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Naleze do pokolenia ktore urodzito sie w czasach transformacji, z oczywistych wzgledéw nie
pamietam PRL-u i nigdy nie obejrzatem catego odcinka czterech pancernych ani czterdziestolatka.
Podobnie jak w przypadku wiekszosci moich réwiesnikdw, w momencie gdy zaczynatem dorastac (a
bylo to jeszcze przed epoka internetu) pojawity sie gry komputerowe. Towarzyszyty mi one przez
prawie poét zycia i trudno uwierzy¢, aby nie odbity sie na mojej psychice. Podobnie jak przeczytane
ksigzki czy obejrzane filmy w pewnym stopniu dostarczaty mi one wzorcéw do nasladowania,
ksztattowatly mdj sposdb bycia i myslenia.

Postanowitem sie wiec przyjrze¢ temu, co one wilasciwie moglty we mnie zostawic? Jakos to
sklasyfikowac i opisaé. Moje domysty nie sg oczywiscie poparte zadnymi szerszymi badaniami
naukowymi, wynikajg jedynie z moich witasnych odczu¢ oraz obserwacji. Sporo w nich gdybania
i spekulacji, co przypuszczam nie kazdemu przypadnie do gustu.

Wszystkich zainteresowanych jednakze moge uspokoic ze nie bedzie tutaj zadnego utyskiwania
na przemoc w grach i tego jak strasznie psujg one miodziez. Postaram sie za to skupi¢ na bardziej
subtelnym, niewidocznym na pierwszy rzut oka oddziatywaniu.

City of Heroes
Ene M

:-ﬁ - Pierwsze miejsce nalezy tu oczywiscie do chyba najbardziej
= | angazujacych emocjonalnie i czasowo gier, czyli klasycznych erpegdéw.
g . Podobnie jak w wersji karcianej, z ktérej sie wywodzg, mozemy tutaj
przenies¢ swojg osobowos¢. Nadajac bohaterowi nasz wyglad i cechy
charakteru, mamy mozliwos¢ najsilniej sie z nim utozsamic.
Co jest jednak najwazniejsze w tego typu grach? Oczywiscie rozwdj
8 naszej postaci. Osig wszystkich produkcji tego gatunku jest droga od
zera do bohatera. Zdobywanie kolejnych poziomoéw, awanséw
i wptywow stanowi caty sens rozrywki. Troche ¢wiczen doda nam kilka
punktéw sity, a lektura ksigzki zwiekszy nasz poziom madrosci.

Dziwnym trafem gdy pytam swoich znajomych co jest dla nich najwazniejsze w zyciu,
w czotdwce odpowiedzi najczesciej przewija sie samodoskonalenie i rozwdj. Nie wiem czy te gry sg
tutaj przyczyng czy raczej skutkiem szerszego zjawiska spotecznego, ale ich filozofia Swietnie
wpisuje sie w ten nowy krajobraz. Ten system adaptuje tez i wzmacnia hierarchiczny system
awansow znany z pracy czy szkoly — jezeli w jakiej$ dziedzinie zdobedziemy troche uznania
i doswiadczenia to mamy szanse wskoczy¢ na wyzszy level.

Troche czasu spedzonego ztego typu grami pozwala tez bardziej docenia¢ wartos¢
zdobywanego przez nas doswiadczenia. Nie sugeruje oczywiscie ze po przejsciu wszystkich czesci
Gothica, w pewnym momencie zaczniemy liczy¢ punkty expa wypadajace z rozdeptanych robakow.
Jednak co$ w tym jest, ze nawet z jakiego$ przykrego zdarzenia mozemy wyniesS¢ wiedze, ktéra
pozwoli nam wejs$¢ na wyzszy poziom $wiadomosci.

Z drugiej strony taki model myslenia promuje skrajny indywidualizm i egotyzm. I wcale nie
pomaga tutaj powtarzany do znudzenia w roznych produkcjach motyw z naznaczonym przez
niebiosa wybrancem przeznaczenia, ktory jako jedyny, samotnie musi ocali¢c Swiat przed totalng
zagladq i anihilacja.

Brothers in Arms

Na szczescie na ratunek przed catkowitym zatraceniem, alienacjg
i egocentryzmem, przychodzi nam zbawienny w procesie socjalizacji
tryb multiplayer, gdzie mamy okazje zetkng¢ sie z prawdziwymi, nie-
wirtualnymi ludzmi. Podobnie jak pitka nozna, moze on petni¢ funkcje
nauczyciela gry zespotowej. W tym trybie co prawda zawsze mamy
mozliwo$¢ samotnego szturmowania umocnien wroga na wzoér Duke
Nukem'a, jednak po paru rundach, kazdy kto tego probowat, szybko
zauwazy ze gra zespotowa znacznie podnosi nasze
prawdopodobienstwo przezycia i pozwala nam zdoby¢ wiecej frag-ow.
Niektdre tryby jak np. zdobycie flagi, wrecz wymuszaja dziatania zespotowe.
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Takze w przypadku szybkich gier strategicznych, RTS-éw bardziej niz gdziekolwiek indziej
mozemy poczu¢ warto$¢ wspotpracy. Gdy nie pomozemy naszemu sojusznikowi w czasie gdy jego
baza jest atakowana i zostanie on ostatecznie pokonany, bez niego nasze wiasne szanse na
zwyciestwo gwattowanie malejg. Poczucie wspdlnoty i walki o wspdlne zwyciestwo, jest zapewne
tym, co wcigz przycigga miliony fanéw na caltym sSwiecie do turniejéw Starcraft'a czy Counter
Strike’a.

Nawet nie multiplayerowe gry taktyczne (jak np. stynny Commandos), w ktdrych kierujemy
druzyng bohaterow obdarzonych réznymi umiejetnosciami, wymuszajg na nas odpowiednig
organizacje i wspoétdziatanie. Jasno dajgc nam do zrozumienia, ze w pojedynke nic nie zdziatamy.

Beyond Good & Evil

Walka dobra i zta — temat przewodni zbyt duzej czesci filmow i ksigzek, pojawia sie tez
w grach komputerowych. Tutaj nabiera jednak pewnego specyficznego
charakteru. O ile w hollywoodzkich filmach zlo jest zawsze zle ina
koncu przegrywa, o tyle w grach komputerowych zazwyczaj mamy
mozliwo$¢ opowiedzenia sie po obu stronach konfliktu. Dobro zwyciezy
gdy staniemy po jego stronie, ale rownie dobrze mozemy wesprzec sity
chaosu/piekta/ciemnej strony i przyczyni¢ sie do ich zwyciestwa.
W grach dobro i zto to dwie strony tego samego medalu, a to ktére
z nich bedzie na gdrze zalezy od naszej woli i zaangazowania.

Niby nic, ale po jakim$ czasie zaczyna sie postrzegac¢ swiat w kategoriach uzupetniajacych sie
przeciwnosci. Daleko temu do chrzescijanskiego myslenia o ztu jako skazie na dobru, a blizej do
wschodniej mistyki, pokroju Jin ilang lub jak kto woli satanizmowi, traktujgcemu zto jako
rownoprawng alternatywe dla dobra. Uprzedzam od razu, Ze nie posadzam tutaj tworcéw gier
o jakies demoniczne intencje. Taki system podziatu jest po prostu rozwigzaniem, ktére samo sie
narzuca. Zresztg nawet czesta obecnos$¢ w grach okultystycznej symboliki (jak chocby seria Diablo
czy polski Painkiller) to raczej zwykte korzystanie z atrakcyjnej stylistyki, a nie ukryta proba
nawrocenia graczy.

Command & Conquer

Inng historig sg bardziej ztozone strategie, typu Cywilizacja czy
Europa Universalis, ktére sg w praktyce zaawansowanymi
® symulatorami panstwa i historii. Pojawia sie tutaj nowy aspekt, ktory
“ @, moze wplyngé na nasze rozumienie polityki. Majac okazje wczué sie
L= w role decydenta, spogladamy na problem rzadzenia, z nowej
- i  » perspektywy, od drugiej strony wiadzy. Majac w rekach pieniadze
podatnikéw szybko zauwazymy, ze jezeli rozdamy je swoim poddanym,
co przyniesie nam chwilowg popularnos¢, to zabraknie nam ich na modernizacje panstwa, co moze
nam w przysztosci wypomnie¢ jaki$ bardziej zapobiegliwy konkurent.

Momentami zaczynamy takze rozumieé, ze czasami wojna jest nieunikniona. Wszczynamy jg
aby zabezpieczy¢ nasze granice, zdoby¢ niezbedne surowce dla naszej gospodarki, czy wyeliminowac
wroga zanim on wyeliminuje nas, nie patrzac ile komputerowych istnien przy tym zginie.

Bo sSwiat wirtualnej polityki, tak jak ten prawdziwy, jest bezwzgledny. Sprawdzajg sie tutaj
tylko Machiavelliczne metody dziatania i przeswiadczenie, ze na pierwszym miejscu liczy sie
skuteczno$é. W tego typu grach w zaden sposéb nie sg premiowane dziatania honorowe, uczciwos$¢
czy wiernosc ideatom. Bez statych druzyn, kazdy robi na swoje konto, a granie na dwa fronty, nagte
zerwanie sojuszu czy cios w plecy to najlepsze sposoby na zwyciestwo. W cenie sg tez wszystkie
akcje, ktére dajg nam przewagq na froncie typu: dobijanie stabszego, palenie wrogich wiosek czy
wyzysk klasy robotniczej. W zasadzie ujdzie nam na sucho wszystko, co przyczynia sie do
wzmocnienia pozycji naszej nacji oraz jakkolwiek to zabrzmi, zdobycia $wiatowej dominacji.

Nie wiem czy mozna pdzniej takie mechanizmy myslenia w jaki$ sposob przenies¢ na nasze
codzienne zycie — mam nadzieje, ze nie.

Komu jednak pasujg bardziej pacyfistyczne klimaty moze sprobowac swoich sit w grach typu
SimCity. Gdzie na wiasnej skérze (chociaz wymyslonej) poczuje jak ciezko jest roztadowac¢ miejskie
korki lub jak wielka inwestycjg jest budowa autostrady. Ito przy akompaniamencie wiecznie
niezadowolonych mieszkancow.




Open for Business

Tutaj ptynnie przechodzimy do gier, w ktorych najwazniejszg role
odgrywa licznik gotéwki, a naszym gtéwnym zadaniem jest jej
pomnazanie. Gry ekonomiczne, bo o nich mowa, chyba bardziej niz
8 7ajecia z podstaw przedsiebiorczosci uczg inwestowania. Mozemy bez
" ryzyka utraty oszczednosci catego zycia, sprébowac swoich sit w handlu

lub grze na gietdzie, dowiemy sie, co sie stanie jezeli przeinwestujemy
"+ lub nie doinwestujemy naszego biznesu, chocby tak abstrakcyjnego jak
. poszukiwanie ztota na Alasce, czy handel tytoniem na Karaibach.
Co ciekawe majg one pewien mechanizm, ktdéry moze przyczynic¢
sie do wyuczenia oszczednosci u nastolatkow. W grze, nawet jezeli jesteSmy wiascicielami
gigantycznej korporacji z milionami dolaréw na koncie, nie mozemy ani centa z naszego majatku
przepi¢, wyda¢ na prostytutki, ani nawet kupi¢ sobie za nie batona z orzechami. A nawet jezeli
istniataby taka mozliwo$¢, to nasza jedyng przyjemnoscig bytaby prosta animacja lub tekst na
ekranie. Nie sugeruje, ze ktos moze pomyli¢ sobie $wiat wirtualny i prawdziwy, jednak by¢ moze taki
nawyk zostaje gdzies tam w zakamarkach umystu, i przypomina czasami ze moze dobrze bytoby od
czasu do czasu sprébowac pomnozy¢ gotéwke zamiast jg od razu wydac.

The Longest Journey

Szekspir powiedziat kiedy$ ze caly Swiat jest sceng, a wszyscy
ludzie aktorami. Parafrazujac mistrza moge chyba powiedzie¢, ze caty
Swiat jest grg, a my wszyscy graczami. W zyciu jak w grze mamy
jakies zadania do wykonania, kto$ czego$ od nas chce, wchodzimy
w rdzne sojusze inne zrywamy, pogrywamy sobie z innymi lub gramy
na ich emocjach, ewentualnie nerwach. Kazdy probuje ugraé¢ cos$ dla
siebie.

Zapewne nie bez powodu skierowana do nastolatkdw kampania
przeciw narkotykom odbywala sie pod hastem Zazywasz —
Przegrywasz, a jeden z oérodkéw odwykowych nosi nazwe Wygraj Zycie. Zgodnie z ta filozofig swoje
zycie mozna wygra¢ lub przegraé, w zaleznosci od tego, czy dobrze je rozegramy. Zycie tak jak
kazda gra ma tez swdj koniec, czasami jest nudna i mozna przewidzie¢ jej zakonczenie, jednak jezeli
jest to dobra produkcja, to moze nas jeszcze wiele razy zaskoczyé.

Mateusz Kukla
Ur. 1989. Obecnie student Krakowskiego Uniwersytetu Pedagogicznego na wydziale
grafiki.
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Wszystkie strony tego portalu, wliczajgc w to strukture katalogéw, skrypty oraz inne
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odwiedzajqcych te strony. Mozna je pobieraé, drukowac i przegladac¢ jedynie w celach
informacyjnych, bez czerpania z tego tytutu korzysci finansowych lub pobierania
wynagrodzenia w dowolnej formie. Modyfikacja zawartosci stron oraz skryptow jest
zabroniona. Niniejszym udziela sie zgody na swobodne kopiowanie dokumentéw
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