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WPROWADZENIE

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

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

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

2 Tamze, s. 10.

3 Tamze, s. 33.

* Tamze, s. 34—-35.

> W tym miejscu oczywiscie uogdlniam, zdajac sobie sprawe z weigz istniejacych ,biatych
plam” w historii gier oraz nieznajomos$ci rozwoju tego medium z perspektywy nieanglojezycznych
badan dotyczacych innych obszaréw niz zachodnia Europa 1 Stany Zjednoczone.



8 Wprowadzenie

za moment graniczny nalezy uzna¢ date uruchomienia masowej produkeji gier
cyfrowych oraz sprzetéw do ich obstugi?

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

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

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

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

7 Tamze.

8 Tamze, s. 525.

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

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

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

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

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

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

12 Na poczatku rozdzialu pierwszego wyjasniam znaczenie pojecia ,habitus”.



10 Wprowadzenie

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

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

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

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

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

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

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

% Tadeusz Zielinski w latach 1995-1999 pisal dla pisma ,,Gambler”. Nastepnie pracowat
w Axel Springer Polska oraz od 2005 do 2012 roku prowadzit publicystyczno-humorystyczny pro-
gram Review Territory. Zob. Tadeusz Zieliriski, https://www.linkedin.com/in/tadeusz-zielinski-
-a72499b/?originalSubdomain=pl [dostep: 8 stycznia 2020].



12 Wprowadzenie

Pewne zjawiska trudno precyzyjnie umiejscowié¢ na osi czasu, wiec zdarza
sie, ze przywolane przyktady nieznacznie wykraczaja poza wskazane powyzej
ramy. Odwolujac sie do zrédel prasowych, korzystam gtownie z artykuléw za-
mieszczonych w pismach ,,Bajtek”, ,Top Secret”, ,Secret Service”, ,Gry Kom-
puterowe”, ,,Swiat Gier Komputerowych”, ,,Gambler” oraz ,Reset”, poniewaz
czesé z nich powstala jako pierwsze tego rodzaju pozycje na polskim rynku,
W oczywisty sposob wplywajac na czytelnikéw, a pdzniejsze tytuly w krotkim
czasie zdobyly popularno§é, stajac sie poczytnymi magazynami, ktore roéwniez
odegraly istotna role w okre§leniu tozsamoséci fana elektronicznej rozrywki.
Wymienione czasopisma laczy rowniez to, ze rozpoczely i zakonczyty dziatal-
no$¢ w latach 90. XX wieku lub na przetomie XX 1 XXI wieku, czyli w okresie,
w ktérym uksztalttowala sie tozsamo$é gracza'®. Warto takze podkresli¢, ze
wiekszo§é z nich prowadzona byla przez mlodych, niedoSwiadczonych redak-
toréw, ktorzy na biezaco zdobywali kompetencje wymagane do kierowania
redakcja, co odréznia te magazyny od pdzniejszych czasopism growych wspie-
ranych przez duze wydawnictwa 1 do§wiadczonych pracownikéw. Celowo nie
powoluje sie na teksty zamieszczone w pismach ,,CD-Action” 1, PSX Extreme”,
ktére takze zadebiutowaly w latach dziewiecdziesiatych, ale jako jedyne ist-
nieja do dzi§, co sprawila, ze w mojej ocenie powinny stac¢ sie przedmiotem
osobnego badania.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



ROZDZIAL 1. METODOLOGIA I OBSZAR BADAWCZY

1.1. Gracz w Swietle koncepcji habitusu
Pierre’a Bourdieu

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

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

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

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

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

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

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

+ Tamze.

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

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

7 Tamze.

8 Tamze.

9 Tamze.

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

" Tamze, s. 18.



Gracz w $wietle koncepcji habitusu Pierre’a Bourdieu 19

powstate w opozycji do kultury oficjalnej i zazwyczaj niezwigzane ze wzrostem
kapitatu ekonomicznego'2.

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

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

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

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

2 Tamze.

13 K. Wielecki, Kryzys i socjologia, Warszawa 2012, s. 252.
4 A. Matuchniak-Krasuska, dz. cyt., s. 102.
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7 A. Matuchniak-Krasuska, dz. cyt., s. 104.

18 P. Bourdieu, Zmyst praktyczny, Krakéw 2008, s. 72—73.



