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Wstep

Niniejsza publikacja dotyczy zagadnien zwigzanych z grami cyfrowy-
mi, jako jednym z najbardziej popularnych mediéw wspolczesnej rozrywki,
w ujeciu kryminalistyki i kryminologii. Nowoczesne technologie kojarzo-
ne s3 najczesciej z postepem w rozwoju, nowymi narzedziami technicz-
nymi, bardziej precyzyjnymi przyrzadami, czy wickszg interakcjg z cyber-
przestrzenig. Nie inaczej jest w branzy elektronicznej rozrywki, gdzie gry
pierwotnie stanowigce zlepek pikseli, dzi$ przerodzily si¢ w zaawansowa-
ne technologicznie programy symulujace wiele rzeczywistych czynnikow,
np. fizyke obiektow. Niestety w parze z postepem idzie rowniez zagrozenie
zwigzane z pojawieniem si¢ nowych opcji interakcji ze $wiatem wirtualnym.
Moga to by¢ sytuacje wynikajace z samego obcowania ze srodowiskiem gry
(np. uzaleznienie od grania) lub dziatania wykorzystywane z premedytacja
przez nieuczciwe osoby w zlym celu (np. kradziez débr cyfrowych). Wiele
z tych negatywnych aspektow zwigzanych z grami cyfrowymi zostalo opi-
sane w niniejszej ksigzce. Autor nie przedstawia samych gier jako zrddla
problemu, tylko wskazuje powigzania zachowan i sytuacji patologicznych
na tle gier cyfrowych. W literaturze fachowej, publicystyce oraz w mediach
telewizyjnych, a takze internetowych, bardzo czesto spotykamy sie z wybit-
nie krytycznym podejsciem do omawianej problematyki, co jest wynikiem
blednych pogladéw i staraniem wyjasnienia wszystkich okolicznosci przez
okreslenie ,,bo gry sa zle”. Problem natomiast najczesciej lezy znacznie gle-
biej, i o ile gry cyfrowe jako rozrywka moga by¢ w pewnym stopniu odpo-
wiedzialne za niektdére zachowania patologiczne, to nigdy nie s ich bezpo-
$rednig przyczyna.

Popularnos¢ zaréwno gier konsolowych, jak i komputerowych jest bar-
dzo duza, co sktania do zainteresowania ze strony nauk prawnych, takich
jak kryminalistyka i kryminologia', gdyz nauki te s3 zainteresowane po-
jawianiem sie licznych, nowych form patologicznych. Warto réwniez za-
znaczy¢, ze dostepna literatura na temat gier cyfrowych w ujeciu prawno-
-psychologicznym w Polsce jest niezwykle uboga i liczy zaledwie kilka
publikacji monograficznych. Zdecydowana wigkszo$¢ materialéw to po-

' Por. B. Holyst, Kryminologia, Warszawa 2016, s. 1046 i nast.; B. Holyst, So-
cjologia kryminalistyczna, Warszawa 2007, t. 1, s. 588 i nast.
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wszechnie dostgpne opracowania w formie artykutéw elektronicznych.
Na potrzeby pracy, przeprowadzona zostala réwniez ankieta, ktéra umoz-
liwita przeprowadzenie szczegdtowej analizy opinii publicznej. Celem ni-
niejszej publikacji jest przedstawienie najgrozniejszych zjawisk patologicz-
nych towarzyszacych grom cyfrowym i scharakteryzowanie przyczyn leza-
cych u podstaw tych patologii. Wiele z omdéwionych w dalszych rozdzialach
aspektow nie mialoby szansy pojawiania si¢ bez dynamicznego rozwoju
elektronicznej branzy gier. Ksigzka jest kierowana do szerokiego grona od-
biorcéw, w szczegdlnosci: prawnikéw (pracownikéw naukowych i prakty-
kow), przedstawicieli organdw $cigania, praktykéw zwigzanych z branza
elektroniczng, graczy i oséb zainteresowanych wspoétczesnymi zagrozeniami
ze strony nowych technologii.



Rozdzial I
Fenomen gier cyfrowych

1. Wprowadzenie

Gry cyfrowe (graficzne — czyli takie, w ktorych rywalizacje toczyly sie
na monitorach) powstaly w chwili skonstruowania samych ekranéw. Pierwsze
komputery komunikowaly si¢ z uzytkownikiem za pomoca kart perforo-
wanych i drukarek. Pierwszym komputerem posiadajagcym wyswietlacz byt
Electronic Delay Storage Automatic Calculator (dalej: EDSAC). Komputer
ten zajmowal cate duze pomieszczenie w Uniwersytecie Cambridge. Jeden
z pracownikow A. Douglas piszac w 1952 roku prace doktorska, pragnat udo-
wodni¢ mozliwos¢ interakcji cztowieka z maszyng. Stworzyt program nazwa-
ny Noughts and Crosses (z jezyka angielskiego nazwa gry w kolko i krzyzyk),
ktory wyswietlal na ekranie komputera EDSAC tabele przygotowang do gry.
Uzytkownik za pomocg klawiatury telefonu wskazywal, na zmiane z maszyna,
kolejne pola tabeli az do zakonczenia rozgrywki. Kétko i krzyzyk bylo pierw-
sza wizualizowang gra na ekranie komputera, jaka stworzono. Natomiast
pierwsza graficzng gra komputerowa byt Tennis for Two (z jezyka angielskiego
nazwa gry tenis dla dwdch, czyli powszechnie znany Ping pong). Twdrcg oma-
wianej gry byt W. Higinbotham pracujacy w Brookhaven National Laboratory.
Naukowiec zajmowat si¢ dziedzing broni atomowej, a wczedniej brat udzial
nawet w jej tworzeniu. Pragngc uatrakcyjni¢ pokazy nowo zakupionego sprze-
tu komputerowego, stworzyl prosty program imitujacy gre w tenisa stolowego.
Z uwagi na brak wyswietlacza w posiadanym komputerze W. Higinbotham
wykorzystal wyswietlacz oscyloskopu podiaczony do komputera®.

Stworzono takze specjalne sterowniki komputerowe® pozwalajace graczom
na sterowanie uderzeniem i katem lotu pitki. Mozna zatem przypuszczad,

> B. Kluska, Dawno temu w grach, £.6dz 2008, s. 12.

3 Sterownik jest to specyficzny program komputerowy przedstawiajacy okreslo-
ne instrukcje dla maszyny w jaki sposéb ma interpretowac nadchodzace komendy.
Wspolczesnie wszystkie elementy komputerowe posiadajg wlasne sterowniki i nawet
prozaiczna myszka komputerowa, ktérg uruchamia si¢ przez podpigcie do gniazda
USB instaluje samodzielnie wlasne sterowniki. Do najwazniejszych kategorii oma-
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ze omawiane wydarzenie bylo zapoczatkowaniem nadciagajacej ery gier cy-
frowych. Poczawszy od produkeji bardzo prostych i prymitywnych, po gry
wspolczesne charakteryzujace si¢ znaczng interaktywnoscia, zlozonoscia,
zaawansowaniem technologicznym itp. Gry stanowig fenomen kulturowy
posiadajacy zaréwno zalety, jak i wady, kazda nowa technologia wprowa-
dzana do spoleczenstwa musi by¢ przyjmowana stopniowo, by jej wplyw nie
zdominowal zycia okreslonej osoby czy tez danej spotecznosci. Gry cyfrowe
zapewniajgce zarowno rozrywke i edukacje, bardzo czgsto stawaly sie wro-
giem numer jeden dla wszystkich $rodowisk utozsamiajacych je z przyczy-
nami wigkszosci patologicznych zachowan dzieci i mlodziezy. Winy w tym
przypadku nie mozna przypisywaé pojedynczej stronie sporu, poniewaz lezy
ona przewaznie dokladnie posrodku. W pierwszej kolejnosci trzeba przyja¢,
ze same gry moga by¢ zrédtem rozmaitych patologii, ale réwnoczesnie po-
siadajg znacznie wiecej zalet niz wad, wptywajacych na przestrzen spoteczna,
kulturows, technologiczng, edukacyjna, ogdlnorozwojows itp. Poczatek pro-
wadzonych rozwazan dotyczacych pozytywnego i negatywnego wplywu gier
cyfrowych nalezy jednak umiejscowi¢ w okresie, stusznie nazwanym w bran-
zy elektronicznej rozrywki, jako cyberwojna lub wojna konsol.

Ryc. 1. Ekran oscyloskopu przedstawiajacy gre Tennis for Two

Zrédto: Tennis for Two, <http://videogamehistory.wikia.com/wiki/Tennis_for_Two>, dostep:
28 pazdziernika 2016 r.

wianego rodzaju oprogramowania w ujeciu komputeréw domowych naleza dzisiaj:
sterowniki plyty gléwnej, karty graficznej i urzadzen peryferyjnych (klawiatura,
myszka, drukarka, skaner itp.).
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2. Wojna konsol

Konflikty byly zawsze obecne w kazdej sferze Zycia czlowieka, poczawszy
od tych blahych, dotyczacych sgsiedzkiej sprzeczki, konczac na globalnych,
prowadzacych do dziatan zbrojnych. Wojna byla jedynie narzedziem pozwa-
lajacym uzyskac¢ okreslone cele, a najczestsza przyczyng konfliktow byly oczy-
widcie pienigdze, religia, kolonie, surowce, przestrzen zyciowa i odmienno$¢
pogladéw. Nawet tak prozaiczna dziedzina rozrywkowa jak gry, réwniez nie
jest wolna od konfliktéw, nazywanych niekiedy ostrymi wymianami zdan
na tematy zwigzane z grami. Istnieje jednak strefa dotyczaca gier cyfrowych
szczegolnie czesto stajaca si¢ obiektem zmagan dwoch lub wigcej stron prze-
konanych o wyzszo$ci wlasnych racji i bronionej sprawy. Omawiana kwestia
funkcjonuje w srodowisku gier cyfrowych pod wieloma pojeciami: cyberwoj-
na, wojna konsol, wojna fanéw, fanwars, flamewar, i zazwyczaj jest utozsamia-
na ze skrajnie negatywnym nastawieniem, nieuzasadniong agresja ze strony
graczy i dgzeniem do calkowitego zdominowania rozméwecy. Taki rodzaj kon-
fliktu zawsze wystepuje w formie cyfrowej, w szczegdlnosci na réznych forach
internetowych i w miejscach, gdzie da si¢ zamiesci¢ wlasne poglady na dany
temat. Cechg charakterystyczng omawianej patologii jest specyficzne zacho-
wanie ludzi w sieci, bardzo agresywne i wulgarne, ktére nie znajduje swojego
odzwierciedlenia w $wiecie rzeczywistym, wystepuje zatem jedynie w postaci
cyfrowej. Ciekawo$¢ moze budzi¢ zjawisko, dlaczego ludzie potrafig si¢ zacho-
wywa¢ w taki agresywny sposob za posrednictwem Internetu, natomiast po
wyjsciu z sieci wszystko wraca do normy. Co zatem budzi tak duze poklady
negatywnych emocji na podtozu psychologicznym? Starajac si¢ odpowiedzie¢
na wyzej postawione pytanie trzeba przeanalizowa¢ poczatki konfliktéw, jakie
zaistnialy w przesztosci pomiedzy zwolennikami okreslonych stron technolo-
gicznych, az do czaséw wspolczesnych. Ludzie bedacy zapalonymi graczami
bardzo czgsto sg stronnikami jakis konkretnych firm i rozwigzan technicz-
nych, budzi to nieche¢ tych osob, ktore posiadajg zdanie odrebne i uznajg inne
firmy za kluczowe dla branzy gier i elektroniki. Takie zachowanie przeradza
sie w konflikt, rozpoczety w zasadzie od samych poczatkéw powstania kom-
puterow i pierwszych powaznych star¢ na argumenty — czyja maszyna jest
lepsza. W pierwszej kolejnosci nalezy wspomniec¢ o uzytkownikach kompute-
réw Amiga z wladcicielami pierwszych komputeréw Commodore. Rozwazane
i pordownywane byly wszelkie mozliwe kwestie, poczawszy od kluczowe;j
dla graczy grafiki i dostepnosci gier, po mozliwosci programistyczne i wizje
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przysztosciowe. Kazda nowa technologia i wszystkie sprzety elektroniczne
oparte na bazie podzespoléw komputeréw (czyli rowniez konsole do gier) sta-
waly sie plaszczyzng walki fanéw danej marki z konkurencjg. Cata machina
wzajemnej pogardy nakrecana byla przez tworcow urzadzen komputerowych,
w walce o portfele klientéw. W gre wchodzily bowiem gigantyczne pienigdze
i szansa na zdominowanie nowoczesnego $wiata rozrywki, dzieki dostepowi
do wlasnej, autorskiej technologii. W 1982 roku na rynek elektroniczny zostat
wyprodukowany i wprowadzony komputer Commodore 64, przedstawiciel
rodziny 8-bitowych maszyn oferowal niespotykang w tamtym czasie szybko$¢
i moc obliczeniows. Sprzedawany byt w cenie 135 dolaréw i w okresie od lat
1982 do 1993 sprzedano okolo 17-25 miliondéw egzemplarzy, co z calg sta-
nowczos$cig $wiadczy o niezwyktej popularnosci tego urzadzenia. Lata 80. to
réwniez czasy, w ktorych komputery byly przeznaczone gtéwnie dla ludzi po-
trafigcych postugiwac sie podstawowa wiedzg informatyczng, a komfort pracy
na takich urzadzeniach byt daleki od dzisiejszego. W drugim narozniku, wal-
czacy o portfele klientoéw i stale miejsce w swiecie elektronicznym, znajdowat
si¢ komputer wyprodukowany przez firme Atari — model Atari 800. Produkt
Atari mégt pochwali¢ si¢ bardziej zaawansowang strukturg niz Commodore,
jednak nie pomoglo to w walce o pierwsze miejsce. Problem zwigzany z Atari
lezal w awaryjnosci komputera i braku specjalnego gniazda na kartridze.
Mimo iz kartridz byl starzejaca si¢ technologia i powoli wypierang przez dys-
kietki pamigci, to nadal duza liczba, gléwnie gier byla dostepna na kartridzach.

Ryc. 2. Przykladowy kartridz umieszczony w komputerze Commodore 64

Siuassad
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Zrédto: <http://markus.brenner.de/cartridge/dump1.jpg>, dostep: 19 sierpnia 2016 r.
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Uzytkowanie Commodore 64 nie sprawialo tez wigkszych problemdw,
zaletg byl niezwykle elastyczny system, z ktdrego wielokrotnie ,,wyciskano”
wigcej mocy obliczeniowej niz pierwotnie zakladano. Dlatego gry cyfrowe,
ktdre dzialalty pod Commodore 64 czgsto przerastaly swoimi wymaganiami
sprzetowymi omawiang maszyne, jednak dzigki talentowi informatycznemu
wielu ludzi mozna bylo takie produkcje uruchomic. Z czasem wprowadzone
zostaly nowe modele Atari 130 XE i 65 XE, uzupelniajace funkcje kompute-
ra o brakujace gniazda i lepszy stan techniczny.

Najostrzejszy okres ,wojny konsol” trwal w latach 80. pomie¢dzy dwo-
ma firmami SEGA i Nintendo. W przypadku rynku komputerowego zdo-
minowanego w pdzniejszym okresie przez urzadzenia PC, nazywane zar-
tobliwie ,,blaszakami”, rynek gier konsolowych znaczaco odbiegal realiami
od komputerdw. Zaistniala sytuacja miata bezposredni zwigzek z kryzy-
sem w Stanach Zjednoczonych w latach 1983-1984, gdy rynek gier cy-
frowych (szczegélnie wersji konsolowych) przezywat wielka zapas¢. Okres
ten przyczynil sie do upadku wielu obiecujacych projektéow technicznych
i zamkniecia licznych firm, nieposiadajacych odpowiedniego zaplecza fi-
nansowego by utrzymac si¢ w czasie monopolizacji sprzetu Commodore,
kryzys doprowadzit, takze do zakonczenia drugiej generacji konsol do gier
cyfrowych. Poslugujac sie okresleniem ,,generacja” trzeba mie¢ na uwadze,
ze kazdy wiekszy przeskok technologiczny w $wiecie cyfrowym nazywany
jest przejsciem do nowej generacji urzadzen elektronicznych. W przypad-
ku pierwszej generacji konsol mowa jest o technologii interaktywnej tele-
wizji w latach 1972-1979. W tym okresie powstaly pierwsze gry cyfrowe,
wliczajac stawnego Pong. Druga generacja to natomiast lata 1976-1983
i rozwoj technologii 8-bitowej. Mozemy tutaj wyrdzni¢ takie przykladowe
konsole jak: RCA Studio II, Fairchild Channel F, Atari 2600, Intellivision,
Sega SG-1000. Krach lat 80. spowodowal zapas¢ i warto$¢ rynku konsolo-
wego spadla o okolo 3,2 mld dolaréw w roku 1983 i okoto 100 mln dolaréw
w roku 1985. W rezultacie zahamowano rozwoj technologiczny i powstala
blisko trzyletnia luka, gdyz nie ukazywaly si¢ nowe urzadzenia technicz-
ne przeznaczone rozrywce cyfrowej. Setki gier tworzonych w omawianym
okresie nigdy nie ujrzalo $wiatla dziennego, natomiast rynek zaczely za-
lewa¢ produkcje przestarzate i bardzo stabe jakosciowo, pogarszajac tym
samym, juz i tak ostabiong pozycje rozrywki cyfrowe;.

Do gléwnych przyczyn zapasci rynku gier cyfrowych mozna zaliczy¢
kilka wydarzen podsiadajacych bezposredni wplyw zaréwno na rynek
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gier, jak i podejscie konsumentéw do kwestii nabywania nowych pro-
duktow.

1. Polityka marketingowa firmy Commodore, odnoszaca si¢ gtéwnie
do modelu C64 i stale ostabiajgca wizerunek konkurencji, zapewniajac
o fakcie wyzszo$ci komputeréw domowych nad konsolami do gier. Wyko-
rzystywane bylo hasto: ,,Po co kupowa¢ dziecku konsole, ktéra odciggnie
je od nauki, skoro mozesz kupi¢ komputer, ktoéry przygotuje je do colle-
ge’'u”. W dobie braku powszechnego dostepu do Internetu, podobne slo-
gany byly wyglaszane za posrednictwem reklam telewizyjnych i w prasie
tradycyjnej. W obecnym czasie znieczulenia wiekszosci spoleczenstwa na
serwowane w ilo$ci masowej reklamy informujace o okreslonych produk-
tach, to w latach 80. takie praktyki odnosily bardzo duzy sukces i wyniki
przedstawiane przez marketing wskazywaty na stale rosnacg liczbe sprze-
dawanych egzemplarzy komputeréw domowych. Deprecjonowanie zatem
wizerunku konsol jako urzadzen niepraktycznych i wrecz szkodliwych,
odnosito pozadane rezultaty*.

2. Wypuszczanie na rynek gier cyfrowych przeznaczonych na konsole
o bardzo stabej jakosci produktu konicowego. W 1982 roku na Atari 2600 zo-
stala wydana gra na podstawie kultowego dzi$ filmu E.T., o nazwie E.T. the
Extra-Terrestial, zaprojektowana przez H. S. Warshawa, ktora zostala uznana
za najgorsza gre cyfrowa stworzong w historii branzy elektronicznej rozryw-
ki. Opinia ta podtrzymywana jest do dzisiaj. Wedlug wizji Warshawa miata
to by¢ ambitna i innowacyjna wizja rozwijajaca swdj kinowy pierwowzor.
Atari za to uwazala, Ze gra stanie si¢ motorem napedowym sprzedazy kon-
soli dzigki popularnosci filmu. Gra, w konsekwencji bardzo dtugich i trud-
nych negocjacji dotyczacych prawa do licencji, powstawala w zaledwie pie¢
i pot tygodnia. E.T. the Extra-Terrestial nie do$¢, ze okazala si¢ ogromna
porazka konsumpcyjng to doprowadzita rowniez firme Atari do bardzo po-
waznych probleméw finansowych przez olbrzymia nadprodukcje i masowe
zwroty towaru do sklepow przez niezadowolonych konsumentéw. Sytuacja
byta tak zla, ze firma Atari zdecydowala sie na niecodzienng forme odciecia
sie od niechcianego ,,dziecka”, poprzez zakopanie pamieci o grze w sposob
dostowny. Pozostale egzemplarze gry, jak réwniez te zwrocone do sklepow

* D.H. Ahi, The first decade of personal computing, “Creative Computing”
1984, nr 11, t. 10, s. 30, <https://archive.org/details/creativecomputing-1984-11#
page/n29/mode/2up>, dostep: 29 sierpnia 2016 r.
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zostaly wywiezione w okolice miasta Alamogordo w stanie Nowy Meksyk
w Stanach Zjednoczonych i zakopane pod ziemia. Co ciekawe, w latach
2013-2014 pracownicy firmy Microsoft przeprowadzili wykopaliska, gdzie
odnalezli porzucone wczesniej egzemplarze gry.

3. Dzialania firmy Atari i caly szereg blednie podejmowanych decyzji
w zarzadzie firmy, skutkujacych stopniowg utratg zaufania fanéw do mar-
ki. Liczne gry o bardzo niskiej jakosci i sytuacja z zakopaniem egzemplarzy
E.T the Extra-Terrestial. Wszystkie te czynniki zaowocowaty negatywnymi
informacjami medialnymi, ktére jeszcze bardziej zaczety pograza¢ firme,
przez co konkurencja rozpoczeta dziatania w celu zmonopolizowania rynku
elektronicznej rozrywki.

4. Nie bez znaczenia pozostawala rowniez decyzja duzych koncernéow
produkujacych zabawki, ktérym nie podobatl si¢ fakt utraty znacznej liczby
potencjalnych klientéw na rzecz nowej formy zabawy, jaka byly gry cyfro-
we. Rynek zabawek jest bardzo stary i osoby odpowiedzialne za marketing
rozpoczely zmasowang ofensywe za posrednictwem mediow telewizyjnych,
radiowych i prasy tradycyjnej majaca na celu u§wiadamia¢ spoteczenstwo,
ze gry cyfrowe stanowig jedynie przejsciowg mode¢. Dodatkowo zapewniano,
ze potki sklepowe zostang zapelnione produktami o znacznie wyzszej jakos¢
i padty obietnice opracowania nowych marek zabawek dla dzieci.

5. Produkcja przekraczajaca podaz gier cyfrowych. Wiele firm w tym
Atari, Activision, Nintendo czy Sony utracilo kontrole nad plynnoscig wy-
dawania nowych gier. Bardzo czgsto dochodzito do sytuacji, gdy liczba wy-
produkowanych egzemplarzy gry przerastata liczba konsol dostepnych na
swiecie. Takie dzialanie bylo zwyczajnym marnotrawieniem zasobow i §rod-
kéw produkeyjnych, ktore dodatkowo zamiast przynosi¢ dochody, genero-
waly gigantyczne straty. Polityka sprzedazy gier cyfrowych w tamtym czasie
opierala si¢ na dostarczeniu egzemplarza gry do sklepu, jednak w przypad-
ku ewentualnego zwrotu towaru przez kupujacego, gra byla oddzielana od
asortymentu i zastepowana na polce przez calkowicie nowy jej egzemplarz.
Wigzalo si¢ to z dodatkowymi optatami dla sieci sklepow z elektronika i za-
bawkami.

6. Przez polityke dystrybucji gier cyfrowych poglebiata si¢ stopnio-
wa utrata zaufania przez sprzedawcéw do koncernéw branzy elektronicz-
nej rozrywki. Gry przeznaczone na okres dwdch lat, ,,przepychane” byly
do sklepéw w ciggu roku, co skutkowato zwrotami do wydawcéw. Dopro-
wadzilo to do zakonczenia dzialalno$ci, takich firm jak: Games by Apollo



14 Patologie gier cyfrowych. Studium z zakresu polityki kryminalnej

i US Games. Sytuacja osiagneta stan krytyczny w okresie $wiat Bozego Na-
rodzenia w 1982 roku, gdy gry kosztujace $rednio w tamtych czasach 32 do-
lary, byly przeceniane i przenoszone na dzial promocyjny z ceng 4 dolaréw
za sztuke. Dzialanie takie sprawito, ze klienci zatrzymywali si¢ jedynie przy
sprzedazy tanich gier cyfrowych, poniewaz pierwotnie proponowane ceny
byly zbyt wysokie. Dlatego nawet w przypadku wyprodukowania naprawde
dobrej i zbierajacej pozytywne recenzje gry, nie sprzedawala si¢ ona dobrze,
przez masowe obnizki innych konkurencyjnych i zarazem duzo stabszych
produkgji. Skutkowato to zaprzestaniem dystrybucji gier dobrych jakoscio-
wo, a firmy odpowiedzialne za ich powstanie ponosily tak duze straty finan-
sowe, ze zaczynaly upadacd. Zaistnialg sytuacje mozna byto z calg stanowczo-
$cig traktowac jako globalng wojne¢ cenows.

Kryzys zwigzany z rynkiem gier cyfrowych zakonczylo pojawienie sie
w roku 1983 konsoli NES (Nintendo Entertainment System), wyproduko-
wanej przez japonski koncern Nintendo®. Poczatkowo konsola zostala wpro-
wadzona wylgcznie na japonski rynek pod nazwg Famicom. Dopiero w roku
1985 trafifa na rynek Stanéw Zjednoczonych pod nazwa NES, a w 1987 roku
zostala doceniona w kontekscie globalnym odnoszac olbrzymi sukces jako
konsola trzeciej generacji.

Kryzys gier cyfrowych doprowadzil do zapasci rynku w Stanach
Zjednoczonych i przeniesienia centrum rozrywki elektronicznej do bar-
dziej egzotycznych rejondéw $wiata — czyli do Japonii. Pierwszenstwo
w dostarczaniu zabawy na konsolach objefa firma Nintendo dzigki sukce-
sowi konsoli NES i dopiero powstanie konkurencyjnej firmy SEGA, zalo-
zonej przez M. Bromely’ego, ktéra wydata konsole Master System. Trzecie
miejsce zajmowala przezywajaca renesans firma Atari, jednak ostatecznie
zostala pograzona przez nieudang premiere swojej konsoli Jaguar, co osta-
tecznie doprowadzilo do upadku Atari w 1996 roku. Drugim znaczacym
efektem zapasci rynku gier bylo wdrozenie przez producentéw konsol,
kontroli nad wydawnictwem gier przez firmy trzecie, by uniknac¢ powto-

> W Polsce konsola NES byla znana pod nazwg Pegasus. W rzeczywistosci
nie byl to oryginalny projekt japonskiego giganta, tylko nielegalna kopia, ktéra
zostata wprowadzona na rynek przez osoby prywatne. Caly proceder byl mozliwy
dzieki braku kontroli w zakresie prawa autorskiego. Konsola byla jedng z najpo-
pularniejszych zabawek multimedialnych dostepnych na rynku i wszystkie gry
sprzedawane na Pegasusa rowniez byly efektem dziatan hakerow.
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rzenia si¢ sytuacji z przesytem rynkowym. Poczatkowo Nintendo i w dal-
szym czasie, wszyscy inni producenci postanowili ograniczy¢ dystrybucje
gier przez wprowadzenie systemow zabezpieczen i ograniczanie licencji.
Implementowanie w konsolach dodatkowej funkcji sprawdzajacej pozwa-
lato na weryfikacje czy wymagana gra posiada odpowiedni kod produktu,
bez takiej informacji no$nik z gra zwyczajnie si¢ nie uruchamial. Zatem
bez wczesniejszej wspdtpracy z producentem konsoli posiadajacym tech-
nologie zabezpieczajaca i udzielajacego licencji, wydawcy nie mogli sami
podejmowac decyzji o liczbie produkowanych egzemplarzy. Kazda gra mu-
siala zosta¢ wyposazona w odpowiedni czip z poprawnym kluczem pro-
duktu. Tak jak w przypadku kazdego nowego zabezpieczenia, réwniez to,
mimo zastosowania w szczytnym celu i by nie dopusci¢ do ponownej zapa-
$ci rynkowej, spowodowalo mimowolny rozwdj piractwa gier cyfrowych.
Hakerzy bardzo szybko opracowali wiec metody, jak domowymi sposoba-
mi obejs¢ zastosowane formy zabezpieczen, co w konsekwencji zapoczat-
kowalo wolny handel nielegalnymi kopiami gier na réznych targowiskach.
Dodatkowo nowy system licencjonowania sprawial, ze duza czes$¢ zyskow
ze sprzedazy egzemplarzy gier trafiata do Nintendo, wprowadzono réw-
niez ograniczenie do wydawania maksymalnie pieciu réznych gier na rok.
Wigzalo si¢ to z prowadzeniem systemu sprawdzania jakosci, by wyelimi-
nowa¢ drugi z wcze$niej zaistniatych probleméw z grami niskiej jakosci.
Omawiane zabezpieczenie to Nintendo Seal of Quality, przyznawanego
jedynie tym produkcjom, ktore przeszly rygorystyczne testy jakosciowe
prowadzone w firmie Nintendo. Dopiero po takiej akceptacji gra zosta-
wala dopuszczona do obrotu rynkowego. Podjecie takich decyzji moglo
sie wydawac ryzykowne, ale w dluzszym okresie okazalo si¢ genialnym
posunieciem. Gry, ktdre otrzymywaly rekomendacje Nintendo przynosily
duze zyski, napedzajac tym samym sprzedaz konsoli NES. Nowi wlasci-
ciele konsol kupowali jeszcze wiecej gier, o ktérych czytali jedynie pozy-
tywne recenzje. Dzigki ograniczeniu ilosci wydawanych produkcji, mozna
bylo utworzy¢ marki znane do dzi$, jak np. gry z serii Mario. Rozpoczeto
sie budowanie stalej sfery popkulturowej i areny fanéw wybranych konsol.
Zaostrzyla si¢ réwniez rywalizacja zaréwno stowna, jak i marketingowa
pomiedzy firmami Nintendo i SEGA, natomiast sami gracze przekrzyki-
wali si¢ w wymianie argumentéw przemawiajacymi za wlasna ulubiong
konsolg. W skrajnych przypadkach dochodzilo nawet do bojek pomiedzy
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mlodzieza na tle ,,czyja konsola jest lepsza”. A wszystko dzieki stale na-
krecanej spirali nienawisci do konkurencji, tworzonej przez same firmy
odpowiedzialne za konsole. Raczkujaca firma SEGA w starciu z gigantem
branzy Nintendo potrzebowala wlasnego rozpoznawalnego symbolu, for-
my maskotki, podobnej do znanego i lubianego wizerunku hydraulika
Mario od Nintendo. Zdecydowano si¢ powotac do zycia jeza Sonika. Nowa
maskotka SEGI nazywana oryginalnie Sonic the Hedgehog natychmiast
zostala namaszczona jako nowa, lepsza i bardziej dynamiczna wersja sym-
bolu Nintendo. Takie proste zabiegi mialy za zadanie budowanie wizerun-
ku nowej firmy i konkurencyjnej konsoli juz od samego poczatku jej ist-
nienia. Starano si¢ ukaza¢ graczom, ze infantylny (w przekonaniu zarzg-
du SEGI Mario) nie jest odpowiednim obiektem kultu i zainteresowania
fanéw. Zaproponowano wigc bardziej dorosta maskotke, przedstawiang
w tamtych czasach jako cos$ ,super, mega, cool”, czym wlasnie warto sie
zainteresowac.

Ryc. 3. Wizerunek maskotki Mario firmy Nintendo i jeza Sonica, firmy SEGA

@ [« dﬁ-
(Nintendo’) SE@/A

Zrédto: <http://clashofthenerds.com/wp-content/uploads/2015/09/nintendo-vs-sega.jpg>,
dostep: 29 pazdziernika 2016 .

Doroslejsza forma podejscia do klienta i specyficzny rodzaj prowadzo-
nej polityki dyskredytowania urzadzenia konkurencji (NES) z czasem za-
czela przynosi¢ oczekiwane efekty. Znaczna cze$¢ starszych graczy zaczela
czesciej wybiera¢ konsole od firmy SEGA. Dodatkowo stworzona zostata
metoda Blast Processing, ktdrego celem bylo ukazanie zaawansowania tech-
nicznego konsoli Genesis. Pofaczono to z bardzo agresywng i kontrowersyj-
na formg reklam telewizyjnych wykorzystujacych slogany typu: ,Genesis
does what Nintendon’t”, co w tlumaczeniu z jezyka angielskiego oznacza
»Genesis robi to co Nintendo nie”.
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Ryc. 4. Przyktad reklamy wykorzystywanej przez firmy SEGA do promowania
konsoli Genesis i rownoczesnego dyskredytowania w oczach potencjalnych
klientéw konkurencyjnego sprzetu Nintendo

WHAT NINTENDON'T

4
o

; STEA
GENESIS

Zrédto: <http://1u88jj3r4db2x4txp44yqfjl.wpengine.netdna-cdn.com/wp-content/uplo-
ads/2015/11/SegaGenesis_Nintendont.jpg>, dostep: 29 sierpnia 2016 r.

W odpowiedzi firma Nintendo rozpoczela kampanie reklamowg swo-
ich nowych gier serii Mario, The Legend of Zelda czy Star Fox. Wszystkie
z wymienionych tytuléw istnieja do dzi§ i wydawane sa kolejne czedci se-
rii. Odnoszaca coraz wigksze sukcesy SEGA zmusita Nintendo do wydania
nowej, ulepszonej wersji swojej konsoli nazwanej teraz Super NES, bedacej
przedstawicielem maszyn juz 16-bitowych. Jednym z wazniejszych momen-
tow w konflikcie Nintendo z firmg SEGA stala si¢ premiera pierwszej czesci
gry Mortal Kombat. Japonski zarzad podjal decyzje o wprowadzeniu cenzu-
ry do gry z uwagi na bardzo kontrowersyjng w tamtych czasach brutalnos¢
rozgrywki. Do dzi$ seria gier Mortal Kombat tworzona jest z mysla o szoko-
waniu odbiorcy przemocy tak drastyczng, Ze az nierealng i przerysowana,
co jest przejawem pewnej formy karykatury elektronicznej. W odpowiedzi
na dziatania Nintendo, firma SEGA postanowita udostepni¢ swoim klientom
wersje nieocenzurowana, co przyczynito sie do znacznie lepszej sprzedazy
samej gry po stronie SEGI. Nintendo w chwili premiery drugiej czesci gry,
nie popetnilo juz starego btedu i réwniez zdecydowano o niewprowadzaniu
cenzury. Patologiczne sytuacje zachodzity natomiast w spotecznosci fanow
obu obozoéw elektronicznych i w prasie poswieconej grom. Ludzie nazywaja-
cy siebie fanami nie tolerowali odmiennych opinii na temat swojej ulubionej
konsoli. Calg sytuacje podsycata réwniez praktyka magazynéw i czasopism
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opisujacych nowo wydawane produkcje gier na rézne platformy. Recenzje
bywaly niezwykle stronnicze i pisma bedace za okreslong z firm nie stro-
nily od bogatej krytyki wzgledem konkurencyjnej konsoli. Wytykane byty
najmniejsze potknigcia, by zniecheci¢ jak najwiecej oséb do kupowania
konsoli innej, niz ta ktdra popieralo samo pismo. MieliSmy zatem do czy-
nienia z ciekawym zjawiskiem wplywu popkulturowego réwniez do takich
dziedzin zycia spolecznego, jak prasa, i inne media, a nie tylko odnoszace-
go sie do dzieci i mlodziezy nazywajacych samych siebie fanami SEGI lub
Nintendo. Do trwajacej wojny konsol od 1987 roku dotgczyta réwniez firma
NEC produkujgca swojg konsole TurboGrafx 16. Nie zdobyta jednak nigdy
wigkszego znaczenia w branzy gier cyfrowych mimo kilku ciekawych gier
i pomystow. Pojawienie si¢ w latach 90. konsoli Jaguar przypieczetowalo,
krotka historie NEC w dziedzinie konsol do gier. Firmy SEGA, Nintendo
i NEC rywalizowaly ze sobg rowniez na plaszczyznie réznego rodzaju do-
datkow przeznaczonych do konsol. Firma NEC pierwsza wydata taki doda-
tek, ktorym byl Turbo-Grafx CD z roku 1990. Cena 499,99 dolaréw w czasie
wydania byta uznawana za zbyt wysoka. Méwi si¢ jednak, ze spowodowane
bylo to sukcesem platformy w Japonii. SEGA stworzyla dwa dodatki: SEGA
Mega-CD (jako SEGA CD w USA) i SEGA 32X, lecz zaden z nich nie zdo-
byt popularnosci. SEGA CD przez wysoka cene przy wydaniu (300 dola-
réw) i ograniczong liczbe gier, a 32X mial problemy techniczne i komercyj-
ne (okazalo si¢, ze 32X nie dzialal z niektérymi modelami konsoli, a nie-
ktérzy sprzedawcy nie mogli nadazy¢ nad sprzedaza, powodujac niedobdr
konsoli). Najciekawsza rywalizacja rozegrata si¢ jednak pomiedzy firmami
Nintendo i Sony, dotyczyta wprowadzenia nowego rodzaju napedu CD do
konsoli Super NES, nazwanej prototypowo SNES-CD¢. Rozmowy pomiedzy
dwoma firmami rozpoczat K. Kutaragi chcacy wprowadzi¢ bardziej nowo-
czesne rozwigzania do konsoli Nintendo. Inspiracjg byta podobno jego cor-
ka grajaca na tej konsoli. W tajemnicy zostal wigc stworzony czip bedacy
zalgzkiem nowego rozwigzania napedu o nazwie Sony SCP 700. Sama firma
Sony nie byla jednak od samego poczatku entuzjastycznie nastawiona na
pomyslt wlaczenia sie do branzy gier cyfrowych. Wigkszos¢ czlonkéw rady
tirmy glosowala przeciwko nowej inwencji i jedynie za sprawg Norio Ohga
postanowiono eksperymentalnie podja¢ ryzyko i kontynuowac projekt.
W rezultacie sukcesu porozumienia dwéch duzych firm (Nintendo i Sony)

¢ R. Fahey, Farewell, Father. Charting the rise and fall of Ken Kutaragi, <http://
www.eurogamer.net/articles/farewell-father-article>, dostep: 29 sierpnia 2016 r.
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rozpoczeto prace na SNES-CD. Sony zastrzeglo sobie jednak mozliwo$é
stworzenia wlasnej konsoli wykorzystujacej nowy naped, nazwanej proto-
typowo ,,PlayStation”. Nowa konsola Sony miata by¢ kompatybilna réwniez
z grami na SNES-CD, co miato doprowadzi¢ do powstania silnego sojuszu
technologiczno-rynkowego na arenie branzy gier cyfrowych’. Prace rozpo-
czeto juz w 1988 roku, natomiast zapowiedz wydania konsoli PlayStation
nastgpita w 1991 roku na Consumer Electronic Show. W kontaktach z part-
nerami rozpoczely si¢ jednak problemy, poniewaz firma Nintendo uznala,
ze zawarty kontrakt nie jest dla niej wystarczajaco korzystny i potajemnie
rozpoczeto rozmowy rowniez z firmg Philips w celu produkcji SNES-CD.
W roku 1991 na ww. targach Sony oglosito $wiatu, ze pracuje nad wilasna
konsolg PlayStation i w tym samym czasie Nintendo ujawnilo plany doty-
czace SNES-CD powstajacej we wspolpracy z firmg Philips, zaskoczyli tym
samym calg branze gier cyfrowych i samg firme Sony, poniewaz oznacza-
to to zerwanie wczesniejszej umowy. W ramach dawnej wspotpracy Sony
z Nintendo udalo si¢ stworzy¢ blisko 200 prototypowych urzadzen, jednak
nigdy nie powstata konsola kompatybilna z grami wydawanymi na SNES.
Sony zatem poswiecilo cala uwage na produkcje wlasnej autorskiej tech-
nologii i projektu PlayStation®. Najgoretsza walka powstata w chwili opra-
cowania przez Sony napedu CD-ROM i konkurencyjnego CD od Philips
na polecenie Nintendo. W efekcie wydanie konsoli Sony PlayStation wyko-
rzystujacej naped CD-ROM jako gtéwny nosnik pamieci gier cyfrowych,
spowodowalo drastyczny spadek sprzedazy napedéw opartych na techno-
logii CD, mimo iz ta oferowatla lepszg jakos¢ i byla bardziej zaawansowa-
na technologicznie. Przetozylo si¢ to réwniez na problemy firmy Nintendo
i konieczno$¢ pogodzenia si¢ z gorzkim smakiem porazki przez starego
partnera branzowego, ktdry objal prowadzenie dzigki nowej konsoli. Firma
Sony stala si¢ zatem liderem w branzy gier cyfrowych na konsole stacjo-
narne. Paradoksalnie przyczyng porazki systemu CD nie byla wigksza cena
produkgji, czy bardziej konkurencyjny na tym tle system CD-ROM, a bran-
za dystrybugcji filmoéw erotycznych. Okazalo sig, iz firma Nintendo wyrazita

7 D. Theriault, Nintendo Play Station Superdisc Discovered, <http://www.nin
tendoworldreport.com/news/40680/nintendo-play-station-superdisc-discovered>,
dostep: 29 sierpnia 2016 1.

8 ].S. Lipshy, Why the Super Nintendo Cd would have been the greatest console
ever, <http://unrealitymag.com/video-games/why-the-super-nintendo-cd-would
-have-been-the-greatest-console-ever/>, dostep: 29 sierpnia 2016 r.



20 Patologie gier cyfrowych. Studium z zakresu polityki kryminalnej

kategoryczny sprzeciw co do mozliwo$ci umieszczania na no$nikach CD fil-
moéw pornograficznych w chwili, gdy starzejace sie juz kasety systemu VHS
zaczely wyraznie odstawacé w dostarczanej jakosci obrazu. Natomiast firma
Sony otworzyla sie rowniez na rynek erotyki filmowej i udostepnita nowg
technologie szerokiej gamie firm zajmujacych sie nagrywaniem i dystrybu-
cja filmow, uzyskujac tym samym olbrzymia baze potencjalnych klientow
i innych firm produkujgcych sprzet multimedialnych. Wszyscy chcieli te-
raz montowac w swoich urzadzeniach nowy naped CD-ROM, zapominajac
catkowicie o lepszym i wydajniejszym CD. Dodatkowo sama konsola Sony
PlayStation poza mozliwo$ciami uruchamiania gier cyfrowych z CD-ROM,
mogla takze odtwarzac filmy zapisane w okreslonych formatach bezposred-
nio z konsoli. Zartobliwie mozna zatem stwierdzi¢, ze wspdtczesna pozy-
cja firmy Sony, jako jednej z wiodacych firm produkujgcych konsole serii
PlayStation, zawdziecza swoj sukces zrecznemu marketingowi i rynkowi
filméw pornograficznych. Tym samym, zakonczyla si¢ czwarta generacja
konsol i rozpoczeta wojna generacji pigtej urzadzen 32 i 64-bitowych.
Rynek konsolowych gier cyfrowych w latach 90. zdominowaly trzy
gltéwne firmy zajmujace si¢ produkcjg urzadzen do grania i udostepniajace
licencje dla producentéw gier. W tamtym czasie liczyly si¢ Sony ze swoja
nowg konsolg Sony PlayStation z 1995 roku, SEGA z nowg konsolg Sega
Saturn z roku 1994 i Nintendo wchodzace w piata generacje dzieki Nintendo
64. Kazda z wymienionych konsol uchodzi w popkulturze graczy za sprzet
kultowy i po dzi$ dzien posiadaja bardzo wierng rzesze fanéw. Mimo ze dzig-
ki sprawnej polityce Sony i wysokim wynikom sprzedazy PlayStation, blisko
100 milionéw egzemplarzy, konkurencja réwniez nie dawata za wygrang na
tym etapie wojny konsol. W zmaganiach obecni byli réwniez mniejsi gra-
cze, firmy 3DO i Atari Jaguar. Dodatkowo w latach 90. rozpowszechniono
pierwsze popularne w skali globalnej konsole przeno$ne Game Boy i Game
Boy Color od firmy Nintendo. Era konsol 32 i 64-bitowych jest utozsamiana
réwniez z przej$ciem gier w petne srodowisko tréjwymiarowe. Nowe konso-
le dysponowaly odpowiednig moca obliczeniowg i zapasem pamigci opera-
cyjnej, by przeistoczy¢ proste bitmapy i grafike pikselowg wykorzystywang
masowo we wczesniejszych generacjach, na obiekty teksturowane i wymo-
delowane technikg 3d. Takie gry jak Super Mario 64 na Nintendo 64 i Tomb
Rider przeznaczony na konsole Sega Saturn byly najlepszym przyktadem za-
stosowania nowych technologii. PlayStation zyskalo znaczace gry w 3d do-
piero w dalszym okresie i wyrdzni¢ tutaj mozna sztandarowa seri¢ gier
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Crash. Sam Crash stal sie rowniez okrzykniety przez fanéw maskotka no-
wej maszyny Sony, na wzor Mario i Sonica. Interesujacy jest natomiast fakt,
ze firma Sony nigdy nie potwierdzita, ze Crash rzeczywiscie jest maskotka.
Nowa posta¢ przypominata lisa i charakteryzowala si¢ wiecznie u$miech-
nietym wyrazem pyszczka o dos¢ infantylnym wygladzie. Byla wiec zabaw-
na i ciepta w odbiorze przez fanéw i bardzo szybko zaskarbila sobie miejsce
w sercach graczy. Same gry z serii Crash uchodza dzi$ za jedne z najlepszych
dziel z gatunku gier platformowych. Wprowadzenie nowych technologii nie
wszystkim graczom jednak przypadio do gustu, szczegdlnie starsze poko-
lenie uwazala nowosci za zbedne i odbierajace rados¢ z samego obcowania
z gra. Pojawit sie poglad (w opinii autora — mylny), ze nowe gry nie spel-
niajg oczekiwan grywalno$ci — czyli czerpania radosci z samej rozgrywki,
niezaleznie od warstwy technicznej gry. Mtodsi gracze zwyczajnie przestali
sie juz interesowaé poprzednimi generacjami konsol, mimo iz nadal byly
one popularne. W stosunku do omawianego zjawiska powstal specjalny
termin ,,new school gaming” (z j. ang. ,nowa szkota grania”). Wiekszego
znaczenia nabraly takie aspekty produkcji gier, jak grafika, udzwiekowie-
nie, kreowanie $wiata gry i mechanika rozgrywki, kosztem opowiadanej hi-
storii. W dawnych latach gier, niedobory mocy obliczeniowej i mozliwosci
graficznego opowiadania historii nadrabiane byty bardzo bogatym scena-
riuszem, a takze ciekawg fabulg lub prostym i przyjemnym mechanizmem
rozgrywki. W generacji piatej nastapil natomiast wysyp gier zrecznoscio-
wych nastawionych na wartka akcje. Powstato zatem okreslenie ,,0ldschool
gamer” (z j. ang. ,gracz starej daty”) funkcjonujace do dzi$ i odnoszace si¢
do fanéw kazdej kolejnej przemijajacej generacji konsol w starciu z nowin-
kami technologicznymi. Nowe gry bardzo czesto byly oceniane w sposéb
krzywdzacy i poprzez perspektywe nostalgicznych wspomnien z dziecin-
stwa autordéw recenzji, piszacych w przystowiowym kontekscie, ze ,kiedy$
byto lepiej”. Zdaniem autora nie jest to wlasciwy sposob postrzegania gier
cyfrowych, warto natomiast zaznaczy¢, ze kazda generacja przyczynia sig
do rozwoju lub nawet ewolucji gatunkow gier. Kiedy$ niektdre produkcje
byly niemozliwe do stworzenia przez bariery natury technicznej i niewy-
starczajaca moc obliczeniowa. Nowe konsole i komputery umozliwiajg za-
tem realizowanie wszelkich zachcianek programistow i wizjoneréw branzy
gier cyfrowych. Rozwdj jest zatem potrzebny w grach cyfrowych, tak samo
jak w kazdej innej dziedzinie zycia spolecznego. Przyktadowo w motoryza-
cji nadal s3 osoby uwazajace model Fiata 126p za najlepszy samochdd jaki



22 Patologie gier cyfrowych. Studium z zakresu polityki kryminalnej

posiadali, wlasnie przez nostalgie i wspomnienia. Wracajac natomiast do
omawianego zagadnienia wojny konsol, generacja pigta ery 32 i 64 bitowych
konsol byla gtéwnym i najbardziej zacigtym okresem zmagan trwajacym do
dzi$. Uksztaltowanie si¢ réwniez mozliwosci interpretowania zjawiska woj-
ny konsol jako przescigania si¢ réznych, konkurencyjnie nastawionych do
siebie firm w zapewnianiu potencjalnego konsumenta o wyzszosci ich pro-
duktu nad innymi i jednoczesnego uswiadamiania o wadach rywali. Wprost
proporcjonalnie do rozwoju technologicznego rosty réwniez oczekiwania
klientéw, spodziewano si¢ dostarczania od gier nowego wymiaru rozryw-
ki, tak chetnie reklamowanego w telewizji i kampaniach marketingowych.
Dzialania reklamowe dodatkowo opieraly si¢ czesto o metode dezinforma-
cji. Do najbardziej znanych mozna zaliczy¢:

1. Pomimo duzego wsparcia od producentéw gier i 0s6b odpowiedzial-
nych za warstwe marketingowa, cena sprzetu 3DO Interactive Multiplayer
w dniu premiery ustanowiona zostala na bardzo wysoka kwote 700 dola-
réw. Mimo calej machiny zachecajacej i wychwalajacej nowa konsole bez
zadnego potwierdzenia w rzeczywisto$ci zostala zaprzepaszczona przez zbyt
wysoki koszt sprzedazy.

2. Zastosowanie ulepszenia SEGA 32X, Mega Drive/Genesis, SEGA
Mega CD do starzejacej sie konsoli SEGA Genesis zostalo wprowadzone za-
ledwie rok przed premierg nastepcy urzadzenia, a mianowicie SEGA Saturn
posiadajgcej architekture juz 32-bitowg. Klienci, ktérzy zakupili 32X poczuli
sie oszukani polityka firmy SEGA, uwazajac ze byla to proba zarobienia jak
najwiekszych pienigedzy na starej technologii. Dodatkowo gry wychodzace
na systemy Genesis byly juz przestarzale i malo atrakcyjne w starciu z tym,
co oferowatla konkurencja. W historii firmy SEGA ten okres jest uwazany
za przypieczetowanie losow koncernu jako producenta sprzetu do gier cy-
frowych. Mimo wydania pdzniej duzo silniejszej konsoli niz oferta konku-
rencji SEGA Dreamcast — pierwszej konsoli szoéstej generacji, SEGA nie
dysponowala juz wystarczajagcym zapleczem finansowym, by méc na réwni
konkurowac z bardzo silng pozycja Sony i Nintendo. W konsekwencji SEGA
porzucita plany dotyczace tworzenia kolejnych konsol i zajeta si¢ produkeja
gier cyfrowych na sprzety dawnych konkurentow.

3. Dobry start konsoli Atari Jaguar i szansa na odrodzenie firmy Atari
na rynku konsolowych, zostata zaprzepaszczona przez bardzo mala liczbe
dobrych gier wydanych na omawiang konsole. Mimo bardzo pozytywnych
opinii i licznego zachecania, promowania i napedzania machiny branzy
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gier cyfrowych nic nie bylo w stanie przestoni¢ graczom obrazu konsoli Ja-
guar, jak urzadzenia dobrego, ale nieposiadajacego nic wartosciowego do
zaoferowania. Do najlepszych i godnych zapamigtania gier obecnych na
tym systemie byl jedynie: Tempest 2000, Wolfenstein 3D, DOOM, Alien vs
Predator. Dodatkowo wiele z tych gier bylo dostepnych réwniez na kon-
kurencyjnym rynku gier komputerowych i nie stanowily ekskluzywnych
produktéw na wylacznos¢, stanowigcych site Atari Jaguar. Brak odpowied-
niego zaplecza wizerunkowego, poczawszy od klasycznej formy maskotki
systemu obecnej u konkurencji, konczac na skomplikowanej architekturze
64-bitowej do tworzenia gier. Kontrowersyjna okazala si¢ rowniez decyzja
o wprowadzeniu do konsoli napedu CD-ROM, poniewaz wykorzystywato
go zaledwie 20 tysiecy wyprodukowanych egzemplarzy konsoli.

4. Wprowadzanie w blad opinii publicznej przez magazyny opisujace
gry i konsole. Stale poréwnywane specyfikacje techniczne dostepnego sprze-
tu na podstawie niepewnych danych statystycznych. Spowodowane to bylo
podawaniem przez samych tworcow konsol teoretycznych i najwyzszych
mozliwych wartosci liczbowych dotyczacych parametréw technicznych ich
sprzetu elektronicznego, co w praktyce nigdy nie zostalo uzyskane. Podawa-
no najczesciej tempo renderowania obiektow tréjwymiarowych (czyli uka-
zywania modeli w grze pod postacig 3d w czasie rzeczywistym), pomijajac
niezbedne obliczenia wykonywane w tym samym czasie dla algorytméw
sztucznej inteligencji, mapowania tekstur czy kwestii obliczania oswietlenia
w grze. Jezeli uruchamiane zostaly testy techniczne konsol dla prasy i me-
diéw, pokazywano jedynie ich prace na $cisle wybranych scenariuszach,
by maksymalizowa¢ wartosci liczbowe w podsumowaniu statystycznym. Gra
jest jednak zlozonym programem, ktéry w celu poprawnego dzialania musi
rozdziela¢ dostepng moc obliczeniowa konsoli na wiele czynnikéw, wspolnie
stanowigcych calos¢. Podawane zatem dane byly przykladem wprowadzania
potencjalnego konsumenta w blad i zachecania go do kupienia danego urza-
dzenia dzigki opinii pseudo fachowych ekspertyz technicznych.

5. Zla sytuacja firmy Atari skutkowala wykupieniem dawnego giganta
branzy elektronicznej przez JT Storage i zakonczylo produkcje gier cyfro-
wych i konsol.

Dodatkowo podczas ery 32 i 64-bitowych systeméw firma Nintendo
podjeta bardzo kontrowersyjna decyzje opowiadajac sie za pozostaniem
w technologii kartridza. Po sukcesie firmy Sony i zaadaptowaniu no-
wego napedu CD-ROM do wigkszosci nowoczesnych w tamtym czasie
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urzadzen elektronicznych, firma Nintendo pragnac zachowa¢ twarz po
porazce CD starala si¢ broni¢ starszej formy nos$nika pamieci. Gtéwnymi
argumentami uzywanymi w dyskusji byly systemy bezpieczenstwa wyko-
rzystywane w CD-ROM. Nintendo opowiadalo si¢ za twierdzeniem, ze
kartridz jest bezpieczniejszym no$nikiem informacji i dodatkowo szyb-
ciej przesyla informacje¢ do konsoli. Niestety kwestie produkcyjne nie wy-
gladaly juz tak dobrze, poniewaz produkcja pojedynczej ptyty CD byta
duzo nizsza niz produkcja kartridza. W tamtym czasie wigkszos¢ duzych
producentéw gier tworzyla nowe tytuly dla konsoli Sony PlayStation i na
nos$nikach CD. Spowodowalo to kolejng malg wojne pomiedzy firmami
Sony a Nintendo nazwang wojng no$nikéw, pobudzang dodatkowo przez
o$wiadczenia samych prezeséw obu firm przekrzykujacych sie argumen-
tami. W jednym z magazynéw bedacych po stronie Nintendo przedstawio-
no nawet poréwnania kartridza pod postacig statku kosmicznego i §lima-
ka bedacego odniesieniem do ptyty CD z dopisanym pytaniem ,,zdecyduj,
ktory jest lepszy”. Finatem debaty okazala si¢ premiera gry Final Fantasy
VII na konsole Sony PlayStation 31 stycznia 1997 roku w formie zapisanej
na ptytach CD. Wszystkie poprzednie gry z serii mialy swoja premiere na
konsolach Nintendo. Producent serii gier Final Fantasy — Square (dzi$
firma jest znana pod nazwg Square Enix) zdecydowal si¢ na taki krok wta-
$nie ze wzgledu na lepsze mozliwosci w zakresie pojemnosci danych na
plytach CD i bardziej przychylna polityke firmy Sony. W konsekwencji
na dzialania firmy Square i utrate jednej z sztandarowych serii gier na
wylacznos¢ dla firmy Nintendo, prezes wypowiedzial si¢ w sposéb pogar-
dliwy na temat produkgji gier z serii Final Fantasy: ,,Square’s games were
dull, slow, and gamers did not want to play dull, slow games”, co w ttuma-
czeniu z jezyka angielskiego oznacza ,,gry firmy Square byty stabe i powol-
ne, a gracze nie chcg gra¢ w gry slabe i powolne”. Spowodowalo to masowg
fale krytyki ze strony oburzonych graczy tak skandalicznym zachowaniem
prezesa firmy Nintendo i calkowitym odwréceniem sie wigkszosci produ-
centow i graczy od technologii przechowywania danych gier cyfrowych
na kartridzach. Dodatkowo warto nadmieni¢, ze seria gier Final Fantasy
uchodzi za jedno z najwiekszych i najwazniejszych osiagnie¢ w kategorii
tworzenia cyfrowej rozrywki. Seria jest produkowana do dzi$ i rozpozna-
walna na calym $wiecie. Era piatej generacji konsol trwala do roku 1998,
gdy firma SEGA wyprodukowata konsole znacznie przewyzszajacg kon-
kurencje swoimi mozliwo$ciami technicznymi.
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Poczatek szostej generacji rozpoczeta konsola SEGA Dreamcast, kto-
ra miala premier¢ w roku 1998. Firma SEGA zastosowala ciekawe roz-
wigzanie techniczne polegajace na rezygnacji z systemu operacyjnego za-
wartego bezposrednio w konsoli. Zabieg taki pozwalal na zaoszczedzenie
znacznych pokladéw mocy obliczeniowej urzadzenia i pamigci RAM.
Wiekszo$¢ danych systemowych umieszczana byla bezposrednio na pty-
tach z grami, niektére produkcje zawieraty w sobie nawet system Windows
CE. Biblioteka dostepnych gier na konsole Dreamcast w 2007 roku zostala
oficjalnie zamknieta i obecnie liczy 325 tytultéw, w tym kilka gier uwaza-
nych za kultowe, np. Soul Calibur i Shenmue. Smutne losy tej wspaniatej
z technicznego punktu widzenia konsoli przypiecz¢towala gléwnie zta po-
lityka promocyjna firmy SEGA i problemy z uzyskaniem wystarczajacej
ilosci uktadéw graficznych od firmy NEC, potrzebnych przy produkeji
kolejnych egzemplarzy urzadzenia. Zarzad SEGI zdecydowala si¢ wyna-
jac kilka druzyn pitkarskich w formie reklamy dla nowej konsoli. Oferty
zostaty ztozone takim klubom jak: Arsenal Londyn, AS Saint-Etienne, US
Sampdoria i Deportivo La Coruna. Taka forma marketingu wiazala si¢
z olbrzymimi kosztami, ktére nigdy nie przyniosty nawet czesci zaplano-
wanego zysku. Kampania okazala si¢ nieudang i btyskawicznie wyczer-
pala znaczng cze$¢ budzetu firmy. Przez zlg decyzj¢ zwigzang z promocja
samej konsoli, zaczeto brakowac pieniedzy na reklame gier, czyli jeden
z kluczowych elementéw prawidlowej polityki promocyjnej elektroniczne;j
rozrywki. Klienci styszeli o nowym urzadzeniu firmy SEGA, ale szczat-
kowe informacje na temat dostepnosci gier skutecznie zniechecaly wielu
potencjalnych nabywcow. Konsola Dreamcast byla tez pierwsza, wyposa-
zong w pelni sprawny modem internetowy umozliwiajacy gre sieciowy.

Pierwsze gry z gatunku Massively multiplayer online role-playing game
(dalej: MMORPG) na konsole zostaly wydane wtasnie na sprzet firmy
SEGA, niestety z bogatego asortymentu gier wieloosobowych na terenie
Europy ukazalo si¢ zaledwie pie¢ tytutow: Quake III Arena, Phantasy Star
Online, Worms World Party, Toy Racer i Starlancer. Do czasu populary-
zacji mozliwo$¢ technicznego podlaczenia konsol do sieci internetowej,
przywilej gry wieloosobowej na serwerach byt zarezerwowany wytacznie
dla posiadaczy komputeréw stacjonarnych PC. Sprzedaz konsoli rosta, ale
tylko do roku 2000, gdy oficjalnie przescigneta konsole Nintendo 64 w ilo-
$ci sprzedanych egzemplarzy. W efekcie sprzedano zaledwie 2,6 miliona
sztuk, co nie przyniosto duzego zysku, potrzebnego w celu kontynuowania
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projektu zwigzanego z konsolami przez firm¢ SEGA. Warto zaznaczy¢,
iz analitycy szacowali, ze Dreamcast rozejdzie si¢ w nakladzie minimum
5 milionéw egzemplarzy. 26 marca firma SEGA oglosita zaprzestanie pro-
dukgji konsoli i oficjalnie zakonczyla wyscig w trwajacej wiele lat wojnie
konsol. W branzy elektronicznej rozrywki pozostali zatem dwaj gléw-
ni rywale Sony i Nintendo, jednak ze swoja wlasng konsolg szykowala
sie rowniez firma Microsoft, dostrzegajaca wyrazny potencjal w rynku
gier. Sony rozpocze¢lo ofensywe w szostej generacji produkujac konso-
le PlayStation 2 w roku 2000. Urzadzenie w swoich czasach bylo bardzo
nowoczesne i wyposazone w naped umozliwiajacy odczytywanie zaréwno
plyt CD, jaki DVD. Na pochwale zastugiwata tez bardzo przychylna decyzja
wzgledem starych graczy i fanéw pierwszej konsoli PlayStation, poniewaz
w nowym modelu poza mozliwo$ciami odczytywania gier nowej genera-
cji, tworzonymi specjalnie pod nowy sprzet Sony, zaimplementowano tak-
ze tzw. wsteczng kompatybilno$¢ systemowa. Oznaczalo to, ze wiekszo$¢
starszych gier w poprzedniej generacji konsoli Sony data si¢ uruchomi¢
bez najmniejszego problemu réwniez na nowym urzadzeniu. Wielu graczy
posiadajacych pokazng biblioteke oryginalnych gier z minionej generacji
bylo ta decyzja niezwykle usatysfakcjonowanych, gdyz przejscie na nowy
sprzet nie wigzalo si¢ z konieczno$cig porzucenia starej bazy gier. Z punk-
tu widzenia marketingowego, byla to niezwykle trafna decyzja ze strony
tirmy Sony, zapewniajgca tym samym bardzo duze grono statych klientow,
chcacych teraz naby¢ nowa konsole za do$¢ wysoka, jak na tamte czasy
ceng, wynoszacg na terenie Polski okolo 2799 zl, a w USA 399 dolaréw.
Prawdopodobnie firma Sony zdecydowata si¢ na wsteczng kompatybilnos¢
ze wzgledu na bardzo malg liczbe dostepnych gier na PlayStation 2 w dniu
premiery. Konsola dysponowala zaledwie pi¢cioma tytutami na start.
Dodatkowo urzadzenie umozliwialo ogladanie filméw nagranych na no-
s$niki DVD i uruchamianie ptyt muzycznych na CD. Konsole mozna wiec
bylo podigczy¢ w charakterze kina domowego i traktowac jako sprzet mul-
timedialny, co rowniez wptynelo bardzo pozytywnie na recenzje¢ urzadze-
nia. Poczatkowo PlayStation 2 nie pozwalala na gre wieloosobowa, jednak
problem ten bardzo szybko rozwigzano przez wypuszczenie dodatkowego
komponentu montowanego w tylnej czesci konsoli, nazywanego Network
Adapter. Pdzniejsze wersje konsoli dysponowaly juz wbudowanymi adapte-
rami sieciowymi do podlaczenia internetowego. W dniu premiery na tere-
nie samych tylko Stanéw Zjednoczonych sprzedano liczbe okoto 500000
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egzemplarzy, co wygenerowalo przychody rzedu 149 milionéw dolaréw’.
Sony zakonczylo produkcje PlayStation 2 dopiero w 2013 roku i w bran-
zy elektronicznej rozrywki konsola jest uwazana za najlepszy sprzet w tej
kategorii wyprodukowany w historii. PlayStation 2 byta tez najdtuzej pro-
dukowanym tego typu urzadzeniem i faczna sprzedaz przekroczyla liczbe
150 miliondw sztuk na calym $wiecie!®. W Polsce zaskarbila sobie serca
graczy i nadano jej zartobliwe okreslenie ,,czarnulka” ze wzgledu na cha-
rakterystyczny elegancji wyglad o podstawowym czarnym kolorze. W 2001
roku ofensywe rozpoczeto rowniez Nintendo i Microsoft. Wielkie ,,N”, jak
skrotowo nazywane jest Nintendo wyprodukowata swoja konsole szostej
generacji o nazwie Game Cube, byta to maszyna szybsza technicznie niz
konkurencyjne PlayStation 2, jednak nigdy nie odniosto tak duzego sukce-
su komercyjnego. Sprzedano zaledwie okolo 21 milionéw sztuk, co w skali
sukcesu Sony wydaje si¢ wynikiem do$¢ mizernym, natomiast sama pro-
dukcja Game Cume zakonczylta si¢ w roku 2008. Okres ten byl réwniez
stopniowym spychaniem Nintendo ze stanowiska firm wiodacych w bran-
zy, ktérego miejsce mial zaja¢ w najblizszych latach koncern Microsoft
ze Stanoéw Zjednoczonych. Natomiast Microsoft rozpoczynajacy dopiero
swoja przygode w branzy konsoli zaproponowal swoim fanom konso-
le najszybsza ze wszystkich urzadzen generacji szostej, przypominajgca
osiggami komputery osobiste z poczatku XXI wieku. Urzadzenie mialo
swoja premiere 15 listopada 2001 roku na terenie Standéw Zjednoczonych
i w 2002 roku w innych krajach $wiata. Microsoft nadal nazwe swojej
pierwszej konsoli — Xbox. Konsola charakteryzowala si¢ kilkoma cechami
wyraznie odrézniajacymi ja od sprzetu konkurencji. W pierwszej kolej-
nosci nalezy nadmieni¢ obecnos¢ dysku twardego bezposrednio w konsoli
Xbox, co pozwalalo na odczytywanie wigkszosci danych z pamieci twarde;.
Standardowym rozwigzaniem w czasie szostej generacji bylo wykorzysty-
wanie zewnetrznych kart pamieci w celu przeprowadzania zapisow z gier
cyfrowych, np. odnoszacych si¢ do chwili ukonczenia rozgrywki, by nie za-
czyna¢ zabawy od poczatku po wylaczeniu konsoli. Karty pamigci mozna

* IGN, Sony pulls in over $250 million at launch, <http://www.ign.com/arti-
cles/2000/11/07/sony-pulls-in-over-250-million-at-launch>, dostep: 30 sierpnia
2016t

1 The Guardian, PlayStation 2 manufacture ends after 12 years, <https://
www.theguardian.com/technology/2013/jan/04/playstation-2-manufacture-ends
-years?INTCMP=SRCH>, dostep: 30 sierpnia 2016 r.
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bylo podzieli¢ na 2, 4, 8, 16, 32, 64 i 128 mb no$niki pamieci podczepiane
w odpowiednie gniazda zaréwno w przypadku PlayStation 2, jak i Game
Cube. Wyjatkiem byla konsola SEGA Dreamcast posiadajagca gniazda
na karty pamieci w kontrolerach. Microsoft natomiast zaoferowal swoim
potencjalnym klientom rozwigzanie blizniaczo podobne i zblizajace kon-
sole Xbox do komputeréw stacjonarnych. Poza mozliwoscig zapisywania
stanu gry na dysku twardym, Xbox pozwalala réwniez na instalowanie gier
z no$nikéw DVD bezposrednio w pamieci urzadzenia. Takie rozwigzanie
pozwalalo na oszczedzanie plyt z grami, ktére ulegaly naturalnemu zuzyciu
wynikajacym z uzytkowania i minimalizowato wykorzystywanie napedu
DVD konsoli. Wszystkie dane gromadzone w pamieci twardej mozna bylo
dowolnie modyfikowac¢ i w razie potrzeby usuwa¢, gdy dyski ulegaly za-
pelnieniu. Dodatkowo Xbox od samego poczatku byt wyposazony w szyb-
kie ztacze internetowe umozliwiajgce polaczenie z siecig i specjalng ustuga
stworzong przez Microsoft, bedaca rdwniez pierwszg konsolowg platforma
przeznaczong dla graczy, czyli ustuge Xbox Live. Nowa ustuga Microsoftu
umozliwiala podiaczenie wszystkich istniejacych konsoli Xbox, jezeli znaj-
dowaly si¢ w sieci internetowej w celu wspolnej gry. Wszystkie serwery
gier obstugujace tryby wieloosobowe uruchamiane byty za posrednictwem
Xbox Live. System zapewnial tez niezbedng architekture sieciowg i zaplecze
techniczne dla wysokiego komfortu uzytkowania. Konsol¢ Xbox sprzedano
w ilo$ci 24 milionéw egzemplarzy. Nie byl to wysoki wynik, jednak pozwo-
lit zaja¢ drugie miejsce w szdstej generacji konsol. Firma Microsoft zebrata
jednak dzigki temu bogate i cenne doswiadczenie pozwalajace jej przypu-
$ci¢ zdecydowang odpowiedz na dominujaca pozycje Sony, produkujac juz
w 2006 roku pierwsza konsole siddmej generacji Xbox 360. Niezbyt wysoka
liczba sprzedanych sztuk pierwszej konsoli Xbox byta wynikiem nasycenia
rynku przez PlayStation 2. Firma jednak posiadajaca swoje udzialy gléw-
nie w rynku komputerowym nie popadla przez to w problemy finansowe.
Wrecz przeciwnie, wydanie konsoli Xbox mozna dzis traktowac¢ jako wielki
eksperyment i test technologii. Nie ulega zatem watpliwosci, ze poczatko-
wo niepewne co do branzy gier konsolowych Sony, wysunelo si¢ na lidera
$wiatowego rynku elektronicznej rozrywki.

Szdsta generacja zapisala si¢ na kartach historii jeszcze dwoma waz-
nymi cechami, pierwszg byl bardzo dynamiczny rozwoj zaawansowanych
konsol przenosnych, drugim natomiast narastajgce kontrowersje wokol
produkowanych gier cyfrowych. O ile w przypadku rozwoju konsol tra-
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dycyjnych mozna méwi¢ o ewolucji urzadzen cyfrowych przeznaczonych
do grania, tak w przypadku konsol przenosnych byta juz to bardziej re-
wolucja. Zabranie ulubionej gry wszedzie ze sobg stalo si¢ mozliwoscia
powszechng i dostepng dla kazdego. Gry produkowane réwniez z mysla
o konsolach przenos$nych przestaly posiada¢ charakter prostych, zreczno-
sciowych i matych gier. Produkcje takie staly sie pelnoprawnymi duzy-
mi projektami, ustepujacymi swoim starszym odpowiednikom z konsol
stacjonarnych, jedynie w warstwie technicznej. Konsola przenosna z uwa-
gi na wielko$¢ samego urzadzenia wymagata opracowania zupelnie no-
wych rozwigzan technicznych i rozwoju dziedziny miniaturyzacji elek-
troniki. Najwigksze problemy zwigzane byly w zapewnieniu odpowied-
niej wydajnosci i wystarczajacego zasilania dla wszystkich podzespotéw.
Zrezygnowano zatem z malto wydajnych baterii na rzecz akumulatorkéw
zasilanych za pomocg specjalnego gniazda wbudowanego w urzadzenie,
podlaczane kablem bezposrednio do gniazdka pradu. Dodatkowo zaczely
pojawiac si¢ urzadzenia hybrydowe aczace w sobie funkcje telefonéw, od-
twarzaczy plikéw MP3 i przenosnej konsoli do gier. Najbardziej rozpozna-
walnym sprzetem z rodzaju hybrydowego byl model N-Gage wyproduko-
wany przez koncern Nokia. Konsola ukazala si¢ w 2003 roku i posiadala
wewnetrzny system z grami dedykowanymi wylacznie dla tego urzadze-
nia. Mimo iz plan stworzenia nowego rodzaju konsol nie zakonczy! si¢
sukcesem, gdyz konsola N-Gage oceniana byla jako biznesowa porazka
to cala inicjatywa pokazala §wiatu, ze w telefonii komérkowej rowniez
lezy potencjal na stanie si¢ duzym rynkiem zbytu gier cyfrowych. Laczna
sprzedaz omawianego modelu wyniosta 3 miliony egzemplarzy i jest uzna-
wana za jedng z najgorszych konsol stworzonych w historii. Do porazki
debiutu firmy Nokia na arenie konsolowym przyczynilo sie kilka czyn-
nikéw, ktdre skutecznie odstraszaly potencjalnych kupcow. W pierwszej
kolejnosci podawana byta niezwykle wysoka cena w kontekscie otrzymy-
wanych parametréw technicznych. W dniu premiery N-Gage kosztowal
blisko 1600 zt. Bardzo skomplikowana struktura systemu i architektura
nie sprzyjala rowniez tworzeniu gier. Uzytkownikom przeszkadzatla takze
konieczno$¢ wyjmowania baterii z urzadzenia w celu wymiany kartridza
z gra, wiec kazda che¢ zagrania w inng gre wigzala sie z rozebraniem tele-
fonu. Do kategorii innych, nieprzemyslanych kwestii technicznych doszty
jeszcze te zwigzane z tradycyjnymi funkcjami telefonu. Niewygodna w co-
dziennym korzystaniu, konieczno$¢ trzymania N-Gage w pionie w celu
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rozmowy, czy krotki czas dziatania baterii, byly kropla w morzu proble-
mow jakie towarzyszyly konsoli od firmy Nokia'.

Tak jak zostalo zaznaczone na wstepie, szdsta generacja to rowniez okres
nasilajacej si¢ krytyki wzgledem gier cyfrowych. Zaczeto postrzegaé gry
w wielu $rodowiskach jako czynnik szkodliwy, odciagajacy dzieci od bar-
dziej kreatywnych form spedzania czasu. Paradoksalnie identyczna sytuacja
miala miejsce w dobie popularyzacji telewizji domowej, gdy programy dla
dzieci sktadaty si¢ z okoto godzinnej transmisji bajek lub programoéw edu-
kacyjnych. Podnosily sie identyczne glosy o szkodliwosci nowego medium
multimedialnego i potencjalnych konsekwencji dla dzieci i mlodziezy. Byly
to oczywiscie bezpodstawne zarzuty, poniewaz kazda nowa technologia mul-
timedialna wigzala sie z okresem, gdy posiadanie danego osiggnigcia tech-
nicznego uchodzito za co§ modnego. Gry cyfrowe dodatkowo przyciagaly
swojg atrakcyjnoscia i obietnicg dostarczania silnych przezy¢ emocjonalnych
w wirtualnych $wiatach. Zabawny moze si¢ wydawac fakt, ze na poczatku
XXIw. celem krytyki nie padaly najczesciej nowe gry, a takie ktére na rynku
istnialy juz od jakiego$ czasu. Najczesciej podnoszonymi tytulami do rangi
wrecz szkodliwych, byly gry firmy ID czyli DOOM, Wolfenstein 3D i inne
takie jak: Mortal Kombat, Night Trap. Utozsamiano agresywne zachowanie
u dzieci nie z bledami rodzicow czy nieodpowiednim otoczeniem w jakim
obracalo si¢ dziecko, tylko z faktem, ze grato w brutalne gry cyfrowe, do-
myslnie przeznaczone dla dorostego odbiorcy. Branza gier doczekala si¢
réwniez kilku glosnych spraw sagdowych. Szczegélnie znane pod tym wzgle-
dem byly produkgcje firmy Rockstar Games o tytule serii Grand Theft Auto,
lub w wersji skrotowej ,,GTA” W Stanach Zjednoczonych zostat zlozony
pozew, ktory w 2003 roku oskarzal producentow GTA Vice City o rasizm.
»~Autorami pozwu zbiorowego byli Kubarnczycy i Haitanczycy zamieszkuja-
cy Floryde, ktérym nie spodobala si¢ pewna misja, ich zdaniem zachecajaca
do atakow na te grupy etniczne. Ostatecznie skonczylo si¢ na obopolnym
porozumieniu. W 2004 roku Rockstar wypuscil nowa wersje gry, ze zmie-
nionymi dialogami w spornym momencie”’?. Innym razem jako pierwsza
gra w historii GTA San Andreas otrzymalo najwyzsze mozliwe oznaczenie

" B. Edwards, Top 10 worst video game systems of all time, <http://www.
pcworld.com/article/168348/software-games/worst-game-consoles.html>, dostep:
30 sierpnia 2016 1.

12 T. Kutera, Jedna z najwazniejszych gier w dziejach elektronicznej rozrywki. Hi-
storia Grand Theft Auto w pigulce, <http://polygamia.pl/jedna-z-najwazniejszych-gier
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ostrzegawcze przy zakupie, oznaczajace produkt ,tylko dla oséb dorostych”
z uwagi na fakt mozliwosci odbycia stosunku plciowego z postacig w grze.
Kontrowersje narastajace w sferze gier cyfrowych byly spowodowane coraz
czestszym sieganiem przez twércow do tematyki tabu i poruszaniu kwestii
uwazanych przez wiele 0so6b za nieodpowiednie w przypadku gier. W roz-
grywce zaczely wiec pojawiaé sie zlecanie zabojstw (seria gier Hitman),
skrajna przemoc i bestialstwo (seria gier Manhunt), handel narkotykami
(serie gier GTA i Saints Row), erotyka, religia, przestepstwa, przeklenstwa
czy rasizm, feminizm, uprzedmiotowienie postaci kobiety.

Poczatek XXI wieku rozwingl formute emulacji i remasterowania wcze-
$niej wydanych gier. Emulacja jest to zastosowanie zewnetrznego programu
instalowanego na komputerze w taki sposdb, by symulowal on prace konsoli,
dzieki temu da si¢ uruchomi¢ gry przeznaczone jedynie na wybrane urzadze-
nia, np. Nintendo NES w systemie komputerowym Windows. Emulacja moze
by¢ réwniez ttumaczona jako forma wstecznej kompatybilno$ci zastosowanej
w konsoli Sony PlayStation 2, by uzytkownicy mieli szans¢ zagrania w starsze
tytuly z poprzedniej generacji. W sieci internetowej istnieje jednak w wiek-
szo$ci wypadkéw negatywny wydzwiek okreslenia emulacji. Bardzo czgsto
stosuje si¢ ta technike do uruchomienia pirackiej kopii gry, $ciagnietej w spe-
cjalnej formie nazywanej ROM i uruchomieniem jej za pomocg programu
emulujacego. Nie potrzeba w takim przypadku wydawa¢ pieniedzy na okre-
slong konsole i gry. Wiekszos¢ starszych gier jest bez trudu osiggalna z pozio-
mu tradycyjnej wyszukiwarki Google. Do emulacji natomiast potrzebny jest
program i odpowiednie dodatki nazywane biosem i pluginami. Bios stuzy
do symulowania systemu konsoli, natomiast pluginy odpowiadajg wszystkim
innym elementom. Moga wystepowa¢ pluginy graficzne, dzwiekowe, stero-
wania, napedu itp. Gry bedace w formie ROM tworzone sg najczesciej przez
nielegalne powielenie oryginalnego nosnika i przeniesienie jego zawartosci
do pamieci komputera. Wspolczesnie istniejg praktycznie wszystkie emula-
tory do kazdej ze starszych konsol, poczawszy od generacji pierwszej, kon-
czac na wybranych konsolach generacji siodmej (Nintendo Wii i emulator
Dolphin). Do najbardziej znanych programoéw emulujacych konsole w wersji
komputerowej (istniejg réwniez emulatory umozliwiajace granie na wspol-
czesnych smartfonach z systemem iOS) nalezg te zamieszczone w tabeli 1.

-w-dziejach-elektronicznej-rozrywki-historia-grand-theft-auto-w-pigulce/>, dostep:
30 sierpnia 2016 1.



32

Patologie gier cyfrowych. Studium z zakresu polityki kryminalnej

Tabela 1. Zestawienie konsol do gier cyfrowych z dostepnymi programami emulu-

jacymi ich dziatanie na komputerze PC

Nazwa programu

Model konsoli emulatora
1. Atari 2600 PC Atari Emulator
2. Atari 5200 Altirra
3. Atari 7800 EMU7800
4. Atari Jaguar Virtual Jaguar
5. Atari Lynx aLynx
6. Nintendo Entertainment System (NES) 3DNes
7. Super Nintendo Entertainment System (SNES) |higan
8. Nintendo 64 Soft 64
9. Nintendo Game Cube Dolphin
10. Nintendo Wii Dolphin
11. Nintendo Wii U Cemu
12. Nintendo Game Boy VirtualBoyAdvance
13. Nintendo Game Boy Color VirtualBoyAdvance
14. Nintendo Game Boy Advance VirtualBoyAdvance
15. Nintendo DS NO$GBA
16. Nintendo 3DS TronDS
17. Nintendo Pokemon Mini VBjin-OVR
18. Nintendo Virtual Boy Mednafen
19. SEGA SC-1000 OpenEmu
20. SEGA SC-3000 OpenEmu
21. SEGA Master System Provenance
22. SEGA Genesis BlastEm
23. SEGA Saturn Yabause
24. SEGA Dreamcast DEmul
25. Sony PlayStation ePSXe
26. Sony PlayStation 2 PCSX2
27. Sony PlayStation 3 Nucleus
28. Sony PlayStation Portable (PSP) PPSSPP
29. NEC TurboGrafx-16 Ootake
30. Microsoft Xbox Cxbx
31. Microsoft Xbox 360 Xenia

Zrédto: opracowanie wlasne

Druga kwestig, ktdra spotkata si¢ z mieszanym odbiorem fandw gier cy-
frowych bylo podjecie decyzji przez tworcéw konsol o wprowadzeniu tzw.



