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WPROWADZENIE

Bogata i obfitujaca w niespodziewane wydarzenia historia gier wideo siega
co najmniej pierwsze] polowy XX wieku, kiedy tworzono elektromechaniczne
1 elektroniczne urzadzenia, ktore mogly wykonywaé skomplikowane oblicze-
nia matematyczne, oraz pierwsze, wazace kilka ton komputery, wykorzysty-
wane do przeprowadzania operacji wojskowych!. Szukajac korzeni interak-
tywnego medium, mozna cofnagé sie jeszcze niemal sto lat, do czaséw Charlesa
Babbage’a pracujacego nad projektem maszyny analitycznej, lub przeniesé
do przetomu XIX 1 XX wieku, kiedy powstawaly pierwsze automaty na mo-
nety oraz prymitywne arkadowe gry takie jak Yacht Racer z 1900 roku lub
The Cricket Match z 1903 roku, oparte na tradycyjnych brytyjskich dyscy-
plinach sportowych? Za pierwsza graficzna gre komputerowa uwaza sie
Noughts and Crosses, czyli symulacje popularnej zabawy w koétko i krzyzyk,
ktora w 1952 roku stworzyl Alexander Douglas®. Kilka lat pdzniej powstat
inny pionierski projekt — Tennis for Two Williama Higinbothama, stanowiacy
przyklad gry, ktéra choé¢ opracowana w laboratorium, stuzyla rozrywce, gdyz
pokazywano ja w trakcie dni otwartych placowki, by urozmaici¢ wystawe oraz
zacheci¢ zwiedzajacych do podejmowania kariery naukowej*. Wérdd tytutow
przelomowych dla rozwoju przemystu growego nalezy wymienié¢ takze pro-
dukcje takie jak Pong (Atari, 1972), Space Invaders (Taito, 1978), Pac-Man
(Namco, 1980) oraz wiele, wiele innych, ktore na przestrzeni dekad odegraty
istotng role w ksztaltowaniu elektronicznej rozrywki.

Faktograficzna czeéé historii gier wideo zostata juz w wiekszo§ci odtwo-
rzona 1 zbadana®. Znamy tytuly pierwszych projektéw, nazwiska tworzacych je
pionieréw, nazwy firm, pod ktérych szyldami powstawaty najgtoéniejsze pro-
dukcje, oraz branzowe ciekawostki 1 anegdoty — zatem z teoretycznego punktu
widzenia mozemy wskazaé poczatek istnienia interaktywnego medium. Jed-
nak czy o powstaniu nowego medium mozna moéowi¢ wtedy, gdy wizjonerski
projekt ujrzy Swiatlo dzienne lub kiedy skonstruowane zostanie nowe urza-
dzenie, ktére znajdzie swojego pierwszego uzytkownika i odbiorce? A moze

! Na przyktad komputer ENTIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer). Zob.
A. Williams, History of Digital Games Developments in Art, Design and Interaction, Boca Raton
2017, s. 29.

2 Tamze, s. 10.

3 Tamze, s. 33.

* Tamze, s. 34—-35.

> W tym miejscu oczywiscie uogdlniam, zdajac sobie sprawe z weigz istniejacych ,biatych
plam” w historii gier oraz nieznajomos$ci rozwoju tego medium z perspektywy nieanglojezycznych
badan dotyczacych innych obszaréw niz zachodnia Europa 1 Stany Zjednoczone.
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za moment graniczny nalezy uzna¢ date uruchomienia masowej produkeji gier
cyfrowych oraz sprzetéw do ich obstugi?

Trudno jednoznacznie odpowiedzie¢ na te pytania, gdyz wiele zalezy od
przyjetej perspektywy oraz tego, co wezmiemy pod uwage, zastanawiajac sie
nad znaczeniem zwrotu ,narodziny medium”. Dla mnie punktem odniesienia
stat sie namyst nad uwarunkowaniami kulturowo-spotecznymi determinuja-
cymi na przestrzeni lat powszechne podejécie do nowych rozwigzan technicz-
nych oraz nowych form uczestnictwa w kulturze. Uwazam, ze w historii gier
wideo skupionej wokodl recepceji interaktywnych tekstow kryja sie interesujace
obserwacje, wnioski oraz wzory zachowan towarzyszace procesowi akceptac)i
oraz udomowienia medium, ktére poczatkowo budzito w odbiorcach zaréwno
ekscytacje, jak 1 szereg obaw.

Przychylam sie do zdania autora artykutu The Video Game Lightning Rod,
ktéry stwierdza, ze jednym z wazniejszych obszaréw historii gier sa badania
dotyczace sposobow zaprezentowania nowej techniki szerszemu gronu odbior-
cow®. Dmitri Williams przekonuje, ze wraz z pojawieniem sie jakiegokolwiek
medium w spoleczenstwie uaktywniaja sie konkretne nadzieje, oczekiwania
1 leki biorace swodj poczatek z okreslonej sytuacji politycznej, ekonomicznej
oraz przemian spotecznych rzutujacych na sposéb, w jaki potencjalni uzytkow-
nicy postrzegaja rzeczywisto$¢ w danym okresie’. Zrozumienie tych zaleznosci
pozwala poznaé nie tylko wyrazane publicznie opinie na temat debiutujacej
techniki, ale rowniez odkry¢ prawidtowosé¢, zgodnie z ktorg niemalze wszyst-
kie media musza zmierzy¢ sie z atakami 1 oskarzeniami o negatywny wplyw
na odbiorcow, zanim ostatecznie zostang zaakceptowane 1 udomowione.

Williams zauwaza, ze wylonieniu sie medium towarzysza ambiwalentne
odczucia, majace odzwierciedlenie zarowno w utopijnych, jak i dystopijnych
wizjach przysztosci, w ktérych okreslona technika staje sie elementem ludz-
kiej codziennosci®. Z jednej strony w dyskursie publicznym pojawiaja, sie wypo-
wiedzi podkreslajace, ze nowe formy medialne wprowadzg udogodnienia i ula-
twienia pozytywnie wplywajace na komfort zycia odbiorcéw, a takze pozwolg
zmniejszy¢ roznice klasowe 1 spoteczne, gdyz kazdy zyska dostep do innowa-
cyjnych rozwiazan, sprzetow czy form komunikacji. Z drugiej strony jednak do
glosu dochodza réwniez osoby dostrzegajace glownie zagrozenia wynikajace
z zarysowania sie nieistniejacych wczeséniej réznic spotecznych oraz obaw, ze
nowe medium doprowadzi do moralnego upadku, zwlaszcza dzieci 1 mlodziez,
czyli grupe utozsamiana z bezbronnoscig 1 podatnoscia na wplywy. Badacz,
powolujac sie na publikacje E. Wartella 1 B. Reeves?®, dowodzi, ze opisany po-
wyzej mechanizm zazwyczaj sktada sie z trzech faz. Najpierw pojawiajg sie

5 D. Williams, The Video Game Lightning Rod, ,Information Communication and Society”
2003, nr 6, s. 524.

7 Tamze.

8 Tamze, s. 525.

9 E. Wartella, B. Reeves, Recurring Issues in Research on Children and Media, ,Educational
Technology” 1983, nr 23, s. 5-9; tychze, Historical Trends in Research on Children and the Media:
1900-1960, ,Journal of Communication” 1995, nr 35, s. 118-133.
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obawy, ze nowe medium zastapi lub zupelnie wyprze inne, bardziej konstruk-
tywne czynnoéci. Co ciekawe, czesto aktywnosci te zwiazane sg z kontaktem
ze starszym medium, ktore w przesztoSci réwniez budzito obawy. Nastepnie
sceptycy zglaszaja watpliwosci dotyczace wplywu techniki na zdrowie uzyt-
kownikow oraz ostrzegaja przed niebezpieczenstwem rozwiniecia sie konkret-
nych chordob. Na koniec podnoszony jest argument o szkodliwos$ci kontaktu
dzieci 1 mlodziezy z debiutujaca nowinka techniczna'.

W przywolywanym artykule Williams udowadnia, ze wizerunek gier kre-
owany przez media gtéwnego nurtu'' stanowi odzwierciedlenie spotecznych
lekow 1 nadziei, argumentujac, ze w badaniach historycznych nie powinno sie
pomija¢ kontekstu recepcji oraz nastrojow spotecznych towarzyszacych coraz
powszechniejszemu dostepowi do medium. Warto tez zaznaczy¢, ze zadna in-
nowacja technologiczna nie wylania sie z prézni, dlatego analiza czynnikow
spolecznych 1 kulturowych ma ogromne znaczenie w zrozumieniu, dlaczego
pewne rozwigzania techniczne odnoszg sukces w danym okresie, a media roz-
wijajq sie w konkretnym kierunku. Z tego wzgledu do istniejacych juz badan
nad historig gier dodaje kolejna, rownie wazna analize, przedstawiajaca na-
rodziny medium gier wideo w ujeciu kulturowym, bioracym pod uwage rozwdj
elektronicznej rozrywki w Polsce oraz wytworzenie habitusu polskiego gra-
cza'?. Moje badania mozna wpisa¢ w ramy historii kulturowej; historii przy-
swojenia medium, ktéra w zaleznosci od miejsca toczy sie odmiennym ryt-
mem. Innymi slowy, interesuje mnie proces prowadzacy do momentu, kiedy
uzytkownicy zaczeli okreslaé sie jako graczy, a tym samym identyfikowa¢ z ce-
chami definiujacymi ten termin.

Zjawiska te w nierozerwalny sposob lacza sie z przemianami polityczny-
mi oraz ekonomicznymi, jakie nastapily na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku
w naszym kraju. Moje badania dotyczg historii najnowszej, co pokazuje, ze
stosunkowo niedawno byliémy $§wiadkami fascynujacego procesu powstania
interaktywnego medium, w sensie zakorzenienia nie tylko w formie material-
nych noénikéw gier wideo oraz komputeréw 1 konsol, ktére w latach 90. XX wie-
ku zaczely pojawiaé sie w polskich gospodarstwach domowych, ale takze
wytworzenia w S§wiadomosci uzytkownikow poczucia, ze gry wideo sg istotna
czescig kultury popularnej. Celem tej ksigzki jest ukazanie, jak ksztaltowata
sie tozsamos§¢ polskiego gracza, w jaki sposéb nowe medium zostato przyjete
przez odbiorcéw oraz jak na przestrzeni kilku lat zmienil sie sposéb postrzega-
nia gier, ktére przeszly droge od technicznej ciekawostki przez narzedzie ma-
jace zacheci¢ mtodych ludzi do nauki obstugi komputera i pracy z programami
az do osobnej, powszechnie znanej oraz akceptowanej formy rozrywki.

7 dzisiejszej perspektywy moze sie wydawac, ze interaktywne tresci sg tak
silnie wpisane we wspolczesny krajobraz medialny, ze to oczywiste, 1z gracze

10 D. Williams, dz. cyt., s. 525.

11 D. Williams koncentruje sie na artykulach na temat gier wideo zamieszczanych w opinio-
tworezych, wysokonakladowych pismach informacyjnych takich jak , Time”, ,Newsweek” oraz ,,US
News & World Report” w latach 1970-2000.

12 Na poczatku rozdzialu pierwszego wyjasniam znaczenie pojecia ,habitus”.
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maja nie tylko okre$lone oczekiwania wzgledem gry, ale takze rozpoznajg ga-
tunek, do ktorego przynalezy, sa w stanie podda¢é ja ewaluacji oraz osadzié¢
w kontekscie historyczno-teoretycznym, wychwytujac przy tym réznorodne
odniesienia 1 nawigzania do innych produkcji lub mediéw. Jednakze wiedza,
umiejetnosci oraz kompetencje umozliwiajace owe dziatania sa czyms, co kaz-
dy uzytkownik zdobywa w procesie formowania odbiorczej tozsamosci. Dzi$,
kiedy gry pojawiaja sie na wielu réznych platformach, a nowe tytuty debiutuja
na rynku niemalze kazdego dnia, mozna odnieS¢ wrazenie, ze uzytkownicy
intuicyjnie wiedza, jak z nich korzystac i czego oczekiwacé po konkretnych pro-
dukcjach. Te umiejetnosci nie wynikaja wszakze z intuicji czy wrodzonego ta-
lentu, ale nabytego zestawu cech okre§lajacych gracza, ktére w Polsce zaczety
formowac sie ponad trzydziesSci lat temu.

Analize tego procesu przeprowadzitlam, opierajac sie gtéwnie na wybra-
nych polskich czasopismach komputerowych powstalych w drugiej polowie lat
80. XX wieku oraz czasopismach poswieconych wylgcznie grom, ukazujacych
sie w latach 90. XX wieku. Celowo pominelam prase codzienng oraz pisma
1 materiaty rozprowadzane w nieoficjalnym obiegu, gdyz koncentrowalam sie
jedynie na magazynach hobbystycznych, ktére odegraty najwieksza role w for-
mowaniu tozsamosci gracza. Prasa hobbystyczna znaczaco przyczynita sie do
wzrostu popularnoéci gier wideo wérdéd dwcezesnych odbiorcéw, ktérzy dzieki
artykulom poznawali specyfike nowego medium, uczyli sie jezyka uzywanego
do charakteryzowania interaktywnych tresci, zdobywali wiedze potrzebna do
ustalenia, czym cechuje sie ,dobra” gra, oraz otrzymywali zestaw informacji
niezbednych do tego, by mogli zidentyfikowaé samych siebie jako graczy. Upo-
wszechnienie nowego medium oraz uksztaltowanie figury jego odbiorcy nasta-
pito mniej wiece] w tym samym czasie, co sprawia, ze oba te zjawiska nalezy
postrzegaé jako potaczone, bardzo istotne elementy kultury gier. W ksigzce
odnosze sie rowniez do analiz prasy hobbystycznej w kontekscie formowania
tozsamosci gracza, przeprowadzonych przez zagranicznych badaczy takich jak
Graeme Kirkpatrick czy Jaakko Suominen. Powoluje sie na ich ustalenia oraz
korzystam z zaproponowanej metodologii badan, pamietajac jednak, ze w Pol-
sce wspomniany proces kulturowego wylonienia sie gier wideo jako osobnego
medium oraz wytworzenia tozsamosci gracza przebiegal w odmiennych wa-
runkach niz w Wielkiej Brytanii, Finlandii czy innych krajach Europy Zachod-
niej. Dlatego podkreslam, ze pomimo inspiracji dokonaniami zagranicznych
akademikéw moje badania koncentrujg sie na innych okolicznoSciach oraz
prowadza do odmiennych wnioskéw, stanowiac oryginalny wktad w namyst
nad rozwojem gier wideo w Polsce.

Powodem tej réznicy sa oczywiscie uwarunkowania polityczno-ekonomicz-
ne sprawiajace, ze w czasach PRL zaréwno mikrokomputery, jak 1 gry byty
trudno dostepne dla wiekszoéci obywateli. W uprzywilejowanej sytuacji znaj-
dowali sie wowczas pracownicy o$rodkéw naukowych, studenci oraz ucznio-
wie, ktérzy mogli korzystaé ze sprzetu na zajeciach lub spotkaniach klubéw
informatycznych. Trzeba jednak pamietaé, ze w skali kraju grupa ta nie byta
liczna, dlatego dopiero wraz z okresem transformacji ustrojowej komputery,
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konsole oraz same gry wideo staly sie dostepne na szeroka skale. OczywiScie
zmiana nie dokonata sie w ciagu jednego roku, dlatego w pierwszej polowie
lat 90. XX wieku wciaz wiele oséb nie moglo sobie pozwoli¢ na zakup wlas-
nego urzadzenia oraz regularne korzystanie z gier wideo. W zwigzku z tym
tozsamo$¢ polskiego gracza pod pewnymi wzgledami tworzyta sie inaczej niz
odbiorcy z KEuropy Zachodniej, co biore pod uwage, powotujac sie na wnioski
zagranicznych badaczy.

W publikacji wykorzystuje takze fragmenty wywiadow z dziennikarza-
mi tworzacymi pierwsze polskie magazyny o grach wideo. Przeprowadzilam
rozmowy z Marcinem Borkowskim'?, Aleksym Uchanskim' oraz Tadeuszem
Zielinskim?'. Pytania dotyczyly gtéwnie dziennikarskich aktywnoé$ci podejmo-
wanych w latach 90. XX wieku, dlatego tez zdawkowo wspominam o dalszej
karierze rozmoéwcoéw, Swiadomie pomijajac dzialania, w ktore sa zaangazowa-
ni obecnie.

Obszar moich badan dotyczy okresu od drugiej potowy lat 80. do konca lat
90. XX wieku, gdyz w tym czasie gry wideo zadebiutowaly w Polsce, a nastepnie
upowszechnily sie na tyle, by stac sie istotna czescig kultury popularnej. Wow-
czas uksztaltowatl sie rOwniez wzorzec polskiego gracza, ktéry choé¢ od tamte-
go czasu ewoluowal, wcigz oddziatuje na sposéb, w jaki wspélczeéni uzytkow-
nicy gier postrzegaja interaktywne medium. Poczatek badan siega potowy lat
osiemdziesiatych, gdyz wtedy powstato pismo ,,Bajtek” — wprawdzie bylo ono
poSwiecone tematyce komputerowej, ale zawierato tez artykuty o grach wideo.
Doprowadzam swoje rozwazania do konca lat dziewiecdziesiatych, poniewaz
w tym okresie rysuja sie istotne zmiany w krajobrazie medialnym takie jak
likwidacja pierwszych pism dla graczy oraz pojawienie sie nowych magazynow
dysponujacych zagranicznym kapitalem, a takze upowszechnienie internetu,
ktoére sprawia, ze prasa drukowana stopniowo przestaje by¢ gléwnym zrodtem
informacji o grach. Koniec XX wieku to rowniez moment, w ktéorym gry wideo
wylaniaja sie jako osobne medium, a uzytkownicy zyskuja okreslong tozsa-
moéé. W XXI wieku interaktywne medium mierzy sie tez z innymi problema-
mi 1 wyzwaniami, a Polska przestaje by¢ krajem zapéznionym pod wzgledem
dostepnosci do komputeréw, konsol, gier oraz ustug §wiadczonych za posred-
nictwem sieci, zatem tego okresu nie wlaczam juz do swojej analizy.

13 Marcin Borkowski pisal o komputerach i grach wideo juz od 1988 roku, publikujac na ta-
mach pisma ,,Bajtek”. Pézniej rozpoczat prace w redakcji ,,Top Secret”, pelniac funkcje redaktora
naczelnego w latach 1992-1996. Zob. Marcin Borkowski, [Borek], http://[www.zapach-papieru.pl/
[dostep: 8 stycznia 2020].

4 Aleksy Uchanski jeszcze jako licealista pisat dla magazynu ,, Top Secret”, a w 1992 roku
dotgaczyt do statego zespotu redakeji. W 1995 roku przeszedt do pisma ,,Gambler” i wkrétce objal
stanowisko redaktora naczelnego, ktére piastowal do momentu zamkniecia magazynu w 1999 ro-
ku. Pézniej pracowat w Axel Springer Polska (obecnie Ringier Axel Springer Polska), odpowia-
dajac za wydawanie kolejnych czasopism dla graczy. Zob. Aleksy Uchariski, [Alex], http://www.
zapach-papieru.pl/ [dostep: 8 stycznia 2020].

% Tadeusz Zielinski w latach 1995-1999 pisal dla pisma ,,Gambler”. Nastepnie pracowat
w Axel Springer Polska oraz od 2005 do 2012 roku prowadzit publicystyczno-humorystyczny pro-
gram Review Territory. Zob. Tadeusz Zieliriski, https://www.linkedin.com/in/tadeusz-zielinski-
-a72499b/?originalSubdomain=pl [dostep: 8 stycznia 2020].
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Pewne zjawiska trudno precyzyjnie umiejscowié¢ na osi czasu, wiec zdarza
sie, ze przywolane przyktady nieznacznie wykraczaja poza wskazane powyzej
ramy. Odwolujac sie do zrédel prasowych, korzystam gtownie z artykuléw za-
mieszczonych w pismach ,,Bajtek”, ,Top Secret”, ,Secret Service”, ,Gry Kom-
puterowe”, ,,Swiat Gier Komputerowych”, ,,Gambler” oraz ,Reset”, poniewaz
czesé z nich powstala jako pierwsze tego rodzaju pozycje na polskim rynku,
W oczywisty sposob wplywajac na czytelnikéw, a pdzniejsze tytuly w krotkim
czasie zdobyly popularno§é, stajac sie poczytnymi magazynami, ktore roéwniez
odegraly istotna role w okre§leniu tozsamoséci fana elektronicznej rozrywki.
Wymienione czasopisma laczy rowniez to, ze rozpoczely i zakonczyty dziatal-
no$¢ w latach 90. XX wieku lub na przetomie XX 1 XXI wieku, czyli w okresie,
w ktérym uksztalttowala sie tozsamo$é gracza'®. Warto takze podkresli¢, ze
wiekszo§é z nich prowadzona byla przez mlodych, niedoSwiadczonych redak-
toréw, ktorzy na biezaco zdobywali kompetencje wymagane do kierowania
redakcja, co odréznia te magazyny od pdzniejszych czasopism growych wspie-
ranych przez duze wydawnictwa 1 do§wiadczonych pracownikéw. Celowo nie
powoluje sie na teksty zamieszczone w pismach ,,CD-Action” 1, PSX Extreme”,
ktére takze zadebiutowaly w latach dziewiecdziesiatych, ale jako jedyne ist-
nieja do dzi§, co sprawila, ze w mojej ocenie powinny stac¢ sie przedmiotem
osobnego badania.

W swojej pracy okreSlenia ,gry wideo” oraz ,gry komputerowe” traktuje
synonimicznie. W pierwszym rozdziale przedstawiam metodologie przeprowa-
dzonych badan. Opisuje koncepcje habitusu, pola oraz kapitalu kulturowe-
go Pierre’a Bourdieu, ze szczegdlnym uwzglednieniem przelozenia tych teorii
na grunt groznawstwa. Przytaczam tez analizy, ktérych autorami sa Graeme
Kirkpatrick 1 Jaakko Suominen. Ten pierwszy badal brytyjskie czasopisma
dla graczy pod katem wyksztalcenia tozsamosci odbiorcy interaktywnego me-
dium, drugi za$ zauwazyl, ze dziennikarze publikujacy w finskim magazynie
»MikroBitt1” przyczynili sie do postrzegania gier wideo w okreSlony sposéb.
Dzieki ich artykutom wytonil sie specyficzny dyskurs dotyczacy gier, zawiera-
jacy system oceny oraz odwolania zaréwno do starszych mediow, jak i growych
produkcji, co pokazalo, ze elektroniczna rozrywke mozna rozpatrywacé w per-
spektywie historycznej. Na tym tle odwotuje sie tez do ustalen Mii Consalvo,
ktéra dostrzega, ze czasopisma hobbystyczne mialy istotny wplyw na rozwd;j
kultury gier, oraz do tekstow Patryka Wasiaka, gdzie kwestia magazynow
growych pojawila sie przy okazji rozwazan nad historig informatyzacji kraju.

W dalszej czesci rozdziatu opisuje, w jakich kontekstach badano dotad
polska prase dla graczy. Wskazuje na silnie zarysowane badania skupione na
ocenie wartosci przekazywanych przez konkretne magazyny dzieciom 1 mto-
dziezy oraz sposobie komunikacji z czytelnikami. Wspominam przy tym o po-
wodach, dla ktoérych informacje o grach wideo nie ukazywaty sie w wiekszoS§ci
polskich pism komputerowych wydawanych w latach 80. XX wieku, a takze
o watkach publicystycznych eksplorujacych zagadnienie dawnych pism dla

16 Wyjatek stanowi pismo ,,Gry Komputerowe”, ukazujace sie w latach 1993—2005.
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graczy oraz fanowskich projektach poSwieconych popularnym niegdy$ czaso-
pismom growym.

Rozdziat drugi zawiera analize funkcji edukacyjnych magazynéw hobby-
stycznych. Opisuje w nim, jak w latach osiemdziesiatych wyobrazano sobie
w Polsce edukacje informatyczna oraz jakie postulaty drukowano na tamach
pism, by u$wiadomié czytelnikom, ze zaréwno dzieci, jak i doro§li powinni
nabywaé kompetencje zwiazane z obstuga komputera. Wskazywano takze na
zagraniczne inicjatywy majace za zadanie rozwija¢ w uczniach umiejetnosé
samodzielnego tworzenia programéw oraz istotng role gier wideo, ktore po-
strzegano jako pierwszy etap nauki informatyki. Wielu dziennikarzy przeko-
nywato, ze kopiowanie gier, modyfikowanie ich kodu lub samo przepisywanie
programéw z wydrukow zamieszczonych w gazetach rozwija umiejetnosci in-
formatyczne. W latach osiemdziesigtych odnotowano tez, ze gracze zyskuja
dodatkowa motywacje do nauki jezyka angielskiego, ktory czesto okazywat
sie niezbedny do tego, zeby poznaé fabule zagranicznych produkecji. Ponadto
pisano o ¢wiczeniu logicznego 1 strategicznego myslenia oraz nabywaniu wie-
dzy ekonomicznej za sprawa konkretnych interaktywnych tytuléw. Tego typu
opinie budowatly pozytywny wizerunek nowego medium, pomagajac odbiorcom
dostrzec inne, wykraczajace poza rozrywke 1 przyjemnie spedzony czas, korzy-
$ci z gier wideo.

Nastepnie koncentruje sie na zagadnieniu edukacji przybierajacej forme
zapoznawania czytelnikéw magazynéw hobbystycznych ze specyfikaq nowego
medium, co wiaze sie z tworzeniem konceptualnej sieci poje¢. W latach 90.
XX wieku redaktorzy uzywali juz charakterystycznych zwrotéw i terminéw
zwiazanych z grami, dzielili interaktywne produkcje na gatunki, piszac o r6z-
nicach i podobienstwach w sposobie prowadzenia rozgrywki, wspominali takze
o tym, jak wyglada praca profesjonalistéw zajmujacych sie tworzeniem gier
wideo. Zwracali rowniez uwage czytelnikéw na kwestie nielegalnego kopiowa-
nia programéw, uczulajac, ze zjawisko to jest nieetyczne 1 polscy uzytkowni-
cy powinni zrezygnowacé z tej praktyki. Dziatania edukacyjne przejawiaty sie
takze w publikowaniu artykuléw na temat reprezentacji przemocy w grach
oraz zachecaniu czytelnikow do dyskusji na tamach pisma.

W trzecim rozdziale szczegdtowo rozpatruje kwestie recenzji gier wideo,
ktore jako najpopularniejsza forma dziennikarstwa growego w znaczacym
stopniu przyczynily sie do uformowania publicznego dyskursu zwiazanego
z nowym medium. Badam, jak w ciagu dekady zmienily sie recenzje — od krot-
kich, zdawkowych notatek zwierajacych btedy lub nieprawdziwe informacje,
do rozbudowanych artykutéw bioracych pod uwage wiele aspektéw danego
tytutu. Za sprawa jezyka uzywanego w recenzjach wyksztalcita sie termi-
nologia dotyczaca interaktywnych tresci, ktéra uwypuklita odrebnoéé¢ fanow
elektronicznej rozrywki, gdyz dzialanie w ramach spoteczno$ci graczy wy-
magato znajomosci konkretnych pojeé. W rozdziale tym zajmuje sie roOwniez
kwestig obecnych w magazynach hobbystycznych instrukeji 1 poradnikéw do
gier, poniewaz 1 one wplynely na ksztattowanie tozsamos$ci odbiorcéw, a uzy-
wanie w artykutach anglicyzmoéw, kolokwializméw oraz humorystycznych
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1 slangowych wtracen utatwito redaktorom komunikacje z nastoletnimi czy-
telnikami. Dziennikarze stali sie dla graczy ekspertami oraz autorytetami,
ale takze towarzyszami rozumiejacymi problemy i zainteresowania mlodych
ludzi. Widoczny jest przy tym ambiwalentny stosunek redaktoréw do polskich
gier. Z jednej strony redakcje promowaty rodzime produkcje, piszac o debiu-
tujacych twoércach 1 zachecajac do poznawania zaprojektowanych przez nich
gier, ale z drugiej czesto wspominano o niewystarczajacej jakoSci polskich ty-
tutéw 1 oczekiwaniach, ze pewnego dnia krajowe firmy doréwnaja zagranicz-
nym studiom stojacym za najlepiej ocenianymi projektami.

Magazyny hobbystyczne przyczynily sie do wykreowania okreslonej toz-
samoséci mitoénika elektronicznej rozrywki. Budowaty spoteczno$é oséb zain-
teresowanych grami wideo, ale utrwalaly zarazem opinie, ze nowe medium
przeznaczone bylo gléwnie dla meskiego odbiorcy. W rozdziale czwartym
zastanawiam sie zatem nad geneza stereotypowego wizerunku gracza oraz
okolicznoSciami, ktére staly za tym, ze w latach 80. 1 90. XX wieku gtéwnie
chlopcéw zachecano do rozwijania upodoban zwigzanych z informatyka. Za-
gadnienie to tacze ze wspolczesnymi badaniami ukazujacymi, ze cho¢ obecnie
nie ma juz watpliwosci co do faktycznego zainteresowania dziewczat 1 kobiet
grami wideo, to dyskryminacja plciowa objawia sie w przeSwiadczeniu — ktére
podziela zar6wno wielu tworcéw, jak i dziennikarzy branzowych — ze kobiety
poswiecaja czas na produkcje mniej powazne, nieskomplikowane, niewyma-
gajace takich umiejetnoéci, jakie sa niezbedne w grach ,,dla mezczyzn”. W tej
czescl publikacji zajmuje sie rOwniez rozwazaniami na temat szablonowego
podziatu na rodzaje interaktywnych produkecji dostosowane do ptci odbiorcéw.
Wspominam o rozwoju tak zwanych gier dla dziewczat, ktére dzisiaj sa am-
biwalentnie oceniane, poniewaz o ile przyczynily sie do wzrostu liczby uzyt-
kowniczek nowego medium, o tyle utrwalily zarazem przekonanie, ze z zasady
kobiety ciekawig inne tytuly niz mezczyzn.

W Polsce w latach dziewieédziesiatych dziennikarze growi raczej nie in-
teresowali sie potencjalnymi czytelniczkami, adresujac wiekszo$é artykutow
do meskiego grona odbiorcow. Analizuje wiec wpltyw artykutéw recenzenckich
1 publicystycznych, w ktérych redaktorzy pozwalali sobie na dyskryminujace
uwagi oraz lekcewazace komentarze o kobietach, na formowanie tozsamosci
uzytkownika nowego medium. Wspominam takze o marginalizacji zenskich
postaci wystepujacych w grach, poniewaz recenzenci zazwyczaj pisali o nich
w kontekécie atrakeji wizualnych.

W piatym, ostatnim rozdziale, zatytulowanym Zmierzch pierwszych
czasopism dla graczy, koncentruje sie na zmianach w postrzeganiu gier wi-
deo, ktére zaowocowaly miedzy innymi przejSciem od subkultury do kultury
graczy. Badam, w jaki spos6b pisano o grach wideo oraz ich uzytkownikach
w drugiej potowie lat 90. XX wieku, kiedy nowe medium przestato by¢ w Pol-
sce postrzegane jako mato popularna, niszowa forma rozrywki. Sprawdzam,
jak z wykorzystaniem pism hobbystycznych budowano przekonanie, ze lokal-
ni twoércy stali sie waznymi partnerami biznesowymi dla zagranicznych kon-
cerndéw, a polscy gracze zyskali status istotnych klientow, ktorzy juz wkrotce
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beda mie¢ dostep do tych samych produkeji, co zachodni odbiorcy. Przygladam
sie takze przemianom samych pism growych, w ktérych w drugiej potowie lat
dziewiecdziesiatych zaczely sie pojawiaé artykuly na temat sprzetu do wir-
tualnej rzeczywistos$ci oraz mozliwosci zapewnianych przez sie¢ internetowa,.
Eksplorowano zwlaszcza ten drugi temat, starajac sie ponownie przyciggnal
uwage czytelnikéw 1 po raz kolejny zapoznaé ich z nowym medium. Informo-
wano, czym jest internet, w jaki sposob nalezy z niego korzystaé¢ 1 do czego
moze by¢ przydatny.

W zakonczeniu tego rozdzialu przedstawiam okoliczno$ci zamkniecia
wiekszoéci redakeji, ktére odnosity sukcesy na poczatku dekady. Analizuje,
dlaczego pierwsze polskie pisma dla graczy nie utrzymaly sie na rynku, zwra-
cajac uwage na mlody wiek oraz brak do$wiadczenia zawodowego redakto-
réw, a takze zmieniajace sie warunki ekonomiczne w zwigzku z naptywem
zagranicznego kapitalu. Wprawdzie w tym okresie wcigz powstawaly nowe
miesieczniki dla graczy, jednakze te najbardziej] wplywowe tytuly zniknety
z rynku, co w symboliczny sposéb pokazuje, ze ich zadanie zostalo wykona-
ne. Gry wideo znalazly swoje miejsce w polskim krajobrazie medialnym, a ich
uzytkownicy zyskali okreslona tozsamos$é, ktora dalszym zmianom podlegata
pod wplywem innych okolicznoéci oraz odmiennych form przekazu bezposred-
nio zwiazanych z rozwojem komunikacji internetowe;.






ROZDZIAL 1. METODOLOGIA I OBSZAR BADAWCZY

1.1. Gracz w Swietle koncepcji habitusu
Pierre’a Bourdieu

Prasa hobbystyczna poSwiecona grom wideo stanowi bogate zZrédto wiedzy
na temat ksztaltowania publicznego dyskursu zwigzanego z nowym medium.
Momentem szczegélnie istotnym jest okres, w ktérym gry wykraczaja poza
osrodki akademickie oraz wojskowe. Staja sie one wowczas dostepne dla szer-
szego grona uzytkownikow, co wiaze sie takze z obecno$cia na rynku prasy
poswieconej elektronicznej rozrywce. Badania dotyczace czasopism dla graczy
wydawanych miedzy innymi w Wielkiej Brytanii, Finlandii 1 Stanach Zjedno-
czonych pokazuja, ze dzieki wnikliwej analizie treSci mozna przesledzié, jak
przebiegal proces akceptacji gier wideo jako nowej formy rozrywki, jak od-
biorcy postrzegali gry oraz jaki wplyw na uzytkownikow wywarly artykuly
zamieszczane w prasie hobbystycznej. Koncepcje analizy polskich czasopism
pod katem ich waloréw edukacyjnych i1 rozrywkowych, wptywu na ksztattowa-
nie tozsamosci gracza, budowy poczucia wspdlnotowosci oraz przynalezno$ci
do swoistej subkultury opieram gtéwnie na metodologii zaproponowanej przez
Graeme’a Kirkpatricka, ktory przedmiotem swoich dociekan uczynit najbar-
dziej popularne 1 znaczace brytyjskie miesieczniki growe ukazujace sie w la-
tach 1981-1995'.

Kirkpatrick zauwaza, ze dzieki magazynom hobbystycznym mozliwe jest
zbadanie, w jaki sposdb gry oraz sama praktyka grania staly sie nie tylko ak-
tywno$ciami powszechnymi, spotecznie akceptowalnymi, ale takze wytworzyty
nowe silty w polu kulturowym oraz przyczynily sie do ustanowienia specyficz-
nego habitusu odbiorcy. Wspomniane koncepcje badacz zaczerpnal z rozwa-
zan Pierre’a Bourdieu, ktéry wyrdznit kilka rodzajow kapitatu: ekonomiczny,
spoleczny, symboliczny oraz kulturowy?. W konteks$cie moich badan istotne sa
jego rozwazania na temat kapitatu kulturowego, ktéry Bourdieu dzieli miedzy
innymi na ten odziedziczony oraz nabyty. Jego zdaniem przedstawiciele klasy
dominujacej wychowuja sie w warunkach, w ktérych okresélone dziedzictwo
kulturowe jest przekazywane z pokolenia na pokolenie 1 manifestuje sie nie-
malze w kazdej dziedzinie zycia, to jest zaréwno w pogladach, wartosciach, jak

! G. Kirkpatrick, The Formation of Gaming Culture. UK Gaming Magazines, 1981-1995,
New York—London 2015, s. 40.

2 A. Matuchniak-Krasuska, Koncepcja habitusu u Pierre’a Bourdieu, ,Internetowy Magazyn
Filozoficzny Hybris” 2015, nr 31, s. 98-99.
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1 stosunku do dziet sztuki, ale tez przedmiotéw codziennego uzytku takich
jak meble czy ubrania®. Bourdieu uzywa ponadto pojecia gustu na okreslenie
,poczucia, ze nalezy sie do Swiata bardziej ogtadzonego i1 utadzonego, do $wia-
ta znajdujacego uzasadnienie swojego istnienia w swojej doskonalosci, swojej
harmonii, swoim pieknie [...]”*. W ten sposéb badacz utozsamia gust z poje-
ciem kultury prawomocnej reprezentowanej przez Scisle okreslone dziela lite-
ratury 1 sztuki. Nastepnie wyodrebnia warstwe kultury Sredniej i popularnej,
ktoére jednak sytuujq sie ponizej kultury prawomocnej, a te zdaniem Antoniny
Kloskowskiej mozna nazwac rowniez kanonem kultury®.

Anna Matuchniak-Krasuska zwraca uwage, ze punktem wyjSciowym
kapitatu kulturowego jest wiedza tworzaca szeroko rozumiane kompetencje
przejawiajace sie miedzy innymi w ,uzywaniu jezyka, znajomosci konwencji,
orientacji w $wiecie spotecznym”®. Nastepnie wyrdzni¢ nalezy ,kapital zobiek-
tywizowany”, czyli materialne dobra kultury takie jak dziela sztuki, instru-
menty, narzedzia, sprzety, maszyny’. Trzeci stan to kapital zinstytucjonali-
zowany, ktéry pojawia sie wraz z oficjalnym nadaniem pewnego statusu lub
osiagnieciami potwierdzonymi dyplomami, certyfikatami badz tytutami®. Ba-
daczka przypomina, ze ten ostatni rodzaj kapitat kulturowego nie jest czyms§,
co mozna po prostu odziedziczy¢, gdyz wymaga indywidualnego wysitku, pra-
cy oraz $rodkéw finansowych. Matuchniak-Krasuska stwierdza, ze ,kapitat
kulturowy to «mieé» przeksztalcone w «byé»”®. Bourdieu okreséla ponadto za-
leznosci miedzy kapitatem kulturowym a ekonomicznym. W swoich tekstach
zwraca uwage na status spoteczno-ekonomiczny badanych oséb, dostrzegajac,
ze system kulturowy takze nieréwnomiernie dystrybuuje dobra, tworzac gru-
py uprzywilejowanych oraz tych, ktorzy przywilejow nie posiadaja'®.

Koncepcje kapitalu kulturowego w interesujacy sposéb komentuje John
Fiske, rowniez odnoszac sie do ustalen Pierre’a Bourdieu. Autor artykutu Kul-
turowa ekonomia fandomu zauwaza, ze model zaproponowany przez francu-
skiego filozofa i socjologa jest niedoskonaly, poniewaz bierze pod uwage tylko
sfere ekonomiczna i klasowa w analizie wymiaru dyskryminacji spolecznej.
Zdaniem Fiske’a kluczowe znaczenie dla dystrybucji débr kulturowych oraz
przynaleznosci do grupy uprzywilejowanych lub wykluczonych maja takie
czynniki jak ptec¢, rasa 1 wiek!'. Badacz krytykuje przy tym zastosowanie przez
Bourdieu tych samych kategorii analitycznych w stosunku do kultury dominu-
jacej, jak 1 podporzadkowanej, gdyz istnieja wytwory kapitatu popkulturowego

3 P. Bourdieu, Dystynkcja. Spoteczna krytyka wtadzy sqdzenia, Warszawa 2005, s. 100—101.

+ Tamze.

> A. Kloskowska, Teoria socjologiczna Pierre’a Bourdieu. Wstep do wydania polskiego, [w:]
P. Bourdieu, J.-C. Passeron, Reprodukcja. Elementy teorii systemu nauczania, Warszawa 2006,
s. 33.

6 A. Matuchniak-Krasuska, dz. cyt., s. 99.

7 Tamze.

8 Tamze.

9 Tamze.

10 J. Fiske, Kulturowa ekonomia fandomu, ,Kultura Popularna” 2008, nr 3 (21), s. 17.

" Tamze, s. 18.
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powstate w opozycji do kultury oficjalnej i zazwyczaj niezwigzane ze wzrostem
kapitatu ekonomicznego'2.

Pojecie ,kapitatu growego” pojawia sie tutaj na wzoér kapitatu kulturowe-
go w odniesieniu do okreslonych umiejetnosci, kompetencji, wykorzystywa-
nego sprzetu oraz innych oznak zainteresowania grami wideo. W odniesieniu
do sytuacji graczy na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku w Polsce kapitat growy
musial zosta¢ dopiero nabyty 1 wypracowany, gdyz nie byl to jeszcze moment,
w ktérym nastepuje jego przekazywanie kolejnym pokoleniom.

Bourdieu wprowadzil takze koncepcje przestrzeni spotecznej sktadajacej
sie z tak zwanych pol, czyli sieci relacji spotecznych, ktére decyduja, jaka po-
zycje zajmuje jednostka, grupa lub instytucja w procesie dystrybucji ré6znych
kapitaléw, co dla badacza bylo tozsame z pozycja zajmowana w strukturze
wladzy!®. Matuchniak-Krasuska definiuje pola jako ,przestrzenie spoleczne,
w ktérych funkcjonuja okreslone stawki, to jest dobra, zachowania czy intere-
sy, ktére sie licza i o ktére odbywa sie walka w polu”*. Podobnie jak w przy-
padku kapitatu, Bourdieu wyréznit kilka réznych pél, miedzy innymi ekono-
miczne, polityczne, naukowe czy kulturowe'. Kazde pole charakteryzuje sie
wewnetrznymi regutami oraz indywidualnym kapitatem ksztattujacym okres-
lone poglady. Ponadto kapitat decyduje o strukturze pola, poniewaz samo
istnienie 1 dzialanie w obrebie pola wymaga odpowiedniej konfiguracji cech
oraz okres$lonych form kapitatu'®. Zgodnie z koncepcja francuskiego socjologa
pola nie sg niezmienne ani ustalone na zawsze!’, dlatego mozna wyodrebnic¢
kategorie pola growego podlegajacego wltasnym zasadom. Zatem badanie na-
rodzin gier wideo jako praktyki spolecznej to obserwacja, jak tworzy sie takie
pole. W konteksécie badania gier termin ten jest uzyteczny, poniewaz pokazuje,
gdzie nastepuje swoisty konflikt wartosci, to jest zaczyna sie obszar innego
pola, wymagajacy od jednostki odmiennych zachowan i kompetencji. Wkrocze-
nie w pole growe powoduje, ze nalezy wykazac¢ sie innymi umiejetnosciami niz
te wykorzystywane w ramach pozostatych pél.

Cho¢ przedstawione postrzeganie koncepcji pola oraz kapitatu jest przy-
datne dla moich badan, to za najistotniejsze pojecie, ktére Graeme Kirkpa-
trick zaczerpnat z prac Pierre’a Bourdieu, uwazam kategorie habitusu. Jak
sam Bourdieu wyjaénia, habitusem nalezy nazwac:

systemy trwalych i przekladalnych dyspozycji, ustrukturowanych struktur, predysponowa-
nych do tego, by funkcjonowaé jako struktury strukturujace, czyli jako zasady generujace
1 organizujace praktyki oraz wyobrazenia, ktore moga, by¢ obiektywnie przystosowane do
celu, nie wymagajac przy tym $éwiadomego nastawienia na cele oraz rozmy$lnego opanowa-
nia operacji koniecznych do osiagniecia tychze celéw; obiektywnie ,regulowanych” i ,regu-
larnych”, chociaz w zadnym razie nie wynikaja z przestrzegania regul; sg one tym wszyst-
kim, a bedac kolektywnie ustalane, nie sa wytworem zadnego szefa orkiestry®.

2 Tamze.

13 K. Wielecki, Kryzys i socjologia, Warszawa 2012, s. 252.
4 A. Matuchniak-Krasuska, dz. cyt., s. 102.

% Tamze, s. 103.

16 K. Wielecki, dz. cyt., s. 253.

7 A. Matuchniak-Krasuska, dz. cyt., s. 104.

18 P. Bourdieu, Zmyst praktyczny, Krakéw 2008, s. 72—73.
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Uproszczong wersje tej nieco skomplikowanej definicji podaje Anna Ma-
tuchniak-Krasuska, powolujac sie na opracowanie autorstwa Patrice’a Bonne-
witza rozumiejacego habitus jako ,,system trwatych dyspozycji nabytych przez
jednostke w trakcie procesu socjalizacji, ktére generuja 1 organizuja praktyki
oraz identyfikacje 1 wyobrazenia (fr. représentations) jednostek 1 grup spo-
lecznych”®. Wspomniane dyspozycje to rowniez wyuczone umiejetnosci oraz
predyspozycje do postrzegania wydarzen oraz podejmowania dziatania®.
Wszystko to sprawia, ze czlowiek w okreslony sposob reaguje na ,ingerencje ze
$rodowiska zewnetrznego’?'. W ksiazce Dystynkcja. Spoteczna krytyka witadzy
sqdzenia Bourdieu pisze, ze ,,r6zne warunki zycia generuja rézne habitusy’?,
co oznacza, ze schematy zachowania i reakcji jednostek wynikaja takze z przy-
naleznoéci do okreslonej klasy spotecznej. Krzysztof Wielecki zauwaza, ze
omawiany termin trudno jednoznacznie zinterpretowac, ale wyjasnia habitus
jako ,uwewnetrznione w postaci indywidualnych postaw i dyspozycji nawyki
dostosowujace jednostki do historycznie 1 spolecznie istniejacych struktur”??.
Pojecie habitusu wymyka sie sztywnej klasyfikacji, poniewaz:

jest dzi$§ zagadnieniem podejmowanym na polu réznych szczegélowych dyscyplin nauko-
wych, w ramach réznych dyskurséw i metod badawczych. Ustanawia wiec takze punkt — czy
raczej liczne punkty — styku 1 wymiany miedzy filozofig a naukami szczegétowymi, od badan
nad kultura, przez nauki spoteczne, az po nauki biologiczne?*.

Wilaénie ze wzgledu na ten wielodyscyplinowy kontekst, umozliwiajacy
laczenie réznych perspektyw, pozwalam sobie, podobnie jak Graeme Kirk-
patrick, wykorzystaé Bourdieanska koncepcje habitusu, pola oraz kapitatu
w odniesieniu do badan uzytkownikéw gier wideo oraz procesu kulturowego
ksztaltowania medium?. Autor The Formation of Gaming Culture. UK Gam-
ing Magazines, 1981-1995 zauwaza, ze dzieki habitusowi ludzie nabywa-
ja niemal nie$wiadoma zdolno$¢ do umieszczania okreSlonych sytuacji czy

¥ A. Matuchniak-Krasuska, dz. cyt., s. 89.

2 L. Wacquant, Zwiezta genealogia i anatomia habitusu, ,Praktyka Teoretyczna” 2016,
nr 3(21), s. 165.

21 Tamze.

2 P. Bourdieu, Dystynkcja..., s. 216.

2 K. Wielecki, dz. cyt., s. 249.

2 R. Ilnicki, T. Zatuski, Wstep, ,Internetowy Magazyn Filozoficzny Hybris” 2015, nr 31,
s. IV-V.

% Koncepcje Pierre’a Bourdieu spotkaly sie z polemika oraz krytyka ze strony niektérych
badaczy. Warto wspomnie¢ chociazby o artykule Anthony’ego Kinga, w ktérym autor pisze, ze
w ujeciu Bourdieu habitus determinuje niemalze wszelkie praktyki spoleczne, ograniczajac tym
samym elastyczno$é i kreatywnoéé dziatania jednostek, poniewaz wyksztatcony habitus utrudnia
tworzenie nowych strategii w obliczu nowych sytuacji. Ponadto King wyraza obawe, ze jednost-
ki sg nieSwiadome swoich habituséw, wobec czego nie moga ich reinterpretowac. Jego zdaniem
wywoluje to stan, w ktérym jednostki beda powtarzaé i powielaé¢ swoje praktyki oraz relacje spo-
teczne bez mozliwo$ci wprowadzenia zmiany. Autor uwaza takze, ze formalnie habitus wyklucza
interwencje zewnetrzna, ktora zawsze byla istotnym czynnikiem spotecznych transformacji. Zob.
A. King, Thinking with Bourdieu against Bourdieu. A ‘Practical’ Critique of the Habitus, ,,Socio-
logical Theory” 2000, vol. 18, nr 3, s. 417-433.
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zdarzen w obrebie rutyn lub praktyk kulturowych, dzieki czemu sg w stanie
odpowiednio zareagowac?. Stanislaw Krawczyk dodaje, ze habitus ujednolica
1 standaryzuje, co pozwala przenies¢ wzorzec zachowan oraz praktyk jednost-
ki na wiele r6znych sfer zycia?”.

W wypadku gier wideo habitus ich uzytkownika odnosi sie do spolecznie
nabytych, wcielonych dyspozycji sprawiajacych, ze odbiorca wie, jak zareagowac
w sytuacji kontaktu z gra?8. Kirkpatrick podkresla, ze wazne jest intuicyjne od-
czuwanie pozwalajace odpowiednio zadziala¢, gdy w naszym zasiegu znajduja
sie elementy interfejsu takie jak kontroler i ekran. Jego zdaniem tak pojmo-
wany habitus dotyczy wszystkich urodzonych po 1980 roku, gdyz od tego czasu
reagowanie na cyfrowe interfejsy stato sie czyms na ksztalt drugiej natury czlo-
wieka. Co wiecej, nawyk manipulowania kontrolerami oraz jednoczesnego ob-
serwowania ekranéw mlodsi uzytkownicy nabywaja zazwyczaj w dziecinstwie.
Natomiast osobom, ktore po raz pierwszy korzystalty z komputeréw 1 gier wideo
na poczatku lat 80. XX wieku, towarzyszylo zaktopotanie 1 niezrozumienie wy-
nikajace z braku kodyfikacji zachowan oraz niewyksztalcenia wlaéciwych na-
wykéw podpowiadajacych, jak reagowaé w danej sytuacji®®.

Zdaniem Kirkpatricka habitus gracza zaczal formowaé sie wraz z po-
jawieniem sie gier arkadowych, a dalszy rozwd) zawdziecza popularnosci
komputeréw domowych oraz magazynéw hobbystycznych, ktore nadaty sens
aktywnoéciom graczy®. Pisma te wprowadzaly czytelnikéw w tematyke elek-
tronicznej rozrywki oraz formalizowaly struktury ujednolicajace sposéb oceny
gier 1 jezyk, ktorym postugiwali sie uzytkownicy. Tym samym usytuowaly sa-
mych graczy w stosunku do nowej praktyki, pozwalajac im odnalezé sie wsrod
nieznanych wczesniej aktywnosci 1 zainteresowan. Wedlug Kirkpatricka to
wowcezas wytworzylo sie nowe pole produkeji kulturowej, w ktérego ramach
kapitalem staly sie kompetencje umozliwiajace rozpoznanie, czym jest gra,
oraz dyskutowanie na jej temat pomimo nieznajomos$ci definicji czy technicz-
nych szczegdélow?!. Zatem to, co zaczeto okre§la¢ mianem gry komputerowe;,
zostato zdeterminowane spotecznie 1 kulturowo?®.

Warto zauwazy¢, ze podany przez badacza rok 1980 jako poczatek ksztat-
towania habitusu gracza odnosi sie do realiow panstw Europy Zachodniej
1 Stanéw Zjednoczonych. Z powodu uwarunkowan polityczno-ekonomicznych
w Polsce lat 80. XX wieku gry wideo nie byly na tyle powszechne, by habitus
ich uzytkownika rozwijal sie w takim samym tempie jak w Wielkiej Brytanii.
Roéznice mozna dostrzec réwniez w sposobie popularyzacji nowego medium,
gdyz w naszym kraju to nie gry arkadowe byly punktem wejSciowym w Swiat

% G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 32.

21 S. Krawczyk, Gust t prestiz. O tworzeniu pola prozy fantastycznej w Polsce, niepublikowa-
na praca doktorska, Uniwersytet Warszawski, Warszawa 2019, s. 67.

% G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 32.

2 Tamze.

30 Tamze, s. 35.

31 Tamze.

32 Tamze.
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elektronicznej rozrywki. Owczeéni mtodzi Polacy po raz pierwszy spotykali sie
z interaktywnymi tekstami zazwyczaj na zajeciach szkolnych kétek kompute-
rowych, grupowych lekcji programowania organizowanych w domach kultury
lub w ramach obstugi sprzetu komputerowego na uczelniach. Zatem proces
ksztaltowania habitusu rozpoczat sie w Polsce nie tylko niemal dekade p6znie;j
niz w Wielkiej Brytanii, ale tez przebiegal w nieco inny sposoéb, niz nakreslit to
Graeme Kirkpatrick. Od lat dziewieédziesiatych gry coraz szerszym strumie-
niem naptywaly do kraju wraz z pozostalymi towarami z Zachodu. Wprawdzie
koszt komputeréw domowych byl poczatkowo zbyt wysoki, by wszyscy zain-
teresowani mogli je naby¢, niemniej mozliwos¢ kupna sprzetu sprawila, ze
gry przestaly funkcjonowaé wylacznie w przestrzeni publicznej. Dlatego tez
w wypadku Polski to gry przeznaczone na mikrokomputery stanowia wazniej-
szy kontekst niz produkcje arkadowe. To one w polaczeniu z magazynami hob-
bystycznymi byly gtéwnymi czynnikami formujacymi habitus polskiego fana
elektronicznej rozrywki.

Do Bourdieanskiej koncepcji habitusu w kontekscie uzytkownikéw gier
wideo odwotywali sie takze inni badacze. Garry Crawford uwaza, ze to, co
w jego ramach opisal Bourdieu, mozna okres§li¢ mianem ,kultury” danego spo-
leczenstwa lub innej, jasno sprecyzowanej grupy?®’. Dodaje tez, ze habitus nie
jest niezmienny 1 nieelastyczny, poniewaz na przestrzeni lat moze ewoluowad,
przybierajac réznorodne formy. W jego sktad wchodza bowiem rézne dyspo-
zycje wplywajace na do$wiadczenia jednostki. W odniesieniu do kultury gier
oznacza to, ze kompetencje gracza nie sa nabyte raz na zawsze, zwlaszcza ze
proces ich formowania odbywa sie w szerszym, spotecznym kontekécie. Nie
wystarczy jedynie znaé zasady danej gry 1ich przestrzegaé, by wyksztalcit sie
habitus uzytkownika interaktywnego medium?®*. Potrzeba jeszcze kulturowe;,
spotecznej struktury oraz umiejetnosci, ktére dla graczy wcale nie sa wrodzo-
ne i naturalne, ale nabyte w procesie poznawania specyfiki medium?®.

Yam San Chee podkres§la, ze aby staé sie efektywnym graczem, nale-
zy wyksztalci¢é swego rodzaju ,zmysl” grania, ktéry opisuje jako umiejet-
no$¢ prowadzenia rozgrywki w taki sposéb, by nie opieraé sie wylacznie na
prostych, w pelni §wiadomych decyzjach, ale improwizowaé w czasie rzeczy-
wistym 1 dziata¢ w ramach zasad niedajacych sie zredukowacé wylacznie do teo-
rii*®, Zgodnie z tym habitus fana elektronicznej rozrywki polega na zdolno$ci
przewidywania tego, co moze wydarzy¢ sie w grze przynalezacej do konkretne-
go gatunku. Badacz wspomina, ze nie rodzimy sie z tozsamos$cia gracza, gdyz
powstaje ona dopiero w procesie powtarzania nabytej wiedzy oraz stosowania
je] w praktyce®’. Co ciekawe, habitus mozna utraci¢ lub doprowadzié¢ do jego
dezaktualizacji, o czym wspomina Damian Gatuszka w kontekécie rodzicow,

3 G. Crawford, Video Gamers, London / New York 2012, s. 110.

34 Tamze.

3% Tamze, s. 111.

3 Y.S. Chee, Games-To-Teach or Games-To-Learn. Unlocking the Power of Digital Game-
-Based Learning Through Performance, Singapore 2016, s. 51.

37 Tamze.
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ktérzy w obliczu szybko zachodzacych przemian spoteczno-technicznych nie
sa w stanie podazac za kapitalem kulturowym swoich dzieci, gdyz wymaga on
kompetencji z zakresu obstugi medidéw cyfrowych?s. Galuszka méwi o koniecz-
nosci wzbogacenia kapitalu growego oraz ciaglej aktualizacji habitusu, by byt
on dostosowany do ,,obecnych warunkéw egzystencjalnych (strukturalnych)”’.

Wykorzystujac powyzsze obserwacje, opisuje zjawisko upowszechnienia
interaktywnego medium w Polsce oraz zwiazany z tym proces ksztaltowa-
nia tozsamosci gracza. Proces ten, mimo opdznionego przebiegu w stosunku
do Wielkiej Brytanii, mozna przesledzi¢ na podstawie istniejacych w naszym
kraju czasopism growych. Dopiero w polowie ostatniej dekady XX wieku za-
czeto traktowac elektroniczna rozrywke jako istotna cze$é kultury popularne;.
Powstale na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku czasopisma hobbystyczne publi-
kujace artykuly na temat gier stanowiq istotny element moich badan, gdyz
dzieki nim ustalitam, w jaki spos6b formowat sie habitus gracza w Polsce oraz
jak doszto do wytworzenia nowego pola kulturowego. Uzytkownicy dzialajacy
w jego ramach musieli wykazac sie okreslong wiedza, umiejetnosciami i kom-
petencjami, dzieki ktérym potrafili nie tylko uruchomié gre, ale takze ukon-
czy¢ ja 1w odpowiedni sposob ocenié, majac Swiadomos$é gatunkowej réznorod-
noéci interaktywnych tekstéw oraz specyficznego jezyka wykorzystywanego
do opisu 1 ewaluacji gier wideo.

1.2. Badania zagranicznej prasy dla graczy

Przeprowadzona przez Graeme’a Kirkpatricka analiza takich czasopism
jak ,,Computer and Video Games” (CVG), ,Commodore User” (CU), ,Zzap!”
oraz ,,Crash” wykazala, ze okre§lone retoryczne i dyskursywne strategie re-
daktoréw pozwolity grom na oderwanie sie od kontekstu zwiazanego z kom-
puterami, przetwarzaniem danych oraz szeroko pojeta informatyzacja, co
przeksztalcito je w nowa, odrebna dziedzine*’. Brytyjscy dziennikarze pisali
wtedy o debiutujacych na rynku tytutach, wspominali branzowe wydarzenia
1 ciekawostki ze $wiata elektronicznej rozrywki, recenzowali konkretne pro-
gramy, zachecajac przy tym czytelnikéw do nawigzywania listownego kontak-
tu z redakcja*!. Dzieki temu odbiorcy mogli wyrazaé swoje opinie, wymieniac
do$wiadczenia, zadawaé pytania dotyczace konkretnych produktéw, a tym
samym uczestniczy¢ w ksztaltowaniu nowej praktyki kulturowej, jaka stato
sie poznawanie gier cyfrowych. Pisma wybrane przez Kirkpatricka nie byly
jedynymi magazynami o tematyce zwiazanej z komputerami, ale jako jedne
z pierwszych kierowaly swoje artykuty gtéwnie do aktywnych uzytkownikéw

3 D. Galuszka, Gry wideo w érodowisku rodzinnym, Krakéw 2017, s. 69-70.
39 Tamze.

4 G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 42.

4 Tamze.
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gier lub oséb nimi zainteresowanych. ,Computer and Video Games” uznawa-
ne jest za plerwsze pismo na $wiecle zamieszczajace teksty na temat gier cy-
frowych, charakteryzujace sie bardzo duza popularnoscia wsrod czytelnikéw,
o czym $wiadczg wyniki sprzedazy utrzymujace sie na poziomie 80—100 tysie-
cy egzemplarzy miesiecznie*?. Pozostale przywolane tytuly w okresie najwiek-
szej popularnosci takze osiagaly rownie imponujaca sprzedaz 1 byly dostepne
nawet poza granicami Wielkiej Brytanii, miedzy innymi na terenie Europy
Zachodniej, Skandynawii oraz Australii’.

Zagadnienia, ktéorym Graeme Kirkpatrick poSwieca uwage, dotycza, po
pierwsze, dyskursu o grach, a wiec rozwoju zwigazanej z nimi terminologii oraz
sposobu oceniania interaktywnych tekstow; po drugie, strategii majacych na
celu poradzenie sobie z osobliwoScig medium 1 uczynienie praktyki grania
czynno$cia zwyczajna, powszechna; 1 po trzecie, kwestii ksztattowania tozsa-
mosci gracza wigzace] sie roOwniez z podzialami i dyskryminacja ze wzgledu
na pleé*t. Badacz poddal analizie sto dwadzie$cia cztery wydania czasopism?®,
poszukujac wzoréw w jezyku uzywanym do pisania o grach oraz innych ak-
tywnosciach dotyczacych uzytkowania omawianego medium. Zauwazyl, ze
dzieki temu mozna odpowiedzie¢ na pytania, dlaczego odbiorcy angazowali sie
w poszczegblne czynnosci, co one dla nich znaczyly 1 w jaki sposob wplywaly
na inne dziedziny zycia. Ponadto Kirkpatrick podkresla, ze na przestrzeni lat
dyskurs growy ulegl zmianie, a zatem badajac okreS§lony sposéb opisywania
gier, nalezy bra¢ pod uwage rowniez czas, w jakim powstal dany tekst. Nie po-
winno sie bowiem zakladac, ze opis stworzony w polowie lat 80. XX wieku be-
dzie znaczyl to samo w odniesieniu do wspoélczesnych produkeji, totez istotne
jest uwzglednienie zmian strategii retorycznych, ktore moga sugerowac gleb-
sze, fundamentalne przemiany w postrzeganiu przez uzytkownikéw medium
oraz samej praktyki grania“®.

Autor analizuje tre$é¢ czasopism z trzech perspektyw. Pierwsza zwigza-
na jest z tekstami recenzenckimi zamieszczanymi w magazynach dla graczy.
Badacz wyodrebnit liste pojeé odnoszacych sie miedzy innymi do oprawy gra-
ficznej, efektéw dzwiekowych, rozgrywki, narracji, odczué odbiorcy czy tez tak
zwanej growoscl (gameness) rozumiane] jako struktura regul/liczba poziomow
gry, a nastepnie na probie liczacej piecdziesiat dwa numery pism sprawdzil,
jakie terminy dotyczace ewaluacji interaktywnych dziel pojawiaja sie w re-
cenzjach najczeéciej’’. Celem tych wyliczen bylo zidentyfikowanie aspektéow
podkreslanych przez recenzentéw oraz sprawdzenie, jak pewne uwagl zaczy-
naja dominowac, a inne z kolel stopniowo zanikaja lub zmieniaja znaczenie,

42 Tamze, s. 40.

4 Tamze.

4“4 Tamze, s. 43.

# Computer and Video Games” — numery wydane od pazdziernika 1981 do grudnia 1995 ro-
ku; ,,Commodore User” — numery wydane od wrzes$nia 1983 do marca 1990 roku; ,,Zzap!” — numery
wydane od maja 1985 do kwietnia 1994 roku; ,,Crash” — numery wydane od lutego 1984 do kwiet-
nia 1992 roku. Zob. tamze.

4 Tamze.

47 Tamze, s. 44.
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odzwierciedlajac ewoluujace podejscie uzytkownikow. Istotna jest réwniez
obserwacja, ze nie zawsze wiadomo, czy zgloszona uwaga ma wydzwiek po-
zytywny, czy negatywny, dlatego niezbedne jest poznanie kontekstu dane;j
wypowiedzi*®, OczywiScie pomocnym 1 waznym czynnikiem jest rowniez posia-
danie wiedzy o historii oraz rozwoju medium, pozwalajacej wlasciwie zinter-
pretowac obserwacje zamieszczane w artykulach sprzed wielu lat.

Druga perspektywa analizy tresci proponowana przez Kirkpatricka doty-
czy kwestil przyswojenia praktyk zwiazanych z graniem. Aby nowe medium
zostato zaakceptowane, w magazynach prezentowano pozytywne podejScie
do gier, pokazujac, ze sg one istotnym elementem ogdlnie pojetego kontaktu
z komputerem®’. Ksztaltujacy sie dopiero dyskurs growy musial zniwelowac
poczucie, ze interaktywne teksty moga by¢ rozrywka nieodpowiednia, wywie-
rajaca zty wplyw na odbiorcéw, a przez to stygmatyzujaca 1 krytykowana przez
innych. Takie dzialanie otworzylo droge nowemu polu kulturowemu, wpty-
wajac takze na ksztattujacy sie habitus gracza. Kirkpatrick zwraca réwniez
uwage, ze inne, znacznie starsze praktyki medialne, na przyklad zwigzane
z telewizja, zostaly usankcjonowane przez funkcjonowanie instytucji wspiera-
jacych krajowe stacje telewizyjne®. Zaowocowalo to upowszechnieniem i ak-
ceptacja medium przez wiekszg cze$¢ spoleczenstwa, a wiec przyjeciem, ze
spedzanie wolnego czasu na ogladaniu telewizji nie jest praktyka naganna.
Pézniejsza krytyka dotyczyla zazwyczaj tresci konkretnych programéw, nie
samego ogladania telewizji, dlatego na poczatku lat 80. XX wieku czynnoscé ta
nie budzita juz wiekszych kontrowersji. Przekonanie odbiorcow, ze granie jest
réwnie ,normalnym” zachowaniem jak ogladanie telewizji, wymagato odpiera-
nia zarzutow zglaszanych przez osoby spoza kregu uzytkownikow, ale takze
opisania, na czym gry polegaja — zdefiniowania tego, co miato sens gtéwnie dla
graczy, ale niekoniecznie bylo zrozumiale dla innych, a w koncu wpisania gier
w istniejace juz kulturowe normy i obyczaje®’.

Artykuly zamieszczane w brytyjskich magazynach nie tylko zapoznawaly
czytelnikéw z konkretnymi tytutami czy rodzacymi sie gatunkami, ale takze
tlumaczyly, na czym polega kontakt z medium oraz pokazywaty wlasciwy spo-
s6b funkcjonowania w obrebie nowego pola kulturowego. Podjety przez redak-
torow dyskurs izolowat 1 chronit spoteczno$é graczy przed atakami z zewnatrz,
ale nie czynil tego przez ukazywanie medium jako uniwersalnego czy otwar-
tego na wszystkich odbiorcéw, poniewaz odwolywal sie do strategii wlaczania/
wykluczania oraz retorycznych chwytow, ktore repozycjonowaty gry w kul-
turze®.

Trzecia czes$é¢ analizy dyskursu przeprowadzona przez Kirkpatricka uzu-
pelniona zostala o namyst nad poszczegdélnymi rodzajami wypowiedzi obec-
nymi w artykulach, listach do redakcji oraz reklamach. Przygladajac sie
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terminologii oraz konkretnym stwierdzeniom drukowanym na lamach wy-
branych trzydziestu szes$ciu czasopism, badacz sprawdzil, jak czesto (1) na-
wigzywano do kwestii uzaleznienia (rozgrywka jako czynno$¢ uzalezniajaca);
(2) charakteryzowano skrajne stany umystu (rozgrywka dostarcza ekstremal-
nych do$§wiadczen; metafory choréb psychicznych oraz wpltywu narkotykéw);
(3) pisano o problemach zdrowotnych (fizyczne szkody wywolane przez zbyt
dlugi czas grania) oraz (4) zwracano uwage na zagadnienia edukacji (rozstrzy-
ganie, czy dany tytul moze edukowac, czy jest odpowiedni dla dziec1)®®. Wspo-
mniane sekcje magazynow zostaly wybrane do badan ze wzgledu na istotna
role, jaka odegraly w procesie budowania charakterystycznego Srodowiska
przeznaczonego dla oséb majacych wiedze na temat gier®.

Kirkpatrick udowadnia, ze za posrednictwem magazynow rozwinagl sie
dyskurs growy oraz wyksztatcil nowy rodzaj tozsamosci odbiorczej®® — tozsa-
mo$¢ gracza. W procesie przyswajania gier doszlo do wykluczenia, ktére w du-
zym stopniu dotknelo spoleczno$é zenska, przyczyniajac sie do ugruntowania
stereotypu, ze gry sa skierowane gtownie do mezczyzn. Trudno wytonié jeden
czynnik odpowiedzialny za te sytuacje, ale wsrod mozliwych wyjasnien ba-
dacze Justine Cassel 1 Henry Jenkins wskazuja miedzy innymi na przekona-
nie zwigzane z tradycyjnie pojmowanym procesem socjalizacji, gdzie meska
rola jest eksplorowanie i przezywanie przygod, a wiec aktywnosci wystepu-
jace czesto w grach wideo®. Z kolei teoretycy Jon Dovey, Helen W. Kennedy®’
1 T.L. Taylor wysnuli hipoteze, ze dziewczeta 1 kobiety od zawsze graly, tylko
nie zostalo to przez branze zauwazone 1 nalezycie wykorzystane®®. By¢ moze
wyjaénienie wiaze sie réwniez z faktem, ze budowanie nowego pola kulturo-
wego sprawia, ze jakas grupa spoleczna musi zosta¢ wykluczona. W takim wy-
padku nalezatoby zastanowi¢ sie nie tyle nad pytaniem, dlaczego wykluczono
pewne grupy (nastoletnie dziewczeta, doroste kobiety, dzieci 1 ludzi starszych
bez wzgledu na ptec), ale z jakiego powodu to wlasnie one zostaty zmarginali-
zowane.

W badaniach Kirkpatricka kwestie zwiazane z plcia uzytkownikow gier
zostaly rowniez wziete pod uwage w trzecim rodzaju analizy tresci, gdzie na-
cisk polozono na wyodrebnienie wyrazen o charakterze seksistowskim, ktére
przyczynialy sie do poglebienia wykluczenia kobiet z dyskursu poprzez zwroty
do czytelnikéw w rodzaju meskim oraz promowanie meskiej tozsamosci gra-
cza jako tej naturalnej i wlasdciwiej®. Zaakcentowano takze wypowiedzi reflek-
syjne, w ktorych redaktorzy zabierali glos w sprawie uprzedzen zwiazanych
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z plcig oraz komentowali brak kobiecych postaci lub ogblny stosunek do kobiet
w konteksécie informatyzacji, korzystania z komputeréw i grania w gry. Ostat-
nie zagadnienie podjete w ramach analizy skoncentrowanej na tego rodzaju
wykluczeniu dotyczylo opiséw prowadzenia rozgrywki laczacych sie ze ste-
reotypowymi wyobrazeniami o cechach przynalezacych do danej plci. Zatem
niewystarczajaco efektywna rozgrywka opisywana byla przez pryzmat cech
kobiecych”, takich jak delikatno$é, miekkosé, stabosé, natomiast udang gre
kojarzono z ,,zahartowanymi w boju” mistrzami®’, co odpowiadato stereotypowi
mesko$ci. Carl Thierren i Isabelle Lefebvre dowodza, ze podobny komunikat
pojawiatl sie w reklamach drukowanych wowczas w prasie dla graczy, ponie-
waz czesto korzystano ze strategii tak zwanej zmilitaryzowanej meskosci (mi-
litarized masculinity), czyli promocji gier przez ukazywanie meskich postaci
w trakcie prowadzenia walk lub w towarzystwie wozéw bojowych, broni oraz
wojskowego ekwipunku®'.

Powolujac sie na badania czasopism hobbystycznych, warto réwniez
wspomnieé o projekcie Jaakko Suominena, ktéry zajat sie jako$ciowa analiza
artykutéw zamieszczanych w finskim magazynie ,,MikroBitti” wydawanym od
1984 roku. Suominen zbadatl ponad pieéset recenzji gier cyfrowych, wybierajac
teksty z dwoch numeréw kazdego rocznika pisma. Celem tego zabiegu bylo
sprawdzenie, jak na przestrzeni lat zmienily sie tego rodzaju artykuly oraz
jak ewoluowal styl poszczegdlnych redaktoréw. Zainteresowania badacza do-
tyczyly takze kwestil zwiazanych z wystepowaniem w recenzjach odniesien
do innych form kultury popularnej, takich jak telewizja, kino, komiks, litera-
tura, sport, programy informacyjne, gry planszowe, oraz utworéw funkcjonu-
jacych w obrebie nowego medium. Zwracal zatem rowniez uwage na wzmianki
o poszczegoblnych gatunkach gier, producentach, rodzimych autorach oraz ich
dzietach®?., Suominen stawia teze, ze przez wykorzystanie nawigzan i aluzji
dziennikarze piszacy dla ,MikroBitti” przyczynili sie do postrzegania inte-
raktywnych tekstéw w perspektywie historycznej jako popularnej formy kul-
tury medialnej. Analiza recenzji wykazata, ze od lat 80. XX wieku wzrosla
swiadomos$é nie tylko redaktorow publikujacych artykuly w prasie hobby-
stycznej, ale takze oséb zwigzanych z przemystem gier®®. Obserwacje zawarte
w opracowaniu dotycza oczywiscie rynku finskiego, niemniej pewne kwestie
przeobrazen dyskursu dziennikarskiego po$wieconego grom wideo postuzyly
mi jako punkt odniesienia w badaniach polskich czasopism hobbystycznych.

Finskie dziennikarstwo growe powstalo dzieki pismom informatycznym
oraz magazynom fanowskim (tak zwanym fanzinom) z przetomu lat 70. 1 80.
XX wieku. Czasopisma te publikowaty gtéwnie listingi, czyli zapisy kodow gier
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1 programéw mozliwych do wykorzystania bardziej w celach rozrywkowych
niz zawodowych. Wzmianki o 6wczesnych grach elektronicznych pojawialy sie
takze w prasie podejmujacej zagadnienia techniczne (na przyktad , Tekniikan
Maailma”), jednak dopiero powstaly w 1984 roku ,MikroBitti” publikowat re-
cenzje komercyjnych gier wideo®. Znaczenie tego wlasnie tytutu dla finskiego
dziennikarstwa growego podkreslit Jaakko Suominen, zwracajac uwage, ze
wMikroBitt1” przez dtugi czas bylo jednym z chetniej kupowanych pism, mimo
1z nie zawieralo tekstow wylacznie o grach wideo. Poczatkowo naklad siegat
40 tysiecy egzemplarzy miesiecznie, a w najlepszym okresie (poczatek XXI wie-
ku) nawet 100 tysiecy, chociaz zdarzaly sie takze momenty zapasci. W latach
90. XX wieku ze wzgledu na kryzys ekonomiczny oraz powstajace konkuren-
cyjne tytuty ,MikroBitti” znacznie stracil na popularnosci. Podobna sytuacja
wystapila w czasie, gdy Suominen prowadzil badania — wskutek polaczenia
z innym pismem zmienila sie polityka wydawnicza i w efekcie ,,MikroBitti”
stal sie magazynem po$wieconym szeroko pojetej elektronice oraz sprzetom
AGD®%,

Material do badan zostal starannie wyodrebniony, poniewaz Suominen
zalozyl, ze skupi sie na kazdej recenzji gier opublikowane] w dwéch nume-
rach pochodzacych z tego samego rocznika. Zazwyczaj analizowal teksty za-
mieszczone w zeszytach grudniowych oraz tych wydawanych pdézna wiosna.
Niemniej wskazal na dwa odstepstwa od opisanej reguly. Pierwsze dotyczy
rocznika 1984, z ktorego wybrano tylko jeden numer, poniewaz czasopismo
nie przeszlo jeszcze przez roczny cykl wydawniczy. Natomiast drugi wyjatek
to odrzucenie zbiorowych recenzji oraz tekstow, w ktorych zabraklo punkto-
wej oceny konkretnej produkcji®®. Wstepna hipoteza autora nadata badaniom
kierunek, jednak dokladniejsze obserwacje oraz ich interpretacja pojawily
sie p6zniej. Suominen uwazal, ze tres¢ artykutéw udowodni, ze poczatkowo
recenzenci czesciej] wspominali o starszych tekstach kultury realizowanych
w mediach takich jak film, komiks, literatura piekna i tym podobne, a rzadziej
o innych grach, poniewaz woéwczas nowa forma rozrywki nie osiagnela jeszcze
statusu osobnej, powszechnie akceptowanej dziedziny®. Okazato sie jednak,
ze wnioski tylko czeSciowo potwierdzity hipoteze badacza, o czym pisze w dal-
szej czesci rozdziatu.

Po wyznaczeniu numeréw ,,MikroBitti” finski badacz zestawit poszczegdl-
ne recenzje ze soba, notujac réwniez informacje takie jak numer strony, data
wydania zeszytu, odniesienia do innych gier oraz zjawisk w obrebie kultu-
ry graczy, a takze nawigzania do pozostalych mediéw. Wyodrebnil ponadto
cytaty z tekstow lub sparafrazowane wypowiedzi. Finalnie analizie poddat
640 recenzji napisanych przez 78 dziennikarzy®. Jaakko Suominen zauwazyt,
ze przez przypomnienie o wytworach kultury popularnej recenzenci nie tylko
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sprawiali, ze nowa forma rozrywki stawala sie dla uzytkownikéw bardziej
zrozumiala 1 przystepna, ale tez konstruowali tozsamo$é kulturowa gier oraz
budowali przeswiadczenie, ze gry posiadaja historyczna wartosé®. W zwigzku
z tym autor badania przyjrzal sie rowniez sylwetkom redaktoréw, co pozwolilo
na sporzadzenie charakterystyk ich stylu oraz przesledzenie kontekstow to-
warzyszacych poszczegbélnym artykutom™. Przeprowadzone badanie ujawnito,
ze nastepujace na przestrzeni lat zmiany w tekstach recenzenckich wynikaty
zarowno z przeksztalcen, ktérym ulegala branza gier, jak 1 z odmiennych ocze-
kiwan czytelnikéw magazynu oraz wiekszej Swiadomosci samych redaktoréw.
Pracujac nad projektem zwiazanym z magazynem ,MikroBiiti”, Suomi-
nen skorzystal z metodologii zaproponowane) przez José P. Zagala, Amande
Ladd i1 Terrisa Johnsona, ktérzy przy okazji analizy recenzji gier publiko-
wanych na stronach internetowych opracowali liste motywéw pojawiajacych
sie najczescie] w tego typu tekstach™. Wymienili dziewie¢ najbardziej charak-
terystycznych elementéw: opis gry, wrazenia z przeprowadzone] rozgrywki,
rady dla czytelnikow, sugestie dla projektantow, kontekst medialny, kontekst
growy, aspekty techniczne, hipotezy dotyczace designu 1 branzy elektronicz-
nej rozrywki. Nie wszystkim wymienionym cechom Suominen poéwiecil tyle
samo uwagi, poniewaz dla niego najistotniejsze okazaly sie opisy, odwolania
recenzentéw do wlasnych doS§wiadczen z danym tytutem, konteksty zwiaza-
ne z innymi mediami oraz grami, a takze wzmianki o przemysle™. Zajal sie
tez dodatkami do gléwnego tekstu, takimi jak stosowana skala ocen, szata
graficzna towarzyszaca recenzjom czy wzmianki o aspektach technicznych.
W latach 1984-1985 artykuty w ,,MikroBiiti” dotyczace produkcji przezna-
czonych na rézne platformy sprzetowe byly krétkie i nieanalityczne. Wpraw-
dzie redaktorzy dyskutowali o tak zwanych klonach gier, poniewaz wiekszo$¢
wydanych tytuldéw w mniejszym lub wiekszym stopniu przypominata Pac-
-Mana (Atari, 1980) albo inne popularne tytuly zreczno$ciowe, ale mimo tego
odwolania do medium 1 weczesniejszych produkeji stanowily rzadkos§¢™. Znacz-
nie czescie] recenzencl pozwalali sobie na opisywanie aspektow technicznych,
na przykltad zwiazanych z odpowiednim dostrojeniem obrazu w telewizorze,
by przystosowaé ekran do wys$wietlania gier™. Suominen dostrzega analogie
miedzy pierwszymi recenzjami interaktywnych produkec;ji i filméw, gdyz na po-
czatku XX wieku recenzje dziet kinowych réwniez obfitowaty w opisy atrakeji
zwigzanych z technika wyswietlania oraz do$wiadczeniami odbiorcéw™.
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Sytuacja zaczela sie zmienia¢ w 1986 roku, kiedy posade asystenta re-
dakeji objat Niko Nirvi, ktéry zapoczatkowat zwrot w finskim dziennikarstwie
growym. Jego teksty byly obszerniejsze, bardziej szczegdétowe, ale przy tym
réwniez humorystyczne 1 zawieraly wiecej powiazan z kultura popularna niz
recenzje innych czlonkéw redakeji. Ponadto Nirvi znany byl z niezwykle en-
tuzjastycznego pisania o grach, objawiajacego sie chociazby przez wplatanie
do recenzji opiséw przeprowadzonych rozgrywek, czyli prezentowanie wlas-
nych doS§wiadczen z danym utworem. Co wazniejsze jednak, to wlasnie on
zapoczatkowatl recenzje zorientowane bardziej na zagadnienia zwiazane z hi-
storig medium, definiujac poszczegdlne tytuly jako ,klasyczne”, piszac o ich
poprzednikach czy wspominajac o kontekscie produkeyjnym?™. Szybko znalazt
nasladowcow, ktérzy zaczeli pracowaé¢ nad swoimi tekstami, wzorujac sie na
stylu zapoczatkowanym przez Niko Nirviego. Oczywiscie dziennikarz nie byt
jedynym recenzentem reprezentujacym indywidualne podejécie do medium.
Suominen wspomina réwniez projektanta gier Jukki Tapanimakiego, ktéry
czesto podawal kontekstowe, dodatkowe informacje o danym tytule, co réw-
niez sprawilo, ze jego artykuly wyrdznialy sie na tle pozostatych publikowa-
nych w ,,MikroBitti”,

Interesujaca kwestig podniesiong w opracowaniu jest porownanie recen-
zentow growych do ekspertow piszacych na temat programéw telewizyjnych.
Suominen zauwaza, ze nie nastapilo przeobrazenie dziennikarzy w kryty-
kéw gier, mimo iz niektérzy z nich specjalizowali sie w recenzowaniu kon-
kretnych gatunkéw, na przyklad strategii wojennych, gier RPG, sportowych
lub produkecji przeznaczonych na okreSlone urzadzenia™. Jednakze nigdy nie
wyksztalcono modelu krytyki odpowiadajacego krytykom telewizyjnym, kto-
rzy poruszali sie w obrebie wybranych gatunkéw 1 na ich temat pisali najcze-
$ciej. Wprawdzie pojawiajq sie nazwiska nowych redaktorow majacych istotny
wklad w rozwoj czasopisma, jak na przykltad Jukka O. Kauppinen, ktéry po
odejsciu Nirviego byt najwazniejszym dziennikarzem w ,MikroBitti”, czy sze-
reg innych os6b wywierajacych znaczacy wplyw na pismo w dalszych latach®
jego istnienia, ale ich dzialania nie sa rozpatrywane w kontekscie krytyki na
wzor tej literackiej czy filmowe;.

Podobnie jak Graeme Kirkpatrick, Jaakko Suominen réwniez zwraca
uwage na kwestie nieobecnosci kobiet w mediach growych, z ta réznica, ze
finski autor skupia sie wylacznie na $rodowisku dziennikarskim. Z jego ob-
serwacjl wynika, ze prawie wszyscy recenzenci gier piszacy dla ,MikroBitti”
byli mezczyznami. Co wiecej, sytuacja ta nie ulegla znaczacej zmianie na prze-
strzeni lat, poniewaz wsrod redaktorow pisma wciaz niewielka liczbe stanowia
kobiety. Pierwsza recenzentka byta Jenni Alen, ktéra jeszcze jako nastolatka
zadebiutowala na tamach czasopisma w 1995 roku. Nie stala sie jednak sta-
1a czlonkinig zespolu, poniewaz kolejne artykuly publikowata nieregularnie.
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Suominen wspomina takze o Susi Vaasjoki oraz Sannie Hanskali, ktére na po-
czatku XXI wieku réowniez zasilily grono recenzentéw. Wprawdzie badacz nie
precyzuje, ile tekstow obu kobiet ukazato sie w druku, ale podaje daty, z kto-
rych wynika, ze Vaasjoki wspolpracowala z redakcja przez trzy lata (2000—
2003), a Hanskala zaledwie dwa (2002—2004)%'. Watek nieobecnosci kobiet
w dziennikarstwie growym dosadnie komentuje takze przywolana w tekscie
wypowiedz Davida Nieborga 1 Tanji Sihvonen, ktérzy stwierdzili, ze w pra-
sie poswieconej elektronicznym mediom wciaz mamy do czynienia z zasada;
chtopcy pisza dla innych chlopcéw”®2,

Charakterystyke finskiego magazynu o grach wideo dopelniaja obser-
wacje dotyczace wplywu popularnosci ré6znych komputeréw, konsol 1 innych
urzadzen na tresé artykulow. Zalezno$¢ miedzy dynamicznie rozwijajacym sie
rynkiem sprzetéw do grania a polityka pisma widaé dos¢ wyraznie. Nacisk
na recenzowanie tytutéw wydawanych kolejno na Commodore 64, Amige oraz
Atari dal o sobie znaé na poczatku lat 90. XX wieku 1 ustapit w chwili, gdy
coraz powszechniejsze 1 bardziej atrakcyjne staly sie produkcje na kompute-
ry PC. P6zniej wiece] miejsca poswiecano takze artykulom dotyczacym gier
konsolowych oraz mobilnych, co Suominen datuje na poczatek XXI wieku®.
To powigzanie nie jest niczym zaskakujacym, poniewaz rozw0) urzadzen
w oczywisty sposob wplywal na zmiany zachodzace w sposobie dystrybu-
¢ji gier, mechanice rozgrywki oraz strukturze fabularnej, co z kolei musiato
zostaé odnotowane przez dziennikarzy. Gdy komputery PC staly sie na tyle
popularne, ze wyparly wczesniejsze urzadzenia, recenzenci zaczeli pisaé¢ nie
tylko o grach, ale tez o specyfikacji technicznej, uwzgledniajac jako§é grafiki,
dzwieku oraz parametry sprzetu, na ktérym dany tytut byl testowany®*.

Jednym z ostatnich istotnych zagadnien dotyczacych ,MikroBitti” jest
system oceny gier, ktéry wielokrotnie ulegatl zmianom, odzwierciedlajac za-
réwno zwiekszajacy sie stopien skomplikowania medium, jak i rosnace ocze-
kiwania czytelnikéw, ktérzy z czasem zaczeli sie domagaé informacji wykra-
czajacych poza podstawowe dane. Na poczatku recenzenci oceniali jedynie
grafike, dzwiek oraz to, jak interesujaca byla gra, stosujac liczbowa skale od
czterech do dziesieciu uzywang powszechnie w finskiej szkole®. Natomiast
0g6lng ocene wyrazano w formie gwiazdek (od jednej do pieciu), korzystajac
z systemu stosowanego w recenzjach filmowych®. Suominen ttumaczy, ze sieg-
niecie po sprawdzone formy oceny, znane juz czytelnikom pisma, miato utatwic
przyjecie nie tylko konkretnego systemu recenzowania gier, ale rowniez ak-
ceptacje samego medium®’. W pierwszej potowie lat 90. XX wieku sposéb ewa-
luacji zmieniono po raz kolejny, poniewaz wowczas redaktorzy przygladali sie
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grafice, dzwiekowi, grywalnoéci (playability) i tak zwanej atrakcyjnoSci gry,
a wérod dodatkowych informacji pojawily sie: cena, nazwa producenta oraz
komputera uzytego do testéw. Z czasem artykuly uzupetniono réwniez o krot-
kie podsumowanie, a w 1998 roku kryterium atrakcyjnosci zastgpila oryginal-
nos$¢ produkcji®s.

Jest to istotna obserwacja, poniewaz jednoznacznie pokazuje moment,
kiedy recenzenci zaczeli poszukiwaé gier innowacyjnych 1 nietuzinkowych, co
réwniez mozna wigzac z rozwojem oraz dojrzaloécig medium posiadajacego juz
swoja, historie czy zaséb tytuldow, do ktérych mozna poréwnywacé pojawiajace
sie na rynku nowosci. W 2007 roku nastapit powrét ,,gwiazdkowej” klasyfikacji
interaktywnych tekstow, by recenzje gier harmonizowaly z opiniami na temat
filméw wydawanych na DVD czy albuméw muzycznych, publikowanych od
tego czasu w ,,MikroBitti”. Ponadto wprowadzono wiecej punktéw wspodlnych
miedzy artykutami dotyczacymi gier i sprzetéw. Autorzy zaczeli wymieniaé
plusy” oraz ,minusy” produktéw®, tworzac swego rodzaju szablon przysta-
jacy zaré6wno do opinii na temat gry, jak 1 oceny komputeréw, drukarek badz
innych urzadzen.

Nakre§lona charakterystyka ,MikroBitti” udowadnia, ze istotne zmiany
w dyskursie growym bywaly zapoczatkowane przez pojedyncze osoby, wy-
rézniajace sie specyficznym podejéciem do medium, osobowoScig oraz stylem
pisania trafiajacym do szerokiego grona odbiorcéow. Jaakko Suominen dowo-
dzi, ze recenzenci przekazywali czytelnikom wiedze na temat interaktywnych
tekstow, a dzieki odniesieniom do innych tytuléw lub mediéw budowali sze-
roko pojeta kulture gier, zaznajamiajac odbiorcOw z historig, wskazujac na
powiazania miedzy poszczegélnymi tytutami, a takze sytuujac elektroniczna
rozrywke wérdd innych praktyk zwiazanych z odbiorem kultury popularnej®.
Autor wyodrebnit tez kilka rodzajéw referencji pojawiajacych sie najczeécie;j.
Redaktorzy chetnie nawiazywali do wczesniejszych czesci tej samej serii gier
lub do dziel konkretnej osoby czy firmy, podkre§lajac wysoka jako$§é gwaran-
towana na przyktad przez twércoéw z Sierra Online, Lucas Arts czy Infocom®?.
Korzystali takze z wiedzy historycznej, nazywajac niektoére produkcje kla-
sycznymi oraz ujawniajac nietypowe polaczenia gatunkowe. Natomiast przez
intermedialne odniesienia do filméw albo komikséw przyblizali fabute gier.
Dla Suominena recenzja gry stanowi polaczenie krytyki sztuki (art critique)
z opinig na temat aspektoéw technicznych. Fragmenty poSwiecone specyfikacji
sprzetowej pozwalaja, jego zdaniem, na mozliwie obiektywne przedstawienie
czesto wykorzystywanych w grach elementéw, z kolei krytyka artystyczna to
zbiér subiektywnych wrazen odnoszacych sie do obserwacji 1 do$wiadczenia
recenzenta z danym tytutem®,
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W kontekScie rozwoju kultury gier nie bez znaczenia pozostaja takze
przeobrazenia zaroéwno przemystu zwigzanego z interaktywnymi produkcja-
mi, jak 1 prasy poSwieconej nowemu medium. W Finlandii pojawienie sie in-
spirowanych ,,MikroBitt1” publikacji na temat gier (Tietokonepelien vuosikir-
ja, ttum. za autorem Yearbook of Computer Games), innych czasopism (,Pelit”,
thum. za autorem ,,Games”) oraz wspomnianych juz redaktoréw posiadajacych
duza wiedze 1 zdolno$é jej przekazywania sprawilo, ze przelom lat 80. 1 90.
XX wieku jest kluczowy dla finskiego dziennikarstwa growego®. Wowczas dys-
kurs publicystyczny gwaltownie rozwijal sie 1 dojrzewal, a pézniejsze zmiany
zachodzace w pismach nie byly juz tak donioste®. Dostrzezona przez Jaakko
Suominena ewolucja recenzji publikowanych na tamach ,MikroBitt1” pozwala
wysnué¢ wniosek, ze w ciagu kilkudziesieciu lat zmienil sie sposéb postrze-
gania gier przez dziennikarzy, czytelnikow 1 samg branze. Zdaniem autora
recenzenci piszacy dla magazynéw hobbystycznych mieli duzy udziat w inicjo-
waniu procesu rozwoju medium przez zapoznawanie czytelnikéw ze specyfika
interaktywnych utworéw, sytuowanie ich w obrebie kultury popularnej dzieki
licznym odwolaniom do innych dziel, a takze wyrazanie opinii 1 wskazywanie,
ktére tytuly sa warte uwagi. Ostatni punkt jest zreszta szczegélnie istotny,
gdyz zdaniem Suominena recenzenci maja wplyw na ksztaltowanie kultu-
rowego dziedzictwa medium, poniewaz wypowiadaja sie na temat produkcji
uwazanych za wartoSciowe z punktu widzenia historycznego, wskazujac na
tytuly ,klasyczne” czy ,pionierskie”, ktére powinny zosta¢ zarchiwizowane
1 zachowane dla potomnych®.

Istotna rola czasopism growych w procesie ksztattowania dyskursu na te-
mat interaktywnego medium zostala tez podkreS§lona w publikacji Cheating:
Gaining Advantage in Videogames® . Jej autorka, Mia Consalvo, zauwaza, ze
magazyny traktujace o grach wideo instruowaty czytelnikow w kwestii po-
strzegania 1 uzytkowania samego medium, co przyczynilo sie do wytworzenia
kapitatu growego®. Autorka wlacza prase hobbystyczng do segmentu wspiera-
jacego przemyst gier, argumentujac, ze miedzy innymi to wladnie czasopisma
decydowaly o tym, jak odbiorcy oceniaja, graja oraz dyskutujg o cyfrowych pro-
dukcjach®. Zdaniem badaczki artykuly prasowe byly na tyle wazne, ze czesto
ksztaltowaly gusta czytelnikéw, ich oczekiwania wzgledem danej rozgrywki,
konkretnego tytulu lub ogélnie pojetego medium. Publikowanie recenzji ra-
zem z informacjami o czekajacych na odkrycie lokacjach lub kodach utatwia-
jacych rozgrywke nauczyly graczy, jak odrézni¢ ,dobry” tytut od ,stabego”,
co byto gtéwnym zadaniem pierwszych pism poéwieconych nowej formie roz-
rywki'®, Réwniez w kontek$cie polskim obserwacja ta jest niezwykle trafna,
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gdyz w pierwszej potowie lat 90. XX wieku komputery domowe 1 konsole wciaz
byly zbyt kosztowne dla wielu obywateli, dlatego osoby zainteresowane grami
miaty do nich utrudniony dostep. Z pomoca, przychodzily wiec czasopisma, za
ktérych posrednictwem czytelnicy nieposiadajacy sprzetu do grania poznawali
gry w teorii, czytajac o wartoSciowych 1 niewartych uwagi tytutach.

Mia Consalvo wlacza czasopisma do grupy paratekstéw spelniajacych
szezegdlna, funkcje w ksztaltowaniu kultury gier oraz oddzialujacych na ka-
pital growy odbiorcéw. Magazyny bowiem nie tylko przekazywaly informacje
o konkretnych tytutach, ale tez uczyly, jak nalezy w nie grac oraz wskazywaly,
co w Swiecie elektronicznej rozrywki jest aktualnie wazne, ciekawe 1 modne.
Badaczka porownuje te pisma do prasy mlodziezowej lub kobiecej, w ktorej
czesto pojawiajg sie artykuly odwotujace sie do konkretnych rél spotecznych
oraz instruujace, jak nalezy postepowac, by przyjac jedna z nich, stajac sie na
przyktad ,kobieta sukcesu”, laczaca udane zycie rodzinne z blyskotliwa ka-
riera zawodowa!'®'. Dla Consalvo pisma growe funkcjonuja w podobny sposéb,
poniewaz sugeruja, ze czytelnicy powinni nieustannie nabywacé nowe tytuly,
jesli cheg byé na biezaco z tym, co dzieje sie w branzy. Ponadto tworza, tez por-
tret gracza, charakteryzujac go jako mlodego, heteroseksualnego mezczyzne
majacego odpowiednig 1lo$¢ gotowki do jednorazowego wydania'®?, Wprawdzie
w analizowanych przeze mnie magazynach prézno szukaé¢ wizerunku zamoz-
nego mitosnika gier, namawianego do konsumowania kolejnych towarow, ale
ogblna zasada, o jakiej pisze amerykanska badaczka, funkcjonuje réwniez
w odniesieniu do polskich czasopism z lat 90. XX wieku. Poszczegodlne redakcje
kreowaly bowiem przekaz okreslajacy, kim jest gracz, jak sie zachowuje 1 na
co zwraca uwage.

Podobnie jak w wypadku Wielkiej Brytanii, w Stanach Zjednoczonych
czasopisma growe pojawily sie na poczatku lat 80. XX wieku, mimo ze domo-
we konsole byly z sukcesem sprzedawane juz od konca lat siedemdziesiatych.
Pierwsze pismo dla graczy — ,,Electronic Games” — zadebiutowato w 1981 ro-
ku. Wkroétce na rynku ukazaly sie inne tytuly o tej tematyce, jednakze wiele
z nich nie przetrwato z powodu kryzysu amerykanskiej branzy gier w 1983 ro-
ku'%, Stabilizacja nastapita dopiero pod koniec dekady, przy duzym udziale
pism o grach, ktore wptynely na ksztaltowanie rynku przez adresowanie ar-
tykuléw do gracza okreslanego przez Consalvo jako power gamer!'®t. Odbiorca
tym jest osoba grajaca regularnie, nieszczedzaca pieniedzy na swoje hobby
oraz $ledzaca nowinki dotyczace nadchodzacych premier czy najlepszych ty-
tutow!%. Gracz tego typu moze by¢ rowniez okreslany jako hardcore gamer, co
w polskim dyskursie groznawczym przyjelo sie thumaczy¢ jako ,gracz zaanga-
zowany”’ %, Czasopisma takie jak ,Nintendo Power” czy , Electronic Gaming
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Monthly” wspéttworzyty kulture gier wideo, oferujac uzytkownikom recenzje,
zapowiedzi tytultéw, jakie mialy sie wkrotce pojawi¢ w sprzedazy, oraz wska-
zOwki pomocne w ukonczeniu gier, ktére niedawno nabyli'?’.

Badaczka szczegétowo analizuje zawartoS¢ wspomnianych pism, ich
wplyw na kulture interaktywnego medium oraz strategie wydawnicze decy-
dujace o tym, ze wladnie te dwa tytuly utrzymaty sie na rynku w okresie nie-
zbyt korzystnym ani dla przemyslu gier, ani dla prasy po$wieconej tej tematy-
ce. Consalvo pisze tez o wspoltworzeniu czasopism przez czytelnikow. Dzieki
temu, ze redakcje zachecaly do dzielenia sie rozwigzaniami utatwiajacymi roz-
grywke czy do zdradzania tajnikéw ukonczenia poszczegélnych gier, odbiorcy
zyskiwali wplyw na zawarto$¢ pisma oraz poczucie przynaleznosci do elitarne;j
grupy, ktorej spostrzezenia sg na tyle istotne, ze zasluguja na publikacje!®®,
Redakcje natomiast zyskiwaty lojalno$é czytelnikéw oraz materiat gotowy do
wykorzystania.

Namyst nad prasa dla graczy, jej funkcjami oraz wptywem na odbiorcéw
interaktywnego medium jest istotny réwniez z perspektywy historycznej, po-
niewaz jak zauwazaja David B. Nieborg i Tanja Sihvonen, dziennikarstwo
growe istnieje od kilku dekad!®. W tym czasie zdazylo ewoluowaé¢ od pism
przeznaczonych dla stosunkowo waskiego grona czlonkéw subkultury do ty-
tulow wspierajacych masowy przemyst gier wideo. Warto zaznaczy¢, ze prze-
miany te byly jednocze$nie odpowiedzig na zmieniajaca sie kulture graczy, jak
1 wynikiem oddzialywania prasy na odbiorcéw tworzacych te kulture. Nieborg
1 Sihvonen to kolejni badacze podkreslajacy, ze periodyki growe funkcjono-
waly jako platforma umozliwiajaca czytelnikom budowanie tozsamoéci gracza
oraz wspoéldzielenie konkretnego systemu wartosci''?. Zwracaja tez uwage, ze
fraza ,dziennikarstwo growe” wecigz budzi sprzeciw ze wzgledu na oskarze-
nia o problemy dotyczace tresci, odpowiedniej formy, struktury organizacyjnej
oraz etyki!''!, To sprawia, ze magazyny hobbystyczne bywaja marginalizowa-
ne, traktowane niepowaznie 1 pietnowane za publikowanie tre$ci uwazanych
za niewlasciwe (zwlaszcza w kontekS$cie niepetnoletnich czytelnikéow). Zdaje
sie, ze na gruncie polskim debata na ten temat w ostatnim czasie nieco wy-
gasla, co zapewne wynika ze znacznego spadku zainteresowania drukowana
prasa dla graczy, ale w przesztosci pojawialy sie glosy krytykujace 1 potepiaja-
ce popularne magazyny''2
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1.3. Badania polskiej prasy dla graczy
— przeglad publikacji

Prasa dla graczy nie pojawiata sie czesto w polu badan akademickich,
a nawet je§li, to analizy przeprowadzano zazwyczaj bez odpowiedniego przy-
gotowania 1 kontekstu. Z artykutu Doroty Wilk wynika, ze w latach 1977-2004
studenci Instytutu Informacji Naukowej 1 Bibliotekoznawstwa Akademii Peda-
gogiczne] w Krakowie w swoich pracach magisterskich i licencjackich czesto po-
dejmowali tematyke zwiazang z prasa dziecigea oraz mlodziezowa (109 prac)'?.
Zbadano zaréwno popularne tytuly takie jak ,Swierszczyk”, ,,Plomyczek”,
»Plomyk”,  Filipinka”, jak 1 mniej znane czasopisma — ,Plomien” 1 ,Przyja-
ciel”''*, ale spoérdéd magazyndéw poruszajacych problematyke gier wideo jedy-
nie ,,Bajtek” zostal przeanalizowany w jednej z pracy dyplomowych!*.

Polskie czasopisma o grach wideo zwykle uwzgledniane byly w badaniach
z dwoch krancowych perspektyw. Pierwsza dotyczy badan prasoznawczych,
w ktérych magazyny dla graczy znalazly sie w szerokiej grupie pism mtodzie-
zowych 1 jako takie zostaly poddane analizie pod wzgledem przekazywanych
wartosci, jezyka wykorzystywanego do komunikowania sie z mlodym odbior-
cq oraz szeregu zmian, ktére po okresie transformacji ustrojowej wyznaczyly
nowy kierunek rozwoju prasy dla dzieci i nastolatkéw. Zofia Sok6t zauwaza,
ze po 1989 roku zmienita sie tematyka magazynéw dla mtodziezy, co wynikalo
z rywalizacji podjetej przez rézne wydawnictwa!'®. Wydawcy starali sie bo-
wiem pozyskac czytelnika nie tylko przez tresci artykutéw, ale takze atrakcyj-
ne zdjecia, ilustracje oraz poruszang tematyke ,rozrywkowo-relaksowa”, doty-
czaca gtéwnie filmu, muzyki i1 zycia gwiazd popkultury, ktéra zdaniem Sokot
nie byla wczeéniej rozpowszechniona w naszym kraju''’. Co wiecej, wydaw-
nictwa posiadajace zagraniczny kapital wprowadzily na polski rynek nowy
rodzaj prasy dla mlodziezy — czasopisma sportowe i komputerowe''s, Autorka
artykulu nie poSwieca wiekszej uwagi magazynom dla graczy, odnotowujac
jedynie popularnosé prasy komputerowe;j z lat 90. XX wieku 1 wskazujac, ze jej
adresatami byli gtéwnie chtopcy w wieku 12—-19 lat®,

W podobnym tonie wypowiada sie Magdalena Przybysz-Stawska, nadmie-
niajac, ze w latach 1989-1995 wzrosla liczba tytuléw prasowych skierowanych
do mlodziezy'?°. Ponadto zauwaza, ze czasopisma dla nastolatkéw staty sie

13- D. Wilk, Badania nad prasq w pracach magisterskich i licencjackich powstatych w In-
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roznorodne oraz nowatorskie, poniewaz podejmowaly tematyke zwigzana
z filmami, muzyka 1 grami. Podkres§la, ze to, co zyskato aprobate mlodych
czytelnikéw, nie spodobato sie badaczom, ktérzy czasopismom hobbystycz-
nym zarzucali niski poziom, krytykujac zredukowanie lub wrecz wykluczenie
funkeji edukacyjnej i wychowaweczej'?'. Przybysz-Stawska wspomina, ze za
kontrowersyjne uznawano pisanie o problematyce dotyczacej mitosci, erotyki,
inicjacji seksualnej oraz o szeroko rozumianej rozrywce. Razit takze jezyk uzy-
wany w pismach mlodziezowych, ktorym zarzucano infantylizm, nadmierne
stosowanie anglicyzméw oraz neologizmow'?2, Z kolei Piotr Tomasz Nowakow-
ski stwierdza, ze po okresie transformacji kryterium wieku czytelnikéw prasy
mlodziezowe] zostalo zastapione przez kryterium tematyczne, odnoszace sie
do tresci artykutow!?.

Na tle przytoczonych badan dotyczacych polskiej prasy hobbystycznej
z pewnoscia wyrédznia sie artykul Wojciecha Kajtocha o wymownym tytule
Kogo wychowujq czasopisma dla mitosnikéw gier komputerowych'**. Autor
zadeklarowal przesledzenie okolo stu recenzji zamieszczonych w magazynach
,Gambler”, ,Secret Service”, ,,Swiat Gier Komputerowych”, ,Gry Kompute-
rowe”, ,,PC Gamer po Polsku”. Na potrzeby swojego badania dokonal takze
podziatu gatunkowego gier, ktérych dotyczyly opublikowane recenzje, wyroz-
niajac teksty o: «wyscigbwkach», grach przygodowych (grach akeji) 1 zrecz-
nos$ciowych (tzw. «strzelankach» 1 «mordobiciach» czy tez «mordoklepach»,
obfitujacych w motywy przemocy)”'?. Wprawdzie Kajtoch zaznacza, ze zdaje
sobie sprawe z istnienia roéwniez gier nieepatujacych brutalnoscia, jednakze
w artykule prezentuje negatywne podejécie nie tylko do czasopism, ale tez
do samego medium. Autor obral za cel badawczy zrekonstruowanie i przed-
stawienie systemu wartosci proponowanego czytelnikom wymienionych ma-
gazynéw dzieki analizie najcze$ciej poruszanych tematéw 1 wartoSciujacego
stownictwa uzywanego w recenzjach!?,

Z punktu widzenia groznawcy ograniczeniem badania Wojciecha Kajtocha
jest doslowne potraktowanie tekstéw opublikowanych w czasopismach 1 nie-
uwzglednienie ani samych gier, ani kultury graczy. Swiadczy o tym osobliwy
podzial gatunkowy, w ktérym gry przygodowe zostaly zréwnane z tytutami
akcji, a produkcje zrecznosciowe sprowadzone wylacznie do strzelanin 1 bija-
tyk. Réwniez stwierdzenie, ze: ,,Przemoc 1 jej skutki ujmowane sa tu (w opi-
sach gier, wiec chyba 1 w grach samych) nieréwnomiernie i jednostronnie
— prawie wylacznie z punktu widzenia tego, kto $mieré¢ zadaje’'?’, wskazuje,

21 Tamze, s. 483.

122 Tamze.
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ze w swoich wnioskach Kajtoch opiera sie wylacznie na interpretacji tekstow
prasowych, wyliczajac, jak czesto w nich pada dany wyraz lub sformulowanie,
nie siega natomiast do samych gier. Badacz dokonuje analizy recenzji, skru-
pulatnie wynotowujac stownictwo uzyte do okreslenia jako$ci wykonania gry,
cech istotnych dla przyjemnosci 1 wrazen gracza, elementéw wywolujacych
u odbiorcy pozytywne odczucia estetyczne, waloréw réznorodnosci 1 oryginal-
noéci, waloréow poznawczych oraz okreslenia cech wzmagajacych satysfakcje
z ukonczenia gry (lub jej czesci)!?8,

Na podstawie przeprowadzonego badania autor artykulu wnioskuje, ze
recenzenci czesto korzystaja z hiperbolizacji, nadajac grom niemalze ludz-
ka sprawczosé, poniewaz pisza gtdéwnie o rywalizacji, zwyciezaniu 1 ewoluc)i
w taki sposodb, jakby to gry same z siebie, niezaleznie od swoich twéorcow, mialy
okres$lone cechy'?®. Zdaniem Kajtocha z tego wzgledu mozliwe jest, ze recen-
zent bedacy jednocze$nie graczem ,rynkowe dzieje swojej ulubionej rozryw-
ki [...] uyymuje na podobienstwo przygodowej gry, co $wiadczy o tym, ze sfera
gry 1 zycia jednak moze mu sie mieszac’'®. Ponadto dochodzi do konkluzji,
ze w tekstach dominuje technicyzm, a ,,obserwujacy rynkowe zmagania gracz
doskonale bawi sie nimi 1 niejako bierze w nich udzial, zawsze pelen entuzja-
zmu”’'?!, Obserwacje poczynione przez badacza majg czesto charakter socjo-
logiczny, a uzyte w recenzjach czasopism sformulowania sa przenoszone na
cala spoleczno$é graczy. Same magazyny pelnia wiec funkcje drugorzedna.
W artykule nie podkreslono réznic miedzy konkretnymi tytulami, nie wyod-
rebniono cech charakterystycznych dla stylu pisania dziennikarzy zatrudnio-
nych w danym pi$mie, nie uwzgledniono takze specyfiki produkeji, do ktérych
odnosili sie recenzenci w magazynach.

Wojciech Kajtoch nie rozwija bezposrednio mysli zawartej w tytule publi-
kacji, ale daje do zrozumienia, ze czasopisma o grach majg negatywny wplyw
na czytelnikéw, ktorzy jego zdaniem 1 tak cechuja sie juz hedonistycznym po-
dejsciem do zycia, nieograniczonym konsumowaniem kultury masowej, poszu-
kiwaniem bodzcéw dostarczajacych rozrywki oraz unikaniem intelektualnego
1 emocjonalnego wysitku'®?, Ponadto gracze zostali sportretowani jako prag-
matycy pozbawieni empatycznego stosunku do bohateréw historii, poniewaz
traktuja ich obecnos$¢ jedynie jako zreczno$ciowe wyzwanie. Zreszta postaci
wystepujace w grach nie zasluzyly na uznanie autora, gdyz jego zdaniem sa
pozbawione cech osobowos$ciowych 1 probleméw egzystencjalnych typowych
dla protagonistéw znanych z literatury 1 kina!?®.

Wojciech Kajtoch przenosi swoje wnioski na cale srodowisko graczy oraz
dostosowuje kontrowersyjne fragmenty recenzji do tonu wywodu, tak by pod-
kreslaty przekonanie autora, ze gracze sa bezrefleksyjnymi konsumentami
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nastawionymi jedynie na spotkanie z brutalna, prymitywna rozrywka. Nie-
mniej badacz podaje kilka interesujacych tropéw, pokazujac, ze materiat pra-
sowy moze stanowi¢ punkt wyjscia w rozwazaniach na temat interaktywnego
medium. Wspomina o niezwykle popularnym w 6wczesnym dyskursie publi-
cystycznym okresleniu ,,miodno$¢”, utozsamiajac je rowniez z ,grywalnoscia’,
czyli ,zdolnoScia danej gry do dlugotrwalego utrzymania uzytkownika przed
ekranem”!®, Ponadto podsuwa mys$l, ze fani gier moga by¢ traktowani jako
nowo powstata w Polsce subkultura. Kajtoch poréwnuje ich do fanéw muzyki
techno, podkreélajac, ze uzytkownicy medium sa zafascynowani technologia,
a organizowanie wydarzen takich jak Gambleriada, istnienie internetowych
klubow dyskusyjnych po$wieconych grom oraz uzywanie przez graczy recen-
zentéw specyficznej terminologii moze $wiadczyé o pojawieniu sie kolejnej
subkultury!?®. Autor artykulu zwraca tez uwage, ze w recenzjach zamieszczo-
nych w magazynach obecne sa sformulowania zaczerpniete z zargonu subkul-
tur muzycznych, a same teksty czesto zawieraja wulgaryzmy oraz cechuja sie
swoboda ortograficzna'®.

Kajtoch odnosi sie rowniez do autoréw tych artykuléw — zauwaza, ze pod-
pisuja sie pseudonimami oraz wyraza obawy o promowany przez nich system
wartosci. Recenzenci ciekawia badacza gléwnie ze wzgledu na przekazywanie
okreslonych postaw oraz gloryfikowanie w swoich tekstach przemocy 1 émierci
zadawanej wirtualnym bohaterom. Zainteresowanie autora wzbudzily zwlasz-
cza strategie dziennikarskie majace jego zdaniem zamaskowac osobliwy 1 nie-
akceptowany spolecznie gust redaktoréw, przejawiajacy sie w usprawiedli-
wianiu czyndéw wymagajacych zabijania postaci, akcentowaniu réznic miedzy
swiatem wirtualnym a realnym, ironizowaniu, zartowaniu z siebie 1 swojej
,hormalno$ci” oraz obronie wlasnych preferencji i opisywanej gry przed
jej potencjalnymi przeciwnikami'®’.

Tekst Wojciecha Kajtocha wznowiono w wydanej w 2016 roku publika-
cji Szkice jezykoznawczo-prasoznawcze, sktadajacej sie z artykuléw napisa-
nych w latach 1997-2013'% ale juz wczeéniej zostal on dostrzezony przez
innych badaczy prasy. Za przyklad moze postuzyé¢ artykul Tak prymitywne,
ze az bezbronne? — analiza zawartosci popularnych czasopism miodziezowych
Aleksandry Ignasiak, w ktérym autorka wprawdzie nie poéwieca miejsca na
poglebiona analize magazynéw growych, jednak powolujac sie na opinie Kajto-
cha, wydaje o nich jednoznaczny, negatywny osad. Ignasiak wskazuje, ze pis-
mom o komputerach i grach wideo zarzuca sie gloryfikowanie przemocy oraz
agresywnych dziatan przedstawianych w grach'®®. Nastepnie stwierdza, ze:
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Czasopisma przeznaczone dla miloénikéw gier komputerowych wyrzadzaja najwieksza, szko-
de w rozwoju intelektualnym mtodych ludzi. W potaczeniu z brutalnymi, krwawymi niejed-
nokrotnie grami komputerowymi powoduja, ze odbiorca traci poczucie rzeczywisto$ci — méwi
sie, ze tkwi w rzeczywisto$ci wirtualnej.

W tym krétkim fragmencie badaczka wyciaga daleko idace wnioski, mylac
kilka r6znych kwestii. Przede wszystkim negatywne zdanie na temat czaso-
pism o grach przenosi réwniez na opisywane medium oraz jego odbiorcéw.
Ponadto dostrzega zagrozenie, ktére definiuje ogdlnikowo, bez podparcia odpo-
wiednimi zrédtami wyjaéniajacymi, co doktadnie znaczy stwierdzenie, ze kto$§
tkwi w rzeczywisto$ci wirtualnej. Uderza takze brak samodzielnej analizy,
poniewaz autorka artykutu nie wspomina o tym, by siegneta po ktérykolwiek
z magazynow, rzetelnie przestudiowata dostepne numery i dopiero na tej pod-
stawie wyrazila swoja opinie.

Oprécz badan prasoznawczych czasopisma o grach komputerowych bytly
takze analizowane w kontek§cie procesu komputeryzacji oraz informatyzacji
naszego kraju. W artykutach Patryka Wasiaka mozna znalezé szereg infor-
macji zwigzanych z praktykami komputerowymi podejmowanymi przez uzyt-
kownikow gtéwnie w latach 80. oraz na poczatku lat 90. XX wieku. W teks$cie
,Grali i kopiowali” — Gry komputerowe w PRL jako problem badawczy, autor
zauwaza, ze rozw0j polskiej prasy komputerowej przebiegal w zupetnie inny
spos6b niz w krajach Europy Zachodniej'*!. Wing za znaczace rozbiezno$ci
nalezy obarczy¢ uwarunkowania ustrojowe, sprawiajace, ze w Polsce proces
informatyzacji oraz popularyzacji mikrokomputeréw byt wéwczas $cisle pota-
czony z socjalistycznymi ideatami i politycznymi zatozeniami'#?. Gdy w Euro-
pie Zachodniej magazyny o komputerach oraz grach rozszerzaty zasieg dzieki
wspoélpracy z producentami urzadzen przeznaczonych do domowego uzytku
oraz firmami produkujacymi oprogramowanie rozrywkowe, w Polsce trakto-
wano gry wideo jako czynnik odciagajacy uzytkownikéw od powaznej pracy
z komputerem!#’. Wasiak przytacza wypowiedz Wtadystawa M. Turskiego
— dyrektora Polskiego Towarzystwa Informatycznego, ktéry w rozmowie opu-
blikowanej na tamach pierwszego numeru ,,Bajtka” w 1985 roku wyrazil za-
niepokojenie rosnacym zainteresowaniem mikrokomputerami, poniewaz jego
zdaniem istotne dziatania skupiaja sie tylko wokét profesjonalnych zastoso-
wan programéw informatycznych. Gry oraz inne programy rozrywkowe okres$-
lit jako ,,popkulture”, a korzystanie z komputera w celach odmiennych niz edu-
kacja i praca nazwal zjawiskiem dekadenckim!.

Réwniez w artykule Czy Neuromancer lubi Wodnika Szuwarka? Ziny kom-
puterowe i kapitat subkulturowy polskiej mtodziezy Patryk Wasiak nawigzuje
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do roli, ktora owe pisma odegraly w procesie upowszechniania medium oraz
ksztaltowania tozsamos$ci gracza. Wprawdzie w tym tekscie autor koncen-
truje sie na analizie amatorskich, fanowskich tytutéw tworzonych przez mto-
dych uzytkownikow komputerdow, jednak jego obserwacje 1 wnioski pozwala-
ja lepiej zrozumieé 6wezesne funkcjonowanie grup spotecznych, ktore taczyto
zainteresowanie grami komputerowymi oraz szeroko pojetymi zagadnieniami
informatycznymi. Badacz udowadnia ponadto, ze w momencie, gdy ,,maszyny
liczace” staty sie bardziej dostepne, wiec nie stanowily wyposazenia wylacz-
nie oSrodkow wojskowych czy akademickich, nastapil proces ich tak zwanego
udomowienia wspierany miedzy innymi przez formalna prase komputerowg
1 hobbystyczna, ale takze fanowskie tytuty. W latach 90. XX wieku w Polsce
ziny komputerowe tworzyli najczesciej nastoletni uzytkownicy Commodore 64
oraz Commodore Amiga, poniewaz te urzadzenia byly wtedy najbardziej po-
pularne!®. Amatorskie produkcje nazywano takze magazynami dyskowymi
(diskmagami), dlatego ze byly wydawane na dyskietkach komputerowych
3,5 cala lub 5,25 cala'®. Dystrybuowano je na gietdach komputerowych badz
korespondencyjnie!*’, czesto nieodplatnie, co wyraznie sytuuje diskmagi w opo-
zycji do formalnych pism o grach lub komputerach.

Kolejna wazna w kontekécie moich badan publikacjg Wasiaka jest artykut
Formalne i nieformalne obiegi wiedzy z zakresu nauki samodzielnego progra-
mowania komputerow domowych w Polsce, w ktorym autor analizuje sposoby
propagowania nauki programowania oraz odpowiada na pytanie, jaki skutek
odniosty na przelomie lat 80. 1 90. XX wieku. Badacz dowodzi, ze o edukacyj-
nych zastosowaniach mikrokomputeréw mowito sie w Polsce juz na poczatku
lat osiemdziesigtych, kiedy zaczal sie rozwija¢ tak zwany ruch komputery-
zacji, stawiajacy sobie za cel unowocze$nienie gospodarki z wykorzystaniem
programéw informatycznych oraz edukacje spoleczenstwa w tym zakresie!s,
W swojej analizie Wasiak opiera sie na wywiadach przeprowadzonych z oso-
bami samodzielnie zdobywajacymi umiejetnosci programowania — z ksigzek,
poradnikéw zamieszczanych w prasie komputerowej, a takze z diskmagdéw!*,
Wiekszoé¢ respondentéw wskazata ,,Bajtka” jako zrédlo podstawowej wiedzy
na temat pisania programoéw ze wzgledu na jego wieksza dostepnosé niz bar-
dziej dopracowanych ksigzkowych publikacji po$éwieconych nauce korzystania
z komputera®®,

Interesujace konteksty badawcze zwigazane z powstaniem kultury kom-
puterowe] w Polsce mozna odnalez¢ w artykule Tomasza Kulisiewicza. Jak
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wskazuje sam tytul publikacji — Polskie komputery 1948-1989. Produkcja
1 zastosowania na tle geopolitycznym 1 gospodarczym — autor opisuje kwestie
zwiazane z rozwojem informatyzacji, przyblizajac pierwsze projekty polskich
maszyn liczacych oraz pdzniejsze proby wytwarzania mikrokomputeréw na
szersza skale. Kulisiewicz siega rowniez do historii, wskazujac na uczelnie,
gdzie pracowano nad maszynami, oraz przypominajac nazwiska oséb kieruja-
cych tego rodzaju projektami. Autor nie wspomina ani o grach, ani o czasopi-
smach, ale rekonstruuje wydarzenia dotyczace rozwoju, a nastepnie upadku
polskiego przemystu informatycznego. Pozwala to na lepsze zrozumienie 6w-
czesnych realiow oraz zalezno$ci decydujacych o tym, ze pod wieloma wzgleda-
mi komputeryzacja 1 upowszechnienie gier wideo jako nowego medium prze-
biegaly inaczej niz w krajach Europy Zachodniej. Kulisiewicz zwraca uwage
chociazby na to, ze tuz po wojnie Polska znajdowala sie w zlej sytuacji gospo-
darczej 1 politycznej, ale dzieki silnemu zapleczu naukowemu zapewnianemu
glownie przez przedwojennych matematykéw mogly zostaé podjete prace nad
budowg maszyn liczacych®s!.

Tematyka polskich czasopism dla mitoénikéw gier komputerowych znacz-
nie czesciej niz na gruncie akademickim pojawia sie w publicystyce. W ciggu
ostatnich kilku lat na rynku zadebiutowali autorzy piszacy popularnonaukowe
ksiazki dotyczace zaréwno szeroko pojetej historii gier, jak 1 poczatkow naszej
rodzimej branzy, ktora na przestrzeni niemal trzech dekad ulegla znaczacym
przeobrazeniom. Tego typu publikacje czesto zawieraja rowniez informacje
o okoliczno$ciach powstania magazynéw dla graczy, czlonkach redakeji i cza-
sach najwieksze] Swietnosci poszczegdlnych tytutdow, przypadajacych zazwy-
czaj na potowe lat 90. XX wieku. Ksigzki autorstwa Barttomieja Kluski takie
jak Dawno temu w grach czy Bajty polskie (napisana wspélnie z Mateuszem
Rozwadowskim) zostaty stworzone z perspektywy dziennikarza historyka zaj-
mujacego sie badaniem dawnych komputeréw, gier wideo oraz szeroko pojetej
kultury graczy, dlatego tez moga zostaé wykorzystane jako Zrédta w moich
badaniach. Jak zaznacza sam autor, Dawno temu w grach sktada sie w zasa-
dzie z réznych artykuléw prasowych, ktére zostaly potaczone w jedna, niezbyt
obszerna, publikacje wydana wlasnym kosztem w 2008 roku'??. Ksiazka po-
wstata z potrzeby usystematyzowania tematu 6wczeénie niezbyt zglebionego
1 opisanego przez rodzimych badaczy czy dziennikarzy, totez spotkata sie ze
sporym zainteresowaniem czytelnikow.

Bartlomiej Kluska skupit sie zaréwno na przedstawieniu powszechnej hi-
storii gier, siegajac czaséw Aleksandra Douglasa oraz Williama Higinbotha-
ma, jak 1 historii polskich produkcji. Odnidst sie do specyficznego podejscia
wladz w czasach PRL do informatyzacji oraz wynikajacych z tego powodu roz-
nych trudnoéci w zakupie mikrokomputeréw, nauce ich obstugiwania oraz po-
znawaniu oprogramowania rozrywkowego. Przypomnial pierwsze czasopisma
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o komputerach 1 grach, zwracajac uwage na elementy, dzieki ktorym byty naj-
bardziej pomocne dla czytelnikow. Barttomiej Kluska skupit sie na tematy-
ce interaktywnego medium réwniez w Bajtach Polskich, ksiazce bedacej pod
pewnymi wzgledami rozszerzeniem 1 dopelnieniem informacji podawanych
w debiutanckim tytule. Dzieki pomocy Mariusza Rozwadowskiego oraz rzetel-
nemu przygotowaniu polegajacemu miedzy innymi na przeszukiwaniu czaso-
pism 1 ksiazek o mikrokomputerach dziennikarzowi udato sie w doéé obszerny
sposob przedstawié historie komputeryzacji w Polsce, dotrzeé do tworcow pra-
cujacych nad pierwszymi polskimi grami, opisa¢ najwazniejsze tytuly wydane
miedzy innymi na urzadzenia ZX Spectrum, Atari, Commodore, Amige i PC,
a takze uzupelnic¢ informacje o magazynach takich jak ,,Bajtek” czy ,,Top Secret”.

Czasopisma o grach zostaly takze przywotane w ksiazce Marcina Kosma-
na o wymownym tytule Nie tylko WiedZmin. Historia polskich gier komputero-
wych. Chociaz nie stanowig one gléwnego tematu publikacji, warto odnotowad,
ze autor siegal do magazyndéw, powolujac sie na zawarte w nich recenzje czy
wyniki ankiet dotyczace urzadzen posiadanych przez graczy w danym okresie.

Wspomniane powyzej ksigzki popularnonaukowe to efekt nie tylko dzien-
nikarskiego zaciecia, ale tez fanowskiego zainteresowania oraz sentymentu
zaréwno wzgledem medium gier, jak i lat 80. oraz 90. XX wieku, czyli okresu
dziecinstwa lub mlodosci autoréw. Podobne pobudki staly za kilkoma innymi
oddolnymi inicjatywami skierowanymi do dawnych czytelnikéw i fanéw pol-
skich czasopism growych. Jednym z wazniejszych projektow tego rodzaju byto
powstanie filmu dokumentalnego poSwieconego pismom dla graczy, na ktérego
produkcje zbierano pienigdze za pomoca platformy crowdfundingowej wspie-
ram.to'®. Pomystodawcg 1 wspélrezyserem (wraz z Kamilem Iwanowiczem)
Thank You for Playing. Kultowe magazyny o grach byt Pawet Kazimierczak,
ktory przeprowadzit takze wywiady z najbardziej znanymi i barwnymi posta-
ciami z redakcji czasopism takich jak ,,Secret Service”, ,Swiat Gier Kompute-
rowych”, ,,Gambler”, ,Reset” czy , Top Secret”. Jak czytamy na stronie inter-
netowej, dokument powstal, by: ,,zglebié¢ fenomen magazynéw o grach i utrwalié
go dla mtodszych oséb. Tak barwne czasy zastuguja na filmowy pomnik”'®,
Wymienione czasopisma zostaly nazwane takze kultowymi ze wzgledu na role,
jaka odegraly w czasach, kiedy stanowity gléwne Zrédto informacji na temat gier
wideo. Z opisu projektu mozna sie dowiedziec, ze:

magazyny o grach, jakie ukazywaly sie w latach 90. byly zjawiskiem na skale $wiatowa.
Naktlady siegaty 200 tysiecy egzemplarzy, a treéci nie ograniczaly sie tylko do gier. To byty
pisma kulturalne, poszerzajace horyzonty graczy, motywujace do rozwoju i pelne humoru.
Na nich wychowaly sie cate rzesze przedsiebiorczych oséb, to wtadnie te pisma sa wsp6élnym
mianownikiem pokolenia urodzonego w latach 70. i1 80. [...] redaktorzy nie bali sie ekspe-
rymentowaé, w wielu dziedzinach przecierali szlaki dla dziennikarzy prasowych w Polsce.
Praca w pismach o grach uksztattowata ich kariery, a wiekszo$¢ jest w branzy komputerowe;j
do dzi§'®.

153 P, Kazimierczak, Thank You for Playing — Kultowe magazyny o grach, https://wspieram.
to/1565-thank-you-for-playing-kultowe-magazyny-o-grach.html [dostep: 11 grudnia 2018].

154 Tamze.

1% Tamze.
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Cytat ten wyraznie pokazuje, ze dla autoréw filmu czasopisma te byly na
tyle waznym, ksztattujacym spojrzenie na elektroniczna rozrywke medium,
ze zashuzyly na material dokumentujacy ich losy od momentu powstania, po-
przez rozwdj, az do schylku, zwiastujacego malejace zainteresowanie czytelni-
kéw pierwszymi pismami dla graczy. Kampania zbierajaca $rodki na zrealizo-
wanie filmu zakonczyla sie sukcesem, co pozwala wysnué wniosek, ze nie tylko
pomysltodawcy projektu z sentymentem mysla o dawnej prasie growej. W cia-
gu pottora miesiaca (od 30 maja do 12 lipca 2014 roku) udato sie zebraé¢ ponad
31 tysiecy zlotych, czyli osiggnaé 316 procent celu, bo juz kwota 10 tysiecy
zlotych gwarantowata powstanie dokumentu'®®. Prace nad nim trwaly nieco
dtuzej niz poczatkowo zaktadano, ale ostatecznie film miat premiere 29 wrzes-
nia 2015 roku. Prézno szukaé w nim informacji o charakterze naukowym, ale
rozmoéwcey dziela sie wspomnieniami zwigzanymi z ich praca na stanowiskach
redaktoréw czy recenzentow, zdradzaja tajemnice dotyczace okolicznosci po-
wstania konkretnych magazynéw, prowadzenia redakcji, zdobywania gier
do opisania, podejscia do korzystania z pirackich kopii, klopotow zwiazanych
z terminowym wydawaniem kolejnych numeréw oraz kontaktow z czytelnika-
mi. Niechetnie za§ wspominaja o podziatach i konfliktach wewnatrz zespoléw,
przyczyniajacych sie do zamkniecia niektérych redakcji. Z tego wzgledu in-
formacje zamieszczone w Thank You for Playing traktuje jako swego rodzaju
zapis historii méwionej — Swiadectwo osob, ktore w latach 90. XX wieku miaty
duzy wplyw na ksztaltowanie $wiadomosci 1 gustow polskich graczy.

O tym, ze dawni czytelnicy magazynéw growych wcigz pamietaja o ulu-
bionych pismach z dziecinstwa lub wczesnej mlodosci, Swiadczy réwniez po-
pularno$é spotkan z dziennikarzami organizowanych w ramach wydarzenia
o nazwie Pixel Heaven, ktorego pierwsza edycja odbyla sie w 2013 roku. Ini-
cjatywa kierowana jest gtéwnie do fanéw gier retro, majacych zywo w pamieci
czasy korzystania z komputeréw 8- i 16-bitowych, lecz programy kolejnych
edycji powiekszyly sie rowniez o prelekcje 1 spotkania z twoércami dawnych hi-
tow, strefy produkcji niezaleznych czy wreszcie panele i rozmowy z cztonkami
redakeji ,kultowych” magazynéw. Zakres tematow poruszanych w trakcie ta-
kich imprez w duzej mierze pokrywa sie z watkami obecnymi w filmie doku-
mentalnym, niemniej udostepnione nagrania takze stanowia wazny kontekst
dla moich badan. Interesujace jest chociazby to, ze organizator wydarzenia
Robert Lapinski przyznal, jak wazne byly dla niego czasopisma growe, od kto-
rych zaczeto sie jego zainteresowanie komputerami i elektroniczna rozrywka:

wychowalem sie na tak zwanej prowingji i jeszcze zanim dostatem swdj pierwszy komputer,
w magiczny $wiat gier komputerowych wprowadzaty mnie pierwsze polskie czasopisma o tej
tematyce: ,,Bajtek” 1 ,Top Secret”. Wypatrywalem ich w kioskach z niecierpliwoscia 1 kazdy
numer kartkowatem trzesacymi sie rekoma. To byta magia®®”.

%6 Tamze.

17 P. Opulski, Najbardziej lubie Flippery — wywiad z organizatorem Pixel Heaven, https://
www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/najbardziej-lubie-flippery-wywiad-z-organizatorem-
pixel-heaven/5213gbd [dostep: 11 grudnia 2018].
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Wkrétce po zakonczonej sukcesem zbiérce pieniedzy na film dokumental-
ny o czasopismach portale internetowe obiegta wiadomo$¢, ze magazyn ,,Se-
cret Service” powrdci na rynek. Oczywiscie nie byloby to mozliwe bez wsparcia
wiernych czytelnikéw, dlatego zorganizowano publiczng zbidérke na stronie
crowdfundingowej PolakPotrafi.pl. Zebrano 284 tysiace zlotych, co okazato sie
ogromnym sukcesem!®®. Deklarowano powrodt pisma zachowujacego swoj cha-
rakterystyczny styl, obiecywano zebranie dawnego skladu redakcji na czele
z Piotrem Mankowskim jako naczelnym, Waldemarem Nowakiem ,,odpowia-
dajacym za oprawe graficzna i stary dobry klimat” oraz wydawca Robertem
Lapinskim'®. Po raz kolejny okazato sie, ze oddolna inicjatywa w jaki$ sposéb
zwiazana z dawnymi pismami growymi odniosta sukces, opierajac sie na no-
stalgii 1 wiernych czytelnikach, ktérzy postanowili sfinansowaé powrét lubia-
nego tytutu. Pomimo sukcesu promocyjnego i finansowego zbiérki ukazaly sie
tylko dwa numery wznowionego czasopisma, poniewaz tworcy mieli problem
z ustaleniem praw do korzystania z nazwy ,,Secret Service”'%. W miejsce obie-
canego magazynu pojawilo sie nowe pismo — , Pixel”, wywolujac kontrowersje
zwigzane z jego finansowaniem, poniewaz okazalo sie, ze w dluzszej perspek-
tywie pieniadze ze zbidrki zostang przekazane na nieco inny cel niz pierwot-
nie zakladano'®!. W kontekscie moich badan nie jest to watek najistotniejszy,
dlatego nie rozwijam go w ksigzce, niemniej warto odnotowac, ze w kregu oséb
zainteresowanych grami wideo wciaz istnieje grupa gotowa aktywnie dziataé
1 wspierac inicjatywy dotyczace czasopism growych z lat 90. XX wieku.

1.4. Mikrokomputery w Polsce a polityka

Podejécie do omawianego zjawiska oraz polityka wladz PRL w polaczeniu
z trudna sytuacja gospodarcza sprawily, ze w latach 80. XX wieku w Polsce
nie mogly powstaé czasopisma na miare anglojezycznych tytutéw takich jak
,Computer and Video Games” czy ,,Zzap!”. W naszym kraju o mikrokompute-
rach pisano wéwczas w kontekécie szumnych zalozen politycznych, wielkich
ideatéw oraz wyzwan stojacych przed socjalistyczna gospodarka, dlatego ro-
dzaca sie prasa informatyczna stawiata sobie za gléwny cel edukowanie czy-
telnik6w. W pierwszym numerze ,Bajtka” zastepca redaktora naczelnego ,Od-
rodzenia” Zbigniew Siedlecki oraz zastepca redaktora naczelnego ,,Sztandaru

158 Tnicjatorzy planowali pierwotnie zebraé kwote 93 tysiecy ztotych. Zob. https://polakpotra-
fi.pl/projekt/secret-service [dostep: 12 grudnia 2018].

%9 Tamze.

160 Secret Service albo secret przekret, https://www.dobreprogramy.pl/macminik/Secret-Se-
rvice-albo-secret-przekret,59727.html [dostep: 12 grudnia 2018].

161 O sprawie pisano zaréwno na portalach internetowych, jak i1 forach dotyczacych
gier. Artykuly i dyskusje mozna przeczyta¢ miedzy innymi na stronach: https:/konsolowe.
info/2014/12/secret-service-przyczajony-przekret-ukryty-pixel/, https://www.gry-online.pl/S043.
asp?ID=13519156, https://gameplay.pl/mews.asp?ID=89387 [dostep: 12 grudnia 2018].
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Mlodych” Waldemar Siwinski podpisali sie pod zapewnieniami, ze: ,ambicja
zespotu redakcyjnego jest — najogélniej] moéwiac — zwalczanie analfabetyzmu
mikrokomputerowego w Polsce”'%2. W krotkim artykule wstepnym do tego nu-
meru padlo tez stwierdzenie, ze niezwykle wazna jest edukacja w szkotlach,
poniewaz znaczenie techniki mikrokomputerowej dla rozwoju wszystkich spo-
leczenstw staje sie oczywiste, a ,,dla pomySlnej przyszlosci naszego kraju jest
to sprawa absolutnie kluczowa”!®3. Rowniez redakcja debiutujacego w kwiet-
niu 1986 roku miesiecznika ,Komputer” duze nadzieje poktadata w zmienia-
jacych sie nastrojach politycznych, wspominajac dtugie starania o utworzenie
samodzielnego pisma informatycznego. Kiedy magazyn w koncu powstal, re-
daktorzy deklarowali:

Naszym gléwnym celem jest szerzenie kultury informatycznej wéréd dojrzatych Czytelni-
koéw, stajacych wobec konieczno$ci postugiwania sie érodkami informatyki i rozumienia ich.
[...] Chcielibyémy wiec by ,,Komputer” okazal sie przydatny dla nauczycieli, zar6wno tych
uczacych informatyki, jak 1 pozostatych; dla instruktoréw klubéw mikrokomputerowych, dla
obecnych 1 potencjalnych uzytkownikéw sprzetu i systeméw informatycznych; dla polity-
kéw 1innych oséb zainteresowanych spolecznymi skutkami upowszechnienia informatyki'é*.

Tego typu obietnice 1 zalozenia z dzisiejszego punktu widzenia moga wy-
dawac sie niezrozumiate lub podejmowane na wyrost, jednak pod koniec lat
80. XX wieku szeroko pojeta edukacja informatyczna, cheé ,,doréwnania” éwiatu
zachodniemu, a nawet przewyzszenia jego osiagnie¢ w komputeryzacji, budzita
wiele emocji. Cieszace sie duzym zainteresowaniem czytelnikow tytuly takie
jak ,Bajtek” oraz ,, Komputer” nie byly jedynymi pismami, ktére zadebiutowaty
na polskim rynku, by krzewi¢ wiedze na temat mikrokomputeréw'®. W 1987 ro-
ku wydano pierwszy numer ,Informika” ukazujacego sie jako dodatek o te-
matyce komputerowej czasopisma ,Mlody Technik”. Réwniez 1 ten zesp6t
redakcyjny zatozyl, ze publikowane teksty beda spelnia¢ jasno okreslone cele,
wérod ktérych dominowata cheé przekazywania fachowej wiedzy polaczonej
z umiejetnoécia praktycznego jej zastosowanial®®. Czytelnikami ,Informika”
mieli by¢ ci, ktérzy: ,ze sprawnos$ci umyslowej 1 tworczej aktywnosci w dzie-
dzinie informatyki zamierzaja uczynié¢ swa recepte na zycie”'®’. We wstepniaku
do pierwszego numeru pisano takze o nadciagajacej rewolucji technologicznej
objawiajacej sie rosnacym zainteresowaniem mikrokomputerami, co zdaniem

162 7. Siedlecki, W. Siwinski, RUN czyli zaczynamy, ,,Bajtek” 1985, nr 1, s. 2.

163 Tamze.

164 Komputer” 1986, nr 1, s. 2.

1 Warto tez dodad, ze artykuly na temat komputeréw pojawialy sie rowniez w istnieja-
cych wtedy czasopismach dla mtodziezy takich jak np. ,Mtody Technik”. W latach 80. XX wieku
pisano o mikroprocesorach (nr 2/1981), wykorzystaniu maszyn w prognozach meteorologicznych
(nr 9/1982), komunikacji miedzy czlowiekiem a urzadzeniem (nr 3/1983) oraz obozach naukowych
dla przysztych informatykéw (nr 1/1985). W polowie 1985 roku wprowadzono réwniez do pisma
staly dzial zatytulowany , Prezentujemy mikrokomputery”, w ktérym publikowano wiecej infor-
macji na temat specyfikacji konkretnych urzadzen.

166 R. Wactawek, Czas rewanzu. Koniunktura dla know-how, ,Informik” 1987, nr 1, s. 2.

167 Tamze.
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redaktoréw spowoduje podzial spoleczenstwa na tych, ktérzy beda jedynie
biernymi konsumentamii,zwyczajnymi telegraczami” oraz tworzacych znacz-
nie mniej liczng grupe profesjonalistéw zorientowanych w informatycznych
zagadnieniach'®®, Deklarowano, ze w kolejnych numerach pojawia sie miedzy
innymi artykuty dotyczace schematéw interfejséw, analizy programoéw, kursy
jezykéw 1 metod programowania, opisy urzadzen, testy sprzetéw oraz recen-
zje fachowych publikacji ksigzkowych. Wyraznie widaé wiec, jakimi temata-
mi powinien by¢ zainteresowany potencjalny ambitny czytelnik wykazujacy
sie checig zglebiania wiedzy 1 nabywania umiejetnosci zwigzanych z obsluga
mikrokomputerdw.

Artykuly na temat gier komputerowych nie znalazly swojego miejsca na
lamach , Informika”, o czym redakcja réwniez uprzedzita w pierwszym nume-
rze, zwracajac uwage, ze nie bedzie zajmowac sie zamieszczaniem opisOw gier
1 porad umozliwiajacych ukonczenie konkretnych tytutéw. Autor wstepniaka
Roland Wactawek tak okreslit podejécie redaktoréw do gier: ,,Ze wstydem przy-
znajemy, ze na grach sie nie znamy, a gdyby nawet, to 1 tak nie odwazylibySmy
sie konkurowa¢ z innymi czasopismami, ktére w miedzyczasie zdobyly w dzie-
dzinie propagacji gier zastuzong renome”'%°, By¢ moze zespél pracujacy nad pi-
smem rzeczywiscie nie posiadal wiedzy o nowym medium, ale z pewno$cig nie
byl to jedyny powdd, dla ktérego unikano wspominania o nim, poniewaz dla
wielu é6wcezesnych dziennikarzy piszacych o komputerach gry byty zjawiskiem
marginalnym, przej$ciowym 1 niewartym wiekszej uwagi. Nieco ponad rok
pézniej, w numerze 4/1988 , Informika” wspomniano, ze gry komputerowe to
bezmy$lna rozrywka, blizsza raczej réwnie niepochlebnie ocenianym filmom
akcji oraz muzyce typu italo disco'™. Takze w ukazujacym sie od 1986 roku
dodatku do ,,Zolnierza Wolnoéci” zatytutowanym ,Informatyka, Komputery,
Systemy” prézno szukac tekstow na temat elektroniczne) rozrywki, chociaz juz
w plerwszym numerze stwierdzono, ze zainteresowanie mikrokomputerami
zaczyna sie od kontaktu z grami'™.

Powstajace pod koniec lat 80. XX wieku magazyny informatyczne zazwy-
czaj nie zawieraly tresci dotyczacych programéw komputerowych stuzacych
rozrywce, gdyz kldcito sie to z misja ksztalcenia spoleczenstwa, jaka narzucily
sobie redakcje. Wprawdzie nie wszystkie pisma miaty tak jednoznaczny sto-
sunek do nowego medium jak ,Informik”, ale zaréwno ,,Bajtek”, jak i ,,Kompu-
ter” nie uczynity elektronicznej rozrywki gléwnym tematem. Gry funkcjono-
waly nieco na marginesie, chociaz zdawano sobie sprawe, ze to wlasnie programy
rozrywkowe przyciagaja dzieci 1 mlodziez przed ekrany mikrokomputerdéw.
W drugim numerze ,IKS” redakcja zauwazyla, ze fascynacja informatyka;

Zaczyna sie wczesnie — pierwsza pasja sa gry [...]. Ale ten okres przeciez przemija, musi
przeminag, cho¢ przeciez rozrywka zawsze bedzie dziedzina, w ktérej informatyka bedzie

168 Tamze.

169 Informatyka, Komputery, Systemy” 1986, nr 1, s. 2.

170 J. Klawinski, Felieton przeciw felietonistom, ,Informik” 1988, nr 4, s. 1.
1 Informatyka, Komputery, Systemy” 1986, nr 1, s. 2.
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mie¢ swéj udzial [...]. Trudno zatem sadzié, ze dzisiejszy miloénicy informatyki, ktéra za
sprawa mikrokomputeréw dotarta do wielu, spedza zycie przed ekranem monitora, z zapar-
tym tchem §ledzac coraz to nowsze gry'™.

We wspomnianym juz artykule ,,Grali i kopiowali”... Patryk Wasiak po-
twierdza to, co niemal na biezaco obserwowali dziennikarze pierwszych pol-
skich czasopism informatycznych, czyli ogromne zainteresowanie grami. We-
dtug Zrédel badacza w czasie, gdy miedzy innymi na tamach pism apelowano
do polskich wladz o zwiekszenie dotacji na kursy informatyzacji kraju oraz
przygotowanie kompleksowego programu edukacyjnego wprowadzajacego in-
formatyke do szkél, wiekszos¢é mtodych uzytkownikéw komputeréw koncen-
trowata sie gtéwnie na tym, by zdoby¢ kolejne gry'™. Pod koniec lat 80. XX wie-
ku urzadzenia sprowadzane z RFN lub kupione w Peweksie stuzyly gtéwnie
do grania. Elektroniczna rozrywka budzila réwniez ciekawos$é ze wzgledu na
liczne utrudnienia zwiazane z sama dostepnoscia. Potencjalni gracze musieli
przede wszystkim natrudzi¢ sie, by w ogéle skorzystaé z komputera, poniewaz
w owym czasie nie nalezal on do standardowego wyposazenia polskiego gospo-
darstwa domowego. Problem z dostepem dotyczyl takze gier, gdyz w naszym
kraju nie istnialy oficjalne kanaty dystrybucyjne, wobec czego tytuly kupo-
wano na gietdach lub pozyczano od przyjacidt i znajomych. Warto tez wspo-
mnieé, ze rola kontaktéow towarzyskich byla w tamtym czasie nieoceniona'™,
poniewaz dzieki kolegom 1 sprzedawcom z gietdy nie tylko pozyskiwano nowe
produkcje, ale tez spotykano sie po to, zeby wspolnie zagracé.

Zamieszczony powyzej cytat z magazynu ,IKS” do$¢ dobrze obrazuje
ambiwalentne podejécie redaktoréw czasopism informatycznych do interak-
tywnych produkcji, wahajace sie od niecheci 1 zarzutéow, ze gry jedynie po-
chlaniajg czas mtodych ludzi, do dostrzezenia w elektronicznej rozrywce szan-
sy na zainteresowanie kwestiami zwiazanymi z obstuga mikrokomputeréow
1 tworzeniem wlasnych programéw. Te dwa rézne stanowiska manifestowaly
sie gléwnie w zawartosci magazynéw, gdzie catkowity brak wzmianek o grach
lub uszczypliwe uwagi kierowane pod adresem ich odbiorcow w jasny sposéb
wyrazaly awersje redakcji do nowego medium, a zarazem — jak wskazuja ba-
dania przeprowadzone przez Patryka Wasiaka — uzytkownicy mikrokompu-
teré6w w czasach PRL nie tylko koncentrowali sie na graniu, ale tez nabywali
umiejetnosci zwiazane z programowaniem'”. Dzialo sie to niejako przy okazji
realizowania swojej pasji, poniewaz to wla$nie cheé, a czasem koniecznoéé, ko-
piowania 1 modyfikowania gier sprawiata, ze odbiorcy stawali sie samoukami
w komunikacji z maszyna.

Badacz zwraca uwage, ze namyslt nad sposobami wykorzystania kompute-
réw domowych w czasach PRL wpisuje sie w popularny nurt analiz dostepu do
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LInformatyka, Komputery, Systemy” 1986, nr 2, s. 2.
173 P, Wasiak, ,,Grali i kopiowali”..., s. 202—-203.
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dobr konsumpcyjnych dla oséb mieszkajacych za zelazna kurtyna!'™. Jako in-
teresujacy paradygmat podaje zbadanie przestrzeni, w ktorej tacza sie dziala-
nia kilku réznych grup, to jest producentéw, instytucji panstwowych 1 konsu-
mentdéw z zaznaczeniem, ze cl ostatni czesto mieli inny pomysl na uzytkowanie
tychze doébr, niz zakladali to przedstawiciele pozostatych grup!”. Powolujac
sie na wydany w 1984 roku Whole Earth Software Catalog, zawierajacy spis
programéw komputerowych pogrupowanych na kilka kategorii, Patryk Wa-
siak wyciaga wnioski dotyczace sposobéw uzytkowania komputeréw domo-
wych. Na podstawie analizy tytulow rozdzialéw wspomnianej publikacji ba-
dacz rozpoznaje cztery gltéwne rodzaje aktywno$ci zwigzanej z korzystaniem
z maszyn, ktéore w Stanach Zjednoczonych 1 Europie Zachodniej pojawity sie
w gospodarstwach domowych znacznie wcze$niej niz w naszym kraju. Wyod-
rebnione kategorie (Wasiak nazywa je scenariuszami) to: granie, zastosowa-
nia profesjonalne (na przyktad programy stuzace do pisania lub prowadzenia
ksiegowosci, arkusze kalkulacyjne, programy graficzne, poczta elektroniczna),
programowanie (Jezyki programowania) i edukacja (nauka pisania, programy
matematyczne, symulacje)'™.

Autor artykulu przyznaje, ze trudno oceni¢ udzial w rynku poszczegol-
nych typéw programoéw, poniewaz nie ma dostepnych danych na ten temat,
ale wnioskujac z tresci czasopism komputerowych, zwraca uwage, ze przewa-
zalo zainteresowanie grami. W prasie tej zamieszczano bowiem glownie re-
cenzje 1 opisy réoznych tytuléw, chociaz pojawialy sie réwniez teksty zwiazane
z nauka programowania. Analizowanie polskiej prasy informatycznej z kon-
ca lat 80. XX wieku oraz p6zniejszych czasopism hobbystycznych uwazam za
pozyteczne z podobnych pobudek, o jakich pisze Wasiak. Sposéb wchodzenia
w kontakt z grami wideo w czasach gospodarki niedoboru, rola, jaka czasopis-
ma odegraly w przedstawianiu czytelnikom nowego medium, oraz rosnace za-
interesowanie jego wytworami po okresie transformacji ustrojowej stanowia
cenne zrddlo informacji o rodzacej sie w Polsce kulturze gier komputerowych
oraz wzrastajacej Swiadomosci odbiorczej wérod uzytkownikow.

176 Tamze, s. 204.
T Tamze, s. 205.
178 Tamze.






ROZDZIAL 2. EDUKACYJNA ROLA CZASOPISM
HOBBYSTYCZNYCH

W tym rozdziale zajmuje sie analiza funkcji edukacyjnych magazynéw
informatycznych oraz hobbystycznych wydawanych w drugiej potowie lat 80.
1w latach 90. XX wieku. Funkcje te wyodrebniam chronologicznie, zaczynajac
od edukacji informatycznej, poprzez nauke i pozyskiwanie wiedzy za pomoca
gier wideo, na edukacji rozumianej jako przedstawianie informacji na temat
specyfiki interaktywnych tresci jako osobnego medium konczac. Nastepnie
przechodze do opisania etapu, w ktérym za poSrednictwem magazynéw edu-
kowano czytelnikéw w zakresie zachodzacych przemian oraz pojawiajacych
sie kontrowersji zwigzanych z kulturg graczy, takich jak zjawisko nielegal-
nego kopiowania programow czy obawy wzbudzane przez interaktywne tresci
zawierajace sceny przemocy. Zwracam réwniez uwage, ze zmiana w zakre-
sie tematyki publikowanych artykutéw, jaka zaszla na przestrzeni kilku lat,
wskazuje na ewoluujacy status nowego medium w Polsce oraz ksztaltujaca
sie éwiadomo$é spoteczng dotyczaca miejsca gier w O6wczesnym krajobrazie
medialnym.

Funkcja edukacyjna magazynéw komputerowych poczatkowo ogranicza-
la sie gléwnie do apeli w sprawie konieczno$ci utworzenia systemowego
nauczania informatyki dla dzieci i mlodziezy. W drugiej potowie lat 80. XX wie-
ku dyskutowano o wprowadzeniu nowego przedmiotu do szkél, podajac
przyklady rozwiazan zastosowanych w wielu innych krajach oraz rozwazajac
zasadno§¢ przeniesienia ich na polski grunt. Wowczas gry wideo postrzegano
gltéwnie jako forme zabawy, ktéra mogla wszakze przyniesé jakie$§ korzysci,
jesli uzytkownik bedzie nabywal umiejetnoéci w zakresie programowania lub
obstugi komputerow. Nastepnie zaczeto rozpatrywac interaktywne tresci pod
katem warto$ci edukacyjnych znajdujacych sie w wybranych produkcjach. Pi-
sano o nauce jezykéw obceych, ekonomii czy mechanizméw sterujacych dzia-
laniem 6wczesnych przedsiebiorstw poprzez kontakt z odpowiednimi grami.
Pozytywnie oceniano takze dzialania polegajace na tamaniu zabezpieczen do
programo6w rozrywkowych, bo mialo to pomdc zrozumieé, w jaki sposéb zostaly
stworzone 1 jak mozna je modyfikowaé. W pismach informatycznych drukowa-
no za$ artykuly, w ktérych ich autorzy starali sie rozstrzygnad, czy gry wideo
sa przejéciowa moda, czy jednak przyciagna uwage odbiorcéw na dluzej. Za-
stanawiano sie tez nad potencjalng szkodliwoécig interaktywnych produkc;ji,
zwlaszcza w odniesieniu do najmlodszych uzytkownikéw.

Na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku gry zyskaty juz nieco inny status, gdyz
dziennikarze dostrzegli ich réznorodno$é gatunkowa oraz specyfike zastugujaca
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na osobne artykuly wyjasniajace, jak sa nazywane konkretne rodzaje gier, na
czym polegaja i czego uzytkownik powinien spodziewac sie po tytule nalezacym
do okres$lonego gatunku. Byl to réwniez okres, w ktérym chetnie poréwnywano
gry do tradycyjnych mediéw, wskazujac na podobienstwa w zakresie przedsta-
wianych watkow fabularnych. Natomiast w polowie lat dziewieédziesiatych
redaktorzy pism hobbystycznych odnosili sie juz do kontrowersji dotyczacych
interaktywnych scen przemocy oraz ich wplywu na uzytkownikéw, a takze
dywagowali na temat przyszlo$ci polskiego rynku elektronicznej rozrywki,
zmagajacego sie z piractwem komputerowym oraz brakiem legalnej dystry-
bucji oprogramowania. Obecno$é tego typu artykutéw uznaje za jednoznaczne
potwierdzenie, ze w ciagu dekady nastapita istotna zmiana w postrzeganiu
gier wideo, ktére od technicznej nowinki 1 komputerowe) zabawki dla dzieci
przeistoczyly sie w nowe, pelnoprawne medium, majace wlasna historie oraz
specyfike. Zarysowane w tym rozdziale przemiany uktadaja sie w pewien ciag
chronologiczny, aczkolwiek niektére redakcje podejmowaty pewne zagadnie-
nia z wyprzedzeniem lub opdznieniem w stosunku do wiekszoéci.

2.1. ,, Komputeryzacja po polsku”

Graeme Kirkpatrick zauwaza, ze gry wideo pojawity sie w Wielkiej Bry-
tanii w latach 80. XX wieku w kontekscie istniejacej juz wczeéniej kultury
technicznej, ktéra nazywa rowniez kultura brikolazu, ceniacej korzystanie
z techniki oraz nabywanie umiejetnosci z nig zwiazanych!. Badacz wspomi-
na o najbardziej zaangazowanych hobbystach samodzielnie uczacych sie ob-
stugi urzadzen 1 tworzacych nowe urzadzenia®. Z tego wzgledu gry zostaty
wlaczone do technik informatycznych takze przez pierwsze czasopisma pu-
blikujace artykuly na temat elektronicznej rozrywki i az do drugiej potowy
lat osiemdziesiatych nic nie wskazywato na to, by w przyszloéci oderwaty sie
od kontekstéw informatycznych 1 byly rozpatrywane jako osobne medium?.
W latach 1981-1985 brytyjscy autorzy tekstéw o grach podkreslali, ze opisy-
wane produkcje sa programami komputerowymi, dlatego zglebiajac ich wady
1 zalety, odwolywali sie do kategorii pochodzacych z inzynierii oprogramowa-
nia*. W tym czasie komputery osobiste stawaly sie na Zachodzie coraz bar-
dziej popularne, poniewaz w zwiagzku ze spadkiem cen znacznie wieksza grupa
odbiorcéw mogta sobie pozwolié¢ na zakup wlasnej maszyny.

W Polsce sytuacja wygladala zgola inaczej, poniewaz na przeszkodzie
w dostepnosci do nowinek technicznych staly niecheé¢ wtadzy do urzadzen
wyprodukowanych na Zachodzie 1 brak $rodkéw dewizowych na ich zakup.

1 G. Kirkpatrick, The Formation of Gaming Culture. UK Gaming Magazines, 1981-1995,
New York—London 2015, s. 56.

2 Tamze.

3 Tamze, s. 56-57.

4 Tamze, s. 56.
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Dopiero pod koniec 1984 roku zezwolono, by mikrokomputery trafity do sprze-
dazy w sklepach sieci Pewex?®, ale mimo to nie doszto do poré6wnywalnego z Eu-
ropa Zachodnia upowszechnienia urzadzen, gdyz byly one zbyt kosztowne dla
wiekszosci obywateli Polskiej Rzeczypospolitej Ludowej. Niemniej zaintereso-
wanie komputerami bylo tak silne, ze nawet w trudnych czasach gospodarki
niedoboru prébowano zaznajomié sie z obstuga maszyn, wierzac, ze umiejet-
no$c¢ ta bedzie bardzo przydatna, jesli nie niezbedna w niedalekiej przysztosci.
Redaktorzy pism informatycznych wymienionych w pierwszym rozdziale nie-
mal jednoglo$nie stwierdzili, ze zwtaszcza mtodzi ludzie nie powinni stronié¢ od
mikrokomputeréw. Postulowali wprowadzenie informatyki jako przedmiotu
szkolnego, namawiali czytelnikéw do samodzielnej nauki, czasami zachecali
do kontaktu z urzadzeniem poprzez gry, ktore postrzegali jako pierwszy etap
zaznajomienia ze $wiatem mikrokomputerow.

Nacisk na wdrozenie powszechnego planu informatyzacji przejawiatl sie
réwniez w tematyce artykuléw publikowanych we wspomnianych magazy-
nach. W latach 1986-1989 powstaly teksty dotyczace korzystania z mikro-
komputeréw przez obywateli panstw nalezacych do Zwiazku Radzieckiego
lub pozostajacych pod wplywem wladz ZSRR. Drukowano wywiady z zagra-
nicznymi naukowcami Kkorzystajacymi z mikrokomputeréw, informatyka-
mi oraz politykami, ktérzy deklarowali che¢ wprowadzenia w swoim kraju
programu edukacyjnego zwiazanego z nowym rodzajem maszyn. Probowano
przekonaé czytelnikéw, ze poza Stanami Zjednoczonymi 1 Europa Zachodnig
takze powstaja ciekawe inicjatywy warte przeniesienia na polski grunt. By-
to to polityczne 1 ideologiczne alibi, majace legitymizowaé tematyke informa-
tyczna, przez podawanie za wzor innych panstw socjalistycznych. Za przyktad
moze postuzyé wywiad z profesorem Andriejem Pietrowiczem dJerszowem
opublikowany w numerze 1/1987 pisma ,,Komputer”. Profesor Jerszow zostat
przedstawiony jako wybitny radziecki informatyk i cztonek Akademii Nauk
ZSRR, a oproécz tego inicjator pierwszego radzieckiego pisma mikrokompute-
rowego oraz autor podrecznika do informatyki®. Rozmowa dotyczyta gtéwnie
wprowadzonego w 1985 roku w radzieckich szkotach przedmiotu podstawy
informatyki i techniki obliczeniowej dla uczniéw klas dziewiatych’. Jerszow
moéwi, ze wprawdzie jest jeszcze za wczeSnie, by oceniaé, czy wdrozenie no-
wych zajeé¢ okazato sie stuszna decyzja, ale wedlug niego:

Dzisiaj nie mozna osiagnaé niezbednego poziomu wydajnoéci pracy bez szerokiego zasto-
sowania 1 wykorzystania komputeréw. A z tego wynika, ze do konca wieku powinni$my
wyksztalci¢ nowe pokolenie, dla ktorego idee informatyki, zrozumienie roli maszyny cyfro-
wej, elementarna umiejetno§é wspdlpracy z nia powinny byé na tyle powszechne, co i inne
fundamenty naszej cywilizacji i kultury?®.

Nastepnie odnosi sie do zarzutéw, ze nauka przewaznie odbywa sie tylko

5 B. Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionieréw. Szkice z historii gier komputerowych,
1.6dZ 2008, s. 46.

5 W. Siwinski, Nie wolno nam tracié¢ ani minuty, ,Komputer” 1987, nr 1, s. 4-5.

7 Tamze.

8 Tamze, s. 4.
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w teoril, poniewaz liczba dostepnych dla uczniéw urzadzen jest ograniczona,
argumentujac, ze podjeto prace nad produkeja komputeréw szkolnych. Zgod-
nie z rzadowym planem w ciagu pieciu lat powinna powstac¢ pracownia kompu-
terowa w kazdej dzielnicy lub w rejonie wiejskim®. Artykut ma zdecydowanie
pozytywny wydzwiek, gdyz prezentuje nie tylko autorytet w Swiecie akade-
mickim opowiadajacy sie za konieczno$cig nauczania dzieci 1 mlodziezy infor-
matyki, ale tez przedstawia przy tym koncepcje powszechnej edukacji mikro-
komputerowej oraz pierwsze, zrealizowane juz punkty tego planu. Waldemar
Siwinski, powolujac sie na ,,Komsomolska Prawde”, wspomina takze o podrézy
uczniow z Nowosybirska do Stanéw Zjednoczonych w ramach wspétpracy obej-
mujace] wspolng nauke w amerykanskich laboratoriach informatycznych?.

W tym samym numerze magazynu , Komputer” zamieszczono ponadto ar-
tykuly na temat korzystania z nowych zdobyczy techniki w Jugostawii, NRD
1 na Wegrzech. Redaktor pisze, ze jugostowianska przygoda uczniéw z kom-
puterami rozpoczela sie w 1983 roku w Serbii, gdzie prowadzono ekspery-
mentalne zajecia, w ramach ktérych dzieci ze szkdét podstawowych poznaty
algorytmy prostych programéw 1 podstawowe pojecia informatyki, a nastep-
nie samodzielnie pisaly programy oraz rozwigzywaly zadania matematycz-
ne, statystyczne i graficzne''. Eksperyment okazal sie sukcesem, wiec wladze
postanowity wprowadzi¢ nauczanie podstaw informatyki w calym kraju od
roku szkolnego 1986/1987'2, z wykorzystaniem jugostowianskiego 8-bitowego
komputera Pecom 32!, Plan informatyzacji nie ominal takze placowek edu-
kacyjnych w NRD, w ktorych od 1986 roku wdrazano podstawy programowe
nowego przedmiotu dla szkét Srednich. Wiceprezes Akademii Nauk Pedago-
gicznych NRD stwierdzil, ze okoto 1990 roku wszystkie budynki szkolne beda
juz odpowiednio wyposazone w mikrokomputery krajowej produkeji — Z9001,
PC1715 lub KZ85'. W programie zaje¢ nie przewidziano nauki jezykéw pro-
gramowania, poniewaz celem miato by¢ zapoznanie uczniéw z mikrokompute-
rami, a do tego wystarcza gotowe programy'?.

Imponujace plany zwiazane z uczeniem mlodziezy informatyki oglosita
przedstawicielka kubanskiego ministerstwa oswiaty. Lidia Lipige Berdaes
na tamach ,,Komputera” przekonuje, ze cho¢ nowy przedmiot pozostaje wcigz
w fazie testowe], to z sukcesem zostal wprowadzony w pietnastu szkotach!'®.
Powodzenie pilotazowego programu wpltyneto na decyzje, ze od 1987 roku we
wszystkich kubanskich placowkach maja odbywacé sie dwie godziny informa-
tyki tygodniowo. Berdaes deklaruje, ze zakupione zostana japonskie 16-bitowe

9 Tamze.
0 Tamze, s. 5.
1 Pecom 32. Szkolny komputer w Jugostawii, ,Komputer” 1987, nr 1, s. 15.
2 Tamze.
13 Tamze.
14 T, Zielinski, M. Car, W. Majewski, D. Majewska, Komputery w szkotach NRD, Kuby i We-
gier, ,Komputer” 1987, nr 1, s. 16.
% Tamze.
6 Tamze.
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mikrokomputery Yamaha oraz inne ,blizej niesprecyzowane” komputery oso-
biste, a cala inwestycja pochlonie okolo dwudziestu milionéw dolaréw!”.

O duzym zainteresowaniu mikrokomputerami na Wegrzech donosi redak-
tor ,Bajtka”, ktory w numerze 8/1986 opisuje program zaje¢ Letniego Uni-
wersytetu — wydarzenia skierowanego gtownie do wegierskiej mlodziezy, ale
otwartego rowniez na uczestnikéw z innych krajow. W tekscie wspomina o wy-
sokiej frekwencji na wyktadach zatytulowanych ,,Czlowiek i komputer”, ,Na-
uka — technologia — edukacja”, ,,Szkota w roku 20007, ,Rewolucja 1 przysztos¢
informacji” oraz o pdzniejszych pasjonujacych dyskusjach na wymienione te-
maty'®. Roman Poznanski zauwaza, ze uczestnicy bez zalu po$wiecali czas
przeznaczony na wakacyjny wypoczynek na rzecz dlugich, merytorycznych
rozmow z rowiesnikami z zagranicy'. Autor podzielil sie takze spostrzezenia-
mi dotyczacymi edukacji informatyczne;j:

W chwili, gdy u nas trwata batalia o ,,Bajtka” i wielu ludzi nie wierzyto jeszcze, ze wydawa-
nie pisma mikrokomputerowego jest w ogdle celowe i optacalne w naszym kraju, Wegrzy
mieli juz za sobg telewizyjny kurs BASIC-a. Kurs ten nie tylko umozliwial zdobycie wie-
dzy z zakresu programowania, ale réwniez — po zdaniu odpowiednich egzaminéw — dawat
uprawnienia zawodowe. Podobnie wyglada sytuacja w wegierskim szkolnictwie. Bardzo
wiele szkot érednich 1 podstawowych posiada juz Swietnie wyposazone pracownie kompute-
rowe. Mlodziez i dzieci ucza sie postugiwania komputerem, a takze korzystaja z jego ustug
w nauce innych przedmiotéw. [...] Wegrzy nie czekali z rozpoczeciem programu edukacji
informatycznej na uruchomienie masowej produkecji wtasnych mikrokomputeréw, postawili
na poczatek na Commodore?.

Kwestia edukacji informatycznej byta dla éwczesnych dziennikarzy nie-
zwykle istotna, totez do tematu powracano bardzo czesto. W piSmie , Bajtek”
istniala rubryka o nazwie ,Jak to robig inni”, w ktérej regularnie zamieszcza-
no artykuty o ré6znych pomystach i sposobach wdrozenia komputeréw do szkét.
Oproécz przytoczonego powyzej przyktadu pisano miedzy innymi o dyrektorze
bulgarskiej szkoly imienia Indiry Gandhi, ktéry nauke informatyki postano-
wit rozpoczaé od edukowania nauczycieli. Wytypowal grupe pracownikéw, na-
kazujac im odbycie trzymiesiecznego kursu w Instytucie Maszyn Mechaniki
Elektronicznej, by dzieki odpowiedniemu przygotowaniu mogli ,,zaprzyjaz-
niaé¢ uczniéw z komputerami’?!. Powolujac sie na stowa dyrektora, redaktor
przypomina, ze nauczyciele poszerzajacy kompetencje sa tez odpowiednio na-
gradzani 1 motywowani do wytezonej pracy, co rowniez udziela sie uczniom.
Zgodnie z podanymi informacjami placowka korzystata z piecdziesieciu pieciu
komputeréw osobistych Prawec 82 juz od potowy 1985 roku?2. Réwnie optymi-
stycznie przedstawiono sytuacje w moskiewskiej szkole numer 117, w ktorej
powstat oérodek naukowo-szkoleniowy, bedacy jednym z oddziatéw Akademii

7 Tamze.

18 R. Poznanski, Bajtek na uniwersytecie, ,Bajtek” 1986, nr 8, s. 22.
9 Tamze.

20 Tamze, s. 23.

21 G. Lubcezyk, Szkota nie z bajki, ,,Bajtek” 1986, nr 9, s. 28.

22 Tamze.
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Nauk ZSRR. Kierownik tego przedsiewziecia zapewnia, ze zarOwno uczniowie,
jak 1 pracownicy naukowi korzystaja z osiggnieé ,,najnowoczesniejszej techniki
1 wspoélczesne] mysli naukowej”, poniewaz wyposazono cztery sale w sprzet
komputerowy — miedzy innymi polskie maszyny Meritum??, Jego zdaniem:

O ile uczniowie z innych szkét dzielnicy ucza sie gtéwnie fachowego wykorzystania kompu-
teréw, to ich koledzy ze szkoly 117 beda profesjonalnymi programistami. Juz teraz, po roku
zajec, powierza im si¢ wazne zadania — uktadanie programéw szkolnych dla mlodszych klas.
0Od samego poczatku wdrazamy mlodziez do powaznej pracy [...]. Niczego nie robi sie u nas
w celach wylacznie naukowych [...]. Mamy zamiar zatozy¢ w najblizszym czasie klub kompu-
terowy [...]. Niech przychodzi, kto chce, niezaleznie od wieku. Jedni zajma sie grami, drudzy
— skomplikowanymi obliczeniami, trzeci — sprawdza swoja wiedze z réznych przedmiotow.
Bedzie to mialo réwniez znaczenie wychowawcze. Wiemy juz, ze komputer potrafi zaabsor-
bowaé dzieci 1 odciagnaé je od bezmys$lnego spedzania czasu, bezczynnos$ci?.

Trudno nie dostrzec staran poszczegdlnych redakeji, by przedstawi¢ kom-
putery w jak najlepszym Swietle. Wymienione artykuly stanowia jedynie przy-
ktady tego typu tekstéow publikowanych wtedy w prasie informatycznej, ale juz
ta stosunkowo niewielka préoba pokazuje, ze optymistycznymi opisami dziatan
zagranicznych wladz usitowano przekonaé polskich czytelnikéw, ze kwestia
szeroko zakrojonych planéw edukacyjnych jest naprawde wazna. Pokazywano
zatem dobrze rokujace rozwigzania oraz modelowe szkoly, w ktorych naucza-
nie informatyki, programowania oraz innych zadan sktadajacych sie na obstu-
ge ,urzadzen przysztosci” zostalo rzekomo wcielone w zycie. By¢ moze w ten
sposéb usitowano réwniez zmobilizowacé krajowe wladze, wskazujac, ze Polska
pozostaje daleko w tyle. Wprawdzie nie dysponuje danymi pozwalajacymi zwe-
ryfikowaé informacje przekazane w powyzszych artykulach, ale zaktadajac, ze
opisane szkoty funkcjonowaly tak jak to scharakteryzowano, nalezy zauwazy¢,
ze byly to jednostkowe przypadki. Wspominano o pojedynczych placowkach
oraz eksperymentalnych inicjatywach, ktore faktycznie mogly wyrézniaé sie
na tle innych szkél, jednak nie wyewoluowaly one w szerzej zakrojone 1 ujed-
nolicone programy nauczania. Przytoczone wypowiedzi dyrektoréw 1 naukow-
cow cechuje rowniez przesadny optymizm oraz rozmach w skladaniu obietnic
zwiazanych z dalszym rozwojem edukacji komputerowej. Watpliwosci budza,
zwlaszcza dalekosiezne plany na przyszto$é pozostajace weiaz w fazie koncep-
cyjnej, jak chociazby szumnie zapowiadana komputeryzacja Kuby.

W Polsce rowniez widziano potrzebe wprowadzenia ogélnokrajowego pro-
gramu informatycznego do szkél, o czym §wiadcza nie tylko artykuly w czaso-
pismach, ale rowniez istnienie tak zwanego ruchu komputeryzacji, o ktérym
wspominam w rozdziale pierwszym. Jego czlonkami byli w wiekszoéci informa-
tycy, osoby nalezace do Polskiego Towarzystwa Informatycznego, dziennika-
rze, nauczyciele oraz dziatacze klubéw komputerowych, ktorzy probowali po-
zyskaé wsparcie instytucjonalne oraz érodki finansowe na nauke informatyki

2 K. Alesin, Szkota nr 117, ,Bajtek” 1986, nr 10, s. 24.
24 Tamze.
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w szkotach?. Opowiadali sie takze za rozwijaniem edukacji nieformalnej przez
propagowanie dostepu do urzadzen poza placowkami o§wiatowymi?®. Aleksan-
der Piecuch wskazuje, ze uczenie mlodziezy obstugi komputera i1 ksztalcenie
zupelnie nowych kompetencji spotkalo sie nie tylko ze zrozumieniem ze strony
spoteczenstwa, ale wrecz bylo przez Polakéw oczekiwane?”. Okres ten zostatl
nazwany przez badaczy alfabetyzacja komputerowa, poniewaz to na systemie
edukacji ciazyl obowiazek wprowadzenia obywateli w tajniki obstugi mikro-
komputera?®.

Takie podejécie odzwierciedla zawarto$¢ analizowanych czasopism. Pi-
sano jednocze$nie o samodzielnym zglebianiu techniki komputerowej oraz
o konieczno$ci formalnej edukacji polskiej mtodziezy. Andrzej Pilaszek zwra-
ca uwage w grudniowym numerze ,Bajtka” z 1986 roku na potrzebe potrak-
towania mikrokomputeréw jako pomocy naukowej dla nauczycieli 1 uczniéw,
co wiaze sie z poszukiwaniami odpowiednich programéw edukacyjnych?. Pro-
pozycja redaktora obejmuje programy do nauki jezyka angielskiego®, wsréod
ktérych nie brakuje gier uczacych stownictwa oraz konstrukeji jezykowych.
Pilaszek konkluduje, ze stosowanie nowoczesnych urzadzen uatrakcyjnia pro-
ces przyswajania informacji, poniewaz nauka odbywa sie w ciekawej formie,
poprzez zabawe wykluczajaca znuzenie 1 znudzenie ucznia®'.

Dyskusja o potrzebie wprowadzenia informatyki do polskich szkdét wy-
szta poza teoretyczne ramy miedzy innymi dzieki przedmiotowi o nazwie
,Elementy informatyki” wprowadzonemu do wybranych placowek we wrze$-
niu 1986 roku®2. Program zostal przygotowany przez Polskie Towarzystwo
Informatyczne 1 zatwierdzony juz w 1985 roku przez ministra oSwiaty 1 wy-
chowania®®. Stanistaw Waligorski, przewodniczacy zespolu opracowujacego
zatozenia kursu, w wywiadzie udzielonym Stawomirowi Polakowi i Romano-
wi Wojciechowskiemu przyznal, ze dzieki zajeciom uczniowie powinni poznaé
podstawy programowania oraz nauczy¢ sie postugiwania oprogramowaniem
komputerowym?*. Zakladano, ze dzieci 1 mlodziez nie powinny koncentrowac
sie na teorii zwiazanej ze szczegétami technicznymi budowy 1 dziatania urza-
dzen ani nadmiernie skupia¢ na okreSlonych jezykach programowania, po-
niewaz zamierzano wychowacé przysztych uzytkownikéw komputeréw, a nie
profesjonalnych programistow?®.

% P. Wasiak, Formalne i nieformalne obiegi wiedzy z zakresu nauki samodzielnego pro-
gramowania komputeréw domowych w Polsce, [w:] Polska informatyka. Systemy i zastosowania,
J.S. Nowak, B. Ostrowska (red.), Warszawa 2017, s. 265.

26 Tamze, s. 266.

2T A. Piecuch, Ksztalcenie informatyczne w szkole éredniej — 30 lat pozniej, ,Dydaktyka In-
formatyki” 2015, nr 10, s. 64.

2 Tamze.

% A. Pilaszek, Najtrudniejszy zawdd, ,,Bajtek” 1986, nr 12, s. 3.

30 Wymienione w artykule programy przeznaczone byly na komputery BBC.

31 A. Pilaszek, dz. cyt., s. 4.

32 S. Polak, R. Wojciechowski, Start, ,Bajtek” 1986, nr 9, s. 3.

33 Tamze.

34 Tamze.

3% Tamze.
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Pewna kontrowersje zwiazana z tym przedmiotem budzil wymog, by
uczniowie pracowali na mikrokomputerze o pamieci wewnetrznej nie mniej-
szej niz 64 kilobajty, z pamiecig zewnetrzna na dyskach miekkich, monitorem
ekranowym z mozliwo$cia rysowania kresek, klawiatura z polskim alfabetem
oraz mozliwoscig przylaczenia drugiego monitora 1 drukarki*®, Mile widziane
byty takze pamie¢ kasetowa, manipulator w postaci myszy lub piéra Swietlne-
go oraz otwarta struktura maszyny umozliwiajaca jej dalsza rozbudowe lub
potaczenie w sie¢®”. Tak doktadna specyfikacja stanowita problemem dla wielu
szkol, poniewaz wiekszo$¢ nie byta wowcezas wyposazona w zaden sprzet kom-
puterowy. Szacowano, ze zaledwie jeden procent placowek spelnial wskazane
kryteria®®. Dlatego elementy informatyki realizowano jako zajecia fakultatyw-
ne tylko w wybranych szkotach, w ramach kurséw eksperymentalnych, ktére
mialy potrwaé co najmniej dwa lata.

Propozycja zespolu pod przewodnictwem Waligérskiego byta potrzeb-
nym pierwszym krokiem w kierunku wprowadzenia edukacji informatycznej
do powszechnego systemu nauczania, jednak nie spowodowala oczekiwane-
go przetomu. W numerze 4 z 1987 roku redaktorzy pisma ,Bajtek” w rozmo-
wie z Aleksandrem Kwasniewskim, petniacym woéwczas funkcje ministra do
spraw mtodziezy, wspomnieli, ze w Polsce rozbudzono wielkie nadzieje zwia-
zane z komputeryzacja 1 edukacja spoleczenstwa, ktérym trudno teraz spro-
stac®. Kwaséniewski odpowiedzial:

Jestem przekonany, ze wysoki stopien komputeryzacji osiggniemy duzo wczedniej niz twier-
dza sceptycy. [...] Bedzie to najprawdopodobniej ,komputeryzacja po polsku”. Ze sprzetem
od Sasa do Lasa, bez zintegrowanego systemu, z duzym udzialem importu prywatnego.
Komputery pojawig sie jednak szybko w naszym zyciu, tak jak pojawi sie wideo 1 kilka
innych rzeczy*.

Jest to dos¢ zaskakujaca opinia, zwazywszy na to, ze w dalszej czeSci wy-
wiadu rozméwcea przypomnial o prognozach rzadowych, wedtug ktérych do
1990 roku w Polsce miata rozpoczaé sie wielkoseryjna produkcja mikrokom-
puteréw, wspierana przez aktywna polityke kadrowa rozumianag jako ksztal-
cenie specjalistow 1 odpowiedni szacunek do wykonywanej przez nich pracy*.
Kwaéniewski przedstawil sie rowniez jako oredownik wprowadzenia do na-
szego kraju nowoczesnej techniki i podkreélil, ze nie szczedzi Srodkéw na roz-
w0) klubéw komputerowych oraz popiera wydawanie pism informatycznych*2,
Wspomnial takze o swoim udziale w uruchomieniu sprzedazy kompute-
réw w Centralnej Sktadnicy Harcerskiej*:.

36 Tamze, s. 4.

3T Tamze.

3 Tamze.

3 G. Onichimowski, R. Poznanski, Generacja z komputera. Rozmowa z Aleksandrem Kwas-
niewskim — ministrem d/s mlodziezy, ,Bajtek” 1987, nr 4, s. 3.

4 Tamze.

4 Tamze, s. 4.

2 Tamze, s. 3—4.

4 Tamze, s. 3.
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Czas zweryfikowal sktadane deklaracje. Obiecana masowa produkecja pol-
skich urzadzen nigdy nie ruszyla, a na wprowadzenie powszechnego systemu
edukacji informatyczne;j trzeba byto poczekaé niemal dekade. Aleksander Pie-
cuch podaje, ze mimo zatwierdzenia pierwszego polskiego programu do na-
uczania informatyki w szkolach $rednich w 1985 roku dopiero pieé¢ lat pdzniej
do uzytku szkolnego dopuszczono program elementéw informatyki w 6smych
klasach szkél podstawowych*t. Natomiast w roku szkolnym 1994/1995 ze-
zwolono na trzy kolejne programy tego przedmiotu przeznaczone do realiza-
¢ji w szkotach érednich*. Moim zadaniem nie jest co prawda analiza zalozen
programowych dotyczacych informatyki przyjetych na przetomie lat 80. i 90.
XX wieku ani ocena skuteczno$ci wdrozonych programéw, ale namyst nad
trudnymi poczatkami komputeryzacji naszego kraju pomaga zrozumieé¢ me-
chanizmy stojace za rodzaca sie kultura graczy.

W latach osiemdziesiatych w Polsce komputer byl dobrem luksusowym,
w zwigzku z czym znaczna cze$¢ obywateli nie miala okazji zetknacé sie z takim
urzadzeniem poza $rodowiskiem szkolnym lub profesjonalnym. Artykuly za-
wierajace apele do wladz, opisy zagranicznych metod wprowadzania edukacji
komputerowej oraz opinie naukowcéw o zmieniajacym sie $wiecie 1 konieczno-
$ci zapoznania ludzi z nowymi zdobyczami techniki, zamieszczane w pismach
informatycznych, miaty zwrdcié uwage na nadciggajacy problem cyfrowego
analfabetyzmu rozumianego jako nieumiejetno$é obstugi mikrokomputera
1 niewykorzystanie jego mozliwos$ci w pracy*.

2.2. Programowa¢ moze kazdy - gry wideo
jako sposéb na zdobycie nowych kompetencji

Patryk Wasiak, prowadzac badania jako$ciowe nad sposobami uzytko-
wania komputeréw domowych, dotart do danych pozwalajacych scharakte-
ryzowac liczbe 1 rodzaj urzadzen najczesSciej posiadanych przez Polakéw na
przetomie lat 80. 1 90. XX wieku. Na podstawie ogloszen o sprzedazy mikro-
komputeréw wywnioskowal, ze najpopularniejszymi platformami byly wow-
czas Atari XE oraz Commodore 64, ale uzytkownicy odsprzedawali razem

4 A. Piecuch, dz. cyt., s. 64.

# Tamze.

16 Dzi$ pojecie to zostato rozszerzone, wiec cyfrowy analfabeta to osoba, ,,ktéra nie potrafi ob-
stugiwaé komputera, w tym korzystaé z sieci, nie potrafi wykorzystywac technologii informatycz-
nych 1 informacyjnych w codziennych sytuacjach zycia i pracy”. Badania Eurostatu przytaczane
przez Waldemara Furmanka wskazuja, ze jeszcze w 2014 roku az 36 procent Polakéw nie korzy-
stalo z komputera, zyjac niejako poza nowoczesnym, cyfrowym §wiatem. Natomiast co czwarty
obywatel logujacy sie do sieci internetowej 1 posiadajacy elektroniczne konto w banku nie umiat
z niego skorzystad, co zdaniem badacza doktadnie pokazuje, na czym polega wspélczesny cyfrowy
analfabetyzm. Zob. W. Furmanek, Analfabetyzm cyfrowy wyzwaniem dla dydaktyki informatyki,
,Dydaktyka Informatyki” 2015, nr 10, s. 50-55.



60 Edukacyjna rola czasopism hobbystycznych

z komputerami takze magnetofony, joysticki, programy uzytkowe, gry oraz
tak zwang literature, czyli instrukcje 1 podreczniki do programowania*’. Zda-
niem badacza szczegélnie ciekawe jest to, ze w tego typu zestawach sprze-
dawano tez gry, ktore w ogloszeniach nazywane byly ,programami” i jedynie
oferowana liczba kilkudziesieciu lub nawet kilkuset sztuk wskazywata, ze jest
to oprogramowanie rozrywkowe, a nie uzytkowe*®. Nie istnieja dane pozwa-
lajace jednoznacznie stwierdzi¢, ze granie bylo najpopularniejsza praktyka
wykorzystywania komputeréw domowych, jednakze mozna przypuszczaé, ze
elektroniczna rozrywka byla dla wielu éwczesnych uzytkownikéw prioryte-
tem. Wasiak przywoluje wyniki ankiety opublikowanej w czasopiSmie ,,Com-
modore & Amiga”, wedle ktéorych w 1992 roku sposréd 3500 czytelnikéow
92 procent gralo w gry, 78 procent zajmowalo sie programowaniem, 54 procent od-
biorcéw korzystalo z mikrokomputera do tworzenia grafiki, a 27 procent re-
spondentéw uzywato go do obrobki dzwieku*. Nalezy pamietaé, ze pismo to
byto przeznaczone gtéwnie dla uzytkownikéw bardziej zaawansowanych w ob-
studze komputera, nieograniczajacych sie tylko do grania czy uruchamiania
prostych programéw, ale mimo to liczby te pozwalaja przypuszczaé, ze rzeczy-
widcle spora czeS¢ 6wczesnych graczy posiadala rowniez pewne umiejetnosci
w zakresie programowania.

Kompetencje zwigzane z samodzielnym pisaniem programow gracze
z przelomu lat 80. 1 90. XX wieku nabywali, zazwyczaj korzystajac z prasy
lub specjalistycznych publikacji, ktore stopniowo zaczynaly sie pojawiaé na
polskim rynku. W latach osiemdziesiatych powstato okolo 250 ksiazek anglo-
jezycznych 1 60 niemieckojezycznych dotyczacych Commodore 64, nazywanego
najpopularniejszym komputerem dekady®®. Cho¢ w Polsce ttumaczono niekto-
re z zagranicznych tytuléw oraz wydawano podreczniki napisane przez rodzi-
mych autoréow, duza czes$é¢ zainteresowanych nauka programowania nie mogta
do nich dotrzeé ze wzgledu na zbyt mate nakltady lub brak tego rodzaju pozycji
w lokalnych ksiegarniach®’. W wielu wypadkach motywacja do samoksztalce-
nia w tym zakresie byla zwigzana z elektroniczna rozrywka. Cheé¢ ukonczenia
gry, zdjecia zabezpieczen z pirackiej kopii lub zdobycia ulepszen usprawnia-
jacych rozgrywke powodowala, ze uzytkownicy potrzebowali wiedzy na temat
tworzenia modyfikacji oraz dzialania w jezyku maszynowym dajacym dostep
do procesora 1 pamieci gry®?. Szczegdlnie pozadang 1 popularng ingerencja
w gotowy produkt bylo uzyskanie tak zwanej nieSmiertelnosci, dzieki kto-
rej konkretny tytul stawal sie bardziej przystepny przez zniesienie limitow
energll, amunicji oraz innych zasobow znaczaco podwyzszajacych poziom

47 P. Wasiak, ,,Grali i kopiowali” — Gry komputerowe w PRL jako problem badawczy, [w:]
Kultura popularna w Polsce w latach 1944-1989. Problemy i perspektywy badawcze, K. Stanczak-
-Wislicz (red.), Warszawa 2012, s. 211.

% Tamze.

4 Tamze, s. 212.

% Tenze, Formalne i nieformalne..., s. 271.

51 Tamze, s. 272-273.

%2 Tenze, ,,Grali i kopiowali”..., s. 214.



Programowaé moze kazdy — gry wideo jako sposéb na zdobycie nowych kompetencji 61

trudnosci®®>. Konieczno$¢ zdobycia takiego usprawnienia byla wowczas na
tyle zrozumiala, ze powstawaly ksigzki na ten temat, w ktérych wyraza-
no pochwaty dla odbiorcéw zainteresowanych wprowadzaniem modyfikacji do
gier. Patryk Wasiak przytacza przyktad publikacji Andrzeja Urbanowskiego
z 1992 roku pod tytulem Jak zostaé ,nieSmiertelnym™, poniewaz we wstepie
autor wyraza uznanie dla odbiorcy swojej ksiazki, ktéry zamiast ograniczac
sie do ,tamania joystickéw”, czyli zwyczajnego uruchamiania interaktywnych
produkcji, chcialby przeobrazié sie we ,,wlamywacza”, zdolnego zmienia¢ goto-
we programy’. Rowniez redaktorzy czasopism komputerowych wydawanych
w drugiej polowie lat osiemdziesigtych prezentowali podobna postawe, piszac
teksty podpowiadajace, w jaki sposoéb skopiowaé gre, oraz tworzac cykle ar-
tykutéow zaznajamiajacych czytelnika z jezykami programowania takimi jak
BASIC, LOGO, MicroPROLOG czy PASCAL.

W numerze 8/1986 magazynu , Bajtek” z my$la o posiadaczach Commodo-
re 64 rozpoczeto drukowanie serii tekstow na temat nagrywania programow
dyskowych na taéme. Autorzy artykulu zatytulowanego Poradnik miodego
pirata juz w pierwszym akapicie zwracajg uwage, ze uzytkownicy tego mikro-
komputera majq czesto problem z kopiowaniem programoéow o dtugosci do 207
blokéw?, czyli gtdwnie gier takich jak Kennedy Approach (MicroProse, 1985),
Summer Games (Epyx, 1984) czy Silent Service (MicroProse, 1985)°¢. Strapio-
nym uzytkownikom z pomoca przychodza Klaudiusz Dybowski i Michat Silski
obiecujacy ,,pare pomyslow 1 rozwigzan umozliwiajacych przegrywanie NIE-
KTORYCH programéw dyskowych na taéme w systemie przyspieszonego za-
pisu 1 odezytu TURBO”". Autorzy kilkukrotnie podkres§laja, ze ich porady nie
sa uniwersalne, wiec polecane metody kopiowania mogg nie zadziala¢ w nie-
ktérych przypadkach. Uwaga ta dotyczy zwlaszcza wymienionych wczedniej
gier, stanowiacych znacznie wieksze wyzwanie dla poczatkujacych ,piratéow”.
Kopiowanie Kennedy Approach czy Summer Games zdaniem Dybowskiego
1 Silskiego wymaga bowiem: ,Doskonalej znajomosci zasad programowania
w jezyku maszynowym 1 systemu operacyjnego nie mowigac juz o rozeznaniu
w technikach zabezpieczenia programéw czy olbrzymiej iloéci czasu oraz cier-
pliwosci”®®. Ponadto autorzy przypominaja, ze zanim ktokolwiek z czytelni-
kow zabierze sie do przegrywania programow, powinien najpierw zrozumieé
teorie, czyli wnikliwie zapoznac sie ze wskazéwkami oraz wyjasnieniami za-
sad dzialania mikrokomputerow opublikowanymi na lamach ,Bajtka”®.

Zaledwie miesigc p6zniej w magazynie ,Komputer” podjety zostaje temat
,2wlamywania” sie do programéw. Obszerny artykul Grzegorza Czapkiewicza

5 Tamze, s. 213.

5 Tamze, s. 214.

% Jeden blok to 256 bajtéw. K. Dybowski, M. Silski, Poradnik mlodego pirata cz. 1, ,Bajtek”
1986, nr 8, s. 20.

% Tamze.

5T Tamze.

% Tamze.

% Tamze, s. 20—21.
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pod tytulem Ity mozesz zosta¢ wtamywaczem rozpoczyna kilkumiesieczny cykl,
ktérego celem jest zapoznanie czytelnikéw ze sposobami pozwalajacymi na po-
konanie zabezpieczen w grach wideo na ZX Spectrum, by przez zmiane para-
metréow utatwié sobie rozgrywke lub zaspokoié¢ ciekawos$c¢®. Autor przypomina
tez, ze takie sztuczki szybko moga staé sie najciekawszym aspektem zabawy
z komputerem, a nieoceniong korzyscig jest zglebienie tajnikow asemblera
przydatnych w probach tworzenia wlasnych programow®!. Instrukcja podana
przez Czapkiewicza jest szczegdélowa 1 wymaga od odbiorcy pewnego pozio-
mu wiedzy oraz przygotowania, by okazala sie dla niego uzyteczna. W trze-
ciej odstonie cyklu opublikowano przepisy na ,wlamanie” do kilku gier na-
destane przez czytelnika — licealiste z klasy o profilu matematyczno-fizycznym,
ktéry dodatkowo podzielit sie z redakcja refleksja, ze ,,zabawa w zmienianie
parametrow gry jest rownie ciekawa 1 pasjonujaca jak sama gra”®, co zda-
niem dziennikarza potwierdza teze, ze mozna przejsé¢ od zabawy do programo-
wania%,

Redaktorzy pism komputerowych w wiekszosci dbali o to, by dominowaly
w nich tematy edukacyjne zwigzane z informatyka i komputerami, ale w swo-
ich artykutach bardzo czesto odnosili sie do gier, namawiajac czytelnikow do
nauki rzeczy przydatnych réwniez w obstudze programéw rozrywkowych lub
podkreslajac, ze gry stanowia tylko wycinek mozliwoéci oferowanych przez
nowoczesne urzadzenia, wiec szkoda byloby koncentrowacé sie tylko na nich.
W okresie PRL szczegdlny nacisk kladziono na nauke programowania, do kto-
rej zachecano réwniez najmtodszych czytelnikow. W , Bajtku” utworzono ru-
bryke Tylko dla przedszkolakéw, w ktorej pojawialy sie tez instrukcje majace
pomoc dzieciom samodzielnie napisaé prosta gre komputerowa. W numerze
1/1986 zajeto sie tworzeniem postaci 1 wprawianiem jej w ruch®, kilka miesie-
cy pozniej opublikowano instrukcje umozliwiajaca napisanie gry zawierajacej
grafike oraz licznik zdobytych punktéw®, natomiast w sierpniowym numerze
z 1986 roku zachecano do stworzenia przygodowe) produkecji wzorowanej na
The Hobbit (Beam Software, Melbourne House, 1982)%,

Redakcja ,,Bajtka” czesto odwolywata sie do tego tytutu jako przyktadu gry
bardziej skomplikowanej 1 warto$ciowej od produkeji zrecznosciowych, co wy-
nikalo z narzuconej sobie misji edukowania czytelnikow réwniez poprzez za-
bawe. W numerze 2/1986 zamieszczono opis The Hobbit wraz z obszerna mapa,
majaca ulatwié rozgrywke, co postuzylo takze jako pretekst do opublikowania
artykulu na temat wpisywania komend w jezyku angielskim. Tekst rozpoczy-
na sie stwierdzeniem: ,«Hobbit» nalezy do najbardziej skomplikowanych pro-
graméw jakie wymyslono dla mikrokomputera. W grze Twdj mikrokomputer

% G. Czapkiewicz, I ty mozesz zosta¢ wtamywaczem, ,Komputer” 1986, nr 9, s. 16.
61 Tamze.

52 Tenze, Gang wltamywaczy, ,Komputer” 1987, nr 8, s. 23.

63 Tamze.

5 Kubus Literka, ,Bajtek” 1986, nr 1, s. 31.

% Spadochroniarze, ,Bajtek” 1986, nr 5, s. 29.

5 Tajemniczy zamek, ,Bajtek” 1986, nr 8, s. 30—31.
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pelni role poérednika. Aby wydawaé polecenia i uzyskaé¢ informacje dotyczace
gry, musisz nauczy¢ sie postugiwac jezykiem INGLISH”%". Dalej Stawomir Po-
lak opisuje, jak wyglada konstrukcja zdania w jezyku angielskim, podaje przy-
ktady prawidtowo sformulowanych komend, ktére mozna wykorzystaé¢ w grze,
wyjasnia, co nalezy wpisaé, by poruszy¢ sie w okreslonym kierunku lub sko-
munikowaé z innymi postaciami. Podaje takze, w formie krétkiego stownika,
tlumaczenie wyrazow 1 zwrotéw przydatnych w trakcie rozgrywki.

W pi$mie , Informatyka, Komputery, Systemy” nie poéwiecano wiele miej-
sca na opisy gier czy artykuly na ich temat, ale na prosbe czytelnikow publiko-
wano gotowe, krotkie listingi programow rozrywkowych 1 uzytkowych, ktére
nalezato recznie wprowadzi¢ do wlasnego urzadzenia®. Pojawialy sie zatem
réwniez zapisy prostych gier na rézne mikrokomputery, polegajacych przykla-
dowo na rozwigzaniu lamigléwki lub wykonaniu okres§lonego zadania przez
ograniczony czas®. Redakcja magazynu uwazata, ze takie dzialanie nie jest
rozwijajace 1 niczego nie uczy odbiorcow, o czym Swiadczy komentarz zamiesz-
czony w numerze 3/1986:

Niezwykle ciekawa jest lektura nadestanych ankiet. Prawie wszyscy domagacie sie publiko-
wania na naszych tamach programéw na rézne mikrokomputery, jedni prosza o programy
gier, inni o programy uzytkowe. OczywiScie bedziemy je drukowac. [...] Ale prezentowanie
programéw nie moze byé naszym najwazniejszym celem. Bo przeciez bez wzgledu na ich
atrakcyjno§é wymagaja od uzytkownikéw jedynie biernych umiejetnoéci. Ciag komend trze-
ba wezytaé do komputera i potem jednym rozkazem uruchomié¢ wprowadzony program. Nie
potrzebna tu jest zadna wiedza — liczy sie jedynie sprawnos$é rak™.

7 dzisiejszej perspektywy takie podejécie moze sie wydawac nieco zbyt
surowe, poniewaz nawet przepisywanie listingdw moglo motywowaé¢ do sa-
modzielnej pracy, gdy uzytkownik pomylit sie w ktérym§ punkcie lub redak-
cja wydrukowata bledny zapis. Niemniej wiekszym powazaniem érodowiska
dziennikarzy cieszyli sie uzytkownicy tworzacy programy, a nie kopiujacy cu-
dza prace, co moze ttumaczy¢ nieche¢ redakeji do takich dziatan. Ponadto wy-
tworzyl sie wowczas atrakcyjny dla mlodziezy stereotyp postaci hakera, czyli
osoby, ktora miata duza wiedze na temat komputeréw i potrafita w niestan-
dardowy sposéb obchodzié zabezpieczenia programéw, zyskujac wglad w tre-
$ci, ktorych tworey nie cheieli publicznie udostepniac¢™. W kulturze hakerskiej
wazng umiejetnoscia byto swobodne korzystanie z asemblera, dlatego tak

57 S. Polak, Inglish, ,Bajtek” 1986, nr 2, s. 12.

% QOczywiscie listingi drukowano réwniez w innych pismach, takich jak chociazby ,Bajtek”
czy ,Komputer”, jednakze redakcja magazynu ,Informatyka, Komputery, Systemy” byta niechet-
na pisaniu o grach, dlatego decyzja sprzeczna z ogélnym stanowiskiem zastuguje na odnotowanie.

5 W numerze 2/1986 opublikowano kod zrédlowy gry polegajacej na zamienianiu ciemnych
pdl wygenerowanych przez komputer kwadratéw na jasne pola. Zadanie nalezato wykona¢é z uzy-
ciem jak najmniejszej liczby ruchéw. Dodatkowe utrudnienie stanowila reguta, zgodnie z ktéra
razem ze wskazanym kwadratem odwracaly sie cztery sasiednie pola. Zob. Program 7, ,Informa-
tyka, Komputery, Systemy” 1986, nr 2, s. 9.

0 Informatyka, Komputery, Systemy” 1986, nr 3, s. 2.

T P. Wasiak, Formalne i nieformalne..., s. 265.
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duzym powodzeniem cieszyly sie artykuly, w ktérych wspominano o tym jezy-
ku dajacym bezposredni dostep do procesora, pamieci czy uktadéw graficznych
1 dzwiekowych™.

Jak dowiodly badania przeprowadzone przez Patryka Wasiaka, uzytkow-
nicy mikrokomputeréw w wiekszosci byli zainteresowani grami wideo 1 to
wladnie mozliwo$¢ poznawania interaktywnych produkeji byta dla wielu naj-
ciekawsza forma korzystania ze sprzetu komputerowego. W latach 80. XX wie-
ku pisma informatyczne przyjely rézne strategie zwiazane z nowym medium
— od niemal catkowitego ignorowania, przez lekcewazenie, az do dostrzeze-
nia zainteresowania, jakie gry wzbudzaja wsrdod dzieci 1 mlodziezy oraz probe
przekucia tego fenomenu w aktywnoéci o charakterze edukacyjnym. Oprécz
drukowania listingéw czy porad zwigzanych z lamaniem zabezpieczen i kopio-
waniem programow rozrywkowych pokazywano réwniez edukacyjny potencjat
gier. Zauwazono mozliwo$¢ uczenia sie jezyka angielskiego dzieki wpisywaniu
odpowiednich komend lub rozwiazywaniu prostych lamiglowek oraz wykorzy-
stania gier symulacyjnych do ¢wiczen z zakresu prowadzenia przedsiebior-
stwa.

Opis takiej rozgrywki zamieszczono w pismie ,Komputer” z 1987 roku.
Symulacje uruchomiono w 16dzkim zakladzie Budrem, ktérego pracownicy
podzieleni na sze$¢ grup mieli za zadanie dazy¢ do zwiekszenia produkcji, pro-
wadzi¢ odpowiednig polityke plac, a takze przygotowac sie na wypadek spadku
koniunktury™. Fikcyjne przedsiebiorstwo Unia, stworzone przez Jerzego Czar-
neckiego 1 Mieczystawa Grudzinskiego z Uniwersytetu L.ddzkiego, opierato sie
na ekonomiczno-finansowych zasadach funkcjonowania tego typu panstwowych
zakladéw obowigzujacych w 1986 roku™. Gra mogta by¢ wykorzystywana za-
réwno w wariancie wspotpracy miedzy pracownikami, jak 1 konkurencji. Chwa-
lono program za mozliwo$¢ testowania réznego rodzaju decyzji bez obaw o kon-
sekwencje w rzeczywistosci oraz za duze walory dydaktyczne, wsrod ktérych
wymieniono nauke strategicznego myslenia oraz namyst nad wieloaspektowo-
$cig kierowania tak duza firma. W artykule odnotowano ograniczenia kompute-
rowej symulacji wynikajace z tego, ze przygotowana gra powstala na podstawie
modelu znacznie upraszczajacego rzeczywisto$é, w ktorym pod uwage zostalty
wziete tylko ekonomiczne aspekty dziatalnosci. Mimo to Unia zostalta oceniona
pozytywnie, a jej tworcy zadeklarowali, ze moze by¢ wykorzystywana do szkolen
kadry ekonomicznej lub na zajeciach ze studentami™.

Obecnoéé gier wideo w czasopismach informatycznych z lat osiemdzie-
siatych byla bardzo istotnym fundamentem przy budowaniu pozytywnego
nastawienia do elektronicznej rozrywki. Wéréd wszystkich tytulow wyda-
wanych wowczas na rynku prym pod tym wzgledem wiodly pisma ,,Bajtek”
oraz ,,Komputer”. Pokazywano w nich zalety gier, przedstawiajac ich pozy-
tywna, role w nauce programowania oraz potencjat edukacyjny uzalezniony od

2 Tamze.
3 W. Olejniczak, Gra w reforme, ,Komputer” 1987, nr 5, s. 30.
™ Tamze.
> Tamze.
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rodzaju produkcji. Oprécz tego drukowano materialy na temat konkretnych
tytuléw takie jak opisy, poradniki czy kody ulatwiajace pokonanie sztucznej
inteligenc)i, co odpowiadato potrzebom czytelnikéw wyczekujacych jakichkol-
wiek informacji. Bardzo wazna dyskusja o grach wideo odbyla sie na lamach
»Bajtka”. W numerze 4/1987 wypowiedzieli sie specjalisci z réznych dziedzin,
wymieniajac sie opiniami na temat zalet 1 wad gier wideo oraz zaplanowanej
komputeryzacji polskich szkét. Punkt wyjécia do rozmowy stanowit gtos Pio-
tra Labanowicza z KWK ,Staszic”, ktory na pierwszym Wojewddzkim Sejmi-
ku Kadry Inzynieryjno-Technicznej powiedzial, ze wyposazenie kazdej szkoly
w mikrokomputer nie ma sensu, poniewaz maszyny beda wykorzystywane tyl-
ko do gier i zabawy™. W zwigzku z tym redakcja pisma poprosita o komentarz
specjalistow.

W negatywnym Swietle gry widzi major Wlodzimierz Gogotek z Osrodka
Obliczeniowego WAT, przychylajac sie do opinii, ze elektroniczna rozrywka
nie uczy warto$ciowych tresci, poniewaz zabawa polega gtdwnie na atakowa-
niu 1 niszczeniu wrogich celéw, co dla Gogotka jest jednoznacznym przeja-
wem propagandy zza Oceanu”. Zupelnie inne zdanie przedstawia socjolog,
doktor Marek Styczen z Uniwersytetu Warszawskiego, zauwazajac, ze gry sa
pozyteczne, poniewaz dzieki nim dzieci maja styczno$é¢ z komputerem, kto-
ry zaczyna w ogoble istnie¢ w ich $wiadomosci. Za duzo bardziej szkodliwe od
mikrokomputeréw Styczen uwaza telewizory, poniewaz one nie wymuszaja
na odbiorcy aktywnosci, a nie wszystkie gry ograniczaja, sie do wciskania gu-
zika. Politolog z Uniwersytetu Warszawskiego doktor Andrzej; Milanowski
dostrzega duze podobienstwo miedzy niektérymi treSciami pokazywanymi
w telewizji a grami wideo, argumentujac, ze te same motywy 1 schematy sa wy-
korzystywane zaréwno w literaturze czy kinie dla mtodziezy, jak 1 w grach wi-
deo™. Réwniez psycholog pracujaca w szkole podstawowe] nie uwaza, by nowe
medium jednoznacznie negatywnie wplywalo na mlodych odbiorcéw. Ewa
Jaszunska zaleca jednak ostrozno$¢ w kontakcie dzieci z grami, poniewaz:

Grajac dzieci nie oswoja sie z komputerami, bo jest to dla nich kolejna zabawka; w ich §wia-
domoéci nie powstaje obraz tego czym jest komputer. [...] Gry fascynuja na poczatku, podob-
nie jak swego czasu automaty czy kaczki do bujania. Istnieje oczywiscie klan zapalencéw,
ktérzy specjalizowaé sie beda w grach komputerowych. Je§li natomiast chodzi o innych,
o wiekszo§¢, to uwazam, ze jest to sprawa przejSciowa. Za dwa lata przerzuca sie na co$
innego®.

Opisany artykut okazat sie bardzo istotny dla ksztaltowania habitusu
gracza w Polsce, poniewaz po raz pierwszy poruszono kwestie akceptacji nowej
formy rozrywki. Do dyskusji zaproszono specjalistéw wypowiadajacych sie na
ten temat z odmiennych perspektyw, dzieki czemu redakcji ,,Bajtka” udato sie
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przedstawié pozytywne oraz negatywne wyobrazenia na temat skutkéw ko-
rzystania z interaktywnych tresci. Bylo to wazne dziatanie, gdyz pod koniec
lat 80. XX wieku gry budzily zainteresowanie mlodych ludzi, a czesto wzbu-
dzaty obawy wsrdod rodzicow, nauczycieli oraz oséb niekorzystajacych z mikro-
komputeréw. Zatem opinie ekspertow nie tylko mogly uspokoi¢ czytelnikéw,
ale przede wszystkim pokazaé, ze namysl nad grami jest wazny. Pomimo wy-
powiedzi sugerujacej, ze elektroniczna rozrywka jest tylko przejSciowa moda,
na tamach pisma rozpoczeto dyskusje o grach dotykajaca innych kwestii niz
poruszane wczesniej. Nie pisano bowiem o kolejnych utatwieniach w ukoncze-
niu poszczegdlnych tytuléw ani nie uczono, jak samodzielnie stworzy¢ wlasna
gre, ale wprowadzono powazniejszy dyskurs odnoszacy sie do istoty medium
1 wplywu, jaki moze mie¢ na odbiorcéw. Uwazam, ze tym samym rozpoczeto
trwajaca wiele lat debate prasowa na temat waloréw edukacyjnych 1 rozryw-
kowych gier oraz potencjalnych niebezpieczenstw zwiazanych z prezentowang
w nich przemoca lub rozgrywka absorbujaca zbyt wiele czasu. Sadze rowniez,
ze dzieki tego typu artykulom rozpoczal sie proces przyswojenia gier, o kto-
rym, za Kirkpatrickiem, wspominam w pierwszym rozdziale.

2.3. Narodziny kultury gier wideo w Polsce

Daniel Muriel 1 Garry Crawford w ksiazce Video Games and Culture za-
uwazaja, ze wspoélczesny $wiat zostal zmieniony przez technike cyfrowa na
niemal wszystkich poziomach — poczawszy od mediéw, przez prace, gospodar-
ke, prawo, polityke, opieke spoleczna, edukacje, az do prawie kazdej aktyw-
noéci, jaka ludzie podejmuja w codziennym zyciu®'. Nie chodzi zatem tylko
o transformacje mediéw czy zmiane sposobu dystrybucji tresci, ktore kiedy$
docieraty do odbiorcéw w analogowej formie, ale o glebokie przemiany spo-
leczne rzutujace na kazda dziedzine zycia; sprawiajace, ze kultura cyfrowa
jest obecnie uwazana za dominujaca logike kulturowa®. Badacze przytaczaja
opinie Alana Kirby’ego, ktory stwierdzil, ze gry wideo sa najwazniejszym pro-
duktem naszych czaséw 1 wytworem tejze kultury®®. I choé tak sformutowana
teza moze wydawac sie nieco zbyt radykalna, Muriel 1 Crawford przekonuja,
ze nie jest bezpodstawna, poniewaz gry wraz z ich uzytkownikami postrzega-
ne sa jako sita napedowa spoteczenstwa 1 jesli nawet nie pelnia funkcji naj-
wazniejszego produktu wspodtczesnej kultury, z pewnoscia sa niezbedne, gdyz
wraz z nimi pojawito sie nowe zjawisko — kultura gier wideo®.

81 D. Muriel, G. Crawford, Video Games as Culture. Considering the Role and Importance of
Video Games in Contemporary Society, New York 2018, s. 17.
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Crawford argumentuje, ze gry wideo to nie tylko sam akt grania lub nic
nieznaczaca czynnos¢, ale takze zrédlo wspomnien, marzen, rozmoéw, dziet
sztuki, fabut i o wiele wiecej, dlatego jego zdaniem gry sa czeScig systemu
spotecznego, ktory jednoczes$nie ksztaltuja®. Z tego wzgledu nie powinno sie
traktowac ich jako odosobnionej formy rozrywki pojawiajacej sie tylko w $ci-
§le okreslonym czasie 1 miejscu, ale wlasnie jako kulture wykraczajaca poza
ekrany oraz wszelkiego rodzaju urzadzenia do grania®. Mianem kultury gier
wideo Muriel i Crawford okre§laja ,instytucjonalizacje praktyk, doswiadczen
1 znaczen we wspoélczesnym spoteczenstwie, ktéra sytuuje gry oraz praktyke
grania jako wazna cze$¢ naszego imaginarium spolecznego”®’. Badacze pro-
ponuja rozumienie kultury gier wideo jednoczes$nie jako ,systemu znaczen”
— za Fransem Mayra — oraz zestawu praktyk spolecznych umiejscowionych
w szerszym kontekscie®.

Tak definiowana kultura gier nie wyksztatcilaby sie, gdyby na przestrzeni
lat nie zmienil sie sposdb pojmowania interaktywnego medium i1 gdyby nie
dostrzezono w nim tresci wykraczajacych poza prosta, niewymagajaca wysitku
intelektualnego rozrywke. Rownie wazne bylo sformulowanie wspdlnego dla
uzytkownikéw jezyka, uwzgledniajacego nie tylko specyficzne pojecia na gra-
nicy zargonu, ale takze kryteria pozwalajace wyrozni¢ poszczegélne gatunki
gier oraz okre§li¢c warto$¢ konkretnych produkeji. Za zasadne uznaje zatem
stwierdzenie, ze magazyny hobbystyczne odegraly istotna role w tworzeniu
dyskursu growego®, uczac czytelnikow, na co nalezy zwraca¢ uwage w kon-
tekscie gier, jak rozumiec réznice miedzy odmiennymi ich typami i czego ocze-
kiwac¢ od medium w przyszlosci.

Tego typu tematy podejmowano gléwnie w magazynach dla graczy z lat
90. XX wieku, ale juz we wezeéniejszej prasie informatycznej mozna znalezé
artykutly dostarczajace czytelnikowi informacji na temat specyfiki nowego me-
dium, czego dowodem jest pierwszy numer pisma ,Bajtek”, w ktorym Jacek
Rodek, dziennikarz, wspéltwérca miesiecznika ,,Fantastyka” i dziatacz fan-
domu SF, wymienia typy gier wideo. Zauwaza on, ze w ostatnim czasie na-
stapil postep w rozwoju gier, rozumiany jako poprawa grafiki i wprowadzenie
bardziej rozbudowanej fabuty, co pozwala podzieli¢ interaktywne produkcje
na: gry zrecznosciowo-sprawnosciowe (Arcade), przygodowo-tekstowe (Adven-
ture), graficzno-przygodowe (Graphic Adventure), strategiczne (Strategic) i sy-
mulacyjne (Simulation)®. Rodek dodaje tez, ze ,mozna dokonaé bardziej szcze-
gélowego podzialu w zaleznosci od tematyki, np. symulacyjno-handlowe, kiedy
to bawimy sie w zarzadzajacego jakas firma. [...] Do innego typu naleza wszel-
kiego rodzaju symulacje kierowania czy tez pilotowania”!. Zaproponowane

8 Tamze, s. 143.

8 Tamze.
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rozréznienie wydaje sie nadspodziewanie obszerne, zwlaszcza ze ten numer
ukazal sie w 1985 roku, w piSmie dopiero debiutujacym na rynku jako doda-
tek do innego magazynu. Podanie w nawiasach anglojezycznych terminéw su-
geruje, ze autor felietonu mogl sie inspirowaé zagraniczna prasg o grach,
ktéra w tamtym czasie byla juz dos¢ dobrze rozwinieta. Wspominajac o no-
wych rozwigzaniach technicznych, Rodek szczegdétowo opisuje réwniez przy-
ktadowa rozgrywke:

Rok temu pojawily sie pierwsze gry oparte na systemach laserowych. Majac do dyspozycji
joystick i komputer sprzezony z dyskiem laserowym, na ktérym zapisany jest program — film
rysunkowy, mozemy kierowac akcja tej projekcji poprzez oddziatywanie na postaé bohatera.
Fabuta moze by¢ nastepujaca: zty smok porwat ksiezniczke, jeste$ rycerzem, ktéry chce ja
uwolnié i pokonaé¢ smoka. Obraz jaki widzimy na ekranie jest jak w filmach Walta Disneya.
Zaczynamy gre: nasz rycerz stoi przed wejéciem do lochow. Dajac sygnat do przodu powodu-
jemy, iz postaé na ekranie wchodzi w czelu$é 1 w tym momencie zaczynaja sie niebezpieczen-
stwa: zapada sie podtoga w zaleznoéci od tego jak poruszamy joystickiem, tzn. czy zrobimy
ruch wlaéciwy czy nie, komputer wybierze odpowiednig sekwencje filmu. W tym konkretnym
programie, je$li nie uda nam sie w odpowiednim momencie wyskoczy¢ na pomost, komputer
zrealizuje program katastrofy, zobaczymy jak nasz rycerz rozbija sie na dnie przepasci®.

W tym krétkim fragmencie autor wyjasnia, czym sa gry komputerowe,
szczegblowo opisujac, jak dziataja, w jaki sposéb uzytkownik moze sterowac
postacia 1 co sie stanie, jesli nie wykona ruchu poprawnie. Rodek w duzym
skrécie ttumaczy, na czym polega mechanika gier oraz jak nalezy wykorzysty-
wac kontroler do urzadzenia, a takze przybliza, co wySwietla sie na ekranie
1jaki ma to zwiazek z aktywno$ciami lub decyzjami odbiorcy. Przedstawiony
opis jest pobiezny, nieadekwatny do réznorodnosci gatunkowej, o ktorej redak-
tor wspomina we wczeéniejszym akapicie, ale mimo to tak zarysowana charak-
terystyka pozwala czytelnikom poznaé podstawowe zalozenia nowego medium
1rozwigzania stosowane w 6wczesnych grach. Tekst ten, tak jak 1 wspomniany
w poprzednim podrozdziale artykut na temat ewentualnej szkodliwosci inter-
aktywnych tresci, jest niezwykle wazny, poniewaz przygotowuje odbiorcow
na forme medialna odmienna od dotychczas im znanych. Ponadto komputer
jako urzadzenie réwniez byl dla wielu oséb techniczng nowinka, zatem jesli
kto$ nie interesowat sie informatyka, miat prawo nie tylko nie rozumie¢, czym
sa gry, ale réwniez nie widzie¢ zastosowania dla maszyn z nimi zwigzanych.

Graeme Kirkpatrick wspomina, ze przekonanie spoleczenstwa do gier
1 sprawienie, by staty sie akceptowalna forma rozrywki, nie byto tatwe, dlatego
ze wymagato pokonania oporu ze strony tych, ktérzy nigdy nie mieli z grami
do czynienia lub uwazali je za dziwny, by¢ moze nawet szkodliwy wynalazek®.
Dlatego wlaénie na tym poczatkowym etapie oswajania ludzi z nowym me-
dium znaczaca role odegraty magazyny hobbystyczne. Ich zadaniem byto zna-
lezienie grom miejsca w kulturze popularnej przez przedstawianie konkret-
nych mozliwosci cyfrowych tekstéw, odpieranie zarzutéw wysuwanych przez

92 Tamze.
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przeciwnikow gier, pokazywanie aktéw grania w okreslony sposéb, a przy tym
utrzymywanie uwagi odbiorcéw juz zainteresowanych medium oraz pozyski-
wanie nowych uzytkownikéw?. Kirkpatrick powotuje sie takze na mechanizm
tak zwanego zrdznicowanego postrzegania (differential perception), ktory za-
czerpnal z koncepcji Pierre’a Bourdieu, méwiacy o tym, ze powodem, dla kto-
rego czes¢ 0osob zaczyna interesowac sie nowym zjawiskiem lub praktyka, jest
to, ze inni takiego zaciekawienia nie wykazuja®.

Mniej lub bardziej Swiadome starania czlonkéw redakeji pism growych
przyniosty efekty, ale zmiana nie nastapita od razu. Oswojenie spoteczenstwa
z grami bylo dtugotrwatym procesem, zwlaszcza w Polsce, gdzie elektroniczna
rozrywka nie stala sie czym§ uniwersalnym 1 czesto spotykanym w domach
az do drugiej potowy lat dziewiecdziesiatych. Poczatkowo gry byly Scisle zwia-
zane z technika informatyczna, wiec na przetomie lat 80. i 90. XX wieku naj-
czescie) okreSlano je mianem programow, chociaz czasami pojawialy sie mniej
precyzyjne nazwy, takie jak chociazby , komputerowa bajka”®® czy tez terminy
kojarzace sie z innym, dobrze juz zakorzenionym w spoteczenstwie medium,
jak wspomniany w powyzszym cytacie ,film rysunkowy”. Proby poréwnania
interaktywnych tresci do tego, co odbiorcy juz znaja, nie byly wyltacznie pol-
ska specyfika, poniewaz jak konstatuje Jaakko Suominen, w finskim pi§mie
»MikroBitt1” na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku gry czesto nazywano interak-
tywnymi filmami®’.

W konteksScie gier pisano takze o powstawaniu coraz nowocze$niejszych
urzadzen sprawiajacych, ze nowe medium stawalo sie bardziej angazujace
1 atrakcyjne dla odbiorcow. Pierwszy etap zaznajamiania czytelnikow z grami
obejmowal réwniez informowanie o procesie ich tworzenia. W pi$émie , Bajtek”
ukazal sie artykul na ten temat, pono¢ na prosbe czytelnikéw ciekawych, ile
czasu zajmuje zaprogramowanie gry 1 jakie narzedzia sa do tego potrzebne®.
Redaktor ukrywajacy sie pod pseudonimem Iceman opisal, w jaki sposob za-
zwyczaj projektuje sie gry w profesjonalnych studiach, zaznaczajac, ze pracuja,
tam zawodowil programisci znajacy ,,nie tylko asembler Commodore, ale réw-
niez kilka innych asembleréw dziatajacych na bardziej profesjonalnych ma-
szynach”®. Wspomnial takze, ze tworzenie nowej gry zaczyna sie najczescie]
od wymyS§lenia scenariusza w taki sposéb, by mozliwe bylo zrealizowanie dru-
giej czesci, jesli tytul przyjmie sie na rynku'®. W tekscie scharakteryzowano
ponadto zawdd testera, nazwanego pomocnikiem programisty, oraz kampanie
promocyjng nowego tytutu, obejmujaca atrakcyjne reklamy oraz wersje de-
monstracyjne wysytane do czasopism komputerowych. Wedlug dziennikarza
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International Conference: Think Design Plays” 2011, vol. 6, s. 8.

9% Narodziny rozrywki, ,Bajtek” 1989, nr 8, s. 32.
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profesjonalnym studiom cata procedura zajmuje od kilku miesiecy do roku, je-
zell zalezy 1im na wyprodukowaniu gry dobrej jakos$cil®!. W artykule zaprezen-
towano osobliwe podej$cie do promowania nowosci w magazynach, poniewaz
zdaniem redaktora:

Zwiekszenie ilosci reklam danej gry w czasopismach czy sieciach jest nieomylnym znakiem,
ze program idzie juz slabo czy to ze wzgledu na ukazanie sie produkcji konkurencji, czy
na dziatalno§¢ piratow. Organizuje sie wtedy oferty specjalne, obniza ceny, sprzedaje sie
cale komplety gier. W pewnym momencie reklamy znikaja i dana gra pojawia sie wylacznie
w cennikach firm sprzedajacych oprogramowanie lub tez w ogloszeniach o wyprzedazy. Jest
to juz jej émier¢ ostateczna!®?,

Tekst ten dostarcza informacji na temat procesu produkcyjnego gier wi-
deo, odpowiada na podstawowe pytania, ktére mogly nurtowaé éwczesnych
uzytkownikéw, poszerzajac tym samym wiedze o nowym medium. Zastanawia
zdecydowana krytyka szeroko promowanych tytuléw, pokazujaca, ze autor
utozsamia reklame z koniecznos$cia naméwienia klienta na zakup nieudanego
produktu. Wyjaénieniem tej postawy moze by¢ nieznajomo$¢ mechanizmow
marketingowych, wynikajaca z faktu, ze pod koniec lat 80. XX wieku w Polsce
wlasciwie nie istnial rynek reklamowy mikrokomputeréw w postaci zorgani-
zowanych kampanii!®®, Firmy producenckie sprzetu czy oprogramowania nie
miaty swoich przedstawicielstw w naszym kraju, dlatego informacje o nowych
urzadzeniach lub grach czerpano gléwnie od znajomych oraz z pism kompute-
rowych!'%t, Dlatego tez istnieje prawdopodobienstwo, ze redaktor , Bajtka” nie
wiedziat, jak funkcjonuje promocja marki na rynku zachodnim, a do takiego
niewatpliwie sie odnosil.

O tym, ze gry przestaly by¢ postrzegane wylacznie przez pryzmat tech-
nicznej innowacji, $wiadcza rowniez artykuty, w ktérych poruszano tematyke
podziatu wytworéw nowego medium na konkretne gatunki. W niemalze kaz-
dym polskim pi$émie growym z lat dziewieédziesiatych mozna odnalezé stale
rubryki lub pojedyncze teksty po$wiecone charakterystyce poszczegdlnych ro-
dzajéw gier wraz z omoOwieniem najpopularniejszych tytuléw danego rodzaju
lub produkcji, ktore z jakiego$s powodu okazaly sie przelomowe dla dalszego
rozwoju medium. Opisy te z jednej strony dokumentuja zmiany, ktére zacho-
dzity w branzy elektronicznej rozrywki, a z drugiej pokazujg ewoluujace po-
dejscie redaktoréw do kwestili gatunkowosci. Z koniecznoSci nie przytaczam
wszystkich tego typu artykulow, ograniczajac sie do najistotniejszych, czyli
takich, ktére w obszerny sposob prezentuja zagadnienie, przyczyniajac sie do
wyksztalcenia w czytelnikach §wiadomoséci zwiazanej ze specyfika gier wideo.

0Od 1990 roku, kiedy na polskim rynku zadebiutowal magazyn , Top Se-
cret”, zawierajacy artykuly poSwiecone wyltacznie grom, pismo ,Bajtek” prze-
stato byé gléwnym Zrdédiem informacji dla graczy. Mimo to redakcja wciaz

101 Tamze.
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poruszala tematyke growa, koncentrujac sie raczej na publicystyce 1 zagad-
nieniach nieco powazniejszych niz recenzje pojedynczych produkcji, chociaz
1 takie byly czasem w ,,Bajtku” obecne. Na poczatku 1992 roku opublikowano
tekst odnoszacy sie do podziatu gatunkowego gier komputerowych, ktorego
autor zaznacza, ze:

pisaé o grach [...] to zadanie niezmiernie trudne i skomplikowane, nawet dla tak zajadlego
narkomana katowania joysticka jak ja. Trzeba by tu cofnaé sie do poczatkéw lat osiemdzie-
siatych 1 przesledzié, krok po kroku, jak na przestrzeni lat rozwijaly sie gry komputerowe.
I wlaénie w taki sposéb sprébuje Czytelnikom przyblizyé temat ,,programéw zabawowych”
jako gatunku produkcji software’owej tak bardzo ptodnej, ze az podzielonej na wiele odmian,
zwanych najcze$ciej przez graczy ,,rodzajem”'%,

Tym wstepem Lukasz Czekajewski dobitnie sygnalizuje, ze gry sa juz tak
obszerna 1 rozwinieta dziedzina, ze wyksztalcily swoja wlasna historie oraz
specyfike objawiajacq sie postepujaca réznorodnoscia i dynamicznymi zmia-
nami. W tym momencie interaktywne tresci przestaja byc¢ SciSle zwiazane
z technika informatyczna i dzielone wylacznie ze wzgledu na urzadzenie, na
ktérym sa odtwarzane. Styl redaktora jest przy tym dosé swobodny, ale jest to
cecha charakterystyczna wszystkich polskich pism hobbystycznych dla graczy
z lat dziewieédziesiatych. Autor sugeruje, ze gry mozna dzieli¢ na wiele rdz-
nych sposobow, jednak wyszczegdlnia miedzy innymi podzial ze wzgledu na
tematyke, wyrdzniajac produkcje ,strategiczne, fantasy, kosmiczne, policyjne,
sportowe 1 tym podobne”! oraz na charakter programu, wymieniajac tytulty
,wojenne, historyczne, polityczne i tym podobne”!?”. Pojawiajq sie tez okresle-
nia prawdopodobnie zapozyczone z anglojezyczne) prasy, ktore staly sie cze-
$cig dyskursu juz w latach osiemdziesiatych, kiedy pisano o grach arcade (tak
zwanych arkadowkach) 1 adventure (przygodéwkach).

Godna odnotowania jest takze odgérnie przypisana poszczegdlnym rodza-
jom gier wartos¢. Produkcje okre§lane jako arcade utozsamiane byly z prosta,
wrecz bezmy§lna zabawa, wymagajaca od uzytkownika jedynie zrecznoéci i re-
fleksu. Czekajewski wspomina w ich kontekécie o cierpliwoéci 1 opanowaniu, ale
réwniez daje do zrozumienia, ze tego typu produkcje nie stanowig intelektual-
nego wyzwania'%®, Inaczej natomiast podchodzono do tytutow typu adventure
uznawanych za rozrywke na wyzszym poziomie, poniewaz charakteryzowa-
no je jako wymagajace logicznego myslenia, zawierajace zagadki oraz zawile
przedstawiona fabule, do ktorej zrozumienia konieczna byla znajomo$é jezyka
angielskiego'®. Czesto podkreslana w polskiej prasie hobbystyczne) wyzszo$é
gier przygodowych nad zreczno$ciowymi z duzym prawdopodobienstwem
wziela swdj poczatek z brytyjskich czasopism, w ktorych stosunkowo wczes-
nie okreslono, czym jest gra adventure. W pierwszej potowie lat 80. XX wieku

105 f,. Czekajewski, Spokojnie, to tylko gral, ,Bajtek” 1992, nr 2, s. 32.
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pismach takich jak ,,Crash” czy ,,Zzap” istnialo rozréznienie na gry przygodowe
oraz wszystkie inne przeznaczone na komputery osobiste!'’. Produkcje typu ad-
venture byly opisywane jako skupione na historii, nastawione na rozwiazywa-
nie lamiglowek, a we wspomnianych magazynach oceniano je takze wedlug tak
mglistych parametrow jak ,inteligencja”, ,logika” oraz ,zastugi literackie”''!,
Zatem nie dziwia komentarze rodzimych dziennikarzy sugerujace, ze popularne
przygodowki” sa bardziej wartoSciowe od innych rodzajow gier.

Artykuly szczegdlowo opisujace popularne gatunki znaczaco wplynely na
postrzeganie interaktywnego medium jako akceptowalnej formy rozrywki, do-
starczajac przy tym uzytkownikom wiedzy na temat réznorodnosci gier. Po-
wstato ich zbyt wiele, bym mogta wymieni¢ wszystkie, wiec ograniczam sie do
tych, ktore byly najszerzej komentowane w listach czytelnikow, z czego mozna
wnosi¢ o ich sporym oddzialywaniu. Do tego typu tekstow wlaczam zwlaszcza
serie dotyczaca gier RPG drukowang w piSmie ,Top Secret”. W kwietniowym
numerze z 1994 opublikowano artykut dotyczacy genezy produkeji typu Role-
-playing games z odniesieniami do historii powstania gatunku oraz konotacja-
mi z grami fabularnymi i szczegétowym opisem rozgrywki w Dungeons & Dra-
gons oraz w inne popularne systemy''2. Tekst byl forma reklamy pisma ,,Magia
1 Miecz”, ale mimo wszystko zawieral najistotniejsze informacje, a przy tym
otworzyt cykl publikacji po§wieconych komputerowym wersjom gier fabular-
nych. W kolejnych dwéch numerach zamieszczono przeglad najwazniejszych
produkcji RPG, zawierajacy krotki opis kazdego tytulu wraz z charakterysty-
ka budowania postaci, ocena grafiki i muzyki oraz koncowg ogélna nota wyra-
zona, w procentach!?,

Podobnego, réwnie obszernego cyklu doczekaty sie gry przygodowe. Od stycz-
nia do kwietnia 1995 roku w , Top Secret” opisywano tego rodzaju tytuly,
uwzgledniajac rowniez historie rozwoju gatunku oraz jego specyfike prze-
jawiajaca sie miedzy innymi w wygladzie interfejsu oraz produkowaniu ko-
lejnych odslon serii. W ocenie koncowej kazdej gry postanowiono wziaé pod
uwage muzyke, grafike, ale takze liniowo$é¢ fabuly oraz poziom trudnoéci roz-
grywki'. Interesujacy artykul pojawit sie tez w piémie ,Swiat Gier Kompu-
terowych”. Piotr Pienkowski, postugujacy sie pseudonimem ,,Gracz”, napisat
tekst objasniajacy, czym sg produkcje zrecznosciowe, przygodowe, logiczne,
strategiczne, role-playing oraz symulacyjne, poniewaz zauwazyl, ze uzyt-
kownicy nie znaja klasyfikacji gier i nie wiedza, ze jeden tytul moze zawierac
cechy kilku gatunkow!'>. Nieco mniej rozbudowanych, ale réwnie istotnych
charakterystyk doczekaly sie takze miedzy innymi symulatory lotnictwal!é,

10 G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 62.
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gry sieciowe!''”, bijatyki''®, produkcje stworzone przez studio Sierra''® czy gry
strategiczne'?®, co doskonale pokazuje, jak istotne dla tworzenia kultury gra-
czy w Polsce byly tego rodzaju materialy.

W okresie poczatkowym, to jest na przetomie lat 80. 1 90. oraz na poczat-
ku lat 90. XX wieku, prasa komputerowa 1 pierwszy magazyn dla graczy ,, Top
Secret” musialy zaznajomié czytelnikow z grami od podstaw. Dlatego publiko-
wano teksty thumaczace, jak wygladaja gry 1 w jaki sposéb mozna z nich korzy-
staé, oraz uprzedzajace, czego uzytkownik powinien sie po nich spodziewac.
Nastepnym krokiem pozwalajacym na zwiekszenie Swiadomosci odbiorcow,
sprawienie, ze nowe medium bedzie postrzegane jako aktywno$¢ niebudza-
ca sprzeciwu czy kontrowersji, a tym samym konsekwentne budowanie spo-
lecznosci graczy oraz umacnianie kultury gier w Polsce, bylo zamieszczanie
artykultéw na temat gatunkowosci. Przytoczone powyzej przyktady obrazuja, du-
za, roznorodno$¢ 1 tematyczny rozmach tego rodzaju inicjatyw, poniewaz re-
daktorzy opisywali nie tylko popularne woéwczas rodzaje gier, takie jak bijatyki
czy RPG, ale tez sporo miejsca poswiecali mniej oczywistym podzialom, dzie-
ki czemu czytelnicy poznawali historie medium i popularnych wéwczas firm
tworzacych gry, a takze zyskiwali wiedze kontekstowa zwigzana, z elektronicz-
na rozrywka. Takie dzialania sprawily, ze nowe medium stato sie bardziej wi-
doczne w kulturze popularnej oraz jednoznacznie oderwane od komputerowo-
-technicznego dyskursu!?!.

Rozbudowane artykuly drobiazgowo opisujace gry wideo zapewne nie
pojawilyby sie, gdyby wcze$niej nie wypracowano termindéw 1 okreslen zwia-
zanych z nazewnictwem poszczegdlnych typoéw produkeji, anglojezycznymi
wtraceniami czy odniesieniami do innych medidéw. Juz w pierwszym nume-
rze pisma , Top Secret” redakcja zadeklarowata, ze utworzony zostanie ,,stow-
niczek gwary komputerowej, a zwlaszcza gwary graczy’'??, co sugeruje, ze
zdawano sobie sprawe z koniecznosci usystematyzowania nazewnictwa i wy-
tlumaczenia pewnych terminéw, by komunikacja z czytelnikami przebiegata
sprawnie 1 zrozumiale dla obu stron. Po uptywie kilku miesiecy od premiery
pisma rzeczywiscie opublikowano obiecany stownik, w ktérym znalazly sie
tlumaczenia (wraz ze spolszczonym zapisem wymowy) obcobrzmiacych wyra-
z6w 1 sformulowan takich jak na przyktad: cartridge, cheat mode, floppy disk
drive, software, skill level, player, tips & tricks, ale rowniez polskojezycznych
termindw odnoszacych sie bezposrednio do specyfiki medium, takich jak na przy-
klad: ,,demo, program demonstracyjny”, ,gra filmowa”, ,labiryntowki, gry labiryn-
towe”, ,gra sportowa”, ,strategia, gra strategiczna”, ,symulator, gra symu-
lacyjna”?3,

1T Multizabawa, ,,Gambler” 1996, nr 9, s. 60-65.
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Wiekszos$é poje¢ potraktowano powaznie, wyjasniajac ich znaczenie, ale
nie brak rowniez takich, ktére opisano w zartobliwy sposéb, co moze wynikac
zarowno z charakterystycznego stylu komunikacji z czytelnikami, jak 1 braku
kompetencji pozwalajacych na stworzenie adekwatnej definicji. Dlatego tez
hasto ,gietda” opatrzono opisem: ,zalegalizowane miejsce nielegalnego obrotu
kradzionym towarem, element folkloru polskiego”'?*, a hasto ,gra” okreSlono
jako: ,pojecie trudno definiowalne. Oczekujemy na propozycje”?®. We wste-
pie do tekstu Waldemar Nowak wyjasnia, ze lektura nadestanych do redakcji
listow sprawita, ze taki stownik powstal, poniewaz w korespondencji od graczy
pojawialo sie wiele btedow oraz niescisto$ci'?®. Zauwaza réwniez, ze przedsta-
wiona lista jest niekompletna 1 niedoskonata, dlatego apeluje do czytelnikéw,
by nadsytali swoje propozycje 1 nie wahali sie korygowac juz istniejacych. Tego
typu inicjatywy spelnialy co najmniej dwie funkcje. Z jednej strony uczyly
uzytkownikéw stownictwa wykorzystywanego do opisywania gier, z drugiej
— ksztattowaly tozsamo$é odbiorcow nowego medium, gdyz to oni mogli $wia-
domie postugiwaé sie specyficznymi wéwcezas okreéleniami, a takze wptywaé
na ich znaczenia, ktére wtedy byly hermetyczne i nieznane osobom spoza $ro-
dowiska mitosnikéw elektronicznej rozrywki.

O krok dalej poszedl Marcin Borkowski, inicjujac na lamach pisma , Top
Secret” rubryke zatytulowana Uniwersytet gracza. W numerze 7/1995 opubli-
kowano jego tekst zachecajacy czytelnikow do poglebiania praktycznej 1 teo-
retycznej wiedzy na temat medium, poniewaz ,nie chodzi o przyuczenie do
zawodu, ale o wyksztalcenie kadr, mogacych w przysztoSci postawié granie
w Polsce na znacznie wyzszym poziomie niz dzisiejszy '?’. Borkowski zdecydo-
wal, ze w ,,/ Top Secret” powinny pojawiac sie artykuly aspirujace do miana wy-
ktadow. Pierwszym zagadnieniem poruszonym w nowej rubryce byla kwestia
definicji gry komputerowej. Autor opisuje proby odnalezienia slownikowego
lub encyklopedycznego wyjasnienia, czym w zasadzie sa interaktywne pro-
dukcje, ale wobec braku satysfakcjonujacego wytlumaczenia tworzy wlasne.
Jego zdaniem gra komputerowa to ,kazdy interakcyjny program komputero-
wy, ktorego uzywanie pozwala zazy¢ przyjemno$ci 1 wypelni¢ czas wolny”'28,
Oczywiécie z dzisiejszej perspektywy tak przedstawiona definicja nie jest wy-
starczajaca, ale w kontekécie edukacyjnej funkcji magazynéw dla graczy na
uwage zastuguje decyzja redaktora naczelnego , Top Secret” pokazujaca, ze
tego typu zagadnienia uwaza za istotne 1 pozyteczne dla odbiorcéw. Zapytany
o okolicznosci powstania rubryki oraz prébe naukowego wyjasnienia czytelni-
kom, czym jest nowe medium, Borkowski odpowiedzial nastepujaco:

.....

zeby wyjaénié, dlaczego tak a nie inaczej, uzywajac jakich$ analogiii tak dalej. [...] Oczywiste
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dla mnie bylo, ze ten §wiat jest na tyle szeroki, na tyle rozbudowany, ze juz zawiera wystar-
czajaco duzo elementéw. Swiat w sensie rynku gier, jest na tyle szeroki i jest juz na tyle
duzo materiatu, ze jest co systematyzowac 1 jest co prébowaé ulozyé w jakie$ tam szufladki
i poklasyfikowaé i tak dalej, wiec to byto oczywiste!?.

W kolejnych numerach w ramach Uniwersytetu gracza pisano miedzy
innymi o historii 1 typologii gier wideo, omawiajac produkcje zrecznoéciowe,
sportowe, przygodowe, symulatory, strategie czy tak zwane mordobicia. Choé
pézniejsze artykuly nie mialy juz tego teoretycznego zaciecia, ktére widac
w tekécie Borkowskiego, do konca istnienia pisma rubryka ta byta traktowana
powaznie. Redaktorzy nie pozwalali sobie na zarty czy bardzo swobodny styl,
wkradajacy sie czesto do recenzji i opisoéw gier.

2.4. Wychowanie swiadomego uzytkownika
gier wideo

Badajac brytyjskie pisma o grach wideo oraz ich wplyw na ksztaltowa-
nie habitusu gracza, Graeme Kirkpatrick zauwazyl, ze redakcje zmagaty sie
z problemem polaczenia tresci dla dzieci 1 dla dorostych. Pojawialy sie reklamy
czy teksty adresowane do mlodszych czytelnikéw, ale obecne byly rowniez po-
wazniejsze artykuty, ktérych wymowa sugerowala, ze powstaty z mysla o ro-
dzicach, jesli chcieliby poczytaé o edukacyjnych aspektach gier. Istniala pewna
dwuznaczno§é, poniewaz pisma nie mialy jasno sprecyzowanej grupy odbior-
czej. Czasami dochodzilo przez to do napieé¢ zwigzanych z publikacja tresci
nieodpowiednich dla dzieci, takich jak chociazby recenzje gier erotycznych®°,
Podobna sytuacja dotyczyta polskich magazynéw dla graczy. Przywolywane
w dalszej czesci pracy wyniki ankiet wyraznie pokazuja, ze wéréod czytelnikow
tego rodzaju pism dominowata mtodziez, ale to nie znaczy, ze redakcje nie pu-
blikowaty tresci dla petnoletnich odbiorcéw, o czym réwniez dokladniej pisze
w rozdziale czwartym.

Na bardzo mlody wiek czytelnikéw wskazuja tez uwagi redaktoréow od-
noszace sie do treéci nadsylanych listow oraz klopotéw wynikajacych z nie-
prawidlowego adresowania korespondencji. Ttumaczono, jakie dane nalezy
zamie$ci¢ na kopercie, proszono o sprawdzanie, czy w liScie nie ma bledow
ortograficznych lub pomytek w tytutach gier, uczulano, by nie pisaé z prosba-
mi o podanie sposobu na ukonczenie konkretnej gry, poniewaz redakcja nie
moze zamie$ci¢ odpowiedzi na kazde z takich pytan'®. Niestaranne, naszpi-
kowane btedami komentarze przez redakcje pisma ,,Gambler” byly odbierane

129 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.
130 G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 78.
131 Lista Przebojow, ,,Top Secret” 1991, nr 2, s. 33.
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jako wyraz niepowaznego traktowania oraz brak szacunku ze strony czytel-
nikéw!32, Pojawienie sie tego typu treSci w magazynach o grach wideo Swiad-
czy o pewnym braku obycia z prasa hobbystyczna, o niewiedzy odbiorcéw do-
tyczacej funkcjonowania redakeji 1 oczywistych ograniczeniach, ale réwniez
0 ogromnym zapotrzebowaniu na informacje zwiazane z grami. Marcin Bor-
kowski podkresla, ze tego typu edukacyjne dzialania redaktoréw byty podyk-
towane konieczno$cia: ,,Sprawy z kopertami to wyniknely z tego, ze po prostu
to, co przychodzito do redakeji to czasami bylo niewiarygodne, co ludzie potra-
fig zrobié, jak potrafia... jak bardzo mtody czltowiek, ktéry czyta «Top Secret»
potrafi nie wiedzieé, jak sie wysyla listy”!®3. Borkowski zaznaczyl jednak, ze
takie problemy, podobnie jak potrzeba stworzenia opisanego powyze] stow-
nika, pojawialy sie na samym poczatku istnienia pisma, jeszcze zanim zostat
redaktorem naczelnym!3,

Upominanie czytelnikéw, by odpowiednio adresowali listy, czytali ze zro-
zumieniem zasady udziatu w konkursach 1 mieli $wiadomosé, jakiego typu py-
tania maja szanse doczekac sie odpowiedzi na tamach numeru, nalezy wilaczy¢
w ramy omawianej w tym rozdziale funkeji edukacyjnej czasopism dla graczy.
I cho¢ takie dziatania nie byly zwigzane bezposrednio z nowym medium, w od-
réznieniu od publikowania artykuléw o gatunkowosci czy stownika z niezro-
zumialymi terminami, zasluguja na wyrdznienie jako aktywnosci nieplano-
wane, wykraczajace poza profil pisma. Jednakze edukacyjna rola magazynéw
hobbystycznych nie konczyla sie na przeanalizowanych dotad rodzajach teks-
tow, poniewaz poszczegoOlne redakcje decydowaly sie na poruszanie tematow
istotnych z punktu widzenia uzytkownika gier, wpltywajac tym samym na roz-
wé] medium w Polsce. Pojawialy sie artykuly omawiajace problem piractwa,
przemocy obecnej w interaktywnych tresciach, watpliwosci zwigzanych z ich
odbiorem przez dzieci i mtodziez, a nawet sposobu rozumienia i definiowania
gier wideo.

Jednym z pierwszych tego typu tematéw poruszonych na lamach pism
hobbystycznych byl problem szeroko pojetej ,szkodliwosci” komputerdw,
a zwlaszcza gier. Dwa lata po ukazaniu sie w ,Bajtku” omawianego juz ar-
tykulu Malpia zrecznosé nie wystarczy, w ktorym eksperci debatowali nad
wplywem gier na dzieci 1 mtodziez, w tym samym piSmie pojawit sie tekst Mar-
cina Przasnyskiego, w ktorym autor zwraca uwage na kwestie uzaleznienia
od interaktywnych produkcji. Podaje przyklady, opisujac miedzy innymi przy-
padek jedenastolatka z Londynu, ktory pod wplywem bijatyki Double Dragon
(Technos Japan Corporation, Sega, 1987) ugodzil kolege nozem, oraz szwedz-
kiego studenta informatyki przekonanego, ze stal sie maszyna'®®. Autor nie
podaje zZrdédel tych informacji, a wtracenia podkre§lajace, ze owe incydenty
zdarzyly sie w krajach Europy Zachodniej, sprawiaja, ze dzi§ mozna je ode-
braé jako nieco wyolbrzymione lub wrecz falszywe. Niemniej najistotniejsze

132 Reakcje redakcji, ,Gambler” 1994, nr 5, s. 60—61.

13 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.
134 JW

1% M. Przasnyski, Komu szkodzq komputery?, ,Bajtek” 1989, nr 9, s. 30.
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w felietonie Przasnyskiego jest zwrdcenie uwagi na zjawisko uzaleznienia czy
tez problemy z oddzieleniem fikeji od rzeczywisto$ci w kontekécie odpowie-
dzialno$ci za wlasne czyny. Redaktor nie bagatelizuje zagrozen, ale tez nie
usituje obarczy¢ za nie wing gier wideo. Doradza natomiast kontrole rodziciel-
ska nad tre§ciami, z ktérymi mtody czlowiek ma do czynienia'®.

Kwestia przemocy ukazywane] w nowym medium byla podnoszona przez
badaczy juz w polowie lat 80. XX wieku'®’, co wpisuje sie w szersza debate
na temat agresji w przekazie audiowizualnym, w ktéorym jako przodujace
1 najbardziej szkodliwe wymieniano gry wideo!'®®. Cho¢ badania nie pozwolity
jednoznacznie odpowiedzie¢ na pytanie, czy reprezentacja przemocy obecna
w interaktywnych produkcjach negatywnie wplywa na odbiorcéw, a zwlaszcza
dzieci 1 mtodziez, dyskusje rozgorzaty nie tylko w érodowisku akademickim,
ale rowniez wérdd dziennikarzy, rodzicéw, a takze samych graczy. Dobrowol-
nie podjete przez wydawcoéw regulacje w ramach amerykansko-kanadyjskiej
organizacji Entertainment Software Rating Board (ESRB) (funkcjonujacej od
1994 roku'®) czy ogélnoeuropejskiego systemu klasyfikacji gier Pan European
Game Information (PEGI) (dziatajacego od 2003 roku'*°) sprawity, ze to rodzice
1opiekunowie zostali w wiekszym wymiarze zacheceni do kontrolowania tresci,
z ktérymi dzieci maja kontakt. W zwigzku z tym dyskusja na temat obrazéw
przemocy w grach nieco zmienita kierunek, poniewaz dostrzezono istnienie
tytutéw dla dorostych oraz konieczno$é sprawowania rodzicielskiej kontroli,
gdyz nie wszystkie gry wideo z zalozenia sa odpowiednie dla najmlodszych
odbiorcow'*'. Jednakze artykuly zamieszczane w polskiej prasie hobbystycznej
lat 90. XX wieku powstaly w momencie, kiedy klasyfikacje ESRB czy PEGI
jeszcze nie istniaty lub nie byly w naszym kraju stosowane, zatem redaktorzy
piszacy na temat brutalnych scen w grach oraz prébujacy odeprzeé ataki prze-
ciwnikéw elektronicznej rozrywki nie mogli sie na nie powolywac.

Temat tak zwanych krwawych gier oraz argumentéw majacych ostatecz-
nie wyjaénic te sprawe 1 przekonac¢ czytelnikow, ze interaktywne tresci nie sa
niebezpieczne dla uzytkownikéw, powrdcil na lamy pisma ,,Bajtek” w 1994 ro-
ku'?, Michat Szokolo w tekécie zatytulowanym Czerwone Pixele przytacza

136 Tamze.

137 Badaniami nad zwiazkami przemocy prezentowanej w grach a zachowaniem uzytkowni-
kéw zajmowali sie w latach 80. 1 90. XX wieku miedzy innymi Craig A. Anderson i Karen E. Dill,
Jeanne B. Funk i Debra D. Buchman oraz David Satcher. Zob. J. Stasienko, Gry komputerowe
—jestem na,tak’”, jestem na ,nie”. Zagrozenia, szanse i wyzwania rozrywki komputerowej, Wroctaw
2011, s. 12-13.

138 Tamze, s. 11-12.

139 ML.K. Miller, Exploring the Relationship between Video Game Ratings Implementation
and Changes in Game Content as Represented by Game Magazines, ,Politics & Policy” 2010,
vol. 38, nr 4, s. 2.

140 Organizacja PEGI, https://pegi.info/pl/node/46 [dostep: 20 czerwca 2019].

1 Dokonuje tutaj pewnych uproszezen, nie rozwijajac zagadnienia reprezentacji brutalnych
tre$ci w cyfrowym medium oraz ich ewentualnego wptywu na uzytkownikéw, gdyz nie wpisuje sie
to w temat mojej pracy.

142 reprezentacji przemocy w grach wspominano réwniez w innych czasopismach, jednak-
ze omawiam wybrany artykut, poniewaz stanowi najbardziej jaskrawy przyktad polemiki z kryty-
ka gier. Wywotal réwniez duzy odzew wérdd czytelnikow.
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najczescie] wysuwane zarzuty w kierunku produkcji zawierajacych brutal-
ne treséci oraz przedstawia wlasng argumentacje majaca pokazaé, ze obawy
o zdrowie psychiczne graczy s bezzasadne!'*?. Autor usituje rozprawic sie z opi-
niami méwiacymi o tym, ze uzytkownicy nowego medium narazeni sa na trak-
towanie rzeczywistego okrucienstwa jako zabawy, mlodsi odbiorcy ucza sie
rozwiazywania konfliktéw poprzez agresywne zachowania, gracze niestabilni
emocjonalnie za$, pod wplywem interaktywnych scen ukazujacych przemoc,
moga wcieli¢ w zycie to, co zobaczyli na ekranie. Redaktor potepia rozwiazania
prowadzace do cenzury gier lub ograniczania do nich dostepu, tlumaczac, ze
nieumiejetnoéé odroéznienia rzeczywistoéci od fikeji jest niebezpiecznym zabu-
rzeniem, ktore moze sie rozwinaé bez udzialu elektronicznej rozrywki. Dalej
argumentuje, ze wzrastajaca liczba przestepstw wynika z rozpadu wiezi spo-
lecznych 1 problem ten nie powinien by¢ laczony z trescia gier, poniewaz nie
wszyscy odbiorcy przejawiaja destrukcyjne zachowania. Szokoto prébuje tak-
ze niejako usprawiedliwié¢ ,krwawa’ rozgrywke przez poréwnanie z filmami
1 programami emitowanymi w telewizji, ktére jego zdaniem sa duzo bardziej
szkodliwe niz gry wideo ze wzgledu na realistycznie przedstawione obrazy
1 dZzwieki. Na koniec przyznaje, ze kwestia dyskusyjna pozostaje wplyw roz-
grywki zawierajacej drastyczne obrazy na dzieci, dlatego to rodzice powinni de-
cydowad, jakie produkcje moga poznawac najmtodsi uzytkownicy. Dodaje réw-
niez, ze odpowiednie oznaczenia na pudetkach pomoglyby w podjeciu decyzji.

Nie wszystkie argumenty redaktora sa trafne i zasadne, jednakze w kon-
tekscie edukacyjnej roli pism hobbystycznych istotne jest zauwazenie elemen-
tow wplywajacych na negatywne postrzeganie nowego medium, zastanowienie
sie nad najczescie] wymienianymi obawami zwiazanymi z grami wideo oraz
podjecie polemiki. Istotne jest takze poréwnanie gier do kina czy programow
telewizyjnych, poniewaz tym zabiegiem dziennikarz stawia interaktywne tre-
$ci na rowni z tradycyjnymi mediami, pokazujac, ze gry sa taka sama, czescig
kultury jak filmy czy programy telewizyjne. Artykut zamieszczony w ,Bajt-
ku” wyréznia sie proba merytorycznego, powaznego potraktowania tematu,
pokazujacego czytelnikom, ze pewne aspekty zwiazane z ich zainteresowania-
mi moga by¢ uwazane za kontrowersyjne 1 niebezpieczne. Redakcja promuje
zatem odpowiedzialne podejscie, zachecajac do dyskusji réwniez na lamach
pisma, o czym $wiadczy odpowiedz na list czytelnika niezgadzajacego sie z po-
gladami Michata Szokoly, w ktorej napisano: ,,Dziekujemy za list poruszajacy,
omijang skwapliwie tematyke rzeczywistych zagrozen niesionych przez gry
komputerowe. Chcielibyémy potraktowaé pana osad jako przyczynek do dal-
szej dyskusji 1 zaprosi¢ czytelnikow na tamy Drogiego Bajtka'**. Takie mini-
-forum wymiany opinii bedzie naprawde interesujace!”!%.

Pomyst spotkat sie z duzym odzewem. Temat ukazywania przemocy
w grach przez wiele miesiecy byl poruszany w czasopiSmie, powstala nawet

143 M. Szokoto, Czerwone Pixele, ,Bajtek” 1994, nr 12, s. 44—45.

14 Nazwa rubryki pisma ,,Bajtek”, w ktérej publikowano listy czytelnikéw oraz komentarze
redakeji.

45 Drogi Bajtku, ,Bajtek” 1995, nr 2, s. 56.
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osobna rubryka, w ktérej drukowano przemyslenia 1 polemike czytelnikow.
Redakeji udalo sie zachowaé neutralno$¢ poprzez wywazone komentarze
oraz drukowanie listow, ktoérych autorzy wyrazali zar6wno obawy zwigza-
ne z brutalnymi tre$ciami w interaktywnych produkcjach, jak i jednoznacznie
przekonywali, ze zwigzek miedzy agresja w Swiecie wirtualnym i rzeczywistym
nie istnieje. Na szczegdlng uwage zastuguje obszerna wypowiedz jednego
z czytelnikow odwotujaca sie do akademickich rozwazan na temat teorii ko-
munikowania czy typologii funkcji medi6éw!*S. Jej autor stwierdza, ze progra-
my komputerowe moga podlegaé¢ takim badaniom jak wytwory innych me-
diéw. Obala tez czesto wysuwany argument graczy méwiacy o tym, ze skoro
statystycznie niewielki odsetek fanéw elektronicznej rozrywki wykazuje nie-
bezpieczne zachowania, to problem mozna zmarginalizowac¢. Na koniec kon-
kluduje, ze bez dlugotrwalych i1 kosztownych badan trudno jednoznacznie
rozstrzygnaé kwestie ,niebezpiecznych” gier wideo. Tak merytoryczna dys-
kusja, toczaca sie na tamach pisma hobbystycznego, w ktérej pojawiaja sie
argumenty naukowe, dowodzi rosnacej $wiadomosci uzytkownikéw gier oraz
powaznego potraktowania zainteresowan, wowczas utozsamianych gtéwnie
z rozrywka 1 relaksem.

Za posrednictwem prasy dla graczy inicjowano nie tylko powazne dys-
kusje o brutalnych treséciach prezentowanych w nowym medium, ale réwnie
czesto podejmowano watek nielegalnego kopiowania oprogramowania rozryw-
kowego oraz konsekwencji takiego dziatania dla twércow. W angielskich cza-
sopismach hobbystycznych juz w polowie lat 80. XX wieku kopiowanie gier,
a zwlaszcza pozniejsze sprzedawanie ich byto nazywane piractwem 1 potepia-
ne jako zjawisko, ktére moze zaszkodzié¢ branzy'¥’. Jak pisze Graeme Kirk-
patrick, ton dyskusji na ten temat byl uzalezniony od podejscia redaktorow
konkretnych pism, dlatego w niektorych artykulach podkreslano koniecznos§é
rozrbéznienia miedzy dzie¢mi wymieniajacymi sie skopiowanymi grami a zor-
ganizowang sprzedaza pirackich egzemplarzy'*®. Badacz zwraca tez uwage,
ze w tym okresie magazyny musialty drastycznie zmienié¢ swéj profil 1 poczat-
kowe zalozenia. Kiedy produkcja oraz dystrybucja gier staty sie dochodowym,
wspleranym przez rzad, coraz prezniej dzialajacym biznesem, w pismach hob-
bystycznych nastapilo zauwazalne odejscie od pochwaty kreatywnosci rozu-
mianej jako tamanie zabezpieczen 1 dzielenie sie skopiowanymi programami,
co do tej pory definiowalo kulture komputerowa. Dziennikarze musieli zatem
wyksztalci¢ nowy wizerunek ,normalnego gracza”, ktéry szanuje wprowadzo-
ne prawnie ograniczenia oraz zdaje sobie sprawe, jaka jest réznica miedzy
legalna a nielegalng kopig!'*.

Kwestia kopiowania oprogramowania oraz kontrowersji zwigzanych
z famaniem prawa autorskiego byla poruszana réwniez w polskich pismach

146 Autor listu odwotuje sie do teorii H.D. Laswella oraz typologii funkcji mediéw stworzone;j
przez C.R. Wrighta. Zob. P. Karkucinski, Czerwone rozwazania, ,Bajtek” 1995, nr 9, s. 50.

U7 G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 88.

18 Tamze.

49 Tamze.
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hobbystycznych. Jednak w tym wypadku dyskusje potepiajace samodzielne
przegrywanie gier lub kupowanie na gietdach ich kopii przyjmowatly nieco
inng forme niz w Europie Zachodniej. W Polsce lat osiemdziesiatych, podobnie
jak w innych krajach bloku wschodniego, nie wyksztalcit si¢ formalny model
dystrybucji gier. Jaroslav Svelch przypomina, ze w panstwach za zelazna kur-
tyna nie istnieli wydawcy oraz nie funkcjonowaly sklepy sprzedajace oryginal-
ne oprogramowanie, wiec nieformalna dystrybucja byla jedyna szansa na to,
by mieszkancy wschodniej Europy zapoznali sie z nowym medium'®, Badacz
podaje, ze mndéstwo oséb bylo zaangazowanych w pozyskiwanie gier, ktore
kolekcjonowano, kopiowano, a nastepnie rozpowszechniano wérod przyjaciol
1 znajomych. Co ciekawe, wigkszos¢ kopii docierata do Czechostowacji przez
Jugostawie, Wegry lub Polske, ktore Svelch okres$la jako bardziej liberalne
1 otwarte niz jego kraj'o?.

Autor publikacji Gaming the Iron Curtain zwraca rOwniez uwage na kwe-
stie postrzegania kopiowania jako wyrazu uczynnos$ci 1 wspélpracy z innymi
graczami, a nie praktyki moralnie nagannej. Czesi 1 Stowacy nie uwazali, by
nieformalna dystrybucja byta szkodliwa, dopdki odbywata sie na zasadzie bez-
interesownego gestu lub wymiany. Z ich punktu widzenia zadna krzywda nie
spotykata tworcow z odleglych, brytyjskich czy amerykanskich firm, niemaja-
cych przedstawicielstwa w Europie Wschodniej. Zdaniem Svelcha dzielenie sie
grami byto forma pomocy, poniewaz tylko w ten sposéb jego rodacy zyskiwali
dostep do interaktywnych tresci'®?. Sytuacja ulegata zmianie w momencie, gdy
kto$ usilowal sprzedawac nieoryginalne programy, dlatego ze proba zarobie-
nia na takim towarze byla juz potepiana i nazywana piractwem.

W Polsce rola kontaktow towarzyskich w procesie popularyzacji gier wi-
deo réwniez byla istotna, choé¢ nie kluczowa. Z ankiet publikowanych w cza-
sopismach, listéw do redakcji oraz badan prowadzonych miedzy innymi przez
Patryka Wasiaka wynika, ze mtodzi uzytkownicy mikrokomputeréw czesto
spotykali sie po szkole, by wspdlnie pograé¢. Samodzielnie tworzyli kopie réz-
nych programow, a nastepnie, podobnie jak czechostowaccy réwiesnicy, wy-
mieniali sie nimi z rodzing i przyjaciélmi. Réznice stanowi jednak fakt, ze
w Polsce waznym zrédlem dostepu do gier byty gieldy, na ktérych sprzeda-
wano komputery, urzadzenia peryferyjne oraz nieoryginalne wersje réznego
rodzaju oprogramowania.

Polacy nie przejawiali tak restrykcyjnego podejscia do zarabiania na pi-
rackich egzemplarzach gier jak sasiedzi z zagranicy, o czym Swiadczy ogromna
popularno$é gietd komputerowych na przetomie lat 80.1 90. XX wieku. Ze wzgle-
du na indywidualny import towaréw oraz mniej szczelne granice przyzwolenie
na sprzedaz kopii gier byto wieksze w Polsce niz w Czechoslowacji. Nie ozna-
cza to jednak, ze korzystanie z tej formy dystrybucji nie budzito sprzeciwu
1 bylo powszechnie akceptowane. W naszym kraju do 1994 roku nie istnialo

150 J. Svelch, Gaming the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist Czecho-
slovakia Claimed the Medium of Computer Games, The MIT Press 2018, s. 123.

51 Tamze, s. 127.

152 Tamze, s. 134.
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prawo chroniace wlasnoéé intelektualng autoréw oprogramowania'®®. Zatem
przez dlugi czas handel nieoryginalnymi no$nikami pozostawal dozwolony,
a dyskusje dotyczace piractwa w wiekszosci koncentrowaly sie na rozwa-
zaniach o braku oficjalnej dystrybucji gier w Polsce, a pdzniej o niewielkim
asortymencie sklepéw oferujacych legalne kopie oraz bardzo wysokiej ce-
nie towardéw, przekraczajacej mozliwoéci finansowe przecietnego gracza. Juz
w latach osiemdziesiatych kontrowersje budzito funkcjonowanie najstynniej-
szego targowiska komputerowego znajdujacego sie przy ulicy Grzybowskiej
w Warszawie, ktore rozpoczeto dziatalnosé wiosng 1986 roku'®.

W poczatkowym okresie patronat nad tq inicjatywa sprawowala redakcja
pisma ,,Bajtek”, co spowodowato przylgniecie do niej nazwy ,,Gietda Bajtka”.
Jednakze trzy lata pézniej redaktorzy zadeklarowali odciecie sie od niej, gdy
zauwazyli, ze sprzedawane sa nie tylko komputery 1 czesci do nich, ale rowniez
waluta, ubrania czy odbite na ksero anglojezyczne ksigzki i czasopisma infor-
matyczne. W numerze dziesiatym z 1989 roku Marcin Przasnyski opublikowat
w ,,Bajtku” tekst poSwiecony gieldowej rzeczywistosci, w ktérym opisuje spe-
cyfike takiego miejsca, potepiajac praktyki handlarzy nastawionych wytacznie
na zwiekszanie zysku:

Nikogo nie interesuje skad sa nowe gry. Ma je jeden, po tygodniu wszyscy. Ale gra nie wyj-
dzie poza krag handlarzy. Oni wyznaja zasade ,jeden za jeden”, lub czeéciej ,tysiac za jeden”.
Co ciekawsze, gdy zdolniejszy hacker gieldowy napisze gre, program muzyczny lub uzytko-
wy, to za jego kopiowanie jest w stanie pobié, nastaé kolesiéw lub przewrécié stolik ze sprze-
tem. Program swéj sprzedaje kolegom-handlarzom po przystepnej cenie z piecioma zerami
1 zastrzezeniem, by go nie ,puszczali” dalej. I tak wszyscy sa zadowoleni'®.

Autor zwraca uwage na hipokryzje gietdowych sprzedawcéw, ktorzy bez
skruputéw kopiuja gry, ale samodzielnie stworzonych programoéw pilnie strze-
ga przed tym procederem, udostepniajac egzemplarze tylko wybranym oso-
bom. Z przytoczonego cytatu wylania sie rowniez krytyka nabywania inter-
aktywnych produktéw w takim miejscu, poniewaz stwierdzenie, ze nikt nie
interesuje sie tym, w jaki sposéb handlarze zdobywaja towar, dotyczy réwniez
klientéw bezrefleksyjnie kupujacych kolejny zestaw gier wideo. Dalej Prza-
snyski pisze, ze w Polsce piractwo oprogramowania jest tak rozpowszechnio-
ne, ze zadne odgérne zakazy nie zlikwiduja tego zjawiska, wobec czego nalezy
po prostu pogodzié¢ sie z sytuacja!'®®. Tak wyrazony poglad zdejmuje z gracza
ciezar odpowiedzialnos$ci za niemoralne postepowanie, przenoszac go na sprze-
dawcow 1 organizatorow gieldy, ktorzy zostali przedstawieni w zlym Swietle.

Wiele dyskusji na tamach czasopism hobbystycznych dotyczacych kupo-
wania nieoryginalnych kopii mialo ambiwalentny charakter. W latach 80.
XX wieku redaktorzy pochwalali éwiczenie umiejetnosci informatycznych po-
przez miedzy innymi lamanie zabezpieczen gier, co opisalam na poczatku tego

153 B, Kluska, dz. cyt., s. 59.

54 Tamze, s. 34.

1% M. Przasnyski, Ultimatum dla gietdy ,,Bajtka”, ,Bajtek” 1989, nr 10, s. 4.
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rozdziatu. Po zmianie ustrojowej przez kilka lat nie istnialy ani prawne regu-
lacje, ani oficjalne kanaty dystrybucji, wiec dziennikarze z reguty usprawiedli-
wiali uzytkownikéw odwiedzajacych gietdy, poniewaz zdawali sobie sprawe,
ze tylko dzieki nielegalnym kopiom polscy fani elektronicznej rozrywki moga
rozwija¢ swoje zainteresowania. Co wiecej, sami redaktorzy musieli positko-
wac sie pirackimi egzemplarzami opisywanych tytuldow, jesli chcieli, by ich
pismo drukowato materialy najbardziej interesujace czytelnikéw. W filmie
Thank You for Playing Marcin Borkowski wspomina nieudang prébe zrealizo-
wania numeru opartego tylko na legalnych zrédlach dostepu do gier:

ZrobiliSmy taki eksperyment, ze postanowiliSmy sprébowac czy da sie zrobié¢ gazete bez pi-
ratow. No wiec sie nie da. To znaczy, zrobiliSmy jeden z najstabszych numeréw jakie kiedy-
kolwiek zrobiliémy, dlatego ze sie okazalo, ze jest bardzo mato materiatu, nie mamy dostepu
do tytuléw, ktére inni juz opisza w tym momencie'®’.

Opinie Borkowskiego podzielaja inni bohaterowie dokumentu o fenomenie
prasy dla graczy ukazujacej sie w latach 90. XX wieku. Dziennikarze jednogto$-
nie stwierdzaja, ze tylko korzystanie z nieoryginalnych kopii moglo zapewnic
im konkurencyjno$é na rynku i przyciagnaé odbiorcéw szukajacych recenzji
czy informacji o produkcjach, ktére sami kupili na gietdzie. Wprowadzenie
Ustawy o prawie autorskim i1 prawach pokrewnych w 1994 roku w zasadzie
nie zmienito sytuacji. Redaktorzy nadal dostawali lub samodzielnie kupowali
pirackie no$niki, mimo ze bylo to prawnie zabronione, o czym wspomina Adam
Adamczak piszacy w owym czasie dla ,Swiata Gier Komputerowych”:

Nie byto gdzie tych oryginaléw kupowacé tak naprawde. I to méwie jeszcze nie o czasach sprzed
wprowadzenia prawa autorskiego zabraniajacego kopiowania, ale o 1996, 1998, 1999 roku.
Tak bardziej z czaséw sprzed internetu'ss.

Ksztattujacy sie w potowie lat dziewiecdziesiatych rynek dystrybucji gier
w Polsce nie byl w stanie zapewni¢ dostepu do oryginalnych egzemplarzy.
Redaktorzy pism zdawali sobie wszakze sprawe, ze czasy bezkarnego pirac-
twa musza sie skonczy¢, jesli polscy gracze chcieliby zyskaé dostep do bogatej
oferty wydawcéw z Europy Zachodniej czy Stanéw Zjednoczonych. Dlatego
tez w pismach hobbystycznych zaczely sie pojawiaé artykuly uswiadamiaja-
ce, ze nabywanie kopii na gietdach, a przez to wspieranie handlarzy zamiast
tworcow gier, jest praktyka naganna, nieetyczna, a od 1994 roku niezgodna
z prawem. Przy czym wszystkie wspomniane komplikacje z dostepem do le-
galnych zrédet istniaty niemal przez catg dekade, co doprowadzito do sytuacji,
w ktorej cze§é redaktoréw rozpoczela nieformalna kampanie promujaca ku-
powanie oryginalnych egzemplarzy gier, mimo ze sami nadal korzystali gtow-
nie z ,piratow”. Jednym z pierwszych zwiastunéw zmieniajacego sie podejécia
byt wspomniany juz artykut Marcina Przasnyskiego opublikowany na tamach

7 Thank You for Playing. Kultowe magazyny o grach, rez. P. Kazimierczak, K. Iwanowicz,
P. Olzacki, 2015, min 1:08:11-1:08:33.
%8 Tamze, min 1:07:37-1:07:53.
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»Bajtka”, ktéry zainicjowal publiczna debate nad piractwem gier i oprogra-
mowania komputerowego'®. W czasopismie , Top Secret” watek nielegalnego
nabywania gier 1 niecierpliwego wyczekiwania na ustawe zakazujaca tego pro-
cederu pojawial sie we wstepniakach do wydan z 1993 roku. W numerze trze-
cim Marcin Borkowski, éwczesny redaktor naczelny, pisze o przeciagajacych
sie pracach sejmowych 1 trudnoséciach w przyjeciu jednoznacznych regulacji'é°,
W kolejnej odstonie pisma wspomina o trudnoéciach, z jakimi mierza sie firmy
dystrybuujace 1 tworzace w Polsce gry, poniewaz ich produkcje sa sprzeda-
wane na gieldach po znacznie nizszej cenie niz oryginaly, co przyciaga rzesze
uzytkownikéw, a tym samym psuje rynek 1 zniecheca autoréw do pisania no-
wych programow!6!,

Najbardziej burzliwe dyskusje rozgorzaly tuz po tym, jak parlament
uchwalit Ustawe o prawie autorskim 1 prawach pokrewnych w lutym 1994 roku.
W ,,Bajtku” pojawit sie obszerny tekst na ten temat, rozpoczynajacy sie od
wytlumaczenia, czym w ogéle jest prawo autorskie 1 jak w $wietle nowych
regulacji nalezy postrzegaé autorstwo programéw komputerowych'%?. Nastep-
nie rozpatrzono kwestie abolicji dla 0sob korzystajacych z nielegalnych kopii,
oznaczajaca, ze piraci komputerowi nie zostana pociagnieci do odpowiedzialno-
$ci, jesli nabyli program lub gre, zanim ustawa zaczeta obowigzywaé. Co wie-
cej, takie oprogramowanie nadal moglo pozostawaé¢ w uzyciu pod warunkiem,
ze nie byto dalej kopiowane 1 rozpowszechniane. Wspomniano takze o karze
grzywny oraz pozbawienia lub ograniczenia wolnos$ci za nieprzestrzega-
nie nowego prawa. Obszerne fragmenty treéci ustawy zamieszczono w nume-
rze 3/1994 pisma ,,Gambler”'%. Jednak nie wszyscy redaktorzy byli zwolenni-
kami przyjetego przez éwezesny rzad rozwiazania. Felietonista ,,Swiata Gier
Komputerowych” zauwazyl, ze cho¢ ochrona praw autorskich jest potrzebna,
to polski rynek nie zostal przygotowany na tak rewolucyjne zmiany'®t. Re-
daktor wspomina o wysokich cenach oryginalnych gier, ktére nie posiadaja
polskiej wersji jezykowej, o braku firm dystrybuujacych legalne oprogramo-
wanie, niedostepno$ci wersji demonstracyjnych na uzytek dziennikarzy oraz
rozpadzie gietd do tej pory integrujacych rézne osoby dzialajace w branzy — od
entuzjastow gier przez handlarzy az do tworcow 1 dystrybutorow zdobywaja-
cych doswiadczenie zawodowe na komputerowych targowiskach.

Temat przeciwdziatania piractwu oraz korzysci 1 klopotow zwigzanych
z wprowadzeniem ustawy, kontrowersyjnej dla wielu mito§nikow elektronicz-
nej rozrywki, pojawial sie w kazdym istniejacym wtedy piSmie hobbystycznym.
Niektore redakcje cieszyly sie z nowego prawa, namawiajac czytelnikow do po-
rzucenia gietdowych przyzwyczajen, inne z rezerwa podchodzity do zmian, do-
strzegajac szereg wyzwan stojacych zaréwno przed tworcami, uzytkownikami,

159 B, Kluska, M. Rozwadowski, Bajty polskie, Sosnowiec 2014, s. 84-85.
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jak 1 samymi dziennikarzami. OczywiScie wprowadzenie regulacji nie sprawi-
1o, ze problem piractwa zostal rozwigzany, ale artykuly zamieszczane w prasie
dla graczy mialy wplyw na poglady uzytkownikow. Teksty te jednoznacznie
sygnalizowatly, ze od konkretnego momentu popularne dotychczas praktyki
nabywania nowych gier zostaja uznane za nielegalne i1 nieetyczne, wiec po-
stepowanie odbiorcéw nowego medium predzej czy pdzniej musi ulec zmianie.
Problem tkwil bowiem w przyzwyczajeniach i przekonaniach polskich graczy,
ktére dobrze nakres§lit Adrian Chmielarz w filmie dokumentalnym Thank You
for Playing:

Walka z piractwem w latach 90. byla oczywiscie syzyfowa praca, bo wszyscy byli przyzwy-
czajeni, ze jesli za gry sie placi, to na gieldzie i od razu za cata kasete albo za zbidér dyskietek
[...]. Ale zeby za pojedyncza gre placi¢ ciezkie pieniadze, to bylo absolutnie nie do pomysle-
nia. W zwigzku z czym zmiana przyzwyczajen to byta naprawde ciezka robota rozpisana na
dziesie¢ lub wiecej lat!®.

Wspomniana przez Chmielarza zmiana pogladéw uzytkownikéw 1 prze-
konanie ich, ze warto kupowaé pojedyncze, ale oryginalne egzemplarze gier,
byly procesem wieloetapowym, trwajacym kilka lub nawet kilkanascie lat.
Rozwazania na temat prawa autorskiego publikowane w magazynach dla
graczy stanowily pierwszy krok w kierunku zmian. Kolejny etap wiazat sie
z przedstawianiem w prasie list sklepow 1 punktéw legalnie sprzedajacych
gry, by dowie$é czytelnikom, ze gieldy nie sgq jedynym zrédtem nowych pro-
dukcji, oraz wywiadow z twoércami lub dystrybutorami opowiadajacymi o swo-
jej pracy. Jedna z bardziej obszernych rozmoéw z autorami gier zostata wydru-
kowana w ,,Bajtku”. W numerze 2/1994 Marcin Borkowski 1 Dariusz Michalski
przeprowadzili wywiad z cztonkami studia Xland. Twoércy opowiadali miedzy
innymi o swoich najnowszych projektach oraz o podjetej wspoétpracy z ame-
rykanska firma Epic Megagames. Pojawil sie rowniez watek piractwa, kiedy
redakcja zapytala, czy zapowiadane znikniecie z gietd nielegalnego oprogra-
mowania wplynie na polityke firmy. W odpowiedzi Marek Kubowicz stwier-
dzil, ze liczy na zwiekszenie dochod6éw, dzieki czemu Xland bedzie moglo inwe-
stowaé w nowe projekty 1 tworzy¢ coraz atrakcyjniejsze, lepiej wydane gry!%.

Podobna strategie oswajania czytelnikéw z praktyka nabywania oryginal-
nych kopii gier kontynuowano réwniez kilka lat pézniej. W jednym z numerow
,Gamblera” z 1998 roku ukazat sie wywiad z Marcinem Turskim, prezesem
LiComp-Empik-Multimedia, ktéry narzekat na trudnosci wynikajace z prowa-
dzenia firmy zajmujacej sie dystrybucja gier w Polsce, wciaz opanowanej przez
sie¢ nielegalnego handlu. Wspomnial réwniez o wynikajacych z tego faktu kto-
potach we wspétpracy z zagranicznymi przedstawicielami:

Tydzien temu mialem u siebie gosci z firmy Ubi Soft. Pytali, czemu takie stabe prognozy
sprzedazy? Co ja im bede opowiadal? Jak zwykle — takséwka i na Stadion Dziesieciolecia.

1% Thank You for Playing. Kultowe magazyny o grach, rez. P. Kazimierczak, K. Iwanowicz,
P. Olzacki, 2015, min 1:08:46-1:09:19.
166 Xland — kraina gier, ,Bajtek” 1994, nr 2, s. 16.
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Co sie okazato? Juz sg dostepne 2 tytuly, ktérych premiere Ubi Soft planuje na wrzesien.
[...] oni wszyscy sa gotowi do wspélpracy: Ludzie z Ubi Soft, GT, Activision, EA, Eidos,
Mindscape. Tylko méwia: ,,To wy tam jestescie. Zaproponujcie coé. Po co macie policje w tej
Polsce? Po co macie prokurature?”. [...] Na szczeécie piractwo zaczelo doskwieraé wielkiej
liczbie 0s6b 1 mam nadzieje, ze walka z piractwem to nie beda tylko restrykcje w stosunku
do ludzi parajacych sie tym procederem. To przede wszystkim ksztaltowanie §wiadomosci
gracza, ze nie moze mu by¢ wszystko jedno, gdzie kupi gre. Swiadomos$é, ze kupowanie gier
pirackich jest przestepstwem — popelnia je ten, kto sprzedaje oraz ten, co kupuje, musi staé
sie powszechna'®’.

Tak stanowczo 1 jednoznacznie wyrazona opinia wspoélgra z polityka
promowania legalnych kanatéw dystrybucji gier, ktéra wiekszo$¢ czasopism
zintensyfikowala w drugiej polowie lat 90. XX wieku. Publikowano adresy
sklepéw, odnotowywano pojawienie sie nowych firm dystrybutorskich, prze-
prowadzano wywiady z polskimi twércami zdradzajacymi kulisy dziatalno§ci
w branzy oraz przekonujacymi, ze w dluzszej perspektywie kopiowanie gier
moze tylko zaszkodzi¢ fanom elektronicznej rozrywki. Réwniez w odpowie-
dziach na nadestane przez czytelnikéw listy obecne byly watki jasno podkres-
lajace, ze redakcje nie pochwalaja nielegalnego nabywania gier. Zapytany
o zjawisko piractwa komputerowego Aleksy Uchanski przypomnial, ze w la-
tach dziewieédziesiatych polski gracz nie miat takich mozliwosci dostepu do
nowych produkcji jak zagraniczny odbiorca, gdyz:

gra w Polsce miata premiere dwa miesigce po premierze angielskiej, bo tyle czasu zajmowato
przewiezienie pudelek ijako$ nikt sie za bardzo nie $pieszyt. Wersji polskiej nie byto, a jakby
miala by¢, to by w ogdle przesuwato te premiere jeszcze o p6l roku. [...] W tamtej sytuacji
jakby jedyna odpowiedzig oficjalnej cze$ci rynku na pytanie: ,,Dlaczego my mamy wlasciwie
kupowaé te gry tak strasznie drogo?” to bylo, bo to jest moralne. [...] Jednoczeénie zwracam
uwage, ze firma, ktéra jakos realnie zmieniala rynek, czyli CD Projekt, ktéra wtedy nie byta
deweloperem, ale wydawca, réwniez bardzo innowacyjnym. To byla firma, ktéra wlasnie
starata sie robi¢ polskie wersje, obnizaé ceny. To byla ta firma, ktéra sie starata skracaé
te ramke pomiedzy wydaniem gry na zachodzie a wydaniem w Polsce 1 za wiekszoé¢ tych
dzialan byta przez reszte rynku wylacznie krytykowana, gdyz to byto, oczywiScie nieoficjal-
nie, ale w kuluarach, magiczne ,,psucie rynku”. Tymczasem oni go nie psuli, tylko tworzyli,
przystosowywali do potrzeb konsumenta. Tak to wspominam?6®.

Przytoczony powyzej komentarz dobrze obrazuje liczbe czynnikéw, kto-
re musialy zaistnieé¢, by wiekszo$é¢ polskich graczy porzucita praktyki pirac-
twa na rzecz legalnej dystrybucji. Oprécz regulacji prawnych potrzebna byta
edukacja uzytkownikéw, dotad nieprzyzwyczajonych do kupowania oprogra-
mowania w sklepach, potaczona z atrakcyjna oferta skierowana gtéwnie do
rodzimego konsumenta. Musialy zatem pojawié sie nie tylko sklepy, ale tez
wydawcy, ktoérzy znajda sposéb na przekonanie polskiego klienta, ze legalne
kupowanie gier niesie ze soba nie tylko etyczne korzysci. O innowacyjnych
dziataniach wspomnianej przez Uchanskiego firmy pisze rowniez Marcin Kos-
man w publikacji Nie tylko WiedZmin. Historia polskich gier komputerowych,

167 Ostatnia gwiazdka, ,,Gambler” 1998, nr 9, s. 65.
168 Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktory przeprowadzitam 7 stycznia 2019 roku.
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zauwazajac, ze zatozyciele firmy CD Projekt szybko sie przekonali, ze opako-
wanie gry w polskie pudelko oraz dodanie polskojezycznej instrukeji, nie mo-
wiac juz o stworzeniu polskiej wersji jezykowej, stanowi ogromna wartos$é dla
odbiorcéw 1 moze zadecydowac o sukcesie wydawniczym firmy!'®, Zdaniem Kos-
mana przelomowym wydarzeniem byla premiera gry Ace Ventura (7th Level,
Bomico Entertainment Software, 1996), poniewaz produkcja, sprzedawana za
99 zlotych, do ktorej glosu uzyczyli znani polscy aktorzy, wytyczyla zupelnie
nowa $ciezke dla dystrybutorow, stajac sie ,,najstynniejsza lokalizacja w histo-
rii rodzimego rynku”'",

Na przestrzeni lat czasopisma hobbystyczne spetniaty rézne funkcje edu-
kacyjne, ktore lacza sie chronologicznie z etapami rozwoju nowego medium
w Polsce. Poczatkowo gry wideo odgrywaly role absorbujacej, chociaz trudno
dostepnej dla szerokiego grona odbiorcéw rozrywki, majacej postuzy¢ jako za-
cheta dla dzieci 1 mlodziezy do zglebiania tajnikéw obstugi mikrokomputera
oraz pisania wlasnych programéw. W tym okresie w czasopismach publiko-
wano artykuly przekonujace o koniecznosci wprowadzenia edukacji informa-
tyczne) oraz opisujace rozwigzania w zakresie komputeryzacji spoteczenstwa
zastosowane w innych krajach. Nastepnie, pod koniec lat 80. XX wieku, do-
strzezono, ze gry moga stac sie takze narzedziem wykorzystywanym w eduka-
¢ji uczniéw. Redaktorzy namawiali do siegania po programy rozrywkowe, kto-
re mogly nauczy¢ uzytkownikow podstaw ekonomii, jezyka angielskiego czy
zasad programowania. Drukowano tez porady pomagajace odbiorcom usuwacé
zabezpieczenia z gier 1 modyfikowacé ich zawartoéé, gdyz woéwcezas tego rodza-
ju aktywnoséci postrzegano jako ¢wiczenie obslugi komputera, a nie dzialanie
nieetyczne czy nielegalne.

Na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku interaktywne produkcje stopniowo
zyskiwaly miejsce w kulturze popularnej jako nowe medium, o czym Swiadczy
zmieniajaca sie tematyka artykuléw zamieszczanych w pismach dla graczy.
Coraz czescie] poruszano zagadnienia dotyczace cech charakterystycznych
gler, zastanawiano sie nad réznorodno$cia gatunkowa oraz zauwazono potrze-
be wypracowania zrozumialych dla wszystkich uzytkownikéw okreslen 1 ter-
minéw zwigzanych z nowym medium.

Ostatnia opisana funkcja — edukacyjna — taczy sie z etapem, w ktérym
gry wideo staly sie bardziej powszechng i zrozumiata forma rozrywki. W po-
lowie lat dziewieédziesiatych redakcje magazynéw hobbystycznych podejmo-
waly dyskusje na temat probleméw dotykajacych spolecznosé graczy, takich
jak obawy zwiazane z wplywem interaktywnych scen przemocy na odbiorcow
czy kontrowersje dotyczace kupowania nielegalnego oprogramowania. Fakt,
ze w czasopismach pojawialy sie tego rodzaju artykuly, Swiadczy o znacza-
cej zmianie — gry postrzegano wowczas juz jako pelnoprawne medium, ktore-
go tresci podlegaja powszechnej ocenie. Elektroniczna rozrywka nie byla juz
techniczna nowinka, przejSciowa moda czy sposobem na zachecenie dzieci do
nauki, poniewaz stala sie akceptowana czescia kultury popularne;j.

169 M. Kosman, Nie tylko WiedZmin. Historia polskich gier komputerowych, Warszawa 2015,
s. 176.
10 Tamze.
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Autorzy publikacji Consuming Technologies. Media and Information in
Domestic Spaces zauwazaja, ze komputer ma cechy niejednoznacznego, pro-
blematycznego urzadzenia, poniewaz moze by¢ traktowany jako maszyna do
gier, edukator pomagajacy w zdobywaniu wiedzy lub narzedzie utatwiajace
prace'. W poprzednim rozdziale opisalam napiecia wynikajace z tego faktu
oraz dwie rézne postawy — wykorzystanie komputera gléwnie do nauki pro-
gramowania lub do poznawania gier — obecne w dyskursie publicznym na
przetomie lat 80. 1 90. XX wieku. Pojawienie sie komputeréw w polskich gospo-
darstwach domowych wplyneto na rozwdj kultury gier, o czym przypominaja
Barttomiej Kluska 1 Mariusz Rozwadowski, piszac, ze cho¢ w latach dziewieé-
dziesiatych Polacy zaznajomieni byli juz z konsolami, a jeszcze wczesnie) z sa-
lonami typu arcade dziatajacymi w ramach Zjednoczonych Przedsiebiorstw
Rozrywkowych, to tak zwane powazne granie odbywato sie wowczas z uzyciem
komputera?.

W ostatniej dekadzie XX wieku popularnos$é zyskaly zaréwno gry wideo,
rozumiane jako osobne medium, jak 1 komputery domowe, co przetozylo sie
takze na wzrost liczby dostepnych pism hobbystycznych poswieconych wylacz-
nie elektronicznej rozrywce. Wiazato sie to réwniez ze zmianami na rynku
prasowym, w wyniku ktérych zniknela koniecznos$é otrzymania zgody na wy-
dawanie pisma, na przydzial papieru oraz zabiegania o przychylnos¢ cenzora.
Prasa stata sie wolna od naciskéw polityczno-ideologicznych, ale mierzyta sie
z presja dzialania na komercyjnym rynku. W zwigzku z tym zmianie ulegt
sposéb pisania artykulow na temat interaktywnych tekstow.

W tym rozdziale ujawniam, jaka funkcje dla 6wezesnych czytelnikéw pet-
nity recenzje gier oraz tak zwane opisy, czyli poradniki i1 instrukcje zawiera-
jace doktadne wskazowki na temat przebiegu rozgrywki. Rozpatruje réwniez
przeobrazenia zachodzace w strukturze recenzji, ktore w ciagu zaledwie kilku
lat z lakonicznych notatek ewoluowaty w rozbudowane, opatrzone grafikami
artykuly. Dzieki tego typu tekstom czytelnicy zdobywali kompetencje w za-
kresie ewaluacji gier przynalezacych do konkretnych gatunkéw oraz wiedze
o tym, jak dziata nowe medium.

Waznym aspektem jest takze uzywane w recenzjach oraz poradnikach
stownictwo, ktére czesSciowo zostato zapozyczone z anglojezycznych pism, a cze-
$ciowo wyksztatcone przez rodzimych dziennikarzy. Wylonienie sie nowych

! R. Silverstone, E. Hirsch, Consuming Technologies. Media and Information in Domestic
Spaces, London—New York 2005, s. 17.
2 B. Kluska, M. Rozwadowski, Bajty polskie, Sosnowiec 2014, s. 151.
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pojec 1 terminéw uznaje za kolejna oznake tego, ze woéwczas gry wideo upo-
wszechnily sie na tyle, by wykroczy¢ poza krag grupy zainteresowanych nimi
hobbystow, bedac juz dla polskich uzytkownikéw czescia kultury popularne;.
W ostatnim podrozdziale zajmuje sie natomiast analiza prezentowanych w pis-
mach dla graczy artykuléw na temat polskich produkcji. Zwracam uwage na
oczekiwania redaktorow, poréwnania do zagranicznych tytulow oraz wyja-
$nienia, zaznajamiajace czytelnikow z ktopotami, z ktérymi borykali sie wow-
czas rodzimi autorzy gier wideo.

3.1. W strone krytyki gier wideo — recenzje
w czasopismach dla graczy

Recenzje sa przez badaczy uznawane za podstawowa 1 najwazniejsza for-
me dziennikarstwa growego®. Autorzy artykutu Characterizing and Under-
standing Game Reviews zauwazaja, ze to wlaénie teksty recenzenckie publi-
kowane w prasie drukowanej lub internetowych portalach silnie oddziatuja na
czytelnikéw, ktorzy pod wptywem lektury zaczynaja postrzegaé gry w okreslo-
ny sposob?. Zdaniem Davida Thomasa recenzje sa na tyle rozpowszechnione,
ze dominuja nad innymi rodzajami artykulow®, co ma réwniez zwiazek z nie-
dostatkiem tekstow prezentujacych krytyczne spojrzenie nie tylko na konkret-
ne tytuly, ale tez na zjawiska zachodzace w branzy lub w érodowisku graczy.
Natomiast Jaakko Suominen przypisuje im jeszcze istotniejsza role, poniewaz
jego zdaniem recenzje mozna potraktowac jako narzedzia przekazujace uzyt-
kownikom wiedze 1 $wiadomos§é historyczna na temat interaktywnego me-
dium®. Badacz uwaza, ze artykuly te czesto wskazuja na powigzania miedzy
réznymi produkcjami oraz opisuja zachowania i aktywnosci charakterystyczne
dla kultury gier wideo. Przychylajac sie do powyzszych opinii, za kwestie war-
ta namyshu uwazam réowniez zachodzace na przestrzeni lat zmiany w sposobie
pisania recenzji gier. Tego typu artykuly rozwijaty sie wraz z medium, ktérego
dotyczyty, dlatego tez dobrze odzwierciedlaja przemiany w branzy gier, jak
1w Srodowisku dziennikarzy oraz uzytkownikéw. Tym samym analiza recenzji
publikowanych w pismach hobbystycznych z lat dziewieédziesiatych stanowi
wazna cze$¢ moich badan.

3 J.P. Zagal, A. Ladd, T. Johnson, Characterizing and Understanding Game Reviews, Pro-
ceedings of the 4th International Conference on the Foundations of Digital Games, 2009, https://
www.researchgate.net/publication/220795035_Characterizing_and_understanding_game_reviews
[dostep: 16 stycznia 2019], s. 215.

4 Tamze.

5 D. Thomas, Game Criticism Redefined. ,,Is This Game any Good™?, [w:] D. Thomas, K. Or-
land, S. Steinberg, The Videogame Style Guide and Reference Manual, Lulu.com, 2007, s. 97-99.

6 J. Suominen, Game Reviews as Tools in the Construction of Game Historical Awareness
in Finland, 1984-2010. Case MikroBitti Magazine, ,DiGRA ‘11 — Proceedings of the 2011 DiGRA
International Conference: Think Design Plays” 2011, vol. 6, s. 4.
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W Stanach Zjednoczonych 1 Europie Zachodniej dziennikarstwo growe po-
jawito sie juz w latach 80. XX wieku’. Kiedy dotarto do Polski, pewne sche-
maty dotyczace zawartoSci magazyndéw czy tez sposobu pisania artykulow
byly juz na tyle powszechne, ze uwidocznily sie réwniez w rodzimych pismach.
Jednak istotna role odegrala sytuacja polityczno-ekonomiczna, przez co w na-
szym kraju rozwdj prasy dla graczy przebiegal nieco inaczej niz w panstwach
zachodnich®., Mimo to recenzje i opisy przetozyly sie w duzym stopniu na
oczekiwania polskiego uzytkownika gier, poniewaz za ich pomoca czytelnicy
dowiadywali sie, czego nalezy wymagaé¢ od nowego medium; co to znaczy, ze
dana produkcja jest ,,dobra” lub ,zta”; w jakich kategoriach mozna ja oceniaé
oraz jak poszczegolne tytuly plasujq sie na tle innych przynalezacych do tego
samego gatunku. Pierwsze artykuly o grach wideo zamieszczane w pismach
»Bajtek™ czy ,, Komputer” nie przypominaty typowych tekstéw recenzenckich,
poniewaz taczylty w sobie kilka funkcji. Stosunkowo krétki tekst zazwyczaj za-
wieral opis wprowadzajacy czytelnikow w swiat przedstawiony gry lub zwiezle
charakteryzujacy fabute danej produkeji. Oprécz tego redaktor starat sie takze
podzieli¢ z odbiorcami poradami dotyczacymi prowadzenia rozgrywki. Najcze-
$ciej byly to wskazéwki pomocne w odnalezieniu potrzebnych artefaktéw czy
wyborze metod walki z przeciwnikami lub podpowiedzi utatwiajace pokonanie
trudniejszych etapow. Natomiast w zakonczeniu autor wyrazal swoja opinie
o grze 1 zazwyczaj byla to najkrotsza cze$é¢ artykutu.

Scharakteryzowany powyzej schemat tworzenia pierwszych tekstow
opisujacych gry wideo stosowano gltownie w prasie komputerowej wydawa-
nej w latach 80. XX wieku. Najbardziej jaskrawe przyklady mozna odnalezé
w numerach z poczatkow istnienia ,Bajtka” czy ,Komputera”, gdyz wowczas
redaktorzy uczyli sie pisania takich artykuléw w praktyce, na biezaco zmie-
niajac lub dopasowujac pewne elementy tekstu do oczekiwan czytelnikow.
Warto tez przypomnied, ze pisma te nie koncentrowaty sie na grach. Podobnie
jak w przypadku finskiego ,,MikroBitti”, w ktorym az do 1987 roku marginali-
zowano tresci na temat elektronicznej rozrywki, publikujac skrétowe recenzje
w koncowej czesci pismal®, w polskiej prasie komputerowej lat osiemdziesia-
tych gry wideo rowniez nie bylty ich gléwnym tematem.

Przykladem recenzji wczesnego typu jest bardzo zwiezly opis gry Dyna-
mite Dan (Rob Bowkett, Microsoft, 1985) zamieszczony w numerze 12/1986
magazynu ,Bajtek”. Anonimowy dziennikarz bezposérednio zwraca sie do
czytelnikéw, rozpoczynajac recenzje slowami: ,,Przybywasz do ogromnego la-
boratorium. Twoim zadaniem jest wykrasé tajne dokumenty profesora, znaj-
dujace sie w kasie pancernej. Gdy juz szczeSliwie zdobedziesz papiery z napi-
sem TOP SECRET musisz wroéci¢ do swojego sterowca, na ktorym opuscisz to

7 C. Grant, Games and Press, [w:] D.S. Heineman, Thinking about Video Games. Inter-
views with the Experts, Indiana University Press 2015, s. 136.

8 Wiecej o powodach takiej sytuacji pisze w rozdziale pierwszym.

¥ Uwaga dotyczy numeréw wydawanych w latach 80. XX wieku.

19 N. Nylund, The Early Days of Finnish Game Culture. Game-related Discourse in Micro-
post and Floppy Magazine in the mid-1980s, ,,Cogent Arts & Humanities” 2016, nr 3, s. 2.
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niebezpieczne miejsce”’. W zaledwie trzech zdaniach autor nakreslil ogélny
cel gry, zapoznajac przyszlego uzytkownika z jej szczatkowa fabula. Dalsza
cze$é tekstu ma charakter poradnikowy, poniewaz znajduja sie w niej kon-
kretne wytyczne odnoszace sie do dziatan, ktére uzytkownik powinien podjaé,
by osiagnaé sukces: ,Tratwa ptywa kanatem pod laboratorium, zeskakujesz na
nig z jednego z najwyzszych poziomoéw dachu. [...] Rozmaite potworki nie sa juz
tak grozne, gdy znajdziesz Deodorant, ktory pozwoli Ci je zniszczy¢ bez utraty
energii’'?, Natomiast koncowa opinia na temat gry zamyka sie w dwoéch zda-
niach: ,Jeéli bawit Cie JET SET WILLY, na pewno spodoba Ci sie DYNAMITE
DAN — jest to gra bardziej atrakcyjna i nie tak nuzaca”®.

W przytoczonym przykladzie brakuje wyraznie zaznaczonej opinii redak-
tora. Pojawia sie za to bardzo ogdlne, niepoparte argumentami sformutowanie
odsylajace czytelnika do innego tytulu. Wydaje sie zatem, ze tego typu reko-
mendacja moze by¢ przydatna tylko dla oséb zaznajomionych ze wspomnia-
na przez autora produkcja. Ale jak zauwaza Jaakko Suominen, odwotania do
starszych czy tez bardziej popularnych gier 1 budowanie opinii na zasadzie sko-
jarzen bylo praktyka stosowana zaréwno w pierwszym okresie formowania
sie dziennikarstwa growego, jak 1 wspotczesnie'*. Rownie czesto budowano re-
lacje miedzy recenzowanym tytulem a wezeéniejszymi odstonami, dzieki czemu
czytelnicy zyskiwali informacje o ewentualnej ciagloéci fabularnej, suges-
tie, czego sie moga spodziewac po grze bedace] kontynuacja starszej produkeji
lub wzmianki na temat dokonanych przez twércéw modyfikacji i usprawnien.
Recenzja zamieszczona w piSmie ,Komputer” z 1987 roku stanowi przyktad
takiego wlasnie zabiegu:

FAIRLIGHT II, wydany przez firme The Edge dla ZX Spectrum, jest kontynuacja znanego
nam iopisywanego w ,,Komputerze” programu FAIRLIGHT. Tym razem autor Bo Jangeborg
powiekszyl obszar gry tak dalece, ze musiat podzieli¢ program na dwie czeéci. [...] Druga
cze$é jest trudniejsza, najpierw jednak trzeba przetrwaé pierwsza i rozwigzaé wszystkie
zagadki. Gra jest réwnie interesujaca jak pierwowzor, ma doskonata grafike i sposéb prowa-
dzenia akcji. Ale to, co rok temu stanowilo rewelacje, dzi$ juz nie budzi wigkszego zaintere-
sowania. Szkoda tez, ze powiekszeniu gry nie towarzyszy wzrost jakosci'.

Grzegorz Czapkiewicz, piszac o konkretnej grze, $wiadomie nawiazuje do
wezesniejszego tytutu, wywotujac w odbiorcach sie¢ skojarzen oraz pewnych
oczekiwan wzgledem nowej produkcji. Nie wystarczy bowiem, by debiutujacy
tytut byt tak samo dobry jak poprzednia cze$¢. Recenzent wyraznie sugeru-
je, ze mile widziane bylyby usprawnienia wykraczajace poza rozmiar mapy,
na ktérej toczy sie rozgrywka. Znaczace jest rowniez zdanie wskazujace na
szybko nastepujacy postep w rozwoju gier. Autor tekstu nie precyzuje, co rozu-
mie poprzez ,,wzrost jako$ci”, ale do czytelnika dociera jasny przekaz — kazda

" Dynamite Dan, ,,Bajtek” 1986, nr 12, s. 16.

2 Tamze.

3 Tamze.

4 J, Suominen, dz. cyt., s. 2.

> G. Czapkiewicz, ,Komputer” 1987, nr 7, s. 27.
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kolejna czesé seril powinna by¢ lepsza od poprzedniej 1 wypada, by oczekiwane
udoskonalenia pojawily sie w stosunkowo krétkim czasie.

Zanim wyksztalcita sie bardziej spdjna i przewidywalna formula recenzji
gry wideo, redaktorzy stosowali rézne zabiegi majace z jednej strony uatrak-
cyjnié¢ tekst oraz uczyni¢ go zrozumialym dla czytelnikéw, a z drugiej — wy-
pelié wyznaczone w rubryce miejsce, by artykul byt obszerniejszy niz zwy-
czajowa, krotka notatka. W tym celu niektérzy przedstawiali gry w mozliwie
jak najbardziej znarratywizowany sposob, tworzac rozbudowane opisy fabutl
danego tytulu, czesto wykraczajace poza rzeczywista zawartos¢ produkeji lub
zupelnie mijajace sie z opowiadana w niej historia. W poczatkowej fazie ist-
nienia pism komputerowych dziennikarze albo pisali o grach bardzo zwiezle,
ograniczajac sie gtéwnie do wymienienia podpowiedzi i sztuczek prowadzacych
do szybkiego zwyciestwa, albo starali sie wzbogaci¢ tekst barwnymi poréwna-
niami, zwrotami do czytelnikow oraz licznymi dygresjami. Przyktadem tego
drugiego sposobu recenzowania jest artykut o grze The Hobbit z 1983 roku
opublikowany w ,Bajtku”. Jego autorka, Teresa Brojak, napisata obszerny,
przypominajacy nieco opowies¢ dla dzieci wstep, w ktorym zacytowala nawet
fragment z powiesci J.R.R. Tolkiena, by jeszcze dokladniej scharakteryzowacé
gléwnego bohatera gry!®. Catostronicowa recenzja sktada sie w przewazaja-
cej czesdci z pseudobasniowego wprowadzenia majacego zapewne przyblizyé
czytelnikowi realia fantastycznego $§wiata oraz wystepujace w nim postaci.
Natomiast mniej obszerna cze$¢ tekstu zajely konkretne porady odnoszace sie
do sposobu prowadzenia rozgrywki 1 dostosowania do obowiazujacych regut.

Opisowy, nieco gornolotny styl recenzji gier wideo ukazujacych sie w po-
czatkowym okresie istnienia magazynéw hobbystycznych sprawil, ze barwne
teksty powstawaly nawet w wypadku takich tytuléw jak Battle Chess (Inter-
play Productions, 1988). Komputerowa wersja szachéw zostata scharakteryzo-
wana w pierwszym numerze pisma , Top Secret” z duzym rozmachem i obser-
wacjami pltynacymi raczej z wyobrazni redaktora niz wynikajacymi z kontaktu
ze wspomniana, gra;

Wrogie oddzialy stanety na pozycjach wyjsciowych do ataku. W blasku porannego storica
ich stalowe zbroje blyszczaty jak czyste ztoto. [...] U boku kréla prezyt swoja sylwetke het-
man, drugi co do waznoéci w armii. Posepnym wzrokiem spogladat na szeregi przeciwnikow
1 obmys§lal plan najskuteczniejszego ataku. [...] Konie mogly wskoczyé wszedzie, ale jezdzcy
nigdy nie zapominali o madrej zasadzie, ze wyskoczy¢ cato jest juz duzo trudnie;. [...] Pole
walki podzielono na biale i czarne kwadraty, po osiem wszerz i wzdluz. [...] Bitwa rozpoczeta
sie... A kto ja wygral, tego nie wiadomo. Nie odkryto takze, gdzie i kiedy stychaé byto szczek
mieczy 1 jeki konajacych. Nie dowiedziano sie, kim byli dowédcy poszczegdlnych oddziatow
1 jakiej byli narodowosci'”.

Dopiero ostatnie, niewielkie objeto$ciowo akapity zawieraja opinie na te-
mat poziomu trudnos$ci gry oraz szczegéléw zwigzanych ze sterowaniem. Na-
tomiast znacznie wieksza cze$¢ artykutu stanowi wymyslony przez dzienni-
karza wstep do rozgrywki utrzymany w konwencji przytoczonego fragmentu.

16 T, Brojak, Hobbit, ,Bajtek” 1986, nr 2, s. 15.
7 Battle Chess, ,,Top Secret” 1990, nr 1, s. 20.
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Zdarzalo sie réwniez, ze redaktor przedstawial gre, unikajac zwrotéw do
czytelnika, przez co artykut jeszcze silniej przywodzil na my$l skojarzenia
z historiami dla najmltodszych. Taka taktyke obrat na przyklad Roman Po-
znanski w numerze 2/1987 pisma ,,Bajtek”. W bardzo krétkim tekscie na te-
mat Eden Blues (ERE Informatique, 1987) autor zrelacjonowat rozgrywke tak,
jak gdyby pisal streszczenie filmu lub powieSci, poniewaz skupial sie na ko-
lejnych akcjach podejmowanych przez bohatera: ,,Zamkniete drzwi pokonywat
W sposOb najprostszy, acz jedyny skuteczny — kopiac w nie z calych sil. Musiat
sie spieszy¢, gdyz kazda uplywajaca godzina zmniejszala jego wytrzymalosé,
a wyczerpanie [...] prowadzito nieuchronnie do tragicznego zejscia”'®. Wszel-
kie wskazowki 1 podpowiedzi, ktére mogly poméc w grze, zostaly wplecione
w tres¢ nieco zmyslonej przez Poznanskiego historii. Ta obserwacja prowadzi
do innego waznego watku, zwigzanego z wiarygodnos$cia podawanych przez
redaktoréw szczeg6téw dotyczacych fabut gier.

W pierwszym okresie istnienia pism informatycznych autorzy artykuldéw
o nowym medium czesto popelniali bledy w opisach, poniewaz samodzielnie
tworzyli opowiesci, ktére ich zdaniem mogly pasowaé¢ do rozgrywki. Marcin
Borkowski w rozmowie ze mna przyznal, ze jego poprzednicy musieli uciekaé
sie do takich metod, gdyz wéwczas gry nie byly tak rozbudowane!®, wiec jesh
redaktor nie wiedzial, jaka historie umieszczono w danej produkcji, musiat
ja napisac, opierajac sie na dostepnych materiatach, albo wymysli¢ zupelnie
na nowo. Z tego powodu w pierwszych polskich recenzjach zdarzaly sie mniej
lub bardziej powazne pomylki sprawiajace, ze inaczej odczytywano narra-
cyjna warstwe niektérych produkceji. Wspomniany powyze] artykul o Eden
Blues stanowi przyktad takiego dopowiedzenia ze strony redaktora. Stresz-
czenie umieszcezone na pudetku z gra informuje, ze bohaterem jest ostatni zy-
jacy mezczyzna, ktory zostal schwytany przez roboty 1 osadzony w wiezieniu.
Jego zadaniem jest odnalezienie kobiety ukrywajacej sie w placéwce 1 wspol-
na ucieczka®. Natomiast w opisie Romana Poznanskiego mozna przeczytac,
ze protagonista zostal uwieziony w niejasnych okolicznoéciach, a jego celem
jest uratowanie ukochanej, ktéra réwniez dostala sie w rece nieprzyjaciela.
Ponadto autor sugeruje, ze jesli misja zakonczy sie sukcesem, bohaterowie
beda ,zyli dtugo 1 szczesliwie?!. Teoretycznie niewielkie zmiany wprowadzone
przez redaktora istotnie wplynely na wydzwiek artykutu, gdyz do czytelnika
dotarl zupelnie inny przekaz. Oryginalny opis Eden Blues zarysowuje historie
kojarzaca, sie z postapokaliptycznymi wizjami konca ludzkiej cywilizacji oraz
obecnym w kulturze popularnej motywem ,buntu maszyn”. Natomiast tekst
zamieszczony w polskim piémie zupelnie pomija ten aspekt, poniewaz Poznan-
ski skupia sie na rzekomo romantycznej relacji taczacej bohateréw, nie piszac
nic o okolicznosciach schwytania protagonisty.

18 R. Poznanski, Eden Blues, ,Bajtek” 1987, nr 2, s. 16.

¥ Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktory przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.

20 Zob. https://www.mobygames.com/game/eden-blues/cover-art/gameCoverld,37887/ [dostep:
17 lipca 2019].

21 R. Poznanski, dz. cyt., s. 16.
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Dla czytelnikéw wiarygodno$é zamieszczanych w prasie krotkich opi-
séw czy streszczen fabularnych gier wideo byla istotna réwniez ze wzgledu
na bariere jezykowa uniemozliwiajaca wiekszosci uzytkownikéw zrozumienie
rozbudowanych gier przygodowych czy strategicznych. W wypadku nieskom-
plikowanych gier odbiorcy raczej nie mieli probleméw ze zorientowaniem sie,
ze nalezy strzela¢ do postaci, by wyeliminowaé¢ wrogie oddziaty. Jednakze
bardziej rozwiniete narracyjnie gry byly w zasadzie niezrozumiale dla kogos,
kto nie znal jezyka angielskiego. Z badan przeprowadzonych przez Jaroslava
Svelcha wynika, ze ten sam problem dotyczyl rowniez mieszkancéow Czecho-
stowacji, ktorzy nie dostrzegali odwotan do kultury brytyjskiej czy amerykan-
skiej, a brak instrukeji w pirackich kopiach powodowatl, ze czesto nie wiedzie-
1i, jakie sa zasady oraz cel gry**. Uzytkownicy kolekcjonowali wiele tytutow,
ale nie potrafili w pelni sie z nimi zapoznaé, co zdaniem Svelcha sytuuje ich
w pozycji amatorskich archeologdéw medium, poniewaz zbierali, badali 1 sor-
towali artefakty przybyle z nieznanych, odleglych miejsc?®>. Obserwacje au-
tora publikacji Gaming the Iron Curtain pozwalaja wysnué wniosek, ze z po-
dobnymi klopotami mierzyla si¢ wigkszosé graczy z panstw socjalistycznych.
Wprawdzie Svelch przedstawia te sytuacje w pozytywnym $wietle, poniewaz
jego zdaniem eksplorowanie gier oraz samodzielne uczenie sie ich obstugi byto
wymagajacym, lecz ekscytujacym procesem, prowadzacym do wyksztalcenia
praktyk metagamingu?*, jednakze nieznajomos$¢ jezyka znaczaco utrudniata
czerpanie przyjemnosci z rozgrywki.

Dlatego tez Polacy chetnie siegali po artykuly zamieszczane w prasie hob-
bystycznej lub amatorskie opisy gier sprzedawane na gietdach. Zapotrzebo-
wanie na tego rodzaju teksty sprawilo, ze na targowiskach tworzono osobne
stoiska ze skopiowanymi, a nastepnie zebranymi w forme ksiazkowa opisami
pomagajacymi korzystac z gier oraz programow uzytkowych?. Ukazywaly sie
réwniez numery specjalne pism informatycznych lub dodatki do nich, druku-
jace poradniki utatwiajace rozgrywke. Podobna funkcje pelnita tez ksigzka
napisana przez Grzegorza Onichimowskiego, Romana Poznanskiego i Marci-
na Przasnyskiego, ktéra ukazalta sie w 1992 roku. Publikacja zatytulowana
100 gier na trzy komputery zawiera przewaznie jednostronicowe opisy stu naj-
popularniejszych woéwczas tytutéw. Autorzy tak uzasadnili we wstepie wybor
konkretnych gier: ,,Jasne jest, ze nie sposéb opisa¢ ani wszystkich, ani tez naj-
nowszych, gdyz wciaz pojawiaja sie nowe. Dlatego wybraliSmy te, od ktérych
zaczynaliSmy kontakt z komputerem oraz te, ktore staty sie klasyka, symbolem
znanym kazdemu”?. Autorzy sugerowali sie zatem wtasnymi preferencjami,

2 J. Svelch, Gaming the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist Czecho-
slovakia Claimed the Medium of Computer Games, The MIT Press 2018, s. 143.

2 Tamze, s. 145.

% Tamze.

% P. Wasiak, ,,Grali i kopiowali” — Gry komputerowe w PRL jako problem badawczy,
[w:] Kultura popularna w Polsce w latach 1944-1989. Problemy i perspektywy badawcze, K. Stan-
czak-Wislicz (red.), Warszawa 2012, s. 213.

%6 G. Onichimowski, R. Poznanski, M. Przasnyski, 100 gier na trzy komputery, Warszawa
1992, s. 7.
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ale tez dostepnoscia konkretnych tytutow, odpowiadajac dzieki temu na po-
trzeby uzytkownikéw grajacych na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku.

Pierwsze artykuly o grach oprécz krétkiego wprowadzenia fabularne-
go 1 podpowiedzi dotyczacych sterowania czesto zawieraly jeszcze ilustracje
nawiazujace do oprawy graficznej danej produkeji lub skojarzen z konkret-
nym gatunkiem?’. Polskie magazyny takie jak ,Bajtek” 1 ,,Komputer” rowniez
umieszczaly ilustracje majace w przyblizeniu zaznajomic czytelnikéw z tema-
tyka gry oraz mapy pozioméw utatwiajace orientacje w cyfrowym Srodowisku.
Barttomiej Nagoérski nazwal tego rodzaju materialy malymi dzietami sztuki,
tworzonymi czesto przez zawodowych grafikéw takich jak Oliver Frey czy Zyg-
munt Zaradkiewicz?®. Dziennikarz uwaza, ze warto$¢ samodzielnie rysowa-
nych map wynikala ze starannego wykonania oraz udanego wkomponowania
w nie opiséw 1 podpowiedzi. Nalezy jednak wspomnie¢, ze cze$¢ publikowanych
wowczas planéw byla przedrukami z zagranicznych pism growych. W latach
osiemdziesiatych redaktorzy nie zwracali na te kwestie uwagi, kopiujac ma-
teriaty 1 nie informujac odbiorcéw o tym, ze nie sa autorami tych pomocnych
dodatkéw. Przekopiowanych lub przerysowanych map dopatrzono sie miedzy
innymi w numerach pierwszym, trzecim oraz piatym ,Bajtka” z 1986 roku,
ktore oryginalnie pochodzily z pism ,,Crash” i ,,Your Sinclair”®. Z dzisiejszego
punktu widzenia jest to zachowanie naganne, jednak w latach osiemdziesia-
tych problemy z dostepnos$cia do gier i informacji o nich mieli réwniez dzienni-
karze, wiec ich postepowanie mozna wyttumaczyé 6wczesnymi realiami.

Zastapienie ilustracji zrzutami ekranu Robin Bootes uwaza za niezwykle
wazny moment w rozwoju recenzji gier wideo oraz samego medium, poniewaz
dzieki temu zabiegowi interaktywne teksty przestaly by¢ tak tajemnicze 1 nie-
zrozumiale®. Na stronach magazynéw hobbystycznych pojawily sie grafiki
rzucajace nieco Swiatta na historie 1 wirtualne Swiaty skryte w linijjkach kodu.
Recenzje przyciagaty uzytkownikéw, ktorzy cheieli nie tylko poczytaé o danej
produkcji, ale tez zobaczy¢, jak ona wyglada. Mozliwo§¢ poznania strony gra-
ficznej gry jeszcze przed jej zakupem byla zdaniem badacza bardzo waznym
czynnikiem decydujacym o popularnoéci magazynéw dla fanéw elektronicznej
rozrywki®'. Zrzuty ekranu zostaly szybko zaakceptowane przez czytelnikow
brytyjskich pism. Przed 1985 rokiem na recenzje przypadaly jedna lub dwie
grafiki z gry, natomiast na przetomie 1989 i 1990 roku érednio juz szeéé zrzu-
tow ekranu ilustrowato tekst®.

W polskiej prasie obrazy z rozgrywki pojawialy sie w pismach komputero-
wych sporadycznie, ale wraz z rozwojem rynku wydawniczego oraz rosnacym

27 R. Bootes, The Emergence of Gamer Culture and the Gaming Press. The UK Videogame
Magazine as Cultural and Consumer Guide, 1981-1993, niepublikowana praca doktorska, New-
castle University 2016, s. 95-96.

2 B. Nagorski, Rozwazania NaGérze. Zaginiona sztuka cyfrowej kartografii, https://polyga-
mia.pl/rozwazania-nagorze-zaginiona-sztuka-cyfrowej-kartografii/ [dostep: 17 lipca 2019].

2 Tamze.

30 R. Bootes, dz. cyt., s. 95.

31 Tamze, s. 99.

32 Tamze.
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zainteresowaniem grami redakcje umieszczalty coraz wieksza liczbe screenéw
w magazynach dla graczy wydawanych w latach dziewieédziesiatych. Poczat-
kowo zrzuty ekranu pelnity gltéwnie funkcje informacyjna oraz pogladowa dla
potencjalnych uzytkownikow, jednak z czasem zaczeto wykorzystywac je row-
niez w tle artykutow, co spowodowato, ze zawartos¢ gry wplywata nie tylko na
wyglad pisma, ale tez na forme recenzji. Ta przemiana jednoznacznie zdefinio-
wala reprezentacje rozgrywki w pismach hobbystycznych?®, poniewaz przyje-
to, ze artykuly opiniujace czy zapowiadajace premiere konkretnych produkcji
sktadajq sie z tekstu oraz grafik z gry.

Badania treéci finskiego czasopisma ,MikroBitti” dowiodly, ze w poczat-
kowym okresie istnienia pisma, gdy gry wideo wcigz byly stosunkowo nowa
forma, rozrywki, recenzenci bardzo czesto poréwnywali interaktywne produk-
cje do utworéw zakorzenionych w kulturze popularnej. Odwolywano sie zatem
do rozpoznawalnych filméw, seriali, powieséci czy komikséw, wspominajac, ze
opisywana gra przypomina dzielo, ktére wiekszosci czytelnikow byto w jakims
stopniu znane. W ten sposob dziennikarze nie tylko oswajali odbiorcow z elek-
troniczng rozrywka, ale pokazywali takze, ze pod wzgledem prezentowanych
watkéw fabularnych, archetypéw postaci oraz wygladu §wiata przedstawione-
go gry 1 starsze media moga by¢ do siebie podobne. Niklas Nylund tlumaczy,
ze wraz z naplywem do Finlandii gier ze Stanéw Zjednoczonych 1 Europy Za-
chodniej pojawily sie tez innego rodzaju interfejsy komputerowe oraz treéci,
z ktorymi odbiorcy nie byli wczes$niej zaznajomieni®t. Dlatego dziennikarze
porownywali elektroniczng rozrywke z innymi tekstami kultury, co stanowilo
pierwszy etap udomowienia gier wideo.

Opisywany zabieg zaobserwowalam réwniez w polskich pismach hobby-
stycznych. Juz w latach osiemdziesiatych redaktorzy pisali o grach wideo,
positkujac sie nawigzaniami 1 porownaniami do wytworéw zachodniej popkul-
tury. Tekst o Aliens: The Computer Game (Software Studios, Electric Dreams
Software, 1987) rozpoczyna sie od informacji, ze gra jest inspirowana filmami
Obcy — 6smy pasazer Nostromo (rez. R. Scott, 1979) 1 Obcy — decydujqce starcie
(rez. J. Cameron, 1986), oraz wyjasnienia, jakie zalozenia fabularne kinowych
hitow zostaly wykorzystane w programie komputerowym?. Nawigzania do
brytyjskich komikséw pojawily sie przy okazji opisu gry Dan Dare: Pilot of
the Future (Gang of Five, Virgin Interactive, 1986). Redaktor wyja$nia, kim
jest tytulowa postac i1 z jakim przeciwnikiem toczy walke w interaktywne;j
opowiesci®. Natomiast w opisie gry Donald Duck’s Playground (Sierra On-
-line, 1985) pada retoryczne pytanie, kto z czytelnikéw nie zachwyca sie ,fil-
mami-kreskowkami Walta Disney’a”®”. Podobnych przykladow jest oczywiscie
wiece], co pozwala wnioskowac, ze redaktorzy polskich pism przyjeli podobna
taktyke co recenzenci piszacy dla ,,MikroBitti”. W kolejnej dekadzie odwotania

3 Tamze.

3 N. Nylund, dz. cyt., s. 8.

% Aliens, ,Bajtek” 1987, nr 10, s. 16.

36 Dan Dare, ,Bajtek” 1987, nr 7, s. 16.

3T Donald Duck, ,Bajtek” 1988, nr 9, s. 19.
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do kultury popularnej pojawialy sie jeszcze czesciej, gdyz polscy odbiorcy mieli
tatwiejszy dostep do zagranicznych filméw, ksigzek czy komikséw.

Wraz z pojawieniem sie w 1990 roku pisma ,,Top Secret” styl artykutow
o grach wideo ulegl zmianie. Redaktorzy zaczeli odchodzi¢ od narracyjno-po-
radnikowej konstrukeji tekstu na rzecz wiekszego skupienia na opisie 1 ocenie
elementéw charakterystycznych dla cyfrowego medium. Przemiany te wiaza
sie ze wspomnianym w poprzednim rozdziale nabywaniem kompetencji gro-
wych zaréwno przez dziennikarzy, jak 1 uzytkownikow. W latach 90. XX wieku
zaczeto bowiem traktowacé gry komputerowe jako bardziej rozbudowana oraz
istotng forme rozrywki, wskutek czego modyfikowano recenzje, dopasowu-
jac je do rosnacych oczekiwan odbiorcéw. Warto jednak zauwazyé, ze zmiany
wprowadzano stopniowo, zatem oprocz ukazania sie na rynku magazynu ,, Top
Secret” trudno wyznaczy¢ jakis przetlomowy moment. O zmieniajacym sie po-
dejsciu do tworzenia tekstow recenzenckich $wiadcza obietnice 1 zapowiedzi
wydrukowane w pierwszym numerze. Redakcja deklaruje, ze zajmie sie wy-
lacznie artykutami o grach, ale w przeciwienstwie do zagranicznych pism nie
bedzie naklania¢ czytelnikow do nadmiernego kolekcjonowania interaktyw-
nych produkeji, poniewaz opisane zostang tylko tak zwane dobre gry.

W emocjonalnym, wzywajacym do dzialania wstepniaku mozna przeczy-
taé, ze: ,Naszym celem jest istnienie dla WAS! [...] My chcemy by¢ tym dla
Was, czym dla waszych kolegow z Zachodu jest instrukcja do gry przemie-
szana z czterema kuplonymi magazynami. [...] Ta gazeta jest dla was. Mo-
zecie brac¢ udzial w jej tworzeniu”*. Jasno okreslono rowniez réznice miedzy
,Bajtkiem” a nowym czasopismem: ,Nie u§wiadczysz tu smutéow. Teksty tylko
ciekawe, ale nie sztywne. Nie chcemy nudzié¢, nie chcemy tez przekonywac
ani pouczaé. Chcemy by¢ przydatni”®. Tak zdefiniowany profil sygnalizuje,
ze nie bedzie to kolejny magazyn informatyczny powolany z mysla o koniecz-
nosci edukowania spoleczenstwa. W 1990 roku odkryto potrzebe tworzenia
pisma dla fanéw elektronicznej rozrywki i wypelnienia niszy wérdéd rosnacej
grupy uzytkownikéw gier wideo. Redakcja , Top Secret” wyznaczyla $ciezke
rozwoju dla pdzniejszych magazynéw hobbystycznych, przyjmujac swobodny,
humorystyczny styl pisania artykuléw, zachecajac czytelnikow do nadsytania
przygotowanych przez siebie podpowiedzi, map oraz innych materiatow ula-
twiajacych ukonczenie gier, a takze decydujac sie na tworzenie bardziej rozbu-
dowanych tekstow recenzenckich.

Interesujacym watkiem zwiazanym z powstaniem ,/Top Secret” jest kry-
tyka zagranicznych pism dla graczy, obecna zwlaszcza w poczatkowym okre-
sie istnienia magazynu wydawanego przez Spoétdzielnie ,,Bajtek”. Przytoczona
powyze] uwaga o tworzeniu czasopisma, ktére nie bedzie naklaniaé czytel-
nikéw do nabywania coraz wiekszej liczby gier, zostala powtérzona réwniez
w kolejnym numerze. Krétkie oméwienie dwoch brytyjskich tytutéw —, Crash”
1, ST Action” — ujawnia negatywny stosunek redakecji do obu magazynéw.

3 Drodzy Czytelnicy!, ,Top Secret” 1990, nr 1, s. 2.
3 Tamze.
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,Crash” zostal skrytykowany za nierzetelne recenzje chwalace przecietne lub
wrecz slabe gry oraz nieumiejetno$¢ przyciagniecia czytelnikow:

Przez pieé lat ,,Crash” nie zdobyt czytelnikéw. Zadanie bylo trudne, gdyz trudno blyszczeé,
gdy cztery inne pisma robia to samo, pisza o tym samym réwnoczeénie i podobnie. ,,Crash”
[...] zajmowat sie sieczka, czyli suchymi recenzjami nafaszerowanymi frazesowymi sformu-
lowaniami i watpliwego sensu konkursami®.

Tak wyraznie negatywny stosunek do zagranicznego tytutu zaskakuje,
zwlaszcza ze zesp6l odpowiadajacy w tym okresie za ,/Top Secret” wytonit sie
z redakcji ,,Bajtka”, ktora silnie inspirowala sie tworzonymi dla ,,Crasha” ma-
pami do gier. Ponadto wyrazona w cytacie opinia dotyczy tak naprawde za-
granicznego rynku wydawniczego. Kiedy w krétkim czasie debiutuje kilka lub
nawet kilkanas$cie czasopism, dochodzi do przeksztalcen skutkujacych upad-
kiem poczytnych niegdy$ tytutéw. Podobne zjawisko zaistniato réwniez w Pol-
sce, gdy w potowie lat 90. XX wieku zaczely sie pojawiaé kolejne magazyny
dla graczy. Z kolei ,ST Action” zostato skrytykowane za umieszczanie zbyt
duzej liczby reklam 1 ogloszen okre§lonych jako nieciekawe dla przecietne-
go odbiorcy*. Tego rodzaju artykuly $wiadcza o checi przeciwstawienia sie
wolnorynkowym trendom, jednak sa przy okazji wyrazem braku $wiadomosci
zespotu redakceyjnego ,, Top Secret”, ze walka o czytelnikéw 1 reklamodawcow
juz wkrétce bedzie dotyczy¢ rowniez polskich pism growych.

3.2. Czym jest ,miodnos¢”? O ewaluacji gier

Graeme Kirkpatrick zwraca uwage, ze recenzje zamieszczane w czasopis-
mach hobbystycznych sprawity, ze wyksztalcita sie terminologia najczescie)
wykorzystywana do opisu gier oraz charakterystyki ich uzytkownikéw*2, Pew-
ne zwroty, okreslenia 1 pojecia weszly na stale do stownika dziennikarzy oraz
czytelnikéw, dzieki czemu wytworzyl sie osobny dyskurs zwiazany z nowym
medium oraz wyklarowatl sie wizerunek gracza postugujacego sie specyficz-
nym jezykiem 1 majacego $wiadomo§¢, jakie kryteria nalezy wziaé¢ pod uwage
przy ocenie interaktywnych produkcji. Zdaniem badacza przelomowym mo-
mentem dla ustanowienia dyskursu growego byt rok 1985, kiedy zaczeto pisac
o rozgrywce (gameplay)*®. Cho¢ znaczenie terminu nie do konca byto wéwczas
zrozumiale, czytelnicy wiedzieli, ze wiaze sie wylacznie z grami wideo. Poje-
cie rozgrywki zaczelo pojawiaé sie czesciej w brytyjskiej prasie hobbystycz-
nej od marca 1985 roku, stopniowo wypierajac inne, bardziej techniczne opisy

4 Crash, ,,Top Secret” 1990, nr 2, s. 18.

41 St Action, ,,Top Secret” 1990, nr 2, s. 18.

42 G. Kirkpatrick, The Formation of Gaming Culture. UK Gaming Magazines, 1981-1995,
New York—London 2015, s. 29.

4 Tamze, s. 28-29.
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zwracajace uwage na szybkos¢ ladowania lub szczegdly zwigzane z programo-
waniem*. Dla Kirkpatricka oznacza to istotny zwrot w rozwoju kultury gier,
poniewaz medium radykalnie oddziela sie od kontekstu komputerowo-infor-
matycznego, stajac sie interesujace samo w sobie*®>. W tym momencie rozpo-
czeto rowniez ewaluacje cyfrowych produkeji w kontekécie tak zwanej dobrej
rozgrywki (good gameplay)’®. Znaczenie 1 kontekst uzycia zmienilo réwniez
okreslenie ,grywalno$¢” (playability). Na poczatku lat 80. XX wieku brytyjscy
recenzenci stosowali je do opisu jakoSci technicznej strony gier, ale mniej wie-
cej w potowie dekady playability zaczeto rowniez wykorzystywac do zarysowa-
nia doSwiadczen uzytkownika. Jest to zarazem istotne przeksztalcenie, gdyz
w takim uktadzie ocena zostaje przedstawiona z perspektywy gracza, a nie
programisty lub osoby zainteresowanej informatyka?’.

Robin Bootes przypomina, ze termin ,,rozgrywka” powstal w oparciu o sto-
sowana wezesniej ,,grywalnos¢”, ktora pojawia sie juz w 1982 roku na lamach
pisma ,Computer and Video Games”®. Jego zdaniem to swoiste zastapienie
poje¢ $wiadczy o przejSciu od konsumpcji do produkeji, gdyz okreslenie play-
ability wiazalo sie z procesem tworzenia 1 rozstrzygnieciem w recenzji, jak
dobrze dany tytut zostal zaprogramowany. Przez to nacisk ktadziono na od-
czucia, doSwiadczenia 1 wrazenia odbiorcy. Natomiast stosowanie przez re-
cenzenta kryterium takiego jak gameplay akcentuje diegetyczne cechy gry?.
Badacz zauwaza réwniez, ze spopularyzowanie rozgrywki jako kategorii stu-
zace] ewaluacji cyfrowych produkeji jest wyrazem wiekszej zmiany zwigza-
nej z prymatem warstwy rozrywkowej nad techniczna®. Zatem bylo to jedno
z wazniejszych wydarzen, sytuujace gry wideo w obrebie autonomicznych, no-
wych praktyk, ostatecznie oderwanych od kontekstu informatyczno-kompute-
rowego. Jako oznake wyodrebnienia gier jako osobnego medium nalezy wska-
zaC takze wprowadzenie do powszechnego uzycia terminu ,gracz’ (gamer).
Podobnie jak w wypadku rozgrywki okreslenie ,gracz” coraz czeSciej stoso-
wano w brytyjskiej prasie hobbystycznej od polowy lat 80. XX wieku, kiedy
zauwazono, ze interaktywne produkcje nie sa przeznaczone ani wylacznie dla
dzieci, ani dla dorostych®'. Wczesniej uzytkownikéw nazywano gamesterami
lub mlodymi entuzjastami, ale zrezygnowano z tych nazw, kiedy okazalo sie,
ze odbiorcy gier sa juz zbyt réznorodna grupa, by postrzegac ich jako nasto-
latkow zainteresowanych wylacznie technika komputerowa?®. Od tej chwili
mitoénik elektronicznej rozrywki byt nazywany graczem (gamer), a zatem zy-
skal odrebng tozsamos$¢ charakteryzujaca sie okreslonymi zainteresowaniami
1 kompetencjami.

4 Tamze.

% Tamze, s. 29.
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Graeme Kirkpatrick i Robin Bootes sadza zatem, ze uzywanie odpowied-
nich okreS§len we wlasciwym konteks$cie sprawito, ze brytyjscy recenzenci
u$wiadomili czytelnikéw, na czym polega specyfika gier wideo. Dziennikarze
piszacy w latach 80. XX wieku wyodrebnili sformutowania i pojecia typowe
dla recenzji interaktywnych tekstow, podkreslajac przy tym ich unikalne wta-
sciwosci. W konsekwencji zmieniajacy sie dyskurs pozwolil grom ewoluowac
w kierunku osobnego medium, bedacego istotna czescig kultury. Metamorfo-
zie ulegl rowniez wizerunek gracza, ktory z mlodego entuzjasty komputero-
wych nowinek przerodzil sie w §wiadomego odbiorce elektronicznej rozrywki.
Te sama droge przeszly takze polskie pisma hobbystyczne utrwalajace w czy-
telnikach zestaw oczekiwan wobec gier, piszace o kryteriach oceniania oraz
budujace tozsamo$é uzytkownika nowego medium jako odbiorcy posiadajace-
go okres$lone umiejetnosci oraz wiedze. Niemniej pomiedzy rozwojem prasy
brytyjskiej 1 polskiej wida¢ tez istotne réznice. Najwazniejsza dotyczy czasu,
w ktorym zachodzily przemiany. W Polsce rynek magazynéw dla graczy usta-
bilizowat sie w latach 90. XX wieku, wiec w momencie, gdy w Europie Zachod-
niej istnial juz pewien okreslony styl pisania o interaktywnych produkcjach,
wykorzystujacy zanalizowane wcze$nie] terminy takie jak ,rozgrywka” czy
wgrywalnose”. W tym czasie rodzimy dyskurs o grach wideo wcigz przechodzil
dynamiczne przeobrazenia.

Terminy uzywane w brytyjskich czasopismach pojawily sie w polskich
magazynach hobbystycznych w pierwszej polowie lat dziewieédziesiatych?®.
Stosowano zaréwno anglojezyczne okreslenia, jak 1 ich polskie tlumaczenia
lub odpowiedniki, przyczyniajace sie do wyksztalcenia charakterystycznego
stownictwa zwigzanego z grami wideo. Na poczatku ostatniej dekady XX wie-
ku nie pisano juz o ,milosnikach katowania joysticka”, ,}amaczach palcow”
czy ,komputerowych bajkach”, co byto powszechnie spotykane w magazynach
informatycznych wydawanych w latach osiemdziesiatych. Zaczeto natomiast
korzystac z okreslen bezposrednio zaczerpnietych z zagranicznej prasy lub na-
wigzujacych do kategorii takich jak playability czy gamer. W ostatnim nume-
rze ,,Bajtka” z 1992 roku mozna przeczytac, ze gre komputerowa ocenia sie pod
wzgledem estetyki wykonania rozumianej réwniez jako wyglad pudetka oraz
dodatkowe gadzety (na przyklad kaseta magnetofonowa z muzyka), rodza-
ju gry 1 miejsca, jakie dany tytul zajmuje na tle innych nalezacych do tego
samego gatunku, a takze tak zwanego playability, czyli: ,przyjemnosci, jaka
jeden gracz osigga po godzinie grania”®.

Autor poprzestaje na skrotowym wyjasnieniu, czym jest owa playability,
nie podajac szczegbtéw, wiec znaczenia tego okreslenia czytelnicy musieli do-
mysli¢ sie z kontekstu zdania oraz dalszej czesci artykutu. Pdzniej kategorie
te wykorzystywano rowniez w tlumaczeniu na jezyk polski, gdy recenzen-
ci pisali o grywalnoéci: ,Nie tak dawno hitem byla gra The Need for Speed.

% Uwaga dotyczy ogodlnej tendencji, poniewaz pojedyncze artykuly publikowane w prasie
informatycznej lat osiemdziesiatych XX wieku czasem zawieraly anglojezyczne okreélenia, co
$wiadezy o tym, ze niektérzy redaktorzy mieli dostep do zagranicznych magazynéw dla graczy.

5 Breach 2, czyli historia konia trojanskiego, ,Bajtek” 1992, nr 12, s. 41.
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Supersamochody, kilka tras o zrdéznicowanej trudnos$ci, doskonata grafika
1 dzwiek. To wszystko razem dawalo ogromna grywalnosé”®. W tym wypadku
grywalnos$¢é pojawia sie juz bez dookreslenia, jednak niewatpliwie jest to cecha
pozytywna, wystepujaca jako gléwne kryterium decydujace o tym, czy dana
produkcja jest warta polecenia, czy tez nie. Jeszcze wyrazniej widaé to w ko-
lejnym przyktadzie — recenzji gry The Gene Machine (Divide By Zero, Tokai
Communications, 1996) rozpoczynajace) sie od narzekania na wykorzystywa-
ne przez tworcow rozwiazania:

Programisci, stale prébujac zaskoczyé czyms$ graczy, staraja sie korzystaé ze wszystkich do-
stepnych im $rodkéw, nie wytaczajac tych znanych juz z kinematografii [...]. Coraz wiecej
gier bardziej przypomina filmy niz programy komputerowe. Wszystko jest super — grafika,
dzwiek, efekty specjalne — z jednym, a wlasciwie dwoma matymi ,,ale”. Po pierwsze, czesto
zapomina sie o grywalnos$ci, a po drugie, takie bajery w znaczacy sposéb zwiekszaja i tak juz
nie najmniejsze wymagania sprzetowe®.

W powyzszym cytacie grywalnosé stanowi wyréznik medium. Zdaniem re-
cenzenta jest kategorig, okreslajaca satysfakcje z rozgrywki, przez co staje sie
miara unikalnego do$§wiadczenia pojawiajacego sie tylko przy okazji kontaktu
z interaktywna produkcja. Opublikowane na stronie gry-online.pl hasto ,gry-
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walno$¢” zostalo wyttumaczone jako:

Subiektywny wskaznik atrakcyjnoséci gry wideo z punktu widzenia gracza i zarazem jedno
z podstawowych kryteriéw oceny danego tytutu. Na grywalnoéé sktada sie ogdét wrazen zwia-
zanych m.in. z fabula, postaciami, zadaniami czy mechanikg rozgrywki. W przeciwienstwie
do grafiki czy dzwieku, parametr ten ma zwykle charakter ponadczasowy — gra moze zesta-
rzeé¢ sie pod wzgledem technologicznym, co jednak nie zmniejsza przyjemnosci czerpanej
z grania®’.

W tym znaczeniu grywalno$¢ wystepowata w pismach hobbystycznych,
stajac sie z czasem jednym z wazniejszych kryteriow oceny gier wideo. Warto
jednak zauwazy¢, ze za sprawg redakc)ji pisma ,,Secret Service” kariere w pol-
skim dyskursie growym zrobito réwniez okreslenie ,miodno$¢”’, rozumiane
jako stopien zaangazowania odbiorcy w rozgrywke czy tez mozliwos¢é przyciag-
niecia uwagl gracza na odpowiednio dlugi czas. Kategoria miodnosci pojawi-
la sie w piatym numerze pisma, zastepujac stosowane wczesnie] kryterium
stosunek ceny do przyjemnosci’®, jednak oprécz lakoniczne)] wzmianki we
wstepniaku redakcja nie wytlumaczyla, czym dokladnie owa miodnosé jest
1 z jakiego powodu postanowiono akurat taka nazwe wprowadzi¢. Termin ten
wystepowal zarowno w tekstach recenzji, jak 1 w podsumowaniu, gdzie w skali
procentowej zaczeto oceniaé grafike, dzwiek 1 miodno$§é. W ten sposéb odbior-
cy zorientowall sie, ze jest to pozadana przez recenzentéw cecha, co oznacza,

% The Need for Speed Special Edition, ,Gambler” 1996, nr 11, s. 16.

5 Gene Machine, ,,Swiat Gier Komputerowych” 1996, nr 11, s. 32.

57 Zob. Grywalno$é, https://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=100 [dostep:
25 lipca 2019].

% Menu, ,,Secret Service” 1993, nr 5, s. 3.
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ze 1m wiekszy wskaznik miodnosci, tym dana produkcja jest przyjemniejsza
w odbiorze.

7 czasem pojecie to stalo sie wystarczajaco wieloznaczne, by moglo byé
przydatne do wydawania zdecydowanych opinii o konkretnych tytutach. W re-
cenzji Inferno (Digital Image Design, Ocean Software, 1994) opublikowanej
w numerze 4/1995 ,Secret Service” mozna przeczytad, ze: ,Miodno$§¢ symu-
latora jest wieksza niz WING COMMANDER [...] jednak przy duzo stabszej
grafice”. Takie stwierdzenie oznacza, ze hasto ,miodno$é¢” bylo juz na tyle
zrozumiale, ze postuzylo do poréwnania dwoch gier oraz rozstrzygniecia, ktory
tytul jest lepiej oceniany w danej kategorii. Pojecie to bylo wykorzystywane
réowniez w odniesieniu do starszych produkeji, czego przykltadem jest recenzja
gry Reloaded (Gremlin Interactive Limited, Interplay Entertainment Corpo-
ration, 1996):

LOADED i RELOADED to nic innego jak od$wiezone wersje starego [...] automatowego
przeboju GAUNTLET - tylko ze automat mial wbhudowane cztery joye pozwalajace graé
jednoczesnie tyluz osobom oraz réznil sie pod kilkoma wzgledami fabula i oprawa. Byl tam
tez niezwykle wazny dla popularnosci automatu i miodnosci grania czynnik — nieprzebrane
hordy nieprzyjaciét®.

Polskie pisma hobbystyczne, stosujac lub ttumaczac terminy zaczerpniete
z zagranicznych magazynéw o grach, przyczynity sie do upowszechnienia pew-
nych okres$len zwiazanych wylacznie z cyfrowym medium. Dzieki recenzjom
1 opisom gier czytelnicy ksztattowali zaréwno oczekiwania wobec konkretnych
produkgji, jak 1 jezyk stuzacy do ich ewaluacji. Niektére terminy, takie jak
playability czy gameplay, stosunkowo szybko zostaly przyjete w polskojezycz-
nej wersji, inne z kolei, czego przyktadem jest ,miodno$¢”, byly przejawem
kreatywnosci rodzimych dziennikarzy. Zatem na tworzacy sie w latach 90.
XX wieku habitus gracza skladatly sie takze specyficzne stownictwo oraz kon-
tekst jego uzycia.

Dziennikarze z réznych redakcji niejako metoda préb i1 bledéw poszuki-
wali idealnego rozwiazania, czyli sposobu tworzenia recenzji oraz opisow gier
tak, aby byly one jak najbardziej atrakcyjne, przydatne, a czesto 1 zabawne.
W grudniowym numerze ,,Bajtka” z 1991 roku zadeklarowano, ze od tej pory
artykuly o grach beda miaty charakter recenzencki, a nie opisowy®'. Redakcja
podeszta powaznie do zlozonej obietnicy, gdyz juz miesiac pdzniej poinformo-
wano czytelnikow, ze dziennikarze doloza staran, by pisaé tylko o programach
zdobytych legalna droga®, ale bez streszczania instrukeji oraz podawania tak
zwanej galkologii, czyli spisu akeji, ktére mozna wyprowadzi¢ po naci$nieciu
odpowiedniego przycisku na kontrolerze®. Decyzja ta zostala umotywowana

% Inferno, ,Secret Service” 1995, nr 4, s. 35.

80 Reloaded, ,Secret Service” 1997, nr 6, s. 31.

51 Stowo wstepne, ,,Bajtek” 1991, nr 12, s. 30.

52 W poprzednim rozdziale opisuje, dlaczego to zalozenie nie moglo zostaé spetnione w Polsce
lat dziewieédziesiatych XX wieku.

5 Castles, ,Bajtek” 1992, nr 1, s. 34.
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istnieniem , Top Secret” jako miejsca na wszelkiego rodzaju poradniki i1 sztucz-
ki ulatwiajace prowadzenie rozgrywki. Redakcja ,Bajtka” miala nieco inne
ambicje, deklarujac: ,, Artykuly beda RECENZJAMI gier, tak jak testuje sie
np. modem. Ulatwi to Czytelnikom wybieranie tego rodzaju oprogramowania,
ktére rzeczywiscie zasluguje na uwage’®*. Decyzjq ta zespot ,,Bajtka” dowiodl,
ze jest Swiadomy konieczno$ci wprowadzenia zmian, poniewaz teksty przy-
pominajace opisy drukowane pod koniec lat osiemdziesigtych nie byly juz dla
czytelnikéw wystarczajace. To takze przykiad autorefleksji redaktoréow po-
kazujacy proces rozwoju 1 akceptacji nowego medium, ktére na tym etapie
jeszcze nie jest postrzegane w jednoznaczny sposoéb. Istotna jest tez wzmian-
ka o modemie, gdyz sugeruje, jaka funkcje maja petnié¢ zapowiadane recenzje
gier. Oznacza to, ze redakcja wcigz nie oddzielila interaktywnych tresci od
kontekstu informatycznego, sytuujac gry wideo w kategorii uzytkowosci i roz-
rywki. Nie brano natomiast pod uwage rozpatrywania ich jako dziet sztuki lub
tekstow, ktére moga nieéé okreslone warto$ci, na wzor powiesci i filmow.

Ponadto zapewniono, ze redaktorzy beda ocenia¢ gry surowo, tak by od-
biorcy mieli pewno$é, ze polecane w pismie tytuly sa naprawde satysfakcjo-
nujace 1 warte zakupu®. Nalezy przy tym zwréci¢é uwage na fakt, ze choé
dziennikarze rzeczywiscie zaczeli przeobrazaé sie w recenzentéw, to nadal
najbardziej zalezalo im na aprobacie czytelnikow. Dwa miesiace po oglosze-
niu recenzenckiej rewolucji usciSlono, w jakich kategoriach beda oceniane
gry — grafika, muzyka oraz tak zwana ocena og6lna®. Zastrzezono jednak,
ze jesli nowy system nie spodoba sie czytelnikom, redakcja bedzie szukata
innego rozwigzania. W kolejnych numerach wyja$niono, czym jest trzecia ka-
tegoria, zapewniajac, ze ,nasza ocena’ to nie Srednia arytmetyczna punktow
przyznawanych za grafike 1 muzyke, ale wyraz ogélnej, bardzo subiektywnej
opinii recenzenta®’. Kwestia recenzji byla na tyle istotna, ze w numerze 6/1992
przeprowadzono ankiete dotyczaca przyszlosci rubryki o grach. Okazalo sie,
ze pomimo istnienia pisma ,,Top Secret” czytelnicy nadal siegaja po ,Bajtka”,
poniewaz poszukuja informacji na temat interaktywnego medium i nie mieliby
nic przeciwko, by rubryka stata sie w przyszlo$ci bardziej obszerna®. Wyniki
ankiety zaskoczyly redaktorow przekonanych, ze brak rozbudowanych opiséw
1 podpowiedzi do konkretnych tytuléw oraz niemoznos$é pisania o nowosciach
ze Swiata gier spowoduje odpltyw czytelnikéw. Jednak przeciwne od spodzie-
wanych deklaracje sktonity redakcje do zachowania Klanu gier oraz wprowa-
dzenia nastepnych modyfikacji w systemie oceny.

W pierwszym rozdziale opisuje, jak istotne dla badania kultury graczy jest
zanalizowanie zmian zachodzacych w tresci pism hobbystycznych. Do tychze
przeksztatcen nalezy wlaczyé¢ réwniez wprowadzane w poszczegblnych ma-
gazynach systemy ewaluacji gier oraz kategorie, na ktoére recenzent zwracat

64 Tamze.

% Do szerokiego gronal, ,Bajtek” 1992, nr 2, s. 32.

5 Tamze.

57 L. Czekajewski, Jeszcze gry nie zginety, ,,Bajtek” 1992, nr 4, s. 34.
58 2 x 13! Wyniki ankiety, ,Bajtek” 1992, nr 10, s. 40.
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najwieksza uwage, poniewaz te dane pozwalaja przesledzi¢ przeksztalcenia
zachodzace zaréwno w branzy elektronicznej rozrywki, jak 1 wérdéd uzytkow-
nikow. W wypadku polskich pism dla graczy pewne standardy ustanowily
redakcje ,,Bajtka” 1 ,Top Secret”. Pierwsze pismo, w latach 90. XX wieku sto-
sowalo opisana powyze) procentowa skale sltuzaca do oceny gier w trzech ka-
tegoriach (grafika, muzyka i ocena ogélna). Natomiast redakcja ,, Top Secret”
w 1992 roku wprowadzila nowy, graficzny system oceniania gier nazywany
dyskietka lub klepsydra®.

Grupa komputeraw,
ktorg obejmuje
produkd

Nazw opularnych Producent )
" goﬁtpute!ﬁw _ / i rok powstania

B TYP gry
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> osiagalnych w kraju
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o czyms$ sSwiadczy!
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t bardziej NASZA ., .
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Etykiela zastrzezona _-j§
dla rodzimej produkcji

I1. 1. Pogladowa ,,dyskietka” z ocena gry
Zrédio: ,, Top Secret” 1992, nr 2, s. 3.

Tlustracja stanowila dopelnienie tekstu gltéwnego, ale jednocze$nie za-
wierata do$é¢ szczegbtowe informacje. Oprécz tytulu recenzowanej gry, daty
premiery, nazwy producenta oraz typu urzadzenia, na ktorym mozna dana

% M. Borkowski, Top Secret zmiennym jest, ,Top Secret” 1992, nr 2, s. 3.
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produkcje uruchomié, czytelnik dowiadywat sie takze, ile gra kosztuje, do ja-
kiego gatunku nalezy, jaka karta graficzna 1 muzyczna jest wymagana (w wy-
padku komputeréw osobistych) oraz czy istnieje wersja na inny mikrokom-
puter. Ponadto w skali od zera do stu™ oceniano poziom grafiki, muzyki lub
ogolnie dzwieku, a takze stosunek ceny gry do jej wartosci —im wyzsza liczba,
tym lepiej. W dolnej czeéci grafiki zostawiono miejsce na podsumowanie, za-
zwyczaj w formie krétkiego komunikatu, na przyktad: ,mozna zagraé”. Szcze-
gélnie udane produkcje sprawiaty, ze ocena redaktora wykraczala poza prze-
widziang skale, docierajac do punktu zaznaczonego jako ,,super”, czyli miejsca
zarezerwowanego dla naprawde wyjatkowych gier. Jednakze tak drobiazgowo
przedstawione podsumowanie recenzji nie stalo sie wizytéwka pisma, gdyz
zaledwie kilka miesiecy pdézniej wprowadzono kolejne zmiany. Jak wspomina
owczesny naczelny ,, Top Secret”:

Dla mnie skala od dwdch do pieciu jest najbardziej oczywista. Dla tych, ktérzy poszli do szko-
ly pézniej, skala od jednego do sze$ciu byla oczywista, ale ona czasami sie okazywata nie-
adekwatna, wiec mozna to byto zrobi¢ od zera do dziesieciu albo w procentach. Co jaki$ czas
dochodziliSmy do wniosku, ze trzeba by tutaj co$§ zmienié, wiec pojawiata sie nowa stopka™.

Istotne jest wszakze to, ze wyodrebniono elementy, ktére uwazano za
najwazniejsze w procesie ewaluacji interaktywnej produkeji, wplywajac tym
samym na gust 1 oczekiwania czytelnikéw. Natomiast skala ocen byta umow-
na i w obrebie jednej redakcji co jaki$ czas ja zmieniano, testujac nowe roz-
wigzania. Takie dziatania uzmystawiaja rowniez, ze w my$l Bourdieanskiej
koncepcji pola elektroniczna rozrywka nie nalezala do pola artystycznego, po-
niewaz recenzenci oceniali grafike 1 muzyke wylacznie w kontekécie postepu
technicznego 1 poprawy jakosci odtwarzania, a wiec jako cechy techniczne, nie
estetyczne.

We wszystkich pismach hobbystycznych sposéb ewaluacji gier czesto ule-
gal przeksztalceniom, podobnie jak graficzna reprezentacja stanowiaca podsu-
mowanie tekstu gléwnego. Statymi kategoriami branymi przez recenzentéw
pod uwage byly grafika oraz muzyka, natomiast z innymi parametrami czesto
eksperymentowano. Podobnie dzialo sie tez ze skala, w jakiej prezentowa-
no oceny. Stosowano zaroéwno skale procentowa, jak i liczbowa (od jednego
do dziesieciu), jednakze trudno znalezé prawidlowoéé, z jaka dokonywano
zmian. Ulepszano szate graficzna pism, nazwy oraz zawarto$¢ poszczegdlnych
rubryk, a takze wspomniane juz kategorie oceny gier. Redakcja ,, Top Secret”
wyznaczyla pewne ogélne standardy ewaluac)i, ale inne pisma wprowadzaty
wlasne modyfikacje, czego przyktadem jest ,,Secret Service” i stosowane przez
dziennikarzy okreslenie ,miodno$¢”. Musze zaznaczy¢, ze przemian w zakre-
sie systemu ocen gier byto w najpopularniejszych periodykach tak wiele, ze nie
moge wspomnieé o wszystkich. Analizuje zatem te, ktére uwazam za najbar-
dziej znaczace w procesie ksztaltowania kultury gier.

0 Nie doprecyzowano, czy skala jest punktowa, procentowa lub jeszcze inna.
™ Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.
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Ciekawg zmiane nalezy odnotowaé¢ w magazynie ,,Gambler”. Pod koniec
1996 roku redaktor naczelny zapowiedzial wprowadzenie innego systemu ocen
niz obowiazujacy dotychczas. Uchanski stwierdzil, ze zagraniczne pisma po-
dzielone sg na dwie grupy — amerykanska, reprezentowana przez ,,Computer
Gaming World”, w ktorej obowiazuje skala ocen od zera do pieciu gwiazdek,
oraz europejska, do ktérej nalezg tytuly ,PC Gamer” i ,,PC Zone”, stosujaca
procentowe, precyzyjnie wyznaczane oceny’?. Dla naczelnego tak zwany mo-
del europejski okazatl sie na tyle przekonujacy, ze postanowil wprowadzi¢ go
na lamy ,,Gamblera”, deklarujac, ze nowa skala ocen bedzie duzo bardziej re-
strykcyjna:

Od tej pory zaczynamy w pelni korzystaé z mozliwosci 100-stopniowej skali ocen [...]. Jako
najwazniejsza przyjeliSmy te ogélna. Wspomagaja ja oceny pomocnicze za jako§é wykonania
grafiki 1 dzwieku. Zaznaczamy, ze w przypadku grafiki bierzemy pod uwage takze jej ptyn-
no$é. Z kolei ocena za dzwiek uwzglednia i muzyke, i efekty™.

Teoretycznie sposéb ewaluacji zmienil sie nieznacznie, gdyz wczednie)
réwniez opiniowano gry w skali procentowej, ale warto zwrdci¢ uwage na
obietnice bardziej rzetelnego 1 surowego osadu. Od numeru 11/1996 wyelimi-
nowano kategorie ,grywalno$§¢” i, pomyslt”’, a przyznawanie ocen pomocniczych
oraz wydawanie ogdlnego werdyktu o jako$ci danej produkeji miato sie odby-
wac zgodnie z zalozeniem, ze tytul przecietny moze zdoby¢ od 50 procent do
59 procent, a tak zwana dobra gra rozpoczyna sie od 60 procent™. Co cieka-
we, zadeklarowano, ze zadna produkcja nie uzyska maksymalnej noty, czyli
100 procent. W komentarzu do nowych zasad ewaluacji napisano, ze nieco
inne spojrzenie na skale ocen wynika miedzy innymi z uwag, ktére wnosi je-
den z polskich dystrybutoréw, poniewaz jego zdaniem sklasyfikowanie gry na
75 procent oznacza zbyt niskg note™.

Oznacza to, ze w polowie lat 90. XX wieku rynek gier wideo w Polsce byt juz
znacznie bardziej rozwiniety niz na poczatku dekady, wiec dziennikarze pism
hobbystycznych musieli mierzy¢ sie z problemami innego rodzaju, miedzy in-
nymi dotyczacymi relacji z dystrybutorami czy polskimi twércami gier™. De-
cyzja Uchanskiego pokazuje réwniez zmieniajace sie oczekiwania czytelnikéw,
ktorzy mieli zaufanie do recenzentéw i polegali na ich zdaniu. Nieszczera re-
komendacja mogtaby skutkowaé zniecheceniem graczy do kupowania danego
pisma, dlatego zadaniem redakcji byto zadbanie o swoja wiarygodno$é. W in-
nych popularnych magazynach stosowano zazwyczaj skale liczbowa (od zera
do dziesieciu) lub procentowa. Czasami wyraznie zaznaczano tez, od ktérego
momentu redakcja uwaza recenzowany tytul za godny polecenia, na przyktad
w piSmie ,,Reset” gry okreslane jako ,przyzwoite” otrzymywatly ocene pieé, na-
tomiast ,,bardzo dobre” uzyskiwaty note od siedmiu wzwyz.

2" A. Uchanski, Oceniaé? To my, nie nas..., ,Gambler” 1996, nr 11, s. 4.

s Nowy system ocen, ,Gambler” 1996, nr 11, s. 12.

™ Tamze.

> Tamze.

6O stosunku redaktoréw do polskich gier wiecej pisze w dalszej czesci tego rozdziatu.
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7Z biegiem lat recenzje gier stawaly sie nie tylko bardziej szczegétowe 1 roz-
budowane, ale byly réwniez swobodniejsze, wyraznie skierowane do mlodego
odbiorcy. Nieco moralizatorski, powazny ton spotykany w pismach informa-
tycznych z lat osiemdziesiatych zastapily anglicyzmy oraz zwroty humory-
styczne 1 slangowe. Zniknely tez specyficzne wstepy do recenzji, ktére przypo-
minaly dzieciece opowieéci o dzielnych rycerzach i krélewnach czekajacych na
ratunek. Redaktorzy zaczeli natomiast odnosic¢ sie do kompetencji czytelnikow
w zakresie korzystania z gier wideo oraz zestawu cech kojarzonych z przed-
stawicielami kultury graczy. Takie podej$cie widaé w wielu tekstach pisanych
zwlaszcza w drugiej polowie lat dziewiecdziesiatych, kiedy elektroniczna roz-
rywka byla juz na tyle popularna, ze recenzenci mogli sobie pozwoli¢ na odwo-
tania do réznych produkcji oraz wykorzystywanych w nich rozwigzan. Wiedzie-
li bowiem, ze zostang zrozumiani przez wiekszo$¢ czytelnikow, ktorzy nawet
jesli nie grali we wspomniane tytuly, to z pewnoscia czytali o nich na tamach
ktorego$ z pism. W tym czasie do§¢ czesto wykorzystywano w artykutach opi-
sy cech typowych dla konkretnych gatunkéw gier, gdyz uzytkownicy byli juz
zaznajomieni ze specyfika produkeji przygodowych, zreczno$ciowych, strzela-
nin, bijatyk i tym podobnych. Dobrze ilustruje ten zabieg recenzja The Never-
hood (The Neverhood, Inc., Microsoft, 1996) zamieszczona w piSmie ,Reset”:

Pierwsza rzecz, ktéra uderza w Neverhood, to jej catkowita odmienno$é od wszystkich in-
nych przygodéwek. Przywykliémy juz do renderowanych filmikéw, komputerowych efektow
specjalnych 1 kasowych aktoréw, a tu masz! — Grupa zwariowanych facetow kupuje trzy tony
gliny 1 tworzy z tego gre. I to jaka gre!™

W dalszej czeéci artykulu autor podkresla nowatorstwo gry oraz wysilek,
jaki tworcy musieli wlozyé¢ w jej zaprojektowanie 1 wykonanie. Pojawienie sie
tego typu obserwacji w magazynach hobbystycznych uznaje za bardzo wazny
moment, §wiadczacy o tym, ze cyfrowe medium zakorzenito sie wérdd polskich
odbiorcéw na tyle, by dziennikarze mogli opisywacé oryginalne, ciekawe 1 nie-
sztampowe tytuly. Dzieki temu wysylali czytelnikom kolejny komunikat, za-
checajac do spojrzenia na elektroniczna rozrywke jako przestrzen zawierajaca
réwniez niebanalne, zaskakujace produkcje.

Autorzy tekstow barwnie opisywali swoje do$wiadczenia z rozgrywki, nie
szczedzac obrazowych, kolokwialnych poréwnan i opiséw. W recenzji gry Rise
of the Triad (Apogee Software, 1994) mozna przeczytaé, ze: ,gostek trafiony
z bazooki rozbryzguje sie w promieniu 20 metrow. Jak nie odskoczysz szybko,
to mozesz dosta¢ okiem w twarz. Ohyda”™. Réwnie potocznymi sformutowa-
niami swoj zachwyt przedstawit recenzent gry Turok: Dinosaur Hunter (Igu-
ana Entertainment, Acclaim Entertainment, 1997):

Pierwsza, zwalajaca z ndg rzecz to oprawa — grafika jest po prostu niesamowita. Wykorzy-
stano wszystkie sprzetowe funkcje konsoli Nintendo 64, efekt za$ przechodzi ludzkie pojecie.
Mozna to streéci¢ w kilku stowach: rewelacyjna grafika, rewolucyjny motion capture tréjwy-
miarowych postaci i duzo, duzo krwi — nigdzie nie widziatem jej wiecej™.

" The Neverhood, ,Reset” 1997, nr 6, s. 30.
8 Rise of the Triad, ,Gambler” 1995, nr 3, s. 66.
™ Turok, ,Secret Service” 1997, nr 5, s. 70.
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Tego typu jezyk byt charakterystyczny dla recenzji zamieszczanych w pol-
skich pismach hobbystycznych lat dziewieédziesiatych, dlatego tez przytoczo-
ne cytaty moga postuzy¢ jako odzwierciedlenie ogélnej tendencji. Pisma byly
krytykowane przez jezykoznawcoéw, literaturoznawcow 1 polonistow jako na-
zbyt wulgarne, swobodne, a przede wszystkim zawierajace nieodpowiednie dla
milodziezy tresci®. Jednak wiekszosci czytelnikow taki styl pisania odpowia-
dal, a czasem stanowil rowniez dodatkowy atut. Odbiorcéw przyciagala nie
tylko tematyka zwigzana z ich zainteresowaniami, ale tez bardzo swobodny
jezyk, dzieki ktéremu komunikacja na linii dziennikarz—czytelnik przypomi-
nata towarzyska, rowiesnicza relacje. Tadeusz Zielinski zapytany o sposéb pi-
sania w magazynach hobbystycznych wspomnial, ze po latach za najciekawsze
uznaje wlaénie teksty recenzenckie:

z perspektywy czasu nie pisalbym takim samym jezykiem. Pewnie, niektdre rzeczy juz mi
sie nie podobaja stylistycznie, ale zawsze bede pamietat recenzje, bo bardzo czesto zedmy sie
stylizowali w recenzjach. Jezyk byt stylizowany albo cata forma. Ja na przyktad zrobitem
recenzje Syndicate Wars, ktorej poczatek to bylo jakie§ tam opowiadanie stylizowane, in-
spirowane Ghost in the Shell. Tam byty fajne zabiegi stylistyczne, bylo pare fantastycznych
tekstéw, ktére do teraz wspominam bardzo dobrze, niekoniecznie moich®.

Komentarz ten ujawnia, ze z czasem recenzje pisano w sposob coraz bar-
dziej kreatywny, zgodny z zainteresowaniami redaktoréw, co rowniez odréznia
teksty powstale w potowie lat 90. XX wieku od pierwszych artykuléw o grach
zamieszczanych w pismach informatycznych. Stowa Zielinskiego wskazuja
wrecz na che¢ wykazania sie umiejetnoSciami pisarskimi oraz znajomo$cig
konwencji literackich.

Robin Bootes podkres§la, ze w pierwszym okresie istnienia pism hobby-
stycznych wiekszo$é redaktoréw byla bardzo mloda, poniewaz zatrudnienie
otrzymywaly osoby, ktore przede wszystkim interesowaly sie grami wideo®?,
Zaangazowanie w kulture graczy stanowilo gtéwne kryterium, wobec czego
na dalszy plan schodzity kwestie takie jak wyksztatcenie oraz do$§wiadczenie.
Szukano przede wszystkim pasjonatéw, ktorzy dzieki widocznemu zaangazo-
waniu oraz umiejetnosci trafienia do mtodych ludzi beda wiarygodni w pracy
dziennikarza growego. W tym celu na lamach magazynéw organizowano kon-
kursy na najlepsza recenzje lub szukano potencjalnych redaktoréw w bazie
danych oséb prenumerujacych pismo®.

Znaczna cze$S¢ recenzentéw piszacych dla polskich magazynéw o grach
réowniez nie posiadata wyksztalcenia dziennikarskiego. Dla pionieréw w tym
zawodzie liczyla sie w pierwszej kolejnosci mozliwo$¢ obcowania z grami 1 pi-
sania na ich temat. Marcin Borkowski wspomnial, ze jako niemal trzydzie-
stolatek byl najstarszym czlonkiem zespolu przygotowujacego ,, Top Secret”:
»Tak, wiekszos¢ to byli ludzie mocno mtodzi. No, ja bylem seniorem w tym

8 Pisze o tym w rozdziale pierwszym.

81 Fragment wywiadu z Tadeuszem Zielinskim, ktéry przeprowadzitam 24 maja 2019 roku.
82 R. Bootes, dz. cyt., s. 90.

% Tamze, s. 89-90.
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towarzystwie [...]. Jestem starszy o dziesie¢ lat najmniej od wszystkich in-
nych”®4. Réwniez Aleksy Uchanski skomentowal kwestie mtodego wieku os6b
piszacych w latach dziewiecdziesiatych recenzje 1 opisy gier, odnoszac sie tak-
ze do motywacji, jaka wowczas przySwiecala nie tylko jemu, ale tez kolegom
z redakcji:

to byto liceum. Wszyscy byliSmy w drugiej, trzeciej, potem czwartej klasie®. [...] to byta na-
sza pasja, gry to bylo co$ catkiem nowego wtedy. Gry, by tak rzec, byly tez jeszcze atrakcyjne,
bo one byly tylko nasze. Jeszcze wtedy gry to byta taka cokolwiek niszowa i mlodziezowa
sprawa. Doro§li nie mieli o nich pojecia, dziewczyny tez nie, a w kazdym razie duzo mniej
niz teraz. I oczywiscie bylo strasznie fajne, to byto takie wtaénie, no, z braku lepszego stowa,
sekretne®.

Redaktorzy doskonale rozumieli uzytkownikéw gier, a takze potrafili po-
stawié sie w ich potozeniu miedzy innymi dlatego, ze byli podobni do swoich
czytelnikéw. Liaczylo ich zamitowanie do interaktywnych opowiesci, poczucie
wyjatkowosci spowodowane tym, ze w latach dziewiecdziesiatych gry weciaz
byly medium rozwijajacym sie, a zatem nieznanym w pewnych érodowiskach.
Warto zauwazy¢, ze w mys$l koncepcji Pierre’a Bourdieu redaktorzy dyspono-
wali wysokim kapitalem kulturowym (growym), ktéry po czesci wynikat z ich
kompetencji jako graczy, a po czesci z innych okolicznosci, takich jak dostep do
nowoscl czy mozliwos¢ bywania na targach. Wokoét gier panowala aura tajem-
niczo$ci oraz specyfiki zainteresowan, dlatego tez recenzje nie przypominaly
artykulow publikowanych dotad w prasie mtodziezowej. Teksty te opieraly sie
na humorystycznym stylu oraz zacieraniu granic miedzy redaktorami a czy-
telnikamai.

Brak do$wiadczenia dziennikarskiego oraz oszczedzanie na redakcji
1 korekcie tekstu sprawialy, ze recenzje czesto zawieraly bledy gramatycz-
ne i ortograficzne. Ponadto byly pisane w sposéb niedbaly oraz sztampowy,
ale dziennikarze wskazywali aktualne trendy w branzy gier, zwracali uwage
czytelnikéw na starsze produkcje, budujac $§wiadomo$é historycznej cigglosci
1 rozwoju medium, a takze wplywali na uzytkownikéw, wskazujac im poza-
dane 1 niepozadane cechy cyfrowych produkcji. Recenzje byly wiec nie tylko
zrédtem informacji na temat zalet i wad konkretnego tytutu, poniewaz dzie-
ki nim zdefiniowano, ktére gry sa najistotniejsze, najciekawsze i najbardziej
wplywowe ze wzgledu na przelomowe decyzje ich tworcéow. Jaakko Suominen
podkresla rowniez, ze tego typu teksty ujawnily zmiany, jakie na przestrzeni
lat dotknely branze gier, dziennikarzy oraz samych graczy®'.

W wypadku artykultéw polskich recenzentéw takze mozna dostrzec zna-
czace przeobrazenia. W ciagu dekady recenzje gier staty sie bardziej szczego-
lowe, rozbudowane 1 dopracowane, co §wiadczy zaréwno o wiekszej dojrzalosci
dziennikarzy, jak 1 gotowo$ci odbiorcow na przyjecie bardziej wymagajacych

8 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.
Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktéry przeprowadzitam 7 stycznia 2019 roku.
56 Jw.

87 J. Suominen, dz. cyt., s. 5.
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tekstow. Marcin Borkowski przyznal, ze nie przypomina sobie momentu, kto-
ry mogltby wskazaé jako decydujacy o zmianie stylu pisania recenzji, gdyz
wszelkie modyfikacje wprowadzano bez szczegbélowo przygotowanego planu:

Natomiast jak chodzi o sam sposéb opisywania czy recenzowania, to no on po prostu ewolu-
owal. My$Smy na pewno co jaki$ czas na kolegiach redakcyjnych na ten temat rozmawiali.
[...] Nie przypominam sobie, zebyémy co$ tutaj specjalnie wymyslali, w jaki$ sposéb probo-
wali to porzadkowaé, ze od teraz bedziemy recenzowaé w ten czy w inny sposéb. Na pewno
byly takie momenty, ze decydowaliémy sie, zeby pewnych rzeczy nie robi¢ badZ pewne rze-
czy robié, ale to nie byla kwestia szersza, tylko chodzilo raczej o jakie$ drobiazgi. Zeby na
przyktad bardziej zwrécié¢ uwage na to, ze w kazdym tekScie musi sie znalezé informacja
o $ciezce dzwiekowej, zeby umieszczaé tego typu rzeczy obowiazkowo w recenzji, a nie, ze jak
sie komus$ przypomni czy od przypadku do przypadku. Ale to byly takie rzeczy bardziej orga-
nizacyjne niz ewolucja od opisu gry, ktory w jakim§ tam stopniu zastepuje instrukcje, w kie-
runku recenzji, w ktérej usitujemy nie opisaé jak graé, tylko wartosciowaé w jaki§ sposéb
gre, o ktorej piszemy. To byt proces naturalnie ewolucyjny raczej niz jaki§ zaplanowany®s.

Wypowiedz naczelnego ,, Top Secret” pozwala przypuszczad, ze styl pisania
recenzji odpowiadal kompetencjom oraz potrzebom zaréwno dziennikarzy, jak
1 uzytkownikoéw. Kiedy obie grupy zyskaly bardziej usystematyzowana wiedze
na temat cyfrowego medium wynikajaca miedzy innymi z kontaktu z wiek-
sza liczbg gier, okazalo sie, ze teksty takze ewoluowaly. Brak precyzyjnie ob-
mySlonej strategii w tworzeniu artykuléw odpowiada ponadto wizerunkowi
mlodych, niedo$§wiadczonych pasjonatéow, ktoérzy prowadzenia pisma 1 pracy
w redakcji uczyli sie niejako na biezaco.

3.3. Jak ,,przeczytaé” gre? Solucje i poradniki

Na rozwdj polskiej kultury gier wplyw mialy nie tylko recenzje zamiesz-
czane w magazynach hobbystycznych, ale réwniez opisy lub solucje, czyli ob-
szerne artykuly zawierajace szczegdélowe porady umozliwiajace ukonczenie
popularnych gier wideo. W czasach przed upowszechnieniem internetu fani
elektronicznej rozrywki mieli duzy problem, gdy natrafiali na moment apo-
rii, ktéry Espen Aarseth rozumie jako zaburzenie lub zupelne przerwanie do-
$wiadczenia, gdyz odbiorca nie ma dostepu do dalszej czeéci tekstu®*. W wy-
padku gier wideo aporia dotyczy sytuacji, kiedy uzytkownik nie jest w stanie
rozwiazaé tamigtéwki, nie potrafi znalezé przejécia do nastepnego etapu lub
nie wie, co nalezy zrobié, by prowadzi¢ rozgrywke dalej. Przeciwienstwem
tego stanu jest epifania, czyli chwila olénienia skutkujaca przezwyciezeniem
impasu®. Mia Consalvo precyzuje, ze w takiej sytuacji zadaniem gracza jest

8 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.

89 K. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodycznq, Krakéw—Bydgoszcz 2014,
s. 100.

% Tamze, s. 101.
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rozszyfrowanie zagadki lub opracowanie wlaéciwej strategii pokonania prze-
ciwnika czy tez wykonania okre$lonego zadania®. Kiedy udaje sie to osiagnag,
nadchodzi upragniona epifania wywotujaca w odbiorcy zywiotowa, radosna
reakcje, poniewaz zostaje on nagrodzony za swoéj wysitek. Wedlug badaczki
1im wiecej pracy gracz musi wlozy¢ w przezwyciezenie aporii, tym bardziej sa-
tysfakcjonujacy bedzie moment kontynuacji rozgrywki. Dlatego korzystanie
z poradnikow czy instrukcji do gier zdaniem Consalvo mozna rozpatrywacé
jako dzialanie pozbawiajace gracza pozytywnych emocji wynikajacych z do-
$§wiadczenia epifanii®?. Naduzywanie informacji zaczerpnietych z solucji roz-
patrywane bywa réwniez w kategorii oszustwa 1 nieuczciwie prowadzonej gry.

Obserwacje poczynione przez Mie Consalvo wydaja sie zasadne w stosun-
ku do odbiorcow, ktorzy sa na tyle zaznajomieni ze specyfika medium, ze mo-
ment aporii jedynie opézni kontynuacje rozgrywki. Uwagi badaczki odpowia-
daja tez wspoélczesnemu krajobrazowi medialnemu, w ktéorym niemalze kazda
gra zostala szczegélowo omdwiona, opisana 1 zaprezentowana w internecie,
zatem zachecanie odbiorcéw do samodzielnego eksplorowania wirtualnych
swiatow 1 korzystanie z pomocy tylko w wyjatkowych sytuacjach wydaje sie
zasadne. Jednakze w latach 80. 1 90. XX wieku dla polskich uzytkownikéow
moment aporii mégt skutkowaé nie tyle przerwaniem gry, co zupelnym jej
porzuceniem, wynikajacym najczesciej z bariery jezykowe) uniemozliwiajace)
poznanie wszystkich zasad kierujacych produkcja oraz petne zrozumienie opo-
wiadanej historii. Dlatego tez opisane wczes$niej pierwsze artykuly poSwiecone
grom wideo skladaly sie w przewazajacej czesci z wyjadnien dotyczacych regut
lub podpowiedzi do szczegdlnie trudnych fragmentdéw rozgrywki. Redaktorzy
czasem podawali rowniez tak zwang galkologie lub klawiszologie, czyli spis
podstawowych akcji wraz z odpowiadajacymi im przyciskami na kontrolerze
lub klawiaturze.

Jak wspomina Barttomiej Kluska, czytelnicy oczekiwali tego typu tresci, dla-
tego artykuly w prasie informatycznej oraz pierwsze numery pisma ,/Top Secret”
byly zdominowane przez praktyczne porady méwiace o tym, jak nalezy grac:

Podstawowa zawarto$é magazynu stanowily zatem opisy i mapy. W $wiecie bez internetu,
bez dostepu do oryginalnych instrukeji i podrecznikéw, czesto bez wystarczajacej znajomosci
jezyka angielskiego — takie wtasnie byly oczekiwania graczy, a redakcja starata sie je spel-
nié. Pr6zno zatem szukaé w pierwszych numerach ,Top Secret” klasycznych recenzji, rozwa-
zan o jakosci grafiki czy dzwieku — powyzsze czytelnik mogt ocenié sam po skopiowaniu gry
od kolegi, natomiast doktadny opis symulatora todzi podwodnej, przewodnik, jak rozwigzac
zagadki w grze przygodowej, porady do gier strategicznych, mapa pozwalajaca nie zgubié sie
w labiryncie komnat — byly na wage zlota®.

Magazyny hobbystyczne stanowily gitowne Zrédlo wiedzy dla graczy
w latach 80. 1 90. XX wieku. Drukowano porady i podpowiedzi zaréwno w tre-
$ci artykulu na temat danej gry, jak 1 w formie osobnych rubryk sktadajacych

% M. Consalvo, Cheating. Gaining Advantage in Videogames, London 2007, s. 90.
92 Tamze.
9% B. Kluska, M. Rozwadowski, dz. cyt., s. 114.
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sie wylacznie z listy sztuczek gotowych do wykorzystania w konkretnych pro-
dukcjach. W ,Bajtku” istniata tez niewielka sekcja zatytulowana S.O.S. stu-
zaca jako skrzynka kontaktowa dla czytelnikéw potrzebujacych materiatow
zwigzanych z grami wideo lub mikrokomputerami. Wéréd publikowanych
wiadomosci dominowaly prosby o udostepnienie opiséw rozgrywki lub wska-
zéwek umozliwiajacych zdobycie nieSmiertelnosci w okreslonych produkcjach,
a takze nadestanie podpowiedzi do konkretnych zadan. Niektorzy czytelnicy
bardzo doktadnie formutowali pytania do innych graczy, na przyktad: ,Jak
w ZORRO zagraé sygnatéwke aby staé sie wlaécicielem buta?”%.

Czasami jednak zdarzaly sie tez listy, w ktorych uzytkownicy przyzna-
wali sie do zupelnego niezrozumienia danego tytutu lub nieumiejetnosci roz-
poczecia gry: ,mam gre «V» THE GAME na C-64. Nie potrafie jej uruchomi¢
tzn. jestem przy jakim§ samolocie w pewnej komnacie 1 z tej komnaty nie
moge sie ruszyé. Co mam zrobi¢?’%. Z kolei w numerze 5/1988 wydrukowano
ogloszenie o tresci: ,Moja proéba dotyczy dokladnego opisu gier: CHIMERA,
HOBBIT i BROADSIDES. Dwéch ostatnich nie potrafie nawet rozpoczaé”.
Podobne zapytania pojawialy sie na tamach pisma od poczatku istnienia ru-
bryki S.0.S., ktéra zostata powolana po tym, jak do redakecji naptywaty setki
listow z pro$bami o podanie sposobéw na ukonczenie wielu réznych gier. Re-
daktorzy ,,Bajtka” nie byli w stanie odpowiedzie¢ na wszystkie wiadomosci,
stad pomysl, by gracze mogli wzajemnie udzieli¢ sobie pomocy. Fakt, ze tak
wiele oséb mialo problemy nie tylko z ukonczeniem, ale nawet uruchomie-
niem interaktywnych produkcji, §wiadczy o niewielkiej wiedzy na temat gier
oraz braku doswiadczenia w kontakcie z elektroniczng rozrywka. Pierwsze
recenzje czy tez opisy musialy zawieraé szereg praktycznych porad koncen-
trujacych sie zaréwno na przebiegu rozgrywki, jak 1 szczegélach zwiazanych
z zaladowaniem programu na komputerze, poniewaz w tym okresie uzytkow-
nicy nie stanowili jeszcze wyrobionej, dobrze zaznajomionej z medium grupy
odbiorczej. W zwiazku z tym porady drukowane w pismach z przetomu lat 80.
1 90. XX wieku byly najbardziej oczekiwanymi przez czytelnikéw artykutami,
cho¢ warto wspomnieé, ze nie wszyscy z reagowali z entuzjazmem, gdy na la-
mach , Bajtka” ukazywaly sie kolejne szczegdlowe wskazowki®.

W numerze 10/1988 opublikowano nietuzinkowy list autorstwa trzyna-
stoletniego chlopca, uwazajacego, ze granie z podpowiedziami z czasopisma
jest nieciekawe, poniewaz odbiorcy zostaja wowczas pozbawieni niespodzia-
nek 1 tamigltéwek do rozwigzania®. Nastolatek zaapelowatl takze do czytelni-
kéw, by zamiast wysytacé do redakeji prosby o pomoc, sprébowali samodzielnie

9 8.0.S., ,Bajtek” 1987, nr 11, s. 18.

% S.0.S., ,Bajtek” 1987, nr 6, s. 19.

% S.0.S., ,Bajtek” 1988, nr 5, s. 19.

97 Nie biore pod uwage rozwoju samej poetyki gier, gdyz ten proces jest wzglednie niezalezny
od rozwoju kultury graczy i ich §wiadomosci. Niemniej warto zaznaczy¢, ze we wczesniejszych
tytutach poradnik kupowany razem z gra miat duze znaczenie. Pézniej natomiast gry staly sie
bardziej samowystarczalne, a nauke zasad wtaczono do rozgrywki.

9% K. Jasinski, Droga redakcjo!, ,Bajtek” 1988, nr 10, s. 19.
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znalez¢ wyjsécie z trudnego etapu, gdyz na tym polega ,prawdziwe granie”®.
Na koniec za$ zachecat do kontaktu 1 wymiany pogladéw na poruszony temat.
Redakcja wprawdzie oficjalnie nie zajeta stanowiska, ale sam fakt opubliko-
wania tego listu jest wart odnotowania, poniewaz jego autor porusza kwestie,
o ktérych wiele lat pézniej pisata Mia Consalvo. Chlopiec zwraca tez uwage
na nadrzedny aspekt zwiazany z grami wideo, czyli satysfakcje plynaca z sa-
modzielnego osiagania celéw, poznawania historii oraz ogélnie pojetego pro-
wadzenia rozgrywki. Przypomina, ze kontakt z interaktywna produkcja nie
polega na tym, by odbiorca ,przechodzil” gre z instrukcja w reku, poniewaz
traci wtedy unikalne dla owego medium do$wiadczenie. Mozna zatem wysnué
wniosek, ze na tym etapie gry wideo wciaz stanowilty dla uzytkownikéw swo-
ista zagadke, a praktyki grania dopiero nabieraty okreslonego ksztattu, dzieki
czemu odbiorcy uczyli sie miedzy innymi, w jaki spos6b gracé, by czerpac z tego
jak najwiecej przyjemnosci.

Niemniej wiekszo§¢ éwcezesnych uzytkownikow szukata wskazéwek oraz
instrukeji pomagajacych odblokowaé kolejny etap lub ukonczyé rozgrywke,
dlatego poradniki czy tez opisy stanowily nieodlaczna czesé¢ kazdego maga-
zynu dla graczy z lat dziewiecdziesigtych. Poczatkowo tego typu tresci za-
wierano w recenzjach gier, a rézne wskazéwki, najczeécie] nadsylane przez
czytelnikow, umieszczano w statych rubrykach, takich jak na przyktad Tipsy
w ,,Top Secret”, Tips & Tricks w ,Secret Service” czy Triki w ,Swiecie Gier
Komputerowych”. Z czasem powstaty réwniez osobne, obszerne dzialy poswie-
cone jedynie opisom poszczegélnych tytutdow, co spowodowato wytworzenie
zjawiska, ktére okreslam mianem lektury gier. Solucje publikowane w ma-
gazynach byly bowiem tak szczegoétowe, ze dzieki nim czytelnik moégt nie tyl-
ko pokona¢ momenty aporii czy graé, caly czas positkujac sie informacjami
zawartymi w instrukeji, ale wrecz poznawacé interaktywne produkcje bez ich
uruchamiania. W latach dziewietdziesiatych komputery wciaz nie nalezaty
do standardowego wyposazenia przecietnego gospodarstwa domowego, wiec
nie wszyscy zainteresowani mieli mozliwo$¢ bezposéredniego zapoznania sie
z grami wideo. Rowniez ceny legalnych kopii byly wéwczas stosunkowo wyso-
kie, zatem lektura poradnikéw stanowita czasami jedyna okazje do kontaktu
z konkretnym tytutem.

Kilkustronicowe teksty zawieraly bardzo dokladne opisy odtwarzajace
przebieg rozgrywki, dlatego tez w pewien sposéb mogly stuzy¢ jako substytut
doéwiadczania gry. Na podstawie solucji czytelnicy mieli szanse poznacé fabule,
przebieg poszczegdlnych misji, a takze rozwigzania najtrudniejszych zagadek.
Opisywano zazwyczaj najpopularniejsze, wyczekiwane przez graczy produk-
cje, ale zdarzaly sie tez artykuly o nieco starszych tytutach. Za przyktad moze
postuzy¢ tekst na temat gry Laura Bow 2: The Dagger of Amon Ra (Sierra
On-Line, 1992), poniewaz w chwili publikacji w pismie ,Gry Komputerowe”
dzieto studia Sierra On-line bylo juz od dwéch lat dostepne na rynku. Autor
poradnika podzielil artykut na kilka czesci, szczegdtowo opisujac, co dzieje sie
niemalze w kazdym momencie gry:

% Tamze.
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1dZ do biura dr Myklos. Wez olejek na weze (snake oil). Nie uda Ci sig, ale to nie szkodzi,
znajdziesz go pdzniej. Postaraj sie zbadaé wszystkie przedmioty, nawet te zakryte (potow-
ka kamienia z Rosetty). Nie tykaj czaszki rogatego rezusa. Przejdz do pobliskiego biura
Yvette, obejrzyj obcinarke introligatorska [...], powesz nieco 1 sprébuj rzucié¢ troche $wiat-
ta na problem znalezionego w koszu papieru. Zgas lampe (wazne!) 1 przejdz do polozonego
za drzwiami w glebi biura dyrektora Muzeum, Carringtona [...], gdzie mozesz znalezé pare
ciekawych przedmiotow!®.

W ten sposéb Patryk Sawicki przedstawia rozgrywke krok po kroku, do-
radzajac uzytkownikowi, co powinien zrobi¢ w danej sytuacji oraz informujac
o utatwieniach lub czyhajacych na niego niebezpieczenstwach. Nie zapomi-
na réwniez o podpowiedziach dotyczacych anglojezycznych zwrotéw, a takze
skierowaniu gracza we wla§ciwym kierunku, by eksploracja mapy przebiegata
bez przeszkdd. Opis zamieszezony w magazynie ,,Gry Komputerowe” nie jest
wyjatkowy, gdyz w podobnym tonie pisano streszczenia wiekszo$ci tytutéw.
Celem tego typu poradnikéw nie byta bowiem analiza warstwy fabularnej
gier, ale koncentracja na zasadach rzadzacych mechanika oraz dostrzeze-
nie potencjalnie trudnych etapéw, by stuzyé¢ pomoca uzytkownikom, ktérzy nie
potrafia samodzielnie odkry¢, co nalezy zrobi¢ w danym momencie rozgrywki.
Jednakze dzieki tak dokladnym opisom nawet osoby nieposiadajace danej gry
mogty zdoby¢ sporo interesujacych 1 waznych informacji na temat momentéw
najczesciej wywolujacych stan aporii.

Nieco innego rodzaju solucje tworzono do bijatyk, gdyz w wypadku tego
gatunku uzytkownicy oprécz ogélnych podpowiedzi potrzebowali takze pre-
cyzyjnych instrukeji uczacych, jak wyprowadzié¢ efektowna kombinacje cio-
séw. W zwigzku z tym poradniki do bijatyk zawieraly czesto opisy polaczone
z rysunkami klawiszy, ktére nalezy wcisnaé w odpowiedniej kombinacji, oraz
objasnienia do nazw cioséw uzywanych w konkretnej grze. Prawdopodobnie
najstynniejsza rubryka z poradami obejmujacymi bijatyki byl Kombat Korner
w piSmie ,,Secret Service”. Dzial prowadzony gtéwnie przez Marcina Goéreckie-
go, postugujacego sie pseudonimem , Gulash”, cieszyl sie duza popularnoécia
wéréod czytelnikéw pisma. Redaktor dokladnie omawiat gry, ttumaczac, czym
sa tak zwane combosy, jaka jest réznica w stylu walki poszczegdlnych postaci
1 co nalezy zrobié, zeby w trakcie pojedynku zyskaé przewage nad przeciw-
nikiem. Ponadto teksty Goéreckiego charakteryzowaly sie specyficznym hu-
morem, ktéry takze wplynal na popularnoéé redaktora. W innych pismach
réwniez duzo miejsca poSwiecano na opisy bijatyk, ktére czesto uzupelniano
obrazami z ekranu pokazujacymi odpowiednie dla danej postaci ciosy oraz
podpisami instruujacymi czytelnika, co nalezy wcisnaé, by osiggnaé efekt
z grafiki'®,

Zapotrzebowanie na solucje drukowane w pismach hobbystycznych z lat
90. XX wieku pokazuje, ze gry wideo stanowity atrakcyjna forme rozrywki,
ktorej nalezalto sie nauczyé, zeby w pelni czerpac satysfakcje z kontaktu z in-
teraktywnymi treSciami. Gry byly tak samo interesujace, jak 1 skomplikowane

100 P, Sawicki, Laura Bow 2, ,,Gry Komputerowe” 1994, nr 5, s. 18.
101 Mortal Kombat I11. Ciosy specjalne, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 12, s. 30-35.
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dla uzytkownikow, ktérzy dotad nie spotkali sie z medium wymagajacym in-
strukeji obstugi niezwiazanej bezpoérednio z urzadzeniami stuzacymi do od-
twarzania. Aby w pelni poznaé gre, czesto konieczne bylo siegniecie po po-
radnik lub tak zwany opis przejécia, gdyz odbiorca, oprdcz obserwowania
rozgrywki, musi w niej aktywnie uczestniczy¢, by osiagnaé postepy. W latach
osiemdziesigtych opisy stanowily w zasadzie jedyna unikalng forme dzienni-
karstwa growego, co moim zdaniem wigzalo sie z powszechnymi trudno$ciami
w dostepie do urzadzen oraz samych gier. W efekcie fani elektronicznej roz-
rywki zostali postawieni niejako w roli pionieréw odkrywajacych, na czym po-
lega korzystanie z gier. Sprawy nie ulatwiata takze wspomniana juz wczeéniej
bariera jezykowa.

_Stusznosc tej hipotezy potwierdzaja obserwacje poczynione przez Jarosla-
va Svelcha, ktéry zauwazyl, ze w czechostowackiej prasie z lat 80. XX wie-
ku réwniez publikowano gléwnie teksty uzytkowe, a typowych recenzji nie
byto prawie wcale'’?. Mozna zatem wysnué¢ wniosek, ze w krajach odcietych
od oficjalnej dystrybucji 1 wolnego rynku zwierajacego oficjalne instrukcje
oraz materialy dodatkowe poradniki byly najbardziej pozyteczne, poniewaz
stanowily jedyne zZrédlo wiedzy dla 6wczesnych uzytkownikéw. W Polsce
lat dziewieédziesiatych gry wideo byly bardziej znane niz w poprzedniej de-
kadzie, ale mimo to solucje oraz wszelkiego rodzaju instrukcje na stale wpisaty
sie w zawarto$é pism dla fanéw nowego medium. Jednakze wowczas artykuty
tego rodzaju petnity inng funkcje, poniewaz nie dostarczaty juz podstawowych
informacji na temat gier, ale pomagaty uzytkownikom doskonali¢ umiejetno-
$ci w konkretnych gatunkach oraz niwelowac¢ stany aporii. Owczesni gracze
musieli mierzy¢ sie z bariera jezykowa oraz brakiem dostepu do wielu pa-
ratekstéw dotyczacych gier wideo, ale i tak elektroniczna rozrywka budzita
ogromne zainteresowanie. Nowe medium bylto na tyle fascynujace, ze uzyt-
kownicy decydowali sie zmagaé z trudno$ciami, by poznawac kolejne tytuly.

3.4. Redaktorzy czasopism hobbystycznych
jako eksperci, celebryci i gracze

W formowaniu kultury graczy znaczaca funkcje petnity nie tylko artyku-
ly zachecajace do edukacyjnego wykorzystania komputeréw, opisy, recenzje,
poradniki czy teksty publicystyczne omawiajace zjawiska zwigazane z interak-
tywnym medium, ale r6wniez rubryki zawierajace zarty, komiksy oraz saty-
ryczne komentarze redakcji. Sekcje te byly obecne niemalze w kazdym piSmie
dla graczy z lat dziewieédziesiatych, przez co na state wpisaly sie w koloryt
magazynow hobbystycznych. Za ich posSrednictwem rozbawiano czytelnikow
1 nawiazywano z nimi blizszy kontakt, budujac specyficzng relacje miedzy re-
daktorami a graczami.

102, évelch, dz. cyt., s. 116-117.
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Dziennikarze pracujacy dla éwezesnych pism o grach wideo petnili funk-
cje ekspertéw, poniewaz przekazywali wiedze na temat gier, jako pierwsi
mieli dostep do nowych produkeji, dobrze orientowali sie w sytuacji panujacej
w branzy oraz znali sposoby na utatwienie rozgrywki. Byli tez kim§ w rodza-
ju starszego, bardziej doswiadczonego kolegi, ktory podziela zainteresowania
czytelnikéw, rozumie ich problemy i potrafi komunikowaé sie w taki sposéb,
by pozyskaé¢ uwage, a czesto rowniez sympatie mtodych odbiorcéw. Dla wielu
graczy redaktorzy pism hobbystycznych stanowili autorytety!®?, co oznacza, ze
mieli oni duzy wptyw na ksztaltowanie pogladéw czytelnikéw, odbidr informa-
¢ji zawartych w artykutach oraz podejscie do zmian zachodzacych w branzy
elektronicznej rozrywki. W przewazajacej wiekszosci dziennikarze byli niewie-
le starsi od swoich czytelnikow, co rowniez utatwiato im nawiazanie kontaktu
1 wzajemnego porozumienia. Prace w redakcji otrzymywali czesto ze wzgledu
na zainteresowanie nowym interaktywnym medium 1 tak zwane lekkie piéro,
czyli umiejetnosé pisania spdjnych tekstow na temat gier wideo, dzieki kto-
rym odbiorca dowie sie, jak przebiega rozgrywka, czego dotyczy przedstawiona
historia, a przede wszystkim — czy dana produkcja wpisze sie w jego gust.
Tadeusz Zielinski wspomina, ze swoja, kariere zawodowa, rozpoczal wlasciwie
przypadkiem, kiedy niespodziewanie spotkal dawno niewidzianego kolege
pracujacego w ,,Gamblerze” 1 zapytal, czy mogltby dotaczyé¢ do redakeji:

tak zartem troche rzucitem, bo ja bytem oczywisScie czytelnikiem ,,Gamblera”, ale nie pla-
nowalem, ze to bedzie moja kariera zyciowa. [...] I on powiedzial: ,No to wezZ co§ napisz”.
Stwierdzilem: ,Dobra, to napisze recenzje tej gry, w ktéra gram”. Napisatem recenzje, troche
mi tam matka pomogta, bo matka jest dziennikarka, obecnie byta, ale wtedy jeszcze czynna
dziennikarka, ktéra ma trzydziesci lat stazu, [...] wiec troche tam pomogla z jezykiem. [...]
W kazdym razie napisatem te recenzje, datem w koncu temu Krzy§kowi i jako$ zeSmy sie
zgadali. [...] Przekazalem mu te recenzje, on ja przekazat dalej i potem byta premiera Mortal
Kombat, pamietam, i na niej sie spotkatem... wczeéniej dostalem informacje, ze mam sie
spotkaé¢ z Aleksym Uchanskim, ktory byl wicenaczelnym ,,Gamblera”. [...] Spodobata im
sie ta jedna, pierwsza recenzja, ona poszla w marcu 1996 i1 dostatem pierwszy tekst, a potem
jakos$ to poszto!'®.

Sposéb, w jaki Zielinski nawiazal kontakt z redakcja, nie nalezy do wy-
jatkow'%, Pokazuje rowniez, ze w latach 90. XX wieku zdobycie posady dzien-
nikarza growego w duzej mierze bylo uzaleznione od stopnia zaangazowania
1 zainteresowania nowym medium, dlatego tez redaktorzy z powodzeniem
laczyli role eksperta 1 towarzysza mlodego czytelnika, ktéry dopiero wkra-
czal w Swiat gier wideo. Sprzyjato to budowaniu poczucia wspdlnotowosci,

103°S, Gladysz, D. Khajeheian, S. Lashkari, War of Attrition in Polish Video-Games Print-
ing Press. Customer Retention to Survive Printing Press in the Age of Digital Communication
Technologies, https://www.researchgate.net/publication/325122719_War_of_Attrition_in_Pol-
ish_Video-Games_Printing_Press_Customer_Retention_to_Survive_Printing_Press_in_the_Age_
of_Digital_Communication_Technologies [dostep: 2 wrzeénia 2019], s. 2.

104 Fragment wywiadu z Tadeuszem Zielinskim, ktéry przeprowadzitam 24 maja 2019 roku.

195 Nalezy jednak zaznaczyé, ze Zielinski korzystal z pomocy profesjonalnej dziennikarki,
przynajmniej przy pracy nad pierwszym artykulem do czasopisma.
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a w dalszej perspektywie spolecznosci skupionej wokot elektronicznej rozryw-
ki. Tak zwane kultowe czasopisma o grach, ktére najwieksza popularnoscia
cieszyly sie w potowie lat dziewiecdziesiatych, przyciagaly czytelnikow nie
tylko informacjami na temat konkretnych produkcji, ale takze specyficznym
poczuciem humoru, przejawiajacym sie gléwnie w treSci wspomnianych juz
rubryk satyrycznych.

Prekursorem wprowadzenia swobodniejszego stylu oraz nawiazania zazy-
lego kontaktu z czytelnikami byta redakcja ,,Top Secret”. Od poczatku istnie-
nia magazynu jego zawarto$¢ znaczaco réznila sie od wydawanych weczesniej
pism informatycznych. Jednakze najwieksze zmiany w kierunku tworzenia
spotecznosci przez publikowanie zabawnych, satyrycznych tekstow zaszly, gdy
redaktorem naczelnym zostat Marcin Borkowski. Nie zaskakuje fakt, ze wpro-
wadzenie do pisma zartow, komikséw, a nawet wieloodcinkowych opowiadan
opartych na zachowaniach, cechach charakteru oraz codziennych perypetiach
czlonkow zespotu nie bylo zaplanowana 1 przemyslana strategia. Jak mowi
Borkowski, w pewnym momencie po prostu przyjeto sie, ze redaktorzy dzie-
lili sie z czytelnikami zabawnymi, nie zawsze zwigzanym z tematyka gier,
sprawami albo wrecz pozwalali sobie na bardzo swobodne zarty, bo wlasnie to
podobato sie odbiorcom:

poniewaz mys$my zaczeli od zera, to czym$ trzeba byto to pismo wypelnié. Tak sie bardzo
szybko zrobilo, ze my$my zaczeli sprzedawac siebie tak naprawde. To znaczy nasze rézne
redakcyjne gierki czy jakie$ rézne, nie wiem, przypadlosci osobowosciowe. Tego typu rzeczy
zaczely wehodzié do numeru, zyé wlasnym zyciem i wyszto na to, ze to sie ludziom podoba, to
sie sprzedawato [...]. Czytelnicy doskonale sie bawili razem z nami, wiedzac, kto jest za tymi
rzeczami, za tymi grami i tak naprawde to przez caly czas na tym polegato!®®.

Czytelnicy szybko zaakceptowali tez komentarze 1 zartobliwe wypowiedzi
sygnowane pseudonimami ,Naczelny”, , Kopalny”, ,Prof. Dzemik” czy ,Brat
Marcin”, ktore w rzeczywistosci byly pisane przez Marcina Borkowskiego pro-
bujacego zamaskowaé fakt, ze objal stanowisko naczelnego w chwili, gdy re-
dakcja zmagata sie z powaznymi brakami kadrowymi'”’. Numer 3/1992 zostat
przygotowany niemalze tylko przez Borkowskiego, dbajacego, aby jedyne pismo
o grach ukazywalo sie pomimo trudnosci. Kiedy przyjeto nowych dziennikarzy
1 zazegnano kryzys, ten swobodny styl zainicjowany w pamietnym numerze na
state przylgnal do ,,Top Secret”. Budowano wiez z odbiorcami nie tylko przez za-
bawne wypowiedzi sygnowane rozpoznawalnymi pseudonimami, ale tez komik-
sy, historie czy rysunki, ktére dodatkowo wzbogacano zdjeciami redaktorow.
Dzieki temu cztonkowie zespolu nie byli anonimowi, co szybko zostalo wykorzy-
stane przez czytelnikdéw, chetnie nadsylajacych satyryczne rysunki czy rebusy
zawierajace odniesienia do wygladu czy opisywanych perypetii popularnych

106 Wypowiedz w ramach panelu odbywajacego sie na Pixel Heaven 2013, Pixel Heaven
2013, Retro Stories. Poczqtki prasy komputerowej i growej w Polsce, https://www.youtube.com/
watch?v=71LustZD2Hk [dostep: 5 wrzeénia 2019].

107 B, Kluska, TOP SECRET - historia kultowego pisma w 9 oktadkach, https://polygamia.
pl/top-secret-historia-kultowego-pisma-w-9-okladkach/ [dostep: 5 wrzeénia 2019].
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dziennikarzy. Od numeru 1/1994 wprowadzono interaktywna powie$¢ w odcin-
kach zatytulowang Piwem i mieczem, ktorej bohaterowie byli wzorowani na
czlonkach redakcji. W ciggu dwoéch tygodni od ukazania sie pisma w sprzeda-
zy czytelnicy mogli listownie glosowaé, co powinno przydarzyé sie postaciom,
wplywajac tym samym na ostateczny ksztalt historii'®®. Dzieki tym zabiegom
1 nowatorskim rozwigzaniom ,, Top Secret” moglo poszczycié sie zaangazowanym
fandomem. Sam Borkowski przyznaje, ze nieSwiadomie zainicjowal charaktery-
styczny dla magazynow hobbystycznych styl wypowiedzi:

w momencie, kiedy ja zaczatem robié ,,Top Secret”, to poniewaz ja musiatem go robié¢ sam, [...]
to tak naprawde nie miatem wiele rzeczy, ktére mogtem sprzedaé. W zwiazku z tym zaczatem
w pewnym sensie sprzedawac¢ sam siebie i chyba nie do konica §wiadomie, i troche przez przy-
padek, w zwigzku z tym narzucitem pewien styl w gazecie. | w momencie, kiedy przychodzili
inni, robili doktadnie to samo. To znaczy pisaliSmy w taki sposob, zeby stawaé sie personalnie
rozpoznawalni. Nie w sensie takim, wiesz, ze kto§ mnie na ulicy rozpozna, tylko zeby daé¢ doéé
jasno do zrozumienia, ze to pisze ja, konkretna osoba, a nie jaka$ tam... kto$ patrzacy z boku,
wszystkowiedzacy narrator opowiada. Wydaje mi sie, ze ja zupelnie niechcacy tego typu nar-
racje, tego typu sposéb pisania, przynajmniej w ,, Top Secret”’, narzucitem!®.

Redakcje innych pism dla graczy rowniez w podobny sposéb przyciggaty
uwage odbiorcow. Tak zwane sekcje humorystyczne w polaczeniu z obecnoscia
charyzmatycznej osoby, zdolnej zjedna¢ sympatie czytelnikow, stanowity bar-
dzo istotny aspekt rozwoju danego magazynu. Kilka pierwszych tytutéw mogto
liczy¢ na zainteresowanie czytelnikéw wynikajace z braku innego zrodta wie-
dzy o grach, jednak im wiecej nowych magazynow pojawiato sie na rynku, tym
trudniej byto pozyskaé szerokie grono odbiorcéw. Najstynniejsze 1 najbardziej
popularne redakcje musiaty wykazac sie nie tylko wiedzg na temat gier wideo,
ale takze poczuciem humoru oraz umiejetnoscig wspomnianego przez Marcina
Borkowskiego ,,sprzedawania siebie”, czyli atrakcyjnego przedstawienia zycia
redakcyjnego wypelnionego godzinami spedzonymi przy grach wideo oraz zar-
tami ze wspélpracownikami. Owczeéni dziennikarze growi zgodnie twierdza,
ze czytelnicy czesto kupowali konkretne pismo ze wzgledu na teksty ulubio-
nych redaktorow!’. Podkreslaja takze, ze w latach dziewiec¢dziesiatych kazda
redakcja miata w swoim zespole ,gwiazdy”’, ktére wyrdzniaty sie sposrdd in-
nych dziennikarzy, stajac sie idolami mtodych ludzi. Bez wahania wskazuja
najbarwniejsza postaé¢ w branzy, czyli Marcina Goéreckiego, ktory w 1994 roku
dotaczyt do zespoltu przygotowujacego ,,Secret Service” 1 w krotkim czasie stat
sie ulubiencem mlodziezy. Zaslynal artykutami na temat bijatyk oraz konsol
do gier, jednak jak wskazuja koledzy z branzy, jego popularnosé¢ wynikata réw-
niez z nietuzinkowej osobowosci, szalonych pomystow oraz zdolnosci wplywa-
nia na wyobraznie czytelnikéw, co czynilo go 6wczesnym celebrytal!!l.

198 Opowiadanie, ,,Top Secret” 1994, nr 1, s. 31.

199 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.

10 Thank You for Playing. Kultowe magazyny o grach, rez. P. Kazimierczak, K. Iwanowicz,
P. Olzacki, 2015, min. 51-52.

11 Tamze, min. 51-55.
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Redaktorzy naczelni niemal kazdego pisma powstatego po , Top Secret”
deklarowali, ze nowy magazyn bedzie sie réznit od tytutéw juz dostepnych
w sprzedazy. W praktyce jednak wiekszo$¢ prezentowata podobne tresci. Za-
nalizowane juz w tej pracy recenzje, poradniki, artykuty informujace o kon-
kretnych gatunkach gier czy teksty omawiajace przemiany zachodzace
w §rodowisku graczy wystepowaly w kazdym z magazynéw. Podobnie jak roz-
rywkowo-humorystyczne rubryki, za pomoca ktérych réwniez ksztaltowano
habitus uzytkownikéw nowego medium. W wielu wypadkach prezentowa-
no ten sam rodzaj humoru, oparty czesto na rubasznych zartach lub wySmianiu
stereotypowego wizerunku gracza, ktory w potowie lat dziewiec¢dziesiatych byt
juz doé¢ dobrze rozpoznawalny wérdd fanéw elektronicznej rozrywki. Sekcje te
byly zazwyczaj wspottworzone przez czytelnikow nadsytajacych wlasne rysun-
ki, komiksy czy zarty, co stanowilo dodatkowa atrakcje. Pojawialy sie zatem
kawaly przypominajace ,humor z zeszytéw szkolnych”, satyryczne obrazki
nawiazujace do konkretnych gier''? oraz konkursy na najbardziej oryginalna
1 zabawna prace na okreslony temat!!®. Aleksy Uchanski wspomina, ze mate-
rialy nadsylane przez czytelnikow byly w czasopismach growych duzo chetniej
wykorzystywane niz w pismach traktujacych o innej tematyce:

Oczywiécie te pisma w relatywnie znacznym stopniu byly pismami opartymi o treéci od czy-
telnikéw 1 tak jest do dzisiaj [...]. Czyli to byl jaki§ wyraz uznania redakcji, ze od tych
czytelnikéw przychodzi tak duzo treéci i tak wartosciowych, ze trzeba im daé duzo miejsca.
Te wszystkie dzialy ,czytelnicy nadestali”, te wszystkie ,supery”, ,hipery”, cata ta jakby
typologia dzialéw przeznaczonych tylko na tresci odczytelnicze to nie jest takie zupelnie
zwykle. Przypominam, ze w takim standardowym czasopiS$mie lat dziewieédziesiatych,
nie wiem, o dowolnym profilu, no to tam sie znajdowato pét strony na listy od czytelnikéw,
zazwyczaj nudne''*,

Czeécia tego typu rubryk byly réwniez felietony, ktére czasami mialy kon-
trowersyjny wydzwiek. Jacek Piekara odpowiadal za cykl artykuléw ukazu-
jacych sie pod nazwa Stowo na sobote w magazynie ,,Gambler”. Piekara pisal
teksty poruszajace zagadnienia spoteczno-polityczne, w ktérych nie wahat sie
prezentowac agresywnych, skrajnych pogladéw wyrazanych grubianskim jezy-
kiem. Niektérzy czytelnicy chetnie siegali po takie felietony, jednak inni uwa-
zali, ze sa niestosowne 1 negatywnie wplywaja na mlodszych czytelnikéw!'s,
7 tego wzgledu po kilku miesiacach cykl zostal zlikwidowany, ale Piekara
pracowal w redakcji az do jej zamkniecia. Dyskusyjne artykuly pisal takze
Jacek Grabowski, w latach 1993-1996 takze pracujacy dla magazynu ,,Gam-
bler”. Prowadzil rubryke pod tytutem Konferencje Dr De Stroyera, w ktorej
publikowal teksty okraszone miedzy innymi wulgaryzmami oraz rubasznym

12 Na wesoto, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 10, s. 30.

18 Witryna kpiarzy, ,Reset” 1997, nr 9, s. 18.

114 Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktéry przeprowadzitam 7 stycznia 2019 roku.
Jacek Piekara, [Randall], http://www.zapach-papieru.pl/autorzy/piekara.html [dostep:
16 wrzesénia 2019].
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humorem. Podobnie jak w wypadku Piekary felietony Grabowskiego wywoty-
waly poruszenie wérédd czytelnikow, ale rubryka zostata zamknieta, gdy sta-
nowisko redaktora naczelnego objat Aleksy Uchanski!®,
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I1. 2. Rubryka satyryczna wspéttworzona przez czytelnikéw
Zrédio: ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 10, s. 31.

16 Jacek Grabowski, [Dr DeStroyer], http://www.zapach-papieru.pl/autorzy/grabowski.html

[dostep: 16 wrzesnia 2019].
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Nie zawsze tresci niezwiazane bezposrednio z grami wideo miaty kontro-
wersyjny charakter, jednak pisma hobbystyczne nie unikaly emocjonujacych,
dyskusyjnych artykuléw, traktujac je jako wyraz osobowosci dziennikarzy oraz
sposéb na przyciagniecie uwagi czytelnikéw. Negatywne lub pozytywne opinie
na temat okreslonego rodzaju tekstow oraz ich autoréw budowaly takze toz-
samo$¢ graczy jako 0s6b posiadajacych okreslone poglady czy zainteresowania
wykraczajace poza obszar gier wideo. Na przyklad w magazynie ,Secret Service”
regularnie pojawialy sie artykuly o mandze 1 anime, stanowiace zrodlo in-
formacji dla oséb zaciekawionych treéciami, ktore woéwcezas nie byly w Polsce
popularne. Tworzacy rubryke Manga Room Robert Korzeniewski sprawil, ze
graczy oraz fanéw japonskiej animacji i komikséw taczylo to samo pismo. Za-
tem w zaleznoSci od polityki redakcji oprocz artykuléw o grach w magazynach
publikowano kontrowersyjne felietony na tematy spoleczno-polityczne, prze-
$miewcze komiksy, ilustracje 1 teksty pelniace wylacznie rozrywkowa funkcje
lub tresci dotyczace innych obszaréw kultury popularnej niz gry wideo.

W latach 90. XX wieku, czyli w okresie poprzedzajacym powszechny
dostep do sieci internetowej oraz rozw0) mediéw spolecznos$ciowych, dzien-
nikarze growi byli nie tylko ekspertami dzielacymi sie wiedza na temat
interaktywnych tekstow czy towarzyszami rozumiejacymi potrzebe wielogo-
dzinnego spedzania czasu przed ekranem komputera, ale réwniez kim$ na
ksztalt wspétezesnych influenceréw!'” wskazujacych, co jest w branzy elek-
tronicznej rozrywki modne 1 warte uwagi. Wplyw redaktoréw na czytelnikow
nie ograniczal sie przy tym wytacznie do rekomendowania poszczegdlnych ty-
tutéw, dziennikarze promowali bowiem okre§lony styl bycia, poglady, zacho-
wania oraz stosunek do zjawisk zachodzacych w przemys$le gier, odgrywajac
znaczaca role w ksztalttowaniu habitusu polskiego gracza.

Nie sposo6b jednoznacznie stwierdzi¢, czy redaktorzy zdawali sobie sprawe
z efektu, jaki ich artykuly wywieraly na odbiorcach, ale niektérzy mieli $wia-
domos&é swojej popularnosci, rozpoznawalnosci, a takze uczestnictwa w prze-
mianach zachodzacych w obrebie kultury gier. Tadeusz Zielinski przyznaje,
ze najwiekszy wplyw na graczy mial jako wspoétprowadzacy program Review
Territory, emitowany w latach 2005—-2012 przez nieistniejace juz pasmo tele-
wizyjne Hyper+'8, Niemniej zauwaza rowniez kulturotwoércza role magazy-
néw hobbystycznych, wspominajac, ze jako czltonek redakeji ,,Gamblera” miat
poczucie zapoznawania czytelnikow nie tylko z grami wideo, ale tez szeroko
rozumianym fandomem fantasy oraz modelem tak zwanej kultury nerdow-
skiej''?. Marcin Borkowski wspomina natomiast, ze w czasach pracy w , Top

17 Influencer to osoba, ktéra za pomoca mediéw spotecznoéciowych wywiera wptyw na od-
biorcéw, promujac okreslone produkty lub ustugi. Influencer moze takze wplywaé na to, w jaki
sposob inni postrzegaja otaczajaca ich rzeczywistosé. Zob. K. Stopezynska, Wykorzystanie influen-
cer marketingu w kreowaniu relacji z klientami pokolenia Y, ,Studia Oeconomica Posnaniensia”
2018, t. 6, nr 5, s. 106.

118 Fragment wywiadu z Tadeuszem Zielinskim, ktory przeprowadzilam 24 maja 2019 roku.

119 Okreslenie ,nerd” ma raczej negatywny wydzwiek i bywa uzywane w stosunku do osoby,
ktoéra interesuje sie informatyka i ogélnie naukami écistymi oraz grami wideo, stroniac przy tym
od towarzystwa réwiesnikéw. Pojecie to bywa stosowane réwniez w odniesieniu do kogo$ inteli-
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Secret” nie glowil sie zbytnio nad statusem gier wideo 1 nie prébowat ich umaie-
$ci¢ w jakiej$ konkretnej ramie:

Jak sie nad tym zastanawiam, to chyba w ogdle sobie nie zadawalem takich pytan. Znaczy
byly sobie te gry, mySmy o nich pisali, bylo fajnie, to bylo ciekawe, ale chyba nie zrobilem
tego kroku do tylu, ktory jest potrzebny, zeby sobie zadaé zapytania takie wlaénie, jakie ty
w tej chwili zadajesz [...]. To tak naturalnie wychodzito jedno z drugiego i my$my w ogdle nie
zadawali sobie szerszych pytan na temat tego, jak to wyglada'?.

Przyznaje jednak, ze starat sie pisa¢ w taki sposéb, by mtodszy czytelnik
czego$ sie dowiedzial 1 nauczyt. Chceiat przy tym trafi¢ 1 do starszych odbior-
cow, ktorzy rozumieja nawigzania do utwordéw literackich czy filmowych 1 sa
gotowi, by dyskutowac o grach w powazniejszy sposob:

Miatem ochote réwniez na kontakt z ludzmi starszymi, madrzejszymi, majacymi wlasnie
pewne przygotowanie. No nie chce powiedzieé, ze partneréw dla mnie, prawda, bo to by
znaczyto, ze uwazam siebie za lepszego od naszych czytelnikéw tych takich przecietnych,
a to zupelnie nie o to chodzilo. Ja sie czesto staralem na pewno w tekstach przemycac jakies
skojarzenia, majac pelna $wiadomo$é tego, ze ten czternastolatek, ktéry mnie czyta, nie ma
szansy zrozumieé, o co mi chodzi, bo nie zna tych filméw, nie zna tych ksiazek, do ktérych
ja sie odwoluje. [...] na pewno chciatem, zeby ten czytelnik byl troszke bardziej wyrobiony.
Ale réwnoczeénie miatem $wiadomo$é tego, ze on jest raczej mtodszy i mato wyrobiony. [...]
zawsze wychodze z zalozenia, ze jak sie trafi na kogo$ sensownego i mu sie da dobry przy-
ktad, to on za tym pdjdzie. Zawsze uwazalem, ze pisanie odpowiednie takim czym$ moze by¢
1 w tym momencie jak pisalem, no to nie batem sie najbardziej wyrafinowanych pomystéw,
skojarzen, nawet jezeli mialem §wiadomoéé tego, ze dla wiekszosci czytelnikéw to jest nie-
czytelne. To jest kwestia zachowania pewnego balansu miedzy tym, ile mozna daé rzeczy
hermetycznych, a ile mozna daé rzeczy, ktore sa zrozumiale dla wszystkich'?!.

Wypowiedz ta potwierdza hipoteze, ze redaktor w czasopiémie growym
czesto przyjmowat rézne role, w zaleznosci od potencjalnego adresata danego
tekstu. Nawet jesli dziennikarze wowczas nie mysleli o grach wideo w szerokiej
perspektywie, to przyktad Marcina Borkowskiego pokazuje, ze niektorzy sta-
wali sie mediatorami miedzy przemystem gier lub kultura popularng w ogdle
a uzytkownikami. Wykorzystywali w tym celu swojq wiedze fachowa oraz za-
interesowanie elektroniczng rozrywka, co zdaniem Rebekki Carlson charak-
teryzuje dziennikarzy growych jako osoby ,,definiujace i ustalajace” gusta fa-
néw gier wideo'??. Badaczka zwraca uwage, ze cho¢ redaktorzy oraz recenzenci

gentnego, ale majacego problemy z dostosowaniem sie do ogélnie przyjetych norm spotecznych.
Zob. P. Migdal, S. Krawczyk, Zespot Aspergera, nauki Sciste i kultura nerdow, ,,Rocznik Kogni-
tywistyczny” 2011, nr 5, s. 94-95. Niemniej wedlug Tadeusza Zieliniskiego ,kultura nerdowska”
oznacza zainteresowanie obszarami kultury popularnej (gry wideo, gry fabularne), ktére dopiero
zaczely sie upowszechniaé¢ wéréd polskich odbiorcow w latach 90. XX wieku, miedzy innymi dzieki
tekstom publikowanym w czasopismach hobbystycznych.

120 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.

121 JW

122 R. Carlson, Too Human versus the Enthusiast Press. Video Game Journalists as Me-
diators of Commodity Value, https://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/
view/98/93 [dostep: 24 wrzesnia 2019].



122 Ksztaltowanie kultury graczy

nie produkujg gier, to wytwarzaja w konsumentach ciagla potrzebe zaangazo-
wania zaréwno emocjonalnego, jak i finansowego. Z tego powodu musza, jasno
formutowaé 1 wyrazaé swoje opinie na temat poszczegélnych produktéw czy
zjawisk. Ponadto krytykuja, oceniaja, decyduja, co czyni gre atrakcyjna, a na-
wet czy dany produkt mozna zaklasyfikowaé do tego medium. Zdaniem Carlson
to sprawia, ze dziennikarze maja dostep do poufnej, eksperckiej wiedzy, ktora,
dzielg sie z czytelnikami, czyniac ich ,prawdziwymi” fanami, posiadajacymi
dostep do informacji ujawnionych tylko na tamach magazynéw'?’. Obserwacje
te wydajq sie nieco nieaktualne w odniesieniu do wspoélczesnej rzeczywistosci,
w ktorej prasa papierowa traci na popularnosci na rzecz internetowych, czesto
réwniez oddolnych, form dziennikarstwa growego, takich jak blogi, wideoblo-
gl, podcasty czy posty zamieszczane w mediach spolecznosciowych. Jednak
Rebecca Carlson dobrze scharakteryzowala dzialalnosé¢ redaktoréow piszacych
o grach w latach 90. XX wieku.

3.5. O polskich grach w prasie hobbystycznej

Wydawatoby sie, ze w warunkach, w ktérych zagraniczne gry wideo byty
trudno dostepne 1 niezrozumiale dla wielu uzytkownikéw, szanse na zdobycie
rozglosu oraz osiggniecie sukcesu beda mieli polscy tworcy. Jednak z powodu
sytuacji polityczno-ekonomicznej lat osiemdziesiatych oraz popularno$ci gietd,
na ktérych sprzedawano skopiowane egzemplarze zagranicznych tytuléw, pol-
scy autorzy mieli bardzo ograniczone mozliwosci zarabiania na swoich grach.
Mimo to wytrwali entuzjaéci interaktywnych produkcji nie ustawali w pro-
bach zaprojektowania wtasnych programéw rozrywkowych. Jak podaje Mar-
cin Kosman, wiele z tych gier nigdy nie wyszto poza krag rodziny i znajomych
autora lub bezpowrotnie przepadlo!'?, poniewaz byly to amatorskie produkcje
tworzone z my§la o dobrej zabawie oraz doskonaleniu umiejetno$ci programi-
stycznych. Zgodnie z ustaleniami Barttomieja Kluski i Mariusza Rozwadow-
skiego jednym z pionieréw wérod krajowych tworcow gier byt Jerzy Wataszek,
ktéry wlasny mikrokomputer zakupit juz w 1983 roku 1 samodzielnie pisat
programy, choé¢ nie dysponowal fachowa literatura ani oprogramowaniem
narzedziowym'?®, Jak zauwazaja autorzy publikacji Bajty polskie, Wataszek
uczyl sie obstugi komputera metoda préb i btedow, projektujac przy tym apli-
kacje matematyczne, a takze gry logiczne oraz zrecznos$ciowe. Co ciekawe, caty
6wczesny dorobek Jerzego Wataszka zniknatby bezpowrotnie, gdyby nie zapi-
sany w zeszycie kod zrédlowy, ktéry pdzniej odtworzono w emulatorze ZX81
1 udostepniono w internecie!?s,
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Zdarzenie to dobrze obrazuje rzeczywistosé¢ lat 80. XX wieku, poniewaz
owczesni autorzy gier oraz programow raczej nie mysleli o tym, by na swoich
produkcjach zarabiaé lub w szczegdlny sposob zabezpieczac je przed uptywem
czasu. Tworcy dzielili sie gotowymi programami z innymi uzytkownikami mi-
krokomputeréw, a niektére z ich dziet trafialy p6zniej na gietdy. Nie brako-
walo takze tytuléw bedacych po prostu kopiami lub spolszczeniami zagranicz-
nych produkeji, jak na przykitad gra Tajpan (1984) Jerzego Rajzera bedaca
odpowiednikiem brytyjskiego Taipan stworzonego przez firme Jaysoft'?’, oraz
adaptacji popularnych zabaw, miedzy innymi OiX (1984) i Ships (1984), czyli
odpowiednio gra w kétko 1 krzyzyk oraz statki'?®, Pojawialy sie rowniez gry,
ktérych autorzy samodzielnie stworzyli kod zrodlowy, nawet jezeli inspirowa-
Ii sie innymi tytulami. Na uwage zastuguja miedzy innymi programy Piotra
Biedrzyckiego pisane na Meritum. Gra pod tytutem Barman przypomina nie-
co arkadowego Tappera (Marvin Glass and Associates, Bally Midway, 1983),
a strzelanina Nietoperze wyraznie nawigzuje do Space Invaders (Taito, Mid-
way, 1978), ale z badan Kluski i Rozwadowskiego wynika, ze sa to oryginal-
ne produkcje'®. Starannie przygotowany zapis obu programéw zostal wydru-
kowany w numerach pierwszym®° i dwunastym!®' magazynu ,Informatyka,
Komputery, Systemy” z 1988 roku.

Istotnym polskim tytutem jest takze powstala w drugiej potowie lat osiem-
dziesiatych Puszka Pandory autorstwa Marcina Borkowskiego, ktora praw-
dopodobnie jako pierwsza rodzima gra tekstowa trafita do szerokiego grona
odbiorcéw'?2, Autor sam zrecenzowat ja w ,,Bajtku”, podpisujac sie pod arty-
kutem jako Karol B. Mirowski. Redaktor wyraznie stara sie by¢ obiektywny,
wspominajac zaréwno o zaletach, jak 1 wadach gry, ktéra powstala przy oka-
zj1 pisania algorytmu pozwalajacego zmiesci¢ wiece) tekstu w 48 kB pamie-
c1 dostepnej w mikrokomputerze ZX Spectrum!®®, W numerze 4/1989 mozna
przeczytad, ze: ,Nie jest to moze gra o jakiej marzy sie przez cale zycie, ale
na pewno nie jest gorsza od wielu sprowadzonych do nas gier brytyjskich, a ma
te niewatpliwa zalete, ze nie wymaga znajomosci angielskiego”®. Pojawia sie
zatem bardzo istotna dla uzytkownikéw mozliwosé siegniecia po gre tekstowa
w jezyku polskim, ktéra, jesli wierzy¢ opisowi, nie odbiega od zagranicznych pro-
dukcji. Dalej Borkowski pisze o braku grafiki i dzwieku, usprawiedliwiajac sie
jednak tym, ze takie rozwiazanie moze by¢é mniej ucigzliwe niz niedajace
sie wylaczy¢ ciagle ,brzeczenie”. Zakonczenie artykutu podsumowuje stwier-
dzenie, ze Puszka Pandory to udana produkcja, ktéra niestety nie jest znana

127 Tamze, s. 60.

128 M. Kosman, dz. cyt., s. 36-37.

129 B, Kluska, M. Rozwadowski, dz. cyt., s. 54.

130 P, Biedrzycki, Meritum. ,Nietoperze”, ,Informatyka, Komputery, Systemy” 1988, nr 1,
s. 12-13.

131 Tenze, Gietda pomystow. Gra zrecznosciowa Barman, ,Informatyka, Komputery, Syste-
my” 1988, nr 12, s. 26-27.

132 B, Kluska, M. Rozwadowski, dz. cyt., s. 75.

133 Tamze.

134 K.B. Mirowski, Puszka Pandory, ,Bajtek” 1989, nr 4, s. 16.



124 Ksztaltowanie kultury graczy

wielu mito$nikom elektronicznej rozrywki, gdyz pomimo uplywu dwoch lat od
jej ukonczenia nie stata sie popularna.

Opisane powyzej przypadki publikowania w magazynach komputerowych
informacji na temat pojedynczych gier zaprojektowanych przez polskich twor-
c6w udowadniaja, ze dziennikarzom zalezato na tym, by promowacé rodzimych
autorow oraz przekonywaé czytelnikéw, ze nie tylko zagraniczne tytuly za-
stuguja na uwage. Pomimo wszystkich ograniczen opisanych wczesniej w tej
pracy w Polsce lat osiemdziesiatych powstawaly gry 1 zazwyczaj bylo to odno-
towywane przez dziennikarzy, gdyz wymienione przeze mnie przyklady nie sa
jedynymi wzmiankami na temat krajowych amatorskich produkeji. Kierownik
zespotu redakcyjnego ,,Bajtka” Waldemar Siwinski juz w numerze 7/1986 na-
pisal, ze plan informatyzacji kraju powinien zaktadaé¢ réwniez wypelnienie
luki zwigzanej z brakiem polskich gier 1 programoéw uzytkowych:

Trzeba opracowaé oparte na polskiej tradycji i kulturze gry komputerowe, trzeba podjaé gi-
gantyczny wysilek przygotowania réznorodnego oprogramowania dydaktycznego [...] trzeba
,ha polska modte” przerobi¢ pliki z programéw uzytkowych, w pierwszej kolejnoSci tych,
ktére moga byé wykorzystywane w domach. Itp. itd.... Wszystko oczywiscie w jezyku pol-
skim, z wykorzystaniem wszystkich liter polskiego alfabetu i zasad gramatycznych naszego
jezykald.

W przytoczonych stowach do$¢ wyraznie pobrzmiewaja edukacyjne zalo-
zenia, o ktorych pisze w rozdziale drugim, jednakze warto zwroci¢ uwage na
kontekst polskich gier, ktéry juz w tamtym okresie zostal przez redaktorow
zauwazony. Tego typu apele byly istotne, poniewaz czytelnicy otrzymali nie
tylko informacje na temat tego, co nalezy zrobié, by Polska ,,dogonila” kraje
zachodnie w sferze komputeryzacji, ale rowniez zachete do przygotowywania
réznych programéw w ojczystym jezyku.

Redakcja ,Bajtka” konsekwentnie promowata rodzimych tworcoéw, wspo-
minajac ,,tekstowki” przygotowane z mysla o polskich uzytkownikach oraz wy-
darzenia, ktére mogly stanowi¢ podwaliny pod budowe krajowej branzy gier
wideo. Pisano zatem o réznych amatorskich inicjatywach, ale tez pierwszych
oficjalnie zarejestrowanych firmach zajmujacych sie tworzeniem gier. W paz-
dziernikowym numerze z 1989 roku opublikowano krétki tekst na temat nowo
powstatego Computer Adventure Studio zalozonego przez Piotra Kucharskie-
go, Wieslawa Florka i Krzysztofa Piwowarczyka. Redaktor docenil mlodych
projektantéw, chwalac przeznaczona na ZX Spectrum gre Mozgprocesor za
grafike 1 oprawe dzwiekowa, a takze rozbudowany stownik umozliwiajacy wpi-
sywanie wielu komend'®. Mézgprocesor uwazany jest za jeden z lepiej wypro-
mowanych polskich tytulow z lat osiemdziesiatych, gdyz opisy rozgrywki, wy-
wiady z tworcami oraz reklamy pojawialy sie w czasopismach ,,Bajtek” 1, Top
Secret”!?”. Planowano przetlumaczenie gry na jezyk angielski, wydanie jej za
granica oraz poszerzenie dziatalnoéci Computer Adventure Studio o dziat
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wydawniczy'®. Jednakze zalozenia te byly zbyt §miale w stosunku do 6wczes-
nych realiow, wiec cho¢ Mozgprocesor zdobyl popularnosé, to sprzedawat sie
gltéwnie na gietdach, co sprawilo, ze tworcy nie osiagneli zadowalajacych zy-
skow 1 firma wkrétce przestata istnieé.

Po okresie transformacji zachodnie gry staly sie bardziej dostepne dla
polskich uzytkownikéw niz w latach osiemdziesiatych, ale nie oznacza to, ze
redaktorzy pism hobbystycznych przestali zwraca¢ uwage na rodzime produk-
cje. Wrecz przeciwnie, pisano o polskich grach, podkreslajac sukcesy rodakow
1 podajac za wzér funkcjonujace przedsiebiorstwa. W pierwszym numerze
,Top Secret” poréwnano polska firme Karen do amerykanskiego MicroProse,
wyszczegolniajac osiagniecia tej pierwszej:

Najpowazniejszym producentem gier w Polsce jest firma Karen. Od kilku lat realizuje ona
zaméwienia powaznych firm amerykanskich, tworzy tez wlasne programy. Pisze na Amige
1 IBM-y. W ciagu ostatnich szeéciu lat Karen opracowata ponad 50 gier na zlecenie partne-
réw, takich jak Activision, California Dreams, Electronic Arts i Strategic Simulations Inc.
[...] Przyktad firmy Karen bardzo dobrze $wiadczy o mozliwoéciach polskich programistéw
1 wystawia im piatkowe §wiadectwo. [...] Dzi$ jeszcze produkcja na rynek krajowy nie optaca
sie ze wzgledu na brak ochrony prawnej oprogramowania. Wiemy, ze mimo to sa w Polsce
ludzie pracujacy nad grami. Dlatego zwracamy sie z prosba do wszystkich zainteresowa-
nych. Je§li napisate$ gre — skontaktuj sie z nami. Postaramy sie przedstawié¢ twoja twérczosé
w ,Top Secret”'?,

Marek Czarkowski opisuje studio Karen w samych superlatywach, pod-
kreslajac warto$é jego dziatan przez wyliczenie zagranicznych partneréw. Po-
kazuje rowniez, ze w Polsce moze rozwijac¢ sie firma produkujaca gry kompu-
terowe, chociaz nie pisze wprost o zasadach jej funkcjonowania, czyli miedzy
innymi dystrybucji gier na rynek amerykanski, z pominieciem krajowego.
Artykut ten jednoczeénie uéwiadamia czytelnikom, ze rodzimi twoércy dyspo-
nuja umiejetno$ciami oraz zapalem, nie ustepujac programistom ze Stanow
Zjednoczonych czy Europy Zachodniej. A co najwazniejsze, redakcja wprost
zwraca sie do nieznanych szerszemu gronu autordéw z propozycja opisania za-
projektowanej amatorsko gry. Dla czytelnikow jest to zatem komunikat, ze
pomimo niesprzyjajacych warunkéw ekonomicznych warto tworzyé gry oraz
interesowac sie polskimi produkcjami, gdyz sa one wspierane przez redakcje
»Top /Secret”.

Oweczesna, rzeczywisto$¢ mozna przyréwnac¢ do mechanizméw wystepu-
jacych w poczatkowym okresie rozwoju finskiego rynku gier wideo. Niklas
Nylund przypomina, ze na poczatku lat 80. XX wieku finscy entuzjasci kom-
puteréw tworzyli gry, mimo ze rynek sprzedazowy nie byt jeszcze uksztaltowa-
ny, wiec nie mogli zarabia¢ na swoich produkcjach!*’. Nie stanowito to jednak
przeszkody dla autoréw, poniewaz ich celem nie byto publikowanie i docieranie
do szerokiego grona odbiorcow, a doskonalenie umiejetnosci programistycznych
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oraz zapewnianie sobie nowych gier. Nylund zwraca bowiem uwage na osobli-
wa_sytuacje zwigzang z brakiem regularnej sprzedazy interaktywnych pro-
dukcji, podkreslajac, ze okolo 1983 roku najlepszym sposobem na zdobycie
nowej gry byto samodzielne jej stworzenie!!. Autor artykutu wyjaénia, ze cho¢
rzad Finlandii, podobnie jak innych panstw nordyckich, wspieral proces udo-
mawiania komputerdw, nie oznacza to, ze gry byly réwnie popularne.

Mikrokomputery staly sie powszechnie dostepne w calym kraju juz we
wcezesnych latach osiemdziesiatych, do tego sprzedawano je w rozsadnej cenie,
tak by wiekszo$¢ obywateli mogta sobie pozwolié¢ na ich zakup. Producenci tacy
jak Nokia czy Salora opracowali nawet wlasne linie komputeréw domowych,
ktére mniej wiecej przez dekade mogly konkurowaé z zagranicznymi marka-
mi'*2, Wspierano komputeryzacje Finlandii, ale ze wzgledu na ograniczenia
ustawowe dotyczace dzialania automatow do gier oraz niewielka sprzedaz
konsol domowych rozwdj elektronicznej rozrywki zostat zahamowany. Dlatego
prace nad wlasnymi projektami traktowano jako wyraz kreatywnosci, ale tez
metode pozwalajaca odrézni¢ ,prawdziwych” hobbystéw od oséb, ktére posia-
daly komputer domowy, ale nie pisaly wlasnych programéw. Co wiecej, stwo-
rzenie gry wideo stanowito powéd do dumy wérdod entuzjastéw nowego medium
1 szybko stalo sie integralna czeScig rodzacej sie dopiero finskiej kultury gier.

Na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku Polska znalazta sie w podobnym
punkcie, gdyz hobbysSci pisali programy rozrywkowe, wiedzac, ze nie beda mo-
gty by¢ dystrybuowane na szeroka skale. Dziennikarze natomiast wspierali
autoréw, opiniujac ich produkcje oraz namawiajac do pracy nad kolejnymi ty-
tutami. Chciano, by réwniez w Polsce powstawaty interesujace gry, a branza
rozwijata sie podobnie jak w Europie Zachodniej. W potowie lat dziewiecdzie-
siatych pojawiato sie coraz wiecej polskich gier 1 wiekszo§¢é pism hobbystycz-
nych wspominata o nich w recenzjach czy opisach, zachecajac czytelnikéw do
poznania konkretnych produkcji, nawet jesli odbiegaly od zagranicznych stan-
dardow. Przykladem tego typu artykulu jest recenzja menedzera pilki noznej.
Liga Polska Manager 95'* (SportLand Software, MarkSoft, 1995) w magazy-
nie ,,Gambler” otrzymata $rednie noty za grafike, dzwiek oraz grywalno$é, ale
mimo to recenzent chwali tytul, przekonujac, ze rzeczywiste kluby w polskiej
lidze nie dostarczaja kibicom powodéw do zadowolenia, wiec warto zaintere-
sowac sie ich wirtualnymi odpowiednikami i sprawié, zeby odniosty zwycie-
stwo'**. Wérdd zalet wymieniono miedzy innymi aktualnoé§é sktadéw druzyn
oraz mozliwo§¢ postugiwania sie krajowa waluta. Wypunktowano takze drob-
ne wady takie jak zbyt niski poziom trudnosci 1 niewiele opcji rozgrywki, su-
gerujac przy tym autorowi gry, by: ,przejrzal zachodnie programy podobne-
go typu 1 troche wiecej éciagnal. Uczy¢ sie od mistrzéw — to w koncu zaden
wstyd’14°,
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W tym samym numerze ukazal sie rowniez wywiad z tworca gry, z ktore-
go wynika, ze Rafal Cymerman miat zaledwie osiemnasécie lat 1 weigz uczesz-
czat do szkoly Sredniej, gdy napisal pierwszy polski menedzer pitki noznej.
W rozmowie z redaktorami ,,Gamblera” mtody projektant wyznal, ze poczat-
kowo motywacja do pracy nad gra bylo wylacznie hobbystyczne zaintereso-
wanie, natomiast che¢ wprowadzenia tytulu na rynek pojawila sie p6zniejS.
Cymerman przyznal tez, ze zadbat o to, by jego produkcja nie miala wysokich
wymagan sprzetowych, poniewaz to wazna kwestia dla polskich graczy.

Wsréd redaktoréw pism hobbystycznych wydawanych w drugiej potowie
lat 90. XX wieku dominowalo przeswiadczenie, ze cho¢ rodzime interaktywne
produkcje powstaja coraz czesciej, to weigz ich jakosé pozostawia wiele do zy-
czenia, zwlaszcza w porownaniu z podobnymi tytutami wyprodukowanymi na
Zachodzie. Taka opinie wyrazano nie tylko w stosunku do gier stworzonych
przez amatordéw, ale rowniez firm dobrze znanych na rynku. Dlatego tez wielu
dziennikarzy rozpoczynato lub podsumowywalo artykuly stwierdzeniami, ze
Jak na polskie warunki” dany tytul prezentuje sie przyzwoicie. Zatem z jedne;j
strony probowano czytelnikéw zacheci¢ do siegania po krajowe produkcje, pod-
kres§lajac, ze warto wspieraé tworcéw takich jak Rafal Cymerman, a z drugiej
budowano w odbiorcach przeswiadczenie, ze od polskich gier wciaz nie moz-
na wymagac tego samego, czego wymaga sie od gier zagranicznych. Czesto
pojawialy sie rowniez sformutowania wyrazajace nadzieje, ze w przyszloSci
krajowa branza gier dorowna $wiatowym rynkom. Przyklad tego typu mys-
lenia dobrze ilustruje wstep do przegladu rodzimych tytuléw opublikowany
w pismie ,,Gry Komputerowe” z 1995 roku:

Ostatnio powstaje coraz wiecej polskich gier. Nie zawsze stoja one na poziomie poréwny-
walnym z produktami zachodnimi. Nie mniej (sic!) jednak sa to nasze gry, a to najbardziej
cieszy. Miejmy nadzieje, ze wkrétce nasi programisci pozbawia sie komplekséw 1 doczekamy
sie na gry $wiatowego formatu z metka ,,Made in Poland”'*".

Zainteresowanie redaktoréw budzily réwniez kontrowersyjne produkcje,
zyskujace rozglos jeszcze przed premiera. Jedna z takich gier byly Rezerwo-
we psy (Nekrosoft, IPS Computer Group, 1999). Tytul ten otrzymat od recen-
zentow dos¢ skrajne opinie, ale wiekszo$¢ z nich zgodnie podkres§lata, jaka
nowoécig na polskim rynku jest tego typu gra. Dzielo krakowskiego studia
Nekrosoft rzeczywiScie osiagneto rozglos, jakiego wezesniej nie zdobyta zadna
polska produkcja, poniewaz méwiono o niej w ogélnokrajowych programach
informacyjnych oraz pisano w poczytnych gazetach. Powodem tak duzego po-
ruszenia byly realistyczna reprezentacja przemocy, liczne wulgaryzmy oraz
bulwersujace nawiagzania do rzeczywistych oséb i1 zdarzen. Rezerwowe psy
staly sie pierwsza gra krajowej produkcji, o ktorej wieéé przedostata sie do
mediéw gléwnego nurtu, co zdaniem Marcina Kosmana wynikalo ze staran

146 W hackerstwo sie nie bawitem, ,,Gambler” 1995, nr 8, s. 64.
147 7 naszego podworka, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 1-2, s. 31.
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jednego z autoréow, bedacego niegdys$ kierownikiem produkcji w stacji telewi-
zyjnej TVN!18,

W miesieczniku ,,Gambler” scharakteryzowano gre jako najbardziej efek-
towny oraz zaskakujacy debiut w historii polskiej elektronicznej rozrywki,
Recenzent z pisma ,,Swiat Gier Komputerowych” stwierdzil, ze: ,,Rezerwowe
psy to niewatpliwie wydarzenie nie tylko komercyjne, ale takze 1 kulturalne;
gra ma wszelkie zadatki by staé sie pozycja kultowa, obecng w §wiadomosci
wszystkich graczy 1 na dlugo pozostajaca w pamieci”*®. Nieco bardziej oszczed-
ny w pochwalach byt dziennikarz magazynu ,Secret Service”’, zwracajac
uwage, ze: ,Wyraznie daje o sobie zna¢ brak doSwiadczenia twércow na polu
tworzenia interaktywnej rozrywki’*!, Jednak w numerze oprécz recenzji czy
zrzutéw ekranu opublikowano takze krétki wywiad z Maciejem Koztowskim
uzyczajacym glosu gtéwnym bohaterom, co oznacza, ze pomimo mniej entu-
zjastycznej opinii recenzenta redakcja wspierala polska produkcje, zamiesz-
czajac obszerne materialy na jej temat. Nie byl to, jak wiemy, odosobniony
przypadek, gdyz wiekszo$¢ pism hobbystycznych chetnie drukowata artykuty
na temat polskich gier, czesto namawiajac nieznanych jeszcze autoréw lub
poczatkujacych wydawcow do kontaktu z redakcja.

Zapytany o polityke redakcyjna wzgledem rodzimych gier wideo Marcin
Borkowski odpart, ze:

Chcieli$my pisaé, chcieliémy méc pisaé dobrze o polskich grach i zawsze to sie niestety kon-
czylo tym, ze jak sie pojawila polska gra, to trzeba bylo o niej pisaé¢, mnozac oceny przez dwa,
bo jednak te gry byly bardzo stabe. To wynikato z uwarunkowan rynkowych, nie optacato sie
wlozy¢ duzej pracy w gre, w zwiazku z czym one byty tak naprawde, w wiekszosci wypadkéw,
po prostu niedorobione, niedokoniczone i niedoszlifowane!®?.

Wypowiedz Borkowskiego dotyczy gtownie pierwszej potowy lat dziewiec-
dziesiatych 1 okresu, w ktérym pelnil funkcje redaktora naczelnego ,,Top Se-
cret”, jednak komentarz ten potwierdza, ze sytuacja polskich gier byta trudna
1 skomplikowana w zasadzie przez cala dekade. Z jednej strony redaktorzy
czuli sie w obowiazku szczerze informowaé czytelnikéw o swoich wrazeniach
1 obserwacjach dotyczacych rozgrywki, z drugiej chcieli tez pomagaé osobom
oraz firmom prébujacym zaistnie¢ na rynku zdominowanym przez pirackie
kopie gier, a takze graczy przyzwyczajonych do tego, ze polski tytut wcigz nie
doréwnuje zagranicznym hitom. Czekano na przelomowa produkcje, skrupu-
latnie odnotowujac mniejsze lub wieksze sukcesy rodzimych twércow, chociaz,
jak zaznacza w wywiadzie Borkowski, wiedziano, ze sytuacja nie ulegnie po-
prawie, dopdki ze sprzedazy nie znikng nielegalne egzemplarze gier!®.

148 M. Kosman, dz. cyt., s. 239.

149 J.T. Janicki, Rezerwowe psy, ,,Gambler” 1999, nr 12, s. 32.

150 Rezerwowe psy, ,,Swiat Gier Komputerowych” 1999, nr 12, s. 35.

151 Rezerwowe psy, ,,Secret Service” 1999, nr 9, s. 67.

152 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.
153 Tamze.
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Sposob pisania artykuléw na temat polskich tworcoéw, dystrybutorow oraz
hobbystow amatorsko zajmujacych sie projektowaniem elektroniczne) rozryw-
ki ksztaltowal w czytelnikach obraz rodzimego rynku. Przekaz dostarczany
za posrednictwem pism dla graczy najczesciej koncentrowal sie na wypunkto-
waniu zalet danego tytulu oraz usprawiedliwieniu, z jakiego powodu produk-
cja wciaz nie moze konkurowaé z zachodnimi odpowiednikami. Podkreslano
umiejetnoéci oraz kreatywno$§é programistéw, scenarzystéw 1 grafikéw, jed-
nocze$nie narzekajac na uwarunkowania ekonomiczne, zacofanie sprzetowe
wzgledem krajow Europy Zachodniej oraz problem piractwa. Oczywiscie nie
oznacza to, ze w ciagu catej dekady nie powstata udana polska gra, niemnie;j
w przewazajace) wiekszosci krajowe produkcje nie byly uznawane za tak sa-
tysfakcjonujace jak zagraniczne. Co jednak nie zmienia faktu, ze redaktorzy
o nich pisali, informujac czytelnikéw, jak wyglada rodzimy rynek, z jakimi
klopotami sie boryka 1 co nalezy zrobi¢, by nastapita poprawa.

Wraz z rosnaca popularnoscia gier wideo w Polsce zmienita sie takze za-
warto$¢ magazynéw hobbystycznych. Na temat konkretnych produkecji po-
wstawaly coraz obszerniejsze 1 bardziej dopracowane recenzje, zwracajace
uwage czytelnikow nie tylko na subiektywna opinie redaktora, ale takze na
specyficzne slownictwo uzywane do okresélenia elementéw spotykanych wy-
lacznie w interaktywnym medium. Dzieki temu w habitus gracza wpisaly sie
umiejetnos¢ ewaluac)i gier wideo oraz postugiwanie sie okreSlonymi pojeciami
1 terminami, takimi jak miedzy innymi ,,rozgrywka”, ,grywalno$¢” czy ,,miod-
no$¢”. Tym samym uzytkownicy zyskali odrebna, bardziej precyzyjnie scha-
rakteryzowana tozsamos$é, poniewaz dzieki recenzjom gracze rozpoznawali
poszczegolne tytuly, umieli oceniaé¢ je wedlug podanych kryteriéw, a do te-
go postugiwali sie okreslona terminologia, co bylo zjawiskiem uwewnetrznio-
nym przez graczy, niejako ,oczywistym” w odniesieniu do koncepcji habitusu.
Przejscie od bardzo krétkich, znarratywizowanych opisow danych tytutéw do
obszernych, usystematyzowanych artykuléw stanowi moim zdaniem kolejny
argument potwierdzajacy, ze pisma hobbystyczne z lat 90. XX wieku miaty
kluczowy udzial w rozwoju kultury gier w Polsce. Ewolucja tekstow recenzenc-
kich pokazuje zmiany zachodzace zaréwno wewnatrz branzy elektronicznej
rozrywki, jak 1 w podej$ciu do gier, ktore zaczety byé powszechnie traktowane
jako istotna cze$¢ kultury popularnej.






ROZDZIAL. 4. STEREOTYPOWA REPREZENTACJA
GRACZY

W tym rozdziale zajmuje sie analiza strategii budowania tozsamosci
gracza polegajacej na tworzeniu mozliwie jednorodnej 1 hermetycznej grupy
odbiorcow. Poprzez mniej lub bardziej zamierzone dzialania polskie pisma
hobbystyczne przyczynity sie do utrwalenia stereotypowego wizerunku mitos-
nikow elektroniczne) rozrywki, do ktérych nalezeli gléwnie przedstawiciele
plci meskiej cechujacy sie okreslonymi zainteresowaniami oraz pogladami.
Biore pod uwage specyfike realiow lat 90. XX wieku jako czasu, w ktérym nowe
medium dopiero zyskiwato na popularnosci, w zwigzku z czym entuzjasci gier
byli czesto postrzegani i sami chcieli sie postrzegaé jako homogeniczna wspdl-
nota. Wiele miejsca poSwiecam rowniez na opis aktualnych zjawisk w branzy
gier, powolujac sie na zachodnie analizy, gdyz sytuacja, ktéra uksztattowata
sie w latach 80. 1 90. XX wieku, wplynela na postrzeganie graczy w XXI wieku.
Referuje badania dotyczace dzisiejszych stereotypéw, by nastepnie wskazaé
ich niedawne zrddlo.

Ze wzgledu na brak szczegélowych badan polskich siegam gléwnie po
zagraniczne analizy. Zakladam jednak ich adekwatno$¢, poniewaz miedzy
Polska a zachodnimi krajami wystepowato duze podobienstwo w kwestii ste-
reotypowego zwiazku miedzy plcia a zainteresowaniem technika. W pierwszej
czescl rozdziatu przytaczam liczne dane pochodzace z raportéw oraz statystyk
na temat wieku 1 plci polskich graczy, by wykazaé, w jaki sposéb pierwsze
pisma growe uksztaltowaly stereotypowy wizerunek uzytkownika, do ktérego
wspolczesne media weigz sie odnosza, oceniajac 1 wartoSciujac odbiorcéw na
podstawie plci, wieku, wybieranych gatunkéw gier oraz sytuacji zyciowej. Na-
stepnie odnosze sie do badan majacych rozstrzygnac istnienie zwigzku miedzy
plcia gracza a preferencjami w wyborze okreslonych produkeji oraz dotycza-
cych kwestil zwiazanych z rozwojem branzy gier, ktéra w latach 90. XX wieku
ponownie otworzyla sie na odbiorcow plci zenskiej, tworzac tytuly dedykowa-
ne gtéwnie dziewczetom 1 kobietom!.

1 Jak podaje Jesper Juul, na poczatku lat 70. XX wieku gry arkadowe przedstawiano
w prasie jako rozrywke przeznaczong dla wszystkich zainteresowanych, bez podzialu na pleé,
wiek czy stopien zaznajomienia z medium. Ale juz kilka lat pézniej sytuacja ulegla zmianie, po-
niewaz gry zaczeto taczy¢ gtéwnie z meskim odbiorca. Wprawdzie stworzony w 1980 roku Pac-Man
(Namco) zostal dobrze przyjety przez graczy obu plci i na fali tego sukcesu, z myéla o graczkach,
stworzono posta¢ Ms. Pac-Man, ale w ogélnym ujeciu gry wideo wciaz funkcjonowaly w dyskur-
sie publicystycznym jako rozrywka dla chtopcéw i mlodych mezezyzn. W latach 90. XX wieku pro-
bowano wiec po raz kolejny stworzy¢ gry, ktére zainteresowalyby glownie dziewczeta i kobiety.
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Zaowocowalo to réwniez wlaczeniem elektronicznej rozrywki w szeroki
obszar rozwazan feministycznych prébujacych uchwycié specyfike zachowania
uzytkowniczek gier wideo. Zastanawiano sie zatem nad przyczynami mniej-
szego zainteresowania interaktywnymi produkcjami ze strony dziewczat w po-
réwnaniu z chlopcami w tym samym wieku, co z kolei wplynelo na powstanie
strategii majacych przyciagnaé graczki do konkretnych tytutéw. Natomiast
w ostatnie) czesci rozdzialu skupiam sie na analizie polskich czasopism hobby-
stycznych po$wieconych grom wideo, ktére oddziatywaly na ksztaltowanie sie
tozsamosci gracza oraz budowanie wspo6lnoty miedzy innymi przez odwotania
do stereotypowo postrzeganych meskich wartosci.

4.1. Kim jest wspolczesny polski gracz?
Problem badan statystycznych

Wedlug raportu z 2018 roku przedstawionego przez Entertainment Soft-
ware Association éredni wiek amerykanskiego gracza wynosi 34 lata®. Bar-
dziej szczegbtowe dane pokazuja, ze wérdd przebadanych oséb (ponad 4 tysiace
gospodarstw domowych) 45 procent uzytkownikéw gier wideo stanowig kobie-
ty (Srednia wieku — 36 lat), natomiast 55 procent mezczyzni (Srednia wieku
to 32 lata)®. Urzadzeniami najczesciej wykorzystywanymi do gier okazaly sie
komputery osobiste, konsole oraz smartfony?. Réwniez w Polsce przeprowa-
dzono badania majace na celu okreslenie profilu rodzimego gracza. Analiza
zajela sie pozarzadowa organizacja Polish Gamers Observatory, ktora swo-
imi nazwiskami firmuja Michal Bobrowski oraz Patrycja Rodzinska-Szary?,
we wspolpracy z agencja badawczg 1QS oraz Krakowskim Parkiem Techno-
logicznym. Wyloniono 1620 respondentéw w wieku od 15 do 55 lat spoéréd
0s0b zarejestrowanych na stronie Opinie.pl. Zadbano, by ankieta trafita do
internautoéw, ktorzy grali za pomoca co najmniej jednej z wymienionych plat-
form: komputer stacjonarny/laptop, przegladarka internetowa® konsola do
gier, tablet lub smartfon oraz portale spolecznosciowe (1000 oséb). Kwestio-
nariusz trafit takze do uzytkownikéw majacych dzieci w wieku ponizej 18 lat
(620 0s6b). Ponadto sposrdd grupy rodzicow wytypowano stu respondentdw,
ktérzy zadeklarowali, ze nie graja w gry”.

Zob. J. Juul. A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players, Cambridge 2010,
s. 26-217.

2 Entertainment Software Association, Essential Facts About Computer and Video Game
Industry, 2018, https://www.theesa.com/esa-research/2018-essential-facts-about-the-computer-
and-video-game-industry/ [dostep: 25 stycznia 2019, s. 6.

3 Tamze.

4 Tamze, s. 5.

5> http://polishgamers.com/about-us/ [dostep: 25 stycznia 2019].

5 Przegladarke internetowg oraz media spoteczno$ciowe btednie uznano za osobne platformy.

7 http://polishgamers.com/polish-gamers-research-2018-2-2/general-information-about-our-
-study/ [dostep: 25 stycznia 2019].
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7 opublikowanych na stronie internetowej infografik wynika, ze 51 pro-
cent polskich graczy stanowia kobiety, natomiast 49 procent to mezczyzni,
przy czym kobiety czeSciej wybieraja tytuly przeznaczone na urzadzenia mo-
bilne oraz dostepne na platformach spoteczno$ciowych, natomiast mezczyz-
ni chetniej graja na komputerach 1 konsolach®. Najliczniejsza grupe wiekowa
stanowig gracze w przedziale 25—34 lata (34 procent), a zaraz za nimi plasuja
sie osoby pomiedzy 35. a 44. rokiem zycia (27 procent)’. W mediach zwigza-
nych z elektroniczna rozrywka tego typu analizy spotykaja sie z duzym za-
interesowaniem. Wyniki 1 komentarze wspomnianego raportu opublikowano
miedzy innymi na stronach gry-online.pl, ppe.pl, eurogamer.pl oraz cdaction.
pl. W konteksécie rozréznienia graczy na kobiety 1 mezczyzn cze$é serwiséw
triumfalnie oglosilta, ze mozna juz zapomniec¢ o stereotypie, zgodnie z ktérym
gry postrzegane sa gléwnie jako rozrywka dla meskiej czesci spoleczenstwa.
Na portalu gry-online.pl napisano:

Przeciez gry to zabawki dla mtodych chtopcéw, gimnazjalistéw!” Szczesliwy musi byé ten,
kto nie uslyszal cho¢ raz podobnego stwierdzenia przy rodzinnym stole. Pozostali moga po-
kazaé starszemu pokoleniu realne dane, ktére totalnie miazdza ten stereotyp. W tegorocznej
edycji mamy do czynienia wrecz z budujacym odwréceniem tego stwierdzenia. Po pierwsze,
podziat plciowy to prawie pdl na pét, a nawet z dwuprocentowa przewaga, grajacych kobiet
(51%) nad mezczyznami (49%). Poprzednie dane wskazuja za$, ze gry przestaly by¢ domeng
chtopcéw w okolicy 2015 roku. Pleé piekna zdecydowanie bardziej preferuje komérki i tytuty
na platformach spolecznoéciowych, a faceci zasiadaja przed PC i konsolami'®.

Podobne badania uzytkownikéw nowego medium prowadzone byty réw-
niez w latach poprzednich, wskazujac, ze rzeczywiscie coraz wiecej kobiet
w Polsce siega po elektroniczna rozrywke. W raporcie podsumowujacym prze-
prowadzone w 2012 roku badanie ,,Gry w Internecie” mozna przeczytac, ze:
,,O ile komputery i1 konsole wydaja sie by¢ nadal domena mezczyzn, o tyle ko-
biety zaczynaja juz calkiem wyraznie dominowac, je§li chodzi o pozostale™!.
Wspomniane ,pozostale” to tytuly dostepne w mediach spolecznosciowych,
przegladarkach 1 przeznaczone na urzadzenia mobilne. Redaktor magazynu
Internetowe.com przekonuje, ze kobiety stanowia znaczaca grupe odbiorcza
w tym sektorze, poniewaz wiecej czasu spedzaja na portalach i chetniej wydaja
pieniadze na dodatkowe, odptatne elementy dostepne w grach'?. Autor, powo-
tujac sie na opinie Wiestawa Plotki (wlasciciela firmy BroPlay.com tworzacej
gry przegladarkowe'®), zaznacza jednak, ze panie kupuja gtownie elementy

8 http://polishgamers.com/polish-gamers-research-2018-2-2/the-demographical-profile-of-
-polish-gamers/gender-of-polish-gamers-2/ [dostep: 25 stycznia 2019].

9 Tamze.

10 Polish Gamers Research 2018 — profil polskiego gracza, https://www.gry-online.pl/S013.
asp?ID=109339 [dostep: 25 stycznia 2019].

1t B. Dwornik, Polscy gracze coraz chetniej siegaja do kieszeni, [w:] Raport. Gry w Internecie,
2012, http://www.spidor.pl/wp-content/uploads/2012/10/raport_gry_2012.pdf [dostep: 25 stycznia
2019], s. 6.

2 Tamze.

13 W. Plotka, https://www.linkedin.com/in/coolpage/?originalSubdomain=pl [dostep: 25 stycz-
nia 2019].
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upiekszajace 1 wyrdzniajace rozgrywke, natomiast panowie wydaja pienigdze
na dodatki pozwalajace uzyskac przewage nad innymi odbiorcami'*. W sprawo-
zdaniu zabraklo konkretnych danych potwierdzajacych te wypowiedz, ale
przekaz docierajacy do czytelnika artykulu jest jasny — kobiety graja duzo,
ale nie w te same produkcje, co pte¢ przeciwna. Ponadto kupuja dodatki ,,zdo-
biace” rozgrywke, a nie ja usprawniajace, zatem rzekomo nie posiadaja takich
kompetencji strategicznych jak mezczyzni.

Charakterystyke wspoélczesnego polskiego gracza przedstawiono tez
w raporcie Polska branza gier komputerowych: Analiza wizerunku medialne-
go 1 Swiadomosci marek polskich producentow gier opublikowanym rowniez
w 2012 roku. Juz na wstepie zaznaczono, ze:

Dzisiejsi 30-latkowie nie pamietaja czaséw bez komputera, a nasto- i dwudziestolatkowie
— zwani przez socjologéw Dzieémi Sieci — nie znaja zycia bez dostepu do nowoczesnych tech-
nologii 1 internetu. Pokolenia Y"1 Z graja. Zaréwno kobiety, jak 1 mezczyzni. Mlodzi i starsi.
Graja réznie, w rézne gry, ale graja prawie wszyscy'®.

Za przeprowadzona analize odpowiadaja agencja badan rynku i opinii
SW Research oraz agencja komunikacji Monday PR. Badanie przeprowadzono
metoda CAWI'" na losowo wygenerowane]j probie ograniczonej do oséb w wie-
ku 16-60 lat. Zebrano 895 kwestionariuszy'®. Sposréd wytypowanych oséb
85 procent (91,4 procent ankietowanych mezczyzn 1 78,8 procent kobiet) przy-
znato, ze w ciagu roku przynajmniej raz zagralo w gre wideo'. Natomiast
niemal trzy czwarte badanych mialo kontakt z elektroniczna rozrywka raz
w miesiacu lub czeSciej?®. Dzieki zebranym danym autorzy kwestionariusza
podzielili uzytkownikoéw cyfrowego medium na pie¢ réznych typéw, wyrdznia-
jac tak zwanych heavy gameréw?!, fanéw rywalizacji, wszechstronnych, oka-
zjonalnych oraz rodzinnych edukatoréw?.

Przy tworzeniu tej typologii brano pod uwage czestotliwo$é grania, spo-
s6b poszukiwania informacji na temat réznych produkcji, kwoty przeznacza-
ne na kupno kolejnych tytuléw oraz poziom rozpoznawalno$ci producentéw
gier. W krétkiej charakterystyce kazdego z wymienionych typéw autorzy

4 B. Dwornik, dz. cyt., s. 6.

15 Pokolenie Y to okreslenie generacji ludzi urodzonych w czasie wyzu demograficznego w la-
tach 80. XX wieku. Natomiast pokolenie Z to ich nastepcy. SW Research. Agencja badan rynku
1 opinii, Polska branza gier komputerowych. Analiza wizerunku medialnego i $wiadomos$ci marek
polskich producentéw gier, Warszawa 2012, s. 6.

6 Tamze.

17 Respondenci wypelniajg ankiete w formie elektroniczne;j.

18 SW Research. Agencja badan rynku i opinii, dz. cyt., s. 14.

¥ Tamze, s. 6.

20 Tamze, s. 15.

21 Grupe scharakteryzowano jako fanéw produkeji strategicznych, Action RPG i MMO, pre-
ferujacych rozgrywke w trybie multiplayer. Uzytkownicy zostali opisani jako gracze najczescie]
poszukujacy wiedzy o elektronicznej rozrywce, przykladajacy duza wage do fabuly gier, unikajacy
tytutéw familijnych i muzycznych. Zob. tamze, s. 27.

22 Tamze, s. 26.
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sprawozdania zamie$cili takze informacje dotyczace plci, z ktérych wynika, ze
tak zwanymi heavy gamerami, czyli mito§nikami (action) RPG, MMO i strate-
gii, sq gtéwnie mezczyzni (ponad 80 procent), podobnie jak fanami rywalizacji
(74,5 procent to panowie)?®. Kobiety dominowaly w grupie graczy okazjonal-
nych (57,4 procent), okre§lanych jako najmniej zainteresowani ta forma spe-
dzania czasu, nieorientujacy sie w nazwach firm producenckich i nieposzuku-
jacy informacji na temat gier?*. Ple¢ zenska zostala takze przypisana do grupy
odbiorcow nazwanych ,rodzinnymi edukatorami”, gdyz 83,6 procent respon-
dentek jest zainteresowanych produkcjami logicznymi, rodzinnymi, edukacyj-
nymi oraz zreczno$ciowymi, pomagajacymi ¢wiczy¢ refleks. Nie sg to osoby
dobrze rozpoznajace firmy producenckie; nabywaja gry nieregularnie, kierujac
sie gléwnie cena 1 specyfikacja sprzetowa?.

Duzym echem w Srodowisku zaréwno publicystow, jak 1 akademikow, od-
bito sie badanie o nazwie Jestem graczem, majace ,,zbudowac prawdziwy obraz
polskiego gracza”?®. Autorzy wyszczegdlnili kilka celéw przyéwiecajacych tej
inicjatywie, miedzy innymi che¢ poznania statusu spolecznego i zawodowe-
go mitosnikéw elektronicznej rozrywki, odkrycia, w co graja Polacy, jaka role
w ich zyciu odgrywa cyfrowe medium oraz czy kontakt z interaktywnymi pro-
dukcjami wplywa na nabywanie umiejetnosci przydatnych w zyciu?’. Dane
gromadzone byly réwniez metoda CAWI, ankiete umieszczono na specjalnie
stworzonej do tego celu stronie internetowej. Przez niecaly miesiac (od 13 paz-
dziernika do 11 listopada 2014 roku) udalo sie zebra¢ niemal 80 tysiecy wypel-
nionych kwestionariuszy. Z podanych przez respondentéw informacji wynika,
ze w naszym kraju graczami sg gtéwnie mezczyzni, poniewaz wsrod osob an-
kietowanych az 93 procent stanowili przedstawiciele plci meskiej?®. W zwiaz-
ku z tym rzekomo zaledwie 7 procent Polek gra w gry wideo. Wysnuto réwniez
wniosek, ze panie chetniej wybieraja produkcje przygodowe, zrecznosciowe,
logiczne oraz muzyczne. Natomiast ogélnie najpopularniejszymi gatunkami
sq strzelaniny, gry RPG 1 akcji®.

Przedsiewziecie Jestem graczem bylo zakrojone na szeroka skale, biorac
pod uwage postawione cele oraz liczbe oséb bioracych w nim udziat. Za pra-
ce nad badaniem odpowiadata firma dostarczajaca informacje i analizy Ipsos
Polska, za obsluge medialng — agencja Sarota PR, a sponsorem byl Sapphire
Technology — chinski producent kart graficznych. Patronat nad inicjatywa ob-
jety popularne portale po§wiecone grom (miedzy innymi CD-Action, Game-
zilla, Polygamia), a wérod ekspertéw komentujacych wyniki mozna znalezé

23 Tamze, s. 26-28.

24 Tamze, s. 30.

2 Tamze, s. 30—31.

% Ipsos Polska, Jestem graczem, Raport z badania zrealizowanego dla Sapphire Techno-
logy, 2014, http://www.jestemgraczem.com/assets/jestemgraczem_raport_z_badania.pdf [dostep:
25 stycznia 2018], s. 3.

2T Tamze.

28 Tamze, s. 65.

2 Tamze, s. 6.
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Dominike Urbanska-Galanciak® reprezentujaca Polskie Towarzystwo Bada-
nia Gier, Pawla Olszewskiego — éwczesnego redaktora naczelnego portalu Ga-
mezilla, Patryka Rojowskiego prowadzacego kanat w serwisie YouTube oraz
kilku innych dziennikarzy piszacych o grach. Grono specjalistéw utworzyly
osoby zajmujace sie bardzo réznorodnymi aspektami cyfrowego medium, jed-
nak nikt nie zanegowat ani metodologii, ani przedstawionych w raporcie wnios-
kéw. Ankieta zostata natomiast skrytykowana przez srodowisko badaczy gier
1 publicystéw?!, argumentujacych, ze pytania zostaly sformulowane tak, by
respondenci udzielali mozliwie jak najbardziej pozytywnych odpowiedzi. Za-
tem je$li internauci wiedzieli, ze celem projektu jest weryfikacja stereotypow
na temat graczy, mogli poczué sie zacheceni do tego, by odpowiadaé zgodnie
z oczekiwaniami autorow badania, co prawdopodobnie doprowadzilo do za-
falszowania charakterystyki miloénikéw elektronicznej rozrywki®?. Précz tego
korelacja pytan o gry wideo z punktami dotyczacymi zarobkéw, masy ciata czy
trudnos$ci w nawigzywaniu kontaktow nie zachecata do szczerych odpowiedzi,
nawet jesli odpowiadajacy zachowuje anonimowo$c.

Ponadto, jak wskazuje Stanistaw Krawczyk, przektadanie opinii wyra-
zonych przez liczne, ale niereprezentatywne grono ankietowanych, na prefe-
rencje ogotu spoteczenstwa, jest chybionym pomystem?®. Uderza szczegdlnie
bezrefleksyjne przyjecie, ze rzekomo tak niewielki odsetek kobiet w Polsce
interesuje sie grami wideo. Jest to sprzeczne z wczesniejszymi (rowniez nie-
doskonalymi, ale nie na tak duzg skale) badaniami, o ktérych cze$ciowo wspo-
minam w tym rozdziale, a przede wszystkim tendencyjne, gdyz pozwolono,
zeby przebadana grupa zostala zdominowana przez przedstawicieli jednej
plci. W raporcie nie podano adresow stron, na ktoérych zostawiano linki do
badania, wiec trudno przesledzi¢, jakimi drogami ankieta byta rozprowadzana
1 dlaczego tak malo kobiet wzieto w niej udzial. Krawczyk argumentuje takze,
ze w badaniach sondazowych bardzo wazny jest losowy dobdr préby, poniewaz
tak zwany wybor dogodnosciowy, na ktory zdecydowali sie organizatorzy tej
akcjl, wprowadza powazne ograniczenia w interpretacji wynikow3,

30 Dominika Urbanska-Galanciak jest autorka wydanej w 2009 roku ksiazki Homo players.
Strategie odbioru gier komputerowych, w ktérej znajduje sie analiza badania przeprowadzonego
wér6d uzytkownikéw portalu Gry-OnLine. Badanie trwato 3,5 roku i zostato przeprowadzone me-
toda wywiadu kwestionariuszowego CSAQ. Wytoniono 486 respondentéw, wérdod ktérych kobiety
stanowity zaledwie 13 procent uzytkownikéw. Autorka uwaza, ze na wynik ten wptynal fakt, iz
badaniu poddala stosunkowo hermetyczne, zmaskulinizowane §rodowisko graczy. Jej zdaniem
zrédlem dysproporcji jest réwniez niewielka reprezentacja zenskich awataréw w grach wideo oraz
mata liczba kobiet pracujacych w branzy. Od momentu opublikowania wnioskéw z badania mineto
jednak dziesieé lat, dlatego nie stanowi ono centralnego punktu mojej analizy. Zob. D. Urbanska-
-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Warszawa 2009, s. 192-193.

31 Negatywna ocene raportu wyrazili m.in. Stanistaw Krawczyk — badacz gier 1 socjolog kul-
tury, Bartlomiej Schweiger — socjolog, Szymon Radziewicz — redaktor w serwisie Spidersweb.

32 S, Krawezyk, ,,Jestem graczem”, czyli jak nie nalezy robié¢ badan (czes$é druga i ostatnia),
http://stanislawkrawczyk.blogspot.com/2014/12/jestem-graczem-czyli-jak-nie-nalezy_17.html
[dostep: 30 stycznia 2019].

3 Tamze.

3 Tamze.



Kim jest wspodtezesny polski gracz? Problem badan statystycznych 137

Sposrod zrealizowanych w ciagu ostatnich kilku lat analiz na uwage za-
stuguja takze dane udostepnione przez firme Newzoo zajmujaca, sie doradz-
twem marketingowym oraz analityka e-sportowa. Wprawdzie na stronie in-
ternetowej nie opisano, w jaki sposob zebrano dane®, ale warto przytoczy¢
kilka liczb, gdyz badanie przeprowadzil zewnetrzny, zagraniczny podmiot, co
powinno wyeliminowac¢ cheé¢ przedstawienia polskiego gracza w jak najlep-
szym $wietle. Opublikowana infografika dotyczy wylacznie oséb korzystaja-
cych z konsoli, ktore graja czeéciej niz raz w miesigcu. W 2017 roku wsrod
nich 63 procent stanowili mezczyzni®, co oznacza, ze 37 procent kobiet mozna
przypisaé do grupy stereotypowo najbardziej zaangazowanych uzytkownikéow,
traktujacych swoje hobby powaznie. Widaé¢ zatem duza dysproporcje miedzy
danymi przedstawionymi przez rézne instytucje lub firmy, dlatego trudno
stworzy¢ spdjng charakterystyke polskiego gracza i1 jednoznacznie okreslic,
czy stereotyp dotyczacy plei weigz jest widoczny wérod fanéw elektronicznej
rozrywki.

Celny komentarz do badan dotyczacych odbiorcow interaktywnego me-
dium stanowi wpis blogowy Bartlomieja Schweigera, ttumaczacego, na czym
polega specyfika analizy ilo§ciowej. Artykul odnosi sie gtéwnie do kwestiona-
riusza przygotowanego na potrzeby akcji Jestem graczem, jednak warto przy-
toczy¢ go rowniez w konteks$cie innych raportéw, poniewaz pomaga zrozumiec,
skad biora sie tak duze rozbieznoSci przy interpretacji zebranych informacji.
Autor przypomina, ze projekt tego typu wymaga dobrze przemys$lanej koncep-
¢jiiodpowiedniego ulozenia pytan, poniewaz od tego zalezy, kto tak naprawde
zostanie przebadany®’. Zdaniem Schweigera w wypadku takich analiz nalezy
najpierw:

Przebadaé probke reprezentatywna dla populacji wszystkich Polakéw, zadajac im pytanie
filtrujace, czy graja, i nastepnie przeprowadzié reszte ankiety. Mieliby$my wtedy informa-
cje o tym, ile oséb w Polsce gra i np. jakie sa faktyczne proporcje ptci wérdd nich, albo w jakie
tytuly najczesciej grywaja osoby z interesujacej nas populacji®®.

W przeciwnym razie mozna otrzymac zafalszowane wyniki, na przyktad je-
§li autorzy selekcjonuja probe badawcza z miejsca, gdzie spotykaja sie gtdwnie
mezczyzni, a nastepnie pytaja respondentéw o pteé¢®. Schweiger podaje tak-
ze inny przyktad podobnej manipulacji dotyczacy sprawdzenia, jakie gatunki
gier sg najbardziej popularne. Jeéli takie zapytanie trafi do Srodowiska e-spor-
toweow albo uzytkownikéw gier mobilnych, to z duzym prawdopodobienstwem

% Informacje te zapewne sa dostepne dla klientéw firmy.

36 The Polish Gamer. Key Consumer Insights, https://newzoo.com/insights/infographics/the-
polish-gamer-2017/ [dostep: 30 stycznia 2019].

37 B. Schweiger, Jeszcze o ,,Jestem graczem”— goscinny wpis Barttomieja Schweigera, http://
stanislawkrawczyk.blogspot.com/2014/12/jeszcze-o-jestem-graczem-goscinny-wpis.html [dostep:
30 stycznia 2019].
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mozemy przewidzieé, jaka bedzie najczesciej udzielana odpowiedz’. Kolejnym
problemem, z ktéorym czesto borykaja sie autorzy przerdéznych analiz doty-
czacych uzytkownikéw interaktywnego medium, jest wyszukiwanie respon-
dentow tak jak klientéw danego produktu. Natomiast w badaniu nie chodzi
o dostosowanie proby do zagadnien z kwestionariusza, tylko doprowadzenie
do tego, by wylosowane osoby wziely udzial w przedsiewzieciu, poniewaz tylko
to ,,gwarantuje mozliwo$é zastosowania okreS§lonych praw matematycznych
do oszacowania odpowiednich wartosci cech wystepujacych w populacji przy
pomocy dostepnej proby”#!. Na koniec warto jeszcze wspomnieé, powolujac sie
na artykul Schweigera, ze dobrze przemys$lana i1 zebrana préoba losowa, w prze-
ciwienstwie do dogodnosciowej, zapewnia mozliwo$é¢ oceny bledu standardo-
wego, a losowo$¢ w wyborze grupy respondentéw w zadnym razie nie réwna
sie przypadkowosci*?. Matematyczne prawo tak zwanych wielki liczb pozwala
na wyciaganie wnioskow z proby losowej, bedacej ponadto gwarantem mozli-
wosécl oszacowania prawdopodobienstwa popelnienia btedu w badaniu®.

Co jaki$ czas portale internetowe, media spoleczno$ciowe oraz blogosfere
obiegaja rbozne raporty 1 komentarze na temat zgromadzonych danych ma-
jacych w przystepny sposéb przedstawi¢ sylwetke gracza, jego nawyki, styl
zycia, sposoby korzystania z medium 1 tym podobne. Rozbiezne wyniki badan
oraz problemy metodologiczne, na ktére zwrocitam uwage, sprawiaja, ze trud-
no w pelni zaufaé tego typu analizom. Niemniej wazny kontekst pojawia sie
w momencie, gdy rézne osoby z branzy gier dodatkowo interpretuja zebrane
informacje. Wiekszo§é badan wykazuje, ze gry wideo sg atrakcyjne nie tylko
dla mezczyzn, poniewaz, w zaleznos$ci od metodologii, wiekszy lub mniejszy
odsetek ankietowanych kobiet rowniez korzysta z interaktywnych tekstéw.
Nie oznacza to jednak, ze wspomniany wczesniej stereotyp ,,meskiego gracza”
nie jest wcigz powielany w mediach.

7 biegiem lat obiegowa opinia o odbiorcach gier nieco sie zmienila, jesli
chodzi o podzial na pteé¢ uzytkownikow. Wyniki przytoczonych powyzej badan
pokazaly, ze kobiety sa obecne w spotecznoéci fanéw elektronicznej rozrywki,
jednakze cze$ciej niz mezczyzni graja w produkcje mobilne, przegladarkowe
1 te dostepne na portalach spoleczno$ciowych. Rzadziej natomiast siegaja po
konsole lub wykorzystuja do grania komputery, co dla pewnej czesci publicy-
stéw, dziennikarzy oraz graczy aktywnie udzielajacych sie na forach interne-
towych stalo sie powodem do dyskredytowania kobiet, wySmiewania tytulow,
ktére wybieraja, 1 lekcewazenia graczek z powodu rzekomej nieznajomos$ci
wysokobudzetowych, wymagajacych produkcji. Nastgpilo zatem przesuniecie
stereotypu od przedstawiania kobiet jako 0s6b niegrajacych, niezainteresowa-
nych medium do portretowania ich jako uzytkownikow okazjonalnych, niepo-
siadajacych wiedzy na temat branzy. Tym samym kobiety bywaja uznawane
za odbiorcéw mniej waznych 1 interesujacych dla tworcow, dziennikarzy oraz

4 Tamze.
4 Tamze.
42 Tamze.
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innych graczy niz mezczyzni grajacy w produkcje przeznaczone na komputer
lub konsole.

Przytoczona charakterystyka wybranych badan dotyczacych graczy po-
kazuje, ze dyskusja na temat aktywnosci kobiet jako konsumentek interak-
tywnych treSci weciaz powraca w mediach. Prowadzone analizy maja wszakze
dwuznaczny charakter, poniewaz z jednej strony faktycznie moga przyczynié
sie do przebudowania wizerunku gracza, ktory wspodtczesnie nie przynalezy
juz do subkultury, ale znajduje sie w obrebie odbiorcéw kultury popularne;j.
7 drugiej za$s strony opublikowane raporty moga rowniez wplynaé na powsta-
nie nowych stereotypéw warto$ciujacych graczy na podstawie najczesciej wy-
bieranych rodzajéw interaktywnych produkcji. Ponadto badania tego typu
czesto powstaja na zlecenie firm dziatajacych w branzy, zatem nie mozna wy-
kluczy¢, ze interpretacja wynikéw uzalezniona jest od sytuacjii strategii mar-
ketingowej danego przedsiebiorstwa.

4.2. Ksztaltowanie zenskiego odbiorcy
- przyklady zagraniczne

Marginalizacja roli kobiet w Swiecie informatyki 1 gier wideo stata sie
takze przedmiotem rozwazan feministycznych oraz namystu nad sposobami
majacymi zacheci¢ dziewczeta 1 kobiety do angazowania sie w kulture gier. Po-
nizej zarysowuje specyfike akademickich badan majacych na celu rozstrzyg-
niecie, czy istnieje zwiazek miedzy plcig a preferencjami prowadzenia roz-
grywki 1 wyboru konkretnych gatunkéw. Omawiam tez istotne watki z historii
przemystu elektronicznej rozrywki, wskazujace na to, ze w latach 90. XX wie-
ku w Stanach Zjednoczonych 1 Europie wytworzyla sie nisza, ktéra zapelnio-
no tak zwanymi grami dla dziewczat, co dobrze ilustruje dwuznaczna relacje
miedzy wspieraniem wartosci feministycznych a dzialaniami nastawionymi
na dotarcie do nowej grupy konsumentéw 1 czerpanie zysku ze sprzedazy gier.
Brakuje polskiej refleksji akademickiej na ten temat, dlatego przedstawiam
badania zachodnie, zakladajac, ze w tym zakresie sytuacja spoteczna w na-
szym kraju wygladata do§¢ podobnie.

Dyskusja akademicka na temat aktywnosci kobiet w obszarze informaty-
ki, gier wideo oraz szeroko pojetej obsthugi komputeréw nie zostata zapoczatko-
wana w XXI wieku. Jennifer Jenson 1 Suzanne de Castell w artykule Gender,
Simulation, and Gaming. Research Review and Redirections zauwazaja, ze juz
we wczesnych tekstach poruszajacych watek relacji miedzy ptcia a rozgryw-
ka dostrzegano nieobecno$s¢ dziewczat i1 kobiet w dziedzinie informatyki*t.
Powotujac sie na prace Cassell 1 Jenkinsa pod tytulem From Barbie to

4 J. Jenson, S. de Castell, Gender, Simulation, and Gaming. Research Review and Redirec-
tions, ,Simulation & Gaming” 2010, nr 1 (41), s. 55.



140 Stereotypowa reprezentacja graczy

Mortal Kombat. Gender and Computer Games, autorki podkre§laja, ze w latach
90. XX wieku badacze postulowali, by dla dziewczat punktem wejécia w Swiat
komputeréw 1 programowania stalty sie gry wideo*®. Zauwazono bowiem zwia-
zek miedzy rozwijaniem zainteresowan dotyczacych nowego medium a checig
nabywania wiedzy informatycznej u chtopcéw*® w tym samym wieku?”. W pu-
blikacji, na ktora powotujq sie badaczki, poruszono takze kwestie preferencji
gracza uzaleznionych od jego plci. Zastanawiano sie, jakiego rodzaju produk-
cje dziewczeta lubia, a jakie nie wpasowuja sie w ich gusta, poniewaz wowczas
wérod tworcow 1 wydaweow istniato silne przekonanie, ze kobiety wybieraja
rozgrywke nastawiona na wspOlprace oraz eksploracje, stroniac od tytutow
wymagajacych konfrontacji czy zawierajacych sceny przemocy*.

W tym momencie warto wspomniec, ze przez dlugi czas osoby wplywaja-
ce na rozwo0j branzy nie dostrzegaly problemu w tym, ze wiekszo$¢ uzytkow-
nikéw ich produktéow stanowia mezczyzni. Dysproporcja byta dla nich zjawi-
skiem normalnym, dlatego nie opracowano zadnego planu zmiany sytuacji,
by réwniez pleé¢ przeciwna z wiekszg ochotg siegata po interaktywne utwory.
Hipoteze te potwierdza chociazby wypowiedz Ernesta Adamsa moderujacego
panel Girl Games of the 1990s: A Retrospective odbywajacego sie w ramach
Game Developers Conference 2018, ktéry wspomina rozmowe, jaka odbyta sie
w polowie lat dziewiecdziesiatych, kiedy jako 6wczesny pracownik Electronic
Arts zaproponowal przelozonemu, by stworzyé gre oparta na sportach kon-
nych. Adams argumentowatl zasadnoéé tego projektu prawdopodobienstwem,
ze wiekszo§¢ dziewczat zaciekawi taki tytul, wiec firma bedzie mogta liczyé na
duze zyski ze sprzedazy. Jednakze producent wykonawczy EA Sports katego-
rycznie odrzucil pomyst, stwierdzajac po prostu, ze dziewczyny nie graja w gry
wideo. Wowcezas Adams odpart, ze sytuacja mogtaby ulec zmianie, gdyby miatly
dostep do produkcji, ktére chciatyby poznawaé, ale przelozony byt nieugiety.
Wsréd argumentéw znalazla sie miedzy innymi konstatacja, ze firma nic nie
wie o preferencjach dziewczat, a co gorsza, nie chce sie dowiedzieé, poniewaz
nie jest zainteresowana dotarciem do tej grupy potencjalnych odbiorcow*®.

Cho¢ opis tego krétkiego spotkania brzmi anegdotycznie, 1 w takim tez
charakterze zostal przedstawiony we wprowadzeniu do panelu, nalezy odno-
towac, ze nie byla to jednostkowa sytuacja. Czltonkiniami dyskusji w ramach
GDC 2018 byly tworczynie gier®, ktére wielokrotnie spotykaty sie z uprze-
dzeniami zwierzchnikow, wspotpracownikow czy kolegdéw z zespotu, poniewaz
chciaty zaprojektowaé gre atrakcyjna przede wszystkim dla zenskiej czesci
uzytkownikéw. Jesyca Durchin Schnepp brata udzial w pracach nad Barbie

4% Tamze.

46 Widaé to samo sytuowanie gier jako przygotowania do nauki informatyki, o ktérym weczes-
niej pisalam w kontekscie Polski.

17 J. Jenson, S. de Castell, dz. cyt.

48 Tamze, s. 55—56.

4 Wypowiedz w trakcie panelu Girl Games of the 1990s: A Retrospective na konferencji
Game Developers Conference 2018, https://www.youtube.com/watch?v=sFH2wa22IRM [dostep:
7 lutego 2019].
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Fashion Designer (Mattel Media, 1996) — pierwsza gra przeznaczona dla
dziewczat, ktora odniosta ogromny komercyjny sukces, dajac poczatek serii
tytulow z lalka Barbie w roli gtownej. Do 2000 roku stworzono siedem gier
z tego cyklu®!, ale sukces pierwszego tytulu nie oznaczal, ze branza od razu
zaakceptowala zenska cze$é konsumentéw, o czym $wiadezyt chociazby fakt,
ze okoto 1997/1998 roku w amerykanskim oddziale Sony nie chciano styszeé
o wyprodukowaniu na konsole gry z Barbie®?.

W latach 1992—-1996 Brenda Laurel prowadzita badania dla Interval Re-
search Corporation dotyczace takich zagadnien jak umiejetnosé¢ obstugi kom-
putera przez nastolatki oraz ich zainteresowanie grami wideo??. Laurel roz-
mawiala z mlodymi dziewczynami, pytajac miedzy innymi o to, w jaki sposéb
graja 1 jakiego typu rozgrywka bytaby dla nich atrakcyjna. Odkryla, ze pra-
wie 90 procent respondentek uwaza, ze konsole do gier sa urzadzeniami dla
chlopcéw, a komputery osobiste — dla wszystkich uzytkownikéw, bez wzgledu
na pteé®. To pozwolito pdzniejszej zatozycielce studia Purple Moon dostrzec,
ze tworcy gier nie zwracaja uwagi na potrzeby mlodych kobiet, a dodatkowy
problem tkwi w prze$wiadczeniu rozmowczyn, ze nie wszystkie urzadzenia
przeznaczone do grania sg dla nich wiasciwe. Dzieki tej analizie Brenda Lau-
rel zaczela projektowaé tytutly skierowane do uzytkowniczek w wieku 8-14 lat,
stanowigce przestrzen do wyrazania emocji, glownie tych pojawiajacych sie
w trudnym momencie dojrzewania®. Kwestia odpowiedniego urzadzenia
zostata réwniez zauwazona przez Laure Groppe, ktéra w ramach grantu
finansowanego przez National Science Foundation szukata wyjasnienia, dla-
czego dziewczeta nie maja tak duzego kontaktu z technikg jak chlopcy, oraz
probowala opracowaé sposob na zmiane tej sytuacji®®. Jej zdaniem duze zna-
czenie w przelamywaniu barier miala miedzy innymi popularno$é nosnikow
CD-ROM, sprawiajaca, ze w latach 90. XX wieku uzytkowniczki komputeréow
wreszcie otrzymaty wiecej gier na platforme, ktoéra znaty i potrafity z niej ko-
rzystac®’.

W kontekscie przytoczonych na poczatku rozdzialu badan oraz obserwacji
odnoszacych sie do lekcewazenia produkcji obecnie najczesciej wybieranych
przez kobiety nalezy rozwazy¢, czy przypadkiem kategoria tak zwanych gier
dla dziewczat, ktora wylonita sie niemal trzy dekady temu, nie wpltyneta na
utrwalenie pogladu, ze kobiety graja w ,,mniej wazne” tytuly. Wprawdzie pa-
nelistkom Game Developer Conference 2018 oraz innym projektantkom gier
udalo sie dotrzec¢ do zenskiej czeSci 6wezesnego mlodego pokolenia 1 przekonac
ja do korzystania z nowego medium, ale by¢ moze przy okazji utrwalono takze

51 Jesyca C. Durchin, https://www.mobygames.com/developer/sheet/view/developerld,365017/
[dostep: 7 lutego 2019].
%2 Tamze.
% Tamze.
> Tamze.
% Tamze.
% Tamze.
5T Tamze.
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przeswiadczenie, ze produkcje dla chlopcow 1 dziewczat r6znia sie w widoczny
spos6b. Brenda Laurel wspomniala, ze jako feministka nie czula sie dobrze
z tym, ze wokoél gier o Barbie oraz innych, ktére okazaly sie dla dziewczat
przetomowe, wytworzyla sie kolejna ,rézowa alejka”® (pink aisle), wspiera-
jaca stereotypowe postrzeganie kobieco$ci®®. Dodala jednak, ze ten wyraz-
ny podzial na tytuly dopasowane do konkretnej plci byt wéwczas potrzebny.
Jako projektantka chciata wrecz zniecheci¢ chtopcoéw do produkeji tworzonych
w Purple Moon, uwazajac, ze jesli by w nie zagrali, a nastepnie stwierdzili, ze
sa ,slabe” lub ,,obciachowe”, ich mlodsze siostry juz nigdy nie siegnelyby po te
tytuly®. Rowniez Sheri Graner Ray, dzialajaca w branzy od 1990 roku, spo-
tkata sie z zarzutami, ze gry dla dziewczat z lat dziewiecdziesiatych sa pelne
stereotypéw, poniewaz opieraja sie na zainteresowaniu moda, uroda 1 opieka
nad zwierzetami. Jej zdaniem jednak w tamtym czasie wlasnie takich produk-
¢ji oczekiwaly mlode uzytkowniczki, o czym $wiadczyly miedzy innymi listy
z podziekowaniami, ktore Graner Ray otrzymala od wielu nastolatek®.

4.3. Uzytkowniczki gier w badaniach
akademickich

Przygladajac sie badaniom prowadzonym od p6znych lat 90. XX wieku
nad odbiorcami gier i korelacja miedzy plcig a korzystaniem z interaktywnego
medium, Jenson i1 de Castell zauwazyty niedostatek wiarygodnych danych na
temat graczek®. Jednym z gtéwnych powodéw takiego stanu rzeczy jest sto-
sunkowo niewielka liczba rozméw przeprowadzonych z kobietami, natomiast
drugi problem dotyczy potraktowania rozréznienia na ple¢ jedynie w kontek-
$cie statystycznym®®, Rodzi to sytuacje, w ktérej badacze odnotowuja, ze jakis
odsetek kobiet gra w gry wideo, ale nie poglebiaja analizy. Brakuje zatem
szczegdlowych danych na temat tego, jakiego rodzaju produkcje wybieraja
kobiety, ile czasu poswiecaja na granie oraz jak te praktyki odnosza sie do
rozgrywek ich meskich rowiesnikéw®t. Ponadto wazne jest takze sprawdzenie,

% Brenda Laurel odnosi sie do podzialu na artykuly (gléwnie zabawki, ubrania) dzieciece,
ktére w zaleznosci od koloru sa przeznaczone dla okreslonej plci. W sklepach bardzo czesto mozna
spotkacé sie z tak zwanymi r6zowymi alejkami, czyli miejscami wyraznie wskazujacymi klientom,
jakie towary powinni kupowa¢é dziewczetom — rézowe lalki, zabawki, ubrania, akcesoria, a od lat
90. XX wieku réwniez gry wideo w rézowych pudetkach. Laurel uwaza to zjawisko za szkodliwe
w walce ze stereotypizacja plci.

% Jesyca C. Durchin, https://www.mobygames.com/developer/sheet/view/developerld,365017/
[dostep: 7 lutego 2019].
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52 J. Jenson, S. de Castell, dz. cyt., s. 57.
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czy dziewczeta maja dostep do konsol, komputeréw lub urzadzen mobilnych
we wlasnych pokojach, poniewaz umiejscowienie sprzetow w przestrzeni do-
mowej wplywa na rodzaj 1 czestotliwosé kontaktéw mlodych graczek z inter-
aktywnym medium®. Autorki artykutu Gender, Simulation, and Gaming. Re-
search Review and Redirections zwracaja uwage, ze dzieci 1 mlodziez ptci zen-
skiej maja rzadszy kontakt z grami wideo rowniez z powodu kontroli ze stro-
ny rodzicow, ktorzy decyduja, kiedy 1 jakie tytuly ich corki moga poznawac®®.
Oprocz tego dziewczeta czeScie] musza, tez poczekac na ,,swoja kole)” grania®,
natomiast chlopcy zazwyczaj ciesza sie wiekszg swoboda w tym zakresie.

W tak zwanej pierwszej fali®® badan na temat kobiet 1 gier rozgrywke po-
strzegano jako pewna Sciezke, pomagajaca naby¢ nowe umiejetnosci oraz zy-
skaé wieksza pewno$c¢ siebie dzieki korzystaniu z nowych technologii®. ,Druga
fala” koncentrowata sie natomiast nie tylko na samym kontakcie z kolejnymi
produkcjami, ale tez na refleksji nad bardziej dopracowanym 1 ztozonym sys-
temem tworzenia gier, by byly one atrakcyjne dla zenskiej grupy odbiorcéw™.
Dzieki temu jej przedstawicielki stalyby sie zaréwno graczkami, jak 1 aktyw-
nymi uzytkowniczkami cyfrowego §rodowiska. Kluczowym elementem w kon-
cepcji opisanej przez Jenson 1 de Castell jest zatrudnianie kobiet na wptywo-
wych stanowiskach zwigzanych z branza gier™. Chodzi zatem nie tylko o to, by
chwilowo przyciagnaé nowe klientki i sprzedaé¢ im kolejny produkt, ale takze
by wprowadzi¢ trwalg zmiane w sposobie mys$lenia o tworzeniu wirtualnych
$wiatéw oraz docieraniu do odbiorcéw o réznych preferencjach. Wielu teorety-
kéw oraz projektantéw ukierunkowanie na odmienne potrzeby uzytkownikow
odbiera jako konieczno$é podziatu gier na przeznaczone dla mezczyzn lub ko-
biet. Zgodnie z tym zatozeniem produkowanie tytutéw odpowiadajacych kobie-
cym gustom powinno zaowocowaé zwiekszeniem liczby uzytkowniczek, ktore
na dodatek chetnie zaznaczalyby swoja obecno$é w kulturze gier™. Takie po-
dejscie ma jednak kilka zasadniczych wad. Po pierwsze, prowadzi do zignoro-
wania réznorodnosci produkeji juz istniejacych na rynku. Po drugie, skupia sie
tylko na zaprojektowaniu produktu, co skutkuje pominieciem kontekstu jego
promocji oraz recepcji gier wideo w danym $rodowisku. Po trzecie, oznacza
przyjecie tezy, ze preferencje dotyczace rozgrywki determinuje pleé¢ odbiorcy™.

Diane Carr postanowita sprawdzic¢, czy rzeczywiscie pte¢ uzytkownika od-
grywa tak duza role w konteks§cie upodoban zwiazanych z gatunkiem produk-
¢ji oraz stylem rozgrywki, przeprowadzajac badania bedace czeScia projektu

8 Tamze, s. 57-58.

% Tamze, s. 58.

57 Tamze.

5 Autorki zaproponowaty podziat badan akademickich nad uzytkowniczkami gier wideo na
pierwsza 1 druga fale.

% J. Jenson, S. de Castell, dz. cyt., s. 59.

0 Tamze, s. 59—60.

 Tamze, s. 60.

2 D. Carr, Contexts, Gaming Pleasures, and Gendered Preferences, ,Simulation & Gaming”
2005, nr 4 (36), s. 465.
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Digital Technology, Learning and Game Formats — Computer Games, Motiva-
tion and Gender in Educational Contexts realizowanego w latach 2004—-2007™.
Metodologia opierata sie na obserwacji rozgrywek w wykonaniu uczennic jed-
nej z zenskich panstwowych szkét w Londynie, ktore byly cztonkiniami klubu
gier komputerowych, rozmowach z nimi oraz analizie uzupelnionych kwestio-
nariuszy’. Dziewczeta wypelniaty dwie ankiety dotyczace ulubionych tytutéw
oraz nawykow zwiazanych z graniem — jedng na poczatku semestru, a druga
na koncu™. Nastepnie podobny zestaw pytan skierowano do piecdziesieciu
pieciu innych uczennic z tej samej szkoty, by odpowiedzi badanych graczek
mogly zostaé¢ usytuowane w kontekscie aktywnoséci ich rowieéniczek™. Istotne
wydaje sie réwniez wyjasnienie, ze Carr 1 jej wspotpracownicy nie ingerowali
w zaden sposdb w rozgrywki, a dziewczeta stanowigce probe badawcza nie
zostaly wyselekcjonowane z powodu okreslonych przyzwyczajen lub umiejet-
noéci’®. Liaczyly je zblizony wiek (Srednia to 13 lat), stale miejsce gier wideo
w ich zyciu spotecznym 1 rodzinnym oraz fakt, ze nowe tytulty nabywaly po-
przez wypozyczenie lub wymiane, a nie regularne zakupy™.

Autorzy badania udostepnili uczennicom kilkadziesiat produkeji przezna-
czonych na komputer oraz konsole Xbox 1 PlayStation 2. Okazalo sie, ze spo-
srod wszystkich tytuléw konsolowych dziewczeta chetniej wybieraty te, ktore
dostarczaly natychmiastowa gratyfikacje, humor, mozliwos¢ grania w dwie
osoby oraz prowadzenie zmagan turniejowych®, natomiast rzadziej intereso-
waly sie grami wymagajacymi skomplikowanej taktyki®'. Obserwacja nastola-
tek oraz rozmowy z nimi postuzyly Diane Carr do podwazenia opublikowanych
przez innych badaczy wnioskéw na temat korelacji ptci i preferowanych ro-
dzajow rozgrywki. W tekscie Engaging Girls with Computers through Softwa-
re Games Cecilia M. Gorriz i1 Claudia Medina stwierdzaja miedzy innymi, ze
dziewczeta wola wspolpracowac ze soba w trakcie gry, aby wykonaé¢ zadanie,
niz rywalizowaé, usitujac wyprzedzié¢ innych uzytkownikow®. Zdaniem Carr
taka obserwacja nie potwierdzila sie w jej projekcie, poniewaz zespél nie do-
strzegl, by uczennice unikaty konfrontacji, odczuwaty dyskomfort w trakcie
rozgrywki lub mialy wrazenie, ze takie dziatanie jest sprzeczne z ich tozsamo-
$cig plciowa®?.

Nastepnie autorka poddaje krytyce teze Subrahmanyama i Greenfielda,
wedle ktoérej dziewczeta jawnie stronig od agresji w grach 1 bardziej cenig

™ Tamze, s. 464.

7 Tamze, s. 465.

6 Tamze, s. 469.

T Tamze.

® Tamze.

™ Tamze.

8 Najpopularniejsza gra na konsole PlayStation 2 okazat sie Tony Hawk’s Pro Skater 4
(Neversoft, Activision, 2002), natomiast na konsole Xbox — Midtown Madness 3 (EA DICE, Micro-
soft Studios, 2003) oraz Dead or Alive 3 (Team Ninja, Koei Tecmo, 2001). Tamze, s. 471.

81 Tamze.

82 C.M. Gorriz, C. Medina, Engaging Girls with Computers through Software Games, ,,Com-
munications of the ACM” 2000, nr 1 (43), s. 47.

8 D. Carr, dz. cyt., s. 472.
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wspolprace niz rywalizacje®’. Carr po raz kolejny punktuje, ze przebadana
przez nig grupa byla zadowolona ze wspélnego doskonalenia umiejetnosci
przydatnych w réznych tytutach, ale przy tym cztonkinie klubu nie miaty pro-
bleméw z podjeciem rywalizacji. Dziewczeta nie lubily przegrywaé, jednak
ich zachowanie nie wskazywalo na to, ze odbieraja fikcyjne wydarzenia jako
przejawy agresji. Autorka artykutlu zauwazyta ponadto, ze wspélna gra nie
zawsze byla dla nastolatek najbardziej atrakcyjna opcja, poniewaz niektére
uczennice wolaly korzystaé¢ z urzadzen w odosobnieniu. Ciekawa obserwacja
jest rowniez ta odnoszaca sie do rodzaju sprzetu, na ktorym graty dziewczeta.
Uzytkowniczki konsol czesciej wchodzily w interakcje miedzy sobag 1 uczestni-
czyly w poziomach nastawionych na zmagania z innymi graczami, natomiast
dziewczeta korzystajace z komputeréw poswiecaly wiecej czasu 1 uwagi da-
nej produkeji, wybierajac granie w pojedynke. Z tytuléw udostepnionych na
komputer najwieksza popularnoscig cieszyty sie: Wladca Pierscieni: Druzyna
Pierscienia (Surreal, Sierra, 2002), Harry Potter i Kamien Filozoficzny (Know-
-Wonder, Electronic Arts, 2001), Harry Potter i Wiezienn Azkabanu (Electronic
Arts, 2004) oraz The Sims (EA Maxis, Electronic Arts, 2000)%°,

W podsumowaniu Diane Carr zwraca uwage na bardzo istotna kwestie
zwiazana z preferencjami dziewczat w wyborze gier wideo. Okazato sie, ze
w drugim kwestionariuszu dziewczeta jako ulubione produkcje czesto wska-
zywaly te, ktore poznaty dopiero w trakcie badania®. Wypisywaly konkretne
tytuly lub gatunki wczesniej im obce, na przyklad bijatyki, co pozwala wysnué
wniosek, ze juz samo pokazanie nastolatkom nowych produkeji wpltyneto na
ich odczucia i priorytety w wyborze gier wideo®. W analizowaniu preferowa-
nia konkretnych rodzajow gier nalezy zatem wziaé pod uwage kwestie doste-
pu badanych do okreélonych tytutéw. Zdaniem Carr preferencje sg zmienne
1 silnie powiazane z wczes$niejszymi doSwiadczeniami z interaktywnym me-
dium®, Badaczka zaznacza takze, ze chociaz mozna wyrézni¢ elementy, ktére
wiekszos¢ dziewczat wskazywata jako pozadane cechy gry wideo, miedzy in-
nymi poczucie kontroli nad fikcyjnym éwiatem, dobra muzyka i grafika, rz-
norodno$é, intrygujace zadania 1 misje, nie stanowi to podstawy do wysnucia
wniosku, ze wlaénie te komponenty sa szczegdlnie , kobiece” 1 mozna je uznac
za wigzace w podziale upodoban growych ze wzgledu na pteé®. Aby takag za-
leznos$¢ przyjaé, nalezaloby bowiem przeprowadzi¢ analize sposobéw grania
w grupie ztozonej z chlopcéw w tym samym przedziale wiekowym, ktérzy row-
niez wpisaliby sie w charakterystyke gracza niezaangazowanego®.

Powigzanie miedzy deklarowanymi upodobaniami a realnym dostepem do
okreélonego rodzaju produkcji dostrzega réwniez Alison Harvey. Dziewczeta

84 Tamze.
8 Tamze.
86 Tamze, s. 473.
87 Tamze.
88 Tamze.
8 Tamze, s. 474.
9 Tamze.
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moga wybieraé¢ produkcje oznaczone jako odpowiednie dla ich plci nie dlatego,
ze takie uwarunkowanie wynika z wrodzonych preferencji do opiekowania sie
stabszymi, unikania przemocy czy nastawienia na dzialania kooperacyjne, ale
z powodu dostepnosci takich a nie innych gier®'. Zdaniem badaczki czesto to
rodzice 1 opiekunowie podtrzymujq stereotypowy podzial®?, poniewaz sa bar-
dziej sklonni do kupienia corkom opakowanych w rézowe pudetka ,,dziewcze-
cych” gier®.

Podzial interaktywnych tekstéw na tytuly odpowiadajace meskim lub zen-
skim potrzebom 1 zainteresowaniom negatywnie ocenia Michelle D. Dickey,
ktéra zauwaza, ze tak zwane gry dla dziewczat stoja w opozycji do calej reszty,
czyli ,normalnych” produkcji, co sytuuje je w podrzednej pozycji wobec do-
minujacej wiekszosci®. Powolujac sie na Cassell 1 Jenkinsa, stwierdza takze,
ze: ,tak dlugo jak mesko$¢ pozostaje kulturowa norma, alternatywne projekty
beda odrzucane lub marginalizowane”. Jednakze najwiekszy problem takie-
go podziatu tkwi w niemoznosci ucieczki od prezentowania czyjego$ wyobra-
zenia na temat istoty , kobieco$ci” 1 tego, czym powinna byé rozgrywka atrak-
cyjna dla zenskich odbiorcéw medium. Jesli w réznych produkcjach znajda sie
elementy wspierajace stereotypowe wyobrazenia na temat rél plciowych oraz
utrwalajace postrzeganie kobiet jako odbiorcow znajdujacych sie na margi-
nesie kultury graczy lub niemajacych wplywu na nig, istnieje obawa, ze taka
charakterystyka zostanie przyjeta przez uzytkownikow®.

4.4. Pleé¢ i erotyka w ,,meskim Swiecie
komputerow”

Jennifer Jenson 1 Suzanne de Castell przypominaja, ze wielu badaczy,
miedzy innymi C. Cockburn, S. Turkle, J.W. Schofield oraz J. Wajcman,
twierdzito, ze same kobiety $éwiadomie stronia od techniki uwazanej za ob-
szar meskiej aktywnosci, poniewaz w ten sposob chca chroni¢ swoja ,kobieca
tozsamo$¢”, unikajac zajeé czy zainteresowan dla nich ,nieodpowiednich”®’.

9 A. Harvey, Gender, Age, and Digital Games in the Domestic Context, New York 2015,
s. 35.

92 Wiecej na temat marketingu wspierajacego podziat na rézowe artykuly dla dziewczat
1 niebieskie dla chlopcéw mozna przeczytaé¢ miedzy innymi w artykule: C. Fine, E. Rush, ,, Why
Does All the Girls Have to Buy Pink Stuff?” The Ethics and Science of the Gendered Toy Marketing
Debate, ,Journal of Business Ethics” 2018, nr 149 (4).

% A. Harvey, dz. cyt., s. 35-36.

9 M.D. Dickey, Girl Gamers. The Controversy of Girl Games and the Relevance of Female-
-oriented Game Design for Instructional Design, ,British Journal of Educational Technology”
2006, vol. 37, nr 5, s. 789.
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Charakterystyka meskosci jest bowiem w duzej mierze oparta na zalozeniu,
ze mezczyzna posiada umiejetnosci 1 kompetencje zwigzane z szeroko rozu-
mianag technika, co staje sie waznym elementem konstruujacym tozsamosé
plciowa®. Autorki, przywolujac prace Jane Abbiss, zwracajg jednak uwage na
inng perspektywe poznawcza, odnoszacg sie do ponad trzydziestu lat badan
nad zwiazkiem miedzy technika a plcig uzytkownikow, z ktorej wynika, ze
samo obwinianie kobiet za niewkraczanie w $wiat techniki stanowi odbicie
struktury spotecznej®. To samo zjawisko przenosi sie roOwniez na obszar gier
wideo'®, Tematyka zwigzana z interaktywnym medium jest postrzegana jako
meski Swiat, w ktérym to gléwnie mezczyzni sq twoércami oraz odbiorcami,
a kobiety zostaja postawione w roli tych mniej zdolnych, niekompetentnych
1 malo interesujacych graczy!°.

Opisane powyzej badania mozna z powodzeniem odnie$¢ do naszych re-
aliéw. Polskie czasopisma komputerowe wydawane w okresie PRL oraz pisma
growe z lat 90. XX wieku byly nastawione gléwnie na meskiego odbiorce, co
wigze sie miedzy innymi z opisanym powyzej przeSwiadczeniem, ze informa-
tyka, nowe technologie oraz elektroniczna rozrywka raczej nie przystaja do
rzeczywistoéci, w ktorej funkcjonuja kobiety. Paradoksalnie w pismach uka-
zujacych sie pod koniec lat 80. XX wieku trudno doszukiwac sie artykutow
jednoznacznie wskazujacych pte¢ odbiorcéw, ale wynika to przede wszystkim
z relatywnie waskiego grona czytelnikow znajacych lub uczacych sie réznych
jezykéw programowania oraz majacych dostep do czasopism. Warto wszakze
pamietaé, ze nie wszyscy redaktorzy obsluge komputeréw widzieli jako me-
skie zajecie. Jednym z wyjatkowych, ale zapadajacych w pamieé¢ gloséow byla
opinia wyrazona w felietonie pod tytulem Piekna i bestia — przeczytaj mamie
zamieszczonym w numerze 7/1990 czasopisma ,Bajtek”. Ogélna wymowa ar-
tykulu wskazuje, ze intencja jego autora bylo przekonanie czytelnikow, ze nie
tylko mezczyzni korzystaja z komputeréw. Marek Czarkowski opisatl zmie-
niajace sie warunki pracy sekretarek ze Stanéw Zjednoczonych oraz panstw
zachodniej Europy, ktére musza wykazac sie nie tylko znajomoscia jezykow
obcych, ale tez obeznaniem ze sprzetami biurowymi takimi jak komputer, kse-
rokopiarka, telefaks, automat do liczenia pieniedzy czy nowoczesna centralka
telefoniczna®?,

Autor powolat sie tez na blizej niesprecyzowane badania amerykanskich
uczonych, ktorzy szukali odpowiedzi na pytanie: ,Jakie konsekwencje dla ko-
biet ma koniecznoéé pracy w srodowisku nasyconym nowoczesnag, technika?”1%3,
Rzekome analizy pokazaly, ze kobiety: ,,Bardzo powaznie traktuja nowo zdobyta

% Tamze.

% Tamze.

10 Nalezy jednak pamietad, ze w poczatkach rozwoju komputeryzacji programistkami oraz
tworczyniami gier wideo byly rowniez kobiety. Zatem nie byt to obszar od poczatku zdominowany
przez mezczyzn. Réwniez polskie prasowe i filmowe materiaty ukazuja kobiety przy pracy z kom-
puterami. Zob. film dokumentalny Ludzie licza, rez. E. Etler, 1964.
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specjalno$é, sa zdyscyplinowane 1 solidne. Umiejq lepiej dbac o stan technicz-
ny urzadzen. Podnidst sie ich poziom przygotowania zawodowego”'*, W ar-
tykule poruszono wiele watkow — od zmian w wyposazeniu przedsiebiorstw
przez przeobrazajacy sie charakter pracy biurowej po informacje, ze kobie-
ty réwniez pracuja z komputerami, dlatego nie powinny by¢ lekcewazone:

Kobiety pracuja dzi§ w firmach produkujacych oprogramowania. Wymy$laja scenariusze
gier komputerowych — firma Sierra On-Line, pisza oprogramowanie uzytkowe — firma Bor-
land, czy tez pracuja jako specjalistki od marketingu. [...] Na zakonczenie uwaga do panéw.
Nie traktujmy z lekcewazeniem kobiet. Co prawda nasz system o§wiaty nie sprzyja jeszcze
ksztalceniu dziewczat w kierunku informatyki a nauki techniczne sa domena mezczyzn, to
jednak za kilka lat zmiany stang sie widoczne. Ta cze$¢ mlodego pokolenia, ktérym rodzice
kupili komputery jest inna. Za dziesieé lat, o czym jestem przekonany, bedziemy mieli w Pol-
sce bardzo wiele kobiet zajmujacych sie zawodowo informatyka, o wiedzy i kwalifikacjach
znacznie przewyzszajacych niektorych przedstawicieli rodu meskiego!®.

Czarkowski prezentuje podejécie zgola odmienne od opinii wyrazanych
przez wielu innych dziennikarzy piszacych dla czasopism hobbystycznych, po-
niewaz zauwaza zmieniajacy sie stosunek do mediéw oraz szanse na to, ze
postepujaca komputeryzacja sprawi, ze w przysztosci kobiety na réwni z mez-
czyznami beda piastowaé stanowiska wymagajace obslugi komputera. Au-
tor zauwaza dysproporcje w dostepie do wiedzy informatycznej oraz ogdlny
problem wynikajacy z postrzegania pracy z mikrokomputerem jako zajecia
odpowiedniego gléwnie dla mezczyzn. Artykul wpisuje sie w poglady redak-
cji ,,Bajtka” wyrazane jeszcze w latach osiemdziesiatych, gdy przekonywano
czytelnikéw, ze umiejetno$é obslugi urzadzenia oraz programowania bedzie
istotna w niedalekiej przysztoéci. Choé wazny, gltos Czarkowskiego nie zostat
nalezycie dostrzezony 1 podchwycony przez innych dziennikarzy.

Cztonkami redakeji oraz osobami, z ktorymi przeprowadzano wywiady,
byli w wiekszo$ci mezczyzni. Rowniez wérod listow nadestanych do redakcji
zazwycza) prozno szukaé pytan, porad czy spostrzezen autorstwa dziewczat.
W jednym z numerdéw ,Bajtka” wspomniano nawet o dysproporcji wsrod czy-
telnikéw kontaktujacych sie z redakcja. Publikowano tak zwana ,Bajtkowa
liste przebojow”, czyli plebiscyt na dziesie¢ najpopularniejszych gier w danym
miesiacu, nagradzajac przy okazji jedna lub dwie osoby, ktore wziety udziat
w glosowaniu. W numerze styczniowym z 1987 roku wylosowano nazwisko
dwunastoletniej Joanny, co stalo sie okazja do komentarza dotyczacego kilku-
nastu tysiecy listow nadestanych do siedziby redakcji w listopadzie 1986 ro-
ku, wérod ktorych zaledwie trzynascie zostalo nadanych przez dziewczetal®.
Czytelniczke okrzyknieto ,,Krélowa gier”, co zapoczatkowalo zwyczajowe przy-
znawanie tytutu ,krola” lub ,krélowej” zwyciezcom losowania.

O niewielkiej liczbie dziewczat wérdd odbiorcéw czasopism zawierajacych
informacje o grach §wiadcza tez wyniki ankiet przeprowadzonych na lamach

104 Tamze.
105 Tamze.
196 Krolowa gier!, ,Bajtek” 1987, nr 1, s. 19.
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poszczegdlnych tytuléw. W czerwcu 1989 roku redakcja ,,Bajtka” poinformo-
wala, ze dziewczeta stanowia zaledwie trzy procent czytelnikow!'’. W latach
90. XX wieku zwiekszone naklady sprawily, ze pisma staly sie dostepne dla
szerszego grona odbiorcow, jednak jeSli wierzy¢ redakcyjnym kwestiona-
riuszom, kobiety nadal byly w znaczacej mniejszosci. W numerze 2/1991 ,/ Top
Secret” przedstawiono charakterystyke gracza i1 analize ,stanu komputery-
zacji w Polsce” na podstawie 1680 nadestanych ankiet. Pierwsze poruszone za-
gadnienie dotyczyto plci czytelnikéw, poniewaz: ,,pte¢ — to wazna rzecz, szcze-
gblnie gdy kobieta zasiada za klawiatura by pokatowaé Commando lub Double
Dragon. Nie ma co ukrywadé, ze poglowie fanéw gier to jednak gtéwnie faceci.
Takie zycie”'®. Tak skomentowano wyniki pokazujace, ze 98,4 procent respon-
dentow to mezczyzni'®, a zaledwie 1,6 procent stanowig kobiety!'?. Oczywiscie
warto zauwazy¢, ze tego typu analizy obrazuja dysproporcje w obrebie czytel-
nikéw konkretnego pisma, przez co nie stanowig reprezentatywnej proby. Nie
mozna bowiem wykluczy¢, ze kobiety czytaly czasopismo, ale z jakich$ powo-
dow nie wziely udziatu w ankiecie.

Réwniez pod koniec lat dziewiecdziesiatych sytuacja nie ulegla zmianie,
o czym $wiadcza wyniki ankiety opublikowanej na tamach pisma ,Reset”.
W numerze 1/1998 podano, ze czytelniczki stanowig zaledwie trzy procent
odbiorcow!!!, co jest znaczace, poniewaz ta sama wartos¢ pojawila sie w kwe-
stionariuszu sprzed niemal dziesieciu lat opublikowanym w ,,Bajtku”. Wpraw-
dzie nie dysponuje dokltadnymi danymi o liczbie nadestanych ankiet do obu
redakcji, niemniej trzy procent grupy badanych to niewielki odsetek. Zatem
w ciggu niemal dekady czasopisma hobbystyczne nie przyciagnely wiekszej
liczby zenskich odbiorcéw. Komentarz redakeji magazynu , Reset” odnoszacy
sie do nieobecnosci czytelniczek $§wiadczy o tym, ze raczej nie probowano ni-
czego zmieni¢ w profilu pisma, by zacheci¢ dziewczeta i kobiety do lektury:

Smutnym byl dla nas wynik obrazujacy liczbe czytelniczek — ktéry wynidst 3%. Dtugo za-
stanawialiémy sie nad istota tego stanu rzeczy i doszliémy do wniosku, iz z pewno$cia spo-
wodowane jest to niewielkg ilo$cig fotek naszych redakcyjnych kolegéw publikowanych na
tamach pisma. Z pewnoécia nadatyby one uroku niejednej stronce, a co dopiero na oktadce...
irézne pozy... Chyba przeprowadzimy w redakecji casting na autora najbardziej przypomina-
jacego playboya, a potem nasz wybrany macho stanie sie idolem niejednej nastolatki. Wiec
czytajcie od dzisiaj RESET dziewczyny, ,,bo nie znacie dnia, ani godziny”''2.

Sytuacje skomentowano w typowy dla tego rodzaju pism, przeSmiewczy
spos6b. Odwrécono stereotypowy motyw atrakeji wizualnej, tym razem su-
gerujac obsadzenie mezczyzny w roli obiektu przyciagajacego uwage, ale nie

07 W waszych oczach, ,,Bajtek” 1989, nr 6, s. 4.

198 Bezkarno$é gwarantowana, ,Top Secret” 1991, nr 2, s. 4.

19 W wykresie komentujacym wyniki ankiety uzyto okre§len ,samce” i ,,samice” zamiast
,mezczyzni” 1 ,kobiety”.

10 Tamze.

"1 Ankieta, ,Reset” 1998, nr 1, s. 83.

12 Tamze.
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zmienia to faktu, ze taka wypowiedz wskazuje na akceptacje dominacji me-
skich odbiorcow 1 brak checi do zaplanowania dzialan majacych na celu dotar-
cie réwniez do plci przeciwne;.

Magazyny o grach tworzyli w wiekszo$ci mezczyzni. Kobiety, jesli byly
czlonkiniami zespoléw redakcyjnych, zazwyczaj nie zajmowaly sie pisaniem
tekstow, choé zdarzaly sie wyjatki, o ktorych wiecej pisze w dalszej czesci roz-
dziatu. Doprowadzito to zatem do sytuacji, w ktérej pisma byly redagowane
przez mezczyzn 1 kierowane do mezczyzn, co przejawialo sie miedzy innymi
w specyficznym sposobie wypowiedzi, w ktérym wprost odwolywano sie do me-
skiej kultury oraz tego, co stereotypowo z nia zwiazane. Zaréwno w opisach
1 recenzjach gier, tekstach publicystycznych, jak 1 odpowiedziach na listy od
czytelnikéw mozna znalezé fragmenty jawnie wskazujace pteé¢ odbiorcow, na
przyktad krétki opis gry Army Moves (Dynamic Software, 1986) rozpoczy-
na sie stowami: ,,Oto gratka dla prawdziwych mezczyzn. Prawdziwych to zna-
czy takich, ktorzy strzelaja szybciej od mysli, maja oczy dookota glowy 1 nie
boja sie niczego”''?, Stosowany przez redaktorow zwrot do czytelnika zwykle
oznacza skierowanie wypowiedzi do meskiego odbiorcy: ,,Oto Szanowni Pano-
wie Pececiarze, jesteSmy $wiadkami powstania kolejnego hitu co sie zowie”!!4,
O ile przytoczone cytaty mozna uznac za raczej humorystyczne wtrety, o tyle
teksty na temat programow czy gier erotycznych lub szeroko rozumianej ero-
tyki przedstawiane] w wirtualnych $wiatach zdecydowanie nie sa neutralne
w swej wymowie. Przewaznie podkreslono w nich podrzedng funkcje nie tylko
fikeyjnych zenskich postaci, ale tez kobiet w ogéle, narzucajac punkt widzenia,
w ktérym partnerke seksualng nalezy zdoby¢, zdominowac lub przekupié po-
chlebstwami czy prezentami.

Howard D. Fisher, powolujac sie na publikacje Antonia Gramsciego,
przypomina, ze media odgrywaja znaczaca role w szerzeniu ideologii i rozpo-
wszechniane poglady zwykle odpowiadaja $swiatopogladowi grup dominuja-
cych!'. Zazwyczaj wyraznie oddziela sie media bedace czescig establishmentu
1 szerzace poglady grup dominujacych od autentycznych, oddolnych dziatan
Ludu”. Czasopisma o grach wideo wymykaly sie takiej dychotomii, poniewaz
czesto byly tworzone przez redakcje w sposéb spontaniczny i bardzo swobodny.
Oczywiscie wyniki sprzedazy magazynu oraz jego popularno$¢ wérod czytelni-
kéw byly istotne, ale czesto wazniejszym czynnikiem okazywala sie pasja do
poznawania gier wideo oraz pisania o nich. W rozmowach ze mng cztonkowie
redakceji podkreslali swoje zaangazowanie w tworzenie pism, ktére wynika-
lo z ich zainteresowan 1 raczej nie bylo motywowane checig osiagniecia ko-
rzy$ci finansowych. Redaktorzy naczelni czesto nie zastanawiali sie nad tym,
by magazyn mial konkretny profil (oprécz ogdlnego skierowania do graczy),
dlatego pozwalano sobie na kontrowersyjne tresci, ktére mogly zostaé przez
niektorych czytelnikéw odebrane jako dyskryminujace lub nieodpowiednie dla

13- Army Moves, ,Bajtek” 1989, nr 1, s. 21.

114 Alone in the Dark 2, ,Gry Komputerowe” 1994, nr 3, s. 12.

115 H.D. Fisher, Sexy, Dangerous — and Ignored. An In-depth Review of the Representation of
Women in Select Video Game Magazines, ,Games and Culture” 2015, vol. 1-20, s. 7.
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mlodych odbiorcow. Jednakze wlasnie poprzez takie zabiegi budowano poczu-
cie tozsamosci czytelnikéw, dla ktérych czasopismo o grach stawalo sie takze
miejscem do wyrazenia prowokacyjnych pogladow.

Przyktady tego typu artykuléw znajduja sie miedzy innymi w czasopiSmie
,Top Secret”, w ktorym od 1991 roku pojawialy sie opisy popularnych woéwczas
komputerowych wersji gry w rozbieranego pokera. W numerze 1/1991 bohater-
ki takich produkcji nazwano ,,panienkami’'!é, Okre§lenie to szybko weszto do
jezyka redaktoréw, rowniez innych czasopism, i1 bylo stosowane gléwnie w od-
niesieniu do protagonistek gier z podtekstem seksualnym. We wrzesniowym
numerze z 1994 roku autorzy podpisujacy sie pseudonimami , Alex” 1 ,,Gaw-
ron” (Aleksy Uchanski i Piotr Gawrysiak) stwierdzili, ze gry erotyczne to juz
nowy gatunek. Do takiego wniosku sklonil ich kontakt z produkcja Vida X
(Interactive Girls Club, 1993), ktorg dziennikarze podsumowali w ten sposdb:

Na plus pisza sie dobrej jakos$ci zdjeciéwki jak 1 modelka z nich uwidoczniona (chociaz, pa-
nie, my ze stryjem nie takie...). Niestety nie ma dZzwieku — to powazna wada, bo jesteémy
sobie w stanie bez trudu wyobrazié¢ odpowiednie efekty, tak muzyczne, jak i przede wszyst-
kim digitalizowane. [...] Chyba $miato mozemy uznaé powstanie nowego gatunku gier — gier
erotycznych. [...] Morali§ci moga sie juz zaczaé smuci¢ 1 rwaé wlosy z gtéw, my zas poprze-
staniemy jedynie na stwierdzeniu, ze jak na razie matka natura jest na tym polu kompletnie
nie do pobicia'’.

Opisy 1 skrétowe recenzje produkeji podobnych do Vidy X na state zago-
$city w réznych czasopismach hobbystycznych. Promowano je jako odpowiedz
na meskie lub wrecz chlopiece oczekiwania zwigzane z checig poznania pro-
graméw erotycznych. Nie bez znaczenia jest takze okreslenie potencjalnych
przeciwnikéw takich gier jako ,,moralistéw”, ktérych bedzie oburzaé zaréwno
sam fakt istnienia tytulow z podtekstem erotycznym, jak i graczy nimi zainte-
resowanych. Redaktorzy jednoznacznie odzegnuja sie od tej grupy, utrwalajac
tym samym w czytelnikach przekonanie, ze postawa ,,moralistéw” jest skost-
niata, anachroniczna, nie pasuje do barwnego $wiata elektronicznej rozryw-
ki, w ktorym mozna spotkaé rézne, czasami nieco kontrowersyjne produkty.
W zacytowanym ponizej fragmencie pojawia sie nawet wzmianka o edukacji
seksualnej, majaca przekonac odbiorcéw, ze ,rozbierankom” blizej do progra-
mu edukacyjnego niz pornograficznego. Dodatkowo wykorzystano sformuto-
wanie ,,wszyscy zdrowi chtopcy”, sugerujac, ze mlodzi mezczyzni interesuja sie
kontaktami seksualnymi z plcig przeciwna, wiec powodem do niepokoju bylby
brak owej ciekawosci 1 nieche¢ do poznawania gier erotycznych:

Uwaga wszyscy dorastajacy chlopey i inni lubiacy komputerowe rozbieranki. Po fali progra-
mikéw z rozneglizowanymi panienkami na duze komputery... czas na Pegasusa. Tak oto
mamy , Honey Peach”, czyli brzoskwinie ociekajaca stodkim miodem. [...] Panienki sa tadne,
w interesujacych pozach, ale zadnej pornografii. Trudno tu méwié nawet o aktach, bowiem
sq tylko rysunki (ale jakie!!!). Najwieksza role odgrywa wyobraznia gracza. [...] Bardzo cie-
kawy cartridge z cyklu: nie bdjmy sie edukacji seksualnej. Kupia go na pewno wszyscy zdro-
wi chtopcy, posiadacze Pegasusa''®,

116 Strip Poker Story, ,Top Secret” 1991, nr 1, s. 35.
17 Vida X, ,,Top Secret” 1994, nr 9, s. 23.
18 Pegasus, Honey Peach, ,Top Secret” 1994, nr 12, s. 56.
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Wszystkie tego rodzaju artykuty bogato ilustrowano zrzutami ekranu lub
fotografiami modelek, co czesto prowadzilo do sytuacji, w ktérej zdjecia zaj-
mowaly znacznie wiecej miejsca na stronie niz tekst. Jeden z bardziej wyra-
zistych przykladéw takiej polityki redakeji mozna dostrzec w numerze 5/1994
,Top Secret”, gdzie zdjecie nagiej kobiety umieszczono razem z rankingiem
najlepszych gier tworzonym dzieki listom nadsylanym przez czytelnikéw.
Opublikowana fotografia stanowi powiekszony fragment zrzutu ekranu udo-
stepnionego dwie strony wczesniej jako ilustracja do opisu gry American Poker
(Wookiesoft, Mirage Software, 1993)!*. Przypuszczalnie redakcja nie chciata
rezygnowac z publikacji zdjecia w duzym formacie, dlatego trafito ono do ru-
bryki niezwigzanej z programami erotycznymi.

Autorzy opiséw czy recenzji na rézne sposoby prébowali wypelnié¢ pole
przeznaczone na tekst, dlatego rowniez przy okazji pisania o cyfrowych wer-
sjach gier w rozbieranego pokera nie szczedzili wywodéw odbiegajacych od
detali samej produkcji. W wielu wypadkach dygresje redaktoréow odwoltywaty
sie do stereotypu kobiety jako obiektu seksualnego oraz mezczyzny gotowego
w kazdej chwili na mitosne podboje. Nie brakowalo tez préb zastosowania zar-
tobliwej konwencji, dzieki ktorej opinie redaktoréw nie wydawaly sie gorszace
czy wulgarne, mimo ze czasami pojawialy sie dosadne sformutowania:

Znudzeni szaro$cig dnia zapominamy o obowiazkach i zatapiamy sie w grze... przy okazji
obejrzymy pare rozneglizowanych panienek, byé moze tadniejszych od naszej ukochane;. [...]
Tu awers kazdej karty opatrzono inng pania, na dodatek jest jeszcze wiele innych ciekawych
obrazkéw, az mito czasem popatrzeé¢ w nasz stary dobry monitor'?.

W cytacie z artykulu opublikowanego w piémie ,,Gambler” dominuje prze-
kaz podkre§lajacy, ze po gry erotyczne warto siegnaé dla relaksu oraz aby
zapomnie¢ o meczacych obowiazkach dnia codziennego. Redaktor sugeruje,
ze graczowl nalezy sie chwila przyjemnoSci przed monitorem, polegajaca na
graniu oraz ogladaniu zdjeé¢ atrakcyjnych kobiet.

»Uncover It” to rodzaj arkanoida — na érodku ekranu ulozone sa klocki, pod nimi ukryty
obrazek z mniej lub bardziej (raczej bardziej) rozebrana dziewczyna. [...] Po pierwsze gra
jest mato dynamiczna i chwilami nudna. [...] Po czwarte, zdjecia dziewczyn (polskich, nie-
ktérych — paluszki lizaé!) sa tak marnie wskanowane, ze na miejscu dziewczyn (i fotografa)
$miertelnie bym sie obrazil'?'.

7 kolei powyzszy fragment z magazynu ,/Top Secret” stanowi prébe zar-
tobliwego przedstawienia niedopracowanej gry, w ktorej najwazniejsza rzecz,
czyli jakoéé oprawy graficznej (w tym zdje¢ modelek), nie spelnita oczekiwan
recenzenta. W tym wypadku rowniez ujawnia sie meski punkt widzenia, zgod-
nie z ktérym w tego typu produkeji czytelno$é fotografii jest najistotniejsza
1jesli ten element nie zostal wykonany dobrze, to sieganie po taki tytul traci
sens.

19 Lista przebojow, ,,Top Secret” 1994, nr 5, s. 34.
120 Poker dla samotnych, ,,Gambler” 1995, nr 1, s. 71.
121 Uncover It, ,Top Secret” 1995, nr 5, s. 30.
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Howard D. Fisher zauwaza, ze reprezentacja plci w mediach przyjmuje
zazwyczaj dwie formy'??. Pierwsza to oczywiscie sposéb, w jaki kobiety 1 mez-
czyznil sa przedstawiani, co odnosi sie gtéwnie do wygladu oraz ukazania ich
fizycznoéci. Natomiast druga, réwnie istotng rzecza, jest demonstracja, jak
czesto bohaterowie wykonujg konkretne czynnosci lub sa aktywni w obrebie
dziedzin takich jak sport, nauka czy rozrywka'?’, Mozna zatem pokazac¢ ko-
biety grajace w gry wideo czy przeprowadzajace eksperymenty naukowe lub
zupelnie wykluczy¢ je z takich aktywnos$ci na rzecz reprezentacjl mezczyzn
wykonujacych wspomniane czynnosci'?t. Zaréwno powyzsze, jak 1 ponizsze cy-
taty, stanowiace jedynie wycinek tego typu artykuléw, dowodza, ze w czaso-
pismach o grach kobiety byly stawiane w podrzednej roli atrakcji wizualnych.
Natomiast mezczyzni — jednocze$nie gracze 1 czytelnicy — byli strona dominu-
jaca, uprawniong do tego, by w niewybredny sposéb komentowaé fizyczno$é
postaci z gier, odwolujac sie przy tym do rzeczywistych doswiadczen.

Krusty dorwat kolejnego pokera, rozbieranego pokera z digitalizowanymi kobiecymi ciatami!
[...] Ale co ja wam bede p... Lubicie STRIP POKERKI? — jest nowy. Nie lubicie — zapomnij-
cie, ze to czytaliScie! Wprawdzie Krusty woli nagie kobiety na zywca, ale pokerek to meska
gra'?,

W tym krétkim cytacie wyraznie manifestuje sie podejscie redakeji ,,Se-
cret Service” do gier erotycznych. Cykl, w ktéorym doéé regularnie recenzowano
kolejne cyfrowe wersje rozbieranego pokera, skierowany byt do czytelnikéw,
ktérym nie przeszkadzal swobodny, czasem wulgarny styl wypowiedzi, jedno-
znacznie wskazujacy, jakimi grami interesuja sie mezczyzni. Na uwage zastu-
guje takze podkreslenie, ze ogladanie wirtualnych kobiet nie zastapi kontak-
tow z plcig przeciwnag w rzeczywistosci.

DATE GIRL to gra-zabawa przeznaczona dla duzych chtopcow. Zawarto w niej spora liczbe
$miatych scen w postaci zdjec. Jak zdazyle$ sie domysle¢, zabawa polega na podrywaniu
babki o tajemniczym imieniu Vida (panna dziata na mnie jak iglica na sptonke). [...] Jesli
mama nie pozwala ci graé, to zagraj razem ze starym lub wujkiem... Oni to zrozumieja'?.

Wielokrotne podkreslanie seksualnego zainteresowania kobietami, ma-
nifestujacego sie checia grania w tak zwane rozbieranki, wiaze ze strategia
umacniania w czytelnikach wizerunku gracza jako mtodego mezczyzny, ktore-
mu elektroniczna rozrywka zapewnia dostep do tresci nieco kontrowersyjnych
1 by¢ moze nieakceptowanych przez osoby z bliskiego otoczenia. Redakcje pism
hobbystycznych wykazywaty sie zatem duzym zrozumieniem wobec uzytkow-
nika zainteresowanego produkcjami erotycznymi. Recenzenci wchodzili w role
starszych, bardziej do$wiadczonych kolegéw, ktérych poglady 1 obserwacje

122 H.D. Fisher, dz. cyt., s. 7.

123 Tamze.

24 Tamze, s. 5.

% Cyberstrip, ,Secret Service” 1996, nr 3, s. 23.
126 Date Girls, ,,Secret Service” 1996, nr 10, s. 24.
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byty dla mtodych czytelnikéw wazne 1 opiniotwoércze. Ostatnie zdanie z przyto-
czonego fragmentu dobrze ilustruje te zalezno§¢ — rodzice, a zwlaszcza matka,
moga nie zrozumie¢ mlodego czlowieka, ale osoba piszaca dla ,Secret Service”
doskonale wie, z jakimi problemami i dylematami boryka sie nastoletni czy-
telnik. W tym wypadku podkre§lono tez role porozumienia miedzy przedsta-
wicielami tej samej plci — jesli matka bedzie przeciwna grom erotycznym, by¢
moze czytelnik znajdzie poparcie u ojca lub innego mezczyzny z rodziny.

Media wpltywaja, a czasem réwniez ksztaltuja opinie odbiorcéw na temat
otaczajacego ich Swiata przez zachecanie do specyficznych zachowan (kupo-
wanie konkretnych produktéw) oraz portretowanie zjawisk, rzeczy 1 ludzi
w okres§lonych kontekstach!?’. Fisher tlumaczy te zaleznosé na przyktadzie
podanym przez Alberta Bandure, ktéry zauwazyl, ze je$li w mediach pojawia
sie przekaz informujacy, ze jasnowlose kobiety uwazane sa przez spoteczen-
stwo za bardziej atrakcyjne, to wiecej pan postanowi kupié farbe i zmienié
kolor wlosé6w na blond!'?®. Zdaniem badacza podobny mechanizm dziata takze
w wypadku innych dziedzin ludzkiego zycia, poniewaz przez kontakt z me-
diami odbiorcy ucza sie funkcjonowania w spoteczenstwie!'?®. Treéci wielokrot-
nie powtarzane w mediach masowych maja szanse wplynaé na opinie ludzi
oraz zmieni¢ ich nastawienie wzgledem pewnych zjawisk czy osob. Dlatego
tez Fisher wskazuje, ze reprezentacja kobiet w czasopismach growych ma bar-
dzo duze znaczenie dla pogladow czytelnikow na obecnosé 1 role plei zenskiej
w Swiecie gier wideo'™. W zbadanych przeze mnie magazynach hobbystycz-
nych pisano nie tylko o wirtualnych protagonistkach w recenzjach czy opisach
gier, ale tez w felietonach 1 innych publicystycznych artykutach zdarzaty sie
bezposrednie nawigzania do rzeczywistych relacji damsko-meskich. Zazwy-
czaj przyjmowaly one charakter erotycznych aluzji podkreslajacych stereotyp
mezczyzny — zdobywcey zainteresowanego plcia przeciwng gtéwnie w aspekcie
seksualnym.

W numerze 1/1995 ,Secret Service” ukazal sie tekst o wymownym tytu-
le Interaktywny seks napisany przez Marcina Kamila Goéreckiego poswiecony
przegladowi programoéw, ktore ,,przede wszystkim dziataja na zmyst seksual-
ny”'®! oraz refleksjom autora na temat dostepnosci treéci erotycznych i por-
nograficznych dzieki komputerom. Gérecki przekonuje, ze interaktywny seks
pojawil sie juz w momencie, gdy ,wynaleziono” gry komputerowe, a niektére
programy sa na tyle rozbudowane, ze usiluja: ,imitowac sztucznag inteligencje
twojej partnerki. Mozna takze uczyé komputer nowych stéw. Gdyby komus sie
chcialo wstukac kilka gazet 1 trzy romansidla, moze otrzymaltby interaktywna
wersje wspolczesnej kobiety”!?2. W zakonczeniu autor zadaje kilka pytan re-
torycznych, zastanawiajac sie miedzy innymi, czy niepelnoletni gracze maja

2T Tamze.

128 H.D. Fisher, dz. cyt., s. 7.

129 Tamze.

130 Tamze.

131 Interaktywny Sex, ,Secret Service” 1995, nr 1, s. 47.
132 Tamze.
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dostep do tego typu programéw, co wydaje sie do$¢ ironicznym zabiegiem, gdyz
sam tekst zostal zilustrowany licznymi zdjeciami nagich modelek.

Artykul o podobnej tematyce ukazal sie wezeéniej w czasopismie ,,Gam-
bler”. Poczatkowo wydaje sie, ze jest on proba bardziej przemys$lanego 1 po-
waznego podejécia do opisania rozwoju erotyki w cyfrowym medium, gdyz roz-
poczyna sie nawigzaniem do rewolucji seksualnej, ktora ,wyzwolila kobiety
spod dominacji mezczyzn”'?3, oraz do teorii Zygmunta Freuda. Jednakze ten
osobliwy felieton zawiera réwniez fragmenty, w ktérych powielono stereotypy
plciowe:

Zycie jest gra i caloksztalt stosunkéw miedzy plciami jest takze jej rodzajem, wiec stworzenie
gier komputerowych opartych na regutach 16zkowego hazardu (da, czy nie da?) przychodzi
na my$l kazdemu towcy panienek, a ze nie kazdy moze co$ ztowié, to 1 chetnie sobie pogra.
[...] w miejsce 16zka pojawia sie komputer z adekwatnym programem, bowiem doprowa-
dzenie kobiety do szczytu rozkoszy jawi sie jako zadanie nie do wykonania. No fakt, trudno
zadowoli¢ dame wychowana na dzietach dr Wislockiej, ktora nic nie precyzujac, rzucita pare
tadnie brzmiacych haset'4.

Mozna odnie$§¢ wrazenie, ze autor tekstu nie potrafil jednoznacznie okres-
li¢ tematu swojego wywodu. Z jednej strony wspomina o seksualnej emancy-
pacji kobiet, by za chwile przej$¢ do kréotkiego opisu réznych programéw i gier
erotycznych, nie szczedzac przy tym uwag podkreslajacych role kobiety jako
obiektu do zdobycia. Natomiast wzmianka o publikacjach Michaliny Wisloc-
kiej'® osadza wypowiedz w kontekécie rzeczywistych do$wiadczen. Koncowa
czeéé felietonu ma jeszcze inny wydzwiek, gdyz redaktor zastanawia sie nad
powszechng dostepnoscia komputerowej pornografii oraz nieSwiadomoscia ro-
dzicow, ktérzy w wiekszoécl nie zdaja sobie sprawy, ze: ,komputer to nie tylko
zabawka. To tez narzedzie edukacji, a ta edukacja nie zawsze obejmuje tema-
ty, z ktérymi chcieliby$émy zapoznaé mlodych ludzi”*?¢. W zakonczeniu pojawia
sie my$l, ze wspomniani mtodzi ludzie za pomocg programéw i gier kompu-
terowych przechodza przez swoisty kurs edukacji seksualnej, wiec warto, by
doro$li byli §wiadomi, ze treséci o tematyce pornograficznej sa tatwo dostepne.
Tego typu artykul bardzo dobrze ilustruje napiecie pomiedzy rola edukacyj-
na 1 informacyjna czasopism hobbystycznych a zupelnie rozrywkowym, czesto
zwulgaryzowanym przekazem w nich obecnym. Wydrukowany material ma
ambiwalentny charakter, gdyz z jednej strony stanowi istotny komentarz do
rosnacej popularnosci interaktywnych treséci erotycznych, a z drugiej promuje
stereotypowe postrzeganie relacji seksualnych.

133 Szkic o Virtual Sexuality, ,,Gambler” 1994, nr 5, s. 51.

13 Tamze, s. 52.

1% Michalina Wistocka — ginekolozka 1 seksuolozka, autorka poradnika seksuologicznego
Sztuka kochania, ktérego pierwsze wydanie ukazato sie w 1978 roku.

136 Szkic o Virtual Sexuality, ,,Gambler” 1994, nr 5, s. 54.
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IL. 3. Felieton na temat gier erotycznych
Zrédio: ,,Gambler” 1994, nr 5, s. 51.

W podobnym tonie utrzymany jest inny osobliwy artykul, réwniez z cza-
sopisma ,,Gambler”’, po§wiecony miedzy innymi informacjom o zagrozeniach
zwigzanych z rozprzestrzenianiem sie wirusa HIV. Jacek Piekara podpisujacy
sie pseudonimami ,Randall” oraz ,duch Hopkirka” zwraca w nim uwage, ze
by¢ moze technika komputerowa rozwinie sie w stopniu umozliwiajacym uzyt-
kownikom zastapienie klasycznego stosunku wirtualnymi relacjami. Kontro-
wersje moze budzié¢ jednak wstep do felietonu, w ktérym redaktor pisze:

Londyn wydaje sie wymarzonym miejscem na zadzierzgniecie blizszej znajomoéci z jakowas
pieknotka. Chcemy biala dziewczyne? Bardzo prosze. Dunke, Szwedke, Wloszke, no pro-
blem. Aby tylko nie Angielke, bo do ztudzenia przypominaja konie. [...] Chcemy sko$nooka
§licznotke? Do wyboru, do koloru. A moze hebanowa, filigranowa Murzynke czy Mulatke?
Wystarczy sie rozejrzeé. Tak to wlasnie jest w krajach i miastach, ktére sa tyglem kultur,
narodowosci i ras. [...] Ale odkad pojawil sie pewien malenki problem, przez ludzi madrych
nazywany wirusem HIV, uprawianie seksu stato sie zadaniem dla bohatera'®.

137 Bo we mnie jest seks, ,Gambler” 1995, nr 1, s. 62.
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Powyzszy cytat wyraznie wskazuje nie tylko na grupe odbiorcza tego
typu artykutéw, ale tez profil pisma, w ktérym pielegnowano okre§lona wi-
zje meskosSci. Autor tekstu fantazjuje na temat kobiet, wyobrazajac sobie, ze
wystarczy wybraé sie w podr6éz do Wielkiej Brytanii, by uméwié sie na rand-
ke z kazda atrakcyjna przedstawicielka plci przeciwnej. Nawiazuje roéwniez
do réznic kulturowych miedzy Polska a krajami Europy Zachodniej, wspomi-
najac o duzej réznorodnosci etnicznej, kulturowej 1 rasowej mieszkancoéw za-
granicznych metropolii. Niespodziewanie fragment ten konczy sie wzmianka
o wirusie HIV, co burzy wcze$niej budowany portret dominujacego mezczyzny
otwartego na nawigzywanie wielu relacji seksualnych, ale tez stanowi wstep
do poruszenia zagadnien zwiazanych z wirtualng erotyka, ktora nie niesie ze
sobg, zagrozen takich jak rzeczywiste kontakty.

Felietony Jacka Piekary publikowane w ,,Gamblerze” wyréznialy sie bar-
dzo swobodnym stylem, pelnym wulgaryzméw oraz aluzji z podtekstem ero-
tycznym: ,Moze dlatego, ze lato, a w lato kurwy $mierdza. Kurwa to krzywa po
lacinie. Tylko pisze sie inaczej”'%®, Piekara nie tylko regularnie drwil z kobiet,
ale tez obrazal przedstawicieli mniejszosci seksualnych oraz wyznaniowych,
prezentujac agresywna, postawe, przejawiajaca sie uporczywym stosowaniem
obrazliwych okreslen oraz przedstawieniem wiasnych pogladéw na role, jaka
osoby nieheteronormatywne 1 Zydzi rzekomo odgrywaja w spoleczenstwie!®.
Istnieje uzasadnione przypuszczenie, ze poprzez publikacje tego typu materia-
16w realizowano potrzebe nieskrepowanej wolnosSci stowa w prasie. Redakcja
tworzyla pismo na wlasnych zasadach, bez zwracania uwagi na poprawnos¢
jezykowa oraz przekaz, ktory z pewnoscig nie zostalby wyartykulowany w tak
dostowny sposéb we wspolczesnych pismach o grach wideo. Teksty zamiesz-
czane w prasie komputerowe] z konca lat 80. XX wieku cechowaty sie pod-
kre§laniem koniecznoéci edukacji informatycznej spoleczenstwa oraz prze-
kazywaniem wiadomo$ci umozliwiajacych samodzielne pisanie programoéw,
a takze naprawianie urzadzen. Lata dziewiecdziesiate natomiast przyniosty
zupelnie inna perspektywe, poniewaz zaczeto dostrzegaé rozrywkowy poten-
cjat gier wideo oraz duze zainteresowanie nimi, co w polaczeniu ze zmiana
stosunkow politycznych 1 gospodarczych zaowocowalo pojawieniem sie pism
hobbystycznych. Wczesniejsze ograniczenia zapewne mialy wplyw na charak-
ter nowego rodzaju magazynow, poniewaz czasami publikowano buntownicze,
kontrowersyjne lub nawet obrazoburcze tre$ci wykraczajace poza tematyke
gier wideo, ktore zapewnialy pismu rozgtos.

Jacek Piekara regularnie wypowiadal sie na tamach pisma w podobnym
tonie'?’, prezentujac dyskryminujace, rasistowskie oraz transfobiczne w swej
wymowie tresci, co prowokowalo czytelnikéw do dyskusji w listach do redakcji.

138 Sierpniowe gadanie, ,Gambler” 1995, nr 8, s. 60.

139 Przyktady tego typu treéci mozna znalezé w wielu felietonach Piekary, miedzy innymi:
Randall zostaje Zydem i pedatem, ,Gambler” 1995, nr 10, s. 62.

140 Miedzy innymi w artykutach: Ballada o mitosci do Rosjan, ,Gambler” 1995, nr 9, s. 62;
Randall idzie na wojne, ,Gambler” 1995, nr 6, s. 58; Randall zostaje czarnuchem, ,,Gambler”
1995, nr 12, s. 58.
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Zdarzaly sie glosy poparcia dla autora, jak réwniez sprzeciwu wobec publi-
kacji w ,Gamblerze” jego felietonéw. Dwa miesiace po ukazaniu sie jednego
z artykulow publicystycznych wydrukowano list zbulwersowanego czytelnika,
ktéry pisal: ,,moze chociaz do niektérych «mobzgéw» dotrze, ze betkot redaktora
(?) R. nie jest przyjmowany bezkrytycznie”'*'. Odpowiedz zostata utrzymana
w typowym, zartobliwym tonie, ale przy okazji redakcja przyznala, ze otrzy-
muje wiele podobnych wiadomosci dotyczacych tekstow kontrowersyjnych au-
toré6w'#?, Publikacja felietonéw Piekary stanowi réwniez przyktad jednej ze
strategii budowania wspélnej tozsamosci odbiorcow — w tym wypadku pole-
gajace] na wyartykulowaniu niecheci do konkretnych grup spotecznych oraz
poczuciu, ze redakcja nie cenzuruje wypowiedzi, pozwalajac autorom zamiesz-
czac tresci o dowolnej wymowie.

Nicolas Maisonave, powotujac sie na badania prowadzone przez C.J. Pa-
scoe, zauwaza, ze sposobem utrwalania poczucia meskosci jest udowadnianie
swojej heteroseksualnosci'*®, W dyskursie miedzy mlodymi ludZzmi czesto do-
chodzi do sytuacji, w ktérej wzmacnianie poczucia wlasnej wartosci 1 meskosci
odbywa sie przez obrazanie i atakowanie innych mlodych mezczyzn oraz obse-
syjne unikanie posadzen o przynalezno§é¢ do mniejszosci seksualnych!#4, Uza-
sadnione zatem wydaje sie podejrzenie, ze podobna funkcje w czasopi$mie gro-
wym mogly spelnia¢ artykuly takie jak opisane powyzej. Dziennikarz jawnie
prezentuje swoje poglady niezwiazane z tematyka pisma, wpltywajac przy tym
na odbiorcéw, ktorzy z lektury dowiadujg sie nie tylko o tym, jak nalezy ukon-
czy¢ poziom w danej grze lub co jest modne w Swiecie elektronicznej rozrywki,
ale stykaja sie tez z okreSlonym wzorcem meskosci — w tym wypadku budowa-
nym na agresywnym i napastliwym przekazie, wyraznie oddzielajacym osoby
nieheteronormatywne od postawy cechujacej ,,prawdziwych mezczyzn”.

Owczesnym redaktorem naczelnym ,Gamblera” byt Aleksy Uchanski,
ktory w rozmowie ze mnag przyznal, ze nie zgadzatl sie z pogladami Piekary,
ale tolerowat jego teksty, gdyz wowczas taki ruch wydawal mu sie oznaka
swobody i braku cenzury, mimo iz szokujace felietony przyczynity sie do tego,
ze czasopismo zostato skrytykowane na lamach tygodnika ,Polityka”:

Jeéli chodzi o ,,Polityke”, jesli to jest ten watek, ktéry ja pamietam to bylo tak, ze zostaliSmy
przez ten tygodnik skrytykowani [...] za teksty Jacka Piekary, bo on byt w redakcji. Miat
felieton i ten felieton rzadko po$wiecal grom, a swoim pogladom politycznym, ktére byty ta-
kie korwinistyczne. To nie byly moje poglady, ale wtedy uwazalem, ze swoboda wypowiedzi
na tym polega, ze sie pozwala felietoniécie przedstawiaé swoje poglady i szczerze méwiac
do dzisiaj tak uwazam. Natomiast oczywiScie z drugiej strony, uwazam po prostu, ze w pis-
mach o grach komputerowych nie powinno byé miejsca na poglady polityczne, tym bardziej
skrajne!#,

W Reakcje redakcji, ,,Gambler” 1996, nr 1, s. 58.

12 Tamze.

143 N. Maisonave, Gender in Gamer Culture and the Virtual World, niepublikowana praca
magisterska, Stanford University 2014, s. 27.

14 Tamze.

145 Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktory przeprowadzitam 7 stycznia 2019 roku.
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Komentarz Uchanskiego potwierdza podejrzenia, ze tre$¢ czasopism hob-
bystycznych nie byla wynikiem precyzyjnie przemyslanej strategii czy spdjnie
budowanego wizerunku. Redaktorzy naczelni wyrazali zgode na publikacje
dyskusyjnych artykuléw w imie wolnosci stowa 1 zerwania z zasadami rzadza-
cymi prasg w poprzednim ustroju. Nie bez znaczenia bylto takze budowanie
wspolnoty w oparciu o tak dalece idaca swobode oraz przekaz utwierdzajacy
czytelnikéw w przekonaniu, ze dane pismo nie uznaje tematow tabu. Warto
takze podkreélié¢, ze felietony Piekary byly raczej odosobnione w swej agre-
sywne] wymowie. Inni redaktorzy pism hobbystycznych nie pisali tego typu
tekstow, mimo ze rowniez w ich artykulach mozna odnaleZé tresci, ktore z dzi-
siejszej perspektywy wydaja sie kontrowersyjne.

4.5. Wyobrazenie kobiety w czasopismach
dla graczy

Niezauwazanie zenskiego grona czytelniczek oraz brak treSci magazynow
hobbystycznych skierowanych réwniez do kobiet 1 dziewczat zainteresowa-
nych cyfrowym medium przejawialy sie takze w recenzjach produkcji niebe-
dacych grami erotycznymi. Redaktorzy zazwyczaj nie zwracali uwagi na bo-
haterki, a je$li juz o nich pisali, nie szczedzili wtretéw na temat wygladu lub
stereotypowych rol, jakie protagonistki odgrywaty w duzej czeSci 6wezesnych
gier wideo®, Autorki artykutu From Damsels in Distress to Sexy Superheroes.
How the Portrayal of Sexism in Video Game Magazines has Changed in the
Last Twenty Years uwazaja, ze takie zachowanie jest przejawem seksizmu,
ktéry niesie ze soba negatywny wplyw na czytelnikéw magazynéw. Badacz-
ki, za Peterem Glickiem 1 Susan T. Fisk, przywotuja koncepcje tak zwanego
ambiwalentnego seksizmu, opierajacego sie na zalozeniu, ze zjawisko moze
przybieraé rézne formy, wykraczajac poza zagadnienia zwiazane ze stereoty-
pami plciowymi'¥’. Zgodnie z tym zalozeniem seksizm mozna podzieli¢ na tak
zwany dobrotliwy oraz wrogi'*®, Przejawem tego pierwszego sa zachowania
podkreslajace tradycyjne, paternalistyczne nastawienie do kobiet jako oséb
stabszych, wymagajacych opieki 1 ochrony ze strony mezczyzn'*®. Natomiast
w ramy wrogiego seksizmu wpisuje sie podejécie, w ktérym kobiety sa trakto-
wane jako obiekty seksualne, co usprawiedliwia takze meska przemoc. Kobie-
ty bywaja tez oskarzane o wykorzystywanie swojej seksualnoéci do osiagniecia

146 Kobieca postac¢ przedstawiona jako atrakcja wizualna dla gracza, jako ,dama w opatach”
czekajaca na ratunek lub pomocniczka meskiego bohatera.

1“1 A, Summers, M.K. Miller, From Damsels in Distress to Sexy Superheroes. How the Por-
trayal of Sexism in Video Game Magazines has Changed in the Last Twenty Years, ,,Feminist
Media Studies” 2014, vol. 14, nr 6, s. 1037.

18 Tamze, s. 1031.

149 Tamze, s. 1032.
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korzysci oraz wyznaczonych sobie celow'. Badaczki podkres§laja, ze oba ro-
dzaje seksizmu zostaly zbudowane na pojeciu meskiej sity, ale dzieli je inna
perspektywa, poniewaz wrogi seksizm uwazany jest za bardziej szkodliwy
1 wypaczajacy ze wzgledu na uprzedmiotowienie kobiet!®!,

Powolujac sie miedzy innymi na badania Kyry Lanis 1 Katherine Covell,
Monique L. Ward oraz Howarda Lavine’a, Donny Sweeney 1 Stephena H. Wag-
nera'®?, Summers 1 Miller zauwazaja, ze mezczyzni majacy kontakt z prze-
kazami medialnymi ukazujacymi kobiete jako obiekt seksualny czesciej po-
dzielaja stereotypowe wyobrazenie o rolach ptciowych oraz wykazuja mniejsza
wrazliwo$¢ na przemoc seksualng!'®®. Kobiety z kolei pod wplywem wspomnia-
nych obrazow maja wieksza tendencje do wypaczonego postrzegania samych
siebie, objawiajacego sie chociazby obnizonym poczuciem wlasnej wartosci
oraz porOwnywaniem swojego ciala do ,idealnych” kobiecych sylwetek z me-
diéw. Ponadto badaczki wskazuja, ze konsekwencja ekspozycji na nacecho-
wane seksizmem komunikaty medialne moze by¢ réwniez przyjecie przez
reprezentantow obu plci szeregu mitow zwigzanych z przestepstwami na tle
seksualnym?,

W polskich magazynach growych z lat 90. XX wieku mozna dostrzec tresci
wpisujace sie we wspomniane dwa rodzaje seksizmu. Przytaczane w tym roz-
dziale fragmenty felietonéw oraz artykutéw publicystycznych stanowia przy-
ktady wrogiego seksizmu, ktéry pojawial sie tez w recenzjach konkretnych
tytuléw. Czasami okazja do napisania tekstu deprecjonujacego zenskie posta-
c1 byla sama gra wideo, ktérej mechanika wymagata od odbiorcy zachowan
utrwalajacych stereotypy plciowe. Za przyklad moze posluzy¢ seria Leisure
Suit Larry, w ktorej zenskie postaci zostaly ukazane w przedmiotowy spo-
s6b'®. Tak zaprojektowana gra dala redaktorom pretekst do tego, by rowniez
recenzje mialy seksistowski wydzwiek:

Przed Larrym bedzie wdzieczyto sie (albo i nie) dziewieé odlotowych panienek, ktérych jedyne
marzenie to: ,,zalicz mnie Larry”. OczywiScie nie wystarczy tylko podej§é do zainteresowanej,
by ta wciagneta Cie do t6zka. Kazda panna ma okreslony klopot badz preferencje seksualne,
wiec ostateczne podbicie jej wiaze sie ze zdobyciem niezbednych ,maskotek”. [...] Mdwiac
szczerze to wiekszoéé kokietek wykazuje dewiacje. A to lubuja sie w przedstawicielkach
wlasnej plci, a to sa sadystkami, a to potrafia okazywacé uczucia tylko na szczycie wiezy nad
basenem!°.

150 Tamze.

Tamze.
%2 Tamze, s. 1037.
153 Tamze.
Tamze.
Obecnie ta seria gier bywa oceniana ambiwalentnie. Niektorzy zwracaja uwage, ze pa-
radoksalnie zawierala pewne feministyczne treéci. Zob. R. Presser, The Surprising Feminist
Overtures of a Leisure Suit Larry Retrospective, https://medium.com/mammon-machine-zeal/the-
surprising-feminist-overtures-of-a-leisure-suit-larry-retrospective-f8b5950c29f1 [dostep: 15 marca
2019].

156 Leisure Suit Larry 6, ,Bajtek” 1995, nr 2, s. 54.

151

154

155



Wyobrazenie kobiety w czasopismach dla graczy 161

Wtracenia odnoszace sie do zatozenia, ze bohater musi zdobyé¢ okreslo-
ny przedmiot, by moégl uwodzié¢ kobiety, dotycza mechaniki rozgrywki, wiec
ich obecno$é w przytoczonym fragmencie mozna uzasadnié. Jednak pozostale
uwagi redaktora nie maja merytorycznego odwotania, wiec tym bardziej wy-
rozniaja sie w tekscie. Zwlaszcza ze zndw pojawiaja sie negatywne okreslenia
opisujace zachowanie wirtualnych bohaterek (postawy nieheteronormatywne
nazwane dewiacja). Wydaje sie, ze oparta na rubasznym i prymitywnym humo-
rze konwencja specyficznej serii gier przygodowych mogta wptynaé réwniez na
sposéb pisania o nich, czego nie mozna stwierdzi¢ w odniesieniu do kolejnego
przykladu —recenzji gry Tomb Raider (Core Design, Square Enix/ Eidos, 1996).

W numerze 1/1997 ,Secret Service” zamieszczono entuzjastyczny artykut
na temat tej produkcji, wspominajac miedzy innymi o innowacyjnosci, nowym
gatunku ,,3D Real Time Third-Person Perspective” oraz skojarzeniach z filmo-
wym Indiana Jonesem'’. Recenzent, Marcin Goérecki, podkreslal tez wyglad
glownej bohaterki, piszac: ,,Kierujemy wiec poczynaniami Lary obserwujac jej
ksztaltny zadek”'%8, Wprawdzie na poczatku tekstu wspomniat o nietuzinko-
wych umiejetnosciach protagonistki, ale pézniej porzucit ten watek na rzecz
dalszych opiséw koncentrujacych sie na fizycznos$ci postaci oraz przyznajac do
postrzegania bohaterki przez pryzmat meskiego spojrzenia:

Lara Croft jest postacig bardzo interesujaca. Moja sympatia do niej wynika z czysto sam-
czych wzgledéw, bo przeciez nieczesto mozna obejrzeé tadng dziewczyne w obcistym ubran-
ku 1 dwoma pistoletami w dloniach. [...] Czesto tez lapalem sie na zwyklym podziwianiu
tej zgrabnej osébki. Coraz bardziej podobal mi sie sposéb w jaki sie porusza, biega, skacze
1 przezywa stodkim ,ouch” kolejne zetkniecia ze $cianami. Jakby tego bylo mato, w animo-
wanych sekwencjach taczacych kolejne poziomy wylaza na wierzch wszystkie, z jednej stro-
ny paskudne, a z drugiej najbardziej pociagajace facetéw cechy jej kobiecego charakteru:
zawzieto$é, determinacja, up6r i méciwosé. Tak, Lara ma wlasna osobowo$é. Cheac czy nie
cheac faceci z CORE DESIGN stworzyli kultowa postaé'®.

W akapicie poswieconym gléwnej bohaterce gry Tomb Raider redaktor
oprocz koncentracji na wygladzie postaci opisal réwniez jej umiejetnosci oraz
cechy charakteru, podkres§lajac, ze Lara Croft ma wlasna osobowoéé. Jednak
wszystkie poczynione obserwacje sa wyraznie nacechowane spojrzeniem na
protagonistke jako na atrakcje wizualna, ktora zostata stworzona w taki spo-
séb, by zadowoli¢ meska czeéé graczy. W oczach Goéreckiego Lara Croft jest
atrakcyjna, seksowna, a do tego zadziorna, wysportowana 1 wytrenowana
w walce z przeciwnikami. Jest zatem wirtualnym odpowiednikiem kobiety
z meskich fantazji, co sam recenzent wyraznie sugeruje. Choé postaé gtow-
nej bohaterki mozna ocenia¢ ambiwalentnie, zastanawiajac sie, czy jej kreacja
w wiekszym stopniu odpowiada na potrzeby meskiej czesci odbiorcow, czy tez
sprawia, ze kobiety moga utozsamic sie z postacia, ktora zyskuje w grze pod-
miotowo$¢ 1 sprawczo$¢, wyraznie widacé, ze w omawiane] recenzji ten drugi

57 Tomb Raider, ,Secret Service” 1997, nr 1, s. 48.
158 Tamze.
159 Tamze, s. 53.
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aspekt w ogéle nie zostal dostrzezony 1 odnotowany. W potaczeniu z podkresla-
niem fizyczno$ci oraz atrakcyjnoéci Lary Croft pozwala to wysnué wniosek, ze
tekst stanowi kolejny przyktad na obecnosé wrogiego seksizmu w magazynach
hobbystycznych?6.

Eidos 96 s

I1. 4. Recenzja zawierajaca komentarz na temat wygladu postaci
Zrodlo: ,,Secret Service” 1997, nr 1, s. 53.

Oczywiécie nie wszystkie recenzje byly pisane w ten sposdb, poniewaz
w wielu wypadkach w ogéle nie wspominano o zenskich postaciach lub przy-
pominano, ze odgrywajq role dam czekajacych na ratunek. W znacznej mierze
wynikalo to ze specyfiki samych gier, w ktérych postaci kobiece przez diugi
czas nie byly tak czesto spotykane jak meskie lub nie byly protagonistkami
w opowiesci. Dlatego tez zwlaszcza na poczatku istnienia prasy informatycz-
nej 1 growej bohaterki byty charakteryzowane jako postaci wpadajace w kto-
poty oraz calkowicie uzaleznione od meskiego protagonisty, ktéry przybywat
z odsieczg 1 ratowal bezbronne niewiasty. Redaktorzy podtrzymywali to roz-
réznienie, czego przyktadem moze by¢ fragment tekstu na temat gry Ant At-
tack (Quicksilva, 1983), w ktorej zadaniem bohateréw jest ucieczka z miasta
opanowanego przez przerazajace mrowki:

160 7 oczywistych wzgledow nie podaje wszystkich przykladéw recenzji czy artykutéw, w kté-
rych obecne jest uprzedmiotawiajace podejécie do zenskich postaci. Jednakze zaznaczam, ze tego
typu treéci czesto publikowano w réznych czasopismach hobbystycznych.
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Stary krél mial jedena$cioro dzieci: jednego syna i dziesieé¢ corek. Kochatl je bezgranicznie.
Trzeciej nocy po zdobyciu stolicy Khor porwat krélewny i uwiezit je w zakletej twierdzy. [...]
Wkrétce na ratunek siostrom wyruszyl waleczny krélewicz Hirrtm. Odtad wszelki stuch po
nim zaginal. [...] Ty takze podjales$ trud diugiej 1 pelnej niebezpieczenstw drogi, by wyzwoli¢
z mocy Khora dziesieé¢ u§pionych krélewien'®',

W tym krétkim opisie wykorzystano motyw damy w opatach, wspomina-
jac o krélewnach oczekujacych na wybawiciela, w ktérego role musi wecielié
sie gracz. Jest to zatem przyklad zjawiska, ktére Summers i Miller nazywaja,
seksizmem dobrotliwym, poniewaz autor odwoluje sie do cech stereotypowo
przynaleznych danej ptci — odwazni, waleczni mezczyzni oraz bezbronne, sta-
be kobiety. Co ciekawe, charakterystyka Ant Attack zamieszczona w ,Bajtku”
odbiega od faktycznych zatozen gry, poniewaz produkcja ta zastyneta nie tylko
zastosowaniem izometrycznej grafiki 3D ale tez mozliwo§cia wyboru me-
skiej lub zenskiej postaci'®. Zatem historia o krélewnach 1 dzielnym rycerzu to
efekt wyobrazni redaktoréw ,Bajtka”, ktérzy w poczatkowym okresie istnienia
pisma czesto sami wymys$lali fabuty do opisywanych gier'®4,

Wspdlczesnie gry wideo stanowia istotna cze§é kultury popularnej,
a przytoczone na poczatku rozdzialu badania udowadniaja, ze z kazdym ro-
kiem zwieksza sie liczba uzytkownikéw medium. Oznacza to, ze gry wpisaly
sie we wspoélczesny krajobraz medialny, stajac sie réwnie powszechne i ak-
ceptowalne jak filmy, ksigzki czy komiksy. Jednakze w latach 90. XX wieku
sytuacja prezentowala sie zgota inaczej, poniewaz elektroniczna rozrywka do-
piero zyskiwala na popularnoéci. Wowczas odmiennie podchodzono nie tylko
do samych produkcji, ale r6wniez do graczy, nie widzac w nich zréznicowanej
grupy odbiorcow, lecz przedstawicieli odrebnej, czasem niezrozumiatej sub-
kultury sktadajacej sie gtéwnie z mlodych mezczyzn. Tym samym redakcje
pism przeznaczonych dla fanéw gier w duzej mierze koncentrowaty sie na tym,
by nieustannie podkre§laé¢ przynaleznoéé do jednej grupy i budowaé wspdl-
na tozsamoécé. Efektem takiej strategii sa miedzy innymi opisane w rozdziale
mechanizmy wykluczajace kobiety jako potencjalnych uzytkownikéw, depre-
cjonujace zenskie postaci w grach czy tez promujace okreslony Swiatopoglad
wéréd czytelnikow.

Jak argumentuje Graeme Kirkpatrick, w momencie oderwania gier wi-
deo od kontekstu informatycznego nowe medium powigzano gtéwnie z kultura,
meska!%. Wylonily sie osobna terminologia stosowana do opisywania gier oraz
okreglony sposéb myslenia, zgodnie z ktérym kobiety zostaly zmarginalizowa-
ne jako uzytkowniczki. Zdaniem badacza wplyw na to zjawisko mieli nie tylko

161 Ant Attack, ,Bajtek” 1985, nr 4, s. 15.

162° Ant Attack, https://www.komputerswiat.pl/ant-attack [dostep: 16 kwietnia 2019].

163 T. Lean, Lata 80. to najlepszy okres w historii gier wideo, https://www.vice.com/pl/artic-
le/wdvb7x/jak-zx-spectrum-uczynilo-lata-80-najkreatywniejszym-okresem-w-historii-gier-wideo
[dostep: 16 kwietnia 2019].

164 Wiecej na temat tego zjawiska pisze w rozdziale trzecim.

165 G. Kirkpatrick, The Formation of Gaming Culture. UK Gaming Magazines, 1981-1995,
New York / London 2015, s. 110.
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dziennikarze, ale rowniez producenci gier wideo, starajacy sie, gtdwnie w dru-
giej potowie lat 80. XX wieku, odwolaé do spotecznoséci skupionej wokot proste-
go w identyfikacji 1 interpretacji zestawu warto$ci wyznawanego najczescie]
przez nastoletnich chlopcéw!®. Pierwsze polskie pisma dla graczy wpisywaty
sie w uksztaltowany juz wowczas na Zachodzie paradygmat odbioru gier, co
zapewne mialo wplyw na opisane w tym rozdziale zjawiska.

Celem niniejszej publikacji jest scharakteryzowanie wspomnianych tenden-
¢ji wykluczajacych zenskich odbiorcéw gier wideo, nie ich ocena. Jednakze war-
to pamietaé, ze funkcjonowaly one w specyficznej rzeczywistosei lat 90. XX wie-
ku, w ktorej interaktywne treSci uwazano powszechnie za meskie hobby, dlatego
tez dziennikarze czesto nie zastanawiali sie nad tym, czy ich teksty nie zosta-
na negatywnie odebrane przez czytelnikéw wyczulonych na dyskryminacje ze
wzgledu na pleé czy orientacje seksualna. Te kwestie podkreslit rowniez Marcin
Borkowski, ktéry w rozmowie ze mna, przyznal, ze wéréd odbiorcow pisma ,, Top
Secret” niewiele byto kobiet, co wigzalo sie ze wspomnianym postrzeganiem ob-
stugi komputera czy grania w gry jako aktywnosci odpowiednich dla meskiej
czescl spoteczenstwa:

dziewczyn byto bardzo malo, to jest... ja nie jestem przekonany, ze to jest nasz problem,
znaczy w sensie ,,Top Secretu” jako takiego, tylko to jest chyba kawatek znacznie szerszego
problemu pod tytutem: ,komputer jako zabawka dla chtopca a nie dziewczyny”'67.

Redaktor naczelny ,,/Top Secret” w latach 1992—1996 odnidst sie takze do
pytania o ewentualna intencjonalno$¢ tworzenia pisma w taki sposéb, by kie-
rowane byto wylacznie do mezczyzn:

Ja moge méwic tylko za siebie. Z mojej strony na pewno intencjonalnosci takiego podziatu,
robienia gazety dla nas, facetéw, to na pewno zadnej takiej intencji nie byto. [...] Moja matka
byta programistka, byta doktor inzynier, wiec wiesz, dla mnie kobiety w tym $rodowisku
byly naturalne jak powietrze, ktéorym oddychalem. [...] Jednak tam, gdzie pracowala moja
mama i nie chce méwié, ze byta jedyna kobieta, ale ich bylo dwie albo trzy w gronie kilkuna-
stu facetéw. Te proporcje byly zaburzone juz w tym momencie'®®,

Borkowski zwraca uwage nie tylko na pewne utarte skojarzenia zwia-
zane z uzytkownikami nowego medium, ale réwniez na dyskurs promujacy
,hiewidoczno$¢” kobiet, ktore pracowaly z wykorzystaniem komputeréw. Za-
tem pewne schematy myslenia o potencjalnych uzytkownikach nowoczesnych
urzadzen oraz gier maja swoje zrodto w czasach poprzedzajacych upowszech-
nienie elektronicznej rozrywki. Z zacytowane] wypowiedzi mozna réwniez
wysnué¢ wniosek, ze pisma nie byly z géry nastawione na ,,odstraszenie” po-
tencjalnych czytelniczek, ale tak sie niestety stato w wyniku wspomnianego
chociazby procesu ksztaltowania wspdlnoty graczy oraz niedopatrzenia zwia-
zanego z tym, ze 6wczeéni dziennikarze nie dostrzegli potrzeby skierowania
artykutéw o grach takze do kobiet 1 dziewczat.

166 Tamze.
167 Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.
168 JW
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Réwniez ostatni redaktor naczelny pisma ,Gambler” przyznal, ze w la-
tach dziewiec¢dziesiatych wsrdod dziennikarzy growych popularne byto prze-
konanie, ze elektroniczna rozrywka interesujq sie gtéwnie chtopcy. Uchanski
podkreslil, ze taki poglad byl uzasadniony, poniewaz do pewnego momentu
gry wideo byly jednym z elementéw budujacych chlopieca tozsamosé:

na poczatku rzeczywiécie tymi adopterami gier byli przede wszystkim chtopcy. Choé kazde
badanie pokazywalo, ze tam gdzie§ okoto 10% dziewczyn wérdd nas jest. [...] mySmy w,,Gam-
blerze” gdzie$ w potowie jego zycia wciagali dziewczyny do pisania. Jako$ tam probowaliSmy
ten dziewczecy punkt widzenia adresowaé. Oczywiscie z perspektywy dzisiejszego mysle-
nia réwnosci pleci to wszystko bylo do§é kuriozalne, bo mySmy pokazywali wtedy palcem:
,0, patrzcie, mamy tez dziewczyny, to jest tekst dla dziewczyn”. To oczywiScie nie tak powin-
no wygladaé, ale przyznam, ze nieduzo z tego pamietam. Ta §wiadomo$é, ze dziewczyny sa
wérod czytelnikéw we mnie sie pojawita wlaénie gdzie$ w ,,Gamblerze”. Zaczely przychodzié
listy, zaczely sie targi. Na targi przychodzily dziewczyny, no wlasnie pojawily sie pierwsze
autorki kobiece, ktérych, prosze zwrdécié uwage, do dzisiaj w mediach zwiazanych z grami
nie ma za duzo'®.

Wypowiedz Uchanskiego potwierdza obserwacje, ze w momencie narodzin
prasy growej kwestia dotarcia do réznych grup wiekowych czy spolecznych nie
byta najwazniejsza. Jeéli zdawano sobie sprawe, ze prawdopodobnie mlode
kobiety rowniez siegaja po pisma hobbystyczne, traktowano to jako zjawisko
marginalne; swego rodzaju ciekawostke, z ktéra nie do konca wiedziano, co po-
czac¢. Uchanski podjal takze ciekawy watek zwiazany z niewielka liczba kobiet
piszacych artykutly o grach wideo zaréwno w latach 90. XX wieku, jak 1 dzisiaj.

Nie odnosze sie do sytuacji wspolczesnej, poniewaz bez odpowiednich
badan trudno szacowad, jaki odsetek autoréw piszacych na blogach, forach,
portalach internetowych lub nagrywajacych materialy wideo stanowia kobie-
ty. Inny jest tez krajobraz medialny, gdyz z rynku niemal zupelnie znikneta
prasa papierowa dotyczaca elektronicznej rozrywki, wiec dziennikarstwo gro-
we stalo sie bardziej rozproszone 1 niejednorodne. Jednak w latach dziewiec-
dziesiatych mezczyzni dominowali w redakcjach magazynéw hobbystycznych
poswieconych interaktywnemu medium. Istnieje strona internetowa skupia-
jaca fandéw Owczesnych czasopism, na ktérej mozna znalezé obszerng liste
nazwisk dziennikarzy zwiazanych w przeszloséci z branza gier. Zgodnie z po-
danymi informacjami wérdd stu siedemdziesieciu jeden oséb piszacych okazjo-
nalnie lub tworzacych staly sktad redakeji pism ,,Bajtek”, ,,CD-Action”, ,,Com-
puter Studio”, ,,Gambler”, ,,Gry Komputerowe”, ,Komputer”, ,Secret Service”,
,,Swiat Gier Komputerowych” oraz ,,Top Secret” wymieniono jedynie pie¢ ko-
biet!'™, Nalezy naturalnie wziaé¢ pod uwage mozliwy margines bledu zwiazany
z niekompletnos$cia listy, ale mimo to dysproporcja jest ogromna.

Wymienione autorki to!”™ Aleksandra Cwalina (pseudonim ,Krupik”),
Agata Mizera, Agnieszka Prokopiuk (,Agnes”), Patrycja Wardzata oraz Anna

169 Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktéry przeprowadzitam 7 stycznia 2019 roku.
10 Redaktorzy / autorzy, http://www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 24 kwietnia 2019].
17 Niestety mimo préb nie udato mi sie skontaktowac z zadng z wymienionych redaktorek.
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Maria Wozniak (,Victoria”)!™. Spoérod nich najbardziej rozpoznawalng re-
daktorka byta Aleksandra Cwalina, zaczynajaca dziennikarstwo growe od
tekstow publikowanych w ,Secret Service”. Pisata dla tego magazynu w la-
tach 1996-1998, nastepnie wiosng 1999 roku dolaczyta do redakeji ,,PC Ga-
mes CD”, by pod koniec tego samego roku poprowadzi¢ dwutygodnik ,,Click!”,
ktéry przetrwal do sierpnia 2001 roku!™. Przez krotki czas dziennikarka pel-
nita funkcje redaktora naczelnego ,Secret Service”, obejmujac stanowisko po
Marcinie Przasnyskim, ktéry odszedt z redakeji latem 1998 roku'™. Cwalina
prowadzila pismo zaledwie przez dwa miesigce, poniewaz po wydaniu dwoch
numerdéw roéwniez rozstala sie z ,Secret Service”. Jej rezygnacja spotkata sie
z komentarzem nowego naczelnego magazynu, Emila Leszczynskiego, ktory
w numerze 11/1998 napisatl artykut o wymownym tytule Koniec kobiecego pis-
ma, zarzucajac byltej naczelnej naglte znikniecie oraz podsycajac plotki na te-
mat powoddéw jej odejscia:

Krupik pewnego jesiennego dnia wyszla z redakeji i znikneta bez wieéci. I tak juz zostato.
To znaczy ja zostalem, Pegaz Ass i reszta ludzi z redakcji. Nikt nie wiedzial i nadal chyba nie
wie, dlaczego Ola znikneta. Jedni méwia, ze porwato ja UFO, jeszcze inni, ze nie wytrzymata
nerwowo i teraz odpoczywa na wyspach Fidzi. Sa takze i tacy, ktérzy twierdza, ze byla agen-
tem obcego syndykatu, ktéry po wykonaniu przez nig tajnego zadania wezwal Krupik-23
z powrotem do centrali. Prawda z czasem zaczela sie odstaniaé. Co sie okazalo? Po przejeciu
przeze mnie stanowiska Redaktora Naczelnego i otrzymania dostepu do tajnych zasobéw
korespondencji redakeyjnej, okazato sie, ze co drugi list od czytelnikéw zawiera radykal-
ne zadania ustapienia kobiety ze stanowiska naczelnego SS-a. Hasta w stylu: ,skonczcie
z pismem kobiecym!”, ,do§¢ matriarchatu” [...] i ,dosy¢ kobiet w piémie o grach komputero-
wych” mnozyly sie w tysiace. Nie twierdze, ze to byl podstawowy powdd, dla ktérego Krupik
bezpowrotnie opuscita SS-a, ale z pewnoscia takie opinie czytelnikow mogly wplynaé na jej
decyzje!™.

Tekst zostat utrzymany w typowym dla pism hobbystycznych tego okre-
su zartobliwym, przeSmiewczym tonie, w ktérym podkreSlono, ze kobiety nie
nadaja sie do kierowania magazynem o grach, o czym $wiadczylyby nie tylko
rzekome opinie czytelnikéw, ale tez odej$cie Aleksandry Cwaliny. Trudno roz-
strzygnagd, czy artykut miat by¢ forma zartu, czy prowokacja pod adresem bylej
kolezanki z redakcji, ale nie da sie ukry¢, ze tak czeste zmiany na stanowisku
naczelnego zwiastowaly nadciagajacy upadek ,Secret Service”, dlatego tez
wspomnienie o ,,kobiecym piémie” mogto by¢ préba zamaskowania wewnatrz-
redakcyjnych probleméw. Zacytowany komentarz doczekat sie reakcji ze stro-
ny Cwaliny, ktéra do konkurencyjnego ,Gamblera” nadestata list zaréwno
wyjaéniajacy kulisy jej odejScia, jak 1 zawierajacy odniesienia do wypowiedzi
Leszczynskiego:

172" Redaktorzy / autorzy, http://www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 24 kwietnia 2019].

173 Aleksandra Cwalina, [Krupik], http://[www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 24 kwietnia 2019].
17 Tamze.

175 K. Leszczynski, Koniec kobiecego pisma, ,Secret Service” 1998, nr 11, s. 97.
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Szanowni Panstwo! Zyjemy w czasach, w ktérych podpisuje sie umowy o prace i NIKT nie
moze po prostu zniknaé w tajemniczy sposob, nie méwiac ani stowa. Moje odejécie zostato
poprzedzone wypowiedzeniem przeze mnie umowy, a takze podaniem powodéw odejscia.
A jakie to byly powody? Bynajmniej nie te, ktére podal w swoim artykule szczerze zaniepo-
kojony moim ,,zniknieciem” Emil Leszczynski. Odesztam dlatego, ze nie widzialam juz dla
siebie miejsca w obecnym SECRET SERVICE. Moim zdaniem nie jest to juz jak dawniej
pismo tworzone przez grupe dobrych przyjacidl, ktérych nadrzednym celem jest robienie pis-
ma dla Czytelnika. [...] Tak wyglada prawda. Niestety, nie jest ona tak sensacyjna jak
przedstawit ja Emil. [...] To prawda, ze do chwili mojego odejscia dostawatam zaréwno listy
negatywne, jak i pozytywne. [...] Niestety listéw tych nie byto duzo. Zaluje wiec, ze nie zosta-
tam w redakeji do momentu, kiedy moja osoba z miesiaca na miesiac wzbudzita takie emocje,
ze Czytelnicy przestali na mdj temat tysiace listow. Najbardziej zaniepokoilo mnie jednak co
innego. Tytut artykutu ,Koniec kobiecego pisma” méwi sam za siebie. Otz czytajac ten ar-
tykul, odniostam wrazenie, ze w 1998 roku, w XX wieku, w ogélnopolskim pismie, w ktérym
artykuly publikuja éwiatli i dorosli ludzie, dalej pokutuja poglady z poczatku naszego wieku.
Juz dawno niezbyt modne stalo sie wykorzystywanie przeciwko komus jego plci, wyznania
czy orientacji seksualnej. [...] Oczywiscie komu§ moze sie nie podobaé mdj sposéb pisa-
nia artykuléw czy redagowania pisma, ale wtedy wystepuje przeciwko mnie, bo ma uza-
sadnione powody, a nie dlatego, ze jestem KOBIETA!".

List Aleksandry Cwaliny pozwala przypuszczaé, ze jej rezygnacja moty-
wowana byta odmienng wizja prowadzenia pisma niz ta propagowana przez
reszte zespotu, a nie fala niecheci ze strony czytelnikéw nietolerujacych kobie-
ty na stanowisku redaktora naczelnego magazynu. Publiczna wymiana zdan
miedzy dziennikarzami sugeruje rowniez, ze rozstanie Cwaliny z redakcja
»Secret Service” nie przebiegto w spokojnej 1 przyjaznej atmosferze.

W prasie hobbystycznej poSwieconej grom na dluzej zago$cita réwniez
Patrycja Wardzata, zajmujaca sie artykulami na temat gier przygodowych,
ktéra w latach 1991-1995 pisata dla czasopisma komputerowego ,,Computer
Studio”, a pézniej przez pie¢ lat byta redaktorka w magazynie ,,Gry Kompute-
rowe”'"", Z branza zwigzana bylta takze Anna Maria Wozniak. Wspétpracowala
ona z redakcja ,Secret Service” w latach 1994-1995, nastepnie pelnita funkcje
redaktora graficznego w pisémie ,,Komputer Swiat Gry” w latach 2000-2002'78,
Na wspomnianej liécie dziennikarzy piszacych w latach 90. XX wieku o grach
znalazly sie réwniez nazwiska Agnieszki Prokopiuk i Agaty Mizery, jednakze
brak wiarygodnych Zrédet podajacych szczegdty ich kariery redaktorskiej suge-
ruje, ze wspélpraca z pismami hobbystycznymi miata charakter epizodyczny.

Rozmowy przeprowadzone z Marcinem Borkowskim, Aleksem Uchan-
skim i1 Tadeuszem Zielinskim, a takze wnikliwa lektura wybranych magazy-
néw hobbystycznych, pozwolily mi wysnué wniosek, ze wiele z niefortunnych
decyzji czy zaniedban skutkujacych poglebieniem stereotypowego postrzega-
nia graczy obu plci przez redaktoréw magazynéw hobbystycznych wynikato
raczej z braku do§wiadczenia oraz konkretnego pomystu na charakter pism
niz z jakiej$ §wiadomej 1 przemyslanej strategii majacej na celu wykluczenie

176 Lisy otwarty, ,,Gambler” 1999, nr 1, s. 16.

T Patrycja Wardzata, http://www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 24 kwietnia 2019].

18 Anna Maria Wozniak, [Victorial, http://www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 24 kwietnia
2019].
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kobiet ze spotecznosci graczy. Nalezy takze zauwazy¢, ze dzisiejszy rozwodj me-
dium, jego popularno$¢ oraz wyksztalcenie nie tylko dyskursu publicystyczne-
go, ale tez akademickiego na temat gier wideo, naklada inna perspektywe na
badane zjawiska. Zatem przykladanie wspélczesnych kryteriow 1 osadéw do
fenomenow wystepujacych w latach 90. XX wieku mogltoby okazaé sie zgubne
z perspektywy badacza. Warto tez dodacé, ze postawy wykluczajace byly nie-
uniknione, kiedy w my$l koncepcji Bourdieu ksztaltowalo sie nowe pole. Aby
mogla zaistnie¢ wspélnota graczy, pewna grupa musiala zostaé¢ odseparowa-
na, wykluczona. Niemniej skutki opisanych dzialan sg widoczne do dzi$, gdyz
co jaki$ czas w mediach wciaz powracaja dyskusje na temat plci graczy, zain-
teresowan konkretnymi gatunkami oraz obiegowych opinii zwiazanych z tym
zagadnieniem.



ROZDZIAL 5. ZMIERZCH PIERWSZYCH CZASOPISM
DLA GRACZY

W ostatnim rozdziale zajmuje sie analiza przemian kultury gier w Polsce,
ktore doprowadzity miedzy innymi do udomowienia i upowszechnienia nowego
medium w drugiej potowie lat 90. XX wieku. W tym czasie bowiem interaktyw-
ne tresci staty sie na tyle popularne i dostepne dla szerokiego grona odbiorcéw,
ze przestaly byé odbierane jako techniczna nowinka czy przejéciowa moda
wzbudzajaca zainteresowanie gléwnie dzieci 1 mlodziezy. Niewatpliwie do tej
zmiany przyczynily sie nowe regulacje w zakresie prawa autorskiego sprawia-
jace, ze gry zagranicznych firm byly oficjalnie dostepne na polskim rynku, ale
kluczowe znaczenie mialy czasopisma dla graczy, ktére konsekwentnie budo-
waly pozytywny obraz elektronicznej rozrywki. Pisma te dostarczaly bowiem
niezbednych informacji na temat gier, wptywajac tym samym na poglady oraz
oczekiwania czytelnikow, ktérzy dzieki temu stawali sie nie tylko graczami,
ale réwniez konsumentami. Dlatego tez w tym rozdziale poruszam watek
zwiazany z faktem, ze po zmianach ustrojowych Polacy w stosunkowo krétkim
czasie musieli sie przystosowaé do funkcjonowania w kapitalistycznej rzeczy-
wistoSci, co miato swoje odbicie takze w artykutach publikowanych w prasie
hobbystyczne;.

7 perspektywy lat widaé takze, ze tak zwane kultowe czasopisma o grach
przeprowadzity uzytkownikéw interaktywnego medium przez skomplikowany
proces zaznajamiania z nowa forma rozrywki, ktorego zwienczeniem byto wy-
ksztatcenie kultury gier w Polsce. Redakcje tychze magazynéw wprowadzily
odbiorcow w Swiat elektronicznej rozrywki, objasniajac charakterystyczne zja-
wiska oraz przedstawiajac cechy typowe dla popularnych wéwcezas gatunkow
gier. W pierwszej polowie lat dziewiecdziesiatych czytelnicy stanowili grupe,
ktéra moim zdaniem mozna okreéli¢ jako subkulture graczy, gdyz taczyty ich
zainteresowania, znajomo$¢ tych samych, dostepnych na gietdach tytutéw, po-
stugiwanie sie specyficznym jezykiem zawierajacym anglicyzmy 1 zargonowe
okreélenia, a takze lektura czasopism. W mojej ocenie magazyny hobbystyczne
skupiaty wokot siebie wiekszo$é¢ uzytkownikéw gier, kreujac tym samym zasa-
dy funkcjonowania spoteczno$ci majacej cechy subkultury. Sytuacja zmienita
sie pod koniec lat dziewiecdziesiatych, kiedy medium gier byto juz w Polsce
Swietnie znane 1 uksztaltowane. Wéwczas odbiorcy nie tylko posiadali dostep
do zagranicznych produkcji, ale takze stawali sie $wiadkami przemian w ob-
rebie samej branzy elektronicznej rozrywki, ktéra swoje produkty zaczeta kie-
rowac do szerokiego grona odbiorcéw. To wlaénie w tym okresie postrzeganie
graczy jako odrebnej subkultury zostalo podwazone, o czym pisze w dalsze]
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czesci tego rozdziatu. W zakonczeniu poruszam takze watek upadku polskich
pism growych, do ktérego paradoksalnie doprowadzilo upowszechnienie sie
interaktywnego medium oraz rozwdj kultury gier. Magazyny spelnily swoje
zdanie, gdyz zaznajomily czytelnikow z grami wideo, a w szersze] perspekty-
wie uksztaltowaly habitus gracza w Polsce. Tym samym jednak przestalty od-
powiadaé na nowe potrzeby odbiorcéw funkcjonujacych w rozwinietej kulturze
gier wideo, co w duzym stopniu przyczynilo sie do zawieszenia dziatalnosci
lub zamkniecia redakcji wiekszosci pism powstalych w pierwszej potowie lat
dziewiecdziesiatych.

5.1. Od subkultury do kultury graczy

Na przestrzeni lat termin ,subkultura” wykorzystywano do scharakte-
ryzowania réznych zjawisk spolecznych, ktére czesto znaczaco réznily sie od
siebie zaré6wno specyfika, jak i skalgq wystepowania. Mirostaw Peczak przy-
pomina, ze mianem tym okresélano ruchy spoteczne, Srodowiska izolujace sie
1 kontestujace normy panujace w spoteczenstwie, ale takze grupy przestepcze
czy dewiacyjne'. Zdaniem Peczaka mozna jednak wyloni¢ spdjna definicje,
pod warunkiem odnalezienia waznej cechy taczacej wspomniane grupy oraz
ich sposéb uczestniczenia w kulturze. Dla badacza cecha ta jest negatywny
stosunek do dominujacej kultury. Ostatecznie Peczak definiuje subkulture
jako: ,Wzglednie spéjna grupe spoteczna pozostajaca na marginesie dominu-
jacych w danym systemie tendencji zycia spolecznego, wyrazajaca swoja od-
rebnoéé poprzez zaangazowanie lub podwazanie utrwalonych 1 powszechnie
akceptowanych wzorcow kultury”.

Niektorzy badacze przyjmuja szersza, blizsza potocznemu rozumieniu
definicje subkultury, ktéra nie zaktada koniecznie kontestacji kultury domi-
nujacej, ale opiera sie na wspélnocie pogladéw i1 zachowan oraz manifestacji
okreslonego stylu (wyrazonego na przyktad przez charakterystyczny stroj)s.
Jednak nawet w takim rozumieniu trudno uznaé, ze wspélcze$ni uzytkownicy
gier wideo tworzg subkulture. Zdaniem Mii Consalvo termin ten jest bowiem
zbyt waski 1 ograniczajacy w stosunku do obecnej, niezwykle réznorodnej
1 barwnej, kultury gier wideo*. Jako przyktad badaczka podaje gry EverQuest
(Sony Online Entertainment, 1999) 1 Counter-Strike (Valve Corpotation,
1999), tlumaczac, ze obie produkcje sa tak odmienne, ze trudno ich miloéni-
kow wlaczyé¢ do grona tej samej subkultury. Jej zdaniem w ramach poszczegél-
nych gatunkéw moga wytwarzac sie lub odradzaé pewne subkultury, jednakze
gry jako catoéé sg zbyt zréznicowane, aby o ich odbiorcach méwié¢ w kategorii

! M. Peczak, Maty stownik subkultur mtodziezowych, Warszawa 1992, s. 4.

2 Tamze.

3 M. Consalvo, Cheating. Gaining Advantage in Videogames, London 2007, s. 3.
4 Tamze.
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jednorodnej spotecznosci. Ponadto aby zbadaé graczy jako zbiorowos$é¢, nale-
zaloby wziaé¢ pod uwage rowniez odmienne style grania uzytkownikow oraz
réznice wynikajace z przynalezno$ci gier do konkretnych gatunkéw.

W kontekscie traktowania odbiorcow nowego medium jako odrebnej sub-
kultury autorzy publikacji Understanding Video Games zauwazaja, ze wejscie
gier wideo na rynek masowy, a tym samym zerwanie z wizerunkiem rozrywki
przeznaczone] dla okreSlonej spoleczno$ci, zwigzane bylo z pojawieniem sie
konsoli Sega Genesis (poza Stanami Zjednoczonymi nazywanej Sega Mega
Drive) na przelomie lat 80. i 90. XX wieku oraz zintensyfikowaniem rywa-
lizacji miedzy producentem nowych urzadzen a firma Nintendo®. Proces ten
nasilil sie w kolejnych latach wraz z premiera urzadzen trzeciej generacji
— Sony PlayStation2, Microsoft Xbox oraz Nintendo GameCube. Wszystkie
trzy konsole zadebiutowaly na rynku w zblizonym czasie, a ich kampa-
nie marketingowe nie byly kierowane do wyselekcjonowanej grupy graczy,
ale do dotad nieprzychylnego grom ,,ogétu spoleczenstwa®, co sprawilo, ze od-
biorcow elektronicznej rozrywki przestano kojarzy¢ wytacznie z dzie¢mi lub
nastoletnimi geekami’. Bylo to nowe podejécie, ktore negowato zaszczepiony
w dyskursie publicystycznym wizerunek gracza jako przedstawiciela osobne;j
subkultury, ktérej poczatki siegaja lat 70. XX wieku. Wowczas bowiem zaczeto
moéwié o wyrdzniajacej sie grupie mtodych mezcezyzn spedzajacych czas w sa-
lonach arcade®. Natomiast dekade pdzniej popularne amerykanskie media
donosily, ze subkultura graczy nieustannie sie powieksza, co przedstawiano
zardéwno jako pozytywna informacje, jak i powdd do niepokoju®. Choé w latach
osiemdziesiatych gry wideo zaczely by¢ coraz bardziej widoczne réwniez dla
0s6b bezposrednio nimi niezainteresowanych, to az do poczatkéw XXI wieku
pokutowalo przekonanie, ze mito$nicy interaktywnych tekstéw stanowia pew-
ng okreslona zbiorowos¢é.

Ze wzgledu na omoéwione juz uwarunkowania ekonomiczno-polityczne
proces udomowiania i1 upowszechniania elektronicznej rozrywki przebiegat
w Polsce nieco inaczej niz w Stanach Zjednoczonych czy Europie Zachodnie;.
Zatem tak zwana subkultura graczy pojawila sie w naszym kraju dopiero w la-
tach dziewiecdziesiatych wraz z rosnaca dostepnoscig komputeréw domowych
oraz samych gier. Na podstawie lektury magazynéw hobbystycznych za za-
sadne uwazam stwierdzenie, ze to wlasnie prasa dla graczy miata najwiekszy
wplyw na ksztalt owej subkultury, ktora z biegiem lat ewoluowata w kierun-
ku wiekszej, bardziej réznorodnej spotecznosci. W tym kontekscie warto row-
niez wspomnieé¢ o uzytkownikach komputeréw, ktérzy nie identyfikowali sie
z subkultura graczy, a wrecz jawnie przeciwstawiali sie jej wplywom, ak-
centujac wlasne poglady na sposoby wykorzystania komputeréw domowych.

> S. Egenfeldt-Nielsen, J.H. Smith, S. Pajares Tosca, Understanding Video Games. The Es-
sential Introduction, London—New York 2008, s. 139.

5 Tamze.

” Geek rozumiany jako zaangazowany uczestnik kultury popularne;j.

8 S. Egenfeldt-Nielsen, J.H. Smith, S. Pajares Tosca, dz. cyt., s. 61.

9 Tamze, s. 135.
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To wlaénie ta grupa najlepiej odpowiada waskiej definicji subkultury, podkres-
lajacej element kontestacji i sprzeciwu. Mowa o spolecznos$ci skupionej wokot
tak zwanej demosceny, czyli o osobach zajmujacych sie tworzeniem dem — au-
diowizualnych prezentacji demonstrujacych umiejetnosci w zakresie progra-
mowania, projektowania grafiki 1 muzyki oraz kreatywne podej$cie do pracy
z komputerem!®. W artykule Czy Neuromancer lubi Wodnika Szuwarka? Ziny
komputerowe i kapitat subkulturowy polskiej mtodziezy Patryk Wasiak wska-
zuje, ze uzytkownicy dziatajacy w ramach polskiej demosceny byli autorami
oraz glownymi odbiorcami nieformalnych magazynéw dyskowych wydawa-
nych w pierwszej potowie lat 90. XX wieku'l.

W ciagu calej dekady ukazalo sie okolo 500 numerdéw diskmagdéw, ktére
w wiekszoéci trafiaty do uzytkownikéw Commodore 64 1 Commodore Amiga.
Badacz przypuszcza, ze ze wzgledu na liczbe dostepnych numeréw i skale dys-
trybucji magazyny dyskowe przewazaty wérdd polskich zin6w'? co dodatkowo
czyni je interesujacym zjawiskiem. W teorii czytelnikami tego typu tekstow
byli aktywni czlonkowie demosceny, ale w praktyce docieraly one réwniez do
innych os6b wykazujacych zainteresowanie korzystaniem z komputera w in-
nym celu niz poznawanie gier'®. Wasiak zauwaza, ze magazyny dyskowe cze-
sto zdobywaly popularnosé¢ dzieki wyraznemu odcieciu od drukowanych pism
o komputerach i grach wideo, reprezentujacych informatyczna prase gléwnego
nurtu, ktéra zdaniem czytelnikow diskmagéw byta niskiej jakosci, gdyz dzien-
nikarzom zarzucano pisanie pod dyktando firm produkujacych sprzet oraz
oprogramowanie'*. Strategia ta moze wydawacé sie zaskakujaca, poniewaz na
poczatku lat 90. XX wieku informacje na temat gier 1 komputeréw czerpano
gltownie z kilku tytuléw prasowych oraz trudno dostepnych podrecznikéw do
nauki programowania. Zatem ignorowanie papierowych magazynow jawi sie
jako nielogiczne, a nawet nierozsadne podejScie, zwlaszcza ze polski rynek
sprzetu komputerowego czy oprogramowania nie byt jeszcze na tyle rozwinie-
ty, by rzeczywiscie redakcje mogly czerpaé korzyéci z polecania konkretnych
produktow. Jednakze takie poglady staja sie bardziej zrozumiale, jesli spoj-
rzeé na nie z perspektywy osob nieidentyfikujacych sie ze spolecznos$cia graczy
lub tworzacych wtasna subkulture'®, w tym wypadku zwigzana z demoscena,.

10 P. Wasiak, Czy Neuromancer lubi Wodnika Szuwarka? Ziny komputerowe i kapitat sub-
kulturowy polskiej mtodziezy, [w druku], s. 1-2.

1 Tamze.

12 Zinami nazywano pisma alternatywne, tworzone przez amatoréw, ktéore w okresie PRL
rozpowszechniano w tak zwanym trzecim obiegu. Odpowiadaly na potrzeby czytelnikow, ktd-
rych zainteresowania nie byly dostatecznie reprezentowane przez media masowe. Zin to skrét od
anglojezycznego fan[atic maga]zine) 1 artzin (art[istic maga]zine). M. Flont, (Anty)estetyka wizualna
polskich zinéw. Czesé I: ,,Trzeci obieg” w latach 80., [w:] Badanie i projektowanie komunikacji 6,
M. Grech, A. Siemes, M. Wszotka (red.), Wroctaw 2017, s. 245-246.

13 P. Wasiak, Czy Neuromancer..., s. 2.

M Tamze, s. 5.

15 Patryk Wasiak badat dzialania demoscenowcéw w perspektywie aktywno$ci w ramach
subkultury.
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Rosnaca w pierwszej polowie lat dziewiecdziesiatych popularnosé gier
komputerowych sprawita, ze niemalze réwnoczeénie powstawaly magazyny
dyskowe, ktore dystrybuowano na gieldach lub korespondencyjnie’s. Trudno
poda¢ doktadng liczbe ich odbiorcéw!’, ale najpopularniejsze tytuty, takie jak
,,Widcznia Wschodu” czy ,,Kebab”, byly na tyle wpltywowe, ze stanowily inspi-
racje dla autoréw kolejnych diskmagéw. Pisma te powstaly jako alternatywa
dla prasy drukowanej. Jak podaje Patryk Wasiak, jawnie odzegnywano sie
od magazynow informatycznych 1 komputerowych takich jak ,Bajtek”, ,,Com-
modore & Amiga”, ,Amiga Magazyn” oraz growych, wérdéd ktérych drwiono
szczegolnie z ,,Top Secret” 1,,Secret Service”'®. Co ciekawe, tresci publikowane
w diskmagach pod pewnymi wzgledami przypominaty artykuty z prasy druko-
wanej, gdyz dotyczyly tematyki komputerowej, na przyktad kopiowania pro-
graméw, oraz popkulturowej, poniewaz pisano o ulubionej muzyce, filmach
1 programach telewizyjnych'®. Jak zauwaza Wasiak: , Typowy polski magazyn
zawieral kilkadziesiat tekstéw utozonych w sekcje tematyczne: scena, har-
dware, software, forum lub publicystyka, dowcipy, opowiadania, hasta graf-
fiti, humor z zeszytéw, recenzje ptyt i filméw wideo oraz parodie reklam”?,
Badacz dodaje jednak, ze magazyny dyskowe byly przepelnione okresleniami
typowymi dla zargonu komputerowego oraz anglicyzmami 1 wulgaryzmami,
podkresélajacymi, ze odbiorcami tego typu tekstéw byli gtéwnie nastoletni
chlopcy. Negatywnie wypowiadano sie nie tylko o prasie komputerowej, ale
réowniez o mediach katolickich 1 mlodziezowych, na czele z pismami ,Bravo”
1,,Popcorn” oraz programem publicystyczno-muzycznym ,,LLuz’?' emitowanym
w latach 80. 1 90. XX wieku przez Telewizje Polska.

7 perspektywy moich badan istotny jest przede wszystkim kontekst,
w jakim pojawily sie i funkcjonowaly magazyny dyskowe. Zrédet polskich
tresci tego typu nalezy upatrywaé w anglojezycznych zinach, do ktérych
demoscenowcy mieli dostep juz pod koniec lat osiemdziesigtych. Wéwczas ro-
dzima demoscena byla najwieksza w Europie Srodkowej, co wiazalo sie tez
z rozwojem diskmagéw?2. Markku Reunanen nazywa je forma niszowego
dziennikarstwa 1 najwazniejszym kanalem komunikacji dla tworcéow dem az
do upowszechnienia internetu?®. Za zasadne uwazam przypuszczenie, ze pa-
pierowe 1 dyskowe ziny wydawane w Niemczech, Holandii oraz innych krajach

6 P. Wasiak, Czy Neuromancer..., s. 5.

17 Szacuje sie, ze w 1992 roku kilkadziesiat tysiecy oséb korzystato z komputera domowego,
natomiast zaledwie kilka tysiecy udzielalo sie w ramach demosceny, zatem diskmagi miaty niepo-
rownywalnie mniejszy zasieg niz magazyny papierowe. Zob. tamze.

8 Tamze.

¥ Tamze, s. 9.

20 Tamze, s. 6.

2l Tamze, s. 11.

22 Tamze, s. 4.

2 M. Reunanen, Diskmags. Underground Journalism of the Demoscene, https://rhizome.
org/editorial/2010/may/20/diskmags-underground-journalism-of-the-demoscene/ [dostep: 6 listo-
pada 2019].
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Europy Zachodniej stanowily wzor nie tylko w kwestii sekcji tematycznych,
ale takze negatywnego podejécia do prasy gtéwnego nurtu. Wprawdzie trudno
wyodrebni¢ polska mainstreamowa prase komputerowa czy growa z poczatku
lat dziewieédziesiatych, gdyz w tym okresie dopiero rozpoczynat sie proces po-
pularyzacji interaktywnych mediéw w naszym kraju, jednak autorzy polskich
diskmagéw niemal od razu przyjeli strategie wydawania tytutéw alterna-
tywnych, dostepnych poza oficjalnym obiegiem i wystepujacych w opozycji do
»Bajtka” czy , Top Secret”. Jak opisuje Patryk Wasiak, twércy z premedytacja
nazywali siebie uzytkownikami, dystansujac sie od okreslenia ,redaktorzy”,
podpisywali swoje teksty wylacznie pseudonimami oraz dbali o to, by powsta-
waly rbézne nurty diskmagéw dotyczace Commodore 64 i Amigi?. Popular-
no$¢ nieformalnych wydawnictw demoscenowcéw moze mieé rowniez zwigzek
z niedostatkiem artykuléw w prasie drukowanej poswieconych wymienionym
mikrokomputerom.

W mojej ocenie wszystko to wskazuje, ze subkultura graczy (rozumiana
szeroko) rozwijala sie na tyle dynamicznie, ze bardzo szybko zostata dostrze-
zona przez inne, wezsze, Srodowisko uzytkownikéw komputeréw, ktore przy-
jelo wobec niej postawe kontestacyjna. Hipoteze te umacnia rowniez fakt, ze
czas najwiekszej popularnosci magazynow dyskowych, czyli lata 1990-19952°,
przypadat na okres popularyzacji komputeréw domowych, gier wideo oraz pra-
sy drukowanej po§wieconej tym zagadnieniom. Natomiast w polowie lat dzie-
wiecdziesiatych odnotowano malejace zainteresowanie diskmagami?®, co moim
zdaniem $cisle sie wiaze z rozwijajaca sie w Polsce kultura gier. Patryk Wa-
siak uwaza, ze znikniecie magazynow dyskowych bylo wynikiem wypierania
Commodore 64 oraz Amigi przez nowsze urzadzenia, a takze upowszechnia-
jacego sie dostepu do sieci internetowej, dzieki ktérej] komunikowano sie
na forach 1 kanalach IRC?. Ostatni argument wydaje sie jednak dyskusyjny,
dlatego ze potowa lat dziewieédziesigtych nie jest jeszcze okresem dynamicz-
nego rozwoju internetu w Polsce. Nieformalne pisma odeszly w zapomnienie
w czasie, kiedy zmienialo sie prawo dotyczace sprzedazy i1 kopiowania pro-
gramow, a rozne komputery oraz gry wideo stawaly sie na tyle dostepne, ze
stopniowo zwiekszata sie liczba ich uzytkownikéw. Tym samym odbiorcy no-
wego medium przestawali identyfikowaé sie z okreslona subkultura (growa,
demoscenowa), stajac sie po prostu graczami lub uzytkownikami komputeréow
na wzor szerokiego grona widzow lub czytelnikow.

% P. Wasiak, Czy Neuromancer..., s. 5.
% Tamze, s. 2.

26 Tamze, s. 6.

2T Tamze.
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5.2. Oswajanie nowych mozliwosci
— targi, internet i rzeczywisto$é wirtualna

Obserwacje badaczy analizujacych zawarto$¢ magazynéw hobbystycz-
nych, wypowiedzi os6b, ktore przed laty nalezaly do zespotéw redakcyjnych
oraz lektura samych pism pozwalaja dostrzec wielo$é 1 ré6znorodnosé obsza-
réow, w ktorych dziennikarze wptywali na czytelnikow. Oprocz opisanych juz
w tej pracy elementdéw nalezy wyrdznié takze dziatania majace na celu przybli-
zenie odbiorcom wiadomosci z tak zwanego wielkiego $wiata, czyli zagranicz-
nych targdéw, wystaw oraz prezentacji, do ktérych gracz mieszkajacy w Polsce
lat dziewiecédziesiatych nie mial tatwego dostepu. W potowie dekady dzienni-
karze pisali nie tylko o nadchodzacych premierach gier czy projektach, nad
ktérymi pracowaly popularne studia, ale tez o nowinkach technicznych pre-
zentowanych na miedzynarodowych branzowych spotkaniach, sprawiajac, ze
magazyny stanowily zarazem istotne Zrédlo informacji na temat $wiatowych
trendéw w zakresie elektronicznej rozrywki. Od 1994 roku przedstawiciele
redakeji ,,Secret Service” wyjezdzali na organizowane dwa razy w ciagu roku
targi ECTS?, odbywajace sie w Londynie. Po powrocie redaktorzy publikowali
obszerne, urozmaicone fotografiami relacje, w ktérych wyjasniali, czym jest ta
wystawa oraz jaka ranga cieszy sie wérdd tworcéw 1 dziennikarzy. Opisywali
og6lny kierunek rozwoju przemystu growego zarysowany na targach i charak-
teryzowali krétko obecnych w Londynie wystawcéw oraz prezentowane przez
nich projekty. Istotna czescia tych relacji byly takze krotkie wzmianki o naj-
ciekawszych grach, jakie mialy sie wkrétce ukazaé na rynku.

Materiaty dotyczace zagranicznych branzowych wydarzen ukazywaly sie
tez w innych magazynach hobbystycznych. Zazwyczaj miaty podobna struktu-
re 1 zawartos¢ do scharakteryzowanej powyze) relacji z ECTS opublikowane;j
w ,Secret Service”. Pomimo pewnej schematycznoéci artykuly te cieszyly sie
duza popularnoécia wérédd czytelnikéw, gdyz stanowity jedyne Zrédio informa-
cji. Ilekro¢ w ktéoryms$ z pism publikowano relacje z targéw gier wideo, has-
lo promujace artykul umieszczano w widocznym miejscu oktadki. Obszerny
tekst obowiazkowo ilustrowaly zdjecia, a autorzy starali sie przekonaé odbior-
cow, ze dzieki obecnoéci na targach zdobyli wiedze, ktorej nikt oprécz nich nie
posiada. Zatem wiadomos$ci dotyczace nowinek sprzetowych, nadchodzacych
premier oraz obietnic sktadanych przez preznie rozwijajace sie studia produ-
kujace gry byly intensywnie promowane. Udziatl dziennikarzy oraz tworcéow
w miedzynarodowych wydarzeniach branzowych stanowit réwniez okazje do
tego, by zaakcentowaé¢ zachodzace w Polsce zmiany. W numerze 10/1994 pis-
ma ,,Gry Komputerowe” zamieszczono relacje z jesiennej edycji londynskiego
ECTS, w ktérej podkre§lano, jak wazny dla europejskiej branzy gier statl sie
polski rynek:

2 European Computer Trade Show (ECTS) — wystawa organizowana od 1989 roku, sku-
piajaca osoby zwiazane z europejskim przemysltem gier wideo. Targi byly niedostepne dla graczy,
wstep mogli uzyskac jedynie tworcy, dziennikarze i sprzedawcy.
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Bez wzgledu na to, jak bardzo owocne byly negocjacje, juz dzi§ mozemy stwierdzié, ze obec-
no$é¢ Polakéw na tych targach byla najlepsza reklama naszego kraju. Dalo sie odczué, ze
przedstawiciele polskich ekip byli traktowani bardzo powaznie i rozmowy byly zupelnie inne,
niz mialo to miejsce na wiosennej edycji ECTS. Teraz po wprowadzeniu ustawy o ochronie
wtasnoéci intelektualnej 1 zmianie profilu polskiego rynku (nawet teoretycznie) z catkowicie
pirackiego na bardziej cywilizowany, zachodni partnerzy dostrzegli w Polsce duzy rynek
zbytu dla swoich wyrobow?.

Zacytowany fragment artykulu dawat czytelnikom nadzieje na poprawe
sytuacji zwigzanej z ograniczonym dostepem do legalnych kopii gier wideo.
Autorzy przedstawili optymistyczng wizje przysztoéci, przekonujac, ze udziat
w targach zaowocuje realng zmiana w kwestii dostrzegania odbiorcéw z Pol-
ski przez zagraniczne firmy. Nie podano zadnych konkretéw w zwiazku ze
wspomnianymi negocjacjami, ale nie przeszkodzilo to redaktorom rozbudzié
oczekiwan odbiorcéw na komercyjny rozwdj elektronicznej rozrywki w na-
szym kraju. Podobny wydzZzwiek mial tez tekst zamieszczony niemal dwa lata
pézniej w ,,Secret Service”. Piotr Mankowski pisal o wiosennej edycji ECTS
1996, informujac, ze wprawdzie Polsce daleko do rynku niemieckiego, ktory
dominuje w Europie pod wzgledem sprzedazy gier wideo, ale sytuacja wkrétce
sie zmieni, poniewaz wiekszoé¢ prezentowanych na targach gier bedzie miata
polskie premiery w tym samym czasie, co w krajach zachodnich®.

Dziennikarze czesto wspominali takze o prestizu wynikajacym z faktu,
ze dana redakcja wystata delegacje na kluczowe dla branzy miedzynarodo-
we wydarzenie. Podkre§lano, ze ECTS to najwieksza 1 najwazniejsza impreza
tego typu, dlatego tez: ,do Londynu zawitala liczna grupa polskich dystrybu-
toréw gier oraz nie mniej liczna ekipa dziennikarzy ze wszystkich liczacych
sie czasopism traktujacych o grach komputerowych”'. Udziat w targach byt
postrzegany jako$ co$§ bardzo istotnego, §wiadczacego nie tylko o sukcesie pra-
sy growej, ale niemalze nobilitacji catego kraju, w ktérym rozwija sie kapita-
listyczna gospodarka. W ksiazce Duchologia polska Olga Drenda przypomi-
na, ze w pierwszej polowie lat 90. XX wieku przekaz medialny bardzo czesto
koncentrowal sie na przedstawianiu niedostepnych do niedawna towardéw,
ushug oraz biznesowych negocjacji z zachodnimi partnerami. Autorka opisu-
je miedzy innymi reklamy telewizyjne, plakaty 1 nowo powstale czasopisma,
w ktorych kreowano pozytywny obraz polskiego konsumenta 1 przedsiebiorcy.
Drenda przytacza przyklad miesiecznika ,,Sukces” z 1991 roku, zawierajace-
go reklame prywatnych linii lotniczych Janusza Leksztonia, a takze oglosze-
nia oferujace czytelnikom rzekomo sprawdzone sposoby na zarobienie duzych
pieniedzy®?. Wspomina o ukazujacych sie woéwczas podrecznikach 1 poradni-
kach dla os6b, ktore chcialy odnieéé sukces w prowadzeniu firmy, poniewaz
ich oktadki zdobily postaci przywolujace skojarzenia ze $§wiatem miedzyna-
rodowych intereséw oraz skomplikowanych operacji finansowych. Przytacza

2 M. Suchocki, L. Krowicki, Raport z targéw, ,,Gry Komputerowe” 1994, nr 10, s. 33.
30 P. Mankowski, Spring 96, ,Secret Service” 1996, nr 6, s. 6.

31 Relacja z targéw ECTS 95, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 10, s. 5.

32°0. Drenda, Duchologia polska. Rzeczy i ludzie w latach transformacji, Krakéw 2016.
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przyktad ,,Gazety Wyborczej”, w samych superlatywach opisujacej publikacje
promocyjna, ,w ktére] wystepuje Polska na wysoki polysk. Polska moéwigca
o sobie jezykiem $§wiatowego biznesu, przedstawiajaca sie jako partner do pro-
wadzenia interes6w”?,

Odbiorcom tego rodzaju materialdw poczatek lat dziewiecdziesiatych
mial sie jawi¢ jako czas pelen oczekiwan, marzen i1 nadziei na to, ze dzieki
przemianom polityczno-gospodarczym ich zycie odmieni sie na lepsze. Dlatego
tez media tak chetnie budowaly przekaz oparty na ukazywaniu Polakéw jako
konsumentéw zagranicznych towaréw oraz przedsiebiorcoéw, ktorzy idealnie
odnalezli sie w kapitalistycznej gospodarce. Uwazam, ze w ten trend czeSciowo
wpisywaly sie takze magazyny hobbystyczne. Wprawdzie redaktorzy czesto
zwracall uwage na problemy trawiace polski rynek gier wideo, ale juz chocby
w artykutach na temat miedzynarodowych branzowych wydarzen pozwalali
sobie na narracje przedstawiajaca polskich tworcow 1 przedsiebiorcéw jako nie-
ustepliwych negocjatoréw, dyktujacych warunki zagranicznym firmom. Row-
niez samych siebie ukazywali jako znawcéw, przed ktorymi targi w Wielkiej
Brytanii czy Stanach Zjednoczonych nie maja zadnych tajemnic, cho¢ trudno
w to uwierzy¢, gdyz dziennikarze z Polski zaczeli bra¢ udziat w tego typu wy-
darzeniach dopiero od lat dziewiecdziesigtych. Co wiecej, nie wszystkie do-
niesienia zostaly napisane przez rzeczywistych uczestnikéw wspomnianych
imprez. Przyklad stanowi relacja z tak zwanego E3, czyli Electronic Enter-
tainment Expo, opublikowana w pismie ,,Gry Komputerowe”. Juz we wstepie
redakcja przyznaje, ze:

Digital Multimedia Group — jedna z najwiekszych polskich firm zajmujacych sie dystrybucja
oprogramowania na CD — nie przepusécita takiej okazji jak Targi w Los Angeles i wystata
tam ekipe w postaci Pana Marcina Turskiego, szefa firmy. Tym razem my nie przepuscili-
$my takiej okazji i po przejrzeniu zdjeé 1 kasety wideo z relacja z targéw oraz arcyciekawe;j
rozmowie z Panem Marcinem Turskim, mozemy przyblizy¢ Wam te nowa, wielka impreze
komputerowa?.

Przekaz docierajacy do czytelnikéw magazynow hobbystycznych czesto
mial zatem wieloznaczny charakter. Z jednej strony dziennikarze starali sie
przekona¢ odbiorcéw, ze polski rynek dojrzal do tego, by oczekiwaé od za-
chodnich firm dostrzezenia graczy czekajacych na nowe produkcje. Podobnie
rodzimych twércow 1 dystrybutorow przedstawiano jako waznych partnerow
biznesowych:

Mozna ryzykowaé stwierdzenie, ze Polacy mieli na ECTS najliczniejsza reprezentacje spo-
$réd wszystkich Panstw Europy Srodkowo—Wsohodniej (mowa oczywiscie o gosciach, bo
nikt sie nie wystawial). Radosny ttumek, zapomniawszy o krajowych niesnaskach wesoto
okupowal lokale gastronomiczne i stoiska, wymieniajac toasty, pochlebstwa i drobne zlo-
§liwoéci. Dziennikarze zbierali materialy, przedstawiciele firm zatatwiali nowe kontrakty.
Choc¢ oficjalnie nikt nie chcial sie jeszcze wypowiadaé — wiemy, ze wiekszoé¢ firm umocnita
swoje stosunki z zachodnimi partnerami, a nawet nawiazata nowe kontakty. [...] Generalnie

3 Tamze.
3 Relacja z Targow, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 7-8, s. 12.
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widaé, ze zachodnie firmy zaczynaja traktowacé polski powaznie (m6éwi sie nawet o otwarciu
polskiego przedstawicielstwa jednego z najwiekszych §wiatowych producentéw)?>.

Jednak z drugiej strony na podstawie lektury 6wczesnych artykuléw moz-
na zaobserwowacé, ze targowy przepych oraz konsumencki styl zycia zachod-
nich uzytkownikéw nowego medium robily na dziennikarzach duze wrazenie.
Zatem pisano zar6wno o powaznych negocjacjach 1 zonglujacych wizytowkami
przedstawicielach firm, ktérzy swoj status podkreslali eleganckim ubiorem?®,
jak 1 zachwycano sie prezentowanymi na targach towarami lub ogélna atmo-
sfera, podkreslajac, ze bylo: ,,czadowo, odlotowo 1 hiciorowato”’.

Londyn, Grand Hall, Olympia,
10-12 wrzesnia 1995
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) IL. 5. Relacja z targéw ECTS 1995
Zrédio: ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 10, s. 5.

Aleksy Uchanski byl w owym czasie jednym z redaktoréw, ktorzy odwie-
dzali miedzynarodowe targi, i z jego wypowiedzi wynika, ze opisywane w ma-
gazynach kontakty polskich przedsiebiorcéw z zagranicznymi firmami w rze-
czywistoéci odbiegaly od nakre$lonych wyobrazen:

3% ECTS Autumn °95, ,,Gambler” 1995, nr 10, s. 53.
36 Tamze.
3T Relacja z targow ECTS ‘95, ,Gry Komputerowe” 1995, nr 10, s. 5.
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Przynajmniej na poczatku to my$my tam® byli bardzo egzotyczni i bardzo niewazni jako
dziennikarze z Polski. Ten tam Anglik, co siedzial w tej budce, to nawet jak on odpowiadal za
calg Europe, a czesto tak byto, to wiedziat, ze co$ sprzeda u siebie, we Francji, w Niemczech,
ale Polska? Wiele z tych gier w ogdle nie trafiato do sprzedazy w Polsce, albo oni o tym nie
wiedzieli, ze trafiaja, bo ja przypominam, ze na poczatku to doéé czesto bylo tak, ze bez mata
cale portfolio gier sprzedawanych na Zachodzie mozna bylo dosta¢ w Polsce, ale czesto dla
tych mniejszych tytutéw to bylo na zasadzie eksportu paru pudetek, ktére w zwiazku z tym
byly czasem w Polsce wyraznie drozsze niz te w Londynie. W hurtowni brytyjskiej polski
nawet nie wydawca, tylko poérednik, dystrybutor, wtasénie to stowo trzeba by tu przywotaé,
kupowal karton pudetek siedemnastu réznych gier, po pie¢ z kazdej. W ten sposéb gra byta
do dostania w Polsce, ale ten biedny jej zachodni wydawca i producent nawet o tym nie
wiedzial, bo to byla éladowa ilo$¢. Duzo nizej w tancuchu dystrybucji sie oddzielato na ta
kropelke, ktora trafiata do Polski. W latach dziewieédziesiatych okej, Electronic Arts miato
wydawece polskiego 1 pare jeszcze tych wiekszych firm, no Motion Software powiedzmy czy
kilka takich. Natomiast bardzo wiele firm po prostu w swoim pojeciu nie sprzedawalo gier
w Polsce. Takze byliSmy egzotyczni tam, przynajmniej na samym poczatku®.

Powyzszy komentarz ilustruje rozdzwiek miedzy narracja prowadzong
przez pisma dla graczy a faktyczna pozycja polskich twoércow czy dystrybuto-
réw w europejskim przemyséle gier wideo. Pokazuje rowniez, ze proces wpro-
wadzania legalnej dystrybucji na polski rynek trwatl kilka lat i nie zawsze
odbywal sie droga oficjalnych spotkan i regulacji. Okres najwiekszych zmian
przypadat na potowe lat 90. XX wieku, kiedy wiele rodzimych firm prébowato
pozyskaé gry zachodnich wydawcéw?®. W tym czasie dziennikarze piszacy dla
magazynow hobbystycznych przygladali sie zagranicznemu rynkowi i z zapa-
tem przekazywali czytelnikom informacje na temat najéwiezszych produkeji,
debiutujacych urzadzen wykorzystywanych do grania czy tez nowych sposobéw
kreowania wirtualnej rzeczywistoéci. Zwlaszcza ten ostatni przyklad wydaje
sie interesujacy, gdyz dobrze ilustruje jedna z funkcji, jaka petnili 6wczeéni
redaktorzy. W latach dziewiecédziesiatych byli bowiem pos$rednikami miedzy
fanami interaktywnych treéci a szeroko pojeta branza. Wprawdzie w ostatniej
dekadzie XX wieku nie musieli juz wyjasniaé czytelnikom, czym sa gry i w jaki
sposéb nalezy z nich korzystaé, gdyz polscy uzytkownicy ten etap mieli juz
za soba, ale uczestniczyli w miedzynarodowych targach i mieli mozliwo$¢é te-
stowania nowych rozwiazan technicznych. Tego typu wydarzenia pozostawa-
ly wowcezas poza zasiegiem wiekszoéci graczy z Polski, dlatego dziennikarze
growi po raz kolejny ksztattowali oczekiwania oraz opinie odbiorcow.

Zagadnienie rzeczywisto$ci wirtualnej coraz czeSciej zreszta pojawialo
sie na tamach polskich magazynéw hobbystycznych. Od polowy lat dziewiec-
dziesiatych redaktorzy coraz czeéciej wspominali o postepach w rozwoju tej
techniki, wyrazajac nadzieje, ze spopularyzowanie konkretnych urzadzen
umozliwi odbiorcom do$wiadczenie cyfrowe] rzeczywisto$ci w niespotyka-
nym weczeéniej stopniu. W numerze 6 z 1995 roku magazynu ,,Secret Service”

38 Aleksy Uchanski odnosi sie do targéw ECTS w Londynie.

3 Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktéry przeprowadzilam 7 stycznia 2019 roku.

4 M. Kosman, Nie tylko WiedZmin. Historia polskich gier komputerowych, Warszawa
2015, s. 176.
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zamieszczono przeglad helméw do rzeczywistoSci wirtualne), ktére co najmniej
jeden z czlonkéw redakeji testowal podezas targéw w Londynie. Marcin Goérecki
krétko opisat swoje wrazenia, dotaczajac do tekstu zdjecia dokumentujace uzyt-
kowanie pieciu dostepnych wtedy maszyn takich jak: VFX1, CyberMaxx, 7th,
I-Glasses 1 3D Max Glasses*'. Wprawdzie juz we wstepie redaktor stwierdza, ze
helmy weciaz nie sa doskonate 1 nadal wymagaja wielu testéw oraz poprawek,
a w dalszej czesci artykulu narzeka miedzy innymi na zmeczenie wzroku oraz
brak swobody ruchéw podczas uzytkowania, jednak relacje konczy optymistycz-
nym stwierdzeniem, ze wszystkie modele bedzie mozna wkrétce kupi¢ w Polsce*?.

Kilka miesiecy pdzniej do redakcji ,,Gier Komputerowych” trafit zestaw
VFX1 udostepniony przez firme Pearl. Testowanie sprzetu przedstawiono
czytelnikom w formie krétkiej fotorelacji uzupetnionej o zwiezle komentarze
wyrazajace entuzjazm, gdyz kazdy ,,chcial wdzia¢ na glowe owo cudo o ktérym
tyle styszat”3. Oproécz kilku zdawkowych haset oraz zdje¢ dziennikarzy rze-
komo zatopionych w wirtualnej rzeczywistosci nie podjeto wszakze préby me-
rytorycznej oceny tego urzadzenia. Material ten stanowil jedynie zapowiedz
tematu, ktory obiecano rozwinaé¢ w kolejnym numerze. Zobowigzano sie bo-
wiem do publikacji charakterystyki VFX1 oraz opinii redaktoréw korzystaja-
cych z wypozyczonego sprzetu. Obietnicy jednak nie dotrzymano, co pozwala
przypuszczad, ze uzytkowanie helmu okazato sie zbyt wymagajace lub tak nie-
satysfakcjonujace, ze postanowiono sprawe przemilczed.

W latach dziewiecdziesiatych kwestie zwiazane z rzeczywistoscig wirtual-
ng budzily duze zainteresowanie zaréwno wéréod zagranicznych, jak i polskich
uzytkownikéw komputerow. Choé prototyp wspélczesnych helmoéw i gogli VR
zostal stworzony juz w 1968 roku przez Ivana Sutherlanda*, dopiero kilka
dekad pézniej pomyst przerodzit sie w komercyjne projekty. W latach 60. 1 70.
XX wieku komputery wcigz byly zbyt kosztownymi maszynami o stosunkowo
niskiej mocy obliczeniowej, by marzenia o zanurzeniu w wirtualna rzeczywi-
sto§¢ mogly sie spelnié*>. Dopiero kolejne dwie dekady przyniosly znaczacy
postep, miedzy innymi mozliwo§¢ generowania grafiki w czasie rzeczywistym,
co sprawito, ze w ostatnim dziesiecioleciu XX wieku powstato wiele urzadzen
teoretycznie umozliwiajacych nowy sposéb nawigowania w cyfrowe) przestrze-
ni. Jak zauwaza John Vince, wiekszo§¢ z 6wczesnych projektow byta niedosko-
nata oraz nieprzystosowana do dtugiego uzytkowania, a ponadto cze$¢ odbior-
cow nie czula sie pewnie, zakladajac izolujace od otoczenia helmy 1 okulary*®.
Mimo to mniej lub bardziej udane zestawy do rzeczywistosci wirtualnej za-
czely sie pojawiaé na miedzynarodowych targach oraz pokazach, a ich tworcy
rozbudzali wyobraznie fandéw elektronicznej rozrywki, obiecujac szybkie wpro-
wadzenie projektow do komercyjnego obiegu.

41 M. Goérecki, Virtual Reality w domu?, ,Secret Service” 1995, nr 6, s. 50.

42 Tamze.

* Virtual Reality juz tu jest, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 10, s. 37.

4 J. Vince, Essential Virtual Reality Fast. How to Understand the Techniques and Potential
of Virtual Reality, London 1998, s. 4.

4 Tamze.

4 Tamze.
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Réwniez polscy dziennikarze nie pozostali obojetni na wiesci o wirtualne;j
rzeczywistos$ci. Niemalze kazde pismo dla graczy ukazujace sie w potowie lat
dziewiecdziesiatych publikowato artykuly na temat nadchodzacej rewolucji
w odbiorze gier wideo. Redaktorzy podchodzili do sprawy z duzym entuzja-
zmem 1 nawet jesli w praktyce korzystanie z rzeczywistosci wirtualnej okazy-
walo sie rozczarowujace, raczej podkreslano pozytywne cechy tego doswiadcze-
nia, wyrazajac jednocze$nie nadzieje, ze producenci poszczegdlnych maszyn
wkroétce je usprawnia. Podobnie podchodzono do wysokiej ceny helmoéw, liczac,
ze w ciagu kilku lat wiekszo$¢ graczy w Polsce bedzie mogla sobie pozwolié
na ich zakup. Redaktor magazynu ,Reset” w 1997 roku poréwnal VFX1 do
czytnikéw CD-ROM, ktoére: ,jeszcze dwa lata temu nalezaly do akcesoriow
luksusowych, obecnie sg tak pospolite jak myszka czy karta dzwiekowa. Nie
zdziwitbym sie, gdyby za rok, dwa réwniez helmy wirtualne staty sie niezbed-
nym elementem konfiguracji domowych komputeréw”*’. Dalej autor tekstu
o wymownym tytule Wirtualna rzeczywistos¢ ujarzmiona do$¢ szczegbéltowo
opisuje dziatanie hetmu, ktory juz dwa lata wczeéniej zaistnial w §wiadomosci
czytelnikéw za sprawa pism ,Secret Service” 1, Gry Komputerowe”. Redaktor
wspomina o siedmiu grach dostepnych na to urzadzenie, chwali wygode hel-
mu 1 doradza, ze w trakcie uzytkowania lepiej przyjaé pozycje siedzaca niz
stojaca. Nastepnie relacjonuje swoje wrazenia, przekonujac czytelnikow, ze
doS$wiadczenie wirtualne) rzeczywistosci jest wyjatkowe 1 zupelnie rézne od
tradycyjnego eksplorowania gier wideo:

Wrazenia z helmu sa niesamowite. Naprawde. Krétkie prezentacje na targach zupelnie nie
oddaja mozliwo$ci urzadzenia 1 nic dziwnego jeéli ustyszysz od kumpla lekcewazace — eee,
myélalem ze bedzie fajniej. [...] Przed uzyciem trzeba hetm dopasowaé do swoich oczu: nare-
gulowaé ostroé¢ w szktach i ustawié¢ odstep miedzy nimi. Wtedy widaé jeden spdjny i wyraz-
ny obraz [...]. Potem trzeba nauczy¢ sie regut poruszania w wirtualnym krajobrazie. Mniej
wiecej pot godziny treningu wystarcza, by poruszac sie pewnie 1 skupi¢ sie wylacznie na grze.
Okazuje sie, ze stare trojwymiarowe strzelaniny nabieraja nowego blasku. WyobraZz sobie
taka akcje: whiegam po schodach na podwyzszenie w DOOM, zeby zebraé¢ bonus. Obracam
sig, by zej$¢ na dét 1 czuje... najprawdziwszy lek wysokosci. Badam nowe pomieszczenie,
nagle czuje jak jakis§ potwoér wali we mnie seria. Szukam go za plecami. To nie jest klikanie
strzatkami na klawiaturze, ja wroga szukam naprawde — zerkam nerwowo na prawo, lewo,
obracam sie kilka razy. Mam wrazenie, ze reka z wyciagnieta spluwa w moim polu widzenia
stata sie moja reka z wyciagnietym Cyberpuckiem. Po pokonaniu pierwszego poziomu nie
jestem w stanie bez zdejmowania helmu stwierdzié¢ czy siedze przodem do komputera, czy
moze frontem do okna. Wtopitem sie w Swiat gry*®.

Tego typu barwne opisy niewatpliwie wplywaly na wyobraznie czytelni-
kow, ktorzy w wiekszosci nie mieli okazji, by samodzielnie przetestowac urza-
dzenia. Opierali sie zatem na zdaniu zaufanych dziennikarzy, ktérzy dzieki
fragmentom takim jak przytoczony powyzej kreowali wyobrazenia na temat
nawigowania w wirtualnej rzeczywisto$ci. Tym samym kolejny raz ujawnia
sie funkcja dziennikarza growego jako poérednika miedzy producentami gier,

4T Wirtualna rzeczywistos$é ujarzmiona, ,Reset” 1997, nr 5, s. 77.
4 Tamze.
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oprogramowania czy sprzetu a graczami, ktorzy w latach dziewieédziesiatych
mieli nikle szanse na to, by samodzielnie zweryfikowaé informacje podane
w czasopismach. Zatem je$li dziennikarze pozytywnie oceniali zestawy do
rzeczywistosci wirtualnej, piszac, ze dzieki nim odbidr interaktywnych teks-
tow jest ciekawszy, pelniejszy 1 bardziej angazujacy, to czytelnicy mieli prawo
uwierzy¢ ich opinii i oczekiwad, ze wkrotce urzadzenia trafig do sklepéw.

W 1998 roku w magazynie ,,Gambler” ukazal sie obszerny artykut na te-
mat techniki, ktora juz kilka lat wczeséniej zaistniala w éwiadomosdci graczy
jako rozwiagzanie majace wkrétce upowszechnié sie wérod fandw elektroniczne;j
rozrywki. Tekst zatytulowany Rzeczywistosé czy utopia?*® zawiera doé¢ doklad-
ne wyjasnienie, w jaki sposéb dzialaja urzadzenia umozliwiajace zanurzenie
w rzeczywisto$cl wirtualnej, takie jak okulary migawkowe, wyswietlacze sta-
nowiace kluczowy element helméw (nazywanych tez kaskami cybernetyczny-
mi) czy tez dotaczane do zestawdéw kontrolery. Tekst ten jest znacznie bardziej
merytoryczny 1 wywazony niz wczesniej opisywane artykuly, poniewaz autor
nie tylko podaje informacje na temat poszczegélnych rozwiazan technicznych,
ale tez w bardziej racjonalny sposéb pochodzi do korzystania z rzeczywistosci
wirtualnej w warunkach domowych. Podkre§la bowiem, ze ceny urzadzen sa
bardzo wysokie, gdyz wahaja sie od kilku do kilkudziesieciu tysiecy dolaréw,
co w naturalny sposéb stanowi niemozliwa do pokonania bariere dla graczy
z Polski. Autor wspomina réwniez o tanszych helmach VR takich jak entu-
zjastycznie opisywany w innych pismach model VFX1, uéwiadamiajac czytel-
nikom, ze tego typu konstrukcje wySwietlaja obraz w niskiej rozdzielczo$ci
1 z ograniczong, liczbg koloréw. Ponadto tansze helmy sa tak niewygodne, ze
bol 1 zawroty glowy pojawiaja sie juz po kilku minutach uzytkowania. Redak-
tor przestrzega takze przed konsekwencjami zdrowotnymi, wprost przyznajac,
ze niedrogie kaski moga mie¢ negatywny wplyw na samopoczucie, powodujac
mdloéci, béle glowy, a nawet pogorszenie wzroku®.

W poréwnaniu z przytoczonymi wcze$niej opiniami dziennikarzy na te-
mat zestawéw do wirtualnej rzeczywistoSci artykul zamieszczony w piSmie
,Gambler” krytycznie odnosi sie do jakoSci dostepnych na rynku zestawow
oraz mozliwo$ci ich szybkiego upowszechnienia wérod polskich uzytkowni-
kéw. Nie oznacza to, ze redaktor naklania do rezygnacji z marzen o intensyw-
niejszym odbieraniu cyfrowego $wiata, poniewaz snuje fantazje o grach VR
pozwalajacych:

przenie$é sie w zupelnie inny, lepszy $wiat. Swiat, w ktérym my, pozbawieni wad superbo-
haterowie, mozemy spelni¢ swe najskrytsze marzenia: obroni¢ Ziemie przed najazdem wro-
gich kosmitéw, zmienié tor lotu asteroidu zagrazajacego naszej planecie, rozkocha¢ w sobie
najpiekniejsze dziewczyny’'.

19 Rzeczywistosé czy utopia?, ,Gambler” 1998, nr 9, s. 56-61.
5% Tamze, s. 60—61.
5 Tamze, s. 56.
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Jednakze tym razem redaktor wyraznie stawia granice miedzy oczeki-
waniami a rzeczywisto$cig drugiej poltowy lat 90. XX wieku, w ktdrej nie bylo
mozliwe powszechne korzystanie z zestawéw VR. Tekst konczy sie stwierdze-
niem, ze chociaz powstalo kilka typéw urzadzen do rzeczywistosci wirtual-
nej, to weiaz nie pojawila sie wystarczajaca liczba gier, by mozna bylo przewi-
dywaé, ze technika ta szybko trafi do wiekszoSci mito$nikéw elektronicznej
rozrywki®?.

Koniec ostatniej dekady XX wieku byl zatem okresem wzrastajacej $wia-
domosci redaktoréow w zakresie prezentowanych na zagranicznych targach no-
winek technicznych. Gdy w polowie lat dziewieédziesiatych polskie redakcje
zaczely wysytaé pracownikow na branzowe wydarzenia odbywajace sie w Eu-
ropie Zachodniej, dziennikarze z duzym entuzjazmem podchodzili do reklamo-
wanych na targach rozwigzan takich jak zestawy do rzeczywistoSci wirtual-
nej. Pozytywnie oceniano nowa forme rozrywki, rzekomo juz popularna wéréd
zachodnich uzytkownikdéw, oglaszajac, ze wynalazek wkrétce trafi réwniez do
polskich graczy. Dopiero pod koniec dekady zaczeto publikowaé wiecej] wywa-
zonych opinii, opierajac sie na dluzszych testach konkretnych urzadzen, a nie
zastyszanych pogloskach czy kilkuminutowej sesji grania w trakcie targow.
Swiadczy to zaréwno o wzrastajacej Swiadomosci redaktoréow, jak 1 o ugrunto-
wane]j pozycji gier wideo jako osobnego medium.

Wprowadzanie czytelnikéw w nowe rozwigzania z branzy gier wideo bylo
zadaniem, ktore przyjely na siebie redakcje pism hobbystycznych. W drugiej
potowie lat dziewieédziesiatych pisano o nowych grach, konsolach, ulepsze-
niach komputeréw domowych, zestawach do rzeczywistosci wirtualnej, a takze
o sieci internetowej. Artykuty dotyczace internetu w duzym stopniu przypomi-
naly teksty, ktore na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku mialy za zadanie przy-
blizy¢ odbiorcom specyfike gier wideo. Prébowano zatem zdefiniowaé, czym
jest sie¢ komputerowa, wyttlumaczy¢, jak dziala, a przede wszystkim pokazad,
do czego moze by¢ przydatna i co nalezy zrobié, jesli uzytkownik chce sie do
niej podtaczyé. Réznice stanowi jednak fakt, ze tym razem pisma dla graczy
nie byly jedynym Zrédlem informacji, poniewaz réwnolegle rozwijata sie pra-
sa informatyczna oraz pojawialy sie publikacje ksiazkowe zawierajace szereg
porad dotyczacych wielu zagadnien zwigzanych z uzytkowaniem komputera,
w tym opis mozliwosci, jakie zapewnia dostep do internetu. Niemniej redakcje
magazynow o grach wideo réwniez dostrzegly potencjal nowego wynalazku.

W pi$mie ,,Gambler” wydanym w czerwcu 1996 roku kwestie zwigzane
z ogélnoéwiatowaq, siecig staly sie tematem miesiaca. We wstepie Rafat Wiosna
uprzedza, ze podane przez niego wskazowki 1 wyjasnienia przydadza sie gtow-
nie laikom, stawiajacym pierwsze kroki w internetowym S§wiecie. Zapozna-
wanie z tematem rozpoczyna od préby utworzenia definicji, zaznaczajac przy
tym, ze zjawisko jest tak rozlegle, ze trudno w jednym zdaniu ujacé jego istote:
,Ogdlnie méwiac — Internet to wirtualny twoér, zrzeszajacy ogromna liczbe lo-
kalnych 1 rozleglych sieci komputerowych, laczacy je w jedna sie¢ o zasiegu

52 Tamze, s. 61.
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ogolnoswiatowym™?, W tekscie znalazlo sie tez miejsce na zarys historii po-
wstania internetu, wyttumaczenie, w jaki sposob odbywa sie migracja danych
oraz przekroj atrakeji, do ktorych dostep zyskuja uzytkownicy sieci. Jako gtow-
ng zalete autor wymienia zniesienie barier geograficznych, czyli mozliwoéé
dziatania 1 komunikowania z innymi pomimo znacznych odlegtosci. W tym
konteks§cie wspomina o poczcie elektronicznej, mozliwosci przesytania plikow
miedzy komputerami, uczestniczeniu w rozmowach prowadzonych w grupach
dyskusyjnych czy szansie porozmawiania przez internetowy telefon®. Autor
szerze] omawia zasade dzialania czatéw IRC (Internet Relay Chat), podajac
przy tym nazwy konkretnych, dostepnych na serwerze kanaldéw, ktore jego
zdaniem sa warte uwagi (na przyktad ogdlnotematyczna grupa o nazwie #pol-
ska czy watek dla mitoénikéw Amigi #amigapl)®®. Przypomina réwniez, ze po-
rzadku dyskusji pilnuje operator, ktory moze zadecydowaé o odebraniu gtosu
osobie tamiacej regulamin, a rozmowy moga by¢ inicjowane przez boty.
Oprécz ushugi IRC zdaniem Rafata Wiosny w internecie warto tez za-
interesowacé sie mozliwo$cig odbycia wideokonferencji za pomoca programu
CU-SeeMe, ktéry umozliwia jednoczesny przesyl obrazu i dzwieku, a takze
odwiedzaniem stron WWW. Autor tak wyjasnia, czym jest World Wide Web:

Ta ustuga przyczynita sie w znacznym stopniu do popularyzacji Internetu wéréd szarych
zjadaczy bajtéw. Niemal kazda liczaca sie firma ma swoja strone WWW, a oprécz tego nie-
zliczone rzesze indywidualnych uzytkownikéw tworza wlasne strony (tzw. homepage), ktore
moga zawieraé dokladnie wszystko — od spraw komputerowych, przez sztuke (wirtualne
muzea, wycieczki po znanych budowlach historycznych) oraz nauke, po rozrywke 1 sport°®.

W dalszej czesSci tekstu pisze o programach potrzebnych do przegladania
stron internetowych, a takze podaje adresy kilkunastu miejsc, ktore jego zda-
niem moglyby zaciekawié¢ czytelnikow. Wérdd nich znalazly sie miedzy innymi
strony wydawcy ,,Gamblera”, pisma ,,Playboy”, filmu Toy Story oraz wyszuki-
warki AltaVista. Natomiast w zakonczeniu artykulu znajduja sie informacje
o tym, jaki komputer i modem trzeba posiadaé, by skorzystaé z nowego wy-
nalazku, oraz gdzie mozna wykupi¢ ustuge dostepu do internetu. Redakcja
magazynu intensywnie promowalta korzystanie z sieci, namawiajac odbiorcow
do tego, by dotaczyli do grona internautéw. Na miesiac przed publikacja owego
tekstu pojawila sie informacja, ze 1 maja 1996 roku powotany zostanie Klub
Internetowy Gamblera uprawniajacy do korzystania ze znizek w jednej z war-
szawskich kawiarni internetowych®”. W numerze sierpniowym utworzono ru-
bryke na temat réznych zagadnien, ktére moga nurtowac uzytkownikéw sieci.
Pierwszy temat dotyczy sposobow wyszukiwania informacji oraz wlasciwego
formutowania pytan®®, kolejne zagadnienia opisywane na przestrzeni kilku

% R. Wiosna, Internet know-how, ,Gambler” 1996, nr 6, s. 60.

5 Tamze, s. 62.

% Tamze.

5% Tamze, s. 60.

" Internet dla kazdego, ,Gambler” 1996, nr 5, s. 94.

% W. Setlak, Internet — szukanie kropli w morzu, ,Gambler” 1996, nr 8, s. 78-79.

o
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lat to miedzy innymi: fraktalna kompresja obrazéw?®, nauka jezyka HTML®,
przeglad stron po§wieconych grze Quake (id Software, GT Interactive, 1996)%
oraz obstuga komunikatora ICQ (I Seek You)%2.

INTERNET KNOW-HOW

W HISTORIl LUDZKOSCI NIEWIELE JEST WYNALAZKOW,
KTORE DIAMETRALNIE ZMIENILY RELACJE MIEDZYLUD Z-
KIE. WEZMY TAKI TELEFON. NIBY NIC WIELKIEGO, A JED-
NAK GDYBY DZIADEK BELL NIE WPADL NA GENIALNY
POMYSL, PEWIEN JESTEM, ZE DZI$S NIE BYLOBY ANI GAM-
BLERA, ANI KOMPUTEROW... INTERNET, OGOLNOSWIA-
| TOWA SIEC, JEST WY "
ZA DZIESIEC LAT N LKONCOWKI" W DOMU NIE
WYZYJE, A NASZE SIE UCZYLY CZYTAC NIE
TOROW KOMPUTEROW...

60 GAMBLER 6/96

IL. 6. Art)fkul ttumaczacy specyfike sieci internetowej
Zrédto: ,,Gambler” 1996, nr 6, s. 60.

Redakcje innych pism dla graczy réwniez wykazywaly rosnace zaintere-
sowanie kwestiami zwigzanymi z rozwojem internetu. Najwiecej artykuléw
na ten temat pojawito sie w latach 1996-1998. Niemalze kazdy istniejacy
wowczas magazyn dla fanéw elektronicznej rozrywki zamieszczal podstawo-
we informacje wyjasniajace, czym jest internet 1 do czego moze by¢ przydat-
ny. Moim zdaniem éwiadczy to o tym, ze pisma te staraly sie by¢ na biezaco

% Fraktalowe obrazki, ,,Gambler” 1997, nr 4, s. 60.

5 Ultrakrétki kurs jezyka HTML, ,Gambler” 1997, nr 6, s. 62—63.
51 Dwanascie gwozdzi, ,Gambler” 1998, nr 1, s. 66-67.

62 I Seek You, ,Gambler” 1999, nr 4, s. 78-79.
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z nowymi uslugami, a zarazem dostrzegaly konieczno$¢ pisania o kwestiach
wykraczajacych poza konkretne rodzaje czy tytuly gier wideo. Koniec lat dzie-
wiecdziesiatych jest momentem, w ktorym gry jako medium sg juz w Polsce
dobrze znane, a wiec — odwotujac sie do terminologii Pierre’a Bourdieu — pole
growe zostalo uksztaltowane. Gry maja szerokie grono odbiorcéw funkcjonu-
jacych w habitusie gracza, a zarazem rozumiejacych, ze interaktywne teksty
stanowig, czes¢ kultury popularnej. Ponadto rodzimi gracze zyskuja wreszcie
dostep do oficjalnych kopii oprogramowania rozrywkowego oraz uzytkowego
sprzedawanego w rozsadnych cenach, co sprawia, ze problem piractwa stop-
niowo przestaje by¢ tak widoczny jak jeszcze kilka lat wezeéniej. Stabilizacja
ta wplywa rowniez na prase hobbystyczna. Dziennikarze maja juz wypracowa-
ny sposob pisania o grach oraz styl komunikacji z czytelnikami, zdominowany
przez recenzje, zapowiedzi, rubryki humorystyczne oraz dzialy z poradami dla
0s6b, ktére cheialyby kupi¢ nowa konsole lub ulepszy¢ komputer. Co wiece;,
poszczegodlne pisma niewiele sie od siebie réznig pod wzgledem tresci meryto-
rycznych, dlatego nie dziwi fakt, ze redaktorzy poszukiwali nowych tematéw,
takich jak rzeczywisto$¢ wirtualna oraz internet, ktore mogliby zaprezento-
wacé swoimi czytelnikom 1 ponownie staé sie mentorami dla poczatkujacych
uzytkownikéw. W wypadku rzeczywistosci wirtualnej nie udato sie tego osia-
gna¢, gdyz stosunkowo szybko okazalo sie, ze jest to technika niedoskonatla,
ktéra w najblizszym czasie nie trafi do wiekszosci polskich gospodarstw do-
mowych. Jednak dynamicznie rozwijajacy sie internet spowodowat, ze zaczeto
pisaé¢ o nim réwnie chetnie, co niegdy$ o grach wideo.

Zanalizowany powyzej artykut z magazynu ,Gambler”’ stanowi przyktad
zakresu tematycznego poruszanego najczes$cie] w kontekscie globalnej sieci
komputerowej. W réznych pismach w podobny sposéb przedstawiano zalety
internetu oraz publikowano adresy stron, ktére zdaniem redaktorow moglyby
zaciekawié fanow gier. Redakcja ,,Secret Service” utworzyta rubryke o nazwie
Aloha! Internet!, bedaca miejscem na rozwazania dotyczace korzystania z sie-
ci. W numerze 11/1996 pisano o tym, jaki komputer 1 modem trzeba posiadac,
by cieszy¢ sie grami w internetowym trybie multiplayer®®. W kolejnym mie-
sigcu zamieszczono stowniczek poje¢ krotko wyjadniajacy, czym jest e-mail,
IRC, WWW czy protokoét FTP%, W kolejnych numerach niektére zagadnienia
zostaly omowione w obszerniejszy sposob. Opisywano takze szczegoly zwigza-
ne z prowadzeniem sieciowej rozgrywki, na przyklad w Command & Conquer:
Red Alert (Westwood Studios, Virgin Interactive, 1996):

Po podtaczeniu sie do serwera naszym oczom ukazuje sie okienko podzielone na kilka czesci,
w ktérych mamy wyszczegélnione: liczbe oséb aktualnie podtaczonych i ich ksywki, liste
1 nazwe grup dyskusyjnych (do ktérych mozemy sie przyltaczyc), opcja stworzenia wlasnej
rozgrywki. Przed przystapieniem do gry ustalana jest poczatkowa liczba forsy, oddziatéw,
jak 1 kolor armii. Istnieje mozliwo$¢ gry ,,przyjacielskiej” jak 1 ,kazdy na kazdego”, a takze
tzw. gra w zdobycie flagi. W grze w trybie wieloosobowym mozemy budowacé jednostki i kon-
strukcje niespotykane w grze dla jednego zawodnika (ztodziej, fatlszywe budynki). Niestety,

83 Aloha! Internet!, ,,Secret Service” 1996, nr 11, s. 91.
54 Aloha! Internet!, ,Secret Service” 1996, nr 12, s. 87.
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na skutek stabego potaczenia miedzynarodowego (poktony dla T.P.S.A) najdtuzej udawato
mi sie zagraé¢ z dwiema osobami ok. 10 minut, kiedy to zazwyczaj jeden z nas odkrywat
polozenie bazy wroga...®

Warto zwrécié¢ uwage, ze zacytowana charakterystyka w niewielkim stop-
niu odnosi sie do specyfiki rozgrywki przez internet. Autor nie dzieli sie wra-
zeniami ze swojej sesji, gdyz opisuje gtownie dostepne tryby oraz sam proces
rozpoczynania gry. Prawdopodobnie wynika to z faktu, ze udato mu sie zagraé
jedynie przez kilka minut, co z kolei pokazuje, z jakimi problemami musial
poradzi¢ sobie 6wczesny uzytkownik internetu.

Pomimo ze czasopisma hobbystyczne nie byly jedynym zZrédlem wiedzy
na temat sieciowej specyfiki, pisano teksty, w ktérych krok po kroku tluma-
czono, jak nalezy korzystac z konkretnych ustug internetowych. W magazynie
»Secret Service” szezegélowo przedstawiono, jak wlaczy¢ sie do rozmowy na ka-
nalach dyskusyjnych. Wyjasniono, czym jest IRC, skad pobraé aplikacje 1 jak
ja skonfigurowacé przy pierwszym uruchomieniu, by méc wymienia¢ wiadomo-
$ci z innymi uzytkownikami. Podano jeszcze bardziej szczegélowa, instrukcje
niz w pismie ,Gambler”, gdyz artykul uzupetniono miedzy innymi o informa-
cje zwiagzane z wyborem internetowego pseudonimu oraz krétki przewodnik
objasniajacy znaczenie konkretnych komend:

Wszystko, co napiszesz w liscie komendy kanatu, pojawi sie w gléwnym oknie 1 przeczytaja,
to wszyscy zalogowani na kanal userzy. Mozesz réwniez wydawaé komendy, np. przytaczaé
sie do kolejnych kanatéw (/join), sprawdzac tozsamo$é uzytkownikéw (/whois), wysytaé pry-
watne wiadomosci (/msg), przesylaé pliki (/dcc send) itp.5°

Na koniec redaktor wspomina o mozliwo$ci wprowadzenia do dyskusji bo-
tow udajacych prawdziwych uzytkownikow. Jego zdaniem takie postepowanie
jest ,bardzo ekscytujace i ciekawe”®, chociaz sprzeczne z zasadami ustalony-
mi przez administratoréw serweréw IRC. Stwierdzenie to przypomina watki
zwigzane z kopiowaniem 1 przerabianiem gotowych programéw, ktore czesto
poruszano w prasie hobbystycznej na przetomie lat 80.1 90. XX wieku. Jednak
tym razem zamiast dzialania w kodzie gry dziennikarz zacheca do subwer-
sywnego zachowania, jakim jest umieszczenie na kanale bota 1 obserwacja, jak
jego obecno$é wplywa na toczaca sie dyskusje.

W magazynach dla graczy wspominano o tego typu przejawach ,buntu”
uzytkownikéw, pozytywnie oceniajac ciekawos$é prowadzaca do eksperymen-
towania z internetowymi uslugami, ale w drugiej polowie lat 90. XX wieku
raczej nie promowano nielegalnych czy tez nieoficjalnych praktyk zwiazanych
z korzystaniem z komputera. Na poczatku dekady dziennikarze znacznie cze-
§ciej wyrazali zrozumienie dla odbiorcow nabywajacych pirackie kopie gier
lub programéw uzytkowych, niz u progu XXI wieku. Nastapita istotna zmia-
na w sposobie myélenia, sprawiajaca, ze kiedy w Polsce pojawil sie internet,

5 M. Golebiewski, Aloha! Internet!, ,Secret Service” 1997, nr 4, s. 80.
8 Aloha! Internet!, ,,Secret Service” 1997, nr 6, s. 80.
57 Tamze.
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nie pisano o nielegalnym dostepie czy nieuczciwych sposobach na ominiecie
wymaganych oplat. Redaktorzy przedstawiali zalety korzystania z globalne;j
sieci, ale nie ukrywali, ze przegladanie jej zasobow wigze sie z koniecznos$ciag
zaplaty. Pisano o wysokich rachunkach telefonicznych i drogich abonamen-
tach na potaczenie internetowe®, ale mimo to nie powielano argumentéw, kto-
re kilka lat wezesniej wysuwano w obronie pirackich programoéw i handlarzy
z gietd komputerowych.

Zamiast tego przedstawiano rozwigzania oraz strony, ktore mogtyby za-
interesowac fanéw elektronicznej rozrywki. Publikowano rankingi najciekaw-
szych, zdaniem dziennikarzy, internetowych miejsc do odwiedzenia, wsrod
ktérych nie brakowalo réwniez adreséw stron autorstwa czytelnikow®®. Poja-
wialy sie takze tematyczne, bardziej konkretne zestawienia, na przyklad lista
adreséw zawierajacych informacje o popularnych serialach science fiction™.
W ten sposéb redakcje nie tylko podtrzymywaly zainteresowanie pismem,
ale tez pokazywaly, do czego mozna wykorzysta¢ dostep do sieci. Pojawia-
ly sie takze teksty o zacieciu edukacyjnym, przypominajace czytelnikom, ze
komunikacja w internecie rzadzi sie swoimi prawami. W magazynie ,Swiat
Gier Komputerowych” Jarostaw Chrostowski opublikowatl artykuty informu-
jace, czym sg emotikony oraz skroty czesto uzywane w rozmowach odbywaja-
cych sie za posrednictwem sieci. Autor podaje geneze ich powstania i wyjasnia,
w jakich okoliczno$ciach mozna korzystaé ze specjalnych znakéw, uczulajac,
ze wplatanie w konwersacje zbyt wielu emotikonéw nie jest w dobrym tonie:

Wymyslono specjalne kombinacje dotychczas uzywanych znakéw, ktére dzieki odrobinie po-
mystowosci niosa bardzo tatwa do odczytania informacje o stanie uczué nadawcy. [...] Emoti-
kon dotyczy zdania lub czeSci zdania, ktére poprzedza jego wystapienie. [...] Emotikony maja
setki znaczen, co mozna zobaczy¢ w zamieszczonej tabelce, zawierajacej jedynie drobny wy-
cinek z ogromnej listy. Tak naprawde w normalnej korespondencji nie wykorzystuje sie wie-
Iu uémieszkow, do dobrego tonu nalezy maksymalne ograniczanie iloéci uzytych symboli”.

Wspomniana tabela zawiera obja$nienie znakéw wyrazajacych emocje,
takie jak rado$¢, smutek czy zdziwienie, oraz bardziej skomplikowanych sym-
boli okreslajacych pleé¢ oraz wyglad rozmoéwcy, a takze odnoszacych sie do kon-
kretnych os6b lub fikcyjnych postaci, na przyktad Napoleona, Donalda Trum-
pa czy Marge Simpson.

W kolejnym numerze pisma Chrostowski podaje wyja$nienia najczescie]
uzywanych w internecie skrotéw, przypominajac czytelnikom, ze nie powinni
postugiwaé sie nimi zbyt czesto, jesli checa by¢ pewni, ze rozmdéwca zrozumie
sens ich komunikatu. Tym razem redaktor zalaczy! réwniez thumaczenie, gdyz
wszystkie skroty odnosza sie do wypowiedzi w jezyku angielskim. Dzieki temu
poczatkujacy uzytkownik internetu wiedzial, ze BTW (By The Way) oznacza
,Przy okazji, na marginesie (wypowiedzi)”, IMHO (In My Humble Opinion) to

% Gry steciowe, ,,Gry Komputerowe” 1996, nr 11, s. 47.

% Aloha! Internet!, ,Secret Service” 1997, nr 2, s. 85.

70 J. Chrostowski, Web News, ,,Swiat Gier Komputerowych” 1997, nr 1, s. 70-71.
' Tenze, Internauci nie gesi..., ,Swiat Gier Komputerowych” 1997, nr 1, s. 73.
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»2Moim skromnym zdaniem”, a ROTFL (Rolling On The Floor Laughing) ozna-
cza ,,Kulajac sie na podlodze ze Smiechu”?. Z dzisiejszej perspektywy wyjasnie-
nia te moga wydawac sie zabawne albo niepotrzebne, jednak dla éwczesnych
czytelnikéw magazynéw hobbystycznych byly pomocne.

W drugiej polowie lat 90. XX wieku redaktorzy magazynéw hobbystycz-
nych poszukiwali zatem tematu, ktory bylby réwnie wazny 1 interesujacy dla
odbiorcéw jak gry wideo. Dziennikarze skierowali sie w strone nowej ushugi,
jaka byt dostep do sieci, opisujac jej dziatanie, doradzajac, w jaki sposob staé
sie internauta, ktore strony odwiedzac 1 z jakich programéw korzystaé, by
w pelni poznaé mozliwoséci nowej formy komunikacji, zdobywania wiedzy oraz
rozrywki. Postepowano niemal tak samo jak w procesie popularyzacji gier,
jednak bylto to dzialanie w wiekszym stopniu instynktowne niz zaplanowa-
ne. Pisano o produktach, ktére powinny interesowa¢ uzytkownikow kompu-
teréw, przekazywano wiesci z miedzynarodowych wydarzen branzowych, ale
1 tak nie powtdrzono spektakularnego sukcesu sprzed lat, jakim byta duza
popularnoéé¢ pism hobbystycznych. Warto zauwazyé¢, ze pomimo poszerze-
nia tematyki redakcje nie zmienily swojego profilu. Wytworzony habitus gra-
cza 1 zwigzane z nim pole gier okazaly sie silne 1 trwale. Czasopisma nie roz-
winely krytyki artystycznej gier, refleksji spotecznej na ich temat ani kultu
tworcow. Dziennikarze wciaz pisali schematyczne w formie recenzje czy zapo-
wiedzi gier wideo, a rubryki dotyczace internetu funkcjonowaly jedynie jako
dodatek do magazynu.

5.3. Koniec epoki ,kultowych” pism dla graczy

W drugiej potowie lat 90. XX wieku redaktorzy tak zwanych kultowych ma-
gazynéw o grach zdawali sobie sprawe, ze dotychczasowa formuta czasopis-
ma po$wieconego elektronicznej rozrywce powoli sie wyczerpuje. Wspomnia-
ne w tej pracy pisma odegraly wazna role w ksztaltowaniu nowego medium
w Polsce, poniewaz jednocze$nie przedstawiaty czytelnikom bogactwo wirtual-
nego $wiata oraz edukowaly odbiorcéw, wplywajac na ich oczekiwania wzgle-
dem interaktywnych produkcji. Wiekszo$é redaktoréw nie przystosowata sie
jednak do tej nowej, niejako wytworzonej przez siebie, rzeczywistosci. U progu
XXI wieku polskie dziennikarstwo growe przypominato to sprzed kilku lat,
poniewaz wciaz pisano zapowiedzi, recenzje, solucje oraz tak zwane newsy
z branzy. Nie tworzono tekstow krytycznych ani analitycznych, a publicysty-
ka, odpowiadajaca na potrzeby §wiadomych odbiorcow elektronicznej rozryw-
ki, stawala sie niewidoczna w natloku treséci recenzenckich oraz poradniko-
wych. Uwazam, ze owa stagnacja byta jedna z przyczyn spadku popularnosci
magazynéw, co w konsekwencji doprowadzilo do zamkniecia wiekszoéci re-
dakcji jeszcze w latach dziewiecdziesigtych.

2 Tenze, Internauci nie gesi..., ,Swiat Gier Komputerowych” 1997, nr 2, s. 87.
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Fakt, ze rozwéj internetu zbiegl sie ze schytkowym okresem dziatalnosci
czasopism dla graczy, powoduje, ze wielu fanéw elektronicznej rozrywki §cisle
laczy te dwie kwestie. Rowniez w obecnym dyskursie publicystycznym poja-
wiaja sie wyjasnienia wskazujace na rosnacy w latach 90. XX wieku dostep
do sieci jako przyczyne drastycznego spadku zainteresowania magazynami
hobbystycznymi. W 2013 roku redaktor serwisu komputerswiat.pl napisat
artykul, w ktérym wspomina popularne w przesztoSci tytuly, rozpoczynajacy
sie od stow: ,Jeszcze kilka lat temu, gdy staly dostep do internetu nie byl tak
powszechny jak teraz, na rynku ukazywalo sie wiele czasopism poswieconych
grom wideo”’”, Mateusz Golab nie jest odosobniony w swojej opinii, poniewaz
na podobne wypowiedzi mozna trafi¢ w wielu innych tekstach publicystycz-
nych oraz w komentarzach uzytkownikéw teskniacych za prasa growa sprzed
lat. Okazuje sie jednak, ze poglad ten nie jest do konca uzasadniony, poniewaz
to nie upowszechnienie internetu spowodowalo zmierzch czasopism hobby-
stycznych zalozonych w pierwszej polowie lat dziewieédziesiatych.

Poczatek internetu w Polsce datuje sie na 17 sierpnia 1991 roku, kiedy
Rafat Pietrak pracujacy na Wydziale Fizyki Uniwersytetu Warszawskiego
pierwszy raz potaczyl sie przez sie¢ z Uniwersytetem w Kopenhadze™. Data
jest raczej umowna, co podkresla sam Pietrak, ktory przyznaje, ze wowczas
nie zdawal sobie sprawy z wagi swojego czynu™. Uruchomienie w Polsce nowe;j
ustugi pozwalajace)j polaczy¢ w sie¢ zaréwno krajowe, jak 1 zagraniczne uczelnie
kosztowalo 435 milionéw 6wczesnych ztotych™. Dla wiekszosci obywateli
nie byto to jednak istotne wydarzenie, gdyz z internetu korzystali gtéwnie aka-
demicy. Autorka artykutu Historia 20 lat internetu w Polsce przytacza wypo-
wiedz bylego wiceministra rozwoju regionalnego Jerzego Kwiecinskiego, ktory
przypomnial, ze: ,Kiedy na poczatku lat 90. méwiono o informatyzacji, chodzi-
to 0 upowszechnianie telefonéw. Internet w domach czy w biznesie zakrawat
na science fiction. Sieé¢ byta wéwczas zabawka naukowcéw, a mechanizm jej
dziatania byl malo zrozumialy nawet dla wyksztalconych ludzi””. W 1992 ro-
ku w calym kraju z sieci korzystato okoto dwoch tysiecy oséb, a wiekszo§¢
z nich stanowili pracownicy uczelni. Trzy lata pdzniej powstala warszawska
firma Polbox, zajmujaca sie podlaczaniem indywidualnych uzytkownikéw do
internetu, dzieki czemu juz pdét miliona obywateli korzystato z nowej ustugi.
Jednak dopiero dostepna od 1996 roku mozliwosé¢ polaczenia za pomoca mo-
demu 1 linii telefonicznej sprawila, ze o sieci zaczeto mys$leé na szersza skale
réwniez w Polsce™.

3 M. Gotab, 10 czasopism, ktore ksztattowaly dziennikarstwo growe w Polsce, https://www.
komputerswiat.pl/gamezilla/artykuly/10-czasopism-ktore-ksztaltowaly-dziennikarstwo-growe-w-
polsce/95hhtpg [dostep: 3 grudnia 2019].

™ W. Karpieszuk, Internet zaczat sie na Hozej. To juz 20 lat!, https://warszawa.wyborcza.pl/warsza-
wa/1,564420,10130271,Internet_zaczal_sie_na_Hozej__To_juz_20_lat_html [dostep: 3 grudnia 2019].

 Tamze.

6 S. Czubkowska, Historia 20 lat internetu w Polsce, https://www.gazetaprawna.pl/wiado-
mosci/artykuly/538332,historia-20-lat-internetu-w-polsce.html [dostep: 3 grudnia 2019].
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Woéwecezas zagadnienia zwigzane z internetem pojawily sie w magazynach
hobbystycznych. Omoéwione w tym rozdziale artykuly stanowity odpowiedz
na rosnace zaciekawienie czytelnikow, wérod ktorych liczna grupa korzystata
z globalne;j sieci jedynie okazjonalnie. W numerze 1 z 1998 roku podano wyni-
ki ankiety skierowanej do odbiorcéw pisma ,Reset”. Okazalo sie, ze zaledwie
16 procent respondentéw posiada dostep do internetu™. Pozwala to wysnué
wniosek, ze u progu XXI wieku sie¢ nie byla na tyle rozpowszechniona, by
mogla zagrozié¢ pozycji prasy drukowanej. Gtéwna bariera stojaca na przeszko-
dzie jej blyskawicznemu rozwojowi byla cena ustugi. Polaczenie przez modem
generowato wysokie rachunki telefoniczne, gdyz strony tadowaty sie kilka lub
kilkana$cie minut, a za impuls ptacono co trzy minuty®. Na dodatek niesta-
bilne tacze wydtuzato czas korzystania z sieci. Michal R. Wisniewski, autor
publikacji Wszyscy jestesmy cyborgami, tak wspomina internet lat dziewiec-
dziesiatych:

Skrzek modemu taczacego sie przez telefoniczny numer dostepowy 0202122 byl krzykiem
wolnoséci. Dostep do internetu oznaczat dostep do danych, do wiedzy, do zbiorowej §wiatowe;j
$wiadomosci. Portal do innego wymiaru otwieral si¢ na chwile wyznaczane impulsami, co
trzy minuty, oplata jak za polaczenie lokalne (te stowa dzi$ nic nie znacza). Rachunek tele-
foniczny pucht. W tamtych czasach méwiono o ,,surfowaniu po internecie”, ale taczenie sie
przez telefon przypominalo raczej poléw perel przez nurkéw bez aparatu tlenowego. Skok do
glebokiej wody, na jednym oddechu, tapczywe poszukiwanie skarbéw (e-maile, posty z use-
netu, obrazki z anime), z nerwowym zerkaniem na licznik — przekroczyt trzy minuty, to
znaczy, ze trzeba siedzieé przez kolejne trzy. Staly dostep do internetu mialy woéwczas rézne
firmy, instytucje i uczelnie oraz — wyobrazalem sobie — jacy$ ogromnie zamozni ludzie, kto-
rych byto staé¢ na pociagniecie do posesji specjalnego kabla®!.

Powyzsze informacje wskazuja, ze cho¢ w ostatniej dekadzie XX wieku
globalna sie¢ systematycznie zyskiwala na popularnosci, to weciaz wiekszosé
uzytkownikéw z Polski nie mogta ,,surfowac” bez ograniczen 1 w takim stopniu,
by internet zastapil magazyny hobbystyczne. Nalezy tez pamietaé, ze 6wcze-
sny internet byt znacznie ubozszy w treéci niz wspolczesny, zatem prasa wciaz
mogta oferowac ciekawsze materialy niz te zamieszczane w sieci. Z pewnos$cig
kazda redakcja czasopisma, ktore nie przetrwalo proby czasu, borykata sie
z indywidualnymi problemami majacymi wplyw na znikniecie z rynku. Nie-
mniej mozna wyréznié kilka kluczowych elementow, ktére pozwalaja odpowie-
dzie¢ na pytanie, dlaczego wiele popularnych magazynéw dla graczy istnialo
zaledwie kilka lat.

Jako jeden z istotniejszych czynnikéw mozna wskazaé brak doswiadcze-
nia w prowadzeniu pisma oraz rosnaca konkurencje na rynku prasowym.
Aleksy Uchanski, poproszony o komentarz, przyznal, ze jako redaktor w ,,/ Top
Secret” czul, ze z biegiem lat treé¢ tego pisma przestaje odpowiadaé na potrze-
by czytelnikéw:

™ Ankieta, ,Reset” 1998, nr 1, s. 84.

80 S. Czubkowska, dz. cyt.

81 M.R. Wisniewski, Wszyscy jesteSmy cyborgami. Jak internet zmienit Polske, Wolowiec
2019, s. 17.
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robiliémy to pismo juz wtedy chyba z trzy lata. Jako$ podéwiadomie bylo poczucie, ze ,,Se-
cret Service” kradnie nam show. Miatem to wrazenie, ze je$li méwimy o tym, co najbardziej
porusza i co najbardziej sie podoba to jest raczej ,,Secret...” niz my. Jako$ bylo czué, ze wy-
dawnictwo Bajtek jako konstrukcja biznesowa jest, no, w tarapatach. Tam sie oczywiScie
natozyty rézne rzeczy, bo tam byt i upadek Agrobanku, w ktérym Bajtek swoja kase trzymat
1 wlamanie do redakcji, ktéra sie okazata nieubezpieczona. Ale tamte czasy to byly czasy
szybkich zmiany, kapitalizm sie ksztaltowal. A dla mnie ten ,Top Secret” w 1995 roku byl
caly czas taki sam jak w 1992. Stal w miejscu, a kto stal w miejscu, ten sie cofal, bo byty
zmiany w tej rzeczywistosci dookota niego®.

Uchanski na pierwszy plan wysuwa kwestie nieumiejetnosci efektywnego
zarzadzania pismem oraz braku reakcji na dynamicznie zmieniajacy sie rynek
wydawniczy w Polsce. Nie bez znaczenia pozostaje rowniez dziatalnos¢ konku-
rencji. ,,Top Secret” przez dwa lata pozostawal jedynym polskim magazynem
o grach wideo, ale od 1992 roku wydawano réwniez inne tytuly interesujace
graczy, miedzy innymi ,,Swiat Gier Komputerowych”, ,,Secret Service”, ,,Gam-
bler” oraz ,,Gry Komputerowe”. Czytelnicy zyskali wybér, ale redaktorzy nie
byli przyzwyczajeni do funkcjonowania w warunkach konkurencji.

Barttomiej Kluska podaje dwie przyczyny zamkniecia ,, Top Secret” w 1996 ro-
ku. Jako pierwsza wymienia upadek Agrobanku skutkujacy utrata plynno-
$ci finansowej przez Spéldzielnie ,,Bajtek”. Natomiast drugi powdd stanowity
ciagle rosnace koszty druku, ktérych nie pokrywaly ani zyski ze spadajacej
sprzedazy, ani wplywy z reklam®, Zdaniem Kluski magazyn byt tez zbyt cha-
otyczny 1 sprawial wrazenie niepowaznego, dlatego reklamodawcy woleli pro-
mowac sie w konkurencyjnych pismach®.

Istotny problem stanowil réwniez nowy model biznesowy wynikajacy
z dotaczania do czasopism plyt CD. W drugiej potowie lat 90. XX wieku nos-
nik ten upowszechnit sie na tyle, ze zaczeto dodawacé zapisane na CD wersje
demonstracyjne gier wideo. Niektére redakcje konsekwentnie sprzeciwialy sie
temu trendow1i, inne préobowaty wydawac¢ dwie odstony pisma — z plyta lub bez,
jednak w dluzszej perspektywie dzialania te nie wstrzymaly odptywu czytel-
nikow, ktérzy wybierali czasopismo dodajace plyte z gra do kazdego numeru
(gtéwnie chodzito o ,,CD-Action”). Marcin Borkowski uwaza, ze wlasnie ten
brak do$wiadczenia 1 wyczucia rynkowego sprawil, ze pionierski ,,/Top Secret”
ukazywat sie zaledwie przez szesc¢ lat:

my$my nie umieli robi¢ biznesu. MySmy sie na tym kompletnie tak naprawde nie znali, i tak
to, ze sie pojawily czasopisma, ktére potrafity wyjsé z CD, ktére potrafity na to CD Sciagnaé
rzeczy, to nam zabraly czytelnikéw. Myémy nie potrafili ogarnaé tematu tak, zeby sie wy-
dawacé w taki sposob, zeby zarabia¢ pieniadze i padliSmy. I tak, internet w tym momencie,
przynajmniej w momencie, kiedy pada ,,/Top Secret”, to w ogdle nie ma absolutnie zadnego
znaczenia®,

82 Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktéry przeprowadzitam 7 stycznia 2019 roku.

85 B. Kluska, TOP SECRET - historia kultowego pisma w 9 oktadkach, https://polygamia.pl/
top-secret-historia-kultowego-pisma-w-9-okladkach/ [dostep: 4 grudnia 2019].

84 Tamze.

% Fragment wywiadu z Marcinem Borkowskim, ktéry przeprowadzitam 27 marca 2019 roku.
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Réwniez Aleksy Uchanski dostrzega roznice miedzy magazynami powsta-
lymi na poczatku lat dziewieédziesiatych oraz w drugiej potowie dekady. Re-
daktor naczelny ,,Gamblera” ttumaczy, ze pierwsze pisma byly swego rodzaju
eksperymentami, natomiast te pdzniejsze prowadzono w inny, bardziej Swia-
domy sposéb:

Jezeli chcemy powiedzieé o tym, ze, upraszczajac, wszystkie czasopisma o grach powstaty
w pierwszej polowie lat dziewieédziesiatych i1 nie dozyly dwudziestego pierwszego wieku,
to one zostaly zabite jeszcze nie przez internet, tylko przez nowsg fale czasopism o grach
powstatych w drugiej polowie lat dziewieédziesiatych badz na poczatku dwudziestego pierw-
szego wieku. Ta nowa fala to jest oczywiScie z jednej strony magazyn ,,CD-Action” wroctaw-
ski, a z drugiej czasopisma springerowskie, ktére ja tworzyltem, 1 czasopisma grupy Bauer,
ktéra potem kupita ,,CD-Action”®¢.

Komentarze Borkowskiego 1 Uchanskiego jednoznacznie wskazuja, ze
rozwéj internetu nie wplynal negatywnie na popularno$é wspéttworzonych
przez nich magazynéw dla graczy. Obaj wymieniajg te same problemy, ktore
w konsekwencji doprowadzity do zamkniecia redakcji. Powtarzaja sie uwagi
o nieznajomosci zasad funkcjonowania na ewoluujacym rynku wydawniczym,
zdarzeniach losowych wywotujacych klopoty finansowe oraz niedostosowaniu
do rosnacych oczekiwan czytelnikow. Ostatni punkt dotyczy nie tylko tresci
pism, ale tez wspomnianych wczeéniej dodatkéw w postaci plyt CD. Zdaniem
Uchanskiego pisma utworzone pod koniec lat dziewieédziesiatych byly odbie-
rane przez czytelnikow jako nowe i1 §wieze, miedzy innymi ze wzgledu na wli-
czona w cene kazdego numeru plyte z atrakcyjnymi grami:

Ta ptyta jest jednak wazna [...] zadne znane mi czasopismo, ktére sie rodzilo w wersji bez
plyty, nie dotaczyto skutecznie plyty i na trwate. To zawsze byta jakas hybryda, wersja z pty-
ta, wersja bez plyty, albo préba wprowadzenia wersji tylko z ptyta jak juz bylo za p6zno, nie
dziatato. Wszystkie te pisma z kolei, o ktérych méwimy, te nowe, bylty z ptyta od poczatku
1 tylko z plyta. Wokét tego immanentnego zwigzku plyty z magazynem budowaty swojq toz-
samo§¢. [...] Czasem jest trudno ewoluowadé, czasem jest tatwiej co$ odciaé 1 budowaé nowsa,
oferte kompletnie od zera. Nowy wyglad, nowy brand, nowa oferta dla czytelnikéw, nowy
entuzjazm zespotu®’.

W wypowiedzi tej Uchanski dzieli sie bardzo wazna obserwacja, potwier-
dzajaca teze, ze magazyny, ktore jako pierwsze pojawily sie na polskim rynku,
speklily swojq funkcje, przedstawiajac nowe medium nieustannie powieksza-
jacemu sie gronu odbiorcéw, ale nie byly w stanie utrzymac zainteresowania
czytelnikéw. Ich miejsce zajely czasopisma nieco powazniejsze, czesto z zagra-
nicznym kapitatem oraz redakcja kierowana zgodnie z okre§lonym planem
oraz nastawieniem na czerpanie zyskéw. Pisma, ktére brak profesjonalizmu
nadrabialy entuzjazmem zespolu, musialy ustapi¢ miejsca lepiej przygotowa-
nym konkurentom. Jak wspomina Tadeusz Zielinski:

8 Fragment wywiadu z Aleksem Uchanskim, ktéry przeprowadzitam 7 stycznia 2019 roku.
87 Jw.
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Wszystkich nas wykonczyto to, ze mySmy byli jednak fanzinami na koncu i nikt nie umiat
tam robi¢ dobrych intereséw. A ,CD-Action” miato juz wtedy duzego wydawce i Bauer sie juz
chyba nimi zainteresowat. Oni po prostu byli profesjonalniejsi®.

Przywolane pismo ,,CD-Action” stanowi przyklad magazynu inaczej po-
mys$lanego oraz zarzadzanego niz wczesniejsze tytuly®. Z tego wzgledu histo-
ria jego powstania, rozwoju oraz wpltywu na czytelnikéw zastuguje na osobna
analize, w wiekszym stopniu dotyczaca uwarunkowan ekonomicznych niz kul-
turowych. Jest to pole badawcze, ktore $wiadomie pomijam w swojej pracy,
zdajac sobie sprawe, ze powstale w drugiej potowie lat 90. XX wieku pisma
takie jak ,,CD-Action” oraz ,,PSX Extreme” sa wyjatkami, poniewaz jako je-
dyne ukazujq sie w formie papierowej do dzi$. Natomiast pozostate, zaréwno
starsze, jak 1 mtodsze magazyny o tematyce gier wideo, ktérych gtéwna sila
napedowa byla pasja i osobowo§é redaktoréow, nie przetrwaly zmian zacho-
dzacych i na rynku wydawniczym, 1 wérdéd graczy majacych do wyboru coraz
wiecej czasopism oraz publikacji ksiazkowych po§wieconych ich zainteresowa-
niom. Warto tez doda¢, ze w momencie schytku popularnosci pierwszych pol-
skich magazynow dla graczy wciaz powstawaly nowe tytuly, ktore odwolywaty
sie do dobrze znanej formuly, jednak réwniez im nie udalo sie przetrwaé na
rynku dtuzej niz kilka lat®. Czes¢ dziennikarzy pracujacych w tak zwanych
kultowych pismach dotaczyla do zespolu innej redakcji, niektorzy zalozyli wlas-
ne periodyki.

Na poczatku XXI wieku probowano reaktywowac, zaréwno w formie pa-
pierowej, jak 1 cyfrowej, magazyny hobbystyczne z poczatku lat 90. XX wieku.
W pazdzierniku 2002 roku ukazat sie odnowiony , Top Secret”. Za druga odsto-
ne pisma odpowiadali Marcin Przasnyski 1 Aleksy Uchanski, a wéréd redakto-
réw znalezli sie miedzy innymi Dariusz ,,Sir Haszak” Michalski, Kamil ,,RooS”
Ruszkowski oraz Michal ,Elektryczny” Nowakowski®. Nazwiska znanych
dziennikarzy growych mialy przyciagnaé uwage czytelnikow oraz utwierdzié
ich w przekonaniu, ze nowy ,,Top Secret” zostal przygotowany ze staranno$cia
1 dbaloscia o poziom merytoryczny. W artykule wstepnym do pazdziernikowe-
go numeru Przasnyski 1 Uchanski deklaruja stworzenie magazynu na miare
XXTI wieku®, co ich zdaniem oznacza koncentracje na zapowiedziach powstaja-
cych gier oraz marginalizacje tekstow recenzenckich. Obiecano publikacje tre-
$ci pozwalajacych odbiorcom niemalze na biezaco §ledzié¢ proces produkcyjny
danego tytutu. Czytelnik mial zyskaé¢ mozliwo$é zapoznania sie ze wszystkimi
dostepnymi materiatami dzieki staraniom redakcji, ktéra zobowiazata sie za-
pewniac dostep do screendéw, wersji demonstracyjnych, wersji beta oraz wszel-
kich informacji przekazywanych przez tworcéw?®. Nastepnym krokiem miala

8 Fragment wywiadu z Tadeuszem Zielinskim, ktéry przeprowadzitam 24 maja 2019 roku.

8 Pismo ukazywalo sie tylko z ptyta CD, na ktérej juz od pierwszych numeréw znajdowaty
sie pelne wersje gier.

% Byly to miedzy innymi pisma: ,Reset”, ,Action Plus” oraz ,,Neo”.

9% Top Secret, http://www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 9 grudnia 2019].

92 M. Przasnyski, A. Uchanski, Read.me, ,,Top Secret” 2002, nr 10, s. 4.

9% Tamze, s. 6.
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by¢ surowa 1 krytyczna ocena zapowiadanego od miesiecy tytutu. Do nowego
»Top Secret” dolaczano plyte z pelna wersja gry. Ponadto redakcja zachecala
do odwiedzania strony internetowej oraz kontaktu mejlowego.

W kroétkim czasie okazalo sie, ze odnowienie czasopisma nie przyniosto
oczekiwanych efektow. Juz w czwartym numerze nowej edycji magazynu
Uchanski informowat o niesatysfakcjonujacych wynikach sprzedazy oraz kro-
kach podjetych w celu utrzymania reaktywowanego tytulu na rynku (zmniej-
szenie objeto$ci numeru, rezygnacja z comiesiecznego trybu wydawniczego,
dotaczenie az czterech ptyt CD zawierajacych pelne wersje gier). Pomimo tych
wysitkéw redakcja po raz kolejny zostala zamknieta. Na stronie internetowe;j
poswieconej dawnym czasopismom growym mozna przeczytaé krotki komen-
tarz podsumowujacy probe powrotu poczytnego niegdy$ magazynu: ,to nie byt
juz ten sam stary Top Secret, o czym zreszta autorzy lojalnie uprzedzili. Stary
humor nie powrdcil, czar old-schoolu pryst, nadzieje starych fanéw nie ziscity
sie”®. W tym konteks$cie warto tez dodaé, ze w ciagu kilku lat zmianie ulegt
habitus graczy, a co za tym idzie — potrzeby czytelnikéw, dla ktorych taka for-
mula pisma mogta by¢ przestarzala.

W 2011 roku podjeto prébe reaktywacji pisma ,,Gambler” w formie portalu
internetowego. Wydawnictwo Burda Media, ktére posiadato woéwczas prawa
do magazynu, stworzylo serwis o nazwie Gambler, a funkcje redaktora naczel-
nego objal Michal Grabacki®. Jednak rowniez to przedsiewziecie sie nie po-
wiodlo 1 po dwoch latach portal zniknagl z sieci®®. W kontek$cie nieudanych
powrotéw magazyndéw hobbystycznych na rynek nalezy przywolaé¢ takze spra-
we odnowionego czasopisma ,Secret Service”. W 2014 roku dzieki zbidrce
crowdfundingowej sfinansowano reaktywacje tytutu, ale pod slynna nazwa
wydano zaledwie dwa numery?”.

Jak zauwazaja Bartlomiej Kluska 1 Mariusz Rozwadowski, w drugiej po-
lowie lat 90. XX wieku skonczyly sie czasy ,radosnej tworczos$ci dziennikar-
skiej”®®. Oznacza to, ze pierwsze czasopisma dla fandéw gier wideo zostaty za-
stapione przez inne periodyki, ktére czesto dysponowaly wiekszym kapitatem,
przemyslang strategia wydawnicza oraz zespotem zlozonym z doSwiadczonych
pracownikow. Jednak to na poczatku dekady wytonity sie pisma, ktore wy-
ksztalcity pierwsze pokolenie graczy w Polsce. Redaktorzy dzielili sie wiedza
na temat gier, urzadzen i1 wydarzen zachodzacych w branzy elektronicznej

9 Top Secret, http://www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 9 grudnia 2019].

9% Gambler, http://[www.zapach-papieru.pl/ [dostep: 9 grudnia 2019].

9% W drugiej potowie lat 90. XX wieku powstawaly tez pierwsze polskie serwisy interneto-
we o grach wideo. Za najstarsza tego typu strone uwaza sie portal Valhalla.pl, ktéry rozpoczat
dziatalnoéé w 1997 roku. Podobnie jak prasa dla graczy, tak i portale internetowe podlegaty roz-
nym przeobrazeniom. Wspomniana Valhalla.pl zniknela z Internetu w 2001 roku. W 2006 roku
ogloszono wielki powrét serwisu. Wprawdzie istnieje on do dzi$, jednak tematyka portalu ulegla
wyraznej zmianie. Dziat po§wiecony grom wideo nie byt aktualizowany od dtuzszego czasu, a naj-
nowsze artykuly dotycza gadzetéw komputerowych i elektronicznych. Zob. P. Pilarczyk, Valhalla.
pl znoéw dziata, https://pclab.pl/news21788.html [dostep: 9 grudnia 2019].

97 Wiecej na ten temat pisze w rozdziale pierwszym.

9% B. Kluska, M. Rozwadowski, Bajty polskie, Sosnowiec 2014, s. 219.
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rozrywki, wplywali na oczekiwania, gusta oraz zachowania czytelnikéw, spra-
wili, ze nowe medium nie tylko narodzilo sie w §wiadomos$ci uzytkownikow
komputeréw, ale tez upowszechnilo i zakorzenilto, docierajac do szerokiego
grona odbiorcéow. Tak zwane kultowe polskie magazyny dla graczy spelnity
swoje zadanie, gdyz pojawily sie w okresie formowania habitusu, kiedy za-
réwno redaktorzy, jak i czytelnicy poznawali specyfike nowego medium. P6z-
niejsze reaktywacje pism nie powiodly sie, poniewaz odbiorcy oczekiwali tre-
$ci dostosowanych do nowej rzeczywistosci, ktorej gry wideo byly nieodtaczna
czescia. Natomiast kryzys prasy drukowanej, rozwdj portali branzowych oraz
mediéw spoleczno$ciowych sprawiajacych, ze opinie internetowych influence-
réow zastapily autorytet dziennikarzy piszacych dla drukowanych pism, wy-
kraczaja zaréwno chronologicznie, jak 1 merytorycznie poza temat mojej pracy
1 stanowia zagadnienia wymagajace odrebnych badan.



ZAKONCZENIE

Historia gier wideo pokazuje, ze w ciagu dekady zmienit sie nie tylko styl
prowadzenia narracji czy reprezentowania wirtualnych §wiatéw, pokazujacy
progres w technicznym rozwoju medium, ale takze podej$cie uzytkownikéow,
ktorzy z biegiem lat stali sie $§wiadomymi i1 zaangazowanymi odbiorcami.
Na uformowanie habitusu gracza w rozumieniu Bourdieanskiej koncepcji ze-
stawu pogladow, reakcji oraz cech charakteru wyksztatconych przez dziatanie
w ramach okreslonego pola, wptyw ma wiele czynnikéw uzaleznionych miedzy
innymi od miejsca zamieszkania uzytkownikéw oraz uwarunkowan politycz-
nych 1 ekonomicznych, w jakich funkcjonuja. W czasach poprzedzajacych roz-
wo0j siecl internetowej istotna role w tym procesie odegraty rowniez magazyny
hobbystyczne, ktére woéwcezas stanowily obszerne 1 wiarygodne Zrddlo infor-
macji na temat gier wideo. Pisma te uksztattowaly dyskurs dotyczacy nowe-
go medium, wplywajac na horyzont oczekiwan odbiorcow oraz dostarczajac
wiedze na temat specyfiki interaktywnych treéci. Tym samym przyczynily sie
do upowszechnienia elektronicznej rozrywki oraz kulturowych ,narodzin” me-
dium, sprawiajac, ze gry wideo znalazly swoje miejsce wérdod innych wytworow
kultury popularnej.

W Europie Zachodniej 1 Stanach Zjednoczonych tozsamo$é fana elektro-
nicznej rozrywki uformowata sie juz na poczatku lat 80. XX wieku za sprawa
magazynow poswieconych wylacznie zagadnieniom zwiazanym z grami wideo.
W Polsce habitus gracza zaczal ksztaltowac sie na przetomie lat 80. 1 90. XX wie-
ku, kiedy w prasie informatycznej wspominano o ,,komputerowych bajkach”.
Byl to réwniez moment, w ktérym na tamach czasopism dyskutowano na te-
mat wprowadzenia informatyki do szkét w formie osobnego przedmiotu. Dru-
kowano artykuly przedstawiajace edukacyjne dzialania prowadzone w innych
krajach, gléwnie bloku sowieckiego, zastanawiajac sie, czy ktore§ z wdrozo-
nych rozwiazan mogloby znalezé zastosowanie réwniez w Polsce. Publikowa-
no takze wywiady z politykami, inzynierami, a nawet licealistami marzacymi
o studiowaniu informatyki, w ktérych kwestia komputeryzacji kraju byta naj-
wazniejszym przedmiotem rozmowy.

Cho¢ dopiero lata dziewieédziesiate przyniosty pierwsze polskie magazy-
ny growe, juz w czasach PRL oswajano uzytkownikéw mikrokomputeréw z no-
wym medium poprzez teksty zachecajace do zgtebiania waloréw edukacyjnych
gier wideo. Pisano o mozliwosciach nauki jezyka angielskiego oraz korzysciach
plynacych z poznawania logicznych, strategicznych i ekonomicznych produkc;ji.
Przedstawiano nawet plan szkolen dla pracownikéw przedsiebiorstw, ktorzy
dzieki wirtualnym symulacjom mogliby trenowaé umiejetnoéé efektywnego
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zarzadzania zakladem. KreS§lono wizje przysztosci, w ktorej obstuga kompu-
tera oraz umiejetno$¢ samodzielnego napisania programu rozrywkowego czy
uzytkowego bedzie standardem w rozwinietym spoleczenstwie. Dlatego tez
zachecano dzieci 1 mlodziez do zglebiania tajnikéw kopiowania czy modyfi-
kowania gier wideo, wierzac, ze rozrywkowe tresci rozbudza informatyczna
pasje. W tym okresie liberalnie podchodzono do kwestii powielania progra-
moéw komputerowych, usprawiedliwiajac kopiowanie wlaénie zdobywaniem
umiejetnoéci. Nalezy tez zauwazy¢, ze wowcezas w Polsce nie istniala oficjalna
dystrybucja programoéw rozrywkowych lub uzytkowych, dlatego przegrywanie
gier od znajomych lub kupowanie kopii u gietdowego handlarza byto czyms$ zu-
pelnie zrozumialym i1 akceptowalnym. Réwniez polskie prawo nie regulowato
te) kwestii az do 1994 roku.

Zmiana ustroju politycznego spowodowala, ze na poczatku lat 90. XX wie-
ku do Polski wraz z innymi zachodnimi towarami dotarty niedostepne wczes-
niej urzadzenia oraz gry wideo. Zmienila sie rowniez sytuacja na rynku wy-
dawniczym, co umozliwito debiut polskim czasopismom dla graczy, w ktérych
nie pisano juz o grozbie informatycznego analfabetyzmu, ale podkre§lano roz-
rywkowa funkcje interaktywnego medium. Pierwszym magazynem tego typu
byt ,Top Secret”, ktérego redakcja wyznaczyla éwezesne standardy dzienni-
karstwa growego. W §lad za tym tytutem szybko podazyli inni redaktorzy,
tworzac miedzy innymi ,Swiat Gier Komputerowych”, ,Gamblera” oraz ,,Se-
cret Service”, ktore przyjely zupelnie inna forme niz znane dotychczas cza-
sopisma komputerowe. Nowe miesieczniki zajmowaly sie gtéwnie tematami
rozrywkowymi, promujac granie jako czynnos$¢ relaksujaca i odprezajaca. Nie
szukano juz powodéw majacych przekonac uzytkownikow do siegniecia po gry,
nie probowano takze powiazaé elektronicznej rozrywki z nabywaniem kompe-
tencji informatycznych.

W bardzo swobodny, czesto humorystyczny sposéb redaktorzy zaznaja-
miali czytelnikéw ze specyfika gier wideo, zarysowujac podzial gatunkowy
oraz porownujac konkretne produkcje do popularnych filméw, powiesci 1 ko-
mikséw, w ktorych wystepowatly te same archetypy postaci czy motywy fabu-
larne. Odwolanie do znanych konwencji pomagalo dziennikarzom usytuowac
gry w obrebie kultury popularnej, pokazujac, ze za pomoca interaktywnego
medium réwniez mozna opowiedzie¢ ciekawa historie 1 przedstawié intrygu-
jacych bohateréw. Takie dziatanie bylo istotne z perspektywy ksztattowania
habitusu odbiorcy, poniewaz z jednej strony uczulano na elementy wyjatkowe
dla gier, a z drugiej — uwypuklano podobienstwa do tradycyjnych mediow.
W ten sposéb oswajano czytelnikow z grami, ktore wielu z nich mogto odbieraé
jako niezrozumiale 1 zbyt skomplikowane, a przez to hermetyczne, przezna-
czone dla waskiego grona odbiorcow.

Recenzenci ksztattowali gust czytelnikow, okresélajac, jakimi cechami wy-
réznia sie ,dobra” produkcja, a jakie elementy sprawiaja, ze nie warto tra-
ci¢ czasu na rozgrywke. Sposéb oceny gier czesto ulegal zmianie, poniewaz
poszczegdlne redakcje testowaly rézne systemy ewaluacji. Wprowadzano roz-
maite kategorie, wsrod ktérych najistotniejsze zazwyczaj byly te zwigzane
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z jako$cig grafiki, dzwieku oraz ogdlna przyjemnosécia z prowadzenia rozgryw-
ki. Przewaznie przyjmowano skale liczbowa lub procentowa —im wyzsza liczbe
punktéw otrzymat dany tytut, tym chetniej byl polecany. Te skrétowe informa-
cje stanowily nieodlaczna cze$é kazdej recenzji, towarzyszac nawet lakonicz-
nym artykulom. W wiekszosci redakeji wielokrotnie zmieniano graficzny spo-
séb reprezentacji podstawowych danych na temat ocenianych gier, zachecajac
czytelnikéw do komentowania nowych rozwigzan, co uzmystawia, jak istot-
na czesé procesu ewaluacji stanowila tak zwana metryczka lub klepsydra. Jes-
li czytelnicy nie zaakceptowali nowych kategorii lub formy ich przedstawienia,
powracano do poprzednich rozwigzan.

Przyjety w prasie styl pisania rzutowatl tez na jezyk, ktérym komunikowali
sie gracze. Z tekstow publicystycznych oraz recenzenckich czytelnicy czerpa-
li wiedze na temat okreélen oraz wyrazen odnoszacych sie do gier wideo, ktére
nastepnie wlaczali do swojego stownika. Redaktorzy czesto postugiwali sie ang-
lojezycznymi lub slangowymi zwrotami, dlatego niektére pisma decydowaty
sie na wyjaénienie znaczenia poszczegdlnych wyrazéw oraz umieszczenie ich
fonetycznego zapisu. W polowie lat 90. XX wieku na tamach magazynéw hob-
bystycznych odbywaty sie takze dyskusje poruszajace kwestie nielegalnego
kopiowania gier oraz mogacej budzié¢ obawy reprezentacji przemocy w wirtual-
nych éwiatach, co udowadnia, ze potowa dekady to moment, w ktérym nowe
medium jest juz zakorzenione w §wiadomosci odbiorcéw na tyle, ze pojawiaja
sie powazne zagadnienia do przedyskutowania. Wéwczas reklamowano kon-
kretne sklepy sprzedajace legalne oprogramowanie oraz firmy dystrybuujace
gry wideo, uswiadamiajac czytelnikom, ze mijaja czasy bezkarnego i niepo-
tepianego kupowania gier na gieldzie. Wskazywano na korzy$ci wynikajace
z ograniczenia piractwa komputerowego, takie jak zachecenie zagranicznych
firm do wydawania gier w Polsce, a tym samym upodobnienie rodzimego ryn-
ku do bardziej rozwinietych rynkéw zachodnich.

Sledza@ rozw(j czasopism dla graczy, mozna takze zaobserwowaé, jak
zmienialy sie recenzje gier wideo. Poczawszy od lapidarnych notatek, w kto-
rych czesto barwnie opisywano warstwe fabularna, niejednokrotnie wymys§la-
jac watki, by tekst wydawal sie ciekawszy, przez artykuly pelnigce funkcje
poradnikowa 1 majace za zadanie uchronié¢ czytelnikéw przed niepozadanymi
momentami aporii, az do rozbudowanych recenzji, w ktérych zaczeto wymie-
nia¢ wady 1 zalety konkretnych produkcji. Pierwsze recenzje czesto przypomi-
naty opowiadania, poniewaz autorzy probowali wprowadzié czytelnika w od-
powiedni nastrdj, kreS§lac wizje gracza wcielajacego sie w dzielnego bohatera
pokonujacego przeciwnikéw oraz rozwigzujacego skomplikowane zagadki.
Konwencje te wykorzystywano gléwnie w piSmie ,,Bajtek”, ale podobnie zbudo-
wane recenzje mozna odnalezé rowniez w pierwszych numerach ,, Top Secret”.

Zmiany wprowadzane w systemie oceny gier §wiadcza takze o dynamicz-
nych przeobrazeniach prasy hobbystycznej, ktora w ciggu zaledwie kilku
lat przeszia przez rézne fazy rozwoju, reagujac na oczekiwania czytelnikéw
oraz dostosowujac sie do nowych rozwiazan proponowanych przez twércow
elektronicznej rozrywki. Na poczatku lat 90. XX wieku wyodrebniono teksty
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poradnikowe, ktére szybko staly sie niemal tak istotne jak recenzje, gdyz
umozliwialy szczegdlowe poznanie rozgrywki jeszcze przed uruchomieniem
tytutu. Doprowadzito to do zjawiska, ktore okreslam mianem ,lektury gier
wideo”, czyli zapoznania z fabula, mechanika, zadaniami i wyzwaniami sto-
jacymi przed bohaterami gry, za poSrednictwem drukowanego pisma, a nie
interaktywnego medium. Mimo ze lata dziewieédziesiate uznaje za okres po-
pularyzacji gier oraz upowszechnienia sprzetu komputerowego w Polsce, nie
oznacza to, ze wszyscy zainteresowani elektroniczng rozrywka mogli pozwoli¢
sobie na zakup wlasnych urzadzen i regularne granie. Zatem solucje publiko-
wane w magazynach hobbystycznych pozwalaty by¢ na biezaco z nowosciami
1 popularnymi tytutami réwniez osobom niemajacym statego dostepu do gier.
Paradoksalnie tacy czytelnicy mogli posiadaé¢ doktadniejsza wiedze na temat
konkretnej produkeji niz uzytkownicy, ktérzy zmagali sie ze stanem aporii lub
nie dotarli do dodatkowych, ukrytych pozioméw gry.

Warto zauwazy¢, ze w pewnych kwestiach redakcje polskich czasopism
dla graczy wzorowaly sie na anglojezycznych magazynach. Kiedy w 1990 roku
na krajowym rynku zadebiutowal ,, Top Secret”, a w niedlugim czasie pojawity
sie kolejne tytuly, brytyjska prasa hobbystyczna miata juz za sobgq kilka lat
nieprzerwanej dziatalnoSci. W naturalny wiec sposéb wyznaczyla standardy
dziennikarstwa growego, ktére po okresie transformacji zaadaptowano réw-
niez na polski grunt. Swiadczao tym zaréwno liczne anglicyzmy obecne w dys-
kursie publicystycznym, jak 1 przejecie anglojezycznych nazw gatunkowych
odnoszacych sie do gier wideo czy termindéw wyjasniajacych specyfike medium.
Redaktorzy rodzimych pism byli zatem §wiadomi istnienia okreslonej struktu-
ry porzadkujacej zawarto§¢ czasopism dla graczy 1 pewne elementy tego sche-
matu przejeli. Przykladowo, chetnie pisano teksty recenzenckie oraz poradni-
kowe, unikajac tresci o charakterze krytycznym lub analitycznym.

Interesujaca jest takze specyfika pracy w redakcjach 6wczesnych maga-
zynow hobbystycznych. Dziennikarze byli zazwyczaj bardzo mtodzi i niedo-
$wiadczeni. Nie posiadali ani wyksztatcenia kierunkowego, ani odpowiedniego
przygotowania do pracy w branzy prasowej, co w ciggu kilku lat znalazto od-
zwierciedlenie w niesatysfakcjonujacych wynikach finansowych. Wprawdzie
czytelnicy doceniali pasje 1 zaangazowanie redaktoréw, podobnie jak nieco-
dzienny, bardzo swobodny styl komunikacji z odbiorcami, ale w dluzszej per-
spektywie mlodzienczy zapat i entuzjazm nie wystarczyly do utrzymania tytu-
16w na rynku. Obiegowa opinia glosi, ze tak zwane kultowe magazyny o grach
wideo zostaly zamkniete z powodu rozwoju sieci internetowe;j, jednak prawda
jest nieco inna 1 bardziej zlozona. Z moich badan oraz rozmoéw z redaktorami
wynika, ze rézne inne okolicznoéci zlozyly sie na to, ze wiekszo$¢ pierwszych
pism dla graczy popadla w klopoty finansowe zaledwie po kilku latach dzia-
talnoéci.

Trudno wymieni¢ jeden decydujacy czynnik, ktéry zawazyl na losie pio-
nierskich pism, ale z pewnoé$cig istotna role odegral wspomniany juz brak
doéwiadczenia 1 dyscypliny w pracy dziennikarskiej potaczony z powstaniem
nowych magazyndéw o grach wideo, posiadajacych wiekszy budzet oraz bedacych
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pod opiekg zagranicznych koncernéw wydawniczych. Za zasadne uwazam tak-
ze stwierdzenie, ze formuta wczesnych polskich magazynéw hobbystycznych
wyczerpalta sie w drugiej polowie lat dziewieédziesiatych, poniewaz wowczas
uksztattowat sie habitus gracza. Pisma te spelnily swoja funkcje, zapoznajac
uzytkownikéw z nowym medium oraz wpltywajac na ich sposéb postrzegania
interaktywnych tresci, po czym ustapily miejsca innym tytutom, byé moze
lepiej przygotowanym na wyzwania dziennikarstwa growego w XXI wieku.
Na korzy$cé tej tezy $wiadceza nieudane proby reaktywacji popularnych niegdy$
miesiecznikéw, ktoére pojawily sie zaréwno w formie portali internetowych, jak
1 papierowych magazynéw. Obecnie temat pierwszych polskich pism dla gra-
czy wyplywa w mediach branzowych najczesSciej przy okazji wydarzen lub pro-
graméw nostalgicznie przywolujacych rzeczywistoéé lat dziewieédziesiatych.

Nie mozna jednak zapominaé, ze uformowanie habitusu gracza wigza-
lo sie z wyznaczeniem granic spolecznoéci, czyli wskazaniem wykluczonych
grup, stojacych w opozycji do fanéw i znawcéw elektronicznej rozrywki. Cza-
sopisma hobbystyczne w duzym stopniu wplynety na rozpowszechnienie dys-
kursu, zgodnie z ktérym do grona pominietych nalezaly osoby negatywnie
nastawione do nowego medium, przekonane o szkodliwym wplywie interak-
tywnych tekstow na odbiorcéw. Ze spolecznos$ci wykluczono réwniez dziewcze-
ta 1 kobiety. Pierwszy krok ku utozsamieniu gracza z konkretna plcig stano-
wity artykuty podkre§lajace, ze technika informatyczna, komputery, a takze
gry wideo wpisujq sie w ramy zainteresowan chlopcéw i mtodych mezczyzn.
Dziennikarze adresowali swoje teksty do plci meskiej, zupelnie ignorujac fakt,
ze wérod czytelnikéw moga by¢ réwniez kobiety. Dodatkowo marginalizowano
nie tylko graczki, ale takze postaci kobiece wystepujace w konkretnych pro-
dukcjach. W recenzjach czesto skupiano sie wylacznie na fizyczno$ci protago-
nistek, umacniajac przeS§wiadczenie, ze gry wideo tworzone sa dla mezczyzn,
dlatego bohaterki powinny odgrywaé role atrakecji wizualnych. Uwydatniano
tym samym wizerunek gracza jako mlodego heteroseksualnego mezczyzny, co
nastepnie przyczynito sie do utrwalenia szkodliwych stereotypéw na temat
odbiorcéw nowego medium. Wplyw ugruntowanych wéwczas przekonan jest
odczuwalny do dzi$, mimo iz w przyblizeniu tyle samo kobiet, co mezczyzn,
interesuje sie grami wideo.

Uwazam, ze w obszarze potencjalnych przysztych badan zwiazanych z za-
gadnieniami poruszanymi w tej publikacji znajduja sie miedzy innymi kwestie
dotyczace p6zniejszych czasopism hobbystycznych, ktére z koniecznoSci wy-
kluczylam ze swojej analizy. Zatem z pewnos$cia warto pochyli¢ sie nad dru-
kowana prasa dla graczy ukazujaca sie w XXI wieku, by okresli¢ jej wplyw na
zmiany zachodzace w obrebie habitusu gracza. Dotyczy to takze pism ,,CD-Ac-
tion” oraz ,,PSX Extreme”. Ciekawym badawczo zagadnieniem jest tez rozwaj
sieci internetowej, sprawiajacy, ze pojawily sie zupelnie nowe formy zdoby-
wania wiedzy na temat gier, komunikacji z twércami oraz przynaleznosci do
spotecznosci fanéw elektronicznej rozrywki. Wyodrebnity sie ponadto odmien-
ne autorytety w postaci youtuberéw oraz szeroko rozumianych internetowych
influenceréw, ktorzy dzisiaj wydaja sie mie¢ wiekszy wplyw opiniotwoérczy niz
dziennikarze zajmujacy sie grami wideo.
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Zanalizowane czasopisma hobbystyczne moglyby takze po raz kolejny
staé sie przedmiotem badan. Tym razem jednak poshuzytyby jako zrédio infor-
macji na temat sposobow dystrybucji komputeréw 1 konsol w latach 80. 1 90.
XX wieku czy tez innych aspektéw zwigzanych z analiza 6wczesnego rynku.
Wyobrazam sobie rowniez poszerzenie moich badan o perspektywe redaktorek,
recenzentek oraz czytelniczek magazyndéw, ktére przyczynily sie do formowa-
nia habitusu gracza oraz upowszechnienia interaktywnego medium w Polsce.
7 pewnos$cig wartoSciowa analizg bylaby takze ta koncentrujaca sie na przed-
stawianym w latach 80. 1 90. XX wieku obrazie gier wideo w prasie o innej
tematyce niz hobbystyczna (na przyklad spoleczno-polityczna, codzienna) oraz
w materialach tworzonych amatorsko i funkcjonujacych w nieoficjalnym obie-
gu. Zastosowang w moich badaniach metodologie mozna tez wykorzystac¢ do
namystu nad procesem tworzenia habitusu uzytkownika innego medium, ta-
kiego jak internet, telewizja, kino. Czasopisma stanowia bowiem bogate oraz
interesujace zrodto informacji pozwalajacych prze§ledzié, w jaki sposéb nowe
rozwigzania techniczne, wynalazki, sposoby komunikowania czy przekazywa-
nia tresci zostaja przyjete przez uzytkownikéw i w stosunkowo kréotkim czasie
przeksztalcaja sie w osobne media. Materialy te pokazuja przy tym, jak zmie-
nia sie swiadomos§¢ odbiorcow, ktorzy zyskuja wiedze oraz nabywaja kompe-
tencje potrzebne do tego, by wyksztalci¢ nowy habitus.
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