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WPROWADZENIE

Bogata i obfitujaca w niespodziewane wydarzenia historia gier wideo sigga co
najmniej pierwszej polowy XX wieku, kiedy tworzono elektromechaniczne i elektroniczne
urzadzenia mogace wykonywaé skomplikowane obliczenia matematyczne oraz pierwsze,
wazace kilka ton komputery, wykorzystywane do przeprowadzania operacji wojskowych®.
Szukajac korzeni interaktywnego medium mozna cofng¢ si¢ jeszcze niemal sto lat, do czasow
Charlesa Babbage’a pracujacego nad projektem maszyny analitycznej, lub przenies¢ do
przetomu XIX i XX wieku, kiedy powstawaty pierwsze automaty na monety oraz prymitywne
arkadowe gry takie jak Yacht Racer z 1900 roku lub The Cricket Match z 1903 roku, bazujace
na tradycyjnych brytyjskich dyscyplinach sportowych?. Za pierwsza graficzna gre
komputerowg uwaza si¢ Noughts and Crosses, czyli symulacje popularnej zabawy w kotko i
krzyzyk, ktora w 1952 roku stworzyt Alexander Douglas®. Kilka lat p6zniej powstat inny
pionierski projekt — Tennis for Two Williama Higinbothama, stanowiacy przyktad gry, ktora
cho¢ opracowana w laboratorium, shuzyta rozrywce, gdyz pokazywano ja w trakcie dni
otwartych placowki, by urozmaici¢ wystawe oraz zacheci¢ zwiedzajacych do podejmowania
kariery naukowej’. Wéréd tytulow przelomowych dla rozwoju przemystu growego nalezy
wymieni¢ takze produkcje takiej jak Pong (Atari, 1972), Space Invaders (Taito, 1978), Pac-
Man (Namco, 1980) oraz wiele, wiele innych, ktore na przestrzeni dekad odegraly istotng role
w ksztaltowaniu elektronicznej rozrywki.

Faktograficzna cze$¢ historii gier wideo zostata juz w wigkszosci odtworzona i
zbadana®. Znamy tytuly pierwszych projektow, nazwiska tworzacych je pionieréw, nazwy
firm, pod ktorych szyldami powstawaty najgloéniejsze produkcje oraz branzowe cickawostki i
anegdoty. Zatem z teoretycznego punktu widzenia mozemy wskaza¢ poczatek istnienia
interaktywnego medium, powotujac si¢ chociazby na informacje zawarte w powyzszych
akapitach. Jednak czy o powstaniu nowego medium mozna mowi¢ wtedy, gdy wizjonerski

projekt ujrzy $wiatlo dzienne lub kiedy skonstruowane zostanie nowe urzadzenie, ktore

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

2 Tamze, s.10.

® Tamze, s. 33.

* Tamze, s. 34-35.

® Czynie tu $wiadome uogolnienie, zdajac sobie sprawe z wciaz istniejacych ,,biatych plam” w historii gier oraz
nieznajomosci rozwoju tego medium z perspektywy nieanglojezycznych badan dotyczacych innych obszaréw
niz zachodnia Europa i Stany Zjednoczone.



znajdzie swojego pierwszego uzytkownika i odbiorcg? A moze za moment graniczny nalezy
uzna¢ date uruchomienia masowej produkcji gier cyfrowych oraz sprzgtéw je obstugujacych?
Wszystkie te zagadnienia s3 niezwykle istotne 1 nie zamierzam rozstrzygac, ktora
perspektywa badawcza powinna dominowaé. Chcialabym jednak doda¢ kolejna, réwnie
wazng analize, przedstawiajaca narodziny medium gier wideo w ujeciu kulturowym,
biorgcym pod uwage rozwoj elektronicznej rozrywki w Polsce oraz wytworzenie habitusu
polskiego gracza®. Moje badania mozna wpisa¢ w ramy historii kulturowej; historii
przyswojenia medium, ktora w zalezno$ci od miejsca, toczy si¢ odmiennym rytmem. Innymi
stowy, interesuje mnie proces prowadzacy do momentu, kiedy uzytkownicy zaczeli okreslac
samych siebie jako graczy, a tym samym identyfikowa¢ si¢ z cechami definiujagcymi ten
termin.

Zjawiska te w nierozerwalny sposob 1gczg si¢ z przemianami politycznymi oraz
ekonomicznymi, ktore miaty miejsce na przetomie lat 80. i 90. XX wieku w naszym Kkraju.
Moje badania dotyczg historii najnowszej, coO pokazuje, ze stosunkowo niedawno byliSmy
swiadkami fascynujgcego procesu powstania interaktywnego medium, w sensie zakorzenienia
nie tylko w formie materialnych nosnikow gier wideo oraz komputeréw 1 konsol, ktore w
latach 90. zaczety pojawiac si¢ w polskich gospodarstwach domowych, ale takze wytworzenia
w $wiadomosci uzytkownikow poczucia, ze gry wideo sg istotng czescig kultury popularne;.
Celem tej pracy jest ukazanie, jak ksztaltowata si¢ tozsamos$¢ polskiego gracza, w jaki sposob
nowe medium zostalo przyjete przez odbiorcoOw oraz jak na przestrzeni kilku lat zmienit si¢
sposob postrzegania gier, ktore przeszty droge od technicznej ciekawostki poprzez narzedzie
majace zachgci¢ mlodych ludzi do nauki obstugi komputera i pracy z programami az do
osobnej, powszechnie znanej oraz akceptowanej formy rozryweki.

Z dzisiejszej perspektywy moze si¢ wydawac, ze interaktywne tresci sg tak silnie
wpisane we wspolczesny krajobraz medialny, iz to oczywiste, ze gracze majg nie tylko
okreslone oczekiwania wzgledem gry, ale takze rozpoznaja gatunek, do ktorego przynalezy,
sg w stanie podda¢ ja ewaluacji oraz osadzi¢c w kontekscie historyczno-teoretycznym,
wychwytujac przy tym réznorodne odniesienia i nawigzania do innych produkcji lub mediow.
Jednakze wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje umozliwiajagce wspomniane dziatania, sa
czym$, co kazdy uzytkownik zdobywa w procesie formowania odbiorczej tozsamosci. Dzis,
kiedy gry pojawiaja si¢ na wielu roznych platformach, a nowe tytuly debiutuja na rynku

niemalze kazdego dnia, mozna odnie$¢ wrazenie, ze uzytkownicy intuicyjnie wiedza jak z

® Na poczatku rozdziahu pierwszego wyjasniam znaczenie pojecia ,habitus”.



nich korzysta¢ i czego oczekiwaé po konkretnych produkcjach. Jednak te umiejetnosci nie
wynikaja z intuicji czy wrodzonego talentu, ale nabytego zestawu cech okreslajacych gracza,
ktére w Polsce zaczety formowacé si¢ ponad trzydziesci lat temu.

Analize tego procesu przeprowadzitam gldéwnie w oparciu 0 wybrane polskie czasopisma
komputerowe powstale w drugiej potowie lat 80. oraz czasopisma poswiecone juz wylacznie
grom ukazujace si¢ w latach 90. XX wieku. Celowo pomin¢tam prase codzienng oraz pisma i
materialy rozprowadzane w nieoficjalnym obiegu, gdyz koncentrowalam si¢ jedynie na
magazynach hobbystycznych, ktéore odegraly najwigksza role w formowaniu tozsamosci
gracza. W swojej pracy stawiam tezg, ze prasa hobbystyczna znaczaco przyczynita si¢ do
wzrostu popularnosci gier wideo wsréod 6wczesnych odbiorcow, ktorzy dzigki artykulom
poznawali specyfike nowego medium, uczyli si¢ jezyka uzywanego do charakteryzowania
interaktywnych tresci, zdobywali wiedzg potrzebng do ustalenia, czym cechuje si¢ ,,dobra”
gra, oraz otrzymywali szereg istotnych informacji, dzigki ktorym mogli zidentyfikowac
samych siebie jako graczy. Upowszechnienie nowego medium oraz uksztattowanie figury
jego odbiorcy nastgpilo mniej wigcej w tym samym czasie, co sprawia, ze oba te zjawiska
postrzegam jako potaczone, bardzo istotne elementy kultury gier. W swoich badania odnosz¢
si¢ rowniez do analiz prasy hobbystycznej w kontek$cie formowania tozsamosci gracza,
przeprowadzonych przez zagranicznych badaczy takich jak Greaeme Kirkpatrick czy Jaakko
Suominen. Powoluje¢ sie na ich ustalenia oraz korzystam z zaproponowanej metodologii
badan, pamigtajac jednak, ze w Polsce wspomniany proces kulturowego wylonienia gier
wideo jako osobnego medium oraz wytworzenia tozsamosci gracza, przebiegal w odmiennych
warunkach, niz miato to miejsce w Wielkiej Brytanii, Finlandii czy innych krajach Europy
Zachodniej. Dlatego chcialabym podkreslic, ze pomimo inspiracji dokonaniami
zagranicznych akademikow, moje badania koncentrujg si¢ na innych okolicznos$ciach oraz
prowadza do odmiennych wnioskéw, stanowigC oryginalny, wktad w namyst nad rozwojem
gier wideo w Polsce.

Powodem tej rdznicy sa oczywiscie uwarunkowania polityczno-ekonomiczne
sprawiajace, ze w czasach PRL-u zar6wno mikrokomputery, jak i gry byly trudno dostgpne
dla wigkszosci obywateli. W nieco uprzywilejowanej sytuacji znajdowali si¢ wowczas
pracownicy osrodkow naukowych, studenci oraz uczniowie mogacy korzysta¢ ze sprzetu na
zajeciach lub spotkaniach klubow informatycznych. Trzeba jednak pamigta¢, ze w skali kraju
grupa ta nie byta liczna, dlatego dopiero wraz z okresem transformacji ustrojowej, komputery,
konsole oraz same gry wideo, staly si¢ powszechne na szeroka skale. Oczywiscie zmiana nie

dokonata si¢ w ciggu jednego roku, dlatego w pierwszej potowie lat 90. wcigz wiele osob nie
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moglo pozwoli¢ sobie na zakup wlasnego urzadzenia oraz regularne korzystanie z gier wideo.
W zwiagzku ze wspomnianymi réznicami, tozsamos$¢ polskiego gracza, pod pewnymi
wzgledami, budowatla si¢ inaczej niz odbiorcy z Europy Zachodniej, co bior¢ pod uwagg,
powotujac sie na wnioski zagranicznych badaczy.

W dysertacji wykorzystuj¢ takze fragmenty wywiadéw z dziennikarzami tworzacymi
pierwsze polskie magazyny o grach wideo. Przeprowadzilam rozmowy z Marcinem
Borkowskim’, Aleksym Uchafiskim® oraz Tadeuszem Zielinskim®. Zadane pytania dotycza
gldownie dziennikarskich aktywnosci podejmowanych w latach 90., dlatego tez zdawkowo
wspominam o dalszej karierze rozmowcow, $wiadomie pomijajac obowigzki, w ktore sa
zaangazowani obecnie. Rozmowy zostaty przeprowadzone w formie wywiadu swobodnego, a
ich transkrypcje zalaczam jako aneks do niniejszej pracy.

Zanim przejde do krotkiej charakterystyki kazdego z rozdzialow, wyjasni¢ pewne
decyzje podjete w trakcie pracy nad dysertacjg. Obszar moich badan dotyczy okresu od
drugiej potowy lat 80. do konca lat 90. XX wieku, gdyz w tym czasie gry wideo
zadebiutowaty w Polsce, a nastgpnie upowszechnity si¢ na tyle, by stac si¢ istotng czescia
kultury popularnej. Wowczas uksztattowat sie¢ rowniez wzorzec polskiego gracza, ktory cho¢
od tamtego czasu ewoluowatl, wcigz oddziatuje na sposdb, w jaki wspotczesni uzytkownicy
gier postrzegaja interaktywne medium. Poczatek moich badan sigga potowy lat 80., gdyz
wtedy pojawilo sie¢ pismo ,Bajtek”, ktore cho¢ dedykowane tematyce komputerowej,
zawieralo artykuly o grach wideo. Doprowadzam swoje rozwazania do konca lat 90.,
poniewaz w tym okresie rysuja si¢ istotne zmiany w krajobrazie medialnym takie jak
likwidacja pierwszych pism dla graczy oraz pojawienic si¢ nowych magazynow
dysponujgcych zagranicznym kapitatem, a takze upowszechnienie internetu sprawiajace, ze
prasa drukowana stopniowo przestaje by¢ glownym zrodtem informacji o grach. Koniec XX

wieku to rowniez moment, w ktorym gry wideo wylaniajg si¢ jako 0sobne medium, a

" Marcin Borkowski zajmowat sie pisaniem o komputerach i grach wideo juz od 1988 roku, publikujac na
tamach pisma ,,Bajtek”. P6zniej rozpoczat prace w redakceji ,,Top Secret”, pelnigc funkcje redaktora naczelnego
w latach 1992-1996. zob Marcin Borkowski, [Borek], http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostgpu: 8 stycznia
2020).

& Aleksy Uchanski jeszcze jako licealista pisat dla magazynu ,,Top Secret”, a w 1992 roku dotaczyt do statego
zespotu redakcji. W 1995 roku przeszedt do pisma ,,Gambler” i wkrotce objat stanowisko redaktora naczelnego,
ktére piastowal do momentu zamknigcia magazynu w 1999 roku. Pézniej pracowal w Axel Springer Polska
(obecnie Ringier Axel Springer Polska), odpowiadajac za wydawanie kolejnych czasopism dla graczy. zob.
Aleksy Uchanski, [Alex], http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostgpu: 8 stycznia 2020).

® Tadeusz Zielinski w latach 1995-1999 pisat dla pisma ,,Gambler”. Nastepnie pracowat w Axel Springer Polska
oraz od 2005 do 2012 roku prowadzit publicystyczno-humorystyczny program Review Territory. zob. Tadeusz
Zielinski, https://www.linkedin.com/in/tadeusz-zielinski-a72499b/?originalSubdomain=pl (data dostepu: 8
stycznia 2020 roku.
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https://www.linkedin.com/in/tadeusz-zielinski-a72499b/?originalSubdomain=pl

uzytkownicy zyskuja okreslong tozsamos¢. W XXI wieku interaktywne medium mierzy si¢
tez z innymi problemami i wyzwaniami, a Polska przestaje by¢ krajem zapdznionym pod
wzgledem dostgpnosci do komputerow, konsol, gier oraz ushig $wiadczonych za
posrednictwem Sieci, zatem tego okresu nie wilaczam juz do swojej analizy.

Pragng jednak zauwazy¢, ze pewne zjawiska trudno precyzyjnie umiejscowi¢ na osi
czasu, wiec zdarza si¢, ze przywotane przyklady nieznacznie wykraczaja poza wskazane
powyzej ramy. Odwolujac si¢ do zrodel prasowych, korzystam glownie z artykutow
zamieszczonych w pismach ,Bajtek”, ,,Top Secret”, ,,Secret Service”, ,,Gry Komputerowe”,
,Swiat Gier Komputerowych”, ,,Gambler” oraz ,,Reset”, poniewaz cze$¢ z nich powstata jako
pierwsza na polskim rynku, w oczywisty sposob wpltywajac na czytelnikow, a pozniejsze
tytuly w krotkim czasie zdobyly popularnos¢, stajac si¢ poczytnymi magazynami, ktore
roOwniez odegraly istotng role w okresleniu tozsamosci fana elektronicznej rozrywki.
Wymienione czasopisma laczy rowniez fakt, ze rozpoczely i zakonczyly dziatalnos¢ w latach
90. Iub na przetomie XX 1 XXI wieku, czyli w okresie, w ktorym uksztattowata si¢ tozsamos¢
gracza™. Warto takze podkresli¢, ze wickszo$¢ z nich prowadzona byla przez miodych,
niedo$wiadczonych redaktoréw, ktoérzy na biezaco zdobywali kompetencje wymagane do
kierowania redakcjg, co odrdznia te magazyny od poOzniejszych czasopism growych
wspieranych przez duze wydawnictwa 1 doswiadczonych pracownikow. Celowo nie powotuje
si¢ na teksty zamieszczone w pismach ,,CD-Action” 1 ,PSX Extreme”, ktoére choé
zadebiutowaly w latach 90., jako jedyne istniejg do dzi§, co sprawia, ze W mojej ocenie
powinny sta¢ si¢ przedmiotem osobnego badania. Konczgc wyjasnienia, musze¢ dodaé, ze
okreslenia gry wideo oraz gry komputerowe traktuj¢ W Swojej pracy synonimicznie.

W pierwszym rozdziale dysertacji przedstawiam metodologic przeprowadzonych
badan. Opisuje¢ koncepcje habitusu, pola oraz kapitalu kulturowego Pierre’a Bourdieu, ze
szczegdlnym uwzglednieniem przeloZenia tychze teorii na grunt groznawstwa. Szczegotowo
przytaczam, w jaki sposéb Graeme Kirkpatrick dokonat analizy brytyjskich czasopism dla
graczy pod katem wyksztalcenia tozsamosci odbiorcy interaktywnego medium.
Charakteryzuj¢ takze obserwacje Jaakko Suominena, ktory zauwazyl, ze dziennikarze
publikujacy w finskim magazynie ,,MikroBitti”, przyczynili si¢ do postrzegania gier wideo w
okreslony sposob. Dzigki ich artykutom wyltonit si¢ specyficzny dyskurs dotyczacy gier,
zawierajacy system oceny oraz odwotlania zaroOwno do starszych mediow, jak i growych

produkcji, co pokazalo, ze elektroniczng rozrywke mozna rozpatrywaé w perspektywie

1% Wyjatek stanowi pismo ,,Gry Komputerowe”, ukazujace si¢ w latach 1993-2005.



historycznej. Wspominam takze o wnioskach Mii Consalvo, ktéra dostrzega, ze czasopisma
hobbystyczne miaty istotny wptyw na rozwoj kultury gier. W dalszej czegsci rozdziatlu opisuje,
w jakich kontekstach badano dotad polska prase dla graczy. Wskazuje na silnie zarysowane
badania skupione na ocenie wartosci przekazywanych przez konkretne magazyny dzieciom i
mlodziezy oraz sposobie komunikacji z czytelnikami. Wyodrgbniam rowniez artykuty
Patryka Wasiaka, w ktorych kwestia magazynow growych pojawita si¢ przy okazji namystu
nad historig informatyzacji kraju. Pisz¢ rowniez o powodach, dla ktorych informacje o grach
wideo nie ukazywaty si¢ w wigkszos$ci polskich pism komputerowych wydawanych w latach
80. Wspominam takze o watkach publicystycznych eksplorujacych zagadnienie dawnych
pism dla graczy oraz fanowskich projektach poswigconych popularnym niegdys$ czasopismom
growym.

Rozdziat drugi, zatytulowany Edukacyjna rola czasopism hobbystycznych
poswigcitam analizie funkcji edukacyjnych magazynow hobbystycznych. Opisuje w nim, jak
w latach 80. wyobrazano sobie w Polsce edukacj¢ informatyczng oraz jakie postulaty
drukowano na famach pism, by u§wiadomi¢ czytelnikom, ze zar6wno dzieci, jak 1 dorosli
powinni nabywa¢ kompetencje zwigzane z obslugg komputera. Pisano takze o zagranicznych
inicjatywach majacych za zadanie rozwija¢ w uczniach umiejetnos$¢ samodzielnego tworzenia
programow. W tej czes$ci pracy wyrozniam takze istotng role gier wideo, ktore dwczesnie
postrzegano jako pierwszy etap nauki informatyki. Wielu dziennikarzy przekonywatlo, ze
kopiowanie gier, modyfikowanie ich kodu lub samo przepisywanie programéw z wydrukow
zamieszczonych w gazetach, rozwija umiejetnosci informatyczne. W latach 80. dostrzezono
takze, ze gracze zyskuja dodatkowg motywacje do nauki jezyka angielskiego, ktory czesto
okazywat si¢ niezbedny do znajomos$ci fabuly zagranicznych produkcji. Ponadto pisano o
¢wiczeniu logicznego i strategicznego myslenia oraz nabywaniu wiedzy ekonomicznej za
sprawg poznawania konkretnych interaktywnych tytuldéw. Tego typu opinie budowaty
pozytywny wizerunek nowego medium, pomagajac odbiorcom dostrzec inne, wykraczajace
poza rozrywke i przyjemnie spedzony czas, korzysci z gier wideo.

Nastegpnie w dysertacji koncentruje si¢ na zagadnieniu edukacji przybierajacej forme
zapoznawania czytelnikow magazynoéw hobbystycznych ze specyfika nowego medium, co
wigze si¢ z tworzeniem konceptualnej sieci poje¢. W latach 90. redaktorzy uzywali juz
charakterystycznych poje¢ i termindw zwigzanych z grami, dzielili interaktywne produkcje na
gatunki, piszac o roznicach i podobienstwach w sposobie prowadzenia rozgrywki, wspominali
takze o tym jak wyglada praca profesjonalistow zajmujacych si¢ tworzeniem gier wideo.

Zwracali roéwniez uwage czytelnikow na kwestie nielegalnego kopiowania programow,
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uczulajac, ze zjawisko to jest nieetyczne i polscy uzytkownicy powinni zrezygnowaé z tej
praktyki. Dziatania edukacyjne przejawiaty si¢ takze w publikowaniu artykulow na temat
reprezentacji przemocy w grach oraz zachecaniu czytelnikoéw do dyskusji na tamach pisma.

W trzecim rozdziale szczegdlowo rozpatruje kwesti¢ recenzji gier wideo, ktore jako
najpopularniejsza forma dziennikarstwa growego, w znaczacym stopniu przyczynity si¢ do
uformowania publicznego dyskursu zwigzanego z nowym medium. W tej czesci dysertacji
badam jak w ciggu dekady zmienity si¢ recenzje — od krotkich, zdawkowych notatek
zwierajacych bledy lub nieprawdziwe informacje, do rozbudowanych artykulow bioracych
pod uwage wiele aspektow danego tytulu. Za sprawg jezyka uzywanego w recenzjach
wyksztalcita si¢ terminologia dotyczaca interaktywnych tresci, ktora uwypuklita odrgbnosé
fanow elektronicznej rozrywki, gdyz dziatanie w ramach spolecznosci graczy, wymagato
znajomosci konkretnych poje¢. W rozdziale tym zajmuje si¢ rOwniez kwestig obecnych w
magazynach hobbystycznych instrukcji i poradnikéw do gier, ktore rowniez wplynety na
ksztaltowanie tozsamosci odbiorcoOw. Zauwazam takze, 1z uzywanie w artykulach
anglicyzméw, kolokwializméw oraz humorystycznych 1 slangowych wtracen utatwilto
redaktorom komunikacj¢ z nastoletnimi czytelnikami. Dziennikarze stali si¢ dla graczy
ekspertami oraz autorytetami, ale takze towarzyszami rozumiejacymi problemy i
zainteresowania milodych ludzi. Zwracam rdéwniez uwage na ambiwalentny stosunek
redaktoréw do polskich gier. Z jednej strony redakcje promowaty rodzime produkcje, piszac o
debiutujacych tworcach 1 zachecajac do poznawania zaprojektowanych przez nich gier, ale z
drugiej, czgsto wspominano o niewystarczajacej jakosci polskich tytutdw i1 oczekiwaniach, ze
pewnego dnia krajowe firmy doréwnajg zagranicznym studiom stojacym za najlepicj
ocenianymi projektami.

Magazyny hobbystyczne przyczynily si¢ do wykreowania okre$lonej tozsamosci
mitosnika elektronicznej rozrywki. Budowaly spolecznos$¢ osob zainteresowanych grami
wideo, ale przy tym utrwalaty opini¢, zgodnie z ktorg nowe medium przeznaczone byto
glownie dla meskiego odbiorcy. W rozdziale czwartym zastanawiam si¢ nad genezg
stereotypowego wizerunku gracza oraz okoliczno$ciami sprawiajacymi, iz w latach 80. i 90.
glownie chlopcoéw zachecano do rozwijania upodoban zwigzanych z informatyka.
Zagadnienie to tacze ze wspolczesnymi badaniami ukazujacymi, ze cho¢ w dzisiejszych
czasach nie ma watpliwosci dotyczacych faktycznego zainteresowania dziewczat i kobiet
grami wideo, to dyskryminacja piciowa objawia si¢ w przeswiadczeniu, zar6wno wielu
tworcow, jak 1 dziennikarzy branzowych, ze kobiety poswiecaja czas na produkcje mniej

powazne, nieskomplikowane, niewymagajace umiejetnosci takich jak gry ,,dla me¢zczyzn”. W

10



tej cze$ci mojej pracy zajmuj¢ si¢ rOwniez rozwazaniami na temat szablonowego podziatu na
rodzaje interaktywnych produkcji dostosowane do pici odbiorcow. Wspominam takze o
historii rozwoju tak zwanych ,gier dla dziewczat”, ktore wspotczesnie sa ambiwalentnie
oceniane, poniewaz z jednej strony przyczynity si¢ do wzrostu liczby uzytkowniczek nowego
medium, ale z drugiej, utrwality przekonanie, ze z zasady kobiety ciekawig inne tytuty niz
mezezyzn.

W tym rozdziale pisz¢ takze o aspektach, ktéore w polskich magazynach
hobbystycznych przyczynity sie do postrzegania gier wideo jako hobby dla chlopcow i
miodych mezczyzn. Zwracam uwage na fakt, ze w latach 90. dziennikarze growi raczej nie
interesowali si¢ potencjalnymi czytelniczkami, adresujgc wigkszos¢ artykutdéw do meskiego
grona odbiorcow. Analizuje wptyw artykuldw recenzenckich i publicystycznych, w ktorych
redaktorzy pozwalali sobie na dyskryminujgce uwagi oraz lekcewazace komentarze o
kobietach, na formowanie tozsamosci uzytkownika nowego medium. Wspominam takze
marginalizacj¢ zenskich postaci wystepujacych w grach, poniewaz recenzenci zazwyczaj
pisali o nich w konteks$cie atrakcji wizualnych.

W pigtym, ostatnim rozdziale zatytutowanym Zmierzch czasopism koncentruje si¢ na
przyblizeniu przemian w postrzeganiu gier wideo, ktoére zaowocowaly miedzy innymi
przejsciem od subkultury do kultury graczy. Badam w jaki sposéb pisano o grach wideo oraz
ich uzytkownikach w drugiej potowie lat 90., kiedy nowe medium przestato by¢ w Polsce
postrzegane jako mato popularna, niszowa forma rozrywki. Sprawdzam jak za sprawg pism
hobbystycznych, budowano przekonanie, ze lokalni tworcy stali si¢ waznymi partnerami
biznesowymi dla zagranicznych koncernéw, a polscy gracze zyskali status istotnych klientow,
ktorzy juz wkrotce bedg mie¢ dostep do tych samych produkcji, co zachodni odbiorcy.
Przygladam si¢ takze przemianom samych pism growych, w ktérych w drugiej potowie lat 90.
zaczetly pojawiac sie artykuly na temat sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci oraz mozliwos$ci
zapewnianych przez sie¢ internetowg. Eksplorowano zwlaszcza ten drugi temat, starajac si¢
ponownie przyciggnaé uwage czytelnikow i po raz kolejny zapozna¢ ich z nowym medium.
Informowano, czym jest internet, w jaki sposob nalezy z niego korzysta¢ i do czego moze by¢
przydatny. W zakonczeniu tego rozdziatu przedstawiam okolicznosci zamknigcia wigkszo$ci
redakcji, ktore odnosity sukcesy na poczatku dekady. Analizuje, dlaczego pierwsze polskie
pisma dla graczy nie utrzymaly si¢ na rynku, zwracajac uwage na mlody wiek oraz brak
doswiadczenia zawodowego redaktorow, a takze zmieniajagce si¢ warunki ekonomiczne
spowodowane kapitalem zagranicznych wydawnictw. Wprawdzie w tym okresie wcigz

powstawaty nowe miesi¢czniki dla graczy, jednakze te najbardziej wpltywowe tytuly zniknety
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z rynku, co w symboliczny sposob pokazuje, ze ich zadanie zostalo wykonane. Gry wideo
znalazly swoje miejsce w polskim krajobrazie medialnym, a ich uzytkownicy zyskali
okreslong tozsamo$¢, ktéra dalszym zmianom podlegata pod wptywem innych okolicznosci
oraz odmiennych form przekazu bezposrednio zwigzanych z rozwojem komunikacji

internetowej.
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ROZDZIAL 1
Metodologia i obszar badawczy

1.1 Gracz w swietle koncepcji habitusu Pierre’a Bourdieu

Prasa hobbystyczna poswigcona grom wideo stanowi bogate zrodlo wiedzy na temat
ksztaltowania publicznego dyskursu zwigzanego z nowym medium. Momentem szczegdlnie
istotnym 1 wartym namystu jest okres, w ktorym gry wykraczaja poza osrodki akademickie
oraz wojskowe. Stajg si¢ one wowczas dostgpne dla szerszego grona uzytkownikow, co wigze
si¢ takze z obecnoscig na rynku prasy poswigconej elektronicznej rozrywce. Badania
dotyczace czasopism dla graczy wydawanych migdzy innymi w Wielkiej Brytanii, Finlandii i
Stanach Zjednoczonych pokazuja, ze dzigki wnikliwej analizie tresci mozna przesledzi¢, jak
przebiegatl proces akceptacji gier wideo jako nowej formy rozrywki, jak odbiorcy postrzegali
gry oraz jaki wplyw na uzytkownikow wywarly artykuly zamieszczane we wspomnianej
prasie hobbystycznej. Koncepcje analizy polskich czasopism pod katem ich walorow
edukacyjnych 1 rozrywkowych, wpltywu na ksztaltowanie tozsamo$ci gracza, budowy
poczucia wspolnotowosci oraz przynaleznosci do swoistej subkultury, opieram gtownie na
metodologii zaproponowanej przez Graeme’a Kirkpatricka, ktory przedmiotem swoich
dociekan uczynit najbardziej popularne i znaczace brytyjskie miesieczniki growe ukazujace
sic w latach 1981-1995™,

Kirkpatrick zauwaza, ze dzigki magazynom hobbystycznym mozliwe jest zbadanie, w
jaki sposob gry oraz sama praktyka grania staty si¢ nie tylko aktywnos$ciami powszechnymi,
spotecznie akceptowalnymi, ale takze wytworzyly nowe sity w polu kulturowym oraz
przyczynity sie do ustanowienia specyficznego habitusu odbiorcy. Wspomniane koncepcje
badacz zaczerpngl z rozwazan Pierre’a Bourdieu, ktory wyrdznit kilka rodzajow kapitatu:
ekonomiczny, spoteczny, symboliczny oraz kulturowy'. W kontekécie moich badan za
istotne uwazam rozwazania na temat kapitatu kulturowego, wystepujacego w trzech stanach
(postaciach). Anna Matuchniak-Krasuska zwraca uwage, ze punktem wyjsciowym kapitatu

kulturowego jest wiedza tworzaca szeroko rozumiane kompetencje przejawiajace si¢ migdzy

1 G. Kirkpatrick, The Formation of Gaming Culture: UK Gaming Magazines, 1981-1995, New York-London:
Palgrave Macmillan UK, 2015, s. 40.

12 A, Matuchniak Krasuska, Koncepcja habitusu u Pierre'a Bourdieu, ,,Internetowy Magazyn Filozoficzny
Hybris” 2015, nr 31, s. 98-99.
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innymi w ,,uzywaniu j¢zyka, znajomos$ci konwencji, orientacji w $wiecie spotecznym™".

Nastepnie wyrozni¢ nalezy ,kapitat zobiektywizowany”, czyli materialne dobra kultury takie
jak dziela sztuki, instrumenty, narzedzia, sprzety, maszyny'!. Trzeci stan to kapitat
zinstytucjonalizowany, ktéry pojawia si¢ wraz z oficjalnym nadaniem pewnego statusu lub
osiagnicciami potwierdzonymi dyplomami, certyfikatami badz tytutami®. Badaczka
przypomina, ze w mys$l Bourdieanskich zalozen kapitat kulturowy nie jest czyms$, co mozna
po prostu odziedziczy¢é, gdyz wymaga indywidualnego wysitku, pracy oraz S$rodkow
finansowych.  Matuchniak-Krasuska stwierdza, ze ,kapital kulturowy to»miec«

1
przeksztalcone w »byé«'®”

. Analogicznie mozna zastosowac pojecie ,kapitalu growego” w
odniesieniu do okreslonych umiejetnosci, kompetencji, wykorzystywanego sprzetu oraz
innych oznak zainteresowania grami wideo.

Natomiast ,,pola” to zdaniem badaczki ,,przestrzenie spoteczne w ktérych funkcjonuja
okreslone stawki, to jest dobra, zachowania czy interesy, ktore si¢ liczg 1 o ktore odbywa si¢
walka w polu*”. Podobnie jak w przypadku kapitatu, Bourdieu wyrdznit kilka réznych pol,
miedzy innymi ekonomiczne, polityczne, naukowe czy kulturowe'®. Kazde pole
charakteryzuje si¢ wewnetrznymi regulami oraz indywidualnym kapitalem ksztattujagcym
okreslone poglady. Zgodnie z koncepcjg francuskiego socjologa pola nie sg niezmienne ani
ustalone na zawsze®, dlatego mozna wyodrebni¢ kategorie pola growego podlegajacego
wlasnym zasadom. Zatem badanie narodzin gier wideo jako praktyki spotecznej to
obserwacja jak tworzy si¢ takie pole. W przypadku badania gier termin ten jest uzyteczny,
poniewaz pokazuje, gdzie nastgpuje swoisty konflikt wartosci, to jest zaczyna si¢ obszar
innego pola, wymagajacy od jednostki odmiennych zachowan i kompetencji. Wkroczenie w
pole growe powoduje, ze nalezy wykaza¢ si¢ innymi umiejetnosciami niz te wykorzystywane
w ramach pozostatych pol.

Cho¢ przedstawione postrzeganie koncepcji pola oraz kapitatu jest przydatne dla
moich badan, to za najistotniejsze pojgcie, ktore Graeme Kirkpatrick zaczerpnat z prac
Pierre’a Bourdieu, uwazam Kategori¢ habitusu. Jak sam Bourdieu wyjasnia, habitusem nalezy

nazwac:

3 Tamze, s. 99.
Y Tamze.

® Tamze.

% Tamze.

7 Tamze, s. 102.
'8 Tamze, s. 103.
° Tamze, s. 104.
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(...) systemy trwatych i przektadalnych dyspozycji, ustrukturowanych struktur, predysponowanych do
tego, by funkcjonowac jako struktury strukturujace, czyli jako zasady generujace i organizujace praktyki
oraz wyobrazenia, ktore moga by¢ obiektywnie przystosowane do celu, nie wymagajac przy tym
$wiadomego nastawienia na cele oraz rozmyslnego opanowania operacji koniecznych do osiggnigcia
tychze celow; obiektywnie ,regulowanych” i ,regularnych”, chociaz w zadnym razie nie wynikajg z
przestrzegania regul; sg one tym wszystkim, a bedac kolektywnie ustalane, nie s wytworem zadnego

szefa orkiestry®.

Uproszczong wersje tej nieco skomplikowanej definicji podaje Anna Matuchniak-Krasuska,
powotujac sie na opracowanie autorstwa Patrice'a Bonnewitza rozumiejacego habitus jako
»(.-.) system trwatych dyspozycji nabytych przez jednostke w trakcie procesu socjalizacji,
ktore generuja i organizuja praktyki oraz identyfikacje i wyobrazenia (fr. représentations)

jednostek 1 grup spolecznych21”

. Wspomniane dyspozycje to rdwniez wyuczone umiejetnosci
oraz predyspozycje do postrzegania wydarzen oraz podejmowania dziatania?’. Wszystko to
sprawia, ze czlowiek w okreslony sposob reaguje na ,ingerencje ze Srodowiska

zewnetrznego>>. Pojecie habitusu wymyka si¢ jednoznacznej klasyfikacji, poniewaz:

,(-..) jest dzi$ zagadnieniem podejmowanym na polu réznych szczegotowych dyscyplin naukowych, w ramach
réznych dyskursow i metod badawczych. Ustanawia wigc takze punkt — czy raczej liczne punkty — styku i

wymiany migdzy filozofig a naukami szczegétowymi, od badan nad kultura, przez nauki spoteczne, az po nauki
2479

biologiczne*™.

Wiasnie ze wzgledu na ten wielodyscyplinowy kontekst, umozliwiajacy taczy¢ rdézne
perspektywy, pozwalam sobie, podobnie jak Graeme Kirkpatrick, wykorzysta¢ Bourdieanska
koncepcje¢ habitusu, pola oraz kapitatu w odniesieniu do badan uzytkownikéw gier wideo oraz
procesu kulturowego ksztaltowania medium. Autor publikacji The Formation of Gaming
Culture: UK Gaming Magazines, 1981-1995 zauwaza, ze dzi¢ki habitusowi ludzie nabywaja
niemal nieswiadoma zdolno$¢ do umieszczania okreslonych sytuacji czy zdarzen w obrgbie

rutyn lub praktyk kulturowych, dzieki czemu sa w stanie odpowiednio zareagowaé?.

20 p_ Bourdieu, Zmyst praktyczny, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2008, s. 72-73.

2L A, Matuchniak Krasuska, dz.cyt., s. 89.

22 L. Wacquant, Zwiezfa genealogia i anatomia habitusu, ,,Praktyka teoretyczna” 2016, nr 3 (21), s. 165.
Tamze.

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

% G, Kirkpatrick, dz.cyt., s. 32.
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Stanistaw Krawczyk dodaje, ze habitus ujednolica i standaryzuje, co pozwala przenies¢
wzorzec zachowan oraz praktyk jednostki na wiele réznych sfer zycia®.

W przypadku gier wideo habitus ich uzytkownika odnosi si¢ do spoteczne nabytych,
wcielonych dyspozycji sprawiajacych, ze odbiorca wie, jak zareagowa¢ w sytuacji kontaktu z
gra?’. Kirkpatrick podkresla, iz wazne jest intuicyjne odczuwanie pozwalajace odpowiednio
zadziata¢, gdy w naszym zasi¢gu znajduja si¢ elementy interfejsu takie jak kontroler i ekran.
Jego zdaniem tak pojmowany habitus dotyczy wszystkich urodzonych po 1980 roku, gdyz od
tego czasu reagowanie na cyfrowe interfejsy stalo si¢ czym$ na ksztalt drugiej natury
cztowieka. Co wigcej, nawyk manipulowania kontrolerami oraz jednoczesnego obserwowania
ekrandbw mlodsi uzytkownicy nabywaja zazwyczaj w dziecinstwie. Natomiast osobom, ktore
po raz pierwszy korzystaly z komputerow 1 gier wideo na poczatku lat 80. towarzyszyto
zaklopotanie 1 niezrozumienie wynikajace z braku kodyfikacji zachowan oraz
niewyksztatcenia wlasciwych nawykow podpowiadajacych, jak reagowaé w danej sytuacj i

Zdaniem Kirkpatricka habitus gracza zaczat formowac si¢ wraz z pojawieniem gier
arkadowych, a dalszy rozwdj zawdzigcza popularnosci komputerow domowych oraz
magazynéw hobbystycznych, ktore nadaly sens aktywnosciom graczy®®. Pisma te
wprowadzaty czytelnikow w tematyke elektronicznej rozrywki oraz formalizowaty struktury
ujednolicajace sposob oceny gier oraz jezyk, ktorym postugiwali si¢ uzytkownicy. Tym
samym usytuowaly samych graczy w stosunku do nowej praktyki, pozwalajgc im odnalez¢ si¢
wsrdd nieznanych wezesniej aktywnosci 1 zainteresowan. Wedtug Kirkpatricka to wowczas
wytworzylo si¢ nowe pole produkcji kulturowej, w ramach ktorego kapitatem staly sie
kompetencje umozliwiajgce rozpoznanie, czym jest gra, oraz dyskutowanie na jej temat

0

pomimo nieznajomosci definicji czy technicznych szczegotdow®. Zatem to, co zaczeto

okresla¢ mianem gry komputerowej, zostato zdeterminowane spolecznie i kulturowo™".

Warto zauwazy¢, ze podany przez badacza rok 1980 jako poczatek ksztaltowania
habitusu gracza odnosi si¢ do realiow panstw Europy Zachodniej i Standéw Zjednoczonych. Z
powodu uwarunkowan polityczno-ekonomicznych w Polsce lat 80. gry wideo nie byty na tyle

powszechne, by habitus ich uzytkownika rozwijat si¢ w takim samym tempie jak w Wielkiej

% 3, Krawczyk, Gust i prestiz. O tworzeniu pola prozy fantastycznej w Polsce, niepublikowana praca doktorska,
Uniwersytet Warszawski, Warszawa 2019, s. 67.

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

%8 Tamze.

2 Tamze, s. 35.

%0 Tamze.

! Tamze.
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Brytanii. Roznice mozna dostrzec rowniez w sposobie popularyzacji nowego medium, gdyz w
naszym kraju to nie gry arkadowe byly punktem wejsciowym w $wiat elektronicznej
rozrywki. Owcze$ni mlodzi Polacy po raz pierwszy spotykali si¢ z interaktywnymi tekstami
zazwyczaj na zaj¢ciach szkolnych kotek komputerowych, grupowych lekcji programowania
organizowanych w domach kultury lub w ramach obstugi sprzetu komputerowego na
uczelniach. Zatem proces ksztaltowania habitusu rozpoczat si¢ w Polsce nie tylko niemal
dekade pdzniej niz w Wielkiej Brytanii, ale tez przebiegat w nieco inny sposéb niz nakreslit
to Graeme Kirkpatrick. Od lat dziewigcdziesiatych gry coraz szerszym strumieniem
naplywaty do kraju wraz z pozostatymi towarami z Zachodu. Wprawdzie koszt komputeréw
domowych byl poczatkowo zbyt wysoki, by wszyscy zainteresowani mogli je naby¢, niemniej
mozliwos$¢ kupna sprzetu sprawila, ze gry przestaty funkcjonowa¢ wytacznie w przestrzeni
publicznej. Dlatego tez w przypadku Polski to gry przeznaczone na mikrokomputery stanowig
wazniejszy kontekst niz produkcje arkadowe. To one w polaczeniu z magazynami
hobbystycznymi  byly glownymi czynnikami formujacymi habitus polskiego fana
elektronicznej rozrywki.

Do Bourdieanskiej koncepcji habitusu, w kontekscie uzytkownikow gier wideo,
odwotlywali si¢ takze inni badacze. Garry Crawford uwaza, ze to co w jego ramach opisat
Bourdieu mozna okres$li¢ mianem ,kultury” danego spoleczefistwa lub innej, jasno
sprecyzowanej grupy®’. Dodaje takze, ze habitus nie jest niezmienny i nieelastyczny,
poniewaz na przestrzeni lat moze ewoluowac, przybierajac roznorodne formy. W jego sktad
wchodzg bowiem rézne dyspozycje wptywajace na doswiadczenia jednostki. W odniesieniu
do kultury gier oznacza to, ze kompetencje gracza nie sa nabyte raz na zawsze, zwlaszcza ze
proces ich formowania odbywa si¢ w szerszym, spolecznym kontekécie. Nie wystarczy
jedynie zna¢ 1 przestrzega¢ zasad danej gry, by wyksztalcit si¢ habitus uzytkownika
interaktywnego medium®. Potrzeba jeszcze kulturowej, spolecznej struktury oraz
umiejetnosci, ktore dla graczy wcale nie s3 wrodzone i naturalne, ale nabyte w procesie
poznawania specyfiki medium®*.

Yam San Chee podkresla, ze aby sta¢ si¢ efektywnym graczem, nalezy wyksztatci¢
swego rodzaju ,,zmyst” grania, ktory opisuje jako umiejetnos¢ prowadzenia rozgrywki w taki
sposob, by nie opiera¢ si¢ wylacznie na prostych, w pelni $§wiadomych decyzjach, ale

improwizowa¢ w czasie rzeczywistym 1 dziata¢ w ramach zasad niedajacych zredukowac si¢

32 G. Crawford, Video Gamers, London-New York 2012, s. 110.
3 Tamze.
34 Tamze, s. 111.
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wylacznie do teorii®. Zgodnie z ta mysla habitus fana elektronicznej rozrywki polega na
zdolnos$ci przewidywania tego, co moze wydarzy¢ si¢ w grze przynalezacej do konkretnego
gatunku. Badacz wspomina, ze nie rodzimy si¢ z tozsamos$cig gracza, gdyz powstaje ona
dopiero w procesie powtarzania nabytej wiedzy oraz stosowania jej w praktyce®. Co ciekawe,
habitus mozna utraci¢ lub doprowadzi¢ do jego dezaktualizacji, 0 czym wspomina Damian
Gatuszka w kontekscie rodzicow, ktorzy w obliczu szybko zachodzacych przemian
spoteczno-technicznych nie sg w stanie podaza¢ za kapitalem kulturowym swoich dzieci,
gdyz wymaga on kompetencji z zakresu obstugi mediow cyfrowych37. Gatuszka wspomina o
koniecznosci wzbogacenia kapitalu growego oraz ciagglej aktualizacji habitusu, by byt on
dostosowany do ,,obecnych warunkéw egzystencjalnych (strukturalnych) 38

Wykorzystujac powyzsze obserwacje, W niniejszej dysertacji opisuje zjawisko
upowszechnienia interaktywnego medium w Polsce oraz zwigzany z tym proces
ksztaltowania tozsamosci gracza. Proces ten, mimo opdznionego przebiegu w stosunku do
Wielkiej Brytanii, mozna przesledzi¢c w oparciu o istniejgce W naszym Kraju czasopisma
growe. Dopiero w potowie ostatniej dekady XX wieku zaczeto traktowac elektroniczng
rozrywke jako istotng cze$¢ kultury popularnej. Powstate na przetomie lat 80 1 90. czasopisma
hobbystyczne publikujace artykuly na temat gier stanowig istotny element moich badan, gdyz
dzieki nim przesledzitam w jaki sposob formowat si¢ habitus gracza w Polsce oraz jak doszto
do wytworzenia nowego pola kulturowego. Uzytkownicy dzialajacy w jego ramach musieli
wykazac si¢ okreslong wiedzg, umiejetnosciami 1 kompetencjami, dzieki ktérym potrafili nie
tylko uruchomi¢ gre, ale takze ukonczy¢ ja i w odpowiedni sposob oceni¢, majac swiadomos¢
gatunkowej rdéznorodno$ci  interaktywnych  tekstow oraz  specyficznego  jezyka

wykorzystywanego do opisu i ewaluacji gier wideo.

1.2 Badania zagranicznej prasy dla graczy

Przeprowadzona przez Graeme’a Kirkpatricka analiza tytutéw takich jak ,,Computer
and Video Games” (CVG), ,,Commodore User” (CU), ,,Zzap!” oraz ,,Crash” wykazata, ze

okreslone retoryczne i dyskursywne strategie redaktorow pozwolity grom na oderwanie od

%Y. S. Chee, Games-To-Teach or Games-To-Learn. Unlocking the Power of Digital Game-Based Learning
Through Performance, Singapore 2016, s. 51.
% Tamze.
z; D. Gatuszka, Gry wideo w srodowisku rodzinnym, Krakow 2017, s. 69-70.
Tamze.
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kontekstu zwigzanego z komputerami, przetwarzaniem danych oraz szeroko pojeta
informatyzacja, co przeksztalcito je w nowa, odrebna dziedzing®®. Brytyjscy dziennikarze
pisali 6wczesnie 0 debiutujacych na rynku tytutach, wspominali branzowe wydarzenia i
cickawostki ze §wiata elektronicznej rozrywki, recenzowali konkretne programy, zachgcajac
przy tym czytelnikow do nawiazywania listownego kontaktu z redakcja’®. Dzicki temu
odbiorcy mogli wyraza¢ swoje opinie, wymienia¢ doswiadczenia, zadawaé pytania dotyczace
konkretnych tytutow, a tym samym uczestniczy¢ w ksztaltowaniu nowej praktyki kulturowej,
jaka stato si¢ poznawanie gier cyfrowych. Czasopisma wybrane przez Kirkpatricka nie byty
jedynymi magazynami o tematyce zwigzanej z komputerami, ale jako jedne z pierwszych
kierowaty swoje artykuly gléwnie do aktywnych uzytkownikéw gier lub os6b nimi
zainteresowanych. ,,Computer and Video Games” uznawane jest za pierwsze pismo na
$wiecie zamieszczajace teksty na temat gier cyfrowych, charakteryzujace si¢ bardzo duza
popularnoscig wsrdd czytelnikow, o czym $wiadcza wyniki sprzedazy utrzymujace si¢ na
poziomie 80-100 tysigcy egzemplarzy miesigeznie™’. Inne przytoczone w publikacji tytuly w
okresie najwigkszej popularnosci rowniez osiggaly podobnie imponujacg sprzedaz, bedac
dostgpnymi nawet poza granicami Wielkiej Brytanii, migdzy innymi na terenie Europy
Zachodniej, Skandynawii oraz Australii*?.

Zagadnienia, ktorym Graeme Kirkpatrick poswieca uwage, dotyczg dyskursu o grach,
a wigc rozwoju zwigzanej Z nimi terminologii oraz sposobu oceniania interaktywnych
tekstow, strategii majacych na celu poradzenie sobie z osobliwoscig medium i uczynienie
praktyki grania czynnos$cig zwyczajng powszechng; a takze kwestii ksztaltowania tozsamosci
gracza wiazacej sic rowniez z podzialami i dyskryminacja ze wzgledu na ple¢*®. Badacz
poddat analizie sto dwadziescia cztery wydania czasopism**, poszukujac wzoréw w jezyku
uzywanym do pisania o grach oraz innych aktywnos$ciach dotyczacych uzytkowania medium.
Zauwazyt, ze dzigki temu mozna odpowiedzie¢ na pytania, dlaczego odbiorcy angazowali si¢
w poszczegdlne czynnosci, co one dla nich znaczyly i w jaki sposéb wptywaty na inne
dziedziny zycia. Ponadto Kirkpatrick podkresla, ze na przestrzeni lat dyskurs growy ulegt

zmianie, a wigc badajac okre§lony sposob opisywania gier, nalezy bra¢ pod uwage roéwniez

¥ G. Kirkpatrick, dz.cyt., s. 42.

“% Tamze.

1 Tamze, s. 40.

“2 Tamze.

* Tamze, s.43.

4 Computer and Video Games” — numery wydane od pazdziernika 1981 do 1995 roku, ,,Commodore User”-
numery wydane od wrze$nia 1983 do marca 1990 roku, ,,Zzap!” — numery wydane od maja 1985 do kwietnia
1994 roku, ,,Crash” — numery wydane od lutego 1984 do kwietnia 1992 roku. Zob. Tamze.
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czas, w jakim dany tekst powstat. Nie powinno si¢ bowiem zaklada¢, ze opis stworzony w
polowie lat 80. XX wieku begdzie znaczyt to samo w odniesieniu do wspdiczesnych produke;ji.
Istotne jest zatem uwzglednienie zmian strategii retorycznych, ktére moga sugerowaé glebsze,
fundamentalne przemiany w postrzeganiu przez uzytkownikéw medium oraz samej praktyki
grania®.

Autor analizuje tre$¢ czasopism za pomocg trzech perspektyw. Pierwsza zwigzana jest
z tekstami recenzenckimi zamieszczanymi w magazynach dla graczy. Badacz wyodrebnit liste
poje¢ odnoszacych si¢ miedzy innymi do oprawy graficznej, efektow dzwiekowych,
rozgrywki, narracji, odczu¢ odbiorcy czy tez tak zwanej ,,growosci” (ang. gameness)
rozumianej jako struktura regul/liczba pozioméw gry, a nastepnie na probie liczace]
piecdziesigt dwa numery pism sprawdzil, jakie terminy dotyczace ewaluacji interaktywnych
dziet pojawiajg si¢ w recenzjach najcze;éciej46. Celem tych wyliczen bylo zidentyfikowanie
aspektow podkreslanych przez recenzentow oraz sprawdzenie, jak pewne uwagi zaczynaja
dominowa¢, a inne z kolei stopniowo zanikajg lub zmieniaja znaczenie, odzwierciedlajac
ewoluujace podejscie uzytkownikow. Istotna jest rOwniez obserwacja, ze nie zawsze
wiadomo, czy wygloszona uwaga ma wydzwiek pozytywny czy negatywny, dlatego
niezbedne jest poznanie kontekstu danej wypowiedzi*’. Oczywiscie pomocnym i waznym
czynnikiem jest rowniez posiadanie wiedzy o historii oraz rozwoju medium, pozwalajacej
wiasciwie zinterpretowac obserwacje zamieszczane w artykutach sprzed wielu lat.

Druga perspektywa analizy tre$ci proponowana przez Kirkpatricka dotyczy kwestii
przyswojenia praktyk zwigzanych z graniem. Aby nowe medium zostalo zaakceptowane, w
magazynach prezentowano pozytywne podejscie do gier, pokazujgc, ze sg one istotnym
elementem ogdlnie pojetego kontaktu z komputerem®. Ksztaltujacy si¢ dopiero dyskurs
growy musial zniwelowaé¢ poczucie, ze interaktywne teksty mogg by¢ rozrywka
nieodpowiedniag, wywierajaca zlty wplyw na odbiorcoOw, a przez to stygmatyzujacg i
krytykowang przez innych. Takie dziatanie otworzylo droge nowemu polu kulturowemu,
wplywajac takze na ksztaltujacy si¢ habitus gracza. Kirkpatrick zwraca rowniez uwage, ze
inne, znacznie starsze praktyki medialne, na przyklad zwigzane z telewizja, zostaly

usankcjonowane poprzez funkcjonowanie instytucji wspierajacych krajowe stacje

*® Tamze.

* Tamze, s.44.
4" Tamze, s. 45.
*® Tamze, s. 46.
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telewizyjne®. Zaowocowalo to upowszechnieniem i akceptacja medium przez wicksza czesé
spoteczenstwa, a wigc przyjeciem, ze spedzanie wolnego czasu na ogladaniu telewizji nie jest
praktyka naganng. Pdzniejsza krytyka dotyczyla zazwyczaj tresci konkretnych programow,
nie samego ogladania telewizji, dlatego na poczatku lat 80. XX wieku czynno$¢ ta nie budzita
juz wigkszych kontrowersji. Przekonanie odbiorcoOw, ze granie jest réwnie ,,normalnym”
zachowaniem jak wspomniane ogladanie telewizji, wymagalo odpierania zarzutow
zglaszanych przez osoby spoza krggu uzytkownikow, ale takze opisania na czym gry
polegaja; zdefiniowania tego, co mialo sens gtownie dla graczy, ale niekoniecznie byto
zrozumiale przez mnych, a w koncu wpisania gier w istniejace juz kulturowe normy i
obyczaje™.

Artykuly zamieszczane w brytyjskich magazynach nie tylko zapoznawaty czytelnikow
z konkretnymi tytulami czy rodzacymi si¢ gatunkami, ale takze thumaczyty, na czym polega
kontakt z medium oraz pokazywaly wiasciwy sposob funkcjonowania w obrebie nowego pola
kulturowego. Podjety przez redaktorow dyskurs izolowat 1 chronil spotecznos¢ graczy przed
atakami z zewnatrz, ale nie czynit tego poprzez ukazywanie medium jako uniwersalnego czy
otwartego na wszystkich odbiorcow, poniewaz odwotywal sie do strategii wiaczania
/wykluczania oraz retorycznych chwytow, ktore repozycjonowaly gry w kulturze™.

Trzecia cz¢s¢ analizy dyskursu przeprowadzona przez Kirkpatricka uzupetniona
zostata o namyst nad poszczegdInymi rodzajami wypowiedzi obecnymi w artykutach, listach
do redakcji oraz reklamach. Przygladajac si¢ terminologii oraz konkretnym stwierdzeniom
zamieszczonym na tamach wybranych trzydziestu sze$ciu czasopism, badacz sprawdzit, jak
czesto (1) nawigzywano do kwestii uzaleznienia (rozgrywka jako czynno$¢ uzalezniajaca); (2)
charakteryzowano skrajne stany umystu (rozgrywka dostarcza ekstremalnych doswiadczen,
metafory chorob psychicznych oraz wpltywu narkotykow); (3) pisano o problemach
zdrowotnych (fizyczne szkody wywotlane przez zbyt dhugi czas grania) oraz (4) zwracano
uwage na zagadnienia edukacji (rozstrzyganie czy dany tytul moze edukowaé, czy jest
odpowiedni dla dzieci)®’. Wspomniane sekcje magazynéw zostaly wybrane do badan ze
wzgledu na istotng role, jaka odegraly w procesiec budowania charakterystycznego

srodowiska, przeznaczonego dla osob majacych wiedze na temat gier53.

9 Tamze.

0 Tamze, s. 46-47.
! Tamze, s. 47.

52 Tamze.

% Tamze

21



Kirkpatrick udowadnia, ze za posrednictwem magazynow rozwinal si¢ dyskurs growy
oraz wyksztalcit nowy rodzaj tozsamosci odbiorczej™ — tozsamos§é gracza. W procesie
przyswajania gier doszto do wspomnianego powyzej wykluczenia, ktore w duzym stopniu
dotknelo spoleczno$¢ zenska, przyczyniajac si¢ do ugruntowania stereotypu, ze gry sa
skierowane glownie do megzczyzn. Trudno wytoni¢ jeden czynnik odpowiedzialny za te
sytuacje, ale wérod mozliwych wyjasnien badacze Justine Cassel i Henry Jenkins wskazuja
miedzy innymi na przekonanie zwigzane z tradycyjnie pojmowanym procesem socjalizacji,
gdzie meska rolg jest eksplorowanie i przezywanie przygdd, a wigc aktywno$ci wystepujace
czesto w grach wideo™. Z kolei teoretycy Jon Dovey, Helen W. Kennedy® i T.L. Taylor
wysnuli hipoteze, ze dziewczgta 1 kobiety od zawsze graly, tylko nie zostalo to przez branze
zauwazone i nalezycie wykorzystane®’. Byé moze wyjasnienie wiaze sie rowniez z faktem, ze
budowanie nowego pola kulturowego sprawia, ze jaka$ grupa spoleczna musi zosta
wykluczona. W takim przypadku nalezaloby zastanowi¢ si¢ nie tyle nad pytaniem, dlaczego
wykluczono pewne grupy (nastoletnie dziewczeta, doroste kobiety, dzieci 1 ludzi starszych
bez wzgledu na ple¢), ale z jakiego powodu to wtasnie one zostaty zmarginalizowane.

W badaniach Kirkpatricka kwestie zwigzane z plcia uzytkownikow gier zostaty
roOwniez wzigte pod uwage w trzecim rodzaju analizy tresci, gdzie nacisk potozono na
wyodrebnienie wyrazen o charakterze seksistowskim, ktore przyczynialy si¢ do poglebienia
wykluczenia kobiet z dyskursu poprzez zwroty do czytelnikow w rodzaju meskim oraz
promowanie meskiej tozsamosci gracza jako tej naturalnej i w}as'ciwiejss. Zaakcentowano
takze wypowiedzi refleksyjne, w ktorych redaktorzy zabierali glos w sprawie uprzedzen
zwigzanych z plcig oraz komentowali kwestie powigzane z brakiem kobiecych postaci lub
ogolnym stosunkiem do kobiet w kontekscie informatyzacji, korzystania z komputeréw i
grania w gry. Ostatnie zagadnienie podjete w ramach analizy skoncentrowanej na tego
rodzaju wykluczeniu dotyczylo opisow prowadzenia rozgrywki powigzanych ze
stereotypowymi wyobrazeniami o cechach przynalezacych do danej plci. Zatem

niewystarczajaco efektywna rozgrywka opisywana byla przez pryzmat cech ,kobiecych”,

% Tamze, s.48.

%%, Cassell, H. Jenkins, Chess For Girls? Feminism and Computer Games, [w:] From Barbie to Mortal
Kombat: Gender and Computer Games, MIT Press, London 2000, s. 24-26.

%% ], Dovey, H.W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow
2011, s. 102-103.

" T L. Taylor, Play Between Worlds: Exploring On-line Gaming Culture, MIT Press, London 2006, s. 93-94.
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takich jak delikatnos$¢, migkkos$¢, stabos¢, natomiast udang gre kojarzono z ,,zahartowanymi
w boju” mistrzami®, co odpowiadato stereotypowi meskosci.

Powotujac si¢ na badania czasopism hobbystycznych, warto réwniez wspomnie¢ o
projekcie Jaakko Suominena, ktory zajat si¢ jakoSciowa analizg artykuldéw zamieszczanych w
finskim magazynie ,,MikroBitti” wydawanym od 1984 roku. Suominen zbadat ponad pigcset
recenzji gier cyfrowych, wybierajac teksty z dwoch numeréw kazdego rocznika pisma. Celem
tego zabiegu bylo sprawdzenie jak na przestrzeni lat zmienity si¢ tego rodzaju artykuly oraz
jak ewoluowal styl poszczegdlnych redaktorow. Zainteresowania badacza dotyczyly takze
kwestii zwigzanych z wystepowaniem w recenzjach odniesien do innych form Kultury
popularnej, takich jak telewizja, kino, komiks, literatura, sport, programy informacyjne, gry
planszowe, oraz utworéw funkcjonujgcych w obrebie nowego medium. Zwracal zatem
réwniez uwage na wzmianki 0 poszczegdlnych gatunkach gier, producentach, rodzimych
autorach oraz ich dzietach®. Suominen stawia teze, ze poprzez wykorzystanie wspomnianych
nawigzan 1 aluzji dziennikarze piszacy dla ,,MikroBitti” przyczynili si¢ do postrzegania
interaktywnych tekstow w perspektywie historycznej jako popularnej formy kultury
medialnej. Analiza recenzji wykazala, ze od lat 80. XX wieku wzrosta §wiadomos¢ nie tylko
redaktorow publikujacych artykuly w prasie hobbystycznej, ale takze os6b zwigzanych z
przemystem gier™. Obserwacje zawarte w artykule dotycza oczywiscie rynku fifskiego,
niemniej pewne kwestie przeobrazen dyskursu dziennikarskiego poswieconego grom wideo
postuzyty mi jako punkt odniesienia w badaniach polskich czasopism hobbystycznych.

Finskie dziennikarstwo growe powstatlo dzigki pismom informatycznym oraz
magazynom fanowskim (tak zwanym ,fanzinom”) z przetomu lat 70. i 80. XX wieku.
Czasopisma te publikowaly gtownie listingi, czyli zapisy kodow gier i programoéw mozliwych
do wykorzystania bardziej w celach rozrywkowych niz zawodowych. Wzmianki o
owczesnych grach elektronicznych pojawiaty si¢ takze w prasie podejmujacej zagadnienia
techniczne (na przykfad ,,Tekniikan Maailma”), jednak dopiero powstaly w 1984 roku
,MikroBitti” publikowat recenzje komercyjnych gier wideo®. Znaczenie tego wlasnie tytutu
dla finskiego dziennikarstwa growego podkreslit Jaakko Suominen, zwracajac uwage, ze

,»MikroBitti” przez dilugi czas bylo jednym z chetniej kupowanych pism, mimo iz nie

% Tamze.
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zawieralo tekstow jedynie o grach wideo. Poczatkowo naktad siggat 40 tysigcy egzemplarzy
miesigcznie, a w najlepszym okresie (poczatek XXI wieku) nawet 100 tysiecy, chociaz
zdarzaly si¢ takze momenty zapasci. W latach 90. ze wzgledu na kryzys ekonomiczny oraz
powstajace konkurencyjne tytuly, ,,MikroBitti” znacznie stracil na popularnosci. Podobna
sytuacja wystapita w czasie, gdy Suominen prowadzit badania — wskutek polaczenia z innym
pismem zmienita si¢ polityka wydawnicza i w efekcie ,,MikroBitti” stat si¢ magazynem
pos$wigconym szeroko pojetej elektronice oraz sprzetom AGD®,

Material do badan zostat starannie wyodrgbniony, poniewaz Suominen zalozyl, ze
skupi si¢ na kazdej recenzji gier opublikowanej w dwdoch numerach pochodzacych z tego
samego rocznika. Zazwyczaj analizowatl teksty zamieszczone w zeszytach grudniowych oraz
tych wydawanych p6zng wiosng. Niemniej wskazal na dwa odstgpstwa od opisanej reguty.
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 punktowej oceny konkretnej
produkciji®*. Wstepna hipoteza autora nadala badaniom kierunek, jednak dokladniejsze
obserwacje oraz ich interpretacja pojawity si¢ pozniej. Suominen uwazat, ze tre$¢ artykutow
udowodni, iz poczatkowo recenzenci czgsciej wspominali o starszych tekstach kultury
realizowanych w mediach takich jak film, komiks literatura i tym podobne, a rzadziej o
innych grach, poniewaz wowczas nowa forma rozrywki nie osiggnela jeszcze statusu osobnej,
powszechnie akceptowanej dziedzina®. Okazalo si¢ jednak, ze wnioski tylko czesciowo
potwierdzity hipotez¢ badacza, o czym pisz¢ w dalszej czesci pracy.

Po wyznaczeniu numerow ,,MikroBitti”, finski badacz zestawit poszczegolne recenzje
ze sobg, notujac rowniez informacje takie jak numer strony, data wydania zeszytu, odniesienia
do innych gier oraz zjawisk w obrebie kultury graczy, a takze nawigzania do pozostatych
mediow. Wyodrebnit takze cytaty z tekstow lub sparafrazowane wypowiedzi. Finalnie
analizie poddat 640 recenzji napisanych przez 78 dziennikarzy®. Jaakko Suominen zauwazyt,
ze poprzez przypomnienie o wytworach kultury popularnej recenzenci nie tylko sprawiali, iz
nowa forma rozrywki stawala si¢ dla uzytkownikoéw bardziej zrozumiala i przystepna, ale

takze konstruowali tozsamo$¢ kulturowa gier oraz budowali przeswiadczenie, zgodnie z

83 Tamze, s. 4.
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ktorym gry posiadaja historyczna warto¢®’. W zwiazku z tym autor badania przyjrzat sic
réwniez sylwetkom redaktorow, co pozwolito na sporzadzenie charakterystyk ich stylu oraz

8 Przeprowadzone

przesledzenie kontekstow towarzyszacych poszczegélnym artykulom®
badanie ujawnilo, ze nastgpujgce na przestrzeni lat zmiany w tekstach recenzenckich
wynikaty zardwno z przeksztatcen, ktorym ulegata branza gier, jak i z odmiennych oczekiwan
czytelnikdw magazynu oraz wickszej §wiadomosci samych redaktorow.

Pracujac nad projektem zwigzanym z magazynem ,,MikroBiiti” Suominen skorzystat z
metodologii zaproponowanej przez Jose P. Zagala, Amande Ladd i Terrisa Johnsona, ktorzy
analizujac recenzje gier publikowane na stronach internetowych, opracowali liste motywow
pojawiajacych si¢ najczesciej w tego typu tekstach®. Wymienili oni dziewi¢¢ najbardziej
charakterystycznych elementow: opis gry, wrazenia z przeprowadzonej rozgrywki, rady dla
czytelnikow, sugestie dla projektantow, kontekst medialny, kontekst growy, aspekty
techniczne, hipotezy dotyczace designu i branzy elektronicznej rozrywki. Nie wszystkim
wymienionym cechom Suominen poswiecit tyle samo uwagi, poniewaz dla niego
najistotniejsze okazaly si¢ opisy, odwolania recenzentow do wilasnych doswiadczen z danym
tytutem, konteksty zwigzane z innymi mediami oraz grami, a takze wzmianki o przemyéle70.
Zajat si¢ takze dodatkami do glownego tekstu, takimi jak stosowana skala ocen, szata
graficzna towarzyszaca recenzjom czy wzmianki o aspektach technicznych’*.

W latach 1984-1985 artykuly w ,,MikroBiiti” dotyczace produkcji przeznaczonych na
roézne platformy sprzetowe byty krotkie i nieanalityczne. Wprawdzie redaktorzy dyskutowali
0 kwestii tak zwanych ,.klonéw gier”, poniewaz wiekszo$¢ wydanych tytulow w mniejszym
lub wigkszym stopniu przypominata Pac-Mana (Atari, 1980) albo inne popularne tytuty
zrgczno$ciowe, ale mimo tego odwotania do medium 1 wczes$niejszych produkcji stanowity
rzadko§¢’®. Znacznie czeéciej recenzenci pozwalali sobie na opisywanie aspektow
technicznych, na przyktad zwigzanych z odpowiednim dostrojeniem obrazu w telewizorze, by
przystosowa¢ ekran do wyswietlania gier’®. Suominen dostrzega analogic pomiedzy

pierwszymi recenzjami interaktywnych produkcji i filméw, gdyz na poczatku XX wieku
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recenzje dziet kinowych rowniez obfitowaly w opisy atrakcji zwigzanych z technika
wys$wietlania oraz do§wiadczeniami odbiorcow ™.

Sytuacja zaczeta zmieniaé si¢ w 1986 roku, kiedy posade asystenta redakcji objat Niko
Nirvi, ktory zapoczatkowal zwrot w finskim dziennikarstwie growym. Jego teksty byty
obszerniejsze, bardziej szczegdlowe, ale przy tym rowniez humorystyczne i zawieraty wiecej
powiazan z Kulturg popularng niz recenzje innych cztonkéw redakceji. Ponadto Nirvi znany byt
z niezwykle entuzjastycznego pisania o grach, objawiajacego si¢ chociazby poprzez wplatanie
do recenzji opisow przeprowadzonych rozgrywek, czyli pisania o wlasnym doswiadczeniu z
danym utworem. Jednak co wazniejsze to wiasnie on zapoczatkowat recenzje zorientowane
bardziej na zagadnienia zwigzane z historig medium, definiujagc poszczegolne tytuly jako
,klasyczne”, piszac o ich poprzednikach czy wspominajac o kontekscie produkcyjnym’ .
Szybko znalazt nasladowcow, ktorzy zaczgli pracowaé nad swoimi tekstami, wzorujac si¢ na
stylu zapoczatkowanym przez Nikko Nirviego. Oczywiscie dziennikarz nie byt jedynym
recenzentem reprezentujacym indywidualne podejscie do medium. Suominen wspomina
réwniez projektanta gier Jukki Tapanimikiego, ktory w swoich tekstach czesto podawat
kontekstowe, dodatkowe informacje o danym tytule, co réwniez sprawilo, iz jego artykuty
wyrdznialy si¢ na tle pozostatych publikowanych w ,MikroBitti”"®.

Interesujacg kwestig podniesiong w artykule jest pordwnanie recenzentow growych do
ekspertow piszacych na temat programow telewizyjnych. Suomien zauwaza, ze nie nastgpito
przeobrazenie dziennikarzy w krytykoéw gier, mimo iz niektorzy z nich specjalizowali si¢ w
recenzowaniu konkretnych gatunkoéw, na przyktad strategii wojennych, gier RPG, sportowych
lub produkeji przeznaczonych na okreslone urzadzenia’’. Jednakze nigdy nie wyksztalcono
modelu krytyki odpowiadajacego wspomnianym juz krytykom telewizyjnym, ktorzy poruszali
si¢ w obregbie wybranych gatunkoéw i na ich temat pisali najczes$ciej. Wprawdzie pojawiajg si¢
nowe nazwiska redaktoréw, majacych istotny wkitad w rozwdj czasopisma, jak na przyktad
Jukka O. Kauppinen, ktory po odejSciu Nirviego byl najwazniejszym dziennikarzem w
,»MikroBitti”, czy szereg innych 0s6b wywierajacych znaczacy wplyw na pismo w dalszych
latach® jego istnienia, ale ich dziatania nie sa rozpatrywane w kontekscie krytyki na wzor tej

literackiej czy filmowe;.
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Podobnie jak Graeme Kirkpatrick, Jaakko Suominen roéwniez zwraca uwage na
kwesti¢ nieobecnosci kobiet w mediach growych, z ta roéznica, ze finski autor skupia si¢
wylacznie na Srodowisku dziennikarskim. Z jego obserwacji wynika, ze prawie wszyscy
recenzenci gier piszacy dla , MikroBitti” byli mezczyznami. Co wigcej sytuacja nie ulegla
znaczacej zmianie na przestrzeni lat, poniewaz wsrdd redaktoréw pisma wcigz niewielka
liczbg stanowig kobiety. Pierwsza recenzentka byta Jenni Alen, ktora jeszcze jako nastolatka
zadebiutowala na famach czasopisma w 1995 roku. Nie stala si¢ jednak stala czlonkiniag
zespotu, poniewaz kolejne artykuty publikowata nieregularnie. Suominen wspomina takze o
Susi Vaasjoki oraz Sannie Hanskali, ktore na poczatku XXI wieku rowniez zasility grono
recenzentow. Wprawdzie badacz nie precyzuje, ile tekstow obu kobiet ukazalo si¢ w druku,
ale podaje daty, z ktorych wynika, ze Vaasjoki wspoOlpracowala z redakcjg przez trzy lata
(2000-2003), a Hanskala zaledwie dwa (2002-2004)"°. Watek nicobecnosci kobiet w
dziennikarstwie growym dosadnie komentuje takze przywotana w tekscie wypowiedz Davida
Nieborga 1 Tanji Sihvonen, ktorzy stwierdzili, ze w prasie poswigconej elektronicznym
mediom wciaz mamy do czynienia z zasada: ,,chlopcy pisza dla innych chtopcow®®”.

Charakterystyke finskiego magazynu o grach wideo dopehiajg obserwacje dotyczace
wplywu popularnoséci réznych komputerow, konsol 1 innych urzadzen na tres¢ artykutow.
Zaleznos¢ pomiedzy dynamicznie rozwijajagcym si¢ rynkiem sprzetow do grania a polityka
pisma wida¢ dos¢ wyraznie. Nacisk na recenzowanie tytuldéw wydawanych kolejno na
Commodore 64, Amige oraz Atari dat o sobie zna¢ na poczatku lat 90. i ustgpit w chwili, gdy
coraz powszechniejsze, bardziej atrakcyjne staly sie produkcje na komputery PC. Pdzniej
wigcej miejsca poswigcano takze artykutom dotyczacym gier konsolowych oraz mobilnych,
co Suominen datuje na poczatek XXI wieku®. To powiazanie nie jest niczym zaskakujacym,
poniewaz rozw0j urzadzen w oczywisty sposdb wplywat na zmiany zachodzace w sposobie
dystrybucji gier, mechanice rozgrywki oraz strukturze fabularnej, co z kolei musiato zostac¢
odnotowane przez dziennikarzy. Gdy komputery PC staly si¢ na tyle popularne, ze wyparty
wczesniejsze urzadzenia, recenzenci zaczeli pisac nie tylko o grach, ale takze o specyfikacji
technicznej, wspominajac jakos$¢ grafiki, dzwigku oraz parametry sprzgtu, na ktorym dany

tytut byt testowany®.
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Jednym z ostatnich istotnych zagadnien dotyczacych ,,MikroBitti” jest system oceny
gier, ktory wielokrotnie ulegat zmianom, odzwierciedlajac zarowno zwigkszajacy si¢ stopien
skomplikowania medium, jak i rosngce wymogi czytelnikow, ktorzy z czasem oczekiwali
informacji wykraczajacych poza podstawowe dane. Na poczatku recenzenci oceniali jedynie
grafike, dzwiek oraz to jak interesujaca byla gra, stosujac liczbowa skalg od czterech do
dziesigciu uzywana powszechnie w finskiej szkole®. Natomiast ogdlna ocene wyrazano w
formie gwiazdek (od jednej do pigciu), korzystajac z systemu Stosowanego w recenzjach
filmowych®. Suominen tlumaczy, ze siegniecie po sprawdzone formy oceny, znane juz
czytelnikom pisma, miaty ulatwi¢ przyjecie nie tylko konkretnego systemu recenzowania
gier, ale rowniez akceptacje samego medium®®. W pierwszej polowie lat 90. sposob ewaluacji
zmieniono po raz kolejny, poniewaz wowczas redaktorzy przygladali si¢ grafice, dzwigkowi,
grywalnosci (ang. playability) i tak zwanej atrakcyjnosci gry, a wsrod dodatkowych
informacji pojawity si¢: cena, nazwa producenta oraz komputera uzytego do testow. Z czasem
artykuty uzupeliono réwniez o krotkie podsumowanie, a w 1998 roku kryterium
atrakcyjnosci zastapila oryginalno$é produkcji®.

Jest to istotna obserwacja, poniewaz jednoznacznie pokazuje moment, w ktorym
recenzenci zaczeli poszukiwaé gier innowacyjnych i nietuzinkowych, co réwniez mozna
wigza¢ z rozwojem oraz dojrzatoscig medium posiadajagcego juz swojq historie €zy zasob
tytutéw, do ktorych mozna poréwnywac pojawiajace si¢ na rynku nowosci. W 2007 roku

2

nastapil powrdt ,.gwiazdkowe)” klasyfikacji interaktywnych tekstow, by recenzje gier
harmonizowaly z opiniami na temat filmow wydawanych na DVD czy albumow
muzycznych, publikowanych od tego czasu w , MikroBitti”. Ponadto wprowadzono wigcej
punktow wspolnych pomigdzy artykutami dotyczacymi gier i sprzetow. Autorzy zaczgli
wymieniaé ,.plusy” oraz ,,minusy” produktow®’, tworzac swego rodzaju szablon przystajacy
zaréwno do opinii na temat gry, jak 1 oceny komputeréw, drukarek badz innych urzadzen.
Nakreslona charakterystyka ,,MikroBitti” udowadnia, ze istotne zmiany w dyskursie
growym bywaty zapoczatkowane przez pojedyncze osoby, wyrdzniajace si¢ specyficznym
podejsciem do medium, osobowoscig oraz stylem pisania trafiajgcym do Szerokiego grona
odbiorcoOw. Jaakko Suominen jednoznacznie wskazuje, ze recenzenci przekazywali

czytelnikom wiedz¢ na temat interaktywnych tekstow, a dzigki odniesieniom do innych
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tytutow lub mediéw, budowali szeroko pojeta kulture gier, zaznajamiajagc odbiorcow z
historig, wskazujac na powigzania pomi¢dzy poszczegdlnymi tytutami, a takze sytuujac
elektroniczng rozrywke wérod innych praktyk zwiazanych z odbiorem kultury popularnej®.
Autor wyodrebnit tez kilka rodzajow referencji pojawiajacych si¢ najczesciej. Redaktorzy
chetnie nawigzywali do wczesniejszych czgsci tej samej serii gier lub do dziet konkretnej
osoby czy firmy, wskazujac na wysoka jakos¢ gwarantowang na przyktad przez tworcow z
Sierra Online, Lucas Arts czy Infocom®®. Korzystali takze z wiedzy historycznej, nazywajac
niektoére produkcje klasycznymi oraz wskazujagc na nietypowe polaczenia gatunkowe.
Natomiast poprzez intermedialne odniesienia do filméw albo komiksow, przyblizali fabute
gier®. Dla Suominena recenzja gry stanowi polaczenie krytyki sztuki (art critique) z opinia
na temat aspektow technicznych. Fragmenty poswigcone specyfikacji sprzetowej pozwalaja,
jego zdaniem, na mozliwie obiektywne przedstawienie czgsto wykorzystywanych w grach
elementéw, natomiast krytyka artystyczna to zbiodr subiektywnych wrazen odnoszacych si¢ do
obserwacji i doswiadczenia recenzenta z danym tytutem®.

W kontekscie rozwoju kultury gier nie bez znaczenia pozostaja takze przeobrazenia
zaroOwno przemyshi zwigzanego z interaktywnymi produkcjami, jak i prasy poswigconej
nowemu medium. W przypadku Finlandii pojawienie si¢ inspirowanych ,,MikroBitti”
publikacji dotyczacych gier (Tietokonepelien vuosikirja, ttum. za autorem Yearbook of
computer games), innych czasopism (,,Pelit”, thum. za autorem ,,Games”) oraz wspomnianych
juz redaktoréw posiadajacych duzg wiedzg 1 zdolno$¢ przekazywania jej, sprawito, ze
przefom lat 80. i 90. XX wicku jest kluczowy dla fifiskiego dziennikarstwa growego®.
Wowczas dyskurs publicystyczny gwaltownie rozwijal si¢ i dojrzewal, a pdzniejsze zmiany
zachodzace w pismach nie byly juz tak doniosteinternetu®. Dostrzezona przez Jaakko
Suominena ewolucja recenzji publikowanych na tamach ,MikroBitti” pozwalajag wysnué
wniosek, ze w ciggu kilkudziesieciu lat zmienit si¢ sposob postrzegania gier zarbwno przez
dziennikarzy, czytelnikow, jak i samg branz¢. Zdaniem autora badania, recenzenci piszacy dla
magazynow hobbystycznych mieli duzy udziat w inicjowaniu procesu rozwoju medium
poprzez zapoznawanie czytelnikow ze specyfikg interaktywnych utworow, sytuowanie ich w

obrebie kultury popularnej dzieki licznym odwotaniom do innych dziet, a takze wyrazanie
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opinii i wskazywanie, ktore tytuly sa warte uwagi. Ostatni punkt jest zreszta szczegdlnie
istotny, gdyz zdaniem Suominena recenzenci maja wplyw na ksztaltowanie kulturowego
dziedzictwa medium, poniewaz wypowiadajg si¢ na temat produkcji uwazanych za
warto$ciowe z punktu widzenia historycznego, wskazujac na tytuly ,klasyczne” czy
,pionierskie”, ktére powinny zosta¢ zarchiwizowane i zachowane dla potomnych®.

Istotna rola czasopism growych w procesie ksztaltowania dyskursu na temat
interaktywnego medium zostala tez podkreslona w publikacji Cheating: Gaining Advantage
in Videogames™. Jej autorka, Mia Consalvo, zauwaza, ze magazyny traktujace o grach wideo
miaty duzy wplyw na czytelnikow w kwestii postrzegania i uzytkowania samego medium, CO
przyczynito si¢ do wytworzenia kapitatu growego%. Autorka wiacza pras¢ hobbystyczng do
segmentu wspierajacego przemyst gier, argumentujac, ze miedzy innymi to wlasnie
czasopisma wywarly ogromny wplyw na sposéb w jaki odbiorcy oceniaja, graja oraz
dyskutuja o cyfrowych produkcjach97. Zdaniem badaczki artykuly prasowe byty na tyle
wazne, ze czesto ksztaltowaty gusta czytelnikow, wptywajac na ich oczekiwania wzgledem
danej rozgrywki, konkretnego tytulu lub ogélnie pojetego medium. Publikowanie recenzji
razem z informacjami o czekajagcych na odkrycie lokacjach lub kodach utatwiajacych
rozgrywke, nauczyly graczy jak nalezy odrozni¢ ,dobry” tytut od ,stabego”, co bylo
gldéwnym zadaniem pierwszych pism dedykowanych nowej formie rozrkai98. Roéwniez w
kontekscie polskim obserwacja ta jest niezwykle trafha, gdyz w pierwszej potowie lat 90.
komputery domowe i konsole wcigz byty zbyt kosztowne dla wielu obywateli, dlatego osoby
zainteresowane grami miaty do nich utrudniony dostep. Z pomoca przychodzity wigc
czasopisma, za posrednictwem ktorych czytelnicy nieposiadajacy sprz¢tu do grania,
poznawali gry w teorii, czytajac o warto$ciowych i niewartych uwagi tytutach.

Mia Consalvo wigcza czasopisma do grupy paratekstow spetniajacych szczegolng role
w ksztaltowaniu kultury gier oraz wptywajacych na kapitat growy odbiorcow. Magazyny
bowiem nie tylko przekazywaly informacje o konkretnych tytulach, ale tez uczyty jak nalezy
w nie gra¢ oraz wskazywaly, co w $wiecie elektronicznej rozrywki jest aktualnie wazne,
ciekawe i modne. Badaczka pordwnuje te pisma do prasy mtodziezowej lub kobiecej, w ktorej
czesto pojawiaja si¢ artykuty odwolujace si¢ do konkretnych rél spotecznych oraz instruujace,
jak nalezy postepowac, by przyja¢ jedna z nich, stajac si¢ na przyktad ,kobieta sukcesu”,
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laczaca udane zycie rodzinne z blyskotliwa kariera zawodowa*®. Dla Consalvo pisma growe
funkcjonuja w podobny sposob, poniewaz sugeruja, ze czytelnicy powinni nieustannie
nabywaé nowe tytuly, jesli chcg by¢ na biezaco z tym, co dzieje si¢ w branzy. Ponadto tworza
tez portret gracza, charakteryzujac go jako mtodego, heteroseksualnego mezczyzne majacego
odpowiednia ilos¢ gotowki do jednorazowego wydania'®. Wprawdzie w analizowanych
przeze mnie magazynach prézno szuka¢ wizerunku zamoznego milo$nika gier, namawianego
do konsumowania kolejnych towardéw, ale ogdlna zasada o jakiej pisze amerykanska
badaczka, funkcjonuje réwniez w odniesieniu do polskich czasopism lat 90. Poszczegolne
redakcje kreowaly bowiem przekaz okreslajacy, kim jest gracz, jak si¢ zachowuje, na co
Zwraca uwage.

Podobnie jak w przypadku Wielkiej Brytanii, w Stanach Zjednoczonych czasopisma
growe pojawity si¢ na poczatku lat 80. XX wieku, mimo ze domowe konsole byly z sukcesem
sprzedawane juz od konca lat 70. Pierwsze pismo dla graczy o tytule ,,Electronic Games”
zadebiutowato w 1981 roku. Wkrotce na rynku ukazaly si¢ inne tytuly o tej tematyce,
jednakze wiele z nich nie przetrwalo z powodu kryzysu amerykanskiej branzy gier w 1983

roku'®

. Stabilizacja nastgpita dopiero pod koniec dekady, przy duzym udziale pism o grach,
ktore wplynety na ksztaltowanie rynku poprzez adresowanie artykutow do gracza okreslanego
przez Consalvo jako power gamer’®. Odbiorca tym jest osoba grajaca regularnie,
nieszczedzaca pieniedzy na swoje hobby oraz $ledzaca nowinki dotyczace nadchodzacych
premier, najlepszych tytutldow 1 tym podobnychlog. Gracz tego typu moze by¢ réwniez
okres$lany jako hardcore gamer, co w dyskursie groznawczym przyjeto si¢ thumaczy¢ jako
»gracz zaangaZowany104”. Czasopisma takie jak ,,Nintendo Power” czy ,,Electronic Gaming
Monthly” wspottworzyty kulture gier wideo, tworzac przestrzen dla uzytkownikow chcacych
przeczyta¢ recenzje, poznac¢ zapowiedzi tytuldw majacych wkrotce ukazaé si¢ w sprzedazy
oraz pozna¢ wskazowki pomocne w ukoficzeniu gier, ktére niedawno nabyli'®.

Badaczka szczegdtowo analizuje zawarto$¢ wspomnianych pism, ich wplyw na

kulture interaktywnego medium oraz strategie wydawnicze decydujace o tym, ze wiasnie te

dwa tytuly utrzymaty si¢ na rynku w okresie niezbyt korzystnym ani dla przemyshu gier, ani
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dla prasy poswigconej tej tematyce. Jedng z uwag Consalvo, szczegolnie warta odnotowania,
jest kwestia wspottworzenia czasopism przez czytelnikow. Dzieki temu ze redakcje zachecaty
do dzielenia si¢ rozwigzaniami ulatwiajacymi rozgrywke czy do zdradzania tajemnic
dotyczacych tajnikow ukonczenia poszczegdlnych gier, odbiorcy zyskiwali wplyw na
zawarto$¢ pisma oraz poczucie przynaleznosci do elitarnej grupy, ktdrej spostrzezenia sa na

tyle istotne, iz zasluguja na publikacje'®.

Redakcje natomiast zyskiwaly lojalnosc¢
czytelnikow oraz materiat gotowy do wykorzystania.

Namyst nad prasa dla graczy, jej funkcjami oraz wplywem na odbiorcow
interaktywnego medium jest istotny roéwniez z powoddéw historycznych, poniewaz jak
stusznie zauwazajg David B. Nieborg i Tanja Sihvonen, dziennikarstwo growe istnieje od
kilku dekad'®’. W tym czasie zdazylo ewoluowa¢ od pism przeznaczonych dla stosunkowo
waskiego grona cztonkdéw subkultury do tytuldéw wspierajacych masowy przemyst gier wideo.
Warto zaznaczy¢, ze przemiany te byly jednoczesnie odpowiedzig na zmieniajaca si¢ kulturg
graczy, jak i1 wynikiem wplywu prasy na odbiorcoOw tworzacych te kulture. Nieborg i
Sihvonen to kolejni badacze podkreslajacy, ze periodyki growe funkcjonowaly jako platforma
umozliwiajagca czytelnikom budowanie tozsamo$ci gracza oraz wspoldzielenie systemu
warto$ci™®. Autorzy artykulu The new gatekeepers: The occupational ideology of game
journalism zwracajg tez uwage, ze fraza ,,dziennikarstwo growe” wcigz budzi sprzeciw ze
wzgledu na oskarzenia o problemy dotyczace tresci, odpowiedniej formy, struktury
organizacyjnej oraz etyki'®. To sprawia, ze magazyny hobbystyczne bywaja
marginalizowane, traktowane niepowaznie 1 pigtnowane ze wzgledu na publikacje tresci
uwazanych za niewlasciwe (zwlaszcza w kontekscie niepetnoletnich czytelnikow). Zdaje sie,
ze na gruncie polskim debata na ten temat nieco wygasta w ostatnim czasie, co zapewne

zwigzane jest ze znacznym spadkiem zainteresowania drukowang prasg dla graczy, ale w

przeszlosci pojawialy si¢ glosy gloéno krytykujace i potepiajace popularne magazyny ™.

1.3 Badania polskiej prasy dla graczy — przeglad publikacji

19 Tamze, s. 32.

197 D.B. Nieborg, T. Sihvonen, The new gatekeepers: The occupational ideology of game journalism, [w:]
,DIGRA '09 - Proceedings of the 2009 DiGRA International Conference: Breaking New Ground: Innovation in
Games, Play, Practice and Theory”, 2009, Vol. 5, s. 1.

198 Tamze.

199 Tamze.

19 Wigcej na temat krytyki pism o grach pisze w kolejnym podrozdziale.
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Prasa dla graczy nie pojawiala si¢ czesto w polu badan akademickich, a nawet jesli to
analizy przeprowadzano zazwyczaj bez odpowiedniego przygotowania i kontekstu. Z artykutu
Doroty Wilk, wynika, ze w latach 1977-2004 studenci Instytutu Informacji Naukowej i
Bibliotekoznawstwa Akademii Pedagogicznej w Krakowie tematyke swoich prac

magisterskich i licencjackich czgsto poswiecali zagadnieniom zwigzanym z prasa dziecieca

111

oraz mlodziezowa (109 prac)'*'. Zbadano zaréwno popularne tytuly takie jak ,.Swierszczyk”,

,Plomyczek”, ,Plomyk”, ,Filipinka” oraz duzo mniej znane czasopisma — ,,Plomien” i

M2 jednak sposréd magazynow poruszajacych tematyke gier wideo jedynie

h113.

,»Przyjacie
»Bajtek” zostat przeanalizowany w jednej z pracy dyplomowyc

Polskie czasopisma o grach wideo zwykle uwzgledniane byly z w badaniach dwoch
krancowych perspektyw. Pierwsza dotyczy badan prasoznawczych, w ktorych magazyny dla
graczy znalazly si¢ w szerokiej grupie pism milodziezowych i jako takie zostaly poddane
analizie pod wzgledem przekazywanych wartosci, jezyka wykorzystywanego do
komunikowania si¢ z mlodym odbiorcg oraz szeregu zmian, ktore po okresie transformacji
ustrojowe] wyznaczyly nowy kierunek rozwoju prasy dla dzieci i nastolatkow. Zofia Sokot
zauwaza, ze po 1989 roku zmienila si¢ tematyka magazynow dla mlodziezy, co wynikalo z

14 Wydawcy starali si¢ bowiem pozyskaé

rywalizacji podjetej przez rézne wydawnictwa
czytelnika nie tylko poprzez tresci artykulow, ale takze atrakcyjne zdjecia, ilustracje oraz
poruszang tematyke ,rozrywkowo-relaksowg”, dotyczacg glownie filmu, muzyki i zycia
gwiazd popkultury, ktéra zdaniem Sokot nie byla wczesniej rozpowszechniona w naszym
kraju'®®. Co wiecej, wydawnictwa posiadajace zagraniczny kapital wprowadzity na polski
rynek nowy rodzaj prasy dla mlodziezy — czasopisma sportowe i komputerowe'®. Autorka
artykutu nie poswieca wigkszej uwagi magazynom dla graczy, odnotowujac jedynie
popularno$¢ prasy komputerowej z lat 90. XX wieku 1 wskazujac, ze jej adresatami byli

glownie chiopey w wieku 12-19 lat™’.

YD Wilk, Badania nad prasq w pracach magisterskich i licencjackich powstatych w Instytucie Informacji
Naukowej i Bibliotekoznawstwa AP w latach 1977-2004, ,,Annales Academiae Paedagogicae Cracoviensis”
2007, vol. 5, s. 114.

12 Tamze.

113 Tamze, s. 125.

14 7 Sokot, Czasopisma dla mlodziezy szkolnej w Polsce w latach 1989-2009, [w:] Stare i nowe. Czasopisma
dla dzieci i mlodziezy, red. B. Olszewska, E. Lucka-Zajac, Opole 2013, s. 33.

5 Tamze.

118 Tamze,s. 40.

Y7 Tamze, s. 53-54.
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W podobnym tonie wypowiada si¢ Magdalena Przybysz-Stawska, nadmieniajac, ze w
latach 1989-1995 roku wzrosta liczba tytuléw prasowych skierowanych do miodziezy™®.
Ponadto zauwaza, ze czasopisma dla nastolatkow staty si¢ roznorodne oraz nowatorskie,
poniewaz podejmowaly tematyke zwigzang z filmami, muzyka i grami. Podkresla takze, ze to,
co zyskalo aprobate mtodych czytelnikow, nie spodobato si¢ badaczom, ktorzy czasopismom
hobbystycznym zarzucali niski poziom, krytykujac zredukowanie lub wrecz wykluczenie
funkcji edukacyjnej i wychowawczej''®. Przybysz-Stawska wspomina réwniez, ze za
kontrowersyjne uznawano pisanie o problematyce dotyczacej milosci, erotyki, inicjacji
seksualnej oraz szeroko rozumianej rozrywce. Razit takze jezyk i ton uzywany w pismach
mlodziezowych, ktorym zarzucano infantylizm, nadmiernie stosowanie anglicyzméw oraz
neologizmc')wlzo. Istotng obserwacje czyni rowniez Piotr Tomasz Nowakowski, zauwazajac,
ze po okresie transformacji, kryterium wieku czytelnikéw prasy milodziezowej zostalo
zastgpione przez kryterium tematyczne, odnoszace si¢ do tresci artykuk')wm.

Na tle przytoczonych badan dotyczacych polskiej prasy hobbystycznej z pewnoscig
wyroznia si¢ artykul Wojciecha Kajtocha o wymownym tytule Kogo wychowujq czasopisma
dla mitosnikow gier komputerowychlzz. Autor zadeklarowal przesledzenie okolo stu recenzji
zamieszczonych w magazynach ,,Gambler”, ,,Secret Service”, ,,Swiat Gier Komputerowych”,
,Gry Komputerowe”, ,,PC Gamer po Polsku”. Na potrzeby swojego badania dokonat takze
podzialu gatunkowego gier, ktorych dotyczyly opublikowane recenzje, wyrdzniajac teksty o:
wwyscigowkach«, grach  przygodowych (grach akcji) 1 zrecznosciowych  (tzw.
»strzelankach« i »mordobiciach« czy tez »mordoklepach«, obfitujacych w motywy
przemocy'?*”. Wprawdzie Kajtoch zaznacza, ze zdaje sobie sprawe z istnienia rowniez gier
nieepatujgcych brutalnoscia, jednakze w artykule prezentuje negatywne podejscie nie tylko do

czasopism, ale tez do samego medium. Autor obrat za cel badawczy zrekonstruowanie i

przedstawienie systemu wartosci proponowanego czytelnikom wymienionych magazynow,

18 M. Przybysz-Stawska, Ksigzka na lamach wybranych czasopism w Polsce u progu XXI wieku, £6dz 2013, s.
481.

119 Tamyze, s. 483.

120 Tamze.

121 p T, Nowakowski, Modele cztowieka propagowane w wybranych czasopismach mlodziezowych. Analiza
antropologiczno-etyczna, Tychy: Maternus Media, 2004, s. 126.

122 \W. Kajtoch, Kogo wychowujg czasopisma dla mitosnikéw gier komputerowych, ,Zeszyty Prasoznawcze”
1998, nr 1-2 (153-154), s. 7.

123 Tamze.
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dzigki analizie najcze$ciej poruszanych tematdéw i1 warto$ciujacego stownictwa uzywanego w
recenzjach**.

Z punktu widzenia groznawcy ograniczeniem badania Wojciecha Kajtocha jest
dostowne potraktowanie tekstow opublikowanych w czasopismach i nieuwzglgdnienie ani
samych gier, ani kultury graczy. Swiadczy o tym osobliwy podzial gatunkowy, w ktorym gry
przygodowe zostaly zrownane z tytulami akcji, a produkcje zreczno$ciowe sprowadzone
wylacznie do strzelanin i bijatyk. Rowniez stwierdzenie, ze: ,,Przemoc i jej skutki ujmowane
sg tu (w opisach gier, wiec chyba 1 w grach samych) nier6wnomiernie 1 jednostronnie —
prawie wylgcznie z punktu widzenia tego, kto $mier¢ zadajelZS” pozwala podejrzewac, ze w
swoich wnioskach Kajtoch opiera si¢ wylgcznie na interpretacji tekstow prasowych,
wyliczajac, jak czgsto dany wyraz lub sformutowanie pada w tekstach, nie si¢gga natomiast do
samych gier. Badacz dokonuje analizy recenzji, skrupulatnie wynotowujac stownictwo uzyte
do okreslenia jakosci wykonania gry, cech istotnych dla przyjemnos$ci i wrazen gracza,
elementow wywolujacych u odbiorcy pozytywne odczucia estetyczne, walorow
roznorodnos$ci 1 oryginalnos$ci, walorow poznawczych oraz okreslenia cech wzmagajacych
satysfakcje z ukoficzenia gry (lub jej czesci) .

Na podstawie przeprowadzonego badania autor artykulu wnioskuje, Zze recenzenci
czesto korzystaja z hiperbolizacji, nadajac grom niemalze ludzka sprawczo$¢, poniewaz pisza
gléwnie o rywalizacji, zwycigzaniu 1 ewolucji w taki sposob jakby to gry same z siebie,
niezaleznie od swoich tworcow, posiadaty okre§lone cechy'®’. Zdaniem Kajtocha z tego
wzgledu mozliwe jest, ze recenzent bedacy jednoczesnie graczem ,(...) rynkowe dzieje
swojej ulubionej rozrywki (...) uymuje na podobienstwo przygodowej gry, co §wiadczy o tym,
ze sfera gry i zycia jednak moze mu sie miesza¢'?®”. Ponadto dochodzi do konkluzji, ze w
tekstach dominuje technicyzm, a ,,obserwujacy rynkowe zmagania gracz doskonale bawi si¢
nimi i niejako bierze w nich udzial, zawsze peten entuzjazmu”'?°. Obserwacje poczynione
przez badacza maja czesto charakter socjologiczny, a uzyte w recenzjach czasopism
sformutowania sg przenoszone na calg spoteczno$¢ graczy. Same magazyny petnia wiec role
drugorzedng. W artykule nie podkreslono rdéznic pomiedzy konkretnymi tytulami, nie

wyodrgbniono cech charakterystycznych dla stylu pisania dziennikarzy zatrudnionych w

124 Tamze.
125 .
Tamze, s. 16.
126 Tamze., s. 11-12.
27 Tamze, s. 9.
128 Tamze, s. 10.
129 Tamyze.
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danym pi$mie, nie uwzgledniono takze specyfiki produkcji, do ktorych odnosili si¢ recenzenci
w magazynach.

Wojciech Kajtoch nie rozwija bezposrednio mys$li zawartej w tytule publikacji, ale
daje do zrozumienia, ze czasopisma o grach maja negatywny wplyw na czytelnikow, ktorzy
jego zdaniem i tak cechujg si¢ juz hedonistycznym podejsciem do zycia, nieograniczonym
konsumowaniem kultury masowej, poszukiwaniem bodzcéw dostarczajacych rozrywki oraz
unikaniem intelektualnego i emocjonalnego wysitku'*®. Ponadto gracze zostali sportretowani
jako pragmatycy pozbawieni empatycznego stosunku do bohateréw historii, poniewaz
traktuja ich obecnos¢ jedynie jako zreczno$ciowe wyzwanie. Zreszta postaci wystepujace w
grach nie zashizyly na uznanie autora, gdyz jego zdaniem s3 pozbawione cech
osobowosciowych i1 problemow egzystencjalnych typowych dla protagonistow znanych z
literatury i kina™".

Obserwacje Wojciecha Kajtocha zostaly poczynione na wyrost, z duzym
uogolnieniem catego $rodowiska graczy oraz dostosowaniem kontrowersyjnych fragmentow
recenzji do tonu wywodu, tak by podkreslaly przekonanie autora, ze gracze sa
bezrefleksyjnymi konsumentami nastawionymi jedynie na spotkanie z brutalng, prymitywng
rozrywka. Niemniej badacz podaje kilka interesujagcych tropow, pokazujac, ze materiat
prasowy moze stanowi¢ punkt wyjScia w rozwazaniach na temat interaktywnego medium.
Wspomina o niezwykle popularnym w 6éwczesnym dyskursie publicystycznym okresleniu
,miodnos$¢”, utozsamiajac je roéwniez z ,.grywalnoscig”, czyli ,,zdolnoscig danej gry do

dlugotrwalego utrzymania uzytkownika przed ekranem®®?”.

Ponadto pod rozwage poddaje
réwniez mysl, ze fani gier mogg by¢ traktowani jako nowopowstata w Polsce subkultura.
Kajtoch porownuje ich do fanow muzyki techno, podkreslajac, ze uzytkownicy medium sg
zafascynowani technologia, a organizowanie wydarzen takich jak Gambleriada, istnienie
internetowych klubéw dyskusyjnych poswieconych grom oraz uzywanie przez graczy-
recenzentdw specyficznej terminologii, moze S$wiadczy¢é o pojawieniu si¢ kolejnej

subkultury*®

. Ponadto autor artykulu zwraca uwage, ze w recenzjach zamieszczonych w
magazynach obecne sg sformulowania zaczerpnigte z zargonu subkultur muzycznych, a same

teksty czesto zawieraja wulgaryzmy oraz cechuj si¢ swoboda ortograficzng ™.

130 Tamyze, s. 12-13.
131 Tamze, s. 13.

132 Tamze.

138 Tamze, s. 14.
3% Tamze, s. 14-15.
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Nalezy odnotowaé, ze Kajtoch pochyla si¢ rowniez nad autorami tych artykuldow,
zauwazajac, ze podpisujg si¢ pseudonimami oraz wyrazajac obawy 0 promowany przez nich
system wartosci. Recenzenci ciekawia badacza glownie ze wzgledu na przekazywanie
okreslonych postaw oraz gloryfikowanie w swoich tekstach przemocy i $mierci zadawanej
wirtualnym bohaterom. Zainteresowanie autora wzbudzity zwlaszcza strategie dziennikarskie
majace jego zdaniem zamaskowac osobliwy i nieakceptowany spotecznie gust redaktorow,
przejawiajace si¢ w usprawiedliwianiu czyndéw wymagajacych zabijania postaci,
akcentowaniu roznic pomiedzy $wiatem wirtualnym a realnym, ironizowaniu, zartowaniu z
siebie i swojej ,,normalno$ci” oraz obronie wlasnych preferencji i opisywanej gry przed jej
potencjalnymi przeciwnikami'®.

Tekst Wojciecha Kajtocha wznowiono w wydanej w 2016 roku publikacji Szkice
Jjezykoznawczo-prasoznawcze, sktadajacej sic z artykuldéw napisanych w latach 1997-2013%,
ale juz wcze$niej zostal on dostrzezony przez innych badaczy prasy. Za przyktad moze
postuzy¢ artykut Tak prymitywne, zZe az bezbronne? — analiza zawartosci popularnych
czasopism miodziezowych Aleksandry Ignasiak, w ktorym autorka wprawdzie nie poswieca
miejsca na poglebiong analiz¢ magazynow growych, jednak powolujagc si¢ na opini¢
Kajtocha, wydaje o nich jednoznaczny, negatywny osad. Ignasiak wskazuje, ze pismom o
komputerach i grach wideo zarzuca si¢ gloryfikowanie przemocy oraz agresywnych dziatan

przedstawianych w grach™’. Nastepnie stwierdza, ze:

Czasopisma przeznaczone dla mitosnikow gier komputerowych wyrzadzaja najwicksza szkode w
rozwoju intelektualnym mtodych ludzi. W potaczeniu z brutalnymi, krwawymi niejednokrotnie grami

komputerowymi powoduja, ze odbiorca traci poczucie rzeczywistosci — moéwi sie, ze tkwi w

S PR .138
rzeczywistosci wirtualnej™ .

W tym kréotkim fragmencie badaczka wycigga daleko idace wnioski, mylac kilka roznych
kwestii. Przede wszystkim negatywne zdanie na temat czasopism o grach przenosi rowniez na
opisywane medium oraz jego odbiorcow. Ponadto dostrzega zagrozenie, ktore definiuje
ogo6lnikowo, bez podparcia odpowiednimi zrodltami wyjasniajacymi, co dokladnie znaczy

stwierdzenie, ze kto$ tkwi w rzeczywisto$ci wirtualnej. Uderza takze brak samodzielnej

1% Tamze, s. 18-109.

138 0. Biatek-Szwed, O specyfice socjolektu subkultur mlodziezowych — perspektywa badawcza Wojciecha

Kajtocha, ,,Zeszyty prasoznawcze” 2017, t.60, nr 4 (232), s. 1003.

BT A Ignasiak, Tak prymitywne, ze az bezbronne? — analiza zawartosci popularnych czasopism mlodziezowych,

!\3/}\3/:] Stare i nowe. Czasopisma dla dzieci i mlodziezy, red. B. Olszewska, E. Lucka-Zajac, Opole2013, s. 181.
Tamze.
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analizy, poniewaz autorka artykulu nie wspomina o tym, by siegneta po ktorykolwiek z
magazyndéw, rzetelnie przestudiowata dostepne numery i dopiero na tej podstawie wyrazita
SWO0j3 opinig.

Oprocz badan prasoznawczych czasopisma o grach komputerowych byly takze
analizowane w kontekscie namystu nad komputeryzacja oraz informatyzacja naszego kraju.
W artykulach autorstwa Patryka Wasiaka mozna znalez¢ szereg informacji zwigzanych z
praktykami komputerowymi podejmowanymi przez uzytkownikéw gidéwnie w latach 80. oraz
na poczatku lat 90. XX wieku. W tekscie ,, Grali i kopiowali” — Gry komputerowe w PRL jako
problem badawczy, autor zauwaza, ze rozwdj polskiej prasy komputerowej przebiegal w
zupetnie inny sposob niz w krajach Europy Zachodniejl39. Wing za znaczace rozbieznos$ci
nalezy obarczy¢ uwarunkowania ustrojowe, sprawiajace, ze w Polsce proces informatyzacji
oraz popularyzacji mikrokomputeréw byt wowczas Scisle polaczony z socjalistycznymi
ideatami i politycznymi zatozeniami**°. Gdy w Europie Zachodniej magazyny o komputerach
oraz grach rozszerzaly zasieg dzieki wspolpracy z producentami urzadzen przeznaczonych do
domowego uzytku oraz firmami produkujagcymi oprogramowanie rozrywkowe, w Polsce
traktowano gry wideo jako czynnik odciggajacy uzytkownikow od powaznej pracy z
komputerem™**. Wasiak przytacza wypowiedz Wiladystawa M. Turskiego — dyrektora
Polskiego Towarzystwa Informatycznego, ktéry w rozmowie opublikowanej na tamach
pierwszego numeru ,Bajtka” w 1985 roku wyrazit =zaniepokojenie rosngcym
zainteresowaniem mikrokomputerami, poniewaz jego zdaniem istotne dziatania skupiajg si¢
tylko wokot profesjonalnych zastosowan programow informatycznych. Gry oraz inne
programy rozrywkowe okreslit jako ,,popkulture”, a korzystanie z komputera w celach
odmiennych niz edukacja i praca nazwat zjawiskiem dekadenckim™*.

Rowniez w artykule Czy Neuromancer lubi Wodnika Szuwarka? Ziny komputerowe i
kapitat subkulturowy polskiej miodziezy Patryk Wasiak nawigzuje do roli, ktorg pisma
odegraly w procesie upowszechniania medium oraz ksztattowania tozsamos$ci gracza.
Wprawdzie w tym tek$cie autor koncentruje si¢ na analizie amatorskich, fanowskich tytulow
tworzonych przez miodych uzytkownikow komputeréw, jednak jego obserwacje i wnioski

pozwalaja lepiej zrozumie¢ Owczesne funkcjonowanie grup spolecznych, ktore taczylo

139p_ Wasiak, ,, Grali i kopiowali” — Gry komputerowe w PRL jako problem badawczy, [w:] Kultura popularna
w Polsce w latach 1944-1989: problemy i perspektywy badawcze, red. Katarzyna Stanczak-Wislicz, Warszawa:
Instytut Badan Literackich PAN, 2012, s. 206-207.

10 Tamze.

! Tamze.

42 Tamze, s. 201.
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zainteresowanie  grami  komputerowymi oraz szeroko pojetymi  zagadnieniami
informatycznymi. Badacz udowadnia rowniez, ze w momencie, gdy ,,maszyny liczace” staty
si¢ bardziej dostepne, wigc nie stanowily wyposazenia wylacznie osrodkdw wojskowych czy
akademickich, nastapit proces ich tak zwanego ,,udomowienia” wspierany mi¢dzy innymi
przez formalng pras¢ komputerowa i hobbystyczna, ale takze fanowskie tytuly. W latach 90.
XX wieku w Polsce ziny komputerowe tworzyli najczeSciej nastoletni uzytkownicy
Commodore 64 oraz Commodore Amiga, poniewaz te urzadzenia byly 6wczesnie najbardziej

popularne™*®

. Amatorskie produkcje nazywano takze magazynami dyskowymi (dyskmagami),
dlatego ze byly wydawane na dyskietkach komputerowych 3,5 lub 525 cala'.
Dystrybuowano je na gieldach komputerowych lub korespondencyjnie'*®, czesto nicodplatnie,
co wyraznie sytuuje dyskmagi w opozycji do formalnych pism o grach lub komputerach.

Kolejng wazng w kontekscie moich badan publikacjag Wasiaka jest artykut Formalne i
nieformalne obiegi wiedzy z zakresu nauki samodzielnego programowania komputerow
domowych w Polsce, w ktorym autor analizuje tytulowe formalne i nieformalne sposoby
propagowania nauki programowania oraz odpowiada na pytanie, jaki skutek odniosty na
przetomie lat 80. i 90. XX wieku. Badacz dowodzi, ze o edukacyjnych zastosowaniach
mikrokomputeréw mowilo si¢ w Polsce juz na poczatku lat 80., kiedy zaczat rozwija¢ si¢ tak
zwany ,,ruch komputeryzacji”’, stawiajacy sobie za cel unowoczesnienie gospodarki przy
wykorzystaniu programéw informatycznych oraz edukacje spoteczenstwa w tym zakresie 148
W swojej analizie Wasiak opiera si¢ na wywiadach przeprowadzonych z osobami
samodzielnie zdobywajacymi umiejetnosci programowania, na tresciach ksigzek, poradnikoéw
zamieszczanych w prasic komputerowej oraz wspomnianych wczesniej diskmagow™’.
Wigkszos¢ respondentow wskazata ,,Bajtka” jako zrodlo podstawowej wiedzy na temat
pisania programow, ze wzgledu na wigksza dostepnos¢ niz bardziej dopracowane ksigzkowe
publikacje poswigcone nauce korzystania z komputera™*®.

Interesujace konteksty badawcze zwigzane z powstaniem kultury komputerowej w

Polsce mozna odnalez¢ w artykule Tomasza Kulisiewicza. Jak wskazuje sam tytut publikacji

193 p_ Wasiak, Czy Neuromancer lubi Wodnika Szuwarka? Ziny komputerowe i kapital subkulturowy

polskiej mtodziezy, Przyjete do druku, s.1.

14 M. Sykutera, Sentymentalna podréz w przeszios¢ — jak dzialaly ziny, czyli... blogi technologiczne na
dyskietkach, https://www.spidersweb.pl/2015/12/ziny-diskmagi.html (data dostepu: 8 grudnia 2018) .

%5 p_ Wasiak, Czy Neuromancer..., s.5.

146 p_ Wasiak, Formalne i nieformalne obiegi wiedzy z zakresu nauki samodzielnego programowania
komputeréw domowych w Polsce, [w:] Polska informatyka: Systemy i zastosowania, red. Jerzy S. Nowak, Beata
Ostrowska, Waszawa: Polskie Towarzystwo Informatyczne, 2017, s. 265.

Y7 Tamze.

'8 Tamze, s. 271.
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— Polskie komputery 1948-1989. Produkcja i zastosowania na tle geopolitycznym i
gospodarczym — autor opisuje kwestie zwigzane z rozwojem informatyzacji, przyblizajac
pierwsze projekty polskich maszyn liczacych oraz pdzniejsze proby wytwarzania
mikrokomputerow na szersza skale. Kulisiewicz sigga réwniez do historii, wskazujac na
uczelnie, gdzie pracowano nad maszynami, oraz przypominajgc nazwiska osob kierujacych
pracami. Autor nie wspomina ani o grach, ani o czasopismach, ale rekonstruuje wydarzenia
dotyczace rozwoju, a nastgpnie upadku polskiego przemyshu informatycznego. Pozwala to na
lepsze zrozumienie 6wczesnych realiow oraz zaleznosci decydujacych o tym, ze pod wieloma
wzgledami komputeryzacja i upowszechnienie gier wideo jako nowego medium przebiegaty
inaczej niz w krajach Europy Zachodniej. Kulisiewicz zwraca uwage chociazby na to, ze tuz
po wojnie Polska znajdowata si¢ w ztej sytuacji gospodarczej i politycznej, ale dzigki silnemu
zapleczu naukowemu zapewnianemu giéwnie przez przedwojennych matematykow mogtly
zaistnie¢ prace nad budowag maszyn liczacych'*®.

Tematyka polskich czasopism dedykowanych milosnikom gier komputerowych
znacznie czg¢$ciej niz na gruncie akademickim pojawia si¢ w publicystyce. W ciggu ostatnich
kilku lat na rynku zadebiutowali autorzy piszacy popularnonaukowe ksigzki dotyczace
zarOwno szeroko pojetej historii gier, jak 1 poczatkdw naszej rodzimej branzy, ktéra na
przestrzeni niemal trzech dekad ulegla znaczacym przeobrazeniom. Tego typu publikacje
czesto zawierajg rowniez informacje o okolicznosciach powstania magazynéw dla graczy,
cztonkach redakcji 1 czasach najwigkszej swietnosci poszczegdlInych tytutdw, przypadajacych
zazwyczaj na polowe lat 90. Ksigzki autorstwa Bartlomicja Kluski takie jak Dawno temu w
grach czy Bajty polskie (napisana wspolnie z Mateuszem Rozwadowskim) zostaty stworzone
z perspektywy dziennikarza-historyka zajmujacego si¢ badaniem dawnych komputerow, gier
wideo oraz szeroko pojetej kultury graczy, dlatego tez moga zosta¢ wykorzystane jako zrodia
w moich badaniach. Jak sam autor wspomina, Dawno temu w grach sklada si¢ w zasadzie z
réznych artykutldw prasowych, ktore zostalty polaczone w jedna, niezbyt obszerna publikacje
wydang wlasnym kosztem w 2008 roku™’. Ksiazka powstala z potrzeby usystematyzowania
tematu OwczesSnie niezbyt zglgbionego 1 opisanego przez rodzimych badaczy czy

dziennikarzy, dlatego spotkata si¢ ze sporym zainteresowaniem czytelnikow.

1 T Kulisiewicz, Polskie komputery 1948-1989. Produkcja i zastosowania na tle geopolitycznym i
gospodarczym, [w:] High-tech za zelazng kurtynq. Elektronika, komputery i systemy sterowania w PRL, red.
Mirostaw Sikora, Warszawa: Instytut Pamigci Narodowej, 2017, s. 41.

150 B Kluska, Dawno temu w grach, http:/kluska.net/p/dawno-temu-w-grach.html (data dostepu: 4 grudnia
2018).
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Bartlomiej Kluska skupit si¢ zarowno na przedstawieniu powszechnej historii gier,
siggajac czasOw wspomnianych juz w pracy Aleksandra Douglasa oraz Williama
Higinbothama, jak i historii polskich produkcji. Autor odnidst si¢ do specyficznego podejscia
wladz w czasach PRL do informatyzacji oraz wynikajacych z tego powodu réznych trudnosci
w zakupie mikrokomputerow, nauce ich obstugiwania oraz poznawaniu oprogramowania
rozrywkowego. Przypomnial pierwsze czasopisma o komputerach i grach, zwracajac uwage
na elementy, dzigki ktorym byty najbardziej pomocne dla czytelnikow. Bartlomiej Kluska
skupit si¢ na tematyce interaktywnego medium réwniez w Bajtach Polskich, bedacej pod
pewnymi wzgledami rozszerzeniem i dopelieniem informacji podawanych w debiutanckim
tytule. Dzigki pomocy Mariusza Rozwadowskiego oraz rzetelnemu przygotowaniu
polegajacemu miedzy innymi na przeszukiwaniu czasopism 1 ksigzek o mikrokomputerach,
dziennikarzowi udalo si¢ w do$¢ obszerny sposéb przedstawi¢ historie komputeryzacji w
Polsce, dotrze¢ do tworcow pracujacych nad pierwszymi polskimi grami, opisacé
najwazniejsze tytuly wydane migdzy innymi na urzadzenia ZX Spectrum, Atari, Commodore,
Amige 1 PC, a takze uzupehi¢ informacje o magazynach takich jak ,Bajtek” czy ,,Top
Secret”. Czasopisma o grach zostaly takze przywolane w ksigzce Marcina Kosmana pod
wymownym tytutem Nie tylko Wiedzmin. Historia polskich gier komputerowych, chociaz nie
stanowig one glownego tematu publikacji, warto odnotowaé, ze autor siggat do magazynow,
powolujac si¢ na zawarte w nich recenzje czy wyniki ankiet dotyczace urzadzen posiadanych
przez graczy w danym okresie.

Wspomniane powyzej ksigzki popularnonaukowe powstaly nie tylko motywowane
dziennikarskim zacigciem, ale tez fanowskim zainteresowaniem oraz sentymentem zarOwno
wzgledem medium gier, jak i lat 80. oraz 90., bedacych dla autoréw czasami dziecinstwa lub
milodosci. Nostalgiczne tesknoty za tym okresem polagczone z wcigz zywymi wspomnieniami,
zaowocowaly rowniez powstaniem kilku oddolnych inicjatyw skierowanych do dawnych
czytelnikow 1 fanow polskich czasopism growych. Jednym z wazniejszych projektéw byta
premiera filmu dokumentalnego poswigconego pismom dla graczy, na ktorego produkcje

zbierano pienigdze za pomoca platformy crowdfundingowej wspieram.to®™

. Pomystodawcg i
wspotrezyserem (wraz z Kamilem Iwanowiczem) Thank You for Playing. Kultowe magazyny
0 grach byt Pawet Kazimierczak, ktory przeprowadzit takze wywiady z najbardziej znanymi i

barwnymi postaciami z redakcji czasopism takich jak ,Secret Service”, ,Swiat gier

151 p_ Kazimierczak, Thank you for Playing - Kultowe magazyny o grach, https://wspieram.to/1565-thank-you-
for-playing-kultowe-magazyny-o-grach.html (data dostgpu: 11 grudnia 2018).
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komputerowych”, ,,Gambler”, ,Reset”, czy ,,Top Secret”. Jak podaje opis umieszczony na
stronie internetowej, dokument powstal, by: ,,zglebi¢ fenomen magazynow o grach i utrwalié
go dla mlodszych osob. Tak barwne czasy zastuguja na filmowy pomnik***”. Wymienione
czasopisma zostaly nazwane takze kultowymi, ze wzgledu na role jaka odegraty w czasach,
kiedy stanowily gtéwne zrédlo informacji na temat gier wideo. W opisie projektu mozna

przeczytac, ze:

(...) magazyny o grach jakie ukazywaty si¢ w latach 90. byly zjawiskiem na skal¢ §wiatowa. Naktady
siggaty 200 tysiecy egzemplarzy, a treSci nie ograniczaly si¢ tylko do gier. To byly pisma kulturalne,
poszerzajace horyzonty graczy, motywujace do rozwoju i pelne humoru. Na nich wychowaty si¢ cale
rzesze przedsigbiorczych osob, to whasnie te pisma sg wspolnym mianownikiem pokolenia urodzonego w
latach 70. i 80. (...) redaktorzy nie bali sie eksperymentowac, w wielu dziedzinach przecierali szlaki dla
dziennikarzy prasowych w Polsce. Praca w pismach o grach uksztattowata ich kariery, a wickszo$¢ jest w

branzy komputerowej do dzi§"*.

Cytat ten wyraznie pokazuje, ze dla autorow filmu czasopisma te byly na tyle
waznym, ksztaltujgcym spojrzenie na elektroniczng rozrywke medium, iz zashizyly na
materiat dokumentujacy ich losy od momentu powstania, poprzez rozwdj, az do schytku,
zwiastujagcego malejgce zainteresowanie czytelnikow pierwszymi pismami dla graczy.
Kampania zbierajgca $rodki na zrealizowanie filmu zakonczyta si¢ sukcesem, co pozwala
wysnu¢ wniosek, ze nie tylko pomystodawcy projektu z sentymentem myslag o dawnej prasie
growej. W ciggu poéttora miesigca (od 30 maja do 12 lipca 2014 roku) udalo si¢ zebra¢ ponad
31 tysiecy zlotych, czyli osiagnaé 316% celu, gdyz osiagnigcie putapu 10 tysigcy zlotych
gwarantowalo powstanie dokumentu®*. Prace nad nim trwaly nieco dluzej niz zakladano
poczatkowo, ale ostatecznie film ukazat si¢ 29 wrze$nia 2015 roku. Prozno szuka¢ w nim
informacji o charakterze naukowym, ale rozméwcy dzielg si¢ wspomnieniami zwigzanymi z
ich pracag na stanowiskach redaktorow czy recenzentow, zdradzaja tajemnice dotyczace
okolicznosci powstania konkretnych magazynow, prowadzenia redakcji, zdobywania gier do
opisania, podejsciu do korzystania z pirackich kopii, kfopotow zwigzanych z terminowym
wydawaniem kolejnych numerdéw oraz kontaktéw z czytelnikami. Niechetnie za$ Wspominaja
o podzialach i konfliktach wewnatrz zespotéw, przyczyniajacych si¢ do zamknigcia

niektorych redakcji. Z tego wzgledu w swojej pracy czerpi¢ informacje zamieszczone w

152 .
Tamze.
153 p, Kazimierczak, Thank you..., https:/wspieram.to/1565-thank-you-for-playing-kultowe-magazyny-o-
grach.html (data dostepu: 11 grudnia 2018).
> Tamze.
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Thank Yoy for Playing, traktujac je jako swego rodzaju zapis historii méwionej — S$wiadectwo
osob, ktore w latach 90. miaty duzy wptyw na ksztaltowanie §wiadomosci i gustow polskich
graczy.

O tym, ze dawni czytelnicy magazynéw growych wcigz pamigtaja o ulubionych
pismach z dziecinstwa lub wczesnej mlodosci, §wiadczy réwniez popularno$¢ spotkan z
dziennikarzami organizowanych w ramach wydarzenia o nazwie Pixel Heaven, ktoérego
pierwsza edycja odbyta si¢ w 2013 roku. Inicjatywa kierowana jest gtownie do fanéw gier
retro, majacych zywo w pamigci czasy korzystania z komputerow 8- i 16-bitowych, lecz
programy kolejnych edycji powiekszyty si¢ rowniez o prelekcje z tworcami dawnych hitow,
strefy produkcji niezaleznych czy wreszcie panele i rozmowy z czlonkami redakcji
Hkultowych” magazynow. Zakres tematow poruszanych w trakcie takich spotkan w duzej
mierze pokrywa si¢ z watkami obecnymi w filmie dokumentalnym, niemniej udostepnione
nagrania takze stanowig wazny kontekst dla moich badan. Interesujace jest chociazby to, ze
organizator wydarzenia Robert Lapinski przyznat, jak wazne byly dla niego czasopisma

growe, od ktorych zaczelo si¢ jego zainteresowanie komputerami 1 elektroniczng rozrywka:

(...) wychowatem si¢ na tak zwanej prowingcji i jeszcze zanim dostalem swdj pierwszy komputer, w
magiczny $wiat gier komputerowych wprowadzaly mnie pierwsze polskie czasopisma o tej tematyce:
Bajtek i Top Secret. Wypatrywatem ich w kioskach z niecierpliwoscig i kazdy numer kartkowatem

trzesacymi sie rekoma. To byta magia®™®.

Wkrotce po zakonczonej sukcesem zbidrce pieniedzy na film dokumentalny o
czasopismach, portale internetowe obiegta wiadomos$¢, ze magazyn ,,Secret Service” powrdci
na rynek. Oczywiscie nie byloby to mozliwe bez wsparcia wiernych czytelnikow, dlatego
zorganizowano publiczng zbidrke na stronie crowdfundingowej PolakPotrafi.pl. Zebrano 284

156 e
. Deklarowano powr6t pisma

tysigce zlotych, co okazalo si¢ ogromnym sukcesem
zachowujacego swoj charakterystyczny styl, obiecywano zebranie dawnego sktadu redakcji
na czele z Piotrem Mankowskim jako naczelnym, Waldemarem Nowakiem ,,0dpowiadajacym
za oprawe graficzng i1 stary dobry klimat” oraz wydawca Robertem Lapinskim™’. Po raz

kolejny okazalo si¢, ze oddolna inicjatywa w jaki§ sposdb zwiazana z dawnymi pismami

55 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 (data dostepu: 11 grudnia 2018).

% Inicjatorzy planowali pierwotnie zebraé kwote 93 tysiecy. zob. Online: https://polakpotrafi.pl/projekt/secret-
service (data dostepu: 12 grudnia 2018).

BT Tamze.
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growymi, odniosta sukces, bazujac na nostalgii i wiernych czytelnikach chcacych
sfinansowa¢ powrot lubianego tytutu. Pomimo sukcesu promocyjnego i finansowego zbiorki,
ukazaly si¢ tylko dwa numery wznowionego czasopisma, poniewaz tworcy mieli problem z
ustaleniem praw do korzystania z nazwy Secret Service'®®. Na miejscu obiecanego magazynu
pojawilo si¢ nowe pismo — ,Pixel”, wywotujac kontrowersje zwigzane z finansowaniem,
poniewaz okazalo si¢, ze w dluzszej perspektywie pienigdze ze zbidrki zostang przekazane na

. . .. . . 1
nieco inny cel niz pierwotnie zaktadano™®

. W kontekscie mojej pracy nie jest to watek
najistotniejszy, dlatego nie rozwijam go w dalszej czgsci rozprawy, niemniej warto
odnotowac, ze w kregu osob zainteresowanych grami wideo, wcigz obecna jest grupa gotowa

aktywnie dziata¢ 1 wspiera¢ inicjatywy dotyczace czasopism growych z lat 90.

1.4 Mikrokomputery w Polsce a polityka

Stanowisko oraz polityka wiadz PRL w polaczeniu z trudng sytuacja gospodarcza
sprawity, ze w latach 80. XX wieku w Polsce nie mogly powsta¢ czasopisma na miarg
anglojezycznych tytutdéw takich jak ,,Computer and Video Games” czy ,,Zzap!”. W naszym
kraju o mikrokomputerach pisano woéwczas w kontekScie szumnych zalozen politycznych,
wielkich idealéw oraz wyzwan stojacych przed socjalistyczng gospodarka, dlatego rodzaca si¢
prasa informatyczna stawiata sobie za gidéwny cel edukowanie czytelnikow. W pierwszym
numerze ,,Bajtka” zastepca redaktora naczelnego ,,Odrodzenia” Zbigniew Siedlecki oraz
zastgpca redaktora naczelnego ,,Sztandaru Mlodych” Waldemar Siwinski podpisali si¢ pod
zapewnieniami, ze: ,,ambicjg zespotu redakcyjnego jest — najogdlniej méwigc — zwalczanie
analfabetyzmu mikrokomputerowego w Polsce™®®”. W krotkim artykule wstepnym do tego
numeru padlo tez stwierdzenie, ze niezwykle wazna jest edukacja w szkotach, poniewaz
znaczenie techniki mikrokomputerowej dla rozwoju wszystkich spoleczenstw staje si¢
oczywisto$cig, a ,dla pomySlnej przyszlosci naszego kraju jest to sprawa absolutnie

1615,

kluczowa Rowniez redakcja debiutujacego w kwietniu 1986 roku miesiecznika

,2Komputer” duze nadzieje pokladalta w zmieniajacych si¢ nastrojach politycznych,

58 Secret Service albo secret przekret, https://www.dobreprogramy.pl/macminik/Secret-Service-albo-secret-
przekret,59727.html (data dostgpu:12 grudnia 2018).
159°0 sprawie pisano zaréwno na portalach internetowych i forach dotyczacych gier. Artykuty 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?1D=13519156, https://gameplay.pl/news.asp?ID=89387
(daty dostgpu: 12 grudnia 2018).
12? Z. Siedlecki, W. Siwiniski RUN czyli zaczynamy, ,,Bajtek” 1985, nr 1, s.2.

Tamze.
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wspominajac dlugie starania o utworzenie samodzielnego pisma informatycznego. Kiedy

magazyn w koncu powstat, redaktorzy deklarowali:

Naszym glownym celem jest szerzenie kultury informatycznej wsrod dojrzatych Czytelnikdw, stajacych
wobec koniecznosci postugiwania si¢ srodkami informatyki i rozumienia ich. (...) ChcielibySmy wiec by
Komputer okazat si¢ przydatny dla nauczycieli, zarowno tych uczacych informatyki, jak i pozostatych;
dla instruktorow klubéw mikrokomputerowych, dla obecnych i potencjalnych uzytkownikow sprzetu i

systemow informatycznych; dla politykow i innych o0séb zainteresowanych spotecznymi skutkami
162

upowszechnienia informatyki—.

Tego typu obietnice i1 zalozenia z dzisiejszego punktu widzenia mogag wydawac si¢
niezrozumiate lub podejmowane na wyrost, jednak pod koniec lat 80. XX wieku, szeroko
pojeta edukacja informatyczna, che¢ ,,dordwnania” $wiatu zachodniemu, a nawet
przewyzszenia jego osiggnie¢ w komputeryzacji, budzita wiele emocji. Cieszace si¢ duzym
zainteresowaniem czytelnikow tytuty takie jak ,,Bajtek” oraz ,,Komputer” nie byly jedynymi
pismami, ktore zadebiutowaly na polskim rynku, by krzewi¢ wiedz¢ na temat
mikrokomputeréw. W 1987 roku wydano pierwszy numer ,,Informika” ukazujacego si¢ jako
dodatek o tematyce komputerowej czasopisma ,,Mlody Technik”. Rowniez i ten zespot
redakcyjny zatozyt, ze publikowane teksty beda spetnia¢ jasno okreslone cele, wsrod ktorych
dominowata che¢ przekazywania fachowej wiedzy polaczonej z umiejetnoscia praktycznego
jej zastosowania'®®. Czytelnikami ,Informika” mieli by¢ ci, ktorzy: ,ze sprawnosci
umystowej 1 tworczej aktywnosci w dziedzinie informatyki zamierzaja uczyni¢ swa recepte na
zycie'®.” We wstepniaku do pierwszego numeru pisano takze o nadciagajacej rewoluciji
technologicznej objawiajacej sie rosngcym zainteresowaniem mikrokomputerami, co zdaniem
redaktorow spowoduje podzial spoleczenstwa na tych, ktorzy beda jedynie biernymi
konsumentami i ,,zwyczajnymi telegraczami” oraz tworzacych znacznie mniej liczng grupe

profesjonalistow zorientowanych w informatycznych zagadnieniach®®

. Deklarowano, ze w
kolejnych numerach pojawig si¢ migdzy innymi artykuty dotyczace schematow interfejsow,
analizy programow, kursy jezykow i metod programowania, opisy urzadzen, testy sprzetow

oraz recenzje fachowych publikacji ksigzkowych. Wyraznie wida¢ wigc, jakimi tematami

162 .Komputer” 1986, nr 1, s. 2.

183 R, Wactawek, Czas rewanzu.: Koniunktura dla know-how, ,Informik” 1987, nr 1, s. 2.
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powinien by¢ zainteresowani potencjalny czytelnik charakteryzujacy si¢ ambicja, checig
zglebiania wiedzy i nabywania umiej¢tnosci zwigzanych z obstugg mikrokomputerow.
Artykuly na temat gier komputerowych nie znalazly swojego miejsca na lamach
,Informika”, o czym redakcja rowniez uprzedzita w pierwszym numerze, zwracajac uwage,
ze nie bedzie zajmowac si¢ zamieszczaniem opisOw gier i porad umozliwiajacych ukonczenie
konkretnych tytulow. Autor wstepniaka Roland Wactawek tak okreslit podejscie redaktorow
do gier: ,,Ze wstydem przyznajemy, ze na grach si¢ nie znamy, a gdyby nawet, to i tak nie
odwazyliby$my si¢ konkurowa¢ z innymi czasopismami, ktére w miedzyczasie zdobyly w
dziedzinie propagacji gier zastuzona renome'®®”. Byé moze zesp6t pracujacy nad pismem
rzeczywiscie nie posiadat wiedzy o nowym medium, ale z pewno$cia nie byt to jedyny
powod, dla ktérego unikano wspominania o nim, poniewaz dla wielu Owczesnych
dziennikarzy piszacych o komputerach, gry byly zjawiskiem marginalnym, przejSciowym i
niewartym wiekszego namystu. Nieco ponad rok podzniej, w numerze 4/1988 , Informika”
wspomniano, ze gry komputerowe to bezmyS$lna rozrywka, przyrownujac je do réwnie

niepochlebnie ocenianych filmow akeji oraz muzyki typu italo disco'®’

. Takze w ukazujagcym
sie od 1986 roku dodatku do ,,Zotierza Wolnoéci” zatytulowanym ,,Informatyka Komputery
Systemy” prozno szuka¢ tekstow na temat elektronicznej rozrywki, chociaz juz w pierwszym
numerze stwierdzono, ze zainteresowanie mikrokomputerami zaczyna si¢ od kontaktu z
grami*®.

Powstajgce pod koniec lat 80. XX wieku magazyny informatyczne zazwyczaj nie
zawieraly tresci dotyczacych programow komputerowych stuzacych rozrywce, gdyz kiocito
si¢ to z misjg ksztalcenia spoleczenstwa, jaka narzucily sobie redakcje. Wprawdzie nie
wszystkie pisma mialy tak jednoznaczny stosunek do nowego medium jak ,Informik”, ale
zarowno ,,Bajtek”, jak i ,,Komputer” nie uczynity elektronicznej rozrywki gtéwnym tematem.
Gry funkcjonowaly nieco na marginesie, chociaz zdawano sobie spraweg, ze t0 wiasnie
programy rozrywkowe przyciagaja dzieci 1 mlodziez przed ekrany mikrokomputerow. W
drugim numerze ,IKS” napisano, ze fascynacja informatyka rozpoczyna si¢ wcze$nie,
poniewaz uzytkownicy poczatkowo zainteresowani sg wlasnie grami komputerowymi.

Redakcja zauwazyla, ze:

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

167 1 Klawinski, Felieton przeciw felietonistom, ,,Informik” 1988, nr 4, s. 1.
168 Informatyka, Komputery Systemy” 1986, nr 1, s.2.
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Zaczyna si¢ wczesnie — pierwsza pasja sa gry (...). Ale ten okres przeciez przemija, musi przemina¢, cho¢
przeciez rozrywka zawsze bedzie dziedzing, w ktorej informatyka bedzie mie¢ swoj udziat (...). Trudno
zatem sadzi¢, ze dzisiejszy mitosnicy informatyki, ktora za sprawa mikrokomputeréw dotarta do wielu,

spedzg zycie przed ekranem monitora, z zapartym tchem $ledzac coraz to nowsze gry®°.

We wspomnianym juz artykule ,, Grali i kopiowali...” Patryk Wasiak potwierdza to,
co niemal na biezaco obserwowali dziennikarze pierwszych polskich czasopism
informatycznych, czyli ogromne zainteresowanie grami. Wedlug zrodet badacza, w czasie
gdy miedzy innymi na tamach pism apelowano do polskich wladz o zwigkszenie dotacji na
kursy informatyzacji kraju oraz przygotowanie kompleksowego programu edukacyjnego
wprowadzajacego informatyke do szkol, wiekszos¢ miodych uzytkownikow komputerow
koncentrowala sie glownie na tym, by zdobyé kolejne gry*”. Pod koniec lat 80. urzadzenia
sprowadzane z RFN lub kupione w Peweksie stuzyty gtownie do grania, dlatego tez temat ten
zaprzatat mysli os6b mogacych pozwoli¢ sobie na posiadanie wlasnego urzadzenia.
Elektroniczna rozrywka budzita rowniez ciekawos¢ ze wzglgdu na liczne utrudnienia
zwigzane z samg dostepnoscig. Potencjalni gracze musieli przede wszystkim natrudzi¢ si¢, by
w ogole skorzysta¢ z komputera, poniewaz woéwczas nie nalezat on do standardowego
wyposazenia polskiego gospodarstwa domowego. Problem z dostepem dotyczyt takze gier,
gdyz w naszym kraju nie istniaty oficjalne kanaty dystrybucyjne, wobec czego tytuty
kupowano na gieldach lub pozyczano od przyjacidt i znajomych. Warto tez wspomnieé, ze
rola kontaktow towarzyskich byla w tamtym czasie nieoceniona'’*, poniewaz dzieki kolegom
i sprzedawcom z gieldy nie tylko pozyskiwano nowe produkcje, ale tez spotykano si¢ po to,
zeby wspolnie zagrac.

Zamieszczony powyzej cytat z magazynu ,JIKS” dos¢ dobrze obrazuje ogdlne
podejscie redaktorow czasopism informatycznych do interaktywnych produkcji, wahajace si¢
od niecheci 1 zarzutéw, ze gry jedynie pochlaniajg czas mlodych ludzi, do dostrzezenia w
elektronicznej rozrywce szansy na zainteresowanie kwestiami zwigzanymi z obslugg
mikrokomputerow i1 tworzeniem wilasnych programéw. Dwa rézne podejscia manifestowaty
si¢ glownie w zawartosci magazyndéw, gdzie catkowity brak wzmianek o grach lub
uszczypliwe uwagi kierowane pod adresem ich odbiorcow w jasny sposob wyrazaty awersje

redakcji do nowego medium. Jednakze jak wskazuja badania przeprowadzone przez Patryka

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

10 p Wasiak, ,, Grali i kopiowali” ..., s. 202-203.
1 Tamze.
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Wasiaka, uzytkownicy mikrokomputerow w czasach PRL nie tylko koncentrowali si¢ na
graniu, ale tez nabywali umiej¢tnosci zwigzane z programowanieml72. Dzialo si¢ to niejako
przy okazji realizowania swojej pasji, poniewaz to wilasnie cheé, a czasem koniecznose,
kopiowania i modyfikowania gier sprawiata, ze odbiorcy stawali si¢ samoukami w
komunikacji z maszyng.

Badacz zwraca uwage, ze namyst nad sposobami wykorzystania komputerow
domowych w czasach PRL wpisuje si¢ w popularny nurt analiz dostgpu do dobr
konsumpcyjnych dla 0s6b mieszkajacych za zelazna kurtyna'’. Jako interesujacy paradygmat
podaje zbadanie przestrzeni, w ktorej lacza si¢ dziatania kilku roznych grup, to jest
producentow, instytucji panstwowych 1 konsumentéw z zaznaczeniem, ze ci ostatni czgsto
mieli inny pomyst na uzytkowanie tychze dobr, niz zaktadali to przedstawiciele pozostatych
grup’™. Powolujac sic na wydany w 1984 roku Whole Earth Software Catalog, zawierajacy
spis programow komputerowych pogrupowanych na kilka kategorii, Patryk Wasiak wysnuwa
wnioski dotyczace sposobow uzytkowania komputeréw domowych. Na podstawie analizy
tytutdw rozdzialdow wspomnianej publikacji badacz rozpoznaje cztery glowne rodzaje
aktywnos$ci zwigzanej z korzystaniem z maszyn, ktére w Stanach Zjednoczonych 1 Europie
Zachodniej pojawity si¢ w gospodarstwach domowych znacznie wczesniej niz w naszym
kraju. Wyodrebnione kategorie (Wasiak nazywa je scenariuszami) to: granie, zastosowania
profesjonalne (na przyklad programy stuzace do pisania lub prowadzenia ksiegowosci,
arkusze kalkulacyjne, programy graficzne, poczta elektroniczna), programowanie (jezyki
programowania) i edukacja (nauka pisania, programy matematyczne, symulacje)*’.

Autor artykutu przyznaje, iz trudno oceni¢ udziat w rynku poszczegolnych typoéw
programOéw, poniewaz nie istniejg dane na ten temat, ale wnioskujac z tresci czasopism
komputerowych, zwraca uwage, ze przewazalo zainteresowanie grami. W prasie tej
zamieszczano bowiem glownie recenzje i opisy roznych tytuldw, chociaz pojawiaty sig¢
rowniez teksty zwigzane z naukg programowania. Analizowanie polskiej prasy
informatycznej z konca lat 80. XX wieku oraz podzniejszych 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 czasopisma spetnity w

przedstawianiu czytelnikom nowego medium, oraz rosnace zainteresowanie jego wytworami

172 Tamze.
173 Tamze, s. 204.
17 Tamze, s. 205.
75 Tamze.
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po okresie transformacji ustrojowej, stanowig cenne zroédto informacji o rodzacej si¢ w Polsce
kulturze gier komputerowych oraz zwigzanej z tym wzrastajacej $wiadomosci odbiorczej

wsrod uzytkownikow.
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ROZDZIAL 2

Edukacyjna rola czasopism hobbystycznych

W tym rozdziale zajmuj¢ si¢ analiza funkcji edukacyjnych magazynow
informatycznych oraz hobbystycznych wydawanych w drugiej potowie lat 80. i w latach 90.
XX wieku. Funkcje te wyodrgbniam chronologicznie, zaczynajac 0d edukacji informatycznej,
poprzez nauke i pozyskiwanie wiedzy za pomocg gier wideo, az do edukacji rozumianej jako
przedstawianie informacji na temat specyfiki interaktywnych tresci jako osobnego medium.
Nastepnie przechodzg¢ do opisania etapu, w ktorym za posrednictwem magazynow
edukowano czytelnikow w zakresie zachodzacych przemian oraz pojawiajacych si¢
kontrowersji zwigzanych z kulturg graczy, takich jak zjawisko nielegalnego kopiowania
programOw czy obawy wzbudzane przez interaktywne tresci zawierajace SCeny przemocy.
Zwracam rOwniez uwage, ze zaistniala na przestrzeni kilku lat zmiana dotyczaca tematyki
publikowanych artykutéw, wskazuje na ewoluujacy status nowego medium w Polsce oraz
ksztattujaca sie swiadomos$¢ spoteczng dotyczaca miejsca gier w dwczesnym krajobrazie
medialnym.

Poczatkowo peniona przez magazyny komputerowe edukacyjna funkcja ograniczata
si¢ glownie do apeli o konieczno$ci utworzenia systemowego nauczania informatyki dla
dzieci 1 mlodziezy. W drugiej potowie lat 80. dyskutowano o wprowadzeniu nowego
przedmiotu do szkot, podajac przyktady rozwigzan zastosowanych w wielu innych krajach
oraz rozwazajac zasadno$¢ przeniesienia ich na polski grunt. Wowczas gry wideo postrzegano
glownie jako form¢ zabawy mogaca jednak nie$¢ korzysci, jesli uzytkownik bedzie nabywat
umiejetnosci w zakresie programowania lub obshigi komputeréw. Nastepnie zaczeto
rozpatrywa¢ interaktywne tresci pod katem wartosci edukacyjnych znajdujacych sie w
wybranych produkcjach. Pisano o nauce jezykéw obcych, ekonomii czy mechanizmow
sterujacych dzialaniem 6wczesnych przedsiebiorstw poprzez kontakt z odpowiednimi grami.
Wowczas pozytywnie oceniano takze dzialania majace na celu ztamanie zabezpieczen do
programéw rozrywkowych w celu zrozumienia, w jaki sposob zostaty stworzone i jak mozna
je modyfikowa¢. Byl to rowniez moment, w ktérym w pismach informatycznych drukowano
artykuly majace za zadanie rozstrzygnac¢, czy gry wideo sg przejsciowa moda, czy jednak
przyciagna uwage odbiorcow na dhluzej. Zaczeto takze zastanawiaé si¢ nad potencjalng
szkodliwos$cia  interaktywnych produkcji, zwlaszcza w  konteks$cie najmiodszych

uzytkownikow.
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Na przetomie lat 80. 1 90. gry zyskaly juz nieco inny status, gdyz dziennikarze dostrzegli ich
réznorodno$¢ gatunkowg oraz specyfike, zashugujaca na osobne artykuty wyjasniajace, jak sa
nazywane konkretne rodzaje gier, na czym polegaja i czego uzytkownik powinien spodziewac
si¢ po tytule nalezagcym do okreslonego gatunku. Byl to rowniez okres, w ktorym chetnie
porownywano gry do tradycyjnych mediow wskazujac na podobienstwa w zakresie
przedstawianych watkow fabularnych. Natomiast w polowie lat 90. redaktorzy pism
hobbystycznych dostrzegli potrzebe poruszenia tematyki zwigzanej z kontrowersjami
dotyczacymi interaktywnych scen przemocy oraz ich wptywu na uzytkownikow, a takze
przysztosci polskiego rynku elektronicznej rozrywki, zmagajacego si¢ z piractwem
komputerowym oraz brakiem legalnej dystrybucji oprogramowania. Obecnos¢ tego typu
artykutdw uznaje za jednoznaczne potwierdzenie, ze w ciggu dekady nastgpita istotna zmiana
w postrzeganiu gier wideo, ktére od technicznej nowinki 1 komputerowej zabawki dla dzieci
przeistoczyly si¢ w nowe, petnoprawne medium, majace wilasng historie¢ oraz specyfike.
Zarysowane w tym rozdziale przemiany ukladaja si¢ w porzadek chronologiczny, jednak
zwracam uwage, 1z niektore redakcje podejmowaty pewne zagadnienia z wyprzedzeniem lub

opoznieniem w stosunku do wigkszosci.

2.1 ,,Komputeryzacja po polsku”

Graeme Kirkpatrick zauwaza, ze gry wideo pojawity si¢ w Wielkiej Brytanii w latach
80. XX wieku w konteksScie istniejgcej juz wczesniej kultury technicznej, ktora nazywa
rowniez kulturg brikolazu, cenigcag korzystanie z techniki oraz nabywanie umiejetnosci z nig
zwiazanych®. Badacz wspomina réwniez o najbardziej zaangazowanych hobbystach
samodzielnie uczacych sic obstugi urzadzen i tworzacych nowe urzadzenia®. Z tego wzgledu
gry zostaly wilaczone do technik informatycznych roéwniez przez pierwsze czasopisma
publikujace artykuty na temat elektronicznej rozrywki i az do drugiej potowy lat 80. nic nie
wskazywalo, by w przyszlosci oderwaly si¢ od kontekstow informatycznych 1 byty
rozpatrywane w perspektywie osobnych wiasnosci®. W latach 1981-1985 brytyjscy autorzy
tekstow o grach podkreslali, ze opisywane produkcje sa programami komputerowymi, dlatego

zglebiajac ich wady 1 zalety, odwotywali si¢ do kategorii pochodzacych z inzynierii

! G. Kirkpatrick, dz.cyt., s. 56.
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oprogramowania®. W tym czasie komputery osobiste stawaly si¢ na Zachodzie coraz bardziej
popularne, poniewaz w zwiazku ze spadkiem cen znacznie wigksza grupa odbiorcéw mogta
sobie pozwoli¢ na zakup wlasnej maszyny.

W Polsce sytuacja prezentowata si¢ inaczej, o czym wspominam takze w rozdziale
pierwszym, poniewaz na przeszkodzie w dost¢pnosci do nowinek technicznych stata nieche¢
wladzy do urzadzen wyprodukowanych na Zachodzie i brak $rodkow dewizowych na ich
zakup. Dopiero pod koniec 1984 roku zezwolono, by mikrokomputery trafity do sprzedazy w
sklepach sieci Pewex>, ale mimo tego nie doszto do poréwnywalnego z Europa Zachodnia
upowszechnienia urzadzen, gdyz byly one zbyt kosztowne dla wigkszosci obywateli Polskie;j
Rzeczpospolitej Ludowej. Niemniej zainteresowanie komputerami bylo tak silne, iz nawet w
trudnych czasach gospodarki niedoboru probowano zaznajomi¢ si¢ z obsluga maszyn,
wierzac, ze umiejetnos¢ ta bedzie bardzo przydatna, jesli nie niezbedna w niedalekiej
przysztosci. Redaktorzy pism informatycznych wymienionych w pierwszym rozdziale pracy
niemal jednoglosnie stwierdzili, ze zwlaszcza milodzi ludzie nie powinni stroni¢ od
mikrokomputeréw. Postulowali wprowadzenie informatyki jako przedmiotu szkolnego,
namawiali czytelnikow do samodzielnej nauki, czasami zachecali do kontaktu z urzagdzeniem
poprzez gry, ktore postrzegali jako pierwszy etap zaznajomienia ze $wiatem
mikrokomputerow.

Nacisk na wdrozenie powszechnego planu informatyzacji przejawiat si¢ réwniez w
tematyce artykuldow publikowanych we wspomnianych magazynach. W latach 1986-1989
powstaly teksty dotyczace korzystania z mikrokomputerow przez obywateli panstw
nalezagcych do Zwiagzku Radzieckiego lub pozostajacych pod wplywem wiladz ZSRR.
Drukowano wywiady z zagranicznymi naukowcami korzystajgcymi z mikrokomputerow,
informatykami oraz politykami, ktorzy deklarowali che¢ wprowadzenia w swoim Kraju
programu edukacyjnego zwigzanego z nowym rodzajem maszyn. Probowano przekonaé
czytelnikow, ze rowniez poza Stanami Zjednoczonymi i Europg Zachodnia, powstaja ciekawe
inicjatywy warte przeniesienia na polski grunt. Teksty te stanowitly wyraznie polityczne i
ideologiczne alibi, majace legitymizowaé tematyke informatyczng przez podawanie
przyktadow innych panstw socjalistycznych. Jednym z przykladoéw tego rodzaju artykutow
jest wywiad z profesorem Andriejem Pietrowiczem Jerszowem wydrukowany w numerze

1/1987 pisma ,,Komputer”. Profesor Jerszow zostal przedstawiony jako wybitny radziecki

4 .
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® B. Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionieréw. Szkice z historii gier komputerowych, £.6dz 2008, s. 46.
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informatyk i czlonek Akademii Nauk ZSRR, a oprocz tego réwniez inicjator pierwszego
radzieckiego pisma mikrokomputerowego oraz autor podrecznika do informatyki®. Rozmowa
dotyczyta glownie wprowadzonego w 1985 roku w radzieckich szkotach przedmiotu
podstawy informatyki i techniki obliczeniowej dla uczniow klas dziewiatych’. Jerszow
wspomina, ze wprawdzie jest jeszcze za wczesnie, by oceniaé¢ czy wdrozenie nowych zajeé

okazalo si¢ sluszng decyzja, ale podtrzymuje zdanie, ze:

Dzisiaj nie mozna osiaggna¢ niezbednego poziomu wydajnosci pracy bez szerokiego zastosowania i
wykorzystania komputerow. A z tego wynika, ze do konca wieku powinnismy wyksztatci¢ nowe
pokolenie, dla ktérego idee informatyki, zrozumienie roli maszyny cyfrowej, elementarna umiejetnosé

wspolpracy z nia powinny byé na tyle powszechne, co i inne fundamenty naszej cywilizacji i kultury®.

Nastegpnie odnosi si¢ do zarzutow, ze nauka w wiekszosci przypadkow odbywa sie
tylko w teorii, poniewaz liczba dostgpnych dla ucznidow urzadzen jest ograniczona,
argumentujac, iz podjeto prace nad produkcja komputerow szkolnych. Zgodnie z rzadowym
planem w ciggu pigciu lat powinna powsta¢ pracownia komputerowa w kazdej dzielnicy lub
w rejonie wiejskim®. Artykul ma zdecydowanie pozytywny wydzwick, gdyz prezentuje nie
tylko autorytet w $wiecie akademickim opowiadajacy sie za konieczno$cig nauczania dzieci i
mlodziez informatyki, ale przedstawia przy tym koncepcj¢ powszechnej edukacji
mikrokomputerowej oraz pierwsze, zrealizowane juz, punkty tego planu. Waldemar Siwinski,
powotujac si¢ na ,Komsomolska Prawde¢” wspomina takze o podrézy ucznidow z
Nowosybirska do Stanéw Zjednoczonych w ramach wspolpracy obejmujacej wspolng nauke
w amerykanskich laboratoriach informatycznych™®.

W tym samym numerze magazynu ,,Komputer” zamieszczono réwniez artykuty na
temat korzystania z nowych zdobyczy techniki w Jugostawii, NRD i na Wegrzech. Redaktor
pisze, ze jugostowianska przygoda ucznidow z komputerami rozpoczeta sie¢ w 1983 roku w
Serbii, gdzie prowadzono eksperymentalne zajecia, w ramach ktorych dzieci ze szkot
podstawowych poznaty algorytmy prostych programow i podstawowe pojecia informatyki, a
nastgpnie samodzielnie pisaty programy oraz rozwigzywaly zadania matematyczne,

statystyczne i graficzne'. Eksperyment okazal si¢ sukcesem, wiec wladze postanowily

® W. Siwinski, Nie wolno nam #racié¢ ani minuty, ,,Komputer” 1987, nr 1, s. 4-5.
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wprowadzié nauczanie podstaw informatyki w catym kraju od roku szkolnego 1986/87*2. Do
tego celu zadeklarowano wykorzystanie jugostowianskiego 8-bitowego komputera Pecom
32", Plan informatyzacji nie ominat takze placowek w NRD, w ktorych od 1986 roku
wdrazano podstawy programowe nowego przedmiotu dla szkét srednich. Wiceprezes
Akademii Nauk Pedagogicznych NRD stwierdzil, ze okolo 1990 roku wszystkie budynki
szkolne beda juz odpowiednio wyposazone w mikrokomputery krajowej produkeji — 29001,
PC1715 lub KZ85™. W programie zaje¢ nie przewidziano nauki jezykéw programowania,
poniewaz celem miato by¢ zapoznanie uczniow z mikrokomputerami, a do tego wystarcza
gotowe programy™>.

Imponujace plany zwigzane z uczeniem mlodziezy informatyki, zadeklarowala
przedstawicielka kubanskiego ministerstwa oswiaty. Lidia Lipiqe Berdaes na tamach
~Komputera” przekonuje, ze cho¢ nowy przedmiot pozostaje wcigz w fazie testowej, to z
sukcesem zostal wprowadzony w pictnastu szkotach'®. Powodzenie pilotazowego programu
wplyneto na decyzje, iz od 1987 roku we wszystkich kubanskich placowkach majg odbywac
si¢ dwie godziny informatyki tygodniowo. Berdaes deklaruje, ze zakupione zostang japonskie
16-bitowe mikrokomputery Yamaha oraz inne ,,blizej niesprecyzowane” komputery osobiste,
a cala inwestycja pochlonie okoto dwudziestu milionow dolarow™”.

O duzym zainteresowaniu mikrokomputerami na Wegrzech, donosi redaktor ,,Bajtka”,
ktory w numerze 8/1986 opisuje program zaj¢¢ Letniego Uniwersytetu — wydarzenia
skierowanego gltownie do wegierskiej mlodziezy, ale otwartego rowniez na uczestnikow z
innych krajow. W tekscie wspomina o wysokiej frekwencji na wykladach dotyczacych
zagadnien takich jak ,,Czlowick i komputer”, ,Nauka — technologia — edukacja”, Szkota w
roku 20007, ,,Rewolucja i przysztos¢ informacji” oraz p6zniejszych pasjonujacych dyskusjach
na wymienione tematy’®. Roman Poznanski zauwaza tez, ze uczestnicy bez zalu poswiccali
czas przeznaczony na wakacyjne aktywnos$ci na rzecz dlugich, merytorycznych rozmow z
rowiesnikami z zagranicy™. Autor podzielit si¢ takze spostrzezeniami dotyczacymi edukacji

informatycznej:

12 Tamze.

13 Tamze, s. 15.

YT, Zielinski, M. Car, W. Majewski, D. Majewska, Komputery w szkotach NRD, Kuby i Wegier, , Komputer”
1987, nr 1, s. 16.
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'8 R. Poznanski, Bajtek na uniwersytecie, , Bajtek” 1986, nr 8, s. 22.
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W chwili, gdy u nas trwata batalia o ,,Bajtka” i wielu ludzi nie wierzylo jeszcze, ze wydawanie pisma
mikrokomputerowego jest w ogole celowe i optacalne w naszym kraju, Wegrzy mieli juz za soba
telewizyjny kurs BASIC-a. Kurs ten nie tylko umozliwiat zdobycie wiedzy z zakresu programowania, ale
rowniez — po zdaniu odpowiednich egzaminéw — dawal uprawnienia zawodowe. Podobnie wyglada
sytuacja w wegierskim szkolnictwie. Bardzo wiele szkot $rednich i podstawowych posiada juz $wietnie
wyposazone pracownie komputerowe. Mtodziez i dzieci ucza si¢ postugiwania komputerem a takze
korzystaja z jego ustug w nauce innych przedmiotow. (...) Wegrzy nie czekali z rozpoczgciem programu
edukacji informatycznej na uruchomienie masowej produkcji wlasnych mikrokomputerow, postawili na

poczatek na Commodore®.

Kwestia edukacji informatycznej byta dla 6wczesnych dziennikarzy niezwykle istotna,
totez do tematu powracano bardzo czesto. W pismie ,,Bajtek” istniata rubryka o nazwie ,,Jak
to robig inni”, w ktorej regularnie zamieszczano artykuty o réznych pomystach i sposobach
wdrozenia komputerow do szkol. Oprocz przytoczonego powyzej przyktadu, pisano migdzy
innymi o dyrektorze bulgarskiej szkoty imienia Indiry Ghandi, ktory nauke informatyki
postanowit rozpocza¢ od edukowania nauczycieli. Wytypowal grupe pracownikdéw, nakazujac
im odbycie trzymiesigcznego kursu w Instytucie Maszyn Mechaniki Elektronicznej, by dzigki
odpowiedniemu przygotowaniu mogli ,,zaprzyjaznia¢ uczniow z komputerami”21. Powotujac
si¢ na stowa dyrektora, redaktor przypomina, ze nauczycicle poszerzajacy kompetencje sa tez
odpowiednio nagradzani i motywowani do wyt¢zonej pracy, co rOwniez udziela si¢ uczniom.
Zgodnie z podanymi informacjami, placoéwka korzystata z pigcdziesieciu pigciu komputerow
osobistych Prawec 82 juz od polowy 1985 roku”’. Rownie optymistycznie przedstawiono
sytuacje w moskiewskiej szkole nr 117, w ktorej powstat osrodek naukowo-szkoleniowy,
bedacy jednym z oddziatow Akademii Nauk ZSRR. Kierownik tego przedsiewzigcia
zapewnia, ze zaré6wno uczniowie, jak 1 pracownicy naukowi Kkorzystaja z osiggni¢c
,hajnowoczesniejszej techniki 1 wspotczesnej mysli naukowej”, poniewaz wyposazono Ccztery

sale w sprzegt komputerowy — miedzy innymi polskie maszyny Meritum?®. Jego zdaniem:

O ile uczniowie z innych szkot dzielnicy ucza si¢ gtownie fachowego wykorzystania komputerow, to ich
koledzy ze szkoty 117 beda profesjonalnymi programistami. Juz teraz, po roku zaje¢, powierza im sig¢
wazne zadania — uktadanie programoéw szkolnych dla mtodszych klas. Od samego poczatku wdrazamy

mlodziez do powaznej pracy (...). Niczego nie robi si¢ u nas w celach wylacznie naukowych (...). Mamy

0 R. Poznanski, Bajtek na uniwersytecie, s. 23.
2L G. Lubczyk, Szkota nie z bajki, ,Bajtek” 1986, nr 9, s. 28.

22 Tamze.
2 E. Alesin, Szkota nr 117, , Bajtek” 1986, nr 10, s. 24.
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zamiar zatozy¢ w najblizszym czasie klub komputerowy (...). Niech przychodzi, kto chce, niezaleznie od
wieku. Jedni zajma si¢ grami, drudzy — skomplikowanymi obliczeniami, trzeci — sprawdza swoja wiedz¢
z roznych przedmiotow. Bedzie to miato rowniez znaczenie wychowawcze. Wiemy juz, ze komputer

potrafi zaabsorbowa¢ dzieci i odciagna¢ je od bezmysInego spedzania czasu, bezczynnosci®®.

Trudno nie dostrzec staran poszczegolnych redakceji, by przedstawi¢ komputery w
jak najlepszym $wietle. Wymienione artykuly stanowig jedynie przyktady tego typu
tekstow oOwczesnie publikowanych w prasie informatycznej, ale juz ta stosunkowo
niewielka proba pokazuje, Zze optymistycznymi opisami dzialan zagranicznych wiladz
usitowano przekona¢ polskich czytelnikow, iz kwestia szeroko zakrojonych plandow
edukacyjnych jest naprawde wazna. Pokazywano zatem dobrze rokujace rozwigzania oraz
modelowe szkoly, w ktorych nauczanie informatyki, programowania oraz innych zadan
skfadajacych si¢ na obstuge ,,urzadzen przyszlosci”, zostato rzekomo wcielone w zycie.
By¢ moze w ten sposéb usitowano rowniez zmobilizowa¢ krajowe wiladze, wskazujac, ze
Polska pozostaje daleko w tyle. Wprawdzie nie dysponuj¢ danymi pozwalajacymi
zweryfikowaé informacje przekazane w powyzszych artykutach, ale zaktadajac, ze
opisane szkoty funkcjonowaly tak jak to scharakteryzowano, nalezy zauwazy¢, iz byly to
jednostkowe  przypadki.  Wspominano 0  pojedynczych  placowkach  oraz
eksperymentalnych inicjatywach faktycznie moggcych wyrdzniaé si¢ na tle innych szkot,
jednak nieprzeksztatcajacych si¢ w bardziej obszerne i ujednolicone programy nauczania.
Przytoczone wypowiedzi dyrektoréw i naukowcoOw cechuje rowniez przesadny optymizm
oraz rozmach w skladaniu obietnic zwigzanych z dalszym rozwojem edukacji
komputerowej. Szczegdlne watpliwosci budza dalekosiezne plany na przysziosé
pozostajace wcigz w fazie koncepcyjnej, jak chociazby szumnie zapowiadana
komputeryzacja Kuby.

W Polsce rowniez widziano potrzeb¢ wprowadzenia ogdlnokrajowego programu
informatycznego do szkot, o czym $wiadczg nie tylko artykuty w czasopismach, ale
rowniez istnienie tak zwanego ,,ruchu komputeryzacji”, o ktérym wspominam w rozdziale
pierwszym. Jego czlonkami byli w wigkszosci informatycy, osoby nalezace do Polskiego
Towarzystwa Informatycznego, dziennikarze, nauczyciele oraz dziatacze klubow
komputerowych, ktorzy probowali pozyska¢ wsparcie instytucjonalne oraz $rodki

finansowe na nauke informatyki w szkotach®. Opowiadali si¢ takze za rozwijaniem

2 Tamze.
%5 p_Wasiak, Formalne i nieformalne..., s. 265.
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edukacji nieformalnej poprzez propagowanie dostgpu do urzadzen poza placéwkami
o$wiatowymi?®. Aleksander Piecuch wskazuje, ze uczenie mlodziezy obstugi komputera i
ksztatcenie zupetnie nowych kompetencji spotkato si¢ nie tylko ze zrozumieniem ze
strony spoleczefistwa, ale wrecz bylo przez Polakow oczekiwane?’. Okres ten zostat
nazwany przez badaczy alfabetyzacja komputerows, poniewaz to na systemie edukacji
ciazyt obowiazek wprowadzenia obywateli w tajniki obstugi mikrokomputera®.

Takie podejscie odzwierciedla zawarto$¢ analizowanych czasopism. Pisano
jednoczesnie o samodzielnym zglebianiu techniki komputerowej oraz o konieczno$ci
formalnej edukacji polskiej mlodziezy. Andrzej Pilaszek zwraca uwage w grudniowym
numerze ,,Bajtka” z 1986 roku na konieczno$¢ potraktowania mikrokomputerow jako
pomocy naukowej dla nauczycieli i ucznidw, co wigze si¢ z poszukiwaniami
odpowiednich programéw edukacyjnych®. Propozycja redaktora obejmuje programy do
nauki jezyka angielskiegogo, wsrod ktorych nie brakuje gier uczacych znajomosci
stownictwa oraz konstrukcji jezykowych. Pilaszek konkluduje réwniez, Ze stosowanie
nowoczesnych urzadzen uatrakcyjnia proces przyswajania informacji, poniewaz nauka
odbywa si¢ w ciekawej formie, poprzez zabawe¢ wykluczajaca znuzenie i znudzenie
ucznia®!,

Dyskusja o potrzebie wprowadzenia informatyki do polskich szkoét wyszta poza
teoretyczne ramy mig¢dzy innymi dzigki przedmiotowi o nazwie ,,Elementy informatyki”
wprowadzonemu do wybranych placowek we wrzesniu 1986 roku®’. Program zostal
przygotowany przez Polskie Towarzystwo Informatyczne i zatwierdzony juz w 1985 roku
przez ministra o$wiaty i wychowania®®. Stanistaw Waligorski, przewodniczacy zespotu
opracowujacego zalozenia kursu, w wywiadzie udzielonym Stawomirowi Polakowi i
Romanowi Wojciechowskiemu przyznal, ze dzieki zajgciom uczniowie powinni poznaé
podstawy programowania oraz nauczy¢ si¢ poshigiwania oprogramowaniem
komputerowym®*. Zakladano, ze dzieci i mlodziez nie powinny koncentrowac si¢ na teorii

zwigzanej ze szczegblami technicznymi budowy i dziatania urzadzen ani nadmiernie

% Tamze, s. 266.

2T A, Piecuch, Ksztalcenie informatyczne w szkole Sredniej — 30 lat pézniej, , Dydaktyka informatyki” 2015, nr
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skupia¢ na okreslonych jezykach programowania, poniewaz chciano wychowaé
przysztych uzytkownikow komputeréw a nie profesjonalnych programistow>.

Pewna kontrowersje zwigzang z tym przedmiotem budzit wymoég, by uczniowie
pracowali na mikrokomputerze o pamigci wewngtrznej nie mniejszej niz 64 kilobajty, z
pamiecig zewnetrzng na dyskach migkkich, monitorem ekranowym z mozliwoscig
rysowania kresek, klawiatura z polskim alfabetem oraz mozliwoscia przytaczenia
drugiego monitora i drukarki®. Mile widziane byly takze pamicé kasetowa, manipulator w
postaci myszy lub piora §wietlnego oraz otwarta struktura maszyny umozliwiajaca jej
dalsza rozbudowe Ilub polaczenie w sie¢*’. Tak dokfadna specyfikacja stanowita
problemem dla wielu szkoét, poniewaz wigkszos$¢ nie byta woéwczas wyposazona w zaden
sprzet komputerowy. Szacowano, ze zaledwie jeden procent placowek spetniat wskazane
kryteria®. Dlatego elementy informatyki realizowano jako zajecia fakultatywne tylko w
wybranych szkotach, w ramach kursow eksperymentalnych, ktére mialy potrwaé co
najmniej dwa lata.

Propozycja zespolu pod przewodnictwem Waligorskiego byla potrzebnym
pierwszym krokiem w kierunku wprowadzenia edukacji informatycznej do powszechnego
systemu nauczania, jednak nie spowodowata oczekiwanego przetomu. W numerze 4 z
1987 roku redaktorzy pisma ,Bajtek” w rozmowie z Aleksandrem Kwasniewskim,
pelnigcym wowczas funkcje ministra do spraw milodziezy, wspomnieli, ze w Polsce
rozbudzono wielkie nadzieje zwigzane z komputeryzacja 1 edukacjg spoleczenstwa,

ktorym trudno teraz sprosta¢®. Na to stwierdzenie Kwasniewski zareagowat sfowami:

Jestem przekonany, ze wysoki stopien komputeryzacji osiggniemy duzo wczesniej niz twierdza sceptycy.
(...) Bedzie to najprawdopodobnie] ,komputeryzacja po polsku”. Ze sprzetem od Sasa do Lasa, bez
zintegrowanego systemu, z duzym udzialem importu prywatnego. Komputery pojawia si¢ jednak szybko

w naszym zyciu, tak jak pojawi si¢ wideo i kilka innych rzeczy.

Rozméwca podzielit si¢ zaskakujaca opinig na sprawe, zwazywszy, ze w dalszej czesci

wywiadu przypomniat o prognozach rzadowych, wedlug ktérych do 1990 roku w Polsce

% Tamze.

% Tamze, s. 4.

7 Tamze.

%8 Tamze.

% G. Onichimowski, R. Poznanski, Generacja z komputera. Rozmowa z Aleksandrem Kwasniewskim —
ministrem d/s miodziezy, ,Bajtek” 1987, nr 4, s. 3.

0 Tamze.

58



miata rozpocza¢ si¢ wielkoseryjna produkcja mikrokomputerdw, wspierana przez aktywna
polityke kadrowa rozumiang jako ksztalcenie specjalistow i odpowiedni szacunek do
wykonywanej przez nich pracy*’. Kwasniewski przedstawit si¢ rowniez jako oredownik
wprowadzenia do naszego kraju nowoczesnej techniki, poniewaz podkreslit, Ze nie szczedzi
srodkow na rozwdj klubow komputerowych oraz popiera wydawanie pism
informatycznych*”. Wspomnial takze o swoim udziale w uruchomieniu sprzedazy
komputeréw w Centralnej Skladnicy Harcerskiej™®.

Czas zweryfikowal skladane deklaracje. Obiecana masowa produkcja polskich
urzadzen nigdy nie ruszyla, a na wprowadzenie powszechnego systemu edukacji
informatycznej trzeba bylo poczeka¢ niemal dekadg. Aleksander Piecuch podaje, ze mimo
zatwierdzenia pierwszego polskiego programu do nauczania informatyki w szkolach $rednich
w 1985 roku, dopiero pie¢ lat poézniej do uzytku szkolnego dopuszczono program elementow
informatyki w 6smych klasach szkol podstawowych®. Natomiast w roku szkolnym
1994/1995 zezwolono na trzy kolejne programy tego przedmiotu przeznaczone do realizacji w
szkotach $rednich®. Moim zadaniem w tej pracy nie jest co prawda analiza zalozen
programowych dotyczacych informatyki przyjetych na przetomie lat 80 i 90. XX wieku ani
ocena skuteczno$ci wdrozonych programéw, ale namyst nad trudnymi poczatkami
komputeryzacji naszego kraju pomaga zrozumie¢ mechanizmy stojace za rodzacg si¢ kultura
graczy.

W latach 80. w Polsce komputer byt dobrem luksusowym, w zwiazku z czym znaczna
czg$¢ obywateli nie miata okazji zetkna¢ si¢ z takim urzadzeniem poza S$rodowiskiem
szkolnym lub profesjonalnym. Artykuly zawierajace apele do wiadz, opisy zagranicznych
metod wprowadzania edukacji komputerowej oraz opiniec naukowcOw o zmieniajagcym si¢
$wiecie 1 koniecznosci zapoznania ludzi z nowymi zdobyczami techniki, zamieszczane w
pismach informatycznych, miaty zwrdci¢c uwage na nadciggajacy problem cyfrowego
analfabetyzmu rozumianego jako nieumiejetnos¢ obshugi mikrokomputera i niewykorzystanie

. Ve ;. 46
jego mozliwosci w pracy .

* Tamze, s. 4.
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ze jeszcze w 2014 roku az 36% Polakow nie korzystalo z komputera, zyjac niejako poza nowoczesnym,
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2.2 Programowaé moze kazdy — gry wideo jako sposob na zdobycie nowych kompetencji

Patryk Wasiak, prowadzac badania jako$ciowe nad sposobami uzytkowania
komputeréw domowych, dotart do danych pozwalajacych scharakteryzowac liczbe i rodzaj
urzadzen najczgsciej posiadanych przez Polakow na przetomie lat 80. i 90 XX wieku. Na
podstawie ogloszen o sprzedazy mikrokomputerow wywnioskowatl, ze najpopularniejszymi
platformami byly wowczas Atari XE oraz Commodore 64, ale uzytkownicy odsprzedawali
razem z komputerami takze magnetofony, joysticki, programy uzytkowe, gry oraz tak zwang
literature, czyli instrukcje i podreczniki do programowania®’. Zdaniem badacza szczegdlnie
cickawe jest to, ze w tego typu zestawach sprzedawano tez gry, ktére w ogloszeniach
nazywane byly ,,programami” i jedynie oferowana liczba kilkudziesi¢ciu lub nawet kilkuset
sztuk wskazywata, iz jest to oprogramowanie rozrywkowe, a nie uZytkowe48. Nie istniejg
dane pozwalajace jednoznacznie stwierdzi¢, ze granie bylo najpopularniejsza praktyka
wykorzystywania komputerow domowych, jednakze mozna przypuszczaé, ze elektroniczna
rozrywka byla dla wielu 6wczesnych uzytkownikow priorytetem. Wasiak przywotuje wyniki
ankiety opublikowanej w czasopismie ,,Commodore & Amiga”, z ktorych wynika, ze w 1992
roku sposrod 3500 czytelnikow 92% grato w gry, 78% zajmowalo si¢ programowaniem, 54%
odbiorcow korzystato z mikrokomputera do tworzenia grafiki, a 27% respondentéw uzywato
go do obrobki dZwif;ku49. Nalezy pamigtaé, ze pismo to bylo przeznaczone gléwnie dla
uzytkownikéw bardziej zaawansowanych w obstudze komputera, nieograniczajacych sie
tylko do grania czy uruchamiania prostych programéw, ale mimo tego liczby te pozwalaja
przypuszczaé, iz rzeczywiscie spora cze$¢ Oowczesnych graczy posiadata rowniez pewne
umiejetnosci w zakresie programowania.

Kompetencje zwigzane z samodzielnym pisaniem programéw gracze z przetomu lat
80. 1 90. nabywali zazwyczaj przy pomocy prasy lub specjalistycznych publikacji, ktore
stopniowo zaczynaly pojawia¢ si¢ na polskim rynku. W latach 80. powstalo okoto 250

ksigzek anglojezycznych 1 60 niemieckojezycznych dotyczacych Commodore 64 nazywanego

cyfrowym $wiatem. Natomiast co czwarty obywatel logujacy si¢ do sieci internetowej i posiadajacy
elektroniczne konto w banku nie umiat z niego skorzysta¢, co zdaniem badacza dokfadnie pokazuje na czym
polega wspotczesny cyfrowy analfabetyzm. zob. W. Furmanek, Analfabetyzm cyfrowy wyzwaniem dla dydaktyki
informatyki, ,,Dydaktyka informatyki” 2015, nr 10, s. 50-55.

TP, Wasiak, ,, Grali i kopiowali” ..., s. 211.

“® Tamze.

* Tamze, s. 212.

60



najpopularniejszym komputerem dekady®. Pomimo iz w Polsce tlumaczono nicktore z
zagranicznych tytutow oraz wydawano podreczniki napisane przez rodzimych autoréw, duza
cze$¢ zainteresowanych nauka programowania nie mogla do nich dotrze¢ ze wzgledu na zbyt
mate naklady lub brak tego rodzaju pozycji w lokalnych ksiegarniach®. W wielu przypadkach
motywacja do samoksztatcenia w tym zakresie byta zwigzana z elektroniczng rozrywka. Cheé
ukonczenia gry, zdjecia zabezpieczen z pirackiej kopii lub zdobycia ulepszen
usprawniajacych rozgrywke sprawialy, ze uzytkownicy potrzebowali wiedzy na temat
tworzenia modyfikacji oraz dzialania w jezyku maszynowym dajacym dostep do procesora i
pamigci gry®. Szczegdlnie pozadang i popularng ingerencja w gotowy produkt bylo
uzyskanie tak zwanej nie$miertelnosci, dzieki ktoérej konkretny tytut stawat si¢ bardziej
przystepny poprzez zniesienie limitdw energii, amunicji 0raz innych zasobow znaczaco
podwyzszajacych poziom trudnogci®. Che¢ zdobycia takiego usprawnienia byta 6wcze$nie na
tyle zrozumiata, iz powstawaly ksigzki na ten temat, w ktéorych wyrazano pochwaty dla
odbiorcow zainteresowanych wprowadzaniem modyfikacji do gier. Patryk Wasiak przytacza
przyktad publikacji Andrzeja Urbanowskiego z 1992 roku pod tytutem Jak zostac
., hiesmiertelnym”?, poniewaz we wstgpie autor wyraza uznanie dla odbiorcy swojej ksigzki,
ktory zamiast ogranicza¢ si¢ do ,tamania joystickéw”, czyli zwyczajnego uruchamiania
interaktywnych produkcji, checiatby przeobrazi¢ si¢ we ,,wlamywacza” mogacego zmieniaé
gotowe programy>*. Réwniez redaktorzy czasopism komputerowych wydawanych w drugiej
potowie lat 80. prezentowali podobng postawe, piszac teksty podpowiadajace, w jaki sposob
skopiowaé gre, oraz tworzac cykle artykulow zaznajamiajacych czytelnika z jezykami
programowania takimi jak BASIC, LOGO, MicroPROLOG czy PASCAL.

W numerze 8/1986 magazynu ,Bajtek” z mysla o posiadaczach Commodore 64,
rozpoczeto drukowanie serii tekstow na temat nagrywania programéw dyskowych na tasme.
Autorzy artykutlu zatytulowanego Poradnik miodego pirata juz w pierwszym akapicie
zwracaja uwagg, ze uzytkownicy tego mikrokomputera majg czesto problem z kopiowaniem
programéw o dlugosci do 207 blokéw>>, czyli glownie gier takich jak Kennedy Approach
(MicroProse, 1985), Summer Games (Epyx, 1984) czy Silent Service (MicroProse, 1985).

0 p. Wasiak, Formalne i nieformalne..., s. 271.

! Tamze, s. 272-273.

%2 p Wasiak, ,, Grali i kopiowali” ..., s. 214,

% Tamze, s. 213.

% Tamze, s. 214.

;53 1 blok to 256 bajtéw, K. Dybowski, M. Silski, Poradnik mtodego pirata cz.1, ,Bajtek” 1986, nr 8, s. 20.
Tamze.
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Strapionym uzytkownikom z pomoca przychodzg Klaudiusz Dybowski i Michat Silski
obiecujacy ,pare pomystdw i rozwigzan umozliwiajacych przegrywanie NIEKTORYCH
programéw dyskowych na ta§me w systemie przyspieszonego zapisu i odczytu TURBO®".
Autorzy kilkukrotnie podkreslaja, ze ich porady nie sg uniwersalne, wigc polecane metody
kopiowania moga nie zadziata¢ w niektorych przypadkach. Uwaga ta dotyczy zwlaszcza
wymienionych wczesniej gier, stanowigcych znacznie wigksze wyzwanie dla poczatkujacych
»piratow”. Kopiowanie Kennedy Approach czy Summer Games zdaniem Dybowskiego i
Silskiego wymaga bowiem: ,,Doskonalej znajomosci zasad programowania w jezyku
maszynowym i systemu operacyjnego nie moOwigc juz o rozeznaniu w technikach
zabezpieczenia programow czy olbrzymiej ilosci czasu oraz cierpliwos’ci”Ss. Ponadto autorzy
przypominaja, ze zanim ktokolwiek z czytelnikdéw zabierze si¢ za przegrywanie programow,
powinien najpierw zrozumie¢ teorie, czyli wnikliwie zapoznaé si¢ ze wskazoOwkami oraz
wyjasénieniami zasad dziatania mikrokomputeréw opublikowanymi na famach ,,Bajtka”°.
Zaledwie miesigc pdzniej w magazynie ,Komputer” podjety zostaje temat
»wlamywania” si¢ do programow. Obszerny artykul Grzegorza Czapkiewicza pod tytutem | ty
mozesz zosta¢ wiamywaczem rozpoczyna kilkumiesieczny cykl, ktorego celem jest
zapoznanie czytelnikOw ze sposobami pozwalajagcymi na pokonanie zabezpieczen w grach
wideo na ZX Spectrum, by poprzez zmian¢ parametréw ulatwi¢ sobie rozgrywke lub
zaspokoi¢ ciekawo$¢®. Autor przypomina tez, ze takie sztuczki szybko mogg stac si¢
najcickawszym aspektem zabawy z komputerem, a nieoceniong korzyscig jest zglebienie

! Instrukcja

tajnikow asemblera przydatnych w probach tworzenia wlasnych programow®
podana przez Czapkiewicza jest szczegdlowa 1 wymaga od odbiorcy pewnego poziomu
wiedzy oraz przygotowania, by okazala si¢ dla niego uzyteczna. W trzeciej odstonie cyklu
opublikowano przepisy na ,,wtamanie” do kilku gier nadestane przez czytelnika-licealiste z
klasy o profilu matematyczno-fizycznym, ktory dodatkowo podzielit si¢ z redakcja refleksja,
ze ,zabawa w zmienianie parametrow gry jest rownie ciekawa i pasjonujaca jak sama gra®*”,
co zdaniem dziennikarza potwierdza teze gloszaca, iz mozna przejs¢ od zabawy do

programowania®®.

> Tamze.

%% Tamze.

% Tamze, s. 20-21.

8 G, Czapkiewicz, I ty mozesz zosta¢ wlamywaczem, ,Komputer” 1986, nr 9, s. 16.
®1 Tamze.

%2 G. Czapkiewicz, Gang wlamywaczy, ,Komputer” 1987, nr 8, s. 23.

% Tamze.
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Redaktorzy pism komputerowych w wiekszosci dbali o to, by dominowaly tematy
edukacyjne zwigzane z informatyka i komputerami, ale w swoich artykutach bardzo czgsto
odnosili si¢ do gier, namawiajac czytelnikéw do nauki rzeczy przydatnych rowniez w
obstudze programow rozrywkowych lub podkreslajac, ze gry stanowia tylko wycinek
mozliwosci oferowanych przez nowoczesne urzadzenia, wigc szkoda byloby koncentrowaé
si¢ tylko na nich. W okresie PRL-uU szczegdlIny nacisk ktadziono na nauk¢ programowania, do
ktorej zachecano rowniez najmlodszych czytelnikow. W ,,Bajtku” utworzono rubryke Tylko
dla przedszkolakow, w ktérej pojawialy sie tez instrukcje majace pomoc dzieciom
samodzielnie napisa¢ prosta gre komputerowa. W numerze 1/1986 zajeto si¢ tworzeniem
postaci i wprawianiem jej w ruch®, kilka miesiccy pozniej opublikowano instrukcije
umozliwiajaca napisanie gry zawierajacej grafike oraz licznik zdobytych punktow®,
natomiast w sierpniowym numerze z 1986 roku zachgcano do stworzenia przygodowej
produkcji wzorowanej na The Hobbit (Beam Software, Melbourne House, 1982)°.

Redakcja ,,Bajtka” czesto odwolywata si¢ do tego tytutu jako przyktadu gry bardziej
skomplikowanej i wartosciowej od produkcji zrecznosciowych, co wynikalo z narzuconej
sobie misji edukowania czytelnikow roéwniez poprzez zabawe. W numerze 2/1986
zamieszczono opis The Hobbit wraz z obszerng mapg majaca utatwic rozgrywke, co postuzyto
takze jako pretekst do opublikowania artykulu na temat wpisywania komend w jezyku
angielskim. Tekst rozpoczyna si¢ stwierdzeniem: ,»Hobbit« nalezy do najbardziej
skomplikowanych programéw jakie wymyslono dla mikrokomputera. W grze Twoj
mikrokomputer petni role posrednika. Aby wydawaé polecenia i uzyska¢ informacje
dotyczace gry, musisz nauczy¢ si¢ poshigiwac jezykiem INGLISH®"™. Dalej Stawomir Polak
opisuje jak wyglada konstrukcja zdania w jezyku angielskim, podaje przyktady prawidtowo
sformutowanych komend, ktére mozna wykorzysta¢ w grze, wyjasnia co nalezy wpisa¢, by
poruszy¢ sie¢ w okreslonym kierunku lub skomunikowa¢ z innymi postaciami. Podaje takze, w
formie krotkiego slownika, tlumaczenie wyrazow i1 zwrotow przydatnych w trakcie
rozgrywki.

W pi$mie ,Informatyka Komputery Systemy” nie poswigcano wiele miejsca na opisy
gier czy artykuly na ich temat, ale na prosbe czytelnikow publikowano gotowe, krotkie

listingi programéw rozrywkowych i uzytkowych, ktére nalezalo rgcznie wprowadzi¢ do

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

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

% Tajemniczy zamek, ,,Bajtek” 1986, nr 8, s. 30-31.
¢7's. Polak, Inglish, ,Bajtek” 1986, nr 2, s. 12.
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wlasnego urzadzenia®. Pojawialy sic zatem rowniez zapisy prostych gier na rozne
mikrokomputery, polegajacych przyktadowo na rozwigzaniu tamiglowki lub wykonaniu
okreslonego zadania przez ograniczony czas®®. Redakcja magazynu uwazala, ze takie
dziatanie nie jest rozwijajace i niczego nie uczy odbiorcoOw, o czym $wiadczy komentarz

zamieszczony w numerze 3/1986:

Niezwykle ciekawa jest lektura nadestanych ankiet. Prawie wszyscy domagacie si¢ publikowania na
naszych tamach programéw na rézne mikrokomputery, jedni prosza o programy gier, inni o programy
uzytkowe. Oczywiscie bedziemy je drukowac. (...) Ale prezentowanie programoéw nie moze by¢ naszym
najwazniejszym celem. Bo przeciez bez wzglgdu na ich atrakcyjnos¢ wymagaja od uzytkownikow
jedynie biernych umiejetnosci. Ciag komend trzeba wczytaé do komputera i potem jednym rozkazem

uruchomi¢ wprowadzony program. Nie potrzebna tu jest zadna wiedza — liczy si¢ jedynie sprawno$¢
rak .

Z dzisiejszej perspektywy takie podejScie moze wydawaé si¢ nieco zbyt stanowcze i
jednoznaczne, poniewaz nawet przepisywanie listingdw moglo motywowaé¢ do samodzielne;]
pracy, gdy uzytkownik pomylit si¢ w ktérym$ punkcie lub redakcja wydrukowata btedny
zapis. Niemniej wigkszym powazaniem srodowiska dziennikarzy cieszyli si¢ uzytkownicy
tworzacy programy, a nie kopiujacy cudzg pracg, co moze tlumaczy¢ nieche¢ redakcji do
takich dziatan. Ponadto wytworzyt si¢ wowczas atrakcyjny dla mlodziezy stereotyp postaci
hakera, czyli osoby majacej duzg wiedze na temat komputerow i potrafigcej] w
niestandardowy sposob obchodzi¢ zabezpieczenia programoéw, zyskujac wglad w tresci,

ktorych tworcy nie cheieli publicznie udostepniaé’™

. W kulturze hakerskiej wazna
umiejetnoscig bylo swobodne korzystanie z asemblera, dlatego tak duzym powodzeniem
cieszyty sie artykuty, w ktérych wspominano o tym jezyku dajagcym bezposredni dostep do
procesora, pamicci czy ukladow graficznych i dzwickowych™.

Jak stwierdzitam wcze$niej na podstawie badan przeprowadzonych przez Patryka

Wasiaka, uzytkownicy mikrokomputeréw w wigkszos$ci byli zainteresowani grami wideo i to

%8 Oczywiscie listingi drukowano réwniez w innych pismach, takich jak chociazby ,,Bajtek” czy ,,Komputer”,
jednakze redakcja magazynu ,Informatyka, Komputery, Systemy” byta niech¢tna pisaniu o grach, dlatego
decyzja sprzeczna z ogblnym stanowiskiem zastuguje na odnotowanie.

% W numerze 2/1986 opublikowano kod zrédlowy gry polegajacej na zamienianiu ciemnych pol
wygenerowanych przez komputer kwadratow na jasne pola. Zadanie nalezalo wykonaé przy uzyciu jak
najmniejszej liczby ruchéw. Dodatkowe utrudnienie stanowita reguta, zgodnie z ktéra razem ze wskazanym
kwadratem odwracaty si¢ cztery sasiednie pola. zob. Program 7, , Informatyka, Komputery, Systemy” 1986, nr
2,s.9.

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

' P, Wasiak, Formalne i nieformalne..., s. 265.

2 Tamze.
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wlasnie mozliwo$¢ poznawania interaktywnych produkcji byta dla wielu najciekawsza forma
korzystania ze sprzgtu komputerowego. W latach 80. XX wieku pisma informatyczne przyjety
roézne strategie zwigzane z nowym medium — 0d niemal catkowitego ignorowania, poprzez
lekcewazenie, az do dostrzezenia zainteresowania, jakie gry wzbudzaja wsrod dzieci i
milodziezy oraz probe przekucia tego fenomenu w aktywnosci o charakterze edukacyjnym.
Oprocz drukowania listingdw czy porad zwigzanych z tamaniem zabezpieczen i kopiowaniem
programoéw rozrywkowych, pokazywano réwniez edukacyjny potencjal gier. Zauwazono
mozliwos$¢ uczenia si¢ jezyka angielskiego dzigki wpisywaniu odpowiednich komend lub
rozwigzywaniu prostych tamiglowek oraz wykorzystania gier symulacyjnych do ¢wiczen
dotyczacych prowadzenia przedsigbiorstwa.

Opis takiej rozgrywki zamieszczono w piSmie ,,Komputer” z 1987 roku. Symulacje
uruchomiono w 16dzkim zaktadzie Budrem, ktorego pracownicy podzieleni na sze$¢ grup
mieli za zadanie dazy¢ do zwiekszenia produkcji, prowadzi¢ odpowiednig polityke plac, a
takze przygotowac¢ si¢ na wypadek spadku koniunkturyn. Fikcyjne przedsigbiorstwo Unia
stworzone przez Jerzego Czarneckiego 1 Mieczystawa Grudzinskiego z Uniwersytetu
Lodzkiego powstatlo w oparciu o ekonomiczno-finansowe zasady funkcjonowania tego typu
panstwowych zakladow obowiazujace w 1986 roku’®. Gra mogla by¢ wykorzystywana
zarOwno w wariancie wspolpracy pomiedzy pracownikami, jak i konkurencji. Chwalono
program za mozliwo$¢ testowania réznego rodzaju decyzji bez obaw o konsekwencje w
rzeczywistosci oraz za duze walory dydaktyczne, wsréd ktorych wymieniono nauke
strategicznego mys$lenia oraz namyst nad wieloaspektowos$cig kierowania tak duzg firmg. W
artykule odnotowano ograniczenia komputerowej symulacji wynikajagce z faktu, ze
przygotowana gra powstala w oparciu o model znacznie upraszczajacy rzeczywisto$¢, w
ktorym tylko ekonomiczne aspekty dziatalnos$ci zostaly wziete pod uwage. Jednak mimo tego
Unia zostata oceniona pozytywnie, a jej tworcy zadeklarowali, ze moze by¢ wykorzystywana
do szkolen kadry ekonomicznej lub na zajeciach ze studentami’™.

Obecnos¢ gier wideo w czasopismach informatycznych z lat 80. byta bardzo istotnym
fundamentem w budowaniu pozytywnego nastawienia do elektronicznej rozrywki. Wsrod
wszystkich tytutdw wydawanych wowczas na rynku, prym pod tym wzgledem wiodty pisma
,Bajtek” oraz ,,Komputer”. Pokazywano w nich zalety gier, przedstawiajac ich pozytywna

rol¢ w nauce programowania oraz potencjal edukacyjny uzalezniony od rodzaju produkc;ji.

Bw. Olejniczak, Gra w reforme, ,,Komputer” 1987, nr 5, s. 30.
™ Tamze.
™ Tamze.
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Oproécz tego drukowano materiaty na temat konkretnych tytutéw takie jak opisy, poradniki
czy kody ulatwiajace pokonanie sztucznej inteligencji, co odpowiadalo potrzebom
czytelnikow wyczekujacych jakichkolwiek informacji. Bardzo wazna dyskusja o grach wideo
odbyla si¢ na tamach ,,Bajtka”. W numerze 4/1987 wypowiedzieli si¢ specjalisci z r6znych
dziedzin, wymieniajac si¢ opiniami na temat zalet i wad gier wideo oraz zaplanowanej
komputeryzacji polskich szkél. Punkt wyjscia do rozmowy stanowit glos Piotra Labanowicza
z KWK ,Staszic”, ktéry na pierwszym Wojewddzkim Sejmiku Kadry Inzynieryjno-
Technicznej powiedzial, ze wyposazenie kazdej szkoly w mikrokomputer nie ma sensu,
poniewaz maszyny beda wykorzystywane tylko do gier i zabawy76. W zwigzku z tym
redakcja pisma poprosita o komentarz specjalistOw mogacych zabra¢ glos z perspektywy
autorytetu.

W  negatywnym S$wietle gry widzi major Wiodzimierz Gogotek z Os$rodka
Obliczeniowego WAT, przychylajac sie do opinii, ze elektroniczna rozrywka nie uczy
warto$ciowych tresci, poniewaz zabawa polega gtownie na atakowaniu i niszczeniu wrogich
celow, co dla Gogotka jest jednoznacznym przejawem propagandy zza Oceanu’’. Zupelnie
inne zdanie przedstawia socjolog, doktor Marek Styczen z Uniwersytetu Warszawskiego,
Zauwazajac, ze gry sg pozyteczne, poniewaz dzigki nim dzieci majg stycznos¢ z komputerem,
ktory zaczyna w ogole istnie¢ w ich $wiadomos$ci. Za duzo bardziej szkodliwe od
mikrokomputeréw Styczen uwaza telewizory, poniewaz one nie wymuszajg na odbiorcy
aktywnosci, a nie wszystkie gry ograniczaja si¢ do wciskania guzika’. Politolog z
Uniwersytetu Warszawskiego, doktor Andrzej Milanowski dostrzega duze podobienstwo
pomiedzy niektorymi treSciami pokazywanymi w telewizji, a grami wideo, argumentujac, ze
te same motywy 1 schematy sg wykorzystywane zarOwno w literaturze czy kinie dla
mlodziezy, jak i w grach wideo’®. Réwniez psycholog pracujaca w szkole podstawowej nie
uwaza, by nowe medium jednoznacznie negatywnie wptywato na mtodych odbiorcow. Ewa

Jaszunska zaleca jednak ostrozno$¢ w kontakcie dzieci z grami, poniewaz:

Grajac dzieci nie oswoja si¢ z komputerami, bo jest to dla nich kolejna zabawka; w ich §wiadomosci nie
powstaje obraz tego czym jest komputer. (...) Gry fascynuja na poczatku, podobnie jak swego czasu

automaty czy kaczki do bujania. Istnieje oczywiscie klan zapalencow, ktorzy specjalizowac sie bedg w

"% E. Penczek, Malpia zrecznosé nie wystarczy, ,Bajtek” 1987, nr 4, s. 20.
" Tamze.
’® Tamze.
™ Tamze.
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grach komputerowych. Jesli natomiast chodzi o innych, o wigkszos¢, to uwazam, ze jest to sprawa

. . ;. 80
przejSciowa. Za dwa lata przerzucg si¢ na cos innego- .

Opisany artykul jest jednym z wazniejszych dla ksztaltowania habitusu gracza w
Polsce, poniewaz po raz pierwszy poruszono kwesti¢ akceptacji nowej formy rozrywki. Do
dyskusji zaproszono specjalistow wypowiadajacych si¢ na temat z odmiennych perspektyw,
dzigki czemu redakcji ,,Bajtka” udalo si¢ przedstawi¢ pozytywne oraz negatywne
wyobrazenia na temat skutkow korzystania z interaktywnych tresci. Bylo to istotne dziatanie,
gdyz pod koniec lat 80. gry budzily zainteresowanie mlodych ludzi, a czesto powodowatly
obawy wsrdd rodzicow, nauczycieli oraz osob niekorzystajacych z mikrokomputerow. Zatem
opinie ekspertow nie tylko mogly uspokoi¢ czytelnikow, ale przede wszystkim pokazac, ze
namyst nad grami jest wazny. Pomimo wypowiedzi sugerujacej, ze elektroniczna rozrywka
jest tylko przejsciowg moda, na tamach pisma rozpoczeto dyskusje o grach, dotykajaca
innych kwestii niz poruszane wcze$niej. Nie pisano bowiem o kolejnych utatwieniach w
ukonczeniu poszczegdlnych tytutdéw ani nie uczono, jak samodzielnie stworzy¢ wilasng gre,
ale wprowadzono powazniejszy dyskurs dotykajacy istoty medium i wptywu, jaki moze miec
na odbiorcow. Uwazam, ze tym samym rozpocz¢to trwajacg wiele lat debate prasowa na
temat walorow edukacyjnych i1 rozrywkowych gier oraz potencjalnych niebezpieczenstw
zwigzanych z prezentowang w nich przemocg lub rozgrywka absorbujaca zbyt wiele czasu.
Sadz¢ rowniez, ze dzigki tego typu artykulom rozpoczat sie proces przyswojenia gier, 0

ktorym, za Kirkpatrickiem, wspominam w pierwszym rozdziale.

2.3. Narodziny kultury gier wideo w Polsce

Daniel Muriel i Garry Crawford w ksigzce Video Games and Culture zauwazaja, ze
wspotczesny §wiat zostal zmieniony przez technike cyfrowa na niemal wszystkich poziomach
— poczawszy od medidw poprzez prace, gospodarke, prawo, polityke, opieke spoteczna,
edukacje, az do prawie kazdej aktywnosci, jaka ludzie podejmuja w codziennym zyciu®. Nie
chodzi zatem tylko o transformacj¢ medidw czy zmiane sposobu dystrybucji tresci, ktore
kiedy$ docieraly do odbiorcow w analogowej formie, ale o glebokie przemiany spoleczne

rzutujace na kazda dziedzing zycia; sprawiajace, ze kultura cyfrowa jest obecnie uwazana za

80 .

Tamze.
8 D, Muriel, G. Crawford, Video Games as Culture. Considering the Role and Importance of Video Games in
Contemporary Society, New York, Routledge, 2018, s. 17.
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dominujaca logike kulturowa®. Badacze przytaczaja opini¢ Alana Kirby’ego, ktory
stwierdzil, ze gry wideo s3 najwazniejszym produktem naszych czaséw i wytworem tejze
kultury®®. T choé tak sformulowana teza moze wydawaé sie nieco zbyt radykalna, Muriel i
Crawford przekonuja, ze nie jest bezpodstawna, poniewaz gry wraz z ich uzytkownikami
postrzegane sa jako sita napgdowa spoleczenstwa i jesli nawet nie petnig funkcji
najwazniejszego produktu wspotczesnej kultury, z pewnos$cig sg niezbedne, gdyz wraz z nimi
pojawilo si¢ nowe zjawisko — kultura gier wideo®*,

Crawford argumentuje, ze gry wideo to nie tylko sam akt grania lub nic nieznaczaca
czynno$¢, ale takze zrodlo wspomnien, marzen, rozméw, dziet sztuki, fabutl i wiele wigcej,
dlatego jego zdaniem gry sa czgscig systemu spolecznego, ktory jednoczes$nie ksztaltuje}&r’. Z
tego wzgledu nie powinno si¢ traktowac ich jako odosobnionej formy rozrywki pojawiajacej
si¢ tylko w $cisle okreslonym czasie 1 miejscu, ale wiasnie jako kulture wykraczajaca poza
ekrany oraz wszelkiego rodzaju urzadzenia do grania®. Mianem kultury gier wideo Muriel i
Crawford okreslaja ,,instytucjonalizacje praktyk, doswiadczen i znaczen we wspdtczesnym
spoteczenstwie, ktora sytuuje gry oraz praktyke grania jako wazng cze$¢ naszego
imaginarium spoleczneg087. Badacze wyjasniaja, ze proponuja rozumienie kultury gier wideo
jednoczesnie jako ,systemu znaczen” — za Fransem Maiyrg — oraz zestawu praktyk
spotecznych umiejscowionych w szerszym kontekscie®®.

Tak definiowana kultura gier nie wyksztalcitaby sie, gdyby na przestrzeni lat nie
zmienit si¢ sposdb pojmowania interaktywnego medium i dostrzegania w nim tresci
wykraczajacych poza prosta, niewymagajgca wysitku intelektualnego rozrywke. Rownie
wazne bylo sformutowanie wspolnego dla uzytkownikow jezyka, uwzgledniajacego nie tylko
specyficzne pojecia balansujace na granicy zargonu, ale takze kryteria pozwalajace wyrdznié
poszczegbdlne gatunki gier oraz okresli¢ warto$¢ konkretnych produkcji. Za zasadne uwazam
zatem stwierdzenie, ze magazyny hobbystyczne odegraty istotng role w tworzeniu dyskursu
growego®, uczac czytelnikow, na co nalezy zwracaé uwage w kontekscie gier, jak rozumieé

roéznice pomi¢dzy odmiennymi ich typami i czego oczekiwaé¢ od medium w przysztosci.

8 Tamze, s. 18.

8 Tamze.

8 Tamze.

8 Tamze, s. 143.

8 Tamze.

8 Tamze, s. 18.

8 Tamze, s. 19.

8 G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 53.
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Tego typu tematy podejmowano gltéwnie w magazynach dla graczy z lat 90., ale juz
we wczesniejszej prasie informatycznej mozna znalez¢ artykuty dostarczajace czytelnikowi
informacji na temat specyfiki nowego medium, czego dowodem jest pierwszy numer pisma
,Bajtek”, w ktorym Jacek Rodek, dziennikarz, wspottworca miesiecznika ,,Fantastyka” i
dziatacz fandomu SF, wymienia typy gier wideo. Zauwaza 0N, ze w ostatnim czasie nastgpit
postgp w rozwoju gier, rozumiany jako poprawa grafiki i wprowadzenie bardzie]
rozbudowanej fabuly, co pozwala podzieli¢ interaktywne produkcje na: gry zrgczno$Ciowo-
sprawnosciowe (Arcade), przygodowo-tekstowe (Adventure), graficzno-przygodowe
(Graphic Adventure), strategiczne (Strategic) i symulacyjne (Simulation)®. Rodek dodaje
tez, ze ,,mozna dokona¢ bardziej szczegdlowego podzialu w zaleznosci od tematyki, np.
symulacyjne-handlowe, kiedy to bawimy si¢ w zarzadzajacego jaka$ firmg. (...) Do innego
typu nalezg wszelkiego rodzaju symulacje kierowania czy tez pilotowaniagl”. Zaproponowane
rozroznienie wydaje si¢ nadspodziewanie obszerne, zwlaszcza, ze ten numer ukazat si¢ w
1985 roku, w pismie dopiero debiutujgcym na rynku jako dodatek do innego magazynu.
Podanie w nawiasach anglojezycznych termindw sugeruje, ze autor felietonu mogt inspirowac
si¢ zagraniczng prasg o grach, ktora w tamtym czasie byla juz dos¢ dobrze rozwinigta.
Wspominajgc o nowych rozwigzaniach technicznych, Rodek szczegdlowo opisuje rowniez

przyktadowg rozgrywke:

Rok temu pojawily si¢ pierwsze gry oparte na systemach laserowych. Majac do dyspozycji joystick i
komputer sprzezony z dyskiem laserowym, na ktorym zapisany jest program — film rysunkowy, mozemy
kierowac¢ akcja tej projekcji poprzez oddzialywanie na posta¢ bohatera. Fabuta moze by¢ nastepujaca: zty
smok porwat ksi¢zniczke, jeste$ rycerzem, ktory chee ja uwolnié i pokona¢ smoka. Obraz jaki widzimy
na ekranie jest jak w filmach Walta Disneya. Zaczynamy gre: nasz rycerz stoi przed wejsciem do lochow.
Dajac sygnat do przodu powodujemy, iz posta¢ na ekranie wchodzi w czelus¢ i w tym momencie
zaczynajg si¢ niebezpieczenstwa: zapada si¢ podtoga w zalezno$ci od tego jak poruszamy joystickiem,
tzn. czy zrobimy ruch wilasciwy czy nie, komputer wybierze odpowiednia sekwencje¢ filmu. W tym
konkretnym programie, jesli nie uda nam si¢ w odpowiednim momencie wyskoczy¢ na pomost, komputer

zrealizuje program katastrofy, zobaczymy jak nasz rycerz rozbija si¢ na dnie przepasci®.

W tym krotkim fragmencie autor wyjasnia, czym s3 gry komputerowe, szczegdélowo
opisujac, jak dziatajg, w jaki sposob uzytkownik moze sterowac postacig i co stanie sig, jesli

nie wykona ruchu poprawnie. Rodek w duzym skrocie ttumaczy, na czym polega mechanika

% J. Rodek, Demon gry, ,,Bajtek” 1985, nr 1, s. 25.
% Tamze
%2 Tamze.
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gier oraz jak nalezy wykorzystywac kontroler do urzadzenia, a takze przybliza, co wyswietla
si¢ na ekranie i jaki to ma zwigzek z aktywnosciami lub decyzjami odbiorcy. Przedstawiony
opis jest pobiezny, nicadekwatny do réznorodnosci gatunkowej, o ktorej redaktor wspomina
we wczesniejszym akapicie, ale mimo tego tak zarysowana charakterystyka pozwala
czytelnikom pozna¢ podstawowe zalozenia nowego medium i rozwigzania stosowane w
o6wczesnych grach. Tekst ten, tak jak i wspomniany w poprzednim podrozdziale artykut na
temat ewentualnej szkodliwosci interaktywnych tresci, moim zdaniem jest wazny, poniewaz
przygotowuje odbiorcow na odmienng form¢ medialng od dotychczas im znanych. Ponadto
komputer jako urzadzenie rowniez byt wielu 0sob techniczng nowinkg, zatem jesli kto$ nie
interesowat si¢ informatyka, miat prawo nie tylko nie rozumie¢ czym sa gry, ale rowniez nie
widzie¢ zastosowania dla maszyn z nimi zwigzanych.

Graeme Kirkpatrick wspomina, ze przekonanie spoteczenstwa do gier i sprawienie, by
staly si¢ akceptowalng forma rozrywki, nie bylo tatwe, dlatego ze wymagato pokonania oporu
ze strony tych, ktorzy nigdy nie mieli z grami do czynienia lub uwazali je za dziwny, by¢
moze nawet szkodliwy wynalazekgs. Dlatego wtasnie na tym poczatkowym etapie oswajania
ludzi z nowym medium znaczacg role odegraly magazyny hobbystyczne. Ich zadaniem bylo
znalezienie grom miejsca w kulturze popularnej poprzez przedstawianie konkretnych
mozliwosci cyfrowych tekstow, odpieranie zarzutow wysuwanych przez przeciwnikow gier,
pokazywanie aktow grania w okreslony sposob, a przy tym utrzymywanie uwagi odbiorcow
juz zainteresowanych medium oraz pozyskiwanie nowych uzytkownikow®. Kirkpatrick
powoluje sie takze na mechanizm tak zwanego ,zrdéznicowanego postrzegania” (ang.
differential perception), ktory zaczerpnat z koncepcji Pierre’a Bourdieu, moéwiagcy o tym, ze
powodem, dla Ktorego cze$¢ osob zaczyna interesowac si¢ nowym zjawiskiem lub praktyka,
jest to, ze inni takiego zacickawienia nie wykazuja™.

Mniej lub bardziej $wiadome starania cztonkow redakcji pism growych, przyniosty
efekty, ale zmiana nie nastgpita od razu. Oswojenie spoleczenstwa z grami bylo dlugotrwatym
procesem, zwlaszcza w Polsce, gdzie elektroniczna rozrywka nie stala si¢ czyms$
uniwersalnym i czgsto spotykanym w domach az do drugiej potowy lat 90. Poczatkowo gry
byly $cisle zwigzane z technikg informatyczng, wigc na przetomie lat 80 i 90. najczgsciej

okres$lano je mianem programow, chociaz czasami pojawiaty si¢ mniej precyzyjne nazwy jak

% G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 75.
% Tamze.
® Tamze.
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chociazby ,komputerowa bajka”®

czy tez terminy kojarzace si¢ z innym, dobrze juz
zakorzenionym w spoleczenstwie medium jak wspomniany w powyzszym cytacie ,,film
rysunkowy”. Proby poroéwnania interaktywnych tresci do tego, co odbiorcy juz znaja, nie byly
wylacznie polska specyfika, poniewaz jak dostrzega Jakko Suominen, w finskim pismie
,MikroBitti” na przefomie lat 80. i 90. gry czesto nazywano interaktywnymi filmami®’.

W konteks$cie gier pisano takze o powstawaniu coraz nowoczesniejszych urzadzen
sprawiajacych, ze nowe medium stawato si¢ bardziej angazujace i atrakcyjne dla odbiorcow.
Pierwszy etap zaznajamiania czytelnikOw z grami obejmowat rowniez informowanie o
procesie ich tworzenia. W pismie ,,Bajtek” ukazat si¢ artykut na ten temat, pono¢ , ciekawych
ile czasu zajmuje zaprogramowanie gry i jakie narzedzia sa do tego potrzebne®®. Redaktor
ukrywajacy si¢ pod pseudonimem Iceman opisal, w jaki sposob zazwyczaj projektuje si¢ gry
w profesjonalnych studiach, zaznaczajac, ze pracuja tam zawodowi programisci znajacy ,,nie
tylko asembler Commodore, ale rowniez kilka innych asembleréw dzialajacych na bardziej
profesjonalnych maszynach®”. Wspomnial takze, ze tworzenie nowej gry zaczyna si¢
najczesciej od wymyslenia scenariusza w taki sposob, by mozliwe bylo zrealizowanie drugiej

100

czesci, jesli tytul przyjmie si¢ na rynku . W tekscie scharakteryzowano réwniez zawodd

testera nazwanego pomocnikiem programisty oraz kampani¢ promocyjng nowego tytutu,
obejmujacg atrakcyjne reklamy oraz wersje demonstracyjne wysytane do czasopism
komputerowych. Wedlug dziennikarza profesjonalnym studiom cata procedura zajmuje od
kilku miesigcy do roku, jezeli zalezy im na wyprodukowaniu gry dobrej jakoéciml. W

artykule zaprezentowano osobliwe podejscie do promowania nowosci w magazynach,

poniewaz zdaniem redaktora:

Zwicgkszenie ilosci reklam danej gry w czasopismach czy sieciach jest nieomylnym znakiem, ze program
idzie juz stabo czy to ze wzgledu na ukazanie si¢ produkcji konkurencji, czy na dziatalno$¢ piratow.
Organizuje si¢ wtedy oferty specjalne, obniza ceny, sprzedaje si¢ cate komplety gier. W pewnym
momencie reklamy znikajg i dana gra pojawia si¢ wylgcznie w cennikach firm sprzedajacych

oprogramowanie lub tez w ogloszeniach o wyprzedazy. Jest to juz jej $mier¢ ostateczna'%%.

% T Brojak, Hobbit, ,,Bajtek” 1986, nr 2, s. 15.
7). Suominen, dz. cyt., s. 8.

% Narodziny rozrywki, , Bajtek” 1989, nr 8, s. 32.
% Tamze.

100 Tamze.

101 Tamyze.

102 Tamyze.
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Tekst ten dostarcza informacji na temat procesu produkcyjnego gier wideo, odpowiada
na podstawowe pytania, ktore mogly nurtowac¢ 6wczesnych uzytkownikdw, poszerzajac tym
samym wiedz¢ 0 nowym medium. Zastanawia zdecydowana krytyka szeroko promowanych
tytutow, pokazujaca, iz autor utozsamia reklame¢ z konieczno$cia naméwienia klienta na
zakup nieudanego produktu. Wyjasnieniem tej postawy moze by¢ nieznajomosé
mechanizméw marketingowych, wynikajaca z faktu, ze pod koniec lat 80. w Polsce wlasciwie
nie istnial rynek reklamowy mikrokomputerow w postaci zorganizowanych kampanii'®,
Firmy producenckie sprzgtu czy oprogramowania nie mialy swoich przedstawicielstw w
naszym Kkraju, dlatego informacje o nowych urzadzeniach lub grach, czerpano glownie od
znajomych oraz z pism komputerowych®. Dlatego tez istnicje prawdopodobienstwo, ze
redaktor ,,Bajtka” nie wiedziat jak funkcjonuje promocja marki na rynku zachodnim, a do
takiego niewatpliwie si¢ odnosit.

Znakiem $wiadczagcym o tym, ze gry przestaly by¢ postrzegane wylgcznie przez
pryzmat technicznej innowacji, sg rowniez artykuty, w ktorych poruszano tematyke podziatu
wytworow nowego medium na konkretne gatunki. W niemalze kazdym polskim pismie
growym z lat 90. mozna odnalezé stale rubryki lub pojedyncze teksty poswiecone
charakterystyce poszczegdlnych rodzajow gier wraz z omdwieniem najpopularniejszych
tytutdéw danego rodzaju lub produkcji, ktore z jakiegos powodu okazaly si¢ przelomowe dla
dalszego rozwoju medium. Opisy te z jednej strony dokumentujg zmiany, ktore zachodzity w
branzy elektronicznej rozrywki, a z drugiej pokazujag ewoluujgce podejscie redaktoréw do
kwestii gatunkowosci. Z konieczno$ci nie przytaczam wszystkich tego typu artykulow,
ograniczajac si¢ do najistotniejszych, czyli takich, ktére w obszerny sposob prezentujg
zagadnienie, przyczyniajac si¢ do wyksztalcenia w czytelnikach $wiadomosci zwigzanej ze
specyfikg gier wideo.

Od roku 1990, kiedy na polskim rynku zadebiutowal magazyn ,,Top Secret”,
zawierajacy artykuly poswigcone wylacznie grom, pismo ,,Bajtek” przestalo by¢ gldéwnym
zrodlem informacji dla graczy. Mimo tego redakcja wcigz poruszata tematyke growa,
koncentrujac si¢ raczej na publicystyce i zagadnieniach nieco powazniejszych niz recenzje
pojedynczych produkeji, chociaz i takie byly czasem w ,,Bajtku” obecne. Na poczatku 1992
roku opublikowano tekst odnoszacy si¢ do podziatu gatunkowego gier komputerowych,

ktérego autor zaznacza, ze:

193 p Wasiak, ,, Grali i kopiowali”..., s. 216.
194 Tamze.
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(...) pisa¢ o grach (...) to zadanie niezmierne trudne i skomplikowane, nawet dla tak zajadlego
narkomana katowania joysticka jak ja. Trzeba by tu cofng¢ si¢ do poczatkow lat osiemdziesigtych i
przesledzic¢, krok po kroku, jak na przestrzeni lat rozwijaty si¢ gry komputerowe. I wtasnie w taki sposob

sprobuje Czytelnikom przyblizy¢ temat ,,programow zabawowych” jako gatunku produkcji software’owe;j
»»105

tak bardzo ptodnej, ze az podzielonej na wiele odmian, zwanych najczgéciej przez graczy ,,rodzajem
Tym wstgpem Lukasz Czekajewski dobitnie sygnalizuje, ze gry sg juz tak obszerng i
rozwini¢ta dziedzing, iz wyksztalcity swoja wilasng histori¢ oraz specyfike objawiajaca si¢
postepujaca réznorodnoscig 1 dynamicznymi zmianami. W tym momencie interaktywne tresci
przestajg by¢ Scisle zwigzane z technika informatyczng i1 dzielone wylacznie ze wzgledu na
urzadzenie, na ktorym sg odtwarzane. Redaktor postuguje si¢ tez do$¢ swobodnym stylem
pisania, cechujagcym wszystkie polskie pisma hobbystyczne dla graczy z lat 90. Autor
sugeruje, ze gry mozna dzieli¢ na wiele ré6znych sposobow, jednak wyszczegdlnia miedzy
innymi podziat ze wzgledu na tematyke, wyrdzniajac produkcje ,,strategiczne, fantasy,

10655

kosmiczne, policyjne, sportowe i tym podobne ™ oraz na charakter programu, wymieniajac

tytuly ,wojenne, historyczne, polityczne i tym podobne®’”

. Pojawiajg si¢ tez okreslenia
prawdopodobnie zapozyczone z angloj¢zycznej prasy, ktore staly si¢ czescig dyskursu juz w
latach 80., kiedy pisano o grach arcade (tak zwanych arkadowkach) i adventure
(przygodoéwkach).

Godna odnotowania jest takze odgdrnie przypisana poszczegdlnym rodzajom gier
warto$¢. Produkcje okreSlane jako arcade utozsamiane byly z prostg, wrecz bezmys$lng
zabawg, wymagajaca od uzytkownika jedynie zrecznosci i refleksu. Czekajewski wspomina w
ich kontekscie o cierpliwosci 1 opanowaniu, ale rowniez daje do zrozumienia, ze tego typu

% Inaczej natomiast podchodzono do

produkcje nie stanowia intelektualnego wyzwania®
tytutow typu adventure uznawanych za rozrywke na wyzszym poziomie, poniewaz
charakteryzowano je jako wymagajace logicznego myslenia, zawierajace zagadki oraz zawile
przedstawiong fabule, do ktorej zrozumienia konieczna byla znajomo$¢ jezyka
angielskiego'®. Czesto wspominana w polskiej prasie hobbystycznej wyzszos¢ gier
przygodowych nad zrgcznosciowymi z duzym prawdopodobienstwem wzieta swoj poczatek z

brytyjskich czasopism, w ktorych stosunkowo wczes$nie okreslono, czym jest gra adventure.

105¥  Czekajewski, Spokojnie, to tylko gra!, ,Bajtek” 1992, nr 2, s. 32.

1% Tamze.

97 Tamze.

1% Tamze.

1% W. Nowak, Stovar — mikrostowniczek pseudoinformatyczny, ,Top secret” 1991, nr 2, s. 20.
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W pierwszej potowie lat 80. w pismach takich jak ,,Crash” czy ,,Zzap” istnialo rozréznienie
na gry przygodowe oraz wszystkie inne przeznaczone na komputery osobiste!'®. Produkcije
typu adventure byly opisywane jako skupione na historii, nastawione na rozwigzywanie
tamiglowek, a we wspomnianych magazynach oceniano je takze za tak mgliste kategorie jak

. . . . .. . 4111
ninteligencja”, ,logika” oraz ,,zastugi literackie”

. Zatem nie dziwig komentarze rodzimych
dziennikarzy, sugerujace, ze popularne ,,przygodoéwki” sga bardziej wartosciowe od innych
rodzajow gier.

Elementem wplywajacym na postrzeganie interaktywnego medium jako
akceptowalnej formy rozrywki oraz dostarczanie uzytkownikom wiedzy na temat
roznorodnosci gier, byly artykuly poswigcone szczegbtowemu opisowi popularnych
gatunkéw. Powstato ich zbyt wiele, bym mogla wymieni¢ wszystkie, wigc ograniczam si¢ do
tych, ktére byly najszerzej komentowane w listach czytelnikow, z czego mozna wnosi¢ o ich
sporym wptywie. Do tego typu tekstow z pewnos$cig wiaczam serie dotyczaca gier RPG
drukowang w pismie ,,Top Secret”. W kwietniowym numerze z 1994 opublikowano artykut
dotyczacy genezy produkcji typu Role-playing games z odniesieniami do historii powstania

gatunku oraz konotacjami z grami fabularnymi i szczegélowym opisem rozgrywki w

mimo wszystko zawieral najistotniejsze informacje, a przy tym otworzyt cykl publikacji
poswieconych komputerowym wersjom gier fabularnych. W kolejnych dwoch numerach

utworzono przeglad najwazniejszych produkcji RPG, zawierajacy krotki opis kazdego tytutu

Podobnego, rownie obszernego cyklu doczekaty sie gry przygodowe. Od stycznia do
kwietnia 1995 roku w ,,Top Secret” opisywano tego rodzaju tytuly, uwzgledniajac rowniez
histori¢ rozwoju gatunku oraz jego specyfike przejawiajacg si¢ miedzy innymi w wygladzie
interfejsu oraz produkowaniu kolejnych odston serii. W ocenie koncowej kazdej gry
postanowiono wzig¢ pod uwage muzyke, grafike, ale takze liniowo$¢ fabuly oraz poziom
trudnosci rozgrywki™. Interesujacy artykut pojawil si¢ rowniez w pismie ,Swiat Gier
Komputerowych”. Piotr Pienkowski postugujacy si¢ pseudonimem ,,Gracz” napisat tekst
objasniajacy, czym sa produkcje zrgcznos$ciowe, przygodowe, logiczne, strategiczne, role-

playing oraz symulacyjne, poniewaz zauwazyl, ze uzytkownicy nie znaja klasyfikacji gier i

10 G, Kirkpatrick, dz. cyt., s. 62.

1 Tamze.

12 Top Secret, ,,Top Secret” 1994, nr 4, s. 16.

13 0d redakcji, ,,Top Secret” 1994, nr 4, s. 6.

YW Przygodowki cz. 1, ,Top Secret” 1995, nr 1, s. 9.
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nie wiedza, ze jeden tytul moze zawieraé cechy kilku gatunkéw™>. Nieco mniej

rozbudowanych, ale réwnie istotnych charakterystyk doczekaty si¢ takze migdzy innymi

symulatory lotnictwa''®, gry sieciowe’, bijatyki''®

, produkcje stworzone przez studio
Sierra''®, gry strategiczne'®® i wiele wiccej, co doskonale pokazuje, jak istotne dla tworzenia
kultury graczy w Polsce byly tego rodzaju materiaty.

W okresie poczatkowym, to jest na przetomie lat 80. i 90. oraz na poczatku lat 90.,
prasa komputerowa i pierwszy magazyn dla graczy ,,Top Secret” musialy zaznajomic
czytelnikow z grami od podstaw. Dlatego publikowano teksty thumaczace, jak wygladaja gry i
W jaki sposob mozna z nich korzysta¢, oraz uprzedzajace, czego uzytkownik powinien si¢ po
nich spodziewa¢. Nastgpnym krokiem pozwalajgcym na zwigkszenie $wiadomosci
odbiorcoéw, sprawienie, ze nowe medium bedzie postrzegane jako aktywno$¢ niebudzaca
sprzeciwu czy kontrowersji, a tym samym konsekwentne budowanie spotecznosci graczy oraz
umacnianie kultury gier w Polsce, bylo zamieszczanie artykuldw na temat gatunkowosci.
Przytoczone powyzej przyktady obrazuja duza roznorodno$é i tematyczny rozmach, poniewaz
redaktorzy opisywali zarbwno popularne wowczas rodzaje gier, takie jak bijatyki czy RPG,
ale roOwniez sporo miejsca poswiecali mniej oczywistym podziatom, dzigki czemu czytelnicy
poznawali histori¢ medium i popularnych wowczas firm tworzacych gry, a takze zyskiwali
wiedze kontekstowg zwigzang z elektroniczng rozrywka. Takie dzialania sprawity, ze nowe
medium stalo si¢ bardziej widoczne w kulturze popularnej oraz jednoznacznie oderwane od
komputerowo-technicznego dyskursu®?".

Rozbudowane artykuly szczegdtowo opisujace gry wideo zapewne nie pojawilyby sie,
gdyby wczesniej nie wypracowano terminéw 1 okreslen zwigzanych z nazewnictwem
poszczegolnych typéw produkcji, anglojezycznymi wtrgceniami czy odniesieniami do innych
mediow. Juz w pierwszym numerze pisma ,,Top Secret” redakcja zadeklarowala, ze
utworzony zostanie ,,stowniczek gwary komputerowej, a zwlaszcza gwary graczy'??”, co
sugeruje, ze zdawano sobie spraw¢ z koniecznos$ci usystematyzowania nazewnictwa i

wytlumaczenia pewnych termindw, by komunikacja z czytelnikami przebiegata sprawnie i

zrozumiale dla obu stron. Po uplywie kilku miesigcy od premiery pisma, rzeczywiscie

Y5 Miedzy nami, graczami..., ,Swiat gier komputerowych” 1994, nr 1, s. 3.
118 powietrzna kawaleria, ,,Gambler” 1997, nr 2, s. 38-42.

17 Multizabawa, ,,Gambler” 1996, nr 9, s. 60-65.

118 Mordobicia, ,Gry komputerowe” 1997, nr 3, s. 22-24.

119 Gjerra, ,,Gry komputerowe” 1995, nr 10, s. 8-9.

120 K|ub strategii, ,,Reset” 1998, nr 10, s. 94-99.

121 G, Kirkpatrick, dz.cyt., s. 30.

122 Drodzy Czytelnicy!, ,,Top Secret” 1990, nr 1, s. 2.
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opublikowano obiecany stownik, w ktorym znalazly si¢ thumaczenia, wraz ze spolszczonym
zapisem wymowy, obcobrzmigcych wyrazow i sformutowan takich jak na przyktad cartridge,
cheat mode, floppy disk drive, software, skill level, player, tips & tricks, ale réwniez
polskojezycznych termindw odnoszacych si¢ bezposrednio do specyfiki medium, na przyktad
,demo, program demonstracyjny”’, ,gra filmowa”, ,labiryntowki, gry labiryntowe”, ,gra
sportowa”, , strategia, gra strategiczna”, ,,symulator, gra symulacyjna’?>”.

Wigkszo$¢ poje¢ potraktowano powaznie, wyjasniajagc ich znaczenie, ale nie brak
roOwniez takich, ktore opisano w zartobliwy sposdb, co moze wynika¢ zar6wno z
charakterystycznego stylu komunikacji z czytelnikami, jak i braku kompetencji
pozwalajacych na stworzenie adekwatnej definicji. Dlatego tez hasto ,.gielda” opatrzono
opisem: ,,zalegalizowane miejsce nielegalnego obrotu kradzionym towarem, element folkloru

1245,

polskiego™", a hasto ,,gra” okreslono jako: ,,pojecie trudno definiowalne. Oczekujemy na
propozycje’®®”. We wstepie do tekstu Waldemar Nowak wyjasnia, ze lektura nadestanych do
redakcji listow sprawita, iz taki stownik powstal, poniewaz w korespondencji od graczy
pojawiato si¢ wiele bledow oraz niescistosci'?®. Zauwaza rowniez, ze przedstawiona lista jest
niekompletna i niedoskonata, dlatego apeluje do czytelnikow, by nadsytali swoje propozycje i
nie wahali si¢ korygowac¢ juz istniejacych. Tego typu inicjatywy spelniaty co najmniej dwie
funkcje. Z jednej strony uczyly uzytkownikéw stownictwa wykorzystywanego do opisywania
gier, z drugiej — ksztattowaly tozsamos¢ odbiorcow nowego medium, gdyz to oni mogli
swiadomie postugiwaé si¢ specyficznymi wowczas okresleniami, a takze wptywaé na ich
znaczenia, ktore wtedy byly hermetyczne i nieznane osobom spoza srodowiska mito§nikow
elektronicznej rozrywki.

O krok dalej podazyt Marcin Borkowski, inicjujac na tamach pisma ,,Top Secret”
rubryke zatytutlowang Uniwersytet gracza. W numerze 7/1995 opublikowano jego tekst,
zachecajacy czytelnikow do poglebiania praktycznej i teoretycznej 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 zdecydowat, ze w ,,Top Secret” powinny pojawiaé si¢ artykuly aspirujace do
miana wyktadow. Pierwszym zagadnieniem poruszonym w nowej rubryce byta kwestia

definicji gry komputerowej. Autor opisuje proby odnalezienia slownikowego lub

122 \W. Nowak, Stovar. Mikrostowniczek pseudoinformatyczny, ,,;Top Secret” 1991, nr 2, s. 20-21.
124 Tamze, s. 20.

125 Tamze.

126 Tamze.

127 M. Borkowski, Uniwersytet gracza, ,,Top Secret” 1995, nr 7, s. 20.
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encyklopedycznego wyjasnienia, czym w zasadzie sg interaktywne produkcje, ale wobec
braku satysfakcjonujacego wytlumaczenia, tworzy wilasne. Jego zdaniem gra komputerowa to
,»kazdy interakcyjny program komputerowy, ktdrego uzywanie pozwala zazy¢ przyjemnosci i
wypelié czas wolny'?®”. Oczywiscie z dzisiejszej perspektywy tak przedstawiona definicja
nie jest wystarczajaca, ale w kontekscie edukacyjnej funkcji magazynéow dla graczy, na
uwage zastuguje decyzja redaktora naczelnego ,,Top Secret”, pokazujaca, ze tego typu
zagadnienia uwaza za istotne i pozyteczne dla odbiorcéw. Zapytany o okolicznosci powstania
rubryki oraz probe naukowego wyjasnienia czytelnikom, czym jest nowe medium, Borkowski

odpowiedzial, Ze:

(...) mam nature belfra, ja lubi¢ wyjasnia¢, ja lubi¢ thumaczy¢, ja lubi¢ szukaé sposobow na to, zeby
wyjasni¢, dlaczego tak a nie inaczej, uzywajac jakich$ analogii i tak dalej. (...) Oczywiste dla mnie byto,
ze ten $wiat jest na tyle szeroki, na tyle rozbudowany, ze juz zawiera wystarczajaco duzo elementow.
Swiat w sensie rynku gier, jest na tyle szeroki i jest juz na tyle duzo materiatu, ze jest co systematyzowaé

i jest co probowaé utozy¢ w jakie$ tam szufladki i poklasyfikowaé i tak dalej, wiec to byto oczywiste.

W kolejnych numerach w ramach Uniwersytetu gracza pisano migdzy innymi o historii i
typologii gier wideo, omawiajagc produkcje zrecznosciowe, sportowe, przygodowe,
symulatory, strategie czy tak zwane ,,mordobicia”. Pomimo tego ze p6zniejsze artykuly nie
posiadaty tego teoretycznego zacigcia, ktore widaé w tek$cie 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 opisOw gier.

2.4 Wychowanie Swiadomego uzytkownika gier wideo

Badajac brytyjskie pisma o grach wideo oraz ich wptyw na ksztaltowanie habitusu
gracza, Graeme Kirkpatrick zauwazyl, ze redakcje zmagaly si¢ z problemem potaczenia tresci
dla dzieci i dla dorostych. Pojawiaty si¢ reklamy czy teksty adresowane do miodszych
czytelnikow, ale obecne byty rowniez powazniejsze artykuty, ktérych wymowa sugerowata,
ze powstaly z mys$la o rodzicach chcacych poczyta¢ o edukacyjnych aspektach gier. Istniata
pewna dwuznaczno$¢, poniewaz pisma nie miaty jasno sprecyzowanej grupy odbiorczej. W

zwigzku z tym dochodzilo czasami do napie¢ zwigzanych z publikacja tresci nieodpowiednich

128 .
Tamze.
129 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 250-251.
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dla dzieci, takich jak chociazby recenzji gier erotycznych'®. Podobna sytuacja miata miejsce
w przypadku polskich magazynéw dla graczy. Przytaczane w dalszej czesci pracy wyniki
ankiet wyraznie pokazuja, ze wsrod czytelnikow tego rodzaju pism dominowata mlodziez, ale
to nie znaczy, ze redakcje nie publikowaly tresci dla pelnoletnich odbiorcow, o czym rowniez
dokltadniej pisz¢ w rozdziale czwartym.

Na bardzo miody wiek czytelnikow wskazujg rowniez uwagi redaktorow odnoszace
si¢ do tresci nadsytanych listow oraz kfopotéw wynikajacych z nieprawidlowego adresowania
korespondencji. Tlumaczono, jakie dane nalezy zamie$ci¢ na kopercie, proszono o
sprawdzanie, czy w liscie nie ma bledow ortograficznych lub pomylek w tytulach gier,
uczulano, by nie pisa¢ z prosbami o podanie sposobu na ukonczenie konkretnej gry, poniewaz
redakcja nie moze zamie$ci¢ odpowiedzi na kazde z takich pytan™!. Niestaranne,
naszpikowane bledami komentarze przez redakcje pisma ,,Gambler” byly odbierane jako
wyraz niepowaznego traktowania oraz brak szacunku ze strony czytelnikow'*. Pojawienie si¢
tego typu tresci w magazynach o grach wideo $wiadczy rowniez o pewnym braku obycia z
prasg hobbystyczng, niewiedzy odbiorcow dotyczacej funkcjonowania redakcji i oczywistych
ograniczen, ale rOwniez ogromnego zapotrzebowania na informacje zwigzane z grami. Z
rozmowy z Marcinem Borkowskim wynika, ze tego typu edukacyjne dziatania redaktorow
byty podyktowane koniecznoscia: ,,Sprawy z kopertami to wyniknely z tego, ze po prostu to,
co przychodzilo do redakcji to czasami bylo niewiarygodne, co ludzie potrafig zrobi¢, jak
potrafig... jak bardzo mtody cztowiek, ktory czyta ,,Top Secret” potrafi nie wiedzie¢, jak si¢
wysyla listy®®”. Borkowski zaznaczyt jednak, ze takie problemy, podobnie jak koniecznoéé
stworzenia opisanego powyzej stownika, pojawialy si¢ na samym poczatku istnienia pisma,
jeszcze zanim zostat redaktorem naczelnym®**.

Upominanie czytelnikéw, by odpowiednio adresowali listy, czytali ze zrozumieniem
zasady udzialu w konkursach i mieli $wiadomos¢, jakiego typu pytania majg szans¢ doczekac
si¢ odpowiedzi na famach pisma, nalezy wilaczy¢ w ramy opisywanej w tym rozdziale funkcji
edukacyjnej pism dla graczy. I cho¢ takie dzialania nie byly zwigzane bezposrednio z nowym
medium, w odroznieniu od publikowania artykuldéw o gatunkowosci czy stownika z
niezrozumiatymi terminami, zastuguja na wyrdznienie jako aktywnos$ci nieplanowane,

wykraczajace poza profil pisma. Jednakze edukacyjna rola magazynéw hobbystycznych nie

130 G, Kirkpatrick, dz. cyt., s. 78.

B3 1 ista Przebojéw, ,,Top Secret” 1991, nr 2, s. 33.

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

133 Fragmenty wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 250.
Tamze.
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konczyta si¢ na przeanalizowanych dotad rodzajach tekstow, poniewaz poszczegolne redakcje
decydowaly si¢ na poruszanie tematéw istotnych z punktu widzenia uzytkownika gier,
wplywajac tym samym na rozw6j medium w Polsce. Pojawiaty si¢ 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 byt problem szeroko pojetej ,,szkodliwosci” komputerow, a zwlaszcza gier.
Dwa lata po ukazaniu si¢ w ,Bajtku” omawianego juz artykulu Maipia zrecznosé nie
wystarczy, w ktorym eksperci debatowali nad wplywem gier na dzieci i mlodziez, w tym
samym pismie pojawil si¢ tekst Marcina Przasnyskiego, w ktorym autor zwraca uwage na
kwestie uzaleznienia od produkcji interaktywnych. Podaje jednostkowe przyklady, opisujac
miedzy innymi przypadek jedenastolatka z Londynu, ktory pod wplywem bijatyki Double
Dragon (Technos Japan Corporation, Sega, 1987) ugodzit kolege nozem oraz szwedzkiego
studenta informatyki przekonanego, ze stal si¢ maszyna'®. Autor nie podaje zrodet tych
informacji, a wtracenia podkreslajace, ze incydenty miaty miejsce w krajach Europy
Zachodniej, sprawiajg, iz dzi§ mozna je odebra¢ jako nieco wyolbrzymione lub wrecz
falszywe. Niemniej najistotniejsze w felietonie Przasnyskiego jest zwrdcenie uwagi na
zjawisko uzaleznienia czy tez problemy z oddzieleniem fikcji od rzeczywisto$ci w kontekscie
odpowiedzialno$ci za witasne czyny. Redaktor nie bagatelizuje zagrozen, ale tez nie usituje
obarczy¢ wing gier wideo. Doradza natomiast kontrolg rodzicielskg nad tre$ciami, z ktorymi
miody czlowiek ma do czynienia®®.

Kwestia przemocy ukazywanej w nowym medium byta podnoszona przez badaczy juz
w polowie lat 80."", co wpisuje sic w szersza debate na temat agresji w przekazie
audiowizualnym, w ktorym jako przodujace i najbardziej szkodliwe wymieniano gry
wideo'®. Choé¢ badania nie pozwolily jednoznacznie odpowiedzie¢ na pytanie, Czy
reprezentacja przemocy obecna w interaktywnych produkcjach negatywnie wplywa na
odbiorcow, a zwlaszcza dzieci i mlodziez, dyskusje rozgorzaly nie tylko w $rodowisku

akademickim, ale rowniez ws$rdd dziennikarzy, rodzicow, a takze samych graczy.

135 M. Przasnyski, Komu szkodzq komputery?, ,Bajtek” 1989, nr 9, s. 30.

136 Tamze.

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

%8 Tamze, s. 11-12.
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Dobrowolnie podjete przez wydawcow regulacje w ramach amerykansko-kanadyjskiej
organizacji Entertainment Software Rating Board (ESRB), funkcjonujacej od 1994'%° roku
czy ogblnoeuropejskiego systemu klasyfikacji gier Pan European Game Information (PEGI)

dziatajacego od 2003 roku*

, sprawily, ze to rodzice i opickunowie zostali w wigkszym
wymiarze zachgceni do kontrolowania tresci, z ktorymi dzieci maja kontakt. W zwigzku z tym
dyskusja na temat obrazéw przemocy w grach nieco zmienita kierunek, poniewaz dostrzezono
istnienie tytutlow dla dorostych oraz konieczno$¢ sprawowania rodzicielskiej kontroli, gdyz
nie wszystkie gry wideo z zalozenia sa odpowiednie dla najmtodszych odbiorcow™*.
Jednakze artykuly zamieszczane w polskiej prasie hobbystycznej lat 90. 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 probujacy
odeprze¢ ataki przeciwnikow elektronicznej rozrywki, nie mogli si¢ na nie powotywac.

Temat tak zwanych , krwawych” gier oraz argumentow majgcych ostatecznie wyjasnic¢
te sprawe 1 przekona¢ czytelnikow, ze interaktywne treSci nie sg niebezpieczne dla
uzytkownikow, powrocit na tamy pisma ,,Bajtek” w 1994 roku*?. Michat Szokolo w tekscie
zatytulowanym Czerwone Pixele przytacza najczg¢éciej wysuwane zarzuty w kierunku
produkcji zawierajacych brutalne treSci oraz przedstawia wlasng argumentacje majaca
pokazac, ze obawy o zdrowie psychiczne graczy sg bezzasadne™®. Autor usiluje rozprawic si¢
z opiniami moéwigcymi o tym, ze uzytkownicy nowego medium narazeni sg na traktowanie
rzeczywistego okrucienstwa jako zabawy, mlodsi odbiorcy ucza si¢ rozwigzywania
konfliktow poprzez agresywne zachowania, za$ gracze niestabilni emocjonalnie, pod
wplywem interaktywnych scen ukazujacych przemoc, moga wcieli¢ w zycie to, co zobaczyli
na ekranie. Redaktor potepia rozwigzania prowadzace do cenzury gier lub ograniczania do
nich dostepu, tlumaczgc, ze nieumiejetno$¢ odrdznienia rzeczywisto$ci od fikcji jest
niebezpiecznym zaburzeniem mogacym rozwingé si¢ bez udzialu elektronicznej rozrywki.

Dalej argumentuje, ze wzrastajaca liczba przestgpstw wynika z rozpadu wigzi spolecznych i

problem ten nie powinien by¢ taczony z trescig gier, poniewaz nie wszyscy odbiorcy

139 M. 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 (data dostepu: 20 czerwca 2019).

141 7 pelna $wiadomoscia dokonuje pewnych uproszczen, nie rozwijajac zagadnienia reprezentacji brutalnych
tresci w cyfrowym medium oraz ich ewentualnego wplywu na uzytkownikow, gdyz nie wpisuje si¢ to w temat
mojej pracy.

1270 reprezentacji przemocy w grach wspominano réwniez w innych czasopismach, jednakze omawiam
wybrany artykul, poniewaz stanowi najbardziej jaskrawy przyktad polemiki z krytyka gier. Wywotat réwniez
duzy odzew wsrod czytelnikow.

143 M. Szokoto, Czerwone Pixele, , Bajtek” 1994, nr 12, s. 44-45.
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przejawiaja destrukcyjne zachowania. Szokolo probuje takze niejako usprawiedliwié
,krwawg” rozgrywke poprzez poréwnanie z filmami i programami emitowanymi w telewizji,
ktore jego zdaniem s3 duzo bardziej szkodliwe niz gry wideo, ze wzgledu na realistycznie
przedstawione obrazy i dzwigki. Na koniec przyznaje, ze kwestig dyskusyjng pozostaje
wplyw zawierajacej drastyczne obrazy rozgrywki na dzieci, dlatego to rodzice powinni
decydowa¢, jakie produkcje moga poznawac najmiodsi uzytkownicy. Dodaje rowniez, ze
odpowiednie oznaczenia na pudetkach pomogtyby w podjeciu decyzji.

Nie wszystkie argumenty redaktora sg trafne i zasadne, jednakze w kontekscie
edukacyjnej roli pism hobbystycznych istotne jest zauwazenie elementow wplywajacych na
negatywne postrzeganie nowego medium, zastanowienie si¢ nad najcze$ciej wymienianymi
obawami zwigzanymi z grami wideo oraz podjecie polemiki. Istotne jest takze porownanie
gier do kina czy programow telewizyjnych, poniewaz tym zabiegiem dziennikarz stawia
interaktywne tresci na rowni z tradycyjnymi mediami, pokazujac, ze gry sg taka sama czgscia
kultury jak filmy czy programy telewizyjne. Artykut zamieszczony w ,,Bajtku” wyrdznia si¢
proba merytorycznego, powaznego potraktowania tematu, pokazujacego czytelnikom, ze
pewne aspekty zwigzane z ich zainteresowaniami, moga by¢ uwazane za kontrowersyjne 1
niebezpieczne. Redakcja promuje zatem odpowiedzialne podejécie, zachgcajac do dyskusji
réwniez na famach pisma, o czym $§wiadczy odpowiedz na list czytelnika niezgadzajacego si¢
z pogladami Michata Szokoty, w ktorej napisano: ,,Dziekujemy za list poruszajacy, omijang
skwapliwie tematyke rzeczywistych zagrozen niesionych przez gry komputerowe.
Chcielibysmy potraktowa¢ pana osad jako przyczynek do dalszej dyskusji i zaprosi¢

czytelnikow na tamy Drogiego Bajtka™*

e'l45n

. Takie mini-forum wymiany opinii bedzie naprawde
interesujac

Pomyst spotkat si¢ z duzym odzewem. Temat ukazywania przemocy w grach przez
wiele miesiecy byl poruszany w czasopi$mie, powstala nawet osobna rubryka, w ktorej
drukowano przemyslenia i polemike czytelnikow. Redakcji udato si¢ zachowaé neutralnosé
poprzez wywazone komentarze oraz drukowanie listow, ktérych autorzy wyrazali zarowno
obawy zwigzane z brutalnymi tresciami w interaktywnych produkcjach, jak i1 jednoznacznie
przekonywali, ze zwigzek pomigdzy agresja w S$wiecie wirtualnym i rzeczywistym nie
istnieje. Na szczegdlng uwage zastuguje obszerna wypowiedz jednego z czytelnikow

odwolujaca si¢ do akademickich rozwazan na temat teorii komunikowania czy typologii

144 Nazwa rubryki pisma ,,Bajtek”, w ktérej publikowano listy czytelnikow oraz komentarze redakcji.
%5 Drogi Bajtu, ,,Bajtek™ 1995, nr 2, s. 56.
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funkcji mediow'*®. Jej autor zauwaza, Zze programy komputerowe moga podlegaé takim
badaniom jak wytwory innych mediow. Obala roéwniez czgsto wysuwany argument graczy
mowiacy o tym, ze skoro statystycznie niewielki odsetek fandéw elektronicznej rozrywki
wykazuje niebezpieczne zachowania, to problem mozna zmarginalizowaé. Na koniec
konkluduje, ze bez dlugotrwatych i kosztownych badan trudno jednoznacznie rozstrzygnaé
kwesti¢ ,,niebezpiecznych” gier wideo. Tak merytoryczna dyskusja, toczaca si¢ na tamach
pisma hobbystycznego, w ktorej pojawiaja si¢ argumenty naukowe, stanowi o rosngcej
swiadomosci uzytkownikow gier oraz powaznemu potraktowaniu zainteresowan, wowczas
utozsamianych glownie z rozrywka 1 relaksem.

Za posrednictwem prasy dla graczy inicjowano nie tylko powazne dyskuSje 0
brutalnych tresciach prezentowanych w nowym medium, ale réwnie czesto podejmowano
temat nielegalnego kopiowania oprogramowania rozrywkowego oraz konsekwencji takiego
dzialania odczuwanych przez tworcow. W angielskich czasopismach hobbystycznych juz w
potowie lat 80. kopiowanie gier, a zwlaszcza pozniejsze sprzedawanie ich bylo nazywane

piractwem i potepiane jako zjawisko mogace zaszkodzi¢ branzy™*’

. Jak podkresla Graeme
Kirkpatrick, ton dyskusji na ten temat byl uzalezniony od podejscia redaktoréw konkretnych
pism, dlatego w niektorych artykutach podkre$lano konieczno$¢ rozroznienia pomigdzy
dzie¢mi wymieniajgcymi si¢ skopiowanymi grami a zorganizowang sprzedazg pirackich
egzemplarzy”s. Badacz zwraca tez uwage, ze w tym okresie magazyny musiaty drastycznie
zmieni¢ swoj profil 1 poczatkowe zalozenia. Kiedy produkcja oraz dystrybucja gier staty si¢
dochodowym, wspieranym przez rzad, coraz prezniej dziatajgcym biznesem, w pismach
hobbystycznych nastgpito zauwazalne odejScie od pochwaly kreatywno$ci rozumianej jako
famanie zabezpieczen 1 dzielenia si¢ skopiowanymi programami, co do tej pory definiowato
kulture komputerowg. Dziennikarze musieli zatem wyksztatci¢ nowy wizerunek ,,normalnego
gracza”, ktory szanuje wprowadzone prawnie ograniczenia oraz zdaje sobie sprawg, jaka jest
roéznica pomigdzy legalng a nielegalng kopia .

Kwestia kopiowania oprogramowania oraz kontrowersji zwigzanych z lamaniem
prawa autorskiego byta rowniez poruszana w polskich pismach hobbystycznych. Jednak w
tym przypadku dyskusje potepiajace samodzielne przegrywanie gier lub kupowanie na

gietdach ich kopii przyjmowaly nieco inng forme¢ niz w Europie Zachodniej. W Polsce lat 80.,

148 Autor listu odwotuje sie do teorii H. D. Laswella oraz typologii funkcji mediow stworzonej przez C. R.
Wrighta. zob. P. Karkucinski, Czerwone rozwazania, ,,Bajtek” 1995, nr 9, s. 50.

Y7 G, Kirkpatrick, dz. cyt. s. 88.

18 Tamze.

9 Tamze.
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podobnie jak w innych krajach bedacych éwczesnie pod wpltywem Zwigzku Radzieckiego,
nie wyksztalcit si¢ formalny model dystrybucji gier. Jaroslav Svelch przypomina, ze w
panstwach pozostajacych za Zelazng Kurtyng nie istnieli wydawcy oraz nie funkcjonowaty
sklepy sprzedajace oryginalne oprogramowanie, wigc nieformalna dystrybucja byla jedyna

szansa na to, by mieszkancy wschodniej Europy zapoznali si¢ z nowym medium*®.

Badacz
podaje, ze mndstwo 0sdb bylo zaangazowanych w pozyskiwanie gier, ktore kolekcjonowano,
kopiowano, a nast¢gpnie rozpowszechniano wsrdd przyjaciét i znajomych. Co ciekawe
wigkszos¢ kopii docierala do Czechostowacji przez Jugostawie, Wegry lub Polske, ktore
Svelch okre$la jako bardziej liberalne i otwarte niz wspomniana Czechostowacja™".

Autor publikacji Gaming The Iron Curtain zwraca rowniez uwage na kwestie
postrzegania kopiowania jako wyrazu uczynnosci i wspélpracy z innymi graczami, a nie
praktyki moralnie nagannej. Czesi i Stowacy nie uwazali, by nieformalna dystrybucja byta
szkodliwa, dopoki odbywata si¢ na zasadzie bezinteresownego czynu lub wymiany. Z ich
punktu widzenia zadna krzywda nie spotykata tworcow z odleglych, brytyjskich czy
amerykanskich firm niemajgcych przedstawicielstwa w Europie Wschodniej. Zdaniem
Svelcha dzielenie si¢ grami bylo oznaka pomocy, poniewaz tylko w ten sposob jego rodacy
otrzymywali dostep do interaktywnych tresei™. Sytuacja ulegata zmianie w momencie, gdy
kto$ usitowat sprzedawac nieoryginalne programy, dlatego ze proba zarobienia na takim
towarze byla juz potepiana i nazywana piractwem.

W Polsce rola kontaktow towarzyskich w procesie popularyzacji gier wideo réwniez
byta istotna, cho¢ nie kluczowa. Z ankiet publikowanych w czasopismach, listow do redakcji
oraz badan prowadzonych migdzy innymi przez Patryka Wasiaka wynika, ze miodzi
uzytkownicy mikrokomputerow czesto spotykali si¢ po szkole, by wspolnie pograc.
Samodzielnie tworzyli kopie réznych programéw, a nast¢pnie, podobnie jak czechostowaccy
rowiesnicy, wymieniali si¢ nimi z rodzing i przyjaciétmi. Rézni¢ stanowi jednak fakt, ze w
Polsce waznym zrodlem dostepu do gier byly gieldy, na ktérych sprzedawano komputery,
urzadzenia peryferyjne oraz nieoryginalne wersje oprogramowania réznego rodzaju.

Polacy nie przejawiali tak restrykcyjnego podejscia do zarabiania na pirackich
egzemplarzach gier jak sasiedzi z zagranicy, o czym $wiadczy ogromna popularnos¢ gietd

komputerowych na przetomie lat 80. i 90. Ze wzglgdu na indywidualny import towarow oraz

130 1 Svelch, Gamig the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist Czechoslovakia Claimed the
Medium of Computer Games, The MIT Press 2018, s. 123

131 Tamze, s. 127.

152 Tamze, s. 134.
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mniej szczelne granice przyzwolenie na sprzedaz kopii gier bylo wigksze w Polsce niz w
Czechostowacji. Jednak nie oznacza to, ze korzystanie z tej formy dystrybucji nie budzito
sprzeciwu i byto powszechnie akceptowane. W naszym kraju do 1994 roku nie istniato prawo
chroniace wlasno$é intelektualng autoréw oprogramowania™?. Zatem przez dlugi czas handel
nieoryginalnymi no$nikami pozostawal dozwolony, a dyskusje dotyczace piractwa w
wiekszosci koncentrowaly si¢ na rozwazaniach o braku oficjalnej dystrybucji gier w Polsce, a
p6zniej o niewielkim asortymencie sklepow oferujacych legalne kopie oraz bardzo wysokiej
cenie towarow, przekraczajacej mozliwosci finansowe przecietnego gracza. Juz w latach 80.
kontrowersje budzilo funkcjonowanie najstynniejszego targowiska komputerowego
znajdujacego si¢ przy ulicy Grzybowskiej w Warszawie, ktore rozpoczeto dzialalnos¢ wiosng
1986 roku™”.

W poczagtkowym okresie patronat nad tg inicjatywa sprawowata redakcja pisma
,,Bajtek”, co spowodowalo przylgni¢cie nazwy ,,Gielda Bajtka”. Jednakze trzy lata pdzniej
redaktorzy zadeklarowali odciecie si¢ od niej, gdy zauwazyli, ze sprzedawane sg nie tylko
komputery i czesci do nich, ale rowniez waluta, ubrania czy odbite na ksero anglojezyczne
ksigzki 1 czasopisma informatyczne. W numerze dziesigtym z 1989 roku Marcin Przasnyski

2

opublikowal w ,Bajtku” tekst poswiecony gieldowej rzeczywistosci, w ktorym opisuje
specyfike takiego miejsca, potegpiajac praktyki handlarzy nastawionych wylacznie na

zwigkszanie zysku:

Nikogo nie interesuje skad sa nowe gry. Ma je jeden, po tygodniu wszyscy. Ale gra nie wyjdzie poza krag
handlarzy. Oni wyznaja zasad¢ ,jeden za jeden”, lub czgsciej ,.tysiac za jeden”. Co ciekawsze, gdy
zdolniejszy hacker gietdowy napisze gre, program muzyczny lub uzytkowy, to za jego kopiowanie jest w
stanie pobi¢, nasta¢ kolesiow lub przewrécié stolik ze sprzetem. Program swdj sprzedaje kolegom-
handlarzom po przystepnej cenie z pigcioma zerami i zastrzezeniem, by go nie ,,puszczali” dalej. T tak

wszyscy sa zadowoleni®®.

Autor zwraca uwage na hipokryzje¢ gietldowych sprzedawcow, ktdrzy bez skruputdow kopiuja
gry, ale samodzielnie stworzonych programéw pilnie strzega przed tym procederem,
udostepniajac egzemplarze tylko wybranym osobom. Z przytoczonego cytatu wylania sie
rowniez krytyka nabywania interaktywnych produktow w takim miejscu, poniewaz

stwierdzenie, ze nikt nie interesuje si¢ tym, w jaki sposob handlarze zdobywaja towar,

183 B, Kluska, Dawno temu..., s. 59.
1% Tamze, s. 34.
155 M. Przasnyski, Ultimatum dla gieldy ,, Bajtka”, ,Bajtek” 1989, nr 10, s. 4.
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dotyczy rowniez klientow bezrefleksyjnie kupujacych kolejny zestaw gier wideo. Dalej
Przasnyski pisze, ze w Polsce piractwo oprogramowania jest tak rozpowszechnione, iz zadne
odgorne zakazy nie zlikwiduja zjawiska, wobec czego nalezy pogodzi¢ sie z sytuacja*®. Tak
wyrazony poglad zdejmuje z gracza ci¢zar odpowiedzialnosci za niemoralne postgpowanie,
przenoszac go na sprzedawcow i organizatorow gietdy, ktorzy zostali przedstawieni w ztym
Swietle.

Wiele dyskusji na tamach czasopism hobbystycznych dotyczacych kupowania
nieoryginalnych kopii miato ambiwalentny charakter. W latach 80. redaktorzy pochwalali
¢wiczenie umiej¢tnosci informatycznych poprzez migdzy innymi tamanie zabezpieczen gier,
co opisatam na poczatku tego rozdziatu. Po zmianie ustrojowej przez kilka lat nie istnialy ani
prawne regulacje, ani oficjalne kanaty dystrybucji, wigc dziennikarze z reguly
usprawiedliwiali uzytkownikow odwiedzajacych gieldy, poniewaz zdawali sobie sprawe, ze
tylko dzigki nielegalnym kopiom polscy fani elektronicznej rozrywki moga rozwija¢ swoje
zainteresowania. Co wigcej sami redaktorzy musieli positkowac si¢ pirackimi egzemplarzami
opisywanych tytutow, jesli chcieli, by ich pismo drukowalo materiaty najbardziej interesujace
czytelnikow. W filmie Thank You for Playing Marcin Borkowski wspomina nieudang probe

zrealizowania numeru tylko w oparciu o legalne zrodta dostepu do gier:

Zrobilismy taki eksperyment, ze postanowilismy sprobowac czy da si¢ zrobi¢ gazete bez piratow. No
wiec si¢ nie da. To znaczy, zrobiliSmy jeden z najstabszych numeréw jakie kiedykolwiek zrobilismy,
dlatego ze si¢ okazalo, Ze jest bardzo mato materiatu, nie mamy dostepu do tytutow, ktore inni juz opisza

w tym momencie™’.

Opini¢ Borkowskiego podzielajg inni bohaterowie dokumentu o fenomenie prasy dla graczy
ukazujacej si¢ w latach 90. Dziennikarze jednoglosnie stwierdzaja, ze tylko korzystanie z
nieoryginalnych kopii moglo zapewni¢ im konkurencyjno$¢ na rynku i przyciggnaé
odbiorcow szukajacych recenzji czy informacji o produkcjach, ktore sami kupili na gietdzie.
Wprowadzenie Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych w 1994 roku w zasadzie
nie zmienito sytuacji. Redaktorzy nadal dostawali lub samodzielnie kupowali pirackie
nos$niki, mimo ze bylo to prawnie zabronione, o czym wspomina Adam Adamczak piszacy

owczesnie dla ,,Swiata Gier Komputerowych”:

156 .

Tamze.
7 Thank You for Playing. Kultowe magazyny o grach, rez. P. Kazimierczak, K. lwanowicz, P. Olzacki, 2015,
min 1:08:11-1:08:33.
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Nie bylo gdzie tych oryginatlow kupowa¢ tak naprawdeg. I to mowi¢ jeszcze nie o czasach sprzed

wprowadzenia prawa autorskiego zabraniajacego kopiowania, ale 0 1996, 1998, 1999 roku. Tak bardziej
158

z czasOw sprzed internetu™".

Ksztaltujacy si¢ w potowie lat 90. rynek dystrybucji gier w Polsce nie byl w stanie
zapewni¢ dostepu do oryginalnych egzemplarzy. Jednak redaktorzy pism zdawali sobie
sprawe, ze czasy bezkarnego piractwa muszg si¢ skonczy¢, jesli polscy gracze chcieliby
zyskac dostep do bogatej oferty wydawcow z Europy Zachodniej czy Stanow Zjednoczonych.
Dlatego tez w pismach hobbystycznych zaczely pojawia¢ si¢ artykuty uswiadamiajace, ze
nabywanie kopii na gieldach, a przez to wspieranie handlarzy zamiast tworcow gier, jest
praktyka naganng, nieetyczng, a od 1994 roku niezgodng z prawem. Jednoczesnie wszystkie
wspomniane wczesniej komplikacje z dostepem do legalnych zrodet istniaty niemal przez catg
dekadg, co doprowadzito do sytuacji, w ktorej cze$¢ redaktorow rozpoczeta nieformalng
kampani¢ promujaca kupowanie oryginalnych egzemplarzy gier, mimo ze sami nadal
korzystali glownie z ,piratow”. Jednym z pierwszych zwiastunOw zmieniajagcego si¢
podejécia byl wspomniany juz artykut Marcina Przasnyskiego opublikowany na tamach
,Bajtka”, ktory =zainicjowal publiczng debat¢ nad piractwem gier i oprogramowania
komputerowegong. W czasopismie ,,Top Secret” watek nielegalnego nabywania gier i
niecierpliwego wyczekiwania na ustaw¢ zakazujacg tego procederu pojawiat si¢ we
wstepniakach do wydan z 1993 roku. W numerze trzecim Marcin Borkowski, éwczesny
redaktor naczelny, pisze o0 przeciagajacych si¢ pracach sejmowych i trudnosciach w podjeciu
jednoznacznych regulacji*®®. W kolejnej odstonie pisma wspomina o trudnosciach, z jakimi
mierzg si¢ firmy dystrybuujace i tworzace w Polsce gry, poniewaz ich produkcje sg
sprzedawane na gietdach po znacznie nizszej cenie niz oryginaly, co przycigga rzesze
uzytkownikéw, a tym samym psuje rynek 1 zniecheca autoréw do pisania nowych
program(')wlel.

Najbardziej burzliwe dyskusje rozgorzaly tuz po tym, jak parlament uchwalit Ustawe
o prawie autorskim i prawach pokrewnych w lutym 1994 roku. W ,Bajtku” pojawil si¢
obszerny tekst na ten temat, rozpoczynajacy si¢ od wythumaczenia, czym w ogoble jest prawo

autorskie i1 jak w S$wietle nowych regulacji nalezy postrzega¢ autorstwo programoéOw

'8 Tamze, min 1:07:37-1:07:53.

9B, Kluska, M. Rozwadowski, Bajty polskie, Sosnowiec 2014, s. 84-85.

160 M. Borkowski, Od przybytku glowa (nie) boli, ,Top Secret” 1993, nr 3, s. 2.
161 M. Borkowski, Atari w ofensywie, ,, Top Secret” 1993, nr 4, s. 4.
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komputerowych'®,

Nastepnie rozpatrzono kwesti¢ abolicji dla oséb korzystajacych z
nielegalnych kopii, oznaczajaca, ze piraci komputerowi nie zostang pociagni¢ci do
odpowiedzialno$ci, jesli nabyli program lub gre, zanim ustawa zaczgta obowigzywac. Co
wiecej, takie oprogramowanie nadal moglo pozostawaé¢ w uzyciu pod warunkiem, ze nie bylo
dalej kopiowane i rozpowszechniane. Wspomniano takze o karze grzywny oraz pozbawienia
lub ograniczenia wolnosci za nieprzestrzeganie noweg0 prawa. Obszerne fragmenty tresci
ustawy zamieszczono w numerze 3/1994 pisma ,,Gambler”'®. Jednak nie wszyscy redaktorzy
byli zwolennikami przyjetego przez rzad rozwigzania. Felietonista ,Swiata Gier
Komputerowych” zauwazyl, ze cho¢ ochrona praw autorskich jest potrzebna, to polski rynek
nie zostal przygotowany na tak rewolucyjne zmiany'®. Redaktor wspomina o wysokich
cenach oryginalnych gier, ktére nie posiadajg polskiej wersji jezykowej, braku firm
dystrybuujacych legalne oprogramowanie, niedostepnosci wersji demonstracyjnych na uzytek
dziennikarzy oraz rozpadzie gietd do tej pory integrujacych rézne osoby dziatajagce w branzy
— od entuzjastow gier poprzez handlarzy az do tworcéw 1 dystrybutorow zdobywajacych
doswiadczenie zawodowe na komputerowych targowiskach.

Temat przeciwdzialania piractwu oraz korzysci i klopotow zwigzanych z
wprowadzeniem ustawy, kontrowersyjnej dla wielu mito$nikoéw elektronicznej rozrywki,
pojawiat si¢ w kazdym Owczesnie istniejgcym piSmie hobbystycznym. Niektore redakcje
cieszyly si¢ z nowego prawa, namawiajac czytelnikbw do porzucenia gieldowych
przyzwyczajen, inne z rezerwg podchodzity do zmian, dostrzegajac szereg wyzwan stojacych
zarOwno przed tworcami, uzytkownikami, jak 1 samymi dziennikarzami. Oczywiscie
wprowadzenie regulacji nie sprawilo, ze problem piractwa zostat rozwigzany, ale artykuty
zamieszczane w prasie dla graczy mialy wplyw na poglady uzytkownikow. Teksty te
jednoznacznie sygnalizowaly, ze od okreslonego momentu popularne dotychczas praktyki
nabywania nowych gier, zostaja uznane za nielegalne i nieetyczne, wigc postepowanie
odbiorcéw nowego medium predzej czy poézniej musi ulec zmianie. Problem tkwil bowiem w
przyzwyczajeniach i przekonaniach polskich graczy, ktore dobrze nakreslit Adrian Chmielarz

w filmie dokumentalnym Thank You for Playing:

Walka z piractwem w latach 90. byla oczywiscie syzyfowa praca, bo wszyscy byli przyzwyczajeni, ze
jesli za gry sie placi, to na gietdzie i od razu za cala kasete albo za zbidr dyskietek (...). Ale, zeby za

162 M. Szokoto, Siédme — nie kradnij?, ,,Bajtek” 1994, nr 4, s. 16-17.
163 Nowe prawo autorskie, ,,Gambler” 1’994, nr 3. s. 56-59.
184 Gracz, Miedzy nami, graczami. .., ,,.Swiat Gier Komputerowych” 1994 nr 3, s. 3.
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pojedyncza gre placic cigzkie pienigdze to byto absolutnie nie do pomyslenia. W zwigzku z czym zmiana
165

przyzwyczajen to byta naprawde ciezka robota rozpisana na dziesie¢ lub wigcej lat*®.

Wspomniana przez Chmielarza zmiana pogladow uzytkownikow i przekonanie ich, ze
warto kupowac pojedyncze, ale oryginalne egzemplarze gier. byly procesem wieloetapowym,
trwajagcym kilka lub nawet kilkanascie lat. Rozwazania na temat prawa autorskiego
publikowane w magazynach dla graczy stanowily pierwszy krok w kierunku zmian. Kolejny
etap wigzal si¢ z przedstawianiem w prasie list sklepow i punktow legalnie sprzedajacych gry,
by przekona¢ czytelnikow, ze gieldy nie sa jedynym zrédlem nowych produkcji, oraz
wywiadow z tworcami lub dystrybutorami opowiadajagcymi o swojej pracy. Jedna z bardziej
obszernych rozméw z autorami gier zostata wydrukowana w ,,Bajtku”. W numerze 2/1994
Marcin Borkowski 1 Dariusz Michalski przeprowadzili wywiad z czlonkami studia Xland.
Twoércy opowiadali miedzy innymi o projektach, ktorym obecnie po$wiecaja najwiecej uwagi
oraz podjetej wspolpracy z amerykanska firmg Epic Megagames. Pojawit si¢ rowniez watek
piractwa, kiedy redakcja zapytala czy zapowiadane zniknigcie z gield nielegalnego
oprogramowania, wptynie na polityke firmy. W odpowiedzi Marek Kubowicz stwierdzit, ze
liczy na zwickszenie dochodéw, dzieki czemu Xland bedzie moglo inwestowaé w nowe
projekty 1 tworzy¢ coraz atrakcyjniejsze, lepiej wydane gry166.

Podobng strategi¢ oswajania czytelnikow z praktykg nabywania oryginalnych kopii
gier kontynuowano rowniez kilka lat p6zniej. W jednym z numerow ,,Gamblera” z 1998 roku
ukazat si¢ wywiad z Marcinem Turskim, prezesem LiComp-Empik-Multimedia, ktory
narzekal na trudno$ci wynikajace z prowadzenia firmy zajmujacej si¢ dystrybucjg gier w
Polsce, wcigz opanowanej przez sie¢ nielegalnego handlu. Wspomnial rowniez o

wynikajacych z tego faktu klopotach we wspdlpracy z zagranicznymi przedstawicielami:

Tydzien temu miatem 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. Co si¢ okazato? Juz sa
dostgpne 2 tytuly, ktorych premiere Ubi Soft planuje na wrzesien. (...) oni wszyscy sa gotowi do
wspotpracy: Ludzie z Ubi Soft, GT, Activision, EA, Eidos, Mindscape. Tylko mowia: ,,To wy tam
jesteScie. Zaproponujcie co$. Po co macie policje w tej Polsce? Po co macie prokurature?” (...) Na
szczescie piractwo zaczelo doskwierad wielkiej liczbie 0os6b i mam nadziejg, ze walka z piractwem to nie
beda tylko restrykcje w stosunku do ludzi parajacych si¢ tym procederem. To przede wszystkim

ksztattowanie §wiadomosci gracza, ze nie moze mu by¢ wszystko jedno, gdzie kupi gre. Swiadomos¢, ze

185 Thank You for Playing. Kultowe magazyny o grach, rez. P. Kazimierczak, K. lwanowicz, P. Olzacki, 2015,
min 1:08:46-1:09:19.
166 Xland — kraina gier, ,,Bajtek” 1994, nr 2, s. 16.
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kupowanie gier pirackich jest przestgpstwem — popelnia je ten, kto sprzedaje oraz ten, co kupuje, musi

‘o 167
stac si¢ powszechna ™ '.

Tak stanowczo i jednoznacznie wyrazona opinia wspolgra z polityka promowania legalnych
kanatéw dystrybucji gier, ktéra wickszos¢ czasopism zintensyfikowata w drugiej potowie lat
90. Publikowano adresy sklepow, odnotowywano pojawienie si¢ nowych firm
dystrybutorskich, przeprowadzano wywiady z polskimi twoércami zdradzajacymi kulisy
dziatalno$ci w branzy oraz przekonujacymi, ze w dluzszej perspektywie kopiowanie gier
moze tylko zaszkodzi¢ fanom elektronicznej rozrywki. Réwniez w odpowiedziach na
nadestane przez czytelnikéw listy obecne byly watki jasno podkreslajace, ze redakcje nie
pochwalajg nielegalnego nabywania gier. Zapytany o zjawisko piractwa komputerowego
Aleksy Uchanski przypomnial, ze w latach 90. polski gracz nie miat takich mozliwosci

dostepu do nowych produkcji jak zagraniczny odbiorca, gdyz:

(...) gra w Polsce miata premier¢ dwa miesigce po premierze angielskiej, bo tyle czasu zajmowato
przewiezienie pudelek i jakos nikt si¢ za bardzo nie $pieszyt. Wersji polskiej nie bylo, a jakby miata by¢,
to by w ogdle przesuwato te¢ premier¢ jeszcze o pot roku. (...) W tamtej sytuacji jakby jedynag
odpowiedzig oficjalnej czesci rynku na pytanie: ,,Dlaczego my mamy wiasciwie kupowaé te gry tak
strasznie drogo?” to byto, bo to jest moralne. (...) Jednoczesnie zwracam uwage, ze firma, ktora jako$
realnie zmieniata rynek, czyli CD Projekt, ktora wtedy nie byta deweloperem, ale wydawca, rowniez
bardzo innowacyjnym. To byta firma, ktéra wiasnie starata si¢ robi¢ polskie wersje, obnizac¢ ceny. To
byta ta firma, ktora si¢ starata skracac t¢ ramke¢ pomiedzy wydaniem gry na zachodzie, a wydaniem w
Polsce i za wickszo$§¢ tych dziatan byla przez reszte rynku wylgcznie krytykowana, gdyz to byto,
oczywiscie nieoficjalnie, ale w kuluarach, magiczne ,,psucie rynku”. Tymczasem oni go nie psuli tylko

tworzyli, przystosowywali do potrzeb konsumenta. Tak to wspominam®®®,

Przytoczony powyzej komentarz dobrze obrazuje liczbe czynnikéw, ktoére musialy
zaistnie¢, by wickszo$¢ polskich graczy porzucita praktyki piractwa na rzecz legalnej
dystrybucji. Oprocz regulacji prawnych potrzebna byla edukacja uzytkownikéw, dotad
nieprzyzwyczajonych do kupowania oprogramowania w sklepach, polaczona z atrakcyjng
oferta skierowang glownie do rodzimego konsumenta. Musiaty zatem pojawi¢ si¢ nie tylko
sklepy, ale tez wydawcy, ktorzy znajda sposob na przekonanie polskiego Klienta, ze legalne
kupowanie gier niesie ze sobg nie tylko etyczne korzysci. O innowacyjnych dzialaniach

wspomnianej przez Uchanskiego firmy pisze rowniez Marcin Kosman w publikacji Nie tylko

167 Ostatnia gwiazdka, ,,Gambler” 1998, nr 9, s. 65.
1%8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksem Uchanskim, Aneks, s. 234-235.
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Wiedzmin. Historia polskich gier komputerowych, zauwazajac, ze zatozyciele firmy CD
Projekt szybko przekonali si¢, ze opakowanie gry w polskie pudelko oraz dodanie
polskojezycznej instrukcji, nie méwigc juz o stworzeniu polskiej wersji jezykowej, stanowi
ogromng warto$¢ dla odbiorcow i moze zadecydowaé o sukcesie wydawniczym firmy*®,
Zdaniem Kosmana przelomowym wydarzeniem byta premiera gry Ace Ventura (7th Level,
Bomico Entertainment Software, 1996), poniewaz produkcja, sprzedawana za
dziewigcdziesigt dziewieé ztotych, do ktorej glosu uzyczyli znani polscy aktorzy, wytyczyta
zupetnie nowg $ciezke dla dystrybutorow, stajac sie ,,najstynniejsza lokalizacjag w historii
rodzimego rynku'®”.

Jak przedstawitam w niniejszym rozdziale, na przestrzeni lat czasopisma
hobbystyczne spehiaty rozne funkcje edukacyjne, ktore tacza si¢ chronologicznie z etapami
rozwoju nowego medium w Polsce. Poczatkowo gry wideo odgrywaly role absorbujacej,
chociaz trudno dostgpnej dla szerokiego grona odbiorcow rozrywki, majacej poshuzy¢ jako
zacheta dla dzieci 1 mlodziezy do zglebiania tajnikow obstugi mikrokomputera oraz pisania
wiasnych programéw. W tym okresie w czasopismach publikowano artykuty przekonujace o
koniecznos$ci wprowadzenia edukacji informatycznej oraz opisujace rozwigzania w zakresie
komputeryzacji spoleczenstwa, zastosowane w innych krajach. Nastepnie, pod koniec lat 80.
dostrzezono, ze gry moga sta¢ si¢ takze narzedziem wykorzystywanym w edukacji uczniow.
Redaktorzy namawiali do si¢gania po programy rozrywkowe mogace nauczy¢ uzytkownikow
podstaw ekonomii, jezyka angielskiego czy zasad programowania. Drukowano takze porady
pomagajace odbiorcom usuwaé zabezpieczenia z gier i modyfikowa¢ ich zawarto$¢, gdyz
wowczas tego rodzaju aktywnosci postrzegano jako ¢wiczenie obstugi komputera, a nie
dziatanie nieetyczne czy nielegalne.

Na przetomie lat 80. i 90. interaktywne produkcje stopniowo zyskiwaly miejsce w
kulturze popularnej jako nowe medium, o czym $wiadczy zmieniajaca si¢ tematyka artykutow
zamieszczanych w pismach dla graczy. Coraz cz¢$ciej poruszano zagadnienia dotyczace cech
charakterystycznych dla gier, zastanawiano si¢ nad ro6znorodno$cia gatunkowa oraz
zauwazono potrzeb¢ wypracowania zrozumiatych dla wszystkich uzytkownikow okreslen i
terminéw na zjawiska zwigzane z nowym medium.

Ostatnia opisana funkcja edukacyjna zwigzana jest z etapem, w ktorym gry wideo

staly si¢ bardziej powszechng i zrozumialg formg rozrywki. W potowie lat 90. redakcje

169 M. Kosman, Nie tylko Wied?min. Historia polskich gier komputerowych, Open Beta, Warszawa 2015, s. 176.
170 .
Tamze.
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magazynéw hobbystycznych podejmowaly dyskusje na temat probleméw dotykajacych
spoteczno$¢ graczy, takich jak obawy zwigzane z wplywem interaktywnych scen przemocy
na odbiorcow czy kontrowersje dotyczace kupowania nielegalnego oprogramowania. Fakt, ze
w czasopismach pojawialy si¢ artykuly na wspomniane tematy $wiadczy o znaczgcej zmianie
— gry postrzegano wowczas juz jako peloprawne medium, ktérego tresci podlegaja
powszechnej dyskusji. Elektroniczna rozrywka nie byta juz techniczng nowinka, przejSciowa
moda czy sposobem na zachecenie dzieci do nauki, poniewaz stala si¢ akceptowana czescia

kultury popularnej.
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ROZDZIAL 3

Ksztaltowanie kultury graczy

Autorzy publikacji Consuming Technologies. Media and Information in Domestic
Spaces zauwazaja, ze komputer posiada cechy niejednoznacznego, problematycznego
urzadzenia, poniewaz moze by¢ potraktowany jako maszyna do gier, edukator pomagajacy w
zdobywaniu wiedzy lub narzedzie ulatwiajace prace’. W poprzednim rozdziale opisatam
napigcia wynikajace z tego faktu oraz dwie roézne postawy — wykorzystanie komputera
gtownie do nauki programowania lub do poznawania gier — obecne w dyskursie publicznym
na przetomie lat 80. 1 90. Pojawienie si¢ komputerow w polskich gospodarstwach domowych
wplyneto na rozwoj kultury gier, o czym przypominaja Bartlomiej Kluska 1 Mariusz
Rozwadowski, piszac, ze cho¢ w latach 90. Polacy zaznajomieni byli juz z konsolami, a
jeszcze wcezesniej z salonami typu arcade dzialajacymi w ramach Zjednoczonych
Przedsigbiorstw Rozrywkowych, to tak zwane powazne granie odbywalo si¢ wowczas przy
uzyciu komputera®.

W ostatniej dekadzie XX wieku popularno$¢ zyskaty zarowno gry wideo, rozumiane
jako osobne medium, jak i komputery domowe, co przelozylo si¢ takze na wzrost liczby
dostgpnych pism hobbystycznych poswigconych wytacznie elektronicznej rozrywce. Wigzalto
si¢ to rowniez ze zmianami na rynku prasowym, w wyniku ktorych znikneta konieczno$¢
otrzymania zgody na wydawanie pisma, na przydziat papieru oraz starania o przychylnos¢
cenzora. Prasa stala si¢ wolna od naciskow polityczno-ideologicznych, ale mierzyta sie¢ z
presja dzialania na komercyjnym rynku. W zwigzku z tym zmianie ulegt sposdb pisania
artykutdw na temat interaktywnych tekstow. W rozdziale tym opisuj¢ jakg funkcje dla
o6wczesnych czytelnikow pehily recenzje gier oraz tak zwane opisy, czyli poradniki i
instrukcje zawierajace dokltadne wskazowki na temat przebiegu rozgrywki. Rozpatruje
roOwniez przeobrazenia zachodzace w strukturze recenzji, ktére w ciggu zaledwie kilku lat z
lakonicznych notatek ewoluowaty w rozbudowane, opatrzone grafikami artykuty. Dzigki tego
typu tekstom czytelnicy zdobywali kompetencje w zakresie ewaluacji gier przynalezacych do

konkretnych gatunkéw oraz wiedz¢ zwigzang z tym, jak dziata nowe medium.

! R. Silverstone, E. Hirsch, Consuming Technologies. Media and Information in Domestic Spaces, London-New
York, Routledge, 2005, s. 17.
2 B. Kluska, M. Rozwadowski, dz. cyt., s. 151.
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Waznym aspektem jest takze uzywane w recenzjach oraz poradnikach stownictwo,
ktére czgsciowo zostalo zapozyczone z anglojezycznych pism, a czesciowo wyksztatcone
przez rodzimych dziennikarzy. Wylonienie nowych poje¢ i termindéw uznaj¢ za kolejng
oznake tego, ze wowczas gry wideo upowszechnily sie na tyle, by wykroczy¢ poza krag
grupy zainteresowanych nimi hobbystéw, bedac juz dla polskich uzytkownikow czescia
kultury popularnej. W ostatnim podrozdziale zajmuje si¢ natomiast analiza prezentowanych w
pismach dla graczy artykulow na temat polskich produkcji. Zwracam uwagg na oczekiwania
redaktorow, poréwnania do zagranicznych tytuldow oraz wyjasnienia, zaznajamiajace

czytelnikow z klopotami, z ktorymi borykali si¢ wowczas rodzimi autorzy gier wideo.
3.1 W strone krytyki gier wideo — recenzje w czasopismach dla graczy

Recenzje sa przez badaczy uwazane za podstawowa 1 najwazniejszg forme
dziennikarstwa growego®. Autorzy artykulu Characterizing and Understanding Game
Reviews zauwazaja, ze to wlasnie teksty recenzenckie publikowane w prasie drukowanej lub
internetowych portalach silnie wptywaja na czytelnikow, ktoérzy pod wplywem lektury
zaczynaja postrzegaé gry w okreslony sposob®. Zdaniem Davida Thomasa recenzje sa na tyle
rozpowszechnione, ze dominuja nad innymi rodzajami artykuléw®, co ma réwniez zwiazek z
niedostatkiem tekstow podejmujacych krytyczne spojrzenie nie tylko na konkretne tytuty, ale
tez zjawiska zachodzgce w branzy lub Srodowisku graczy. Natomiast Jakko Suominen
przypisuje im jeszcze istotniejszg role, poniewaz jego zdaniem recenzje mozna potraktowac
jako narzedzia przekazujace uzytkownikom wiedze i §wiadomos$¢ historyczng na temat
interaktywnego medium®. Badacz uwaza, ze artykuly te czesto wskazuja na powiazania
migdzy ré6znymi produkcjami oraz opisujg zachowania i1 aktywnosci charakterystyczne dla
kultury gier wideo. Przychylajac si¢ do powyzszych opinii, za kwestie warta namyshu
uwazam réwniez zachodzace na przestrzeni lat, zmiany w sposobie pisania recenzji gier. Tego
typu artykuly rozwijaty si¢ rownocze$nie z medium, ktérego dotyczyty, dlatego tez dobrze
odzwierciedlaja przemiany w branzy gier, jak i w S$rodowisku dziennikarzy oraz
uzytkownikow. Tym samym analiza recenzji publikowanych w pismach hobbystycznych z lat

90. stanowi wazng cz¢$¢ moich badan.

%], P. Zagal, A. Ladd, T. Johnson, dz. cyt., s 215.

* Tamze.

® D. Thomas, Game Criticism Redefined: "Is This Game Any Good"? [w:] The Videogame Style Guide and
Reference Manual, D. Thomas, K. Orland, S. Steinberg, s. 97-99.

®J. Suominen, dz. cyt., s. 4.
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W Stanach Zjednoczonych i Europie Zachodniej dziennikarstwo growe pojawito si¢
juz w latach 80. XX wicku’. Kiedy dotarto do Polski, pewne schematy dotyczace zawartosci
magazyndw czy tez sposobu pisania artykutéw byly juz na tyle powszechne, ze uwidocznilty
si¢ rowniez w rodzimych pismach. Jednak istotng role odegrala sytuacja polityczno-
ekonomiczna wptywajaca na fakt, ze w naszym kraju rozwoj prasy dla graczy przebiegat
nieco inaczej niz w panstwach zachodnich®. Mimo tego recenzje i opisy odegraty znaczaca
role¢ w ksztaltowaniu oczekiwan polskiego uzytkownika gier, poniewaz za ich pomocg
czytelnicy dowiadywali sie, czego nalezy wymaga¢ od nowego medium; co to znaczy, ze
dana produkcja jest ,dobra” lub ,zta”; w jakich kategoriach mozna ja ocenia¢ oraz jak
poszczegbdlne tytuly plasujg si¢ na tle innych przynalezacych do tego samego gatunku.
Pierwsze artykuty o grach wideo zamieszczane w pismach ,,Bajtekg” czy ,.Komputer” nie
przypominaly typowych tekstow recenzenckich, poniewaz laczyly w sobie kilka funkcji.
Stosunkowo krotki tekst zazwyczaj zawieral opis wprowadzajacy czytelnikow w $wiat
przedstawiony gry lub zwiezle charakteryzujacy fabule danej produkcji. Oprocz tego redaktor
starat si¢ takze podzieli¢ z odbiorcami poradami dotyczacymi prowadzenia rozgrywki.
Najczesciej byty to wskazowki pomocne w odnalezieniu potrzebnych artefaktow czy toczeniu
walki z przeciwnikami lub podpowiedzi utatwiajace pokonanie trudniejszych etapow.
Natomiast w zakonczeniu autor wyrazat swoja opini¢ o grze 1 w wigkszosci przypadkow ta
czg$¢ byta najmniej obszerna w catym artykule.

Scharakteryzowany powyzej schemat tworzenia pierwszych tekstow opisujacych gry
wideo stosowano glownie w prasic komputerowej wydawanej w latach 80. Najbardziej
jaskrawe przyklady mozna odnalezé w numerach z poczatkow istnienia ,,Bajtka” czy
~Komputera”, gdyz wowczas redaktorzy uczyli si¢ pisania takich artykulow w praktyce, na
biezgco zmieniajagc lub dopasowujac pewne elementy tekstu do oczekiwan czytelnikow.
Warto tez przypomnie¢, ze pisma te nie koncentrowaly si¢ na grach. Podobnie jak w
przypadku finskiego ,,MikroBitti”, w ktérym az do 1987 roku marginalizowano tresci na
temat elektronicznej rozrywki, publikujac skrotowe recenzje w koncowej czesci pisma™, w

polskiej prasie komputerowe;j lat 80. gry wideo réwniez nie stanowily glownego tematu.

" C. Grant, Games and Press, [w:] D.S. Heineman, Thinking about video games. Interviews with the experts,
Indiana University Press, 2015, s. 136.

& Wiecej o powodach takiej sytuacji pisze w rozdziale pierwszym.

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

9 N. Nylund, The early days of Finnish game culture: Game - related discourse in Micropost and Floppy
Magazine in the mid-1980s, ,,Cogent Arts & Humanities” 2016, nr 3, s. 2.
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Przyktadem recenzji wczesnego typu moze by¢ bardzo zwigzly opis gry Dynamite
Dan (Rob Bowkett, Microsoft, 1985) zamieszczony w numerze 12/1986 magazynu ,,Bajtek”.
Anonimowy dziennikarz bezposrednio zwraca si¢ do czytelnikow, rozpoczynajac recenzje
stowami: ,,Przybywasz do ogromnego laboratorium. Twoim zadaniem jest wykras¢ tajne
dokumenty profesora, znajdujace si¢ w kasie pancernej. Gdy juz szczgsliwie zdobedziesz
papiery z napisem TOP SECRET musisz wréci¢ do swojego sterowca, na ktérym opuscisz to

niebezpieczne miejsce'’”

. W zaledwie trzech zdaniach autor nakreslit ogdélny cel gry,
zapoznajac przysztego uzytkownika z jej szczatkowq fabula. Dalsza czgs¢ tekstu ma charakter
poradnikowy, poniewaz znajduja si¢ w niej konkretne wytyczne odnoszace si¢ do dzialan,
ktore uzytkownik powinien podjaé, by osiagnac¢ sukces: ,,Tratwa ptywa kanalem pod
laboratorium, zeskakujesz na nig z jednego z najwyzszych pozioméw dachu. (...) Rozmaite
potworki nie sg juz tak grozne, gdy znajdziesz Deodorant, ktory pozwoli Ci je zniszczy¢ bez
utraty energiilz”. Natomiast cze$¢ odnoszaca si¢ do opiniowania gry zawiera si¢ w dwoch
ostatnich zdaniach: ,,Jesli bawit Ci¢ JET SET WILLY, na pewno spodoba Ci si¢ DYNAMITE
DAN — jest to gra bardziej atrakcyjna 1 nie tak nqucals”.

W przytoczonym przykladzie brakuje wyraznie zaznaczonej opinii redaktora. Pojawia
si¢ za to bardzo ogolne, niepoparte argumentami sformutowanie odnoszace czytelnika do
innego tytutlu. Wydaje si¢ zatem, ze tego typu rekomendacja moze by¢ przydatna tylko dla
0sOb zaznajomionych ze wspomniang przez autora produkcja. Ale jak zauwaza Jakko
Suominen, odwotania do starszych czy tez bardziej popularnych gier i budowanie opinii na
zasadzie skojarzen z nimi, bylo praktyka stosowang zarowno w pierwszym okresie
formowania si¢ dziennikarstwa growego, jak i wspolczesnie'®. Rownie czesto budowano
relacje pomiedzy recenzowanym tytulem a wcze$niejszymi odstonami, dzigki czemu
czytelnicy zyskiwali informacje o ewentualnej cigglosci fabularnej; sugestie, czego moga
spodziewa¢ si¢ po grze bedacej kontynuacjg starszej produkcji lub wzmianki na temat

dokonanych przez twoércOw modyfikacji 1 usprawnien. Recenzja zamieszczona w piSmi€

,Komputer” z 1987 roku stanowi przyktad wykorzystania tego zabiegu:

FAIRLIGHT II, wydany przez firm¢ The Edge dla ZX Spectrum, jest kontynuacja znanego nam i
opisywanego w ,,Komputerze” programu FAIRLIGHT. Tym razem autor Bo Jangeborg powickszyt

obszar gry tak dalece, ze musiat podzieli¢ program na dwie czesci. (...) Druga czesé jest trudniejsza,

! Dynamite Dan, ,,Bajtek” 1986, nr 12, s. 16.
12 Tamze.

3 Tamze.

143, Suominen, dz. cyt., s. 2.
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najpierw jednak trzeba przetrwac¢ pierwsza i rozwigza¢ wszystkie zagadki. Gra jest rownie interesujaca
jak pierwowzoér, ma doskonata grafike¢ i sposob prowadzenia akcji. Ale to, co rok temu stanowito
rewelacje, dzi$ juz nie budzi wigkszego zainteresowania. Szkoda tez, ze powigkszeniu gry nie towarzyszy

.1, .15
wzrost jako$ci™.

Grzegorz Czapkiewicz, piszac o konkretnej grze, Sswiadomie nawigzuje do wczesniejszego
tytutu, wywotujac w odbiorcach sie¢ skojarzen oraz pewnych oczekiwan wzgledem nowe;j
produkcji. Nie wystarczy bowiem, by debiutujacy tytut byt tak samo dobry jak poprzednia
czg$¢. Recenzent wyraznie sugeruje, ze mile widziane bylyby usprawnienia wykraczajace
poza rozmiar mapy, na ktorej toczy sie rozgrywka. Znaczace jest rOwniez zdanie wskazujace
na szybko nastepujacy postep w rozwoju gier. Autor tekstu nie precyzuje, co rozumie poprzez
,wzrost jakosci”, ale do czytelnika dociera jasny przekaz — kazda kolejna cz¢$¢ serii powinna
by¢ lepsza od poprzedniej i wypada, by oczekiwane udoskonalenia pojawily sie w
stosunkowo krotkim czasie.

Zanim wyksztalcila si¢ bardziej spojna i przewidywalna formuta recenzji gry wideo,
redaktorzy stosowali r6zne zabiegi majace z jednej strony uatrakcyjni¢ tekst oraz uczyni¢ go
zrozumialym dla czytelnikow, a z drugiej — wypeli¢ wyznaczone w rubryce miejsce, by
artykut byt obszerniejszy niz zwyczajowa, krotka notatka. W tym celu niektorzy przedstawiali
gry w mozliwie jak najbardziej znarratywizowany sposob, tworzac rozbudowane opisy fabut
danego tytulu, czg¢sto wykraczajgce poza rzeczywista zawarto$¢ produkcji lub zupeinie
mijajace si¢ z opowiadang w niej historig. W poczatkowej fazie istnienia pism
komputerowych dziennikarze albo pisali o grach bardzo zwiezle, ograniczajac si¢ gldownie do
wymienienia podpowiedzi i sztuczek prowadzacych do szybkiego zwycigstwa, albo starali si¢
wzbogaci¢ tekst barwnymi poroéwnaniami, zwrotami do czytelnikow oraz licznymi
dygresjami. Przyktadem tego drugiego sposobu recenzowania, jest artykul o wspomnianej juz
wczesniej grze The Hobbit z 1983 roku opublikowany w ,,Bajtku”. Jego autorka, Teresa
Brojak, napisatla obszerny, nieco przypominajacy opowie$¢ dla dzieci, wstep, w ktorym
zacytowala nawet fragment z powiesci J.R.R. Tolkiena, by jeszcze dokladniej
scharakteryzowa¢ glownego bohatera gry'®. Calostronicowa recenzja sklada sie w
przewazajacej czesci z pseudo-basniowego wprowadzenia majacego zapewne przyblizy¢

czytelnikowi realia fantastycznego $wiata oraz wystepujacych w nim postaci. Natomiast

BG. Czapkiewicz, ,,Komputer” 1987, nr 7, s. 27.
18T Brojak, Hobbit, , Bajtek” 1986, nr 2, s. 15.
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mniej obszerng czg$¢ tekstu zajety konkretne porady odnoszace si¢ do sposobu prowadzenia
rozgrywki i dostosowania do obowigzujacych regut.

Opisowy, nieco gornolotny styl recenzji gier wideo ukazujacych si¢ w poczatkowym
okresie istnienia magazynow hobbystycznych, sprawil, iz barwne teksty powstawaly nawet w
przypadku tytuléw takich jak Battle Chess (Interplay Productions, 1988). Komputerowa
wersja szachow zostala scharakteryzowana w pierwszym numerze pisma ,,Top Secret” z
duzym rozmachem i obserwacjami ptyngcymi raczej z wyobrazni redaktora niz wynikajacymi

z kontaktu ze wspomniang gra:

Wrogie oddzialy stanely na pozycjach wyjsciowych do ataku. W blasku porannego stonca ich stalowe
zbroje btyszczaty jak czyste ztoto. (...) U boku krola prezyt swoja sylwetke hetman, drugi co do wazno$ci
w armii. Posgpnym wzrokiem spogladal na szeregi przeciwnikow i obmyslal plan najskuteczniejszego
ataku. (...) Konie mogty wskoczy¢ wszedzie, ale jezdzcy nigdy nie zapominali o madrej zasadzie, ze
wyskoczy¢ cato jest juz duzo trudniej. (...) Pole walki podzielono na biate i czarne kwadraty, po osiem
wszerz 1 wzdtuz. (...) Bitwa rozpoczela sie... A kto ja wygral, tego nie wiadomo. Nie odkryto takze,
gdzie i kiedy stycha¢ bylo szczgk mieczy i jeki konajacych. Nie dowiedziano si¢, kim byli dowddcy

poszczegolnych oddziatow i jakiej byli narodowosci'’.

Dopiero ostatnie, niewielkie objetosciowo, akapity zawierajg opini¢ na temat poziomu
trudnos$ci gry oraz szczegoldow zwigzanych ze sterowaniem. Natomiast znacznie wigkszg
cze$¢ artykulu stanowi wymys$lony przez dziennikarza wst¢p do rozgrywki utrzymany w
konwencji przytoczonego fragmentu.

Zdarzato si¢ rowniez, ze redaktor przedstawiat gre, unikajac zwrotéw do czytelnika,
przez co artykutl jeszcze silniej przywodzit na mysl skojarzenia z historiami dla najmtodszych.
Taka taktyke obrat na przyklad Roman Poznanski w numerze 2/1987 pisma ,,Bajtek”. W
bardzo krotkim teks$cie na temat Eden Blues (ERE Informatique, 1987) autor zrelacjonowat
rozgrywke tak, jak gdyby pisat streszczenie filmu lub powiesci, poniewaz skupiat si¢ na
wspominaniu o kolejnych akcjach podejmowanych przez bohatera: ,,Zamknicte drzwi
pokonywal w sposob najprostszy, acz jedyny skuteczny — kopigc w nie z catych sit. Musiat si¢
spieszy¢, gdyz kazda uptywajaca godzina zmniejszata jego wytrzymatos¢, a wyczerpanie (...)
prowadzito nieuchronnie do tragicznego zejscia'®’. Wszelkie wskazowki i podpowiedzi

mogace pomdéc w grze, zostaly wplecione w tres¢ nieco zmyslonej przez Poznanskiego

17 Battle Chess, ,»Top Secret” 1990, nr 1, s. 20.
18 R. Poznanski, Eden Blues, ,,Bajtek™ 1987, nr 2, s. 16.
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historii. Ta obserwacja prowadzi do innego waznego watku, zwigzanego z wiarygodnoscia
wspominanych przez redaktorow szczegdtow dotyczacych fabut gier.

W pierwszym okresie istnienia pism informatycznych autorzy artykuldéw o nowym
medium cze¢sto popehiali bledy w opisach, poniewaz samodzielnie tworzyli opowiesci, ktore
ich zdaniem mogly pasowa¢ do rozgrywki. Marcin Borkowski w rozmowie ze mng przyznat,
ze jego poprzednicy musieli ucieka¢ si¢ do takich metod, gdyz wowczas gry nie byly tak
rozbudowane™, wiec jesli redaktor nie wiedzial, jaka historie umieszczono w danej produkcji,
musiat jg napisa¢ w oparciu o dostgpne materiaty albo wymysli¢ zupelnie na nowo. Z tego
powodu w pierwszych polskich recenzjach zdarzaty si¢ mniej lub bardziej powazne pomyiki
sprawiajace, ze inaczej odczytywano narracyjng warstwe niektoérych produkeji. Wspomniany
powyzej artykut o Eden Blues stanowi przyktad takiego dopowiedzenia ze strony redaktora.
Streszczenie umieszczone na pudetku z grg informuje, ze bohaterem jest ostatni zZyjacy
mezczyzna, ktory zostat schwytany przez roboty i osadzony w wigzieniu. Jego zadaniem jest
odnalezienie kobiety ukrywajacej si¢ w placowce i wspdlna ucieczka®. Natomiast w opisie
Romana Poznanskiego mozna przeczytaé, ze protagonista zostal uwieziony w niejasnych
okolicznosciach, a jego celem jest uratowanie ukochanej, ktora rowniez dostata si¢ w rece
nieprzyjaciela. Ponadto autor sugeruje, ze jesli misja zakonczy sie sukcesem, bohaterowie

21> Teoretycznie niewielkie zmiany wprowadzone przez

beda ,,zyli dlugo 1 szczesliwie
redaktora, istotnic wptynety na wydzwiek artykutu, gdyz do czytelnika dotart zupetnie inny
przekaz. Oryginalny opis Eden Blues zarysowuje histori¢ kojarzaca si¢ z
postapokaliptycznymi wizjami konca ludzkiej cywilizacji oraz obecnym w Kkulturze
popularnej motywem ,,buntu maszyn”. Natomiast tekst zamieszczony w polskim pismie
zupetnie pomija ten aspekt, poniewaz Poznanski skupia si¢ na rzekomo romantycznej relacji
taczgcej bohaterow, nie piszac nic o okolicznosciach schwytania protagonisty.

Dla czytelnikobw wiarygodno$¢ zamieszczanych w prasie krotkich opiséw czy
streszczen fabularnych gier wideo byta istotna réwniez ze wzgledu na barier¢ jezykowa
uniemozliwiajaca wigkszosci uzytkownikow zrozumienie rozbudowanych gier przygodowych
czy strategicznych. W przypadku nieskomplikowanych gier odbiorcy raczej nie mieli

problemow ze zorientowaniem si¢, ze nalezy strzela¢ do postaci, by wyeliminowa¢ wrogie

oddzialy. Jednakze bardziej rozwinigte narracyjnie gry byly w zasadzie niezrozumiate dla

19 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 249.

20 70b. Online: https://www.mobygames.com/game/eden-blues/cover-art/gameCoverld,37887/ (data dostepu: 17
lipca 2019).

2L R. Poznanski, Eden Blues, ,,Bajtek” 1987, nr 2, s. 16.
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kogos, kto nie znat jezyka angielskiego. Z badan przeprowadzonych przez Jaroslava Svelcha
wynika, ze ten sam problem dotyczyt rowniez mieszkancow Czechostowacji, ktorzy nie
dostrzegali odwolan do kultury brytyjskiej czy amerykanskiej, a brak instrukcji w pirackich
kopiach powodowal, ze czesto nie wiedzieli, jakie sa zasady oraz cel gry®’. Uzytkownicy
kolekcjonowali wiele tytuléw, ale nie potrafili w pelni zapozna¢ si¢ z nimi, co zdaniem
Svelcha sytuuje ich w pozycji amatorskich archeologéw medium, poniewaz zbierali, badali i

sortowali artefakty przybyle z nieznanych, odlegtych miejsc?.

Obserwacje autora publikacji
Gamig the Iron Curtain pozwalajg wysnu¢ wniosek, iz z podobnymi klopotami mierzyla si¢
wickszo$¢ graczy z panstw socjalistycznych. Wprawdzie Svelch przedstawia te sytuacje w
pozytywnym $wietle, poniewaz jego zdaniem eksplorowanie gier oraz samodzielne uczenie
si¢ ich obshigi, bylo wymagajacym, lecz ekscytujacym procesem, prowadzacym do
wyksztatcenia praktyk metagamingu”, jednakze nieznajomo$¢ jezyka znaczaco utrudniata
czerpanie przyjemnosci z rozgrywki.

Dlatego tez Polacy chetnie siggali po artykuly zamieszczane w prasie hobbystycznej
lub amatorskie opisy gier sprzedawane na gietdach. Zapotrzebowanie na tego rodzaju teksty
sprawilo, ze na targowiskach tworzono osobne stoiska ze skopiowanymi, a nastepnie
zebranymi w forme¢ ksigzkowag opisami pomagajgcymi korzystaé z gier oraz programow
uzytkowych®. Ukazywaly sie rowniez numery specjalne pism informatycznych lub dodatki
do nich, drukujace poradniki utatwiajace rozrywke. Podobng funkcje petita rowniez ksigzka
napisana przez Grzegorza Onichimowskiego, Romana Poznanskiego 1 Marcina
Przasnyskiego, ktora ukazala si¢ w 1992 roku. Publikacja zatytulowana 100 gier na trzy
komputery zawiera okoto jednostronicowe opisy stu najpopularniejszych woéwczas tytulow.
Autorzy uzasadnili we wstepie wybor konkretnych gier stowami: ,,Jasne jest, Zze nie sposob
opisa¢ ani wszystkich, ani tez najnowszych, gdyz wcigz pojawiaja si¢ nowe. Dlatego
wybraliémy te, od ktérych zaczynali$my kontakt z komputerem oraz te, ktore staly sie
klasyka, symbolem znanym kazdemu®®”. Z tego cytatu wynika, iz autorzy sugerowali sie
wlasnymi preferencjami, ale tez dostgpnoscia konkretnych tytutow, odpowiadajac dzigki temu

na potrzeby uzytkownikow grajacych na przetomie lat 80. 1 90.

22 1. Svelch, dz. cyt., s. 143.

2 Tamze, s. 145.

* Tamze.

% p Wasiak, ,, Grali i kopiowali” ..., s. 213.

%8 G. Onichimowski, R. Poznanski, M. Przasnyski, 100 gier na trzy komputery, wyd. Komunikacji i Eacznosci,
Warszawa 1992, s. 7.
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Pierwsze artykuly 0 grach oprocz krotkiego wprowadzenia fabularnego i podpowiedzi
dotyczacych sterowania, czgsto zawieraty jeszcze ilustracje nawigzujace do oprawy graficznej

danej produkcji lub skojarzen z konkretnym gatunkiem?'.

Polskie magazyny takie jak
»Bajtek” 1 ,,Komputer” réwniez umieszczaty ilustracje majace w przyblizeniu zaznajomié
czytelnikow z tematyka gry oraz mapy poziomoé6w ulatwiajace orientacje w cyfrowym
srodowisku. Bartlomiej Nagorski nazwal tego rodzaju materialty malymi dzielami sztuki
tworzonymi czgsto przez zawodowych grafikow takich jak Oliver Frey czy Zygmunt
Zaradkiewicz®®. Dziennikarz uwaza, ze warto$¢ samodzielnie rysowanych map wynikala ze
starannego wykonania oraz udanego wkomponowania w nie opisoéw i podpowiedzi. Nalezy
jednak wspomnie¢, ze czg¢$¢ publikowanych wowczas planow byta przedrukami z
zagranicznych pism growych. W latach 80. redaktorzy nie zwracali na t¢ kwestie uwagi,
kopiujagc materialy i nie informujac odbiorcéw o tym, iz nie sg autorami tych, jakze
pomocnych, dodatkéw. Przekopiowanych lub przerysowanych map dopatrzono si¢ migdzy
innymi w numerach pierwszym, trzecim oraz pigtym ,,Bajtka” z 1986 roku, ktore oryginalnie
pochodzity z pism ,,Crash” i ,,Your Sinclair”®. Z dzisiejszego punktu widzenia jest to
zachowanie naganne, jednak w latach 80. problemy z dostgpnoscia do gier i informacji o nich
mieli roOwniez dziennikarze, wigc ich postgpowanie mozna wytlumaczy¢ Owczesnymi
realiami.

Zastgpienie ilustracji zrzutami ekranu Robyn Bootes uwaza za niezwykle wazny
moment W rozwoju recenzji gier wideo oraz samego medium, poniewaz dzigki temu
zabiegowi interaktywne teksty przestaly by¢ tak tajemnicze i niezrozumiate®. Na stronach
magazyndw hobbystycznych pojawity sie grafiki rzucajace nieco $wiatla na historie 1
wirtualne §wiaty skryte w linijkach kodu. Recenzje przyciaggaty uzytkownikow chcacych nie
tylko poczyta¢ o danej produkcji, ale tez zobaczy¢, jak ona wyglada. Mozliwo$¢ poznania
strony graficznej gry jeszcze przed jej zakupem byla zdaniem badacza bardzo waznym
czynnikiem decydujacym o popularno$ci magazynéow dla fanéw elektronicznej rozrywki®.

Zrzuty ekranu szybko zostaly zaakceptowane przez czytelnikow brytyjskich pism. Przed 1985

" 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, Newcastle University 2016, s. 95-
96.

8 B. Nagorski, Rozwazania NaGérze: Zaginiona sztuka cyfrowej kartografii, https://polygamia.pl/rozwazania-
nagorze-zaginiona-sztuka-cyfrowej-kartografii/ (data dostepu: 17 lipca 2019).

# Tamze.

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

* Tamze, s. 99.

100


https://polygamia.pl/rozwazania-nagorze-zaginiona-sztuka-cyfrowej-kartografii/
https://polygamia.pl/rozwazania-nagorze-zaginiona-sztuka-cyfrowej-kartografii/

rokiem na recenzj¢ przypadaty jedna lub dwie grafiki z gry, natomiast na przelomie 1989 i
1990 roku $rednio juz sze$¢ zrzutdw ekranu ilustrowato tekst®,

W polskiej prasie obrazy z rozgrywki sporadycznie pojawialy si¢ w pismach
komputerowych, ale wraz z rozwojem rynku wydawniczego oraz rosnagcym zainteresowaniem
grami, redakcje umieszczaty wigksza liczbg screenéow w magazynach dla graczy wydawanych
w latach 90. Poczatkowo zrzuty ekranu pehity gldwnie funkcje¢ informacyjng oraz pogladowa
dla potencjalnych uzytkownikéw, jednak z czasem zaczeto wykorzystywac je rowniez w tle
artykutdéw, co spowodowalo, ze zawartos¢ gry wptywala nie tylko na wyglad pisma, ale
rowniez formg recenzji. Ta przemiana jednoznacznie zdefiniowala reprezentacje rozgrywki w
pismach hobbystycznych®, poniewaz przyjeto, ze artykuly opiniujace czy tez zapowiadajace
premiere konkretnych produkcji sktadajg si¢ z tekstu oraz grafik z gry.

Badania tresci finskiego czasopisma ,,MikroBitti” dowiodly, ze w poczatkowym
okresie istnienia pisma, gdy gry wideo wcigz byly stosunkowo nowa formag rozrywki,
recenzenci bardzo czesto porownywali interaktywne produkcje do utworoéw zakorzenionych
w kulturze popularnej. Odwotywano si¢ zatem do rozpoznawalnych filméw, seriali, powiesci
czy komiksow, wspominajac, ze opisywana gra przypomina dzielo, ktore wigkszosci
czytelnikow bylo w jakim$ stopniu znane. W ten sposob dziennikarze nie tylko oswajali
odbiorcow z elektroniczng rozrywka, ale pokazywali takze, ze pod wzgledem
prezentowanych watkéw fabularnych, archetypow postaci oraz wygladu $wiata
przedstawionego, gry i starsze media mogg by¢ do siebie podobne. Niklas Nylund thumaczy,
ze wraz z naptywem do Finlandii gier ze Standéw Zjednoczonych i Europy Zachodniej,
pojawity sie tez innego rodzaju interfejsy komputerowe oraz tresci, z ktorymi odbiorcy nie
byli wezeéniej zaznajomieni®®. Dlatego tez dziennikarze porownywali elektroniczna rozrywke
z innymi tekstami kultury, co stanowito pierwszy etap udomowienia gier wideo.

Opisywany zabieg zaobserwowatam réwniez w polskich pismach hobbystycznych.
Juz w latach 80. redaktorzy pisali o grach wideo, positkujac si¢ nawigzaniami i poroOwnaniami
do wytworéw zachodniej popkultury. Tekst o Aliens: The Computer Game (Software Studios,
Electric Dreams Software, 1987) rozpoczyna si¢ od informacji, ze gra jest inspirowana
filmami Obcy — dsmy pasazer Nostromo (rez. R. Scott, 1979) i Obcy — decydujgce starcie

(rez. J. Cameron, 1986) oraz wyjasnienia, jakie zalozenia fabularne kinowych hitow zostaty

32 Tamze.
3 Tamze.
* N. Nylund, dz. cyt., s. 8.
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wykorzystane w programie komputerowym®. Nawiazania do brytyjskich komiksow pojawity
si¢ przy okazji opisu gry Dan Dare: Pilot of the Future (Gang of Five, Virgin Interactive,
1986). Redaktor wyjasnia, kim jest tytulowa postac i z jakim przeciwnikiem toczy walkg w
interaktywnej opowiesci®®. Natomiast w opisie gry Donald Duck’s Playground (Sierra On-
line, 1985) pada retoryczne pytanie o to, kto z czytelnikow nie zachwyca si¢ ,,filmami-
kreskowkami Walta Disney’a®””. Podobnych przykladow jest oczywiscie wiecej, co pozwala
wnioskowa¢, iz redaktorzy polskich pism, przyjeli podobna taktyke co recenzenci piszacy dla
»Mikrobitti”. W kolejnej dekadzie odwotania do kultury popularnej pojawiaty si¢ z jeszcze
czesciej, gdyz polscy odbiorcy mieli tatwiejszy dostep do zagranicznych filmow, ksigzek czy
komiksow.

Wraz z pojawieniem si¢ W 1990 roku pisma ,,Top Secret” styl artykuldéw o grach
wideo ulegt zmianie. Redaktorzy zacz¢li odchodzi¢ od narracyjno-poradnikowej konstrukcji
tekstu na rzecz wigkszego skupienia na opisie i1 ocenie elementéw charakterystycznych dla
cyfrowego medium. Przemiany te wigza si¢ ze wspomnianym w poprzednim rozdziale
nabywaniem kompetencji growych zaré6wno przez dziennikarzy, jak i uzytkownikow. W
latach 90. zaczg¢to bowiem traktowaé gry komputerowe jako bardziej rozbudowang oraz
istotng forme rozrywki, wskutek czego modyfikowano recenzje, dopasowujac je do rosngcych
oczekiwan odbiorcoOw. Warto jednak zauwazy¢, iz zmiany wprowadzano stopniowo, zatem,
oprocz ukazania si¢ na rynku magazynu ,,Top Secret”, trudno wyznaczy¢ jaki$ przelomowy
moment. O zmieniajagcym si¢ podejsciu do tworzenia tekstow recenzenckich $wiadczg
obietnice i zapowiedzi wydrukowane w pierwszym numerze. Redakcja deklaruje, ze zajmie
si¢ wylacznie artykutami o grach, ale w przeciwienstwie do zagranicznych pism, nie bedzie
naklania¢ czytelnikow do nadmiernego kolekcjonowania interaktywnych produkcji, poniewaz
opisane zostang tylko tak zwane dobre gry.

W emocjonalnym, nacechowanym wezwaniami do dziatania wstgpniaku mozna
przeczytaé, ze: ,,Naszym celem jest istnienie dla WAS! (...) My chcemy by¢ tym dla Was,
czym dla waszych kolegow z Zachodu jest instrukcja do gry przemieszana z czterema
kupionymi magazynami. (...) Ta gazeta jest dla was. Mozecie bra¢ udzial w jej tworzeniu®”.
Jasno okreslono réwniez roznicg pomigdzy ,,Bajtkiem” a nowym czasopismem stowami: ,,Nie

uswiadczysz tu smutow. Teksty tylko ciekawe, ale nie sztywne. Nie chcemy nudzié, nie

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

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

¥ Donald Duck, ,,Bajtek” 1988, nr 9, s. 19.

%8 Drodzy Czytelnicy!, ,,Top Secret” 1990, nr 1, s. 2.
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chcemy tez przekonywaé ani pouczaé. Chcemy byé przydatni®®”

. Tak okreslony profil
sygnalizuje, iz nie bedzie to kolejny magazyn informatyczny powolany z mys$lg o
koniecznosci edukowania spoteczenstwa. W 1990 roku odkryto potrzebe tworzenia pisma dla
fanoéw elektronicznej rozrywki i wypetnienia niszy wsrdd rosngcej grupy uzytkownikow gier
wideo. Redakcja ,,Top Secret” wyznaczyla $ciezke rozwoju dla pozniejszych magazynow
hobbystycznych, przyjmujac swobodny, humorystyczny styl pisania artykuldow, zachecajac
czytelnikow do nadsytania przygotowanych przez siebie podpowiedzi, map oraz innych
materialow ulatwiajacych ukonczenie gier, a takze decydujac si¢ na tworzenie bardziej
rozbudowanych tekstow recenzenckich.

Interesujagcym watkiem zwigzanym z powstaniem ,,Top Secret” jest dos¢ nachalna
krytyka zagranicznych pism dla graczy, obecna zwlaszcza w poczatkowym okresie istnienia
magazynu wydawanego przez Spoldzielni¢ ,Bajtek”. Przytoczona powyzej uwaga o
tworzeniu czasopisma, ktore nie bedzie naktania¢ czytelnikow do nabywania coraz wigkszej
liczby gier, zostala powtdrzona rowniez w kolejnym numerze. Krotkie omowienie dwoch
brytyjskich tytutow — ,,.Crash” i ,,ST Action” pokazuje negatywny stosunek redakcji do obu
magazynow. ,,Crash” zostat skrytykowany za nierzetelne recenzje chwalagce przecigtne lub

wrecz stabe gry oraz nieumiej¢tnos¢ przyciggnigcia czytelnikow:

Przez pig¢ lat ,,Crash” nie zdobyt czytelnikow. Zadanie byto trudne, gdyz trudno btyszczeé, gdy cztery
inne pisma robig to samo, pisza o tym samym roéwnoczesnie i podobnie. ,,Crash” (...) zajmowatl si¢
sieczka, czyli suchymi recenzjami nafaszerowanymi frazesowymi sformutowaniami i watpliwego sensu

konkursami®.

Tak wyraznie negatywny stosunek do zagranicznego tytutu zaskakuje, zwlaszcza ze zespot
odpowiadajacy w tym okresie za ,,Top Secret”, wylonit si¢ z redakcji ,,Bajtka”, ktora silnie
inspirowala si¢ tworzonymi dla ,,Crasha” mapami do gier. Ponadto wyrazona w cytacie opinia
dotyczy tak naprawde zagranicznego rynku wydawniczego. Kiedy w krotkim czasie debiutuje
kilka lub nawet kilkanascie czasopism, dochodzi do przeksztalcen skutkujacych upadkiem
poczytnych niegdys$ tytutdéw. Podobne zjawisko zaistnialo rowniez w Polsce, gdy w polowie
lat 90. zaczely pojawia¢ si¢ kolejne magazyny dla graczy. Z kolei ,,ST Action” zostalo

skrytykowane za umieszczanie zbyt duzej liczby reklam 1 ogloszen okreslonych jako

% Tamze.
%0 Crash, ,,Top Secret” 1990, nr 2, s. 18.
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niecickawe dla przecictnego czytelnika®'. Tego rodzaju artykuly $wiadcza o checi
przeciwstawienia si¢ wolnorynkowym trendom, jednak s3a wyrazem rdwniez braku
swiadomosci zespotu redakcyjnego ,,Top Secret”, iz walka o czytelnikow i reklamodawcow

juz wkrotce bedzie dotyczy¢ rowniez polskich pism growych.

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

Greame Kirkpatrick zwraca uwage, Ze recenzje zamieszczane w czasopismach
hobbystycznych sprawity, iz wyksztalcita si¢ terminologia najczg¢sciej wykorzystywana do
opisu gier oraz charakterystyki ich uzytkownikow*’. Pewne zwroty, okreslenia i pojecia
weszly na stale do slownika dziennikarzy oraz czytelnikow, dzigki czemu wytworzyl si¢
osobny dyskurs zwigzany z nowym medium oraz wyksztalcit wizerunek gracza
postugujacego sie specyficznym jezykiem i majgcego $wiadomos¢ jakie kryteria nalezy wzigé
pod uwage przy ocenie interaktywnych produkcji. Zdaniem badacza przelomowym
momentem dla ustanowienia dyskursu growego byl 1985 rok, kiedy zaczeto pisaé o
rozgrywce (ang. gameplay)*’. Cho¢ samo znaczenie terminu nie do konca bylo wowczas
zrozumialte, czytelnicy wiedzieli, ze wigze si¢ wylacznie z grami wideo. Pojecie rozgrywki
zaczelo pojawial si¢ czescie] w brytyjskiej prasie hobbystycznej od marca 1985 roku,
stopniowo wypierajac inne, bardziej techniczne opisy zwracajace uwage na szybkos¢
ladowania lub szczegdly zwiazane z programowaniem*. Dla Kirkpatricka oznacza to istotny
zwrot w rozwoju kultury gier, poniewaz medium radykalnie oddziela si¢ od kontekstu
komputerowo-informatycznego, stajac si¢ interesujace samo w sobie”>. W tym momencie
rozpoczeto rowniez ewaluacje cyfrowych produkcji w kontek$cie tak zwanej ,,dobrej
rozgrywki” (ang. good gameplay)*®. Znaczenie i kontekst uzycia zmienito réwniez okreélenie
grywalno$¢ (ang. playability). Na poczatku lat 80. brytyjscy recenzenci stosowali je do opisu
jakosci technicznej strony gier, ale mniej wigcej w polowie dekady playability zaczgto

rowniez wykorzystywa¢ do zarysowania doswiadczen uzytkownika. Jest to rdwniez istotne

41 St Action, ,»Top Secret” 1990, nr 2, s. 18.
“2 G. Kirkpatrick, dz. cyt., s. 29.

* Tamze, s. 28-29.

* Tamze.

*® Tamze, s. 29.

*® Tamze, s. 30.
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przeksztalcenie, gdyz w takim ukltadzie ocena zostaje przedstawiona z perspektywy gracza, a
nie programisty lub osoby zainteresowanej informatyka*’.

Robin Bootes przypomina, ze termin ,yrozgrywka” powstal w oparciu o stosowang
wcezesniej ,,grywalnos$¢”, ktora pojawia sie juz w 1982 roku na tamach pisma ,,Computer and

Video Games*®”

. Jego zdaniem to swoiste zastgpienie poje¢ $wiadczy o przejsciu od
konsumpcji do produkcji, gdyz okreslenie playability wigzalo si¢ z procesem tworzenia i
rozstrzygnigciem w recenzji, jak dobrze dany tytut zostal zaprogramowany. Przez to nacisk
ktadziono na odczucia, dos$wiadczenia i wrazenia odbiorcy. Natomiast stosowanie przez
recenzenta kryterium takiego jak gameplay akcentuje diegetyczne cechy gry®. Badacz
zauwaza rowniez, ze spopularyzowanie rozgrywki jako kategorii stuzacej ewaluacji
cyfrowych produkcji jest wyrazem wigkszej zmiany zwigzane] z prymatem warstwy
rozrywkowej nad techniczna™. Zatem bylo to jedno z wazniejszych wydarzen, sytuujace gry
wideo w obrebie autonomicznych, nowych praktyk, ostatecznie oderwanych od kontekstu
informatyczno-komputerowego. Jako oznake wyodrebnienia gier jako osobnego medium
nalezy wskaza¢ takze wprowadzenie do powszechnego uzycia terminu ,,gracz” (gamer).
Podobnie jak w przypadku rozgrywki, okreSlenie gracz coraz czeSciej stosowano w
brytyjskiej prasie hobbystycznej od potowy lat 80., kiedy zauwazono, ze interaktywne
produkcje nie sa przeznaczone ani wylacznie dla dzieci, ani dla dorostych®™. Weczesniej
uzytkownikow nazywano gamesterami lub miodymi entuzjastami, ale zrezygnowano z tych
nazw, kiedy okazalo sie, ze odbiorcy gier sg juz zbyt ro6znorodng grupa, by postrzega¢ ich
jako nastolatkow zainteresowanych wylacznie technika komputerowa®’. Od tej chwili
mitosnik elektronicznej rozrywki byt nazywany graczem (ang. gamer), a zatem zyskat
odrebng tozsamos¢ charakteryzujacg si¢ okreslonymi zainteresowaniami i kompetencjami.

Jak wykazatam w powyzszych akapitach, Graeme Kirkpatrick i Robin Bootes sadza,
ze uzywanie odpowiednich okre$len we wlasciwym konteks$cie sprawilo, iz brytyjscy
recenzenci uswiadomili czytelnikow, na czym polega specyfika gier wideo. Dziennikarze
piszacy w latach 80. wyodrebnili sformutowania i pojecia typowe dla recenzji interaktywnych
tekstow, podkreslajac przy tym wilasnos$ci dla nich unikalne. W konsekwencji zmieniajacy si¢

dyskurs pozwolit grom ewoluowaé¢ w kierunku osobnego medium, bedacego istotng czescig

4" Tamze, s. 61.

“8 R. Bootes, dz. cyt., s. 93.

* Tamze.

* Tamze.

*1 G. Kirkpatrick, dz.cyt., s. 80.
*2 Tamze.
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kultury. Metamorfozie ulegt rowniez wizerunek gracza, ktéry z milodego entuzjasty
komputerowych nowinek, przerodzil si¢ w swiadomego odbiorce elektronicznej rozrywki. Te
samg droge przeszly rowniez polskie pisma hobbystyczne utrwalajace w czytelnikach zestaw
oczekiwan wobec gier, piszace o kryteriach oceniania oraz budujace tozsamo$¢ uzytkownika
nowego medium jako odbiorcy posiadajacego okre$lone umiejetnosci oraz wiedzg. Niemniej
pomiedzy rozwojem prasy brytyjskiej i polskiej wida¢ rowniez istotne rdznice. Najwazniejsza
dotyczy czasu, w ktorym zachodzity przemiany. W Polsce rynek magazynéw dla graczy
ustabilizowal si¢ w latach 90., wiegc w momencie, gdy w Europie Zachodniej istniat juz
pewien okreslony styl pisania o interaktywnych produkcjach, wykorzystujacy zanalizowane
wczesniej terminy takie jak rozgrywka czy grywalno$é. W tym czasie rodzimy dyskurs o
grach wideo wcigz przechodzil dynamiczne przeobrazenia.

Terminy uzywane w brytyjskich czasopismach pojawity si¢ w polskich magazynach
hobbystycznych w pierwszej potowie lat 903, Stosowano zaréwno anglojezyczne okreslenia,
jak i ich polskie tlumaczenia lub odpowiedniki, przyczyniajace si¢ do wyksztalcenia
charakterystycznego stownictwa zwigzanego z grami wideo. Na poczatku ostatniej dekady
XX wieku nie pisano juz o ,milo$nikach katowania joysticka”, ,tamaczach palcow” czy
,komputerowych bajkach”, co bylo powszechnie spotykane w magazynach informatycznych
wydawanych w latach 80. Zacz¢to natomiast korzysta¢ z okreSlen bezposrednio
zaczerpnigtych z zagranicznej prasy lub nawigzujacych do kategorii takich jak playability czy
gamer. W ostatnim numerze ,,Bajtka” z 1992 roku mozna przeczytaé, ze gre komputerows
ocenia si¢ pod wzgledem estetyki wykonania rozumianej rowniez jako wyglad pudetka oraz
dodatkowe gadzety (na przyktad kaseta magnetofonowa z muzyka), rodzaju gry i miejsca,
jakie dany tytul zajmuje na tle innych nalezacych do tego samego gatunku, a takze tak
zwanego playability, czyli: ,,przyjemnosci jaka, jeden gracz osiaga po godzinie grania®*”.

Autor zadawala si¢ skrotowym wyjasnieniem, czym jest wspomniana playability, nie
podajac szczegdtdw, wiec znaczenia tego okreslenia czytelnicy musieli domysli¢ sie z
kontekstu zdania oraz dalszej cze$ci artykutu. Pozniej kategori¢ t¢ wykorzystywano réwniez
w thumaczeniu na jezyk polski, gdy recenzenci pisali o grywalnosci: ,,Nie tak dawno hitem

byta gra The Need for Speed. Supersamochody, kilka tras o zréznicowanej trudnosci,

*% Uwaga dotyczy ogdlnej tendencji, poniewaz pojedyncze artykuty publikowane w prasie informatycznej lat 80.
czasem zawieraly anglojezyczne okreslenia, co $§wiadczy o tym, ze niektérzy redaktorzy mieli dostep do
zagranicznych magazynow dla graczy.

> Breach 2, czyli historia konia trojariskiego, ,Bajtek 19927, nr 12, s. 41.
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doskonata grafika i dzwick. To wszystko razem dawalo ogromng grywalno$¢®”. W tym
przypadku grywalno$¢ pojawia si¢ juz bez dookreslenia, jednak niewatpliwie jest to cecha
pozytywna, wystepujaca jako glowne kryterium decydujace o tym czy dana produkcja jest
warta polecenia, czy tez nie. Jeszcze wyrazniej wida¢ to w kolejnym przyktadzie — recenzji
gry The Gene Machine (Divide By Zero, Tokai Communications, 1996) rozpoczynajacej si¢

od narzekania na wykorzystywane przez twoércOw rozwigzania:

Programisci, stale probujac zaskoczy¢ czyms$ graczy, starajg si¢ korzystaé ze wszystkich dostepnych im
srodkow, nie wytaczajac tych znanych juz z kinematografii (...). Coraz wigcej gier bardziej przypomina
filmy niz programy komputerowe. Wszystko jest super - grafika, dzwiek, efekty specjalne - z jednym, a

whasciwie dwoma matymi ,ale”. Po pierwsze, czgsto zapomina si¢ o grywalnosci, a po drugie, takie
6

bajery w znaczacy sposob zwigkszaja i tak juz nie najmniejsze wymagania sprzetowe>®.

W powyzszym cytacie grywalno$¢ stanowi wyroznik medium. Zdaniem recenzenta

jest kategorig okre$lajaca satysfakcje z rozgrywki, przez co staje si¢ miarg unikalnego
doswiadczenia mogacego zaistnie¢ tylko w przypadku kontaktu z interaktywng produkcja.

Opublikowane na stronie gry-online.pl hasto ,,grywalno$¢” zostato wytlumaczone jako:

Subiektywny wskaznik atrakcyjnosci gry wideo z punktu widzenia gracza i zarazem jedno z
podstawowych kryteridw oceny danego tytutu. Na grywalnos$¢ sktada si¢ ogdt wrazen zwigzanych m.in. z
fabula, postaciami, zadaniami czy mechanika rozgrywki. W przeciwienstwie do grafiki czy dzwigku,
parametr ten ma zwykle charakter ponadczasowy — gra moze zestarze¢ si¢ pod wzglgdem

technologicznym, co jednak nie zmniejsza przyjemnosci czerpanej z grania®.

W tym znaczeniu grywalno$¢ wystgpowata w pismach hobbystycznych, stajac si¢ z czasem
jednym z wazniejszych kryteriow oceny gier wideo. Warto jednak zauwazy¢, ze za sprawa
redakcji pisma ,.Secret Service” kariere w polskim dyskursie growym zrobilo réwniez
okreslenie ,,miodno$¢”, rozumiane jako stopien zaangazowania odbiorcy w rozgrywke czy tez
mozliwo$¢ przyciggnigcia uwagi gracza na odpowiednio dlugi czas. Kategoria miodnosci
pojawila si¢ w pigtym numerze piSma, zastgpujac stosowane wczesniej kryterium ,,stosunek
ceny do przyjemnosci®®”, jednak oprécz lakonicznej wzmianki we wstepniaku, redakcja nie

wytlumaczylta, czym doktadnie owa miodno$¢ jest i z jakiego powodu postanowiono akurat

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

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

*" z0b. Grywalno$¢, Online: https://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=100 (data dostepu: 25
lipca 2019).

*® Menu, ,,Secret Service” 1993, nr 5, s. 3.
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taka nazwe¢ wprowadzi¢. Termin ten wystgpowal zarowno w tekstach recenzji, jak i w
podsumowaniu, gdzie w skali procentowej zacze¢to ocenia¢ grafike, dzwiek i miodnos¢. W ten
sposob odbiorcy zorientowali si¢, ze jest to pozadana przez recenzentdOw cecha, co oznacza,
ze im wigkszy wskaznik miodnosci, tym dana produkcja jest bardziej przyjemna w odbiorze.

Z czasem pojecie to stalo si¢ na tyle wieloznaczne, ze poshizylo do wydawania
zdecydowanych opinii 0 konkretnych tytutach. W recenzji Inferno (Digital Image Design,
Ocean Software, 1994) opublikowanej w numerze 4/1995 roku ,,Secret Service” mozna
przeczytac, ze: ,,Miodnos¢ symulatora jest wigksza niz WING COMMANDER [...] jednak
przy duzo stabszej grafice®®”. Takie stwierdzenie oznacza, iz haslo miodno$é bylo juz na tyle
zrozumiate, ze poshizylo do poréwnania dwoch gier oraz rozstrzygnigcia, ktory tytut jest
lepiej oceniany w danej kategorii. Pojecie to bylo wykorzystywane rowniez w odniesieniu do
starszych produkcji, czego przykladem jest recenzja gry Reloaded (Gremlin Interactive
Limited, Interplay Entertainment Corporation, 1996):

LOADED i RELOADED to nic innego jak od$wiezone wersje starego (...) automatowego przeboju
GAUNTLET - tylko ze automat mial wbudowane cztery joye pozwalajace gra¢ jednoczesnie tyluz
osobom oraz réznit si¢ pod kilkoma wzglgdami fabuta i oprawa. Byt tam tez niezwykle wazny dla

popularno$ci automatu i miodnosci grania czynnik — nieprzebrane hordy nieprzyjaciot®.

Polskie pisma hobbystyczne, wykorzystujac lub tlumaczgc terminy zaczerpnigte z
zagranicznych magazynow o grach, przyczynity si¢ do upowszechnienia pewnych okreslen
zwigzanych wylacznie z cyfrowym medium. Dzigki recenzjom i opisom gier czytelnicy
ksztattowali zard6wno oczekiwania wobec konkretnych produkcji, jak i1 jezyk stuzacy do ich
ewaluacji. Niektore terminy, takie jak playability czy gameplay, stosunkowo szybko zostaty
przyjete w polskojezycznej wersji, inne z kolei, czego przykladem jest miodnos¢, byly
wyrazem kreatywnosci rodzimych dziennikarzy. Zatem na tworzacy si¢ w latach 90. XX
wieku habitus gracza skladato si¢ rowniez specyficzne stownictwo oraz kontekst jego uzycia.
Dziennikarze z r6znych redakcji niejako metoda prob i bledéw poszukiwali idealnego
rozwigzania, czyli sposobu tworzenia recenzji oraz opisow gier tak, aby byly one jak
najbardziej atrakcyjne, przydatne, a czgsto rowniez zabawne. W grudniowym numerze

»Bajtka” z 1991 roku zadeklarowano, Ze od tej pory artykuty o grach beda miaty charakter

% Inferno, ,,Secret Service” 1995, nr 4, s. 35.
% Reloaded, ,,Secret Service” 1997, nr 6, s. 31.
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recenzencki, a nie opisowy®!. Redakcja podeszta powaznie do zlozonej obietnicy, gdyz juz
miesigc pozniej poinformowano czytelnikow, iz dziennikarze dolozg staran, by pisa¢ tylko o
programach zdobytych legalna droga®, ale bez streszczania instrukcji oraz podawania tak
zwanej ,.gatkologii”, czyli spisu akcji, ktére mozna wyprowadzi¢ po naci$nieciu
odpowiedniego przycisku na kontrolerze®®. Decyzja ta zostata umotywowana istnieniem ,,Top
Secret” jako miejsca na wszelkiego rodzaju poradniki i sztuczki ulatwiajace prowadzenie
rozgrywki. Redakcja ,,Bajtka” miata nieco inne ambicje, deklarujac: ,,Artykuly beda
RECENZJAMI gier, tak jak testuje si¢ np. modem. Utatwi to Czytelnikom wybieranie tego

. . , ., . . 4
rodzaju oprogramowania, ktore rzeczywiscie zashuguje na uwagq6 ”

. Decyzja ta zespot
»Bajtka” pokazal, iz jest swiadomy konieczno$ci wprowadzenia zmian, poniewaz teksty
przypominajace opisy drukowane pod koniec lat 80. nie byly juz dla czytelnikow
wystarczajace. To rowniez przyktad autorefleksji redaktorow pokazujacy proces rozwoju i
akceptacji nowego medium, ktore na tym etapie jeszcze nie jest postrzegane w jednoznaczny
sposob. Istotne jest rowniez wspomnienie 0 modemie, poniewaz pojawia si¢, by wyjasnic,
jaka funkcje maja pelni¢ zapowiadane recenzje gier. Oznacza to, ze redakcja wcigz nie
oddzielita interaktywnych tresci od kontekstu informatycznego, sytuujac gry wideo w
kategorii uzytkowos$ci i rozrywki. Nie brano natomiast pod uwage rozpatrywania ich jako
dziet sztuki lub tekstow mogacych nies¢ okreslone warto$ci, na wzor powiesci i1 filmow.
Ponadto zapewniono, ze redaktorzy beda ocenia¢ surowo, by odbiorcy mieli pewnos¢,
ze polecane w pisSmie tytuly sg naprawde satysfakcjonujgce i warte Zakupu65. Nalezy rowniez
zwroci¢ uwage na fakt, ze cho¢ dziennikarze rzeczywiscie zaczeli przeobrazaé sig¢ w
recenzentéw, to nadal najbardziej zalezalo im na aprobacie czytelnikow. Dwa miesigce po
ogloszeniu recenzenckiej rewolucji, uscis$lono, w jakich kategoriach beda oceniane gry —
grafika, muzyka oraz tak zwana ocena ogdlna®. Zastrzezono jednak, ze jesli nowy system nie
spodoba si¢ czytelnikom, redakcja bedzie szukata innego rozwigzania. W kolejnych numerach
wyjasniono, czym jest trzecia kategoria, zapewniajac, ze ,nasza ocena” to nie S$rednia
arytmetyczna punktow przyznawanych za grafike 1 muzyke, ale wyraz ogolnej, bardzo

subiektywnej opinii recenzenta®’. Kwestia recenzji byla na tyle istotna, iz w numerze 6/1992

81 Slowo wstepne, ,Bajtek” 1991, nr 12, s. 30.

82 W poprzednim rozdziale opisuje, dlaczego to zatozenie nie mogto zosta¢ spetnione w Polsce lat 90.
%3 Castles, ,,Bajtek” 1992, nr 1, s. 34.

® Tamze.

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

% Tamze.

87 L. Czekajewski, Jeszcze gry nie zginely, ,,Bajtek” 1992, nr 4, s. 34.
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przeprowadzono ankiet¢ dotyczaca przysztosci rubryki o grach. Okazalo si¢, ze pomimo
istnienia pisma ,,Top Secret” czytelnicy nadal siggaja po ,,Bajtka”, poniewaz poszukuja
informacji na temat interaktywnego medium i nie mieliby nic przeciwko, by rubryka stata si¢
w przyszlosci bardziej obszerna®®. Wyniki ankiety zaskoczyly redaktorow przekonanych, ze
brak rozbudowanych opiséw i podpowiedzi do konkretnych tytuldéw oraz niemoznos$¢ pisania
o nowosciach ze S$wiata gier, spowoduje odplyw czytelnikow. Jednak przeciwne od
spodziewanych deklaracje sklonity redakcje do zachowania Klanu gier oraz wprowadzenia
nastepnych modyfikacji w systemie oceny.

W pierwszym rozdziale dysertacji, na podstawie publikacji Jakko Suominena i
Graeme’a Kirkpatricka, opisuje, jak istotne dla badania kultury graczy jest zanalizowanie
zmian zachodzacych w tresci pism hobbystycznych. Do tychze przeksztatcen nalezy wiaczy¢
réwniez wprowadzane w poszczegdlnych magazynach systemy ewaluacji gier oraz kategorie,
na ktore recenzent zwracal najwicksza uwage, poniewaz te dane pozwalajg przesledzi¢
przeksztalcenia zachodzace zar6wno w branzy elektronicznej rozrywki, jak 1 wsrdd
uzytkownikéw. W przypadku polskich pism dla graczy pewne standardy ustanowity redakcje
»Bajtka” 1, Top Secret”. Pierwsze pismo w latach 90. stosowalo opisang powyzej procentowg
skale stuzaca do oceny gier w trzech kategoriach (grafika, muzyka i ocena ogo6lna). Natomiast
redakcja ,,Top Secret” w 1992 roku wprowadzita nowy, graficzny system oceniania gier
nazywany dyskietka lub klepsydrqeg.

[lustracja stanowita dopetienie tekstu gldwnego, ale jednoczes$nie zawierala dosc
szczegotowe informacje. Oprocz tytulu recenzowanej gry, daty premiery, nazwy producenta
oraz typu urzadzenia, na ktéorym mozna dang produkcj¢ uruchomié, czytelnik dowiadywat sie
takze, ile gra kosztuje, do jakiego gatunku nalezy, jaka karta graficzna 1 muzyczna jest
wymagana (w przypadku komputerow osobistych) oraz czy istnieje wersja na inny
mikrokomputer. 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 czesci grafiki zostawiono miejsce na podsumowanie, wystepujace zazwyczaj w formie
krotkiego komunikatu, na przyklad ,,mozna zagra¢”. Szczegdlnie udane produkcje sprawiaty,
ze ocena redaktora wykraczata poza przewidziang skale, docierajac do punktu zaznaczonego
jako ,,super”, czyli miejsca zarezerwowanego dla naprawde wyjatkowych gier. Jednakze tak

drobiazgowo przedstawione podsumowanie recenzji nie stalo si¢ wizytowka pisma, gdyz

68 2 x 13! Wyniki ankiety, ,,Bajtek” 1992, nr 10, s. 40.
% M. Borkowski, Top Secret zmiennym jest, ,,Top Secret” 1992, nr 2, s. 3.
" Niedoprecyzowano czy skala jest punktowa, procentowa lub jeszcze inna.
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zaledwie kilka miesigcy pozniej wprowadzono kolejne zmiany. Jak wspomina dwczesny

naczelny ,,Top Secret”:

Dla mnie skala od dwdch do pigciu jest najbardziej oczywista. Dla tych, ktorzy poszli do szkoly pdzniej
skala od jednego do szesciu byla oczywista, ale ona czasami si¢ okazywala nicadekwatna, wigc mozna to
byto zrobi¢ od zera do dziesi¢ciu albo w procentach. Co jaki$ czas dochodzilismy do wniosku, ze trzeba

by tutaj co$ zmienié, wiec pojawiata sic nowa stopka’*.

Istotne jest jednak to, iz wyodrebniono elementy, ktére uwazano za najwazniejsze w procesie
ewaluacji interaktywnej produkeji, wptywajac tym samym na gust i oczekiwania czytelnikow.
Natomiast skala ocen byla umowna 1 w obrebie jednej redakcji co jakis czas ja zmieniano,
testujac nowe rozwigzania. Takie dziatania uzmystawiaja rowniez, ze w mys$l Bourdieanskiej
koncepcji pola, elektroniczne rozrywka nie nalezala do pola artystycznego, poniewaz
recenzenci oceniali grafike 1 muzyke wytgcznie w kontekscie postepu technicznego i poprawy
jakosci odtwarzania, w wiec jako cechy techniczne, nie estetyczne.

We wszystkich pismach hobbystycznych sposéb ewaluacji gier czesto ulegat
przeksztalceniom, podobnie jak graficzna reprezentacja stanowigca podsumowanie tekstu
glownego. Stalymi kategoriami branymi przez recenzentow pod uwage byly grafika oraz
muzyka, natomiast z innymi parametrami cz¢sto eksperymentowano. Podobnie dzialo si¢
roOwniez ze skalg, w jakiej prezentowano oceny. Stosowano zarowno skalg procentowa, jak 1
liczbowa (od jednego do dziesigciu), jednakze trudno znalez¢ prawidtowosé, z jaka
dokonywano zmian. Ulepszano szat¢ graficzng pism, nazwy oraz zawarto$¢ poszczegolnych
rubryk, a takze wspomniane juz kategorie oceny gier. Redakcja ,,Top Secret” wyznaczyta
pewne ogolne standardy ewaluacji, jednakze inne pisma roéwniez wprowadzaly wiasne
modyfikacje, czego przykladem jest ,Secret Service” i stosowane przez dziennikarzy
okreslenie ,,miodno$¢”. Musz¢ zaznaczy¢, ze przemian w zakresie systemu ocen gier bylo w
najpopularniejszych periodykach tak wiele, iz nie moge wspomnie¢ o wszystkich. Analizuje
zatem te, ktore uwazam za najbardziej znaczace w procesie ksztaltowania kultury gier.

Ciekawa zmian¢ nalezy odnotowaé¢ w magazynie ,,Gambler”. Pod koniec 1996 roku
redaktor naczelny zapowiedzial wprowadzenie innego systemu ocen niz obowigzujacy
dotychczas. Uchanski stwierdzil, Zze zagraniczne pisma podzielone s3 na dwie grupy —
amerykanska reprezentowang przez ,,Computer Gaming World”, w ktorej obowiazuje skala

ocen od zera do pigciu gwiazdek oraz europejska, do ktorej naleza tytuty ,,PC Gamer” 1 ,,PC

™ Fragmenty wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 257.
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Zone”, stosujaca procentowe, precyzyjnie wyznaczane oceny’?. Dla naczelnego tak zwany
model europejski okazat si¢ na tyle przekonujacy, iz postanowit rowniez wprowadzi¢ go na

tamy ,,Gamblera”, deklarujac, ze nowa skala ocen begdzie duzo bardziej restrykcyjna niz do tej

pory:

Od tej pory zaczynamy w peini korzysta¢t z mozliwosci 100-stopniowej skali ocen [...]. Jako
najwazniejsza przyjeliSmy te ogolng. Wspomagaja ja oceny pomocnicze za jako$¢ wykonania grafiki i
dzwigku. Zaznaczamy, ze w przypadku grafiki bierzemy pod uwage takze jej ptynno$¢. Z kolei ocena za

dzwiek uwzglednia i muzyke, i efekty”.

Teoretycznie sposob ewaluacji zmienit si¢ nieznacznie, gdyz wczesniej rOwniez opiniowano
gry w skali procentowej, ale warto zwrdci¢ uwage na obietnice bardziej rzetelnego 1 surowego
osgdu. Od numeru 11/1996 wyeliminowano Kkategorie ,,grywalno$¢” i ,,pomyst’, a
przyznawanie ocen pomocniczych oraz wydawanie ogoélnego werdyktu jakoSci danej
produkcji miato odbywac sie¢ zgodnie z zalozeniem, ze tytut przecigtny moze zdoby¢ od 50 do
59%, a tak zwana dobra gra rozpoczyna sie od 60%'*. Co ciekawe, zadeklarowano, ze zadna
produkcja nie uzyska maksymalnej noty, czyli 100%. W komentarzu do nowych zasad
ewaluacji napisano, ze nieco inne spojrzenie na skal¢ ocen wynika migdzy innymi z uwag,
ktore wnosi jeden z polskich dystrybutoréw, poniewaz jego zdaniem sklasyfikowanie gry na
75% oznacza zbyt niska note’”.

Oznacza to, iz w polowie lat 90. rynek gier wideo w Polsce byl juz znacznie bardziej
rozwiniety niz na poczatku dekady, wiec dziennikarze pism hobbystycznych musieli mierzy¢
si¢ z problemami innego rodzaju, miedzy innymi dotyczacymi relacji z dystrybutorami czy
polskimi tworcami gier’®. Decyzja Uchafiskiego pokazuje rowniez zmieniajace sie
oczekiwania czytelnikow, ktorzy mieli zaufanie do recenzentow i polegali na ich zdaniu.
Nieszczera rekomendacja mogtaby skutkowaé zniechgceniem graczy do kupowania danego
pisma, dlatego zadaniem redakcji bylo zadbanie o swoja wiarygodnos¢. W innych
popularnych magazynach stosowano zazwyczaj skale liczbowa (od zera do dziesigciu) lub
procentowa. Czasami wyraznie zaznaczano tez, od ktéorego momentu redakcja uwaza

recenzowany tytul za godny polecenia, na przyktad w pismie ,Reset” gry okreslane jako

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

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

™ Tamze.

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

"® O stosunku redaktoréw do polskich gier wiecej pisze w dalszej czeéci tego rozdziatu.
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»przyzwoite” otrzymywaly ocene pig¢, natomiast ,,bardzo dobre” uzyskiwaty not¢ od siedmiu
WZWYZ.

Z biegiem lat recenzje gier stawaly si¢ nie tylko bardziej szczegotowe i1 rozbudowane,
ale rowniez swobodne, wyraznie kierowane do miodego odbiorcy. Nieco moralizatorski,
powazny ton spotykany w pismach informatycznych z lat 80., zastapity anglicyzmy oraz
zwroty humorystyczne 1 slangowe. Przestano rowniez stosowaé specyficzne wstepy do
recenzji, ktoére przypominaty dziecigce opowiesci o dzielnych rycerzach i krolewnach
czekajacych na uratowanie. Redaktorzy zaczeli natomiast odnosi¢ si¢ do kompetencji
czytelnikow w zakresie korzystania z gier wideo oraz zestawu cech kojarzonych z
przedstawicielami kultury graczy. Takie podejscie wida¢ w wielu tekstach pisanych
zwlaszcza w drugiej potowie lat 90., kiedy elektroniczna rozrywka byta juz na tyle popularna,
ze recenzenci mogli sobie pozwoli¢ na odwotania do roéznych produkcji oraz
wykorzystywanych w nich rozwigzan. Wiedzieli bowiem, iz zostang zrozumiani przez
wiekszos¢ czytelnikow, ktorzy nawet jesli nie grali we wspomniane tytuly, to z pewnosciag
czytali o nich na tamach ktorego§ z pism. W tym czasie do$¢ czesto wykorzystywano w
artykulach opisy cech typowych dla konkretnych gatunkoéw gier, gdyz uzytkownicy byli juz
zaznajomieni ze specyfikg produkcji przygodowych, zrecznosciowych, strzelanin, bijatyk i
tym podobnych. Dobrze ilustruje ten zabieg recenzja The Neverhood (The Neverhood, Inc.,

Microsoft, 1996) zamieszczona w pi$mie ,,Reset”:

Pierwsza rzecz, ktora uderza w Neverhood, to jej calkowita odmienno$¢ od wszystkich innych
przygodowek. Przywyklismy juz do renderowanych filmikow, komputerowych efektow specjalnych i
kasowych aktorow, a tu masz! — Grupa zwariowanych facetow kupuje trzy tony gliny i tworzy z tego gre.

I to jaka gre!”’

W dalszej czesci artykutu autor podkresla nowatorstwo gry oraz wysitek, jaki tworcy musieli
wlozy¢ w jej zaprojektowanie i wykonanie. Pojawienie si¢ tego typu obserwacji w
magazynach hobbystycznych uznaj¢ za bardzo wazny moment, $wiadczacy o tym, iz cyfrowe
medium zakorzenito si¢ wsrdd polskich odbiorcéw na tyle, by dziennikarze mogli opisywaé
oryginalne, ciekawe i niesztampowe tytuly. Dzigki temu wysytali czytelnikom kolejny
komunikat, zachecajac do spojrzenia na elektroniczng rozrywke jako przestrzen zawierajaca

roOwniez niebanalne, zaskakujace produkcje.

" The Neverhood, ,,Reset” 1997, nr 6, s. 30.
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Autorzy tekstow barwnie opisywali swoje doswiadczenia z rozgrywki, nie szczedzac
obrazowych, kolokwialnych porownan i opisow. W recenzji gry Rise of the Triad (Apogee
Software, 1994) mozna przeczytaé, ze: ,gostek trafiony z bazooki rozbryzguje si¢ w
promieniu 20 metréw. Jak nie odskoczysz szybko, to mozesz dosta¢ okiem w twarz.
Ohyda’®”. Réwnie potocznymi sformulowaniami swo6j zachwyt przedstawil recenzent gry

Turok: Dinosaur Hunter (Iguana Entertainment, Acclaim Entertainment, 1997).

Pierwsza, zwalajgca z ndg rzecz to oprawa — grafika jest po prostu niesamowita. Wykorzystano wszystkie
sprzetowe funkcje konsoli Nintendo 64, efekt za$ przechodzi ludzkie pojecie. Mozna to stresci¢ w kilku
stowach; rewelacyjna grafika, rewolucyjny motion capture tréjwymiarowych postaci i duzo, duzo krwi —

nigdzie nie widziatem jej wicce;j”.

Tego typu jezyk byl charakterystyczny dla recenzji zamieszczanych w polskich pismach
hobbystycznych lat 90., dlatego tez przytoczone cytaty mogg poshuzy¢ jako odzwierciedlenie
ogolnej tendencji. Pisma byly krytykowane przez jezykoznawcow, literaturoznawcow i
polonistow jako nazbyt wulgarne, swobodne, a przede wszystkim zawierajace
nieodpowiednie dla miodziezy tresci®®. Jednak wickszoscei czytelnikow taki styl pisania
odpowiadal, a czasem stanowit réwniez dodatkowy atut. OdbiorcoOw przyciggala nie tylko
tematyka zwigzana z ich zainteresowaniami, ale réwniez bardzo swobodny jezyk, dzieki
ktoremu komunikacja na linii dziennikarz-czytelnik przypominata towarzyska, rowiesnicza
relacje. Tadeusz Zielinski zapytany o sposob pisania w magazynach hobbystycznych,

wspomnial, ze po latach za najciekawsze uznaje witasnie teksty recenzenckie:

(...) z perspektywy czasu nie pisalbym takim samym j¢zykiem. Pewnie, niektore rzeczy juz mi si¢ nie
podobaja stylistycznie, ale zawsze bede pamigtat recenzje, bo bardzo czgsto ze$my si¢ stylizowali w
recenzjach. Jezyk byl stylizowany albo cata forma. Ja na przyktad zrobitem recenzj¢ Syndicate Wars,
ktorej poczatek to byto jakie$ tam opowiadanie stylizowane, inspirowane Ghost in the Shell. Tam byty
fajne zabiegi stylistyczne, byto pare fantastycznych tekstow, ktore do teraz wspominam bardzo dobrze,

niekoniecznie moich®..

Komentarz ten ujawnia, ze z czasem recenzje pisano w sposob coraz bardziej kreatywny,

zgodny z zainteresowaniami redaktorow, co rowniez odroznia teksty powstate w polowie lat

"8 Rise of the Triad, ,,Gambler” 1995, nr 3, s. 66

™ Turok, ,,Secret Service” 1997, nr 5, s. 70.

8 pisze o tym w rozdziale pierwszym.

81 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Tadeuszem Zielinskim, Aneks, s. 267.
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90. od pierwszych artykuldow o grach zamieszczanych w pismach informatycznych. Slowa
Zielinskiego wskazuja wrecz na che¢ wykazania si¢ umiejetno$ciami pisarskimi oraz
znajomoscig konwencji literackich.

Robin Bootes podkresla, ze w pierwszym okresie istnienia pism hobbystycznych,
wickszos¢ redaktorow byla bardzo mioda, poniewaz zatrudnienie otrzymywaty osoby, ktore
przede wszystkim interesowaly sie grami wideo®”. Zaangazowanie w kulture graczy stanowito
glowne kryterium, wobec czego na dalszy plan schodzity kwestie takie jak wyksztalcenie oraz
doswiadczenie. Szukano przede wszystkim pasjonatéw, ktorzy dzigki widocznemu
zaangazowaniu oraz umiej¢tnosci trafienia do miodych ludzi, beda wiarygodni w pracy
dziennikarza growego. W tym celu na tamach magazyndéw organizowano konkursy na
najlepsza recenzje lub szukano potencjalnych redaktorow w bazie danych o0s6b
prenumerujacych pism083.

Znaczna cze$¢ recenzentéw piszacych dla polskich magazynéw o grach rowniez nie
posiadata wyksztalcenia dziennikarskiego. Dla pionierow w tym zawodzie liczyta si¢ przede
wszystkim mozliwo$¢ obcowania z grami i pisania na ich temat. Marcin Borkowski
wspomniat, ze jako niemal trzydziestolatek byt najstarszym czlonkiem zespotu
przygotowujacego ,,Top Secret”: ,,Tak, wigkszo$¢ to byli ludzie mocno mlodzi. No, ja bylem
seniorem w tym towarzystwie (...). Jestem starszy o 10 lat najmniej od wszystkich innych®*.
Roéwniez Aleksy Uchanski skomentowat kwestie mtodego wieku osob piszacych w latach 90.
recenzje 1 opisy gier, odnoszac si¢ takze do motywacji, jaka woéwczas przy§wiecala nie tylko

jemu samemu, ale tez kolegom z redakcji:

(...) to byto liceum. Wszyscy bylismy w drugiej, trzeciej, potem czwartej klasie®™. (...) to byta nasza
pasja, gry to byto co$ catkiem nowego wtedy. Gry, by tak rzec, byly tez jeszcze atrakcyjne, bo one byty
tylko nasze. Jeszcze wtedy gry to bylta taka cokolwiek niszowa i mtodziezowa 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 bylo takie whasnie, no, z braku lepszego stowa, sekretne®.

Przytoczone komentarze potwierdzaja obserwacje poczynione przez Bootesa oraz
moje spostrzezenia powstale w wyniku lektury wielu pism hobbystycznych. Redaktorzy

doskonale rozumieli uzytkownikow gier, a takze potrafili postawi¢ si¢ w ich polozeniu

8 R. Bootes, dz.cyt., s. 90.

8 Tamze, s. 89-90.

& Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 246.
& Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksem Uchanskim, Aneks, s. 228.

8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksem Uchanskim, Aneks, s. 226.
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miedzy innymi dlatego, ze byli podobni do swoich czytelnikow. Laczylo ich zamitlowanie do
interaktywnych opowiesci, poczucie wyjatkowosci spowodowane faktem, iz w latach 90. gry
wcigz byly medium rozwijajacym si¢, a zatem nieznanym w pewnych srodowiskach. Warto
zauwazy¢, ze w mys$l koncepcji Pierre’a Bourdieu redaktorzy dysponowali wysokim
kapitalem kulturowym (growym), ktory po czesci wynikat z ich kompetencji jako graczy, a po
czesci z innych okolicznos$ci, jak dostep do nowosci czy mozliwos¢ bywania na targach.
Wokot gier panowata aura tajemniczosci oraz specyfiki zainteresowan, dlatego tez recenzje
nie przypominaty artykutow publikowanych dotad w prasie mlodziezowej. Teksty te opieraty
si¢ na humorystycznym stylu oraz zacieraniu granic pomiedzy redaktorami a czytelnikami.

Brak doswiadczenia dziennikarskiego oraz oszczg¢dzanie na redakeji i korekcie tekstu
sprawialy, ze recenzje czgsto zawieraly bledy gramatyczne i ortograficzne. Ponadto byly
pisane w sposob niedbaly oraz sztampowy, ale dziennikarze wskazywali aktualne trendy w
branzy gier, zwracali uwage czytelnikbw na starsze produkcje, budujac $swiadomos¢
historycznej cigglosci 1 rozwoju medium, a takze wptywali na uzytkownikow wskazujac im
pozadane i niepozadane cechy cyfrowych produkcji. Recenzje byly wigc nie tylko zrodlem
informacji na temat zalet i wad konkretnego tytutu, poniewaz dzigki nim zdefiniowano, ktore
gry sa najistotniejsze, najcickawsze 1 najbardziej wptywowe ze wzgledu na przelomowe
decyzje ich tworcoOw. Jaakko Suominen podkre§la rowniez, ze tego typu teksty ujawnity
zmiany jakie na przestrzeni lat dotknety branze¢ gier, dziennikarzy oraz samych graczy87.

W przypadku artykutéw polskich recenzentow rowniez mozna dostrzec znaczgce
przeobrazenia. W ciggu dekady recenzje gier staly si¢ bardziej szczegotowe, rozbudowane i
dopracowane, co $wiadczy zarowno o wigkszej dojrzalosci dziennikarzy, jak 1 gotowosci
odbiorcéw na przyjecie bardziej wymagajacych tekstow. Marcin Borkowski przyznal, ze nie
przypomina sobie momentu, ktory mogtby wskazaé¢ jako decydujgcy o zmianie stylu pisania

recenzji, gdyz wszelkie modyfikacje wprowadzano bez szczegbélowo przygotowanego planu:

Natomiast jak chodzi o sam sposob opisywania czy recenzowania to no on po prostu ewoluowat. MySmy
na pewno co jaki$ czas na kolegiach redakcyjnych na ten temat rozmawiali. (...) Nie przypominam sobie,
zebySmy cos$ tutaj specjalnie wymyslali, w jaki$ sposob probowali to porzadkowaé, ze od teraz bedziemy
recenzowa¢ w ten czy w inny sposob. Na pewno byly takie momenty, ze decydowaliSmy sie, zeby
pewnych rzeczy nie robi¢ badz pewne rzeczy robic, ale to nie byta kwestia szersza tylko chodzito raczej o
jakie$ drobiazgi. Zeby na przyktad bardziej zwrocié uwage na to, ze w kazdym tekscie musi sie znalezé

informacja o $ciezce dzwigckowej, zeby umieszczaé tego typu rzeczy obowigzkowo w recenzji, a nie, ze

8. Suominen, dz. cyt., s. 5.
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jak si¢ komu$ przypomni czy od przypadku do przypadku. Ale to byly takie rzeczy bardziej
organizacyjne niz ewolucja od opisu gry, ktory w jakims tam stopniu zastgpuje instrukcje, w kierunku
recenzji, w ktorej usitujemy nie opisac jak grac, tylko warto§ciowac w jaki$ sposob gre, o ktorej piszemy.

To byt proces naturalnie ewolucyjny raczej niz jakis zaplanowany®®.

Wypowiedz naczelnego ,,Top Secret” pozwala przypuszczaé, iz styl pisania recenzji
odpowiadal kompetencjom oraz potrzebom zaréwno dziennikarzy, jak i uzytkownikow.
Kiedy obie grupy zyskaly bardziej usystematyzowang widze na temat cyfrowego medium
wynikajgcg miedzy innymi z kontaktu z wigkszg liczbg gier, okazalo sie, iz teksty rowniez
ewoluowaly. Brak precyzyjnie obmys$lonej strategii w tworzeniu artykutdéw odpowiada takze
wizerunkowi milodych, niedoswiadczonych pasjonatéw, ktéorzy prowadzenia pisma i

pracowania w redakcji uczyli sie niejako na biezgco.

3.3 Jak ,,przeczytac” gre? Solucje i poradniki

Na rozwoj polskiej kultury gier wpltyw miaty nie tylko recenzje zamieszczane w
magazynach hobbystycznych, ale réwniez opisy lub solucje, czyli obszerne artykuty
zawierajace szczegOtowe porady umozliwiajagce ukonczenie popularnych gier wideo. W
czasach przed upowszechnieniem internetu fani elektronicznej rozrywki mieli duzy problem,
gdy natrafiali na moment aporii, ktéry Espen Aaarseth rozumie jako zaburzenie lub zupelne
przerwanie doswiadczenia, gdyz odbiorca nie ma dostepu do dalszej czesci tekstu®®. W
przypadku gier wideo aporia dotyczy sytuacji, kiedy uzytkownik nie jest w stanie rozwigzac
famiglowki, nie potrafi znalez¢ przejscia do nastgpnego etapu lub nie wie, co nalezy zrobié,
by prowadzi¢ rozgrywke dalej. Przeciwienstwem tego stanu jest ,.epifania”, czyli chwila

90

ol$nienia skutkujgca przezwyciezeniem impasu . Mia Consalvo precyzuje, ze W takiej

sytuacji zadaniem gracza jest rozszyfrowanie zagadki lub opracowanie wilasciwej strategii

% Kiedy udaje si¢ to

pokonania przeciwnika czy tez wykonania okreslonego zadania
osiggng¢, nadchodzi upragniona epifania wywolujaca w odbiorcy zywiotowa, radosng
reakcje, poniewaz zostaje on nagrodzony za swoj wysilek. Wedlug badaczki im wigcej pracy
gracz musi wlozy¢ w przezwyciezenie aporii, tym bardziej satysfakcjonujacy bedzie moment

kontynuacji rozgrywki. Dlatego korzystanie z poradnikéw czy instrukcji do gier zdaniem

8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 256.

8 E. Aarseth, Cybertekst. Spojrzenia na literature ergodyczng, Krakow-Bydgoszcz, Halart, 2014, s. 100.
% Tamze, s. 101.

1 M. Consalvo, dz. cyt., s. 90.
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Consalvo mozna rozpatrywaé jako dziatanie pozbawiajace gracza pozytywnych emocji
wynikajacych z doswiadczenia epifanii®®. Naduzywanie informacji zaczerpnietych z solucji
rozpatrywane bywa rowniez w kategorii oszustwa i nieuczciwie prowadzonej gry.

Obserwacje poczynione przez Mi¢ Consalvo wydaja si¢ zasadne w stosunku do
odbiorcow, ktorzy sa na tyle zaznajomieni ze specyfika medium, iz moment aporii jedynie
op6zni kontynuacje rozgrywki. Uwagi badaczki odpowiadaja tez wspolczesnemu
krajobrazowi medialnemu, w ktéorym niemalze kazda gra zostala szczegdélowo omowiona,
opisana i zaprezentowana W internecie, zatem zachecanie odbiorcow do samodzielnego
eksplorowania wirtualnych swiatow i korzystanie z pomocy tylko w wyjatkowych sytuacjach
wydaje si¢ zasadne. Jednakze w latach 80. oraz 90. dla polskich uzytkownikow moment
aporii mogl skutkowac nie tyle przerwaniem gry, co zupelnym jej porzuceniem, wynikajacym
najczesciej z bariery jezykowej uniemozliwiajgcej poznanie wszystkich zasad kierujacych
produkcjg oraz pelne zrozumienie opowiadanej historii. Dlatego tez opisane wczesniej
pierwsze artykuly poswigcone grom wideo skfadaty si¢ w przewazajacej czesci z wyjasnien
dotyczacych regut lub podpowiedzi do szczegdlnie trudnych fragmentow rozgrywki.
Redaktorzy czasem podwali rowniez tak zwang ,,galkologi¢” lub ,klawiszologi¢”, czyli spis
podstawowych akcji wraz z odpowiadajgcymi im przyciskami na kontrolerze lub klawiaturze.

Jak wspomina Bartlomiej Kluska czytelnicy oczekiwali tego typu tresci, dlatego
artykuty w prasie informatycznej oraz pierwsze numery pisma , Top Secret” byly

zdominowane przez praktyczne porady moéwiace o tym, jak nalezy grac:

Podstawowg zawarto$¢ magazynu stanowity zatem opisy i mapy. W $§wiecie bez internetu, bez dostepu do
oryginalnych instrukcji i podrecznikdw, czesto bez wystarczajacej znajomosci jezyka angielskiego — takie
wilasnie byly oczekiwania graczy, a redakcja starala si¢ je spetnié. Prozno zatem szuka¢ w pierwszych
numerach ,,Top Secret” klasycznych recenzji, rozwazan o jakosci grafiki czy dzwieku — powyzsze
czytelnik mogt oceni¢ sam po skopiowaniu gry od kolegi, natomiast doktadny opis symulatora todzi
podwodnej, przewodnik, jak rozwigza¢ zagadki w grze przygodowe;j, porady do gier strategicznych, mapa

pozwalajaca nie zgubié sie w labiryncie komnat — byty na wage ztota®.

Magazyny hobbystyczne stanowity gidéwne zrodlo wiedzy dla graczy w latach 80. i 90.
Drukowano porady i podpowiedzi zarowno w tresci artykutu na temat danej gry, jak i w
formie osobnych rubryk skladajacych si¢ wylacznie z listy sztuczek gotowych do

wykorzystania w konkretnych produkcjach. W ,Bajtku” istniata rowniez niewielka sekcja

%2 Tamze.
% B. Kluska, M. Rozwadowski, dz. cyt., s. 114.
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zatytulowana S.0.S. stuzaca jako skrzynka kontaktowa dla czytelnikdw potrzebujacych
materialdow zwigzanych z grami wideo lub mikrokomputerami. Ws$réd publikowanych
wiadomo$ci dominowaly prosby o udostgpnienie opisow rozgrywki lub wskazowek
umozliwiajacych zdobycie niesmiertelno$ci w okreslonych produkcjach, a takze nadeslanie
podpowiedzi do konkretnych zadan. Niektorzy czytelnicy bardzo doktadnie formutowali
pytania do innych graczy, na przyklad: ,,Jak w ZORRO zagra¢ sygnaldwke aby stac si¢
whascicielem buta?*

Jednak czasami zdarzaly si¢ tez listy, w ktorych uzytkownicy przyznawali si¢ do
zupelego niezrozumienia danego tytutu lub nieumiejetnosci rozpoczgcia gry: ,,mam gre »V«
THE GAME na C-64. Nie potrafi¢ jej uruchomi¢ tzn. jestem przy jakim$ samolocie w pewnej
komnacie i z tej komnaty nie mogeg sie ruszyé. Co mam zrobié?*> Z kolei w numerze 5/1988
wydrukowano ogloszenie o tresci: ,,Moja prosba dotyczy doktadnego opisu gier: CHIMERA,
HOBBIT i BROADSIDES. Dwoch ostatnich nie potrafie nawet rozpocza¢®®”. Podobne
zapytania pojawialy si¢ na tamach pisma od poczatku istnienia rubryki S.0O.S, ktora zostata
powotana po tym jak do redakcji naptywaty setki listow z prosbami o podanie sposobéw na
ukonczenie wielu roznych gier. Redaktorzy ,,Bajtka” nie byli w stanie odpowiedzie¢ na
wszystkie wiadomosci, stad pomyst, by gracze mogli wzajemnie udzieli¢ sobie pomocy. Fakt,
iz tak wiele osob mialo problemy nie tylko z ukonczeniem, ale nawet uruchomieniem
interaktywnych produkcji, $wiadczy o niewielkiej wiedzy na temat gier oraz braku
doswiadczenia w kontakcie z elektroniczng rozrywka. Pierwsze recenzje czy tez opisy
musiaty zawiera¢ szereg praktycznych porad koncentrujacych si¢ zarOwno na przebiegu
rozgrywki, jak i szczegdlach zwigzanych z zatadowaniem programu na komputerze, poniewaz
w tym okresie uzytkownicy nie stanowili jeszcze wyrobionej, dobrze zaznajomionej z
medium grupy odbiorczej. W zwiazku z tym porady drukowane w pismach z przetomu lat 80.
190. byly najbardziej oczekiwanymi przez czytelnikow artykutami, cho¢ warto wspomniec¢, iz
nie wszyscy z reagowali z entuzjazmem, gdy na famach ,Bajtka” ukazywaly si¢ kolejne

. L1397
szczegOtowe wskazowki™.

*5.0.S., ,,Bajtek” 1987, nr 11, s. 18.

%5.0.S., ,Bajtek” 1987, nr 6, s. 19.

%35.0.S., ,Bajtek” 1988, nr 5, s. 19.

" Nie biore pod uwage rozwoju samej poetyki gier, gdyz ten proces jest wzglednie niezalezny od rozwoju
kultury graczy i ich §wiadomo$ci. Niemniej warto zaznaczy¢, ze we wczesniejszych tytutach poradnik kupowany
razem z gra mial duze znaczenie. Pozniej natomiast gry staty si¢ bardziej samowystarczalne, a nauke zasad
wlaczono do rozgrywki.
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W numerze 10/1988 opublikowano nietuzinkowy list autorstwa trzynastoletniego
chlopca, uwazajacego, ze granie z podpowiedziami z czasopisma jest nieciekawe, poniewaz
odbiorcy zostaja wowczas pozbawieni niespodzianck i lamiglowek do rozwiazania®.
Nastolatek zaapelowat takze do czytelnikow, by zamiast wysyta¢ do redakcji prosby o pomoc,
sprobowali samodzielnie znalez¢é wyjscie z trudnego etapu, gdyz na tym polega ,,prawdziwe
granie®”. Na koniec zachgcat rowniez do kontaktu i wymiany pogladéw na poruszony temat.
Redakcja wprawdzie oficjalnie nie zajela stanowiska, ale sam fakt opublikowania tego listu
jest wart odnotowania, poniewaz jego autor porusza kwestie, o ktoérych wiele lat pdzniej
pisata Mia Consalvo. Chlopiec zwraca tez uwage na nadrzedny aspekt zwigzany z grami
wideo, czyli satysfakcj¢ ptynaca z samodzielnego osiagania celow, poznawania historii oraz
ogolnie pojetego prowadzenia rozgrywki. Przypomina, ze kontakt z interaktywna produkcja
nie polega na tym, by odbiorca ,,przechodzil” gre z instrukcja w reku, poniewaz poprzez to
traci unikalne dla medium doswiadczenie. Mozna zatem wysnu¢ wniosek, ze na tym etapie
gry wideo wcigz stanowily dla uzytkownikow swoistg zagadke, a praktyki grania dopiero
nabieraty okreslonego ksztattu, dzigki czemu odbiorcy uczyli si¢ miedzy innymi, w jaki
sposob grac, by czerpac z tego jak najwiecej przyjemnosci.

Niemniej wigkszo$¢ dwczesnych uzytkownikow szukata wskazowek oraz instrukcji
pomagajacych odblokowac kolejny etap lub ukonczy¢ rozgrywke, dlatego poradniki czy tez
opisy stanowily nieodlaczng czg$¢ kazdego magazynu dla graczy z lat 90. Poczatkowo tego
typu tresci zawierano w recenzjach gier, a r6zne wskazowki, najczesciej 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 poswigcone jedynie opisom poszczegdlnych
tytutdéw, co spowodowato wytworzenie zjawiska, ktore okre§lam mianem lektury gier. Solucje
publikowane w magazynach byly bowiem tak szczegotowe, iz dzigki nim czytelnik mogt nie
tylko pokona¢ momenty aporii czy gra¢, caty czas positkujac si¢ informacjami zawartymi w
instrukcji, ale wrecz poznawal interaktywne produkcje bez uruchamiania ich. Jak juz
wspomniatam we wczesniejszych rozdziatach pracy, lata 90. byly okresem, w ktorym
komputery wciaz nie nalezaly do standardowego wyposazenia przecigtnego gospodarstwa

domowego, wigc nie wszyscy zainteresowani mieli mozliwo$¢ bezposredniego zapoznania si¢

% K. Jasinski, Droga redakcjo!, ,,Bajtek” 1988, nr 10, s. 19.
% Tamze.

120



z grami wideo. Réwniez ceny legalnych kopii byly wowczas stosunkowo wysokie, zatem
lektura poradnikow stanowita czasami jedyng okazje do kontaktu z konkretnym tytutem.
Kilkustronicowe teksty zawieraly bardzo doktadne opisy odtwarzajace przebieg
rozgrywki, dlatego tez w pewien sposob mogly stuzy¢ jako substytut doswiadczania gry. Na
podstawie solucji czytelnicy mieli szans¢ pozna¢ fabule, przebieg poszczegolnych misji, a
takze rozwigzania najtrudniejszych zagadek. Opisywano zazwyczaj najpopularniejsze,
wyczekiwane przez graczy produkcje, ale zdarzaty si¢ rowniez artykuly o nieco starszych
tytulach. Za przyklad 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 dwoch lat dostgpne na rynku. Autor poradnika
podzielit artykul na kilka czgsci, szczegdlowo opisujac, co dzieje si¢ niemalze w kazdym

momencie gry:

IdZ do biura dr Myklos. Wez olejek na weze (snake oil). Nie uda Ci sig, ale to nie szkodzi, znajdziesz go
pozniej. Postaraj si¢ zbada¢ wszystkie przedmioty, nawet te zakryte (potowka kamienia z Rosetty). Nie
tykaj czaszki rogatego rezusa. Przejdz do pobliskiego biura Yvette, obejrzyj obcinarke introligatorska
(...), powesz nieco i sprobuj rzucic¢ trochg §wiatta na problem znalezionego w koszu papieru. Zgas lampe

(wazne!) i przejdz do potozonego za drzwiami w glebi biura dyrektora Muzeum, Carringtona (...), gdzie
0

mozesz znalezé pare ciekawych przedmiotow'®.
W ten sposob Patryk Sawicki przedstawia rozgrywke krok po kroku, doradzajac
uzytkownikowi co powinien zrobi¢ w danej sytuacji oraz informujgc o ulatwieniach lub
czyhajacych na niego niebezpieczenstwach. Nie zapomina rdéwniez o podpowiedziach
dotyczacych anglojezycznych zwrotow, a takze skierowaniu gracza we wiasciwym Kierunku,
by eksploracja mapy przebiegata bez przeszkoéd. Opis zamieszczony w magazynie ,,Gry
Komputerowe” nie jest wyjatkowy, gdyz w podobnym tonie pisano streszczenia wigkszosci
tytulow. Celem tego typu poradnikow nie byla bowiem analiza warstwy fabularnej gier, ale
koncentracja na zasadach rzadzacych mechanikg oraz dostrzezenie potencjalnie trudnych
etapow, by stuzy¢ pomocg uzytkownikom, ktérzy nie potrafig samodzielnie odkry¢, co nalezy
zrobi¢ w danym momencie rozgrywki. Jednakze dzigki tak dokladnym opisom, nawet osoby
nieposiadajace danej gry mogty dowiedzie¢ si¢ interesujacych i waznych informacji na temat

momentow najczesciej wywolujacych stan aporii.

100 b sawicki, Laura Bow 2, ,,Gry Komputerowe” 1994, nr 5, s.18.
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Nieco innego rodzaju solucje tworzono do bijatyk, gdyz w przypadku tego gatunku
uzytkownicy oprocz ogoélnych podpowiedzi potrzebowali takze precyzyjnych instrukcji
uczacych jak wyprowadzi¢ efektowng kombinacj¢ ciosow. W zwigzku z tym poradniki do
bijatyk zawieraty czg¢sto opisy potaczone z rysunkami klawiszy, ktore nalezy wcisna¢ w
odpowiedniej kombinacji, oraz objasnienia do nazw cioséw uzywanych w konkretnej grze.
Prawdopodobnie najstynniejszg rubryka z poradami obejmujacymi bijatyki byl Kombat
Korner w pismie ,,Secret Service”. Dziat prowadzony glownie przez Marcina Goreckiego,
postugujacego sie pseudonimem ,,Gulash”, cieszyt si¢ duzg popularnoscig wsrod czytelnikow
pisma. Redaktor dokladnie omawiat gry, thumaczac czym sg tak zwane combosy, jaka jest
roznica w stylu walki poszczegoInych postaci 1 co nalezy zrobi¢, zeby w trakcie pojedynku
zyska¢ przewage nad przeciwnikiem. Ponadto teksty Goreckiego charakteryzowaly sie
specyficznym humorem, ktory takze wptyngl na popularnos¢ redaktora. W innych pismach
réwniez duzo miejsca poswiecano na opisy bijatyk, ktore czgsto uzupetiano obrazami z
ekranu pokazujacymi odpowiednie dla danej postaci ciosy oraz podpisami instruujacymi
czytelnika, co nalezy wcisnaé, by osiagnaé efekt z grafiki'®:.

Zapotrzebowanie na solucje drukowane w pismach hobbystycznych z lat 90. pokazuje,
ze gry wideo stanowily atrakcyjng forme¢ rozrywki, ktorej nalezato si¢ nauczy¢, zeby w pehni
czerpac satysfakcje z kontaktu z interaktywnymi tresciami. Gry byly tak samo interesujace,
jak 1 skomplikowane dla uzytkownikow, ktérzy dotad nie spotkali si¢ z medium
wymagajacym instrukcji obslugi niezwigzanej bezposrednio z urzadzeniami shuzacymi do
odtwarzania. Aby w pelni pozna¢ gre, czesto konieczne bylo siegniecie po poradnik lub tak
zwany opis przejscia, gdyz odbiorca, oprocz obserwowania rozgrywki, musi w niej aktywnie
uczestniczy¢, by osiggnaé postepy. W latach 80. opisy stanowity w zasadzie jedyng unikalng
forme dziennikarstwa growego, co moim zdaniem wigzato si¢ z powszechnymi trudnosciami
w dostepie do urzadzen oraz samych gier. W wyniku takiej sytuacji fani elektronicznej
rozrywki zostali postawieni niejako w roli pionierow odkrywajacych, na czym polega
korzystanie z gier. Sprawy nie ulatwiata takze wspomniana juz wcze$niej bariera jezykowa.

Stuszno$¢ tej hipotezy potwierdzaja obserwacje poczynione przez Jaroslava Svelcha,
ktory zauwazyl, ze w czechostowackiej prasie z lat 80. rowniez publikowano glownie teksty
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uzytkowe, a typowych recenzji nie bylo prawie wcale™ . Mozna zatem wysnu¢ wniosek, ze w

krajach odcigtych od oficjalnej dystrybucji i wolnego rynku zwierajacego oficjalne instrukcje

1! Mortal Kombat 111. Ciosy specjalne, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 12, s. 30-35.
1927, Svelch, dz.cyt., s. 116-117.
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oraz materialy dodatkowe, poradniki byty najbardziej pozyteczne, poniewaz stanowity jedyne
zrédlo wiedzy dla 6wczesnych uzytkownikoéw. W Polsce lat 90. gry wideo byty bardziej
znane niz w poprzedniej dekadzie, ale mimo tego solucje oraz wszelkiego rodzaju instrukcje
na stale wpisaty si¢ w zawartos¢ pism dla fanéw nowego medium. Jednak jak wykazatam w
powyzszych akapitach, woéwczas artykuty tego rodzaju petnity inng funkcje, poniewaz juz nie
dostarczaty podstawowych informacji na temat gier, ale pomagaty uzytkownikom doskonali¢
umiejetnosci w konkretnych gatunkach oraz niwelowaé stany aporii. Warto zauwazy¢, ze
owczesni gracze musieli mierzy¢ si¢ z barierg jezykowa oraz brakiem dostepu do wielu
paratekstow dotyczacych gier wideo, jednak mimo tego elektroniczna rozrywka budzita
ogromne zainteresowanie. Nowe medium bylo na tyle fascynujace, ze uzytkownicy

decydowali si¢ zmagac z trudnosciami, by poznawac kolejne tytuty.

3.4 Redaktorzy czasopism hobbystycznych jako eksperci, celebryci i gracze

W formowaniu kultury graczy znaczacg funkcje pehity nie tylko artykuty zachgcajgce
do edukacyjnego wykorzystania komputerdw, opisy, recenzje, poradniki czy tez teksty
publicystyczne omawiajace zjawiska zwigzane z interaktywnym medium, ale rowniez rubryki
zawierajace zarty, komiksy oraz satyryczne komentarze redakcji. Sekcje te byly obecne
niemalze w kazdym pismie dla graczy z lat 90., przez co na stale wpisaly si¢ w zawartos¢
magazynéw hobbystycznych. Za ich posrednictwem nie tylko rozbawiano czytelnikow, ale
takze nawigzywano z nimi blizszy kontakt, budujac specyficzng relacje pomiedzy redaktorami
a graczami.

Dziennikarze pracujacy dla owczesnych pism o grach wideo pehili funkcje
ekspertow, poniewaz przekazywali wiedz¢ na temat gier, jako pierwsi mieli dostep do
nowych produkcji, dobrze orientowali si¢ w sytuacji panujacej w branzy oraz znali sposoby
na utatwienie rozgrywki. Jednak byli tez kim§ w rodzaju starszego, bardziej do§wiadczonego
kolegi, ktory nie tylko podziela zainteresowania czytelnikow, ale tez doskonale rozumie ich
problemy 1 potrafi komunikowa¢ si¢ w taki sposdb, by pozyska¢ uwage, a czesto roOwniez
sympati¢ mtodych odbiorcow. Dla wielu graczy redaktorzy pism hobbystycznych stanowili
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autorytety™ ™, co oznacza, ze mieli duzy wptyw na ksztaltowanie pogladow czytelnikow,

1035, Gladysz, D. Khajeheian, S.Lashkari, War of Attrition in Polish Video-Games Printing Press: Customer
Retention to Survive Printing Press in the Age of Digital Communication technologies, Online:
https://www.researchgate.net/publication/325122719 War_of Attrition_in_Polish Video-
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odbior informacji zawartych w artykutach oraz podejscia do zmian zachodzacych w branzy
elektronicznej rozrywki. Jak pisaltam wcze$niej, w przewazajacej wigkszosci dziennikarze
byli niewiele starsi od swoich czytelnikéw, co rowniez utatwialo im nawigzanie kontaktu i
wzajemnego porozumienia. Prac¢ w redakcji otrzymywali czesto ze wzgledu na
zainteresowanie nowym interaktywnym medium i tak zwane ,,lekkie pi6ro”, czyli umiejetnosé
pisania spojnych tekstow na temat gier wideo, dzieki ktorym odbiorca dowie sig¢, jak
przebiega rozgrywka, czego dotyczy przedstawiona historia, a przede wszystkim — czy dana
produkcja wpisze si¢ w jego gust. Tadeusz Zielinski wspomina, ze swoja karier¢ zawodowa
rozpoczat wilasciwie przypadkiem, kiedy niespodziewanie spotkal dawno niewidzianego

kolege pracujacego w ,,Gamblerze” 1 zapytal, czy rowniez moglby dofaczy¢ do redakc;ji:

(...) tak zartem trochg¢ rzucitem, bo ja bylem oczywiscie czytelnikiem ,,Gamblera”, ale nie planowatem,
ze to bedzie moja kariera zyciowa. (...) I on powiedziat: ,,No to wez co$§ napisz”. Stwierdzitem: ,,Dobra,
to napiszeg recenzje tej gry, w ktorg gram”. Napisatem recenzje, troche mi tam matka pomogta, bo matka
jest dziennikarka, obecnie byla, ale wtedy jeszcze czynng dziennikarka, ktora ma 30 lat stazu, (...) wigc
troche tam pomogta z jezykiem. (...) W kazdym razie napisalem te recenzje, datem w koncu temu
Krzyskowi i jako$ zesmy si¢ zgadali. (...) Przekazatem mu te recenzj¢, on ja przekazat dalej i potem byta
premiera Mortal Kombat, pamigtam, i na niej si¢ spotkalem... wczesniej dostalem informacje, ze mam si¢

spotka¢ z Aleksem Uchanskim, ktory byt wicenaczelnym ,,Gamblera”. (...) Spodobata im si¢ ta jedna,

pierwsza recenzja, ona poszta w marcu 1996 i dostatem pierwszy tekst, a potem jako$ to poszto™®.

Sposoéb, w jaki Zielinski nawigzat kontakt z redakcja, nie nalezy do wythkéwloS.

Pokazuje réwniez, ze w latach 90. zdobycie posady dziennikarza growego w duzej mierze
bylo uzaleznione od stopnia zaangazowania i zainteresowania nowym medium, dlatego tez
redaktorzy z powodzeniem faczyli rol¢ eksperta i towarzysza miodego czytelnika, ktory
dopiero wkraczat w §wiat gier wideo. Sprzyjato to budowaniu poczucia wspolnotowosci, a w
dalszej perspektywie spolecznosci skupionej wokot elektronicznej rozrywki. Tak zwane
kultowe czasopisma o grach, ktore najwigksza popularnoscig cieszyly si¢ w potowie lat 90.,
przyciagaly czytelnikow nie tylko informacjami na temat konkretnych produkcji, ale réwniez
specyficznym poczuciem humoru, przejawiajacym sie gldwnie w treSci wspomnianych juz

rubryk satyrycznych.

Games_Printing_Press Customer_Retention_to_Survive Printing_Press_in_the Age_of Digital Communicatio
n_Technologies, (data dostepu: 2 wrzesnia 2019) s. 2.

0% Fragment wywiadu przeprowadzonego z Tadeuszem Zielinskim, Aneks, 262-263.

195 Nalezy jednak zaznaczyé, ze Zielinski korzystal z pomoc profesjonalnej dziennikarki, przynajmniej przy
pracy nad pierwszym artykutem do czasopisma.
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Prekursorem wprowadzenia swobodniejszego stylu oraz nawigzania zazytego kontaktu
z czytelnikami byla redakcja ,,Top Secret”. Od poczatku istnienia zawarto$¢ magazynu
znaczaco roznifa si¢ od wydawanych wczesniej pism informatycznych. Jednakze najwigksze
zmiany w kierunku tworzenia spotecznosci poprzez publikowanie zabawnych, satyrycznych
tekstow zaszly, gdy redaktorem naczelnym zostat Marcin Borkowski. Nie zaskakuje fakt, ze
wprowadzenie do pisma zartow, komiksow, a nawet wieloodcinkowych opowiadan opartych
na zachowaniach, cechach charakteru oraz codziennych perypetiach czlonkdéw zespohu, nie
bylo zaplanowang 1 przemyslang strategia. Jak mowi Borkowski w pewnym momencie po
prostu przyjelo sig, ze redaktorzy dzielili si¢ z czytelnikami zabawnymi, nie zawsze
zwigzanym z tematyka gier, sprawami albo wrgcz pozwalali sobie na bardzo swobodne Zarty,

poniewaz to podobato si¢ odbiorcom:

(...) poniewaz mySmy zaczgli od zera to czyms$ trzeba bylo to pismo wypehic. Tak si¢ bardzo szybko
zrobito, ze my$smy zaczeli sprzedawac siebie tak naprawde. To znaczy, nasze rozne redakcyjne gierki czy
jakies$ rézne, nie wiem, przypadtosci osobowosciowe. Tego typu rzeczy zaczety wehodzi¢ do numeru, zyé
wlasnym zyciem i wyszto na to, Ze to si¢ ludziom podoba, to si¢ sprzedawato (...). Czytelnicy doskonale

si¢ bawili razem z nami, wiedzac, kto jest za tymi rzeczami, za tymi grami i tak naprawdg to przez caty
106

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 probujacego zamaskowaé fakt, ze
objal stanowisko naczelnego w chwili, gdy redakcja zmagata si¢ z powaznymi brakami
kadrowymi'®. Numer 3/1992 zostal przygotowany niemalze tylko przez Borkowskiego,
dbajacego, aby jedyne pismo o grach ukazywato si¢ pomimo trudnosci. Kiedy zatrudniono
nowych dziennikarzy i zazegnano kryzys, ten swobodny styl zainicjowany w pamig¢tnym
numerze na stale przylgnat do ,,Top Secret”. Budowano wi¢z z odbiorcami nie tylko poprzez
zabawne wypowiedzi sygnowane rozpoznawalnymi pseudonimami, ale tez komiksy, historie
czy rysunki, ktore dodatkowo wzbogacano zdjeciami redaktorow. Dzigki temu cztonkowie
zespotu nie byli anonimowi, co szybko zostalo wykorzystane przez czytelnikow chetnie

nadsylajacych satyryczne rysunki czy rebusy, zawierajace odniesienia do wygladu czy tez

196 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=71LustZD2HkK (data
dostepu: 5 wrzesnia 2019).

07 B. Kluska, TOP SECRET — historia kultowego pisma w 9 oktadkach, https://polygamia.pl/top-secret-historia-
kultowego-pisma-w-9-okladkach/ (data dostgpu: 5 wrzesnia 2019).
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opisywanych perypetii popularnych dziennikarzy. Od numeru 1/1994 wprowadzono
interaktywng powie$¢ w odcinkach zatytulowang Piwem i mieczem, ktoérej bohaterowie byli
wzorowani na czlonkach redakcji. W ciggu dwoch tygodni od ukazania si¢ pisma w
sprzedazy, czytelnicy mogli listownie glosowaé, co powinno przydarzy¢ si¢ postaciom,
wplywajac tym samym na ostateczny ksztalt historii’®®. Dzicki tym zabiegom i nowatorskim
rozwigzaniom, , Top Secret” moglo poszczyci¢ si¢ zaangazowanym fandomem. Sam
Borkowski przyznaje, ze nie§wiadomie zainicjowal charakterystyczny dla magazyndéw

hobbystycznych styl wypowiedzi:

(...) w momencie, kiedy ja zaczatem robi¢ ,,Top Secret” to, poniewaz ja musiatem go robi¢ sam, (...) to
tak naprawde nie miatem wiele rzeczy, ktore mogtem sprzedac. W zwiazku z tym zaczatem w pewnym
sensie sprzedawac sam siebie i chyba nie do konca $wiadomie, i troche przez przypadek w zwigzku z
tym, narzucitem pewien styl w gazecie. | w momencie, kiedy przychodzili inni, robili doktadnie to samo.
To znaczy pisaliSmy w taki sposob, zeby stawa¢ si¢ personalnie rozpoznawalni. Nie w sensie takim,
wiesz, ze kto§ mnie na ulicy rozpozna, tylko zeby da¢ dos$¢ jasno do zrozumienia, ze to pisze ja,
konkretna osoba, a nie jakas$ tam... kto$ patrzacy z boku, wszystkowiedzacy narrator opowiada. Wydaje
mi si¢, ze ja zupeklie niechcgcy tego typu narracje, tego typu sposob pisania, przynajmniej w ,,Top

Secret”, narzucitem®®.

Redakcje innych pism dla graczy rowniez w podobny sposob przyciggaly uwage
odbiorcow. Tak zwane sekcje humorystyczne w polgczeniu z obecnoscig charyzmatycznej
osoby, potrafigcej zjedna¢ sympati¢ czytelnikow, stanowily bardzo istotny aspekt rozwoju
danego magazynu. Kilka pierwszych tytuldéw moglo liczy¢ na zainteresowanie czytelnikow
wynikajace z braku innego zrodta wiedzy o grach, jednak im wigcej nowych magazynow
pojawiato si¢ na rynku, tym trudniej bylo pozyskac szerokie grono odbiorcoOw. Najstynniejsze
1 najbardziej popularne redakcje musiaty wykaza¢ si¢ nie tylko wiedzg na temat gier wideo,
ale takze poczuciem humoru oraz umiej¢tnoscia wspomnianego przez Marcina Borkowskiego
»sprzedawania siebie”, czyli atrakcyjnego przedstawienia zycia redakcyjnego wypetnionego
godzinami spedzonymi przy grach wideo oraz zartami ze wspotpracownikami. Owcze$ni
dziennikarze growi zgodnie twierdza, ze czytelnicy czesto kupowali konkretne pismo ze

110

wzgledu na teksty ulubionych redaktorow . Podkre$laja takze, ze w latach 90. kazda

redakcja miata w swoim zespole ,gwiazdy”, ktore wyrdznialy si¢ sposrdéd innych

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

199 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 259.

119 Thank You for Playing. Kultowe magazyny o grach, rez. P. Kazimierczak, K. lwanowicz, P. Olzacki, 2015,
min 51-52.
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dziennikarzy, stajac si¢ idolami mlodych ludzi. Bez wahania wskazuja najbarwniejsza postaé
w branzy, czyli Marcina Goreckiego, ktéry w 1994 roku dotgczyt do zespolu
przygotowujacego ,,Secret Service” i w krotkim czasie stal si¢ ulubiencem mlodziezy.
Zastynal artykutami na temat bijatyk oraz konsol do gier, jednak, jak wskazujg koledzy z
branzy, jego popularno$¢ wynikala réwniez z nietuzinkowej osobowosci, szalonych
pomystow oraz zdolnos$ci wptywania na wyobraznie czytelnikow, co czynilo go dwcezesnym
celebryta™*.

Redaktorzy naczelni niemal kazdego pisma powstatego po ,,Top Secret” deklarowali,
7ze nowy magazyn bedzie r6zni¢ si¢ od tytulow juz dostgpnych w sprzedazy. Jednak w
praktyce wigkszo$¢ prezentowata podobne tresci. Zanalizowane juz w tej pracy recenzje,
poradniki, artykuty informujace o konkretnych gatunkach gier czy teksty omawiajace
przemiany zachodzace w srodowisku graczy wystepowaty w kazdym z magazyndéw. Podobnie
jak rozrywkowo-humorystyczne rubryki, za pomoca ktorych réwniez ksztalttowano habitus
uzytkownikéw nowego medium. W wielu przypadkach prezentowano ten sam rodzaj humoru,
bazujacy czesto na rubasznych zartach lub wy$Smianiu stereotypowego wizerunku gracza,
ktory w polowie lat 90. byt juz do§¢ dobrze rozpoznawalny wsérod fanow elektronicznej
rozrywki. Sekcje te byly zazwyczaj wspottworzone przez czytelnikow nadsylajacych wihasne
rysunki, komiksy czy zarty, co stanowitlo dodatkowg atrakcje. Pojawiaty si¢ zatem kawaty
przypominajace ,humor z zeszytdow szkolnych”, satyryczne obrazki nawigzujace do
konkretnych gier'*? oraz konkursy na najbardziej oryginalna i zabawna prace na okreslony
temat'’®. Aleksy Uchanski wspomina, ze materialy nadsylane przez czytelnikow byly w
czasopismach growych duzo chetniej wykorzystywane niz w pismach traktujacych o innej

tematyce:

Oczywiscie te pisma w relatywnie znacznym stopniu byly pismami opartymi o tresci od czytelnikow i tak
jest do dzisiaj (...). Czyli to byt jaki§ wyraz uznania redakcji, ze od tych czytelnikéw przychodzi tak duzo
tresci 1 tak warto$ciowych, ze trzeba im da¢ duzo miejsca. Te wszystkie dziaty ,,czytelnicy nadestali” te
wszystkie ,supery”, ,hipery”, cata ta jakby typologia dzialow przeznaczonych tylko na tresci
odczytelnicze to nie jest takie zupethie zwykte. Przypominam, ze w takim standardowym czasopi$mie lat
90., nie wiem, o dowolnym profilu, no to tam si¢ znajdowato pét strony na listy od czytelnikow,

zazwyczaj nudne®™.

1 Tamze, min 51-55.

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

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

14 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksym Uchanskim, Aneks, s. 224.
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Czescia tego typu rubryk byty rowniez felietony, ktore czasami mialy kontrowersyjny
wydzwiegk. Jacek Piekara, o ktorym szczegdlowo pisze w kolejnym rozdziale, odpowiadat za
cykl artykutdéw ukazujacych si¢ pod nazwa Sfowo na sobote w magazynie ,,Gambler”. Piekara
pisat teksty poruszajagce zagadnienia spoleczno-polityczne, w ktorych nie wahat si¢
prezentowa¢ agresywnych, skrajnych pogladow wyrazanych grubianskim jezykiem.
Niektorzy czytelnicy chetnie siggali po takie felietony, jednak inni uwazali, Ze s3 niestosowne
i negatywnie wplywaja na miodszych czytelnikow''®. Z tego wzgledu po kilku miesiacach
cykl zostat zlikwidowany, ale Piekara pracowal w redakcji az do jej zamknigcia. Dyskusyjne
artykuty pisat takze Jacek Grabowski, w latach 1993-1996 pracujacy roéwniez dla magazynu
,Gambler”. Prowadzil rubryke pod tytutlem Konferencje Dr De Stroyera, w ktorej publikowat
teksty cechujace si¢ miedzy innymi wulgaryzmami oraz rubasznym humorem. Podobnie jak
w przypadku Piekary, felietony Grabowskiego wywolywatly poruszenie wsrod czytelnikow,
jednakze rubryka zostata zamknigta, gdy stanowisko redaktora naczelnego objagt Aleksy
Uchanski™®,

Nie zawsze tresci bezposrednio niezwigzane z grami wideo mialy kontrowersyjny
charakter, jednak pisma hobbystyczne nie unikaly emocjonujacych, dyskusyjnych artykutow,
traktujac je jako wyraz osobowosci dziennikarzy oraz sposdb na przyciggnigcie uwagi
czytelnikow. Negatywne lub pozytywne opinie na temat okreslonego rodzaju tekstow oraz ich
autorow budowaly takze tozsamo$¢ graczy jako osob posiadajacych okreslone poglady czy
zainteresowania wykraczajace poza obszar gier wideo. Na przykltad w magazynie ,,Secret
Service” regularnie pojawiaty si¢ artykuty o mandze i anime, stanowiace zrdédlo informacji
dla os6b zaciekawionych tresciami, ktore woéwczas nie byly w Polsce popularne. Tworzacy
rubryke Manga Room Robert Korzeniewski sprawil, ze graczy oraz fanow japonskiej
animacji 1 komiksow Iaczylo to samo pismo. Zatem, w zaleznos$ci od polityki redakcji, oprécz
artykulow o grach, w magazynach publikowano kontrowersyjne felietony na tematy
spoteczno-polityczne, przeSmiewcze komiksy, ilustracje 1 teksty pelnigce wylacznie
rozrywkowa funkcje lub tresci dotyczace innych obszarow kultury popularnej niz gry wideo.

W latach 90. XX wieku, a zatem w okresie poprzedzajacym powszechny dostep do
sieci internetowej oraz rozwoj mediow spotecznosciowych, dziennikarze growi byli nie tylko
ekspertami dzielagcymi si¢ wiedza na temat interaktywnych tekstow czy towarzyszami

rozumiejacymi potrzebe wielogodzinnego spedzania czasu przed ekranem komputera, ale

15 Jacek Piekara, [Randall], http://www.zapach-papieru.pl/autorzy/piekara.html (dostep: 16 wrzesnia 2019).
116 Jacek Grabowski, [Dr DeStroyer], http://www.zapach-papieru.pl/autorzy/grabowski.html (dostep: 16
wrzesnia 2019).
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rowniez kimé na ksztalt wspotezesnych influencerow™’ wskazujacych, co jest w branzy
elektronicznej rozrywki modne i warte uwagi. Warto tez zauwazy¢, ze wptyw redaktorow na
czytelnikdOw nie ograniczal si¢ wylacznie do rekomendowania poszczegdlnych tytuldow.
Dziennikarze promowali rowniez okreslony styl bycia, poglady, zachowania oraz stosunek do
zjawisk zachodzacych w przemysle gier, odgrywajac znaczaca role w ksztattowaniu habitusu
polskiego gracza.

Niemozliwym jest jednoznacznie stwierdzenie, czy redaktorzy zdawali sobie sprawe z
efektu, jaki ich artykuty wywieraly na odbiorcach, ale niektérzy mieli swiadomos¢ swojej
popularnosci, rozpoznawalno$ci, a takze uczestnictwa w przemianach zachodzacych w
obrebie kultury gier. Tadeusz Zielinski przyznaje, ze najwigkszy wplyw na graczy mial jako
wspolprowadzacy program Review Territory, emitowany w latach 2005-2012 przez
nieistniejaca juz pasmo telewizyjne Hyper+™®. Niemniej zauwaza réwniez kulturotworcza
role magazynéw hobbystycznych, wspominajac, ze jako cztonek redakcji ,,Gamblera” miat
poczucie zapoznawania czytelnikow nie tylko z grami wideo, ale tez szeroko rozumianym
fandomem fantasy oraz propagowaniem tak zwanej kultury nerdowskiej**®. Marcin
Borkowski wspomnial natomiast, ze w czasach pracy w ,,Top Secret” nie zastanawiat si¢ nad

statusem gier wideo 1 nie probowat ich umiesci¢ w jakiej$ konkretnej ramie:

Jak si¢ nad tym zastanawiam, to chyba w ogoéle sobie nie zadawatem takich pytan. Znaczy byty sobie te
gry, mySmy o nich pisali, byto fajnie, to byto ciekawe, ale chyba nie zrobitem tego kroku do tytu, ktory
jest potrzebny zeby sobie zada¢ zapytania takie wilasnie, jakie ty w tej chwili zadajesz (...). To tak
naturalnie wychodzito jedno z drugiego i mySmy w ogole nie zadawali sobie szerszych pytan na temat

tego jak to wyglada'®.

Przyznaje jednak, ze staral si¢ pisa¢ w taki sposob, by milodszy czytelnik, czego$§ sie

dowiedzial 1 nauczyl. Jednoczes$nie chcial trafi¢ rowniez do starszych odbiorcow, ktorzy

Y7 Influencer to osoba, ktora za pomoca mediéw spotecznosciowych wywiera wptyw na odbiorcow, promujac
okreslone produkty lub ustugi. Influencer moze takze wptywac na to w jaki sposob inni postrzegaja otaczajaca
ich rzeczywistos¢. Zob. K. Stopczynska, Wykorzystanie influencer marketingu w kreowaniu relacji z klientami
pokolenia Y, ,.Studia Oeconomica Posnaniensia” 2018, nr 5, tom 6, s. 106.

18 Eragment wywiadu przeprowadzonego z Tadeuszem Zielinskim, Aneks s. 257.

19 Okreslenie ,,nerd” ma raczej negatywny wydzwiek i bywa uzywane w stosunku do osoby, ktora interesuje sie
informatyka i ogdélnie naukami $cistymi oraz grami wideo, stronigc przy tym od towarzystwa rowiesnikow.
Pojecie to bywa stosowane rowniez w odniesieniu do kogo$ inteligentnego, ale majacego problemy z
dostosowaniem do ogolnie przyjetych norm spotecznych. Zob. P. Migdal, S. Krawczyk, Zespotl Aspergera, nauki
Sciste i kultura nerdow, ,,Rocznik Kognitywistyczny”, nr 5, 2011, s. 94-95. Niemniej Tadeusz Zielinski poprzez
sformutowanie ,kultura nerdowska” rozumie zainteresowanie obszarami kultury popularnej (gry wideo, gry
fabularne), ktore dopiero zaczgly sie upowszechnia¢ wsrdd polskich odbiorcow w latach 90. XX wieku, miedzy
innymi dzigki tekstom publikowanym w czasopismach hobbystycznych.

120 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 245.
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rozumieja nawigzania do utwordéw literackich czy filmowych i sg gotowi, by dyskutowaé o

grach w powazniejszy sposob:

Miatem ochotg¢ rowniez na kontakt z ludzmi starszymi, madrzejszymi, majacymi wiasnie pewne
przygotowanie. No nie chcg powiedzieC, ze partnerow dla mnie, prawda, bo to by znaczylo, ze uwazam
siebie za lepszego od naszych czytelnikow tych takich przecigtnych, a to zupehie nie o to chodzito. Ja sig¢
czgsto staratem na pewno w tekstach przemycaé jakie$§ skojarzenia, majac pelng Swiadomos¢ tego, ze ten
czternastolatek, ktory mnie czyta, nie ma szansy zrozumie¢, o co mi chodzi, bo nie zna tych filméw, nie
zna tych ksigzek, do ktérych ja si¢ odwotuje. (...) na pewno chciatem, zeby ten czytelnik byl troszke
bardziej wyrobiony. Ale rownocze$nie miatem $wiadomos$¢ tego, ze on jest raczej mtodszy i mato
wyrobiony. (... ) zawsze wychodze z zalozenia, ze jak si¢ trafi na kogo$ sensownego i mu si¢ da dobry
przyktad, to on za tym pojdzie. Zawsze uwazalem, ze pisanie odpowiednie takim czym$ moze by¢ i w
tym momencie jak pisalem, no to nie balem si¢ najbardziej wyrafinowanych pomystéw, skojarzen, nawet
jezeli mialem $wiadomos¢ tego, ze dla wigkszosci czytelnikow to jest nieczytelne. To jest kwestia
zachowania pewnego balansu miedzy tym ile mozna da¢ rzeczy hermetycznych, a ile mozna dac rzeczy,

ktére s zrozumiate dla wszystkich'?,

Wypowiedz ta potwierdza hipoteze, ze redaktor w czasopiSmie growym czgsto
przyjmowal 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 stawali si¢ mediatorami pomig¢dzy przemystem
gier lub kulturg popularng w ogoble, a uzytkownikami. Wykorzystywali w tym celu swoja
wiedze fachowg oraz zainteresowanie elektroniczng rozrywka, co zdaniem Rebekki Carlson
charakteryzuje dziennikarzy growych jako osoby ,.definiujgce i ustalajagce” gusta fanéw gier
wideo'?. Badaczka zwraca uwage, ze cho¢ redaktorzy oraz recenzenci nie produkuja gier, to
wytwarzaja w konsumentach ciggly potrzebg zaangazowania zarowno emocjonalnego, jak i
finansowego. Z tego powodu musza jasno formutowaé i wyraza¢ swoje opinie na temat
poszczeg6lnych produktow czy zjawisk. Ponadto krytykuja, oceniaja, decyduja, co czyni gre
atrakcyjng, a nawet czy dany produkt mozna zaklasyfikowa¢ do tego medium. Zdaniem
Carlson to sprawia, ze dziennikarze majg dostgp do poutnej, eksperckiej wiedzy, ktora dzielg
si¢ z czytelnikami, czynigc ich ,,prawdziwymi” fanami, posiadajagcymi dost¢p do informacji
ujawnionych tylko na famach magazyn(')wm. Obserwacje te wydaja si¢ nieco nieaktualne w

odniesieniu do wspolczesnej rzeczywistosci, w ktorej prasa papierowa traci na popularnosci

12! Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 252.
122 R. Carlson, Too Human versus the enthusiast press: Video game journalists as mediators of commodity value,
https://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/view/98/93 (data dostepu 24 wrzesnia 2019).
123 .
Tamze.
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na rzecz internetowych, czesto rowniez oddolnych, form dziennikarstwa growego, takich jak
blogi, wideoblogi, podcasty czy posty zamieszczane w mediach spoleczno$ciowych. Jednak
Rebecca Carlson dobrze scharakteryzowata dziatalnos¢ redaktorow piszacych o grach w

latach 90. XX wieku.

3.5 O polskich grach w prasie hobbystycznej

Wydawaloby si¢, ze w warunkach, w ktorych zagraniczne gry wideo byty trudno
dostepne 1 niezrozumiale dla wielu uzytkownikow, szans¢ na osiggnigcie popularnosci oraz
sukcesu zyskajg polscy tworcy. Jednak z powodu sytuacji polityczno-ekonomicznej lat 80.
oraz popularno$ci gield, na ktorych sprzedawano skopiowane egzemplarze zagranicznych
tytutdéw, polscy autorzy mieli bardzo ograniczone mozliwosci zarabiania na swoich grach.
Jednakze pomimo tego wytrwali entuzjasci interaktywnych produkcji nie ustawali w probach
zaprojektowania wiasnych programow rozrywkowych. Jak podaje Marcin Kosman, wiele z
tych gier nigdy nie wyszlo poza krag rodziny i znajomych autora lub bezpowrotnie
przepadlom, poniewaz byty to amatorskie produkcje tworzone z mysla o dobrej zabawie oraz
doskonaleniu umiejetnosci programistycznych. Zgodnie z ustaleniami Bartlomieja Kluski i
Mariusza Rozwadowskiego jednym z pionierow wsrod krajowych tworcow gier byt Jerzy
Wataszek, ktory wlasny mikrokomputer zakupit juz w 1983 roku i1 samodzielnie pisat
programy pomimo tego, ze nie dysponowal fachowa literaturg ani oprogramowaniem
narzedziowym'?. Jak zauwazaja autorzy publikacji Bajty polskie, Wataszek uczy! si¢ obstugi
komputera metoda prob i btedow, projektujac przy tym aplikacje matematyczne, a takze gry
logiczne oraz zr¢cznosciowe. Co ciekawe, caly 6wczesny dorobek Jerzego Walaszka
zniknglby bezpowrotnie, gdyby nie zapisany w zeszycie kod zrédlowy, ktory pdzniej
odtworzono w emulatorze ZX81 i udostepniono w internecie®?.

Zdarzenie to dobrze obrazuje rzeczywistos¢ lat 80., poniewaz 6wczesni autorzy gier
oraz programéw raczej nie mys$leli o tym, by na swoich produkcjach zarabia¢ lub w
szczegOlny sposob zabezpiecza¢ je przed uptywem czasu. Tworcy dzielili si¢ gotowymi
programami z innymi uzytkownikami mikrokomputeréw, a niektore z ich dziet trafiaty

pozniej na gieldy. Nie brakowalo takze tytutéw bedacych po prostu kopiami lub

124 M. Kosman, dz. cyt., s. 36.
125 B Kluska, M. Rozwadowski, dz. cyt., s. 55.
126 Tamze, s. 56.
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spolszczeniami zagranicznych produkcji jak na przyktad gra Tajpan (1984) Jerzego Rajzera
bedaca odpowiednikiem brytyjskiego Taipan stworzonego przez firme Jaysoft'?’ oraz
adaptacji popularnych zabaw, mi¢dzy innymi OiX (1984) i Ships (1984), czyli odpowiednio
gra w kotko i krzyzyk oraz statki'?®. Pojawialy si¢ rowniez gry, ktorych autorzy samodzielnie
stworzyli kod zrédlowy, nawet jezeli inspirowali si¢ innymi tytutami. Na uwage zastuguja
miedzy innymi programy Piotra Biedrzyckiego pisane na Meritum. Gra pod tytulem Barman
przypomina nieco arkadowego Tappera (Marvin Glass and Associates, Bally Midway, 1983),
a strzelanina Nietoperze wyraznie nawigzuje do Space Invaders (Taito, Midway, 1978), ale z

badah Kluski i Rozwadowskiego wynika, ze sa to oryginalne produkcje®.

Starannie
przygotowany zapis obu programow zostal wydrukowany w numerach pierwszym130 i
dwunastym®™! magazynu ,,Informatyka Komputery Systemy” z 1988 roku.

Istotnym polskim tytulem jest takze, powstala w drugiej polowie lat 80., Puszka
Pandory autorstwa Marcina Borkowskiego, gdyz prawdopodobnie jako pierwsza rodzima gra

132 Autor sam zrecenzowat ja w ,,Bajtku”

tekstowa trafita do szerokiego grona odbiorcéw
podpisujac si¢ pod artykutem jako Karol B. Mirowski. Redaktor wyraznie stara si¢ by¢
obiektywny, wspominajac zarowno o zaletach, jak 1 wadach gry, ktéra powstata przy okazji
pisania algorytmu pozwalajacego zmiesci¢ wiecej tekstu w 48 kB pamigci dostepnej w
mikrokomputerze ZX Spectrum™®. W numerze 4/1989 mozna przeczytaé, ze Puszka
Pandory: ,Nie jest to moze gra o jakiej marzy si¢ przez cale zycie, ale na pewno nie jest
gorsza od wielu sprowadzonych do nas gier brytyjskich, a ma t¢ niewatpliwa zalete, ze nie
wymaga znajomosci angielskiego'®*”. Pojawia si¢ zatem bardzo istotna dla uzytkownikow
mozliwos$¢ siegniecia po gre tekstowa w jezyku polskim, ktora, jesli wierzy¢ opisowi, nie
odbiega od zagranicznych produkcji. Dalej Borkowski pisze o braku grafiki 1 dzwigku,
usprawiedliwiajac si¢ jednak tym, iz takie rozwigzanie moze by¢ mniej ucigzliwe niz
niedajace si¢ wylaczy¢ ciagle ,brzeczenie”. Zakonczenie artykutu podsumowuje

stwierdzenie, ze Puszka Pandory to udana produkcja, ktora niestety nie jest znana wielu

12T 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.

31 p_ Biedrzycki, Gielda pomystéw: Gra zrecznosciowa Barman, Informatyka komputery systemy” 1988, nr 12,
s. 26-27.

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

133 Tamze.

134 K.B. Mirowski, Puszka Pandory, ,,Bajtek™ 1989, nr 4, s. 16.
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milosnikom elektronicznej rozrywki, gdyz pomimo uptywu dwoch lat od jej ukonczenia nie
stata si¢ popularna.

Opisane powyzej przypadki publikowania w magazynach komputerowych informacji
na temat pojedynczych gier zaprojektowanych przez polskich twércéw udowadniaja, ze
dziennikarzom zalezalo na tym, by promowac rodzimych autordw oraz przekonywaé
czytelnikow, iz nie tylko zagraniczne tytuly zastuguja na uwage. Pomimo wszystkich
ograniczen opisanych wczesniej w tej pracy, w Polsce lat 80. powstawaly gry i zazwyczaj
zostato to odnotowane przez dziennikarzy, gdyz wymienione przeze mnie przyklady nie sg
jedynymi wzmiankami na temat krajowych, amatorskich produkcji. Kierownik zespohu
redakcyjnego ,,Bajtka” Waldemar Siwinski juz w numerze 7/1986 napisal, ze plan
informatyzacji kraju powinien zaklada¢ rowniez wypetnienie luki zwigzanej z brakiem

polskich gier 1 programow uzytkowych:

Trzeba opracowaé oparte na polskiej tradycji 1 kulturze gry komputerowe, trzeba podja¢ gigantyczny
wysitek przygotowania réznorodnego oprogramowania dydaktycznego (...) trzeba ,,na polska modie”
przerobic pliki z programéw uzytkowych, w pierwszej kolejnosci tych, ktoére mogg by¢ wykorzystywane

w domach. Itp. itd... Wszystko oczywiscie w jezyku polskim, z wykorzystaniem wszystkich liter
135

polskiego alfabetu i zasad gramatycznych naszego jezyka .
W przytoczonych stowach do$¢ wyraznie pobrzmiewaja edukacyjne zatozenia, o ktorych
pisze w rozdziale drugim, jednakze warto zwrdci¢ uwage na kontekst polskich gier, ktory juz
w tamtym okresie zostal przez redaktorow zauwazony. Tego typu apele byty istotne,
poniewaz czytelnicy otrzymali nie tylko informacj¢ na temat tego, co nalezy zrobi¢, by Polska
,dogonila” kraje zachodnie w sferze komputeryzacji, ale réwniez =zachete do
przygotowywania réoznych programéw w ojczystym jezyku.

Redakcja ,Bajtka” konsekwentnie promowata rodzimych tworcow, wspominajac
Htekstowki” przygotowane z mysla o polskich uzytkownikach oraz wydarzenia mogace
stanowi¢ podwaliny pod budowe krajowej branzy gier wideo. Pisano zatem o réznych
amatorskich inicjatywach, ale tez pierwszych oficjalnie zarejestrowanych firmach
zajmujacych si¢ tworzeniem gier. W pazdziernikowym numerze z 1989 roku opublikowano
krotki tekst na temat nowopowstalego Computer Adventure Studio zaloZzonego przez Piotra
Kucharskiego, Wiestawa Florka i Krzysztofa Piwowarczyka. Redaktor docenit miodych

projektantow, chwalac przeznaczong na ZX Spectrum gre Mozgprocesor za grafike 1 oprawe

135 w. Siwinski, 100 tysiecy, ,Bajtek” 1986, nr 7, s. 2.
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dzwigkowa, a takze rozbudowany stownik umozliwiajacy wpisywanie wielu komend'®.

Mozgprocesor uwazany jest tez za jeden z lepiej wypromowanych polskich tytutéw lat 80.,
gdyz opisy rozgrywki, wywiady z twércami oraz reklamy pojawialy si¢ w czasopismach

»Bajtek” 1 ,,Top Secret”t¥

. Planowano przetlumaczenie gry na jezyk angielski, wydanie jej
zagranica oraz poszerzenie dziatalnosci Computer Adventure Studio o dziat wydawniczy™®.
Jednakze zalozenia te byly zbyt $miate w stosunku do 6wczesnych realiow, wiec choé
Mozgprocesor zdobyl popularnosé, to sprzedawat si¢ glownie na gietdach, co sprawilo, ze
tworcy nie osiggneli zadawalajacych zyskow 1 firma wkrotce przestala istniec.

Po okresie transformacji zachodnie gry staly si¢ bardziej dostgpne dla polskich
uzytkownikéw niz w latach 80., ale nie oznacza to, ze redaktorzy pism hobbystycznych
przestali zwraca¢ uwage na rodzime produkcje. Wregcz przeciwnie, pisano o polskich grach,
podkreslajac sukcesy rodakéw 1 podajac za wzor funkcjonujace przedsigbiorstwa. W

pierwszym numerze ,,Top Secret” porownano polska firme¢ Karen do amerykanskiego

MicroProse, wyszczegdlniajac osiggnigcia tej pierwszej:

Najpowazniejszym producentem gier w Polsce jest firma Karen. Od kilku lat realizuje ona zamowienia
powaznych firm amerykanskich, tworzy tez wiasne programy. Pisze na Amige i IBM-y. W ciagu
ostatnich szesciu lat Karen opracowata ponad 50 gier na zlecenie partnerow, takich jak Activision,
California Dreams, Electronic Arts i Strategic Simulations Inc. (...) Przyktad firmy Karen bardzo dobrze
$wiadczy o mozliwosciach polskich programistow i wystawia im pigtkowe $wiadectwo. (...) Dzi$ jeszcze
produkcja na rynek krajowy nie optaca si¢ ze wzgledu na brak ochrony prawnej oprogramowania.
Wiemy, ze mimo to sg w Polsce ludzie pracujacy nad grami. Dlatego zwracamy si¢ z prosbg do
wszystkich zainteresowanych. Jesli napisate$ gre — skontaktuj si¢ z nami. Postaramy si¢ przedstawic

twoja tworczosé w ,,Top Secret”**°,

Marek Czarkowski opisuje studio Karen w samych superlatywach, podkreslajac warto$¢ jego
dziatlan poprzez wyszczeg6lnienie zagranicznych partneréw. Pokazuje rowniez, ze w Polsce
moze rozwija¢ si¢ firma produkujaca gry komputerowe, chociaz nie pisze wprost o zasadach
jej funkcjonowania, czyli migdzy innymi dystrybucji gier na rynek amerykanski, z
pominieciem krajowego. Artykul ten jednoczes$nie uswiadamia czytelnikom, iz rodzimi
tworcy dysponuja umiejetnosciami oraz zapatem, nie ust¢pujac programistom ze Standw

Zjednoczonych czy Europy Zachodniej. A co najwazniejsze, redakcja wprost zwraca si¢ do

136 M. Przasnyski, Mézgprocesor — polska gra tekstowa, ,,Bajtek” 1989, nr 10, s. 10.
37 M. Kosman, dz. cyt., s. 43.

138 Tamze, s. 43-44.

139 M. Czarkowski, MicroProse po polsku, ,,Top Secret” 1990, nr 1, s. 4.
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nieznanych szerszemu gronu autorOw z propozycja opisania zaprojektowanej amatorsko gry.
Dla czytelnikéw jest to zatem komunikat, iz pomimo niesprzyjajacych warunkow
ekonomicznych, warto tworzy¢ gry oraz interesowac si¢ polskimi produkcjami, gdyz sg one
wspierane przez redakcje ,,Top Secret”.

Owczesng rzeczywistos¢ mozna przyrownaé do mechanizméw wystepujacych w
poczatkowym okresie rozwoju finskiego rynku gier wideo. Niklas Nylund przypomina, Zze na
poczatku lat 80. XX wieku finscy entuzjasci komputerow tworzyli gry, mimo ze rynek
sprzedazowy nie byl jeszcze uksztaltowany, wigc nie mogli zarabia¢ na swoich
produkcjach**. Jednak nie stanowito to przeszkody dla autoréw, poniewaz ich celem nie bylo
publikowanie i docieranie do szerokiego grona odbiorcoOw, a doskonalenie umiejetnosci
programistycznych oraz zapewnianie sobie nowych gier. Nylund zwraca bowiem uwage na
osobliwg sytuacje zwigzang z brakiem regularnej sprzedazy interaktywnych produkcji,
podkreslajac, ze okoto 1983 roku najlepszym sposobem na zdobycie nowej gry, byto

samodzielne jej stworzenie'**

. Autor artykulu wyjasnia, ze cho¢ rzad Finlandii, podobnie jak
innych panstw nordyckich, wspieral proces udomawiania komputerow, nie oznacza to, ze gry
byly rownie popularne.

Mikrokomputery staly si¢ powszechnie dostepne w calym kraju juz we wczesnych
latach 80., a co wigcej sprzedawano je w rozsadnej cenie, by znaczaca wigkszo$¢ obywateli
mogla pozwoli¢ sobie na zakup. Producenci tacy jak Nokia czy Salora opracowali nawet
wiasne linie komputeréw domowych, ktére mniej wiecej przez dekade mogty konkurowac z
zagranicznymi markami'*?. Wspierano komputeryzacje Finlandii, ale ze wzgledu na
ograniczenia ustawowe dotyczace dziatania automatow do gier oraz niewielkg sprzedaz
konsol domowych, rozwo6j elektronicznej rozrywki zostat zahamowany. Dlatego tez prace nad
wlasnymi projektami odczytywano jako wyraz kreatywnosci, ale tez metod¢ pozwalajaca
odrozni¢ ,,prawdziwych” hobbystow od osob, ktore posiadaty komputer domowy, ale nie
pisaty wlasnych programéw. Co wigcej, stworzenie gry wideo stanowilo powod do dumy
wérod entuzjastow nowego medium i szybko stalo si¢ integralng czgscia, rodzacej si¢ dopiero,
finskiej kultury gier.

Na przetomie lat 80. 1 90. Polska znalazta si¢ w podobnym punkcie, gdyz hobbys$ci
pisali programy rozrywkowe, wiedzac, ze nie beda mogly by¢ dystrybuowane na szeroka

skalg. Dziennikarze natomiast wspierali autoro6w, opiniujac ich produkcje oraz namawiajac do

10 N. Nylund, dz. cyt., s. 2.
Y1 Tamze, s. 11.
142 Tamze, s. 5.
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pracy nad kolejnymi tytutami. Chciano, by rowniez w Polsce powstawaly interesujace gry, a
branza rozwijala si¢ podobnie jak w Europie Zachodniej. W polowie lat 90. pojawiato sig¢
coraz wigcej polskich gier 1 wigkszo$¢ pism hobbystycznych wspominata o nich w recenzjach
czy opisach, zachgcajac czytelnikow do poznania konkretnych produkcji, nawet jesli
odbiegaty od zagranicznych standardow. Przykladem tego typu artykulu jest recenzja
menedzera pitki noznej. Liga Polska Manager 95'*° (SportLand Software, MarkSoft, 1995) w
magazynie ,,Gambler” otrzymata $rednie noty za grafike, dzwigk oraz grywalnos¢, ale mimo
tego recenzent chwali tytul, przekonujac, ze rzeczywiste kluby w polskiej lidze nie
dostarczaja kibicom powodéw do zadowolenia, wigc warto zainteresowac si¢ ich wirtualnymi

odpowiednikami i sprawi¢, zeby odniosly zwycigstwo™*

. Wsrod zalet wymieniono miedzy
innymi aktualnos¢ sktadow druzyn oraz mozliwo$¢ poshigiwania si¢ krajowg walutg.
Wypunktowano takze drobne wady takie jak zbyt niski poziom trudnosci i niewiele opcji
rozgrywki, sugerujac przy tym autorowi gry, by: ,(...) przejrzal zachodnie programy
podobnego typu 1 troche wiecej $ciggnat. UczyC si¢ od mistrzow — to w koncu zaden
wstyd.*°”

W tym samym numerze ukazat si¢ rOwniez wywiad ze wspomnianym tworca, z
ktorego wynika, iz Rafat Cymerman miat zaledwie osiemnascie lat 1 wcigz uczeszczal do
szkoty sredniej, gdy napisal pierwszy polski menedzer pitki noznej. W rozmowie z
redaktorami ,,Gamblera” mlody projektant wyznat, ze poczatkowo motywacja do pracy nad
gra bylo wylacznie hobbystyczne zainteresowanie, natomiast che¢ wprowadzenia tytulu na
rynek pojawita si¢ pozniej'*®. Cymerman przyznat tez, ze zadbat o to, by jego produkcja nie
miala wysokich wymagan sprzetowych, poniewaz to wazna kwestia dla polskich graczy.

Wsrod redaktorow pism hobbystycznych wydawanych w drugiej polowie lat 90.
dominowato przeswiadczenie, ze cho¢ rodzime interaktywne produkcje powstaja coraz
czesciej, to wcigz ich jako$¢ pozostawia wiele do Zyczenia, zwlaszcza w porOwnaniu z
podobnymi tytutami wyprodukowanymi na Zachodzie. Taka opini¢ wyrazano nie tylko w
stosunku do gier stworzonych przez amatorow, ale rowniez firm dobrze znanych na rynku.
Dlatego tez wielu dziennikarzy rozpoczynalo lub podsumowywato artykuly stwierdzeniami,

ze ,jak na polskie warunki” dany tytut prezentuje si¢ przyzwoicie. Zatem z jednej strony

probowano czytelnikow zacheci¢ do siggania po krajowe produkcje, podkreslajac, ze warto

143 Obecnie gra ta cieszy sie statusem kultowej wéréd fanéw gatunku i jest dostepna do pobrania pod adresem
http://ligapolska95.pl/ (data dostepu: 19 sierpnia 2019).

“iga Polska Manager 95, ,,Gambler” 1995, nr 8, s. 31.

5 Tamze.

18 W hackerstwo sig¢ nie bawitem, ,,Gambler” 1995, nr 8, s. 64.
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wspiera¢ tworcow takich jak Rafal Cymerman, a z drugiej budowano w odbiorcach
przeswiadczenie, ze od polskich gier wcigz nie mozna wymagaé tego samego czego od
zagranicznych. Czesto pojawialy sie rowniez sformulowania wyrazajace nadzieje, iz w
przysztosci krajowa branza gier dorowna §wiatowym rynkom. Przyklad tego typu myslenia
dobrze ilustruje wstep do przegladu rodzimych tytuldéw opublikowany w pismie ,,Gry

Komputerowe” z 1995 roku:

Ostatnio powstaje coraz wigcej polskich gier. Nie zawsze stoja one na poziomie porownywalnym z
produktami zachodnimi. Nie mnigj (Sic!) jednak sg to nasze gry, a to najbardziej cieszy. Miejmy nadzieje,
ze wkrotce nasi programisci pozbawia si¢ kompleksow i doczekamy si¢ na gry Swiatowego formatu z

metka ,,Made in Poland™*"”.

Zainteresowanie redaktoréw budzily rowniez kontrowersyjne produkcje, zyskujace
rozglos jeszcze przed premiera. Jedng z takich gier byly Rezerwowe psy (Nekrosoft, IPS
Computer Group, 1999). Tytut ten otrzymal od recenzentow do$¢ skrajne opinie, ale
wigkszo$¢ z nich zgodnie podkreslata, jaka nowoscig na polskim rynku jest tego typu gra.
Dzieto krakowskiego studia Nekrosoft rzeczywiscie osiggneto rozglos, jakiego wczesniej nie
zdobyla zadna polska produkcja, poniewaz méwiono o niej w ogodlnokrajowych programach
informacyjnych oraz pisano w poczytnych gazetach. Powodem tak duzego poruszenia byta
realistyczna reprezentacja przemocy, liczne wulgaryzmy oraz bulwersujagce nawigzania do
rzeczywistych osob i zdarzen. Rezerwowe psy staly si¢ pierwsza gra krajowej produkcji, o
ktorej wies¢ przedostata si¢ do medidow glownego nurtu, co zdaniem Marcina Kosmana
wynikalo ze staran jednego z autoréw, bedacego niegdy$ kierownikiem produkcji w stacji
telewizyjnej TVN'#,

W miesigczniku ,,Gambler” scharakteryzowano gre jako najbardziej efektowny oraz

149 . 5o -
. Recenzent z pisma ,,Swiat

zaskakujacy debiut w historii polskiej elektronicznej rozrywki
Gier Komputerowych” stwierdzil, ze; ,,Rezerwowe psy to niewatpliwie wydarzenie nie tylko
komercyjne, ale takze i kulturalne; gra ma wszelkie zadatki by sta¢ si¢ pozycja kultowa,
obecng w $wiadomosci wszystkich graczy i na dlugo pozostajaca w pamicci®®®”. Nieco
bardziej oszczgdny w pochwatach byt dziennikarz magazynu ,,Secret Service”, zwracajac

uwage, ze: ,,Wyraznie daje o sobie zna¢ brak doswiadczenia tworcow na polu tworzenia

YT 7 naszego podworka, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 1-2, s. 31.
148 M. Kosman, dz. cyt., s. 239.

149 3.7, Janicki, Rezerwowe psy, ,,Gambler” 1999, nr 12, s. 32.

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

137



151,,

interaktywnej rozrywki Jednak w numerze oprocz recenzji czy zrzutdw ekranu
opublikowano takze krotki wywiad z Maciejem Kozlowskim uzyczajacym glosu giéwnym
bohaterom, co oznacza, ze pomimo mniej entuzjastycznej Opinii recenzenta redakcja
wspierata polska produkcje, zamieszczajac obszerne materialy na jej temat. Jak juz
wspomniatam wczesniej, nie byt to odosobniony przypadek, gdyz wigkszo$¢ pism
hobbystycznych chetnie drukowala artykuly na temat polskich gier, czesto namawiajac
nieznanych jeszcze autoréw lub poczatkujacych wydawcoéw do kontaktu z redakcja.

Zapytany o polityke redakcyjng wzglgdem rodzimych gier wideo Marcin Borkowski

odpart, ze:

Chcielismy pisac, chcieliSmy moc pisa¢ dobrze o polskich grach i zawsze to si¢ niestety konczyto tym, ze
jak sie pojawita polska gra to trzeba byto o niej pisa¢, mnozac oceny przez dwa, bo jednak te gry byty
bardzo stabe. To wynikatlo z uwarunkowan rynkowych, nie optacalo si¢ wtozy¢ duzej pracy w gre, w
zwigzku z czym one byly tak naprawde, w wigkszosci wypadkow, po prostu niedorobione,

. , . e . 152
niedokonczone i niedoszlifowane!®?.

Wypowiedz Borkowskiego dotyczy giownie pierwszej potowy lat 90. i okresu, w ktoérym
pehlit funkcj¢ redaktora naczelnego ,,Top Secret”, jednak komentarz ten potwierdza, ze
sytuacja polskich gier byta trudna i skomplikowana w zasadzie przez calg dekade. Z jedne;j
strony redaktorzy czuli si¢ w obowigzku szczerze informowacé czytelnikow o swoich
wrazeniach 1 obserwacjach dotyczacych rozgrywki, z drugiej chcieli tez pomagaé osobom
oraz firmom probujacym zaistnie¢ na rynku zdominowanym przez pirackie kopie gier, a takze
graczy przyzwyczajonych do tego, ze polski tytul wcigz nie doréwnuje zagranicznym hitom.
Czekano na przetomowa produkcje, skrupulatnie odnotowujgc mniejsze lub wicksze sukcesy
rodzimych tworcoéw, chociaz, jak zaznacza w wywiadzie Borkowski, wiedziano, ze sytuacja
nie ulegnie poprawie, dopoki ze sprzedazy nie znikna niclegalne egzemplarze gier™".

Sposob pisania artykutdéw na temat polskich tworcow, dystrybutoréw oraz hobbystow
amatorsko zajmujacych si¢ projektowaniem elektronicznej rozrywki ksztattowal w
czytelnikach obraz rodzimego rynku. Przekaz dostarczany za posrednictwem pism dla graczy
najczesciej koncentrowat sie¢ na wypunktowaniu zalet danego tytutu oraz usprawiedliwieniu, z
jakiego powodu produkcja wecigz nie moze konkurowaé¢ z zachodnimi odpowiednikami.

Podkreslano umiejetno$ci oraz kreatywno$¢ programistow, scenarzystow i grafikow,

151 Rezerwowe psy, ,,Secret Service” 1999, nr 9, s. 67.
152 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 255.
3 R
Tamze.
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jednocze$nie narzekajac na uwarunkowania ekonomiczne, zacofanie sprzgtowe wzgledem
krajow Europy Zachodniej oraz problem piractwa. Oczywiscie nie oznacza to, ze W ciggu
calej dekady nie powstala udana, polska gra, niemniej w przewazajacej wickszosci krajowe
produkcje nie byty uznawane za tak satysfakcjonujace jak zagraniczne. Co jednak nie zmienia
faktu, ze redaktorzy o nich pisali, informujac czytelnikéw, jak wyglada rodzimy rynek, z
jakimi klopotami si¢ boryka i co nalezy zrobi¢, by nastgpila poprawa.

Wraz z rosngcg popularnoscig gier wideo w Polsce, zmienila si¢ takze zawarto$¢
magazynOw hobbystycznych. Na temat konkretnych produkcji powstawaly coraz
obszerniejsze 1 bardziej dopracowane recenzje, zwracajace uwage czytelnikéw nie tylko na
subiektywng opini¢ redaktora, ale takze specyficzne slownictwo uzywane dla okreslenia
elementow spotykanych wytacznie w interaktywnym medium. Dzigki temu w habitus gracza
wpisata si¢ umiejetnos¢ ewaluacji gier wideo oraz postugiwanie si¢ okreslonymi pojeciami i
terminami takimi jak miedzy innymi ,rozgrywka”, ,grywalnos¢” czy ,,miodno$¢”. Tym
samym uzytkownicy zyskali odrgbng, bardziej precyzyjnie scharakteryzowang tozsamos¢,
poniewaz dzigki recenzjom gracze nie tylko rozpoznawali poszczegolne tytuty, umieli oceniac
je wedlug podanych kryteriow, ale tez postugiwali si¢ okreslong terminologia, co bylo
zjawiskiem uwewnetrznionym przez graczy, hiejako ,,oczywistym” w odniesieniu do
koncepcji habitusu. PrzejScie od bardzo krotkich, znarratywizowanych opisow danych
tytutdw do obszernych, usystematyzowanych artykutow stanowi moim zdaniem kolejny
argument potwierdzajgcy, ze pisma hobbystyczne z lat 90. miaty kluczowy udziat w rozwoju
kultury gier w Polsce. Ewolucja tekstow recenzenckich pokazuje zarowno zmiany zachodzace
wewnatrz branzy elektronicznej rozrywki, jak i w podejsciu do gier, ktore zaczely by¢
powszechnie traktowane jako istotna cz¢$¢ kultury popularne;.

W rozdziale tym scharakteryzowalam przemiany recenzji gier; omowilam takze
artykuhu poradnikowe, bedace d6wczesnie rownie waznym elementem prasy dla graczy. Dzigki
nim uzytkownicy mogli przezwyciezy¢ momenty aporii oraz pozna¢ szczegdly dotyczace
rozgrywki, nawet je§li nie mieli dostgpu do danej produkcji. Opisy gier byly
charakterystyczne dla lat 90., poniewaz stanowily gléwne Zrédlo informacji na temat
mechaniki gry, regut oraz sposobu wykonania okreslonych zadan. Przyblizylam takze, jak
magazyny hobbystyczne wptynely na postrzeganie rodzacej si¢ w ostatniej dekadzie XX
wieku polskiej branzy gier wideo. Redakcje zazwyczaj wspieraty krajowe produkcje oraz
tworzacych je autordéw, szeroko rozpisujac si¢ na temat mniej lub bardziej udanych gier,
wyjasniajac przy tym czytelnikom, z jakiego powodu polskie tytuly zazwyczaj nie osiagaja

takich sukcesow jak zagraniczne. Pisano takze 0 produkcjach kontrowersyjnych lub
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przetomowych, podkreslajac zdolnosci polskich tworcoéw i czekajac na przelomows gre, ktora

doréwna $wiatowym standardom.
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ROZDZIAL 4

Stereotypowa reprezentacja graczy w polskich magazynach z lat 90.

W tym rozdziale zajmuj¢ si¢ analizg strategii budowania tozsamos$ci gracza
polegajacej na tworzeniu mozliwie jednorodnej i hermetycznej grupy odbiorcow. Poprzez
mniej lub bardziej zamierzone dziatania, polskie pisma hobbystyczne przyczynity si¢ do
utrwalenia stereotypowego wizerunku mito$nikéw elektronicznej rozrywki, do ktoérych
nalezeli glownie przedstawiciele plci meskiej cechujacy sie okreslonymi zainteresowaniami
oraz pogladami. Bior¢ pod uwage specyfike realiow lat 90., jako czasu, w ktorym nowe
medium dopiero zyskiwato na popularnosci, w zwigzku z czym entuzjasci gier byli czesto
postrzegani i sami chcieli si¢ postrzega¢ jako homogeniczna wspolnota. Wiele miejsca
poswigcam rowniez na opis aktualnych zjawisk w branzy gier, powotujac si¢ na zachodnie
analizy, gdyz sytuacja, ktora uksztattowala si¢ w latach 80. i 90. wptyneta na postrzeganie
graczy w XXI wieku. Referuje badania dotyczace dzisiejszych stereotypow, by nastepnie
wskaza¢ ich niedawne zrodlo. Ze wzgledu na brak szczegétowych badan polskich, siggam
gléwnie po zagraniczne analizy. Zakltadam jednak ich adekwatno$¢, poniewaz pomiedzy
Polska a zachodnimi krajami wystepowato duze podobienstwo w kwestii stereotypowego
zwigzku pomigdzy plcig a zainteresowaniem technikg. W pierwsze] czes$ci rozdzialu
przytaczam liczne dane pochodzgce z raportow oraz statystyk sprzed ostatnich Kilku lat na
temat wieku 1 plci polskich graczy, by wykaza¢, w jaki sposob pierwsze pisma growe
uksztaltowaty stereotypowy wizerunek uzytkownika, do ktérego wspodlczesne media wciaz si¢
odnosza, oceniajagc i warto$ciujgc odbiorcow na podstawie plci, wieku, wybieranych
gatunkoéw gier oraz sytuacji zyciowej. Nastepnie odnosze si¢ do badan majacych rozstrzygnac
istnienie zwigzku pomiedzy picig gracza a preferencjami w wyborze okreslonych produkcji
oraz kwestii zwigzanych z rozwojem branzy gier, ktora w latach 90. ponownie otworzyta si¢

na odbiorcow plci zenskiej, tworzac tytuly dedykowane gtownie dziewczetom i kobietom™*,

154 Jak podaje Jesper Juul, na poczatku lat 70. gry arkadowe przedstawiano w prasie jako rozrywke przeznaczong
dla wszystkich zainteresowanych, bez podziatu na pte¢, wiek czy stopien zaznajomienia z medium. Ale juz kilka
lat pézniej sytuacja uleglta zmianie, poniewaz gry zaczeto taczy¢ gldwnie z meskim odbiorca. Wprawdzie
stworzony w 1980 roku Pac-Man (Namco) zostat dobrze przyjety przez graczy obu plci i na fali tego sukcesu, z
mysla o graczkach, stworzono posta¢ Ms. Pac-Man, ale w ogdlnym ujeciu, gry wideo wcigz funkcjonowaty w
dyskursie publicystycznym jako rozrywka dla chtopcéw i mtodych mezczyzn. Lata 90. byly wigc czasem, w
ktorym prébowano po raz kolejny stworzy¢ gry, ktore zainteresowatyby gtéwnie dziewczeta i kobiety. zob. J.
Juul. A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Players, The MIT Press, Cambridge 2010, s. 26-
27.
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Zaowocowalo to rowniez wlaczeniem elektronicznej rozrywki w szeroki obszar
rozwazan feministycznych probujacych uchwyci¢ specyfike zachowania uzytkowniczek gier
wideo. Zaczg¢to zatem zastanawia¢ si¢ nad przyczynami mniejszego zainteresowania
interaktywnymi produkcjami wykazywanymi przez dziewczeta w porownaniu do chlopcow w
tym samym wieku, co z kolei rowniez wptyngto na powstanie strategii majacych przyciagnaé
graczki do konkretnych tytuldéw. Natomiast w ostatniej czeSci rozdzialu skupiam si¢ na
analizie polskich czasopism hobbystycznych poswicconych grom wideo, ktore miaty wptyw
na ksztaltowanie tozsamosci gracza oraz budowanie wspolnoty migdzy innymi poprzez

odwolania do stereotypowo postrzeganych meskich wartosci.

4.1 Kim jest wspolczesny polski gracz? Problem badan statystycznych

Wedlug raportu z 2018 roku przedstawionego przez Entertainment Software
Association $redni wiek amerykanskiego gracza wynosi 34 lata'. Bardziej szczegolowe dane
pokazuja, ze wsrdd przebadanych osob (ponad 4 tysigce gospodarstw domowych) 45%
uzytkownikow gier wideo stanowig kobiety ($rednia wieku — 36 lat), natomiast 55%
mezczyzni (Srednia wieku to 32 Iata)z. Urzadzeniami najczgsciej wykorzystywanymi do gier
okazaly si¢ komputery osobiste, konsole oraz smartfonyg. Roéwniez w Polsce przeprowadzono
badania majace na celu okreslenie profilu rodzimego gracza. Analizg zajela si¢ pozarzadowa
organizacja Polish Gamers Observatory, ktorg swoimi nazwiskami firmujg Michat Bobrowski
oraz Patrycja Rodzinska-Szary*, we wspotpracy z agencja badawcza 1QS oraz Krakowskim
Parkiem Technologicznym. Wytoniono 1620 respondentow w wieku od 15 do 55 lat sposrod
0sOb zarejestrowanych na stronie Opinie.pl. Zadbano, by ankieta trafita do internautow,
ktorzy grali za pomoca co najmniej jednej z wymienionych platform: komputer
stacjonarny/laptop, przegladarka internetowa®, konsola do gier, tablet lub smartfon oraz

portale spotecznosciowe (1000 osob). Kwestionariusz trafit takze do uzytkownikéw majacych

! 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/ (data
dostepu: 25 stycznia 2019), s. 6.

% Tamze.

3 Tamze, s, 5.

4, http:/polishgamers.com/about-us/ (data dostepu: 25 stycznia 2019).

® Przegladarke internetows oraz media spotecznosciowe btednie uznano za osobne platformy.
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dzieci w wieku ponizej 18 roku zycia (620 osoéb). Ponadto sposrod grupy rodzicow
wytypowano stu respondentow, ktorzy zadeklarowali, ze nie graja w gry®.

Z opublikowanych na stronie internetowej infografik wynika, ze 51% polskich graczy
stanowig kobiety, natomiast 49% to m¢zczyzni, przy czym kobiety czesciej wybierajg tytuly
przeznaczone na urzadzenia mobilne oraz dostgpne na platformach spoteczno$ciowych,
natomiast mezczyzni chetniej graja na komputerach i konsolach’. Najliczniejsza grupe
wiekowa stanowig gracze w przedziale 25-34 lata (34%), a zaraz za nimi plasujg si¢ osoby
pomiedzy 35 a 44 rokiem zycia (27%)°. W mediach zwigzanych z elektroniczng rozrywka
tego typu analizy spotykaja si¢ z duzym zainteresowaniem. Wyniki i komentarze
wspomnianego raportu opublikowano migdzy innymi na stronach gry-online.pl, ppe.pl.
eurogamer.pl oraz cdaction.pl. W kontekscie rozroznienia graczy na kobiety 1 mezczyzn,
czgs¢ serwisOw triumfalnie oglosila, ze mozna juz zapomnie¢ o stereotypie, zgodnie z ktérym
gry postrzegane sg glownie jako rozrywka dla meskiej czesci spoleczenstwa. Na portalu gry-

online.pl napisano:

,Przeciez gry to zabawki dla miodych chtopcoéw, gimnazjalistow!” Szczg§liwy musi by¢ ten, kto nie
ustyszat cho¢ raz podobnego stwierdzenia przy rodzinnym stole. Pozostali moga pokazac starszemu
pokoleniu realne dane, ktore totalnie miazdza ten stereotyp. W tegorocznej edycji mamy do czynienia
wrecz z budujagcym odwroceniem tego stwierdzenia. Po pierwsze, podzial ptciowy to prawie pot na pot, a
nawet z dwuprocentowa przewaga grajacych kobiet (51%) nad mezczyznami (49%). Poprzednie dane
wskazujg za$, ze gry przestaly by¢ domeng chtopcow w okolicy 2015 roku. Pte¢ pickna zdecydowanie
bardziej preferuje komorki i tytuty na platformach spolecznosciowych, a faceci zasiadaja przed PC i

konsolami®.

Podobne badania uzytkownikow nowego medium prowadzone byly rowniez w latach
poprzednich, wskazujac, iz rzeczywiscie coraz wigcej kobiet w Polsce sigga po elektroniczng
rozrywke. W raporcie podsumowujacym przeprowadzone w 2012 roku badanie ,.Gry w
Internecie” mozna przeczytaé, ze: ,,0 ile komputery i konsole wydaja si¢ by¢ nadal domena

mezezyzn, o tyle kobiety zaczynaja juz calkiem wyraznie dominowaé, jesli chodzi o

® http://polishgamers.com/polish-gamers-research-2018-2-2/general-information-about-our-study/ (data dostepu:

25 stycznia 2019).

" http://polishgamers.com/polish-gamers-research-2018-2-2/the-demographical-profile-of-polish-gamers/gender-
of-polish-gamers-2/ (data dostepu: 25 stycznia 2019).

® Tamze.

® Polish Gamers Research 2018 — profil polskiego gracza, https://www.gry-online.pl/S013.asp?1D=109339 (data
dostgpu: 25 stycznia 2019).
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pozostale’®”. Wspomniane ,,pozostale” to tytuly dostepne w mediach spolecznosciowych,
przegladarkach i przeznaczone na urzadzenia mobilne. Redaktor magazynu Internetowe.com
przekonuje, ze kobiety stanowig znaczacg grupe odbiorcza w tym sektorze, poniewaz wigcej
czasu spedzajg na portalach i chetniej wydaja pienigdze na dodatkowe, odptatne elementy
dostepne w grach™. Autor, powolujac sic na opini¢ Wiestawa Plotki (wlasciciela firmy
BroPlay.com tworzacej gry przegladarkowe'?), zaznacza jednak, ze panie kupuja glownie
elementy upigckszajace i wyrdzniajace rozgrywke, natomiast panowie wydaja pienigdze na
dodatki pozwalajace uzyska¢ przewage nad innymi odbiorcami®®. W sprawozdaniu zabrakto
konkretnych danych potwierdzajacych t¢ wypowiedz, ale przekaz docierajacy do czytelnika
artykutu jest jasny — kobiety graja duzo, ale nie w te same produkcje, co pte¢ przeciwna.
Ponadto kupuja dodatki ,,zdobigce” rozgrywke, a nie ja usprawniajace, zatem rzekomo nie
posiadaja takich kompetencji strategicznych jak mezczyzni.

Charakterystyke wspolczesnego polskiego gracza przedstawiono tez w raporcie Polska
branza gier komputerowych: Analiza wizerunku medialnego i swiadomosci marek polskich

producentow gier opublikowanym réwniez w 2012 roku. Juz na wstepie zaznaczono, ze:

Dzisiejsi 30-latkowie nie pamigtaja czasoéw bez komputera, a nasto- i dwudziestolatkowie — zwani przez
socjologow Dzie¢mi Sieci — nie znaja zycia bez dostgpu do nowoczesnych technologii i internetu.
Pokolenia Y** i Z graja. Zarowno kobiety, jak i mezczyzni. Mtodzi i starsi. Graja roznie, w rézne gry, ale

graja prawie wszyscy .

Za przeprowadzong analiz¢ odpowiada agencja badan rynku i opinii SW Research oraz

1% na losowo

agencja komunikacji Monday PR. Badanie przeprowadzono metodg CAW
wygenerowanej probie ograniczonej do osob w  wieku 16-60 lat. Zebrano 895
kwestionariuszy'’. Sposréd wytypowanych 0séb 85% (z czego 91,4% ankietowanych
mezczyzn i 78,8% kobiet) przyznato, Zze w ciagu roku przynajmniej raz zagrato w gre wideo ™.

Natomiast niemal trzy czwarte badanych mialo kontakt z elektroniczng rozrywka raz w

1(1) B. Dwornik, Polscy gracze coraz chetniej siegajg do kieszeni, [w:] Raport: Gry w Internecie, 2012, s. 6.
Tamze.

12'W. Plotka, https://www.linkedin.com/in/coolpage/?originalSubdomain=pl, (data dostepu 25 stycznia 2019).

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

4 pPokolenie Y to okreslenie na urodzonych w czasie wyzu demograficznego w latach 80. Natomiast pokolenie Z

to ich nastgpcy. SW Research. Agencja badan rynki i opinii, Polska branza gier komputerowych: Analiza

wizerunku medialnego i Swiadomosci marek polskich producentow gier, Warszawa 2012, s. 6.

> Tamze.

16 Respondenci wypetniaja ankiete w formie elektroniczne;.

7 SW Research. Agencja badan rynki i opinii, dz. cyt., s. 14.

'8 Tamze, s. 6.
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miesigcu lub czesciej'®. Dzicki zebranym danom autorzy kwestionariusza podzielili
uzytkownikow cyfrowego medium na pi¢é¢ réznych typow, wyrozniajagc tak zwanych heavy
gameréw®™, fanéw rywalizacji, wszechstronnych, okazjonalnych oraz rodzinnych
edukatorow?".

Przy tworzeniu tej typologii brano pod uwage czgstotliwos¢é grania, sposob
poszukiwania informacji na temat rdznych produkcji, kwoty przeznaczane na kupno
kolejnych tytuldbw oraz poziom rozpoznawalno$ci producentow gier. W krotkie]
charakterystyce kazdego z wymienionych typoéw autorzy sprawozdania zamiescili takze
informacje dotyczace plci, z ktorych wynika, ze tak zwanymi heavy gamerami, czyli
mitosnikami (action) RPG, MMO i strategii, sg gldwnie mezczyzni (ponad 80%), podobnie
jak fanami rywalizacji (74,5% to panowie)?’. Kobiety dominowaly w grupie graczy
okazjonalnych (57,4%), okreslanych jako najmniej zainteresowani tg forma spgdzania czasu,
nieorientujacy si¢ w nazwach firm producenckich i nieposzukujacy informacji na temat gier23.
Ple¢ zenska zostala takze przypisana do grupy odbiorcow nazwanych ,rodzinnymi
edukatorami”, gdyz 83,6% respondentek jest zainteresowanych produkcjami logicznymi,
rodzinnymi, edukacyjnymi oraz zr¢cznosciowymi pomagajacymi ¢wiczy¢ refleks. Nie sg to
osoby dobrze rozpoznajace firmy producenckie; nabywaja gry nieregularnie, kierujac si¢
gldwnie ceng i specyfikacja sprze;towaf4.

Duzym echem w $rodowisku zar6wno publicystow, jak i akademikow, odbilo si¢
badanie o nazwie Jestem graczem, majace ,,zbudowaé prawdziwy obraz polskiego gracza®”.
Autorzy wyszczegblnili kilka celow przyswiecajacych tej inicjatywie, migdzy innymi checé
poznania statusu spotecznego i zawodowego mitosnikow elektronicznej rozrywki, odkrycia,
w co graja Polacy, jaka role w ich zyciu peini cyfrowe medium oraz czy kontakt z
interaktywnymi produkcjami wplywa na nabywanie umiejetnosci przydatnych w Zyciu.26
Dane gromadzone byly réwniez metoda CAWI, ankiet¢ umieszczono na specjalnie

stworzonej do tego celu stronie internetowej. Przez niecaly miesigc (od 13 pazdziernika do 11

19 Tamze, s. 15.
2 Grupa scharakteryzowano jako fanéw produkcji strategicznych, Action RPG i MMO, preferujacych
rozgrywke w trybie multiplayer. Uzytkownicy zostali opisani jako gracze najczesciej poszukujacy wiedzy o
elektronicznej rozrywce, przyktadajacy duza wage do fabuly gier, unikajacy tytuldw familijnych i muzycznych.
Zob. Tamze, s.27.
2L Tamze, s. 26.
22 Tamyze, s. 26-28.
2 Tamze, s. 30.
4 Tamze, s. 30-31.
iz Ipsos Polska, Jestem graczem, raport z badania zrealizowanego dla Sapphire Technology, 2014, s.3.
Tamze.
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listopada 2014) udalo si¢ zebra¢ niemal 80 tysiecy wypelionych kwestionariuszy. Z
podanych przez respondentéw informacji wynika, ze w naszym kraju graczami sg gldwnie
mezczyzni, poniewaz wsrdd osob ankietowanych az 93% stanowili przedstawiciele pici
meskiej”’. W zwiazku z tym rzekomo zaledwie 7% Polek gra w gry wideo. Wysnuto rowniez
wniosek, ze panie chetniej wybieraja produkcje przygodowe, zrecznosciowe, logiczne oraz
muzyczne. Natomiast og6lnie najpopularniejszymi gatunkami sg strzelaniny, gry RPG i
akcji®®.

Przedsigwzigcie Jestem graczem zostato zakrojone na szeroka skalg, biorgc pod uwage
postawione cele oraz liczbe osob bioragcych w nim udzial. Za prace nad badaniem
odpowiadata firma dostarczajgca informacje i analizy Ipsos Polska, za obstuge medialng —
agencja Sarota PR, a sponsorem byl Sapphire Technology — chinski producent kart
graficznych. Patronat nad inicjatywa objely popularne portale poswiecone grom (migdzy
innymi CD-Action, Gamezilla, Polygamia), a wérdd ekspertow komentujgcych wyniki mozna
znalez¢ dr Dominike Urbanska-Galanciak® reprezentujaca Polskie Towarzystwo Badania
Gier, Pawlta Olszewskiego — éwczesnego redaktora naczelnego portalu Gamezilla, Patryka
Rojowskiego prowadzacego kanat w serwisie YouTube oraz kilku innych dziennikarzy
piszacych o grach. Grono specjalistow utworzyly osoby zajmujace si¢ bardzo réznorodnymi
aspektami cyfrowego medium, jednak nikt nie zanegowal ani metodologii, ani
przedstawionych w raporcie wnioskow. Ankieta zostata natomiast skrytykowana przez
srodowisko badaczy gier i publicyst()wgo, argumentujacych, ze pytania zostaty sformutowane
tak, by respondenci udzielali mozliwe jak najbardziej pozytywnych odpowiedzi. Zatem jesli
internauci wiedzieli, ze celem projektu jest weryfikacja stereotypow na temat graczy, mogli
poczu¢ si¢ zachgceni do tego, by odpowiada¢ zgodnie z oczekiwaniami autorow badania, co

prawdopodobnie doprowadzilo do zafatlszowania charakterystyki mitosnikow elektroniczne;j

%" Ipsos Polska, Tamze, s. 65.

2 Tamze, s. 6.

# Dominika Urbanska-Galanciak jest autorka wydanej w 2009 roku ksigzki Homo players. Strategie odbioru
gier komputerowych, w ktérej znajduje si¢ analiza badania przeprowadzonego wérod uzytkownikow portalu
Gry-OnLine. Badanie trwato 3,5 roku i zostato przeprowadzone metoda wywiadu kwestionariuszowego CSAQ.
Wyloniono 486 respondentdéw, wsrod ktorych kobiety stanowity zaledwie 13% uzytkownikéw. Autorka uwaza,
ze na wynik ten wptynal fakt, iz badaniu poddata stosunkowo hermetyczne, zmaskulinizowane $rodowisko
graczy. Jej zdaniem dysproporcja wynika réwniez z niewielkiej reprezentacji zenskich awataréw w grach wideo
oraz niewielkiej liczba kobiet pracujacych w branzy. Zwracam uwagg, ze od momentu opublikowania
wnioskéw z badania mineto dziesie¢ lat, co sprawia, ze nie stanowi ono centralnego punktu mojej analizy. Zob.
D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Wydawnictwo Akademickie i
Profesjonalne, Warszawa 2009, s. 192-193.

% Negatywng oceng raportu wyrazili m.in. Stanistaw Krawczyk — badacz gier i socjolog kultury, Barttomiej
Schweiger — socjolog, Szymon Radziewicz — redaktor w serwisie Spidersweb.

146



rozrywki®. Procz tego korelacja pytan o gry wideo z punktami dotyczacymi zarobkéw, masy
ciala czy trudnosci w nawigzywaniu kontaktow nie zachecata do szczerych odpowiedzi,
nawet jesli odpowiadajacy zachowuje anonimowos¢.

Ponadto, jak wskazuje Stanistaw Krawczyk, przekladanie zdania wyrazonego przez
liczne, ale niereprezentatywne grono ankietowanych, na preferencje ogotu spoteczenstwa, jest
chybionym pomystem®. Uderza szczegdlnie bezrefleksyjne przyjecie, ze rzekomo tak
niewielki odsetek kobiet w Polsce interesuje si¢ grami wideo. Jest to sprzeczne z
wcezesniejszymi (rowniez niedoskonatymi, ale nie na tak duza skale) badaniami, o ktorych
czesciowo wspominam w tym rozdziale, a przede wszystkim tendencyjne, gdyz pozwolono,
zeby przebadana grupa zostata zdominowana przez przedstawicieli jednej plci. W raporcie nie
podano adresoOw stron, na ktorych zostawiano linki do badania, wigc trudno przesledzic,
jakimi drogami ankieta byla rozprowadzana 1 dlaczego tak malo kobiet wzieto w niej udziat.
Krawczyk argumentuje takze, ze w badaniach sondazowych bardzo wazny jest losowy dobor
proby, poniewaz tak zwany wybor dogodno$ciowy, na ktory zdecydowali si¢ organizatorzy
tej akcji, wprowadza powazne ograniczenia w interpretacji wynikéw33.

Sposrod zrealizowanych w ciggu ostatnich kilku lat analiz, na uwage zastuguja takze
dane udostepnione przez firm¢ Newzoo zajmujacg si¢ doradztwem marketingowym oraz
analityka e-sportowa. Wprawdzie na stronie internetowej nie opisano, w jaki sposob zebrano
dane®, ale warto przytoczy¢ kilka liczb, gdyz badanie przeprowadzono przez zewnetrzny,
zagraniczny podmiot, co powinno wyeliminowa¢ che¢ przedstawienia polskiego gracza w jak
najlepszym $wietle. Opublikowana infografika dotyczy wyltacznie osob korzystajacych z
konsoli, ktore graja czes$ciej niz raz w miesigcu. W 2017 roku wsrod nich 63% stanowili
me;Zczyz’ni35, co oznacza, ze 37% kobiet mozna przypisa¢ do grupy stereotypowo najbardziej
zaangazowanych uzytkownikow, traktujagcych swoje hobby powaznie. Wida¢ zatem duza
dysproporcj¢ pomigdzy danymi przedstawionymi przez rdézne instytucje lub firmy,

sprawiajace, ze trudno stworzy¢ spdjng charakterystyke polskiego gracza i jednoznacznie

1S, Krawczyk, ,,Jestem graczem”, czyli jak nie nalezy robi¢ badar (czes¢ druga i ostatnia),
http://stanislawkrawczyk.blogspot.com/2014/12/jestem-graczem-czyli-jak-nie-nalezy 17.html (data dostepu: 30
stycznia 2019).

%2's, Krawczyk, ,,Jestem graczem”, czyli jak nie nalezy robi¢ badar (czes¢ pierwsza),
http://stanislawkrawczyk.blogspot.com/2014/12/jestem-graczem-czyli-jak-nie-nalezy.html (data dost¢pu: 30
stycznia 2019).

* Tamze.

* Informacje te zapewne sa dostepne dla klientow firmy.

* The Polish Gamer. Key Consumer Insights, https://newzoo.com/insights/infographics/the-polish-gamer-2017/
(data dostgpu: 30 stycznia 2019).

147


http://stanislawkrawczyk.blogspot.com/2014/12/jestem-graczem-czyli-jak-nie-nalezy_17.html
http://stanislawkrawczyk.blogspot.com/2014/12/jestem-graczem-czyli-jak-nie-nalezy.html
https://newzoo.com/insights/infographics/the-polish-gamer-2017/

okresli¢, czy stereotyp dotyczacy plci wcigz jest widoczny wsréd fandw elektroniczne;j
rozrywki.

Komentarzem dobrze podsumowujacym fragment poswiecony przedstawieniu i
krétkiemu opisowi roznych badan dotyczacych odbiorcéw interaktywnego medium, jest wpis
blogowy Bartlomieja Schweigera, tlumaczacego, na czym polega specyfika analizy
ilosciowej. Artykut odnosi si¢ gléwnie do kwestionariusza przygotowanego na potrzeby akcji
Jestem graczem, jednak warto przytoczy¢ go rowniez w kontekscie innych raportow,
poniewaz pomaga zrozumie¢, skad biorg si¢ tak duze rozbieznosci w zebranych informacjach.
Autor przypomina, ze projekt tego typu wymaga dobrze przemyslanej koncepcji i
odpowiedniego ulozenia pytan, poniewaz od tego zalezy, kto tak naprawdg¢ zostanie

przebadany®. Zdaniem Schweigera w przypadku takich analiz nalezy najpierw:

Przebada¢ probke reprezentatywna dla populacji wszystkich Polakow, zadajac im pytanie filtrujace, czy
graja, 1 nastgpnie przeprowadzic reszte ankiety. MielibySmy wtedy informacje o tym, ile osob w Polsce
gra i np. jakie sa faktyczne proporcje pici wsérdd nich, albo w jakie tytuly najczesciej grywaja osoby z

interesujacej nas populacji®’.

W przeciwnym razie mozna otrzymac¢ zafalszowane wyniki, na przyklad poprzez
doprowadzenie do sytuacji, w ktorej autorzy selekcjonujg probe badawcza z miejsca, gdzie
spotykaja sie glownie mezczyzni, a nastepnie pytaja respondentow o pte¢®®. Schweiger podaje
takze inny przyktad podobnej manipulacji dotyczacy sprawdzenia, jakie gatunki gier sg
najbardziej popularne. Jesli takie zapytanie trafi do $rodowiska e-sportowcow albo
uzytkownikow gier mobilnych, to z duzym prawdopodobienistwem mozemy przewidzieé¢, jaka
bedzie najcze$ciej udzielana odpowiedz>. Kolejnym problemem, z ktérym czesto borykaja
si¢ autorzy przeroznych analiz dotyczgcych uzytkownikow interaktywnego medium, jest
wyszukiwanie respondentow tak jak klientow danego produktu. Natomiast w badaniu nie
chodzi o dostosowanie proby do zagadnien z kwestionariusza, tylko doprowadzenie do tego,
by wylosowane osoby wziely udziat w przedsigwzieciu, poniewaz tylko to ,.gwarantuje

mozliwo$¢ zastosowania okreslonych praw matematycznych do oszacowania odpowiednich

% B. Schweiger, Jeszcze o ,,Jestem graczem” — goscinny wpis Bartlomieja Schweigera,
http://stanislawkrawczyk.blogspot.com/2014/12/jeszcze-o0-jestem-graczem-goscinny-wpis.html (data dostepu: 30
stycznia 2019).

¥ Tamze.

* Tamze.

% Tamze.
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40> Na koniec warto

warto$ci cech wystepujacych w populacji przy pomocy dostepnej proby
jeszcze wspomnie¢, powotujac sie na artykul Schweigera, ze dobrze przemyslana i zebrana
proba losowa, w przeciwienstwie do dogodnosciowej, zapewnia mozliwo$¢ oceny btedu
standardowego, a losowo$¢ w wyborze grupy respondentow w zadnym razie nie rowna si¢
przypadkowosci*!. Matematyczne prawo tak zwanych wielki liczb pozwala na wyciaganie
wnioskow z proby losowej, bedacej ponadto gwarantem mozliwosci oszacowania
prawdopodobiefistwa popelnienia bledu w badaniu®.

Co jaki$ czas portale internetowe, media spotecznosciowe oraz blogosfere obiegaja
rozne raporty 1 komentarze na temat zgromadzonych danych majacych w przystepny sposob
przedstawi¢ sylwetke gracza, jego nawyki, styl zycia, sposoby korzystania z medium 1 tym
podobne. Rozbiezne wyniki badan oraz problemy metodologiczne, na ktore zwrdcitam
uwage, sprawiaja, ze trudno w pelni zaufa¢ tego typu analizom. Niemniej wazny kontekst
pojawia si¢ w momencie, gdy rézne osoby z branzy gier dodatkowo interpretuja zebrane
informacje. Wigkszo$¢ badan wykazuje, ze gry wideo sg atrakcyjne nie tylko dla mezczyzn,
poniewaz, w zalezno$ci od metodologii, wickszy lub mniejszy procent ankietowanych kobiet
roOwniez korzysta z interaktywnych tekstow. Nie oznacza to jednak, ze wspomniany wczesnie]
stereotyp ,,meskiego gracza” nie jest wcigz powielany w mediach.

Z biegiem lat obiegowa opinia o odbiorcach gier nieco zmienita swéj wydzwick w
odniesieniu do podziatu na pte¢ uzytkownikow. Wyniki przytoczonych powyzej badan
pokazaly, ze kobiety sg obecne w spotecznosci fanéw elektronicznej rozrywki, jednakze
czesciej niz mezezyzni graja w produkcje mobilne, przegladarkowe i te dostepne na portalach
spotecznosciowych. Rzadziej natomiast siegaja po konsole lub wykorzystuja do grania
komputery, co dla pewnej czegSci publicystow, dziennikarzy oraz graczy aktywnie
udzielajacych si¢ na forach internetowych, stato si¢ powodem do dyskredytowania kobiet,
wySmiewania tytutow, ktore wybieraja, i lekcewazenia graczek z powodu rzekomej
nieznajomosci wysokobudzetowych, wymagajacych produkcji. Nastapito zatem przesunigcie
stereotypu od przedstawiania kobiet jako 0sob niegrajacych, niezainteresowanych medium do
portretowania ich jako uzytkownikoOw okazjonalnych, nieposiadajacych wiedzy na temat
branzy. Tym samym kobiety bywaja uznawane za odbiorcOw mniej waznych i interesujacych
dla twoércoOw, dziennikarzy oraz innych graczy niz mezczyzni grajacy w produkcje

przeznaczone na komputer lub konsole.

0 Tamze.
1 Tamze.
2 Tamze.
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Przytoczona charakterystyka wybranych badan dotyczacych graczy, pokazuje, iz
dyskusja na temat aktywnosci kobiet jako konsumentek interaktywnych tresci wcigz powraca
w mediach. Prowadzone analizy maja jednak dwuznacznych charakter, poniewaz z jednej
strony faktycznie moga przyczyni¢ si¢ do przebudowania wizerunku gracza, ktoéry
wspotczesnie nie przynalezy juz do subkultury, ale znajduje si¢ w obrebie odbiorcéw kultury
popularnej. Jednak z drugiej strony, opublikowane raporty moga rowniez wplynaé na
powstanie nowych stereotypdw wartoSciujagcych graczy na podstawie najczesciej
wybieranych rodzajow interaktywnych produkcji. Ponadto badania tego typu czgsto powstaja
na zlecenie firm dzialajacych w branzy, zatem nie mozna wykluczy¢, iz interpretacja

wynikow uzalezniona jest od sytuacji i strategii marketingowej danego przedsigbiorstwa.

4.2 Ksztaltowanie zenskiego odbiorcy — przyklady zagraniczne

Marginalizacja roli kobiet w $wiecie informatyki 1 gier wideo stata si¢ rowniez
przedmiotem rozwazan feministycznych oraz namystu nad sposobami majacymi zachecié
dziewczeta 1 kobiety do angazowania si¢ w kulture gier. Ponizej zarysowuje specyfike nie
tylko akademickich badan majacych na celu rozstrzygniecie, czy istnieje zwigzek pomiedzy
plcig a preferencjami prowadzenia rozgrywki 1 wyboru konkretnych gatunkow. Omawiam
roOwniez istotne watki z historii przemystu elektronicznej rozrywki, wskazujace na to, ze w
latach 90. w Stanach Zjednoczonych i Europie wytworzyta si¢ nisza, ktorg zapetiono tak
zwanymi ,grami dla dziewczat”, co dobrze ilustruje dwuznaczng relacje pomiedzy
wspieraniem warto$ci feministycznych a dzialaniami nastawionymi na dotarcie do nowej
grupy konsumentéw i czerpanie zysku ze sprzedazy gier. Brakuje polskiej refleksji
akademickiej na ten temat, dlatego tez przedstawiam badania zachodnie, zaktadajac, ze w tym
zakresie sytuacja spoleczna w naszym kraju wygladata do$¢ podobnie.

Dyskusja akademicka na temat aktywnosci kobiet w obszarze informatyki, gier wideo
oraz szeroko pojetej obstugi komputeréw nie zostala zapoczatkowana w XXI wieku. Jennifer
Jenson i Suzanne de Castell w artykule Gender, Simulation, and Gaming: Research Review
and Redirections zauwazaja, ze juz we wczesnych tekstach poruszajacych watek relacji
pomigdzy picig a rozgrywka, dostrzegano nicobecno$¢ dziewczat i kobiet w dziedzinie

informatyki“®. Powolujac sie na prace Cassell i Jenkinsa pod tytulem From Barbie to Mortal

43 J. Jenson, S. de Castell, Gender, Simulation, and Gaming: Research Review and Redirections, ,,Simulation &
Gaming” 2010, nr 1(41), s. 55.
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Kombat: Gender and computer games, autorki podkreslaja, ze w latach 90. badacze
postulowali, by dla dziewczat tak zwanym punktem wejScia w $wiat komputeréw i
programowania staly si¢ gry wideo’. Zauwazono bowiem zwiazek pomiedzy rozwijaniem
zainteresowan dotyczacych nowego medium z checig nabywania wiedzy informatycznej u
chiopcow™ w tym samym wieku®®. W publikacji, na ktora powoluja si¢ badaczki, poruszono
takze kwesti¢ preferencji gracza uzaleznionych od jego plci. Zastanawiano si¢, jakiego
rodzaju produkcje dziewczeta lubig, a jakie nie wpasowuja si¢ w ich gusta, poniewaz
wowczas wsrod tworcow 1 wydawcow istnialo silne przekonanie, ze kobiety wybierajg
rozgrywke nastawiong na wspOlprace oraz eksploracje, stronigc od tytuldow wymagajacych
konfrontacji czy zawierajacych sceny przemocy®’.

W tym momencie warto wspomnie¢, ze przez dlugi czas osoby wptywajace na rozwaj
branzy nie dostrzegaly problemu w tym, ze wigkszos$¢ uzytkownikow ich produktéw stanowig
mezezyzni. Dysproporcja byla dla nich zjawiskiem normalnym, dlatego nie opracowano
zadnego planu zmiany sytuacji, by réwniez pte¢ przeciwna z wigksza ochotg siggata po
interaktywne utwory. Hipotez¢ te potwierdza chociazby wypowiedz Ernesta Adamsa
moderujgcego panel Girl Games of the 1990s: A Retrospective odbywajacego si¢ w ramach
Game Developers Conference 2018, ktory wspomina rozmowe¢ majgca miejsce w potowie lat
90., kiedy jako oOwczesny pracownik Electronic Arts zaproponowat przelozonemu, by
stworzy¢ gre bazujacag na sportach konnych. Adams argumentowal zasadno$¢ tego projektu
prawdopodobienstwem, ze wickszos¢ dziewczat zaciekawi taki tytul, wiec firma bedzie
mogla liczy¢ na duze zyski ze sprzedazy. Jednakze producent wykonawczy EA Sports
kategorycznie odrzucit pomyst, stwierdzajac po prostu, ze dziewczyny nie grajag w gry wideo.
Woéwcezas Adams odpart, iz sytuacja moglaby ulec zmianie, gdyby miaty dostep do produkc;i,
ktore chciatyby poznawacd, ale przelozony byl nieugicty. Wsrod argumentéw znalazta sie
miedzy innymi konstatacja, ze firma niczego nie wie o preferencjach dziewczat, a co gorsze,
nie chce si¢ dowiedzie¢, poniewaz nie jest zainteresowana dotarciem do tej grupy

potencijalnych odbiorcow™.

* Tamze.

** Wida¢ to samo sytuowanie gier jako przygotowania do nauki informatyki, o ktérym wezesniej pisatam w
kontekscie Polski.

%6 ], Jenson, S. de Castell, dz. cyt., s. 55.

" Tamze, s. 55-56.

*® Wypowiedz w trakcie panelu Girl Games of the 1990s: A Retrospective na konferencji Game Developers
Conference 2018, https://www.youtube.com/watch?v=sFH2wa22IRM (data dostgpu: 7 lutego 2019).
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Cho¢ opis tego krotkiego spotkania brzmi anegdotycznie, i w takim tez charakterze
zostal przedstawiony we wprowadzeniu do panelu, nalezy odnotowaé, iz nie byta to
jednostkowa sytuacja. Czlonkiniami dyskusji w ramach GDC 2018 byly tworczynie gier®,
ktoére wielokrotnie spotykaty si¢ z uprzedzeniami zwierzchnikow, wspotpracownikow czy
kolegow z zespohu, poniewaz chcialy zaprojektowac gre atrakcyjng przede wszystkim dla
zenskiej czesci uzytkownikow. Jesyca Durchin Schnepp brata udziat w pracach nad Barbie
Fashion Designer (Mattel Media, 1996) — pierwsza gra przeznaczong dla dziewczat, ktora
odniosta ogromny komercyjny sukces, dajac poczatek serii tytutow z lalkg Barbie w roli
gtéwnej. Do roku 2000 stworzono siedem gier z tego Cyk|u5°, ale sukces pierwszego tytutu
nie oznaczal, ze branza od razu zaakceptowala zenska cze$¢ konsumentow, o czym §wiadczyt
chociazby fakt, iz okoto roku 1997-1998 w amerykanskim oddziale Sony nie chciano stysze¢
o wyprodukowaniu na konsole gry z Barbie™".

W latach 1992-1996 Brenda Laurel prowadzita badania dla Interval Research
Corporation dotyczace zagadnien takich jak umiejetno$¢ obshugi komputera przez nastolatki
oraz zainteresowanie grami wideo®®. Laurel rozmawiata z mlodymi dziewczynami, pytajac
miedzy innymi o to, w jaki sposob graja 1 jakiego typu rozgrywka bytaby dla nich atrakcyjna.
Odkryla, Zze prawie 90% respondentek uwaza, ze konsole do gier s3 urzadzeniami dla
chlopcow, a komputery osobiste — dla wszystkich uzytkownikow, bez wzgledu na ple¢®. To
pozwolito pdzniejszej zalozycielce studia Purple Moon dostrzec, ze tworcy gier nie zwracajg
uwagi na potrzeby miodych kobiet, a dodatkowy problem tkwi w przeswiadczeniu
rozmowczyn, ze nie Wszystkie urzadzenia przeznaczone do grania sg dla nich wiasciwe.
Dzigki tej analizie Brenda Laurel zaczeta projektowac tytuty skierowane do uzytkowniczek w
wieku 8-14 lat, stanowigce przestrzen do wyrazania emocji, glownie tych pojawiajacych sie w
trudnym momencie dojrzewania®. Kwestia odpowiedniego urzadzenia zostala rowniez
zauwazona przez Laur¢ Groppe, ktora w ramach grantu finansowanego przez National
Science Foundation szukata wyjasnienia, dlaczego dziewczeta nie maja tak duzego kontaktu z
technika jak chlopcy, oraz probowata opracowac sposdb na zmiang tej sytuacjiSS. Jej zdaniem

duze znaczenie w przetamywaniu barier miata migdzy innymi popularno$¢ nosnikoéw CD-

*° Laura Groppe, Brenda Laurel, Jesyca Durchin Schnepp, Sheri Graner Ray

*Jesyca C. Durchin, https://www.mobygames.com/developer/sheet/view/developerld,365017/ (data dostgpu: 7
lutego 2019).

* Tamze.

*2 Tamze.

*% Tamze.

> Tamze.

*® Tamze.
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ROM, sprawiajaca, ze w latach 90. uzytkowniczki komputerow wreszcie otrzymaly wiecej
gier na platforme, ktora znaty i potrafily z niej korzysta¢™.

W  kontekécie 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 si¢ niemal trzy dekady temu, nie wptyneta na utrwalenie pogladu, ze kobiety graja w
,mniej wazne” tytuly. Wprawdzie panelistkom Game Developer Conference 2018 oraz innym
projektantkom gier udato si¢ dotrze¢ do zenskiej czgsci dwczesnego mlodego pokolenia i
przekona¢ do korzystania z nowego medium, ale by¢ moze przy okazji utrwalono takze
przeswiadczenie, ze produkcje dla chlopcow 1 dziewczat r6znig si¢ w widoczny sposob.
Brenda Laurel wspomniala, ze jako feministka nie czula si¢ dobrze z tym, iz wokot gier o
Barbie oraz innych, ktore okazaly sie dla dziewczat przelomowe, wytworzyla si¢ kolejna

-58

™ (ang. pink aisle), wspierajaca stereotypowe postrzeganie kobiecosci.

L<f0zowa alejka
Dodata jednak, ze ten wyrazny podziat na tytulty dopasowane do konkretnej ptci byt wowczas
potrzebny. Jako projektantka chciata wrgcz zniecheci¢ chtopcéw do produkeji tworzonych w
Purple Moon, uwazajac, ze jesli zagraliby w nie, a nastgpnie stwierdziliby, ze sg ,,stabe” lub
,obciachowe”, ich mlodsze siostry juz nigdy nie siggnelyby po te tytu%ysg. Roéwniez Sheri
Graner Ray, dzialajaca w branzy od 1990 roku, spotkata si¢ z zarzutami, ze gry dla dziewczat
z lat 90. sg petne stereotypdéw, poniewaz opierajg si¢ na zainteresowaniu moda, uroda i opieka
nad zwierzetami. Jednak jej zdaniem w tamtym czasie wlasnie takich produkcji oczekiwaty
miode uzytkowniczki, o czym $wiadczyly migdzy innymi listy z podzigkowaniami, ktore

Graner Ray otrzymata od wielu nastolatek®.

4.3 Uzytkowniczki gier w badaniach akademickich

W kwestii badan prowadzonych od pdznych lat 90. nad odbiorcami gier i1 korelacja

pomiedzy plcig a korzystaniem z interaktywnego medium, Jenson i de Castell zauwazyty

*® Tamze.

*" Brenda Laurel odnosi si¢ do podziatu na artykuty (gtéwnie zabawki, ubrania) dzieciece, ktore w zaleznosci od
koloru sa przeznaczone dla okreslonej ptci. W sklepach bardzo czesto mozna spotkaé si¢ z tak zwanymi
rozowymi alejkami, czyli miejscami wyraznie wskazujacymi klientom jakie towary powinni kupowad
dziewczetom — rézowe lalki, zabawki, ubrania, akcesoria, a od lat 90. réwniez gry wideo w rézowych pudetkach.
Laurel uwaza to zjawisko za szkodliwe w walce ze stereotypizacja pici.

%8 Tamze..

%% Tamze.

% Tamze.
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niedostatek wiarygodnych danych na temat graczek®. Jednym z gléwnych powodow takiego
stanu rzeczy jest stosunkowo niewielka liczba rozméw przeprowadzonych z kobietami,
natomiast drugi problem dotyczy potraktowania rozr6znienia na ple¢ jedynie w kontekscie
statystycznym®?. Rodzi to sytuacje, w ktérej badacze odnotowuja, ze jaki$ procent kobiet gra
w gry wideo, ale nie poglebiaja analizy. Brakuje zatem szczegdlowych danych na temat tego,
jakiego rodzaju produkcje wybieraja kobiety, ile czasu poswiccaja na granie oraz jak te
praktyki odnosza si¢ do rozgrywek ich meskich rowiesnikow®. Ponadto wazne jest takze
sprawdzenie czy dziewczeta majg dostep do konsol, komputeréw lub urzadzen mobilnych we
wiasnych pokojach, poniewaz umiejscowienie sprzgtow w przestrzeni domowej wptywa na
rodzaj i czestotliwo$¢ kontaktéw miodych graczek z interaktywnym medium®. Autorki
artykutu Gender, Simulation, and Gaming: Research Review and Redirections zwracaja
uwage, ze dzieci 1 mlodziez pici zenskiej maja rzadszy kontakt z grami wideo rowniez z
powodu kontroli ze strony rodzicéw, ktorzy decyduja, kiedy 1 jakie tytuly ich cérki moga
poznawaé%. Oprocz tego dziewczeta czescie] muszg rowniez poczeka¢ na ,,swoja kolej”
graniaee, natomiast chlopcy zazwyczaj ciesza si¢ wigkszg swoboda w tym zakresie.

W tak zwanej ,,pierwszej fali®” badan na temat kobiet i gier, rozgrywke postrzegano
jako pewna $ciezke, pomagajaca naby¢ nowe umiejetnosci oraz zyska¢ wiekszg pewnos¢
siebie dzigki korzystaniu z nowych technologiiGg. ,Druga fala” koncentrowala si¢ natomiast
nie tylko na samym kontakcie z kolejnymi produkcjami, ale rowniez refleksji nad bardziej
dopracowanym 1 ztozonym systemem tworzenia gier, by byly one atrakcyjne dla zenskiej
grupy odbiorcéw®®. Dzicki temu jej przedstawicielki stalyby sic zaréwno graczkami, jak i
aktywnymi uzytkowniczkami cyfrowego srodowiska. Kluczowym elementem w koncepcji
opisanej przez Jenson i de Castell jest zatrudnianie kobiet na wplywowych stanowiskach
zwigzanych z branza gier70. Chodzi zatem nie tylko o to, by chwilowo przyciggnaé nowe
klientki i sprzeda¢ im kolejny produkt, ale wprowadzi¢ trwala zmiane w sposobie myslenia o

tworzeniu wirtualnych §wiatéw oraz docieraniu do odbiorcéw o réznych preferencjach. Wielu

61 . Jenson, S. de Castell, dz. cyt., s. 57.
%2 Tamze.

% Tamze.

% Tamze, s. 57-58.

% Tamzes. 58.

% Tamze.

87 Autorki zaproponowaty podziat badan akademickich nad uzytkowniczkami gier wideo na pierwsza i druga
fale.

%8 ], Jenson, S. de Castell, dz. cyt., s. 59.
% Tamze, s. 59-60.

™ Tamze, s. 60.
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teoretykow, a takze projektantéw ukierunkowanie na wspomniane odmienne potrzeby
uzytkownikéw odbiera jako konieczno$¢ podziatu gier na przeznaczone dla me¢zczyzn lub
kobiet. Zgodnie z tym zalozeniem produkowanie tytutéw odpowiadajacych kobiecym gustom
powinno zaowocowa¢ zwigkszeniem liczby uzytkowniczek, ktéore na dodatek chetnie
zaznaczalyby swoja obecno$¢ w kulturze gier’'. Takie podejécie ma jednak kilka
zasadniczych wad. Po pierwsze, prowadzi do zignorowania réznorodnosci produkcji juz
istniejgcych na rynku. Po drugie, skupia si¢ tylko na zaprojektowaniu produktu, co skutkuje
pominieciem kontekstu jego promocji oraz recepcji gier wideo w danym s$rodowisku. Po
trzecie, oznacza przyjecie tezy, ze preferencje dotyczace rozgrywki determinuje ple¢
odbiorcy’.

Diane Carr postanowila sprawdzi¢, czy rzeczywiscie ple¢ uzytkownika odgrywa tak
duza role w kontekscie upodoban zwigzanych z gatunkiem produkcji oraz stylem rozgrywki,
przeprowadzajgc badania bedace czescig projektu Digital Technology, Learning and Game
Formats — Computer Games, Motivation and Gender in Educational Contexts realizowanego
w latach 2004-2007"3. Metodologia opierala si¢c na obserwacji rozgrywek toczonych przez
uczennice jednej z zenskich, panstwowych szkot w Londynie, ktore byty cztonkiniami klubu
gier komputerowych, rozmowach z nimi oraz analizie uzupelionych kwestionariuszy™.
Dziewczeta wypetniaty dwie ankiety dotyczace ulubionych tytutdw oraz nawykow
zwiazanych z graniem — jedna na poczatku semestru, a druga na koncu’. Nastepnie podobny
zestaw pytan skierowano do pigcédziesieciu pigciu innych uczennic z tej samej szkoty, by
odpowiedzi badanych graczek mogty zosta¢ usytuowane w kontek$cie aktywnosci ich
rowiesniczek”®. Istotne wydaje si¢ rdwniez wyjasnienie, ze Carr i jej wspolpracownicy nie
ingerowali w zaden sposob w rozgrywki, a dziewczeta stanowigce probg badawczg nie zostaly
wyselekcjonowane z powodu okreslonych przyzwyczajeh lub umiejetnosci’’. Laczyt je
zblizony wiek ($rednia to 13 lat), stale miejsce gier wideo w ich Zyciu spolecznym i
rodzinnym oraz fakt, ze nowe tytuly nabywaly poprzez wypozyczenie lub wymiang, a nie

regularne zakupy'®.

™ D. Carr, Contexts, gaming pleasures, and gendered preferences, ,,Simulation & Gaming” 2005, nr 4(36), s.
465.

2 Tamze.

8 Tamze, s. 464.

™ Tamze, s. 465.

®Tamze, s. 469.

® Tamze.

" Tamze, s .469.

8 Tamze.
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Autorzy badania udostepnili uczennicom kilkadziesigt produkcji przeznaczonych na
komputer oraz konsole Xbox i PlayStation 2. Okazato si¢, ze sposréd wszystkich tytutdw
konsolowych dziewczeta chetniej wybieraty te, ktore dostarczaly natychmiastowa
gratyfikacje, humor, mozliwo$¢ grania w dwie osoby oraz toczenie zmagan turnicjowych’®,
natomiast rzadziej interesowaly sic grami wymagajacymi skomplikowanej taktyki®.
Obserwacja nastolatek oraz rozmowy z nimi postuzyly Diane Carr do podwazenia
opublikowanych przez innych badaczy wnioskow na temat korelacji plci i preferowanych
rodzajow rozgrywki. W teksécie Engaging girls with computers through software games
Cecilia M. Gorriz 1 Claudia Medina stwierdzaja miedzy innymi, ze dziewczg¢ta wolg
wspolpracowaé ze sobg w trakcie gry, aby wykona¢ zadanie, niz rywalizowac, usitujac
wyprzedzi¢ innych uZytkownik(’)wsl. Zdaniem Carr taka obserwacja nie potwierdzita si¢ w jej
projekcie, poniewaz zespél nie dostrzegl, by uczennice unikaly konfrontacji, odczuwaty
dyskomfort w trakcie rozgrywki lub mialy wrazenie, iz takie dziatanie jest sprzeczne z ich
tozsamoscia plciowa®.

Nastepnie autorka poddaje krytyce tezg Subrahmanyama i Greenfielda, ktérzy wyrazili
opini¢, ze dziewczeta jawnie stronig od agresji w grach i1 bardziej cenig wspdtprace niz
rywalizacj¢83. Carr po raz kolejny punktuje, ze przebadana przez nig grupa bylta zadowolona
ze wspolnego doskonalenia umiejetnosci przydatnych w roznych tytutach, ale przy tym
cztonkinie klubu nie miaty probleméw z podjeciem rywalizacji. Dziewczeta nie lubity
przegrywac, jednak ich zachowanie nie wskazywato na to, ze odbierajg fikcyjne wydarzenia
jako przejawy agresji. Autorka artykulu zauwazyta réwniez, iz wspdlna gra nie zawsze byta
dla nastolatek najbardziej atrakcyjng opcja, poniewaz niektore uczennice wolaty korzysta¢ z
urzadzen w odosobnieniu. Ciekawg obserwacja jest rowniez ta odnoszaca si¢ do rodzaju
sprzetu, na ktorym graty dziewczeta. Uzytkowniczki konsol czeséciej wchodzilty w interakcje
miedzy sobg i1 uczestniczyly w poziomach nastawionych na zmagania z innymi graczami,
natomiast dziewczeta korzystajace z komputerdw poswigcaty wiecej czasu 1 uwagi danej
produkcji, wybierajac granie w pojedynke. Z tytuldw udostepnionych na komputer

najwicksza popularnoscia cieszyly sie: Wiadca Pierscieni: Druzyna Pierscienia (Surreal,

" Najpopularniejsza gra na konsole PlayStation 2 okazat si¢ Tony Hawk’s Pro Skater 4 (Neversoft, Activision,
2002), natomiast na konsole Xbox — Midtown Madness 3 (EA DICE, Microsoft Studios, 2003) oraz Dead or
Alive 3 (Team Ninja, Koei Tecmo, 2001). D. Carr, dz.cyt., s.471.

8 Tamze.

8 C.M. Gorriz, C. Medina, Engaging girls with computers through software games, ,,Communications

of the ACM” 2000, nr 1 (43), s. 47.

D, Carr, dz. cyt., 5.472.

8 Tamze.
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Sierra, 2002), Harry Potter i Kamien Filozoficzny (KnowWonder, Electronic Arts, 2001),
Harry Potter i Wigzien Azkabanu (Electronic Arts, 2004) oraz The Sims (EA Maxis,
Electronic Arts, 2000)%*.

W podsumowaniu Diane Carr zwraca uwage na bardzo istotng kwestie zwigzang z
preferencjami dziewczat w wyborze gier wideo. Okazalo si¢, ze w drugim kwestionariuszu
dziewczeta jako ulubione produkcje czesto wskazywaty te, ktore poznaty dopiero w trakcie
badania®. Wypisywaty konkretne tytuly lub gatunki wezesniej im obce, na przyklad bijatyki,
co pozwala wysnu¢ wniosek, ze juz samo pokazanie nastolatkom nowych produkeji wptyngto
na ich odczucia i priorytety w wyborze gier wideo®. W analizowaniu upodobania
konkretnych rodzajow gier nalezy zatem wzig¢ pod uwage kwesti¢ dostepu badanych do
okreslonych tytutdow. Zdaniem Carr preferencje sg zmienne 1 silnie powigzane z
wezesniejszymi do$wiadczeniami z interaktywnym medium®’. Badaczka zaznacza takze, ze
chociaz mozna wyr6zni¢ elementy, ktore wigkszos¢ dziewczat wskazywata jako pozadane
cechy gry wideo, miedzy innymi poczucie kontroli nad fikcyjnym §wiatem, dobra muzyka i
grafika, r6znorodno$¢, intrygujace zadania 1 misje, nie stanowi to podstawy do wysnucia
wniosku, ze wlasnie te komponenty sg szczegodlnie ,.kobiece” 1 mozna je uznac za wigzace w
podziale upodoban growych ze wzgledu na pleégg. Aby taka zalezno$¢ przyjac, nalezaloby
bowiem przeprowadzi¢ analize¢ sposobéw grania w grupie ztozonej z chfopcow w tym samym
przedziale wiekowym, ktorzy rowniez wpisaliby si¢ w charakterystyke gracza
niezaangazowanego®..

Powigzanie migdzy deklarowanymi upodobaniami a realnym dostepem do
okreslonego rodzaju produkcji dostrzega rowniez Alison Harvey. Dziewczegta moga wybierad
produkcje oznaczone jako odpowiednie dla ich plci nie dlatego, ze takie uwarunkowanie
wynika z wrodzonych preferencji do opiekowania si¢ stabszymi, unikania przemocy czy

nastawienia na dziatania kooperacyijne, ale z powodu dostgpnosci takich a nie innych gier™.

Zdaniem badaczki czesto to rodzice i opiekunowie podtrzymuja stereotypowy podziat™,

8 Tamze.

8 Tamze, s. 473.

% Tamze.

8 Tamze.

8 Tamze, s. 474.

8 Tamze.

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

°! Wiecej na temat marketingu wspierajacego podziat na rézowe artykuty dla dziewczat i niebieskie dla
chlopcéw mozna przeczyta¢ 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”, nr
149(4)/2018.
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poniewaz s3 bardziej sklonni do kupienia cérkom opakowanych w rézowe pudetka
dziewczecych” gier™.

Podziat interaktywnych tekstow na tytuly odpowiadajagce meskim lub zZenskim
potrzebom i zainteresowaniom negatywnie ocenia Michelle D. Dickey, ktéra zauwaza, ze tak
zwane gry dla dziewczat stoja w opozycji do calej reszty, czyli ,,normalnych” produkeji, co
sytuuje je w podrzednej pozycji wobec dominujacej wickszosci®®. Powolujac sie na Cassell i
Jenkinsa stwierdza takze, ze: ,tak dlugo jak mesko$¢ pozostaje kulturowa norma,
alternatywne projekty beda odrzucane lub marginalizowaneg4”. Jednakze najwickszy problem
takiego podziatu tkwi w niemoznosci ucieczki od prezentowania czyjego$ wyobrazenia na
temat istoty ,.kobieco$ci” i tego, czym powinna by¢ rozgrywka atrakcyjna dla zenskich
odbiorcow medium. Jesli w rdéznych produkcjach znajdg si¢ elementy wspierajace
stereotypowe wyobrazenia na temat 1ol piciowych oraz utrwalajgce postrzeganie kobiet jako
odbiorcéw znajdujacych si¢ na marginesie kultury graczy lub niemajacych wptywu na nia,

istnieje obawa, ze taka charakterystyka zostanie przyjeta przez uzytkownikow®*.

4.4 Pleé i erotyka w ,,meskim $wiecie komputerow”

Jennifer Jenson i1 Suzanne de Castell przypominajg, ze wielu badaczy, miedzy innymi
C. Cockburn, S. Turkle, J.W. Schofield, J. Wajcman, twierdzilo, iz same kobiety §wiadomie
stronig od techniki uwazanej za obszar meskiej aktywnosci, poniewaz w ten sposob chca
chroni¢ swojg ,kobiecg tozsamos$¢”, unikajac zaje¢ czy zainteresowan dla nich
,nicodpowiednich”®. Charakterystyka meskosci jest bowiem w duzej mierze oparta na
zalozeniu, ze mezczyzna posiada umiej¢tnosci i kompetencje zwigzane z szeroko rozumiang
technika, co staje sic waznym elementem konstruujacym tozsamo$é piciowa® . Autorki,
przywotujac prace Jane Abbiss, zwracaja jednak uwage na inng perspektywe poznawcza,
odnoszaca si¢ do ponad trzydziestu lat badan nad zwigzkiem pomiedzy technikg a plciag
uzytkownikoéw, z ktorej wynika, ze samo obwinianie kobiet za niewkraczanie w $wiat

. . .. .08 . . . , ..
techniki, stanowi odbicie struktury spotecznej™. To samo zjawisko przenosi si¢ rdOwniez na

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

% 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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obszar gier wideo®. Tematyka zwiazana z interaktywnym medium jest postrzegana jako
meski §wiat, w ktorym to gldéwnie mezczyzni sa tworcami oraz odbiorcami, a kobiety zostaja
postawione w roli tych mniej zdolnych, niekompetentnych i malo interesujacych graczy'®.

Opisane powyzej badania mozna z powodzeniem odnie$¢ do naszych realiow. Polskie
czasopisma komputerowe wydawane w okresie PRL oraz pisma growe z lat 90. byly
nastawione gldwnie na me¢skiego odbiorce, co wigze si¢ miedzy innymi z opisanym powyzej
przeswiadczeniem, ze informatyka, nowe technologie oraz elektroniczna rozrywka raczej nie
przystaja do rzeczywistosci, w ktorej funkcjonuja kobiety. Paradoksalnie w pismach
ukazujacych si¢ pod koniec lat 80. trudno doszukiwac si¢ artykuldow jednoznacznie
wskazujacych pte¢ odbiorcow, ale wynika to przede wszystkim z relatywnie waskiego grona
czytelnikow znajacych lub uczacych si¢ réznych jezykow programowania oraz majacych
dostep do czasopism. Warto jednak pamigtac, ze nie wszyscy redaktorzy obstuge komputerow
widzieli jako meskie zajecie. Jednym z wyjatkowych, ale zapadajacych w pamig¢ glosow byta
opinia wyrazona w felietonie pod tytulem Pigkna i bestia - przeczytaj mamie zamieszczonym
w 7/1990 numerze czasopisma ,,Bajtek”. Ogdlna wymowa artykutu wskazuje, iz intencjg jego
autora bylo przekonanie czytelnikow, Zze nie tylko mezczyzni korzystaja z komputerow.
Marek Czarkowski opisal zmieniajgce si¢ warunki pracy sekretarek ze Stanow
Zjednoczonych oraz panstw zachodniej Europy, ktore musza wykaza¢ si¢ nie tylko
znajomoscia jezykow obcych, ale tez obeznaniem ze sprzgtami biurowymi takimi jak
komputer, kserokopiarka, telefaks, automat do liczenia pienigdzy czy nowoczesna centralka
telefoniczna'™.

Powotat si¢ réwniez na blizej niesprecyzowane badania amerykanskich uczonych,
ktorzy szukali odpowiedzi na pytanie: ,,Jakie konsekwencje dla kobiet ma konieczno$¢ pracy
w $rodowisku nasyconym nowoczesna technika?'*” Rzekome analizy pokazaly, ze kobiety:
,Bardzo powaznie traktuja nowo zdobyta specjalnos¢, sa zdyscyplinowane i solidne. Umieja
lepiej dba¢ o stan techniczny wurzadzen. Podnioést si¢ ich poziom przygotowania

10355

zawodowego W artykule poruszono wiele watkéw — od zmian w wyposazeniu

% Nalezy jednak pamigta¢, 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 ukazujg kobiety przy pracy z komputerami. Zob. film dokumentalny Ludzie
liczqg, rez. E. Etler, 1964.

100 3 Jenson, S. de Castell, dz. cyt., s. 54.

101 M. Czarkowski, Piekna i bestia - przeczytaj mamie, ,,Bajtek” 1990, nr 7, s. 3.
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przedsicbiorstw poprzez przeobrazajacy si¢ charakter pracy biurowej, po informacje, ze

kobiety rowniez pracuja z komputerami, dlatego nie powinny by¢ lekcewazone:

Kobiety pracujg dzi§ w firmach produkujacych oprogramowania. Wymyslaja scenariusze gier
komputerowych — firma Sierra On-Line, pisza oprogramowanie uzytkowe — firma Borland, czy tez
pracuja jako specjalistki od marketingu. (...) Na zakonczenie uwaga do pandéw. Nie traktuyjmy z
lekcewazeniem kobiet. Co prawda nasz system o§wiaty nie sprzyja jeszcze ksztatceniu dziewczat w
kierunku informatyki a nauki techniczne s3 domena mezczyzn, to jednak za kilka lat zmiany stang si¢
widoczne. Ta cze$¢ miodego pokolenia, ktérym rodzice kupili komputery jest inna. Za dziesie¢ lat, o
czym jestem przekonany, bedziemy mieli w Polsce bardzo wiele kobiet zajmujacych si¢ zawodowo
informatyka, o wiedzy i kwalifikacjach znacznie przewyzszajacych niektorych przedstawicieli rodu

meskiego™®.

Czarkowski prezentuje podejscie zgota odmiennie od stanowisk wyrazanych przez
wielu innych dziennikarzy piszacych dla czasopism hobbystycznych, poniewaz zauwaza
zmieniajgce si¢ podejscie do medidow oraz szans¢ na to, ze postepujaca komputeryzacja
sprawi, iz w przyszlosci kobiety na roéwni z megzczyznami bedg piastowaé stanowiska
wymagajace obstugi komputera. Autor zauwaza dysproporcje w dostepie do wiedzy
informatycznej oraz ogdlny problem wynikajacy z postrzegania pracy z mikrokomputerem
jako zajecia odpowiedniego gltéwnie dla mezczyzn. Artykutl wpisuje si¢ w poglady redakeji
»Bajtka” wyrazane jeszcze w latach 80., gdy przekonywano czytelnikow, ze umiejetnosé
obstugi urzadzenia oraz programowania bedzie istotna w niedalekiej przysztosci. Chod
wazny, glos Czarkowskiego nie zostal nalezycie dostrzezony i podchwycony przez innych
dziennikarzy.

Czlonkami redakcji oraz osobami, z ktorymi przeprowadzano wywiady, byli w
wiekszosci mezczyzni. Rowniez wsrdd listow nadestanych do redakcji zazwyczaj prézno
szuka¢ pytan, porad czy spostrzezen autorstwa dziewczat. W jednym z numerdéw ,,Bajtka”
wspomniano nawet o dysproporcji wsrod czytelnikow chcacych skontaktowaé si¢ z redakcja.
Publikowano tak zwang ,Bajtkowa liste przebojow”, czyli plebiscyt na dziesigé
najpopularniejszych gier w danym miesigcu, nagradzajac przy okazji jedng lub dwie osoby,
ktore wziety udzial w glosowaniu. W numerze styczniowym z 1987 roku, wylosowano
nazwisko dwunastoletniej Joanny, co stato si¢ okazja do komentarza dotyczacego kilkunastu

tysiecy listow nadestanych do siedziby redakcji w listopadzie 1986 roku, wsrod ktorych

104 .
Tamze.
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zaledwie trzynascie zostalo nadanych przez dziewczeta'®. Czytelniczke okrzyknieto
,Krolowa gier”, co zapoczatkowalo zwyczajowe przyznawanie tytutu ,krola” lub ,krolowe;j”
zwycigzcom losowania.

Niewielkg liczba dziewczat wsréd odbiorcoOw czasopism zawierajacych informacje o
grach potwierdzaja roéwniez wyniki ankiet prowadzonych na famach poszczegolnych tytutow.
W czerwcu 1989 roku redakcja ,,Bajtka” poinformowata, ze dziewczeta stanowig zaledwie

trzy procent czytelnikow'®

. W latach 90. zwigkszone naktady sprawily, ze pisma staly si¢
dostepne dla szerszego grona odbiorcow, jednak jesli wierzy¢ redakcyjnym
kwestionariuszom, kobiety nadal byly w znaczacej mniejszosci. W numerze 2/1991 ,,Top
Secret” przedstawiono charakterystyke gracza i analiz¢ ,,stanu komputeryzacji w Polsce” w
oparciu o 1680 nadestanych ankiet. Pierwsze poruszone zagadnienie dotyczylo plci
czytelnikow, poniewaz: ,,pte¢ — t0 wazna rzecz, szczego6lnie gdy kobieta zasiada za klawiaturg
by pokatowa¢ Commando lub Double Dragon. Nie ma co ukrywac, ze poglowie fanow gier to

jednak gltéwnie faceci. Takie Zycie”107

. Tak skomentowano wyniki, pokazujace, ze 98,4%
respondentow to mezczyzni'®, a zaledwie 1,6% stanowia kobiety'®. Oczywiscie warto
zauwazy¢, ze tego typu analizy obrazuja dysproporcje w obrebie czytelnikow konkretnego
pisma, przez co nie stanowig reprezentatywnej proby. Nie mozna bowiem wykluczy¢, ze
kobiety czytaly czasopismo, ale z jakich$ powodow nie wziety udziatu w ankiecie.

Réwniez pod koniec lat 90. sytuacja nie uleglta zmianie, o czym $§wiadcza wyniki
ankiety opublikowanej na famach pisma ,,Reset”. W numerze 1/1998 podano, ze czytelniczki

stanowia zaledwie trzy procent odbiorcow'™

, CO jest znaczace, poniewaz ta sama warto$¢
pojawita si¢ w kwestionariuszu sprzed niemal dziesieciu lat opublikowanym w ,,Bajtku”.
Wprawdzie nie dysponuje¢ doktadnymi danymi o liczbie nadestanych ankiet do obu redakeji,
niemniej trzy procent grupy badanych to niewielki odsetek. Zatem w ciggu niemal dekady
czasopisma hobbystyczne nie przyciagnely wigkszej liczby zefiskich odbiorcéw. Komentarz
redakcji magazynu ,,Reset” odnoszacy si¢ do nieobecnosci czytelniczek §wiadczy o tym, ze
raczej nie probowano niczego zmieni¢ w profilu pisma, by zacheci¢ dziewczeta i kobiety do

lektury:

195 Krélowa gier!, ,Bajtek” 1987, nr 1, s.19.

106\ waszych oczach, ,,Bajtek” 1989, nr 6, s.4.

W7 Bezkarnosé gwarantowana, ,,Top Secret” 1991, nr 2, s. 4.

108 W wykresie komentujacym wyniki ankiety uzyto okresleni ,;samce” i ,samice” zamiast ,mezczyzni” i
,kobiety”.

199 Tamyze.

"0 Ankieta, ,,Reset” 1998, nr 1, s. 83.
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Smutnym byl dla nas wynik obrazujacy liczbe czytelniczek — ktory wyniost 3%. Dlugo zastanawialiSmy
si¢ nad istota tego stanu rzeczy i doszliSmy do wniosku, iz z pewnoscia spowodowane jest to niewielka
iloscig fotek naszych redakcyjnych kolegéw publikowanych na famach pisma. Z pewnos$cia nadatyby one
uroku niejednej stronce, a co dopiero na oktadce... i ré6zne pozy... Chyba przeprowadzimy w redakcji

casting na autora najbardziej przypominajacego playboya, a potem nasz wybrany macho stanie si¢ idolem

niejednej nastolatki. Wiec czytajcie od dzisiaj RESET dziewczyny, ,,bo nie znacie dnia, ani godziny**”.

Sytuacje skomentowano w typowy dla tego rodzaju pism, przeSmiewczy sposob. Odwroécono
stereotypowy motyw atrakcji wizualnej, tym razem sugerujac obsadzenie mezczyzny w roli
obiektu przyciggajacego uwage, ale nie zmienia to faktu, ze taka wypowiedZz wskazuje na
akceptacje dominacji megskich odbiorcow 1 brak chgci do zaplanowania dziatan majacych na
celu dotarcie rowniez do pici przeciwne;.

Magazyny o grach tworzyli w wigkszosci mezczyzni. Kobiety, jesli byty cztonkiniami
zespotow redakcyjnych, zazwyczaj nie zajmowaty si¢ pisaniem tekstow, cho¢ zdarzaty sie
wyjatki, o ktorych wigcej pisze w dalszej czesci rozdziatu. Doprowadzitlo to zatem do
sytuacji, w ktorej pisma byly redagowane przez me¢zczyzn i kierowane do mezczyzn, co
przejawialo si¢ migdzy innymi w specyficznym sposobie wypowiedzi, w ktorym wprost
odwotlywano si¢ do meskiej kultury oraz tego, co stereotypowo z nig zwigzane. ZarGwno w
opisach i recenzjach gier, tekstach publicystycznych, jak i odpowiedziach na listy od
czytelnikow mozna znalez¢ fragmenty jawnie wskazujgce pte¢ odbiorcoOw, na przykitad krotki
opis gry Army Moves (Dynamic Software, 1986) rozpoczyna si¢ stowami: ,,Oto gratka dla
prawdziwych mezczyzn. Prawdziwych to znaczy takich, ktorzy strzelaja szybciej od mysli,
maja oczy dookola glowy i nie boja sie niczego™?”. Stosowany przez redaktoréow zwrot ku
czytelnikowi w przewazajacej wiekszosci przypadkow oznacza skierowanie wypowiedzi do
meskiego odbiorcy: ,,Oto Szanowni Panowie Pececiarze, jestesmy $wiadkami powstania
kolejnego hitu co si¢ zowie'®. O ile przytoczone cytaty mozna uznaé za raczej
humorystyczne wtrety, o tyle teksty na temat programéw czy gier erotycznych lub szeroko
rozumianej erotyki przedstawianej w wirtualnych $wiatach, zdecydowanie nie sg neutralne w
swej wymowie. W wigkszosci podkreslono w nich podrzedng funkcje nie tylko fikcyjnych
zenskich postaci, ale tez kobiet w ogdle, narzucajac punkt widzenia, w ktorym partnerke

seksualng nalezy zdoby¢, zdominowac lub przekupi¢ pochlebstwami czy prezentami.

1 Tamze.
112 Army Moves, ,,Bajtek” 1989, nr 1, s.21.
'3 Alone in the Dark 2, ,,Gry Komputerowe” 1994, nr 3, s. 12.
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Howard D. Fisher, powotujac si¢ na publikacj¢ Antonio Gramsciego, przypomina, ze
media odgrywaja znaczaca role w szerzeniu ideologii i zazwyczaj rozpowszechniane poglady
odpowiadaja $wiatopogladowi grup dominujacych'®. Zazwyczaj wyraznie oddziela sie media
bedace czgscig establishmentu i szerzace poglady grup dominujacych od autentycznych,
oddolnych dziatan ,ludu”. Czasopisma o grach wideo wymykatly si¢ takiej dychotomii,
poniewaz czgsto byly tworzone przez redakcje w sposob spontaniczny i bardzo swobodny.
Oczywiscie wyniki sprzedazy magazynu oraz jego popularno$¢ wsrdd czytelnikow byty
istotne, ale czesto wazniejszym czynnikiem okazywala si¢ pasja do poznawania gier wideo
oraz pisania o nich. W rozmowach ze mng czlonkowie redakcji podkreslali 6wczesne
zaangazowanie w tworzenie pism, ktore wynikalo z ich zainteresowan i raczej nie bylo
motywowane checig osiggnigcia korzysci finansowych. Redaktorzy naczelni czgsto nie
zastanawiali si¢ nad tym, by magazyn miat konkretny profil (oprécz ogdlnego skierowania do
graczy), dlatego pozwalano sobie na kontrowersyjne tresci, mogace zosta¢ przez niektorych
czytelnikow odebrane jako dyskryminujace lub nieodpowiednie dla miodych odbiorcow.
Jednakze miedzy innymi poprzez takie zabiegi budowano poczucie tozsamosci czytelnikow,
dla ktorych czasopismo o grach stawalo si¢ takze miejscem do wyrazenia prowokacyjnych
pogladow.

Przyktady tego typu artykutldw znajdujg si¢ migdzy innymi w czasopiSmie ,,Top
Secret”, w ktorym od 1991 roku pojawialy si¢ opisy popularnych wowczas komputerowych
wersji gry w rozbieranego pokera. W numerze 1/1991 bohaterki takich produkcji nazwano
,panienkami''®”. Okre§lenic to szybko weszlo do jezyka redaktoréw, réwniez innych
czasopism, 1 bylo stosowane gldwnie w odniesieniu do protagonistek gier z podtekstem
seksualnym. We wrzesniowym numerze z 1994 roku autorzy podpisujacy si¢ pseudonimami
LAlex” i ,,Gawron” (Aleksy Uchanski i Piotr Gawrysiak) stwierdzili, ze gry erotyczne to juz
nowy gatunek. Do takiego wniosku skionit ich namyst nad produkcja Vida X (Interactive

Girls Club, 1993), ktora dziennikarze podsumowali w ten sposob:

Na plus piszg si¢ dobrej jakosci zdjeciowki jak i modelka z nich uwidoczniona (chociaz, panie, my ze
stryjem nie takie...). Niestety nie ma dzwigku — to powazna wada, bo jestesmy sobie w stanie bez trudu
wyobrazi¢ odpowiednie efekty, tak muzyczne, jak i przede wszystkim digitalizowane. (...) Chyba $miato

mozemy uznaé powstanie nowego gatunku gier — gier erotycznych. (...) Morali$ci mogg si¢ juz zaczaé

14 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.
115 Strip Poker Story, ,,Top Secret” 1991, nr 1, s. 35.
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smucic¢ i rwa¢ wlosy z gtéw, my za$ poprzestaniemy jedynie na stwierdzeniu, Ze jak na razie matka natura

jest na tym polu kompletnie nie do pobicia**®.

Opisy i skrotowe recenzje produkcji podobnych do Vidy X na stale zagoscity w réznych
czasopismach hobbystycznych. Promowano je jako odpowiedz na meskie lub wrecz chlopiece
oczekiwania zwigzane z checig poznania programow erotycznych. Nie bez znaczenia jest
takze okreslenie potencjalnych przeciwnikéw takich gier jako ,,moralistow”, ktorych bedzie
oburza¢ zaréwno sam fakt istnienia tytuldow z podtekstem erotycznym, jak i graczy nimi
zainteresowanych. Redaktorzy jednoznacznie odzegnuja si¢ od tej grupy, utrwalajac tym
samym w czytelnikach przekonanie, ze postawa ,,moralistow” jest skostniata, anachroniczna,
nie pasuje do barwnego $wiata elektronicznej rozrywki, w ktorym mozna spotkaé rdzne,
czasami nieco kontrowersyjne produkty. W zacytowanym ponize] fragmencie pojawia si¢
nawet wzmianka o edukacji seksualnej, majaca przekona¢ odbiorcéw, ze ,rozbierankom”
blizej do programu edukacyjnego niz pornograficznego. Dodatkowo wykorzystano
sformutowanie ,,wszyscy zdrowi chlopcy”, sugerujac, ze mlodzi me¢zczyzni interesujg sie
kontaktami seksualnymi z picig przeciwng, wigc powodem do niepokoju bylby brak owe;j

ciekawosci 1 nieche¢ do poznawania gier erotycznych:

Uwaga wszyscy dorastajacy chlopcy 1 inni lubigcy komputerowe rozbieranki. Po fali programikow z
rozneglizowanymi panienkami na duze komputery... czas na Pegasusa. Tak oto mamy ,,Honey Peach”,
czyli brzoskwini¢ ociekajaca stodkim miodem. (...) Panienki sa tadne, w interesujacych pozach, ale
zadnej pornografii. Trudno tu méwi¢ nawet o aktach, bowiem sg tylko rysunki (ale jakie!!!). Najwicksza
role odgrywa wyobraznia gracza. (...) Bardzo ciekawy cartridge z cyklu: nie bojmy si¢ edukacji

seksualnej. Kupia go na pewno wszyscy zdrowi chtopcy, posiadacze Pegasusa'’.

Wszystkie tego rodzaju artykuty bogato ilustrowano zrzutami ekranu lub fotografiami
modelek, co czesto prowadzito do sytuacji, w ktorej zdjecia zajmowaly znacznie wigcej
przestrzeni na stronie niz tekst. Jeden z bardziej wyrazistych przykladow takiej polityki
redakcji mozna dostrzec w numerze 5/1994 ,Top Secret”, gdzie zdje¢cie nagiej kobiety
umieszczono razem z rankingiem najlepszych gier tworzonym dzigki listom nadsylanym
przez czytelnikow. Opublikowana fotografia stanowi powigkszony fragment zrzutu ekranu

udostepnionego dwie strony wczesniej jako ilustracja do opisu gry American Poker

116 vida X, ,»Top Secret” 1994, nr 9, s. 23.
117 pegasus, Honey Peach, ,,Top Secret” 1994, nr 12, s. 56.
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(Wookiesoft, Mirage Software, 1993)*'8, Istnieje zatem podejrzenie, ze redakcja nie chciata
rezygnowa¢ z publikacji zdjecia w duzym formacie, dlatego trafilo ono do rubryki
niezwigzanej z programami erotycznymi.

Warto tez zaznaczy¢, ze autorzy opisOw czy recenzji na rézne sposoby probowali
wypetni¢ miejsce przeznaczone na tekst, dlatego rowniez przy okazji pisania o cyfrowych
wersjach gier w rozbieranego pokera nie szczedzili wywodow odbiegajacych od szczegdtow
dotyczacych samej produkcji. W wielu przypadkach dygresje redaktorow odwolywaly sie do
stereotypu kobiety jako obiektu seksualnego oraz me¢zczyzny gotowego w kazdej chwili na
mitosne podboje. Nie brakowalo tez prob zastosowania zartobliwej konwencji, dzigki ktorej
opinie redaktoréw nie wydawaly si¢ gorszace czy wulgarne, mimo ze czasami pojawiaty sie

dosadne sformulowania:

Znudzeni szaro$cia dnia zapominamy o obowiazkach 1 zatapiamy si¢ w grze... przy okazji obejrzymy
parg rozneglizowanych panienek, by¢ moze tadniejszych od naszej ukochane;j. (...) Tu awers kazdej karty
opatrzono inng panig, na dodatek jest jeszcze wiele innych ciekawych obrazkow, az mito czasem

popatrze¢ w nasz stary dobry monitor™*®.

W cytacie z artykulu opublikowanego w pismie ,,Gambler” dominuje przekaz podkreslajacy,
ze po gry erotyczne warto siegna¢ dla relaksu oraz zapomnienia o meczacych obowigzkach
dnia codziennego. Redaktor sugeruje, ze graczowi nalezy si¢ chwila przyjemnosci przed

monitorem, polegajaca na graniu oraz ogladaniu zdje¢ atrakcyjnych kobiet.

,uUncover It” to rodzaj arkanoida — na $rodku ekranu utozone sg klocki, pod nimi ukryty obrazek z mniej
lub bardziej (raczej bardziej) rozebrang dziewczyng. (...) Po pierwsze gra jest malo dynamiczna i
chwilami nudna. (...) Po czwarte, zdjecia dziewczyn (polskich, niektorych — paluszki liza¢!) sg tak

marnie wskanowane, ze na miejscu dziewczyn (i fotografa) $miertelnie bym sig obrazit'?.

Z kolei powyzszy fragment z magazynu ,,Top Secret” ujawnia probg zartobliwego
przedstawienia niedopracowanej gry, w ktorej najwazniejsza rzecz, czyli jako$¢ oprawy
graficznej (w tym zdje¢ modelek) nie spelita oczekiwan recenzenta. W tym przypadku
réwniez ujawnia si¢ meski punkt widzenia, zgodnie z ktorym w tego typu produkcji
czytelnos¢ fotografii jest najistotniejsza i jesli ten element nie zostal wykonany dobrze, to

sigganie po taki tytut traci sens.

Y8 1 ista przebojow, ,,Top Secret” 1994, nr 5, s. 34,
119 poker dla samotnych, “Gambler” 1995, nr 1, s. 71
120 Uncover It, »TLop 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 sposob, w jaki kobiety i me¢zczyzni sg przedstawiani,
co odnosi si¢ gldwnie do wygladu oraz ukazania ich fizycznos$ci. Natomiast druga, rownie
istotng rzeczg, jest demonstracja, jak czesto bohaterowie wykonuja konkretne czynnosci lub
sa aktywni w obrebie dziedzin takich jak sport, nauka czy rozrywka'?’. Mozna zatem pokazaé
kobiety grajace w gry wideo czy przeprowadzajace eksperymenty naukowe lub zupehie
wykluczy¢ je z takich aktywno$ci na rzecz reprezentacji mezczyzn wykonujacych
wspomniane czynnoécim. Zaréwno powyzsze, jak 1 ponizsze cytaty, stanowigce jedynie
wycinek tego typu artykutow, dowodza, ze w czasopismach o grach kobiety byly stawiane w
podrzednej roli atrakcji wizualnych. Natomiast me¢zczyzni — jednocze$nie gracze 1 czytelnicy

— stawali si¢ strong dominujaca, uprawniong do tego, by w niewybredny sposob komentowac

fizycznos$¢ postaci z gier, odwolujac si¢ przy tym do rzeczywistych do§wiadczen.

Krusty dorwat kolejnego pokera, rozbieranego pokera z digitalizowanymi kobiecymi ciatami! (...) Ale co
ja wam bedg¢ p... Lubicie STRIP POKERKI? — jest nowy. Nie lubicie — zapomnijcie, ze to czytaliscie!
Wprawdzie Krusty woli nagie kobiety na Zywca, ale pokerek to meska gra'®*,

W tym wyjatkowo krétkim cytacie wyraznie manifestuje si¢ podejscie redakeji ,,Secret
Service” do gier erotycznych. Cykl, w ktérym dos$¢ regularnie recenzowano kolejne cyfrowe
wersje rozbieranego pokera, skierowany byt do czytelnikow, ktorym nie przeszkadzat
swobodny, czasem wulgarny styl wypowiedzi, jednoznacznie wskazujacy, jakimi grami
interesujg si¢ me¢zczyzni. Na uwage zashuguje takze podkreslenie, iz ogladanie wirtualnych

kobiet nie zastapi kontaktow z plcig przeciwng w rzeczywistosci.

DATE GIRL to gra-zabawa przeznaczona dla duzych chtopcow. Zawarto w niej sporg liczbe $miatych
scen w postaci zdjec. Jak zdazytes si¢ domysle¢, zabawa polega na podrywaniu babki o tajemniczym
imieniu Vida (panna dziata na mnie jak iglica na sptonke). (...) Je§li mama nie pozwala ci grac, to zagraj

razem ze starym lub wujkiem. .. Oni to zrozumieja'®°.

Wielokrotne podkreslanie seksualnego zainteresowania kobietami, manifestujacego

si¢ checig grania w tak zwane ,rozbieranki”, wigze ze strategia umacniania w czytelnikach

121 4. D. Fisher, dz. cyt., s. 7.

122 Tamze.

123 Tamze, s. 5.

124 Cyberstrip, ,,Secret Service” 1996, nr 3, s. 23.
125 Date Girls, ,,Secret Service” 1996, nr 10, s. 24.
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wizerunku gracza jako mlodego mezczyzny, ktoremu elektroniczna rozrywka zapewnia
dostep do tresci nieco kontrowersyjnych i by¢é moze nieakceptowanych przez osoby z
bliskiego otoczenia. Redakcje pism hobbystycznych oferowaly zatem zrozumienie dla
uzytkownika zainteresowanego produkcjami erotycznymi. Recenzenci wchodzili w rolg
starszych, bardziej doswiadczonych kolegdw, ktorych poglady i obserwacje byty dla mlodych
czytelnikow wazne 1 opiniotwdrcze. Ostatnie zdanie z przytoczonego fragmentu dobrze
ilustruje te zalezno$¢ — rodzice, a zwlaszcza matka, moga nie zrozumie¢ miodego czlowieka,
ale osoba piszaca dla ,,Secret Service” doskonale wie, z jakimi problemami i dylematami
boryka si¢ nastoletni czytelnik. W tym przypadku podkreslono tez role porozumienia miedzy
przedstawicielami tej samej pici — jesli matka bedzie przeciwna grom erotycznym, by¢ moze
czytelnik znajdzie poparcie u ojca lub innego mezczyzny z rodziny.

Media wptywaja, a czasem rowniez ksztattujg opinie odbiorcow na temat otaczajacego
ich $wiata poprzez zachecanie do specyficznych zachowan (kupowanie konkretnych
produktow) oraz portretowanie zjawisk, rzeczy i ludzi w okreslonych kontekstach*?. Fisher
thumaczy te zalezno$¢ na przyktadzie podanym przez Alberta Bandure, ktory zauwazyl, ze
jesli w mediach pojawia si¢ przekaz informujacy, iz jasnowlose kobiety uwazane sg przez
spoleczenstwo za bardziej atrakcyjne, to wigcej pan postanowi kupi¢ farbe i zmieni¢ kolor
wlosow na blond™®’. Zdaniem badacza podobny mechanizm dziata rowniez w przypadku
innych dziedzin ludzkiego zycia, poniewaz poprzez kontakt z mediami odbiorcy ucza si¢
funkcjonowania w spoleczeﬁstwielzg. Tresci wielokrotnie powtarzane w mediach masowych
maja szans¢ wplyng¢ na opinie ludzi oraz zmieni¢ ich nastawienie wzgledem pewnych
zjawisk czy osob. Dlatego tez Fisher wskazuje, iz reprezentacja kobiet w czasopismach
growych ma bardzo duze znaczenie dla pogladéw, jakie czytelnicy przyjma na obecno$¢ irolg
plci zefiskiej w $wiecie gier wideo'®. W zbadanych przeze mnie magazynach
hobbystycznych pisano nie tylko o wirtualnych protagonistkach w recenzjach czy opisach
gier. W felietonach i innych publicystycznych artykulach zdarzaty si¢ bezposrednie
nawigzania do rzeczywistych relacji damsko-meskich. Zazwyczaj przyjmowaty one charakter

erotycznych aluzji podkreslajacych stereotyp mezczyzny — zdobywcy zainteresowanego plcig

przeciwng gtdownie w aspekcie seksualnym.

126 Tamze.
27'H.D. Fisher, dz. cyt., s. 7.
128 Tamze.
129 Tamze.
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W numerze 1/1995 ,Secret Service” ukazal si¢ tekst o wymownym tytule
Interaktywny seks napisany przez Marcina Kamila Goéreckiego poswigcony przegladowi

programéw, ktore: ,przede wszystkim dzialaja na zmyst seksualny*3*”

oraz refleksjom autora
na temat dostgpnosci tresci erotycznych i1 pornograficznych dzieki komputerom. Gorecki
przekonuje, ze interaktywny seks pojawit si¢ juz w momencie, gdy ,wynaleziono” gry
komputerowe, a niektére programy sg na tyle rozbudowane, ze usiluja: ,,(...) imitowac
sztuczng inteligencje twojej partnerki. Mozna takze uczy¢ komputer nowych stow. Gdyby
komus$ si¢ chcialo wstuka¢ kilka gazet 1 trzy romansidla, moze otrzymalby interaktywna

wersje wspolczesnej kobiety'*!”

. W zakonczeniu autor zadaje kilka pytan retorycznych,
zastanawiajagc si¢ miedzy innymi, czy niepelnoletni gracze maja dostep do tego typu
programow, co wydaje si¢ do$¢ ironicznym zabiegiem, gdyz sam tekst zostat zilustrowany
licznymi zdjgciami nagich modelek.

Artykul o podobnej tematyce ukazal si¢ wczesniej w czasopiSmie ,,Gambler”.
Poczatkowo wydaje si¢, ze jest on probg bardziej przemyslanego 1 powaznego podejscia do
opisania rozwoju erotyki w cyfrowym medium, gdyz rozpoczyna si¢ wspomnieniem O
rewolucji seksualnej, ktéra ,,wyzwolita kobiety spod dominacji mezczyzn'**” oraz
nawigzaniem do teorii Zygmunta Freuda. Jednakze ten osobliwy felieton zawiera réwniez

fragmenty, w ktorych powielono stereotypy pitciowe:

Zycie jest gra i catoksztatt stosunkéw miedzy piciami jest takze jej rodzajem, wiec stworzenie gier
komputerowych opartych na regutach t6zkowego hazardu (da, czy nie da?) przychodzi na mysl kazdemu
towcy panienek, a ze nie kazdy moze co$ ztowié, to i chetnie sobie pogra. (...) w miejsce tdzka pojawia
si¢ komputer z adekwatnym programem, bowiem doprowadzenie kobiety do szczytu rozkoszy jawi si¢
jako zadanie nie do wykonania. No fakt, trudno zadowoli¢ dam¢ wychowang na dzietach dr Wistockiej,

ktéra nic nie precyzujac, rzucita pare fadnie brzmiacych haset'®,

Mozna odnie$¢ wrazenie, ze autor tekstu nie potrafit jednoznacznie okresli¢ tematu swojego
wywodu. Z jednej strony wspomina o seksualnej emancypacji kobiet, by za chwile przejs¢ do
krotkiego opisu roéznych programéw i gier erotycznych, nie szczedzac przy tym uwag

podkreslajacych rolg kobiety jako obiektu do zdobycia. Natomiast wzmianka o publikacjach

130 Interaktywny Sex, ,,Secret Service” 1995, nr 1, s. 47.
131 Tamze.

132 s7kic o Virtual Sexuality, ,,Gambler” 1994, nr 5, s. 51.
32 Tamze, s. 52.
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Michaliny Wistockiej** osadza wypowiedz w kontekscie rzeczywistych do$wiadczen.
Konicowa czg$¢ felietonu ma jeszcze inny wydzwiek, gdyz redaktor zastanawia si¢ nad
powszechng dostgpnoscia komputerowej pornografii oraz nie§wiadomoscia rodzicow, ktorzy
w wigkszo$ci nie zdajg sobie sprawy, ze: , komputer to nie tylko zabawka. To tez narzedzie
edukacji, a ta edukacja nie zawsze obejmuje tematy, z ktorymi chcielibySmy zapoznaé
miodych ludzi***”. W zakonczeniu pojawia sic mysl, ze wspomniani miodzi ludzie przy
pomocy programéw i gier komputerowych przechodza przez swoisty kurs edukacji
seksualnej, wigc warto, by dorosli byli swiadomi, iz tresci o tematyce pornograficznej sa
fatwo dostepne. Tego typu artykut bardzo dobrze ilustruje napigcie pomigdzy rolg edukacyjng
1 informacyjng czasopism hobbystycznych, a zupelie rozrywkowym, czesto
zwulgaryzowanym przekazem w nich obecnym. Wydrukowany materiat ma ambiwalentny
charakter, gdyz z jednej strony stanowi istotny komentarz o rosngcej popularnosci
interaktywnych tresci erotycznych, a z drugiej promuje postrzeganie relacji seksualnych w
oparciu o zachowania stereotypowo determinowane przez ptec.

W podobnym tonie utrzymano inny osobliwy artykul, rowniez z czasopisma
,Gambler”, poswiecony miedzy innymi informacjom o zagrozeniach zwigzanych z
rozprzestrzenianiem si¢ wirusa HIV. Jacek Piekara podpisujacy si¢ pseudonimami ,,Randall”
oraz ,,duch Hopkirka” zwraca w nim uwage, ze by¢ moze technika komputerowa rozwinie si¢
w stopniu umozliwiajagcym uzytkownikom zastgpienie klasycznego stosunku wirtualnymi

relacjami. Jednak kontrowersje moze budzi¢ wstgp do felietonu, w ktorym redaktor pisze:

(...) Londyn wydaje si¢ wymarzonym miejscem na zadzierzgniecie blizszej znajomosci z jakowas
pigknotka. Chcemy biata dziewczyng? Bardzo prosze. Dunke, Szwedke, Whoszke, no problem. Aby tylko
nie Angielke, bo do ztudzenia przypominajg konie. (...) Chcemy sko$nooka $licznotke? Do wyboru, do
koloru. A moze hebanowa, filigranowa Murzynke czy Mulatke? Wystarczy sie rozejrzec. Tak to wiasnie
jest w krajach i miastach, ktore sa tyglem kultur, narodowosci i ras. (...) Ale odkad pojawit si¢ pewien
malenki problem, przez ludzi madrych nazywany wirusem HIV, uprawianie seksu stato si¢ zadaniem dla

bohatera®*®.

Powyzszy cytat wyraznie wskazuje nie tylko na grupg odbiorcza tego typu artykutow, ale tez

profil pisma, w ktorym pielegnowano okreslong wizje meskosci. Autor tekstu fantazjuje na

3% Michalina Wistocka — ginekolozka i seksuolozka, autorka poradnika seksuologicznego Sztuka kochania, ktory
po raz pierwszy wydano w 1978 roku.

135 s7kic o Virtual Sexuality...., s. 54.

136 Bo we mnie jest seks, ,,Gambler” 1995, nr 1, s. 62.
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temat kobiet, wyobrazajac sobie, ze wystarczy wybrac si¢ w podr6z do Wielkiej Brytanii, by
umowi¢ si¢ na randke z kazda atrakcyjng przedstawicielka pici przeciwnej. Nawigzuje
rowniez do roznic kulturowych pomiedzy Polska a krajami Europy Zachodniej, wspominajac
o duzej rdéznorodnosci etnicznej, Kulturowej i rasowej mieszkancow zagranicznych
metropolii. Niespodziewanie fragment ten konczy si¢ wzmianka o wirusie HIV, co burzy
wcezesniej budowany portret dominujacego mezczyzny otwartego na nawigzywanie wielu
relacji seksualnych, ale tez stanowi wstep do poruszenia zagadnien zwigzanych z wirtualng
erotyka, ktora nie niesie ze sobg zagrozen takich jak rzeczywiste kontakty.

Felietony Jacka Piekary publikowane w ,,Gamblerze” wyrdznialy si¢ bardzo
swobodnym stylem, pelnym wulgaryzmow oraz aluzji z podtekstem erotycznym: ,,(...) Moze
dlatego, ze lato, a w lato kurwy $mierdza. Kurwa to krzywa po lacinie. Tylko pisze si¢

inaczej*"”

. Piekara nie tylko regularnie drwil z kobiet, ale tez obrazal przedstawicieli
mniejszosci seksualnych oraz wyznaniowych, prezentujac agresywng postawe, przejawiajaca
si¢ uporczywym stosowaniem obrazliwych okreslen oraz przedstawieniem wlasnych
pogladow na role, jaka osoby nieheteronormatywne i Zydzi rzekomo sprawuja w

, . 1
spoleczenstwie %8

. Istnieje uzasadnione przypuszczenie, ze poprzez publikacje tego typu
materialdw realizowano potrzebe nieskrepowanej wolnosci slowa w prasie. Redakcja
tworzyla pismo na wilasnych zasadach, bez zwracania uwagi na poprawnos¢ jezykowa oraz
przekaz, ktory z pewnoscig nie zostalby wyartykulowany w tak dostowny sposob we
wspoltczesnych pismach o grach wideo. Teksty zamieszczane w prasie komputerowej z konca
lat 80. cechowaly si¢ podkreslaniem koniecznosci edukacji informatycznej spoleczenstwa
oraz przekazywaniem wiadomos$ci umozliwiajacych samodzielne pisanie programoéw, a takze
naprawianie urzadzen. Lata 90. natomiast przyniosly zupetlie inng perspektywe, poniewaz
zaczeto dostrzega¢ rozrywkowy potencjal gier wideo oraz duze zainteresowanie nimi, co w
polaczeniu ze zmiang stosunkow politycznych i gospodarczych zaowocowalo pojawieniem
si¢ pism hobbystycznych. Wczedniejsze ograniczenia zapewne mialy wptyw na charakter
nowego rodzaju magazyndow, poniewaz czasami publikowano buntownicze, kontrowersyjne

lub nawet obrazoburcze tresci wykraczajace poza tematyke gier wideo, ktore zapewniaty

pismu rozgtos.

37 Sierpniowe gadanie, ,,Gambler” 1995, nr 8, s. 60.
138 Przyktady tego typu tresci mozna znalez¢é w wielu felietonach Piekary, miedzy innymi: Randall zostaje
Zydem i pedatem, ,,Gambler” 1995, nr 10, s. 62.
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Jacek Pickara regularnic wypowiadatl si¢ na tamach pisma w podobnym tonie'®,
prezentujac dyskryminujace, rasistowskie oraz transfobiczne w swej wymowie tresci, co
prowokowalo czytelnikow do dyskusji w listach do redakcji. Zdarzaty si¢ glosy poparcia dla
autora, jak rowniez sprzeciwu wobec publikacji w ,,Gamblerze” jego felietonow. Dwa
miesigce po ukazaniu si¢ jednego z artykuldéw publicystycznych, wydrukowano list
zbulwersowanego czytelnika, piszacego: ,,moze chociaz do niektorych »mozgoéw« dotrze, ze

1405,

betkot redaktora (?) R. nie jest przyjmowany bezkrytycznie Odpowiedz zostala

utrzymana w typowym, zartobliwym tonie, ale przy okazji redakcja przyznata, ze otrzymuje

wiele podobnych wiadomosci dotyczacych tekstow kontrowersyjnych autorow™*.

Publikacja
felietonow Piekary stanowi réwniez przykitad jednej ze strategii budowania wspdlnej
tozsamosci odbiorcow — w tym przypadku polegajacej na wyartykulowaniu niecheci do
konkretnych grup spolecznych oraz poczuciu, ze redakcja nie cenzuruje wypowiedzi,
pozwalajac autorom zamieszczaé tresci o dowolnej wymowie.

Nicolas Maisonave, powotujac si¢ na badania prowadzone przez C. J. Pascoe,
zauwaza, ze sposobem utrwalania poczucia meskosci jest udowadnianie swojej

, 142
heteroseksualnosci

. W dyskursie pomigdzy mtodymi ludzmi czegsto dochodzi do sytuacji, w
ktorej wzmacnianie poczucia wilasnej wartosci 1 meskosci odbywa si¢ poprzez obrazanie i
atakowanie innych miodych mezczyzn oraz obsesyjne stronienie od bycia ,,posgdzonym” o
przynalezno$¢ do mniejszosci seksualnych143. Uzasadnione zatem wydaje si¢ podejrzenie, iz
podobng role w czasopis$mie growym mogly spelia¢ artykuty takie jak opisane powyzej.
Dziennikarz jawnie prezentuje swoje poglady niezwigzane z tematyka pisma, wplywajac przy
tym na odbiorcow, ktorzy z lektury nie tylko dowiadujg si¢, jak nalezy ukonczy¢ poziom w
danej grze lub co jest modne w $wiecie elektronicznej rozrywki, ale stykajg si¢ rOwniez z
okreslonym wzorcem meskosci — w tym przypadku budowanym na agresywnym i
napastliwym przekazie, wyraznie oddzielajacym 0soby nieheteronormatywne od postawy
cechujacej ,,prawdziwych mezczyzn”.

Owczesnym redaktorem naczelnym ,,Gamblera” byt Aleksy Uchanski, ktory w

rozmowie ze mng przyznat, ze nie zgadzat si¢ z pogladami Piekary, ale tolerowat jego teksty,

gdyz wowczas taki ruch wydawat mu si¢ oznaka swobody i braku cenzury, mimo iz szokujace

139 Migdzy innymi w artykutach: Ballada o milosci 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.
140 Reakcje redakcii, ,,Gambler” 1996, nr 1, s. 58.
141 Tamze.
122 N. Maisonave, Gender in Gamer Culture and the Virtual World, s. 27.
Tamze.
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felietony staly si¢ takze przyczyna do tego, by czasopismo zostalo skrytykowane na tamach

tygodnika ,,Polityka”:

Jesli chodzi o ,,Polityke”, jesli to jest ten watek, ktory ja pamictam to byto tak, ze zostaliSmy przez ten
tygodnik skrytykowani (...) za teksty Jacka Piekary, bo on byt w redakcji. Miat felieton i ten felieton
rzadko poswigcat grom, a swoim pogladom politycznym, ktore byty takie korwinistyczne. To nie byty
moje poglady, ale wtedy uwazatem, ze swoboda wypowiedzi na tym polega, Ze si¢ pozwala felietoniscie
przedstawia¢ swoje poglady i szczerze mowigce do dzisiaj tak uwazam. Natomiast oczywiscie z drugiej
strony, uwazam po prostu, ze w pismach o grach komputerowych nie powinno by¢ miejsca na poglady

polityczne, tym bardziej skrajne™**.

Komentarz Uchanskiego potwierdza podejrzenia, ze tres¢ czasopism hobbystycznych nie byla
wynikiem precyzyjnie przemyslanej strategii czy spojnie budowanego wizerunku. Redaktorzy
naczelni wyrazali zgode na publikacje dyskusyjnych artykutdéw w imi¢ wolnosci stowa 1
zerwania z zasadami rzadzacymi prasg w poprzednim ustroju. Nie bez znaczenia bylo takze
budowanie wspolnoty w oparciu o tak dalece idacg swobode oraz przekaz utwierdzajacy
czytelnikoOw w przekonaniu, ze dane pismo nie uznaje tematow tabu. Warto takze podkreslic,
ze felictony Piekary byly raczej odosobnione w swej agresywnej wymowie. Inni redaktorzy
pism hobbystycznych nie pisali tego typu tekstow, mimo ze rOwniez w ich artykutach mozna

odnalez¢ tresci, ktore z dzisiejszej perspektywy wydaja si¢ kontrowersyjne.

4.5 Wyobrazenie kobiety w czasopismach dla graczy

Niezauwazanie zenskiego grona czytelniczek oraz brak skierowania tre§ci magazynow
hobbystycznych rowniez do kobiet 1 dziewczat zainteresowanych cyfrowym medium,
przejawialy si¢ takze w recenzjach produkcji niebedacych grami erotycznymi. Redaktorzy
zazwyczaj nie zwracali uwagi na bohaterki, a jesli juz o nich pisali, nie szczedzili wtrgtow na
temat wygladu lub stereotypowych rol, jakie protagonistki odgrywaly w duzej czesci
owczesnych 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, ktory niesie ze soba negatywny

wplyw na czytelnikow magazyndw. Badaczki, za Peterem Glickiem 1 Susan T. Fisk,

144 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksem Uchanskim, Aneks, s. 238.
145 Kobieca postaé przedstawiona jako atrakcja wizualna dla gracza, jako ,,dama w opatach” czekajaca na
ratunek lub pomocniczka meskiego bohatera.
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przywotuja koncepcje tak zwanego ambiwalentnego seksizmu, opierajacego si¢ na zatozeniu,
ze zjawisko moze przybiera¢ rozne ksztalty, wykraczajac poza zagadnienia zwigzane ze
stereotypami plciowymims, Zgodnie z tym zalozeniem seksizm mozna podzieli¢ na tak zwany

7

dobrotliwy oraz wrogi'*’. Przejawem tej pierwszej formy sa zachowania podkreslajace

tradycyjne, paternalistyczne nastawienie do kobiet jako oséb stabszych, wymagajacych opieki

: . 14
i ochrony ze strony mezczyzn'®®

. Natomiast w ramy wrogiego seksizmu wpisuje si¢
podejscie, zgodnie z ktorym kobiety sg traktowane jako obiekty seksualne, co usprawiedliwia
takze meska przemoc. Kobiety bywaja takze oskarzane o wykorzystywanie swojej
seksualnoéci do osiagniecia korzyéci oraz wyznaczonych sobie celow™®. Badaczki
podkreslaja, ze oba rodzaje seksizmu zostaty zbudowane na pojgciu meskiej sity, ale dzieli je
inna perspektywa, poniewaz wrogi seksizm uwazany jest za bardziej szkodliwy 1 wypaczajacy
ze wzgledu na uprzedmiotowienie kobiet™®.

Powotujac sie miedzy innymi na badania Kyry Lanis i Katherine Covell, Monique L.
Ward oraz Howarda Lavine’a, Donny Sweeney i Stephena H. Wagnera™®, Summers i Miller
zauwazaja, ze mezczyzni majacy kontakt z przekazami medialnymi ukazujacymi kobiete jako
obiekt seksualny czesciej podzielajg stereotypowe wyobrazenie o rolach plciowych oraz
wykazuja mniejszg wrazliwo$¢ na przemoc seksualnqlsz. Kobiety z kolei, pod wptywem
wspomnianych obrazow, maja wickszg tendencje do wypaczonego postrzegania samych
siebie, objawiajacego si¢ chociazby obnizonym poczuciem wartoSci oraz poréwnywaniem
swojego ciala do ,,idealnych” kobiecych sylwetek z medidéw. Ponadto badaczki wskazuja, iz
konsekwencja ekspozycji na nacechowane seksizmem komunikaty medialne moze by¢
roOwniez przyjecie przez reprezentantow obu pici szeregu mitow zwigzanych z przestgpstwami
na tle seksualnym®2,

W polskich magazynach growych z lat 90. mozna dostrzec tre$ci wpisujace si¢ we
wspomniane dwa rodzaje seksizmu. Przytaczane w tym rozdziale fragmenty felietondw oraz
artykuldow publicystycznych stanowia przyklady wrogiego seksizmu, ktory manifestowano

rowniez w recenzjach konkretnych tytuldéw. Czasami okazja do napisania tekstu

146 A, Summers, M.K. Miller, From Damsels in Distress to Sexy Superheroes. How the Portrayal of Sexism in
Video Game Magazines has Changed in the Last twenty Years, ,,Feminist Media Studies” 2014, Nr 6, Vol 14, s.
1037.

147 Tamze, s. 1031.

148 Tamze, s. 1032.

149 Tamze.

130 Tamyze.

131 Tamze, s. 1037.

132 Tamze.

153 Tamze.
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deprecjonujacego zenskie postaci byla sama gra wideo, ktérej mechanika wymagata od
odbiorcy zachowan utrwalajacych stereotypy pilciowe. Za przyklad moze postuzy¢ seria
Leisure Suit Larry, w ktorej zenskie postaci zostaly ukazane w przedmiotowy sposob*>*. Tak
zaprojektowana gra data redaktorom pretekst do tego, by rowniez recenzje miaty seksistowski

wydzwiek:

Przed Larrym bedzie wdzigczyto sie (albo i nie) dziewig¢ odlotowych panienek, ktorych jedyne marzenie
to: ,,zalicz mnie Larry”. Oczywiscie nie wystarczy tylko podejs¢ do zainteresowanej, by ta wciagneta Cie
do 16zka. Kazda panna ma okre§lony klopot badz preferencje seksualne, wigc ostateczne podbicie jej
wigze si¢ ze zdobyciem niezbednych ,maskotek™. (...) Mowigc szczerze to wigkszo$¢ kokietek wykazuje
dewiacje. A to lubuja si¢ w przedstawicielkach wtasnej plci, a to sa sadystkami, a to potrafig okazywac

. . .. 1
uczucia tylko na szczycie wiezy nad basenem*®.

Wtracenia odnoszace si¢ do zatozenia, ze bohater musi zdoby¢ okreslony przedmiot, by mogt
uwodzi¢ kobiety, dotycza mechaniki rozgrywki, wiec ich obecno$¢ w przytoczonym
fragmencie mozna uzasadni¢. Jednak pozostale uwagi redaktora nie majg merytorycznego
odwotania, wigc tym bardziej wyrdzniajg si¢ w tekScie. Zwtaszcza ze zndw pojawiajg si¢
negatywne  okreSlenia  opisujagce  zachowanie  wirtualnych  bohaterek  (postawy
nieheteronormatywne nazwane dewiacjg). Wydaje si¢, ze oparta na rubasznym i
prymitywnym humorze konwencja specyficznej serii gier przygodowych mogta wptynaé
roOwniez na sposob pisania o nich, czego nie mozna stwierdzi¢ w odniesieniu do kolejnego
przyktadu — recenzji gry Tomb Raider (Core Design, Square Enix / Eidos, 1996).

W numerze 1/1997 ,,Secret Service” zamieszczono entuzjastyczny artykut na temat tej
produkcji, wspominajgc migdzy innymi o innowacyjnosci, nowym gatunku ,,3D Real Time
Third-Person Perspective” oraz skojarzeniach z filmowym Indiana Jonesem™®. Recenzent,
Marcin Gorecki, podkreslat tez wyglad gléwnej bohaterki piszac: ,,Kierujemy wiec

k™. Wprawdzie na poczatku tekstu

poczynaniami Lary obserwujac jej ksztaltny zade
wspomniat o nietuzinkowych umiejg¢tnosciach protagonistki, ale pdZniej porzucit ten watek na
rzecz dalszych opiséw koncentrujacych sie¢ na fizycznoSci postaci oraz przyznajac do

postrzegania bohaterki przez pryzmat meskiego spojrzenia:

154 Wspolczesnie ta seria gier bywa oceniania ambiwalentnie. Niektorzy zwracaja uwage, ze paradoksalnie
zawierata pewne feministyczne tresci. 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 (data dostepu: 15 marca 2019).

55| eisure Suit Larry 6, ,,Bajtek” 1995, nr 2, s. 54.

'%° Tomb Raider, ,,Secret Service” 1997, nr 1, s. 48.

7 Tamze.
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Lara Croft jest postacia bardzo interesujaca. Moja sympatia do niej wynika z czysto samczych wzgledow,
bo przeciez nieczesto mozna obejrze¢ tadng dziewczyne w obcistym ubranku i dwoma pistoletami w
dloniach. (...) Czgsto tez tapalem si¢ na zwyklym podziwianiu tej zgrabnej osobki. Coraz bardziej
podobal mi si¢ sposob w jaki si¢ porusza, biega, skacze i przezywa stodkim ,,ouch” kolejne zetknigcia ze
$cianami. Jakby tego byto mato, w animowanych sekwencjach laczacych kolejne poziomy wytaza na
wierzch wszystkie, z jednej strony paskudne, a z drugiej najbardziej pociagajace facetow cechy jej
kobiecego charakteru: zawzigtos¢, determinacja, updr i msciwosé. Tak, Lara ma wilasng osobowoscé.

Chcac czy nie cheac faceci z CORE DESIGN stworzyli kultowa postac™®,

W akapicie poswieconym gidéwnej bohaterce gry Tomb Raider redaktor oprocz skupienia si¢
na wygladzie postaci opisat rowniez jej umiejetnosci oraz cechy charakteru, podkreslajac, ze
Lara Croft ma wlasng osobowos¢. Jednak wszystkie poczynione obserwacje sa wyraznie
nacechowane spojrzeniem na protagonistke jako na atrakcje wizualng, ktéra zostala stworzona
w taki sposob, by zadowoli¢ meska czeS¢ graczy. W oczach Goreckiego Lara Croft jest
atrakcyjna, seksowna, a do tego zadziorna, wysportowana i wytrenowana w walce z
przeciwnikami. Jest zatem wirtualnym odpowiednikiem kobiety z meskich fantazji, co sam
recenzent wyraznie sugeruje. Cho¢ posta¢ glownej bohaterki mozna ocenia¢ ambiwalentnie,
zastanawiajac si¢ czy jej kreacja w wigkszym stopniu odpowiada na potrzeby meskiej czesci
odbiorcéw, czy tez sprawia, ze kobiety moga utozsami¢ si¢ z postacia, ktora zyskuje w grze
podmiotowos$¢ 1 sprawczos¢, wyraznie wida¢, ze w omawianej recenzji ten drugi aspekt w
ogole nie zostal dostrzezony 1 odnotowany. W polaczeniu z podkreslaniem fizyczno$ci oraz
atrakcyjnosci Lary Croft, pozwala to wysnu¢ wniosek, iz tekst stanowi kolejny przyktad na
obecnos¢ wrogiego seksizmu w magazynach hobbystycznych®™®.

Oczywiscie nie wszystkie recenzje byly pisane w ten sposob, poniewaz w wielu
przypadkach w ogdle nie wspominano o zenskich postaciach lub przypominano, ze petnig 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
sprawowaly gldwnej roli w opowiesci. Dlatego tez, zwlaszcza na poczatku istnienia prasy
informatycznej 1 growej, bohaterki byly charakteryzowane jako postaci wpadajace w klopoty
oraz catkowicie uzaleznione od meskiego protagonisty, ktory przybywal z odsieczg i1 ratowat

bezbronne niewiasty. Redaktorzy podtrzymywali to rozréznienie, czego przykladem moze

' Tomb Raider, ,,Secret Service” 1997, nr 1, . 53.

159 7 oczywistych wzgledow nie podaje wszystkich przyktadoéw recenzji czy artykutow, w ktorych obecne jest
uprzedmiotawiajgce podejscie do zenskich postaci. Jednakze zaznaczam, iz tego typu tresci czesto publikowano
w réznych czasopismach hobbystycznych.
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by¢ fragment tekstu na temat gry Ant Attack (Quicksilva, 1983), w ktorej zadaniem bohaterow

jest ucieczka z miasta opanowanego przez przerazajace mrowki:

Stary krél mial jedenascioro dzieci: jednego syna i dziesig¢ corek. Kochat je bezgranicznie. Trzeciej nocy
po zdobyciu stolicy Khor porwat krélewny i uwiezit je w zakletej twierdzy. (...) Wkrétce na ratunek
siostrom wyruszyl waleczny krolewicz Hirrtm. Odtad wszelki stuch po nim zaginagl. (...) Ty takze

podjates trud dlugiej i pelnej niebezpieczenstw drogi, by wyzwoli¢ z mocy Khora dziesi¢¢ uspionych
60

krélewien®
W tym krotkim opisie wykorzystano motyw damy w opatach, wspominajac o krolewnach
oczekujacych na wybawiciela, w ktorego rolg musi wceieli¢ si¢ gracz. Jest to zatem przyktad
zjawiska, ktére Summers 1 Miller nazywaja seksizmem dobrotliwym, poniewaz autor
odwoluje sie do cech stereotypowo przynaleznych danej pici — odwazni, waleczni mezczyzni
oraz bezbronne, slabe kobiety. Co cickawe, charakterystyka Ant Attack zamieszczona w
»Bajtku” odbiega od faktycznych zalozen gry, poniewaz produkcja ta zastyneta nie tylko
zastosowaniem izometrycznej grafiki 3D, ale tez mozliwo$cia wyboru meskiej lub zenskiej
postacilez. Zatem historia o krélewnach 1 dzielnym rycerzu to efekt wyobrazni redaktoréw
»Bajtka”, ktorzy, w poczatkowym okresie istnienia pisma, czesto sami wymyslali fabuty do
opisywanych gier*®.

Wspoiczesnie gry wideo stanowig istotng cze$¢ kultury popularnej, a przytoczone na
poczatku rozdzialu badania udowadniaja, ze z kazdym rokiem zwigksza si¢ liczba
uzytkownikéw medium. Oznacza to, ze gry wpisaly si¢ we wspodlczesny krajobraz medialny,
stajac si¢ rownie powszechne i akceptowalne jak filmy, ksigzki czy komiksy. Jednakze w
latach 90. XX wieku sytuacja prezentowala si¢ zgola inaczej, poniewaz elektroniczna
rozrywka dopiero zyskiwata na popularnosci. Wowczas odmiennie podchodzono nie tylko do
samych produkcji, ale réwniez do graczy, nie widzac w nich zréznicowanej grupy odbiorcow,
ale przedstawicieli odrgbnej, czasem niezrozumialej subkultury skladajacej si¢ glownie z
miodych me¢zczyzn. Tym samym redakcje pism przeznaczonych dla fanow gier w duzej
mierze koncentrowaly si¢ na tym, by nicustannie podkresla¢ przynaleznos$¢ do jednej grupy i

budowa¢ wspdlng tozsamos¢. Efektem takiej strategii s3 migdzy innymi opisane w rozdziale

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

161 Ant Attack, https://www.komputerswiat.pl/ant-attack (data dostepu: 16 kwietnia 2019).

162 T Lean, Lata 80. to najlepszy okres w historii gier wideo, Online:
https://www.vice.com/pl/article/wdv57x/jak-zx-spectrum-uczynilo-lata-80-najkreatywniejszym-okresem-w-
historii-gier-wideo (data dostepu: 16 kwietnia 2019).

163 Wiegcej na temat tego zjawiska pisze w rozdziale trzecim.
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mechanizmy wykluczajace kobiety jako potencjalnych uzytkownikéw, deprecjonujace
zenskie postaci w grach czy tez promujace okreslony $wiatopoglad wsrdd czytelnikow.
Jak argumentuje Graeme Kirkpatrick, w momencie oderwania gier wideo od kontekstu

informatycznego, nowe medium powiazano glownie z kultura meska®*

. Wylonila si¢ osobna
terminologia stosowana do opisywania gier oraz okreslony sposéb myslenia, zgodnie z
ktorym kobiety zostaty zmarginalizowane jako uzytkowniczki. Zdaniem badacza wptyw na to
zjawisko mieli nie tylko dziennikarze, ale rowniez producenci gier wideo, starajacy sie,
gtéwnie w drugiej potowie lat 80., odwola¢ do spolecznosci skupione; wokot prostego w
identyfikacji i interpretacji zestawu warto$ci wyznawanego najczesciej przez nastoletnich
chopcow™®. Pierwsze polskie pisma dla graczy wpisywaly sie w uksztaltowany juz wowczas
na Zachodzie paradygmat odbioru gier, co zapewne mialo wpltyw na przytoczone w tym
rozdziale zjawiska.

Celem niniejszej pracy jest scharakteryzowanie wspomnianych tendencji
wykluczajacych zenskich odbiorcéw gier wideo, nie ich ocena. Jednakze warto pamigtac, ze
funkcjonowaly one w specyficznej rzeczywistosci lat 90., w ktorej interaktywne tresci
uwazano powszechnie za mg¢skie hobby, dlatego tez dziennikarze czgsto nie zastanawiali si¢
nad tym, czy ich teksty nie zostang negatywnie odebrane przez czytelnikow wyczulonych na
dyskryminacje ze wzglgedu na ple¢ czy orientacje seksualng. Te kwesti¢ podkreslit réwniez
Marcin Borkowski, ktéry w rozmowie ze mnag przyznal, ze wsrod odbiorcow pisma ,,Top
Secret” niewiele bylo kobiet, co wigzalo si¢ ze wspomnianym postrzeganiem obstugi

komputera czy grania w gry jako aktywnosci odpowiednich dla meskiej czg$ci spoteczenstwar

(...) dziewczyn byto bardzo mato, 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'®®”.

Redaktor naczelny ,,Top Secret” w latach 1992-1996 odniést si¢ takze do pytania o
ewentualng intencjonalno$¢ tworzenia pisma w taki sposob, by kierowane byto wytacznie do

mezezyzn, mowiac:

Ja moge moéwic tylko za siebie. Z mojej strony na pewno intencjonalnos$ci takiego podziatu, robienia

gazety dla nas, facetow, to na pewno zadnej takiej intencji nie byto. (...) Moja matka byta programistka,

164 G, Kirkpatrick, dz. cyt., s. 110.
185 Tamze.
166 Fragmenty wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowskim, Aneks, s. 253-254.
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byta doktor inzynier, wigc wiesz, dla mnie kobiety w tym s$rodowisku byly naturalne jak powietrze,
ktorym oddychatem. (...) Jednak tam, gdzie pracowata moja mama i nie chcg mowic, ze byla jedyna
kobieta, ale ich byto dwie albo trzy w gronie kilkunastu facetow. Te proporcje byty zaburzone juz w tym

momencie'®’.

Borkowski zwraca uwage nie tylko na pewne utarte skojarzenia zwigzane z
uzytkownikami nowego medium, ale rowniez dyskurs promujacy ,,niewidocznos$¢” kobiet,
ktore pracowaly z wykorzystaniem komputerow. Zatem pewne schematy myslenia o
potencjalnych uzytkownikach nowoczesnych urzadzen oraz gier, maja swoje zrodlo w
czasach poprzedzajagcych upowszechnienie -elektroniczne; rozrywki. Z zacytowanej
wypowiedzi mozna réwniez wysnu¢ wniosek, ze pisma nie byly z gory nastawione na
»odstraszenie” potencjalnych czytelniczek, ale tak niestety stato si¢ w wyniku wspomnianego
chociazby procesu ksztattowania wspdlnoty graczy oraz niedopatrzenia zwigzanego z tym, ze
owczesni dziennikarze nie dostrzegli potrzeby skierowania artykulow o grach takze do kobiet
1 dziewczat.

Roéwniez ostatni redaktor naczelny pisma ,,Gambler” przyznat, ze w latach 90. wsrod
dziennikarzy growych popularne bylo przekonanie, ze elektroniczng rozrywka interesujg sie
gtéwnie chlopcy. Uchanski podkreslit, ze taki poglad byt uzasadniony, poniewaz do pewnego

momentu gry wideo byly jednym z elementoéw budujacych chlopigca tozsamosc:

(...) na poczatku rzeczywiScie tymi adopterami gier byli przede wszystkim chtopcy. Choé¢ kazde badanie
pokazywalo, ze tam gdzie§ okoto 10% dziewczyn wsrdd nas jest. (...) mySmy w ,,Gamblerze” gdzies w
potowie jego zycia wciggali dziewczyny do pisania. Jako$§ tam probowaliSmy ten dziewczecy punkt
widzenia adresowaé. Oczywiscie z perspektywy dzisiejszego myslenia rownosci plci to wszystko byto
dos¢ kuriozalne, bo my$my pokazywali wtedy palcem: ,,0, patrzcie, mamy tez dziewczyny, to jest tekst
dla dziewczyn”. To oczywiscie nie tak powinno wyglada¢, ale przyznam, ze nieduzo z tego pamigtam. Ta
swiadomos$¢, ze dziewczyny sa wsérdd czytelnikow we mnie si¢ pojawita wtasnie gdzie§ w ,,Gamblerze”.
Zaczely przychodzi¢ listy, zaczely sie targi. Na targi przychodzily dziewczyny, no wtasnie pojawily si¢
pierwsze autorki kobiece, ktorych, prosze zwroci¢ uwage, do dzisiaj w mediach zwigzanych z grami nie

ma za duzo'®®.

WypowiedZz Uchaniskiego potwierdza obserwacj¢, ze w momencie narodzin prasy growej
kwestia dotarcia do réznych grup wiekowych czy spolecznych nie byla najwazniejsza. Jesli

zdawano sobie sprawg, ze prawdopodobnie mlode kobiety rdéwniez siggaja po pisma

167 .
Tamze.
1%8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksem Uchanskim, Aneks, s. 239.
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hobbystyczne, traktowano to jako zjawisko marginalne; swego rodzaju ciekawostke, z ktorg
nie do konca wiedziano, co poczaé. Uchanski podjat takze ciekawy watek zwigzany z
niewielkg liczbg kobiet piszacych artykuly o grach wideo zarowno w latach 90., jak i dzisiaj.

Nie odnosze si¢ do sytuacji wspodlczesnej, poniewaz bez odpowiednich badan trudno
szacowac, jaki procent autorow piszacych na blogach, forach, portalach internetowych lub
nagrywajacych materialy wideo, stanowia kobiety. Inny jest tez krajobraz medialny, gdyz z
rynku niemal zupehie znikne¢ta prasa papierowa dotyczaca elektronicznej rozrywki, wiec
dziennikarstwo growe stalo si¢ bardziej rozproszone i1 niejednorodne. Jednak w latach 90.
me¢zcezyzni  dominowali  w  redakcjach magazyndw hobbystycznych poswigconych
interaktywnemu medium. Istnieje strona internetowa skupiajagca fandéw Owczesnych
czasopism, na ktorej mozna znalez¢ obszerna liste nazwisk dziennikarzy zwigzanych w
przesztosci z branza gier. Zgodnie z podanymi informacjami, wsrdd stu siedemdziesigciu
jeden 0sob piszacych okazjonalnie lub tworzacych staty sklad redakcji pism ,,Bajtek”, ,,CD-
Action”, ,,Computer studio”, ,,Gambler”, ,,Gry komputerowe”, ,,Komputer”, ,,Secret Service”,
,Swiat gier komputerowych” oraz ,,Top Secret”, wymieniono jedynie picé kobiet®®. Nalezy
naturalnie wzig¢ pod uwage mozliwy margines bledu zwigzany z niekompletnoscia listy, ale
mimo tego dysproporcja jest ogromna.

Wymienione autorki to*"

Aleksandra Cwalina (pseudonim ,,Krupik™), Agata Mizera,
Agnieszka Prokopiuk (,,Agnes”), Patrycja Wardzala oraz Anna Maria Wozniak
(,.Victoria”)™. Sposrod nich najbardziej rozpoznawalna redaktorka byta Aleksandra Cwalina,
zaczynajaca dziennikarstwo growe od tekstow publikowanych w ,,Secret Service”. Pisata dla
tego magazynu w latach 1996-1998, nast¢pnie wiosng 1999 roku dolaczyta do redakcji ,,PC
Games CD”, by pod koniec tego samego roku poprowadzi¢ dwutygodnik ,,Click!”, ktory
przetrwat do sierpnia 2001 roku'’?. Przez krotki czas dziennikarka pehita funkcje redaktora
naczelnego ,,Secret Service”, obejmujac stanowisko po Marcinie Przasnyskim, ktory odszedt
z redakcji latem 1998 roku'’®. Cwalina prowadzita pismo zaledwie przez dwa miesiace,
poniewaz po wydaniu dwoch numerdw rowniez rozstata si¢ z ,,Secret Service”. Jej rezygnacja
spotkata si¢ z komentarzem nowego naczelnego magazynu, Emila Leszczynskiego, ktory w

numerze 11/1998 napisat artykul o wymownym tytule Koniec kobiecego pisma, zarzucajac

bytej naczelnej nagle zniknigcie oraz podsycajac plotki na temat powoddéw odejscia:

169 Redaktorzy / autorzy, http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 24 kwietnia 2019 roku).

170 Njestety, mimo prob, nie udato mi sie skontaktowa¢ z zadna z wymienionych redaktorek.

171 Redaktorzy / autorzy, http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 24 kwietnia 2019 roku).

1;2 Aleksandra Cwalina, [Krupik], http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 24 kwietnia 2019).
Tamze.
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Krupik pewnego jesiennego dnia wyszla z redakcji i znikneta bez wiesci. I tak juz zostato. To znaczy ja
zostatem, Pegaz Ass i reszta ludzi z redakcji. Nikt nie wiedzial i nadal chyba nie wie, dlaczego Ola
znikneta. Jedni mowia, ze porwato ja UFO, jeszcze inni, Ze nie wytrzymala nerwowo i teraz odpoczywa
na wyspach Fidzi. Sg takze i tacy, ktorzy twierdza, ze byla agentem obcego syndykatu, ktory po
wykonaniu przez nig tajnego zadania wezwat Krupik — 23 z powrotem do centrali. Prawda z czasem
zaczela sie odstania¢. Co si¢ okazato? Po przejeciu przeze mnie stanowiska Redaktora Naczelnego i
otrzymania dostgpu do tajnych zasobow korespondencji redakcyjnej, okazato si¢, ze co drugi list od
czytelnikow zawiera radykalne zgdania ustgpienia kobiety ze stanowiska naczelnego SS — a. Hasta w
stylu: ,,skonczcie z pismem kobiecym!”, ,,do$¢ matriarchatu” (...) i ,,dosy¢ kobiet w piSmie o grach
komputerowych” mnozyty si¢ w tysigce. Nie twierdze, ze to byt podstawowy powdd, dla ktérego Krupik

bezpowrotnie opuscita SS — a, ale z pewnoscia takie opinie czytelnikow mogly wptynaé na jej decyzje™.

Tekst zostat utrzymany w typowym dla pism hobbystycznych tego okresu
zartobliwym, przesmiewczym tonie, w ktorym podkreslono, ze kobiety nie nadajg si¢ do
kierowania magazynem o grach, o czym §wiadczylyby nie tylko rzekome opinie czytelnikdéw,
ale tez odejscie Aleksandry Cwaliny. Trudno rozstrzygna¢, czy artykut miat by¢ forma zartu
czy prowokacjg w kierunku bylej kolezanki z redakcji, ale nie da si¢ ukry¢, ze tak czeste
zmiany na stanowisku naczelnego zwiastowaly nadciggajacy upadek ,,Secret Service”,
dlatego tez wspomnienie o ,kobiecym piSmie” moglo by¢ probg zamaskowania
wewnatrzredakcyjnych problemow. Zacytowany komentarz doczekat si¢ reakcji ze strony
Cwaliny, ktora do konkurencyjnego ,,Gamblera” nadestata list wyjasniajacy zarowno kulisy

odejscia, jak 1 zawierajacy odniesienia do wypowiedzi Leszczynskiego:

Szanowni Panstwo! Zyjemy w czasach, w ktorych podpisuje si¢ umowy o prace i NIKT nie moze po
prostu znikng¢ w tajemniczy sposob, nie mowigc ani stowa. Moje odejScie zostalo poprzedzone
wypowiedzeniem przeze mnie umowy, a takze podaniem powodéw odejscia. A jakie to byty powody?
Bynajmniej nie te, ktore podal w swoim artykule szczerze zaniepokojony moim ,,zniknieciem” Emil
Leszczynski. Odesztam dlatego, Ze nie widziatam juz dla siebie miejsca w obecnym SECRET SERVICE.
Moim zdaniem nie jest to juz jak dawniej pismo tworzone przez grupg¢ dobrych przyjaciol, ktorych
nadrzednym celem jest robienie pisma 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 listow tych nie byto duzo. Zatuje wiec, ze nie
zostatam w redakcji do momentu, kiedy moja osoba z miesigca na miesiagc wzbudzita takie emocje, ze
Czytelnicy przestali na moj temat tysiace listow. Najbardziej zaniepokoito mnie jednak co innego. Tytut

artykutu ,, Koniec kobiecego pisma” moéwi sam za siebie. Otéz czytajac ten artykul, odniostam wrazenie,

14 g, Leszczynski, Koniec kobiecego pisma, ,,Secret Service” 1998, nr 11, s. 97.
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ze w 1998 roku, w XX wieku, w ogolnopolskim pismie, w ktorym artykuty publikuja §wiatli i dorosli
ludzie, dalej pokutuja poglady z poczatku naszego wieku. Juz dawno niezbyt modne stato si¢
wykorzystywanie przeciwko komus jego ptci, wyznania czy orientacji seksualne;j. (...) Oczywiscie komus
moze si¢ nie podoba¢é mdj sposéb pisania artykutdow czy redagowania pisma, ale wtedy wystepuje

przeciwko mnie, bo ma uzasadnione powody, a nie dlatego, ze jestem KOBIETA'™.

List Aleksandry Cwaliny pozwala przypuszczaé, ze jej rezygnacja motywowana byta
odmienng wizja prowadzenia pisma niz ta propagowana przez reszt¢ zespotu, a nie falg
niecheci ze strony czytelnikdéw nietolerujacych kobiety na stanowisku redaktora naczelnego
magazynu. Publiczna wymiana zdan pomigdzy dziennikarzami sugeruje rOwniez, ze rozstanie
Cwaliny z redakcja ,,Secret Service” nie przebieglo w spokojnej 1 przyjaznej atmosferze.

W prasie hobbystycznej poswigconej grom na dluzej zagos$cita réwniez Patrycja Wardzala,
zajmujgca si¢ artykutami na temat gier przygodowych, ktora w latach 1991-1995 pisata dla
czasopisma komputerowego ,,Computer Studio”, a po6zniej przez pigé lat byla redaktorka w
magazynie ,,Gry Komputerowe™ . Z branza zwigzana byla takze Anna Maria Wozniak.
Wspolpracowala ona z redakcja ,,Secret Service” w latach 1994-1995, nast¢pnie pehita
funkcje redaktora graficznego w pismie ,, Komputer Swiat Gry” w okresie 2000-2002'"". Na
wspomnianej wczesniej liScie dziennikarzy piszacych w latach 90. o grach znalazly si¢
roOwniez nazwiska Agnieszki Prokopiuk i Agaty Mizery, jednakze brak wiarygodnych zrodet
podajacych szczegdty ich kariery redaktorskiej sugeruje, ze wspolpraca z pismami
hobbystycznymi miata charakter epizodyczny.

Rozmowy przeprowadzone z Marcinem Borkowskim, Aleksem Uchanskim i
Tadeuszem Zielinskim, a takze wnikliwa lektura wybranych magazynéw hobbystycznych,
pozwolity mi wysnu¢ wniosek, iz wiele z niefortunnych decyzji czy zaniedban skutkujacych
poglebieniem stereotypowego postrzegania graczy obu plci przez redaktorow magazyndéw
hobbystycznych, wynikala raczej z braku do$wiadczenia oraz konkretnego pomystu na
charakter pism, niz jakiej$ $wiadomej i przemyslanej strategii majacej na celu wykluczenie
kobiet ze spolecznos$ci graczy. Nalezy takze zauwazy¢, ze dzisiejszy rozw6j medium, jego
popularno$¢ oraz wyksztatcenie nie tylko dyskursu publicystycznego, ale tez akademickiego
na temat gier wideo, naklada inng perspektywe¢ na badane zjawiska. Zatem przyktadanie
wspofczesnych kryteriow 1 osadow do fenomendow wystepujacych w latach 90., mogloby

okaza¢ si¢ zgubne z perspektywy badacza. Warto tez doda¢, ze postawy wykluczajace byly

175 | isy otwarty, ,,Gambler” 1999, nr 1, s. 16.
Y78 Patrycja Wardzala, http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 24 kwietnia 2019).
Y7 Anna Maria Wozniak, [Victoria], http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 24 kwietnia 2019).
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nieuniknione, kiedy w mysl koncepcji Bourdieu, ksztaltowalo si¢ nowe pole. Aby mogta
zaistnie¢ wspolnota graczy, pewna grupa musiala zosta¢ odseparowana, wykluczona.
Niemniej, o czym wspominam réwniez na poczatku rozdziatu, skutki opisanych dziatan sa
widoczne roéwniez wspotczesnie, gdyz co jaki§ czas w mediach wcigz powracaja dyskusje na
temat plci graczy, zainteresowan konkretnymi gatunkami oraz obiegowych opinii zwigzanych

z tym zagadnieniem.
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Rozdzial 5

Zmierzch pierwszych czasopism dla graczy

W ostatnim rozdziale dysertacji zajmuj¢ si¢ analiza przemian kultury gier w Polsce, ktore
doprowadzily migdzy innymi do udomowienia i upowszechnienia howego medium w drugiej
polowie lat 90. W tym czasie bowiem interaktywne tresci staly si¢ na tyle popularne i
dostepne dla szerokiego grona odbiorcow, ze przestaly by¢ odbierane jako techniczna
nowinka czy przejsciowa moda wzbudzajaca zainteresowanie gtownie dzieci 1 mlodziezy.
Niewatpliwie do zmiany przyczynily si¢ nowe regulacje w zakresie prawa autorskiego
sprawiajace, ze gry zagranicznych firm byty oficjalnie dostgpne na polskim rynku, ale
kluczowe znaczenie mialy czasopisma dla graczy, ktore konsekwentnie budowaty pozytywny
obraz elektronicznej rozrywki. Pisma te dostarczaly bowiem niezbednych informacji na temat
gier, wptywajac tym samym na poglady oraz oczekiwania czytelnikow, ktorzy dzieki temu
stawali si¢ nie tylko graczami, ale réwniez konsumentami. Dlatego tez w tym rozdziale
poruszam watek zwigzany z faktem, ze po zmianach ustrojowych Polacy, w stosunkowo
krotkim czasie, musieli przystosowa¢ si¢ do funkcjonowania W Kkapitalistycznej
rzeczywisto$ci, co mialo swoje odbicie takze w artykutach publikowanych w prasie
hobbystycznej.

Z perspektywy lat wida¢ takze, iz tak zwane kultowe czasopisma o grach
przeprowadzity uzytkownikow interaktywnego medium przez skomplikowany proces
zaznajamiania z nowg forma rozrywki, ktorego zwienczeniem byto wyksztalcenie kultury gier
w Polsce. Redakcje tychze magazynow wprowadzity odbiorcow w $wiat elektronicznej
rozrywki, objasniajac charakterystyczne zjawiska oraz przedstawiajac cechy typowe dla
popularnych wowczas gatunkoéw gier. W pierwszej polowie lat 90. czytelnicy stanowili grupe,
ktéra moim zdaniem mozna okres$lic jako subkulture graczy, gdyz 1aczyly ich
zainteresowania, znajomos$¢ tych samych, dostepnych na gietdach, tytutow, postugiwanie si¢
specyficznym jezykiem zawierajagcym anglicyzmy i zargonowe okre$lenia, a takze lektura
czasopism. W mojej ocenie magazyny hobbystyczne skupiaty wokot siebie wiekszose
uzytkownikow gier, kreujac tym samym zasady funkcjonowania spolecznosci posiadajacej
cechy subkultury. Sytuacja zmienifa si¢ pod koniec lat 90., kiedy medium gier bylo juz w
Polsce catkowicie znane i uksztaltowane. Wowczas odbiorcy nie tylko posiadali dostep do
zagranicznych produkcji, ale takze stawali si¢ §wiadkami przemian w obrgbie samej branzy

elektronicznej rozrywki, ktora swoje produkty zaczgta kierowaé do szerokiego grona
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odbiorcow. To wlasnie w tym okresie postrzeganie graczy jako odrgbnej subkultury zostalo
podwazone, o czym pisz¢ w dalszej czesci tego rozdziatu. W zakonczeniu poruszam takze
watek upadku polskich pism growych, do ktorego paradoksalnie przyczynito sie¢
upowszechnienie interaktywnego medium oraz rozwdj kultury gier. Magazyny spetnily swoje
zdanie, gdyz zaznajomily czytelnikbw z grami wideo, a w szerszej perspektywie
uksztattowaty habitus gracza w Polsce. Tym samym jednak przestaty odpowiada¢ na nowe
potrzeby odbiorcow funkcjonujacych w rozwinigtej kulturze gier wideo, co w duzym stopniu
przyczynito si¢ do zawieszenia dzialalnosci lub zamknigcia redakcji wigkszos¢ pism

powstatych w pierwszej potowie lat 90.

5.1 Od subkultury do kultury graczy

Na przestrzeni lat termin subkultura wykorzystywano do scharakteryzowania réznych
zjawisk spotecznych, ktére czgsto znaczaco roznily si¢ od siebie zarowno specyfika, jak i
skalg wystepowania. Mirostaw Peczak przypomina, ze mianem tym okreslano ruchy
spoteczne, srodowiska izolujace si¢ i1 kontestujace normy panujgce w spoleczenstwie, ale
takze grupy przestepcze czy dewiacyjne'. Zdaniem Peczaka mozna jednak wylonié¢ spdjna
definicje, pod warunkiem odnalezienia waznej cechy taczacej wspomniane grupy oraz ich
Sposob uczestniczenia w kulturze. Dla badacza cechg tg jest negatywny stosunek do
dominujacej kultury. Ostatecznie P¢czak definiuje subkulture jako: ,,Wzglednie spojna grupe
spoleczng pozostajacg na marginesie dominujgcych w danym systemie tendencji zycia
spotecznego, wyrazajagca swoja odrgbno$¢ poprzez zaangazowanie lub podwazanie
utrwalonych i powszechnie akceptowanych wzorcow kultury®”.

Niektorzy badacze przyjmuja szersza, blizszg potocznemu rozumieniu definicje
subkultury, ktora nie zaklada koniecznie kontestacji kultury dominujacej, ale opiera si¢ na
wspolnocie pogladow 1 zachowan oraz manifestacji okreslonego stylu (wyrazonego na
przyktad poprzez charakterystyczny stréj)°. Jednak nawet w takim rozumieniu trudno uznaé,
ze wspolczesni uzytkownicy gier wideo tworzg subkulture. Zdaniem Mii Consalvo termin ten
jest bowiem zbyt waski 1 ograniczajagcy w stosunku do obecnej, niezwykle réznorodnej i

barwnej, kultury gier wideo®. Jako przyktad badaczka podaje gry EverQuest (Sony Online

Y M. Peczak, Maly stownik subkultur mlodziezowych, Wydawnictwo Naukowe Semper, Warszawa 1992, s. 4.
% Tamze.

® M. Consalvo, dz. cyt., s.3.

* Tamze.
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Entertainment, 1999) i Counter-Strike (Valve Corpotation, 1999), tlumaczac, ze obie
produkcje sg tak od siebie odmienne, iz trudno ich mito§nikéw wlaczy¢ do grona tej samej
subkultury. Jej zdaniem w ramach poszczegdlnych gatunkéw moga wytwarza¢ si¢ lub
odradza¢ pewne subkultury, jednakze gry jako calo$¢ sa zbyt zréznicowane, aby o ich
odbiorcach mowi¢ w kategorii jednorodnej spotecznosci. Ponadto aby zbada¢ graczy jako
zbiorowo$¢, nalezatloby wzia¢ pod uwage réwniez odmienne style grania uzytkownikdw oraz
réznice wynikajace z przynaleznos$ci gier do konkretnych gatunkow.

W kontekscie traktowania odbiorcow nowego medium jako odrgbnej subkultury
autorzy publikacji Understanding Video Games zauwazajg, ze wejscie gier wideo na rynek
masowy, a tym samym zerwanie z wizerunkiem rozrywki przeznaczonej dla okreslonej
spoteczno$ci, zwigzane bylo z pojawieniem si¢ konsoli Sega Genesis (poza Stanami
Zjednoczonymi nazywanej Sega Mega Drive) na przelomie lat 80. i 90. oraz
zintensyfikowaniem rywalizacji pomiedzy producentem nowych urzadzen a firma Nintendo®.
Proces ten nasilit si¢ w kolejnych latach wraz z premierg urzadzen trzeciej generacji — Sony
PlayStation2, Microsoft Xbox oraz Nintendo GameCube. Wszystkie trzy konsole
zadebiutowaly na rynku w zblizonym czasie, a ich kampanie marketingowe nie byly
kierowane do wyselekcjonowanej grupy graczy, ale do dotad nieprzychylnego grom ,,0g6tu
spo}eczeﬁstwa”s, co sprawilo, ze odbiorcow elektronicznej rozrywki przestano kojarzy¢
wylacznie z dzie¢mi lub nastoletnimi geekami’. Bylo to nowe podejscie, ktore negowalo
zaszczepiony w dyskursie publicystycznym wizerunek gracza jako przedstawiciela osobnej
subkultury, ktorej poczatki siegaja lat 70. XX wieku. Wowczas bowiem zaczeto moéwic¢ o
wyrdzniajacej si¢ grupie miodych mezczyzn spedzajacych czas w salonach arcade®.
Natomiast dekade pdzniej popularne amerykanskie media donosity, ze subkultura graczy
nieustannie si¢ powicksza, co przedstawiano zaréwno jako pozytywng informacje, jak i
powdd do niepokoju®. Choé¢ w latach 80. gry wideo zaczely by¢ coraz bardziej widoczne
rowniez dla 0s6b bezposrednio nimi niezainteresowanych, to az do poczatkow XXI wieku
pokutowalo przekonanie, ze milo$nicy interaktywnych tekstow stanowig pewna okreslong

zbiorowos¢.

®S. Egenfeldt-Nielsen, J.H. Smith, S. Pajares Tosca, Understanding Video Games. The Essential Introduction,
Routledge, London-New York 2008, s.139.

® Tamze.

” Geek rozumiany jako zaangazowany uczestnik kultury popularne;.

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

® Tamze, s. 135.
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Ze wzgledu na omowione juz w tej pracy uwarunkowania ekonomiczno-polityczne,
proces udomowiania i upowszechniania elektronicznej rozrywki przebiegat w Polsce nieco
inaczej niz w Stanach Zjednoczonych czy Europie Zachodniej. Zatem tak zwana subkultura
graczy pojawila si¢ w naszym kraju dopiero w latach 90. wraz z rosnaca dostepnoscia do
komputeréw domowych oraz samych gier. Na podstawie lektury magazyndéw hobbystycznych
za zasadne uwazam stwierdzenie, iz to wlasnie prasa dla graczy miata najwickszy wptyw na
ksztalt owej subkultury, ktora z biegiem lat ewoluowala w Kierunku wiekszej, bardziej
roznorodnej spotecznosci. W tym kontekscie warto rowniez wspomnie¢ o uzytkownikach
komputerow, ktorzy nie identyfikowali si¢ ze wspomniang, rozumiang szeroko subkulturg
graczy, a wrgcz jawnie przeciwstawiali si¢ jej wptywom, akcentujac wiasne poglady na
sposoby wykorzystania komputerow domowych. To wlasnie ta grupa najlepiej odpowiada
waskiej definicji subkultury, podkreslajacej element kontestacji 1 sprzeciwu. Mowa 0
spotecznosci skupionej wokot tak zwanej demosceny, czyli osobach zajmujacych sig
tworzeniem dem — audiowizualnych prezentacji demonstrujagcych umiejetnosci w zakresie
programowania, projektowania grafiki i muzyki oraz kreatywne podejscie do pracy z
komputerem™. W artykule Czy Neuromancer lubi Wodnika Szuwarka? Ziny komputerowe i
kapital subkulturowy polskiej mlodziezy Patryk Wasiak wskazuje, ze uzytkownicy dzialajacy
w ramach polskiej demosceny byli autorami oraz gidéwnymi odbiorcami nieformalnych
magazyndw dyskowych wydawanych w pierwszej polowie lat 90™.

W ciagu calej dekady ukazalo si¢ okoto 500 numerdow diskmagow, ktore w wigkszosci
trafiaty do uzytkownikow Commodore 64 i Commodore Amiga. Badacz przypuszcza, ze ze
wzgledu na liczbe dostgpnych numerow 1 skale dystrybucji magazyny dyskowe przewazaty
wérod polskich zindéw™, co dodatkowo czyni je interesujacym zjawiskiem. W teorii
czytelnikami tego typu tekstow byli aktywni czlonkowie demosceny, ale w praktyce docieraty
one rowniez do innych 0s6b wykazujacych zainteresowanie korzystaniem z komputera w celu
odmiennym niz poznawanie gier™>. Wasiak zauwaza, ze magazyny dyskowe czesto osiagaly
swoja popularno$¢ dzieki wyraznemu odci¢ciu od drukowanych pism o komputerach i grach

wideo, reprezentujacych informatyczng pras¢ glownego nurtu, ktéra zdaniem czytelnikow

10p_ Wasiak, Czy Neuromancer-..., 5.1-2.

! Tamze.

12 Zinami nazywano pisma alternatywne, tworzone przez amatoréw, ktore w okresie PRL-u rozpowszechniano w
tak zwanym ,trzecim obiegu”. Odpowiadaly na potrzeby czytelnikéw, ktorych zainteresowania nie byty
dostatecznie reprezentowane przez media masowe. Zin to skrét od anglojezycznego fan[atic maga]zine) i artzin
(art[istic maga]zine). M. Flont, (dnty)estetyka wizualna polskich zinéw. Czesé I: ,, Trzeci obieg” w latach 80.,
[w:] Badanie i projektowanie komunikacji 6, red. M. Grech, A. Siemes, M. Wszolka, Wroctaw 2017, s. 245-246.
3'p. Wasiak, Czy Neuromancer..., s.2.
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diskmagow byla niskiej jakosci, gdyz dziennikarzom zarzucano pisanie pod dyktando firm
produkujacych sprzet oraz oprogramowanie®®. Strategia ta moze wydawaé si¢ zaskakujaca,
poniewaz na poczatku lat 90. informacje na temat gier i komputerow czerpano gltéwnie z
kilku tytuldéw prasowych oraz trudno dost¢pnych podrgcznikow do nauki programowania.
Zatem ignorowanie papierowych magazynow jawi si¢ jako nielogiczne, a nawet nierozsadne
podejscie, zwlaszcza ze polski rynek sprzetu komputerowego czy oprogramowania nie byt
jeszcze na tyle rozwinigty, by rzeczywiscie redakcje mogly czerpa¢ korzysci z polecania
konkretnych produktow. Jednakze takie poglady stajg si¢ bardziej zrozumiate, jesli spojrzeé
na nie z perspektywy osob nieidentyfikujacych si¢ ze spoteczno$cig graczy lub tworzacych
wlasng subkulture™®, w tym przypadku zwiazana z demoscena.

Rosngca w pierwszej potowie lat 90. popularno$¢ gier komputerowych sprawila, ze
niemalze réwnocze$nie powstawaly magazyny dyskowe, ktore dystrybuowano na gietdach
lub korespondencyjnie’®. Trudno poda¢ dokladng liczbe ich odbiorcow’’, ale
najpopularniejsze tytuly, takie jak ,,Wlocznia Wschodu” czy ,,Kebab”, byly na tyle
wplywowe, ze stanowity inspiracje dla autorow kolejnych diskmagoéw. Pisma te powstaly
jako alternatywa w stosunku do prasy drukowanej. Jak podaje Patryk Wasiak, jawnie
odzegnywano si¢ od magazynow informatycznych i1 komputerowych takich jak ,.Bajtek”,
,Commodore & Amiga”, ,, Amiga Magazyn” oraz growych, wsrdéd ktorych drwiono
szczegblnie z ,,Top Secret” 1,,Secret Service™. Co ciekawe, tresei publikowane w diskmagach
pod pewnymi wzgledami przypominaty artykuly z prasy drukowanej, gdyz dotyczyty
tematyki komputerowej, na przyktad kopiowania programéw oraz popkulturowej, poniewaz
pisano o ulubionej muzyce, filmach i programach telewizyjnych®. Jak zauwaza Wasiak:
»Llypowy polski magazyn zawierat kilkadziesigt tekstow ulozonych w sekcje tematyczne:
scena, hardware, software, forum lub publicystyka, dowcipy, opowiadania, hasta graffiti,
humor z zeszytow, recenzje plyt i filméw wideo oraz parodie reklam™?®. Badacz dodaje
jednak, ze magazyny dyskowe byly przepelione okresleniami typowymi dla zargonu

komputerowego oraz anglicyzmami i wulgaryzmami, podkreslajacymi, ze odbiorcami tego

14 Tamze, s. 5.
15 patryk Wasiak badat dziatania demoscenowcéw w perspektywie aktywno$ci w ramach subkultury.
16 p, Wasiak, Czy Neuromancer..., $.5.
7 Szacuje sie, ze w 1992 roku kilkadziesiat tysigcy 0sob korzystato z komputera domowego, natomiast zaledwie
kilka tysiecy udzielato si¢ w ramach demosceny, zatem diskmagi miaty nieporéwnywalnie mniejszy zasieg niz
magazyny papierowe. Zob. Tamze.
Tamze.
% Tamze, s.9.
2 Tamze, s. 6.
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typu tekstow byli gldéwnie nastoletni chfopcy. Negatywnie wypowiadano si¢ nie tylko o prasie
komputerowej, ale réwniez mediach katolickich i mlodziezowych, na czele z pismami

2L emitowanym w

,Bravo” i ,,Popcorn” oraz programem publicystyczno-muzycznym ,,Luz
latach 80. 1 90. przez Telewizje Polska.

Z perspektywy moich badan istotny jest przede wszystkim kontekst, w jakim pojawilty
si¢ i funkcjonowaty magazyny dyskowe. Zrodet polskich tresci tego typu nalezy upatrywaé w
anglojezycznych zinach, do ktéorych demoscenowcy mieli dostep juz pod koniec lat 80.
Woéwczas rodzima demoscena byta najwicksza w Europie Srodkowej, co wiazalo sie rowniez
z rozwojem diskmagow??. Markku Reunanen nazywa je forma niszowego dziennikarstwa i
najwazniejszym kanatem komunikacji dla twércow dem az do upowszechnienia internetu®.
Za zasadne uwazam przypuszczenie, ze papierowe i dyskowe ziny wydawane w Niemczech,
Holandii oraz innych krajach Europy Zachodniej stanowity wzor nie tylko w kwestii sekcji
tematycznych, ale takze negatywnego podejscia do prasy glownego nurtu. Jak juz
wspomniatam wcze$niej, trudno wyodrebnia¢ polska mainstreamowq pras¢ komputerowg czy
growa Z poczatku lat 90., gdyz w tym okresie dopiero rozpoczynat si¢ proces popularyzacji
interaktywnych mediow w naszym kraju. Mimo tego autorzy polskich diskmagdéw niemal od
razu przyjeli strategic wydawania tytulow alternatywnych, dostepnych poza oficjalnym
obiegiem i wystepujacych w opozycji do ,,Bajtka” czy ,,Top Secret”. Jak opisuje Patryk
Wasiak, tworcy z premedytacja nazywali siebie uzytkownikami, dystansujac sie od okreslenia
,redaktorzy”, podpisywali swoje teksty wylgcznie pseudonimami oraz dbali o to, by
powstawaly rozne nurty diskmagéw dotyczace Commodore 64 i Amigi®’. Popularnoéé
nieformalnych wydawnictw demoscenowcoéw moze mie¢ réwniez zwigzek z niedostatkiem
artykulow w prasie drukowanej po$wieconych wymienionym mikrokomputerom.

W mojej ocenie wszystko to wskazuje, ze subkultura graczy (rozumiana szeroko)
rozwijala si¢ na tyle dynamicznie, iz bardzo szybko zostala dostrzezona przez inne, wezsze,
srodowisko uzytkownikow komputerow, ktore przyjeto wobec niej postawe kontestacyjng.
Hipotez¢ umacnia rowniez fakt, ze czas najwigkszej popularnosci magazynow dyskowych,

czyli lata 1990-1995%° przypadat na okres popularyzacji komputeréw domowych, gier wideo

2! Tamze, s.11.

2 Tamze, s. 4.

8 M. Reunanen, Diskmags: Underground Journalism of the Demoscene, Online:
https://rhizome.org/editorial/2010/may/20/diskmags-underground-journalism-of-the-demoscene/ (data dostepu: 6
listopada 2019).

24 p Wasiak, Czy Neuromancer..., $.5.

% Tamze, s. 2.
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oraz prasy drukowanej poswigconej tym zagadnieniom. Natomiast w polowie lat 90.
odnotowano malejace zainteresowanie diskmagami®®, co moim zdaniem $cisle wiaze sic z
rozwijajaca si¢ w Polsce kulturg gier. Patryk Wasiak uwaza, ze zniknigcie magazynoéw
dyskowych byto wynikiem wypierania Commodore 64 oraz Amigi przez nowsze urzadzenia,
a takze upowszechniajacego si¢ dostepu do sieci internetowej, dzigki ktorej komunikowano
sic na forach i kanalach IRC?’. Ostatni argument wydaje si¢ jednak dyskusyjny, dlatego ze
polowa lat 90. nie jest jeszcze okresem dynamicznego rozwoju internetu w Polsce, 0 czym
pisze w dalszej czgsci tego rozdzialu. Nieformalne pisma odeszty w zapomnienie w czasie,
kiedy zmienialo si¢ prawo dotyczace sprzedazy i kopiowania programow, a rozne komputery
oraz gry wideo stawaly si¢ na tyle dostgpne, ze stopniowo zwickszata si¢ liczba ich
uzytkownikéw. Tym samym odbiorcy nowego medium przestawali identyfikowaé si¢ z
okreslong subkulturg (growsa, demoscenowg), stajac si¢ po prostu graczami lub

uzytkownikami komputerow na wzor szerokiego grona widzow lub czytelnikow.

5.2 Oswajanie nowych mozliwosci — targi, internet i rzeczywisto$¢ wirtualna

Obserwacje badaczy analizujacych zawarto$§¢ magazyndw hobbystycznych,
wypowiedzi 0sob, ktore przed laty nalezaly do zespotow redakcyjnych oraz lektura samych
pism pozwalajg dostrzec wielo$¢ 1 r6znorodnos¢ obszarow, W ktorych dziennikarze wptywali
na czytelnikow. Oprocz opisanych juz w tej pracy elementow, nalezy wyr6zni¢ takze
dziatania majace na celu przyblizenie odbiorcom wiadomos$ci z tak zwanego ,,wiclkiego
Swiata”, czyli zagranicznych targow, wystaw oraz prezentacji, do ktorych gracz mieszkajacy
w Polsce lat 90. nie mial tatwego dostepu. W potowie dekady dziennikarze pisali nie tylko o
nadchodzacych premierach gier czy projektach, nad ktérymi pracowaty popularne studia, ale
takze nowinkach technicznych prezentowanych na wspomnianych spotkaniach, sprawiajac, ze
magazyny stanowily takze istotne zrodlo informacji na temat §wiatowych trendéw w branzy
elektronicznej rozrywki. Od 1994 roku przedstawiciele redakcji ,,Secret Service” wyjezdzali
na organizowane dwa razy w ciagu roku targi ECTS?®, odbywajace si¢ w Londynie. Po
powrocie redaktorzy publikowali obszerne, urozmaicone fotografiami, relacje, w ktorych

wyjasniali, czym jest ta wystawa oraz jaka ranga cieszy si¢ wsrod tworcoOw i dziennikarzy.

% Tamze, s. 6.

2" Tamze.

%8 European Computer Trade Show (ECTS) — wystawa organizowana od 1989 roku skupiajaca osoby zwiazane z
europejskim przemystem gier wideo. Targi byty niedostgpne dla graczy, wstep mogli uzyskaé jedynie tworcy,
dziennikarze i sprzedawcy.
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Opisywali takze ogolny kierunek rozwoju przemystu growego zarysowany na targach, a takze
charakteryzowali krotko obecnych w Londynie wystawcOw oraz prezentowane przez nich
projekty. Istotng czescig tychze relacji byty takze krotkie wzmianki o najciekawszych grach
majacych wkrotce ukaza¢ si¢ na rynku.

Materialy dotyczace zagranicznych branzowych wydarzen ukazywatly si¢ takze w
innych magazynach hobbystycznych. Zazwyczaj miaty podobng strukture i zawarto$¢ do
scharakteryzowanej powyzej relacji z ECTS opublikowanej w ,,Secret Service”. Pomimo
pewnej schematycznos$ci artykuty te cieszyty si¢ duza popularnoscig wsrdd czytelnikow, gdyz
stanowily jedyne Zrédto informacji. Ilekro¢ w ktoryms z pism publikowano relacje z targow
gier wideo, hasto promujgce artykut umieszczano w widocznym miejscu oktadki. Obszerny
tekst obowigzkowo ilustrowaly zdjecia, a autorzy starali si¢ przekona¢ odbiorcow, ze dzieki
obecnos$ci na targach zdobyli wiedze, ktorej nikt oprocz nich nie posiada. Zatem wiadomosci
dotyczace nowinek sprzetowych, nadchodzacych premier oraz obietnic skladanych przez
preznie rozwijajace si¢ studia produkujace gry byly intensywnie promowane. Udziat
dziennikarzy oraz tworcow w miedzynarodowych wydarzeniach branzowych stanowit
réwniez okazje do tego, by podkresli¢ zachodzace w Polsce zmiany. W numerze 10/1994
pisma ,,Gry Komputerowe” zamieszczono relacje¢ z jesiennej edycji londynskiego ECTS, w

ktorej podkreslano, jak wazny dla europejskiej branzy gier stat si¢ polski rynek:

Bez wzgledu na to, jak bardzo owocne byty negocjacje, juz dzi§ mozemy stwierdzi¢, ze obecno$é¢
Polakéw na tych targach byta najlepsza reklama naszego kraju. Dato si¢ odczué, ze przedstawiciele
polskich ekip byli traktowani bardzo powaznie i rozmowy byly zupelnie inne, niz miato to miejsce na
wiosennej edycji ECTS. Teraz po wprowadzeniu ustawy o ochronie whasnosci intelektualnej i 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 artykutlu dawal czytelnikom nadzieje na popraweg sytuacji
zwigzanej z ograniczonym dostepem do legalnych kopii gier wideo. Autorzy przedstawili
optymistyczng wizje przysztosci, przekonujac, ze udziat w targach zaowocuje realng zmiang
w kwestii dostrzegania odbiorcéw z Polski przez zagraniczne firmy. Nie podano Zadnych
konkretow w zwigzku ze wspomnianymi negocjacjami, ale nie przeszkodzito to redaktorom
rozbudzi¢ oczekiwan odbiorcow na komercyjny rozwoéj elektronicznej rozrywki w naszym

kraju. Podobny wydzwigk mial tez tekst zamieszczony niemal dwa lata pdzniej w ,,Secret

2% M. Suchocki, L. Krowicki, Raport z targéw, ,,Gry Komputerowe” 1994, nr 10, s. 33.
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Service”. Piotr Mankowski pisat o wiosennej edycji ECTS 1996, informujac, ze wprawdzie
Polsce daleko do rynku niemieckiego, ktory dominuje w Europie pod wzgledem sprzedazy
gier wideo, ale sytuacja wkrotce si¢ zmieni, poniewaz wickszo$¢ prezentowanych na targach
gier bedzie miala polskie premiery w tym samym czasie, co w krajach zachodnich®.
Dziennikarze czesto wspominali takze o prestizu wynikajacym z faktu, ze dana
redakcja wystata delegacje mogaca uczestniczy¢ w migdzynarodowym wydarzeniu.
Podkreslano, ze ECTS to najwigksza i najwazniejsza impreza tego typu, dlatego tez: ,,do
Londynu zawitala liczna grupa polskich dystrybutorow gier oraz nie mniej liczna ekipa
dziennikarzy ze wszystkich liczacych sie czasopism traktujacych o grach komputerowych”?.,
Udzial w targach byl postrzegany jako$ co$ bardzo istotnego, $wiadczacego nie tylko o
sukcesie prasy growej, ale niemalze nobilitacji calego kraju, w ktorym rozwija si¢
kapitalistyczna gospodarka. W ksigzce Duchologia polska Olga Drenda przypomina, ze w
pierwszej potowie lat 90. przekaz medialny bardzo czesto koncentrowat si¢ na przedstawianiu
niedostepnych do niedawna towarow, ushug oraz biznesowych negocjacji z zachodnimi
partnerami. Autorka opisuje miedzy innymi reklamy telewizyjne, plakaty i nowopowstale
czasopisma, w ktorych kreowano pozytywny obraz polskiego konsumenta i przedsiebiorcy.
Drenda przytacza przyklad miesigcznika ,,Sukces” z 1991 roku, zawierajgcego reklame
prywatnych linii lotniczych Janusza Leksztonia, a takze ogloszenia oferujace czytelnikom
rzekomo sprawdzone sposoby na zarobienie duzych pieni@dzygz. Wspomina takze o
ukazujacych si¢ wowczas podrecznikach i poradnikach dla 0séb cheacych odnies¢ sukces w
prowadzeniu firmy, poniewaz ich oktadki zdobity postaci ewokujace skojarzenia ze §wiatem
migdzynarodowych interesOow oraz skomplikowanych operacji finansowych. Przytacza
rowniez przyklad ,,Gazety Wyborczej” w samych superlatywach opisujacej publikacje
promocyjng, »w ktorej wystepuje Polska na wysoki potysk. Polska mowigca o sobie jezykiem
Swiatowego biznesu, przedstawiajaca si¢ jako partner do prowadzenia interesow«*.
Odbiorcom scharakteryzowanych powyzej materialow poczatek lat 90. miat jawic sie
jako czas peten oczekiwan, marzen i nadziei na to, ze dzigki przemianom polityczno-
gospodarczym ich zycie odmieni si¢ na lepsze. Dlatego tez media tak chetnie budowaty
przekaz bazujacy na ukazywaniu Polakow jako konsumentéw zagranicznych towaréw oraz

przedsiebiorcow, ktérzy idealnie odnalezli si¢ w kapitalistycznej gospodarce. Uwazam, ze w

%0 p_ Mankowski, Spring 96, Secret Service” 1996, nr 6, s. 6.
3! Relacja z targéw ECTS 95, ,,Gry komputerowe” 1995, nr 10, s. 5.
%2 0. Drenda, Duchologia polska. Rzeczy i ludzie w latach transformacji, Krakow 2016, s.
33 .
Tamze.
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ten trend czeSciowo wpisywaly si¢ takze magazyny hobbystyczne. Wprawdzie redaktorzy
czesto zwracali uwage na problemy trawigce polski rynek gier wideo, ale w przypadkach
takich jak artykuty na temat branzowych wydarzen o miedzynarodowej skali, pozwalali sobie
na narracj¢ przedstawiajaca polskich tworcéw 1 przedsigbiorcow jako nieustepliwych
negocjatorow mogacych dyktowa¢ warunki zagranicznym firmom. Roéwniez samych siebie
ukazywali jako znawcoéw, przed ktorymi targi w Wielkiej Brytanii czy Stanach
Zjednoczonych nie maja zadnych tajemnic, cho¢ trudno w to uwierzy¢, gdyz dziennikarze z
Polski zaczgli bra¢ udzial w tego typu wydarzeniach dopiero od lat 90. Co wigcej, nie
wszystkie doniesienia zostaly napisane przez rzeczywistych uczestnikéw wspomnianych
imprez. Przyklad stanowi relacja z tak zwanego E3, czyli Electronic Entertainment Expo,

opublikowana w pismie ,,Gry Komputerowe”. Juz we wstepie redakcja przyznaje, ze:

(...) Digital Multimedia Group — jedna z najwigkszych polskich firm zajmujacych si¢ dystrybucja
oprogramowania na CD — nie przepuscita takiej okazji jak Targi w Los Angeles i wystata tam ekipe w
postaci Pana Marcina Turskiego, szefa firmy. Tym razem my nie przepusciliSmy takiej okazji i po
przejrzeniu zdje¢ i1 kasety wideo z relacjg z targéw oraz arcyciekawej rozmowie z Panem Marcinem

Turskim, mozemy przyblizyé Wam te nowa, wielka impreze komputerowa”>.

Przekaz docierajacy do czytelnikdbw magazyndéw hobbystycznych czgsto miat zatem
wieloznaczny charakter. Z jednej strony dziennikarze starali si¢ przekona¢ odbiorcow, ze
polski rynek dojrzat do tego, by oczekiwa¢ od zachodnich firm dostrzezenia graczy
czekajagcych na nowe produkcje. Podobnie rodzimych twoércow 1 dystrybutorow

przedstawiano jako waznych partnerow biznesowych:

Mozna ryzykowac stwierdzenie, ze Polacy mieli na ECTS najliczniejsza reprezentacje sposrod
wszystkich Panstw Europy Srodkowo-Wschodniej (mowa oczywiscie o gosciach, bo nikt si¢ nie
wystawial). Radosny tlumek, zapomniawszy o krajowych niesnaskach wesoto okupowat lokale
gastronomiczne i stoiska, wymieniajac toasty, pochlebstwa i drobne ztosliwosci. Dziennikarze zbierali
materiaty, przedstawiciele firm zatatwiali nowe kontrakty. Cho¢ oficjalnie nikt nie chciat si¢ jeszcze
wypowiada¢ — wiemy, ze wiekszos¢ firm umocnita swoje stosunki z zachodnimi partnerami, a nawet
nawigzala nowe kontakty. (...) Generalnie wida¢, ze zachodnie firmy zaczynajg traktowaé polski
powaznie (mowi si¢ nawet o otwarciu polskiego przedstawicielstwa jednego z najwigkszych §wiatowych

producentow)®.

% Relacja z Targéw, ,,Gry Komputerowe” 1995, nr 7-8, s. 12.
® ECTS Autumn’95, ,Gambler” 1995, nr 10, s. 53.
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Jednak z drugiej strony, na podstawie lektury 6wczesnych artykuldéw mozna zaobserwowac,
ze targowy przepych oraz konsumencki styl zycia zachodnich uzytkownikéw nowego
medium wywieral na dziennikarzach duze wrazenie. Zatem pisano zar6wno o powaznych
negocjacjach 1 zonglujacych wizytowkami przedstawicielach firm, ktorzy swoj status
podkreslali eleganckim ubiorem®, jak i zachwycano si¢ prezentowanymi na targach towarami
lub ogélng atmosfera, podkreslajac, ze bylo: ,,czadowo, odlotowo i hiciorowato™’. Aleksy
Uchanski byt 6wczesnie jednym z redaktorow, ktorzy odwiedzali migdzynarodowe targi i z
jego wypowiedzi wynika, ze opisywane w magazynach kontakty polskich przedsigbiorcéw z

zagranicznymi firmami, w rzeczywisto$ci odbiegaly od nakre§lonych wyobrazen:

Przynajmniej na poczatku to my$my tam® byli bardzo egzotyczni i bardzo niewazni jako dziennikarze z
Polski. Ten tam Anglik, co siedzial w tej budce, to nawet jak on odpowiadat za catg Europe, a czgsto tak
byto, to wiedzial, Ze co$ sprzeda u siebie, we Francji, w Niemczech, ale Polska? Wiele z tych gier w
ogole nie trafialo do sprzedazy w Polsce, albo oni o tym nie wiedzieli, ze trafiaja, bo ja przypominam, ze
na poczatku to dos¢ czgsto byto tak, ze bez mata cate portfolio gier sprzedawanych na zachodzie mozna
byto dosta¢ w Polsce, ale czesto dla tych mniejszych tytutéw to byto na zasadzie eksportu paru pudetek,
ktore w zwiazku z tym byly czasem w Polsce wyraznie drozsze niz te w Londynie. W hurtowni
brytyjskiej, polski nawet nie wydawca tylko posrednik, dystrybutor, wiasnie to stowo trzeba by tu
przywotac, kupowat karton pudetek siedemnastu réznych gier, po pig¢ z kazdej. W ten sposob gra byta do
dostania w Polsce, ale ten biedny jej zachodni wydawca i producent nawet o tym nie wiedzial, bo to byta
sladowa ilo$¢. Duzo nizej w tancuchu dystrybucji si¢ oddzielato na ta kropelke, ktora trafiala do Polski.
W latach 90. okej, Electronic Arts miato wydawce polskiego i pare jeszcze tych wigkszych firm, no
Motion Software powiedzmy czy, czy Kilka takich. Natomiast bardzo wiele firm po prostu w swoim
pojeciu nie sprzedawato gier w Polsce. Takze byliSmy egzotyczni tam, przynajmniej na samym

poczatku®®.

Powyzszy komentarz ilustruje rozdzwick pomiedzy narracjg prowadzong przez pisma
dla graczy, a faktyczng pozycja polskich tworcow czy dystrybutorow w europejskim
przemysle gier wideo. Pokazuje rowniez, ze proces wprowadzania legalnej dystrybucji na
polski rynek trwat kilka lat i nie zawsze odbywat si¢ droga oficjalnych spotkan i regulacji.
Okres najwickszych zmian przypadat na polowe lat 90., kiedy wiele rodzimych firm

probowato pozyska¢ gry zachodnich wydawcow’®. W tym czasie dziennikarze piszacy dla

% Tamze.

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

% Aleksy Uchanski odnosi sie do targéw ECTS w Londynie.

% Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksym Uchanskim, Aneks, s. 235-236.
0 M. Kosman, dz. cyt., s. 176.
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magazynéw hobbystycznych przygladali si¢ zagranicznemu rynkowi 1 z zapalem
relacjonowali czytelnikom informacje na temat prezentowanych produkcji, debiutujacych
urzadzen wykorzystywanych do grania czy tez nowych sposoboéw kreowania wirtualnej
rzeczywistosci. Zwlaszcza ten ostatni przyktad wydaje sie interesujacy, gdyz dobrze ilustruje
jedng z funkcji, jakg pehili 6wczesni redaktorzy. W latach 90. byli bowiem posrednikami
pomigdzy fanami interaktywnych tresci a szeroko pojeta branza. Wprawdzie w ostatnie]
dekadzie XX wieku nie musieli juz wyjasnia¢ czytelnikom, czym s3 gry i w jaki sposob
nalezy z nich korzysta¢, gdyz polscy uzytkownicy ten etap mieli juz za soba, ale uczestniczyli
w miedzynarodowych targach, a takze posiadali mozliwo$¢ testowania nowych rozwigzan
technicznych. Tego typu wydarzenia pozostawaly wowczas poza zasiggiem wiekszosci
graczy z Polski, dlatego dziennikarze growi po raz kolejny ksztaltowali oczekiwania oraz
opinie odbiorcow.

Wspomniane w powyzszym akapicie zagadnienie rzeczywistosci wirtualnej pojawiato
si¢ na tamach polskich magazynéw hobbystycznych. Od potowy lat 90. redaktorzy coraz
czgsciej wspominali o postgpach w rozwoju tej techniki, wyrazajac nadzieje, ze
spopularyzowanie konkretnych urzadzen umozliwi odbiorcom doswiadczenie cyfrowe;j
rzeczywisto$ci w niespotykanym wczesniej stopniu. W numerze 6 z 1995 roku magazynu
»decret Service” zamieszczono przeglad helméw do rzeczywistosci wirtualnej, ktore co
najmniej jeden z czlonkéw redakeji testowat podczas targdw w Londynie. Marcin Gorecki
krotko opisal swoje wrazenia, dolaczajgc do tekstu zdjecia dokumentujace uzytkowanie pieciu
dostepnych oOwczesnie maszyn takich jak: VFX1, CyberMaxx, 7th, I-Glasses, 3D Max
Glasses*'. Wprawdzie juz we wstepie redaktor stwierdza, ze helmy weciaz nie sa doskonate i
nadal wymagaja wielu testow oraz poprawek, a w dalszej cze$ci artykulu narzeka miedzy
innymi na zme¢czenie wzroku oraz brak swobody ruchéw podczas uzytkowania, jednak relacje
konczy optymistycznym stwierdzeniem, ze wszystkie modele bedzie mozna wkrotce kupi¢ w
Polsce™.

Kilka miesiecy pdzniej do redakcji ,,Gier Komputerowych” trafit zestaw VFX1
udostepniony przez firme¢ Pearl. Testowanie sprz¢tu przedstawiono czytelnikom w formie
krotkiej fotorelacji uzupelionej o zwiezlte komentarze wyrazajace entuzjazm, gdyz: ,, Kazdy
(...) chciat wdzia¢ na glowe owo cudo o ktérym tyle siysza143”. Oproécz kilku zdawkowych

haset oraz zdje¢ dziennikarzy rzekomo zatopionych w wirtualnej rzeczywistosci, nie podjeto

1 M. Gorecki, Virtual Reality w domu?, ,,Secret Service” 1995, nr 6, s. 50.
“2 Tamze.
*® Virtual Reality juz tu jest, ,Gry Komputerowe” 1995, nr 10, s. 37.
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proby merytorycznej oceny tego urzadzenia. Co ciekawe, material ten stanowi jedynie
zapowiedz tematu, ktory obiecano rozwing¢ w kolejnym numerze. Zobowigzano si¢ bowiem
do publikacji charakterystyki VFX1 oraz opinii redaktoréw korzystajacych z wypozyczonego
sprzetu. Jednakze obietnicy nie dotrzymano, co pozwala przypuszczaé, ze uzytkowanie hetmu
okazalo si¢ zbyt wymagajace lub tak niesatysfakcjonujace, ze postanowiono sprawe
przemilcze€.

W latach 90. kwestic zwigzane z rzeczywistoscig wirtualng budzily duze
zainteresowanie zarowno wsrod zagranicznych, jak i polskich uzytkownikow komputerow.
Cho¢ prototyp wspolczesnych helméw i gogli VR zostat stworzony juz w 1968 roku przez
lvana Sutherlanda®, dopiero kilka dekad pozniej pomyst przerodzit sic w komercyjne
projekty. W latach 60. i 70. komputery wcigz byly zbyt kosztownymi maszynami o
stosunkowo niskiej mocy obliczeniowej, by marzenia o zanurzeniu w wirtualng rzeczywistos¢
mogly sie speni¢*. Dopiero kolejne dwie dekady przyniosty znaczacy postep, miedzy innymi
mozliwo$¢ generowania grafiki w czasie rzeczywistym, co sprawilo, ze w ostatnim
dziesiecioleciu XX wieku, powstalo wiele urzadzen teoretycznie umozliwiajacych nowy
sposob nawigowania W cyfrowej przestrzeni. Jak zauwaza John Vince, wigkszo$¢ z
owczesnych projektéw byta niedoskonala oraz nieprzystosowana do dlugiego uzytkowania, a
ponadto cz¢$¢ odbiorcow nie czula si¢ pewnie, zakladajac izolujace od otoczenia hetmy i
okulary*®. Pomimo tego mniej lub bardziej udane zestawy do rzeczywistosci wirtualnej,
zaczely pojawia¢ si¢ na migdzynarodowych targach oraz pokazach, a ich tworcy rozbudzali
wyobrazni¢ fanow elektronicznej rozrywki, obiecujgc szybkie wprowadzenie projektow do
komercyjnego obiegu.

Réwniez polscy dziennikarze nie pozostali obojetni na wiesci o wirtualnej
rzeczywistosci. Niemalze kazde pismo dla graczy ukazujace si¢ w potowie lat 90.,
publikowalo artykuty na temat nadchodzacej rewolucji w odbiorze gier wideo. Redaktorzy
podchodzili do sprawy z duzym entuzjazmem i nawet jesli w praktyce korzystanie z
rzeczywisto$ci wirtualnej okazywato si¢ rozczarowujace, raczej podkreslano pozytywne
cechy tego doswiadczenia, wyrazajac jednocze$nie nadzieje, ze producenci poszczegdlnych
maszyn wkrotce je usprawnia. Podobnie podchodzono do wysokiej ceny helmow, liczac, ze w

ciggu kilku lat wigkszo$¢ graczy w Polsce bedzie mogta sobie pozwoli¢ na ich zakup.

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

** Tamze.

*® Tamze.
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Redaktor magazynu ,,Reset” w 1997 roku poréwnal wspominany juz wczesniej VFX1 do
czytnikéw CD-ROM, ktore: ,jeszcze dwa lata temu nalezaly do akcesoriow luksusowych,
obecnie sg tak pospolite jak myszka czy karta dzwigkowa. Nie zdziwitbym sie¢, gdyby za rok,
dwa réwniez hetlmy wirtualne staly niezbednym elementem konfiguracji domowych
komputerow?"”. Dalej, autor tekstu o wymownym tytule Wirtualna rzeczywistos¢ ujarzmiona,
dos$¢ szczegblowo opisuje dziatanie hetmu, ktory juz dwa lata wczes$niej zaistnial w
$wiadomosci czytelnikoOw za sprawg pism ,,Secret Service” i ,,Gry Komputerowe”. Redaktor
wspomina o siedmiu grach dostepnych na to urzadzenie, chwali wygod¢ hetmu i doradza, ze
w trakcie uzytkowania lepiej przyja¢ pozycje siedzaca niz stojacg. Nastepnie relacjonuje
swoje wrazenia, przekonujac czytelnikow, ze dos§wiadczenie wirtualnej rzeczywistosci jest

wyjatkowe i zupehie r6ézne od tradycyjnego eksplorowania gier wideo:

Wrazenia z helmu sa niesamowite. Naprawdeg. Krotkie prezentacje na targach zupehlie nie oddaja
mozliwosci urzadzenia i nic dziwnego jesli ustyszysz od kumpla lekcewazace — eee, myslalem ze bedzie
fajniej. (...) Przed uzyciem trzeba helm dopasowaé do swoich oczu: naregulowaé ostros¢ w szktach i
ustawi¢ odstep miedzy nimi. Wtedy wida¢ jeden spdjny i wyrazny obraz (...). Potem trzeba nauczy¢ si¢
regul poruszania w wirtualnym krajobrazie. Mniej wigcej pot godziny treningu wystarcza, by poruszac si¢
pewnie i skupi¢ si¢ wylacznie na grze. Okazuje sig, Ze stare trojwymiarowe strzelaniny nabieraja nowego
blasku. Wyobraz sobie taka akcje: wbiegam po schodach na podwyzszenie w DOOM, zeby zebrac bonus.
Obracam si¢, by zej$¢ na dot i czuje... najprawdziwszy lgk wysokosci. Badam nowe pomieszczenie,
nagle czuje¢ jak jaki$ potwor wali we mnie serig. Szukam go za plecami. To nie jest klikanie strzatkami na
klawiaturze, ja wroga szukam naprawd¢ — zerkam nerwowo na prawo, lewo, obracam si¢ kilka razy. Mam
wrazenie, ze rgka z wyciagnigta spluwa w moim polu widzenia stala si¢ moja rgka z wyciagnigtym
Cyberpuckiem. Po pokonaniu pierwszego poziomu nie jestem w stanie bez zdejmowania helmu

stwierdzi¢ czy siedze przodem do komputera, czy moze frontem do okna. Wtopitem sie w $wiat gry*®.

Tego typu barwne opisy niewatpliwie wptywaty na wyobrazni¢ czytelnikow, ktoérzy w
wigkszosci nie mieli okazji, by samodzielnie przetestowac urzadzenia. Opierali si¢ zatem na
zdaniu zaufanych dziennikarzy, ktérzy dzigki fragmentom takim jak przytoczony powyzej
kreowali wyobrazenia na temat nawigowania w wirtualnej rzeczywistosci. Tym samym
kolejny raz wujawnia si¢ funkcja dziennikarza growego jako posrednika pomigdzy
producentami gier, oprogramowania czy sprzetu a graczami, ktérzy w latach 90. mieli nikle
szanse na to, by samodzielnie zweryfikowa¢ informacje podane w czasopismach. Zatem jesli

dziennikarze pozytywnie oceniali zestawy do rzeczywistosci wirtualnej, piszac, ze dzieki nim

" Wirtualna rzeczywistos¢ ujarzmiona, ,Reset” 1997, nr 5, s. 77.
8 Tamze.
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odbior interaktywnych tekstow jest ciekawszy, pelniejszy i bardziej angazujacy, to czytelnicy
mieli prawo uwierzy¢ ich opinii i oczekiwaé, ze wkrotce urzadzenia trafig do sklepow.

W 1998 roku w magazynie ,,Gambler” ukazat si¢ obszerny artykut na temat techniki,
ktora juz kilka lat wczesniej zaistniata w $§wiadomos$ci graczy jako rozwigzanie majace
wkrotce upowszechni¢ si¢ wsrdod fandéw elektronicznej rozrywki. Tekst zatytulowany
Rzeczywisto$¢ czy utopia?*® zawiera do$é dokladne wyjasnienie. W jaki sposob dziataja
owczesne urzadzenia umozliwiajace zanurzenie w rzeczywistosci wirtualnej, takie jak okulary
migawkowe, wyswietlacze stanowigce kluczowy element hetméw (nazywanych tez kaskami
cybernetycznymi) czy tez dotgczane do zestawow kontrolery. Tekst ten jest znacznie bardziej
merytoryczny 1 wywazony niz wezesniej opisywane artykuty, poniewaz autor nie tylko podaje
informacje na temat poszczegdlnych rozwigzan technicznych, ale tez w bardziej racjonalny
sposob pochodzi do korzystania z rzeczywistosci wirtualnej w warunkach domowych.
Podkresla bowiem, ze ceny urzadzen s3a bardzo wysokie, gdyz wahaja si¢ od kilku do
kilkudziesigciu tysiecy dolarow, co w naturalny sposob stanowi niemozliwg do pokonania
bariere dla graczy z Polski. Autor wspomina rowniez o tanszych helmach VR takich jak
entuzjastycznie opisywany w innych pismach, model VFX1, uswiadamiajac czytelnikom, ze
tego typu konstrukcje wyswictlaja obraz w niskiej rozdzielczosci i z ograniczong liczbg
kolorow. Ponadto tansze helmy sg tak niewygodne, ze bdl 1 zawroty glowy pojawiajg si¢ juz
po kilku minutach uzytkowania. Redaktor przestrzega takze przed konsekwencjami
zdrowotnymi, wprost przyznajgc, ze niedrogie kaski mogg mie¢ negatywny wplyw na
samopoczucie, powodujac mdlosci, bole glowy, a nawet pogorszenie wzroku®.

W pordéwnaniu z przytoczonymi wczesniej opiniami dziennikarzy na temat zestawow
do wirtualnej rzeczywistosci, artykut zamieszczony w pismie ,,Gambler” krytycznie odnosi
si¢ do jakosci dostgpnych na rynku =zestawOw oraz mozliwosci ich szybkiego
upowszechnienia wérdd polskich uzytkownikow. Nie oznacza to, ze redaktor naklania do
rezygnacji z marzen o intensywniejszym odbieraniu cyfrowego $wiata, poniewaz snuje

fantazje o grach VR pozwalajacych:

(...) przenies¢ sic w zupelnie inny, lepszy S$wiat. Swiat, w ktorym my, pozbawieni wad

superbohaterowie, mozemy speini¢ swe najskrytsze marzenia: obroni¢ Ziemi¢ przed najazdem wrogich

49 Rzeczywistos¢ czy utopia?, ,,Gambler” 1998, nr 9, s. 56-61.
* Tamze, s. 60-61.
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kosmitéw, zmieni¢ tor lotu asteroidu zagrazajacego naszej planecie, rozkocha¢ w sobie najpigkniejsze

dziewczyny™.

Jednakze tym razem redaktor wyraznie stawia granice pomig¢dzy oczekiwaniami a
rzeczywisto$cig drugiej potowy lat 90., w ktorej nie byto mozliwe powszechne korzystanie z
zestawow VR. Tekst konczy si¢ istotnym stwierdzeniem zwracajacym uwage na fakt, ze
chociaz powstalo kilka typéw urzadzen do rzeczywistosci wirtualnej, to wcigz nie pojawita
si¢ wystarczajaca liczba gier, by przewidywac, ze technika ta szybko trafi do wigkszosci
mito$nikoéw elektronicznej rozrywkisz.

Na podstawie lektury pism hobbystycznych oraz przytoczonych powyzej przyktadow
stwierdzam, ze koniec ostatniej dekady XX wieku byt okresem wzrastajace; $wiadomosci
redaktorow w zakresie prezentowanych na zagranicznych targach nowinek technicznych. Gdy
w polowie lat 90. polskie redakcje zaczely wysytaé pracownikéw na branzowe wydarzenia
odbywajace si¢ w Europie Zachodniej, dziennikarze z duzym entuzjazmem podchodzili do
reklamowanych na targach rozwigzan takich jak zestawy do rzeczywisto$ci wirtualnej.
Pozytywnie oceniano nowa forme¢ rozrywki, rzekomo juz popularng wsérdod zachodnich
uzytkownikoéw, oglaszajac, ze wynalazek wkroétce trafi rowniez do polskich graczy. Dopiero
pod koniec dekady zaczgto publikowac wigcej wywazonych opinii, opierajac si¢ na dtuzszych
testach konkretnych urzadzen, a nie zastyszanych pogloskach czy kilkuminutowej sesji grania
w trakcie targow. Swiadczy to zardbwno o wzrastajacej $wiadomosci redaktorow, jak i 0
ugruntowanej pozycji gier wideo jako osobnego medium.

Wprowadzanie czytelnikow w nowe rozwigzania, w mniejszym lub wigkszym stopniu,
zwigzane z branzg gier wideo, bylo zadaniem, ktore przyjely na siebie redakcje pism
hobbystycznych. Jak wykazatam wcze$niej, w drugiej potowie lat 90. pisano o0 nowych grach,
konsolach, ulepszeniach komputeréw domowych, zestawach do rzeczywistosci wirtualnej, a
takze sieci internetowej. Artykuty dotyczace internetu w duzym stopniu przypominaty teksty,
ktére na przetomie lat 80. 1 90. miaty za zadanie przyblizy¢ odbiorcom specyfike gier wideo.
Probowano zatem zdefiniowaé, czym jest sie¢ komputerowa, wytlumaczy¢, jak dziata, a
przede wszystkim pokaza¢, do czego moze by¢ przydatna i co nalezy zrobi¢, jesli uzytkownik
chce si¢ do niej podlaczy¢. Roznice stanowi jednak fakt, Ze tym razem pisma dla graczy nie
byly jedynym zrodtem informacji, poniewaz rownolegle rozwijata si¢ prasa informatyczna

oraz publikacje ksiazkowe zawierajace szereg porad dotyczacych wielu zagadnien

51 Rzeczywistos¢ czy utopia?, ,,Gambler” 1998, nr 9, s. 56.
2 Tamze, s. 61.
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zwigzanych z uzytkowaniem komputera, w tym opis mozliwosci jakie zapewnia dostep do
internetu. Niemniej redakcje magazynow o grach wideo rowniez dostrzegly potencjat nowego
wynalazku.

W piSmie ,,Gambler” wydanym w czerwcu 1996 roku kwestic zwigzane z
ogo6lnoswiatowa siecig staly sie tematem miesigca. We wstgpie Rafal Wiosna uprzedza, ze
podane przez niego wskazowki i wyjasnienia przydadza si¢ glownie laikom, stawiajagcym
pierwsze kroki w internetowym $wiecie. Zapoznawanie z tematem rozpoczyna od proby
utworzenia definicji, zaznaczajac przy tym, iz zjawisko jest tak rozlegle, ze trudno w jednym
zdaniu uja¢ jego istote. Mimo tego czytelnicy moga przeczytac, ze: ,,Ogdlnie mowigc —
Internet to wirtualny twor, zrzeszajacy ogromng liczbe lokalnych 1 rozleglych sieci
komputerowych, 1aczacy je w jedng sie¢ o zasiggu ogélnos’wiatowym”‘r’g. Oprocz tego w
tek$cie znalazlo si¢ miejsce na zarys historii powstania internetu, wytlumaczenie, w jaki
sposob odbywa si¢ migracja danych oraz przekrdj atrakcji, do ktorych dostep zyskuja
uzytkownicy sieci. Jako glowng zalet¢ autor wymienia zniesienie barier geograficznych, czyli
mozliwo$¢ dziatania 1 komunikowania z innymi pomimo znacznych odleglosci. W tym
kontekscie wspomina o poczcie elektronicznej, mozliwosci przesylania plikow miedzy
komputerami, uczestniczeniu w rozmowach prowadzonych w grupach dyskusyjnych czy
szansie porozmawiania przez internetowy telefon®. Autor szerzej omawia tez zasade
dziatania czatow IRC (Internet Relay Chat), podajagc przy tym nazwy konkretnych,
dostgpnych na serwerze, kanatow, ktore jego zdaniem s3 warte uwagi, na przyklad
ogdlnotematyczna grupa o nazwie #polska czy watek dla milo$nikow Amigi #amigapl®>.
Przypomina réwniez, ze porzadku dyskusji pilnuje operator mogacy zadecydowaé o
odebraniu glosu osobie tamigcej regulamin, a rozmowy mogg by¢ inicjowane przez boty.

Oproécz ustugi IRC, zdaniem Rafata Wiosny, w internecie warto tez zainteresowac si¢
mozliwos$cia odbycia wideokonferencji za pomocg programu CU-SeeMe, ktéry umozliwia
jednoczesny przesyt obrazu i dzwigku, a takze odwiedzaniem stron WWW. Autor wyjasnia

czym jest World Wide Web stowami:

Ta ustuga przyczynita si¢ w znacznym stopniu do popularyzacji Internetu wsrod szarych zjadaczy bajtow.
Niemal kazda liczaca si¢ firma ma swoja stronge WWW, a oprdcz tego niezliczone rzesze indywidualnych

uzytkownikow tworzg wiasne strony (tzw. homepage), ktore mogg zawiera¢ doktadnie wszystko — od

%3 R. Wiosha, Internet know-how, ,,Gambler” 1996, nr 6, s. 60.
% Tamze, s. 62.
% Tamze.
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spraw komputerowych, przez sztuke¢ (wirtualne muzea, wycieczki po znanych budowlach historycznych)

oraz nauke, po rozrywke i sport™.

W dalszej czgsci tekstu pisze o programach potrzebnych do przegladania stron internetowych,
a takze podaje adresy kilkunastu miejsc, ktore jego zdaniem moglyby zaciekawic
czytelnikow. Wsrod nich mieszezg si¢ miedzy innymi strony wydawcy ,,Gamblera”, pisma
,Playboy”, filmu Toy Story oraz wyszukiwarki AltaVista. Natomiast w zakonczeniu artykulu
znajduja si¢ informacje o tym, jaki komputer i modem trzeba posiadaé, by skorzysta¢ z
nowego wynalazku, oraz gdzie mozna wykupi¢ ustuge dostepu do internetu. Redakcja
magazynu intensywnie promowata korzystanie z sieci, namawiajac odbiorcow do tego, by
dofaczyli do grona internautow. Na miesigc przed publikacja omdéwionego powyzej tekstu,
pojawita si¢ informacja, ze 1 maja 1996 roku powolany zostanie Klub Internetowy Gamblera
uprawniajacy do korzystania ze znizek w jednej z warszawskich kawiarni internetowych®’. W
numerze sierpniowym utworzono rubryke na temat roznych zagadnien mogacych nurtowac
uzytkownikdéw sieci. Pierwszy temat dotyczy sposobow wyszukiwania informacji oraz
whasciwego formutowania pytan®®, kolejne zagadnienia opisywane na przestrzeni kilku lat to
migdzy innymi: fraktalna kompresja obrazow®®, nauka jezyka HTML®, przeglad stron
poswigconych grze Quake (id Software, GT Interactive, 1996)° oraz obstuga komunikatora
1CQ (I Seek You)®.

Redakcje innych pism dla graczy réwniez wykazywaly rosngce zainteresowanie
kwestiami zwigzanymi z rozwojem internetu. Najwigcej artykuldw na ten temat pojawilo si¢
w latach 1996-1998. Niemalze kazdy istniejacy woOwczas magazyn dla fandw elektronicznej
rozrywki zamieszczal podstawowe informacje wyjasniajace, czym jest internet i do czego
moze by¢ przydatny. Moim zdaniem $wiadczy to jednocze$nie o checi pozostawania na
biezgco z nowymi ustugami, jak i konieczno$ci pisania o kwestiach wykraczajagcych poza
konkretne rodzaje czy tytuly gier wideo. Koniec lat 90. jest momentem, w ktorym gry jako
medium sg juz w Polsce dobrze znane, a wigc — odwolujac si¢ do terminologii Pierre’a
Bourdieu — pole growe zostalo juz uksztalowane Posiadaja szerokie grono odbiorcow

funkcjonujacych w habitusie gracza, a zarazem rozumiejacych, ze interaktywne teksty

% Tamze, s. 60.

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

8 W. Setlak, Internet - szukanie kropli w morzu, ,,Gambler” 1996, nr 8, s. 78-9.
*° Fraktalowe obrazki, ,,Gambler” 1997, nr 4, s. 60.

8 Ultrakrétki kurs jezyka HTML, ,,Gambler” 1997, nr 6, s. 62-63.

% Dwanascie gwozdzi, ,,Gambler” 1998, nr 1, s. 66-67.

62| Seek You, ,,Gambler” 1999, nr 4, s. 78-79.
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stanowig czg$¢ kultury popularnej. Ponadto rodzimi gracze zyskuja wreszcie dostep do
oficjalnych kopii oprogramowania rozrywkowego oraz uzytkowego sprzedawanego w
rozsadnych cenach, co sprawia, ze problem piractwa stopniowo przestaje by¢ tak widoczny
jak jeszcze kilka lat wcze$niej. Stabilizacja ta wpltywa rowniez na pras¢ hobbystyczng.
Dziennikarze maja juz wypracowany sposob pisania o grach oraz styl komunikacji z
czytelnikami, zdominowany przez recenzje, zapowiedzi, rubryki humorystyczne oraz dzialy z
poradami dla oséb chcacych kupi¢ nowa konsole lub ulepszy¢ komputer. Co wigcej,
poszczegdlne pisma niewiele si¢ od siebie roéznia pod wzgledem tresci merytorycznych,
dlatego nie dziwi fakt, ze redaktorzy poszukiwali nowych tematow, takich jak wirtualna
rzeczywisto$¢ oraz internet, ktore mogliby zaprezentowaé swoimi czytelnikom i ponownie
sta¢ si¢ mentorami dla poczatkujacych uzytkownikow. W przypadku rzeczywistosci
wirtualnej nie udalo si¢ tego osiggna¢, gdyz stosunkowo szybko okazalo sie, ze jest to
technika niedoskonata, ktoéra w najblizszym czasie nie trafi do wigkszosci polskich
gospodarstw domowych. Jednak dynamicznie rozwijajacy si¢ internet, spowodowal, ze
zaczeto pisa¢ o nim réwnie chetnie, co niegdys o grach wideo.

Zanalizowany powyzej artykul z magazynu ,Gambler” stanowi przyktad zakresu
tematycznego poruszanego najcze¢sciej w kontekscie globalnej sieci komputerowej. W
réznych pismach w podobny sposob przedstawiano zalety internetu oraz publikowano adresy
stron, ktore zdaniem redaktorow mogtyby zaciekawi¢ fanow gier. Redakcja ,,Secret Service”
utworzyta rubryk¢ o nazwie Aloha! Internet!, bedaca micjscem na rozwazania dotyczace
korzystania z sieci. W numerze 11/1996 pisano o tym, jaki komputer i modem trzeba
posiadaé, by cieszy¢ sic grami w internetowym trybie multiplayer®®. W kolejnym miesiacu
znalazlto si¢ miejsce na stowniczek poj¢¢ krotko wyjasniajagcy, czym jest e-mail, IRC, WWW
czy protokol FTP®. W kolejnych numerach niektore zagadnienia zostaly oméwione w
obszerniejszy sposob. Opisywano takze szczegdly zwiazane z prowadzeniem sieciowe]
rozgrywki, na przyktad w Command & Conquer: Red Alert (Westwood Studios, Virgin
Interactive, 1996):

Po podtaczeniu si¢ do serwera naszym oczom ukazuje si¢ okienko podzielone na kilka czgéci, w ktorych
mamy wyszczegolnione: liczbe osoéb aktualnie podiaczonych i ich ksywki, liste 1 nazwe grup
dyskusyjnych (do ktérych mozemy sie przytaczyC), opcja stworzenia wilasnej rozgrywki. Przed

przystapieniem do gry ustalana jest poczatkowa liczba forsy, oddziatow, jak i kolor armii. Istnieje

63 Aloha! Internet!, ,,Secret Service” 1996, nr 11, s. 91.
6 Aloha! Internet!, ,.Secret Service” 1996, nr 12, s. 87.
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mozliwos¢ gry ,.przyjacielskiej” jak i ,.kazdy na kazdego”, a takze tzw. gra w zdobycie flagi. W grze w
trybie wieloosobowym mozemy budowaé jednostki i konstrukcje niespotykane w grze dla jednego
zawodnika (zlodziej, fatszywe budynki). Niestety, na skutek stabego potaczenia migdzynarodowego
(poktony dla T.P.S.A) najdtuzej udawato mi si¢ zagra¢ z dwiema osobami ok. 10 minut, kiedy to

zazwyczaj jeden z nas odkrywat potozenie bazy wroga...®.

Warto zwr6ci¢ uwage, ze zacytowana charakterystyka w niewielkim stopniu odnosi si¢ do
specyfiki rozgrywki przez internet. Autor nie dzieli si¢ wrazeniami ze swojej sesji, gdyz
opisuje gldwnie dostepne tryby oraz sam proces rozpoczynania gry. Prawdopodobnie wynika
to z faktu, ze udalo mu si¢ zagra¢ jedynie przez kilka minut, co z kolei pokazuje, z jakimi
problemami musiat poradzi¢ sobie 6wczesny uzytkownik internetu.

Pomimo ze czasopisma hobbystyczne nie byty jedynym zrédiem wiedzy na temat
sieciowej specyfiki, pisano teksty, w ktorych krok po kroku ttumaczono jak nalezy korzysta¢
z konkretnych ustug internetowych. W magazynie ,Secret Service” szczegdétowo
przedstawiono, jak wiaczy¢ sie do rozmowy na kanatach dyskusyjnych. Wyjasniono czym
jest IRC, skad pobra¢ aplikacje i jak ja skonfigurowac przy pierwszym uruchomieniu, by moc
wymienia¢ wiadomosci z innymi uzytkownikami. Podano jeszcze bardziej szczegolowa
instrukcje niz w pismie ,,Gambler”, gdyz artykul uzupeliono miedzy innymi o informacje
zwigzane z wyborem internetowego pseudonimu oraz krotki przewodnik objasniajacy

znaczenie konkretnych komend:

Wszystko, co napiszesz w liScie komendy kanatu, pojawi si¢ w gtéwnym oknie i przeczytaja to wszyscy
zalogowani na kanal userzy. Mozesz rowniez wydawa¢ komendy, np. przylaczaé¢ si¢ do kolejnych
kanatéw (/join), sprawdzaé tozsamos$¢ uzytkownikéw (/whois), wysyta¢ prywatne wiadomosci (/msg),

przesyta¢ pliki (/dcc send) itp®®.

Na koniec redaktor wspomina o0 mozliwosci wprowadzenia do dyskusji botéw udajacych
prawdziwych uzytkownikow. Jego zdaniem takie postepowanie jest ,bardzo ekscytujace i

ciekawe®””

, chociaz sprzeczne z zasadami ustalonymi przez administratorow serwerow IRC.
Stwierdzenie to przypomina watki zwigzane z kopiowaniem i przerabianiem gotowych
programow, ktore czgsto poruszano w prasie hobbystycznej na przelomie lat 80. 1 90. Jednak

tym razem zamiast dzialania w kodzie gry, dziennikarz zachgca do subwersywnego

% M. Gotebiewski, Aloha! Internet!, , Secret Service” 1997, nr 4, s. 80.
% Aloha! Internet!, ,,Secret Service” 1997, nr 6, s. 80.
5 Tamze.
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zachowania, jakim jest umieszczenie na kanale bota i obserwacja, jak jego obecno$¢ wptywa
na toczaca si¢ dyskusje.

W magazynach dla graczy wspominano o tego typu przejawach ,buntu”
uzytkownikdw, pozytywnie oceniajac ciekawos$¢ prowadzaca do eksperymentowania z
internetowymi uslugami, ale w drugiej potowie lat 90. raczej nie promowano nielegalnych
czy tez nieoficjalnych praktyk zwigzanych z korzystaniem z komputera. Na poczatku dekady
dziennikarze znacznie czg$ciej wyrazali zrozumienie dla odbiorcow nabywajacych pirackie
kopie gier lub programoéw uzytkowych, niz u progu XXI wieku. Nastgpita istotna zmiana w
sposobie myslenia, sprawiajaca, ze kiedy w Polsce pojawil si¢ internet, nie pisano o
nielegalnym dostepie czy nieuczciwych sposobach na ominigcie wymaganych optat.
Redaktorzy przedstawiali zalety korzystania z globalnej sieci, ale nie ukrywali, ze
przegladanie jej zasobow wiagze si¢ z koniecznoscia zaptaty. Pisano o wysokich rachunkach

telefonicznych i drogich abonamentach na polaczenie internetowe®

, ale mimo tego nie
powielano argumentow, ktore kilka lat wezesniej wysnuwano w obronie pirackich programow
i handlarzy z gietd komputerowych.

Zamiast tego przedstawiano rozwigzania oraz strony, ktore moglyby zainteresowaé
fanow elektronicznej rozrywki. Publikowano rankingi najcickawszych, zdaniem dziennikarzy,
internetowych miejsc do odwiedzenia, wsrod ktorych nie brakowato rowniez adresow stron
autorstwa czytelnikc')weg. Pojawialy sie takze tematyczne, bardziej konkretne zestawienia, na
przyklad lista adresdw zawierajacych informacje o popularnych serialach science-fiction®. W
ten sposob redakcje nie tylko podtrzymywaty zainteresowanie pismem, ale tez pokazywaly,
do czego mozna wykorzysta¢ dostep do sieci. Pojawialy si¢ takze teksty o zacieciu
edukacyjnym, przypominajgce czytelnikom, ze komunikacja W internecie rzadzi si¢ swoimi
prawami. W magazynie ,,Swiat Gier Komputerowych” Jarostaw Chrostowski opublikowat
artykuly informujace, czym sa emotikony oraz skroty cze¢sto uzywane w rozmowach
odbywajacych si¢ za posrednictwem sieci. Autor nie tylko podaje genezg ich powstania, ale
Wyjasnia tez, w jakich okoliczno$ciach mozna korzysta¢ ze specjalnych znakow, uczulajac, ze

wplatanie w konwersacje zbyt wielu emotikonéw nie jest w dobrym tonie:

Wymyslono specjalne kombinacje dotychczas uzywanych znakéw, ktore dzigki odrobinie pomystowosci

niosg bardzo tatwg do odczytania informacje o stanie uczu¢ nadawcy. (...) Emotikon dotyczy zdania lub

%8 Gry sieciowe, ,,Gry Komputerowe” 1996, nr 11, s. 47.
* Aloha! Internet!, ,Secret Service” 1997, nr 2, s. 85.
0], Chrostowski, Web News, ,,Swiat Gier Komputerowych” 1997, nr 1, s. 70-71.
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czesci zdania, ktore poprzedza jego wystapienie. (...) Emotikony maja setki znaczen, co mozna zobaczy¢
w zamieszczonej tabelce, zawierajacej jedynie drobny wycinek z ogromnej listy. Tak naprawde w
normalnej korespondencji nie wykorzystuje si¢ wielu usmieszkéw, do dobrego tonu nalezy maksymalne

ograniczanie ilosci uzytych symboli’®.

Wspomniana tabela zawiera objasnienie zardbwno znakdéw wyrazajacych emocje, takie jak
rado$¢, smutek czy zdziwienie, ale tez bardziej skomplikowanych symboli okreslajacych pte¢
oraz wyglad rozméwcy, a takze odnoszacych si¢ do konkretnych oséb lub fikcyjnych postaci,
na przyktad Napoleona, Donalda Trumpa czy Marge Simpson.

W kolejnym numerze pisma Chrostowski podaje wyjasnienia najczesciej uzywanych
W internecie skrotow, przypominajac czytelnikom, ze nie powinni postugiwaé si¢ nimi zbyt
czesto, jesli chcg by¢ pewni, ze rozmowca zrozumie sens ich komunikatu. Tym razem
redaktor zalagczyt rowniez thumaczenie, gdyz wszystkie skroty odnoszg si¢ do wypowiedzi w
jezyku angielskim. Dzigki temu poczatkujacy uzytkownik internetu wiedzial, ze BTW (By
The Way) znaczy ,Przy okazji, na marginesie (wypowiedzi)”, IMHO (In My Humble
Opinion) to ,,Moim skromnym zdaniem”, a ROTFL (Rolling On The Floor Laughing)
oznacza ,,Kulajac si¢ na podlodze ze $miechu’®”. Z dzisiejszej perspektywy wyjasnienia te
mogg wydawacé si¢ zabawne czy tez niepotrzebne, jednak dla éwczesnych czytelnikow
magazynoéw hobbystycznych byty pomocne.

Opisane w tym rozdziale typy artykuldw poruszajacych problematyke internetu
pozwalajg wysnu¢ wniosek, iz w drugiej polowie lat 90. redaktorzy magazynow
hobbystycznych poszukiwali tematu, ktory bytby rownie wazny i interesujacy dla odbiorcow,
co gry wideo. Dziennikarze skierowali si¢ w stron¢ nowej ustugi jakg byt dostep do sieci,
opisujac jej dziatanie, doradzajac w jaki sposob sta¢ si¢ internautg, ktore strony odwiedzac i z
jakich programow korzysta¢, by w peli pozna¢ mozliwosci nowej formy komunikaciji,
zdobywania wiedzy oraz rozrywki. Postgpowano niemal tak samo jak w procesie
popularyzacji gier, jednak bylo to dzialanie w wigkszym stopniu instynktowne niz
zaplanowane. Pisano o produktach, ktore powinny interesowa¢ uzytkownikow komputerow,
przekazywano wiesci z migdzynarodowych wydarzen branzowych, ale pomimo tego, nie
powtorzono spektakularnego sukcesu sprzed lat, jakim byta duza popularnos¢ pism

hobbystycznych. Warto zauwazy¢, ze pomimo poszerzenia tematyki redakcje nie zmienity

], Chrostowski, Internauci nie gesi.. ,,,Sw1at Gier Komputerowych” 1997, nr 1, s. 73.
2], Chrostowski, Internauci nie gesi..., ,,Swiat Gier Komputerowych” 1997, nr 2, s. 87.
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swojego profilu. Wytworzony habitus gracza i zwigzane z nim pole gier okazatly si¢ silne i
trwate. Czasopisma nie rozwingty krytyki artystycznej gier, refleksji spotecznej na ich temat
ani kultu tworcow. Dziennikarze wcigz pisali schematyczne w formie recenzje czy
zapowiedzi gier wideo, a rubryki dotyczace internetu funkcjonowaty jedynie jako dodatek do

magazynu.

5.3 Koniec epoki ,,kultowych” pism dla graczy

W drugiej potowie lat 90. redaktorzy tak zwanych kultowych magazynow o grach
zdawali sobie sprawg, ze istniejgca dotad forma czasopisma poswigconego elektronicznej
rozrywce, powoli si¢ wyczerpuje. Wspomniane w tej pracy pisma odegraly wazng role w
ksztaltowaniu nowego medium w Polsce, poniewaz jednoczesnie przedstawiaty czytelnikom
bogactwo wirtualnego $wiata oraz edukowaly odbiorcow, wplywajac na ich oczekiwania
wzgledem interaktywnych produkcji. Jednak wigkszos¢ redaktorow nie przystosowata sie do
tej nowej, niejako wytworzonej przez siebie, rzeczywistosci. U progu XXI wieku polskie
dziennikarstwo growe przypominato to sprzed kilku lat, poniewaz wciaz pisano zapowiedzi,
recenzje, solucje oraz tak zwane newsy z branzy. Nie tworzono tekstow krytycznych ani
analitycznych, a publicystyka, odpowiadajaca na potrzeby s$wiadomych odbiorcow
elektronicznej rozrywki, stawata si¢ niewidoczna w natloku tresci recenzenckich oraz
poradnikowych. Uwazam, Ze opisana stagnacja byta jedng z przyczyn spadku popularnosci
magazynow, co w konsekwencji doprowadzito do zamknigcia wigkszosci redakcji jeszcze w
latach 90.

Fakt, ze rozwoj internetu zbiegt si¢ ze schylkowym okresem dziatalnosci czasopism
dla graczy powoduje, iz wielu fanow elektronicznej rozrywki $cisle taczy te dwie kwestie.
Rowniez w obecnym dyskursie publicystycznym pojawiajg sie wyjasnienia wskazujace
rosngcy W latach 90. dostep do sieci jako przyczyng drastycznego spadku zainteresowania
magazynami hobbystycznymi. W 2013 roku redaktor serwisu komputerswiat.pl napisat
artykul, w ktorym wspomina popularne w przesziosci tytuly, rozpoczynajacy sie od stow:
,Jeszeze kilka lat temu, gdy staty dostep do internetu nie byl tak powszechny jak teraz, na

9973

rynku ukazywato si¢ wiele czasopism poswigconych grom wideo” . Mateusz Golab nie jest

odosobniony w swojej opinii, poniewaz na podobne wypowiedzi mozna trafi¢ w wielu innych

" M. Gotab, 10 czasopism, ktére ksztaltowaly dziennikarstwo growe w Polsce,
Online:https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/artykuly/10-czasopism-ktore-ksztaltowaly-dziennikarstwo-
growe-w-polsce/95hhtpg (data dostepu: 3 grudnia 2019),
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tekstach publicystycznych oraz w komentarzach uzytkownikow tesknigcych za prasa growa
sprzed lat. Okazuje si¢ jednak, ze poglad ten nie jest do konca uzasadniony, poniewaz to nie
upowszechnienie internetu spowodowato zmierzch czasopism hobbystycznych zatozonych w
pierwszej potowie lat 90.

Poczatek internetu w Polsce datuje si¢ na 17 sierpnia 1991, kiedy Rafala Pietrak
pracujacy na Wydziale Fizyki Uniwersytetu Warszawskiego, pierwszy raz polaczyt si¢ przez
sie¢ z Uniwersytetem w Kopenhadze™. Data jest raczej umowna, co podkresla sam Pietrak,
ktory przyznaje, ze wowczas nie zdawat sobie sprawy z wagi swojego czynu’>. Uruchomienie
w Polsce nowej ushugi pozwalajacej polaczy¢ w sie¢ zarowno krajowe, jak i zagraniczne
uczelnie, kosztowato 435 milionéw 6wezesnych ztotych’®. Dla wickszosci obywateli nie byto
to jednak istotne wydarzenie, gdyz z internetu korzystali gidéwnie akademicy. Autorka
artykutu Historia 20 lat internetu w Polsce przytacza wypowiedz bylego wiceministra
rozwoju regionalnego Jerzego Kwiecinskiego, ktory przypomnial, ze: ,,Kiedy na poczatku lat
90. mowiono o informatyzacji, chodzito o upowszechnianie telefonéw. Internet w domach
czy w biznesie zakrawal na science fiction. Sie¢ byla wowczas zabawka naukowcow, a
mechanizm jej dzialania byt mato zrozumiaty nawet dla wyksztatconych ludzi’"”. W 1992
roku w catym kraju z sieci korzystato okoto dwa tysigce osob, wiekszo$¢ z nich stanowili
pracownicy uczelni. Trzy lata p6zniej powstala warszawska firma Polbox, zajmujaca si¢
podlaczaniem indywidualnych uzytkownikéw do internetu, dzieki czemu juz p6t miliona
obywateli korzystalo z nowej ustugi. Jednak dopiero dostgpna od 1996 roku, mozliwos¢
polaczenia przy pomocy modemu i linii telefonicznej, sprawila, ze o sieci zaczeto mysle¢ na
szersza skale rowniez w Polsce’®.

Woéwczas zagadnienia zwigzane z internetem pojawily si¢ w magazynach
hobbystycznych. Oméwione w tym rozdziale artykuty stanowily odpowiedz na rosnace
zaciekawienie czytelnikow, wérod ktorych liczna grupa korzystata z globalnej sieci jedynie

okazjonalnie. W numerze 1 z 1998 roku podano wyniki ankiety skierowanej do odbiorcow

™ W. Karpieszuk, Internet zaczql sie na Hozej. To juz 20 lat!,
Online:https://warszawa.wyborcza.pl/warszawa/1,54420,10130271, Internet_zaczal _sie na_Hozej To juz 20 |
at_.html (data dostepu: 3 grudnia 2019).

® Tamze.

"®'s. Czubkowska, Historia 20 lat internetu w Polsce,
Online:https://www.gazetaprawna.pl/wiadomosci/artykuly/538332 historia-20-lat-internetu-w-polsce.html, (data
dostepu: 3 grudnia 2019).

" Tamze.

8 Tamze.
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pisma ,,Reset”. Okazalo sie, ze zaledwie 16% respondentéw posiada dostep do internetu’™.
Pozwala to wysnu¢ wniosek, ze u progu XXI wieku sie¢ nie byla na tyle rozpowszechniona,
by mogla zagrozi¢ pozycji prasy drukowanej. Gldwng barierg stojaca na przeszkodzie jej
btyskawicznemu rozwojowi byta cena ustugi. Polaczenie przez modem generowato wysokie
rachunki telefoniczne, gdyz strony tadowaly si¢ kilka lub kilkanascie minut, a za impuls
placono co trzy minuty®. Na dodatek niestabilne tacze wydluzalo czas korzystania z sieci.
Michat R. Wisniewski, autor publikacji Wszyscy jestesmy cyborgami, wspomina internet lat
90.:

Skrzek modemu laczacego si¢ przez telefoniczny numer dostepowy 0202122 byt krzykiem wolnosci.
Dostep do internetu oznaczat dostep do danych, do wiedzy, do zbiorowej Swiatowej §wiadomosci. Portal
do innego wymiaru otwieral si¢ na chwile wyznaczane impulsami, co trzy minuty, oplata jak za
potaczenie lokalne (te stowa dzi$ nic nie znaczg). Rachunek telefoniczny pucht. W tamtych czasach
mowiono o ,surfowaniu po internecie”, ale taczenie si¢ przez telefon przypominato raczej potow peret
przez nurkow bez aparatu tlenowego. Skok do giebokiej wody, na jednym oddechu, tapczywe
poszukiwanie skarbow (e-maile, posty z usenetu, obrazki z anime), z nerwowym zerkaniem na licznik —
przekroczyt trzy minuty, to znaczy, ze trzeba siedzie¢ przez kolejne trzy. Staty dostgp do internetu miaty
wowczas rozne firmy, instytucje i uczelnie oraz — wyobrazatem sobie — jacy$ ogromnie zamozni ludzie,

ktorych byto sta¢ na pociagniecie do posesji specjalnego kabla®:,

Powyzsze informacje wskazuja, ze cho¢ w ostatniej dekadzie XX wieku globalna sie¢
systematycznie zyskiwala na popularnosci, to wcigz wigkszos¢ uzytkownikoéw z Polski nie
mogla ,surfowa¢” bez ograniczen i w takim stopniu, by internet zastgpil magazyny
hobbystyczne. Nalezy tez pamigtaé, ze Owczesny internet byt znacznie ubozszy w tresci niz
wspotczesny, zatem prasa wcigz mogta oferowac ciekawsze materiaty niz te zamieszczane w
sieci. Z pewnoscig kazda redakcja czasopisma, ktore nie przetrwalo proby czasu, borykata si¢
z indywidualnymi problemami majacymi wpltyw na zniknigcie z rynku. Niemniej mozna
wyrozni¢ kilka kluczowych elementow, ktore pozwalaja udzieli¢ odpowiedZz na pytanie,
dlaczego wiele popularnych magazynow dla graczy istniato zaledwie kilka lat.

Jako jeden z istotniejszych czynnikow mozna wskaza¢ brak doswiadczenia w

prowadzeniu pisma oraz rosngcg konkurencje na rynku prasowym. Aleksy Uchanski,

™ Ankieta, ,,Reset” 1998, nr 1, s. 84.

8's. Czubkowska, Historia 20 lat internetu w Polsce,
https://www.gazetaprawna.pl/wiadomosci/artykuly/538332,historia-20-lat-internetu-w-polsce.html, (data
dostepu: 3 grudnia 2019).

8 M. R. Wisniewski, Wszyscy jestesmy cyborgami. Jak internet zmienil Polske, wyd. Czarne, Wotowiec 2019, s.
17.
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poproszony o komentarz, przyznat, ze jako redaktor w ,,Top Secret” czul, Zze z biegiem lat

tre$¢ tego pisma przestaje odpowiada¢ na potrzeby czytelnikow:

(...) robilismy to pismo juz wtedy chyba z trzy lata. Jako$ pod§wiadomie byto poczucie, ze ,,Secret
Service” kradnie nam show. Miatem to wrazenie, ze je§li méwimy o tym, co najbardziej porusza i co
najbardziej si¢ podoba to jest raczej ,,Secret...” niz my. Jako$ byto czu¢, ze wydawnictwo Bajtek jako
konstrukcja biznesowa jest, no, w tarapatach. Tam si¢ oczywiscie natozyly rézne rzeczy, bo tam byt i
upadek Agrobanku, w ktorym Bajtek swoja kase¢ trzymat i wlamanie do redakcji, ktora si¢ okazala
nieubezpieczona. Ale tamte czasy to byly czasy szybkich zmiany, kapitalizm si¢ ksztattowat. A dla mnie
ten ,,Top Secret” w 1995 roku byt caly czas taki sam jak w 1992. Stal w miejscu, a kto stal w miejscu ten

si¢ cofal, bo byly zmiany w tej rzeczywistosci dookota niego®.

Uchanski na pierwszy plan wysuwa kwestie nieumiejetnosci efektywnego zarzadzania
pismem oraz braku reakcji na dynamicznie zmieniajacy si¢ rynek wydawniczy w Polsce. Nie
bez znaczenia pozostaje rowniez dzialalno$¢ konkurencji. ,,Top Secret” przez dwa lata
pozostawal jedynym polskim magazynem o grach wideo, ale od 1992 roku wydawano
rowniez inne tytuly interesujace graczy, miedzy innymi ,,Swiat Gier Komputerowych, ,,Secret
Service”, ,,Gambler” oraz ,,Gry Komputerowe”. Czytelnicy zyskali wybor, ale redaktorzy nie
byli przyzwyczajeni do funkcjonowania wsrod konkurencji. Bartlomiej Kluska podaje dwie
przyczyny zamkniecia ,,Top Secret” w 1996 roku. Jako pierwszg wymienia upadek
Agrobanku skutkujgcy utratg ptynnosci finansowej przez Spoidzielni¢ ,,Bajtek”. Natomiast
drugi powdd stanowily ciagle rosngce koszty druku, ktorych nie pokrywaty ani zyski ze
spadajacej sprzedazy, ani wplywy z reklam®®. Zdaniem Kluski magazyn byl tez zbyt
chaotyczny 1 sprawiatl wrazenie niepowaznego, dlatego reklamodawcy woleli promowac si¢ w
konkurencyjnych pismach®.

Istotny problem stanowit rowniez nowy model biznesowy wynikajacy z dotgczania do
czasopism ptyt CD. W drugiej potowie lat 90. nosnik ten upowszechnit si¢ na tyle, ze zaczeto
dodawa¢ zapisane na CD wersje demonstracyjne gier wideo. Niektore redakcje
konsekwentnie sprzeciwiatly si¢ temu trendowi, inne probowaty wydawac dwie odstony pisma
— z plyta lub bez, jednak w dluzszej perspektywie dziatania te nie wstrzymaty odptywu
czytelnikow, ktorzy wybierali czasopismo dodajace ptyte z gra do kazdego numeru (gtdéwnie

chodzito o ,,CD-Action”). Marcin Borkowski uwaza, ze wiasnie ten brak do$wiadczenia i

8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksym Uchanskim, Aneks, s. 236.
8 B. Kluska, TOP SECRET — historia kultowego pisma w 9 okladkach, Online: https:/polygamia.pl/top-secret-
historia-kultowego-pisma-w-9-okladkach/ (data dostgpu: 4 grudnia 2019).
84 .
Tamze.
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WYyCZuci A wil, Ze pioni i,, ukaz ie zaledwie przez szes¢
czucia rynkowego sprawil, ze pionierski ,,Top Secret” ukazywal sie zaledwie przez sze$é

lat:

(...) mySmy nie umieli robi¢ biznesu. My$my si¢ na tym kompletnie tak naprawdg¢ nie znali i tak, to, ze
si¢ pojawily czasopisma, ktore potrafity wyjs¢ z CD, ktore potrafity na to CD $ciagngé rzeczy, to nam
zabraly czytelnikow. MyS$my nie potrafi ogarngé¢ tematu tak, zeby si¢c wydawaé w taki sposob, zeby

zarabia¢ pienigdze i padlismy. I tak, internet w tym momencie, przynajmniej w momencie, kiedy pada
85

,,Top Secret” to w ogdle nie ma absolutnie zadnego znaczenia
Roéwniez Aleksy Uchanski dostrzega roznice pomigedzy magazynami powstatymi na poczatku
lat 90. oraz w drugiej potowie dekady. Redaktor naczelny ,,Gamblera” thumaczy, ze pierwsze
pisma byly swego rodzaju eksperymentami, natomiast te pdzniejsze prowadzono w inny,

bardziej §wiadomy sposob:

Jezeli chcemy powiedzie¢ o tym, Ze, upraszczajac, wszystkie czasopisma o grach powstaty w pierwszej
potowie lat 90. i nie dozyly XXI wieku, to one zostaly zabite jeszcze nie przez Internet tylko przez nowa
fale czasopism o grach powstatych w drugiej potowie lat 90., badZ na poczatku XXI wieku. Ta nowa fala
to jest oczywiscie z jednej strony magazyn ,,CD-Action” wroctawski, a z drugiej czasopisma

springerowskie, ktore ja tworzylem i czasopisma grupy Bauer, ktora potem kupita ,,CD-Action”®.

Komentarze Borkowskiego 1 Uchanskiego jednoznacznie wskazuja, ze rozwoj
internetu nie wplynat negatywnie na popularnos¢ wspoéttworzonych przez nich magazynow
dla graczy. Obaj wymieniajg te same problemy, ktére w konsekwencji doprowadzily do
zamknigcia redakcji. Powtarzajg si¢ uwagi o nieznajomosci zasad funkcjonowania na
ewoluujgcym rynku wydawniczym, zdarzeniach losowych wywotujacych klopoty finansowe
oraz niedostosowaniu do rosngcych oczekiwan czytelnikow. Ostatni punkt dotyczy nie tylko
treci pism, ale tez wspomnianych wcze$niej dodatkow w postaci ptyt CD. Zdaniem
Uchanskiego pisma utworzone pod koniec lat 90. byly odbierane przez czytelnikow jako
nowe 1 $§wieze, migdzy innymi ze wzgledu na wliczong w cen¢ kazdego numeru plyte z

atrakcyjnymi grami:

Ta plyta jest jednak wazna (...) zadne znane mi czasopismo, ktére si¢ rodzito w wersji bez ptyty, nie
dolaczyto skutecznie plyty i na trwate. To zawsze byla jakas hybryda, wersja z plyta, wersja bez ptyty,

albo proba wprowadzenia wersji tylko z plytg jak juz byto za pdzno, nie dziatalo. Wszystkie te pisma z

& Fragment wywiadu przeprowadzonego z Marcinem Borkowski, Aneks, s. 248.
8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksym Uchaniskim, Aneks, s, 241.
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kolei, o ktérych méwimy, te nowe, byty z plyta od poczatku i tylko z ptyta. Wokot tego immanentnego
zwigzku ptyty z magazynem, budowaty swoja tozsamos$¢. (...) Czasem jest trudno ewoluowac, czasem
jest tatwiej co$ odcig¢ i budowa¢ nowa oferte kompletnie od zera. Nowy wyglad, nowy brand, nowa

oferta dla czytelnikow, nowy entuzjazm zespotu®’.

W wypowiedzi tej Uchanski dzieli si¢ bardzo wazna obserwacja, potwierdzajaca tezg, ze
magazyny, ktére jako pierwsze pojawily sie na polskim rynku, spetnity swoja rolg,
przedstawiajac nowe medium nieustannie powigkszajagcemu si¢ gronu odbiorcow, ale nie byty
w stanie utrzymac zainteresowania czytelnikow. Ich miejsce zajety czasopisma nieco
powazniejsze, czesto z zagranicznym kapitalem oraz redakcja kierowana zgodnie z
okreslonym planem oraz nastawieniem na czerpanie zyskow. Pisma, ktore brak
profesjonalizmu nadrabialy entuzjazmem zespotu, musialy ustagpi¢ miejsca lepiej

przygotowanym konkurentom. Jak wspomina Tadeusz Zielinski:

Wszystkich nas wykonczyto to, ze mySmy byli jednak fanzinami na koncu i nikt nie umiat tam robi¢
dobrych interesow. A ,,CD-Action” miato juz wtedy duzego wydawce i Bauer si¢ juz chyba nimi

zainteresowat. Oni po prostu byli profesjonalniejsi®.

Przywotane pismo ,,CD-Action” stanowi przyktad magazynu inaczej pomyslanego
oraz zarzadzanego niz wczesniejsze tytu%ygg. Z tego wzgledu historia jego powstania, rozwoju
oraz wplywu na czytelnikow zashluguje na osobng analiz¢, w wickszym stopniu dotyczaca
uwarunkowan ekonomicznych niz kulturowych. Jest to pole badawcze, ktére $§wiadomie
pomijam W swojej pracy, zdajgc sobie sprawe, ze powstale w drugiej polowie lat 90. pisma
takie jak ,,CD-Action” oraz ,,PSX Extreme” sg wyjatkami, poniewaz jako jedyne ukazuja si¢
w formie papierowej do dzi$. Natomiast pozostalte, zard6wno starsze jak 1 mtodsze magazyny 0
tematyce gier wideo, ktorych gtowng sita napedowa byta pasja i osobowos¢ redaktorow, nie
przetrwaly zmian zachodzacych zaré6wno na rynku wydawniczym, jak 1 wsrdd graczy
majacych do wyboru coraz wigcej czasopism oraz publikacji ksigzkowych poswigconych ich
zainteresowaniom. Warto tez doda¢, ze w momencie schylku popularnosci pierwszych
polskich magazynow dla graczy wcigz powstawaly nowe tytuly, ktore odwotywaty sie do

dobrze znanej formuty, jednak rdwniez im nie udato si¢ przetrwac na rynku dluzej niz kilka

8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Aleksym Uchanskim, Aneks, s. 241.

8 Fragment wywiadu przeprowadzonego z Tadeuszem Zielinskim, Aneks, s. 269.

8 Pismo ukazywalo si¢ tylko z ptyta CD, na ktérej, juz od pierwszych numerdw, znajdowaty si¢ petne wersje
gier.
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lat®. Czeé¢ dziennikarzy pracujacych w tak zwanych kultowych pismach, dofaczyta do
zespotu innej redakcji, niektorzy zatozyli wlasne periodyki.

Na poczatku XX wieku probowano reaktywowaé, zarowno w formie papierowej, jak i
cyfrowej, magazyny hobbystyczne z poczatku lat 90. W pazdzierniku 2002 roku ukazat si¢
odnowiony ,,Top Secret”. Za drugg odstone pisma odpowiadali Marcin Przasnyski i Aleksy
Uchanski, a wérdd redaktoréw znalezli si¢ miedzy innymi Dariusz ,,Sir Haszak™ Michalski,
Kamil ,,R00S” Ruszkowski oraz Michat , Elektryczny” Nowakowski®. Nazwiska znanych
dziennikarzy growych mialy przyciagna¢ uwage czytelnikow oraz utwierdzi¢ ich w
przekonaniu, ze nowy ,,Top Secret” zostat przygotowany ze starannoscig 1 dbaloscig o poziom
merytoryczny. W artykule wstgpnym do pazdziernikowego numeru Przasnyski i Uchanski
deklarujg stworzenie magazynu na miar¢ XXI wieku®, co ich zdaniem oznacza koncentracje
na zapowiedziach powstajacych gier oraz marginalizacj¢ tekstow recenzenckich. Obiecano
publikacje treSci pozwalajacych odbiorcom niemalze na biezaco $ledzi¢ proces produkcyjny
danego tytulu. Czytelnik mial zyska¢ mozliwo$¢ zapoznania si¢ ze wszystkimi dostgpnymi
materiatami dzigki staraniom redakcji, ktoéra zobowigzata si¢ zapewnia¢ dostep do screenow,
wersji demonstracyjnych, wersji beta oraz wszelkich informacji przekazywanych przez
tworcow™. Nastepnym krokiem miata by¢ surowa i1 krytyczna ocena zapowiadanego od
miesiecy tytulu. Do nowego ,,Top Secret” dolgczano plyte z pelng wersjg gry. Ponadto
redakcja zachecata do odwiedzania strony internetowej oraz kontaktu mailowego.

W  krotkim czasie okazalo sig, ze odnowienie czasopisma nie przyniosto
oczekiwanych efektow. Juz w czwartym numerze nowej edycji magazynu Uchanski
informowat o niesatysfakcjonujagcych wynikach sprzedazy oraz krokach podjetych w celu
utrzymania reaktywowanego tytutlu na rynku (zmniejszenie obj¢to$ci numeru, rezygnacja z
comiesigcznego trybu wydawniczego, dofaczenie az czterech ptyt CD zawierajacych petne
wersje gier). Pomimo tego wysitku redakcja po raz kolejny zostala zamknigta. Na stronie
internetowej po$§wieconej dawnym czasopismom growym mozna przeczyta¢ krotki komentarz
podsumowujacy probg powrotu poczytnego niegdy$ magazynu: ,.,to nie byl juz ten sam stary
Top Secret, o czym zreszta autorzy lojalnie uprzedzili. Stary humor nie powr6cil, czar old-

945,

schoolu pryst, nadzieje starych fanow nie ziscity sie””. W tym konteks$cie warto tez dodac, ze

% Byty to migdzy innymi pisma: ,,Reset”, ,, Action Plus” oraz ,,Neo”.

° Top Secret, http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 9 grudnia 2019).

92 M. Przasnyski, A. Uchanski, Read.me, ,,Top Secret” 2002, nr 10, s. 4.

% Tamze, s. 6.

% Top Secret, Online: http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 9 grudnia 2019).
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w ciggu kilku lat zmianie ulegt habitus graczy, a co za tym idzie potrzeby czytelnikéw, dla
ktorych taka formuta pisma mogta by¢ przestarzata.

W 2011 roku podjeto probe reaktywacji pisma ,Gambler” w formie portalu
internetowego. Wydawnictwo Burda Media, ktére posiadato woéwczas prawa do magazynu,
stworzylo serwis o nazwie Gambler, a funkcje redaktora naczelnego objat Michat Grabacki®.
Jednak rowniez to przedsiewzigcie nie powiodlo sie i po dwoch latach portal zniknat z sieci®™.
W kontekscie nieudanych powrotow magazyndéw hobbystycznych na rynek nalezy rowniez
przywota¢ sprawe odnowionego czasopisma ,,Secret Service”. W 2014 roku dzigki zbiorce
crowdfundingowej sfinansowano reaktywacje tytutu, ale pod stynng nazwa wydano zaledwie
dwa numery®’.

Jak zauwazaja Bartlomiej Kluska 1 Mariusz Rozwadowski, w drugiej potowie lat 90.
skoficzyly si¢ czasy ,radosnej tworczosci dziennikarskiej®®”. Oznacza to, ze pierwsze
czasopisma dla fanow gier wideo zostaly zastgpione przez inne periodyki, ktore czesto
dysponowaly wickszym kapitatem, przemyslang strategia wydawnicza oraz zespolem
zlozonym z doswiadczonych pracownikow. Jednak to na poczatku dekady wylonity si¢ pisma,
ktore wyksztalcity pierwsze pokolenie graczy w Polsce. Redaktorzy dzieli si¢ wiedzg na temat
gier, urzadzen i wydarzen zachodzacych w branzy elektronicznej rozrywki, wptywali na
oczekiwania, gusta oraz zachowania czytelnikdw, sprawili, ze nowe medium nie tylko
narodzito si¢ w $wiadomosci uzytkownikow komputerow, ale tez upowszechnilo i
zakorzenito, docierajgc do szerokiego grona odbiorcow. Tak zwane kultowe polskie
magazyny dla graczy spehlily swoje zadanie, gdyz pojawily si¢ w okresie formowania
habitusu, kiedy zarowno redaktorzy, jak i czytelnicy poznawali specyfik¢ nowego medium.
Pozniejsze reaktywacje pism nie powiodly si¢, poniewaz odbiorcy oczekiwali tresci
dostosowanych do nowej rzeczywistosci, ktorej gry wideo byly nieodlaczng czgscia.
Natomiast kryzys prasy drukowanej, rozw6j portali branzowych oraz mediow

spoteczno$ciowych sprawiajacych, ze opinie internetowych influencerow zastgpity autorytet

% Gambler, Online: http://www.zapach-papieru.pl/ (data dostepu: 9 grudnia 2019).

% W drugiej potowie lat 90. powstawaty tez pierwsze polskie serwisy internetowe o grach wideo. Za najstarsza
tego typu stron¢ uwaza si¢ portal Valhalla.pl, ktéry rozpoczat dziatalnos¢ w 1997 roku. Podobnie jak prasa dla
graczy, tak i portale internetowe podlegaty réznym przeobrazeniom. Wspomniana Valhalla.pl zniknela z
Internetu w 2001 roku. W 2006 roku ogloszono wielki powrdt serwisu. Wprawdzie istnieje on do dzi$, jednak
tematyka portalu ulegta wyraznej zmianie. Dzial poswigcony grom wideo nie byl aktualizowany od dluzszego
czasu, a najnowsze artykuty dotycza gadzetow komputerowych i elektronicznych. zob. P. Pilarczyk, Valhalla.pl
znéw dziata, Online: https://pclab.pl/news21788.html (data dostgpu: 9 grudnia 2019).

" Wiecej na temat tej sprawy pisze w rozdziale pierwszym.

% B. Kluska, M. Rozwadowski, dz. cyt., s. 219.
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dziennikarzy piszacych dla drukowanych pism, wykraczaja zarowno chronologicznie, jak i

merytorycznie poza temat mojej pracy i stanowig zagadnienia wymagajace odrgbnych badan.
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ZAKONCZENIE

Historia gier wideo pokazuje, ze w ciggu dekady zmienil si¢ nie tylko styl
prowadzenia narracji czy reprezentowania wirtualnych $wiatdow, pokazujacy progres w
technicznym rozwoju medium, ale takze podejscie uzytkownikéw, ktoérzy z biegiem lat stali
si¢ Swiadomymi i1 zaangazowanymi odbiorcami. Na uformowanie habitusu gracza w
rozumieniu Bourdieanskiej koncepcji zestawu pogladéw, reakcji oraz cech charakteru
wyksztatconych poprzez dziatanie w ramach okreslonego pola, wptyw ma wiele czynnikow
uzaleznionych migdzy innymi od miejsca zamieszkania uzytkownikow oraz uwarunkowan
politycznych i ekonomicznych, w jakich funkcjonujg. W czasach poprzedzajacych rozwoj
sieci internetowej istotng role w tym procesie odegraly rowniez magazyny hobbystyczne,
ktore wowczas stanowity obszerne 1 wiarygodne zrodto informacji na temat gier wideo. Pisma
te uksztattowaly dyskurs dotyczacy nowego medium, wplywajac na horyzont oczekiwan
odbiorcoéw oraz dostarczajac wiedze na temat specyfiki interaktywnych tresci. Tym samym
przyczynity si¢ do upowszechnienia elektronicznej rozrywki oraz kulturowych ,,narodzin”
medium, sprawiajacych, ze gry wideo znalazly miejsce wsrdéd innych wytworow kultury
popularnej.

W Europie Zachodniej 1 Stanach Zjednoczonych tozsamo$¢ fana elektronicznej
rozrywki uformowata si¢ juz na poczatku lat 80. XX wieku, za sprawa magazynow
poswieconych wylgcznie zagadnieniom zwigzanym z grami wideo. W Polsce habitus gracza
zaczal ksztaltowac si¢ na przetomie lat 80. 1 90. XX wieku, kiedy w prasie informatycznej
wspominano o ,komputerowych bajkach”. Byt to réwniez moment, w ktérym na tamach
czasopism dyskutowano na temat wprowadzenia informatyki do szkot w formie osobnego
przedmiotu. Drukowano artykuty przedstawiajace edukacyjne dziatania prowadzone w innych
krajach, glownie bloku sowieckiego, zastanawiajac si¢ czy ktores z wdrozonych rozwigzan
mogloby znalez¢ zastosowanie rowniez w Polsce. Publikowano takze wywiady z politykami,
inzynierami, a nawet licealistami marzacymi o studiowaniu informatyki, w ktérych kwestia
komputeryzacji kraju byla najwazniejszym przedmiotem rozmowy.

Cho¢ dopiero lata 90. przyniosty pierwsze polskie magazyny growe, juz w czasach
PRL-u oswajano uzytkownikow mikrokomputerow z nowym medium poprzez teksty
zachgcajace do zglebiania walorow edukacyjnych gier wideo. Pisano o mozliwos$ciach nauki

jezyka angielskiego oraz korzysciach plynacych z poznawania logicznych, strategicznych i
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ekonomicznych produkcji. Przedstawiano nawet plan szkolen dla pracownikow
przedsiebiorstw, ktorzy dzieki wirtualnym symulacjom mogliby trenowaé umiejetnosé
efektywnego zarzadzania zaktadem. Kreslono wizje przysztosci, w ktorej obstuga komputera
oraz umiejetnos¢ samodzielnego napisania programu rozrywkowego czy tez uzytkowego,
bedzie standardem w rozwinigtym spoteczenstwie. Dlatego tez zachecano dzieci i mlodziez
do zglebiania tajnikow kopiowania czy modyfikowania gier wideo, wierzac, ze rozrywkowe
tresci rozbudza informatyczng pasje. W tym okresie liberalnie podchodzono do kwestii
powielania programéw komputerowych, usprawiedliwiajgc kopiowanie wspomnianym
zdobywaniem umiejetnosci. Nalezy tez zauwazy¢, ze wowczas w Polsce nie istniata oficjalna
dystrybucja programéw rozrywkowych lub uzytkowych, dlatego przegrywanie gier od
znajomych lub kupowanie kopii u gietdowego handlarza bylo czym$ zupetnie zrozumiatym 1
akceptowalnym. Rowniez polskie prawo nie regulowato tej kwestii az do 1994 roku.

Zmiana ustroju politycznego spowodowata, ze na poczatku lat 90. do Polski, wraz z
innymi zachodnimi towarami, dotarly niedostepne wczesniej urzadzenia oraz gry wideo.
Zmienita si¢ réwniez sytuacja na rynku wydawniczym, co umozliwitlo debiut polskim
czasopismom dla graczy, w ktorych nie pisano juz o grozbie informatycznego analfabetyzmu,
ale podkreslano rozrywkowa funkcje interaktywnego medium. Pierwszym magazynem tego
typu byt ,,Top Secret”, ktérego redakcja wyznaczyta odwczesne standardy dziennikarstwa
growego. W $lad za tym tytulem szybko podazyli inni redaktorzy, tworzac miedzy innymi
,Swiat gier komputerowych”, ,,Gambler” oraz ,,Secret Service”, ktore przyjety zupelnie inna
form¢ niz znane dotychczas czasopisma komputerowe. Nowe miesi¢czniki zajmowatly sie
gldwnie tematami rozrywkowymi, promujac granie jako czynno$¢ relaksujacg i odprezajaca.
Nie szukano juz powodow majacych przekona¢ uzytkownikow do siggnigcia po gry, nie
probowano takze powigza¢ elektronicznej rozrywki z nabywaniem kompetencji
informatycznych.

W  bardzo swobodny, czgsto humorystyczny sposoéb redaktorzy zaznajamiali
czytelnikow ze specyfika gier wideo, zarysowujac podzial gatunkowy oraz pordéwnujac
konkretne produkcje do popularnych filmow, powiesci i komiksow, w ktorych wystgpowaty
te same archetypy postaci czy motywy fabularne. Odwotanie do znanych konwencji
pomagato dziennikarzom usytuowaé gry w obrebie kultury popularnej, pokazujac, ze za
pomocy interaktywnego medium rowniez mozna opowiedzie¢ ciekawg historie 1 przedstawi¢
intrygujacych bohaterow. Takie dziatanie bylo istotne z punktu ksztaltowania habitusu
odbiorcy, poniewaz z jednej strony uczulano na elementy wyjatkowe dla gier, a z drugiej —

uwypuklano podobienistwa do tradycyjnych medidéw. W ten sposdb oswajano czytelnikow z
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grami, ktore wielu z nich moglo odbiera¢ jako niezrozumiate i zbyt skomplikowane, a przez
to hermetyczne, przeznaczone dla waskiego grona odbiorcow.

Recenzenci ksztattowali gust czytelnikow, okreslajac jakimi cechami wyrdznia si¢
,dobra” produkcja, a jakie elementy sprawiaja, ze nie warto traci¢ czasu na rozgrywke.
Sposob oceny gier czesto ulegatl zmianie, poniewaz poszczegolne redakcje testowaly rozne
systemy ewaluacji. Wprowadzano rozmaite kategorie, wsrod ktorych najistotniejsze
zazwycza] byly te zwigzane z jakos$cig grafiki, dzwigku oraz ogdlng przyjemnoscig z
prowadzenia rozgrywki. Zazwyczaj przyjmowano skale liczbowg lub procentows, im wyzsza
liczbe punktow otrzymat dany tytul, tym chetniej byt polecany. Te skrotowe informacje
stanowily nieodlgczng cze$¢ kazdej recenzji, towarzyszac nawet lakonicznym artykutom. W
wiekszosci redakcji wielokrotnie zmieniano graficzny sposob reprezentacji podstawowych
danych na temat ocenianych gier, zachecajac czytelnikbw do komentowania nowych
rozwigzan, co uzmystawia jak istotng cze$¢ procesu ewaluacji stanowita tak zwana metryczka
lub klepsydra. Jesli czytelnicy nie zaakceptowali nowych kategorii lub sposobu ich
przedstawienia, powracano do poprzednich rozwigzan.

Przyjety w prasie styl pisania rzutowat tez na jezyk, ktorym komunikowali si¢ gracze.
Z tekstow publicystycznych oraz recenzenckich czytelnicy czerpali wiedze na temat okreslen
oraz wyrazen odnoszacych si¢ do gier wideo, ktore nastepnie wiaczali do swojego stownika.
Redaktorzy czesto poshugiwali si¢ anglojezycznymi lub slangowymi zwrotami, dlatego
niektore pisma decydowatly si¢ na wyjasnienie znaczenia poszczegdlnych wyrazow oraz
umieszczenie ich fonetycznego zapisu. W potlowie lat 90. na lamach magazynow
hobbystycznych odbywaty si¢ takze dyskusje poruszajace kwestie nielegalnego kopiowania
gier oraz mogacej budzi¢ obawy reprezentacji przemocy w wirtualnych $wiatach, co
udowadnia, ze potowa dekady to moment, w ktorym nowe medium jest juz zakorzenione w
swiadomosci odbiorcoOw na tyle, Zze pojawiaja si¢ powazne zagadnienia do przedyskutowania.
Wowczas reklamowano konkretne sklepy sprzedajace legalne oprogramowanie oraz firmy
dystrybuujace gry wideo, uswiadamiajac czytelnikom, ze mijaja czasy bezkarnego i
niepotgpianego kupowania gier na gieldzie. Wskazywano na korzysci wynikajace z
ograniczenia piractwa komputerowego takie jak zachecenie zagranicznych firm do
wydawania gier w Polsce, a tym samym upodobnienie rodzimego rynku do bardziej
rozwinietych rynkow zachodnich.

Sledzac rozwoj czasopism dla graczy, mozna takze zaobserwowaé, jak zmieniaty sig
recenzje gier wideo. Poczawszy od lapidarnych notatek, w ktorych czgsto barwnie opisywano

warstwe fabularng, niejednokrotnie wymyslajac watki, by tekst wydawat si¢ ciekawszy,
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poprzez artykuly petligce funkcje poradnikowa i majace za zadanie uchroni¢ czytelnikow
przed niepozadanymi momentami aporii, az do rozbudowanych recenzji, w ktorych zaczgto
wymienia¢ wady 1 zalety konkretnych produkcji. Pierwsze recenzje czgsto przypominaty
opowiadania, poniewaz autorzy probowali wprowadzi¢ czytelnika w odpowiedni nastroj,
kreslac wizje gracza wcielajacego sie¢ w dzielnego bohatera pokonujacego przeciwnikow oraz
rozwigzujacego skomplikowane zagadki. Konwencje te wykorzystywano gldwnie w pismie
,Bajtek”, ale podobnie zbudowane recenzje mozna odnalez¢ rowniez w pierwszych numerach
»lop Secret”.

Wspomniane juz wielokrotnie wprowadzane zmiany w systemie oceny gier rowniez
swiadcza o dynamicznych przeobrazeniach prasy hobbystycznej, ktora w ciggu zaledwie kilku
lat, przeszta przez rézne fazy rozwoju, reagujagc na oczekiwania czytelnikow oraz
dostosowujac si¢ do nowych rozwigzan proponowanych przez tworcow elektroniczne;j
rozrywki. Na poczatku lat 90. wyodrebniono teksty poradnikowe, ktore szybko staly si¢
niemal tak istotne jak recenzje, gdyz umozliwialy szczegdétowe poznanie rozgrywki jeszcze
przed uruchomieniem tytutu. Doprowadzito to do zjawiska, ktore okres§lam mianem ,,lektury
gier wideo”, czyli zapoznania z fabula, mechanikg, zadaniami i wyzwaniami stojacymi przed
bohaterami gry, za posrednictwem drukowanego pisma, a nie interaktywnego medium. Mimo
tego ze lata 90. uznaje za okres popularyzacji gier oraz upowszechnienia sprz¢tu
komputerowego w Polsce, nie oznacza to, ze wszyscy zainteresowani elektroniczng rozrywka
mogli pozwoli¢ sobie na zakup wilasnych urzadzen i1 regularne granie. Zatem solucje
publikowane w magazynach hobbystycznych pozwalaly by¢ na biezgco z nowosciami i
popularnymi tytutami réwniez osobom niemajacym stalego dostepu do gier. Paradoksalnie
tacy czytelnicy mogli posiada¢ doktadniejsza wiedz¢ na temat konkretnej produkcji niz
uzytkownicy, ktorzy zmagali si¢ ze stanem aporii lub nie dotarli do dodatkowych, ukrytych
poziomow gry.

Warto zauwazy¢, ze w pewnych kwestiach redakcje polskich czasopism dla graczy
wzorowaly sie na anglojezycznych magazynach. Kiedy w 1990 roku na krajowym rynku
zadebiutowat ,,Top Secret”, a w niedlugim czasie pojawity si¢ kolejne tytuly, brytyjska prasa
hobbystyczna miata juz za sobg kilka lat nieprzerwanej dziatalno$ci. W naturalny wigc sposob
wyznaczyta standardy dziennikarstwa growego, ktore po okresie transformacji zaadaptowano
rowniez na polski grunt. Swiadcza o tym zaréwno liczne anglicyzmy obecne w dyskursie
publicystycznym, jak i przejecie anglojezycznych nazw gatunkowych odnoszacych si¢ do gier
wideo czy termindow wyjasniajacych specyfike medium. Redaktorzy rodzimych pism byli

zatem $wiadomi istnienia okreslonej struktury porzadkujacej zawarto$¢ czasopism dla graczy
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I pewne elementy tego schematu przejeli. Przyktadowo, chetnie pisano teksty recenzenckie
oraz poradnikowe, unikajac tresci o charakterze krytycznym lub analitycznym.

Interesujaca jest takze specyfika pracy w redakcjach oOwczesnych magazynow
hobbystycznych. Dziennikarze byli zazwyczaj bardzo mlodzi i niedo$wiadczeni. Nie posiadali
ani wyksztalcenia kierunkowego, ani odpowiedniego przygotowania do pracy w branzy
prasowej, co w ciggu kilku lat znalazlo odzwierciedlenie w niesatysfakcjonujacych wynikach
finansowych. Wprawdzie czytelnicy doceniali pasje i1 zaangazowanie redaktorow, podobnie
jak niecodzienny, bardzo swobodny styl komunikacji z odbiorcami, ale w dluzszej
perspektywie mlodzienczy zapal i entuzjazm nie wystarczyly do utrzymania tytuldw na
rynku. Obiegowa opinia glosi, ze tak zwane kultowe magazyny o grach wideo zostaty
zamknigte z powodu rozwoju sieci internetowej, jednak prawda jest nieco inna i bardziej
zlozona. Z moich badan oraz rozmow z redaktorami wynika, ze rozne inne okoliczno$ci
zlozyly si¢ na fakt, iz wigkszo$¢ pierwszych pism dla graczy popadia w klopoty finansowe
zaledwie po kilku latach dzialalnosci.

Trudno wymieni¢ jeden, decydujacy czynnik, ktéry zawazyl na losie pionierskich
pism, ale z pewnoscig istotng role odegrat wspomniany juz brak doswiadczenia i1 dyscypliny
w pracy dziennikarskiej potgczony z powstaniem nowych magazynow o grach wideo,
posiadajacych wigkszy budzet oraz bedacych pod opicka zagranicznych koncernow
wydawniczych. Za zasadne uwazam takze stwierdzenie, ze formula wczesnych polskich
magazyndw hobbystycznych wyczerpata si¢ w drugiej potowie lat 90., poniewaz wowczas
uksztaltowal si¢ habitus gracza. Pisma te spetnity swoja rolg, zapoznajgc uzytkownikow z
nowym medium oraz wptywajac na ich sposob postrzegania interaktywnych tresci. Nastepnie
ustgpily miejsca innym tytulom, by¢ moze lepiej przygotowanym na wyzwania
dziennikarstwa growego w XXI wieku. Na korzys¢ tej tezy $wiadczg nieudane proby
reaktywacji popularnych niegdy$ miesiecznikow, ktore pojawity si¢ zarowno w formie portali
internetowych, jak 1 papierowych magazynéw. Wspotczesnie temat pierwszych polskich pism
dla graczy uwidacznia si¢ w mediach branzowych najczeSciej przy okazji wydarzen lub
programdw nostalgicznie przywotujacych rzeczywistos¢ lat 90.

Nie mozna jednak zapominaé, ze uformowanie habitusu gracza wigzalo si¢ z
wyznaczeniem granic spoleczno$ci, czyli wskazaniem wykluczonych grup, stojacych w
opozycji do fanéw i znawcow elektronicznej rozrywki. Czasopisma hobbystyczne w duzym
stopniu wplynety na rozpowszechnienie dyskursu, zgodnie z ktérym do grona pominigtych
nalezaly osoby negatywnie nastawione do nowego medium, przekonane o szkodliwym

wplywie interaktywnych tekstow na odbiorcow. Ze spoleczno$ci wykluczono réwniez
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dziewczgta 1 kobiety. Pierwszy krok ku utozsamieniu gracza z konkretng picig stanowity
artykuty podkreslajace, Ze technika informatyczna, komputery, a takze gry wideo wpisuja si¢
w ramy zainteresowan chlopcéw i mtodych mezczyzn. Dziennikarze adresowali swoje teksty
do plci meskiej, zupetnie ignorujac fakt, ze wsrod czytelnikow moga by¢ rowniez kobiety.
Dodatkowo marginalizowano nie tylko graczki, ale takze postaci kobiece wystepujace w
konkretnych produkcjach. W recenzjach czesto skupiano si¢ wylacznie na fizycznos$ci
protagonistek, umacniajac przeswiadczenie, ze gry wideo tworzone sg dla mgzczyzn, dlatego
bohaterki powinny pehli¢ rolg atrakcji wizualnych. Uwydatniano tym samym wizerunek
gracza jako milodego, heteroseksualnego, mezczyzny, co nastgpnie przyczynito si¢ do
utrwalenia szkodliwych stereotypow na temat odbiorcow nowego medium. Wplyw
ugruntowanych woéwczas przekonan, jest odczuwalny réwniez wspolczesnie, mimo iz w
przyblizeniu tyle samo kobiet, co mezczyzn interesuje si¢ grami wideo.

Uwazam, ze w obszarze potencjalnych, przysztych badan zwigzanych z zagadnieniami
poruszanymi w dysertacji, znajdujg si¢ migdzy innymi kwestie dotyczace poOzniejszych
czasopism hobbystycznych, ktore z koniecznosci wykluczylam w ramach swojej analizy.
Zatem z pewnoscig warto pochyli¢ si¢ nad drukowang prasg dla graczy ukazujacg sie¢ w XXI
wieku, by okresli¢ jej wpltyw na zmiany zachodzace w obrgbie habitusu gracza. Dotyczy to
takze pism ,,CD-Action” oraz ,,PSX Extreme”, ktore wytaczytam z analizy, wyjasniajac swoja
decyzje we wstepie do pracy. Ciekawym badawczo zagadnieniem jest takze rozwdj Sieci
internetowej, sprawiajacy, ze pojawity si¢ zupelnie nowe formy zdobywania wiedzy na temat
gier, komunikacji z tworcami oraz przynaleznosci do spofecznosci fandéw elektronicznej
rozrywki. Wyodrebnily sie takze odmienne autorytety w postaci youtuberéow oraz szeroko
rozumianych internetowych influenceréow, ktorzy dzisiaj wydajg si¢ mie¢ wickszy wplyw
opiniotworczy niz dziennikarze zajmujacy si¢ grami wideo.

Zanalizowane w tej pracy czasopisma hobbystyczne mogtyby takze po raz kolejny
sta¢ si¢ przedmiotem badan. Tym razem jednak postuzytyby jako zroédlo informacji na temat
sposobow dystrybucji komputerow i1 konsol w latach 80. 1 90. XX wieku czy tez innych
aspektow zwigzanych z analizg 6wczesnego rynku. Wyobrazam sobie rdwniez poszerzenie
moich badan o perspektywe redaktorek, recenzentek oraz czytelniczek magazynow, ktore
przyczynity si¢ do formowania habitusu gracza oraz upowszechnienia interaktywnego
medium w Polsce. Z pewnos$cig wartosciowa analizg bylaby takze ta koncentrujaca si¢ na
przedstawianym w latach 80. i 90. obrazie gier wideo w prasie o innej tematyce niz
hobbystyczna (na przyktad spoteczno-polityczna, codzienna) oraz materiatach tworzonych

amatorsko 1 funkcjonujacych w nieoficjalnym obiegu. Zastosowang w moich badaniach
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metodologic mozna takze wykorzysta¢ do namystu nad procesem tworzenia habitusu
uzytkownika innego medium, takiego jak internet, telewizja, kino. Czasopisma stanowig
bowiem bogate oraz interesujace zrodto informacji pozwalajacych przesledzi¢ w jaki sposob
nowe rozwigzania techniczne, wynalazki, Sposoby komunikowania czy przekazywania tresci,
zostaja przyjete przez uzytkownikow i w stosunkowo krotkim czasie przeksztalcajg sie w
osobne media. Materialy te pokazuja takze jak zmienia si¢ $wiadomos$¢ odbiorcow, ktérzy

zyskujg wiedzg oraz nabywaja kompetencje potrzebne do tego, by wyksztalci¢ nowy habitus.
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ANEKS

Transkrypcja wywiadu z Aleksym Uchanskim przeprowadzonego 7 stycznia 2019.

Dominika Staszenko-Chojnacka: 1. Zapoznalam si¢ z r6Zznymi wywiadami, ktérych Pan
udzielil, chociazby na Pixel Heaven albo w filmie dokumentalnym poswi¢econym
magazynom, Thank Your for Playing, i duzo mowil pan o pasji i zaangazowaniu, ktore
wtedy towarzyszylo pisaniu dla czasopism. Ale czy mial Pan tez takie poczucie, Ze robi
co$ powaznego, w takim sensie zZe to ,,co$8” moze mie¢ pozniej wplyw, na przyklad na
kulture, na rozwoj gier w Polsce? Czy wtedy po prostu zainteresowanie grami

dominowalo bez refleksji tego typu?

Aleksy Uchanski: Powiedziatbym tak: Ja wiedziatlem, to znaczy, bylismy mlodzi, nie byto
zbyt duzo czasu na filozofowanie i1 ochoty, ale oczywiscie bytem catkowicie przekonany, ze
to jest nowa kultura. Ze to jest pewien trwaly element pejzazu kulturowego $wiata, a tym
bardziej Polski, ze my jestesmy pionierami, o tym bylem przekonany. Natomiast, raczej nie
poglebiatem tej refleksji, to byta nasza pasja, gry to bylo cos$ catkiem nowego wtedy. Gry, by
tak rzec, byly tez jeszcze atrakcyjne, bo one byty tylko nasze. Jeszcze wtedy gry to byla taka
cokolwiek niszowa 1 mlodziezowa sprawa. Dorosli nie mieli o nich pojecia, dziewczyny tez
nie, a w kazdym razie duzo mniej niz teraz. I oczywiscie bylo strasznie fajne, to bylo takie

wilasdnie, no, z braku lepszego stowa, sekretne.

2. Wlasnie, sekretne, ale przeciez byli czytelnicy. Czy liczba czytelnikow byla

zaskoczeniem?

MyS$my nie wiedzieli ilu ich jest, musz¢ od tego zaczaé, przynajmniej w ,,Top Secrecie”. ,,Top
Secret” nie byt w Zwiazku Kontroli i Dystrybucji Prasy. Ta sprzedaz fluktuowata i chyba w
sumie spadata, nam nie mowiono ile, ktory egzemplarz sprzedal. W stopce byto chyba od
zawsze i przez dtuzszy czas naktad 100 tysi¢cy. To mogto mie¢, moim zdaniem, od pewnego
momentu zadnego zwigzku z rzeczywistoscig 1 tyle. Po prostu nie wiedzieliSmy tego. No
jasne, jak przychodzito po kilka tysigcy listow do redakcji miesigcznie, mozna bylo si¢
spodziewac, ze to jest frakcja wszystkich czytelnikéw, ale my$Smy tych liczb doktadnie nie

znali.
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3. To ciekawe, bo w zrédlach, do ktorych dotartam, 100 tysiecy to liczba, ktora pojawia
sie bardzo czesto. Zrédla podaja, ze bylo tych magazynéw bardzo duzo i kazdy z tych
wiodacych tytuléw mial przynajmniej naklad 100 tysiecy. W filmie dokumentalnym
pojawiajq sie tez stwierdzenia, Ze nawet i 200 tysiecy nakladu mialy te kultowe
czasopisma. Czy to jest powiedziane na wyrost, skoro nie mozna bylo tej liczby

oszacowaé tak konkretnie?

No, ja moge powiedzie¢ o tym, ze jak dekade¢ pdzniej pracowalem w Axel Springer, to
doktadnie wiem, ile drukowaliSmy czego i sprzedawalisSmy, 1 wtedy te nasze pisma siggaty
150 tysiecy naktadu 1 przekraczaty 100 tysigecy sprzedazy w najlepszych momentach. A to juz
byto na do$¢ konkurencyjnym rynku, gdzie tych czasopism generalnie bylo sporo. Teraz, czy
to oznacza, ze 10 lat wcze$niej mozna byto drukowac 100 tysigcy i sprzedawac, no nie wiem,
70-75 procent? Pewnie tak, pewnie zwlaszcza ,,Secret Service’u” to dotyczylo. Tyle umiem o
tym powiedzie¢ w bezpieczny sposob. Jesli bedzie pani rozmawia¢ z Marcinem Borkowskim
na przyktad, no to on powinien zna¢ jakie§ prawdziwe liczby dotyczace ,,Top Secretu”. Z
tego, co wiem, on jest bardzo otwarty i wspierajgcy takie inicjatywy jak pani, wiec po prostu

zakladam, ze chetnie pani pomoze.

4. Jeszcze nie rozmawialam, ale mam nadzieje¢, ze tak bedzie. Czy w ,,Top Secret” i
,,Gamblerze” wzorowano si¢ na zagranicznych pismach, czy podobnie konstruowano

spis tresci?

Malo. Mysmy wiedzieli, ze one istniejg, znaliSmy je, czytaliSmy, ale etap, by tak rzec, ich
nasladowania, przynajmniej w tych redakcjach, w ktérych ja wtedy pracowalem to si¢ wiasnie
gdzie§ zaczat w XXI wieku. Wtedy robiliSmy to komercyjnie i z intencja, zeby bylo jak
najlepiej i nie wstydzac si¢ sprawdzonych wzorcéw. Tak bym powiedzial. Natomiast ,,Top
Secret” 1 ,,Gambler” to byly pisma, ktére, uwazam to z perspektywy czasu za cenne, $cisle w

autorski sposob szukaty swojego sukcesu.

5. W takim razie kto decydowal o tym, ze jezeli chcemy pisaé¢ o grach, to trzeba zacza¢
od, powiedzmy, konstruowania tresci, ktore beda dotyczy¢ tego, jak przejs¢ dang gre? A
moze to niejako samo si¢ pojawilo, bo jesli ktos sam jest graczem to mniej wigcej

wiedzial, czego potrzeba w takim piSmie? Istnial jakiSs wzorzec?
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»Lop Secret” byl, zeby tak rzec, przez nas zastanym pismem. On zostal zbudowany przez
Marcina Przasnyskiego, wigc jaki§ wzorzec byt Ja bym powiedziat w ten sposob, ze takze no
tak, jakies wzorce byly. Oczywiscie, no siedzieliSmy w tej redakcji, dyskutowalismy, jak to
powinno wygladac i kto byt wyzej w hierarchii, ten mial wigkszy autorytet. Wiasciwie to tyle
takze, no ja przypominam, ze redaktorem naczelnym byt Marcin Borkowski. Zastepca, nie
powiem, kurczg, czy byl zastepca? Bez watpienia Borek byl spiritus movens tego
przedsiewzigcia, rowniez dlatego, czy tez to go dodatkowo wzmacnialo, ze on byt
spoldzielca, cztonkiem ,,Spotdzielni Bajtek”. Pozostali to byliSmy mlodzi 1 my spoldzielcami

raczej nie mieliSmy szansy zostac.

6. Mowiac mlodzi, co Pan ma na mysli? Jak bardzo mlodzi? Na studiach?

Nie, nie, to bylo liceum. Wszyscy bylismy w drugiej, trzeciej, potem czwartej klasie. To

bylismy tak mtodzi.

7. RzeczywiScie, bardzo mlodzi. Skoro jesteSmy przy tekstach. Nie da si¢ ukryé, ze
teksty, ktore byly nazywane opisami i recenzjami, z biegiem czasu tez ewoluowaly i
zmienialy sie pod r6znymi wzgledami. Dotarlam do informacji, ze nie lubi Pan zaglada¢é
do swoich starych tekstow i w ogole czytaé¢ czasopism z tamtych lat, ale gdyby jednak
zastanowil si¢ Pan, w jaki sposob one si¢ zmienialy? To znaczy, chodzi mi o to, co
decydowalo o tym, ze przeszli panstwo od pierwszych tekstow, od zmyslonego opisu
fabuly gry, do artykuléow bardziej rozwinietych, bardziej juz powaznych? Czy tak po
prostu sie stalo, czy tez pojawilo si¢ w wyniku myslenia, Ze teraz trzeba pisaé inaczej,

lepiej, moze wypada bardziej skupi¢ si¢ na innych elementach?

Mysle, ze to bylo, znaczy... dla mnie cezurg, no dobrze, byly dwie cezury. Najpierw byt ten
»Lop Secret”, w moim przypadku miedzy 1992 a 1995 rokiem, to bylo czysto oparte na
entuzjazmie i intuicji, i euforii. Po prostu pisali$my teksty, miaty by¢ fajne, cokolwiek to
znaczylo. Potem byl ,,Gambler”. ,,Gamblera” wydawata taka solidniejsza firma, a pismo tez
juz mialo troche¢ zbudowany jaki§ wizerunek, krag czytelnikow i tam juz bardziej jakby
autorefleksyjnie i $wiadomie si¢ siadato do pisania. Trochg bardziej z mys$lg o czytelniku, o
efekcie, o dopasowaniu do jakby, no do tej, do tej wizji pisma. No i potem ten XXI wiek,

czyli Springer, gdzie byliSmy czysto komercyjni. W tym sensie, ze w pelni skupieni na tym,
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zeby zbudowac jak najlepszy produkt mediowy, ktory si¢ jak najlepiej sprzeda poprzez to, ze

bedzie jak najlepiej zaspokajat potrzeby czytelnikow. Tak.

8.Teksty, ktore pisal pan wtedy dla ,,Gamblera” byly ,,jak najlepsze” w sensie, tak jak
sie¢ wtedy w redakcji wydawalo, czy tak jak czytelnicy w listach pisali, czy by¢ moze

glosowano sprzedazy?

Moze jakies cover story, historie oktadkowe. Pamigtam, ze napisatem taki tekst o ztotym
wieku gier komputerowych 1 to byt tekst, ktory jaki§ tam rezonans wywolal. Z paru miejsc
dostatem potem informacje na jego temat, ale to byt duzy okladkowy tekst 1 jako$ tak
wyjatkowy. Na podstawie jednego tekstu to bylo cigzko dowiedzie¢ si¢ od czytelnikow, ze
akurat ten... Nie przypominam sobie, zebym mial komfort takiego dobrego wlasnie

feedbacku do kazdego tekstu, wiec to dalej bylo sita rzeczy trochg intuicyjne.

9. Rozumiem, oczywiscie jak jest mowa o tekstach, to trudno pomingé¢ kwestie zwigzane
z pseudonimami, ktorymi si¢ wtedy panowie tez postugiwali. Znowu, dotarlam do
informacji, ze byla to rzecz raczej specyficzna, ze te ksywki byly i pojawily si¢ tez tak
spontanicznie. Przynajmniej w ,,Top Secret”, zeby zamaskowa¢ niedobory redakcji. Jak
je dzisiaj pan ocenia? Domyslam sie, Ze byl to bardziej spontaniczny ruch, ale one mialy

tworzy¢ alter ego autora, czy znow chodzilo o zabawe raczej?

No tu trzeba powiedzie¢, te ksywki to jest jedna z wielu wyjatkowych rzeczy, ktore
zawdzig¢cza sie Marcinowi Przasnyskiemu, ktory stworzyt polski rynek gier komputerowych i
wiekszo$¢ z najwazniejszych dokonan na rynku czasopism to tez Marcina dziatania, bo
przeciez on wspotwprowadzat na gietde 11 bit studio, czyli wielkiego dewelopera polskiego.
Z punktu widzenia tych zaslug to tak naprawde jest tylko Martinez i cala reszta. Bo on
najpierw stworzyl ,,Top Secret”, potem stworzyt ,.Secret Service”, a na koncu jeszcze ta
Springerowska prase, czyli ... 1 ,,Playa”. No 1 wymyslit te ksywki. Czego$ takiego na dobra
sprawe nie byto nigdzie na swiecie. Ksywki pojawily si¢ duzo pdzniej, a paradoksalnie razem
z internetem. Powod ich stworzenia byl bardzo pragmatyczny, to umozliwialo tworzenie
wrazen, ze wigcej ludzi pisze to pismo, niz w rzeczywistosci pisato. A potem oczywiscie stato
si¢ osobliwa czescig tej kultury. Znowu myS$my, by tak rzec, zastali t¢ sytuacj¢. Mozna

powiedzie¢, ze byt element takiego pietyzmu, zastanawiania si¢, jaka bede miat ksywke 1 jak
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ja bym podpisat artykut w gazecie. No ja tutaj nie bylem zbyt oryginalny w wyborze, moze to

i lepiej. Jak tak popatruje na pisma, ktore jeszcze istnieja, to ten obyczaj jeszcze funkcjonuje.

10. Oczywiscie, funkcjonuje nadal. Spotkalam z takimi opiniami, Ze pseudonimy sg
wyrazem niepowaznego podejscia, niedojrzalosci; zarzutami, ze redaktor ukrywa si¢ za

pseudonimem zamiast pisa¢ z imienia i nazwiska jak w powaznym czasopi$mie.

Nie bez racji, gdyby przyjac tak czysto, nazwijmy to, wychlodzony i racjonalny stosunek to
tak. Czasopisma o grach komputerowych zajmowaty si¢ 1 zajmuja recenzowaniem czyjej$
pracy, utwordw artystycznych, przynajmniej w zatozeniu. No, jest rzecza godng pochwaty, by
takie recenzowanie odbywalo si¢ pod nazwiskiem, zwlaszcza jesli ma wymiar krytyczny,
wiec ja to do pewnego stopnia rozumiem. Oczywiscie na rynku gier komputerowych to po
prostu tradycja i ta tradycja dla mnie jest §wieta, ale... tak. W czasach, w ktérych my$my to
robili, kiedy to powstawato, mySmy w ogole nie mieli czasu o tym mysle¢. Tak po prostu
bylo, tak si¢ dziato, tak jak moéwi¢ na samym poczatku wszystko, co robilismy, bylo bardzo
naturalne, intuicyjne, spontaniczne, wlasciwie niewzorowane na niczym albo nie za specjalnie

na czymkolwiek wzorowane.

Rozumiem, Ze to wyszlo nieSwiadomie, nie byl kalkulacji, Zze teraz bedziemy tworzy¢

pismo takie i takie?

No tak, tak, tak, tak, absolutnie nie mieli$my takich intencji.

11. W ktoryms$ z wywiadow tez powiedzial Pan, Ze czasopisma o grach w latach 90.
pehily role mediow spolecznosciowych dzisiaj. Ta obserwacja bardzo mi si¢ spodobala,
bo czytajac te czasopisma, mam podobne skojarzenia. To porownanie opiera si¢ gléwnie

na kontakcie z czytelnikami czy jeszcze jakie$ pewne podobienstwa takze sa widoczne?

Tak, to jest moje autorskie pordwnanie tym razem i rzeczywiscie jestem z niego zadowolony,
wydaje mi sie, ze jaka$ prawde ono chwyta o tej rzeczywistosci. Co bym do tego dodat, to to,
ze kiedy tak mowig, przede wszystkim mam na mysli sposob, w jaki czytelnicy to traktowali.
Oczywiscie, zeby jasno powiedzie¢. To porownanie jak to pordwnanie, ma by¢ efektowne,
ono nie catkiem precyzyjnie chwyta rzeczywisto$¢ no bo... nie moze i technologicznie jest

tutaj tak wielka przepas¢, ze tego si¢ nie da do konca uprosci¢. Przede wszystkim z uwagi na
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jeden komponent to podnosze, a mianowicie z uwagi na aktywnos$¢ czytelnikoéw. Dla mnie to
poréwnanie jest najblizsze prawdy tam, gdy nie przyjmujemy perspektywy medidw czy mojej
jako redaktora, tylko perspektywe tego czytelnika. Ten mlody chlopak albo dziewczyna, ale
oczywiScie to byli raczej chlopcy, aby wyrazi¢ siebie, aby wyrazi¢ siebie... dzisiaj, no ma
Snapchata, Facebooka, Instagrama cokolwiek, a wtedy nie miat ich, nawet nie wiedzial, ze ich
nie ma oczywiscie, miat ten ,,Top Secret” i chcial badz chciata napisaé do tego ,,Top Secretu”
no i tak, w tym kontekscie to mi si¢ wydaje najbardziej, najbardziej prawdziwe. Oczywiscie te
pisma w relatywnie znacznym stopniu byly pismami opartymi o tresci od czytelnikow 1 tak
jest do dzisiaj, wcigz zdaje si¢, dawno nie zagladatem, ale pamig¢tam ze ,,CD-Action”
pilnowato, zeby ten dziat listow mial trzy albo i1 cztery strony, tak. Czyli to byt jaki§ wyraz
uznania redakcji, ze od tych czytelnikow przychodzi tak duzo tresci i tak wartosciowych, ze
trzeba im da¢ duzo miejsca. Te wszystkie dzialy ,.czytelnicy nadestali”, te wszystkie
Lwsupery”, ,hipery”, cala ta jakby typologia dzialow przeznaczonych tylko na tresci
odczytelnicze to nie jest takie zupelie zwykte. Przypominam, ze w takim standardowym
czasopismie lat 90., nie wiem, o dowolnym profilu, no to tam si¢ znajdowato pot strony na

listy od czytelnikow, zazwyczaj nudne.

Byly takie burzliwe dyskusje czasami w listach do redakcji, Ze na pewno na nude nie

narzekano.

Tak, z tego powodu wiasnie jakby mowi¢ o tym poroéwnaniu. Natomiast to chyba jest szersze

niz dotyczace tylko jednego pisma, tak bym powiedziat. To dotyczylo catej branzy.

12. Czy w czasach troche¢ pozniejszych, powiedzmy w polowie lat 90. Pan i Pana koledzy
z redakcji mieli poczucie, ze sa osobami rozpoznawalnymi? Celowo nawiazuj¢ do tych
mediow spolecznosciowych, do dzisiejszych redaktoréw i dziennikarzy, ktérych w duzej
czesci jesli chodzi o popularnosé, zastapili youtuberzy. Twoércy wideo o grach na

YouTube mam wrazenie, przej¢li troche tego, co Panstwo robili i wytworzyli.

Tak, w takim jakim$ spolecznym kontekscie to zdecydowanie to sa oni. Co oczywiscie
wywolyje furie tych ludzi stowa, bo to juz nie sg ludzie stowa. Teraz, czy mysmy si¢ czuli
rozpoznawani? Ot6z nie, nie miatem takiego poczucia. Faktem jest, Ze nie bylo wielu imprez
dla graczy, my$my si¢ nie garneli na nie jezdzi¢. No nie wiem, jak pojechatem na Polcon raz

w zyciu z Piekarg, to mnie tam par¢ osob poznalo, ale czy ja si¢ tak czulem na gwiazdy rocka
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to oczywiscie nie. Bylem po prostu jeszcze jednym takim samym... ktérego par¢ osdb
poznato. Wigc w tym sensie... nie, mySmy kompletnie cate takie poczucie, ze to bylo wazne,
ze to bylo, no nie powiem, ze dla pokolenia, ale dla jakiej$ czgsci pokolenia, co$ formujacego

i wyjatkowego, to si¢ dopiero pojawito w XXI wieku juz w postaci jakby wspomnien.

Z perspektywy czasu?

Tak, kiedy ten ruch retrogamingu si¢ pojawit i pojawily si¢ imprezy jak Pixel Heaven, to

myS$my nagle zrozumieli, Ze to jest co$. Ale dopiero wtedy.

13. To tez jest cieckawe, bo jakby sila rzeczy te pisma pelnily tez funkcje edukacyjng i to
nie tylko w takim wymiarze, ze czytelnik dowiadywal si¢, jak przejs¢ dana gre, albo jaki
sprzet wybraé. Ale tez po prostu poprzez te czasopisma oswajano z medium. Nagle te
egzotyczne gry, tak trudno dostepne na samym poczatku, stawaly si¢ coraz blizsze.
Ludzie niekoniecznie mogli sobie pozwoli¢ na granie w dany tytul, ale mogli sobie

pozwolié, zeby dokladnie o tej grze przeczytaé. Istnialo co$ takiego jak lektura gry.

Tu bym chyba zglosit polemikg. Najpierw byly gry, a potem byly pisma. Ludzie, ktorzy
siegali po pisma, to moim zdaniem w wigkszos$ci to byli jednak uparci fani gier, wigc w miare
wyobracani z tg przestrzenig. Oczywiscie my$Smy uzupetniali wiedze, rozszerzali. To jasne, ze
jak pisaliSmy o czterdziestu grach w numerze, to nie kazdy z czytelnikéw gratl we wszystkie z
nich, wickszo$¢ jednak nie grala. Ale oczywiscie w miar¢ jak zaczynaliSmy pisa¢ o
nowosciach 1 nowych platformach sprz¢towych, tak no to tutaj ta rola edukacyjna, na pewno
formacyjna, wystgpowata. W sumie... nie, jak si¢ tak nad tym zastanowitem i z perspektywa
jeszcze czytelnika, nie autora, to tak. Istotng cze$cig tej zabawy byto to, zebysSmy my zawsze
mieli jaki$ element tej wiedzy tajemnej, czego$ nowego, co by powiedziato czytelnikowi cos,

czego on nie wiedzial.

14. Zaryzykowalabym jeszcze stwierdzenie w takiej kwestii teoretycznej, poniewaz skads
czytelnik musial si¢ dowiedzie¢, czym charakteryzuje si¢ dany gatunek, na przyklad, co
to jest RPG. OczywiScie, zagral w jedna, druga gre, wiec intuicyjnie co$ wiedzial, ale nie
wiedzial wszystkiego. Od tego mial czasopismo, ktore mu t¢ charakterystyke

przyblizylo. Dowiadywal si¢, czego w ogole oczekiwaé od gry, ze ona musi posiadac to
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albo tamto, w zaleznos$ci od danego gatunku. Z mojej perspektywy - osoby, ktéra po

latach czyta magazyny, wydaje si¢, ze wtedy byly glownym zrdodlem informacji.

No tak, chyba tak. Przez ten krotki moment, relatywnie krotki, do czasu az si¢ nie pojawit
internet. Zwracam uwage, ze... z mojej perspektywy gdzieS w okolicach 1998 roku,
oczywiScie internet byl jeszcze bardzo wczesny w Polsce wtedy, ale ci early adopterzy
internetu to byli jednocze$nie gracze. Te najwigksze nerdy juz miaty ten internet, to juz nie

byl moment, kiedy pisma miaty monopol na informacje.

Pod koniec lat dziewi¢édziesiatych na pewno tak.

W tym wymiarze masowym to mysle, ze gdzies do 2004-2006 roku pisma goérowaly nad

jakimkolwiek alternatywnym kanatem pozyskiwania informacji o grach.

15. Chcialam jeszcze zapyta¢ o kwestie, ktora w sumie byla tez poruszana w innych
rozmowach, wiec moze tylko tak krotke. Przyznal Pan tez, ze zbyt restrykcyjnie
podchodzil do kwestii piractwa, chociazby w ,,Gamblerze”, ale moje pytanie dotyczy
tego, jak Pan sadzi, kiedy si¢ pojawilo takie wewnetrzne poczucie wsréd graczy, ze
kupowanie legalnych gier jest wlasciwe? Byla ustawa, ale wiadomo, Ze to si¢ magicznie
nie stalo, ze nagle ludzie odeszli od gieldy i zaczeli kupowaé rzadkie, drogie gry, bo

legalne. Musial by¢ jaki$ proces.

Ja mam do tego dos¢... znaczy, inaczej. Uwazam, ze proces byt moralnie neutralny, albo w
najlepszym razie nieznacznie tylko powodowany wzgledami moralnymi, o. Gracze dzisiaj
raczej kupuja gry niz kradna/éciaggaja, bo a) maja wigcej pienigdzy, czyli ich na to staé, b) nie
jest tatwo i skutecznie ukras¢/sciagna¢. Wychodzi Red Dead Redemption 2 i kosztuje trzy

stowy 1 wszyscy wyskakujemy z tych trzech stow.

Czyli mozna by zaryzykowac takie stwierdzenie, Ze poniewaz sam rynek si¢ zaczal

zmienia¢, to gry byly troszke tansze i...

Tak, no teraz nie ma wyjs$cia. Musze kupi¢ wersj¢ legalng, bo mnie internet nie wpusci 1 bede

grat na jakim$ serwerze pirackim z wariatami. Chce mie¢ update’y regularnie, patche, nowe
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tresci. Tak samo, chcg mie¢ achievementy na Steamie to kupuje¢ na Steamie. Tam si¢ nie da

kras¢ albo to jest bardzo trudne.

Dzisiaj jest to powszechne, ze gracze kupuja gry.

No tak, ale nie przez to, ze nic si¢ nie zmienito i oni przezyli jaki§ rodzaj o$wiecenia
moralnego, tylko przez to, ze z jednej strony Polska jest duzo bogatszym krajem niz byta 15
lat temu, zwlaszcza relatywnie do krajow Zachodu, przez co ta gra, ktéra wtedy kosztowata
50 dolarow, a te 50 dolarow to byto 10 procent zarobku ojca tego dzieciaka co grat. To dzisiaj
to jest 10 procent tylko, moze trzy, a moze dwa i pot. No, a z drugiej strony wiasnie te
mechanizmy dodawania nowych tresci i gier sieciowych, budowania wszystkich tych
spotecznosciowych funkcji wokot gier, powoduja, ze trzeba kupié. Jako$ ghipio nie mieé
kupionej. Ja to tak definiuje. Plus wtasciwie wszystkie ekosystemy poza pecetowym sg dzisiaj
w petni szczelne albo bardzo szczelne. Dodam jeszcze ostatnig rzecz, ale moze ona jest w
sumie wazna, ze jakby polski gracz ma si¢ prawo czu¢ traktowany w ogromnej wiekszosci
przypadkow roéwnorzednie z graczem niemieckim, francuskim czy amerykanskim. Gra
wychodzi w jednym czasie, od razu ma polskg wersj¢, czesto ma polski dubbing, albo nie, ale
potrafi mie¢ no... 1 kosztuje tyle samo. Porownujemy to do czaséw, w ktorych ta gra w
Polsce miala premier¢ dwa miesigce po premierze angielskiej, bo tyle czasu zajmowato
przewiezienie pudelek i jako$ nikt si¢ za bardzo nie $pieszyt. Wersji polskiej nie bylo, a jakby
miala, to by w ogdle przesuwalo te premiere jeszcze o pot roku, a ta cena w day zero przez to,
to nie byta wcale nizsza niz na zachodzie w przeliczeniu na zlotowki. Wiec to jest ta rdznica,
ona moim zdaniem jest tu widoczna. W tamtej sytuacji jakby jedyna odpowiedzig oficjalnej
czesci rynku na pytanie: ,,dlaczego my mamy wiasciwie kupowac te gry tak strasznie drogo?”
to bylo, bo to jest moralne, jakbys$ chciat mie¢ z internetu, to jest kradziez. Patrzac na to z tej
perspektywy to tak, nie to, ze nie moge¢ spaé, jak o tym wspominam, ale uwazam, ze tak
troche¢ zbyt pochopnie po prostu jakby rugatem tych czytelnikow, tych ktérzy co§ tam
Sciagneli, to nie powinno tak by¢. Jednocze$nie zwracam uwagg, ze firma, ktora jakos realnie
zmieniala rynek, czyli CD Projekt, ktora wtedy nie byla deweloperem, ale wydawca, rowniez
bardzo innowacyjnym. To byta firma, ktéra wiadnie starata si¢ robi¢ polskie wersje, obnizaé
ceny. To byla ta firma, ktéra si¢ starata skraca¢ te ramke pomiedzy wydaniem gry na
Zachodzie, a wydaniem w Polsce 1 za wigkszo$¢ tych dziatan byla przez reszte rynku

wylacznie krytykowana, gdyz to bylo, oczywiscie nieoficjalnie, ale w kuluarach, magiczne
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,psucie rynku”. Tymczasem oni go nie psuli tylko tworzyli, przystosowywali do potrzeb

konsumenta. Tak to wspominam.

16. Powiewem wielkiego $wiata byly relacje z targow, na przyklad ECTS w Londynie, w
ktorych tez bral Pan udzial. Rozumiem, ze wtedy gracz nie czul si¢ na réwni z graczami
z Zachodu. Bylo co$, co na targach szczegolnie szokowalo albo pokazywalo roznice w

rynku polskim i zagranicznym?

Istniaty polskie imprezy targowe i to od dawna. Przypominam, ze wedtug mojego rozeznania
pierwsza impreza targowa to byty targi PlayBox w Katowicach, czyli 1992 rok albo 1993.
Oczywiscie to nie byly tylko gry, ale tez wideo, multimedia 1 wszystko, co bardziej
elektroniczne niz papierowe, ale gry tam juz byly, wiec to nie jest catkiem tak, ze te targi
growe to si¢ w Polsce pojawily jako§ w XXI wieku. OczywiScie Gambleriada po PlayBoksie.
Natomiast jesli pamigtam targi w Londynie, bo od nich przede wszystkim zaczynatem, to byly
duzo bogatsze, duzo wigksze, a przede wszystkim, ta podstawowa roznica byta taka, ze tam
mozna bylo zobaczy¢ gry, ktorych nie ma. Na targach w Polsce na PlayBoksie to byty
produkty, gotowe produkty. Tu jest gra na telewizorze, a tu jest pudetko, mozesz je kupic.
Podstawowa roznica to byta wiasnie taka, ze ten ECTS to pokazywat przysztos¢, a druga byta
oczywiscie taka, ze jak powiedzialem, on byl bogaty. Ale tez to tez jakby... Londyn potowy
lat 90. porownany z polowa lat 90. w Warszawie to wiele wigkszy dystans, niz dzisiejszy
Londyn w poroéwnaniu z dzisiejszag Warszawg. Caly czas trzeba sobie powtarzaé, ze dystans w

grach komputerowych odzwierciedlal dystans w ogole.

Tak sobie to mniej wi¢cej wyobrazalam.

To jest jeszcze godne powiedzenia. Przynajmniej na poczatku to mySmy tam byli bardzo
egzotyczni 1 bardzo niewazni jako dziennikarze z Polski. Ten tam Anglik, co siedziat w tej
budce, to nawet jak on odpowiadat za cala Europeg, a czgsto tak bylo, to wiedzial, ze co$
sprzeda u siebie, we Francji, w Niemczech, ale Polska? Wiele z tych gier w ogole nie trafiato
do sprzedazy w Polsce albo oni o tym nie wiedzieli, ze trafiaja, bo ja przypominam, Ze na
poczatku to dos¢ czgsto bylo tak, Ze bez mata cale portfolio gier sprzedawanych na zachodzie
mozna bylo dostaé w Polsce, ale czgsto dla tych mniejszych tytuldow to bylo na zasadzie
eksportu paru pudelek, ktore w zwigzku z tym byly czasem w Polsce wyraznie drozsze niz te

w Londynie. W hurtowni brytyjskiej, polski nawet nie wydawca, tylko posrednik,
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dystrybutor, wilasnie to stowo trzeba by tu przywota¢, kupowat karton pudelek siedemnastu
réznych gier, po pig¢ z kazdej. W ten sposob gra byta do dostania w Polsce, ale ten biedny jej
zachodni wydawca i producent nawet o tym nie wiedzial, bo to byla §ladowa ilo$¢. Duzo nizej
w lancuchu dystrybucji si¢ oddzielalo na tg kropelke, ktora trafiata do Polski. W latach 90.
okej, Electronic Arts miato wydawce polskiego i par¢ jeszcze tych wigkszych firm, no Motion
Software, powiedzmy czy, czy kilka takich. Natomiast bardzo wiele firm po prostu w swoim
pojeciu nie sprzedawato gier w Polsce. Takze bylismy egzotyczni tam, przynajmniej na

samym poczatku.

17. Chcialabym jeszcze na chwile wroci¢ do kwestii zwiazanej z ,,Top Secret”, bo
powiedzial Pan na Pixel Heaven, ze odejsScie z ,,Top Secret” bylo umotywowane tym, ze

formula czasopisma si¢ wyczerpuje. To znaczy, co konkretnie przestalo si¢ sprawdzac?

Wie pani co? To bylo raczej, to znaczy ja tego nie umiem sklasyfikowaé. Powiem inaczej,
znaczy znowu, robili§my to pismo juz wtedy chyba z trzy lata. Jako$ podswiadomie bylo
poczucie, ze ,,Secret Service” kradnie nam show. Miatem to wrazenie, ze jesli méwimy o tym,
co najbardziej porusza i co najbardziej si¢ podoba, to jest raczej ,,Secret...” niz my. Jako$
byto czu¢, ze wydawnictwo ,,Bajtek” jako konstrukcja biznesowa jest, no, w tarapatach. Tam
si¢ oczywiScie natozyly rdézne rzeczy, bo tam byt i upadek Agrobanku, w ktorym ,Bajtek”
swoja kase trzymat, 1 wlamanie do redakcji, ktora si¢ okazata nieubezpieczona. Ale tamte
czasy to byly czasy szybkich zmiany, kapitalizm si¢ ksztaltowal. A dla mnie ten ,,Top Secret”
w 1995 roku byl caly czas taki sam jak w 1992. Stat w miejscu, a kto stal w miejscu, ten si¢
cofal, bo byly zmiany w tej rzeczywistosci dookota niego. Ten ,Secret Service”, tutaj

,,Gambler”...

Czyli nowe pisma powstawaly, a ,,Top Secret” zostal w tyle.

Miatem wrazenie, nie uzytbym stowa, ze byliSmy bezradni, bo my nie mieliSmy wtedy
takiego poczucia walki konkurencyjnej. Jako$ tak czutem, ze to show to juz zawsze bedzie
wygladat w ten sposob, a tak naprawde tak si¢ dzialo. Ono ten rok czy pottora po moim

odejsciu dalej dziatato.

18. W ,,Gamblerze” zostal ogloszony konkurs na redaktora naczelnego, ale rozumiem, ze

Pan si¢ nie dostal tam z konkursu?
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W chwili, w ktorej ogloszono konkurs, ja juz bylem w redakcji. Bylem zastepca redaktora
naczelnego, jednym z dwoch. Konkurs byt teoretycznie otwarty rowniez na osoby z zewnatrz.
Formuta do$¢ nietypowa w dzisiejszych czasach. Z perspektywy mozna uznaé, ze to
nieprofesjonalne. I wygral Wojtek Setlak — drugi zastepca naczelnego, zresztg wiele lat z
Wojtkiem pracowatam i si¢ przyjaznitem. On zostat naczelnym, a jednak po pewnym czasie

uznano, ze to ja powinienem przejac te robote. Tak tez si¢ stalo.

19. Pierwsze decyzje Pana jako naczelnego? Na pewno zmiany, takie odnoszace si¢

chociazby do tresci...

...chyba nie tak glebokie zmiany jakbym sobie zyczyl. Jakos to bylo tak. Redakcja byta juz
zastanym tworem. Wszyscy, ktorzy w niej pracowali byli starsi ode mnie, nie traktowali mnie
wystarczajagco powaznie. Ja o autorytet walczylem dluzszy czas i nie mialem wrazenia, ze

robie tego ,,Gamblera” dokfadnie tak, jak chcialbym robi¢ moje pismo.

20. Czy co$ konkretnie si¢ Panu nie podobalo?

Szata graficzna. Dopoki to bylo tak, ze wydawnictwo Lupus w spos6db taki niepraktykowany
pOzniej w przedsigwzieciu komercyjnym miato wspolne studio graficzne dla wszystkich
czasopism, ktére wydawato, a to byl i1 ,,PC Kurier” i ,,Enter”. Tekst zamieniany byt na grafike
w jednym miejscu, ktore sita rzeczy bylo do$¢ autonomiczne i przynajmniej w naszym
przypadku, to my$my tej szaty graficznej naszego pisma do konca chyba nigdy nie

zaakceptowali.

Rozumiem, ze ten wplyw byl niewielki?

Jaki$ byt oczywiscie, ale no... jakby... w solidnym niemieckim wydawnictwie, w ktorym
potem przepracowatem pottorej dekady, sprawa byla bardzo prosta. Redaktor naczelny miat u
siebie swojego art directora i caty proces graficznego powstawania gazety byt po prostu w
100 procentach w kompetencji redaktora naczelnego. Tak dlugo mowit: ,,to mi si¢ nie podoba,
zmiencie to”, az dostawat to, czego chcial. Spowodowanie, Ze ten naczelny musi si¢ tam
kogo$ dopraszac i ten kto$ zrobit tak, jak zrobit. To jest przeciez aberracja w moim pojeciu,

tak. A tak wlasnie bylo w Lupusie, zreszta skadinad ta firma tez nie przezyta dtugo na rynku.
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A tre$¢? Zniknal taki dzial jak chociazby ,,variatkovo” krotko po tym...

... to bylo nasze pismo i z tych tresci takich... byliSmy dumni. Oczywiscie prawdopodobnie
ono bylo troche, uzyje tego stowa, przeintelektualizowane, takie przemadrzate, no, ale

chcielismy je takie robic i takie byto.

21. Jak odnosil si¢ pan do ewentualnych kontrowersji, ktore si¢ czasami pojawialy? W
jednym z numerow ,,Gamblera” w recenzji gry pojawia sie¢ takie odniesienie do Krytyki
czasopism o grach wyrazonej w , Polityce” na przyklad. Napisano rzekomo, Ze pisma
przyczyniaja si¢ do promowania zlych wzorcow. Czuli si¢ jakos wtedy panstwo

odpowiedzialni za swojego czytelnika? Ze czego$ zlego sie dowie?

Akurat jesli chodzi o ,,Polityke”, jesli to jest ten watek, ktéry ja pamigtam, to bylto tak, ze
zostaliSmy przez ten tygodnik skrytykowani nie za pisanie o grach, tylko za teksty Jacka
Piekary, bo on byl w redakcji. Miat felieton 1 ten felieton rzadko poswiecal grom, a swoim
pogladom politycznym, ktore byly takie korwinistyczne. To nie byly moje poglady, ale wtedy
uwazalem, ze swoboda wypowiedzi na tym polega, ze si¢ pozwala felietoniScie przedstawiac
swoje poglady 1, szczerze méwiagc, do dzisiaj tak uwazam. Natomiast oczywiscie z drugiej
strony, uwazam po prostu, ze w pismach o grach komputerowych nie powinno by¢ miejsca na
poglady polityczne, tym bardziej skrajne. Chociaz mozna po6t zartem, pédt serio powiedziec,
ze antycypowaliSmy to, co potem przyszio na Zachodzie z gamergate i wszystkimi innymi
wydarzeniami zwigzanymi z ujawnieniem si¢ tego, co si¢ dzisiaj okresla jako stowo... a co mi
si¢ jednak wydaje potgczone z, wywodzace si¢ z tym Srodowiskiem gamingowym. To troche
wstyd, ale trzeba wprost powiedzie¢, ze mamy z tym co$ wspolnego, ze wyhodowali§my taki

nowy rodzaj demona.

Troche tak, z perspektywy czasu tez mam takie wrazenie.

Pewnie w kazdym $rodowisku wyhoduje si¢ nowy rodzaj demona, bo zlo jest w ludziach
immanentne 1 znajduje ujScie w tych konstrukcjach, w ktérych si¢ znajduja, ale to
filozofowanie. Tak czy owak. Nie, nie mialem wrazenia, ze my jestesmy jako$ specjalnie
niegrzeczni i nie wiem, anarchistyczni, antysystemowi, jak zwat, tak zwal. Absolutnie nie. Z

perspektywy wszystkiego, co si¢ dzisiaj wylewa z roznych miejSC internetu, w tym wiasnie
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zwigzanych z grami czy znajdujacych swoj poczatek wsrod gier, to bylismy nieskazitelni jak

golebie.

22. Powiedzial Pan, ze pisano gléwnie dla plci meskiej. To byly czasopisma przeznaczone

dla mezczyzn, przynajmniej ja mam takie wrazenie...

...dla chtopcow raczej.

Okej, dla chlopcow. Dlatego ze uwazano, ze dziewczeta nie grajq, czy po prostu w listach
czesSciej wypowiadali si¢ jednak nastoletni chlopcy, wiec stad narracja meska? Mam
wrazenie, Ze to narracja od mezczyzny do mezczyzny, ze gry to takie meskie Srodowisko

w czasopiSmie. Meska rozrywka i meski Swiat.

Takie bylo wtedy wrazenie, ale chyba odpowiadalo demografii i zainteresowaniom.
Oczywiscie to si¢ bardzo zmienito od tego czasu, jak wiemy, ale na poczatku rzeczywiscie
tymi adopterami gier byli przede wszystkim chtopcy. Cho¢ kazde badanie pokazywato, ze

tam gdzie$ okoto 10 procent dziewczyn wsrod nas jest.

23. Nie mysleli Panstwo, zeby w jaki$ sposob tez dotrzeé¢ do tej grupy?

Ja juz tego nie pami¢tam, ale mysmy w ,,Gamblerze” gdzie§ w polowie jego zycia wciggali
dziewczyny do pisania. Jako$ tam probowaliSmy ten dziewczecy punkt widzenia adresowac.
Oczywiscie z perspektywy dzisiejszego mys$lenia, rownosci pici, to wszystko bylo dosc
kuriozalne, bo my$my pokazywali wtedy palcem: ,,0, patrzcie, mamy tez dziewczyny, to jest
tekst dla dziewczyn”. To oczywiscie nie tak powinno wyglada¢, ale przyznam, ze nieduzo z
tego pamigtam. Ta Swiadomos¢, ze dziewczyny sg wsrod czytelnikow, we mnie si¢ pojawita
wlasnie gdzie§ w ,.Gamblerze”. Zaczely przychodzi¢ listy, zaczgly si¢ targi. Na targi
przychodzity dziewczyny, no wlasnie pojawily si¢ pierwsze autorki kobiece, ktorych, prosze

zwroci¢ uwage, do dzisiaj w mediach zwiagzanych z grami nie ma za duzo
Tak, wlasnie nie wiem z czego to wynika. Nie chc¢ sobie wyobrazaé, ze jakby sie¢

zatrzymaliSmy w tych latach 90., gdzie nadal niektorzy majacy wplyw na ksztalt

redakcji, chca, zeby to bylo meskie medium.
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To dlaczego nie ma youtuberek? Takich znanych, ktére umiatbym wymieni¢. To trzeba by si¢
pewnie zastanowi€, juz nie nadgzam za tym rynkiem. Po pierwsze, pewnie jakie$ sg, 1 t0O
wigcej niz jedna. Taki $ciSle statystyczny 1 paranaukowy poglad na rynek gier
komputerowych to bylo tak, ze w zasadzie kobiety to juz wydawaly na tym rynku en masse
wigcej pieniedzy niz mezczyzni. Podzial byt taki, ze wigcej kobiet bylo generalnie w tych
grach casualowych, internetowych, a wiecej facetow bylo w tym bardziej klasycznym
kawatku rynku, czyli grach triple A. To jest taka moja wiedza sprzed trzech-czterech lat, jak
jest teraz, to...

By¢ moze podobnie. Pami¢tam takie artykuly sprzed paru lat w ,,CD-Action”, gdzie
niektorzy usilnie chcieli udowadniaé, ze ,,prawdziwe gry”, powazne, wysokobudzetowe
to sq dla mezczyzn, a kobiety jak juz graja, to w jakies tam glhupoty na Facebooku. Jest
to taka linia, ktora wydaje si¢ dzisiaj dosy¢.... ja rozumiem jak to wygladalo w latach
90., bo to byla zupelnie inna sytuacja i tez gry mialy inne miejsce w kulturze, tak dzisiaj
no, niekoniecznie, moim zdaniem. Ale to tez jakby troche inny watek. To jest ciekawe,
zwlaszcza jeSli si¢ pomysli o tym aktywizowaniu w ,,Gamblerze” i probach podejscia, ze
no wiemy, ze gdzie$ dziewczyny nas czytaja, chcemy zrobi¢ tez cos§ takiego. Bo w sumie
wydaje mi si¢, Ze w zadnym z pism, tych ktore sa teraz okreslane mianem kultowych,
tego nie ma. Tak jest wlasnie taka meska perspektywa raczej, przynajmniej w

recenzjach, w opisach.

Pewne zmiany kulturowe muszg trwa¢ dhugo, chyba ze sg w jaki$ sposob przys$pieszane. Ja
mam taka propozycje. Najchetniej to bym poprosit o ostatnie pytanie, a jesli pani z opisu tego,
o czym mowili$my uzna, ze czego$ pani brakuje albo o co$ chcialaby pani dopytac to ja bym

bardzo chetnie porozmawiat jeszcze raz. Bede wtedy Swiezszy i taki bardziej. ..

OczywiScie, jak opracuje¢ material to tez bede lepiej wiedzieé, czego jeszcze brak.

O, to wtedy chetnie si¢ dogram.

24. Swietnie, ostatnie pytanie. W wywiadach, do ktérych dotarlam, czesto pojawia sie
opinia, ze czasopisma byly superpopularne w polowie lat 90., a w koncowce juz ta
popularno$¢ wygasala na tyle, ze one upadly. Jako jedna z przyczyn wymienia si¢

oczywiscie upowszechnienie internetu i moim zdaniem duzo racji w tym jest, ale widzi
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Pan jeszcze jakieS inne przyczyny? Moze czytelnicy si¢ zmienili i czytelnik z 1995 juz
byl inny niz ten S lat pozniej i oczekiwal czego$ innego, czego na przyklad “Gambler”

nie mégt mu daé?

Jezeli chcemy powiedzie¢ o tym, ze, upraszczajac, wszystkie czasopisma o grach powstaty w
pierwszej potowie lat 90. i nie dozyly XXI wieku, to one zostaly zabite jeszcze nie przez
internet, tylko przez nowa falg czasopism o grach powstatych w drugiej potowie lat 90., badz
na poczatku XXI wieku. Ta nowa fala to jest oczywiscie z jednej strony magazyn ,,CD-
Action” wroctawski, a z drugiej czasopisma springerowskie, ktore ja tworzylem 1 czasopisma

grupy Bauer, ktéra potem kupita ,,CD-Action”.

25. W czym one byly bardziej interesujace dla czytelnikow, oprocz tego, ze dolaczono

tam plyte, ale w ,,Gamblerze” tez dolaczano plyte. Chodzi o kapital?

Powiedzialbym dwie rzeczy. Ta plyta jest jednak wazna, bo zwracam uwage, chociaz nie jest
to takie bardzo ciekawe z dzisiejszej perspektywy, zadne znane mi czasopismo, ktore si¢
rodzitlo w wersji bez plyty, nie dotgczyto skutecznie ptyty i na trwate. To zawsze byla jaka$s
hybryda, wersja z ptyta, wersja bez ptyty, albo proba wprowadzenia wersji tylko z plyta jak
juz bylo za p6zno, nie dziatato. Wszystkie te pisma z kolei, o ktorych méwimy, te nowe, byty
z ptyta od poczatku, i tylko z ptyta. Wokot tego immanentnego zwiagzku plyty z magazynem
budowaly swoja tozsamos¢. To raz. Dwa, one oczywiscie rzeczywiscie, byty... te pisma...
Czasem jest trudno ewoluowac, czasem jest tatwiej co$ odcig¢ i budowaé nowa oferte
kompletnie od zera. Nowy wyglad, nowy brand, nowa oferta dla czytelnikow, nowy
entuzjazm zespohu. Oczywiscie w §wiecie mediow sg stare brandy, dtugie brandy, ,,New York
Times”, ale troch¢ nie wiem czy co$ tak niezwyktego jak gry komputerowe nie zasluguje na
mniej oczywiste pordéwnanie, takie jak §wiat klubow. Ja chyba nigdy nie bylem w klubie, ale
to zdaje si¢, sg takie miejsca, gdzie si¢ wychodzi w pigtek wieczorem potanczy¢ i wypi¢

drinka jak si¢ jest mlodym cztowiekiem. Pani moze co$ o tym wie.

Akurat nigdy ta rozrywka nie byla mi bliska, wi¢c chyba nie do konca...

... styszalem, ze w $wiecie klubow jest tak, ze klub moze by¢ najpopularniejszym klubem w
Warszawie przez trzy sezony, ale nie moze by¢ popularnego klubu przez 10 lat. Po prostu one

si¢ rodza, wystrzeliwuja 1 umieraja, i chyba umiem zrozumie¢, dlaczego tak jest. Moze troche
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tak bylo wtedy z tymi naszymi pismami, wigc gdyby to zrekapitulowaé, najwazniejsze co
bym powiedzial bardzo wyraznie, czasopism o grach komputerowych pierwszej generacji nie
zabil internet. Te czasopisma zostaly zabite przez czasopisma drugiej generacji, ktore dla
odmiany zostaty zabite badZ zmarginalizowane dopiero przez internet. No taka jest rynkowa
kolej rzeczy.

26. To ciekawe, bo przyznam szczerze, ze tez patrzylam z takiej perspektywy, ze internet

mial co$ do powiedzenia.

Gdybym miat szuka¢ troche glebiej, ale to juz troche filozofowat to moze tak, moze...
poniewaz te pisma, o ktorych mowimy, byly takie szalone i sieciowe, to ten element
szalefstwa zaczat wczesnie zaspokajac internet i robi€ to duzo lepiej, w bardziej interaktywny
sposob. Te nowe czasopisma juz byly takie bardziej konkretne, uzyteczne, narzgdziowe, plus
miaty tg warto$§¢ dodang w postaci gry na plycie 1 to wszystko tworzylo taki miks, ktory byt
nieswiadomie, ale silnie spozycjonowany daleko od internetu. Ale tak troche, trochg daleko to
wychodzi. Ja miatem, zwlaszcza w Springerze, bardzo rynkowe spojrzenie na to. Byt jakis
rynek, na tym rynku bylo kilka czasopism, w porywach do dziesigciu, dobrze nam znane 1 tu
omawiane, efemeryczne albo nie tak istotne. I w pewnym momencie jedne z nich bardzo
zyskiwaly na sprzedazy, a drugie bardzo tracity, a jednocze$nie suma tej sprzedazy z grubsza
pozostawala stata. To znaczy, ona raczej rosta w miare jak, jak rynek roslh, ale tego rodzaju
zachowanie opisywane kategoriami rynkowymi mowi, ze te wigksze, te rosngce, wypierajg te

spadajace. Tak si¢ to interpretuje 1 tego bym si¢ trzymat.

Dobrze, mysle ze to bylo ostatnie pytanie.

Dzigkuje pani za rozmowe, jezeli jakie$§ pytania si¢ zrodza, chetnie udziele dodatkowych

odpowiedzi. Bardzo ch¢tnie pani pomoge w dalszej pracy.

Bardzo si¢ ciesz¢, dzi¢kuje¢ i pozdrawiam.

Do widzenia.
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Transkrypcja wywiadu z Marcinem Borkowskim przeprowadzonego 27 marca 2019.

Dominika Staszenko-Chojnacka: Ciesze si¢, ze udalo nam si¢ zgadaé tutaj. Rozumiem,

Ze nie masz nic przeciwko nagrywaniu?
Marcin Borkowski: Nie, nie, nie, nie, tak jak si¢ umawialiSmy.

Dobrze, to zaczynamy, zeby nie przedluzaé. W naszej wstepnej rozmowie Srodowej
powiedziales, Ze jako naczelny , Top Secret” nie miales jakiego$S szczegolnego
oczekiwania wzgledem pisma, w sensie sprofilowania, jakiego$ planu na prowadzenie go.

Rozumiem, Ze podtrzymujesz to zdanie? Bylo bardzo spontanicznie?

Tak, gdybym to robit w tej chwili, robitbym to zupehie inaczej, bo jestem bogatszy o pewne
doswiadczenia. Natomiast wtedy nie miatem, nie wpadiem, chyba nie wpadtem po prostu na
ten pomyst. To znaczy my$Smy robili pewne ruchy w kierunku, na przyktad zrobienia jakich§
numerdw tematycznych, to mocno powiedziane, no, ale takich, w ktorych takie rzeczy by
dominowaty, bo robilismy jakie$ przeglady typu przeglad przygodéwek, przeglad strategii. To
szto w tym kierunku zapewne. Ja, generalnie rzecz biorgc, uwazam si¢ za nieghipiego
cztowieka 1 takiego usitujacego sobie jako$§ tam systematyzowaé otoczenie w zwigzku, z
czym, no... ha pewno, na pewno pewne rzeczy tego typu jakby wychodzity mi w sposob dos¢

logiczny i automatyczny, i naturalny bez potrzeby jakiego$ kombinowania.

Wspomniales, ze dzisiaj zrobilbys to inaczej, ubiegles zupelnie moje pytanie, bo
chcialam zapytaé o to, jak dzisiaj prowadzilbys takie pismo o grach? Patrzac z

perspektywy, co zrobilbys inaczej?

Wiesz co, ja nie wiem, czym by si¢ to skonczylo. Natomiast w oparciu o rézne swoje
doswiadczenia zaczalbym od tego, ze sprobowatbym nakresli¢ pewne ramy, w ktorych sie
poruszamy. i one by oczywiscie ewoluowaly, ale to nie byloby tak jak wtedy, ze zaczatem od
chaosu kompletnego. Ten porzadek si¢ dopiero wypracowat przez kilka numeréw. Tylko
umiatbym w tej chwili, od samego poczatku pewien porzadek narzuci¢, zalozy¢. To by sie
oczywiscie zmieniato, bo to nie ma takich rozwigzan, ktére si¢ okazuja idealne 1 beda dziataty

od poczatku perfekcyjnie. Natomiast w tej chwili umiatbym wyjs$¢ od pewnego porzadku, od
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pewnego uporzadkowania i od pewnych zalozen, ktore ulatwialyby redagowanie i... no inny

bylby punkt startu po prostu.

Co by z tego wyszlo, to jest inna sprawa, ale rozumiem, ze jako czasopismo, ktére bylo
pierwsze, mialo duzo takiego niezbadanego pola. To jest raczej naturalne, ze nie
wiadomo za bardzo, jak sobie z tym radzi¢. Miale§ jakie§ pojecie o zagranicznych
czasopismach, czy w ogole to bylo zupelnie co$ innego i nie prébowaliScie wzorowa¢ sie

na pismach z zagranicy?

Rozr6znijmy dwie rzeczy. Co innego jest etap pisma robionego przez Marcina 1 Waldka, 1
oni, wiem, ze z tych wzorcow korzystali, bo to pamigtam. Prawda jest taka, ze w czasie kiedy
oni robili ,,Top Secret” to ja go praktycznie... znaczy przegladalem go, trzymatem go w reku.
Nie to, ze si¢ od niego odzegnywatem, ale miatem swojg robote, miatem swoje zajecia i byt
dos¢ daleko na liscie rzeczy, do ktorych zagladam. Takze wilasciwie to byt start zupetlie od
zera. Natomiast ja kilka lat wcze$niej, zeby nie sktamaé, w 1984 albo 1985 mniej wigcej,
wtedy jak tylko si¢ dorobitem Spectrum. Nie, jak tylko dorobitlem si¢ Spectrum, to musiat
by¢ ‘85 albo ‘86. Miatem kolege, ktorego ojciec byt profesorem, chyba medycyny, pracowat
w WHO, no 1 jak pracowat w WHO, to pracowat jak biaty czlowiek by pracowat tam, gdzie
go w danej chwili rzucili. Dla niego obkupi¢ swojego syna w literaturg, w Spectrum, w takie
rzeczy, to byla rzecz zupelie naturalna. Tenze mo6j kumpel miat w zwigzku z tym duzo
roznych rzeczy, w tym migdzy innymi do$¢ pokazny pakiet prasy komputerowej brytyjskiej z
tamtych czasow. Poniewaz jego to tak naprawd¢ wcale nie interesowalo, to przez diugi czas
wszystko lezato u mnie. Cz¢$¢ jego ksigzek do tej pory jest u mnie. No ja mocno, mocno na
jego ojcu skorzystalem, wiec ja mialem jakby przeglad tego zjawiska, przeglad tego, jak te
gazety wygladaja miatem i tego, jak ich zawarto$¢ mniej wigcej wyglada.

Natomiast to nie znaczy, ze ja si¢ na tym w jakikolwiek sposdéb wzorowalem czy, ze
prébowalem robi¢ wedlug tego, co tam widzialem. To, co robilem, to byly rzeczy, ktore mi
przyszty do glowy, a to, Ze one mi przychodzily do glowy miedzy innymi dlatego, ze ja co$
widziatem, to byla zupelnie inna sprawa. Ja nie bede twierdzi¢, ze wszystkie pomysty byly
moje, bo niektore z nich byly moje, a niektére moglem gdzie$§ zauwazy¢ i1 zupelnie nawet
nie§wiadomie podebraé. Jedyny pomyst, o ktérym jestem absolutnie przekonany, ze stamtad
zerznaglem, wilasnie z ktorego§ z tamtych pism, to byl taki, zZe w pewnym momencie
wprowadzilem taki zwyczaj, ze jak odpisywaliSmy na listy, jezeli tak si¢ zdarzylo, Ze ja

odpisywatem na listy, to ukradtem z ktérego$ z brytyjskich czasopism taki zwyczaj, ze
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robitem swoje dopiski w nich kursywa, jakie§ tam dwa czy trzy stowa. Takie komentarze w
nawiasie kursywa i podpisane, zeby bylo wiadomo, skad to pochodzi. Nie pamigtam takiego
momentu, zebym $wiadomie przejrzal tamte gazety i powiedziat i powiedziat: ,,0, to zrobimy
u siebie”. Natomiast, poniewaz ja je znalem i miewalem je w reku, to to, ze w jaki$
podswiadomy sposéb skorzystalem z pomystow, ktore tam zobaczylem, to jest wysoce

prawdopodobne i nie bede udawal, ze tak nie bylo.

. Jakie miales$ podejscie do gier w latach 90.? Podejrzewales, ze one moga by¢ ogromnym
biznesem jak dzisiaj, czeScig kultury popularnej, przejsciowg moda? Chcialabym sie
dowiedzie¢, jak od strony uczestnictwa w popkulturze to widziale$S — rozwdj gier, pisanie

0 nich, gry jako medium.

Jak sie nad tym zastanawiam, to chyba w ogodle sobie nie zadawalem takich pytan. Znaczy
byty sobie te gry, mysSmy o nich pisali, bylo fajnie, to bylo ciekawe, ale chyba nie zrobitem
tego kroku do tylu, ktory jest potrzebny zeby sobie zada¢ zapytania takie wiasnie, jakie ty w
tej chwili zadajesz, i takie dotykajgce tych tematow, ktorymi w tej chwili sie zajmujesz. To
tak naturalnie wychodzito jedno z drugiego 1 my$Smy si¢ w ogole nie zadawali sobie szerszych
pytan na temat tego jak to wyglada. W schemacie spraw szerszych. Przynajmniej ja nie,

zeby$my jako$ to, albo zebym ja w ten sposob do tego podchodzit.

. Rozumiem, Ze jest potrzebny pewien dystans czasowy. Kiedy to zjawisko jest Swieze i na
biezaco, to jako$ trudno przewidywaé, ale miale§ moze taki moment, kiedy pomyslales,
Ze te gry to jest w zasadzie jakas... no nie wiem, Ze juz nie bedzie nic wiecej, ze si¢ gdzie$

zatrzymaja w rozwoju, gdzie bedq dla ciebie nudne na przyklad albo wtérne?

I tak, i nie. Z mojego punktu widzenia najfantastyczniejsze czasy gier byly wtedy, kiedy o
nich pisatem do ,,Top Secretu”. I nie dlatego, ze duzo wtedy o nich pisalem 1 w tym
siedzialem, tylko to byt taki bardzo ciekawy czas, kiedy... W tej chwili to probuja jeszcze
robi¢ indycy, ale teren juz do$¢ mocno zdeptany. Juz wigkszo$¢ ciekawych pomystow sie
pojawita, a wtedy to byla terra incognita i ludzie szukali, ludzie wymyslali nowe rzeczy.
ludzie probowali 1§¢ w bardzo réznych kierunkach i1 na wielu réznych poziomach dzialo si¢
mnostwo ciekawych rzeczy. W tej chwili gry okrzeply. Jest juz bardzo trudno zrobi¢ cos, co
byloby zaskakujaco $wieze, nowe, co wtedy si¢ zdarzato co chwila. To jest moment, kiedy na

przyktad pojawiaja si¢ RTS-y i to jest ol$nienie prawda, bo do tej pory RTS-6w nie byto. No
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w tej chwili trudno wymysle¢ nowy gatunek, ktory bylby tak szeroki jak to, co si¢ stalo
wtedy. Powiem szczerze, ze troszke mi tego brakuje, ze troch¢ wilasnie takich pionierskich
czasOw 1 tych zaskoczen, ze kurczg, ale kto§ wymyslit, Zze jest co§ zupelie $wiezego i
nowego. Tego mi w tej chwili brakuje. Nie chce powiedzieé, ze kiedys$ to byly czasy, a teraz
juz ich nie ma, bo si¢ pojawiajg bardzo fajne rzeczy, ale to sg fajne rzeczy na zupehie inng

skale. Nie ma jakiegos$ takiego zupetnie nowego odkrycia.

Rozumiem, ze wtedy po prostu czekalo si¢ na to, co bedzie jeszcze nowego, tak

elektryzujacego, ze wywrdci te gry, powiedzmy, w inng strone, tak?

Tak! No, ale wiesz co, to nie byta kwestia tego, ze mysSmy na to czekali, tylko po prostu nas,

co chwile co$ nowego zaskakiwato.

Teraz takie troche luzniejsze pytanie. Prawda to, ze czlonkowie redakcji gléwnie byli
bardzo mlodzi? Nie mieli przygotowania dziennikarskiego tylko po prostu byly to osoby,
ktore chcialy, lubily pisa¢ o grach? Mialy oczywiscie jakie$ predyspozycje, ale napedzala

je pasja i energia, bez myslenia, na przyklad o korzysciach finansowych z pisania?

Rézne tam byly momenty zwigzane z finansami i nie z finansami, z ambicjami takimi, siakimi
czy owakimi, natomiast tak, wickszos¢ to byli ludzie mocno miodzi. No ja bylem seniorem w

tym towarzystwie i tak jako$ wyszlto, ze to mi zostalo, ale...

Seniorem? Czyli ile miale$ lat? Dwadzie$cia kilka zapewne?

No ja jestem ’62 rocznik, wigc jak w ’92, jak biore ,,Top Secret”, nie pamigtam to byl ‘91

albo ’92. To jest ten moment mniej wigcej, kiedy koncze 30 lat.

Raczej o byciu seniorem nie moze by¢ mowy, ale rozumiem o co chodzi.

No nie, no ale jestem starszy o 10 lat najmniej od wszystkich innych. Chyba Emil i ,,Haszak”,
ktorzy sa mniej wigcej rowiesnikami, oni sg mniej wiecej o 10 lat ode mnie mtodsi, a oni byli
najstarsi z catej reszty. No poza Dobrochna, ale Dobrochna to jest troszeczke inna historia. To
jest chyba moja rowies$niczka, znaczy nie pami¢tam, moze rocznik nizej, ale chodzilismy w

liceum do rownolegtych klas, pamigtam. Wiec jesteSmy rowiesnikami w tym sensie.
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7. Jak wspominalam w Srode, rozmawialam tez z Aleksym Uchanskim, ktory powiedzial

mi, Ze jezeli ktokolwiek wie co$ konkretnego o nakladach pism, to Ty.

I widzisz, i bardzo dobrze, ze mi wtedy to powiedziatas, bo ja mialem kilka dni na to, zeby si¢
z tym przespaé i moge ci¢ skierowaé do czlowieka, ktory by¢ moze bedzie wiedzial znacznie
wigcej. Musisz si¢ z nim skontaktowac, by ewentualnie mogt z tobg pogadac, natomiast to jest
facet ktory byl... on byt prezesem, ktory zamknat spoidzielni¢ ,,Bajtek”. Nie pamigtam, w
ktorym momencie tym prezesem zostal, ale w zarzadzie byt juz dos¢ dlugo w tym momencie,

w zwiazku z czym on moze sporo pamigtac.

8. Teraz jest taka narracja, ze bylo bardzo, bardzo duzo tych egzemplarzy. Bylo duzo
czasopism w pewnym momencie i kazde mialo wysokie naklady, nieosiggalne na
dzisiejsze standardy prasy papierowej, ale z pewnych Zrédel doszly do mnie informacje,

ze te naklady by¢ moze byly troche przesadzone, ze to nie zawsze bylo na przyklad 100
tysiecy.

Jakie liczby masz na mysli?

Sto tysiecy co najmniej.

To znaczy sto tysiecy to byt poziom wyjsciowy. On si¢ oczywiscie dlugo nie utrzymal,
natomiast pierwsze numery chyba rzeczywiscie wyszty w takich naktadach. Wydaje mi si¢, ze
w momencie, kiedy konczyliSmy, byliSmy blizej nakladu rzedu 40 tysiecy. Takie liczby

chodza mi po glowie. To sa w dalszym ciggu naktady dzi§ niewyobrazalne.

OczywiScie, ze tak, jest to pewien fenomen, ale nie chcialabym tez przesadzi¢. W réznych

internetowych zrodla padaja informacje, ze i 200 tysiecy, co chyba jest troche przesada.

Wydaje mi si¢, ze ,,Bajtek” na jakim$ etapie, ale to jeszcze zanim my$Smy go wzigli, mogt

dobija¢ do takich nakladow.
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No tak, ale ,,Bajtek” byl wyjatkowy, bo on tez byl za granica znany i nie byl tylko o
grach. Wydaje mi si¢, ze on mial troche jakby inna pozycje, sytuacje i byl absolutnie

pierwszy.

Tak, dlatego zwracam uwagg, ze ,,Bajtek”, a nie ,,Top Secret”.

Uslyszalam od Aleksego Uchanskiego, ze tak naprawde to nie internet spowodowal, ze
czasopisma tej pierwszej fali, powiedzmy, upadly, ale gléwnie innego rodzaju
czasopisma o grach, ktore dolaczyly plyty od razu do swoich numerow. To wskazywal
jako gléwny powod upadku w takim tez sensie, Ze juz kto§ mogl si¢ wzorowa¢é na tych
pismach wczesniejszych, z poczatku lat 90., i pewne rzeczy poprawiaé¢. Znam oficjalng
histori¢ zwiazana z zamknieciem ,,Top Secret” i ,,Spoldzielni Bajtek”, ale jakby widzisz
w tym tez jakas taka mysSl, Ze czasopisma, ktore powstaly juz pdzniej, zaszkodzily ,,Top

Secret”?

Od poczatku do konica si¢ z tym zgadzam. W ogdle... wiesz... to jest to, co ja powiedzialem u
Tadka, ze my$my nie umieli robi¢ biznesu. My$Smy si¢ na tym kompletnie tak naprawde nie
znali 1 tak, to, ze si¢ pojawily czasopisma, ktore potrafity wyjs¢ z CD, ktore potrafity na to
CD S$ciagna¢ rzeczy, to nam zabraly czytelnikbw. MyS$my nie potrafi ogarng¢ tematu tak,
zeby sie wydawaé w taki sposob, zeby zarabia¢ pienigdze, i padlismy. | tak, internet w tym
momencie, przynajmniej w momencie, kiedy pada ,,Top Secret”, to w ogdle nie ma absolutnie

zadnego znaczenia.

Dopiero niedawno dotarlam do takich danych pokazujacych, ze na przyklad w ‘98 okoto
16 procent czytelnikow pism growych mialo dostep do internetu, wiec to nie moglo
spowodowag¢, Ze prasa papierowa...

W ’98, czyli juz dwa lata po tym jak my padlismy?

Tak, wiec to nie moglo spowodowac upadku prasy drukowanej.

W momencie kiedy pada Spoldzielnia, kiedy my nie jesteSmy w stanie juz poplaci¢

rachunkow, to internet nie jest w zaden sposob istotnym elementem.
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10.

11.

Jak ksztaltowaly si¢ wasze relacje z czlonkami innych redakcji? Czy to byla zazarta

konkurencja, jak czasami mozna bylo odnies¢ wrazenie z listow do redakcji?

Generalnie to byly calkiem przyzwoite stosunki, to znaczy ja nie bgde twierdzil, ze si¢
kochali$my wszyscy nawzajem i tak dalej, ale norma bylo to, ze jak si¢ na przyktad spotyka...
znaczy pomijajac moment, kiedy Marcin z Nowakiem odchodzg z ,,Top Secret”. Wtedy jest
taka pewna przerwa organizacyjno-towarzyska, powiedzmy i przez jakis czas tych kontaktow
praktycznie nie ma. W koncu si¢ spotkaliémy na targach, spokojnie sobie wyjasnilismy, i to
rzeczywiscie spokojnie sobie wyjasniliSmy rozne sprawy. PowiedzieliSmy sobie, co myslimy
na temat roznych ludzi, ktorzy w tym brali... po prostu od tego momentu na kazdych targach
stalym punktem programu bylo to, ze szliSmy na piwo po prostu ot tak, towarzysko, zeby
sobie pogada¢ o dupie Maryni. Od spraw merytorycznych, growych, przez to, co widzielismy
na targach, po obrabianie tych, co zostali w Warszawie. Taka klasyczna rozmowa. Czego si¢
mozna spodziewa¢ po rozmowie takiej wlasnie ludzi, ktorzy si¢ znaja 1 maja wspolnych
znajomych 1 tak dalej? No wilasnie, wiec to byta norma. Nie umiem tego jakby przetozy¢ na
przyktad na kontakty z ,,Gamblerem”, dlatego ze w momencie, kiedy pojawit si¢ ,,Gambler”,
przy czym nie dlatego, zeby nagle te kontakty wygladaty jako$ inaczej, tylko po prostu w
momencie, kiedy pojawil si¢ ,,Gambler”... ,,Gambler” zostal stworzony z ludzi, ktérzy byli z
troche innych bajek. To znaczy nie z naszego zespohlu, wiesz z tego poczatkowego sktadu
»lop Secret”, z ktorego wyewoluowat ,,Secret Service” tylko oni byli... jakby samodzielnie
w to weszli od strony innego wydawnictwa. Poniewaz na samym poczatku nie bylo tych
kontaktow towarzyskich takich bezposrednich w sensie, ze my si¢ juz znamy jak stare konie
od dluzszego czasu, no to ja na poczatku miatem takie wrazenie, ze z nimi kontaktu nie bylo i
ze to si¢ dos¢ mocno splatato tak naprawde dopiero w momencie, kiedy padt ,,Top Secret”.
Ale tez nigdy nie pamigtam, jak chodzi o ,,Gamblera”, nie pamigtam, zeby kiedykolwiek byty
jakie$ niesnaski czy co$. Jezeli juz si¢ w ogole gdzie spotykaliSmy, to byly zawsze
sympatyczne rozmowy i takie no normalne, kolezenskie, bez Zzadnych podtekstow, bez
zadnych jakich$ tam dziwnych historii. Znaczy wiem, ze jakie$ dziwne historie si¢ zdarzaty,
ale one byly nie miedzy redakcjami, tylko raczej to byta kwestia tego, ze kto$ kogo$ nie lubit
prywatnie, a nie migdzyredakcyjnie. Jakie§ tam, jakie$ tam akcje takie byly, co to, ale nie

znam zadnych szczegotow.

Zgodzilbys si¢ ze stwierdzeniem, Ze ,,Top Secret” pelnil rol¢ edukacyjng? Chodzi mi o

to, ze wyjasniano, czego mozna oczekiwac od gier, opisywaliScie r6zne gatunki naprawde
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bardzo szczegolowo z wyrdznieniem, czym si¢ charakteryzuja. Byly slowniczki,
tlumaczenia z angielskiego na polski na przyklad. Czytajac po latach te pisma, mam
wrazenie, ze tam duzo bylo, by¢ moze niezamierzonych, elementow edukacyjnych.

Chociazby instrukcje, jak zaadresowa¢ poprawnie koperte.

Czes$¢ rzeczy, o ktorych mowisz, to pojawity si¢ na samym poczatku. Jeszcze zanim wzigtem
redagowanie na siebie, wigc ja za tamto nie odpowiadam. To znaczy wiem, z czego to
wyniknelo. Sprawy z kopertami to wyniknely z tego, ze po prostu to, co przychodzito do
redakcji, to czasami bylo niewiarygodne, co ludzie potrafig zrobi¢, jak potrafig... jak bardzo
miody czlowiek, ktéry czyta ,,Top Secret”, potrafi nie wiedzie¢, jak si¢ wysyla listy. No ja
pamigtam, ze mySmy w szkole mieli, w podstawowce jak bylem, to pamictam, ze wlasnie
byta taka lekcja pod tytutem: trzeba byto napisac list i go wystaé. Juz nie pamigtam do kogo,
czy nie do samego siebie, ale trzeba to bylo zrobi¢. Trzeba bylo go bylo zaadresowac i tak
dalej, 1 po prostu jak si¢ patrzyto na te listy to wygladato na to, ze tego przestali uczy¢ albo
ludzie chodzili na wagary, wigc ja doskonale rozumiem, z czego to wynikneto. To, ze byt ten
sfowniczek w jednym z pierwszych numerdéw, to tez pewnie w jaki§ sposob wynikalo z
doswiadczen ,,Martineza” na temat rozméw z ludzmi grajacymi, ale tak jak mowig, ja za to
nie chce bra¢ zadnej odpowiedzialnos$ci i nie chce mowié, ze nie wiem, jak to wygladalo 1 jak

to bylo.

Natomiast od momentu, kiedy ja wzigtem t¢ gazete do reki, to ja mam nature belfra, ja lubie
nie inaczej, uzywajac jakichs analogii i tak dalej. Ja si¢ w tym $wietnie czuje w zwigzku z
czym... no to wychodzilo ze mnie po prostu, a w tym momencie pismo ewoluowato w

kierunku takim, zeby takie rzeczy si¢ pojawialy.

Rozumiem, ze ,,Uniwersytet gracza” to jest wynik tych belferskich zapedow?

Tak, tak. To jest efekt takiego uporzadkowania tego, co... to znaczy uporzadkowania tego
zreszta rowniez dla siebie, dlatego ze pewne rzeczy niby byly oczywiste, mySmy pewne
rzeczy niby wiedzieli, ale dopiero w momencie, kiedy si¢ usiluje to systematyzowac i
opowiedzie¢, to wiadomo, ze dopiero w tym momencie to nabiera ksztaltu 1 zaczyna si¢

wiedzie¢, o czym si¢ mOwi.
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12.

Pamie¢tam szczegodlnie takie dwa elementy, ktore wydajg mi si¢ bardzo istotne. Przede
wszystkim definicja gry, to czego nikt wczesniej nie pomyslal, zeby zrobi¢, prawda?
Jakkolwiek ona moze wydawac si¢ dzisiaj juz nieuzyteczna. Ale pojawila si¢ mysl, ze w

ogole to jest wazne, zeby byla jakas$ definicja, zeby komus to wytlumaczy¢.

Pamigetaj, ze ja jestem umyst Scisty, pamictaj, ze ja jestem chemik, wigc mam te parg lat
chemii na wydziale na uniwerku warszawskim, w zwigzku z czym jakby tego typu podejscie
byto dla mnie do$¢ naturalne ze wzglgdu na to moje wyksztalcenie. Jezeli systematyzujemy
wiedze w jaki$ sposob, no to od czegos trzeba wyjs¢, no wigc trzeba zaczaé od tego, zeby
okresli¢, o czym mowimy, i to jakby ze wzgledu na sposdb, w jaki mnie uczono i czego mnie

uczono, to byto dla mnie zupehie naturalne podejscie.

Pamietam tez jedng z takich wypowiedzi wlasnie, Zze gry sa wazine, Zze wazne, zZeby je

usystematyzowac i pokazac.

Wiesz, oczywiste dla mnie bylo, ze ten §wiat jest na tyle szeroki, na tyle rozbudowany, ze juz
zawiera wystarczajaco duzo elementow. Swiat w sensie rynku gier, jest na tyle szeroki i jest
juz na tyle duzo materiatu, ze co systematyzowac i jest co probowac utozy¢ w jakie$ tam
szufladki i1 poklasyfikowac i tak dalej, wiec to byto oczywiste. O ile ten kawatek byt dla mnie
oczywisty, o tyle jakie$ pojscie krok dalej i zobaczenie w tym kawatek popkultury, zobaczy¢
w tym kawalek kultury w ogole, no to tego kroku, jak pamigtam, nie zrobitem. Bardzo
mozliwe, ze ja go nie zrobitem w sensie takim, ze tego nie nazwalem. Natomiast to, ze te
Swiaty si¢ lacza ze sobg, to wiedzialem, dlatego Zze pamigtam jakie§ dyskusje na temat
pomystow z literatury wykorzystywany w grach i tak dalej, wiec to, ze to si¢ zaplata, to bylo
oczywiste. Moze jeszcze po prostu nie zrobitem tego kroku, zeby zauwazy¢, ze gry nie tylko
korzystaja, ale 1 tworza. Wiesz, ze nie tylko wykorzystuja material, ale rowniez szykuja

material, ktéry da si¢ wykorzysta¢ gdzie indzie;.

Zastanawiale$ si¢, moze bardziej ogolnie, kim tak naprawde jest czytelnik ,,Top
Secret”? OczywiScie oprocz tego, ze jest graczem. ZwracaleS uwage na przyklad na
ankiety, ktore mowily, ze gracz ma taki sprzet glownie, jest w takim a takim wieku, czy
raczej chodzilo o to, zeby mniej wi¢cej obja¢ mozliwie wszystkich, ktorzy maja kontakt z

grami?
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Szczerze mowigc, nie wiem. To znaczy mieliSmy czytelnika, ktdrego znaliSmy ze swoich
ankiet, jakich$ tam spotkan, no r6zne byty okazje, zeby tego czlowieka zobaczy¢. Ja tez caly
czas mialem ochote pisa¢ dla... i opowiada¢ o grach troszeczke ludziom... niekoniecznie
gimbazie. Wtedy jeszcze tego pojecia nie bylo, ale jako chyba do$¢ jednoznaczne okreslenie
pewnego wieku, sposobu myslenia i natury to chyba oddaje temat. Miatem ochote réwniez na
kontakt z ludzmi starszymi, madrzejszymi, majacymi wlasnie pewne przygotowanie. No nie
chce powiedzie¢, ze partnerow dla mnie, prawda, bo to by znaczylo, ze uwazam siebie za
lepszego od naszych czytelnikow tych takich przecigtnych, a to zupehie nie o to chodzilo. Ja
si¢ czesto staralem na pewno w tekstach przemyca¢ jakie§ skojarzenia, majac pelng
swiadomos¢ tego, ze ten czternastolatek, ktory mnie czyta, nie ma szansy zrozumie¢, o co mi
chodzi, bo nie zna tych filmoéw, nie zna tych ksigzek, do ktorych ja si¢ odwoluje. Moje mysli
tam rzucalem, liczac na to, ze ktos... zwykle si¢ to robi troche dla siebie, a troche liczac na to,
ze poOzniej przyjdzie czytelnik 1 dokonczy ten cytat. Bedzie wiadomo zeSmy si¢ obaj
zrozumieli, ze jest fajnie, wigc na pewno chciatem, zeby ten czytelnik byt troszke bardziej
wyrobiony. Ale réwnocze$nie miatem §wiadomos$¢ tego, ze on jest raczej mlodszy i1 mato
wyrobiony. Tylko, Ze jak ja mu zacznie rzuca¢ takie rzeczy 1 on raz 1 drugi trafi na to, Ze...

cokolwiek zauwazy, liczylem na to, ze zacznie szukaé glebie;.

Nie chciatbym, zeby to zabrzmiato, ze ja to jaki§ demiurg, w ogole jakie§ cuda niewidy
kombinowalem. Natomiast zawsze wychodz¢ z zalozenia, ze jak si¢ trafi na kogo$
sensownego 1 mu si¢ da dobry przyktad, to on za tym podjdzie. Zawsze uwazalem, ze pisanie
odpowiednie takim czym$ moze by¢ i w tym momencie jak pisatem, no to nie batem si¢
najbardziej wyrafinowanych pomystow, skojarzen, nawet jezeli miatem $wiadomos¢ tego, ze
dla wiekszos$ci czytelnikow to jest nieczytelne. To jest kwestia zachowania pewnego balansu
miedzy tym, ile mozna da¢ rzeczy hermetycznych, a ile mozna dac rzeczy, ktére sa
zrozumiale dla wszystkich. Ewentualnie jest to kwestia sprzedania czego$ w taki sposob, ze
nawet jezeli to jest hermetyczne, to kto$, kto tego nie rozumie si¢ nad tym przeslizgnie i po
prostu nie zauwazy, ze nie zrozumial. Chyba w Toy Story jest taka scena jak siedzg lalki 1
jedna z nich... tam po sasiedzku jest taki chlopak, ktory psuje zabawki i tam siedzg lalki 1
jedna ma oderwanag glowe i wypada hasto: ,,moja kuzynka Maria Antonina”. I dzieci nie
wiedza o co chodzi, co im zupehie nie przeszkadza, bo zostata przedstawiona lalka, ktora si¢

tak nazywa, no niewazne dlaczego, a dorosli si¢ w tym momencie dodatkowo $mieja.
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13.

14.

15.

Z. moich zrodel wynika, ze bardzo malo kobiet i dziewczyn was czytalo. To jest prawda?

Nie przychodzily listy od dziewczat albo bylo ich malo?

Powiem szczerze, ze ja listow od dziewczyn nie pamigtam. Ale trzeba bylo moze zapytad
,Haszaka” albo... ,,Haszak” to jest tatwy do zlokalizowania. Ale tak, dziewczyn bylo bardzo
mato, to jest... ja nie jestem przekonany, ze to jest nasz problem, znaczy w sensie ,,Top
Secretu” jako takiego, tylko to jest chyba kawalek znacznie szerszego problemu pod tytutem

,komputer jako zabawka dla chtopca, a nie dziewczyny”.

Tak, to jest watek, ktory teraz probuje ugryz¢, bo z jednej strony, czytajac nie tylko
»Top Secret”, mam takie wrazenie, Ze gdzie$ jednak widac ten taki rys, ze pisze facet do
faceta. To sa nasze gry, to jest nasz meski swiat, a wy tam, dziewczyny, sie trzymajcie

troche z daleka.

Nie mowig, ze to tak nie brzmialo, bo na pewno mogto tak brzmie¢. Mogg tylko méwic, co ja
miatem w glowie, 1 co wiem, co mialem w glowie, to wiem, ze ja tego w glowie nie miatem.
To na pewno mogto tak wygladaé. Zresztg jak wyscie napisaty ten tekst, juz nie wracajmy do
szczegbdtow, ale wiemy, o czym mowa. Ja si¢ w duzym stopniu zgadzam z tym, ze... Po
pierwsze, zgadzam si¢ bez zadnego problemu z tym, ze te teksty, ktore mySmy tam... pewne
uwagi, ktore w tych tekstach byly, dzisiaj by nie przeszty, i ze one wtedy tez mogly by¢
watpliwe. Aczkolwiek, pamigtajac, wiesz, tamte czasy, usprawiedliwiatbym je. One jak na
tamte czasy uwazam, ze byty absolutnie w porzadku. Zmienita nam si¢ perspektywa, widze je
w tej chwili tez zupelie inaczej, wigc tutaj w ogdle nie mamy co deliberowa¢ nad tym.

Natomiast no, poniewaz tych dziewczyn nie bylo... no to trudno bylo jakby...

Istnieje pewien mechanizm zamknigtego kola? Czyli nie ma dziewczyn, bo pismo nie jest
dla nich, czy po prostu takie byly lata 90., Ze wlasnie komputer to jest dla chlopcow, gry
dla chlopcow, a dziewczynki maja swoje zabawki i niech si¢ od tego trzymajq raczej z
daleka? Trudno jest to jednoznacznie stwierdzi¢. Jestem ciekawa, na ile to moglo by¢
intencjonalne, to budowanie me¢skiego Swiata, a na ile po prostu tak bylo, takie byly lata
90.

Ja moge mowic tylko za siebie. Z mojej strony na pewno intencjonalnosci takiego podziatu,

robienia gazety dla nas, facetow, to na pewno Zadnej takiej intencji nie bylo. Zreszta wiesz,
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jak z Maria® rozmawialem, ona byla u mnie w domu i rozmawiala. Ja jestem chlopak
wychowywany praktycznie wylacznie przez matke, bo rodzice si¢ rozwiedli i ja zupehie,
wiesz, mam... Moja matka byla programistka, byla doktor inzynier, wigc wiesz, dla mnie
kobiety w tym $rodowisku byty naturalne jak powietrze, ktorym oddychatem.

Teraz dotykasz takiego watku fascynujgcego, o ktorym nawet ostatnio rozmawialam ze
swoim promotorem, Ze bardzo wiele osob, ktore mialy komputer wczeSnie, mialy
rodzicow, ktorzy gdzie$ tam z tym byli zwigzani. Bardzo cze¢sto to byly matki, to kobiety
gdzies tam zabieraly te dzieci do pracy, pokazywaly komputer. Takie historie sg
fascynujace, zwlaszcza jak to polaczy¢, gdzie te kobiety zniknely. W ogoéle ta zaleznos¢
jest ciekawa, bo z jednej strony komputery to zabawki dla chlopcéw, a z drugiej, matka

zajmuje si¢ tym zawodowo.

Ciekawe jest to, co mowisz. Nie mam pojecia, z kim rozmawiatas, nie mam pojecia, skad to
wyplynelo, nie chee tego negowac¢ zupehie, bo jakby poza wszystkim innym to srodowisko
bylo na tyle mate, ze moglo si¢ zdarzy¢, ze na tych parenascie osob, o ktéorych mowimy w
momencie kiedy méwimy o prasie growej w latach 90., no to nie wiem, dwudziestu osobach?
To sa te rzedy wielkosci ludzi, ktorzy tam pisali, ktorzy zostali i w tej chwili sg
rozpoznawalni. Mowimy o garstce ludzi, wigc tutaj statystyka moze zupeinie nie dziatac.
Jednak tam, gdzie pracowala moja mama 1 nie chce mowié, ze byta jedyng kobieta, ale ich
byto dwie albo trzy w gronie kilkunastu facetéw. Te proporcje byly zaburzone juz w tym

momencie.

To nawet nie tyle chodzilo o samo Srodowisko growe, ale rowniez takie zwigzane z po
prostu komputeryzacja, jak tam w zakladach byly kobiety, ktore obslugiwaly te
maszyny, komputery. One si¢ tym tez zajmowaly w takim sensie, Ze... ja nie méwie, ze
one stanowily wiekszo$¢é albo cos, ale to nie bylo niczym niespodziewanym, ze kobiety

obslugiwaly komputery.

To jest ciekawe i ja bym si¢ zastanawiat na ile komputer w tym, w latach 70. i 80., na ile ten

komputer jest takg powazng maszyna, ktora chca obshigiwaé faceci, a ile jest niepowazng

% Borkowski odnosi si¢ do innego wywiadu, ktérego udzielit badaczce gier wideo — dr Marii B. Gardzie
uczestniczacej w projekcie Nowe Media PRL.
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16.

17.

maszyna, przy ktorej mozna posadzi¢ kobiet¢. Rozumiesz? To tez moglo, wiesz mieé
pewien... Ja jako$ nigdy tego nie zauwazylem, ale faktem jest, Ze ja rownocze$nie pamigtam,
na przyktad, jak do mojej mamy do pracy przychodzitem. Rzeczywiscie ona pracowala w
pewnym momencie na ktorych§ odrach, szczegdétéw juz technicznych nie pamigtam, ale
pamigtam duzg hale z..., na ktérych tam si¢ wprowadzalo dane i tak dalej. I oczywiscie tam

siedzialy glownie kobiety, ale no to byta troszke inna sytuacja.

Zmieniajac temat, chcialam zapytac o stosunek do polskich gier. W momencie kiedy juz
prowadziles pismo, miales moze takie przekonanie, Ze z racji na patriotyzm nalezaloby o

tych grach pisac?

Przede wszystkim w wigkszos$ci byty zenujace.

I wlasnie, czy mimo tego, ze byly Zenujgce, to zaslugiwaly na wzmianke w pisSmie, bo

byly polskie?

Chcielismy pisa¢, chcielismy moc pisa¢ dobrze o polskich grach 1 zawsze to si¢ niestety
konczylo tym, ze jak si¢ pojawila polska gra, to trzeba bylo o niej pisa¢, mnozac oceny przez
dwa, bo jednak te gry byly bardzo slabe. To wynikalo z uwarunkowan rynkowych, nie
oplacatlo si¢ wilozy¢ duzej pracy w gre, w zwigzku z czym one byty tak naprawde, w

wiekszosci wypadkow, po prostu niedorobione, niedokonczone i niedoszlifowane.

Liczyliscie, Ze to si¢ kiedy$ zmieni, przelamie i te gry bedg takie jak na Zachodzie? Bedg

mogly z nimi konkurowaé?

Raczej na zasadzie, ze gdzie$ tam, moze w przyszitosci. Tez oczywiste bylo od poczatku, Ze,
moze nie dla wszystkich, dla mnie, bylo oczywiste, ze dopoki nie powstanie rynek z
prawdziwego zdarzenia, czyli taki, na ktorym nie rzadzg piraci, to si¢ nie zmieni. To bylo

jasne i nawet niekoniecznie ze wzglgdu na moje doswiadczenia z ,,Puszka Pandory”.
W naszej ,,probnej” rozmowie wspomniale$, Ze zmiana w pisaniu recenzji i opiséw byla

procesem ewolucyjnym, ale pami¢tasz moze jakieS punkty tych zmian? Wiadomo, zZe

pierwsze teksty byly bardziej opisowe, takie fabularyzowane, potem doszlo wigcej
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elementow, gry si¢ zmienialy, wi¢c i recenzje si¢ zmienialy. Jak to mniej wiegcej

pamigtasz?

Nie pamietam. To znaczy w takim sensie, ze ja nie pami¢tam tych pionierskich czaséw, czyli
momentu, kiedy ,,Martinez” czy ,,Luke” musieli do opisow uruchamia¢ wlasng inwencj¢ i
wyobrazni¢, i wymyslac, co to siedem pikseli na krzyz na ekranie tak naprawde¢ znaczy, i
dorabia¢ do tego bajkg¢. W momencie kiedy ja pisatem ,,Puszke”, to stworzytem do niej jakas
historig, zeby rzeczywiscie wiadomo bylo, o co chodzi, zeby tam juz jaka$ narracja, ja juz
jaka$ narracj¢ wbudowalem 1 to nie bylo tak, ze ja to wymyslitem, ze to bedzie wielkie
odkrycie. Natomiast moment, w ktorym biore si¢ za redagowanie, to jest taki, ze wigkszos¢
gier juz jaka$ narracje w sobie ma. Wiadomo, o co chodzi, to juz nie jest tych siedem pikseli
na krzyz. Ta narracja czy jakie§ wprowadzenie jest juz zazwyczaj czgscig gry, jest juz
wbudowana 1 nie trzeba tego dodatkowo wymysla¢. Natomiast jak chodzi o sam sposéb
opisywania czy recenzowania, to no on po prostu ewoluowat. My$my na pewno co jaki$ czas
na kolegiach redakcyjnych na ten temat rozmawiali. A jak nie na kolegiach, to przynajmniej
ja z ,Haszakiem” czesto rozne sobic dywagacje na temat tekstow, ktore piszemy
urzadzaliSmy, jakie§ wymienialiSmy uwagi, w zwigzku z czym to ewoluowalo na zasadzie
jakiej$ tam wymiany informacji i tak dalej. To nie bylo tak, ze... nie przypominam sobie,
zeby$Smy co$ tutaj specjalnie wymyslali, w jaki§ sposéb probowali to porzadkowaé, ze od
teraz bedziemy recenzowa¢ w ten czy w inny sposob. Na pewno byly takie momenty, ze
decydowalismy si¢, zeby pewnych rzeczy nie robi¢ badz pewne rzeczy robic¢, ale to nie byla
kwestia szersza, tylko chodzilo raczej o jakie$ drobiazgi. Zeby na przyklad bardziej zwrocié
uwage na to, ze w kazdym tekscie musi si¢ znalez¢ informacja o Sciezce dzwickowej, zeby
umieszczac tego typu rzeczy obowigzkowo w recenzji, a nie, ze jak si¢ komus$ przypomni czy
od przypadku do przypadku. Ale to byly takie rzeczy bardziej organizacyjne niz ewolucja od
opisu gry, ktory w jakim$ tam stopniu zastepuje instrukcje, w kierunku recenzji, w ktorej
usitlujemy nie opisa¢ jak graé, tylko wartosciowac w jakis sposob gre, o ktorej piszemy. To

byl proces naturalnie ewolucyjny raczej niz jaki$ zaplanowany.

Zmienialy si¢ kryteria, sposob oceny, skala, procenty czy punkty.

Ale to sa wszystko tak naprawde duperele redakcyjne. Przynajmniej ja to widze w tej
kategorii, bo to mozemy robi¢ sobie w skali dwojki do piatki, bo taka byta skala ocen w

momencie, kKiedy ja do szkoty chodzitem. Potem zrobili z tego od jedynki do szostki, wigc
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18.

mozna bylo zmieni¢. Nie mowig, zesmy tak robili, tylko chodzi mi o pewien tok myslenia.
Dla mnie skala od dwoch do pieciu jest najbardziej oczywista. Dla tych, ktorzy poszli do
szkoly pdzniej skala od jednego do szeSciu byla oczywista, ale ona czasami si¢ okazywata
nieadekwatna, wiec mozna to bylo zrobi¢ od zera do dziesigciu albo w procentach. Co jakis$
czas dochodzilismy do wniosku, ze trzeba by tutaj co$ zmieni¢, wigc pojawiata si¢ nowa
stopka. Z tymi stopkami to tez bylo tak, ze to bylo na przyktad, przynajmniej jedna z nich
pojawila si¢ nie na takiej zasadzie, ze to bylo przedyskutowane, ze ocena bedzie od zera do
dziesigciu czy tam od zera do dziewigciu, tylko po prostu juz nawet nie pamig¢tam kto, ale
kto$ usiadt przy CorelDraw 1 narysowat i powiedziat: ,,popatrzcie o takie wymyslitem”. No to
bedzie. Wiesz tez nie bylo jakiegos$ bardzo glgbokiego namystu nad tym, Zze to ma si¢ w ten
sposob zmieni¢, wyewoluowaé. Byly takie momenty, ze bySmy przedyskutowali takie

sprawy, ale to raczej nie byta dominujaca forma redagowania.

A pamietasz by¢ moze szalenstwo wirtualnej rzeczywistosci z lat 90.? Chodzi o rézne
takie artykuly zwiazane z tym, Ze juz na wyciagniecie reki zaraz wszyscy bedziemy mieé

te kaski, helmy i to bedzie taka rzecz dominujaca wlasnie.

Nie. To znaczy pamigtam ten moment, kiedy si¢ takie rzeczy pojawily na targach. Z ktérychs
targbw w Londynie przywioztem nawet kiedy$ takie zdjecie faceta, to si¢ nazywato VX1
bodajze, w takim hetmie. Ja tego w koncu na glowe nie zalozylem nawet, o ile pamigtam
probowatem stang¢ w tej kolejce, ale si¢ nie dopchatem. Pamigtam ten moment, kiedy to si¢
pojawito, pamigtam, ze taka proba byla, natomiast nie pami¢tam, zeby si¢ z tego zrobit taki
hype, jaki byt teraz, ze dwa lata temu, kiedy si¢ wydawalo, Ze to juz rusza, ze zlapie, a nie

zlapato.

Pytam o to wlasnie dlatego, Ze przegladajac rézne czasopisma z tamtego okresu, byl taki
moment mniej wiecej w polowie lat 90., gdzie bardzo wiele takich artykuléw bylo.

Relacji z targow, ze to juz jest ta technika przyszloSci i ta przyszlos¢ jest juz teraz.

Technika przysztosci, tak, to si¢ nie zmienito.

Tak to jedna z tych rzeczy, ktora powraca. Kiedy odkrylam, ze juz wlasnie tak nawet u
nas, na polskim gruncie to bylo tak mocno tez wtedy promowane, to tez zwrocilo moja

uwage. W ktoryms$ czasopiSmie pojawil si¢ artykul o wirtualnej rzeczywistosci, a we
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wstepniaku informacja, ze bedziemy pisaé o grach, ktére wychodza na CD-Romy i
przepraszamy, bo wiemy, ze prawie jeszcze nikogo nie sta¢ na te gry. Ale no taka jest
przyszlos¢ gier, wiec bedziemy o tym pisac. I to jest taki zabawny paradoks troche. Z
jednej strony VR, helmy, wirtualna rzeczywistosé, a z drugiej strony no jest nowy

nosnik, ktory jest poza zasiegiem przecietnego gracza.

Caly czas taki rozkrok byl tak naprawde. Ciggle malo kogo sta¢ na komputery, ktore

pozwalaja na granie w najnowsze tytuty w najwyzszych mozliwych ustawieniach.

No tak, chociaz zalezy, co rozumiesz, w sensie... jakby to powiedzie¢. Wydaje mi sie, ze

dzisiaj jednak latwiej jest mieé¢ Sredniej klasy komputer...

...ale wlasnie, czym innym jest $redniej klasy komputer, a czym innym granie, nie wiem, 4K,
144hz

VR ciagle jest poza zasiegiem.

Znaczy tak, aczkolwiek to jest akurat troche $Smieszne. Wydaje mi si¢, ze to jest kwestia
troche pewnego niedopasowania sposobu myslenia do potrzeb, ale to rozmowa na zupehie

inny temat.

Czy w latach 90. czules si¢ osoba rozpoznawalng?

Trochg tak, aczkolwiek wiesz, jak jechaliSmy na targi i byto nasze stoisko, oczywiste bylo, ze
ludzie, ktorzy przychodza, od razu wszyscy, nie wiem, skad, ale od razu wiedzieli, ktory z nas
jest, ktory. O tyle nie wiem skad, Ze nie powiem, Ze nasze zdj¢cia si¢ tam nigdy w numerze
nie pojawialy, ale raczej byliSmy... ja, jezeli to bylem znany raczej jako ten ,,Borek”
narysowany przez Wojtka Jabloniskiego do komiksow. Faktem jest, Ze on byt dos¢... znaczy
mocno podobny to mocno powiedziane, ale byl chudy, wasaty i tam no troch¢ mnie
rzeczywiscie przypominat. Natomiast faktem jest, ze ludzie przychodzili 1 wiedzieli, kto jest
kto, jako$ tam nas rozpoznawalni, mimo ze my$my si¢ wcale specjalnie nie afiszowali z tym,
jak wygladamy, w samej gazecie. Natomiast kiedy$ mi si¢ zdarzylo, i to byla dla mnie dos¢
zaskakujaca sytuacja, ze pojechalismy z Dobrochny me¢zem, z ich cérka 1 z moim synem

pojechalismy do Rucianego Nida. Oni to mieli 16dke¢ i tam sobie przez 2 dni poptywalismy,
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21.

co$ tam, taki dluzszy weekend. I w porcie mnie jakich§ dwdch gnojkdéw rozpoznalo i to byt

dla mnie ci¢zki szok, ze jednak jestem rozpoznawalny, ze kto§ moze mnie kojarzyc.

Czasopisma wtedy byly jedynym Zrédlem informacji tak naprawde. Mam wrazenie, ze
pewne analogie, ale na inna skale, wystepuja miedzy Owczesnymi redaktorami
magazynow a dzisiejszymi celebrytami growymi. Mam takie przeSwiadczenie, Ze na
przyklad youtuberzy wzoruja si¢ na tym, co wymyslono w czasopismach — swobodny

styl na przyklad.

Teraz jeszcze mi przyszia do glowy taka uwaga, bo ja juz kiedys si¢ nad tym zastanawiatem i
doszedtem do wniosku, ze w momencie, kiedy ja zaczalem robi¢ ,,Top Secret” to, poniewaz ja
musiatem go robi¢ sam i robi¢ na do$¢ wariackich papierach, to tak naprawde nie miatem
wiele rzeczy, ktore moglem sprzeda¢. W zwigzku z tym zaczalem w pewnym sensie
sprzedawac sam siebie 1 chyba nie do konca §wiadomie, i trochg przez przypadek w zwigzku
z tym narzucilem pewien styl w gazecie. | w momencie kiedy przychodzili inni, robili
dokladnie to samo. To znaczy pisalimy w taki sposob, zeby stawaé si¢ personalnie
rozpoznawalni. Nie w sensie takim, wiesz, ze kto§ mnie na ulicy rozpozna, tylko zeby da¢
do$¢ jasno do zrozumienia, ze to pisze ja, konkretna osoba, a nie jaka$ tam... kto$ patrzacy z
boku, wszystkowiedzacy narrator opowiada. Wydaje mi si¢, ze ja zupelie niechcacy tego
typu narracje, tego typu sposOb pisania, przynajmniej w ,,Top Secret” narzucitem. W
momencie kiedy zaczeli przechodzi¢ inni, w momencie kiedy zaczal pisa¢ na przykiad
,,Haszak”, to on si¢ jakby w tym tez do$¢ dobrze znalazt i dos¢ szybko stat si¢ rozpoznawalny
jako autor i jako posta¢ w zwigzku z tym. Bardzo mozliwe, ze to si¢ rozlato szerzej troche
przez przypadek, ale to nie wiem. No ja na pewno wiem, ze nie mialem co sprzedawac, to

sprzedawalem siebie i, Ze to tak przez jaki$ czas dziatalo na tej zasadzie.

Mysle, ze tak. Na poczatku chodzilo gléwnie o informacje o grach, ale pézniej juz pism
bylo wiecej, a czytelnicy mieli swoich ulubionych autoréw, rozpoznawali styl i oczekiwali
tez pewnych rzeczy. Wiedzieli, czego si¢ mozna spodziewa¢ mniej wiecej. W ktorym
momencie, to juz bedzie chyba jedno z moich ostatnich pytan, w ktorym momencie
pomyslales, ze jest pora, zeby méwi¢ o tym na nowo? Zeby juz z dystansu wrécié jakos

do tego Swiata gier?
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Ja w ogole nie miatem takich planéw. Gdyby nie powstat ,,Pixel”, to ja bym prawdopodobnie
w ogoble do tematu gier nie wywrocil. To znaczy ja przez caly czas... ja nigdy nie przestalem
grywaé. Wlasnie bardzo starannie wybratem forme, bo w czasach ,,Top Secretu” to gratlem
bardzo duzo. Nigdy nie przestalem grywacé, bo pdzniej przez kilkanascie lat, od czasu do
czasu jak najbardziej nad roznymi tytutami spedzatem troche mniej, troche wiecej czasu.
Natomiast no nie byloby tego tak duzo, gdyby nie ,,Lapusz”, ktory wystartowat z Pixel
Heaven i najpierw z tym nieszczesnym ,,Secret Service” reaktywacja, a potem ,,Pikselem”, to

ja bym chyba... mnie by w tym nie bylo.
Rozumiem, dzi¢kuje¢ serdecznie za rozmowe.

Dzieki.
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Transkrypcja wywiadu z Tadeuszem Zielinskim przeprowadzonego 24 maja 2019 roku.

Dolaczyles do redakcji ,,Gamblera” w polowie lat 90., wiec zapytam, czy czytales

wczesniej te pierwsze gazety o grach komputerowych?

Tak, wszystkie absolutnie. Od ,,Bajtka”, jestem rocznik 1976, wigc pierwszy komputer
miatem w 1983 1 potem konsekwentnie tam sobie gralem, jak nie u siebie, to u kolegdw.
Potem miatem jaki§ swdj lepszy, czyli Amige w wieku lat pietnastu, czyli to byt rok 1991, to
gratem u siebie do 1993, potem sprzedatem komputer, zeby zda¢ maturg. To byt taki krotki
moment, kiedy wylaczylem si¢ z grania 1 wtedy tylko w ogdle kontakt utrzymywalem przez
pisma, ktére sobie tam czytalem. Gléwnie ,,Gamblera”, ,,Top Secret”, taka klasyke. Nie

czytatem ,,Swiata Gier Komputerowych”

Celowo pominates$ to pismo?

Celowo, tak. To $mieszna akcja, bo tak... w ,,Gamblerze” to juz byla konkurencja. Mysmy
mieli takie plemienne podejscie do tematu, wigc niby lubiliSmy si¢, ale oficjalnie si¢
nienawidzilismy. Bo to bylo zwalczanie innego plemienia. Tak jak pecetowcy versus
konsolowcy czy wtedy to bylo tam, nic wiem, amiga versus pecet. Potem pecety versus
konsole, potem konsole versus konsole, zawsze jakis problem byt. Tak samo z tymi pismami.
Ze ,Swiatem Gier Komputerowych” bylo tak, ze oni kiedy$ napisali recenzje. Piotrek
Pienkowski, o ile pamigtam, napisal recenzj¢ i to bardzo dobra, ktora mnie przekonata do
kupienia gry, ktéra mnie strasznie rozczarowata. I za to ich przestatem czyta¢. Nie spodziewaj
si¢ z logiki w tym. Jak ja zawsze powtarzam, w ramach tej wojny plemiennej, jak mieliSmy
bodajze dwanascie czy trzynascie lat, z kolega ze§my zdemolowali malucha sgsiadow, dlatego

ze mial naklejki Atari, a my$Smy byli commodore’owcami.

Rozmawialam tez z dwoma innymi osobami. Rozmawialam z Marcinem Borkowskim i z
Aleksym Uchanskim i oni mi mowili, ze wszyscy si¢ szanowali i lubili. Wiadomo, Ze to

byla konkurencja...
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... bo to bylo tak, ze mySmy si¢ lubili, ale oficjalnie si¢ zwalczaliémy. Oficjalnie byla
konkurencja pomiedzy pismami. Jak ci¢ pokonatl kolega z innego pisma w nawalanke, to byt
wstyd w sumie. No, bo, nie wypadato. Jak zesmy si¢ spotykali branzowo to bylo peina
kulturka 1 zawsze tak bylo. No to w ogole tez w pdzniejszych czasach, kiedy to wszystko si¢
rozwingto do takiego bardziej profesjonalnego zajecia, a nie takiej amatorki, to wtedy to byto
juz full profeska i nie byto juz tej wojny. Wojna to byla na poziomie korporacji, ale jak, jak
mowie, no w tych moich czasach, kiedy ja pamigtam, to zawsze bylo tak, ze to byly plemiona.
To nie byla taka wojna otwarta, ale krytyka tekstu kolegi z innego pisma, ze si¢ nie zna, na
takiej zasadzie. W moich czasach juz bylo kulturalnie, w sensie to bylo tylko takie bardzo

teatralne.

Z tego, co zdazylam si¢ zorientowaé, wiekszo$¢ 6wczesnych dziennikarzy growych i
redaktorow dostalo si¢ do czasopism troche przypadkiem. Czy w twoim przypadku bylo
podobnie?

Tak, totalnie, z pasji, przypadkiem. Jak powiedzialem, nie mialem komputera po maturze.
Zdatem na jakie§ studium pomaturalne. Chodzilem tam calkowicie bez przekonania i
pamigtam, ze wracalem kiedy$ do domu. Wsiadatem na przystanku, bo kolega, ktorego znam
jeszcze z czasoOw liceum... bo razem mielismy amigi i byliSmy z dwdch roznych szkol, ale
jezdzito si¢ jednym autobusem. I ze§my jako$ tak si¢ poznali przez t3 Amige 1 zeSmy si¢ tam
kumplowali, wymieniali grami. Potem nam si¢ rozpadia ta znajomos¢, kiedy konczylismy
liceum oczywiscie. I wracatem sobie z tego studium, on stat na przystanku no 1 ja si¢ pytam:
,»A co tam robisz w ogdle, co tam u ciebie?”” I on moéwi: ,,A wracam z pracy”. I ja méwig: ,,A
co robisz?” On na to: ,,Pisze¢ do Gamblera”. To ja: ,, O rany, to wez mnie wkre¢”. Miatem si¢
wtedy do reklamy przyucza¢, do copywritera czy jakiego$ innego okotoreklamowego. Jeszcze
warto wspomnie¢, ze ja wtedy mialem, po tej przerwie, kiedy sprzedalem amige, zeby zdaé
maturg, nie mialem komputera i w koncu dostatem jakiego$ starego strasznie peceta, na
ktorym chodzito mi tylko o to, zeby gra¢ w UFO: Enemy Unknown. Taka bardzo fajna
giereczka z lat 90., bardzo fajna strategia. I strasznie chcialem w nig graé, wigc dostalem
jakiego$ tam starego grata. Co$ tam sobie na nim pogrywatem, mialem jakie$ gry, ale na nim
dziatalo absolutnie byle co, bo byl bardzo przestarzaty. No i miale§ tam jakas$ jeszcze jedng
gre strategiczng, w ktorg strasznie si¢ w tamtym czasie wkrecitem. I on powiedzial: ,,No to

wez co$ napisz”. Stwierdzilem: ,,.Dobra, to napisz¢ recenzj¢ tej gry, w ktorg gram”.
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Napisatem recenzje, troche mi tam matka pomogta, bo matka jest dziennikarka, obecnie byla,
ale wtedy jeszcze czynng dziennikarka, ktora ma 30 lat stazu. Korekte¢ robila i jakie$ tam inne
rzeczy i redaktorka byla, wigc troche¢ tam pomogta z jezykiem, bo na maturze z polskiego
miatem troje, wiec bez szalu. I moja polonistka zawsze dawata mi troje. Pisatlem bardzo
zwigzte, jednostronicowe rozprawki i j3 to strasznie wkurzato, bo dla niej rozprawka to jest
minimum dwie strony. Nie bylo tam zgody i nie miato znaczenia, czy tam byta mysl zawarta.
A ja bylem juz wtedy felietonista, chociaz jeszcze o tym nie wiedzialem. W kazdym razie
napisalem t¢ recenzje, datem w koncu temu Krzyskowi i jako$ zeSmy si¢ zgadali, bo mieliSmy
telefony juz wtedy. W sensie jeszcze nie komoérkowe, ale mieliSmy telefony. Przekazatem mu
te recenzjg, on ja przekazatl dalej i potem byla premiera Mortal Kombat, pamigtam, i na niej
si¢ spotkatem... wczesniej dostalem informacjg, ze mam si¢ spotka¢ z Aleksym Uchanskim,
ktory byt wicenaczelnym ,,Gamblera”. Naczelnym byt wtedy Wojtek Setlak, o ile pamigtam.
Tam byt Grzegorz Eider, potem Setlak, a potem byt Uchanski w kolejnosci, a Wojtek zostat
jego zastepca. Oni si¢ zamienili miejscami. No, ale w kazdym razie Aleksy chciatl si¢ ze mnag
spotkac, to bylo wilasnie na tej premierze Mortal Kombat, na ktorg w ogole zaprosit mnie, i to
jest kolejna przedziwna akcja, ,,Gulash”, czyli Marcin Goérecki. Z kolei z Gorkiem jest taka
historia, ze byl moim sgsiadem i chodzili§my do jednej podstawowki, on chodzit klase wyze;.
| jeszcze do tego wszystkiego jakim$ cudem Goérek wyladowal w tym samym studium
reklamy, w ktérym ja bylem przez ten rok, tam wiasnie po zdaniu matury. Takze w ogole
naprawde przedziwne potgczenie si¢ watkow roznych. Ten Gorek to pewnie by tam wiele nie
zmienit, bo 1 tak bym si¢ spotkat z Aleksem, ale to tak si¢ ztozylo ze jeszcze spotkatem si¢ i to

by wigzalo si¢ jeszcze jakos bardziej z tymi pismami wtasnie przez Gorka.

I zostale$, spodobales sie...

Spodobata im si¢ ta jedna pierwsza recenzja, ona poszta w marcu 1996 i dostalem pierwszy
tekst, a potem jako$ to poszlo. Dostawalem kolejne tytuty, na poczatku to byto tam 200 zt
miesi¢cznie 1 sobie dorabialem. Potem zaczatem zarabia¢ na tyle, Ze si¢ mogltem wprowadzic,
nie, przepraszam, wtedy to tylko dorabialem. Wtedy to byto takie klasyczne dorabianie do...
zeby sobie kupi¢ lepszy komputer tak naprawde. Tam byla taka spirala dziwna, ze gratlem po
to, zeby kupowac sobie lepszy sprzet, zeby moc graé w nowe gry, a nowe gry wymagaly

lepszego sprzgtu.

W sumie to si¢ nie zmienia.
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Tak to si¢ zmienilo w 2005, 2006 roku, kiedy wyszly konsole tej siddmej generacji, czyli
Xbox i PlayStation 3, bo te konsole zamrozily... poniewaz one byly juz jakby z pecetami.
Jeszcze do tego Xbox byt jakby pecetem formalnie. W sensie to nie byla architektura z
kosmosu tak jak PlayStation, ktéra byta specjalnie zaprojektowana przez japonskich
naukowcow, tylko to byt normalnie maly pecet, tak jakby wlozony do pudetka z wlasnym
systemem operacyjnym i od tego czasu jakby kazda generacja konsol de facto troche freezuje
wymagania gier. POki masz jedng generacje no to jest zamknigta architektura, tam nie
wilozysz nowej karty graficznej, wigc tak naprawde teraz gra si¢ na PS4 1 Xboksie One to si¢
gra na sprzecie z 2012 roku de facto. One miaty premiery w 2013, wigc tak naprawde to byt
sprzet, przetestowanie tego, implementacja, wyprodukowanie to jest powiedzmy przynajmniej
pot roku. No to moéwie, 2012 rok, to sg karty graficzne z 2012 roku. Na skutek tego, ze to jest
konsola, to tam jest wydajniejsze, ale to juz tam szczegoty techniczne.

Takze wtedy to bylo inaczej wtasnie, wtedy to si¢ zmieniato, co pot roku musiata§ kupowac
nowy komputer, dostownie co pét roku, bo co pédt roku, na przyktad zwiekszata si¢ ilos¢
RAM-u wymaganego do odpalenia najnowszej gry. Najpierw 4, potem 8, potem 16, potem 32
1 za kazdym razem, kiedy musiata$ dolozy¢ tego RAM-uU to, po pierwsze to byt spory
wydatek, bo RAM zawsze byt drogi, a po drugie bardzo czg¢sto jeszcze trzeba bylo zmienié¢
architekture w ogdle komputera. Z procesorami to oni robig tak, ze praktycznie co generacja
to maja nowg architekture tej podstawki, w sensie procesor swoja droga, ale tez podstawka
jest zupelie inna. W zwigzku z czym musisz mie¢ nowa ptyte gtdwng, to jak nowa plyte
gldwng to tak naprawde nowe RAM-y czasem. Takze taka byla moja droga, wyladowatem w

,Gamblerze” i pisalem tam nieprzerwanie do konca.

Czy w tym czasie miale$ poczucie, Ze to, co robisz, to edukowanie graczy?

Absolutnie tak. Cate moje zycie, glgboko wierze w to... znaczy ja wiem, ze wyedukowatem
pokolenia graczy. Mowie to troszeczke z taka buta, ale to wiem. Po prostu ci ludzie do mnie
bardzo czgsto przychodza, czasem pisza i moéwig. Moja jakby rola gtdéwna kulturotwodrcza to
byt ,,Hyper”, czyli tam 2005 do 2012. I to byl jakby ten mdj moment taki glowny, kiedy
wychowywatem dzieci do grania w giereczki. W ,,Gamblerze” bytem jednak... to nie miato
takich zasiegow i bylismy... ,,Hyper” byt jeden i byt sam na rynku, bo internetu jeszcze wtedy
prawie nie bylo, a jednak pisma mialy duza konkurencje, wigc wiedzialem, Ze nie jestem

jedynym autorem, ktory tworzy te kulture. Ale mialem poczucie uczestniczenia w tym. Wiesz
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co, ja si¢ na tym tez wychowalem, ja si¢ wychowalem na ,Borku”, na spolce autorskiej
LYAlex” 1 ,,Gawron”, i nagle siedzialem z tymi kolesiami w jednej redakcji. To si¢ faczy.
Dlaczego uwazam, ze byliSmy kulturotworczy? Bo mnie ,,Frogger”, czyli Piotrek Moskal,
wciggnagt w Warhammera i to byla taka nasza duza pasja, ktora si¢ przesgczata gdzie$ na karty
tego, co pisaliémy i o czym pisali$my, jakie gry recenzowali§my, zwlaszcza gdy wychodzity

gry z Warhammera.

W tamtych czasach nie bylo medidéw spotecznosciowych, wigc mySmy na kartach troszeczke
probowali prowadzi¢ miedzy sobg tez taki dyskurs. To byly takie Zarty, jakies tam przytyki,
czasem jaki$ zarcik 1 czasem w nawiasie napisane, ze wilasnie tam jak graliSmy razem w
figureczki 1 pilismy wodke, to co$ tam. Ja miatem te swoje zolte strony, wigc tam moglem
troche wigcej pisac 1 tam tez jakie$ takie bardziej pamigtnikowe wrzuty si¢ zdarzaty. Przez to
tez mieliSmy takie poczucie, ze opowiadamy o jakiej$ tam nerdowskiej kulturze i ze my
jesteSmy tymi original nerds, ktorzy tak naprawde tworza wlasnie te zrgby nerdowe w... na
polski grunt. W grach. Mielismy $wiadomos¢ tego, ze istnieja inne fandomy. Miatem cale
zycie swiadomos$¢ tego, ze oprocz mnie jest... pracowatem zreszta z Tomkiem Kreczmarem,
ktory byl jakby jedng z takich podwalin fandomu fantasy przez to, ze byl redaktorem
naczelnym ,,Magii i Miecza”, wiec jakby wiedzialem o tym, ze jest fantastyka sama. Pismo
,Fantastyka” tez bylo oczywiscie takim miejscem, ktére uswiadamialo, ze istnieje juz w
Polsce fandom interesujacy si¢ takimi tematami. A mySmy byli tym fandomem
giereczkowym, zeby nie mowi¢ gaming, bo gaming jest brzydkim polskim stowem, takim
makaronizmem okropnym, to podobno ,,Arhon” to wymyslit. Giereczkowo, polskie

giereczkowo, strasznie mi si¢ podoba to okreslenie.

To jest ciekawe, bo ty mowisz juz o fandomie, Swiadomosci, a na samym poczatku ta
forma edukacyjna odnosila si¢ do zagadnien: czym jest dobra gra, jak to bedziemy
oceniaé¢, jakie sa gatunki, co to zmaczy, ze gra jest role-playing? To s3a bardzo

podstawowe kwestie, o ktorych nie od razu mysli si¢ w kontekscie edukacji.

Wiesz, ja robitem klub 3D razem z Kamilem Ruszkowskim. Poza tym do teraz z duma
mowig, co jest mato zapisane, organizowalem jedne z pierwszych turniejow e-sportowych w
Polsce, jezeli nie pierwsze ogdlnopolskie. Do spoty z Kamilem i to byta Gambleriada, na

ktorej zesmy robili turniej w Quake’a. Robitem turniej w Starcrafta chyba pierwszy w Polsce.
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Budowaliscie spolecznosé...

... tej spotecznosci giereczkowe;j, kolegow, z ktérymi grasz. Wyobraz sobie, ze moja pierwsza
grupa tych znajomych, ktérych dodajesz teraz na Steamie, to byli ludzie, ktdrzy razem ze mnag
siedzieli w ,,Granecie”. Pierwsza spolecznosci to byla jeszcze za czasow Quake’a, tuz przed
otworzeniem ,,Granetu” i to wlasnie Kamil Ruszkowski, ktory gral w Quake’a namigtnie w
redakcji ,,Gamblera”, bo redakcja miata dobre facze jak na tamte czasy, mieliSmy niskie pingi,
wigc mozna bylo gra¢ w Quake’a bardzo wygodnie. Jak mowi¢, my$Smy mieli tego
swiadomos$¢, ze to si¢ dzieje, bo widzieliSmy, co robiliSmy. OrganizowaliSmy turniej
ogolnopolski, ktory byl pézniej opisywany na tamach ,,Gamblera”, ten klub 3D to bylo tak
naprawd¢ takie wlasnie opisywanie po kolei, po pierwsze, co si¢ dzieje w $wiecie strzelanin,

co jest modne do strzelania, jak strzelaé.

Miatem takie poczucie od zawsze, jak zaczglem gra¢ w gry, troche tak jak internet, to moim
zdaniem majq t¢ sama wage, ktora moze jeszcze teraz nie jest do konca widoczna, ale stanie
si¢ bardzo szybko. Uwazam, ze gry sg niesamowicie waznym czynnikiem kulturowym, w tym
momencie to w ogodle, z perspektywy mlodziezy to najwazniejszym po prostu. Tak jak moje
zycie sie toczylo jako dziecko, nie wiem, migdzy 7 a powiedzmy 13-15 lat, kiedy juz miatem
komputer 1 zaczatem si¢ bawi¢ w giereczki, to si¢ toczylo tam wokot tego podworka.
GralisSmy w kapsle, ja mialem takie klasyczne lata 80. w Polsce, tak wigc kapsle, zbieranie
puszek, potem jakie$ sporty. Mielismy deskorolki na przyktad, wiec mieli§my zajawke na
deskorolki dosy¢ wczesnie, bo pod koniec lat 80., jeszcze przed upadkiem komunizmu je

mieliSmy. A teraz to wszystko jest zastapione przez Fortnite’a, mOwWi¢ w uproszczeniu

Czules$ si¢ rozpoznawalny w latach 90., czy jeszcze nie?

Tak, powoli, na nielicznych naszych zlotach giereczkowych, o widzisz, znowu si¢ udato tego
stowa uzy¢. Jakie$ tam pierwsze imprezy w Poznaniu, gdzie si¢ poznatem z kolegami, ktorzy
pisali pozniej do ,,PSX Extreme”, p6zniej pracowalem z Marcinem Kosmanem, no to oni
mnie rozpoznali. Juz wtedy powoli tak, na Gambleriadzie na przyktad byliSmy rozpoznawani,
bo jednak tam si¢ te nasze zdjgcia pojawialy na tamach. W pewnym momencie w ogole

zesmy wrzucili zdjecia jako obowiazek, kazdy musiat sobie zrobi¢ fotke i one byly wrzucone.
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6. Czy w tej wczesnej polskiej kulturze growej jakie$ zjawisko oceniasz negatywnie? Co$

rozwinelo si¢ w ztym kierunku?

Elitaryzm straszny. Gaming byt obcigzony totalnie tym, ze wtedy 99 procent graczy to byli

mezczyzni. Wiesz white male i tak dalej, doktadnie to, co tam p6zniej Gamergate pokazato.

Miale$ poczucie, ze twoje teksty czytaja dziewczyny?

Nie, absolutnie nie. Ogladaty mnie p6zniej w ,,Hyperze” dziewczyny, ale w pismach to byli

panowie, meski klub. Kobieta w gamingu to byt w ogole wtedy... ja nie pamigtam.

7. Czy z dzisiejszej perspektywy cale to podejscie, jezyk, ktorego uzywano wydaje Ci si¢
pewnym etapem, przez ktory trzeba bylo przejs¢, zeby potem bylo lepiej?

Trzeba, ja to z radoScig przebieglem, to byl cudowny okres w moim zyciu, ,,Gambler” i
wszystko dookota, a potem jeszcze przeciez pisalem przez nastepne 12 lat do , Komputer
Swiat Gry”, do ,,Playa”, ale to juz inna historia zupetie. Znowu z Aleksem, z Woijtkiem,
prawie cata redakcja ,,Gamblera” wyladowala ze mng w Axel Springer. Cata, praktycznie
cata, bo Piotrek Moskal nie, bo Piotrek z kolei wylagdowal, ale w Bauerze, wigc u konkurencji.
Ale tak to prawie wszyscy tam w jaki$ sposob si¢ przewineli przez t¢ reakcje. Tak jak mowie,
z perspektywy czasu nie pisalbym takim samym j¢zykiem. Pewnie, niektore rzeczy juz mi si¢
nie podobajg stylistycznie, ale zawsze bgde pamictat recenzje, bo bardzo czgsto zesSmy sie
stylizowali w recenzjach. Jezyk byt stylizowany albo cafa forma. Ja na przyktad zrobilem
recenzje Syndicate Wars, ktorej poczatek to bylo jakies tam opowiadanie stylizowane,
inspirowane Ghost in the Shell. Tam byty fajne zabiegi stylistyczne, bylo par¢ fantastycznych
tekstow, ktore do teraz wspominam bardzo dobrze, niekoniecznie moich. Ja swoich akurat nie

bardzo lubie¢. Nie wstydze si¢ tego. To nauka, wzrost.

8. Juz w latach 90., wiedziales, przeczuwales, Ze gry to wazna cze¢$¢ kultury popularnej, a

nie przemijajaca zabawa?

Tak! Ja w to wierzylem. W ogodle wiesz co, jak zaczalem pracowaé¢ w ,.Gamblerze” i
zobaczylem, ze przy tym jestem w ogoéle to od razu mialem takie poczucie, o kurta! To jest

co$, totalnie, w ogodle zobaczycie wszyscy. Wszyscy beda grali w gry, to bylo moje
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10.

powiedzenie. Dalej uwazam, ze wszyscy graja w gry, tylko ewentualnie jeszcze nie znalezli
swojej gry, a to si¢ bierze z tego, ze kiedy$ przeczytatem Caillois Gry i ludzie i to jest jedna z
niewielu ksigzek... bo ja w ogole nie czytam duzo. Czytam duzo publicystyki w internecie, ale
ksigzek mato. Z Caillois mi utkwilo, ze granie w gry to jest czynno$¢, ktéra robimy od
samego poczatku. Zawsze zeSmy si¢ bawili 1 zawsze zeSmy wymyslali jakies zasady do
naszych zabaw, zeby nada¢ im struktury i to jest po prostu wieczne i bgdzie wieczne. A
obecnie, poniewaz zyjemy w cyfrowym $wiecie, i wiedziatem, ze zmierzamy do cyfrowego
Swiata, bo jak widze ze sg telefony komérkowe 1 si¢ pojawia internet, 1 w ogole tacznos¢ i
takie rzeczy, to zmienia ci obraz §wiata w twoich oczach. Totez wiedzialem, Ze to znaczy, ze
wszyscy bedziemy grali. Ja wiem, Ze to troche ponuro brzmiato w tamtych czasach. Filmy jak
Matrix chociazby, ale ja zawsze wierzylem w to, ze gry beda gigantyczng branzg i ten
moment, kiedy przeskoczyty filmy pierwszy raz w dochodach to pomys$latem: yes, we are

there. JesteSmy w domu.

Masz jakas refleksje na temat upadku tak zwanych czasopism kultowych?

Szkoda, szkoda, a z drugiej strony jakby nie upadty, to pewnie by nie bylo tych p6zniejszych.
Ich miejsca nie zajatby Axel 1 Bauer i ja bym nie miat pracy przez 12 lat. Wiesz, ja ptynnie
przeszedtem dosy¢ od upadku ,,Gamblera” w 1999 do bardzo szybkiego rozpoczecia pracy w
Komputer Swiat Gry” w Akslu, w 2000 roku. Pracowatem z tymi samymi ludzmi, tam si¢
jeszcze pojawit ,,Haszak” prawie na stale, wigc w ogole, zaczatem pracowaé jeszcze ze starg
redakcja ,,Top Secret”. Poznatem ,,Borka”, ktory teraz jest moim widzem w ogoéle... bo ja
streamuje i ,,Borek” jest moim stalym widzem. Jest jednym z najbardziej wiernych widzow,
jakich mam w ogole, jest na prawie kazdym streamie. Ostatnio kto§ mnie tam nazwal na
streamie ojcem polskiego gamingu i ja powiedziatem, poniewaz byt ,,Borek”, ze proszg, w
takim razie zwrdécie uwage, ze jest tez dziadek. MySmy si¢ wszyscy wychowali na ,,Borku” i
na ,,Top Secrecie”. ,Bajtek” i1 ,,Top Secret”. To byly te pierwsze i dla mnie najbardzie]
kulturotworcze pisma. ,,Secret Service” zawsze byt dla mnie taki..., bo oni zdradzili jednak
,»Lop Secret”, wigc zawsze patrzylem na nich podejrzliwie. WiedzieliSmy, ze ,,Secret Service”

bylo odpatem od ,,Top Secretu”, bo si¢ pokidcili, no to wiadomo, Ze o hajs.

Zgadzasz si¢ z tym, ze ,,CD-Action” ze swoimi plytami mialo duzy wplyw na Kkoniec

,»Gamblera”?
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No tak, oni nas zaorali, bo mieli troch¢ lepszy pomyst na sprzedawanie tego. MySmy za
pézno to podtapali, mieliSmy gorsze te giereczki. To si¢ zmienilo pdzniej, jak byliSmy juz w
Akslu, a przeciez wiesz, na Malyszu to zarobili furmanki hajsu. Przez trzy lata istnienia
Matysza w mediach, kiedy byt najwicksza gwiazda, to w tych latach tych gier sprzedawato si¢
¢wier¢ miliona rocznie. W tamtych czasach to zadna gra nie miala... w ogole jak wychodzily
te takie duze tytuly, to one mialy po dziesi¢¢ tysiecy, a pieédziesiat to byl wielki sukces,
jakie$ tam gry Electronic Arts, jakie$ tam Simsy 2.

Mnie si¢ wczeSniej wydawalo, ze internet mial wplyw na upadek pierwszych pism, ale
dopiero pozniej dowiedzialam si¢, ze lata 90. to jeszcze nie byl masowy przyplyw

internautow w Polsce.

Nie, to w ogole nie. Przyptyw internautéw to zabit prase drukowang w 2012 roku, tyle to

musiat trwac. A kryzys to si¢ pewnie zaczal w okolicach 2009 mniej wigce;.

Tak, to byla robocza hipoteza, ktora zostala zweryfikowana.

Wszystkich nas wykonczylo to, ze my$Smy byli jednak fanzinami na koncu 1 nikt nie umiat
tam robi¢ dobrych interesow. A ,,CD-Action” mialo juz wtedy duzego wydawce i Bauer si¢
juz chyba nimi zainteresowat. Oni po prostu byli profesjonalniejsi, a ja ich nie lubilem, bo
uwazalem, ze mieli strasznie niepowazne teksty, bo tam pisali ludzie od nas mtodsi. MySmy
mieli wtedy po 22-23 lata, a oni wykorzystywali szesnastolatkow, ktorzy pisali za giereczki,
tam ptacono grami. Poza tym ja czytatem te teksty 1 nie darzylem ich zbyt wysoka estyma.

Dobra, musz¢ juz konczy¢, dzieki.

Dzi¢kuje¢ za rozmowe.
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