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WOJCIECH KAJTOCH

KOGO WYCHOWUJ¥ CZASOPISMA
DLA MI£OŒNIKÓW
GIER KOMPUTEROWYCH
(o wartoœciowaniu w recenzjach i opisach)

Materia³ wykorzystany dla potrzeb artyku³u* to ponad sto not recenz-
yjnych oraz d³u¿szych recenzji zaczerpniêtych z popularnych wœród
dzieci i m³odzie¿y hobbystycznych periodyków poœwiêconych grom

komputerowym: Gambler, Secret Service, Œwiat Gier Komputerowych, Gry
Komputerowe, PC Gamer po Polsku1. Wziêto pod uwagê jedynie opisy doty-
cz¹ce niektórych „wyœcigówek”, gier przygodowych (gier akcji)
i zrêcznoœciowych (tzw. „strzelanki” i „mordobicia” czy te¿ „mordoklepy”),
obfituj¹cych w motywy przemocy2 (z pe³n¹ œwiadomoœci¹, ¿e s¹ tak¿e gry
inne3). Celem jest rekonstrukcja zawartego w tych opisach, proponowanego
m³odym graczom systemu wartoœci, a g³ównym (i wypróbowanym ju¿4)
za³o¿eniem — przekonanie, ¿e mo¿na ów system zrekonstruowaæ, wyodrêb-
niwszy najczêœciej poruszane tematy i najczêœciej u¿ywane wartoœciuj¹ce s³ow-
nictwo.

Punktem wyjœcia naszych rozwa¿añ bêdzie nastêpuj¹cy fragment recenzji:
Autorzy, przekraczaj¹c granice dobrego smaku, posunêli siê do granic ab-
surdu i stworzyli system zarabiania kasy stworzony na zabijaniu ludzi! [...] sa-
mochód trzeszczy, flaki tryskaj¹ na maskê, makabra i horror. Na ka¿dej z tras
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* Tekst jest inn¹ wersj¹ referatu przygotowanego na II Miêdzynarodow¹ Konferencjê Naukow¹
„Media a edukacja” (Poznañ, 18–21 kwietnia 1998) i drukowanego w materia³ach sesji.
1 „Gambler. Miesiêcznik Elektronicznych Szulerów” ma 60 000 nak³adu (przyznaje siê do 24% zwrotów),
Gry Komputerowe — 40 000 (30%), Secret Service — 145 000 (15%), PC Gamer po Polsku — 39 000 (30%)
(dane wg „Katalogu mediów polskich” 1997).
2 Na temat tego rodzaju gier zob. np. Henryk N o g a: Komputerowe antywartoœci, (w:) Media a edukacja,
Poznañ 1997, s. 449–453.
3 Zobacz artyku³ Paw³a P ³ a n e t y: Piek³o McLuhana czy „elektroniczne ocalenie”? Gra komputerowa jako
œrodek transmisji kultury, Zeszyty Prasoznawcze 1996 nr 3–4, s. 95–106.
4 w moim artykule: „M³odzie¿ edukuje siê sama albo o antyestetyce muzyki w czasopismach subkultury
«metalowców»”, (w:) Media a edukacja, Poznañ 1997, s. 381–394. Artyku³ ten nawi¹zywa³ z kolei do pracy:
Walery P i s a r e k: S³ownictwo oceniaj¹ce w recenzjach, Zeszyty Prasoznawcze 1969 nr 1, s. 30–44.
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mo¿na spotkaæ [tj. zabiæ — W.K.] od 200 do 500 ludzi, o czym informuje licznik
zabójstw na desce samochodu. [...] CARMAGEDDON to gra w wyj¹tkowo z³ym
guœcie. Patrz¹c na screeny z gry i jej reklamy, niejeden senator, kaznodzieja czy
starsza pani w telewizji bêd¹ mieæ powody do obrzucania b³otem wszystkich gier
komputerowych bez wyj¹tku jako narzêdzi szatana, z których tryska na ka¿dym
kroku przemoc i które wypaczaj¹ mózgi obcuj¹cej z nimi na co dzieñ m³odzie¿y.
Nie ulega w¹tpliwoœci, ¿e developerzy z SCI przegiêli tak zwan¹ pa³kê. [...] Jak-
kolwiek po kilku latach obcowania z najokrutniejszymi mordobiciami widok krwi
i rozrywanych na strzêpy komputerowych ludzików mnie nie wzrusza, przyznam,
¿e po odpaleniu CARMAGEDDON i uzmys³owieniu sobie sensu tej gry, przesz³y
mnie ciary po plecach. Czy autorzy s¹ chorymi psychicznie sadystami? A mo¿e
w szokuj¹cym podejœciu do tematu tkwi metoda na sukces? Nie mam pojêcia,
natomiast wiem jedno: CARMAGEDDON jest doskonale wykonanym i (o,
zgrozo!) miodnym produktem, który zas³uguje na wysok¹ ocenê.

Mamy tu do czynienia z pozytywn¹ konkluzj¹, ferowan¹ niejako „wbrew
sobie” i z ca³kowit¹ œwiadomoœci¹, ¿e jeœliby przyj¹æ aksjologiczny system
ogólnie przyjêty — produkt wypada³oby uznaæ za skandaliczn¹ „antywartoœæ”.
Konkluzja powy¿sza musia³a byæ zatem produktem oceny dokonanej
z uwzglêdnieniem jakiegoœ innego systemu wartoœciowania, którzy wytworzyli
sobie komputerowi gracze (wszak to gracz do graczy siê zwraca³). Spróbujmy
wiêc ów system zrekonstruowaæ i przedstawiæ. Co gracz-recenzent nieobojêtne-
go aksjologicznie wokó³ siebie widzi i innym graczom zaleca lub odradza.

Ten wspania³y kapitalizm

Pierwsza napotkana w badanych tekstach grupa okreœleñ wartoœciuj¹cych
wi¹¿e siê ze sfer¹ wolnego rynku. Jeœli pomin¹æ czêste okreœlenia standard-
owe i niezbyt metaforyczne, choæ z regu³y aprobatywne, a czasem — co ma
ju¿ znaczenie wartoœciuj¹ce — zapo¿yczone ze s³ownictwa dotycz¹cego
ksi¹¿ki lub sztuk popularnych[*] (o producencie: * firma [20], * producenci
[2], * autorzy [17], * twórcy gier [4]; o produkcji: * stworzyæ [16], * pow-
stawaæ [3]; o wejœciu na rynek: * byæ zapowiadanym [i pokrewne: 7], * wyjœæ
[2], * byæ wydanym [7], * ukazywaæ siê [7], * pojawiæ siê [15]; o produkcie:
* produkt [11], produkcja [6], * tytu³ [8], * osi¹gniêcie zespo³u autorskiego,
* nowa, rewelacyjna pozycja; o sprzeda¿y i grze rynkowej: * sprzeda¿ [3],
* popularnoœæ [3], bycie znanym [4], * sukces [10], * hit [3], * przebój [3],
* rywalizacja [3], * pozycja [5] (np.: utrzymaæ pozycjê, * zaj¹æ pozycjê),
* konkurowaæ, * konkurencja [10], * œwiatowa lista przebojów [2])5,
spotykany w tekstach sposób okreœlania producenta, samej gry
i konsumenta-gracza wygl¹da nastêpuj¹co.

Ujmowany niekiedy z najwy¿szym szacunkiem (* kultowy team progra-
mistów, sprawuj¹cy „rz¹d dusz” nad wszystkimi komputerowymi graczami),
lub familiarnie (* ludziom z Apogee/3D Realms wreszcie siê uda³o, * lu-
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* Gwiazdk¹ zaznaczamy odrêbne wypowiedzi.
5 W nawiasach kwadratowych podajê uogólnion¹ frekwencjê wyrazów — licz¹c razem np. czasowniki i rze-
czowniki ods³owne o zbli¿onych znaczeniach, nie wyszczególniaj¹c imies³owów, bez uwzglêdniania
ró¿nych prefiksów itd.
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dziom z [...] uda³a siê piekielnie trudna sztuka, * kolesie na tym nieŸle
umoczyli) producent z regu³y widziany jest jako podmiot walki. Firma: * nie
wytrzymuje nawa³u {gier danego gatunku} i wydaje, * idzie za ciosem i wy-
puszcza {grê na rynek}, mo¿e tak¿e * wystrzeliæ na rynek z tytu³em, lub *
próbowaæ do³¹czyæ siê t¹ gr¹ do wielkiego boomu. Przy tym na zachowania
takie patrzy siê z wyraŸn¹ sympati¹, w myœl zdroworozs¹dkowego has³a:
* bêdziemy mieli ostr¹ rywalizacjê. A to cieszy, w koºcu bêdzie w co graæ.

Zadaniem * autorów natomiast wydaje siê g³ównie rozwi¹zywanie
problemów konstrukcyjnych. Ich zas³uga w tym le¿y, ¿e oto: * uda³o siê [im]
bardzo dobrze po³¹czyæ symulacjê ze strategi¹, * uda³o siê [im] stworzyæ
ca³kiem niez³y klimat i przyjemn¹ dla oka grafikê, lub * œmia³o przekroczyli
granicê 256 kolorów i pofolgowali swej wyobraÎni. Tylko niekiedy recenzent
bywa im niechêtny (* czy autorzy s¹ chorymi psychicznie sadystami?).

G³ównym aktorem rozgrywanego rynkowego spektaklu jest sama gra.
Gdyby to, co o niej powiedziano — traktowaæ dos³ownie, okaza³oby siê, ¿e
w³aœnie ona (a nie tworz¹cy j¹ ludzie) rywalizuje i zwyciê¿a, ona rozszerza
gatunkowe ramy, sama z siebie ewoluuje itd. Recenzenci, opisuj¹c jej ryn-
kowe dzieje i wartoœæ, czêstokroæ animizuj¹ j¹ i ucz³owieczaj¹, a w ogóle ujmuj¹
w sposób hiperboliczny. To ju¿ nie ¿ywot produktu, ale legendarnego
wojownika.

Jego narodziny to spe³nienie nadziei (* tworzona przez dwa lata, * gra, po
której twórcy wiele sobie obiecuj¹, * produkt, o którym g³oœno by³o od roku,
* gra, na któr¹ œwiat czeka³ 2,5 roku, * zapowiada siê wielki hit, * szykuje siê
kolejna konkurencja dla s³ynnych przebojów). A gdy ju¿ np. * trzecie dziecko
wyj¹tkowej firmy * ujrzy œwiat³o dzienne [2] (* wkroczy na rynek, * rozwinie
skrzyd³a) rozpoczynaj¹ siê istotne wydarzenia, Bohater sam z siebie lub ze
wzglêdu na niektóre wyj¹tkowe cechy * wzbudza euforiê, * osza³amia, * zwa-
la z krzese³ i foteli, * okazuje siê prawdziwym (najwa¿niejszym) wydarzeniem,
* najlepsz¹, * jedn¹ z najciekawszych lub * najbardziej oczekiwan¹ gr¹ roku,
* nie ma konkurencji (lub * ma szansê konkurowaæ). Dlatego mo¿e na
przyk³ad: * mieæ wielu zwolenników, * królowaæ na œwiatowych listach
przebojów, * zdobyæ tytu³ superhitu, * byæ konkurencj¹ dla s³ynnych
przebojów, by na koniec: * byæ stawianym konkurencji jako przyk³ad, * zys-
kaæ olbrzymi¹ popularnoœæ i sta³e miejsce w naszej pamiêci i — co wydaje siê
pochwa³¹ najwy¿sz¹ — osi¹gn¹æ * ponad dwuletnie panowanie na rynku, na
którym trzymiesiêczna produkcja jest ju¿ stara.

Nie od razu jednak. Wpierw musi zwyciê¿yæ w walce wrogów i po³o¿yæ
istotne zas³ugi. Walka okreœlana jest metaforyk¹ sobie w³aœciw¹ (* biæ
konkurencjê na g³owê, * ostra rywalizacja), czêœciej zaœ zaczerpniêt¹ z dzie-
dziny sportu: (* zdeklasowaæ konkurencjê, * zostawiæ konkurencjê daleko
w tyle [2], * dorównaæ, * zajœæ wy¿ej {w rankingu} [2], * ustawiæ wy¿ej (lub
* podwy¿szyæ) poprzeczkê, * zdobyæ wy¿sze miejsce, * utrzymaæ swoj¹ pozycjê,
* wygraæ konkurencjê {z inn¹ gr¹}, * byæ absolutnie pierwszoligowym.).

Zas³ugi — to zas³ugi w rozwoju dziedziny. Polegaj¹ przede wszystkim na
* byciu pierwsz¹ (we wprowadzeniu jakiegoœ technologicznego usprawnienia)
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[16] (np.: to by³a pierwsza gra, która mia³a renderowane postacie i t³a.),
wiêc * dzie³em pionierskim, * dzie³em nowej generacji, a choæby * jednym
z pierwszych dzie³ {jakieœ firmy}. Po drugie, na * wykorzystywaniu [10] tech-
nicznych nowinek i nowych pomys³ów (np. * digitalizowana grafika) lub
ich * wprowadzaniu [6] (np. * wprowadzenie do bijatyk pojêcia œcian,
* elementów gry first person perspective). Cenione te¿ jest * bycie re-
wolucyjnym [3] lub * rozwiniêcie idei {innej gry}, bycie * nastêpc¹ [2]
(zw³aszcza: * godnym).

Nagrod¹ wygranej i zas³ug byæ mo¿e: * stanie siê przyk³adem dla wielu
nastêpnych tytu³ów, * stanowienie nowego standardu, stanie siê: * wzorem,
* kamieniem milowym w rozwoju gatunku,* klas¹ sam¹ dla siebie,
* prawdziw¹ klasyk¹ czy gr¹ * klasyczn¹, * gr¹ owian¹ legend¹, * gr¹
kultow¹. Bohater zatem zak³ada w³asny ród, zyskuje: s³awê (* gra, o której
z pewnoœci¹ s³ysza³eœ), poczucie wyj¹tkowoœci (np.: * najlepsza bijatyka, jak¹
kiedykolwiek ujrza³ pecet), a na koñcu — nieœmiertelnoœæ (* {+} na sta³e
przejdzie do historii gier, * do dziœ jest to jedna z naszych ulubionych strze-
lanek, * nawet dzisiaj prezentuje siê nieÎle), zreszt¹ doœæ szczególnie roz-
umian¹, skoro najwiêkszy z komplementów recenzenckich brzmia³: * Jest
dzie³em nowej generacji, wytyczaj¹cym kurs rozwoju gier 3D na najbli¿sze
dwa lata. Rzecz jasna, nie spe³niwszy warunków, nagrody siê nie otrzyma
(* na zawsze odesz³a do historii, * wszyscy o niej zapomnieli).

Zapamiêtaæ nale¿y trzy wnioski: po pierwsze, z powy¿szego widaæ, ¿e
rynkowe dzieje swojej ulubionej rozrywki gracz-recenzent ujmuje na po-
dobieñstwo przygodowej gry, co œwiadczy o tym, ¿e sfera gry i ¿ycia jednak
mo¿e mu siê mieszaæ.

Po drugie, w zarysowanym tu pojmowaniu rozwoju dziedziny uderza kon-
sekwentny technicyzm i brak uwzglêdnienia jakichkolwiek humanistycznych
zmiennych.

Po trzecie, obserwuj¹cy rynkowe zmagania gracz doskonale bawi siê nimi
i niejako bierze w nich udzia³, zawsze pe³en entuzjazmu. Wiêc kiedy grê ju¿
* wreszcie otrzyma³, kiedy * wreszcie siê [jej] doczeka³, akceptuje to, ¿e staje
siê ona dla niego * ogromnym szokiem, ¿e * podbija mu serce, ¿e go
* elektryzuje, ¿e * widzi j¹ nawet po zamkniêciu oczu i — prawdziwie jak
gracz rzucaj¹c na szalê ca³e swoje doœwiadczenie ¿yciowe i ca³y swój au-
torytet — podgrzewa atmosferê deklaracjami w rodzaju: * Ludzie, jak siedzê,
nie widzia³em tak genialnej grafiki, * jedna z najlepszych, jakie dane mi
by³o widzieæ, * najlepsza gra na œwiecie.

Czego szuka siê w grze?

Widoczne powy¿ej uwielbienie dla kapitalistycznego rynku i heroizacja
ulubionego produktu nie t³umaczy jednak jeszcze zarysowanego w cy-
towanym na pocz¹tku fragmencie konfliktu wartoœci. Najpierw trzeba
wyjaœniæ, za jakimi wartoœciami gracz siê opowiada. Problem przybli¿y —

10 WOJCIECH KAJTOCH
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jak s¹dzê — poni¿sze zestawienie, sporz¹dzone przy za³o¿eniu, ¿e jeœli ko-
muœ na czymœ zale¿y — pisze o tym czêsto i w sposób pochwalny6.

I. Ogólnie: A. gra jako ca³oœæ: dobra 7, œwietna 2, wspania³a 2, ma walory 2, doskona³a 3,
znakomita 3, genialna ma moc zalet, prezentuje siê nieŸle, zas³uguje na wysok¹ ocenê 3, uda³a
siê znakomicie, znakomicie siê prezentuje, zas³uguje na uwagê, nie jest normaln¹ gr¹, praw-
dziwa klasyka, z prawdziwego zdarzenia, warta d³u¿szego rzutu okiem; razem 32; B. grafika:
dobra 3, genialna 3, doskona³a 3, wspania³a 3, œwietna 2, znakomita, super, na wysokim po-
ziomie 3, prawdziwe œrodowisko 3D, bêd¹ca atutem, prawdziwa sensacja; razem 25; C. muzyka
i dŸwiêk: dobre 8, wspania³e, doskona³e, œwietne, znakomite, niezgorsze, na przyzwoitym po-
ziomie 2, na wysokim poziomie, nieŸle brzmi¹ce, naprawdê œwietne, bêd¹ce ogromn¹ zalet¹,
zas³uguj¹ce na uwagê, rewelacyjna; razem 21; D. œwiat gry: dobry 4, znakomity potê¿ny 3,
bêd¹cy atutem, zas³uguj¹cy na pochwa³ê; razem 10; E. fabu³a i akcja: bêd¹ca atutem, ge-
nialna. O e p i z o d z i e: dobry, przyzwoity 2; razem 4; F. bohater: znakomity; razem 1.
Wszystko razem 93;

II. Jakoœæ wykonania: A. gra jako ca³oœæ: doskonale wykonana 3, z dba³oœci¹ o drobiazgi
8, sprawnie zrealizowana, olœniewa wykonaniem, starannie wykonana, wykonanie na bardzo
wysokim poziomie — na pi¹tkê, wyœmienite, staranne, dobra jakoœciowo, udana 3, perfekcyjna,
dopracowana do najmniejszych szczegó³ów, na wysokim poziomie; razem 25; chwalone c e -
c h y t e c h n i c z n e: trójwymiarowoœæ 11, animacja 6, sterowanie 5, widok z oczu bohatera 3,
program 6, engine 4, inne 11; razem 45; w sumie 71; B. grafika: znakomicie rysowana, wy-
pieszczona, dok³adna, dopracowana, prawdziwy majstersztyk; razem 5; chwalone c e c h y
t e c h n i c z n e: trójwymiarowoœæ 3, teksturowanie; razem 4; w sumie 9; C. muzyka
i dŸwiêk: œwietnej jakoœci; razem 1; D. œwiat gry: starannie wykonany 3, dopracowany 2, do-
k³adny, doskona³y, zrêcznie wykonany, doskona³ej jakoœci, z naciskiem na detale, z dba³oœci¹ o
szczegó³y, stworzony z fantazj¹, rozbudowany; razem 13; chwalone c e c h y t e c h n i c z n e:
trójwymiarowoœæ 7, renderowanie 2; razem 9; w sumie 22; E. fabu³a i akcja: rozbudowana,
wartka; o e p i z o d z i e: arcydzie³o, udany; razem 4; F. Bohater: dobrze widoczny, œwietnie
zanimowany, renderowany 2; razem 4. Wszystko razem 111;

III. Cechy istotne dla przyjemnoœci i odczuæ gracza (poza odczuciami z punktów IV, VII):
A. gra jako ca³oœæ: wci¹gaj¹ca 8, czadowa 2, zakrêcaj¹ca we ³bie, o rewelacyjnej 2 (sporej,
bêd¹cej zalet¹ 2, bêd¹cej atutem, bij¹cej konkurencjê, du¿ej) grywalnoœci, miodna 4, umiejêtnie
stopniuj¹ca napiêcie, przyjemna 5, dobra, nieszkodliwa 2, sympatyczna, dostarcza sporo ra-
dochy, daje du¿o radoœci, daje du¿o satysfakcji, zapewnia znakomit¹ rozrywkê, wspania³a za-
bawa, jest dawk¹ wra¿eñ, najzabawniejsza, tryska humorem, pe³na humoru, ma du¿¹ porcjê hu-
moru, wspania³y 2, znakomity, który nic nie traci humor, maj¹ca klimat, maj¹ca nastrój, maj¹ca
[psychodeliczn¹, niez³¹, coœ podkreœlaj¹c¹, upiorn¹, ob³êdn¹, genialn¹, bêd¹c¹ zalet¹]
atmosferê, urocza 2; w sumie: 56 [zapamiêtanie siê 20, rozrywka 1, humor 8, ekscytacja na-
strojem 12]; B. grafika: wzbudza podziw, powoduje zauroczenie; razem 2; C. muzyka
i dŸwiêk: sugestywny 2, rozkoszny, klimatyczny, niesamowity, powala; razem 6; D. œwiat gry:
uroczy 2, przyjemny, rozkoszny, odjazdowy, dostarcza du¿o zabawy; razem 6; E. fabu³a i ak-
cja: normalnie ubaw po pachy, o e p i z o d a c h: dostarcza du¿o zabawy, zabawny, szalony,
bêd¹cy atrakcj¹ 3, rozkoszny, przyjemny; razem 9; F. bohater: uroczy; razem 1. Wszystko
razem 80;

IV. Cechy wywo³uj¹ce u gracza pozytywne odczucia estetyczne: A. gra jako ca³oœæ: do-
brze wygl¹da, efektowna, bardzo ³adnie wykonana, wygl¹da zachwycaj¹co, zachwyca grafik¹,
zachwycaj¹ siê ni¹, jest okraszona grafik¹, jest ³adnie wykonana, podoba siê 2; razem 10;
B. grafika: efektowna, ³adna, przyjemna dla oka, coœ piêknego; razem 4; C. muzyka i dŸwiêk:
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6 Zestawienie podaje z regu³y formy podstawowe (np. tylko stopieñ równy stopniowania), opuszczono mo-
dulatory i precyzuj¹ce znaczenie epitetów przymiotnikii przys³ówki, tak¿e uogólniono frekwencjê. Rubryka
„Œwiat gry” obejmuje tak t³o i sceneriê, jaki przedmiotyi urz¹dzenia napotykane przez bohatera i wy-
korzystywane przez niego narzêdzia. Muzyka i dŸwiêk to tak¿e poszczególne utwory muzyczne.
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doskonale komponuje siê, doskonale dobrana, doskonale pasuje, pasuje do klimatu, pasuje do lo-
kacji; razem 5; D. œwiat gry: efektowny, widowiskowy; razem 2; E. fabu³a i akcja: o e pi z o -
d a c h: efektowny 3; razem 3. Wszystko razem 24;

V. Walor ró¿norodnoœci i oryginalnoœci: A. gra jako ca³oœæ: ciekawa 5, nietypowa 2, re-
welacyjna 2, oryginalna 2, dzie³o nowej generacji, wprowadza wiele nowego, pe³na tylu nowych
pomys³ów, wprowadza tyle nowych rzeczy; razem 15; B. grafika: uroozmaicona, ciekawa, re-
welacyjna 4, bêd¹ca dokonaniem; razem 7; D. œwiat gry: o p r z e d m i o t a c h: przeró¿ne,
ró¿norodnoœæ {czegoœ}, Ogólnie: rewelacyjny, ciekawy 5, niepowtarzalny, unikalny, unikat-
owy; razem 14; E. fabu³a i akcja: urozmaicona, niepowtarzalna, oryginalna, ciekawa, E p i -
z o d: niepowtarzalny, ambitny; razem 6; F. bohater: ciekawy, bêd¹cy ciekawostk¹, unikatowy,
unikalny, ró¿norodnoœæ [przeciwników] 3; razem 7. Wszystko razem 49;

VI. Walory poznawcze. A. gra jako ca³oœæ: dobrze odzwierciedla {coœ}, zadziwiaj¹co re-
alistyczna, bardzo krwawa i realistyczna, interesuj¹ca 2, niezwykle ciekawa 2, o œwietnej grze
aktorskiej, powa¿nie zajmuj¹ca siê swoim tematem, dla ludzi powa¿nych; razem 10; B. grafika:
dobrze oddaj¹ca wygl¹d, prawdziwa; razem 2; C. muzyka i dŸwiêk: realistyczne; razem 1;
D. œwiat gry: zadziwiaj¹co realny, prawdziwy; razem 2; E. fabu³a i akcja: ciekawa, powa¿na,
nad wyraz powa¿na; razem 2; F. bohater: z ambicjami, ma szczêœcie, nieobca jest dla niego
litoœæ i poœwiêcenie, chce coœ zrobiæ, niewinna ofiara 2; razem 6. Wszystko razem 23;

VII. Okreœlenie cech wzmagaj¹cych satysfakcjê z wykonania danej operacji w roz-
grywce lub z ukoñczenia ca³oœci gry: A. gra jako ca³oœæ: poziom trudnoœci, regulowany po-
ziom trudnoœci, [stopieñ, skala] trudnoœci, bycie trudnym 6, jest prosta, nie jest prosta, prostota,
pozorna prostota, rozbudowana; razem 13; S³owo „trudny” oznacza tu tyle co „inteligentnie sa-
tysfakcjonuj¹cy”; B. grafika: jest ogromn¹ zalet¹ 2, daje genialne, doskona³e efekty; razem 4;
D. œwiat gry: o n a r z ê d z i a c h i p r z e d m i o t a c h: daj¹ niez³e efekty, s¹ niezbêdne do...,
niezwykle cenne, naprawdê warto ich poszukaæ, przydatny, skuteczny, wa¿ny, o c a ³ o œ c i:
naprawdê du¿y teren; razem 9; E. fabu³a i akcja: dzieje siê bardzo du¿o, o e p i z o d a c h: am-
bitny, niepowtarzalny, wzglêdnie ³atwy, op³acalny, bywa trudny; razem 6; F. bohater: dobrze
atakuje, znakomicie kopie, lubi siê zaczaiæ, potê¿ny, wielki, silny, niebezpieczny, prawdziwy ro-
bal itd. Cech pozytywnych zasadniczo brak. Wystêpuj¹ informacje o umiejêtnoœciach walki.
Wszystko razem 32.

VIII. Razem: A: 207, B: 53, C: 34, D: 65, E: 34, F: ok. 19

Uzyskane dane przede wszystkim pozwalaj¹ potwierdziæ spotrze¿enia
banalne. Na przyk³ad to, ¿e gracz jest wzrokowcem a nie s³uchowcem (po-
zycje: VIII B, C). Mo¿na równie¿ zauwa¿yæ, ¿e — wbrew przyjêtym po-
wszechnie pogl¹dom — nie traktuje on muzyki jako noœnika samoistnej
wartoœci estetycznej (IV C) ani fabu³y jako noœnika walorów poznawczych
(VI E).

Pozwalaj¹ jednak dostrzec i kwestiê dla nas kluczow¹. Otó¿ (wedle po-
zycji III A) gracz okazuje siê czystym hedonist¹, konsumentem wspó³czesnej
masowej kultury, ¿¹dnym rozrywki, tego, aby go rozœmieszano, oraz dwo-
jakiego rodzaju ekscytuj¹cych wra¿eñ:

— zwi¹zanych ze stanem napiêcia spowodowanym zmianami
nastrojowoœci zawartej w u¿ytkowanym produkcie kultury,

— spowodowanych sam¹ rozgrywk¹.
Tych drugich dotycz¹ zw³aszcza dwie swoiste dla komputerowych graczy

kategorie oceny gry: * miodnoœæ i * grywalnoœæ — terminy bliskoznaczne,
oznaczaj¹ce zdolnoœæ danej gry do d³ugotrwa³ego utrzymania gracza przed
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ekranem. Teksty recenzji mówi¹ o nie byle jakich cyfrach. Np. grywalnoœæ
jest dobra, jeœli recenzent gra³ dwanaœcie godzin bez przerwy. S³aba — gdy
np. gra siê * nudzi ju¿ po tygodniu intensywnego grania.

Nuda i to, co j¹ powoduje (a wiêc: jednostajnoœæ napotykanych rozwi¹zañ,
zbytnia ³atwoœæ rozwi¹zywanych zadañ, b³êdy logiczne w samej grze), to dla
gracza niebezpieczeñstwo g³ówne. St¹d najczêstszymi okreœleniami ne-
gatywnymi u¿ywanymi przez recenzentów m. in. s¹: * dziecinny, * infantylny
(infantylnie) [3], * monotonny (monotonia) [3], * zwyk³y [7], * typowy [6],
* banalny (bana³) [3], zawieraj¹cy: * b³êdy [3], * buraki [4], * nudziæ siê (i
pokrewne) [7]. „Buraki” to tak¿e logiczne b³êdy programu.

W naszym zestawieniu doœæ bogato reprezentowane s¹ pochwa³y nowoœci
(V). Natomiast Ÿród³o tej nowoœci gracz komputerowy widzi g³ównie
w rozwi¹zywaniu problemów technicznych zwi¹zanych z programowaniem gier (II
A i D — „chwalone cechy techniczne”).

Jest wiêc nasz gracz nie tylko hedonist¹, ale i technokrat¹. Widoczna jest
tak¿e tendencja do unikania (rzecz jasna — poza rozgrywk¹) przez niego in-
telektualnego i emocjonalnego wysi³ku. St¹d nadziei na rozproszenia
ewentualnej nudy nie upatruje ani w zdobywaniu wiedzy (VI — „wszystko
razem”), ani prze¿yciach estetycznych (IV — „wszystko razem”) — a w ka¿dym
razie upatruje w stopniu dwa razy mniejszym ni¿ w zetkniêciu siê z kolejn¹,
wymyœlon¹ przez producentów dla jego przyjemnoœci, niespodziank¹.

Obecne w analizowanych tekstach powo³ywanie siê na walory poznawcze
gier sprawia przy tym raczej wra¿enie wyszukiwania argumentów obronnych
przeciw publicystom krytykuj¹cym wp³yw gier na m³odzie¿. Walory po-
znawcze mieæ mog¹ wszak przede wszystkim bohater i fabu³a — te zaœ — jak
z zestawienia widaæ, nie s¹ przez recenzentów zbyt intensywnie chwalone.

Gracz ponadto bywa pragmatykiem (VII A,D,F, VI F). Uderza to zw³asz-
cza w jego stosunku do bohaterów gry. S¹ dla niego o tyle wa¿ni, o ile tworz¹
w grze sytuacje wymagaj¹ce pewnego wysi³ku. Recenzent powie wiêc
z uznaniem, ¿e * zombie lubi¹ siê ukryæ i zaskoczyæ nas, natomiast z pogard¹
napisze o * bezimiennych leszczach, do których po prostu siê strzela.

Zasadniczo na to instrumentalne traktowanie postacie gry w pe³ni zas³ugu-
j¹. W znakomitej wiêkszoœci przypadków nawet g³ówni bohaterowie, w
których gracz siê wciela lub „których prowadzi”, pozbawieni s¹ cech
osobowoœciowych, egzystencjalnych. W niektórych recenzowanych grach
(np. Postal, Legacy of Kain) przypominali co prawda schematyczne zal¹¿ki
postaci bardziej ucz³owieczonych, ale raczej nie znalaz³o to odzwierciedlenia
w zestawieniu. Gromadzi³o wszak cechy pozytywne, a w interesuj¹cych nas
brutalnych i krwawych grach wystêpuj¹ raczej komandosi, psychopaci,
mordercy, wampir... W najlepszym przypadku — prywatny detektyw.

Tym bardziej pozbawieni s¹ psychiki bohaterowie dwu pozosta³ych kategorii:
przeciwnicy (czêstokroæ zreszt¹ twory nieludzkie — kosmici, potwory, kreatury,
zombies itd.) oraz elementy t³a bêd¹ce tak¿e niewinnymi ofiarami (rozje¿d¿ani
przechodnie, zabijani mieszkañcy miast, * b³agaj¹ce o litoœæ niewinne
dziewczêta — „¿ywiciele wampira”, wspó³zawodnicy w wyœcigach, itd.).
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Dla recenzentów postacie gry w ogóle nieczêsto s¹ godne zainteresowania.
Dobitnie œwiadczy o tym terminologia. Okreœlane s¹ nazwami swoich funkcji
w œwiecie gry — ogólnie jako: * postaæ [34], * bohater [21]. Okreœlenia
przeciwników gracza zwykle brzmi¹: * obcy (tj. kosmita) [12], przeciwnik
[19], wróg [12], wojownik [4], boss (tj. najsilniejszy przeciwnik w danej
czêœci rozgrywki) [6], potwór [7], kreatura [3] zombie [3]; spotyka siê te¿ okr-
eœlenia: * kierowca [5], * przechodzieñ [8], zawodnik [8]. Postaci nazywane
s¹ tak¿e jawnie lekcewa¿¹co lub wrogo (* psychol [— to tak¿e z zafascyno-
waniem, 3], * goœæ [3], * gostek, * facet [7], * koleœ [3], * frajer [2],
* panienka [2], * osobnik, dla którego nazwanie totalnym deklem by³oby
komplementem, * laska, * laseczka, * twardziel [2], * fizol, * paker, * „pan
steryd”). Zapewne pozwala to tak¿e ³atwiej opisywaæ zabijanie ich na
ekranie.

Dodam tak¿e, ¿e na okreœlenie bohaterów gry s³ów nienacechowanych
u¿yto niewiele (* osoba [5], cz³owiek [17] + 5 okreœleñ kobiet).

Z tego, co zaobserwowaliœmy, wynika nastêpuj¹cy wniosek. Oto cz³owiek,
wiedza, sztuka nie interesuj¹ graczy jako wartoœci samoistne. Interesuj¹ ich o
tyle, o ile s³u¿¹ Rozrywce i Emocjom Gry. W ten sposób w ich rozumowaniu
wartoœci absolutne (cz³owiek, wiedza, sztuka) staj¹ siê instrumentalnymi, in-
strumentalne (rozrywka, ekscytacja gr¹) — nadrzêdnymi, podobnie jak siê to
dzieje w stoj¹cym u Ÿróde³ fenomenu powstawania subkultur zjawisku aksjologi-
cznego resentymentu7. Czy¿by gracze komputerowi stawali siê kolejn¹ (podobnie
jak „fani” techno, a w odró¿nieniu od pozosta³ych — zafascynowan¹ technologi-
cznym postêpem) polsk¹ subkultur¹? Przemawia³yby za tym pewne ich przedsiêw-
ziêcia organizacyjne jak „Gambleriady”, internetowe kluby dyskusyjne, niekiedy
terminologia (napotka³em terminy zaczerpniête z ¿argonów subkultur muzycznych;
np. zaadaptowali do swoich potrzeb pojêcia: „sceny” — * polska scena Quake [tj.
mi³oœnicy gry „Quake”], „hardcore” — * hardcore’owy przyk³ad, * hardcore’owe
podejœcie do tematu [tj. tutaj: bardzo brutalne]), u¿ywanie przez autorów recenzji
„ksywek” (zob. przypisy), fragmenty tekstów (zw³aszcza w Gamblerze) wyraŸnie
epatuj¹ce wulgaryzmami (fragment polemiki: jeœli ktoœ myœli, ¿e nastrój mo¿e byæ
tylko w grze o grafice SVGA ileœtam x jeszczewiêcej — niech se ga³y wyd³ubie,
po³knie i wysra, a kupkê po³o¿y na Gamblerze i poszuka wzrokiem kolejnego
ochrzanu wypociny na Pentium 160 MHz i 64 MB RAM), czasem ortograficzne
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7 O wartoœciach instrumentalnych i absolutnych oraz mo¿liwych innych podzia³ach aksjologicznych por.: Ja-
dwiga P u z y n i n a: Jêzyk wartoœci, Warszawa 1992 (tu rozdz. III „Typologie wartoœci”) oraz Jadwiga
P u z y n i n a: Jak pracowaæ nad jêzykiem wartoœci? (w:) Jêzyk a kultura, tom 2: „Zagadnienia leksykalne
i aksjologiczne” pod red. Jadwigi Puzyniny i Jerzego Bartmiñskiego, Wroc³aw 1991, tu ss. 129–137. Wpro-
wadzone przez Nietzschego i Schelera pojêcie resentymentu w sposób szczególnie przejrzysty omawia arty-
ku³ Ignacego S. F i u t a: „Etologia a ontologia wartoœci”, (w:) „Studia z ontologii i epistemologii wartoœci”,
pod red. Józefa Lipca, Kraków 1990, s. 93–103, zw³aszcza s. 101.
8 O jêzykowych wyznacznikach kontestacji zob.: Wojciech K a j t o c h: „Jak kontestowaæ jêzyk albo o
niektórych cechach polszczyzny na ³amach czasopism alternatywnych”, (w:) „Jêzyki specjalistyczne. Jêzyk
biznesu”, pod red. Janusza Arabskiego, Katowice 1997, tu s: 75–89. Termin „subkultura” rozumiem jako na-
zwê spo³ecznych przejawów kontestacji, a „kontestacja” — za Tadeuszem Palecznym: „Traktujê zatem
kontestacjê jako zachowania, postawy, dzia³ania jednostek lub grup, ideologie, zorganizowane b¹dŸ spon-
taniczne akty protestu i demonstracje odmowy uczestnictwa w istniej¹cym systemie spo³ecznym, których ce-
lem jest unikniêcie przestrzegania norm oraz wartoœci i zast¹pienie ich alternatywnymi, b¹dŸ negacja posz-
czególnych elementów systemu” (cyt: Tadeusz Paleczny: Kontestacja. Formy buntu we wspó³czesnym
spo³eczeñstwie. Kraków 1997, s. 36).
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ekstrawagancje8. Aby jednak wyczerpuj¹co odpowiedzieæ na to trzecie, ju¿
ostatnie pytanie, nale¿y dok³adniej rozpatrzeæ problem negowania w
omawianych tekstach humanistycznych wartoœci tradycyjnych. Czy autorzy
rzeczywiœcie je neguj¹ i czy neguj¹ tylko dlatego, ¿e ich nie dostrzegaj¹?

Jak umieraj¹ komputerowe ludziki?

Gracz jest osob¹ poniek¹d rozdwojon¹. Pragn¹c nade wszystko nowej,
emocjonuj¹cej rozgrywki i piêknego widoku, skazany jest równoczeœnie na
zaspokajanie swych potrzeb za pomoc¹ produktów, które obfituj¹ w motywy
wzbudzaj¹ce odczucia negatywne. Gdyby dostarczano innych — byæ mo¿e
gracz tak¿e zaspokoi³by swe pragnienia. Niemniej — w zgodzie z ten-
dencjami panuj¹cymi wœród producentów mediów9 i kultury popularnej —
gdzie (oczywiœcie niebezpodstawnie) przemoc uwa¿a siê za dobry towar
— dostaje, co dostaje. Musi wiêc sw¹ rozrywkê uwa¿aæ za nieco
wstydliw¹. St¹d — jak s¹dzê — na przyk³ad wystêpuj¹ca w tych tekstach
rekordowa liczba eufemizmów na okreœlenie zadawania œmierci. Mo¿na
np. pisaæ o: * przetrzepaniu skóry szarym ludzikom lataj¹cym po naszym
niebie w spodkach, talerzykach i innych kubeczkach , * zamienianiu
obcych w kupki dymi¹cego popio³u , * unicestwianiu wszystkiego, co
znajdzie siê na naszej drodze, * strzelaniu do wszystkiego, co siê nam po-
doba, * usuniêciu wszystkiego, co napotkasz na swojej drodze, * fa-
szerowaniu wszystkiego o³owiem, * wypruwaniu flaków, * czyszczeniu
œwiata ze zbêdnego elementu (lub: ze wszystkiego, co siê rusza),
* uwalnianiu od ciê¿aru ¿ycia, * w¹chaniu (przez pokonanych) kwiatków
od spodu, * rozkwaszaniu za pomoc¹ pi³y ³añcuchowej itd. Zdarzaj¹ siê ta-
k¿e próby pisania o zabijaniu w sposób niby-dobrotliwy i dowcipny (wy-
starczy ³adnie nacelowaæ... bum! i siwa babcia le¿y na jezdni).

Jeœli jednak wypada ju¿ o œmierci pisaæ wprost, w przezwyciê¿eniu wstydu
pomaga radykalne uprzedmiotowienie ofiar i swoisty dla œwiata gier brak sy-
metrii. Wystarczy wspomnieæ, ¿e w omawianych opisach ranking (bez wys-
zczególnienia wszystkich derywatów) s³ów oznaczaj¹cych dzia³ania gwa³towne
u³o¿y³ siê tak: * walczyæ (* walka, itd.) [27], * strzelaæ (* strzelanie, * bycie za-
strzelonym itd.) [20], * zabijaæ, (* zabiæ, * zabijanie, * bycie zabitym itd.) [18],
* rozwalanie kogoœ [10], * cios [9], * zniszczenie [8], * zderzenie (* zderzanie
siê) [7], * biæ (* bicie siê) [4], * padanie ofiar [4], * rzeŸ [4], * mordowanie (*
morderstwa., * mordercy) [3], * trupy [3], * wyeliminowaæ kogoœ (* eliminacja)
[3], * t³uczenie siê (* t³uczenie kogoœ) [2], przy tym strona bierna czasowników
wystêpowa³a rzadko. Natomiast * œmieræ wyst¹pi³a raz, 2 razy * umierano, lu-
dzie * ginêli 3 razy, w jednym przypadku * konano, o * cierpieniu mówiono 4
razy ( w tym 2 — w eufemistycznych zwrotach zleksykalizowanych (* koñczyæ
cierpienia wrogów, * definitywnie ul¿yæ cierpi¹cemu), a o * bólu — 2 razy.
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Przemoc i jej skutki ujmowane s¹ tu (w opisach gier, wiêc chyba i w grach
samych) nierównomiernie i jednostronnie — prawie wy³¹cznie z punktu wi-
dzenia tego, kto œmieræ zadaje. Nie liczy siê ta œmieræ jako czyjeœ (ostatnie)
prze¿ycie. Jest odpersonalizowana (istnieje zatem tylko jako czyn — jako za-
dawanie œmierci, w zasadzie bez dok³adnego ukazywania konsekwencji); jest
te¿ czêsto masowa.

Inn¹ metod¹, któr¹ stosuj¹ pisz¹cy w omawianych czasopismach (wiêc za-
pewne i inni) gracze dla swoistej psychologicznej samoobrony (aby nie zda-
waæ sobie sprawy z mo¿liwej moralnej oceny tego, co robi¹ wcieleni
w g³ównego bohatera gry), jest wspominana ju¿ jêzykowa deprecjacja ofiar
albo czynienie z nich „ na si³ê” równorzêdnych przeciwników (np. o
orkiestrze dêtej, któr¹ spala bohater gry „Postal”, mówi siê * siedemdziesiêciu
twardych facetów z p³ucami jak czo³gi).

Metod¹ jednak najbardziej widoczn¹ jest ironia. Aby wg³êbiæ siê w jej
istotê, nale¿y zdaæ sobie sprawê jeszcze z dwóch zjawisk.

Po pierwsze, w warunkach ci¹g³ego wprowadzania przez producentów do
gier elementów coraz to wymyœlniejszych (maj¹ zaspokajaæ potrzebê czegoœ
nowego i komplikowaæ — tj. uatrakcyjniaæ — rozwi¹zywanie w rozgrywce
zadañ) dochodzi do hiperbolizacji, wrêcz rozpasania motywów przemocy.
Prawda, ¿e recenzentem czasem coœ wstrz¹œnie (* szokuj¹ca scena z ko-
bietami wisz¹cymi na rzeŸnickich hakach, * Po kilku godzinach rozje¿d¿ania
przechodniów, dos³ownie rzygasz rozbryzganymi mózgami, ga³kami ocznymi
i innymi czêœciami cia³a) na ogó³ jednak cieszy siê, ¿e zaoferowano mu nowy
sposób postêpowania i nowe obserwacje.

W charakterze ilustracji proponujê cytaty:
— 1) * Natomiast œwietnie zanimowani s¹ gin¹cy masowo ludzie. Padaj¹

na kilka ró¿nych sposobów: czasem zwijaj¹c siê w miejscu, czasem odrzuceni
do ty³u si³¹ pocisku. Kiedy dostan¹ z czegoœ naprawdê silnego, ich szcz¹tki
mo¿na znaleŸæ wszêdzie dooko³a. Krew tryskaj¹ca na œciany nie by³a tylko
poetyck¹ przenoœni¹. Rzeczywiœcie, gdy rozwalimy gostka ko³o œciany, jego
p³yny ustrojowe tworz¹ na niej bardzo ciekawe graffiti.

— 2) * Jak kogoœ postrzelimy, nie umiera od razu, tylko czo³ga siê po
ziemi narzekaj¹c na k³opoty z oddychaniem, ewentualnie na ból którejœ
czeœci cia³a. Daje to nam niepowtarzaln¹ okazjê dobicia go, co definitywnie ul¿y
cierpi¹cemu.

— 3) * W³aœciwie ca³y pomys³ gry opiera siê na zabijaniu wszystkiego, co
chodzi i nie jest zegarem. I trzeba przyznaæ, ¿e pod tym ostatnim wzglêdem
wykonana jest na pi¹tkê. Ju¿ od pierwszego etapu krew tryska weso³o na
œciany, a flaki walaj¹ siê po pod³odze. Przeciwnika mo¿na tradycyjnie zas-
trzeliæ, rozerwaæ granatem albo daæ mu szturchañca w brzuch, a kiedy padnie
na kolana — rozbiæ g³owê kolb¹ karabinu. Coœ rozkosznego. Szczerze mówi¹c
nie przepadam zbytnio za grami, których jedynym celem jest epatowanie
brutalnoœci¹. Wiem jednak, ¿e wiêkszoœæ z Was to lubi. Zapewniam, ¿e stru-
mieñ krwi tryskaj¹cej z rozwalonej klatki piersiowej prosto na œcianê potrafi
przynieœæ sporo satysfakcji.
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We fragmencie pierwszym gracz-recenzent docenia, ¿e unikniêto
jednostajnoœci w ukazywaniu losu pokonanych przeciwników — (istnieje po-
zytywna kategoria wartoœciowania gry: * ró¿norodnoœæ zgonów), w drugim — ¿e
dano mu okazjê innego, nowego zakoñczenia rozgrywki z przeciwnikiem.
W trzecim nie tylko cieszy siê z ró¿norodnoœci, ale i podziwia widok. Najlepiej
widoczna w trzecim fragmencie ironia bierze siê z mo¿liwoœci dwuznacznego ro-
zumienia przyczyn zachwytu, bo nie wiadomo w pewnym momencie, czy chodzi
o widok, czy uczynek. Ujawnia siê wiêc mo¿liwoœæ dwuznacznej i wzajemnie
przeciwstawnej oceny powiedzianego — w zale¿noœci od tego, czy zrozumie siê
je dos³ownie, czy te¿ nie. Poniewa¿ czytaj¹cy raczej nie weŸmie recenzenta za
mordercê i sadystê — oceni rzecz jako uwagê o wizualnym sukcesie graficznym.
Ale ta pierwsza mo¿liwoœæ pozostaje „w zawieszeniu”. Jest swoist¹ kokieteri¹.

Sprzecznoœæ miêdzy ocen¹ formalnego kunsztu twórców gier a moraln¹,
mierzon¹ obiektywnie istot¹ tego, co poszczególne ujêcia gry przedstawiaj¹,
tworzy u recenzentów (na poziomie stylu) pewn¹ sk³onnoœæ do ujêæ oksymor-
onicznych (np. * ka¿dego urzek³y te ociekaj¹ce krwi¹ pojedynki, * œlicznie
strzelaj¹ce ¿o³nierzyki, * œliczne wybuchy) i jest podstaw¹ swoistego dowcipu
opartego na zamianie biegunów wartoœciowania ( * Dungeon Keeper stwarza
mo¿liwoœæ staniêcia po stronie si³ ciemnoœci i zniszczenia wszystkich tych
wstrêtnych kwiatuszków i motylków).

Po drugie, gracz cieszy siê osi¹gniêciami technologicznymi, z których —
jak siê zdaje — najbardziej ceniona jest grafika. Musi wiêc chwaliæ jej
osi¹gniêcia — znowu bez wzglêdu na to, co przedstawiaj¹. Spójrzmy na kon-
teksty s³owa * krew (krwawy) [36].

Jeœli nie liczyæ tych wynikaj¹cych z jêzykowego automatyzmu (* facet
pada w ka³u¿ê krwi), mamy do czynienia z nastêpuj¹cymi sytuacjami:

— S³owo staje siê elementem zdradzaj¹cej gatunek opisywanej gry sty-
lizacji (tu fantasy: * teraz zacznie siê wêdrówka przez œcie¿kê krwi¹ pokryt¹.
Obieca³em: krew za krew i tak siê stanie).

— Jest wa¿nym parametrem charakteryzuj¹cym grê (* {gra} kozacko
krwawa, * gra jest bardzo krwawa.* {w grze} krew tryska na lewo i prawo,
* {o „mordobiciach”} te ociekaj¹ce krwi¹ pojedynki). Wskazuje te¿ na spo-
dziewanego odbiorcê (gra dla ludzi œlini¹cych siê na widok krwi i innych
p³ynów ustrojowych, * o ile nie podnieca ciê widok krwi {mo¿esz siêgn¹æ po
dan¹ grê}, * nie jest to gra dla ludzi o s³abych nerwach — wrzaski, krew
i szaleñstwo).

— Pomaga charakteryzowaæ bohatera (* ¿ywi siê ludzk¹ krwi¹, * spe³nia
swe krwawe marzenie * {pragnie} krwawej, brutalnej zemsty — tu: o wam-
pirze), czêœciej jednak jest parametrem jego zachowania w rozgrywce (wyssie
ca³¹ krew z przeciwnika, * mo¿e wysysaæ krew, * z luboœci¹ wysysa krew
swoich ofiar).

Przede wszystkim jednak efekty zwi¹zane z krwi¹ s¹ zaliczane do trud-
nych do zaprogramowania, uprzyjemniaj¹cych grê * bajerów. (* A dzieje siê
du¿o! Sucho wyliczmy co ciekawsze pomys³y: [...] krwawe œlady butów Du-
ke’a; krew zabitych przeciwników powoli œciekaj¹ca ze œciany [...] nie wy-
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liczy³em nawet po³owy bajerów; * wstukanie podczas gry z klawiatury s³owa
,,STAIN’’ powoduje, ¿e krew nie znika lecz zostaje na pod³o¿u; * mo¿na te¿
ustawiå kilka innych parametrów takich jak obfitoÀå tryskajâcej krwi).

Krwawe widoki mog¹ decydowaæ o kolorystyce œwiata gry (* Potoki krwi
na ulicach, krew na samochodach, na chodnikach, krew wyp³ywaj¹ca z za-
bitych, krew tryskaj¹ca na wszystkie strony po ka¿dym strzale — MORZE
KRWI. Tak wygl¹da œwiat POSTAL.) lub s¹ swego rodzaju malarskim
ozdobnikiem (* p³yn¹ce nieprzebran¹ rzek¹ strumienie krwi, * strumieñ
krwi tryskaj¹cej z rozwalonej klatki piersiowej prosto na œcianê, * wielki
koleœ œciska ma³ego (a krew sika na boki), * krew tryska na œciany [2]) —
Zauwa¿my, ¿e chodzi tu o widowiskowoœæ. Normalnie krew „cieknie”, „leje
siê”. Tu krew, * p³yny ustrojowe [3] (a czasem nawet * flaki [6]) najczêœciej
* tryskaj¹ [8].

*

Traktowanie obrazu zadawania œmierci jako emocjonuj¹cej rozgrywki lub
³adnego, zaawansowanego technologicznie komputerowego * screenu, nie
zmienia faktu, ¿e to o zadawaniu œmierci mowa. Gracze-recenzenci nie mog¹
„wymigaæ siê” od jasnej odpowiedzi, co im siê podoba, musz¹ zdaæ sobie
sprawê z osobliwoœci w³asnego gustu, z tego, ¿e jest on spo³ecznie nie ak-
ceptowany. Przyjmuj¹ wtedy nastêpuj¹ce postawy:

1) Wmawianie przewidywanym polemistom, ¿e nie ma problemu, bo bo-
hater gry postêpuje s³usznie (* nie jest to zabijanie niewinnych a obrona wy-
muszona okolicznoœciami) albo ¿e gra ma walory edukacyjne (np. * porusza
problematykê, z któr¹ na co dzieñ spotykamy siê w gazetach, telewizji i radiu)
b¹dŸ terapeutyczne — pozwala * siê wy³adowaæ.

2) Akcentowanie, ¿e postêpowanie w grze nie mo¿e mieæ wp³ywu na rze-
czywiste ¿ycie poza gr¹ (O ile graczu nie jesteœ psychopat¹, [...] mo¿esz siêg-
n¹æ po grê GRAND THEFT AUTO zupe³nie spokojnie. Poniewa¿ jest to gra.
Dosyæ wci¹gaj¹ca, krwawa, brutalna, wulgarna (niektóre teksty), ale ab-
solutnie nieszkodliwa. * A ten komu pomyli siê œwiat rzeczywisty z malutkimi
pikselami GRAND THEFT AUTO powinien szybko skontaktowaæ siê
z jednym z licznych redaktorów SECRET SERVICE w ukryciu, patro-
luj¹cych miasto w samochodach z napisem „Policja”.).

3) Ironizowanie na ten temat ([Mowa o brutalnych wyœcigach mo-
tocyklowych] * A to, ¿e gra ta nieco dziwnie wp³ywa na nasze usposobienie,
to ju¿ inna para kaloszy. Wiecie, co zrobiê. Obrócê teoriê w czyn. Za³o¿ê moje
deszczowe gumiaki, na grzbiet za³o¿ê skórê z plastikowej œwini i po¿yczê od
kumpla z s¹siedniej klatki dziesiêcioletni¹ motorynkê. A potem, dr¿yj
Warszawo...).

4) Pó³¿artobliwe akcentowanie przez recenzenta w³asnej nienormaln-
oœci (* Przede wszystkim nie jest to gra dla normalnych, trzeba mieæ trochê nie
teges, by jej naprawdê posmakowaæ. * CARMAGEDDON jest gr¹ chor¹
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i mo¿e wyzwoliæ u gracza sk³onnoœci do niekulturalnej jazdy po ulicach. Lu-
dzie, CARMAGEDDON w porównaniu z POSTAL to zabawa w przed-
szkolaka. Jak siê raz zasi¹dzie do tej gry, to ju¿ nie mo¿na wstaæ. Iloœæ trupów
na naszym koncie wzrasta do kilkuset, a my dalej chcemy zabijaæ. I kto
powiedzia³, ¿e gry komputerowe nie wp³ywaj¹ negatywnie na m³odzie¿?
* Podczas zabawy w POSTAL mia³em wra¿enie, ¿e jest to gra zrobiona
przez psychopatów dla psychopatów, a poniewa¿ gra³o mi siê dobrze, po-
myœla³em, ¿e coœ ze mn¹ do koñca nie jest tak, * Po szeœciu godzinach za-
bijania da siê odczuæ pewn¹ satysfakcjê z dobrze wykonanej roboty, co
pokazuje, ¿e gra (a mo¿e to ja) jest chora).

5) Zdecydowana obrona w³asnego gustu i zwalczanie przeciwników — np.
rodziców graczy (* jedna z najzabawniejszych gier, w jakie w ogóle mia³em
okazjê zagraæ. Chcecie spróbowaæ, proszê bardzo, uwa¿ajcie jednak na to,
kiedy starzy wracaj¹ do chaty. * Pamiêtajcie jednak, ¿eby nie graæ w to-
warzystwie rodziców. To mo¿e doprowadziæ do nieprzyjemnych reakcji.
* Ka¿dy [...] powinien zdawaæ sobie sprawê z niebezpieczeñstw, jakie na jego
m³ody, podatny na zepsucie mózg czyhaj¹ w grze pt. GRAND THEFT AUTO.
Jednoczeœnie listy oburzenia, groŸby i pozwy prosimy kierowaæ pod adres re-
dakcji, z dopiskiem: œmietnik.)

S¹dzê, ¿e zaistnienie postaw 3), 4), 5) wskazuje na uœwiadomienie sobie
przez graczy-recenzentów — stanowi¹cych opiniotwórcz¹ si³ê œrodowiska —
w³asnej odrêbnoœci, po³¹czone z przekonaniem, ¿e (mimo tej odrêbnoœci)
maj¹ ca³kowit¹ racjê. Oznacza to przyjêcie postawy kontestatorskiej i bun-
towniczej, swoistej dla subkultur.
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