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1. PRZEGLAD gier zawierajacych sceny destrukcji
I PRZEMOCY

Wedtug Encyklopedii Britanica gra elektroniczna, to kazda interaktyw-
na gra dziatajgca przy uzyciu sieci obwodéw komputera opartego na krze-
mowym uktadzie scalonym, ktory dostarcza pamieci. Ciemng strong Swiata
gier komputerowych jest to, ze w wielu z nich obecna jest przemoc. Ich
jasng strong jest natomiast to, ze uczg podejmowania decyzji, ksztattujg
koncentracje uwagi, koordynacje wzrokowo-ruchowg i poprawiaja refleks.
Do psychologicznych korzysci grania nalezy tez to, ze ,wygrane wzmacnia-
ja poczucie wiasnej wartosci, a porazki nie sg ujmowane w kategoriach
ostatecznego btedu, lecz dajg mozliwos¢ jego poprawiania. Wszystko to
moze powodowaé redukcje leku, wzrost poczucia sukcesu i bycia sprawcg
czy tworca, a takze pobudzaé¢ wyobraznie” (Braun-Gatkowska, 1998).

Gry elektroniczne rozwijaja wyobraznie i fantazje, dzieki nim mozna
stworzy¢ sobie Swiat, ktéory mozna odczuwac¢ i zmienia¢, Swiat w ktorym
moga sie spelni¢ najskrytsze marzenia (Boron, Zyss, 1988). Swiat gier
komputerowych pozwala wyzby¢ sie wszelkich ograniczen spotecznych, mo-
ralnych i prawnych. W tym wirtualnym $wiecie mozemy by¢ tym, czym
chcieliby$smy byé: poteznie zbudowanym wojownikiem, sprawnym koman-
dosem, bezlitosnym mordercg, przebiegtym ztodziejem, bogatym magnatem
finansowym, poteznym przywodcg, czy nawet wszechpoteznym bogiem.
W tych grach mozna mie¢ wiecej niz jedno zycie a nawet byé nieSmiertel-
nym. Gry przyciggajg do siebie osoby chcace doswiadcza¢ poczucia kontroli
i wplywu na zdarzenia, lubigce rywalizowaé, dominowa¢, zwycieza¢ i nisz-
czy¢ i tych, ktoérzy na ekranie robig to, o czym w realnym zyciu moga
jedynie marzy¢ (Gallagher, Graves, 1996). Sg to gry, ktdre przyciggaja
miodych, nastawionych rywalizacyjnie mezczyzn. Swiat gier komputero-
wych ,moze by¢ szczego6lnie pociggajacy dla ludzi miodych, petnych frustracji,
zagubionych, szukajgcych granic swoich mozliwosci, potrzebujgcych dowar-
toSciowania...” (Boroh i Zyss, 1998).

Pierwszg kategorig gier zawierajgcych elementy agresji i destrukcji sg
tzw. ,,gry symulacyjne”, przedstawiajgce symulacje lotu bombowcem, my-
sliwcem, helikopterem, czotgiem, ciezaréwka czy okretem podwodnym. Sa
one wyposazone w karabiny maszynowe, wyrzutnie rakiet, torpedy i bom-
by do niszczenia wroga a ich parametry techniczne okreslajgce maksymal-
ng predkosé czy zwrotnos¢, sg zwykle takie same jak pojazdow realnych.
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Gracz wystepujacy w roli pilota samolotu bojowego, kapitana okretu czy
dowddcy czotgu ma zniszczy¢ wroga, nie da¢ sie trafi¢ i bezpiecznie wréci¢ do
bazy W grach symulacyjnych, podobnie jak we wspétczesnych dziataniach
zbrojnych zabijanie wroga odbywa sie niejako w biatych rekawiczkach,
poniewaz nie widzimy ludzi pogrzebanych w ruinach zbombardowanego
przez nas budynku i nie styszymy jekdéw Smiertelnie zranionego przez nas
pilota-wroga. Druga kategoriag gier sg ,,wyscigi” r6znego rodzaju pojazdéw,
a wiec samochoddéw, motocykli, ciezaréwek czy skuteréw wodnych. W tych
grach dozwolone a nawet konieczne jest tamanie wszelkiego rodzaju regut
fair play. Zeby wygraé, trzeba rywala taranowaé, zajezdza¢é mu droge,
spycha¢ go by wypadt z toru, dachowal, roztrzaskat czy zabit sie. Sg to
wyscigi na $mier¢ i zycie, w ktérych wygrywa ten, kto wyeliminuje wszy-
stkich przeciwnikéw. W tych wysScigach wygrywa najwiekszy twardziel,
ktéry oprécz tego, ze jest pierwszy pozostawi za sobg rzesze rannych
i zabitych rywali. Jeden z takich wyscigéw jest tak reklamowany: ,...dajesz
po garach, osiggasz dwiescie na godzine i delikatnie ruszasz kierownicg
tak, by przyraba¢ gosciowi prosto w tylek albo jeszcze lepiej - w bok. Przy
takiej predkosci kolesiowi oczy wyskakujg z orbit a jego samochdéd rozlatu-
je sie na kawalki. Mozesz tez liczy¢ na efektowng wywrotke, turlanie,
koziotkowanie..., blokujesz trase, kole$ ragbie ci w bok, nastepni walg w niego
- tworzy sie przesliczna, wielka kraksa, ktdrej nie spos6b oming¢. Trzaski
uderzen, zgrzyt blach, pekajace szyby..., a po jakim$ czasie przeciwnicy
...jakzeby inaczej -przywalg w twéj drugi bok. Prawda ze urocza gra?”
(Secret Service, 1997). W niektérych wyscigach punkty zdobywa sie nie
tylko za wyprzedzanie kolejnych samochodéw ale za zabijanie ludzi: ,...za
rozjechanie stojgcego z boku kolesia z dlugimi wlosami w czarnej skorze
dostajesz 100 dolcéw, za przejechanie krowy 150 a za blondyne w Kkusej
spbédniczce 200" (Secret Service 1977, 47, 36). Nie dosy¢ na tym: ,... jesli
za jednym razem zabijesz od razu Kilku pieszych dostajesz specjalnag pre-
mie a jesli za jednym razem zmiazdzysz pie¢ dtugonogich blondynek tak,
ze ich flaki tryskajg na maske twojego auta zarabiasz kilka tysiecy do-
Icow”. Takie gry sa obrazowe i realistyczne: stycha¢ wrzaski uciekajacych
w panice oso6b, jedni klekaja na kolana i btagajg cie o lito$¢, inni za$
samobdjczo rzucajg sie pod kota twojego samochodu, najpierw zabijasz ich
zderzakiem a potem miazdzysz kotami tak, ze auto wpada w poslizg.

Do trzeciej kategorii naleza ,,gry walki”, w ktérych chodzi o fizyczne
zniszczenie przeciwnika a najczesciej catego zastepu przeciwnikéw przy
pomocy broni palnej, noza, piesci czy nogi. W tych grach ,trup Scieli sie
gesto” i realistycznie, a wiec leje sie krew, z brzucha wylewajg sie jelita, na
twarzy trafionego strzatem czy ciosem przeciwnika pojawia sie grymas
bélu. tagodniejsze wersje tych gier to sportowe gry walki typu boks czy
karate. Czwarta kategoria to tzw. ,strzelanki”, podobne do gier walki ale
duzo prostsze. Nalezy po prostu zastrzeli¢ kazdg osobe, rozwali¢ i spalié
wszystko co sie tylko da. W jednej z popularnych swego czasu ,strzelanek”
na ekranie monitora pojawia sie pistolet, ktorym masz rozwali¢ dziesigtki
zotnierzy niemieckich chronigcych bunkra Hitlera. Ale sg tez strzelanki
drugiej generacji, takie jak na przykiad Project Overkill, w ktérych prze-
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moc osigga znaczng intensywnos¢: ,prawdziwego kopa da ci to, co mozna
zrobi¢ ze zranionym wrogiem. Mozesz przytozy¢ mu spluwe do glowy, po-
ciagng¢ za spust i doktadnie obejrze¢ plamy krwi, ktére pozostawit po
twoim wystrzale” (PSX, 1966, 11, 38). O grze Duke Nuken 3D napisano
takg recenzje: ,,Chcesz zostac¢ rzeznikiem? Nie ma sprawy. Ta gra to jedna
wielka jadka. Krew, flaki na suficie, walajace sie porozrywane czesci ciata,
fruwajgce tutowia... Jest ostro. Bardzo ostro. Krew Scieka po Scianach, by
po chwili skrzepnaé, po ziemi turlajg sie glowy pozbawione wiascicieli.
Wybuchy, ogien karabinéw maszynowych, gtuche eksplozje granatéw, jeki
konajacych, ostry dzwiek przetadowywanej broni, swist rakiet... Atmosfera
totalnego zniszczenia! Zdarza sie, ze gracz nie jest w stanie oderwac palca
z przycisku FIRE - ogarnia go jeden wielki obted, zgdza mordu. Pruje
setkami pociskéw, az do skonczenia taSmy. Najpierw eliminuje zagrozenie
- rozrywa przeciwnikow, po6zniej dobija konajgcych i rannych a potem
demoluje wszystko wokot (Secret Service 1996, 34, 84). W strzelankach
postugujemy sie bronig konwencjonalng, a wiec karabinem maszynowym,
dubeltéwka, rakietnicg czy miotaczem ognia i bronig niekonwencjonalna,
na przyklad zardzewiatymi widtami, laskg totemiczng z czaszka, ktdra
ryczy, Swieci i pluje rzekg ognia, pitg tancuchowg czy strzelbg na gwozdzie.

Do pigtej kategorii nalezg ,,tzw. gry sportowe”. Sg to takie gry konta-
ktowe jak koszykéwka, hokej czy futbol amerykanski, w ktdérych jak to sie
mowi potocznie ,wszystkie chwyty sg dozwolone”. Przeciwnikowi mozna
podkitadaé noge, nokautowaé go, kopaé, gryz¢é a nawet zmasakrowac go,
a wszystko po to zeby wygrac¢. Szosta kategorig gier sa gry typu RPG
(Role Playing Games). Sa to gry wymagajace wchodzenia w réznego rodza-
ju role, najczesciej maga lub wojownika. Wojownik postuguje sie mieczem,
toporem, nozem, pika, maczugg, natomiast mag postuguje sie zabdjczymi
czarami na przykitad w taki sposob, ze wszystkim swoim przeciwnikom
pozostajgcym w zasiegu wzroku odsgcza albo wysysa krew. Bardziej wyrafino-
wana forma wysysania krwi polega na tym, ze wysysa sie ja bezbronnym
dziewicom przykutym do $cian lochow i proszagcym o $Smieré. Wchodzgc do
lochu, niemal na kazdym kroku spotykamy sterty ludzkich kosci, odciete
gtowy osadzone na zerdziach. W grze Diablo nalezy zabi¢ okrutnego zabhoj-
ce - Rzeznika przebywajgcego w komnacie przypominajgcym rzeznie, gdzie
sciany, poditoga i sufit pokryte sa krwig a wokot narzedzi tortur porozrzu-
cane sa ludzkie szczatki. Natomiast w grze Final Fantasy VII i Fallout 2
obcujemy z przyttaczajgcym, ponurym Swiatem po wojnie atomowej. W tej
grze obcujemy z miastami rzgdzonymi przez zwalczajgce sie wzajemnie
gangi, skorumpowanych i bezlitosnych politykéw, tajne stowarzyszenia
i sekty zamierzajgce ,odnowi¢ Swiat” poprzez unicestwienie wszystkich tych,
ktérzy sa spoza grupy ,my”. W tym Swiecie zta w kazdej chwili mozesz
wejs¢ do domu publicznego, zaaplikowac sobie ,dziatke” narkotyku, okrasc
a nawet zabié¢ bogatego kupca. Obrazu przemocy dopetnia agresja werbal-
na: postacie w grze rzucajg ,miesem”, wysuwaja niedwuznaczne propozycje
seksualne, pytajg przeciwnika o to, jaki napis chce mie¢ na swoim nagrobku.
Agresja fizyczna jest tu efektowna i wyjatkowo drastyczna, na przykiad
serig z broni maszynowej mozemy pozbawi¢ przeciwnika glowy, konczyn
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czy przepotowi¢ go na pdt, za pomocg miotacza ognia zamieniamy go
w zywg pochodnie a celnym strzalem z pistoletu laserowego zamieniamy
go w gars$é¢ popiotu. W grze Slave Zero jeste$ stalowym ,mechem”: ,gdy
wbiegasz na jezdnie o twoje potezne stalowe nogi rozbijajg sie samochody,
z ktorych wyskakujg przerazeni i wsciekli kierowcy. Jak leziesz baranie!
Tak, do ciebie mowie! Podnosisz jedng z ndg i robisz z nich miazge. Jesli
denerwuje cie wielkomiejski tlum, wystarczy, ze zwawo pomaszerujesz
chodnikiem a Kkilkudziesieciu przechodniéow podzieli los tych kierowcéw.
Mozesz tez sobie potupaé —a nuz zawali sie najblizszy budynek. Jacy$
ludzie spacerujg po zawieszonej kilkanascie metrow nad ulicg przeszklonej
ktadce. Jednym ruchem swoich tytanowych pazuréw zwalasz kladke
z ludZzmi na jezdnie. Oni sg tacy mali, jak mréweczki. Tupiesz po nich
nogg i robi sie katuza krwi” (PC.Games CD 1999, 7, 47). Siédma kategoria
to ,,gry przygodowe” nawigzujace do horroréw, filméw detektywistycz-
nych i filmoéw przygodowych z Indiang Jonesem w roli gtéwnej. Przykia-
dem gier typu ,horror” jest Resident Evil 2\ ,...gra jest bardzo ostra. Tu
nie ma zartow, krew leje sie gesto, a trupy padajg co chwila. Mozna
zobaczy¢ jak reka zombiaka oderwana serig z automatycznego pistoletu
spada w katuze krwi. Jest tez okazja zobaczy¢, jak wije sie i skreca
spowite ptomieniami wnetrze klatki piersiowej cztowieka poddanego czyn-
nikom mutogennym. Jezeli w przysztosci zamierzacie wybraé¢ sie na medy-
cyne to wiedzcie, ze RE-2 bedzie dla was jak wizyta w prosektorium...”
(Neo 1998, 5, 32). Przyktadem gier ,detektywistycznych” moze by¢ gra
Police Quest 4 - Open Season z nastepujacg instrukcjg obstugi: ... z lodowki
wyjmij obcietej gtowie zapalniczke z ust. Z tazienki zabierz spray do wio-
sow, podpal wylot a otrzymasz podreczny palnik. Wejdz do pokoju na koricu
korytarza i w obronie wiasnej podpal zboczenca” (Secret Service 1994, 10, 25).
W grze Harvester mozemy zobaczy¢ nauczycielke uzywajaca kija baseballowe-
go na gtowach swych wychowankdéw albo mezczyzne wyrywajgcego jakiejs ko-
biecie glowe wraz z kregostupem, a w innej zobaczysz mocne sceny podcinania
gardta blondynce nozem kuchennym (Secret Service 1996, 38, 42). W grze He-
retic 2 jeste$ samotnym wojownikiem, ktéry postuguje sie biatg bronig i wymy-
SInymi czarami by w realiach fantasy unicestwia¢ catle hordy nieludzkich
przeciwnikow: ,Mozesz dogoni¢ kazdego i rozcztonkowaé go na kawatki. Mozesz
ciac z lewej i z prawej strony, zgory i z dotu a po wigczeniu comba (odpowiednia
kombinacja klawiszy na klawiaturze) rzniesz wszystko z wielokrotnym obro-
tem. Twoi przeciwnicy rozpadajg sie niezwykle efektownie. Mozesz im obcigc
dowolng konczyne, najlepiej tg, w ktdrej trzymaja bron. Wtedy krzyczg i ucie-
kajg ale ty ich doganiasz i pozbawiasz nog. Albo gtéw. Albo i gtéw i nég. Wygla-
dasz jak szalony rzeznik (...) Martwe zwloki mozesz szlachtowaé¢ a wowczas
wokot ciebie wszystko wiruje: gtowy, rece, ptuca, serca, watroby. Czasami
z pluskiem przeleci koto twojej gltowy czyjes serce lub watroba. Jeden wielki,
krwawy cyrk. Ech... zycie potrafi by¢ naprawde zabawne” (PC Games CD 1999,
1, 58 - 59). Wsrod gier przygodowych wielka popularnos¢ zdobyta seria gier
Tomb Rider, nazywana inaczej ,kobiecg wersjg Indiany Jonesa”. Bohaterka
tych gier to Lary Croft - archeolog niezwyktej, seksownej urody i réwnie nie-
zwyklej sprawnosci fizycznej, o doskonatej umiejetnosci postugiwania sie bro-
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nig palng. Lary Croft, kobieta wirtualna, stata sie postacig kultowg tgczaca
w sobie dwie cechy: seksu i przemocy. Kolejne wersje tej gry stawaty sie coraz
bardziej brutalne i krwawe wskutek presji odbiorcow domagajacych sie wie-
kszej ilosci akcji (czytaj - zabijania). Osma kategorig sg ,.gry strategiczne”.
S3a to strategie wojenne lub strategie ekonomiczne, w ktérych nalezy osiggnag¢
okreslony cel strategiczny. Przyktadem strategicznych gier wojennych moga
by¢ gry Syndicate oraz Syndicate Wars. W tych grach jeste$ dowddca oddziatu
najemnikoéw, ktory ma ochroni¢ konwoj, odbi¢ zaktadnika lub zabié przywdédce
rebeliantéw. Ty i twoi najemnicy posiadacie imponujgce wyposazenie: pance-
rze ochronne, skanery, bron laserowg, pistolety Uzi, potezne miotacze ognia
oraz ,gauss gun”, za pomocg ktdérego jednym strzatlem zamieniasz p6t miasta
W gruzy ajego mieszkaricow w zywe pochodnie. W grze Myth 2: Soulblighter
miejsca bitew sg zroszone krwig rannych, ciatami pomordowanych i szczatka-
mi uzbrojenia. Gra przedstawia realia wojny z catym jej okruciennstwem. Jest
to ,Szeregowiec Ryan gier komputerowych”. W tej grze: ,....trupy nie znikaja,
nie rozptywajq sie w powietrzu, one po prostu sg. Ciata zabitych i ich szczatki
leza na trasie przemarszu twojego oddziatu i caty czas sg plugawione i bezcze-
szczone kolejnymi wybuchami bomb i granatéw. Pod koniec kazdej wiekszej
bitwy zobaczysz wielkie bajoro krwi, w ktorym ptywaja czyjes rece, nogi, het-
my, watroby, bron. Wybuchom bomb i granatéw towarzysza fruwajace wokaét
kawatki ludzkiego miesa i zelastwa. Obraz masakry dopetniaja czolgi rozjez-
dzajace na miazge ludzkie szczatki” (PC Games CD 2-3,1999, 84). Jesli chodzi
0 ekonomiczne gry strategiczne, to przemoc wystepuje w nich rzadziej i na og6t
nie jest tak naturalistyczna jak w strategiach wojennych. Ale jest pewien wy-
jatek: Gangsters: Organized Crime. W tej grze jestes szefem organizacji prze-
stepczej z czaséw Ala Capone. Twoim celem strategicznym jest rozbudowa sieci
wplywoéw za pomocag typowo gangsterskich metod takich jak: podktadanie
bomb, przekupywanie policjantéw, korumpowanie urzednikéw i politykéw, za-
straszanie i fizyczne eliminowanie konkurencyjnych gangéw: ,Jesli wiasciciel
sklepu nie chce ptaci¢ haraczu albo odsprzedac¢ ci swojego sklepu za potowe
jego wartosci to wysytasz do niego Johnego »Dynamit« Copolle, ktory robi mu
demolke sklepu i grozi spluwa. Jes$li nie poskutkuje, to Johny wybija mu
w sklepie szyby i niszczyjego auto a nastepnym razem dotkliwie go pobije. Gdy
nie masz czasu na kolejne nauczki albo obawiasz sig, ze ubiegnie cie konkuren-
cja, to wtedy zabij uparciucha. Odjego zony za grosze kupujesz sklep i to wraz
z dziatka na ktorej stoi” (PC Games CD 2-3, 1999, 81). Dziewiagta kategoria
gier to bijatyki lub inaczej ,mordobicia” cieszace sie niestabnaca popularno-
scig. Gra Mortal Kombat stata sie symbolem komputerowej przemocy i wzorem
dla p6zniejszych jej odmian. W tej grze: ,walczy sie do dwdch wygranych rund,
po ktérych wykanczasz przeciwnika raz na zawsze w sposdb bardziej humani-
tarny, czyli piescig albo brutalnie stosujac tzw. ,FATALITY” czyli wyjatkowo
drastyczne dobijanie go. Fatality to np. urywanie przeciwnikowi glowy razem
z kregostupem czy wyrwanie mu z klatki piersiowej pulsujgcego jeszcze serca”
(Secret Service 1994, 10, 32). Mimo ostrych zarzutéw pod adresem autoréw
gry, iz jest ona nieetyczna i stanowi potencjalne zagrozenie dla oséb matolet-
nich, gra wzbudzita jeszcze wieksze zainteresowanie, ukazato sie az siedem
kolejnych wersji tej gry, ktéra odniosta wielki sukces finansowy. Kazda z naste-
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pnych wersji pokazywatajeszcze wigksze okrucienstwo, jeszcze bardziej pomy-
stowe i technicznie coraz bardziej doskonate. W trzeciej wersji Mortal Kombat,
kiedy mamy juz naszego przeciwnika dobi¢, na ekranie pojawia sie napis ,FlI-
NISH HIM” (wykoncz go, skoricz z nim) z nastepujagcymi propozycjami do wy-
boru: ,FATALITY” (patrz wyzej). Jest to najbrutalniejsza metoda wykanczania
przeciwnika zakonczona nastepujgcym komunikatem: ,dzieki, to byta dobra
partia, ale teraz jeste$ Scierwem”. ,BABALITY’ to ,dobijanie” przeciwnika
w sposob raczej zabawny poniewaz zamieniamy go w niemowlaka z przesta-
niem: ,1dZ synu potrenowac”. ,MERCY" to taki sposob konczenia walki, w kté-
rym ,w akcie taski” pozwalamy by przeciwnikowi wrdcito nieco zycia i energii
ale nastepnym ciosem ktadziemy go na deski z nastepujacym komunikatem:
Jeszcze sie z tobg pobawie frajerze a potem zrobie ci »animality«”. ,ANIMALI-
TY'polega na tym, ze zwyciezca zmienia sie w zwierze, ktore brutalnie mordu-
je przeciwnika. Pajgk, skorpion, niedzwiedz czy wilk wysyta do przeciwnika
komunikat: ,chce twojej krwi...”. ,SUPER UPPERCUT” to pokazowe wykon-
czenie przeciwnika w ten sposéb, ze np. rzuca sie go pod rozpedzony wagon
metra albo na poruszajace sie w szalonym tempie koto zakonczone ostrymi
nozami, czy tez wrzuca sie go do gtebokiej studni, ktérej dno naszpikowane jest
dtugimi nozami. W Mortal Kombat -2 : ,,sadystyczny mutant imieniem Baraka
lubuje sie w powolnym upuszczaniu krwi swojemu przeciwnikowi, potrafi mu
dmuchngé w ucho tak silnie, ze wylatujg z niego flaki albo po prostu zjada mu
gtowe”. W polskiej wersji tej gry pod nazwa Franco jest tak, ze ,mozna przeciw-
nika chwyci¢ za kark i pietg zmasakrowac¢ mu twarz” aw wersji bonusowej gry,
prowadzac malucha rozjezdzasz nim kobiety z wézkami z dzie¢mi albo staru-
szkéw-emerytéw razem z ich czworonoznymi ulubiericami.

2. PRZEMOC JEST DOBRZE SPRZEDAJACYM SIE TOWAREM

Na rynku gier komputerowych jest dlatego tak wiele gier epatujacych
przemocg poniewaz takich gier chcag ich odbiorcy. Te gry dobrze sie sprze-
dajg i zelazne prawa rynku sprawiajg, ze producenci gier odpowiedzialni
za ich podaz dostosowujg sie do oczekiwan (popytu) swoich klientéw.
Sprzedawanie przemocy w grach elektronicznych przynosi ogromne pienig-
dze. W czwarty dzien od premiery gry Final Fantasy VIII (gra z kategorii
RPG) w samej tylko Japonii sprzedano 2,5 miliona kopii. W Stanach
Zjednoczonych na gry wydaje sie rocznie okoto 10 miliardow dolarow!
Wedtug danych szacunkowych na Swiecie jest okoto 30 milionéw natogo-
wych graczy, czyli tych, ktérzy w ciggu roku kupuja conajmniej kilka gier
i to tylko u legalnych dystrybutoréw. A przeciez dochodzi do tego ogromna
liczba kopii pirackich kupowanych przez jeszcze wiekszg liczbe odbiorcow
(Bartosik 1998). Duze pienigdze, ktére mozna zarobi¢ na sprzedazy gier
elektronicznych sprawito, ze konkurencja na rynku tych gier stala sie
niezwykle silna. Aby pozyska¢ klienta przemoc widoczna jest na oktadkach
gier, a przede wszystkim jest ona obecna w reklamie. Reklama gry Resi-
dent Evil pokazuje wsciekte psy rozszarpujgce ludzka reke, reklama Flesh
Feast przedstawia pite tancuchowa ociekajgca krwiag i kawatkami ciata
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a reklama gry Quarantine pokazuje krew Scierang przez wycieraczke szy-
by samochodu. Réwniez hasta reklamowe odwotujg sie do przemocy: ,ma-
lutka dziewczynka nie potrafi gotowac ale potrafi usmazyé wroga” (RS.X.
1996, 11, 65). Sa slogany reklamowe niemal wprost zachecajace do prze-
mocy: ,Niech rzez sie rozpocznie”, .jestes gotowy do zabijania?”. Drastycz-
ne sceny przemocy, mordoéw i tortur spowodowaly, ze gra Phantasmagoria
byla na ustach wszystkich. Czes¢ dystrybutoréw odmdwito jej sprzedawa-
nia, co po odpowiednim nagtosnieniu okazato sie znakomitym sukcesem
marketingowym. Wydawca gry zachwalat jg: ,wiecej przemocy, wiecej krwi,
wiecej seksu” (Secret Service 1997, 43, 42). W badaniu uzytkownikoéw gry
Battle Teach stwierdzono, ze jednej trzeciej z nich i to niezaleznie od pfci,
najwiekszg przyjemnos$¢ sprawiata mozliwo$¢ wysadzania ludzi w powie-
trze. Dystrybutorzy sponsoruja najlepszych graczy i odpowiednio ten fakt
nagtasniajg: mistrz gry Quake w roku 1997 wygrat samochdd Ferrari
i czek na 100 tysiecy dolaréw!

Jesli producenci gier komputerowych ttumaczg sie, ze przemoc wyste-
puje w ich grach jedynie dlatego, ze takie sg oczekiwania rynku, to jest to
jedynie pdt prawdy. Druga jest bowiem taka, ze producenci gier nie tylko
reagujg na potrzeby swoich klientéw, ale oni te potrzeby u nich wytwarza-
ja (1) i wiasnie dlatego sa odpowiedzialni za to, ze ich klienci potrzebuja
coraz silniejszych dawek przemocy. Gry komputerowe to przeciez doskona-
ty biznes.

3. POTENCJALNY WPLYW GIER ELEKTRONICZNYCH
NA ZACHOWANIE, MYSLENIE | UCZUCIA MLODYCH LUDZI

Jak dotgd, nie ma jednoznacznej odpowiedzi na pytanie, czy przemoc
obecna w grach komputerowych czyni ludzi osobami bardziej agresywnymi,
czy tez moze osoby o ponadprzecietnej agresywnosci siegajg po najbardziej
brutalne gry. Jest to pytanie o to, co bylo pierwsze, kura czy jajko? Sa
pewne przestanki teoretyczne i pewne dane empiryczne, ktére sugeruja, ze
omawiane kategorie gier nie maja zadnego zgubnego wptywu na psychike
miodego cztowieka albo nawet, ze wywierajg na niego wplyw pozytywny.
Inne za$ przestanki i badania pokazujg, ze te gry stwarzajg realne zagro-
zenia psychologiczne dla sfery emocjonalnej, poznawczej i behavioralnej
miodych ludzi. Przyjrzyjmy sie blizej obu tym przestankom.

3.1. Psychologiczne zyski zaangazowania sie w gry
Zwolennicy gier ciggle jeszcze odwotujg sie do ,,zjawiska katharsis”
wywodzgcego sie z koncepcji psychoanalitycznej redukowania popedéw za
posrednictwem wyobrazni: ,fantazja staje sie zastepczag forma realizacji
pozadanych zachowanh czy osiggniecia celéw. Stwarza namiastke poczucia
zaspokojenia i zmniejsza popedy agresywne. Oglgdanie scen zadawania
obrazeh innym ma powodowaé u widzéw zredukowanie agresywnych pope-
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dow.” (Schneider 1992, s. 92). Zmodyfikowana wersja tej koncepcji gtosi, ze
Jesli dana osoba jest dostatecznie czesto nagradzana za swoje agresywne
fantazje, przyzwyczaja sie do tego by odreagowac¢ swoje uczucia agresywne
korzystajgc z wyobrazni i w zwigzku z tym zachowuje sie w spos6b mniej
nacechowany przemocg” (Schneider, ibidem, s. 95). Z kolei ,,mechanizm
desensytyzacji” zwraca uwage, ze ,bodZce czesto powtarzane przestajg
by¢ stymulujace, zanika reakcja fizjologiczna normalnie im towarzyszaca.
Nastepuje zobojetnienie na tego typu sceny, ktére muszg byé coraz bardziej
wstrzgsajgce, zeby wywota¢ reakcje” (Braun-Gatkowska 1998). Z badan
wynika, ze psychofizjologiczne wskazniki emocji, takie jak reakcja skérno-
galwaniczna i tetno towarzyszgce ogladaniu filméw ,ociekajgcych krwig” sg
duzo stabsze u tych oséb, ktére czesto takie filmy ogladajg (Duszynska,
Zagrodzka 1997). Inna koncepcja ktérg mozna nazwac ,.koncepcjg zaste-
powania rzeczywistosci” odwotuje sie do prostej tezy, ze zamiast uczest-
niczy¢ w realnych aktach przemocy i gwattu, ktérych jest woko6t nas cate
mnostwo, lepiej zeby to wszystko robi¢ ,na niby”, a wiec lepiej zabija¢ na
ekranie niz zabija¢ w rzeczywistosci i lepiej bawi¢ sie seksem wirtualnym niz
realnym. ,Teorie socjocentryczne” mowig wprost o wymiernych korzy-
Sciach spotecznych oddawania sie omawianym grom przez wiekszg grupe
ich entuzjastéow. Juz samo posiadanie dobrego sprzetu komputerowego
i gier przyczynia sie do tego, ze jest sie osobg dla innych atrakcyjng
i chetnie odwiedzang, sprzyja to tworzeniu sie i pogtebianiu wiezi spotecz-
nych. Inng, znacznie mniej kosztowng mozliwoscig nawigzywania i pogte-
biania kontaktow spotecznych sg salony gier komputerowych. Przed
ekranem komputera gromadzi sie nieraz cata rodzina i wéwczas dochodzi
do takich interakcji spotecznych, do ktérych by nie doszto, gdyby w domu
nie bylo tego sprzetu i tych gier. Jeszcze wiekszych mozliwosci socjocentry-
cznych dostarczajg gry sieciowe umozliwiajgce réwnoczesne granie wielu
osobom. To woéwczas moze byé tak, ze wysadzajac kogos w powietrze spoty-
kasz sie z gratulacjami kolegi mieszkajacego od ciebie kilkaset kilometrow,
mozesz z nim nawigza¢ blizszy kontakt elektroniczny a takze osobisty.
Socjocentryczne znaczenie krwawej gry Quake jest przedstawiane w naste-
pujacy sposéb: ,chociaz na co dzien w tej grze strzelamy do siebie i rywa-
lizujemy, kto jest lepszy, to jesteSmy matg spotecznosciag. Pomagamy sobie
w rozwigzywaniu problemdw, pisujemy do siebie - gracze Quake sg towa-
rzyscy. Ta gra, pomimo swojego krwawego charakteru, zblizyta ludzi do
siebie i stata sie dla nich silnym, kreatywnym bodZcem. Zrodzita autenty-
czne przyjaznie, aktywny ruch spoteczny...” (Arkuszewski 1997). Gry siecio-
we uczg strategicznego myslenia, tworzenia grup spotecznych i dziatania
w nich, dajg mozliwos¢ zespotowego grania ,przeciw komputerowi”, dajg
tez mozliwos¢ zaktadania koalicji po to zeby gra¢ ,przeciwko innej koali-
cji”. Obcowanie ze Swiatem gier nie musi wiec prowadzi¢ do zaburzonych
relacji interpersonalnych, nie moze prowadzi¢ do spotecznego kalectwa,
a wrecz przeciwnie, musi sta¢ sie narzedziem pozwalajgcym wzbogacaé
umiejetnosci interpersonalne. Dzieki grom sieciowym zawiera sie nowe
znajomosci z ludZzmi oddalonymi od siebie o setki kilometréw. Pomimo
tego, ze gracze zachowujg anonimowos$¢ i dzielg ich tak duze odlegtosci,
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wspdlna gra zbliza ich do siebie. Gracze zawierajg przyjaznie, pisza do
siebie a nawet romansujg. Dzieki temu, ze mogg wybieraé sobie dowolng
pteé, wiek czy rase, lepiej rozumiejg i lepiej wczuwajg sie w stan i sytuacje
0s6b o odmiennej pkci, wieku czy rasie. , Teorie adaptacji” zwracajg uwa-
ge na to, ze gry komputerowe przygotowujg miodego cztowieka do funkcjo-
nowania w coraz bardziej elektronicznym $wiecie realnym. Mtodzi ludzie
oswajajg sie ze skomplikowang technologig elektroniczng, ktérg starsze
pokolenie opanowuje z mozotem (Knapp 1996).

3.2. Psychologiczne koszty uczestniczenia w grach

Argumentéw teoretyczno-empirycznych podkres$lajacych zgubne skutki
angazowania sie w omawiane gry jest zdecydowanie wiecej i wydaje sie, ze sg
one duzo lepiej uzasadnione. Z ,,dwuczynnikowej teorii emocji” Schachtera
wynika, ze réznego rodzaju bodzce zewnetrzne (miedzy innymi takie, kto-
rych dostarczajg gry komputerowe) najpierw wywotujg stan niespecyficznego
pobudzenia organizmu a dopiero pézniej owo pobudzenie jest przedmiotem
interpretacji poznawczej, czyli owemu pobudzeniu nadaje sie okreslone
znaczenie. Dodatni lub ujemny znak emocji oraz ich tre$¢ ksztattujg sie
dopiero po tym jak cztowiek zinterpretuje owo pobudzenie. Wedle tej teorii
nie tyle tres¢ gier komputerowych ale ich cechy formalne, dzwiekowe
i wizualne a takze niewygodna pozycja ciata i bdle rgk wywotujg stan
niespecyficznego pobudzenia organizmu, ktéremu pézZzniej nadaje sie na
przyktad takie znaczenie, ze jest ono wskaznikiem gniewu czy ztosci pro-
wadzacych do behavioralnych aktdéw agresji (Groebel 1998). Chyba najwie-
cej przestanek o zagrozeniach ze strony omawianych tu gier dostarcza
~teoria spotecznego uczenia sie” A. Bandury. Wedle tej teorii uczenie
sie zachowah spotecznych, w tym réwniez zachowan agresywnych, naste-
puje poprzez obserwacje i nasladownictwo innych ludzi (modeli), takze tych
ktérzy pojawiaja sie na ekranie monitora i zabijajg wrogéw. Ogladanie
brutalnych scen moze by¢ tez odbierane jako przyzwolenie na wyrazanie
agresji wiasnej (Aronson i inni 1997). Przemoc obserwowana na ekranie
monitora uczy tez réznych form, technik i strategii agresji przy czym
najbardziej podatnymi na to spoteczne uczenie sie sg dzieci, szczego6lnie
chtopcy miedzy 6 a 10 rokiem zycia i w okresie dorastania miedzy 13 a 17
rokiem zycia (Duszynski, Zagrodzka, 1997). Chociaz przemoc na ekranie
monitora jest jedynie symulowana a nie realna, to jednak i tak miody
cztowiek oswaja sie z nig i nabiera wprawy w postugiwaniu sie nig. Spote-
czne uczenie sie jest najskuteczniejsze wtedy, gdy obserwowany (na ekra-
nie) model jest nagradzany za swoje agresywne zachowanie okreslong
iloscig punktéw, pieniedzy, dostepem do dodatkowej broni, dodatkowym
L2yciem” czy samym poczuciem ,sukcesu”. Uczenie to jest tez bardziej
efektywne, gdy obserwowana na ekranie monitora przemoc jest w jaki$
spos6b usprawiedliwiana ,wyzszymi racjami” takimi jak ,dobro spoteczne”,
»,0dwet za wiasng krzywde” czy ,zemsta za sSmier¢ przyjaciela”. Omawiane
tu gry zmierzajg do tego, by u ich odbiorcow uksztattowatlo sie przekona-
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nie, ze przemoc jest czym$ powszechnym i normalnym (Groebel 1998).
Mtody cztowiek przed ekranem monitora uczy sie, ze najlepszym sposobem
rozwigzywania konfliktéow i zdobywania réznych wartosci jest brutalna sita
(Laprad 1998) i istnieje ryzyko, ze to co widzi i robi za pomocg myszki czy
joisticka przeniesie do realnego zycia, w ktéorym nie uzywa sie owych
akcesoriéw komputerowych ale broni palnej, noza, patki czy ciosu reka lub
noga. Z badan Braun-Gatkowskiej (1998), wynika, ze 12 - 15-letni chiopcy
poswiecajacy wiele czasu grom, w ktérych obecna jest przemoc, charakte-
ryzuja sie obnizong wrazliwoscia moralng, czyli mniejsza zdolno$cig do
reagowania na przejawy dobra i zta i mniejsza umiejetnoscig oceniania
réznych czynéw z moralnego punktu widzenia. ,,Prawdopodobnie wielokrot-
ne dokonywanie czynéw agresywnych bez poczucia winy za nie - gdyz
wykonuje sie je »na niby« - powoduje zatarcie granic miedzy dobrem
i ztem, i przez to zmniejszenie wrazliwosci moralnej i nie reagowanie na
przejawy dobra i zta” (Braun-Gatkowska 1998). Trzeba tez doda¢, ze prze-
moc w grach komputerowych jest czesto trywializowana a postacie, ktore
zabijamy sg anonimowe i przedstawiane zwykle w negatywnym Swietle, co
jeszcze bardziej przyczynia sie do zjawiska ,znieczulicy” u miodych ludzi
sprzed komputerowego monitora. Przykiadem ironizowania z masowego
zabijania sg stowa piosenki w grze Cannon Fodder. ,Wojna! Nigdy jeszcze
nie byla tak fajng zabawa! 1dZ do swojego brata i zabij go strzatem
z pistoletu”. ,,Teoria wzmocnienia” J. T. Klappera méwi o tym, ze agre-
sja jest preferowana w wiekszym stopniu przez dzieci z zaburzeniami
emocjonalnymi i nieprzystosowanymi spotecznie. To witasnie takie dzieci
i miodziez sg najbardziej predysponowane do przenoszenia swoich do-
Swiadczen z ekranu monitora do realnej rzeczywistosci. Dla osob nieprzy-
stosowanych spotecznie a zwiaszcza dla tych, ktérzy zdradzajg sktonnosci
agresywne oraz tych, ktorzy sa silnie sfrustrowani, oglgdane na ekranie
sceny przemocy stanowig zachete do fantazjowania o przemocy a w dalszej
kolejnosci mogg ich pobudza¢ do behavioralnych aktéw agresji. Wedle tak
zwanej ,teorii kompasu” J. Groebela (1998) przemoc obecna w réznych
mediach, gtéwnie w TV ale takze w grach komputerowych stanowi dla
miodego widza co$ w rodzaju kompasu, wedle ktorego orientujemy sie
w terenie i wyznaczamy okreslony kierunek postepowania. Jest to jednak
kompas, ktory nie kazdemu wskazuje tak samo strony Swiata. Wszystko
zalezy od dotychczasowych (agresywnych) doswiadczen widza, rygorystycz-
nej lub tagodnej kontroli spotecznej i Srodowiska kulturowego. Postugujac
sie owym ,kompasem” widz (gracz) moze uznaé, ze okreslone zachowanie
bohatera gry komputerowej jest, w stosunku do tego czego sam dos$wiad-
czyt, albo ,niewinng igraszka” albo tez jest ,szokiem”. Z badan UNESCO,
ktérymi objeto blisko 5 tysiecy dwunastolatkow z ponad 20 krajéw wynika,
ze najbardziej agresywne sg osoby: 1) zamieszkujgce obszary objete wojng
i dziatalnoscig gangoéw oraz Srodowiska, w ktorych dominuje pesymistycz-
na wizja Swiata wynikajaca z frustracji, trudnych warunkoéw zycia i niemal
wszechobecnej agresji; 2) osoby, dla ktérych przemoc pokazywana w me-
diach (TV, gry) stuzy do potwierdzania i usprawiedliwiania wasnej prze-
mocy i agresji; 3) ci, ktorych doswiadczenia agresywne w Swiecie realnym
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i medialnym sg ze sobg spdéjne w tym sensie, ze zgodnie wspierajg prze-
stanke, iz przemoc jest zjawiskiem powszechnym i naturalnym; 4) chiopcy,
ktorzy charakteryzujg sie wysokim zapotrzebowaniem na stymulacje,
w tym silng tendencjg do poszukiwania ryzyka, ktéra jest w duzym sto-
pniu cecha temperamentalna, uwarunkowang dziedzicznie; 5) osoby ktére
obcujgc z przemocag medialng uczestniczg tez w realnej kulturze agresji
i przemocy; 6) ci ktérzy w Swiecie realnym sa niedowarto$ciowani i petni
kompleksdéw a gra jest dla nich okazjg do kompensacji nieadekwatnego
poczucia wiasnej wartosci. Sa to ci, ktorzy jedynie w Swiecie wirtualnym
moga sie dowartosciowac i ,wyleczy¢” z dreczacych ich kompleksow.

4. PODATNOSC NA WPLYWY GIER W ZALEZNOSCI
OD CECH ICH ODBIORCY
| OD CECH PRZEKAZU ZAWARTEGO W GRACH

Wptyw omawianych gier na mtodego cztowieka jest tez zalezna od cech
psychologicznych odbiorcy przekazu oraz od psychologicznych cech samego
przekazu Jesli chodzi o cechy odbiorcy przekazu (odbiorcy TV i gier
komputerowych), to wymienia sie takie jak wiek, inteligencja, czas poswie-
cany TV i komputerowi, identyfikowanie sie z oglgdanymi tam postaciami
oraz wiara w to, ze oglagdana przemoc ma charakter realny. Z réznych
badan wynika, ze dzieci miedzy 8-12 rokiem zycia sg szczegdlnie podatne
na wptyw telewizji i tego wszystkiego co ogladaja na ekranie monitora
komputera. Im mitodsze dziecko tym bardziej jest ono podatne na przekaz
medialny a im jest ono starsze, tym bardziej odroznia rzeczywisto$¢ od
Swiata wirtualnego, starsze dzieci odrdzniajg juz rzeczywistos¢ od fantazji,
a dla jeszcze starszych takie gry stajg sie po pewnym czasie nudne. Dzieci
ponizej 6smego roku zycia nie potrafig trafnie odrézniaé rzeczywistosci
komputero-telewizyjnej od rzeczywistosci ze Swiata realnego (Shelov i in.
1995). Gry komputerowe wywierajg wiekszy wptyw na tych mitodych ludzi,
ktérzy szczegolnie duzo czasu spedzajg przed ekranem TV i monitora i to
niezaleznie od tego, czy ogladajg tam sceny przemocy czy sceny neutralne.
Dzieci 0 mniejszych zdolnosciach intelektualnych poswiecajg wiecej czasu
na ogladanie TV, ogladajg wiecej scen zawierajgcych przemoc i wierzg
w to, ze przemoc ogladana w TV i na ekranie monitora komputera od-
zwierciedla przemoc obecng w Swiecie realnym. Jesli chodzi o cechy prze-
kazu to do jego najwazniejszych wiasciwosci sprzyjajacych agresywnosci
u odbiorcy przekazu naleza nastepujgce: agresywne postepowanie bohatera
TV czy gry komputerowej jest albo bezkarne albo nawet nagradzane.
Z badan amerykanskich wynika, ze dotyczy to ponad dwoch trzecich pro-
gramoéw i gier adresowanych do dzieci (Shelov i in. 1995). Wiekszy wptyw
na widza majg takie przekazy, ktdre ukrywajg prawde o przemocy, a wiec
nie pokazujg psychicznego i fizycznego cierpienia ofiary i nic nie moéwig
0 wyrzutach sumienia i sankcjach karnych, ktére spotykajg sprawce. Od-
biorca staje sie tez bardziej predysponowany do agresji, jeSli medialny
sprawca agresji jest do niego podobny, jesli przemoc na ekranie i monito-
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rze pokazana jest w sposdb realistyczny i jest to przemoc pojawiajgca sie
w tak zwanych sytuacjach zycia codziennego, ktére sg odbiorcy dobrze
znane, w ktorych sam czesto uczestniczy i jesli przemoc przedstawiana jest
bez krytycznego komentarza albo pokazana jest jako co$ zabawnego. Bar-
dziej podatni na ogladane w mediach sceny przemocy sg tez ci, ktérych
wprawia ona w stan wzmozonego pobudzenia. Przemoc medialna wywiera
tez wiekszy wptyw na odbiorce, jesli jest potaczona z erotykag (Schneider
1992). Udowodniono, ze ,prezentacja brutalnej pornografii prowadzi do
zwiekszenia akceptacji przemocy seksualnej wobec kobiet i stanowi czyn-
nik odpowiedzialny za agresywne zachowania wobec nich (...). Dtugotrwaty
kontakt z brutalnym seksem sprawia, ze ludzie wykazuja wiekszg goto-
wos¢ do jego akceptacji a ofiare przemocy seksualnej obdarzajg mniejszym
wspotczuciem” (Aronson 1997, s. 517 - 518). W grze pt. Rezerwowe Psy jest
tak, ze podwiadni, ktérymi dowodzimy znajdujg sie w coraz wiekszym
napieciu stresowym. Musimy co$ zrobi¢, zeby wrdcili do réwnowagi. Aby
sie to powiodto trzeba im zapewni¢ dostep do kobiet: ,Jest kilka rodzajow
prostytutek, im bardziej luksusowa, tym wiecej ujmuje stresu. Niektdre
animacje sg tak bardzo realistyczne, ze dobrze widoczne sg narzady picio-
we” (Secret Service 1999, 68, 19). Nasi podwitadni dowiadujg sie tez, ze
moga radzi¢ sobie ze stresem gwaitcac kobiety na podbijanych przez siebie
terenach.

Trzeba tez zauwazy¢, ze wazng ,cecha przekazu”, ktdra wywiera wptyw
na jego odbiorce jest stopien realizmu tego przekazu. Zwolennicy teorii
spotecznego uczenia sie zwracajg uwage na to, ze im bardziej Swiat widzia-
ny na ekranie monitora jest podobny do Swiata rzeczywistego, tym wieksze
jest prawdopodobienstwo przeniesienia (zastosowania) owego Swiata me-
dialnego do realnej rzeczywistosci (Lapard 1998, Smith 1993, Shelov i in.
1995) i chodzi tu zardéwno o realizm widziany jak styszany. Realizm stysza-
ny w grze Close Combat jest zachwalany przez recenzenta w nastepujacy
sposob: ,Na poczatku kazdego scenariusza panuje cisza, z rzadka przery-
wana brzeczeniem przelatujgcej muchy lub dochodzagcym z daleka rykiem
pasacej sie krowy. Pierwszy wystrzat szarpie nerwy, niszczy nastroj blogiej
sielanki. Po nim pada drugi i trzeci i nagle rozpetuje sie PIEKLO! Posrod
ogtuszajgcej kanonady (...) mozna odrdézni¢ metaliczny pogtos MG-42, dudnie-
nie browningdéw kaliber 50 i suchy terkot schmaiseréw. Dobrze stychaé
wrzaski podoficerow, krzyki rannych, grzmot silnikéw czotgowych. Jesli
masz karte stereo doktadnie wiesz z ktorej strony i kto strzela, mozesz sie
tez zorientowaé czy krzyk w agonii jest krzykiem ktoérego$ z wrogoéw czy
tez ktoéregos z twoich. Wojna jest straszna! | w C.C. nie tylko to wida¢ ale
i stychac¢”. Jesli w dodatku mamy odpowiedniej jakosci karte dZzwiekowg
np. ,Sound Blaster Live” z odpowiednim wzmacniaczem (np. ,,Dolby Surro-
und”) i systemem EAX (Environmental Audio Extention) mozemy sie po-
czu¢ jak bysmy byli w samym S$rodku akgcji.

W grze Unreal styszymy, z ktorej strony zbliza sie do nas przeciwnik
a w grze Baldur Gate styszymy ludzki gwar, kroki straznika i kroki sgsia-
da z gornego pietra, a jesli mamy dobre stuchawki styszymy: ,szuranie
wrogéw, betkotliwe wypowiedzi, ciche pogwizdywanie i miarowy stukot
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krokéw” a wszystko to sprawia, ze serce zaczyna nam bi¢ mocniej a roze-

drgane palce spoczywajgce na klawiaturze, myszce czy joysticku sg mokre

od potu.

Oddziatywanie gier na odbiorcow staje sie coraz bardziej totalne. Od-
dziatujg one nie tylko na nasz wzrok i stuch ale takze na powonienie
bowiem niektére piyty CD pokryte sg specjalng substancjg, ktéra pod
wplywem ciepta wydziela zapachy. Ostatnie dziesieciolecie to prawdziwa
rewolucja ,cech przekazu” za przyczyna pojawienia sie tzw. ,,Rzeczywisto-
Sci Wirtualnej” (Virtual Reality). Rzeczywisto$¢ V.R. opisuje sie jako
~supertechnike umozliwiajgcg niemal doskonate i petne nasycenie zmystow
wzroku, stuchu i dotyku” (Boron, Zyss 1998, 16). Potrzebne sg do tego
specjalne okulary, hetm, rekawica lub kombinezon, dzieki ktorym mamy
poczucie, ze znajdujemy sie niejako w centrum zdarzen. Rzeczywistos¢
wirtualna umozliwia nam:

— symulacje, czyli fotorealistyczne doswiadczanie Swiata bedacego replikg
Swiata realnego. Wysoka jakos$¢ grafiki sprawia, ze sytuacje symulowa-
ne wydajg sie prawdziwe,

— interakcje, czyli wchodzenie w interakcje z obiektami Swiata kompute-
rowego,

— immersje, czyli poczucie zmystowego zanurzenia sie w sztucznym Swie-
cie dzieki czemu uczestnicy VR sg odcieci od wzrokowych i stuchowych
bodzcéw zewnetrznego i realnego Swiata,

— teleobecnosé, czyli poczucie rzeczywistej obecnosci w wirtualnej sytuacji
dzieki czemu obserwujemy, chwytamy, podnosimy i przesuwamy rozne
obiekty wiasnymi rekami tak jakby, znajdowaty sie one blisko nas.

5. KONTROLA SPOLECZNA GIER

To rodzice sg odpowiedzialni za to w co grajg ich dzieci. Zeby rodzice
wiedzieli w co ich dzieci grajg, amerykanscy senatorowie Lieberman i Kohl
opracowali w roku 1994 system opisywania (oceniania) gier nazwany En-
tertainment Software Rating Board (ESRB), ktory daje szybka informacje
0 zawartosci gry oraz wieku zycia odbiorcy, dla ktorego gra jest odpowied-
nia. Na oktadce gry znajdujg sie nastepujace oznaczenia: EC (early child-
hood) - dla dzieci od trzeciego roku zycia, K to A (kids to adults) - dla
dzieci szeScioletnich i starszych, T (teens) - dla nastolatkéw od 13 roku
zycia, M (mature) - sa to gry, w ktoérych obecna jest przemoc, wulgarny
jezyk i watki seksualne, mogg w nie gra¢ miodzi ludzie od co najmniej
17 roku zycia, A (adults) - przemoc, seks i wulgarny jezyk dominujg
w tych grach, przeznaczonych dla dorostych od co najmniej 18 roku zycia.
Producenci gier zamieszczajg na nich stosowne znaki, poniewaz najwieksze
sieci amerykarnskich sklepéw prowadzgcych dystrybucje gier nie sprzedajg
ptyt nie znakowanych. Na rynku amerykariskim funkcjonuje tez inny sy-
stem znakdéw pod nazwg The Recreational Software Advisory Council
(RSAC), ktéry polega na znakowaniu kaset odpowiednia ikong informuja-
ca, Ze gra zawiera sceny nagosci, przemocy czy wulgarnego jezyka. Co
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jeszcze mozna zrobi¢ zeby ochroni¢ dzieci przed negatywnymi oddziatywa-
niami gier? Przede wszystkim producenci i dystrybutorzy gier dozwolonych
jedynie dla dorostych nie powinni prowadzi¢ dziatan marketingowych wo-
bec dzieci i mtodziezy a w swoich reklamowych komunikatach nie powinni
promowac ,zabijania dla zabawy”. Rodzice powinni sprawowac chocby ele-
mentarng kontrole nad tym, jakie gry ich dzieci kupuja, jakie gry pozyczajg
od kolegdw i jakim poswiecajg najwiecej czasu. Sprzedawcy gier, tak samo
jak sprzedawcy alkoholi powinni by¢é kontrolowani pod katem tego, czy
przestrzegaja zakazu sprzedawania gier ,,dla dorostych” dzieciom i mtodzie-
zy. Przed kupnem gry rodzice powinni wcze$niej zasiega¢ opinii o grze
u kompetentnej osoby czy instytucji, ktore jg znaja, moga tez skorzystaé
z porad odpowiednich stron internetowych (np. ,Nimf lub ,kids friendly”)
prowadzonych przez ekspertéw od gier i wychowawcéw. Nalezy prowadzic¢
intensywng kampanie informacyjng o szkodliwych ale i pozytywnych wpty-
wach gier na ich uzytkownikéw. ROwniez dzieci i miodziez powinni wie-
dzie¢, ktore gry sg a ktore nie sg przeznaczone dla ich grupy wiekowej.
Jesli zas samym rodzicom sprawia przyjemno$¢ granie w gry nasycone
przemocg czy seksem, powinni zadba¢ o to zeby dzieci tego nie widziaty,
a wiec zeby nie dawac¢ im ztego przyktadu. | wreszcie by¢ moze rada
najwazniejsza: rodzice powinni zrobi¢ wszystko by ich dzieci spedzaty jak
najwiecej czasu w Swiecie realnych kolegéw i kolezanek i w Swiecie real-
nych z nimi zabaw i gier (Sylwester R, 1998).
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PSYCHOLOGICAL AND SOCIAL EFFECTS
OF VIOLENCE ENCOUNTERED IN ELECTRONICAL GAMES

Summary

Computer games are most frequently used by the juveniles and they are meant to teach them
a decision making, to enforce and train a concentration of the mind, a co-ordination of view and
arms reflexes and - finally - to make a reflection perfect. Wins do enforce a feeling of being good
and valuable while defeats are never perceived as a terminal mistake but still do offer a possibility
of correcting. All of this together is possibly able to reduce the fear, to increase the feeling of
success and to incite the imagination. Alas, in very much of the games in question there are
elements of violation, aggression and destruction. The Author gives a review of particular types of
such games (i.e. simulating games, races, fighting games, shooting games, sports, adventure ga-
mes, etc.) and cites on this occasion adequate descriptions and instructions for the players - what
is all meant for to advertise and to stress the attractive force of the games. The violence and
cruelty of virtual reality are a ware of the bestseller type. The Author cites for the instance some
of the most sadist games for to demonstrate how much are they profit making for their producers.

The main part of the article is devoted to a presentation of possible influence of electronic
games on the behavior, the ways of thinking and feeling of the juveniles. The Author ands her
considerations with a review of the methods of social supervision of the games and, finally, with an
appeal for more rigorous observation of principles of advertising the games and distributing them
among the youth.



