NIEBEZPIECZNE GRY, W KTORE DZIECI GRAC NIE POWINNY

1. Manhuntli?2
Dziecko-gracz jako wyjatkowy morderca. Manhunt 2 to wyjatkowo brutalna, w niezwykle naturalistyczny
sposOb przedstawia liczne zbrodnie, ktore sa w niej kluczem do sukcesu. Grafika jest mroczna, klimat gry oscylujg
wokot nieustannego zagrozenia, niepewnosci czy tez najzwyklejszego panicznego strachu.
Gracz otrzymuje do swojej dyspozycji obfity arsenat roznorakiej broni: plastikowe torby do duszenia, szkto do
podcinania t¢tnic, innym razem noze, palki, siekiery, maczety lub bron palna. Kazda zbrodnia pokazywana jest
poprzez charakterystyczne ujecie kamery, tak, aby zaden szczegdt nie umknat, a gracz doswiadczyt maksymalnie

drastycznej sceny zabojstwa. Bohaterem ,,prowadzonym” przez gracza jest uciekinier z zaktadu psychiatrycznego.

2. FEAR.

Dziecko-gracz jako komandos o nadprzyrodzonych zdolnosciach. First Encounter Assault Recon to nazwa
tajnej jednostki uderzeniowej. Cztonkowie oddziatu - z ktérych kazdy wykazuje pewne zdolnosci paranormalne -
przygotowani sa do walki z niebezpieczenstwami, o ktérych nie informuja zadne oficjalne kanaly. Wiasnie
zidentyfikowano nowe zagrozenie... W wartym miliony dolarow kompleksie przemystowym dochodzi do zamachu, a
niezidentyfikowana grupa paramilitarna przejmuje budynki i bierze zaktadnikow sposrod pracujacych w nich ludzi.
Terrorysci nie przekazuja jednak zadnych roszczen. Wystane na pomoc sity specjalne znikaja bez $ladu, by po chwili
odnalazty si¢ ich zmasakrowane szczatki. Wtedy do akcji wkraczaja zolnierze FEAR. Ich dziatanie nie jest
ograniczone zadnymi normami i zasadami.

W grze pojawia si¢ wiele drastycznych scen, widoki szkieletow, poszarpanych zwitok ludzkich. Generalnie
idea calej gry jest wystraszenie grajacego, poprzez oddziatywanie na jego podswiadomo$¢é oraz wyzwalanie

natychmiastowej walki. W gruncie rzeczy zothierze FEAR to zwykli zabojcy.

3. Resident Evil (cala seria)

Resident Evil 4 Wii Edition to kolejna edycja popularnej serii z gatunku surival horror. Bohater (gracz) trafia
do pewnej wsi, opanowanej przez mutanty, zombie i inne przerazajace stworzenia. Jedna forma sukcesu jest zabicie
przeciwnika.

Do dyspozycji gracza oddano szereg rozmaitych srodkow, utatwiajacych mu eliminowanie przeciwnikow. Gra
jest wyjatkowo brutalna, a jej mysla przewodnia staje si¢ nieustanne zabijanie. Dziecko znajduje w niej wiele
brutalnych scen eliminacji kazdego napotkanego wroga. Chociaz gra jest adresowana do dorostych graczy, czgsto

siggaja po nig dzieci.

4. GTA (cala seria)
Dziecko-gracz, jako cztonek mafijnej rodziny. Grand Theft Auto to pierwsza odstona popularnej i
kontrowersyjnej serii gier akcji, w ktorych uzytkownicy moga pozby¢ si¢ wszelkich ograniczen moralnych i

prawnych, a nast¢pnie jako cze$¢ wielkiej machiny przestepczej grabic, kra$¢ oraz w razie potrzeby zabijaé.



Akcja gry toczy si¢ w trzech wielkich amerykanskich metropoliach: Miami (Vice City), Nowy Jork
(Liberty City) oraz San Francisco (San Andreas), gdzie naszym zadaniem jest wykonywanie przeréznych zadan
zlecanych przez mafijnych bossow. Poczatkowo sa to proste misje, kradzieze samochodow, itp. lecz stopniowo w
miar¢ gdy gracz posiada zasobniejszy portfel oraz wigkszy prestiz, rosnie stopien trudnosci zadan. Gracz
przechodzi przez swoista Sciezke rozwoju przestgpczosci. Na kolejnych etapach dokonuje napadéw na banki, bierze

udzial w morderstwach oraz innych zuchwatych przestepstwach.

Cala gra opiera si¢ na gloryfikacji przemocy i zbrodni, gdzie gracz nabiera przekonania, iz przemoc i

brutalno$¢ pomagaja w zdobyciu autorytetu i wladzy.

5. Carmageddon 2

Dziecko-gracz-kierowca-abojca. To gra, ktora przeszta do historii dzigki ogromnej popularno$ci i brutalnosci.
Zwykle wyscigi samochodowe, mimo ze sa sportem ekscytujacym i niebezpiecznym, nie daja graczom naprawd¢ tego
czego oczekuja. Na potrzeby oczekujacych wigkszych wrazen stworzono Carmageddon’a, ktory pozwala kierowcom
zjecha¢ z wytyczonej trasy np. na chodnik i rozpocza¢ demolke. Czerwona twarz, tysego kierowcy siedzacego za
kierownica i szczerzacego z¢by w szatanskim usmiechem, nalezy do kultowych symboli tej gry.

Tym, co w grze jest szczegdlnie niebezpieczne, to bezkarne zabijanie pieszych i innych kierowcow oraz
zamienianie drogi w pasmo zbrodni, ubranej w szaty ,,dobrej zabawy”. Jedynym sposobem przej$cia do kolejnego
levelu jest zabijanie ludzi. Tego typu doswiadczenia wywieraja negatywny wpltyw na osobowos$¢ dziecka i sprzyjaja

narastaniu zachowan agresywnych.

6. The Punisher

Gracz otrzymuje do dyspozycji pokazny arsenat broni, ktory mozna — w zalezno$ci od naszych potrzeb —
nieustannie modernizowaé¢. Duza dawka przemocy, mroczna i sugestywna grafika wydatnie przedstawia przerazajacy
klimat brudnych ulic, plugawych bandytow, czy tez naturalistycznych migawek z notorycznych egzekucji. Tytutowy
pogromca dziata w akcie zemsty za zabicie jego rodziny i morduje w bezwzgledny sposdb wszystkich ztoczyncow,

ktorzy stana mu na drodze.

Chociaz w grze podjeto probe ograniczenia fali zbrodni i pojawiaja si¢ elementy rozrdzniania dobra i zta, za
szkodliwa spotecznie i wychowawczo uzna¢ nalezy mysl o samodzielnym wymierzaniu sprawiedliwosci, glownie

przez zabijanie wg absurdalnej zasady ,,przez zbrodni¢ do sprawiedliwo$ci”.
7. Postal 1i2

Nalezy do najbardziej kontrowersyjnych gier akcji — jej sprzedazy zakazano oficjalnie w wielu krajach.
Program stat si¢ znany przede wszystkim dzieki przetadowanej sadystyczna brutalno$cia formule zabawy. W roli
gléwnego bohatera wystepuje psychopatyczny zabojca (tzw. ,,Koles z Postala™), eksterminujacy bez mrugnigcia
okiem wszelkie napotkane formy Zycia, ze Szczegélnym uwzglednieniem ludzi (saksofoni$ci z orkiestry dgtej,

mieszkancy terenéw wiejskich, dzieci, kobiety, policjanci).

Likwidacja ofiar odbywa si¢ przy pomocy dziewigciu $mierciono$nych narzedzi o charakterze wybitnie
niszczycielskim (granaty, pistolet maszynowy, strzelba, karabin szturmowy, miny, butelki z benzyna, wyrzutnia

rakiet, granatnik napalmowy i miotacz ptomieni). Szczegolnie niebezpieczna cecha gry jest pelna bezkarnosé



zabojcy oraz destygmatyzowanie §mierci. Zabijanie przeobrazono w zabawe oraz pole wielkiej satysfakcji, gdzie o

$mierci napotkanej osoby decyduje kaprys gracza.

8. Hitman

Dziecko-gracz jako nie$miertelny bohater. Gtéwny bohater gry to agent 047 ,,wyhodowany’ morderca. Gracz
wciela si¢ w posta¢ seryjnego mordercy, ktory umie rozwigzywaé napotkane problemy tylko przez zabijanie. Jego
zadaniem jest bezszelestne, perfekcyjnie zaplanowane prowadzenie egzekucji kolejnych ofiar. W grze tej rowniez
mamy do dyspozycji wachlarz broni do eliminowania jednostek od mieczy, nozy, przez granaty, pistolety po karabiny
maszynowe. Ponadto musimy nauczy¢ si¢ skrada¢, wlamywa¢, oraz maskowac po swoich poczynaniach $lady. W
gruncie rzeczy gra jest ,,instrukcja zabijania”, dziatan terrorystycznych oraz funkcjonowania w $wiecie pozbawionym

jakichkolwiek uczu¢ wyzszych....

9. Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude

Bohaterem gry jest Larry, klasyczny lowelas, ktorego zyciowa misja jest podrézowanie po $wiecie a w miedzy
czasie oczarowywanie 1 podrywanie pigknych kobiet. Celem koncowym kazdej misji jest uwie$s¢ dame i zaprosi¢ ja na
mate ,figo fago” w sypialni. Innymi stowy interesuje go kobieta glownie od strony seksualnej, reszta jej cech i
walorow nie odgrywa zadnej roli. Kobieta staje si¢ produktem i towarem. Osobowo$¢ jest bez znaczenia. Problem jest
w tym, ze Larry nie jest zbyt atrakcyjny fizycznie. Gtowny bohater nie poddaje si¢ jednak zbyt szybko, a miejsce gry,
mianowicie kurort wypoczynkowy przepeliony skapo odzianymi bardzo seksownymi turystkami, dziata na jego
korzys$¢. Dzigki lokalizacji gtowny bohater ma szerokie pole do podstgpnych sztuczek aby uwie$¢ upatrzone
niewiasty. Jednym z takich podst¢pnych pomystow jest konkurs alkoholowy w barze o$rodka, w ktorym Larry upija
swoj obiekt pragnien, €0 z kolei utatwia mu zadanie. Gra obfituje w liczne erotyczne sceny.

Gra zaburza relacje interpersonalne oraz promuje prymitywne wzorce ,,m¢zczyzny zdobywcy”.

10. Ojciec Chrzestny

Gra opowiada o najstynniejszej rodzinie mafijnej w Stanach Zjednoczonych, ktéra z otwartymi ramionami
przyjmuje gracza w swoje szeregi i pozwala na wykonywanie niebezpiecznej, ale dobrze ptatnej ,,pracy”. Jesli gracz
si¢ wykaze swoimi zdolno$ciami ma szans¢ na zawodowy awans w przestgpczej hierarchii i zyskuje nalezyty respekt.
Gracz moze zdobywaé kolejne szczeble kariery tylko poprzez czyny przestgpcze i ,,dyplomacije”. Pobudzeniu gracza
stuzy fabuta, w ktorej zostaje wlaczony w probe zawtadniecia Nowym Jorkiem.

Gre ta mozna uzna¢ za doskonaty podrecznik pt. ,Jak zosta¢ doskonalym gangsterem?”. Gra wprowadza
rownoznaczno$¢ pomiedzy sukcesem a zbrodnia. Jej mottem moga by¢ stowa: ,,Im bardziej jestes bezwzgledny tym

szybciej bgdziesz awansowat”.

11. Assassin’s Creed
Rzecz dzieje si¢ w czasach trzeciej wyprawy krzyzowej, dowodzonej przez kola Ryszarda Lwie Serce.
Gléwnym bohaterem jest ptatny zabodjca Altaira, nalezacy do tajnego klanu mordercéw. Jako ze nie przejmuje sig¢ on
wydarzeniami politycznymi, i nie posiada upodoban socjalnych wypetnia wszystkie zlecone mu zadania. Nie wazne

kto ptaci, najwazniejsze ze pieniadze sa godziwe. Bohater jest niczym innym, jak ,maszynka do zabijania”, a
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mordowanie jest celem samym w sobie. To wszystko z domieszka historycznej bzdury, co do idei oraz przebiegu

wypraw krzyzowych.

12. Call of Duty

Coz nie pokazuje okrucienstwa, terroru, bezprawia i oszustwa politycznego lepiej niz wojna? Czym bylaby
historia bez konfliktéw zbrojnych...? Druga wojna §wiatowa ujawnita do czego tak naprawde¢ zdolni s3 ludzie;
humanitaryzm zsunat si¢ w czeluscie podswiadomosci ludzkiej. Kobiety, dzieci, mtodziez, starcy, inteligencja — CO za
roznica? Wszyscy skonczyli tak samo....Wiele bylo gier probujacych oddaé, cho¢ namiastke tego, co wyrzadzita

ludziom ta wojna. Jednak zadna nie pokazata tego w taki sposob jak Call of Duty.

13. The Darkness

Gra wprowadza nas w mafijne porachunki, nocne zycie Nowego Jorku, podbijanie kobiecych serc,
strzelaniny, wybuchy.... Bohater wciela si¢ w posta¢ Jackiego Estacado - Sieroty przygarnigtego przez nowojorskiego
mafijnego bossa i wychowanego na niezwykle skutecznego zabojce. W dniu 21. urodzin Jackiego jego przybrany
wujek organizuje ,,wybuchowy jubileusz”, w trakcie ktorego bohater zostaje uratowany przez tytutowego Darkness'a.
Po tym wydarzeniu zycie Jackiego zmienia si¢ catkowicie, bowiem rzeistacza si¢ w demona o ludzkim ciele, ktory
zywi sig¢ sercami zabitych wrogdéw. Ponadto zyskuje magiczne moce, ktore utatwiaja mu zadanie w krwawej rzezni.
Gra ta to $wiat niczym nieograniczonej zbrodni, krwi, ludzkich ciat. Dziecko-gracz wkracza w $wiat pozbawiony

wszelkich granic, gdzie zabijanie jest jedynym celem.

14. Jerycho

Dziecko-gracz w $wiecie wielkiej fantazji. Na odlegltej pustyni pojawia si¢ miasto Al-Khali, ktére od dawna
uwazano za zaginione. Okazuje si¢ ono by¢ zrodtem wszelkiego zta. W celu jego powstrzymywania stworzony zostaje
oddzial wojownikow, ktory ma zbadaé cala sytuacje. Jednak to co spotyka gracza w tej grze przerasta jego ich
wyobraznig.... Wokot Al-Khali rodzity si¢ i umieraly cywilizacje, a ono trwato - bo jest brama wigzienna, gdzie
,b0g” uwiezil swego ,,pierworodnego”, istot¢ bez plci, bez sumienia, bez uczu¢, bez mitosci. Byt zdolny do
absolutnego zta. Gracz kieruje oddziatem wyspecjalizowanej jednostki, ktorej zadaniem jest poskromienie owego zla.
Cata fabula gry utrzymana jest w mrocznej i niebezpiecznej atmosferze. Od samego poczatku gry dziecko-gracz ma
do czynienia z licznymi scenami §mierci i poczuciem $miertelnego zagrozenia.

15. Fallout

Jest to gra typu RPG. Bohater tej gry wciela si¢ w mieszkanca wioski oznaczonej numerem 13. Trafia do
nierealnego §wiata, w ktorym przyjdzie si¢ mu zmierzy¢ z licznymi wrogami, w tym monstrualnymi postaciami rodem
z fantastycznych filméw. Swiat jego walki to postnuklearna ruina.

Dziecko-gracz prowadzi niebezpieczna misj¢ skierowana na penetracj¢ wrogiego S$wiata, wykradanie
artefaktow (magicznych przedmiotéw) oraz zabijanie wyznaczonych wrogéw. W wyniku skazonego srodowiska ma
do czynienia ze zdeformowanymi biologicznie stworami. I znowu zabijanie, destrukcja i walka sa jedynymi

sposobami na przetrwanie.

16. The Guy Game



Gra quiz (tzw. trivia game) dedykowana wszystkim dorostym me¢zczyznom, jdnak coraz czesciej spotykamy
ja w komputerach u dzieci. The Guy Game zadaje setki roznych pytan, na ktore trzeba odpowiadaé, a elementem

odrézniajacym te gre od innych gier-quizéw sa liczne clipy filmowe z udzialem dziewczat.

W rozgrywce moze bra¢ udziat do czterech graczy. W pierwszej rundzie gry, podobnie jak cztery kobiety
znajdujace si¢ na ekranie, gracze odpowiadaja na zadawane pytania. Jezeli dziewczyna nie odpowie na pytanie,
wowczas musi pokazac¢ swoj biust. To, czy bedzie widoczny na ekranie, zalezne jest wskaznika o nazwie ,,flash-0-
meter”, ktory odzwierciedla poziom ,,golizny” w grze. Gracz odpowiadajac prawidlowo na pytania otrzymuje
bonus, ktory stopniowo powigksza poziom wskaznika. Na poczatku, przy niskim jego stanie kobiece biusty beda
zakryte przez logo gry. Gdy jego poziom wzro$nie, logo zmieni si¢ w mozaikg¢ rozmazujaca biust, a gdy osiagnie

stan maksymalny wowczas zobaczymy nieocenzurowane clipy.

Gra o charakterze parapornograficznym, zaburzajaca prawidtowe relacje migdzy kobieta a m¢zczyzna. Jej

tresci nie sa dostosowane do percepcji i poziomu emocji dziecka.

17. Mortal Kombat (cala seria)
Dziecko-gracz w $wiecie, gdzie zbrodnia jest celem i narzedziem. Too kolejna odstona popularnej i krwawej gry,
ktora doczekata si¢ nawet swojej ekranizacji. Zadaniem gracza jest walka na $mier¢ i zycie, a w konsekwencji zabicie
przeciwnika. Zabi¢ ale nie byle jak... Mamy w tym celu do dyspozycji 24 zawodnikow, a kazdy z nich ma bardzo
rozbudowany system walki. Ponadto kazdy z nich ma swoje tajemnicze $miertelne ciosy. Gra jest w formacie
trojwymiarowym, co ma tworzy¢ ,realistyczny obraz”. Gracz wybiera sobie wojownika, ktérym zamierza pokonaé
innych wojownikow. Walka odbywa si¢ w formie pojedynku. Kiedy dochodzi do koficowej fazy pojedynku, a nasz
przeciwnik ledwo stoi na nogach na ekranie pojawia si¢ napis ,,finisch him”, co w tlumaczeniu na jezyk polski
oznacza ,,wykoncz go” . Wtedy mamy mozliwo$¢ dokonania efektownej egzekucji. Mortal Kombat przepelniona jest

drastycznymi walkami, hektolitrami krwi oraz rozrywanymi ciatami.

18. Rumble Roses
Gracz na bezwzglednym ringu. Podobnie jak w Mortal Kombat gra prezentuje liczne walki w technice
trojwymiarowej Bohaterkami sg walczace ze soba kobiety, skapo ubrane, pelne brutalnosci 1 sadyzmu. Zaprzeczenie

kobiecosci oraz zachgcanie do rozwigzywania problemow sita.

19. Doom (cala seria)

Dziecko-gracz jako zotnierz-bohater. Bohater gry, ktéorym sterujemy, jest nowo przybylym na planete
marines, rozpoczynajacym swa stuzbe dla korporacji. Gdy od swojego przetozonego, sierzanta Kelly'ego dostaje
pierwsze zadanie do wykonania, wkracza w $wiat peten tajemnic i demondéw. Bohater rozpoczyna $miertelna walke z
licznymi demonami opanowujacymi marsjanska bazg¢. Pod pozorem bohaterstwa kreuje wizerunek brutalnego
wojownika, dla ktorego zabijanie staje si¢ jedynym sposobem funkcjonowania i osiagania celu. Zaczynaja si¢ dzia¢
dziwne rzeczy. Swiat ludzi zmieniajacych si¢ w zombie, krwawych jatek i brutalno$ci. Z obrazu $mierci uczyniono w

grze kolorowe widowisko.

20.Counter Strike



Dziecko-gracz jako cztonek antyterrorystycznego zespotu lub... terrorysta. Gra oparta na wspolnym dziataniu
druzyny, a nie pojedynczego gracza. Cele druzyn sa zawsze sprzeczne ze sobg - jezeli terrory$ci maja wysadzi¢ jakis
obiekt, antyterroryS$ci maja nie dopusci¢ do tego, oraz odwrotnie - jezeli antyterrory$ci maja uwolni¢ zakladnikow,
terrory$ci maja im to uniemozliwi¢. Druzyna, ktora zdota osiagnac¢ swdj cel, albo zabije wszystkich przeciwnikow z
drugiej grupy, wygrywa rundg. Przemoc w duzym stopniu stanowi o sensie gry. Gra potrafi przyku¢ gracza na dlugie
godziny. Poprzez zmiennos¢ rol, zamazana zostala calkowicie granica migdzy tym co dobre, a tym co zte.

Gra przeznaczona do korzystania z sieci. Gracz nie walczy z komputerem, lecz konkretna osoba po drugiej

stronie.



