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1. Problematyka pracy

Gry wideo to niezwykle istotny element wspotczesnej kultury popularnej. Szacuje sig,
ze w 2017 roku warto$¢ globalnego rynku gier wideo wyniosta 108,4 miliarda dolarow
amerykanskich. Sktadaja si¢ na to: gry PC, konsolowe, mobilne oraz technologia VR i e-sport.
Obecnie gry wideo stanowig duza czgs¢ globalnego przemyshu medialnego i nic nie wskazuje
na to, by ten trend mial si¢ odwroci¢. Nawet osoby, ktore z grami wideo majg niewiele
wspolnego, potrafig rozpozna¢ duza liczbe postaci z popularnych gier. Obecnie gry staja si¢
nie tylko $rodkiem do przedstawiania innych wycinkéw kultury, jak to bylo m.in. z serig
Wiedzmin, oparta na kultowe] juz sadze autorstwa Andrzeja Sapkowskiego. Powstaje coraz
wigcej adaptacji gier na bazie znanych filmow, seriali lub ksigzek. Wptyw gier na inne galezie
popkultury jest wigc niepodwazalny.

Gry stanowig dzi§ wazny element komunikacji masowej, gdyz trafiaja do setek
milionéw oséb na catym §wiecie. Znaczacy wpltyw na poszerzanie grona odbiorcéw ma nie
tylko fizyczny, ale roéwniez 1 cyfrowy dostep do zakupu prawie kazdej gry. Liczne promocje,
wyprzedaze i oferty specjalne poteguja che¢ grania oraz zdobywania nowych tytutow przez
uzytkownikéw. Za sprawg bardzo szybko rozwijajacego si¢ e-sportu z roku na rok,
systematycznie rosnie liczba oséb sledzacych postepy najlepszych zawodnikdéw, m.in. w
Counter-Strike czy League of Legends. Warto wspomnie¢ takze, ze popularno$¢ gier przektada
si¢ na rosnacg liczbe imprez masowych o growym charakterze, organizowanych zard6wno w
Polsce jak i na $wiecie. Gry staly si¢ tez przedmiotem coraz szerszych, interdyscyplinarnych
badan naukowych prowadzonych przez osoby z catego $wiata. Znajduje to odzwierciedlenie w
rosnacej liczbie publikacji eksperckich oraz konferencji naukowych z tego zakresu.

Pierwsze tematyczne czasopisma o grach wideo pojawity si¢ w Stanach Zjednoczonych
oraz Wielkiej Brytanii na poczatku lat 80. XX wieku. Byt to okres, w ktorym proste konsole do
gier zago$cily w milionach doméw, a gracze pragneli najnowszych informacji na ten temat.
Tomasz Mielczarek zaliczyt czasopisma o grach komputerowych do prasy komputerowej, ktora
umiescit w segmencie prasy dla mezczyzn. Nie jest to pozbawione uzasadnienia, gdyz jak
wiemy z badan czytelnictwa — m¢zczyzni stanowig zdecydowang wiekszo$¢ odbiorcow tych
czasopism. Jednakze nalezatoby rozgraniczy¢ czasopisma komputerowe od tych dotyczacych
gier wideo. Te pierwsze bywaja niekiedy hermetyczne i skierowane do okreslonej grupy
specjalistow, krotko moéwiac — zajmujg si¢ technika, a nie produktem kulturowym, jakim sg

gry. Czasopisma o grach z kolei sa adresowane do szerokiego odbiorcy i o ile znajdziemy w



nich niekiedy artykuty zwigzane z szeroko rozumiang informatyka, to sg to raczej wyjatki od
reguty.

Historia mediow to w duzej mierze historia techniki. Dzigki nowym rodzajom
»przekaznikow” komunikacja przybiera coraz to nowe formy. Mirostaw Filiciak
scharakteryzowat wspotczesne media jako ,,(...) dynamiczne, wielowymiarowe sSrodowisko
aktywnosci ludzi. (...) Srodowisko na tyle istotne, ze mozna zaryzykowaé teze, iz historia kultury
Staje sig¢ stopniowo historig mediow, a obecnie przede wszystkim historig mediow
technicznych”*. W tymze $rodowisku role nie s juz tak jasno okreSlone i przestrzegane jak
jeszcze kilkadziesigt lat temu. Podziat na producentéw, konsumentéw, profesjonalistow 1
amatorow ma charakter operacyjny, a funkcje przeplataja si¢, tworzac swoisty konglomerat rol
medialnych?. ,, Wspoétczesny widz lub stuchacz jest »zapperem«. Odbiera wiele rzeczy naraz —
nieuwaznie, pobieznie, bez przywigzywania wagi do tresci. Chwila nieuwagi nadawcy
powoduje utracenie zaangazowania odbiorcy, ktory zaczyna oglgdaé lub stuchac
konkurencji ®. Doskonale obrazuje to sytuacja na rynku mediéw o grach wideo. Zabawa grami,
podobnie jak chociazby czytanie ksigzek, to czynnosci powszechne, ktore nie wymagaja
specjalistycznej wiedzy 1 sprzetu. Zatem kazdy odbiorca tych mediow, jesli ma tylko ochote,
moze si¢ na ten temat wypowiada¢ w sieci za posrednictwem blogdéw, vlogdéw czy podcastow.

Internet zmienil sytuacj¢ w branzy czasopism o grach i stat si¢ ich powaznym
konkurentem, zwtlaszcza jesli chodzi o aktualno$¢ informacji. Poczatkowo w sieci istnialy
prawie wylacznie oficjalne portale, prowadzone przez profesjonalnych dziennikarzy,
(zazwyczaj tych samych, ktorzy redagowali wczesniej drukowane czasopisma). Amatorskie
strony internetowe byly wowczas rzadkoscia, ale z czasem zaczgto si¢ to zmieniaé. O ile
zawodowi dziennikarze i redakcje czasopism czy portali mieli przewage nad amatorami — jesli
chodzi o dostep do newsow (dzigki wptywom w branzy) oraz nowych gier do testow, to
recenzje 1 publicystyka mogly bez przeszkod pojawiac si¢ na amatorskich stronach. Kolejnym
krokiem byty stricte internetowe portale o grach wideo, ktore dzigki brakowi ograniczen cyklu
wydawniczego mialy przewage aktualnosci informacji. Ich zaletg byta takze tatwos¢ dostepu
oraz jego darmowos¢.

Kamieniem milowym w rozwoju mediow o grach wideo byto powstanie w 2005 roku

serwisu YouTube, ktory szybko stal si¢ wiodaca platforma wideo w internecie. Nie miatby

1 M. Filiciak, Media, wersja beta, Gdansk 2013, s. 28.
2 Tamze, s. 36.
% J. Janus-Konarska, Nowe media - nowa komunikacja medialna, ,,Media i Dziennikarstwo” 2012, z. 3, s. 89.



jednak racji bytu, gdyby nie szerokopasmowy dostep do sieci, ktory rozpowszechnit sie w
krajach rozwinigtych, ale takze i rozwijajacych si¢ (rowniez w Polsce). Gry wideo jako medium
audiowizualne doskonale nadaja si¢ do ich — a wlasciwie nagran z rozgrywki — w serwisach
wideo takich jak YouTube. Zaowocowalo to powstaniem wielu kanalow, ktorych tworcy
zamieszczaja recenzje, wideo-felietony lub po prostu zapisy z rozgrywki z dotaczonym
komentarzem (lub nawet bez niego). Kolejnym krokiem, ktory rozwingt t¢ ide¢ byt tzw.
streaming rozgrywki. Dzigki niemu tysigce osOb moze na zywo obserwowac jak autor
transmisji gra w dany tytul oraz wchodzi¢ z nim w interakcje za posrednictwem czatu.
Glownym serwisem, ktory to umozliwia jest Twitch. To z niego korzysta najwigcej
najpopularniejszych streameréw. Powstanie 1 rozw06j YouTuba 1 Twitcha zmienito uktad sit i
spowodowalo przeniesienie duzej czesci tresci zwigzanej z grami do formy krotkich filmow 1
streamOw. Pisemne recenzje, newsy 1 artykuly publicystyczne staly si¢ mniej atrakcyjne niz
materiaty wideo.

Rownolegle rozwingly si¢ serwisy oparte na silnikach Wiki, bedace swoistymi
encyklopediami wiedzy na temat poszczegolnych serii gier wideo. Obecnie, zjednoczone pod
szyldem FANDOM wraz z innymi hobbistycznymi encyklopediami sg ogromnym magazynem
wiedzy, ktora bylaby trudno osiggalna lub wrecz niedostepna dla wigkszoséci 0sob

zainteresowanych tematem.

2. Przedmiot rozprawy

Przedmiotem rozprawy sa wybrane, tematyczne polskie media (prasa, internet, a takze
odgrywajaca marginalng role w tej materii — telewizja), traktujace o grach wideo w latach 1990-
2018. O grach wideo pisano w USA i krajach Europy Zachodniej juz na poczatku lat 80. XX
wieku. Wynikalo to z faktu, iz taka forma zabawy byla w tych panstwach bardziej
rozpowszechniona 1 fatwiej dostgpna. System socjalistyczny funkcjonujacy w naszym kraju
powodowal, ze komputery osobiste oraz inne urzadzenia elektroniczne stuzace do grania byly
poza zasiegiem finansowym wiekszosci obywateli. W Polsce pierwsze teksty o grach
zarejestrowano w roku 1985, ale w czasach PRL — gry miaty w prasie charakter marginalny i
byty tylko dodatkiem do tresci pewnych czasopism traktujacych o komputerach osobistych.
Transformacja ustrojowa w 1989 roku spowodowata, ze coraz wigcej Polakdw mogto pozwoli¢
sobie na zakup komputeréw i konsol do gier. Elektroniczna rozrywka, ktora byta dotad domeng
entuzjastow, stala si¢ z biegiem lat ,,chlebem powszednim” dla miliondéw, gtéwnie mtodych

0sob.



Media o grach skierowane sg do grupy fanow interesujacych si¢ ta tematyka. Z biegiem
lat zmieniata si¢ struktura demograficzna i spoteczna tej grupy. Spowodowalo to, ze prasa
musiata ewoluowac/zmienia¢ si¢ wraz ze swymi odbiorcami. Typowy polski gracz przetomu
lat 80. 1 90. XX wieku to nastoletni m¢zczyzna. Dlatego tez jezyk oraz styl, jakim postugiwali
si¢ autorzy byl mocno familiarny i dostosowany do potencjalnych odbiorcow.

Z czasem nastapila nieunikniona profesjonalizacja twoércow prasy o grach. Tytuly
upadaly lub zostawaly wchtonig¢te przez zagraniczne koncerny medialne, ktére nie mogly
pozwoli¢ sobie na amatorskie podejscie.

Obecnie na polskim rynku ukazujg si¢ trzy czasopisma o grach wideo: ,,CD-Action”,
,»PSX Extreme” oraz ,,PIXEL”. Najstarszym z nich jest ,,CD-Action”, ukazujace si¢ od 1996
roku. Pierwszym wydawca byto niewielkie wydawnictwo Silver Shark z Wroctawia. Obecnie
wydawcg jest niemiecki koncern medialny Bauer. W czasopi$mie zamieszczane sa informacje
o grach na wszystkie platformy sprzetowe, koncentrujace si¢ na grach komputerowych oraz
przeznaczonych na konsole stacjonarne. W ciggu roku ukazuje si¢ 13 numerow.

»PSX Extreme” zadebiutowato w 1997 roku. Miesiecznik poczatkowo zajmowat si¢
jedynie grami na konsole PlayStation (stad tez jego tytut), ale z czasem redakcja poszerzyta
zakres na pozostate konsole stacjonarne, ktore stawaty si¢ w Polsce coraz popularniejsze dzigki
spadajacej cenie. Edytowanych jest 12 wydan w ciggu roku.

,»Pixel” to najnowszy gracz na rynku w tym segmencie prasy. Historia jego powstania
jest interesujgca 1 nietypowa. Zwigzana jest z reaktywacjg magazynu ,,Secret Service”, ktora
zakonczyta si¢ sukcesem dzigki zbidrce pieniedzy od fanow w serwisie polakpotrafi.pl.
Niestety ukazaty si¢ tylko dwa numery reaktywowanego tytutu. Problematyczne okazaty si¢
kwestie prawne. Duza cze$¢ autoroéw trafita nastepnie do nowoutworzonego ,,Pixela”. W ciagu
roku ukazuje si¢ 11 wydan (faczony numer wakacyjny).

Kazde z tych czasopism jest nieco inne, mimo ze laczy je tematyka gier wideo. By¢
moze dlatego, ze czytelnicy w kazdym z nich znajduja tresci innego rodzaju — wszystkie nadal
z powodzeniem koegzystuja na rynku.

Pozostate tradycyjne media o grach wideo w Polsce praktycznie juz nie istniej3.
Programy telewizyjne pos§wigcone tej tematyce emitowane byly jeszcze kilka lat temu. Jednym
z ostatnich byt ,,Allegra” na kanale TV4. Jedynym kanalem telewizyjnym, a wtasciwie blokiem
programowym byl Game One/Hyper. Zadebiutowat 1 sierpnia 1999 roku i byt potaczony z
kanatem MiniMax dostgpnym na platformie Cyfra+. W 2001 roku blok zmienit nazwe na Hyper
1 istniat do lipca 2014 roku. Na rynku medialnym egzystuje jedynie kanat Polsat Games, ale nie

odgrywa on znaczacej roli.



Rozpowszechnienie si¢ internetu zapoczatkowato gwaltowny rozwdj portali (roznej
wielkosci i roznej proweniencji), na ktérych mozna byto odnalez¢ aktualne informacje na temat
gier wideo. Standardowe recenzje i artykuly ,,okraszone” kilkoma grafikami z gier zostaly
zastgpione przez filmy wideo wraz z komentarzami, ktore lepiej oddajg charakter rozgrywki i
sg bardziej atrakcyjne dla odbiorcy. Streamowanie rozgrywki stato si¢ kolejnym krokiem, ktory
sprawil, ze serwis Twitch stat si¢ dla wielu graczy platformg, zastgpujacg inne sposoby
zdobywania informacji o swoim hobby.

Przedziat czasowy wybrany przez autora to okres od poczatkéw wydawania polskich
czasopism o grach wideo, czyli 1990 roku do dzisiaj (2018). Pozwolito to na przekrojowe
ukazanie, jak zmieniala si¢ prasa o takiej tematyce. W obrgbie tego czasookresu miesci si¢ takze

popularyzacja internetu jako medium popularyzujacego gry wideo.

3. Cel pracy

Tematyka polskich mediow o grach wideo nie zostala jeszcze dobrze zbadana. Jest to
jeden z typow szeroko rozumianych ,,tresci”, ktore czgsto nie byly powaznie traktowane przez
badaczy mediow. Zmiany, jakie zaszty na polskim rynku mediow po 1989 roku spowodowaty
gwattowny rozwoj tego typu prasy. Duzg role odegraty w tym zachodnie koncerny medialne,
ktore publikowaty polskie edycje swoich czasopism lub przejmowaty istniejace juz tytuty,
zalozone przez mate, polskie wydawnictwa. Nastepnym przelomem bylo rozpowszechnienie
si¢ dostepu do internetu, ktory sprawit, ze tworzenie 1 udostgpnianie wszelkich tresci stato si¢
proste — jak nigdy wczesniej. W internecic mozna odnalezé artykuly utrzymane w tonie
nostalgii, traktujace o dawnych, nicistniejagcych juz czasopismach o grach. Ich autorzy
subiektywnie opisuja swoje wspomnienia zwigzane z tym tematem. Brak jest jednak
doktadnych opracowan dotyczacych tego segmentu prasy.

Réznorodnos¢ tresci dotyczacych gier wideo w sieci powoduje, ze autor musiat
podzieli¢ je na kilka grup: typowe zorganizowane portale informacyjne (bgdacych swoistym
odpowiednikiem drukowanych magazynow o grach), strony typu Wiki (ktore sa tematycznymi
encyklopediami kreowanymi przez fanéw), prywatne blogi, tresci wideo (skoncentrowane w
serwisie YouTube, ale nie tylko).

Ogolny problem badawczy koncentruje si¢ na pytaniu: jak ksztaltowaly si¢ polskie
media o grach wideo i jaka jest ich obecna struktura/zawarto$¢? Autor rozprawy postawit sobie
za cel zbadanie mediow tradycyjnych (prasa) oraz tresci dostgpnych w internecie, dotyczacych
gier wideo 1 ustalenie w jaki sposob ewoluowaty i jak zbudowany jest ich przekaz. Drugim z

celéw bylo ustalenie, jakie tresci sg najpopularniejsze w czasopismach o grach wideo oraz na
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portalach. W ustaleniu tego pomogta analiza tresci wydawanych obecnie czasopism o grach:

,CD-Action”, ,,PSX Extreme”, ,,PIXEL” oraz polskich portali internetowych poswigconych

grom wideo: Gry Online, gram.pl, Polygamia i Gamezilla.

Pytania badawcze:

Jak zmieniala si¢ prasa o grach wideo w Polsce? Jakie tre$ci zajmujg najwigcej miejsca
w tych czasopismach?

Czy wydawane obecnie polskie magazyny o grach i portale s podobne do siebie?
Jak przedstawiano gry wideo w polskich programach telewizyjnych?

Jak przedstawiany jest obraz gracza w mediach branzowych oraz w pozostatych
wybranych mediach w Polsce?

Kto zamieszcza tresci zwigzane z grami wideo w internecie?

Jakie tresci 1 w jaki sposob przedstawione, mozna odnalez¢ w filmach tzw. jutuberow
growych?

Jak wyglada komunikacja na streamach z gier wideo?

Z jakich mediow branzowych najcze¢sciej korzystajg gracze?

Hipotezy:

Polska prasa o grach wideo znacznie zmienita swoja zawarto§¢ w poréwnaniu do lat
90. XX wieku.

Polska prasa o grach wideo porusza réwniez tematy nieczwigzane Stricte z grami
elektronicznymi.

Internet stanowi szerokie pole dla zréznicowanych przekazow dot. gier wideo.
Obecnie bardzo istotna czgs¢ informacji o grach jest przekazywane w formie filmow
wideo.

Streamy z gier odgrywaja coraz wigksza role.

Prywatne, male blogi o grach maja maty zasieg i znaczenie.

4. Metody badawcze

W niniejszej rozprawie zastosowano kilka metod badawczych. Z racji tego, ze wiele

miejsca poswiecono na opis historii mediéw o grach w Polsce, istotng metoda byta kwerenda

internetowa oraz archiwalna. Dzi¢ki informacjom zawartym na wielu stronach internetowych

oraz na roznorakich forach dyskusyjnych udato si¢ zdoby¢ informacje na temat niewydawanych



juz czasopism oraz dawno nie istniejacych programéw telewizyjnych. Pozwolito to na
odtworzenie historii mediéw dotyczacych gier wideo w Polsce. Kolejng metoda byta analiza
zawartos$ci (iloSciowa i jakosciowa), ktora objeta trzy ukazujace si¢ obecnie polskie magazyny
0 grach wideo. Pozwolita ona na ustalenie jak zmieniala si¢ zawarto$¢ tego typu prasy na
przestrzeni lat. Z kolei analiza porownawcza data odpowiedZ na pytanie czym roznig si¢
istniejgce obecnie czasopisma i portale o grach. Oprocz tego w rozprawie zastosowano ankiete
online (CAWI) przeprowadzong z wykorzystaniem narzedzia do tworzenia ankiet firmy
Google. Ustalono dzigki niej z jakich mediéow dotyczacych gier korzystajg ich fani. Ostatnim

elementem byt wywiad swobodny z redaktorami polskich magazynéw o grach wideo.

5. Struktura pracy

Niniejsza rozprawa sktada si¢ z pigciu rozdziatdéw. Pierwszy przedstawia zagadnienia
teoretyczne wyjasniajace czym sg gry wideo i jak sg definiowane przez réznych badaczy.
Ponadto zaprezentowano syntetyczng histori¢ ich rozwoju. Wyjasniono takze koncepcje gier
wideo w konwencji nowych mediow. Znajduje si¢ tu takze historia pierwszych czasopism o
grach wideo na $wiecie oraz innych istotnych w tym konteks$cie mediow. Zawiera probe
definicji terminu ,,media o grach”, gdyz jest to zlozona kwestia. Rozdziat konczy proba
zdefiniowania kim byli 1 sg obecnie tzw. ,,gracze”.

W rozdziale Il zaprezentowano poczatki prasy o grach wideo oraz jej najwczesniejsze
dzieje w Polsce. Znaczaca czgscig jest zestawienie niemal wszystkich czasopism o grach wideo
(lub takich, w ktorych tego typu tre$¢ byla istotna), ukazujacych sie¢ w Polsce w latach 1986-
2018, a ktore obecnie nie sg juz wydawane. Przedstawiono ich cechy formalno-wydawnicze
oraz zawarto$¢ tresciowa. Poddano takze krotkiej analizie strukture najpopularniejszych,
nieukazujacych si¢ juz czasopism. Zaprezentowano takze krotka charakterystyke telewizyjnych
programow poswigconych grom wideo.

Rozdzial 1II poswigcony jest analizie zawarto$ci (iloSciowej) oraz analizie
porownawczej pod katem roznic pomigdzy prasa o grach w latach 90. XX wieku a obecnie.
Badania zostang przeprowadzone na podstawie rocznikéw czasopism: ,,CD-Action” oraz ,,PSX
Extreme”, gdyz ukazuja si¢ nieustannie od tamtego czasu. Analiza obejmie losowo wybrany
numer z kazdego kwartatu istnienia danego czasopisma. Oprocz tego porownanie aktualnych
wydan czasopism o grach wideo ukazujacych si¢ w Polsce (,,CD-Action”, ,,PSX Extreme oraz
,PIXEL”) 1 wyszczeg6lnienie podobienstw oraz roznic. Ponadto scharakteryzowany zostat
najdtuzej ukazujacy si¢ polski internetowy zin o grach pt. ,,Gamer.mag”. Zanalizowano sposob

narracji wspotczesnych czasopism o grach wideo i poréwnano go z tym z lat 90. XX wieku.
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Uzupetnieniem badan sg wywiady z redakcjami trzech ukazujacych si¢ obecnie pism o grach
wideo.

Rozdziat IV otwiera charakterystyka internetu — globalne;j sieci, ktora zmienita sposob
konsumpcji tresci medialnych oraz jego uzytkownikow, ktorzy obecnie sg czgsto
wspottworcami tresci. Nastepnie w niniejszym rozdziale znajduje sig¢ typologia tresci o grach
wideo w internecie, na ktore sktada si¢ bardzo wiele zréznicowanych przekazoéw, wyrazonych
w kilku formach. Zaprezentowana zostata historia najwigkszych w Polsce portali o grach wideo.
Ilosciowa analiza zawarto$ci najwazniejszych z nich, pozwoli odpowiedzie¢ na pytanie: jakiego
typu artykuty na nich dominujg? Kolejnym elementem jest analiza serwisu YouTube pod katem
zawartych w nim tresci wideo zwigzanymi z grami, ktore stanowig duza czes$¢ calej zawartosci
portalu. Wyr6znione zostang rodzaje przekazdéw oraz zestawienie najpopularniejszych tworcow
1tresci, ktore tworzg. Przedstawiona zostala platforma YouTube Gaming, ktéra powstata w celu
utatwiania graczom dostepu do interesujacych ich tresci. Kolejng czgscig rozdziatu jest analiza
amatorskiego dziennikarstwa growego w sieci oraz jego przejawow (blogdéw, matych portali,
podcastéw, fanowskich Wiki).

W ostatnim rozdziale pracy znajduje si¢ analiza ankiet, ktore dotyczg korzystania z
mediéw o grach, przeprowadzonej wsrdd ich odbiorcow w maju 2019 roku. Pozwolita ona
odpowiedzie¢ na pytania: z jakich medidw korzystaja gracze szukajac informacji o swoim
hobby i z jaka czgstotliwoscia to robig. Rozdziat zwienczy analiza obrazu gier oraz graczy w

polskimi internecie w 2018 roku.

6. Podsumowanie

Niniejsza dysertacja stanowi prob¢ przekrojowej analizy i opisu mediow traktujacych o
grach wideo w Polsce w latach 1990-2018. Badany okres obejmowat 29 lat, w trakcie ktorych
na rynku medialnym (zaréwno krajowym jak i globalnym) nastapity bardzo duze zmiany.
Zakres tematyczny rozprawy doktorskiej objal: prase, internet oraz w niewielkim stopniu
telewizje. Najszerszym z omawianych medidw byt oczywiscie internet, w ramach ktorego
dziata wiele r6znorodnych ,,podsystemow” zajmujacych si¢ grami wideo. Gwattowny rozwdj
sieci zmienit oblicze mediow bardziej niz jakikolwiek inny wynalazek od czaséw prasy
drukarskiej.

Media o grach wideo pojawily si¢ w Polsce z pewnym opdznieniem si¢gajacym ok. 7-
8 lat. W Stanach Zjednoczonych czy Wielkiej Brytanii duza spotecznos$¢ graczy istniata juz na
poczatku lat 80. XX wieku. Nie dziwi zatem ukazywanie si¢ dedykowanych im periodykow
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wlasnie w tych krajach. W Polsce w latach 90. XX w. ukazywato si¢ lacznie kilkadziesiat
magazynow o grach wideo, a wiele z nich miato charakter efemeryczny. Dluzej na rynku
pozostaty gtownie te, za ktorymi staty duze i zamozne wydawnictwa (,,CD-Action”) oraz te,
ktore dobrze ,,wpasowaty si¢” w rynek i zyskaly grono wiernych czytelnikéw (,,PSX
Extreme”).

Czasopisma o grach wideo byly pierwszym medium poswigconym tej tematyce i petnily
dwojaka funkcje¢ — dostarczaly informacji oraz rozrywki. Zdecydowana wigkszos$¢ z opisanych
w tej rozprawie magazynow przedktadata swobodny styl nad kronikarska dokladnos¢. Ten
infotainment jest obecny takze dzisiaj w przekazach dostepnych w internecie. Proporcja obu
elementdéw jest rozna 1 czesto zalezna od konkretnego tworcy/tworcow.

Proces produkcyjny gier wideo zdecydowanie rozni si¢ od innych mediéw. Literatura
jest zwykle dzietem jednej osoby, ktora az do samej premiery nie zdradza wielu szczegotow ze
swego dzieta. Z kolei filmy majg inny proces produkcyjny i to jak wygladaja mozemy zobaczy¢
dopiero niedtugo przed premiera, gltoéwnie za posrednictwem traileréw emitowanych w
telewizji 1 dostepnych w internecie. Gry sa zapowiadane niekiedy kilka lat wczesniej, a tworcy
powoli Wpltywa to na specyfike¢ pracy dziennikarza z tej branzy. Zdobywajg oni informacje
wieloma kanatami. W latach 90. XX wieku polscy redaktorzy mogli bazowa¢ gtownie na
oficjalnych przekazach dostarczanych przez wydawcow i studia deweloperskie. Istotng role
odgrywaly targi, gdzie dziennikarze mogli dowiedzie¢ si¢ wiele na temat tytutéw bedacych w
produkcji, ad fontes, czyli bezposrednio od tworcow gier. Amatorzy dziatajacy poza redakcjami
nie mieli takich mozliwosci. Dzi$ wiele informacji pojawia si¢ w sieci za posrednictwem profili
na Facebooku i Twitterze prowadzonych przez deweloperéw, wydawcoéw lub znanych tworcow
gier.

Tradycyjnie rozumiane, zawodowe dziennikarstwo poswigcone grom wideo nie
zaniknie, ale przeniesie si¢ z druku (od ktérego zaczynato) do internetu, z jego mozliwosciami
1 szerokim wachlarzem ustug.

Elementem, ktory taczy dawne i obecne magazyny o grach wideo jest humor, ktory
pojawia si¢ w niektorych artykutach. Redakcje nie sila si¢ na udawana powage i caly czas
pamigtaja, ze tworza czasopisma o charakterze rozrywkowym. W zwigzku ze wspomnianym
wczesniej faktem, iz $redni wiek czytelnikow badanych magazyndéw zwigkszyl sie, w
artykulach mozna znalez¢ pewne odwotanie (do historii czy popkultury), ktére wymagaja od
odbiorcy pewnej wiedzy. Autorzy sitg rzeczy dostosowuja si¢ do nowych realiow i nie traktuja
czytelnika w ten sam sposob, co jeszcze kilkanascie lat temu. Gléwnym elementem zaréwno

czasopism jak i portali sg recenzje i zapowiedzi gier.
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Wsréd obecnie wydawanych czasopism o grach mozna zauwazy¢ trend upraszczania
struktury, czego dobitnym przyktadem jest ,,PIXEL”, dzielacy si¢ na sze$¢ zréznicowanych
dziatow. Magazyn duzo miejsca poswigca historii gier i komputeréow. Jego podtytut brzmi
,,Kultura gier wideo”, co znajduje odzwierciedlenie w tresci, gdyz wiele artykulow dotyczy gier
w szerokim kontekscie kulturowym. Recenzowane s3 gry na wszystkie platformy sprzetowe, a
duzo uwagi poswigca si¢ tzw. grom niezaleznym, ktore publikowane sg bez udzialu duzych
firm wydawniczych. ,,PIXEL” jako jedyny tytul tego segmentu jest dostepny takze w wersji
elektroniczne;j. ,,CD-Action” takze uproscito w ostatnich latach strukture w poréwnaniu do lat
90. Periodyk prezentuje gry zard6wno komputerowe, jak 1 konsolowe. Specjalizacja nie ma
obecnie sensu, gdyz gracze posiadaja czesto komputery oraz konsole, a wigkszo$¢ duzych gier
ukazuje si¢ na wszystkich platformach. Kazdy numer podzielony jest na trzy czgsci: ,,Gry”
(sktada si¢ z poddziatow ,,Info”, ,,W produkc;ji”, ,,Recenzje” i ,,Publicystyka”), ,,Technologie”
(podzielonej na ,,Megaporadnik”, artykut poradnikowy dotyczacy sprzetu elektronicznego),
»lesty” (testy sprzetu: laptopow, monitoréw, stuchawek itp.), ,,Poradnik™ (artykul opisujacy
zagadnienie sprzetowe lub dotyczace oprogramowania) oraz ,,Inne” (zawiera state rubryki takie
jak ,,Na Luzie”, ,,Zawartos¢ DVD”). Do ,,CD-Action” dotaczane sg dwie ptyty DVD, na
ktorych znajdujg si¢ m.in. pelne wersje gier oraz dema 1 zwiastuny.

Jezyk, ktorym porozumiewajg si¢ gracze komputerowi/konsolowi jest specyficznym
socjolektem, pelnym okreslen niezrozumiatych dla oséb spoza tego grona. Wystepuja w nim
przede wszystkim anglicyzmy (z uwagi na fakt, ze prawie caly ,,§wiat gier” postuguje si¢ tym
jezykiem), spolszczenia (takze z jezyka angielskiego) jak 1 neologizmy, bedace kontaminacja
wyrazow z j. polskiego 1 angielskiego, czgsto w formie skrotow). Poszczegolne grupy graczy
posiadaja wlasne slownictwo. Dlatego tez czasopisma o grach wideo komunikuja si¢ z
czytelnikami w okreslony sposob, ktory niekiedy bardzo rdzni si¢ od tego z innych tytulow
prasowych. Dyskurs tego typu prasy jest zwykle nastawiony na rozrywke i relaks. Traktuje w
koncu o jednym z najpopularniejszych hobby na $wiecie.

Jezyk jakim postuguja si¢ redaktorzy czasopism o grach wideo zmienit si¢ na przestrzeni
lat 1 stat si¢ bardziej formalny i mniej kolokwialny. Wynika ona z faktu, ze wowczas odbiorcami
tego typu prasy byla przede wszystkim mlodziez, a autorami tekstow byli czesto ludzie 18-20
letni, bez duzego doswiadczenia dziennikarskiego. Porozumiewali si¢ z czytelnikami tak, jak
sami mowili, czyli zazwyczaj w sposob potoczny, malo wyrafinowany. Dzi§ wydawcy dbaja o
poziom warsztatowy, a teksty nie sa pisane — tak, jak kiedy§ — potocznym, petnym
kolokwializméw jezykiem. Tym bardziej, ze prasa o grach skierowana jest obecnie do

dojrzalszego odbiorcy. O ile recenzje nadal bywaja nacechowane emocjonalnie (negatywnie
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lub pozytywnie, zaleznie od jakosci opisywanej gry), to ich jezyk jest bardziej poprawny i

wygtadzony. Specyficzny styl utrzymat si¢ najdtuzej w ,,PSX Extreme”.

Telewizja wydawata si¢ doskonatym medium do przekazywania informacji o grach
wideo, bo mozna w niej przedstawi¢ rozgrywke w akcji, tak jak wyglada na ekranie komputera.
Jak wynika z przeprowadzonych badan polskie programy telewizyjne dotyczace gier wideo
przezywaty swoja swietnos¢ w latach 90. i na poczatku XXI wieku. W sytuacji, gdy jedyna
konkurencjg byly czasopisma o grach wideo 1 proste strony internetowe bazujace na tekscie 1
screenach, takie programy miaty duzg racje bytu. Zazwyczaj prezentowaly recenzje nowych
gier, zapowiedzi 1 publicystyke. Osobnym segmentem byty programy, w ktorych widzowie
grali w gry za pomocg telefonu. Schylek popularnosci programow telewizyjnych o grach
pokrywa si¢ z poczatkiem rozwoju serwisoOw takich jak YouTube, ktory stat sie gtownym

sposobem na umieszczanie wideo w sieci.

Obecnie dzigki internetowi kazdy moze gromadzi¢ informacje o powstajacych grach i
publikowa¢ swoje wlasne zapowiedzi na blogu, w podcascie czy na YouTubie. Ta
demokratyzacja przekazu ma niestety takze swoje negatywne strony. W prasie lub duzych
portalach internetowych nad jakoscig merytoryczng 1 jezykowa czuwaja odpowiednio
wyksztatcone 1 optacone osoby. W amatorskiej i pot-amatorskiej tworczosci odbiorca nie ma
pewnosci, ze tresci sg poprawne pod kazdym wzgledem. Dziata tu bardziej zaufanie do tworcy
danego tekstu czy filmu. Przed rozpowszechnieniem si¢ internetowego wideo, glownym
zrodlem informacji internautow-graczy byly portale tematyczne oraz mniejsze witryny
redagowane przez amatorow. Obecna ekspansja materiatow wideo sprawila, ze zwykle artykutly

wzbogacone o grafiki stracily na atrakcyjnosci.

YouTube i Twitch odmienily sposob, w jaki gracze zdobywaja informacje o ulubionych
tytulach. Nie muszg juz czeka¢ na wydawany w cyklu miesiecznym magazyn o grach ani
zaglada¢ na portale, gdzie tresci byly przedstawione za pomoca takich samych $rodkéw jak w
prasie — tekstu i statycznych obrazow. Kazdy fan gier moze zobaczy¢ interesujacy go tytut w
»ruchu” dzieki tysigcom osob, ktore zamieszczaja nagrania typu let’s play lub transmitujg
rozgrywke na zywo. Obecnie w internetowym $wiecie dziennikarstwa po$wigconego grom,
obserwujemy zjawisko ,,wysypu” amatoroéw, ktorych poziom merytoryczni i jezykowy jest
bardzo zréznicowany. Tradycyjni dziennikarze musza koegzystowaé¢ z amatorami i
influencerami. Stracili monopol na informowanie o grach i ich ocenianie — mozna powiedzie¢,
ze nastapito zdemokratyzowanie tego segmentu. Nic nie wskazuje na to, aby ten trend miat si¢
odwroci¢. Kult amatora, uwielbienie dla ,,zwyktych” ludzi, ktérzy zaczgli publikowac tresci
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zwigzane z grami. Przypomina to poczatek lat 90. XX. wieku, kiedy redaktorami czasopism dla
graczy byli mtodzi ludzie (prawie zawsze mgzczyzni), bedacy de facto amatorami — fanami

gier.

Materialy wideo na temat gier elektronicznych sa bardzo zréznicowane. Bardzo duza
grupe stanowig filmy typu let’s play, dzigki ktorym widzowie moga doktadnie zobaczy¢ jak
wyglada dana gra. Wiele filméw ma charakter poradnikowy i maja na celu pomoc w
zrozumienie zasad rzgdzacych dang gra lub pomoc w ukonczeniu trudniejszych etapow. Czesto
spotykane sg takze recenzje oraz materialy publicystyczne dotyczace na przyktad historii gier
wideo. Sposob prezentacji zalezy w duzej mierze od typu materiatu oraz o warsztatu danego

tworcy.

Przeprowadzone badania ankictowe dotyczace tego, z jakich medidéw korzystajg
obecnie gracze potwierdzity pierwotnie zalozone hipotezy. Wigkszo$¢ z osob, ktore wypetnily
formularze nie czyta prasy o grach wideo, nawet jesli interesuje si¢ grami. Informacje czerpig
z internetu, gdzie sg one najbardziej aktualne i co wazne — zazwyczaj darmowe. Potwierdzita
si¢ rowniez dominacja miesigcznika ,,CD-Action”, ktory jest najczgsciej czytanym tytulem o
grach wideo przez ankietowanych. Wyniki ankiety potwierdzily takze popularno$¢ serwisu

Twitch, szczegdlnie wsréd mtodszych fanow gier.

Postawione we wstepie hipotezy w wiekszosci potwierdzity si¢. Zawartos¢ magazynow
o grach wideo zmienita si¢ nieco w porownaniu do lat 90. XX w. Znaczgco wzrosta ilos¢
publicystki, ktéra dotyczy takze tematow nie do konca zwigzanych z grami czy komputerami.
Materialy wideo zwigzane z grami w duzej mierze wyparly pras¢ oraz artykuty publikowane
na portalach i blogach. Jednocze$nie mozna zaobserwowaé coraz wigksze zainteresowanie
streamami z gier, zwlaszcza wsrod mtodziezy.

Media traktujace o grach wideo to bardzo ztozona kwestia. Zmiany w tym segmencie
sa niekiedy bardzo dynamiczne, zwlaszcza w przypadku internetu. Stopniowy spadek
znaczenia prasy drukowanej, ktory jest ogdlnoswiatowym trendem, w tej branzy jest
szczegOlnie dobrze widoczny. W Polsce wydaje sie tylko kilka tytulow prasowych tego
segmentu, a ich sprzedaz nie jest imponujaca, szczegodlnie jezeli poréwnac ja z ta z poczatku
XXI wieku. Prawdopodobnie w przysztosci rola globalnej sieci bedzie jeszcze wigksza, a w jej
ramach najwazniejszym elementem bgda streamy na Zywo oraz inne materiaty wideo. Sg one

prostsze w odbiorze niz tekst pisany, a ich warto$¢ informacyjna bywa duzo wieksza.
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