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Lektury szkolne w ratingu PEGI

Michat Mochocki
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Wstep

PEGI (Pan European Game Information) to migdzynarodowy system ratingu (klasyfikacji)
gier komputerowych przydzielajacy kategorie wiekowe ,w celu udzielenia rodzicom w Euro-
pie pomocy w podejmowaniu $wiadomych decyzji o zakupie gier komputerowych” (PEGI,
,Co to jest PEGI?”). Na oficjalnej witrynie w dziale ,,Informacje o PEGI. Czym sg ratingi?”
widnieje opis:

Ratingi wiekowe to systemy stosowane w celu zapewnienia, ze [...] filmy, nagrania wideo, DVD czy gry
komputerowe, sa opatrzone jednoznaczna informacja o grupie wickowej, dla ktdrej sa najbardziej od-
powiednie ze wzgledu na tre$é. [...] Rating gry potwierdza, ze jest ona odpowiednia dla graczy powy-
zej pewnego wieku. I tak, gra oznaczona symbolem PEGI 7 jest odpowiednia dla dzieci siedmioletnich
i starszych. Gra oznaczona znakiem PEGI 18 jest odpowiednia wytacznie dla dorostych, czyli 0séb, ktére
ukonczyly 18 lat. (...) System PEGI jest stosowany i uznany w catej Euopie. (...) Uznaje si¢ go za wzér

harmonizacji w zakresie ochrony dzieci. [Wyttuszczenia w cytatach moje — M.M.].

Podstawa systemu ratingowego jest kwestionariusz ztozony z 50 pytan typu ,,Czy gra
zawiera...?”, na ktére odpowiedzie¢ mozna tylko zak lub nie. Producent gry wypetnia for-
mularz — dostgpny w formacie PDF na stronie PEGI — a z udzielonych odpowiedzi auto-
matycznie wynikaja kategoria wickowa oraz graficzne symbole tresci (przemoc, seks etc.).
Nastepnie gra i formularz trafiaja do weryfikacji do jednej z dwéch instytucji nadzorujacych
(Netherlands Institute for the Classification of Audiovisual Media lub brytyjskiej Video
Standards Council). Po pozytywnej ocenie producent otrzymuje prawo do umieszczenia
oznaczenn PEGI na opakowaniu gry.
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System PEGI wyrdznia pigé¢ kategorii wiekowych (od 3, 7, 12, 16 albo 18 lat). Ponadto
do oznaczania gier stosuje osiem symboli graficznych, z ktérych siedem ostrzega o potencjal-
nie szkodliwych tresciach (wulgarny jezyk, dyskryminacja, narkotyki, strach, hazard, seks,
przemoc), 6smy za$ (online) informuje o mozliwosci grania w sieci internetowej. Znaki te
majg informowac klienta ,,0 stosownosci tresci gry z punktu widzenia ochrony nieletnich”
(PEGIL, ,,Co oznaczajg poszczegdlne znaki?”).

Osobnym, pojedynczym symbolem jest ,PEGI OK”, przeznaczone dla minigier dostep-
nych przez przegladarke internetowa: ,W gre internetowa niewielkich rozmiaréw dostepna
w portalu i oznaczong symbolem ,PEGI OK’ moga gra¢ osoby w kazdym wieku, poniewaz
nie zawiera ona potencjalnie nieodpowiednich tresci” (,Oznaczenie «PEGI OK»”).

Jak wida¢ z wythuszczonych fragmentéw, podstawowym kryterium przydzielania katego-
rii wickowej PEGI jest tre$¢ (tematyka) i jej potencjalna szkodliwo$¢ wychowawcza. Celem
moich rozwazan jest sprawdzenie, jak ogdélnoeuropejskie kryteria oceny tresci gier kompu-
terowych maja si¢ do kryteriéw oceny tresci ksigzek w polskiej praktyce edukacyjnej. Czy
ta sama tre$¢ (np. czynnosci seksualne) w grze komputerowej traktowana jest z wigksza su-
rowoscia, niz gdy zawarta jest w ksigzce? Czy ksiazke ze sceng drastycznej przemocy udo-
stepniamy mlodszym odbiorcom, niz gre komputerowa z analogiczna scena?

Nie sposdb przeprowadzi¢ takiego poréwnania, nie dysponujac ,ratingiem wiekowym”
ksiazek. Istnieja, oczywiscie, ,literatura dla dzieci” i , literatura mtodziezowa” w klasyfika-
gji bibliotekarskiej — to jednak zbyt mato precyzyjne wobec pigciostopniowej skali PEGI.
Wigcej precyzji znajdziemy w notkach typu ,dla dzieci w wieku od — do”, jakie cz¢sto wid-
nieja na okladkach — tu jednak kazdy wydawca dokonuje oceny samodzielnie, bez oparcia
w jakimkolwiek ujednoliconym systemie. Odpowiednik ratingu wiekowego dla literatury
mozna jednak odkry¢ poprzez list¢ obowiazkowych lektur szkolnych. Wiemy, jakie lektury
sa przypisane poszczegdlnym szczeblom edukacyjnym i w jakim wieku sa wowczas ucznio-
wie. Stad prosty wniosek: ksiazki bedace lekturami zostaty uznane za odpowiednie dla danej
grupy. Jesli, przyktadowo, Krzyzacy figuruja w spisie lektur III etapu edukacyjnego (MEN,
2008, s. 40), czyli gimnazjum ksztalcacego uczniéw w wieku 13-16 lat, to de facto w ocenie
pedagogdéw (autoréw podstawy programowej) powies¢ ta zyskata rating ,,13+”.

W niniejszym tekscie skupiam si¢ na lekturach obowiazujacych w Polsce wedtug nowej
podstawy programowej obowiazujacej od 2009 roku. W dalszej kolejnosci planujg rozsze-
rzy¢ pole badawcze o lektury szkolne krajéw anglojezycznych.

I. Kwestia kompatybilno$ci mediow
Czy ogromne réznice w sposobie przekazywania tresci nie przekreslaja sensu tego rodzaju
badan? Wszak rating PEGI powstat dla gier cyfrowych, ktére s zupetnie innym medium,

a wicc inaczej oddziatujg na odbiorce:
* précz tekstu pisanego operuja stowem méwionym, dzwigkiem, grafika i animacja;
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* ktada nacisk na gameplay, czyli daleko idaca interakcjg odbiorcy z przekaznikiem;
* skutkiem tego odbiorca jest sprawca znacznej czgsci wydarzeni w $wiecie gry.
Zwlaszcza ten ostatni element jest podnoszony w dyskusjach nad przemoca w grach kom-
puterowych: niepokdj budzi sprawczos¢ dajaca graczowi kontrole nad aktami przemocy, ina-
czej niz przy lekturze ksiazki czy ogladaniu filmu. Znana z niechgci do gier komputerowych

Braun-Gatkowska (1997) pisze:

Przy korzystaniu z telewizji, trening ogranicza si¢ do wielokrotnego ogladania podobnych obrazéw.
W grach komputerowych gracz sam dokonuje czynéw agresji. [....] Jest nie tylko obserwatorem przemocy,
ale i jej egzekutorem. Mozna wigc sadzi¢, ze skoro ogladanie scen przemocy w telewizji wptywa na agre-

sywno$¢ dzieci, to korzystanie z gier o podobnej tresci ma na nie jeszcze silniejszy wplyw. (Akap. 8-10).

Jest to wszakze tylko jedna z mozliwosci. Raport opracowany dla British Board of Film
Classification (Cragg, Taylor, Toombs, 2006), obszernie cytujac graczy i profesjonalistéw
z branzy gier, podaje rézne poglady, m.in. catkiem przeciwny do przytoczonego przed
chwila: Ze interaktywno$¢ gry wideo ostabia wplyw przemocy na psychike widza, poniewaz:

* koncentracja na dazeniu do celu gry nie pozwala skupia¢ si¢ na odbiorze obrazéw
przemocy (s. 84);

* wirtualne ofiary przemocy nie reprezentuja zywych istot, sa tylko symbolicznymi
przeszkodami na drodze do dalszych etapéw gry (s. 60);

* kontrola gracza nad aktami przemocy caly czas przypomina, ze to nie dzieje si¢ na-
prawdg (s. 61, 83).

Autorzy raportu nie zajmujg jednoznacznego stanowiska, ograniczajac si¢ do zestawienia
dwéch konkurencyjnych twierdzen:

Profesjonalisci nie sa zgodni co do tego, czy interaktywnos$¢ sprawia, ze przemoc w grach jest gorsza czy
nie. By¢ moze jest gorsza, gdyz gracze sami si¢ na nig decyduja; by¢ moze nie jest, gdyz koniecznos¢ pod-

jecia decyzji przypomina im, ze to tylko gra. (Tamze, s. 13, thumaczenie moje).

Mimo watpliwosci, jednej rzeczy wszyscy zdaja si¢ pewni: interaktywno$¢ jest czynni-
kiem o istotnym znaczeniu. Mozna by wigc sadzi¢, ze ksiazek i gier wideo obiektywnie po-
réwnac si¢ nie da. Po jednej stronie mamy medium audiowizualne, interaktywne, czyniace
odbiorcg wspétsprawca wydarzeni — po drugiej medium tekstowe, nieinteraktywne (pre-in-
teraktywne w terminologii Kluszczyriskiego, 1999, s. 215), bez sprawczosci. Tak ogromne
réznice uniemozliwiajg — jak si¢ zdaje — sprowadzenie tych dwéch mediéw do wspélnego
mianownika. Ja jednak uwazam ten wniosek za btedny. Po pierwsze, rating PEGI bazuje na
kryterium tre$ciowym, ono za$ ,widzi” tylko zawarto$¢ tematyczna, bedac $lepe na sposéb
jej zapisu i przekazu — zatem multimedialnos¢ i interaktywno$¢ schodza na dalszy plan.
W niniejszej pracy nie chodzi wszak o poréwnywanie nosnikéw, lecz zawartych na nich
tresci. Po drugie, zbyt automatycznie i bez namystu akceptuje si¢ réwnania ,,gra wideo =
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audio + wideo + interakcja” i ,ksigzka = tylko druk + ilustracje”. Obie te kwestie wymagaja
SZEerszego spojrzenia.

Ksiazki. Ksiazki nie zawsze majq forme zadrukowanego papieru. Postep technologiczny
zrodzit bowiem audiobooki, z ktérych jedne zawieraja tylko glos lektora, inne wzbogacone
sa o wstawki muzyczne i efekty dzwigckowe. Czy zmiana no$nika z druku na glos zaostrza
kryteria dostgpnosci dla danej grupy wiekowej? W zadnym stopniu. Wersje audio adresowa-
ne sg do tego samego odbiorcy co warianty tradycyjne, bez sprzeciwu ze strony pedagogéw.
Tym samym trzeba uzna¢, ze wychowawcze kryteria przyznawania ,kategorii wickowej” dla
ksiazek obejmuja takze platforme audio. Z kolei ksiazki ilustrowane sa czg¢$ciowo materiatem
wizualnym. Na ogét audialno$¢ i wizualno$é wystepuja tu osobno (albo audiobook, albo
tekst drukowany z ilustracjami), nie za$ jako audiowizualno$¢ sensu stricro (dzwigk i grafika
wspolgrajace w jednym produkcie). Jednak i takie ksiazki istnieja, przynajmniej w obszarze
literatury dla dzieci (np. seria Bajki-Grajki taczaca ilustrowang ksigzeczke z bajka muzycz-
ng na CD). Wszystko to razem sprawia, ze przepas¢ miedzy ksiazka a gra audiowizualna
znaczaco si¢ zmniejsza. Nie mozna juz twierdzi¢, ze multimedialno$¢ to cecha w ksigzkach
niespotykana.

Gry. Gra komputerowa nie zawsze przemawia do odbiorcy jednoczesnie dzwigkiem i ani-
macja, nie skfada si¢ tez w stu procentach ze scen interaktywnych. Wiele gier wyswietla na
ekranie nieruchome grafiki i/lub tekst pisany, ktéry czasem jest interaktywny (np. opcje
dialogowe), a czasem nie (np. historia §wiata czy wprowadzenie do misji) — i w tym drugim
przypadku odbidr tresci odbywa si¢ na tej samej zasadzie co przy lekturze ksigzki. Réwniez
nagrania audio (dialogi, narracje, muzyka, efekty) z glosnika komputera docieraja do odbior-
cy tym samym kanalem co z audiobookéw. System PEGI, jak kazdy rating gier wideo, musi
uwzgledni¢ wszystkie mozliwosci, wszystkie tryby dziatania programu — réwniez fragmen-
ty nieinteraktywne, dZwickowe czy graficzno-tekstowe. Trzy wymienione kanaty medial-
ne (pismo, dzwigk, grafika bez animacji) tworza nareszcie wspdlng ptaszczyzng taczaca gry
i ksiazki — w jednych i w drugich sa bowiem wykorzystywane do przekazu tresci.

Niesprowadzalne do wspélnego mianownika (bo nieistniejace w ksiazkach) pozostaja
jeszcze dwie réznice: interaktywno$¢ i animacja (wideo; ruchomy obraz). Jednak i te nie sta-
nowig przeszkody w zestawianiu ze sobg gier i ksigzek, gdyz odmiennosci takie mozna po
prostu wylaczy¢ z analizy. Poréwnywanie zostanie tu ograniczone do tych aspektow gier /
ksiazek, ktére udalo si¢ powyzej sprowadzi¢ na jedna plaszczyzng. Kluczowe pytanie tutaj
brzmi: czy rating PEGI pozwala w wiarygodny sposéb oddzieli¢ animacje i interaktywnos¢,
aby pozostaly tylko te elementy gier, ktére pod wzgledem przekazywania tresci sa poréwny-
walne z ksiazka? Analiza kwestionariusza ratingowego udowadnia, ze jest to nie tylko mozli-
we, ale wrecz zamierzone przez autoréw. Bledem bytoby sadzi¢, ze skoro PEGI powstato dla
oceny gier wideo, to jego twércy mieli na mysli tylko przekaz wideo i tylko interaktywny.
Jest wreez odwrotnie — PEGI juz na wstepie wylacza spod swych kompetencji animowane
fragmenty gier. Pytania nr 1-13 dotyczace przemocy, seksu i dziatan przestgpczych ukaza-
nych w formie ruchomych obrazéw (moving images) tworza wyodr¢bniona sekcjg, ktéra
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odsyta uzytkownikéw do systeméw ratingowych stuzacych do oceny materiatéw filmowych
(BBFC i IFCO). Z tego ptynie logiczny wniosek, ze pozostale sekcje kwestionariusza (w kto-
rych powtarzaja si¢ pytania o seks, przemoc i przestgpstwa) dotycza innych form przekazu
niz ruchomy obraz. Jakkolwick paradoksalne by to bylo — system ratingowy gier wideo nie
zajmuje si¢ przekazem wideo. Za$ co si¢ tyczy interaktywnosci, w catym kwestionariuszu
zwracaja na nia uwagg jedynie trzy pytania (27, 32, 50). Czy mozna zalozy¢, ze skoro chodzi
o gry — medium z natury interaktywne — to interaktywnos¢ jest tu wszedzie implikowana?
Sadzg, ze nie. Struktura kwestionariusza wskazuje na przemyslane, precyzyjne rozréznianie
migdzy poszczegdlnymi pozycjami, gdzie kazdemu pytaniu towarzyszy dtuzsze objasnienie
i/lub przyklady, aby jak najmniej pola pozostawi¢ domystom. Dlatego twierdzg, ze jesli ani
pytanie, ani objasnienie nie zwraca uwagi na interaktywnos¢, to jest ona nieistotna.

Podsumowujac — w kwestionariuszu PEGI z 50 pytan tylko polowa bierze pod uwage
interaktywno-multimedialng specyfike gry komputerowe;j:

* pytania od 1 do 13, a takze 25, 35, 38 i 42, ktére wyraznie odnosza si¢ do materia-
téw wideo (,moving images’);

* pytania 27 i 50, ktére wyraznie odnosza si¢ do interaktywnego uczestnictwa w grze
(27 wprost méwi o rozgrywce — ,gameplay’; 50 o graniu przez sie¢ internetowa);

* pytanie 44, ktére méwi ogdlnikowo o przedstawianiu tresci (,depictions’), ale ob-
jasnienie zaweza to do przedstawieri graficznych (patrz nizej: przyktadowe lektury
— Pinokio);

* pytanie 47, ktére odnosi si¢ do dzwigkéw i obrazéw graficznych (,pictures’).

* Trzy pytania wymykaja si¢ precyzyjnej klasyfikacji — trzeba je uznaé za czgsciowo
nieprzystawalne do tekstéw pisanych:

* pytanie 32, ktére w czgéci odnosi si¢ do interaktywnego procesu grania (,gameplay’);

* pytania 28 i 39, ktdre w czgsci odnosza si¢ do grafiki komputerowej (,arcade style’).

Te punkty rzeczywiscie nalezy wyeliminowac z badari nad lekturami jako nieprzystawal-
ne. Zwracaja uwagg na te cechy produktu, ktérych w literaturze nie znajdziemy wcale lub
ktére odgrywaja tam role drugorzedna (grafiki).

Natomiast druga potowa pytan, jak wyzej wspomniano, mierzy jedynie zawarto$¢ tre-
$ciowa, bez wzgledu na forme przekazu medialnego i obecno$¢ lub brak interaktywnosci.
Producent musi okresli¢ wytacznie to, czy gra zawiera przedstawienia (ang. ,depictions’)
seksu, przemocy etc. o okreslonym stopniu drastycznosci czy dostownosci, np. ,sceny
zmagan sportowych zawierajace krwawa lub brutalna przemoc”. Angielski termin ,depiction
of” mozna przetozy¢ na ,obraz [czegos]’ lub ,przedstawienie [czegos]’ — i tak jak po polsku,
moze on oznaczaé obrazy/przedstawienia/sceny literackie, nie tylko wizualne; tym bardzie;j,
ze przekazem wideo (,moving images’) PEGI programowo si¢ nie zajmuje (patrz wyzej).
Skutkiem tego, mimo ze domys$lnie PEGI bada materialy audiowizualne, potowa pytan
jest tak sformulowana (,depictions’), ze odnosi si¢ do wszelkich rodzajéw przekazu —
lacznie z nagraniami audio i nieinteraktywnym tekstem pisanym. Sadzg, ze tak szerokie
pojmowanie ,depiction’ jest w kwestionariusz wpisane celowo i petni uzasadnione specyfika
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gier komputerowych, ktdre przeciez wiele komunikatéw przekazujg tylko werbalnie (i tam
tez moga wystapi¢ bluznierstwa, wulgaryzmy, reklamy alkoholu etc.). Na przyktad czytany
przez syntezator lub wys$wietlony na ekranie tekst pornograficzny spetnia kryteria pytania
nr 19: ,depictions of sexual activity with visible genital organs” / , przedstawienia czynnosci
seksualnych z ukazaniem organéw ptciowych”. Kluczowe réznice miedzy gra a ksiazka —
interaktywno$¢ i multimedialno$¢ — znikaja tu z pola widzenia. Dlatego zastosowanie tych
pytari do utwordw literackich uwazam za uprawnione.

Wszystkie tego rodzaju pytania cytuj¢ ponizej we wlasnym przektadzie. Ze wzgledéw
stylistycznych ,depictions’ ttumaczg jako ,obrazy’ — nie precyzujac, czy maja by¢ graficzne,
czy literackie.

Kategoria wiekowa 18+

(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci czlekopodobnych (;human-like’) i zwierze-
cych (;animal-like’)

(17) Obrazy nieuzasadnionego zabijania lub ranienia wielu niewinnych postaci cztekopodobnych
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci cztekopodobnych

(19) Obrazy czynnosci seksualnych z ukazaniem genitaliéw

(20) Obrazy seksualnej przemocy i grézb (w tym gwaltéw)

(21) Szczegbtowe opisy technik przydatnych przy popetnianiu przestgpstw

(22) Gloryfikacja zazywania nielegalnych narkotykéw

(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace budzi¢ nienawis¢
(24) Wulgaryzmy o tresci seksualnej oraz bluznierstwa (tylko jesli odpowiedz ,tak” padta
na ktéres z pytan 16-23)

Kategoria wiekowa 16+

(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzecych

(28) Obrazy zmagan sportowych zawierajace krwawa lub brutalna przemoc

(29) Obrazy stosunkéw plciowych bez ukazania genitaliéw

(30) Obrazy nagosci o charakterze erotycznym lub seksualnym

(31) Wulgaryzmy o tresci seksualnej lub bluZnierstwa

(32) Zachgta do uzywania alkoholu lub tytoniu

(33) Obrazy zazywania nielegalnych narkotykéw

(34) Gloryfikacja dziatan przestgpczych

Kategoria wiekowa 12+

(36) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci fantastycznych

(37) Nierealistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych
(39) Obrazy zmagari sportowych ukazujace bezkrwawa przemoc

(40) Stowa lub dziatania o wyraznym podtekscie seksualnym, $miale opisy/grafiki seksual-
ne lub seksualne pozy

(41) Lagodne przeklenistwa lub wypowiedzi obrazliwe

Kategoria wiekowa 7+

(43) Nierealistyczne obrazy przemocy wobec postaci fantastycznych
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(45) Obrazy domyslnej przemocy wobec ludzi, gdzie sama przemoc (§mier¢ i rany) nie jest ukazana
(46) Humorystyczne obrazy przemocy, w stylu komiksowym, komediowym lub dziecigcym,
ktére jednak mogg zaniepokoi¢ miodsze dzieci

Kategoria wiekowa 3+

(48) Obrazy nagosci pozbawione charakteru seksualnego

(49) Humorystyczne obrazy przemocy w stylu komiksowym, komediowym lub dziecigcym
(PEGI Questionnaire, s. 3-9).

Il. Przyktadowe lektury szkolne w kwestionariuszu PEGI

Teraz pora na sprawdzenie zgodnosci kryteriow PEGI z kryteriami przyjetymi domy$lnie
przez twércéw nowej podstawy programowej do nauczania j¢zyka polskiego (MEN, 2008).
W przypadku lektur szkolnych nie dysponujemy kwestionariuszem oceny tresci, mozemy
jednak ustali¢, czy zgadzaja si¢ kategorie wiekowe. ,Rating wiekowy” wedtug systemu szkol-
nego okreslamy bez trudu — to wiek, w ktérym uczniowie maja pozna¢ dana lekture. Przy-
dzielenie ratingu PEGI wymaga wigcej pracy — tres¢ ksiazki trzeba zanalizowa¢ wedtug
kwestionariusza.

I etap edukacyjny, czyli klasy I-I1I szkoty podstawowej, obejmuje dzieci w wieku 7-10 lat.
Etap II (klasy IV-VI) przypada na wiek 10-13 lat. Etap III (gimnazjum) — 13-16 lat. Etap
IV (liceum) — 16-19 lat. Gdyby kryteria oceny ,stosownosci tresci do wieku” byly jednako-
we, wowczas lektury klas IV-VI szkoly podstawowej powinny mie¢ rating nie wyzszy niz
PEGI 7 (od V klasy PEGI 12), a lektury gimnazjalne PEGI 12 (bo kolejny stopieri — PEGI
16 — objalby tu jedynie ostatni semestr nauki). Przeglad wybranych lektur z IT i III etapu
edukacyjnego unaocznia, ze wspomniane kryteria jednakowe nie sa.

Przykladowe lektury gimnazjum
Wiek uczniéw: 13-16 lat
Rating PEGI dopuszczalny dla tej grupy wiekowej: 12 lat

Rating PEGI wynikajacy

Lektura . .
z kwestionariusza

18 (przemoc)
1. | H. Sienkiewicz, Potop lub Krzyzacy 18 (dyskryminacja)
18 (bluznierstwa)

2. | W.Szekspir, Hamlet 16 (przemoc)

3. |Sofokles, Antygona 16 (przemoc)

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 127



Lektury szkolne w ratingu PEGI M. Mochocki

Przyklad 1

Henryk Sienkiewicz z Potopem lub Krzyzakami az w trzech punktach kwestionariusza uzy-
skatby status PEGI 18, czyli tylko dla dorostych:

(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci czlekopodobnych i zwierzecych

(20) Obrazy seksualnej przemocy i grézb (w tym gwaltéw)

77

(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace budzi¢ nienawisé

Okrutnej przemocy (nr 16) nie brakuje ani w Pozopie, ani w Krzyzakach. W scenach bitew-
nych trafiaja si¢ naturalistyczne, dostowne opisy typu ,mézg z roztrzaskanej czaszki obryzgat
blizej stojacych” (Krzyzacy, tom 2, s. 14), spotykamy tez sceny tortur (np. pojmanego Juran-
da w Szczytnie czy ,przypiekanie boczkéw” Kuklinowskiemu). Grozby seksualnej przemocy
(gwattu; nr 20) takze wystgpuja w obu ksiazkach — w Pozopie proby gwattu dokonuje ksigze
Bogustaw, w Krzyzakach Danveld, porywacz Jurandowej corki, powiada jej ojcu: ,Jesli¢ ja
oddam — to z moim bekartem...” (tom 2, s. 12).

Na kartach Trylogii i Krzyzakéw znajdziemy wiele pogardliwych i wrogich sadéw o pro-
testantach, Kozakach, Niemcach (okreslenie stosowane wymiennie z nazwa ,,Krzyzacy”)
czy muzulmanach. Silna i negatywna stereotypizacja narodéw i wyznan spetnia kryteria
punktu nr 23. W wigkszoséci wypadkéw dyskryminujace wypowiedzi padaja z ust bohate-
réw i sg zgodne z realiami historycznymi, jednak kwestionariusz PEGI nie uwzglednia tych
okolicznosci. Liczy si¢ tylko to, czy utwér zawiera tego rodzaju tresé:

zaraz na wstepie mozna bylo pozna¢ twarde rzady niemieckie, albowiem ogromna murowana szubienica,
wzniesiona za miastem przy drodze do Gorezenicy, ubrana byta ciatami wisielcéw, z ktérych jedno byto

kobiece. (Krzyzacy, tom 2,s. 113)

Niemce! Bo gdyby tu Krzyz zapanowat, utraciliby pozér do najazdéw, do panowania nad ta ziemia i do
gnebienia tego nieszczgsnego ludu. Ty$ ich przecie poznat, de Lorche, i wiesz najlepiej, zali sprawiedliwe

sq ich uczynki. (tamze, s. 182)

Jesli zas chodzi o obelzywy jezyk, Sienkiewicz zasadniczo nie wychodzi poza PEGI 12,
czyli ,fagodne przekledstwa lub wypowiedzi obrazliwe” (psubrat, kiep, zlodziej, taki syn), wy-
strzegajac si¢ wulgaryzméw seksualnych. Jednak od czasu do czasu trafia mu si¢ wypowiedz
spelniajaca definicj¢ bluznierstwa z punktu 24 kwestionariusza (,obrazy lub stowa okazujace
brak szacunku wobec §wigtosci lub wierzen religijnych, niekoniecznie chrzescijariskich”), co
automatycznie podnosi rating PEGI do 18 lat:

— Pugcitbym moze i ja was na stawiennictwo, gdyby nie to, ze$cie psom pogafiskim przeciwko nam po-

magali. (Krzyzacy, tom 2, s. 217)
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—[...] to jest zbér helwecki, w ktérym co niedziela Bogu bluznia — a tamto kosciét luterski. [...] To jest

papiernia od ksigcia zatozona, a tu obok drukarnia, w ktérej si¢ ksiegi heretyckie drukuja.

— Tfe! — rzekt Zagtoba — zaraza na to miasto, gdzie cztowiek innego powietrza jak heretyckie do brzucha

nie wciaga. Lucyper méglby tu tak dobrze panowa¢ jak i Radziwitt. (Pozop, tom 1, s. 175).

Przyklad 2

Szekspirowski Hamlet ze wzgledu na zawarto$¢ przemocy zyskatby PEGI 16 w dwéch punk-
tach kwestionariusza:

(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzecych

(28) Obrazy zmagan sportowych zawierajace krwawg lub brutalng przemoc

Przyktadem pierwszego (nr 26) zabdjstwo Poloniusza, a drugiego (nr 28) finatowy pojedy-
nek Hamleta z Laertesem, ktéry to pojedynek formalnie ma status kolezeriskiego sparringu
odbywanego dla uciechy dworu krélewskiego.

Natomiast w sferze seksualnej Szekspir takze trzyma si¢ w granicach PEGI 12, powa-
zajac si¢ najwyzej na ,,(40) Stowa lub dziatania o wyraznym podtekscie seksualnym”, czego
przyktadem ten oto fragment:

HAMLET do Ofelii

Mogez, o pani, lec na twym tonie?
OFELIA

Nie, mosci ksiaze.
HAMLET

To jest na twoim fonie gtowe wspartszy?
OFELIA

Mozesz, ksigze.

HAMLET kfadqc sie u jej stop
Sadziszli, zem miat w mysli co innego? (...) To by byt pomyst nie lada potozyc¢ sie
miedzy nogami dziewczyny. (s. 87-88)

Przyklad 3
Antygona réwniez zastuzytaby na PEGI 16 ze wzgledu na ,,(26) Realistyczne obrazy przemo-
cy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych”. Cytat méwi sam za siebie:

W gniewie na siebie nad ostrzem sig schyla
I miecz w bok wraza; lecz jeszcze w konaniu
Dretwym ramieniem do zmarlej si¢ tuli,

A z ust dyszacych wytryska mu struga
Krwawa na blade kochanki policzki. (s. 59)
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Czy wystarczy jeden czy dwa cytaty, by zaliczy¢ utwér do wyzszej (surowszej) katego-
rii ratingowej? Praktyka PEGI kaze odpowiedzie¢ twierdzaco: tak, kwestionariuszowe py-
tania o zawarto$¢ tresciowy sa traktowane bardzo rygorystycznie. Dobitnym przyktadem
casus polskiej gry Speedway Liga o sportowych wyscigach zuzlowych, ktéra otrzymata rating
PEGI 16 i etykietke ,wulgarny jezyk” za to, ze wulgaryzmy padaja w utworach muzycznych
stanowiacych $ciezke dZwickowa. W ocenie recenzentéw tak wysoki rating jest nonsensem

(Welman, 2009).

Przyktadowe lektury klas IV — VI szkoty podstawowe;j
Wiek uczniéw: 10-13 lat
Rating PEGI dopuszczalny dla tej grupy wiekowej: 7 lub 12 lat

Rating PEGI wynikajacy

Lektura . .
z kwestionariusza

1. |C.S. Lewis, Lew, Czarownica i stara szafa 18 (przemoc)

18 (przemoc)

2. |H. Sienkiewicz, W pustyniiw puszczy 18 (dyskryminacja)

3. | C. Collodi, Pinokio 18 (przemoc)

Przyklad 1
Lew, Czarownica i stara szafa, lektura omawiana na lekcjach 11- i 12-latkéw, zawiera tresci
zastugujace na PEGI 16, a nawet PEGI 18. Sg to:
(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych [PEGI 16]
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci cztekopodobnych [PEGI 18]
Sceny realistycznej przemocy wobec zwierzat to np. chlostanie batem wyciericzonego re-
nifera Biafej Czarownicy czy zabicie wilka przez mtodego Piotra. Przemoc wobec bezbron-
nych stosuje takze Biata Czarownica, zngcajac si¢ nad wzigtym w niewol¢ Edmundem (nie
moéwiac juz o rytualnym zabéjstwie Aslana potaczonym z torturami — to jednak wedtug
PEGI [nr 16] si¢ nie liczy, skoro Aslan wraca do zycia i zdrowia). Gdyby sceny tego typu
pojawily si¢ w grze komputerowej, zapewnityby jej etykietke ,tylko dla dorostych”. Dopdki
sa w drukowanej ksiazce lub nagranym audiobooku, bez przeszkéd trafiaja do uczniéw szkét
podstawowych.

Przyklad 2

Henryk Sienkiewicz, zgodnie z duchem czasu i wlasnym stylem pisarskim, nawet w ,dziecig-
cej” ksiazce W pustyni i w puszczy uzyskatby PEGI 18 w kategoriach przemocy i dyskryminaciji:
(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace budzi¢ nienawis¢ [PEGI 18]
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci cztekopodobnych [PEGI 18]
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(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych [PEGI 16]

Sam wszechwiedzacy i obiektywny narrator stygmatyzuje tu islam jako przyczyng okru-
cieistwa i fanatyzmu: ,Murzyni bowiem, poki mahometanizm nie wypetni ich dusz nie-
nawiscig do niewiernych i okruciefistwem, s3 raczej bojazliwi i tagodni” (s. 303). Nie trzeba
wiccej, zeby da¢ rating PEGI 18 na podstawie punktu nr 23. Przemoc wobec stabszych i bez-
bronnych (nr 18) jest w dzikiej Afryce na porzadku dziennym, zaréwno posréd Murzynéw,
jak i Arabéw; wystarczy wspomnie¢ Gebhra chioszczacego Nel i Stasia korbaczem. Bitwy,
utarczki i polowania niejednokrotnie opisane sa z brutalnym realizmem (nr 26), np.:

straszliwy kot (...) lezat jak tachman, nosem przy ziemi, z pazurami wbitymi w trawe, prawie bez drga-
wek. Pekajaca kula odwalita mu caly tyt glowy wraz z krggami karku. Nad oczyma bielity mu si¢ krwawe,

poszarpane zwoje mozgu. (s. 309)

Przyklad 3
Pinokio Collodiego najlepiej uwidacznia rozbiezno$¢ mi¢dzy PEGI a pedagogami w ocenie
»stosownosci tresci do wieku”. Natgzenie przemocy i poziom jej drastycznodci nie moze
przynies¢ nizszego ratingu niz PEGI 18.
(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci czlekopodobnych i zwierzecych
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci czlekopodobnych
Mimowolne zabéjstwo Gadajacego Swierszcza za pomocg mlotka, spalone w piecyku
stopy Pinokia, grozby spalenia zywcem w teatrze lalek, przemoc fizyczna i psychiczna w sro-
dowisku szkolnym, niewola i zmuszanie do niewolniczej pracy (nickiedy prowadzace do
$mierci z wyciericzenia) to tylko niektére z przyktadéw. Takie tresci zawiera ksiazka uznana
w Europie za klasyke literatury dziecigcej.
Warto w tym miejscu rozwazy¢, czy w przypadku Pinokia zamiast pytari 16 i 18 (rating
PEGI 18) z kwestionariusza PEGI nie nalezatoby zastosowa¢ pytania 44, skutkujacego ra-
tingiem PEGI 7. Ma ono nastgpujaca tres¢ (ttumaczenie moje):

(44) Nierealistyczne i nieszczegétowe obrazy przemocy wobec niedoktadnie ukazanych postaci czteko-
podobnych (Depictions of non-detailed and non-realistic violence towards non-detailed human-like

characters).

Przeciwko temu pogladowi przemawiaja szczegétowe objasnienia do pytan 16, 18 i 44,
zawarte w tym samym kwestionariuszu. Po pierwsze, objasnienie do pytan 16 i 18 precyzu-
je, ze za postaé cztekopodobng (human-like character) uznaé nalezy kazda istotg o ludzkim
wygladzie, nawet jesli jest to stwor fantastyczny typu zombie lub cokolwiek innego'. Pino-

'“If a character looks like a human it should be treated as human even if it is unrealistic (if something called a zombie
or any other name looks like a human it should be treated as human).” (PEGI Questionnaire, s. 3).
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kio jest wprawdzie drewnianym pajacem, ale wyrzezbionym na ksztalt chlopca, a przy tym
moéwi, mysli, zachowuje si¢ i nawiazuje relacje spoteczne podobnie jak prawdziwy chlopiec
— dlatego jestem zdania, ze w kwestionariuszu PEGI zastuguje na miano cztekopodobnego
(human-like) nie mniej niz zombie. Po drugie, objasnienie do pytania 44 precyzuje, ze non-
-detailed human-like characters odnosi si¢ do stopnia szczegélowosci w graficznym przedsta-
wianiu postaci. Za non-detailed (niedokladnie ukazane) uznaje si¢ sylwetki obrazujace tylko
ogdlny ksztatt cztowieka — nakreslone kilkoma kreskami (stick-men) lub pikselami. Chodzi
tu ewidentnie o form¢ prezentacji graficznej, trudno wigc przektada¢ to na opis literacki
— jak znaleZ¢ narracyjny odpowiednik pikseli i kresek? Dlatego w analizie kwestionariusza
uznalem pytanie 44 za nieprzystajace do literatury. Jesli mimo to zechcemy zastanowic si¢
nad szczegélowoscia obrazéw w Pinokin, zauwazymy, ze narrator opisuje nawet drobne frag-
menty ciata (wargi, z¢by, oczy, uszy) i funkcje zyciowe organizmu (oddychanie). Ponizsze
cytaty nie pozostawiajg watpliwosci, ze poziom szczegdlowosci jest duzo wyzszy, niz zakta-

da pytanie 44:

Ktérys z opryszkéw wyciagnat duzy néz i usitowat wepchna¢ go migdzy wargi pajacyka, by niczym dzwi-
gnia mu je otworzy¢. Wowczas Pinokio szybkim ktapnigciem z¢bdéw pochwycit reke bandziora i [...] od-

gryzt mu ja. Udalo sig, ale zamiast reki wyplut na ziemig kocia fape... (s. 56).

Zwiazali pajacowi rece, zarzucili mu petle na szyje i weiagneli, wierzgajacego, na gataZ ogromnego drzewa
[...] po trzech godzinach pajacyk miat nadal zamkniete usta i otwarte oczy, a wierzgat bardziej niz przed-
tem. [...] zerwat si¢ silny wiatr od gér, tramontana, i wyjac wéciekle, miotal biednym wisielcem na
wszystkie strony [...] Dla Pinokia to kolysanie byto udreka, tym bardziej ze zaciskajaca si¢ na szyi petla
odbierata mu oddech (s. 60).

[...] pulchny Cztowieczek si¢ nie $mial. Z mina dobrotliwego tatusia podszedt do zbuntowanego osta i,
udajag, ze chee go ucatowad, odgryzt mu pét prawego ucha. [...] Pieszczotliwie pochylit si¢ nad osiotkiem

z lewej strony i odgryzt mu lewe ucho (s. 135).

Na koniec trzeba podkresli¢, ze Krzyzacy, Hamlet i reszta wybranych tytutéw nie sg przy-
padkami skrajnymi. Realistyczna przemoc (PEGI 16) znajdziemy w wigkszosci historii wo-
jennych i bohaterskich (Pies# o Rolandzie, Dywizjon 303, Bracia Lwie Serce, Pamigtnik
z powstania warszawskiego etc.). Jeszcze bardziej powszechna jest przemoc wobec stabszych
(PEGI 18); jej obrazy znajdziemy nawet w lekturach szkoty podstawowej, np. w Szaza-
nie z siddmej klasy, Hobbicie, Przygodach Tomka Sawyera. Wypowiedzi gloszace negatyw-
ne stereotypy narodowe czy religijne (o Niemcach, Moskalach, Zydach, bisurmanach etc.)
sa typowe dla calej naszej wielkiej literatury XIX wieku. Oprécz Pinokia (ktdry jest wyjat-
kowo drastyczny) oméwione wyzej lektury nie odbiegaja od szkolnej normy.
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Whioski

Przypomnijmy: celem tej pracy bylo sprawdzenie, czy funkcjonujace w Polsce ograniczenia

dostegpu dzieci i mtodziezy do potencjalnie szkodliwych (,dorostych”) tresci sa jednakowe

w przypadku ksiazek i gier komputerowych. Do pomiaru postuzyt uznany w 30 krajach

kwestionariusz PEGI, ktéry przydziela ograniczenia wiekowe na podstawie a) wystgpowania

i b) poziomu drastycznosci scen ukazujacych: przemoc, seks, zazywanie substancji odurza-

jacych, hazard, dyskryminacj¢ i wulgarne/obrazliwe wypowiedzi. Oto wnioski z dotych-

czasowych rozwazan:

1. W przypadku seksu, uzywek i wulgaryzméw rating PEGI zgodny jest z katalogiem

lektur szkolnych ustalonym przez polskich wychowawcéw i pedagogéw.

2. W przypadku scen przemocy i nietolerancji PEGI naktada ograniczenia wyraznie

zawyzone w zestawieniu z polska prakeyka edukacyjna, co ukazuje ponizsza tabelka.

(31) Wulgaryzmy-o-tresci-seksuatnejtub bluznierstwa**

. . Rating | Rating
Punkty z kwestionariusza PEGI PEGI | MEN*
(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci cztekopodobnych i zwie- 18 10
rzecych
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci czteko- 18 10
podobnych
. S . 18 13
(20) Obrazy seksualnej przemocy i grézb (w tym gwattow)
(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace 18 10
budzi¢ nienawis¢
(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci cztekopodobnych lub 16 10
zwierzecych
(28) Obrazy zmagan sportowych zawierajace krwawg lub brutalng prze- 16 13
moc
16 13

* Na podstawie tresci lektur: od 10 lat — lektur IT etapu edukacyjnego; od 13 lat — III etapu.

** Z pytania nr 31 wykreslono pierwszy element (wulgaryzmy seksualne), gdyz w omawianych utworach stwier-

dzono obecno$¢ tylko elementu drugiego (bluznierstw).
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Czy stosowanie tak odmiennych standardéw jest uzasadnione z wychowawczego punktu
widzenia? Jesli (jak twierdzg) przytoczone punkty kwestionariusza PEGI obejmuja wszelkie
formy przekazu — w tym tekst pisany lub nagranie audio — to uzasadnienia brak. Nie ma
przeciez réznicy migdzy nagraniem z audiobooka i nagraniem z komputera albo czytaniem
z kartki i z ekranu, jesli chodzi o wplyw czytanej tresci na mlode umysty. (Przynajmniej
dopdki méwimy o nieinteraktywnych, werbalnych komunikatach wewnatrz gier). Mamy wigc
sytuacje kuriozalna: oto niektére sceny (przemoc) czy wypowiedzi (dyskryminacja) z lektur
szkoty podstawowej i gimnazjum nie moglyby pojawi¢ si¢ w grze komputerowej dostgpnej po-
nizej 18 roku zycia. Gdyby, na przyklad, edukacyjna gra komputerowa na podstawie W pustyni
i w puszczy wyswietlita (np. w oknie dialogowym zawierajacym czysty tekst) cytowane wyzej
zdanie o Murzynach mahometanach, otrzymataby PEGI 18 w kategorii ,,dyskryminacja”. Ow
wychowawczy absurd mozna by usuna¢ reforma katalogu lektur, wyrzucajac zert XIX-wiecz-
nych klasykéw w imig paneuropejskiej politycznej poprawnosci. Nie jestem jednak zwolenni-
kiem tej koncepcji. Wolatbym, zeby kwestionariusz PEGI tagodniej traktowal przynajmniej te
wypowiedzi dyskryminujace, ktdre sa uzasadnione realiami historycznymi.

Na koniec kwestia interaktywnosci, ktérej dotychczas poswigcatem niewiele uwagi.
Odbidr przekazu nieinteraktywnego w grze i w ksigzce wyglada podobnie, lecz w scenach
interaktywnych pojawia si¢ wspomniana sprawczo$¢. Mogloby si¢ wydawag, ze rating gier
komputerowych zwréci na to baczng uwage; wszak réznica migdzy samym przekazywa-
niem i generowaniem/wspéltworzeniem tresci jest niebagatelna. A jednak tylko trzy py-
tania (27, 32 i 50) z pigédziesigciu uwzgledniaja tak kluczowa dla gier interaktywnosé,
pozostale za$ traktuja sceny z interakcja i bez interakeji jednakowo. Pojecie ,depictions of”
okazuje si¢ tu nazbyt szerokie — obejmuje trzy sytuacje, ktére by¢ moze nalezy traktowad
oddzielnie:

* nieinteraktywne sceny/obrazy przemocy lub dyskryminacji (w tym m.in. tylko tek-
stowe), gdzie gracz jest biernym obserwatorem;

* interaktywne sceny/obrazy przemocy lub dyskryminacji, w ktérych bohater gracza
jest ofiara;

* interaktywne sceny/obrazy przemocy lub dyskryminacji, w ktérych gracz jest sprawca.

W drugim i trzecim przypadku mozna przyjaé, ze interaktywnos¢ poglebia zaangazowa-
nie odbiorcy i identyfikacj¢ z postacia (jedna z opinii przytaczanych przez Cragga, Taylor &
Toombsa, 2006, s. 77), a wigc potencjalnie zwigksza oddzialywanie odbieranych tresci na
psychike. To uzasadniatoby surowszy rating w grach. Lecz w pierwszym przypadku miedzy
gra a ksiazka nie ma istotnych réznic w odbiorze tresci. Dlatego rating PEGI 18 czy 16 dla
wszelkich scen , przemocy wobec stabszych” czy ,przemocy realistycznej” trzeba uznaé za
grubg przesadg, skoro akceptujemy je w ksiagzkach i audiobookach dla 10-latkéw.
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Zatacznik

Osobnym zastrzezeniem wobec klasyfikacji przemocy w PEGI jest bezkontekstowos¢, czyli
nieuwzglednianie pobudek i okolicznosci. Problem ten poruszylem w pracy Etyka bohateréw
narracyjnych gier fabularnych (2008), krytykujac podejscie

na zasadzie ,jest przemoc — zle / nie ma przemocy — dobrze”. Nie mozna poprzestaé na tym, ze przemoc
jest — trzeba jeszcze zapytaé: dlaczego i przeciw komu? (...) Jesli nie zapytamy o motywacje, postawi-

my znak réwnosci miedzy bandyta krzywdzacym niewinnych a bohaterem, ktéry z nim walczy (s. 234).

Niestety, kwestionariusz PEGI catkowicie ignoruje motywacje i okolicznosci. Ze wzgle-
du na ograniczong objgto$¢ artykutu brak tutaj miejsca na rozwiniecie tego watku. Niewy-
kluczone, ze stanie si¢ on tematem osobnej pracy.
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Streszczenie

Praca ujawnia niespojnosc kryteridow oceny stosownosci tresci do wieku stosowanych w Polsce w odnie-
sieniu do literatury i gier wideo. Odpowiednikiem kategorii wiekowych dla literatury sg listy lektur szkolnych:
np. lektury gimnazjum musza by¢ odpowiednie przynajmniej ,od 13 roku zycia”. Kryteria przyjete w szkolnic-
twie mozna wiec zestawic z ratingami gier wideo dzieki Kwestionariuszowi PEGI. 50 procent pytan z Kwestio-
nariusza nie nadaje sie do literatury (gdyz dotyczg interaktywnosci lub animacji komputerowej), lecz pozostate
257 50 pytan dotyczy wytgcznie zawartosci tematycznej, przystajg wiec do kazdego medium, m.in. literatury.
W przypadku wybranych lektur Il'i lll etapu edukacyjnego (wiek 10-13 i 13-16) kryteria PEGI s generalnie
zgodne z praktyka szkolng w zakresie seksu, narkotykdw i wulgaryzmaow, natomiast regularnie podajg rating
[16+] i [18+] w kategoriach przemocy i dyskryminacji.

Compulsory Reading at school rated under PEGI

Summary

The paper discloses the double standards in age ratings applied to literature and video games in Poland.
The equivalent of age rating for literature can be found in school obligatory reading lists: e.g., books recom-
mended for 13-15-year-olds must have been rated [13+]. Curricular criteria can , then, be compared to video
games ratings thanks to the PEGI Questionnaire: 25 out of its 50 questions focus entirely on thematic content,
which makes them applicable to any medium — including literature. Applied to selected books prescribed
for Polish schoolchildren aged 10-13 (primary school, three final years) and 13-16 (junior high school), PEGI
generally confirms school ratings of Sex, Drugs and Bad Language, but repeatedly produces ratings [16+] and
[184] in the Violence and Discrimination categories.



