymienione dostownie ,kluczowe wartosci socjalizmu’?%®,
czyli ukutego przez rzad Xi Jinping terminu odnoszacego si¢ do m.in. patriotyzmu,
bezwarunkowego oddania ojczyznie i podporzadkowania rzadom prawa?’’. Ponadto,
w przypadku nowych gier kategorycznie zabroniono powszechnego do tej pory
kreatywnego obchodzenia przepisdéw W postaci np. zmiany koloru krwi z czerwonego na

mniej groteskowy zielony czy tez omijania ograniczen zwigzanych z hazardem poprzez

204 G, Pilarowski, Y. Lu, Y. Deng, op. cit., s. 3.

205 Ihidem, s. 4-5.

206 |bidem, s. 7.

207 M. Gow, The Core Socialist Values of the Chinese Dream: towards a Chinese integral state, “Critical
Asian Studies”, 2016, vol. 49(1).

67



dodawanie losowych ,,darmowych” nagrod do zakupu innych, statych elementow. Co
wigcej, NURT zastrzega sobie takze prawo do bezposrednich konsultacji z m.in.
wchodzacymi w sktad rzadu politykami w ramach tzw. , Komitetu Etyki” w przypadku
szczegodlnie problematycznych gier?®,

Tendencje widoczne w postepujacych w ostatnich latach zmianach w procesie
dopuszczania gier wideo na rynek chinski pokazuja, iz wtadze w Pekinie poswiecaja tej
branzy coraz wigcej uwagi. Zdecydowali si¢ przy tym znaczgco zwigkszy¢ kontrolg nad
nowo wydawanymi grami, przede wszystkim pochodzenia obcego, starajgc si¢ naktonié
samych tworcow do konkurowania miedzy soba o jak najlepsze dopasowanie do rynku
chinskiego, rozumiane jako wpasowanie si¢ w ptynacy z ChRL przekaz ideologiczny
| wynikajgce z niego wartoSci. Zaostrzenie rywalizacji naktania takze producentow do
tworzenia jednej, wspdlnej dla catego $wiata wersji gry przystosowanej do chinskich
wymogoéw w celu skupienia i maksymalizacji szans odniesienia sukcesu w ChRL,
zapoznajgc tym samym graczy poza Chinami z gra zgodng z wizja Komunistycznej Partii
Chin.

W poczatkowej fazie okresu rozkwitu chinskiego rynku gier wideo, a wigc czasu
formowania si¢ sity przyciggania tegoz rynku, obowigzujace przepisy dotyczace cenzury
nie wydawatly si¢ mie¢ znaczacego wptywu na globalny obraz catej branzy. Producenci
gier, cho¢ zainteresowani rynkiem Panstwa Srodka, nie traktowali go raczej w sposob
priorytetowy, probujac opublikowaé tamze podstawowa wersje swojego dzieta, liczac, iz
w takiej formie zostanie zaakceptowana. Dopiero w przypadku, gdy tak si¢ nie dzialo,
przeznaczali $rodki na stworzenie odrgbnego, przeznaczonego tylko na rynek chinski
oblicza danej gry. W zdecydowanej wigkszosci przypadkéw podejs$cie to wystarczato,

ostatecznie umozliwiajac sprzedaz produktu w Chinach 2%

. Wyjatek od tej reguty
stanowily gry o charakterze historycznym badz politycznym, co byto wlasciwie jedynym
przyczynkiem do catkowitego odrzucenia dzieta bez mozliwos$ci jego poprawienia, czego
przyktadem moze by¢ gra Battlefield 4 autorstwa Electronic Arts, w ktorej Chinczycy
przedstawieni s3 jako glowni antagonisci stojacy na drodze Zolnierzy armii Standow

Zjednoczonych?'®. Choé niektére przypadki zmian w grach bywaty wrecz kuriozalne, jak

208 G, Pilarowski, Y. Lu, Y. Deng, op. cit., s. 9-10.

209 X, Zhang, op. cit., s. 345.

210 ], Liu, Battlefield 4 banned in China over national security: https://www.zdnet.com/article/battlefield-
4-banned-in-china-over-national-security/ (dostep: 16.02.2021).
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np. zmiana pojecia ,,komunizm” na ,,perfekcjonizm” w chinskiej wersji gry Civilization
IV, byly one odczuwalne jedynie przez graczy chinskich?!,

Za symboliczny punkt wyznaczajacy poczatek zmian w podejsciu tworcoOw
z Zachodu do chinskiego rynku uznaje si¢ czg¢sto nawigzanie w 2009 r. wspotpracy
pomigdzy NetEase, jednym z najwigkszych chinskich koncernéw informatycznych,
zajmujacym si¢ m.in. produkcja i wydawaniem gier wideo, ktorego przychody zwigzane
z samymi tylko grami internetowymi w 2020 r. mialy wynosi¢ ok. 2 mld USD w skali
kwartatu 22| a amerykanskim Activision Blizzard, jednym z najbardziej znanych
koncernow trudnigcych si¢ produkcja gier i jednoczes$nie siddmag najwigkszg na Swiecie

213 Choé poczatkowo

spotka w branzy gier pod wzglgdem odnotowywanych przychodow
relacja obu podmiotéw miata dotyczy¢ wylacznie obstugi chinskiej wersji przeznaczone;j
dla wielu graczy gry World of Warcraft, przedsigbiorstwa te dos¢ szybko zdecydowaty
si¢ zacie$ni¢ wspotprace, doprowadzajac do oficjalnej publikacji w Chinach wszystkich
kolejnych gier amerykanskiego studia®**. Pod wzgledem finansowym byt to ruch jak
najbardziej korzystny dla amerykanskiego tworcy, gdyz rynek chinski stanowi obecnie
jedno z najwazniejszych indywidualnych zrdédet przychodu, odpowiadajac za wigkszo$¢
2909 mIn USD przychodu, ktory studio odnotowato w regionie Azji i Pacyfiku w samym
2019 r.21, 7 drugiej jednak strony, decyzja ta silnie odcisneta sie zaréwno na samym
Activision Blizzard, jak i jego relacjach z fanami z Zachodu.

Najbardziej widocznym nastepstwem zaangazowania si¢ Activision Blizzard na
rynku chinskim jest zmiana priorytetdéw studia i skupienie si¢ na zaspokajaniu potrzeb
graczy z Panstwa Srodka. Przejawem tego zachowania byta m.in. zapowiedz gry mobilnej
Diablo Immortal w 2018 r., ktora miata docelowo sta¢ si¢ kontynuacjg powszechnie
znanej w krajach Zachodu serii Diablo?®. Byta to jednak gra znaczaco odbiegajaca od
poprzednich tytutéw tworzacych serig, porzucajaca mroczng i brutalng stylistyke na rzecz
kolorowej, pozbawionej jakichkolwiek niemile widzianych w Chinach elementow

oprawy wizualnej. Ponadto, graczom z Zachodu nie przypadta do gustu takze zmiana

211 X, Zhang, op. cit., s. 347.

212 C. Zhang, Netease seeks to expand its global presence while consolidating its position in China:
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214\, Blake, Blizzard extends partnership with NetEase to 2023: www.mcvuk.com/business/blizzard-
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platformy, gdyz dotychczas gry Diablo kojarzone byly przede wszystkim z komputerami
osobistymi. Doprowadzito to do zdecydowanej reakcji dotychczasowych konsumentow
gier Activision Blizzard, ktorzy, sprzeciwiajac si¢ polityce prowadzonej przez tworcow,
nawotywali do bojkotu jego produktow i masowo naigrywali si¢ z w Internecie
z kojarzonych z Diablo Immortal hasel marketingowych?!’. Sytuacja ta byta jednym
Z wazniejszych czynnikow prowadzacych do wynoszacego ok. 14% spadku przychodow
amerykanskiego przedsiebiorstwa w latach 2018-2019 w Europie i Ameryce Potnocnej?8.

Bardziej istotna z punktu widzenia Chin 1 sity migkkiej tego kraju jest jednak
gotowo$¢, jaka wykazuje sie Activision Blizzard odnosnie do obrony szeroko
rozumianych chinskich wartosci. Zdecydowanie najszerzej komentowanym przyktadem
takiego zachowania bylo zajecie przez amerykanskie studio krytycznego stanowiska
wobec protestow w Hongkongu w drugiej potowie 2019 r., wystepujacych przeciwko
postepujacemu ograniczeniu niezaleznosci tego terytorium od rzadu w Pekinie?'®, Gdy
pochodzacy z Hongkongu Ng Wai Chung, wygrawszy turniej w grze Hearthstone,
w wywiadzie po meczu finalowym zadeklarowal swoje poparcie dla trwajacych
protestow, Activision Blizzard dal wyraz swoim sympatiom politycznym zawieszajac
konto gracza, pomimo ze ten nie ztamat regulaminu, zakazujac mu udziatu w przysztych
turniejach, odbierajac prawa do nagrody za wtasnie wygrany turniej, a takze zwalniajac

prezenteréw, ktérzy wspomniany wywiad przeprowadzali 22

. Cho¢ kontrowersja ta
nabrata rozglosu, zmuszajac przedsiebiorstwo do m.in. wrgczenia zwycigzcy naleznej
nagrody, amerykanskie studio nie tylko nie odcig¢lo si¢ od swojego prochinskiego
stanowiska, ale takze usune¢lo ze sprzedazy figurki z Mei, bohaterka innej gry studia
pt. Overwatch, ktéra niejako w odpowiedzi na skandal stala si¢ jednym z symboli
uzywanych przez protestujacych, starajac si¢ zachowa¢ swoj dobry wizerunek w oczach
chinskich wtadz??.

Przypadek Activision Blizzard jest szczeg6lny ze wzgledu na wyjatkowo wyrazne

przywiazanie przedsigbiorstwa do chinskiego rynku gier 1 ptynacych z niego przychodow,

217 |bidem.
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co, w polaczeniu ze §wiadomoscia wprowadzanych limitéw i1 utrudnien przez rzad,
sktania tworcoOw do skrupulatnej kontroli tresci powigzanych z wydawanymi przez nie
grami. Nie jest to jednak zachowanie jedyne w swoim rodzaju. Wartym poruszenia
przyktadem jest takze zamiar wprowadzenia ogdlnoswiatowej, ocenzurowanej zgodnie
z chinskimi zasadami wersji gry Tom Clancy’s Rainbow Six Siege przez francuskie studio
Ubisoft. Wprowadzenie wspomnianej produkcji na rynek ChRL miato zostaé
poprzedzone m.in. usunieciem z gry wszelkich elementéw $§wiadczacych o przemocy,
np. sladow krwi na $cianach, wizerunkéw czaszek, automatow do gier hazardowych czy
nacechowanych seksualnie neondéw oswietlajacych odwzorowane w grze kluby nocne.
Decyzja Ubisoftu spotkata si¢ jednak ze zdecydowanym sprzeciwem graczy z Zachodu,
otwarcie grozacych studiu bojkotem innych gier studia czy, co do$¢ ironiczne,
skorzystaniem z czgsto uzywanej przez chinskich graczy taktyki masowego wystawiania
negatywnych opinii wszystkim produktom danego tworcy??2. Pomimo poczatkowych
zapewnien o trwaniu przy swoim postanowieniu, kierownictwo francuskiego
przedsigbiorstwa zdecydowato si¢ jednak rozdzieli¢ wersje chinska i globalna,
pozostawiajac graczom poza Chinami dostep do gry w jej oryginalnym stanie??3, Jest to
wydarzenie bardzo istotne z perspektywy dalszego wzrostu wartosci 1 ekskluzywnosci
chinskiego rynku, gdyz pokazuje, ze konsumenci z Zachodu wciaz maja wptyw na ksztalt
globalnej branzy gier, muszg jednak aktywnie z niego korzystac.

Sita przyciagania chinskiego rynku byta i wciaz jest waznym narzedziem w rgkach
wiladz w Pekinie. Umozliwia to im wywieranie nacisku na zagranicznych producentow,
ktorzy gotowi sg nawet na pelne podporzadkowanie woli Komunistycznej Partii Chin po
to, by moc dalej czerpaé korzysci z dostgpu do coraz bardziej dochodowego chinskiego
lokalnego rynku gier. Przeszkody stawiane na drodze do rynku, zwlaszcza w ostatnich
latach, wydaja si¢ by¢ jednak coraz bardziej dotkliwe, zaostrzajac rywalizacje pomiedzy
tworcami aspirujacymi do publikacji swoich produktéow w Chinach, sktaniajgc im do jak
najdokladniejszego wypelniania woli chinskich dygnitarzy. Pozwala to Chinom wplywaé
na $wiatowy rynek gier wideo nie tylko poprzez rodzime przedsigbiorstwa, ale takze

ksztattujac branze na chinska modte obcymi rekoma. Gracze z Zachodu, a przynajmnie;j
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swiadoma zagrozenia czg¢$¢ z nich, wcigz posiadaja wptyw na decyzje producentdow i sg
zdolni do ograniczania tego procederu. Trudnym do przewidzenia jest natomiast to, jak
zmienia¢ bedzie si¢ ten ukltad sil w przysztosci, majgc na uwadze przybierajgcag na sile
w ostatnim czasie atrakcyjno$¢ rynku w Chinach mozna jednak zatozy¢, iz wplyw

rynkéw Zachodu bedzie stawat si¢ jeszcze mniejszy.

4.2. Inwestycje i przejecia jako narzedzia kontroli

Rzad Chinskiej Republiki Ludowej nie musi si¢ wspotczesnie ogranicza¢ do
prowadzenia korzystnej dla siebie polityki rekoma zagranicznych przedsigbiorstw. Jest
to zashuga szybkiego, trwajacego juz od ponad 40 lat wzrostu ekonomicznej sity twarde;j
panstwa, przekladajacej si¢ na potencjal 1 zarazem przewage, jaka rodzime podmioty
gospodarcze moga wykaza¢ si¢ w rywalizacji z obcymi konkurentami. Szczegdlnie
rzucajacg si¢ w oczy forma pokazu sity chinskich przedsiebiorstw jest ich dazenie do
dominacji na rynkach mig¢dzynarodowych poprzez inwestowanie i, najczgsciej,
przejmowanie kontroli nad wiodacymi przedstawicielami danej branzy. Globalny rynek
gier wideo rowniez ulega temu zjawisku, a rozszerzajace si¢ chinskie wptywy sa jedng
z czesciej komentowanych kwestii w kontekscie przyszto$ci tej odmiany rozrywki
elektroniczne;j.

Jednym z gltéwnych uczestnikow zmian w uktadzie sit na rynkach gier wideo
i jednoczes$nie symbolem ekspansji Chin tamze jest zalozona w 1998 r. w Shenzhen
korporacja Tencent, specjalizujgca si¢ w dzialaniu na polu tych branz, ktore w roézny
sposOb wigzg si¢ z postepem technologicznym. Przedsiebiorstwo to uwazane jest obecnie
za najwigksze sposrod obecnych na §wiatowym rynku gier i, co jeszcze wazniejsze, jest
takze jednym z najszybciej rozwijajacych sie. Swiadczyé o tym moze m.in. wiecej niz
potrojenie si¢ acznych odnotowywanych w ciggu roku przez Tencent przychodow
miedzy 2015 a 2019 r., gdy w ciagu czterech lat przychody te wzrosty z poziomu ok. 103
mld CNY do ponad 377 mld CNY, czyli z blisko 16 mld USD do 58 mid USD?*. Za
znaczaca czgs¢ wzrostu odpowiadaja przychody zwiazane z grami wideo, ktorych
warto$¢ podwaja sie $rednio kazdego roku??. Trend ten, wg wstepnych danych, trwat

réwniez w 2020 r., a powigzane z grami wideo przychody korporacji w samym drugim

224 Tencent Holdings Ltd. 2019 Annual Report, Tencent Holding Ltd., Shenzhen 2019, s. 3.
225 |bidem, s. 6.
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kwartale tego roku wyniosty prawie 6 mld USD, 40% wigcej niz w analogicznym okresie
poprzedniego roku??®,

Ogoétem, Tencentowi przypisuje si¢ tacznie 511 potwierdzonych inwestycji
W postaci zakupu udzialéw w spdtkach rodzimych 1 zagranicznych, sposrod ktorych 23
klasyfikuje si¢ jako pelne przejecia, czyli zdobycie decydujacego wptywu na decyzje
podejmowane przez dany podmiot??’. W odniesieniu do kwestii przejmowania petne;
badz cze¢sciowej kontroli nad zagranicznymi producentami gier wideo wyrdznia si¢ 27
inwestycji chinskiej korporacji. Jako najbardziej istotny z punktu widzenia rynku
powszechnie uznaje si¢ zakup 93% udziatow w amerykanskim Riot Games w 2011 r., co
stanowito pierwsza znaczaca chinska inwestycj¢ zagraniczng na zachodnim rynku gier,
uzyskanie 40% udziatow rowniez pochodzacego ze Stanow Zjednoczonych Epic Games
w 2018 r., autora m.in. jednego z najczgsciej uzywanych silnikow do gier Unreal Engine

228 3 takze przejecie

oraz uznawanego za najpopularniejszg gre¢ wszechczasow Fortnite
w 2016 r. preznie poczynajacego sobie na rynkach gier mobilnych finskiego Supercell,
kiedy to warto$é transakcji miata wynie$¢ az 8,6 mld USD?°,

Ponadto, warto tez zwrdci¢ uwage na posiadane przez Tencent 5% udziatéw
w jednych z najwigkszych firm w §wiatowej branzy gier w postaci szwedzkiego Paradox
Interactive czy wspomnianych wczesniej Activision Blizzard i Ubisoft. W przypadku
tych tworcow nie nalezy jednak mowi¢ o znaczacym wplywie Tencentu na ich dzialania,
ktéry mialby wynikaé z posiadanych przez korporacje udziatéw, gdyz te sa, jak na razie,
zbyt mate. Jednakze, majac na uwadze histori¢ inwestycji chinskiego przedsigbiorstwa,
mozna przypuszczac, iz w przysztosci Tencent bedzie dazyt do znacznego zwigkszenia
posiadanych udziatéw i, w konsekwencji, zdobycia kontroli nad tymi podmiotami?*°.

O rosngcym zainteresowaniu chinskiego przedsigbiorstwa §wiatowym rynkiem gier
wideo $wiadcza rowniez inwestycje poczynione przez Tencent w 2020 r. Korporacja

dokonata w tym okresie 31 inwestycji na rynkach gier wideo, w tym 9 zwigzanych

z zakupem udzialow przedsiebiorstw zagranicznych 2! . Pozostale mialy charakter

226 Tencent Holdings Ltd. 2020 Interim Report, Tencent Holding Ltd., Shenzhen 2020, s. 10.

227 Bazy danych serwisu  Tracxn: https://tracxn.com/d/acquisitions/acquisitionsbyTencent
(dostep: 18.02.2021).

228 D, Cooper, Report reveals most-played games ever made: https://gamerant.com/fortnite-most-played-
game-ever/ (dostep: 18.02.2021).

229 5, Messner, Every game company that Tencent has invested in: https://www.pcgamer.com/every-game-
company-that-tencent-has-invested-in/# (dostep: 18.02.2021).

230 |hidem.

231 Niko Partners — Tencent invested in 31 game companies in 2020: https://nikopartners.com/niko-
partners-19-years-of-powering-insights/ (dostgp: 18.02.2021).
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lokalny i1 skupialy si¢ na przejmowaniu ambitnych, cho¢ niewielkich chinskich
niezaleznych tworcow gier. Jako najwazniejsze inwestycje 2020 r. nalezy wskazaé
uzyskanie mniejszosciowych udziatow w japonskim Platinum Games, cieszacym si¢
miedzynarodowym uznaniem producencie, znanym przede wszystkim z chwalonej przez
ekspertow oprawy artystycznej i filozoficznego podtoza publikowanych gier, jak rowniez
catkowite przejecie hongkonskiego Leyou. Szczegdlnie istotna wydaje si¢ by¢ druga
z wymienionych transakcji, ktorej wartos¢ opiewa¢ miata na ok. 1,3 mld USD, gdyz, wraz
z zakupem przedsiebiorstwa z Hongkongu, Tencent uzyskal réwniez kontrole nad
znajdujacymi si¢ W posiadaniu Leyou producentami gier w postaci Digital Extremes,
Splash Damage oraz Athlon Games?*2.

Co wigcej, ekspansja chinskiej korporacji nie zwalnia takze w 2021 r. W styczniu
tegoz roku Tencent dokonal catkowitego przejecia kanadyjskiego studia Klei
Entertainment 23 | a zaledwie miesigc pozniej jego portfolio powickszylo sie
0 mniejszosciowe udzialy w czeskiej spéice Bohemia Interactive, znanej przede
wszystkim z realistycznych gier wojennych?4. Dowodzi to temu, iz korporacja Tencent
nie zamierza zbacza¢ z uprzednio obranej drogi, inwestujac i zdobywajac kontrole nad
rozmaitymi tworcami gier wideo z calego §wiata.

Dokonywanie dalszych inwestycji nie tylko poprawia juz i tak bardzo dobrg
sytuacje finansowa przedsigbiorstwa, o czym $§wiadczy wspomniane wcze$niej tempo
wzrostu przychodow korporacji, oraz, w rezultacie, gospodarcza sil¢ twarda bedaca
w dyspozycji panstwa chinskiego, ale takze umozliwia chinskiemu podmiotowi kontrole
tresci znajdujacych si¢ w grach wydawanych przez podlegtych mu twércow. Przyktadem
takiego wykorzystania posiadanej wiladzy jest cenzura wprowadzona w grach
znajdujacego sie¢ w 100% w rgkach Tencentu Riot Games z League of Legends,
najpopularniejsza na $wiecie, cieszaca si¢ populacja ponad 100 min graczy gra typu
MOBA, na czele?®. W grach wymienionego studia zakazane jest uzywanie stow

znajdujacych si¢ na specjalnie przygotowanych przez twoércow listach obejmujacych

232 J. Batchelor, Leyou shareholders approve Tencent takeover:
https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-12-14-leyou-shareholders-approve-tencent-takeover
(dostep: 18.02.2021).

2383 A, Chalk, Tencent acquires majority stake in Don’t Starve studio Klei Entertainment:
https://www.pcgamer.com/tencent-acquires-majority-stake-in-dont-starve-studio-klei-entertainment/
(dostep: 18.02.2021).

234 Bohemia Interactive — Bohemia Interactive receives strategic minority investment from Tencent:
https://www.bohemia.net/blog/bohemia-interactive-minority-investment-tencet (dostgp: 18.02.2021).

25 L. Ziegler, Top 10 most played MOBA  Games (2019 Edition):
https://www.gamersdecide.com/articles/top-10-most-played-mobas (dostgp: 18.02.2021).
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terminy, ktore z réoznych przyczyn nie powinny pojawia¢ si¢ w np. wiadomos$ciach na
czacie. Cho¢ listy te obejmuja przede wszystkim wulgaryzmy oraz okreslenia uznane za
obrazliwe, co jest standardowg praktyka, mozna na nich znalez¢ takze takie miana, jak
Ujgurzy, co odnosi si¢ do represjonowanej mniejszoSci etnicznej zamieszkujgcej

6

zachodnie rubieze Chin?®, czy tez Hongkong, co zwigzane jest z antychinskimi

protestami, ktére sie tam odbyty %’

. Co wigcej, zakaz uzywania podobnych pojec
obowiazuje takze dziennikarzy 1 zawodnikow biorgcych udziat w organizowanych przez
Riot Games turniejach. Dochodzi nawet do do$¢ kuriozalnych sytuacji w postaci np.
nakazu skracania nazwy druzyny ,,Hong Kong Attitude” do liter ,,HKA” w czasie
wspomnianych zawodow?3,

Kwestia wprowadzonej cenzury i ograniczenia wolno$ci wypowiedzi nie jest
jednak najbardziej niepokojaca strong relacji Riot Games z Tencentem. Status ten nalezy
do dotagczonego do nastawionej na wieloosobowg rywalizacje gry Valorant
opracowanego przez strone chinska systemu przeciwdziatania oszustwom w postaci np.
zwigkszania przez graczy predkosci poruszania postaci. W przeciwienstwie do
zwyczajowo wykorzystywanych rozwigzan, wykorzystane przez Riot Games narzedzie
dziala na poziomie jadra systemu operacyjnego, funkcjonujgc i zbierajac dane
0 poczynaniach uzytkownika nie tylko w czasie gry, ale w kazdym momencie, gdy dany
komputer jest wlaczony. Co wiecej, poczatkowo producent starat si¢ zachowal tg
informacje w tajemnicy, przyznajac si¢ do korzystania z takiego systemu dopiero, kiedy
sprawa zostata naglosniona przez dociekliwych graczy, bronigc swojej decyzji tym, iz
jest to jedyny sposob, by skutecznie powstrzymaé oszustow=°.

Decyzja o zastosowaniu przez Riot Games oprogramowania ingerujacego
W podstawowe funkcje komputera budzi wiele watpliwosci. W najlepszym przypadku
pozyskane w ten sposdb dane o uzytkowniku moglyby postuzy¢ jako podstawa analizy

profilu 1 zainteresowan konsumentdéw, stajac si¢ punktem wyjscia do efektywnych,

spersonalizowanych dziatan marketingowych. Zgodnie z gorsza i, w oczach wielu

2% A, Zenz, Sterilizations, 1UDs, and Mandatory Birth Control: The CCP’s Campaign to Suppress Uyghur
Birthrates in Xinjiang, The Jamestown Foundation, Washington 2020, s. 1-3.

7 ). Li, Gamers are scrutinizing League of Legends for signs of China’s censorship:
https://qz.com/1731892/gamers-spot-censorship-of-uyghur-in-league-of-legends/ (dostep: 18.02.2021).

238 M. Kelly, Riot doesn’t want League of Legends broadcasters discussing ‘sensitive topics’ on the air:
https://www.theverge.com/2019/10/11/20908325/league-of-legends-riot-games-epic-games-blizzard-
hearthstone-hong-kong-protests (dostep: 18.02.2021).

29 ). Conditt, A closer look at Valorant’s  always-on  anti-cheat  system:
https://www.engadget.com/valorant-vanguard-riot-games-security-interview-video-170025435.html
(dostep: 18.02.2021).
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ekspertow, bardziej realistyczng interpretacja tej decyzji, umozliwia ona pelng
inwigilacje uzytkownika i wglad w kazde dziatanie, jakiego podejmuje si¢ on na wlasnym
komputerze, a co za tym idzie jest to dobre oprogramowanie szpiegowskie, ktore
nie$wiadomi ludzie sami chetnie instalujg. Zwigzane z grg Valorant odkrycie zbieglo si¢
w czasie z m.in. ujawnieniem podobnego, dotychczas nieznanego zastosowania
popularnej chinskiej aplikacji mobilnej TikTok, ktéra bez wiedzy uzytkownika przesyta

do centrali dane odno$nie do zawartoéci schowka urzadzenia 4

, stajac si¢ czescig
wiekszego procesu zbierania informacji o konsumentach kontrowersyjnymi metodami
przez znajdujace si¢ w rgkach chinskiego kapitatu podmioty.

Innym przejawem chinskiego wpltywu na branz¢ gier wideo jest polityka
prowadzona w ostatnich latach przez amerykanskie Epic Games, ktoérego ok. 40%
udzialow nalezy do korporacji Tencent, natomiast pozostate znajduja si¢ w rgkach
podejrzewanego 0 powigzania z wltadzami ChRL zalozyciela przedsigbiorstwa Tima
Sweeneya?*!. Trzy miesigce po sfinalizowaniu inwestycji przez Tencent, Epic Games
oglosito otwarcie wlasnej internetowej platformy dystrybucyjnej gier pod nazwa Epic
Games Store, rzucajac przy tym wyzwanie dotychczasowemu faktycznemu monopoliscie
na globalnym rynku gier w postaci nalezagcego do amerykanskiego Valve Corporation
sklepu Steam?*2. By zacheci¢ graczy do porzucenia dotychczasowych przyzwyczajen
| przej$cia na nowg platforme, Epic Games zdecydowalo si¢ siggna¢ po srodki pokroju
zawierania z producentami opiewajacych na wysokie kwoty uméw gwarantujacych
platformie wylgczne prawa do dystrybucji danej gry, jak roéwniez, w niektorych
przypadkach, umozliwiajac nowemu sklepowi rozdawanie dziesigtek gier za darmo lub
sprzedaz po znacznie zanizonych cenach?,

Cho¢ Epic Games nie publikuje ogoélnodostgpnych raportow finansowych,
domniemywa si¢, iz prowadzona przez przedsigbiorstwo polityka, miejscami wykazujaca
znamiona dumpingu, generuje koszty znacznie przewyzszajace przychody, a wynikta

W ten sposob strata rOwnowazona jest wylgcznie przez dobrze prosperujacg gre Fortnite

240 7, Doffman, Warning — Apple suddenly catches TikTok secretly spying on millions of iPhone users:
https://www.forbes.com/sites/zakdoffman/2020/06/26/warning-apple-suddenly-catches-tiktok-secretly-
spying-on-millions-of-iphone-users/?sh=73be9db834ef (dostep: 18.02.2021).

241 Tech2News — Epic Games founder Tim Sweeney denies giving data to the Chinese government:
https://www firstpost.com/tech/gaming/epic-games-founder-tim-sweeny-denies-giving-data-to-the-
chinese-government-5814561.html (dostep: 18.02.2021).

242 A, Chen, Steam Games: Factors that drive customer retention, Northwestern University, Evanston 2019,
s. 1.

23 A, Bernevega, Epic Games Store’s struggle to become a platform, University of Amsterdam,
Amsterdam 2019, s. 1.
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| optaty z tytuly wykorzystania silnika Unreal Engine. Przypuszcza sig, iz dlugofalowym
celem Epic Games jest minimalizowanie udziatu w rynku konkurencyjnego sklepu Steam,
tworzac tym samym miejsce dla Epic Game Store. Kontrowersje budzi jednak nie tylko
sposob funkcjonowania wspomnianego sklepu, ale takze, podobnie jak w przypadku Riot
Games, fakt zbierania i wysytania przez platforme¢ pozornie niepotrzebnych danych na

temat uzytkownika 244

. Mozna wigc przypuszczaé, iz i w tym przypadku cheé
popularyzacji Epic Game Store podyktowana jest nie tylko checig zrozumiatego zarobku,
lecz rowniez pragnieniem zdobycia dostepu do prywatnych danych rosnacej bazy
konsumentow.

Biorge pod uwage powszechne watpliwosci co do intencji korporacji Tencent
i podlegtych jej spotek na Zachodzie, nie zaskakuje fakt, iz kwestia ta nie uszta uwadze
rzadu Stanéw Zjednoczonych. We wrzesniu 2020 r. Komitet ds. Inwestycji
Zagranicznych w Stanach Zjednoczonych wystosowat pismo do znajdujacych si¢ pod
wplywem Tencentu amerykanskich producentow gier, m.in. wymienionych w niniejszej
pracy Activision Blizzard, Riot Games 1 Epic Games, Zadajac wyjasnien odnosnie do
relacji taczacych te podmioty z Chinami oraz zasad, wedle ktorych obchodzg sig

4 . Cho¢ odpowiedz odbiorcow pisma nie

z wrazliwymi danymi uzytkownikow 2
przedostata si¢ do opinii publicznej, wydaje sig, iz sytuacja ta nie wplynela znaczaco na
stosunki chinskiej korporacji z jej amerykanskimi partnerami w ciggu kilku miesiecy,
ktére mingty od reakcji rzadu Stanéw Zjednoczonych. Pokazuje to jednak, iz poczynania
Chin na rynku gier nie pozostaja niezauwazone, a politycy Zachodu zdaja sobie powoli
sprawe z niebezpieczenstw zwigzanych z chinskg ekspansja.

Podchodzac do analizy wptywu ptynacych z Chin inwestycji w globalng branze gier
w sposob sprawiedliwy nalezy jednak pamigtac nie tylko o zwigzanych z tym zjawiskiem
zagrozeniach, ale takze o jego znaczacych pozytywnych stronach. To, z jaka fatwoscia
Tencent wydaje si¢ przejmowacé kolejne studia wynika nie tylko z dobrej sytuacji
finansowej korporacji i lezacej u jej podwalin ekonomicznej potggi Chin, ale tez woli
samych tworcow, ktorzy chetnie oddaja si¢ pod opieke przedsigbiorstwa z Panstwa

Srodka. Przedsigbiorstwa, w ktére zainwestowat Tencent, jednogtosnie chwala wsparcie

244 C. Hall, The fury over the Epic Games Store explained:
https://www.polygon.com/2019/4/5/18295833/epic-games-store-controversy-explained

(dostep: 18.02.2021).

5 0. S. Good, Epic and Riot Games' Tencent dealing draw U.S. government scrutiny:
https://www.polygon.com/2020/9/17/21444293/tencent-ownership-investment-riot-games-epic-us-
investigation-trump-national-security (dostep: 18.02.2021).
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ze strony chinskiego partnera, wskazujac, iz moga liczy¢ na jego realng pomoc
w kwestiach technicznych, biznesowych lub prawnych, zwigzanych np. z publikacjg gier
w Chinach, zachowujgc przy tym wilasciwie petng swobod¢ co do rodzaju, tematyki

i innych aspektow produkowanych gier?4°

. Hideki Kamiya, zatozyciel Platinum Games,
w ktorym w 2020 r. Tencent wykupil mniejszosciowe udziaty, przyznal otwarcie, iz
rozpoczecie wspotpracy z chinskg korporacja umozliwia studiu realizacje plandéw, ktore
wczesniej wydawaty sie niemozliwe?*’.

Z perspektywy ogétu $swiatowego rynku gier chinska ekspansja, ucielesniana
przede wszystkim przez inwestycje dokonywane przez korporacj¢ Tencent, jawi si¢ jako
proces budzacy ambiwalentne odczucia. Z jednej strony nalezy zwroci¢ uwage na obecng
w produktach spoétek znajdujacych sie pod chinska kontrolg cenzure tresci niezgodnych
z przyjeta przez Komunistyczng Partie Chin wizjg $wiata. Celowy zakaz uzywania
pewnych poje¢ czy tez odwracanie uwagi graczy od skaz na wizerunku pekinskiego rzadu
W postaci np. sposobow traktowania przez niego niektorych mniejszosci etnicznych badz
ludzi niezgadzajacych sie z jego decyzjami to realne problemy, stanowigce zagrozenie
dla wolno$ci wyrazania pogladéow czy swobody dostgpu do niezmanipulowanych
informacji. Ponadto, niepokojaca jest takze tendencja korzystania przez wspomniane
podmioty z oprogramowania, ktore posiada funkcje charakterystyczne dla narzedzi
szpiegowskich, inwigilujacych uzytkownikow i zapisujacych ich kazdy ruch. Z drugiej
strony, dostgp do chinskiego kapitatu, a takze pomocy chinskich partnerow jest
czynnikiem warto$ciowym dla zachodnich tworcow gier, ktorzy moga dzigki temu
realizowaé swoje projekty. Najwiekszym wygranym calego przedsigwziecia sa jednak
Chiny, a zwlaszcza stanowiaca istotny element sily technologicznej i gospodarczej tego

panstwa korporacja Tencent, ktorej zwigzane z grami wptywy nie tylko stanowia juz

niespetna potowe wszystkich przychodow, ale tez rokrocznie zwigkszaja swoja wartos¢.

4.3. Twoérczos¢ wlasna i jej wplyw na postrzeganie producenta
Trzeci z istotnych w kontekscie chinskiej strategii na migdzynarodowym rynku gier

wideo przejawoéw wplywu przyjmuje postac gier stworzonych przez rodzime studia. Jest

246 PR Newswire — Tencent helps game developers level up for worldwide success:
https://www.prnewswire.com/news-releases/tencent-helps-game-developers-level-up-for-worldwide-
success-300816128.html (dostep: 18.02.2021).

247 Siliconera — Hideki Kamiya explains Platinum Games’ partnership with  Tencent:
https://www.siliconera.com/hideki-kamiya-explains-platinum-games-partnership-with-tencent/

(dostep: 18.02.2021).
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to forma, ktora na znaczeniu zyskata stosunkowo pdzno i przez lata jej oddziatywanie na
swiatowe rynki, w przypadku Chin, byto znikome. Produkcja wlasnych dziet z dziedziny
rozrywki elektronicznej niesie ze sobg jednak istotng korzy$¢, mianowicie peing kontrole
nad procesem produkcji gry od poczatku do konca, stojaca za nig wizjg artystyczng i tym,
co dana gra ma zamiar przekaza¢ ludziom, ktorzy zdecydujg si¢ po nig siggna¢. W efekcie
jest to potencjalnie najbardziej efektywny sposréd wymienionych sposobéw wptywania
na rynek gier wideo i obecnych na nim konsumentéw w odniesieniu do mozliwosci
wykorzystania go do realizacji celow rangi panstwowe;.

Cho¢ sama branza gier wideo w Chinach wyksztalcita si¢ juz dawno, przez wiele
lat owoce jej pracy dostepne byty najczgséciej wylacznie na rynku lokalnym, a same studia
rzadko wchodzity w interakcje z podmiotami obcymi. Jednym z niewielu widocznych juz
od poczatku XXI w. przejawdw wspolpracy miedzynarodowej w Chinach byta obecnos¢
filii duzych producentéw zagranicznych, ktérymi kierowata che¢ wykorzystania
lokalnego kapitalu ludzkiego wysokiej klasy w celu wykonania niektérych elementow
wiekszych projektow realizowanych przez zespoly w Europie 1 Ameryce Pdinocne;,
przyktadem czego jest szanghajski oddziat operujacego gtéwnie we Francji 1 w Kanadzie
przedsiebiorstwa Ubisoft?*®. Cho¢ studia tego typu z natury pozbawione s znaczacego
wplywu na stojaca za gra wizjg, a ich zadaniem jest $ciste wykonywanie polecen
zwierzchnika, stanowito to wazne zrodto do$wiadczenia dla pracownikow, ktorzy
W przysztosci mieli zasili¢ szeregi chinskich producentow.

Z czasem wspomniana wspOlpraca zaczeta w wielu przypadkach przeobrazac si¢
w bardziej swobodng relacje. Zamiast zaklada¢ wlasne oddzialy, zagraniczni
deweloperzy coraz czgsciej decydowali si¢ na zlecanie pracy niezaleznym malym
chinskim przedsigbiorstwom, ktore chetnie podejmowaty si¢ np. produkcji oprawy
wizualnej, zaprogramowania czg¢$ci funkcjonalnosci czy nawet stworzenia calej gry. Taka
szans¢ dostato m.in. szanghajskie studio Spicy Horse, ktoremu amerykanski wydawca
Electronic Arts zdecydowat sie powierzyé produkcje Alice: Madness Returns®*®. Sama

wydana w 2011 r. gra spotkata sie z mieszanym przyjeciem ze strony krytykow?,

248 Ubisoft — Ubisoft Shanghai Studio: https://www.ubisoft.com/en-US/studio/shanghai.aspx
(dostep: 20.02.2021).

249 K, Raghav, The defining Chinese video games of the 2010s: https://radiichina.com/chinese-video-
games-2010s/ (dostep: 20.02.2021).

20 D, Harris, Little China Doll: How Spicy Horse imagined Alice: Madness Returns:
https://www.rockpapershotgun.com/little-china-doll-how-shiny-horse-imagined-alice-madness-returns
(dostep: 20.02.2021).
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251 co pozytywnie

okazata si¢ jednak powszechnie lubiana przez samych konsumentoéw
odbito si¢ na wizerunku chinskich podwykonawcoéw w branzy.

Odmiennym, bardziej negatywnym zjawiskiem kojarzonym z chinskg branzg gier
juz od jej zarania jest oparcie lokalnego rynku gier o mniej lub bardziej udane kopie
produkcji z innych krajow. Ze wzgledu na wysokie i, w przesztosci, wydajace si¢
niemozliwe do pokonania bariery wej$cia na rynek chinski, wielu producentow znanych
gier nigdy nie probowato oficjalnie opublikowa¢ ich w ChRL. W polaczeniu
Z pobtazliwym podej$ciem wiadz do kwestii praw do witasnosci intelektualnej dato to
chinskim studiom szans¢ na odniesienie rynkowego sukcesu relatywnie niskim kosztem,
wykorzystujac sprawdzone za granicg rozwigzania, zmieniajac jedynie niektdre elementy
na bardziej dopasowane do potrzeb lokalnego rynku. Z drugiej jednak strony, stanowito
to znaczng przeszkode na drodze do wydania wiasnych gier poza granicami Chin, a takze,
w szerszej perspektywie, ograniczalo rozwoj branzy, gdyz studia nie miaty potrzeby, by
siega¢ po nowatorskie, tworzone od zera projekty?>2,

Silne zainspirowanie si¢ czotowymi dzietami branzy gier przez chinskich tworcow
nie oznacza jednak, iz w kazdym przypadku stworzona przez nich gra skazana jest na
migdzynarodowa porazke. Swiadczy o tym sukces wydanej przez korporacje Tencent
w 2015 r. i wyprodukowanej przez podlegle jej rodzime studia gry Honor of Kings, silnie
czerpiagcej ze stworzonej przez amerykanskie Valve Corporation produkcji pt. Dota 2.
Honor of Kings uznawane jest za jedna z najpopularniejszych na $wiecie gier mobilnych,
mogac pochwali¢ sie srednio ok. 100 mIn logujacych si¢ kazdego dnia uzytkownikow??3,
przynoszac aczne zyski siegajace globalnie nawet 4,5 mld USD?**. Dobrze na rynkach
migdzynarodowych radza sobie takze niektoére z dziet mniejszych tworcow, jak np.

stworzona na bazie japonskiego Dark Souls przez Dark Star Games gra Sinner: Sacrifice

for Redemption?® czy tez nawet gra Werewolf Among Us studia Shenzhen Youliang

1 Bazy danych serwisu Metacritic: https://www.metacritic.com/game/pc/alice-madness-returns
(dostep: 20.02.2021).

%2 G, Tan, Will Chinese game developers become the next big players in the industry?:
https://journal.businesstoday.org/bt-online/2021/will-chinese-game-developers-become-the-next-big-
players-in-the-industry (dostep: 20.02.2021).

28 K. S. Arora, Honor of Kings becomes the most popular mobile game globally: Everything to know about
it:  https://indianexpress.com/article/technology/gaming/everything-you-need-to-know-about-honor-of-
kings-arena-of-valor-6913764/ (dostep: 20.02.2021).

24 R. Nelson, Tencent’s Honor of Kings brings in $4.5 billion, reaches $200 million outside China:
https://sensortower.com/blog/honor-of-kings-revenue-4-billion (dostep: 20.02.2021).

25 ], Donnelly, Sinner: Sacrifice for Redemption is like Dark Souls for those pressed for time:
https://www.pcgamer.com/sinner-sacrifice-for-redemption-is-like-dark-souls-for-those-pressed-for-time/
(dostep: 20.02.2021).
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Technology, ktora nie kryje si¢ z kopiowaniem bedacej swoistym fenomenem
spotecznym drugiej potowy 2020 r. gry Among Us?®®. Pomimo sukceséw finansowych,
a co za tym idzie dalsza podbudowg chinskie twardej sity ekonomicznej, gry tego typu
nie sg jednak narzedziem odpowiadajacym potrzebom rzadu w Pekinie. Ich odtworczy
charakter koliduje bowiem z wizja ChRL jako panstwa innowacyjnego, samemu
wyznaczajacego trendy, wpisujac si¢ co gorsza w stereotyp kojarzacy Chiny z produkcja
podrobek towardw zagranicznych.

Czynnikiem, ktory w wigkszos$ci odpowiada za rosngce na $wiecie zainteresowanie
chinskimi grami sg pochodzace z tego kraju gry twoércéw niezaleznych, ktdrzy dzigki
stale rosngcemu popytowi na t¢ forme rozrywki moga liczy¢é na sukces nawet
nietypowych niszowych produkcji, co umozliwia im wykorzystanie niczym
nieskrepowanych poktaddéw kreatywnosci, w konsekwencji doprowadzajac do powstania
gier oferujacych unikatowe doswiadczenia. Okazuje si¢ jednak, iz fandw tego typu
produkcji na $wiecie jest wielu, a niektorym z dziet matych chinskich producentéw, jak
np. Tale of Immortal, Chinese Parents czy The Scroll of Taiwu, udato si¢ nawet zajac
pierwsze miejsce na liscie najlepiej sprzedajacych si¢ gier na przestrzeni miesigca

w sklepie Steam, najwickszej tego typu platformie na $wiecie?®’

. Dobrze na swiatowych
rynkach radza sobie takze liczne inne pochodzace z Chin tytuly, m.in. strategia Sands of
Salzaar, detektywistyczna gra przygodowa The Rewinder czy utrzymany w popularnych
w ostatnich latach klimatach cyberpunku Sense, oferujac graczom zrdznicowana,
odpowiadajaca na odmienne potrzeby rozgrywke?®.

Przelomowym momentem w historii chinskiej branzy gier jest ogdlnoswiatowa
premiera gry Genshin Impact 28 wrzesnia 2020 r. autorstwa majacego swoja siedzibe
w Szanghaju miHoYo. Wspomniana gra jest czwartym dzietem tego zalozonego przez
trzech przyjaciot z lokalnego uniwersytetu studia, jest to jednak pierwsza jego produkcja
wydana takze poza granicami Chin?°. Genshin Impact to przedstawiciel popularnego od

wielu lat gatunku RPG, w ktorym gracz wciela si¢ w stworzonego przez siebie bohatera,

26 T. Wilde, An Among Us clone is one of China’s most popular new mobile games:
https://www.pcgamer.com/an-among-us-clone-is-one-of-chinas-most-popular-new-mobile-games/
(dostep: 20.02.2021).

257 3, Messner, Chinese open-world RPG rockets to the top of Steam with over 170,000 concurrent players:
https://www.pcgamer.com/chinese-open-world-rpg-rockets-to-the-top-of-steam-with-over-170000-
concurrent-players/ (dostep: 20.02.2021).

% B, Grogan, 5 Chinese online games to get hyped for in  2020:
https://www.thatsmags.com/china/post/30645/5-chinese-online-games-to-get-hyped-for-in-2020
(dostep: 20.02.2021).

29 miHoYo — About miHoYo: https://genshin.mihoyo.com/en/company/about (dostep: 20.02.2021).
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przemierzajac przy tym przedstawiony $§wiat i rozwigzujac jego kolejne problemy.
Autorzy zdecydowali si¢ skorzysta¢ z atrakcyjnej dla oka oprawy wizualnej w stylu
przypominajacym ten znany z japonskich dziet kultury, odwotujac si¢ w ten sposéb do
typowej stylistyki dziet z Dalekiego Wschodu, zachowujac jednak wtasng tozsamos¢.
Cho¢ w grze mozna doszuka¢ si¢ inspiracji popularnymi produkcjami ostatnich lat,
przede wszystkim uznawanym przez wielu za najlepsza gr¢ wszechczaséw The Legend
of Zelda: Breath of the Wild, jest to gra unikatowa, przesigknieta wcigz mato znanymi
poza granicami Chin elementami chinskiej kultury, legend i spojrzenia na $wiat®®.

Genshin Impact zostat bardzo dobrze przyjety przez spotecznos¢ migdzynarodowa.
Jeszcze przed oficjalng premierg gry konta na dostarczonych przez twoércow serwerach
zarejestrowato ok. 20 mlIn osob. Cho¢ producent nie udostgpnil, przynajmniej w chwili
pisania tych stow w marcu 2021 r., oficjalnych danych dot. populacji graczy, szacuje sie,
iz w grudniu 2020 r., zaledwie trzy miesigce po wydaniu gry, Genshin Impact mogt
poszczycié si¢ bazg uzytkownikow liczaca przynajmniej 40 min konsumentoéw, w tym
wielu graczy z Zachodu?®!. Jest to wynik o tyle zaskakujacy, iz producent gry byt
w momencie jej wydania mato znanym niezaleznym tworcg z Chin, a nawet odnoszace
sukcesy na rynkach gry z tego kraju zwykle nie s3 w stanie przyciggnaé az tylu
uzytkownikéw na scenie miedzynarodowe;.

Zainteresowanie przektada si¢ takze na odnotowywane wyniki finansowe. Pomimo
tego, iz pobranie gry i sama rozgrywka sa w petni darmowe, miHoY o umozliwia graczom
zakup rozmaitych elementéw dodatkowych, np. strojow czy konkretnych postaci, ktore
nie sg niezbedne, lecz utatwiajg lub uprzyjemniajg rozgrywke. W ciggu pierwszego
tygodnia od wydania gry wygenerowata ona przychody rzedu ok. 60 min USD?%2,
a wyniki w pierwszym miesigcu ksztalttowaty si¢ na bardzo wysokim poziomie ok. 245
min USD?®3, Ogétem, w ciagu dwoéch pierwszych miesiecy funkcjonowania, strumief

przychodu wyplywajacego z gry Genshin Impact osiagnat poziom 393 min USD, co

260 5, Richtmyer, How Genshin Impact differs from Breath of the Wild: https://screenrant.com/genshin-
impact-vs-breath-wild-similar-differences-compared/ (dostep: 20.02.2021).

%1 A King, How many Genshin Impact players are there: https://screenrant.com/genshin-impact-players-
how-many-downloads-sales-2021/ (dostep: 20.02.2021).

262 C, Chapple, Genshin Impact generates $60 million in first week as it becomes world’s no. 2 grossing
mobile game: https://sensortower.com/blog/genshin-impact-first-week-revenue (dostep: 20.02.2021).

263 C. Chapple, Genshin Impact hits nearly $250 million in its first month, making it one of the largest
mobile game launches ever: https://sensortower.com/blog/genshin-impact-first-month-revenue
(dostep: 20.02.2021).
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odpowiada ponad 6 min USD dziennie?®*. Gra studia miHoYo stala si¢ jednocze$nie
druga, po wspomnianym wczesnie Honor of Kings, najlepiej zarabiajaca gra dostgpng na
platformach mobilnych. Tym, co odréznia Genshin Impact od dzieta wydanego przez
Tencent jest geograficzna struktura odnotowanych przychodow, gdyz w przeciwienstwie
do wiasciwie catkowicie uzaleznionego od rynku chinskiego Honor of Kings az dwie
trzecie przychodow gry generowane sg poza Chinami, co jest osiggnigciem bez
precedensu dla najlepiej zarabiajacych gier o chinskiej prowenienc;jiZ®.

Na pozytywnym wizerunku Genshin Impact i odpowiedzialnych za niego tworcow
pojawiaja si¢ jednak skazy w postaci typowej dla znajdujacych si¢ pod kontrolg
chinskiego kapitatlu gier cenzury, obejmujacej np. takie zakazane terminy jak ,,Tajwan”,
,-Hongkong” czy tez nazwa nielegalnego w Chinach ugrupowania ,,Falun Gong”?%, jak
rowniez kontrowersje zwigzane z zastosowaniem W grze oprogramowania
przeciwdziatajacego oszustwom dziatajacego na poziomie jadra systemu, podobnie jak

1267, Twércy zarzekaja sie,

miato to miejsce w opisanym wczesniej przypadku gry Valoran
i1z s3 to standardowe rozwigzania wynikajace z narzuconych im prawnie obowigzkow,
ktoére nie majg wptywu na komfort uzytkownika. Nie nalezy jednak lekcewazy¢ zagrozen
dla prywatnos$ci i wolno$ci wyrazania pogladoéw, ktore moga pojawi¢ sie¢ w zwigzku
z naduzyciem wymienionych narzedzi.

Najwazniejszym z punktu widzenia dazen chinskich dygnitarzy czynnikiem
W odniesieniu do rodzimych gier odnoszacych sukcesy na Zachodzie nie jest sama
kontrola tresci, rozumiana jako wspomniana cenzura poje¢ godzacych w uksztaltowang
w Pekinie wizje $wiata 1 mozliwa do realizowania takze innymi metodami, lecz ich
zdolno$¢ do tworzenia pozytywnego wizerunku ChRL w oczach obcych,
a w konsekwencji takze wzmacniania znajdujacego si¢ w posiadaniu wtadz soft power.
Chinskie gry ostatnich lat, w szczegélno$ci te autorstwa niezaleznych,
nieograniczajacych wilasnej kreatywnosci tworcow, zawierajg w sobie wiele odniesien do

lokalnych mitow 1 folkloru, bohaterdéw historycznych czy tez przekazywanych tam legend.

Opowiesci ukute na kanwie bogactwa kultury Chin okazujg si¢ przyciagaé graczy

264 C. Chapple, Genshin Impact generates close to $400 million in first two months, averaging more than
$6 million a day: https://sensortower.com/blog/genshin-impact-first-two-months-revenue
(dostep: 20.02.2021).

265 |bidem.

266 H, Davidson, Genshin Impact players say Chinese game censors ‘Taiwan’ and ‘Hong Kong’ chat.
https://www.theguardian.com/world/2020/oct/08/genshin-impact-players-say-chinese-game-censors-
taiwan-and-hong-kong-chat (dostep: 20.02.2021).

%7 miHoYo — About our anti-cheat system: https:/genshin.mihoyo.com/en/news/detail/5818
(dostep: 20.02.2021).
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z Zachodu, oferujac im co$ wyjatkowego i unikatowego, jednocze$nie budzac w nich
zainteresowanie Pafstwem Srodka i ukazujac je w pozytywnym s$wietle?®®. Idea ta
znajduje zastosowanie takze w odniesieniu do chinskich gier niezwigzanych
bezposrednio z ojczyzng, jak np. w Banner of the Maid autorstwa Azure Flame Studio,
gdzie dowodzony przez gracza regiment armii rewolucyjnej Francji moze liczy¢ na
pomoc ze strony dziatajacych na europejskich wodach bohaterskich chinskich korsarzy,
co, cho¢ nie jest uzasadnione historycznie, kreuje wizerunek Chinczykow jako ludzi
dzielnych i godnych zaufania®®.

Poczatki chinskiej branzy gier, gdy byta ona skupiona przede wszystkim na pracy
na rzecz producentéw zagranicznych badz kopiowaniu sprawdzonych pomystow
| przenoszeniu ich na rynek lokalny, nie zapowiadaty sukcesow, jakie pochodzace z tego
panstwa produkcje odnosza w ostatnich latach. Dotychczas niedostgpne lub ignorowane,
dzieta chinskich deweloperéw zaczety powszechnie przyciggaé¢ uwage graczy z innych
krajow, zapoznajac ich z réznorodnymi obliczami chinskiej kultury i pokazujac tamtejsza
cywilizacje w jak najlepszym $wietle. Gry te stanowia tym samym jeden z potencjalnie
istotnych skladnikow strategii wspotczesnego panstwa chinskiego, oddziatujac
pozytywnie zardwno na jego sfere typowo gospodarcza, przynoszac coraz wigksze zyski
lokalnym przedsigbiorstwom, jak i tworzac korzystny z perspektywy sity migkkiej
wizerunek Chin jako interesujacego zrodta §wiatowych innowacji.

Podstawg chinskiej ekspansji na globalnym rynku gier wideo stanowig obecne na
nim przedsigbiorstwa, zaroOwno rodzime, jak i te zagraniczne. Ekspansja ta najczescie)
wyraza si¢ poprzez przyjecie jednej z trzech postaci. Pierwsza z nich jest wptyw
najwigkszego na $wiecie 1 najbardziej dochodowego chinskiego rynku gier. Pomimo
licznych przeszkod utrudniajacych dostep, zagraniczni tworcy nie wahaja si¢ dazy¢ do
opublikowania wtasnych produktow w Chinskiej Republice Ludowej, w rozmaity sposob
zmieniajac, dostosowujac 1 cenzurujac swoje produkty, aby tylko sprosta¢ coraz wyzszym
wymaganiom lokalnych wladz, co ma swoje odbicie takze w wersjach gier oferowanych
przez nich na rynkach $wiatowych. Druga forma jest bezposrednia kontrola sprawowana
nad istotnymi w skali globalnej branzy gier podmiotami przez najwigksze chinskie

korporacje dzigki dokonywanym przez nie inwestycjom 1 przejeciom. Cho¢ partnerzy

268 5. Messner, Chinese open-world RPG rockets to the top of Steam with over 170,000 concurrent players:
https://www.pcgamer.com/chinese-open-world-rpg-rockets-to-the-top-of-steam-with-over-170000-
concurrent-players/ (dostep: 20.02.2021).

269 Zasoby internetowej platformy dystrybucyjnej Steam: https://store.steampowered.com/app/1139930/
(dostep: 20.02.2021).
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z Panstwa Srodka stronig raczej od bezposrednich ingerencji w sama rozgrywke, dajac
swobode podleglym im studiom, korzystaja jednak z posiadanych wpltywéw, aby
ograniczy¢ dyskusje na niepozadane tematy oraz, przypuszczalnie, uzyska¢ dostep do
wrazliwych danych uzytkownikow. Ostatnia z postaci ekspansji to dziatalnosé
producentéw z Chin, ktérych nowatorskie gry wideo znajduja coraz wiecej zwolennikow
w krajach Zachodu, zapewniajac im znaczace zrédta dochodu i pozwalajac kreowac
pozytywny wizerunek wlasnej ojczyzny.

Z perspektywy strategii rzadu ChRL wszystkie trzy wymienione zjawiska maja
korzystny charakter. Analizujac je z punktu widzenia najwazniejszej dla Chin od
dziesigcioleci gospodarczej sily twardej nie sposob nie zauwazy¢, iz kazda z form
prowadzi do tego samego celu, czyli dalszego wzmacniania tego rodzaju hard power.
Mozna mowi¢ tu o m.in. dalszym wzroscie warto$ci chinskiego rynku, a co za tym idzie
lepszej sytuacji zwigzanych z nim instytucji, jak i rosnacych dochodach zaréwno
najwiekszych przedsigbiorstw, czerpiagcych z plynacych z posiadanych przez nie
zagranicznych spotek zrdodel przychodu, a takze coraz $mielej poczynajacych sobie na
rynku migdzynarodowym mniejszych tworcach niezaleznych. W podobnie pozytywny
sposdb mozna rozpatrywaé ogolny wpltyw ekspansji na rynkach gier wideo na chinska
site mickka. Cho¢ pojawiajace si¢ sporadycznie kontrowersje zwigzane z cenzurg lub
ryzykiem szpiegostwa wywotuja zdecydowane reakcje spotecznosci, sa to raczej jedynie
chwilowe zawirowania. Wzrastajaca pozycja chinskich przedsigbiorstw w §wiatowe;j
branzy gier wydaje si¢ oddziatywa¢ w sposob odpowiadajacy oczekiwaniom wiadz
w Pekinie, tworzgc wizerunek panstwa innowacyjnego, wrazliwego na ludzkie potrzeby,

a takze reprezentanta rzeczywistej potegi.
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ZAKONCZENIE

Podejmowane na poczatku XXI w. decyzje rzadzacych Chinska Republika
Ludowg $wiadcza o tym, iz panstwo to juz otwarcie dgzy do uzyskania statusu
najpotezniejszego, najbardziej wptywowego sposréd swiatowych mocarstw. Rzad
w Pekinie wydaje si¢ w swoich planach podaza¢ przede wszystkim za ideg potegi o wielu
obliczach, czesto odwotujac si¢ przy tym do koncepcji sit twardych i migkkich autorstwa
Josepha Nye’a, starajgc si¢, by wplyw wywierany przez Chiny na inne podmioty wynikat
ze zrdznicowanych podstaw w postaci posiadanych poktadow sit ekonomicznych,
technologicznych i1 oddziatywania kulturalnego. Prowadzone przez Chiny szeroko
zakrojone kampanie na arenie mi¢dzynarodowej, w szczegdlnosci w czasach piastowania
pozycji przewodniczacego panstwa przez Xi Jinpinga, dobrze wpisujg si¢ w ramy trzech
wspomnianych czynnikéw, bazujac na juz znaczacej, lecz wcigz rozwijanej sile
gospodarki, prébujac przy tym uzupetlni¢ braki wykazywane na dwoch pozostalych
polach.

Jedna z branz odpowiadajacych profilowi dziatah prowadzonych przez wtadze
Chinskiej Republiki Ludowej jest branza gier wideo. Cho¢ historia rynku gier nie jest
dluga, a same dostepne na nim produkty nie sa wcigz w powszechnej swiadomosci
postrzegane jako istotne dobra ekonomiczne czy, tym bardziej, branza, ktora mogtaby
mie¢ znaczenie w konteks$cie polityki mocarstw, prezny rozwoj wspomnianego rynku na
przestrzeni ostatnich lat, jak i specyfika samych gier, taczacych w sobie aspekty
wszystkich trzech filarow sity panstwa we wspotczesnym rozumieniu, sprawiaja, 1z gry
elektroniczne stanowig atrakcyjny cel ekspansji w oczach pekinskich wtodarzy. Rynek
ten, pod wzgledem odnotowywanych przychodéw w branzy rozrywkowej ustepujacy
tylko przemystowi telewizyjnemu, oferuje Chinom nie tylko szans¢ dalszego wzrostu
potegi ekonomicznej, ale i jest rowniez skutecznym kanatem przeptywu przekazu
0 charakterze kulturowym czy ideologicznym. Ok. 2,7 mld ludzi sktadajacych si¢ na
populacje konsumentow gier wideo to rownocze$nie odpowiadajgca trzeciej czesci
mieszkancow §wiata grupa potencjalnych odbiorcéw ptynacej z Panstwa Srodka mysli,
co wazne w konteks$cie dgzenia do zwigkszenia posiadanej przez Chiny sity migkkiej. Co
wiecej, liczba ta, podobnie jak warto$¢ powigzanego rynku, nieustannie wzrasta.

Ekspansja Chinskiej Republiki Ludowej na $wiatowym rynku gier wideo

przyjmuje trzy gléwne formy, ktore, cho¢ odmienne w swojej istocie, prowadza do tego
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samego celu, ktérym jest zdobycie coraz wigkszej kontroli nad branza i wykorzystanie
jej zgodnie z wola Komunistycznej Partii Chin. Najstarszym z przejawdéw chinskiego
wplywu na gry jest nacisk na zmian¢ godzacych w przyjeta przez wiladze wizje
rzeczywisto$ci tresci w grach tworcoOw zagranicznych, wabionych przez niezwykle
przekonujaca pasywng site atrakcyjnosci chinskiego rynku. Tworcy, we wspolpracy
z lokalnymi partnerami w postaci np. NetEase, cz¢sto decyduja si¢ przystac na te warunki,
wymieniajac wolnos$¢ artystycznego wyrazu i mysli w zamian za dostep do najwickszego
mozliwego zrédla przychodu, nierzadko ograniczajagc koszty poprzez globalng
dystrybucj¢ wspdlnej, ocenzurowanej wersji gry.

Drugim z powszechnych przejawdéw chinskiej ekspansji jest wykupywanie
| bezposrednie przejmowanie kontroli nad zagranicznymi producentami przez chinskie
przedsiebiorstwa wykorzystujace Srodki zgromadzone dzigki sile lokalnej gospodarki.
Prym na tym polu wiedzie koncern Tencent, ktorego wplywy, widoczne juz na calym
swiecie, rosng z kazdym kolejnym przejetym studiem deweloperskim, umozliwiajac
ingerencje w tre$ci prezentowane przez gry juz na bardzo wczesnym etapie produkcji.
Cho¢ dzialania Tencentu budza raczej negatywne odczucia w mig¢dzynarodowej
spotecznos$ci graczy, sami producenci gier sg zadowoleni ze wspotpracy z chinskim
podmiotem i wsparcia, ktore on oferuje.

Ostatnia z wyroznionych form dotyczy ekspansji zagranicznej w wykonaniu
chinskich producentéw gier. Owoce ich pracy sa coraz bardziej popularne na rynku
miedzynarodowym, co przektada si¢ na lepsze wyniki finansowe. W tym przypadku,
W odroznieniu od wczesniej opisanych postaci ekspansji, chinska obecno$¢ na arenie
mig¢dzynarodowej spotyka si¢ raczej z pozytywnym przyjeciem ze strony konsumentow.
Nowa fala wchodzacych na rynek gier o chinskiej proweniencji rdzni si¢ znaczaco od
czesto odtwérczych produkceji dawniej opuszczajacych granice Pafstwa Srodka, oferujac
graczcom z innych krajow nowe doznania dzigki zastosowanym nowatorskim
rozwigzaniom czy tez zaznajamiajac ich z fascynujagcymi elementami kultury Chin. Gry
tego typu, w postaci np. Genshin Impact studia miHoYo, sg szczegolnie istotne z punktu
widzenia chinskich plandéw, budujac pozytywny wizerunek tego panstwa.

Zdetiniowanie pojecia mocarstwa i podstaw sily, ktérg powinien odznaczaé si¢
podmiot aspirujacy do tego miana we wspotczesnym $wiecie, co odpowiada pierwszemu
z celow pomocniczych, opisane zostalo w rozdziale pierwszym, w ktérym pokazano
droge, jaka idea mocarstwa pokonata w historii nauki Zachodu i1 Chin, ostatecznie tgczac

sposoby rozumowania obu cywilizacji w formie koncepcji sity rozwaznej. Drugi z celow
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pomocniczych, odnoszacy si¢ do okreslenia ogdlnej charakterystyki planow rzadu
w Pekinie, zrealizowany zostal w rozdziale drugim za sprawag opisu kluczowych
projektow na polu gospodarki, technologii i kultury, a takze wyciggnigcia wnioskow co
do taczacych je punktow wspdlnych. Trzeci cel pomocniczy, sprowadzajacy si¢ do
weryfikacji zasadnosci postrzegania branzy gier wideo jako kierunku ekspansji panstwa
dazacego do statusu mocarstwa, osiggnicty zostat poprzez zawartg w rozdziale trzecim
analiz¢ $wiatowego rynku gier pod wzgledem jego obecnego stanu i zauwazalnych
trendow rozwojowych. Ostatni z celow pomocniczych w postaci okreslenia konkretnych
przejawow oddzialywania pochodzacych z Chin podmiotéw na wspomniany rynek
osiggnigty zostat w rozdziale czwartym dzigki zawartemu w nim studium trzech
odmiennych form chinskiej ekspansji. Za sprawa realizacji celow pomocniczych
mozliwym byto rowniez osiggniecie celu gtownego, czyli identyfikacji odgrywanej przez
Swiatowy rynek gier wideo w ogolne;j strategii przyjetej przez wtadze Chinskiej Republiki
Ludowej.

Podstawowa teza niniejszej pracy, wyrazajaca si¢ w stwierdzeniu, iz ekspansja
Chin 1 pochodzacych z tego kraju podmiotéw na §wiatowym rynku gier wideo stanowi
istotny element strategii rzadu w Pekinie zostata dowiedziona przede wszystkim za
sprawa analizy trzech gtownych form wzrostu oddziatywania Chinskiej Republiki
Ludowej na globalng branzg gier. Zauwazalna jest utrzymujaca si¢ od lat czy wrecz
przybierajaca na sile tendencja przejmowania kontroli nad rynkiem przez chinskie
przedsigbiorstwa, realizujace przy tym gtowne zatozenia wyznaczonych przez dygnitarzy
kierunkéw rozwoju. Sprawia to, iz nie tylko coraz lepsze sa wyniki finansowe
przodujacych w swiatowej branzy chinskich koncernow, a co za tym idzie takze pozycja
gospodarcza catego panstwa, ale takze prezentowane przez gry tresci stajg si¢ zgodne
z forsowang przez Komunistyczng Parti¢ Chin wizjg $wiata, przyczyniajac si¢ do
zwigkszenia pokladow pozadanej przez Chiny sity migkkiej, w konsekwencji
przyblizajac Chiny do statusu najwigkszego z mocarstw we wspotczesnym pojmowaniu
tego terminu.

Opisany w pracy problem jest istotny takze z punktu widzenia pre¢znie
rozwijajacej si¢ polskiej branzy producentéw gier. Dotychczas polskie podmioty
odczuwaty przede wszystkim wpltyw najstarszej z wspomnianych form oddziatywania
Chin na $wiatowy rynek gier, czyli sity atrakcyjnosci rynku ChRL, o czym §wiadczy m.in.
opisany w pracy przypadek rezygnacji przywrdcenia do sprzedazy zakazanej w Chinach

gry Devotion przez grupe CD Projekt w obawie o ewentualny wptyw tej decyzji na odbior
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gry Cyberpunk 2077, najnowszej produkcji dziatajacego w ramach grupy studia CD
Projekt Red. Prawdopodobnym jest rowniez, iz w przysztosci polscy producenci stang si¢
celem bezposredniej ekspansji chinskich podmiotow pragnacych dalej wzbogaci¢ szeregi
kontrolowanych przez siebie spotek, co stanowiloby niebagatelng szans¢ na rozwoj
danego przedsigbiorstw, w szczego6lnosci mniejszych nowatorskich studidw, ktore

zyskatyby na opiece 1 wsparciu ogromnego chinskiego partnera.
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