Prasa i gry komputerowe
dr Joanna Jarzebinska-Szczebiot

Rosnagcy stale wplyw srodkdw masowego przekazu na cziowieka jest juz faktem
niekwestionowanym. Nie ma dzi$ takiego miejsca, w ktorym nie datoby sie odczué
tego oddziatywania na postawy religijne, moralne, na systemy polityczne, spoteczne
czy wreszcie na wychowanie.

Wobec tak znaczacych przemian i ekspansji kultury obrazowej mozna zastanawiac
sie i analizowac, jakie zmiany zachodzg w czlowieku pod wpltywem korzystania z
roznych medidw audiowizualnych, tym bardziej, ze juz z potocznej obserwaciji
wynika, iz niemozliwe jest, by oddawanie sie jakiejkolwiek czynnosci przez
kilkanascie godzin tygodniowo, nie miato dla cziowieka zadnego znaczenia.

Jak wiec oddziatujg media audiowizualne na zdrowie fizyczne, zas6b wiadomosci,
sprawnos¢ myslenia, zycie emocjonalne, postawy spoteczne - to pytania, ktére moga
okazac sie bardzo wazne.

Postawione pytania dotyczg réwniez komputerébw, a w szczegodlnosSci gier
komputerowych, ktére coraz skuteczniej opanowujg Swiat mediow audiowizualnych.
Liczba posiadaczy komputeréw rosnie. Zresztg trzeba przyznaé, ze komputery sa
niezwyktym wynalazkiem. Dajg one mozliwosci niedostepne dla telewizji - przede
wszystkim pozwalajg symulowaé i kreowaC obraz rzeczywistosci. Grajgcy z
obserwatora staje sie uczestnikiem i twdrca akcji. Jest to niezwykle pasjonujace,
kiedy np. w grze strategicznej, gracz moze zarzadza¢ miastem, konsorcjum
handlowym czy przedsiebiorstwem, zas w grach zrecznosciowych ¢wiczy¢ szybkosc
reakcji i synchronizacje ruchéw.

W naszym wspoétczesnym Swiecie nie wyobrazamy sobie juz zycia bez komputerdw,
ktére ufatwiajg nam prace, pozwalaja szybko kontaktowaé sie z catym Swiatem, a
poprzez gry staly sie narzedziem zabawy, rozrywki, edukacji. Nalezy przyznac, ze
jest sporo ciekawych programow edukacyjnych, ktére pomagaja pogtebi¢ czy utrwali¢
wiedze. Jest tez sporo ciekawych gier zrecznosciowych, ktére ucza szybkiej reakcji,
rozwijajg refleks, ucza podejmowania szybkich i wtasciwych decyzji czy logicznego
mys$lenia. Problem zaczyna sie jednak w momencie, kiedy gra komputerowa oprocz
elementéw edukacyjnych, zabawowych, czy zrecznoSciowych, zawiera elementy
agresiji, czy wrecz przemoc i agresja stanowig jej istote.

Gry komputerowe jako nowe zjawisko spoteczne

Jak to sie stato, ze gry komputerowe tak szybko staty sie nowym, czasami
niebezpiecznym, bo prowadzacym do uzaleznienia, zjawiskiem spotecznym?

Historia rozwoju gier komputerowych nie jest dtuga. Prawdopodobnie pierwszg gre
stworzyli jeszcze w latach 50-tych amerykanscy naukowcy i byta to bardzo prosta
symulacja wojenna. Jednakze powszechne wejScie gier na rynki wigze sie z
pojawieniem sie pierwszych komputerbw osobistych, przeznaczonych dla
przecietnego odbiorcy. W roku 1972 pojawita sie na rynku elektroniczna wersja tenisa
stotowego "Pong", ktéra byta forma gry zrecznosciowej i polegata na odbijaniu
piteczki miedzy $ciang i graczem *.

Autorzy gier nie poprzestali na prostych programach i juz pod koniec lat 70-tych
popularne staly sie gry przygodowe, w ktorych gracz uczestniczyt w wydarzeniach
wykreowanych przez tworcéw programu. Musiat tez rozwigzywac liczne zagadki i
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czynnie uczestniczyt w scenariuszu m.in. poprzez wpisywanie komend. Gracz
identyfikowat sie w tego typu grze z bohaterem. Towarzyszyt temu rozwoj takich
elementdbw w grze, ktére miaty dostarczy¢ graczowi poczucia kontroli nad
wydarzeniami przesuwajacymi sie na ekranie 2.

Prawdziwy jednak rozwoj gier komputerowych wigze sie z zastosowaniem nowego
nosnika informacji, jakim byt CD-ROM. Do poczatku bowiem lat 90-tych jedynym
powszechnie stosowanym nosnikiem informacji byly dyskietki. Pojawienie sie
czytnikbw CD-ROM i pityt kompaktowych zlikwidowato ograniczenia, jakie niosty ze
sobg dyskietki. Tworcy gier mogli teraz na jednym dysku CD zapisa¢ przeszto 400
razy wiecej informacji niz na zwykiej dyskietce. Autorzy gier komputerowych mogli
wiec do swoich programéw wigczy¢ skomplikowang narracje z animacja na
najwyzszym poziomie. Ponadto gry zostaty zaopatrzone w sciezke dzwiekowa, dzieki
czemu grajacy mogt ustysze€ nie tylko muzyke, ale tez dzwieki wystrzatdbw okrzyki
bohaterow gry, warkot karabindbw maszynowych, itp.

W chwili obecnej obserwujemy wejsScie na rynek nowego nosnika informacji, czyli
DVD, ktérego pojemnos¢ co najmniej dziewieciokrotnie przewyzsza pojemnos¢
zwyktlej ptyty kompaktowej. Dato to mozliwo$¢ tworzenia takiej formy gier, jaka sg
filmy interaktywne. Przy tworzeniu tego typu gier wspotdziatajg znani rezyserzy i
aktorzy. W filmach interaktywnych gracz ma mozliwosS¢ ingerencji w wydarzenie.
Uzytkownikowi pozostawia sie swobode w ksztattowaniu fabuty, ktéra moze wystgpic
w kilku wariantach i od wyboréw gracza zalezy rodzaj zakonczenia .

Przyszioscig gier komputerowych jest tez internet. Juz w tej chwili ogromna liczba
tytutdw pozwala nie tylko na samotng gre, lecz na gre z drugim cztowiekiem, nawet
mieszkajacym na drugiej potkuli. Pod koniec lat 90-tych pojawit sie nowy typ gier
sieciowych - masowe gry sieciowe, w ktorych liczba uczestnikbw moze byé
nieograniczona. Prekursorem tych programoéw jest "EverQuest". Wedtug firmy Sony
Online, ktora zarzadza tym programem, korzysta z niego prawie 250 tys. osoéb.
Poniewaz postacie w czasie gry rozwijajg sie, nabierajag doswiadczen i umiejetnosci
gracze spedzajg przy tego typu grach nawet po kilka miesiecy “.

Stad juz bardzo blisko do najnowszego osiggniecia techniki komputerowej tzw.
rzeczywistosci wirtualnej (VR - virtual reality), ktéra zapewne juz wkrotce bedzie
powszechnie wykorzystywana w grach. Technologia ta poprzez zastosowanie
zamiast ekranu komputera specjalnych hetmoéw wirtualnych, stuchawek stereo,
kombinezondéw i rekawic sensorowych pozwala niejako "wejs¢" do stworzonego
przez komputer Swiata. Obrazy generowane przez komputer i stereofoniczny dzwiek
sprawiajg wrazenie przebywania w trojwymiarowej iluzorycznej przestrzeni, w ktorej
mozliwe jest dotykanie i przemieszczanie wirtualnych przedmiotow. Te ogromne
mozliwosci techniczne pozwalaja sadzic, iz przysztos¢ gier komputerowych rozwinie
sie wkasnie w kierunku wirtualnej rzeczywistosci °.

Elementy agresji w grach komputerowych

Tres¢ gier komputerowych dos$¢ rzadko byla przedmiotem empirycznych badan
psychologicznych. Jednakze juz dotychczasowe badania wykazaly, ze wiekszosc
gier zawiera agresje, ukazuje SmierC i zniszczenie, ktore wystepuja w aktach
symulowanego zabijania i przybierajg rozne formy od bezposredniej konfrontacji z
przeciwnikiem po obrazy masowej zagtady. Ustalono, ze ok. 85% gier angazuje
uzytkownika w akty symulowanego zniszczenia. Wyniki te uzyskano analizujgc tresc
recenzji gier w dwoch numerach czasopisma "Gry Komputerowe" (nr 11/95, nr 3/98).
Dokonano réwniez analizy poréwnawczej tego typu recenzji na przestrzeni 2,5 roku.
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Analiza ta wykazata, ze w ciggu tego okresu liczba gier komputerowych,
zawierajgcych agresje wzrosta z 53% do 82%. RoOwnocze$nie stwierdzono, ze
zmianie ulegta tez jako$¢ przedstawianych scen przemocy, ktére staly sie bardziej
okrutne i wyrafinowane °.

Jak wida¢ w wiekszosci gier mozemy spotkac agresje oraz r6zne formy przemocy i
dzieje sie to niezaleznie od rodzajow gier. Ponizej przesledzimy rozne rodzaje gier
komputerowych zwracajgc uwage na wystepujace w nich formy agresiji.

Gry komputerowe dzielg sie na wiele gatunkow i podgatunkéw. Nizej przedstawiony
podziat jest umowny, gdyz najczesciej rézne kategorie przenikajg sie nawzajem ’.

gry zrecznosciowe - sg to gry, gdzie najwazniejsza jest szybkos¢ palcow Moga to
by¢ rbéznego rodzaju "strzelaniny”, w ktorych zadaniem gracza jest zabicie
przeciwnikow. Dziata tu zasada: jesli nie zabijesz - zostaniesz zabity. Do tego rodzaju
gier zaliczane sg tez "bijatyki", okreSlane przez graczy takze stowami: "nawalanki”,
"mordobicia”. Moga to by¢ symulacje star¢ zawodnikbw w boksie czy karate z
tendencjag do udziwniania zawoddw i uzupetniania np. w elementy magii. Gracze
walczg, zadajac ciosy i wykanczajgc przeciwnika poprzez np. kopniecie w twarz,
tamanie karku, cios w watrobe, uderzenie tokciem w grdyke, tamanie rak itp. Osobng
kategorig tych gier sg FPP (skrot od angielskiego zwrotu First Person Perspectiv ),
gdzie gracz oglada rzeczywistoS¢ oczami bohatera, widzgc na ekranie jedynie jego
rece, trzymajgce bron. Tres¢ tych gier jest banalna - bohater na og6t przemierza
ogromne labirynty petne wrogich istot, ktére musi unicestwic, aby osiggnac cel.

Do gier zreczno$ciowych mozna tez zaliczy¢ niektére gry wyscigowe. Przyktadem
wyjatkowo agresywnej gry tego typu moze by¢ "Carmageddon”, gdzie gracz oprocz
zdolnosci sportowych bedzie mogt wykazac zrecznos¢ zdobywajac punkty za zabicie
pieszych. Jedno z czasopism komputerowych w zapowiedziach nowych gier
umiescito nastepujaca recenzje: "Wybierajgc z magazynu jeden ze sterowanych
pociskéw udajgcych samochody, mozecie rozjezdzac przechodniéw na 36 torach, w
5 réznych, trojwymiarowych sceneriach.” Natomiast pod zamieszczonymi dwoma
zdjeciami z gier znajdujemy nastepujace podpisy. "Babcia o lasce! Babcia o lasce!
Dawaj ja! Rozwal! Nie wymiekaj, warta jest mase punktéw - powiedziat powaznie
wygladajacy przedstawiciel firmy" oraz "Mozesz wykorzystaC¢ kota samochodu jako
watki malarskie i przemalowa¢ asfalt na <czerwien pieszego>®

gry strategiczne - w tego typu programach zadaniem gracza jest osiagniecie
sukcesu militarnego lub/i ekonomicznego. Bardzo popularne sa gry, ktére z duzym
realizmem oddajg historie bitew zaroéwno starozytnych, jak i z okresu Il Wojny
Swiatowej. Do gier strategicznych zalicza sie rowniez te, gdzie gracz zajmuje sie
zarzadzaniem miastem, konsorcjum handlowym Ilub przedsiebiorstwem. Gry
strategiczne nie sg pozbawione przemocy. Niezaleznie od tego, czy gracz buduje
imperium, czy toczy wojne, w kazdym przypadku znajdziemy wiecej lub mniej
elementéw i scen przemocy. Oto przyktad polskiej gry strategicznej "Clash”, w ktorej
gracz, wcielajac sie we wiadce i wodza kilku (kilkunastu) oddziatow, ma za zadanie
stworzy¢ imperium. Wihadca troszczy sie o doptyw gotowki poprzez poszukiwanie
skarbow i Scigganie podatkéw, o wznoszenie budowli uzytecznos$ci publicznej, ale tez
toczy wojny i zabija: "Bardzo wazny jest pierwszy kontakt z przeciwnikiem. [...]
Musimy tak manewrowac, aby w pierwszej turze walki przeciwnik zainkasowat co
najmniej kilka naszych atakow. Idealna jest sytuacja, gdy dysponujemy armatami,
le$nikami, tucznikami, cyklopami, smokami, magami czy innymi jednostkami
strzelajgcymi"®
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gry role-play - gry tego typu odwotlujg sie najczesciej do motywdw basniowo
Sredniowiecznych (cho¢ nie zawsze). Typowym tematem jest wyprawa gtownych
bohateréw przeciwko wrogowi, ktéry zamierza obja¢ kontrole nad catym Swiatem.
Charakterystyczne dla tego rodzaju programow jest to, ze bohaterowie w miare
poznawania Swiata i radzenia sobie z trudnosciami ulegajg przemianom fizycznym i
psychicznym (rosnie ich inteligencja, sita fizyczna, czesto zdolnosci magiczne).

gry symulacyjne - gry tego typu stanowig dos¢ doktadng symulacje np. kierowania
pojazdem, lotu samolotem, kierowania todzig podwodng. Gry te mogg byC bardzo
skomplikowane i wymaga¢ opanowania kilkustronicowej instrukcji. Réwniez w tych
grach zawarte sa tresci agresywne szczegolnie w symulatorach lotu i symulatorach
fantastycznych, osadzonych w rzeczywistosci science-fiction. Tego typu symulatory
oddajg rzeczywistoSC dziatann wojennych z przesziosci i przysztosci. Zadaniem
gracza jest zazwyczaj pokonanie wroga, ktory moze zaatakowac zaréwno z ziemi jak
i Z powietrza.

gry przygodowe - w uproszczeniu mozna powiedzie¢, ze w tego typu grach
zadaniem gracza jest rozwigzanie pewnej zagadki. Gracz, wcielajac sie w postac
bohatera, zwiedza zaprogramowany Swiat, zbiera uzyteczne przedmioty, prowadzi
Sledztwo detektywistyczne. W grach przygodowych przemoc wpleciona jest w samg
fabute.

Niektérzy recenzenci gier zaczynajg mowi¢ o nowym gatunku gier - grach PA czyli
Panicznej Akcji. Tak wiadnie zostata okreslona gra "Extermination”, w ktorej gracz
wciela sie w komandosa, majgcego zbada¢ opuszczong baze na Antarktydzie.
"Okazuje sie ona petna mutantow czyhajgcych na nasze zycie. [...] Rozgrywka jest
podobno tak straszna, ze wpadniemy w panike podczas pierwszych minut zabawy"*.

Powyzsza analiza réznego rodzaju gier komputerowych wskazuje na to, iz przemoc i
agresja nie sg domeng tylko jednego okreslonego rodzaju gier. Przewija sie ona
przez wszystkie gry, zmieniajac jedynie forme w zaleznosci od gatunku. Nalezy
zwrQcic tez uwage na fakt, iz z obrazem zsynchronizowane sg efekty dzwiekowe. W
przypadku gier agresywnych sa to dzikie wrzaski, odgtosy wydawane przez konajgce
potwory, warkot karabinéw, nawet chrzest gniecionych kosci **.

Zarowno obraz wzmocniony kolorystykg jak i dzwiek tworzg klimat, ktory bardzo
mocno oddzialuje na stany emocjonalne gracza. W takiej sytuacji tatwo i szybko
zaciera sie granica miedzy rzeczywistoScig a sztucznym Swiatem programu
komputerowego.

Coraz wiekszg popularno$¢ zdobywajg tzw. gry sieciowe, ktére moga byc¢
rozgrywane miedzy kilkoma graczami, grajacymi na potgczonych komputerach. To,
CO pocigga graczy najbardziej, to Swiadomos$¢, ze grajg nie z komputerem, ale z
drugim czlowiekiem. Jedng z najbardziej popularnych tego typu gier jest "strzelanina”
pt. "Quake". Fabuta tej gry nie jest zbyt oryginalna. Przed graczem postawiono
zadanie walki ze ztem zagrazajagcym Swiatu. W czterech epizodach, z ktorych kazdy
sktada sie z kilku plansz w postaci kompleksu korytarzy, jaskin i komnat gracz
spotyka wielkg iloS¢ przeciwnikéw, ktérych musi pokonac. Filozofia obowigzujgca w
rozgrywkach sieciowych "Quake'a" sprowadza sie do hasta: "sam przezyj, a wykorcz
innych".

Powyzsze fakty, kazg zastanowi¢ sie powaznie nad fenomenem gier komputerowych.
Zagrozenie zdaje sie by¢ tym wieksze, ze liczba komputeréw osobistych wzrasta w
tempie bardzo szybkim. Dzi$ posiadanie komputera nie jest luksusem. Komputery
za$ daja mozliwosci znacznie przewyzszajace te, ktOre prezentuje telewizja.
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Pozwalajg symulowacC i kreowac rzeczywistoS¢ oraz aktywnie uczestniczy¢ w
wydarzeniach. O ile dziecko w telewizji jest jedynie biernym obserwatorem obrazow
przemocy o tyle w grze komputerowej aktywnie uczestniczy w tej przemocy.

Wptyw "agresywnych" gier komputerowych na grajacych

W Polsce rozpoczeto juz badania nad wptywem "agresywnych" gier komputerowych,
tj. z duzg zawartoscig przemocy, na psychike dzieci i mtodziezy. Niestety wyniki tych
badan nie sa optymistyczne. Jesli nastolatek spedza duzo czasu przed komputerem,
grajac w gry zawierajgce agresje, ksztaltuje sie w nim osobowo$¢ aspoteczna.
Dziecko pod wptywem czestego ogladania scen przemocy i swoistego bawienia sie
w przemoc nabiera przekonania o normalnosci agresywnych zachowan. To zas moze
prowadzi¢ do zatarcia granic miedzy dobrem a ztem.

Co konkretnie wykazaly badania? Wykazaly m.in., ze dzieci po$wiecajace duzo
czasu na gry komputerowe charakteryzujg sie postawag agresywna i roszczeniowa.
Nie liczg sie z normami spotecznymi, Sg nastawione na rywalizacje i
podporzadkowanie sobie innych, sa impulsywne w dziataniu i obojetne emocjonalnie.
Praktycznie wyglada to tak, ze widzgc sytuacje przemocy w zyciu codziennym dzieci
takie reagujag na nig obojetnie i w dodatku nie majg poczucia winy, kiedy same
zachowujg sie agresywnie. Przy czym badani uczniowie stwierdzili, ze nie widzg
potrzeby zmieniania siebie i rozwoju w kierunku spotecznie akceptowanych wzorcow,
poziom swego rozwoju uznali za wystarczajgcy i nie wymagajacy zmian. Miodzi
ludzie spedzajacy cate godziny przy grach komputerowych nastawieni sg na
doznawanie przyjemnych wrazen, dgzenie do sukcesu i gromadzenie dobr
materialnych. Wykazujg postawe ucieczki od cierpienia i trudnosci, a wobec przyrody
i zwierzat czesciej wyrazajg agresje i wrogos¢ 2.

Na uwage zastuguje fakt, ze dotychczas osobami narazonymi na ujemne wptywy gier
komputerowych byli chtopcy. W tej chwili do gier coraz czesSciej zasiadajg réwniez
dziewczeta. Moze to wynikac tez z faktu, ze coraz czesciej zdarza sie, iz bohaterkami
gier komputerowych sg kobiety. Jest to takze SciSle zwigzane z faktem, iz media
kreuja nowy obraz kobiety. Najtatwiej zmiany te zaobserwowac¢ mozna na przyktadzie
filmow telewizyjnych. Starsze filmy podkreslaty bardzo wyraznie réznice ro6l meskich i
kobiecych. Nawet w filmach zawierajgcych agresje, czyndéw agresywnych dokonywali
kowboje, bandyci, zotnierze, policjanci. Kobiety byty w tych filmach zonami, matkami,
paniami domu. W filmach obecnych obraz kobiety ulegt tak wielkiej zmianie, ze to
wiasnie kobiety na rowni z mezczyznami strzelajg, walcza, kopig, mordujg. Ta zmiana
obrazu kobiety w telewizji moze pociggng¢ za sobg zmiany w zachowaniach
dziewczynek, ktére bedg identyfikowaé sie z takimi kultowymi postaciami kobiet. To
samo dotyczy gier komputerowych, tym bardziej, ze w grach mechanizm identyfikacji
bedzie dodatkowo wzmocniony przez fakt aktywnego udziatu w walce i zabijaniu. Jak
ten fakt przektada sie na zycie? Chyba wszyscy zauwazamy wzrost agresji wsrod
dziewczat. Coraz czeSciej zdarzajg sie napady i kradzieze inicjowane przez
dziewczeta. Warto sobie zadaC pytanie, czy taka zmiana ideatu kobiety z cieptej i
macierzynskiej na agresywna i napastliwg jest spotecznie korzystna.

Poza tym, warty odnotowania jest jeszcze jeden niezwykle wazny element, czesto
pojawiajgcy sie w grach, zwlaszcza przygodowych czy typu role-play. Tym
elementem jest magia. Bohaterowie gier dla osiggniecia celu moga postugiwac sie
magicznymi przedmiotami, kamieniami czy miksturami. Moga rzuca¢ zaklecia czy
przeklenstwa na swoich wrogow. W wielu grach stajg do walki z potworami,
posiadajgcymi moce parapsychiczne. Jesli wiec dziecko grajace w gry komputerowe,
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zawierajgce agresje uczy sie zachowan agresywnych, nie wykluczone, ze gry
zawierajgce elementy magii, moga by¢é rowniez pierwszym krokiem do
zainteresowania sie okultyzmem. To zainteresowanie moze by¢ wzmacniane licznymi
filmami telewizyjnymi, w ktérych magia odgrywa bardzo wazna role. Warto dodac, ze
w naszych ksiegarniach az roi sie od poradnikéw magii, w ktérych spotka¢ mozna
wrecz przepisy na dzialania magiczne. Jak zareaguje miody cziowiek,
zafascynowany fantastyczng gra komputerowa, kiedy zetknie sie z takim
podrecznikiem? Czy mozna by¢ pewnym, ze nie wyprébuje go w praktyce?

Z powyzszych refleksji wynikatoby, ze masowe angazowanie sie dzieci i mtodziezy w
"agresywne" gry komputerowe moze wkréotce staC sie powaznym problemem
spotecznym. Docierajg do nas coraz czesciej bulwersujgce opisy okrutnych
przestepstw dokonywanych przez coraz to mtodsze dzieci. W opinii policji ci nieletni
przestepcy sg bardziej bezwzgledni i nieobliczalni niz doro$li. Zastanawiajgc sie nad
przyczynami tego zjawiska psychologowie i socjologowie coraz czesciej wskazujg na
negatywne oddziatywanie obrazow agresji, prezentowanych w telewizji i grach
komputerowych. Analiza zabojstw dokonywanych przez dzieci w USA, Wielkiej
Brytanii, Szwecji czy Polsce niejednokrotnie pokazuje, ze dzieci te, zabijajgc
wzorowaly sie na fragmentach filméw, ktore ogladaty kiedys w telewizji lub na wideo.
Zwykle robity to z ciekawosci, chcialy zobaczy¢ czy skutek bedzie taki sam, jak na
ekranie. ROwnoczes$nie zwraca sie uwage, ze bardziej niebezpieczne od filmu sa gry
komputerowe, ktére o wiele silniej oddziatujg na psychike miodego cziowieka -
przyzwyczajajg, ze kazdy btad mozna naprawic i ze Smierc jest odwracalna. Gracz i
ofiara mogq byc¢ kilkakrotnie unicestwiani bez doswiadczenia zadnej szkody, gdyz
kazda gre mozna wiele razy zaczynac od poczatku.

Prasa dotyczaca gier komputerowych

Integralng czes$cig gier komputerowych sg czasopisma poswiecone tymze grom.
Gracz, aby dobrze orientowac sie w nowosciach na rynku gier musi te czasopisma
czytac. Stowo "musi" nie jest tutaj przesada, chociazby ze wzgledu na to, ze niektére
gry sg tak skomplikowane, iz bez podpowiedzi zawartych w pismach, gracz nie
mogtby kontynuowac czy skonczyc¢ gry.

Oferta na rynku czasopism poswieconych grom komputerowym jest w naszym kraju
dos¢ szeroka. W tej chwili ukazuje sie ponad 20 réznych tytutdw. Nalezy podkreslic,
ze sg to tylko te czasopisma, ktére Scisle dotyczg gier komputerowych. Czasopism
dotyczgcych komputeréw w ogéle jest okoto 50, zas poswieconych komputerom i
multimendiom tgcznie - ponad 60.

Przyjrzyjmy sie wiec blizej czasopismom nas interesujacym, czyli poSwieconym grom
komputerowym. Czasopisma te wychodza z r6zng czestotliwoscig. Sg wsréd nich
dwutygodniki, miesieczniki, dwumiesieczniki i kwartalniki. Wydawane sa przez
wydawnictwa bedace najczesciej spotkami z ograniczong odpowiedzialnoScia,
rzadziej spotkami cywilnymi. Ponad 60% wydawnictw zlokalizowanych jest w
Warszawie, drugie miejsce pod tym wzgledem zajmuje Wroctaw. Kiedy analizuje sie
dane dotyczace wydawcow, mozna zauwazyC, ze niektore wydawnictwa wydaja
nawet po 2-3 czasopisma dotyczgce tematyki gier.

Czasopisma, o ktérych mowa, generalnie zaczely ukazywacé sie w naszym kraju w
drugiej potowie lat 90-tych, ale kilka z nich powstato juz wczesniej, jak np. Secret
Servis, ktory pojawit sie w Polsce w 1992 r. Objetosciowo czasopisma sg bardzo
rézne. Niektére majg tylko 44 strony, inne az 180, jak np. PC Games CD.
Zréznicowany jest rowniez naktad. Duze naktady, bo przekraczajace 100.000



egzemplarzy majg np. CD Action czy wymieniany juz Secret Servis. Ceny czasopism
charakteryzuja sie duzag rozpietoscig - od kwoty 2,90 zi, jakg ptacimy np. za
czasopismo Clik, do kilkudziesieciu ztotych za czasopisma duze objetoSciowo i
lepsze jakosciowo. Na cene wptywa rowniez ilos¢ dotgczonych do egzemplarza piyt
CD, ktére zawierajg albo peine wersje gier, albo tzw. dema czyli wersje
demonstracyjne (sg to celowo zubozone przez autoréw reklamowe wersje
programu). Istniejg tez takie czasopisma, ktére wychodzg w mutacjach: jedna wersja
nastawiona jest na informacje o nowosciach z zakresu gier czy sprzetu, druga za$
zawiera doktadne opisy gier i konkretne gry na dotgczonych ptytach kompaktowych.

Co zawierajg czasopisma dotyczace gier komputerowych? Zawartos¢ tego typu
czasopism omowimy na przyktadzie magazynu Secret Sevis. Po stronach wstepnych
zawierajgcych spis tresci oraz reklame hitbw numeru, przedstawiona jest krotko
zawartos¢ pityty CD, dotgczonej do czasopisma. W dalszym ciggu gracz moze
zapoznac sie z doktadnymi instrukcjami gier, ktorych petne wersje zostaty dotgczone
do pisma. Kolejne kilkadziesiat stron to dosy¢ doktadne informacje o grach, ktére sg
w trakcie produkcji. Gracz moze wiec z duzym wyprzedzeniem wiedzie¢ na co moze
oczekiwa¢ i trzeba przyznac¢, ze wielu graczy oczekuje na nowosci z wielkg
niecierpliwoscig. W dalszej kolejnosci mozna zapoznac sie z grami, ktore juz wkrotce
znajda sie z sprzedazy oraz tymi, ktdre wkasnie wchodzg na rynek.

Kolejne kilkadziesigt stron to recenzje gier. Poprzedzone sg one rubryka, zawierajgca
skrocone recenzje omawianych w dalszym ciggu gier. Skrécone recenzje zawierajg
informacje o gatunku gry, zawierajg ocene dang przez recenzenta, minimalne
wymagania co do sprzetu oraz uwagi. Takie pismo jak CD- Action zawiera okoto 20
recenzji. Oprocz tego w czasopiSmie znajdziemy artykuty poswiecone omowieniu
nowos$ci na rynku sprzetu komputerowego. Ostatnie strony, to strony zawierajgce
korespondencje z czytelnikami.

Jest to zawartos¢ jednego z numerdw czasopisma CD- Action (wrzesien 2001), ale
mniej wiecej takg tres¢, na oczywiscie wyzszym lub nizszym poziomie mozna
znalez¢ w innych pismach dotyczacych gier komputerowych.

Omawiajgc problematyke prasy poswieconej grom, chciatabym zwroci¢ uwage na
dwie sprawy: jezyka recenzji oraz problemu korespondencji z czytelnikami.

Jeszcze w 1998 r. pan Wojciech Kajtoch pokusit sie o przeanalizowanie recenzji i
opisOw gier, zawartych w prasie komputerowej. Efektem byt bardzo ciekawy tekst,
napisany przez niego i zatytutowany "Kogo wychowujg czasopisma dla mitoSnikéw
gier komputerowych"*3.

Omawiajgc ten ciekawy tekst, zatrzymam sie na dwoch sprawach: postrzeganiu
przez graczy samej gry oraz reakcji gracza na zadawang przeciwnikowi w grze
Smieré. Sama gra przedstawiona jest tak jakby byta gtownym aktorem spektakiu
rozgrywanego w Swiecie wolnego rynku. | tak, to gra, a nie tworzacy ja ludzie,
"rywalizuje i zwycieza", "rozszerza gatunkowe ramy", "sama z siebie ewoluuje’, itd.
Recenzenci opisujgc rynkowe dzieje i wartoS¢ gry, czesto ja animizujg i
ucztowieczajg, przedstawiajg w sposob hiperboliczny, tak ze nie jest juz to produkt,
ale jakby legendarny wojownik. Jej narodziny majg spetni¢ wielkie nadzieje ("gra, na
ktorg Swiat czekat 2,5 roku”, "zapowiada sie wielki hit"). A gdy juz gra nazwana np.
"trzecim dzieckiem wyjgtkowej firmy" "ujrzy Swiatto dzienne", czy "wkroczy na rynek"
lub "rozwinie skrzydta" ,rozpoczynajg sie wazne wydarzenia, bowiem ow niezwykty
bohater "wzbudza euforie", "oszatamia”, "zwala z krzeset i foteli". Dlatego wiasnie
moze mieC "wielu zwolennikdéw", "krolowaé na Swiatowych listach przebojow",
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"zyskac stale miejsce w naszej pamieci’. Zanim to jednak nastgpi gra musi pokonac
w walce swoich wrogow: "bi¢ konkurencje na gtowe", "byC absolutnie

pierwszoligowg", "utrzymac swojg pozycje".

A oto wnioski, jakie wycigga ze swojej analizy pan Wojciech Kajtoch. Po pierwsze,
rynkowe dzieje gry gracz-recenzent ujmuje na podobienstwo przygodowej gry, co
Swiadczy o tym, ze sfera gry i zycia moze mu sie mieszac.

Po drugie, obserwujac rynkowe zmagania, gracz doskonale bawi sie nimi i niejako
bierze w nich udziat. Kiedy wreszcie otrzyma gre, nic dziwnego, ze staje sie ona dla
niego "ogromnym szokiem", "elektryzuje”, "widzi jg nawet po zamknieciu oczu".
Dlatego nie dziwig deklaracje typu: "ludzie, jak siedze, nie widzialem tak genialnej
grafiki, jedna z najlepszych, jakie dane mi byto widzieé¢, najlepsza gra na Swiecie."

Co wiec tu wida¢? Przede wszystkim emocje. Czasopisma swojg trescig te emocje
podgrzewajg, budza pozadanie coraz to nowych gier i zwigzanych z nimi coraz to
nowych wrazen. Mozna zapytaC: "A gdzie ksztalcenie podstawowych witadz
cztowieka - rozumu i woli?"

Inng bardzo wazng sprawg jest postrzeganie zadawanej Smierci. Nalezy z
przykroscig przyznac, ze wsrod producentdw mediow i kultury popularnej przemoc
uwaza sie za dobry towar. A jak pisza o $mierci recenzenci gier komputerowych?
Uzywajg oni w tekstach duzej liczby eufemizmow (wyrazenie bardziej ogledne ze
wzgledbéw przyzwoitosci, uzyte zamiast dosadnego lub nieprzyzwoitego). Pisza np. o
"przetrzepaniu skory szarym ludzikom", "zamienianiu obcych w kupki dymigcego
popiotu”, "usunieciu wszystkiego, co napotkasz na swojej drodze", "faszerowaniu
wszystkiego otowiem”, "wypruwaniu flakéw", "czyszczeniu Swiata ze zbednego
elementu”, "uwalnianiu od ciezaru zycia". Zdarzajg sie tez préby pisania o zabijaniu
w sposob niby-dobrotliwy i dowcipny (“wystarczy tadnie nacelowac... bum! | siwa

babcia lezy na jezdni")

Przemoc i jej skutki ujmowane sg w opisach gier prawie wytgcznie z punktu widzenia
tego, kto zadaje SmierC. Nie liczy sie ta Smier¢ jako czyjes ostatnie przezycie. Podam
tylko jeden przykiad: "Natomiast Swietnie zanimowani sg ginagcy masowo ludzie.
Padajg na kilka roznych sposobow: czasem zwijaja sie w miejscu, czasem odrzuceni
do tylu sitg pocisku. Kiedy dostana z czego$ naprawde silnego, ich szczatki mozna
znalez¢ wszedzie dookofa. Krew tryskajgca na $ciany nie byla tylko poetycka
przenos$nia."

A oto wnioski. Gracze-recenzenci, traktujgc Smier¢, jako emocjonujaca rozrywke,
przyjmuja nastepujgce postawy:

* wmawiajg osobom, ktore chciatyby z nimi polemizowaé, ze nie ma
problemu, bo np. bohater gry postepuje stusznie, bo gra ma walory
edukacyjne, badz terapeutyczne (np. pozwala sie wytadowac);

* akcentuja, ze postepowanie w grze nie moze mie¢ wplywu na
rzeczywiste zycie poza gra;

* ironizujg na ten temat;

. potzartobliwie akcentujg wtasng nienormalnosc;

. zdecydowanie bronig wtasnego gustu i zwalczajg przeciwnikéw

Pan Wojciech Kajtoch, autor omawianego przez nas artykutu, wyraza opinie, ze
przyjmowanie postaw ironii, potzartobliwego akcentowania wiasnej nienormalnosci i
obrona wilasnego gustu oraz zwalczanie przeciwnikow wskazuje na uswiadomienie



sobie przez graczy-recenzentow wiasnej odrebnosci, potaczone z przekonaniem, ze
maja catkowitg racje. Oznacza to przyjecie postawy kontestatorskiej i buntowniczej,
swoistej dla subkultur 4,

Chce jeszcze zwroci¢c uwage na jedng waznag sprawe. Chodzi 0 wspomniane juz
zwalczanie przeciwnikdédw i obrone wtasnego gustu. Zaczne od cytatu. | tak recenzent
pisze: "jedna z najzabawniejszych gier, w jakie w ogole miatem okazje zagrac.
Chcecie sprobowad, prosze bardzo, uwazajcie jednak na to, kiedy starzy wracajg do
chaty." To tylko jeden z przykladdw podwazania autorytetu rodzicéw. Nalezy
pamietaé, ze gracze recenzenci stanowig opiniotwoércza site sSrodowiska. Sg swego
rodzaju autorytetami. Zreszta recenzje gier nie sg jedynym miejscem, gdzie
podwazany jest autorytet rodzicéw. Robig to rowniez osoby odpowiadajgce na listy
czytelnikow. Oto przyktad. Chiopiec zali sie redakcji, ze kiedy wreszcie ubtagat
rodzicow, aby ci kupili nowy komputer z wiekszym twardym dyskiem, tata zajat
wiekszg czesc twardego dysku swoimi programami. Nie skutkowaty ttumaczenia, ze
dobra gra zajmuje na dysku duzo miejsca. Tata niezmiennie odpowiadat: "l tak masz
za duzo!" Chiopak zadaje redakcji pytanie: "Jak Wy bysScie sie czuli, gdybyscie
musieli kasowac jedna gre, zeby nagrac¢ druga? Pomdzcie." Redaktor, odpowiadajac
na ten rozpaczliwy list, bardzo wspoétczuje graczowi, majgc nadzieje, ze tata po
przeczytaniu listu od redakcji zmieni zdanie, bo "w konhcu nikt nie chce, aby jego
dziecko zyto w nieustannych mekach i zmagalo sie kazdego dnia z wirtualng
klaustrofobig"®. Trzeba przyznaé, ze takie teksty nie sprzyjajg wychowaniu
prorodzinnemu. Wrecz przeciwnie. Rodzice traktowani sg, jak ktos, kto przeszkadza
w realizacji marzen i tesknot, w tym wypadku grania w gry komputerowe. Zresztg
gracze tworzg swoistg grupe. Przykiadem niech bedg gracze zafascynowani, bardzo
agresywng gra, o ktorej juz wspominaliSmy, Quake. Powstata w ten sposob rzesza
ludzi, u ktérych zamitowanie do Quake'a przeradza sie w wiezy znacznie gtebsze niz
wytgcznie wspolne upodobanie do tej samej elektronicznej zabawy. Niektérzy te
rzesze ludzi nazywajg nawet spotecznoscia. Gracze majg np. swoj specyficzny
jezyk. Wiele taczy ich z jezykiem innych uzytkownikoéw internetu. Jezyk ten
charakteryzuje sie maksymalng skrotowoscig, mocnym wpltywem angielszczyzny,
lekcewazgcym stosunkiem do ortografii, czeSciowo narzuconym przez brak polskich
liter, czy wreszcie duza ilos¢ stow zrozumiatych tylko dla wtajemniczonych. Sposrod
zachowan jezykowych naszych polskich graczy warto wymieni¢ np. spolonizowane
nazwy broni czy rozroznienie klawiszowiec/myszowiec To rozroznienie klasyfikuje
graczy w zaleznosci od tego, jakim manipulatorem postuguja sie w grze: klawiaturg
czy mysza. Przy czym klawiszowiec jest rodzajem obelgi. Sam Quake przez Polakow
nazywany jest Kwakiem, a czesS¢ graczy okreSla siebie mianem kwaczacych, co
stanowi jaka$ forme samoidentyfikacji *°.

Gdybysmy chcieli podsumowaé nasze rozwazania jakas refleksjg, mozna bytoby
pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze obok nas wyrasta pokolenie, ktére poprzez
zaangazowanie w gry komputerowe zaczyna tworzy¢ co$ w rodzaju nowej
spotecznosci, potgczonej wspdllnymi ideami, wspélnym jezykiem. Co wazne, jest to
spotecznos¢é miedzynarodowa, bo internet i gry komputerowe przez internet nie znajg
granic. To zjawisko, ktore zaczynamy juz dostrzega¢ moze przybrac r6zne oblicza.

MySle, ze nasze rozwazania powinnismy zakonczy¢ pozytywnym akcentem.
Chciatabym przede wszystkim zacheci¢ zaniepokojonych rodzicow do czestszych
rozmow z dzie¢mi, do wspdlnego zakupu ciekawych programéw edukacyjnych, ktore
mozna wykorzysta¢ do wspolnych zabaw z dzie¢mi przy komputerze.
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Jedno jest pewne - nie zatrzymamy postepu w technice, ale mozemy te technike
wykorzystac dla naszego dobra i rozwoju.
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