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1. Problematyka pracy 

Gry wideo to niezwykle istotny element współczesnej kultury popularnej. Szacuje się, 

że w 2017 roku wartość globalnego rynku gier wideo wyniosła 108,4 miliarda dolarów 

amerykańskich. Składają się na to: gry PC, konsolowe, mobilne oraz technologia VR i e-sport. 

Obecnie gry wideo stanowią dużą część globalnego przemysłu medialnego i nic nie wskazuje 

na to, by ten trend miał się odwrócić. Nawet osoby, które z grami wideo mają niewiele 

wspólnego, potrafią rozpoznać dużą liczbę postaci z popularnych gier. Obecnie gry stają  się  

nie  tylko  środkiem  do  przedstawiania  innych  wycinków  kultury, jak to było  m.in. z  serią  

Wiedźmin,  opartą  na  kultowej  już  sadze  autorstwa  Andrzeja Sapkowskiego. Powstaje coraz 

więcej adaptacji gier na bazie znanych filmów, seriali lub książek. Wpływ gier na inne gałęzie 

popkultury jest więc niepodważalny.  

Gry stanowią dziś ważny element  komunikacji  masowej,  gdyż  trafiają  do setek 

milionów osób na całym świecie. Znaczący wpływ na poszerzanie grona odbiorców ma nie 

tylko fizyczny, ale również i cyfrowy dostęp do zakupu  prawie każdej gry. Liczne promocje, 

wyprzedaże i oferty specjalne potęgują chęć grania oraz zdobywania nowych tytułów przez 

użytkowników. Za sprawą bardzo szybko rozwijającego się e-sportu z roku na rok, 

systematycznie rośnie liczba osób śledzących postępy najlepszych zawodników, m.in. w 

Counter-Strike czy League of Legends. Warto wspomnieć także, że popularność gier przekłada 

się na rosnącą liczbę imprez masowych o growym charakterze, organizowanych zarówno w 

Polsce jak i na świecie. Gry stały się też przedmiotem coraz szerszych, interdyscyplinarnych 

badań naukowych prowadzonych przez osoby z całego świata. Znajduje to odzwierciedlenie w 

rosnącej liczbie publikacji eksperckich oraz konferencji naukowych z tego zakresu. 

Pierwsze tematyczne czasopisma o grach wideo pojawiły się w Stanach Zjednoczonych 

oraz Wielkiej Brytanii na początku lat 80. XX wieku. Był to okres, w którym proste konsole do 

gier zagościły w milionach domów, a gracze pragnęli najnowszych informacji na ten temat. 

Tomasz Mielczarek zaliczył czasopisma o grach komputerowych do prasy komputerowej, którą 

umieścił w segmencie prasy dla mężczyzn. Nie jest to pozbawione uzasadnienia, gdyż jak 

wiemy z badań czytelnictwa – mężczyźni stanowią zdecydowaną większość odbiorców tych 

czasopism. Jednakże należałoby rozgraniczyć czasopisma komputerowe od tych dotyczących 

gier wideo. Te pierwsze bywają niekiedy hermetyczne i skierowane do określonej grupy 

specjalistów, krótko mówiąc – zajmują się techniką, a nie produktem kulturowym, jakim są 

gry. Czasopisma o grach z kolei są adresowane do szerokiego odbiorcy i o ile znajdziemy w 
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nich niekiedy artykuły związane z szeroko rozumianą informatyką, to są to raczej wyjątki od 

reguły.  

Historia mediów to w dużej mierze historia techniki. Dzięki nowym rodzajom 

„przekaźników” komunikacja przybiera coraz to nowe formy. Mirosław Filiciak 

scharakteryzował współczesne media jako „(…) dynamiczne, wielowymiarowe środowisko 

aktywności ludzi. (…) Środowisko na tyle istotne, że można zaryzykować tezę, iż historia kultury 

staje się stopniowo historią mediów, a obecnie przede wszystkim historią mediów 

technicznych”1. W tymże środowisku role nie są już tak jasno określone i przestrzegane jak 

jeszcze kilkadziesiąt lat temu. Podział na producentów, konsumentów, profesjonalistów i 

amatorów ma charakter operacyjny, a funkcje przeplatają się, tworząc swoisty konglomerat ról 

medialnych2. „Współczesny widz lub słuchacz jest »zapperem«. Odbiera wiele rzeczy naraz – 

nieuważnie, pobieżnie, bez przywiązywania wagi do treści. Chwila nieuwagi nadawcy 

powoduje utracenie zaangażowania odbiorcy, który zaczyna oglądać lub słuchać 

konkurencji”3. Doskonale obrazuje to sytuacja na rynku mediów o grach wideo. Zabawa grami, 

podobnie jak chociażby czytanie książek, to czynności powszechne, które nie wymagają 

specjalistycznej wiedzy i sprzętu. Zatem każdy odbiorca tych mediów, jeśli ma tylko ochotę, 

może się na ten temat wypowiadać w sieci za pośrednictwem blogów, vlogów czy podcastów. 

Internet zmienił sytuację w branży czasopism o grach i stał się ich poważnym 

konkurentem, zwłaszcza jeśli chodzi o aktualność informacji. Początkowo w sieci istniały 

prawie wyłącznie oficjalne portale, prowadzone przez profesjonalnych dziennikarzy, 

(zazwyczaj tych samych, którzy redagowali wcześniej drukowane czasopisma). Amatorskie 

strony internetowe były wówczas rzadkością, ale z czasem zaczęło się to zmieniać. O ile 

zawodowi dziennikarze i redakcje czasopism czy portali mieli przewagę nad amatorami – jeśli 

chodzi o dostęp do newsów (dzięki wpływom w branży) oraz nowych gier do testów, to 

recenzje i publicystyka mogły bez przeszkód pojawiać się na amatorskich stronach. Kolejnym 

krokiem były stricte internetowe portale o grach wideo, które dzięki brakowi ograniczeń cyklu 

wydawniczego miały przewagę aktualności informacji. Ich zaletą była także łatwość dostępu 

oraz jego darmowość.  

Kamieniem milowym w rozwoju mediów o grach wideo było powstanie w 2005 roku 

serwisu YouTube, który szybko stał się wiodącą platformą wideo w internecie. Nie miałby 

 
1  M. Filiciak, Media, wersja beta, Gdańsk 2013, s. 28. 
2  Tamże, s. 36. 
3  J. Janus-Konarska, Nowe media - nowa komunikacja medialna, „Media i Dziennikarstwo” 2012, z. 3, s. 89. 
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jednak racji bytu, gdyby nie szerokopasmowy dostęp do sieci, który rozpowszechnił się w 

krajach rozwiniętych, ale także i rozwijających się (również w Polsce). Gry wideo jako medium 

audiowizualne doskonale nadają się do ich – a właściwie nagrań z rozgrywki – w serwisach 

wideo takich jak YouTube. Zaowocowało to powstaniem wielu kanałów, których twórcy 

zamieszczają recenzje, wideo-felietony lub po prostu zapisy z rozgrywki z dołączonym 

komentarzem (lub nawet bez niego). Kolejnym krokiem, który rozwinął tę ideę był tzw. 

streaming rozgrywki. Dzięki niemu tysiące osób może na żywo obserwować jak autor 

transmisji gra w dany tytuł oraz wchodzić z nim w interakcje za pośrednictwem czatu. 

Głównym serwisem, który to umożliwia jest Twitch. To z niego korzysta najwięcej 

najpopularniejszych streamerów. Powstanie i rozwój YouTuba i Twitcha zmieniło układ sił i 

spowodowało przeniesienie dużej części treści związanej z grami do formy krótkich filmów i 

streamów. Pisemne recenzje, newsy i artykuły publicystyczne stały się mniej atrakcyjne niż 

materiały wideo. 

 Równolegle rozwinęły się serwisy oparte na silnikach Wiki, będące swoistymi 

encyklopediami wiedzy na temat poszczególnych serii gier wideo. Obecnie, zjednoczone pod 

szyldem FANDOM wraz z innymi hobbistycznymi encyklopediami są ogromnym magazynem 

wiedzy, która byłaby trudno osiągalna lub wręcz niedostępna dla większości osób 

zainteresowanych tematem. 

 

2. Przedmiot rozprawy 

Przedmiotem rozprawy są wybrane, tematyczne polskie media (prasa, internet, a także 

odgrywająca marginalną rolę w tej materii – telewizja), traktujące o grach wideo w latach 1990-

2018. O grach wideo pisano w USA i krajach Europy Zachodniej już na początku lat 80. XX 

wieku. Wynikało to z faktu, iż taka forma zabawy była w tych państwach bardziej 

rozpowszechniona i łatwiej dostępna. System socjalistyczny funkcjonujący w naszym kraju 

powodował, że komputery osobiste oraz inne urządzenia elektroniczne służące do grania były 

poza zasięgiem finansowym większości obywateli. W Polsce pierwsze teksty o grach 

zarejestrowano w roku 1985, ale w czasach PRL – gry miały w prasie charakter marginalny i 

były tylko dodatkiem do treści pewnych czasopism traktujących o komputerach osobistych. 

Transformacja ustrojowa w 1989 roku spowodowała, że coraz więcej Polaków mogło pozwolić 

sobie na zakup komputerów i konsol do gier. Elektroniczna rozrywka, która była dotąd domeną 

entuzjastów, stała się z biegiem lat „chlebem powszednim” dla milionów, głównie młodych 

osób. 
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Media o grach skierowane są do grupy fanów interesujących się tą tematyką. Z biegiem 

lat zmieniała się struktura demograficzna i społeczna tej grupy. Spowodowało to, że prasa 

musiała ewoluować/zmieniać się wraz ze swymi odbiorcami. Typowy polski gracz przełomu 

lat 80. i 90. XX wieku to nastoletni mężczyzna. Dlatego też język oraz styl, jakim posługiwali 

się autorzy był mocno familiarny i dostosowany do potencjalnych odbiorców. 

Z czasem nastąpiła nieunikniona profesjonalizacja twórców prasy o grach. Tytuły 

upadały lub zostawały wchłonięte przez zagraniczne koncerny medialne, które nie mogły 

pozwolić sobie na amatorskie podejście. 

Obecnie na polskim rynku ukazują się trzy czasopisma o grach wideo: „CD-Action”, 

„PSX Extreme” oraz „PIXEL”. Najstarszym z nich jest „CD-Action”, ukazujące się od 1996 

roku. Pierwszym wydawcą było niewielkie wydawnictwo Silver Shark z Wrocławia. Obecnie 

wydawcą jest niemiecki koncern medialny Bauer. W czasopiśmie zamieszczane są informacje  

o grach na wszystkie platformy sprzętowe, koncentrujące się na grach komputerowych oraz 

przeznaczonych na konsole stacjonarne. W ciągu roku ukazuje się 13 numerów. 

„PSX Extreme” zadebiutowało w 1997 roku. Miesięcznik początkowo zajmował się 

jedynie grami na konsolę PlayStation (stąd też jego tytuł), ale z czasem redakcja poszerzyła 

zakres na pozostałe konsole stacjonarne, które stawały się w Polsce coraz popularniejsze dzięki 

spadającej cenie. Edytowanych jest 12 wydań w ciągu roku. 

„Pixel” to najnowszy gracz na rynku w tym segmencie prasy. Historia jego powstania 

jest interesująca i nietypowa. Związana jest z reaktywacją magazynu „Secret Service”, która 

zakończyła się sukcesem dzięki zbiórce pieniędzy od fanów w serwisie polakpotrafi.pl. 

Niestety ukazały się tylko dwa numery reaktywowanego tytułu. Problematyczne okazały się 

kwestie prawne. Duża część autorów trafiła następnie do nowoutworzonego „Pixela”. W  ciągu 

roku ukazuje się 11 wydań (łączony numer wakacyjny). 

Każde z tych czasopism jest nieco inne, mimo że łączy je tematyka gier wideo. Być 

może dlatego, że czytelnicy w każdym z nich znajdują treści innego rodzaju – wszystkie nadal 

z powodzeniem koegzystują na rynku. 

Pozostałe tradycyjne media o grach wideo w Polsce praktycznie już nie istnieją. 

Programy telewizyjne poświęcone tej tematyce emitowane były jeszcze kilka lat temu. Jednym 

z ostatnich był „Allegra” na kanale TV4. Jedynym kanałem telewizyjnym, a właściwie blokiem 

programowym był Game One/Hyper. Zadebiutował 1 sierpnia 1999 roku i był połączony z 

kanałem MiniMax dostępnym na platformie Cyfra+. W 2001 roku blok zmienił nazwę na Hyper 

i istniał do lipca 2014 roku. Na rynku medialnym egzystuje jedynie kanał Polsat Games, ale nie 

odgrywa on znaczącej roli. 
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Rozpowszechnienie się internetu zapoczątkowało gwałtowny rozwój portali (różnej 

wielkości i różnej proweniencji), na których można było odnaleźć aktualne informacje na temat 

gier wideo. Standardowe recenzje i artykuły „okraszone” kilkoma grafikami z gier zostały 

zastąpione przez filmy wideo wraz z komentarzami, które lepiej oddają charakter rozgrywki i 

są bardziej atrakcyjne dla odbiorcy. Streamowanie rozgrywki stało się kolejnym krokiem, który 

sprawił, że serwis Twitch stał się dla wielu graczy platformą, zastępującą inne sposoby 

zdobywania informacji o swoim hobby.   

Przedział czasowy wybrany przez autora to okres od początków wydawania polskich 

czasopism o grach wideo, czyli 1990 roku do dzisiaj (2018). Pozwoliło to na przekrojowe 

ukazanie, jak zmieniała się prasa o takiej tematyce. W obrębie tego czasookresu mieści się także 

popularyzacja internetu jako medium popularyzującego gry wideo.  

 

3. Cel pracy 

Tematyka polskich mediów o grach wideo nie została jeszcze dobrze zbadana. Jest to 

jeden z typów szeroko rozumianych „treści”, które często nie były poważnie traktowane przez 

badaczy mediów. Zmiany, jakie zaszły na polskim rynku mediów po 1989 roku spowodowały 

gwałtowny rozwój tego typu prasy. Dużą rolę odegrały w tym zachodnie koncerny medialne, 

które publikowały polskie edycje swoich czasopism lub przejmowały istniejące już tytuły, 

założone przez małe, polskie wydawnictwa. Następnym przełomem było rozpowszechnienie 

się dostępu do internetu, który sprawił, że tworzenie i udostępnianie wszelkich treści stało się 

proste – jak nigdy wcześniej. W internecie można odnaleźć artykuły utrzymane w tonie 

nostalgii, traktujące o dawnych, nieistniejących już czasopismach o grach. Ich autorzy 

subiektywnie opisują swoje wspomnienia związane z tym tematem. Brak jest jednak 

dokładnych opracowań dotyczących tego segmentu prasy.  

Różnorodność treści dotyczących gier wideo w sieci powoduje, że autor musiał 

podzielić je na kilka grup: typowe zorganizowane portale informacyjne (będących swoistym 

odpowiednikiem drukowanych magazynów o grach), strony typu Wiki (które są tematycznymi 

encyklopediami kreowanymi przez fanów), prywatne blogi, treści wideo (skoncentrowane w 

serwisie YouTube, ale nie tylko). 

Ogólny problem badawczy koncentruje się na pytaniu: jak kształtowały się polskie 

media o grach wideo i jaka jest ich obecna struktura/zawartość? Autor rozprawy postawił sobie 

za cel zbadanie mediów tradycyjnych (prasa) oraz treści dostępnych w internecie, dotyczących 

gier wideo i ustalenie w jaki sposób ewoluowały i jak zbudowany jest ich przekaz. Drugim z 

celów było ustalenie, jakie treści są najpopularniejsze  w czasopismach o grach wideo oraz na 
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portalach. W ustaleniu tego pomogła analiza treści wydawanych obecnie czasopism o grach: 

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

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

 

Pytania badawcze: 

• Jak zmieniała się prasa o grach wideo w Polsce? Jakie treści zajmują najwięcej miejsca 

w tych czasopismach? 

• Czy wydawane obecnie polskie magazyny o grach i portale są podobne do siebie? 

• Jak przedstawiano gry wideo w polskich programach telewizyjnych? 

• Jak przedstawiany jest obraz gracza w mediach branżowych oraz w pozostałych 

wybranych mediach w Polsce? 

• Kto zamieszcza treści związane z grami wideo w internecie? 

• Jakie treści i w jaki sposób przedstawione, można odnaleźć w filmach tzw. jutuberów 

growych? 

• Jak wygląda komunikacja na streamach z gier wideo? 

• Z jakich mediów branżowych najczęściej korzystają gracze? 

 

Hipotezy: 

• Polska prasa o grach wideo znacznie zmieniła swoją zawartość w porównaniu do lat 

90. XX wieku. 

• Polska prasa o grach wideo porusza również tematy niezwiązane stricte z grami 

elektronicznymi. 

• Internet stanowi szerokie pole dla zróżnicowanych przekazów dot. gier wideo. 

• Obecnie bardzo istotna część informacji o grach jest przekazywane w formie filmów 

wideo. 

• Streamy z gier odgrywają coraz większą rolę. 

• Prywatne, małe blogi o grach mają mały zasięg i znaczenie. 

 

4. Metody badawcze 

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

miejsca poświecono na opis historii mediów o grach w Polsce, istotną metodą była kwerenda 

internetowa oraz archiwalna. Dzięki informacjom zawartym na wielu stronach internetowych 

oraz na różnorakich forach dyskusyjnych udało się zdobyć informacje na temat niewydawanych 
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już czasopism oraz dawno nie istniejących programów telewizyjnych. Pozwoliło to na 

odtworzenie historii mediów dotyczących gier wideo w Polsce. Kolejną metodą była analiza 

zawartości (ilościowa i jakościowa), która objęła trzy ukazujące się obecnie polskie magazyny 

o grach wideo. Pozwoliła ona na ustalenie jak zmieniała się zawartość tego typu prasy na 

przestrzeni lat. Z kolei analiza porównawcza dała odpowiedź na pytanie czym różnią się 

istniejące obecnie czasopisma  i portale o grach. Oprócz tego w rozprawie zastosowano ankietę 

online (CAWI) przeprowadzoną z wykorzystaniem narzędzia do tworzenia ankiet firmy 

Google. Ustalono dzięki niej z jakich mediów dotyczących gier korzystają ich fani. Ostatnim 

elementem był wywiad swobodny z redaktorami polskich magazynów o grach wideo.  

 

5. Struktura pracy 

Niniejsza rozprawa składa się z pięciu rozdziałów. Pierwszy przedstawia zagadnienia 

teoretyczne wyjaśniające czym są gry wideo i jak są definiowane przez różnych badaczy. 

Ponadto zaprezentowano syntetyczną historię ich rozwoju. Wyjaśniono także koncepcję gier 

wideo w konwencji nowych mediów. Znajduje się tu także historia pierwszych czasopism o 

grach wideo na świecie oraz innych istotnych w tym kontekście mediów. Zawiera próbę 

definicji terminu „media o grach”, gdyż jest to złożona kwestia. Rozdział kończy próba 

zdefiniowania kim byli i są obecnie tzw. „gracze”. 

W rozdziale II zaprezentowano początki prasy o grach wideo oraz jej najwcześniejsze 

dzieje w Polsce. Znaczącą częścią jest zestawienie niemal wszystkich czasopism o grach wideo 

(lub takich, w których tego typu treść była istotna), ukazujących się w Polsce w latach 1986-

2018, a które obecnie nie są już wydawane. Przedstawiono ich cechy formalno-wydawnicze 

oraz zawartość treściową. Poddano także krótkiej analizie strukturę najpopularniejszych, 

nieukazujących się już czasopism. Zaprezentowano także krótką charakterystykę telewizyjnych 

programów poświęconych grom wideo.  

Rozdział III poświęcony jest analizie zawartości (ilościowej) oraz analizie 

porównawczej pod kątem różnic pomiędzy prasą o grach w latach 90. XX wieku a obecnie. 

Badania zostaną przeprowadzone na podstawie roczników czasopism: „CD-Action” oraz „PSX 

Extreme”, gdyż ukazują się nieustannie od tamtego czasu. Analiza obejmie losowo wybrany 

numer z każdego kwartału istnienia danego czasopisma. Oprócz tego porównanie aktualnych 

wydań czasopism o grach wideo ukazujących się w Polsce („CD-Action”, „PSX Extreme oraz 

„PIXEL”) i wyszczególnienie podobieństw oraz różnic. Ponadto scharakteryzowany został 

najdłużej ukazujący się polski internetowy zin o grach pt. „Gamer.mag”. Zanalizowano sposób 

narracji współczesnych czasopism o grach wideo i porównano go z tym z lat 90. XX wieku. 
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Uzupełnieniem badań są wywiady z redakcjami trzech ukazujących się obecnie pism o grach 

wideo. 

Rozdział IV otwiera charakterystyka internetu – globalnej sieci, która zmieniła sposób 

konsumpcji treści medialnych oraz jego użytkowników, którzy obecnie są często 

współtwórcami treści. Następnie w niniejszym rozdziale znajduje się typologia treści o grach 

wideo w internecie, na które składa się bardzo wiele zróżnicowanych przekazów, wyrażonych 

w kilku formach. Zaprezentowana została historia największych w Polsce portali o grach wideo. 

Ilościowa analiza zawartości najważniejszych z nich, pozwoli odpowiedzieć na pytanie: jakiego 

typu artykuły na nich dominują? Kolejnym elementem jest analiza serwisu YouTube pod kątem 

zawartych w nim treści wideo związanymi z grami, które stanowią dużą część całej zawartości 

portalu. Wyróżnione zostaną rodzaje przekazów oraz zestawienie najpopularniejszych twórców 

i treści, które tworzą. Przedstawiona została platforma YouTube Gaming, która powstała w celu 

ułatwiania graczom dostępu do interesujących ich treści. Kolejną częścią rozdziału jest analiza 

amatorskiego dziennikarstwa growego w sieci oraz jego przejawów (blogów, małych portali, 

podcastów, fanowskich Wiki).  

W ostatnim rozdziale pracy znajduje się analiza ankiet, które dotyczą korzystania z 

mediów o grach, przeprowadzonej wśród ich odbiorców w maju 2019 roku. Pozwoliła ona 

odpowiedzieć na pytania: z jakich mediów korzystają gracze szukając informacji o swoim 

hobby i z jaką częstotliwością to robią. Rozdział zwieńczy analiza obrazu gier oraz graczy w 

polskimi internecie w 2018 roku. 

 

6. Podsumowanie  

Niniejsza dysertacja stanowi próbę przekrojowej analizy i opisu mediów traktujących o 

grach wideo w Polsce w latach 1990-2018. Badany okres obejmował 29 lat, w trakcie których 

na rynku medialnym (zarówno krajowym jak i globalnym) nastąpiły bardzo duże zmiany. 

Zakres tematyczny rozprawy doktorskiej objął: prasę, internet oraz w niewielkim stopniu 

telewizję. Najszerszym z omawianych mediów był oczywiście internet, w ramach którego 

działa wiele różnorodnych „podsystemów” zajmujących się grami wideo. Gwałtowny rozwój 

sieci zmienił oblicze mediów bardziej niż jakikolwiek inny wynalazek od czasów prasy 

drukarskiej. 

Media o grach wideo pojawiły się w Polsce z pewnym opóźnieniem sięgającym ok. 7-

8 lat. W Stanach Zjednoczonych czy Wielkiej Brytanii duża społeczność graczy istniała już na 

początku lat 80. XX wieku. Nie dziwi zatem ukazywanie się dedykowanych im periodyków 
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właśnie w tych krajach. W Polsce w latach 90. XX w. ukazywało się łącznie kilkadziesiąt 

magazynów o grach wideo, a wiele z nich miało charakter efemeryczny. Dłużej na rynku 

pozostały głównie te, za którymi stały duże i zamożne wydawnictwa („CD-Action”) oraz te, 

które dobrze „wpasowały się” w rynek i zyskały grono wiernych czytelników („PSX 

Extreme”).  

Czasopisma o grach wideo były pierwszym medium poświęconym tej tematyce i pełniły 

dwojaką funkcję – dostarczały informacji oraz rozrywki. Zdecydowana większość z opisanych 

w tej rozprawie magazynów przedkładała swobodny styl nad kronikarską dokładność. Ten 

infotainment jest obecny także dzisiaj w przekazach dostępnych w internecie. Proporcja obu 

elementów jest różna i często zależna od konkretnego twórcy/twórców.    

Proces produkcyjny gier wideo zdecydowanie różni się od innych mediów. Literatura 

jest zwykle dziełem jednej osoby, która aż do samej premiery nie zdradza wielu szczegółów ze 

swego dzieła. Z kolei filmy mają inny proces produkcyjny i to jak wyglądają możemy zobaczyć 

dopiero niedługo przed premierą, głównie za pośrednictwem trailerów emitowanych w 

telewizji i dostępnych w internecie. Gry są zapowiadane niekiedy kilka lat wcześniej, a twórcy 

powoli Wpływa to na specyfikę pracy dziennikarza z tej branży. Zdobywają oni informacje 

wieloma kanałami. W latach 90. XX wieku polscy redaktorzy mogli bazować głównie na 

oficjalnych przekazach dostarczanych przez wydawców i studia deweloperskie. Istotną rolę 

odgrywały targi, gdzie dziennikarze mogli dowiedzieć się wiele na temat tytułów będących w 

produkcji, ad fontes, czyli bezpośrednio od twórców gier. Amatorzy działający poza redakcjami 

nie mieli takich możliwości. Dziś wiele informacji pojawia się w sieci za pośrednictwem profili 

na Facebooku i Twitterze prowadzonych przez deweloperów, wydawców lub znanych twórców 

gier.   

 Tradycyjnie rozumiane, zawodowe dziennikarstwo poświęcone grom wideo nie 

zaniknie, ale przeniesie się z druku (od którego zaczynało) do internetu, z jego możliwościami 

i szerokim wachlarzem usług.  

Elementem, który łączy dawne i obecne magazyny o grach wideo jest humor, który 

pojawia się w niektórych artykułach. Redakcje nie silą się na udawaną powagę i cały czas 

pamiętają, że tworzą czasopisma o charakterze rozrywkowym. W związku ze wspomnianym 

wcześniej faktem, iż średni wiek czytelników badanych magazynów zwiększył się, w 

artykułach można znaleźć pewne odwołanie (do historii czy popkultury), które wymagają od 

odbiorcy pewnej wiedzy. Autorzy siłą rzeczy dostosowują się do nowych realiów i nie traktują 

czytelnika w ten sam sposób, co jeszcze kilkanaście lat temu. Głównym elementem zarówno 

czasopism jak i portali są recenzje i zapowiedzi gier.   
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Wśród obecnie wydawanych czasopism o grach można zauważyć trend upraszczania 

struktury, czego dobitnym przykładem jest „PIXEL”, dzielący się na sześć zróżnicowanych 

działów. Magazyn dużo miejsca poświęca historii gier i komputerów. Jego podtytuł brzmi 

„Kultura gier wideo”, co znajduje odzwierciedlenie w treści, gdyż wiele artykułów dotyczy gier 

w szerokim kontekście kulturowym. Recenzowane są gry na wszystkie platformy sprzętowe, a 

dużo uwagi poświęca się tzw. grom niezależnym, które publikowane są bez udziału dużych 

firm wydawniczych. „PIXEL” jako jedyny tytuł tego segmentu jest dostępny także w wersji 

elektronicznej. „CD-Action” także uprościło w ostatnich latach strukturę w porównaniu do lat 

90. Periodyk prezentuje gry zarówno komputerowe, jak i konsolowe. Specjalizacja nie ma 

obecnie sensu, gdyż gracze posiadają często komputery oraz konsole, a większość dużych gier 

ukazuje się na wszystkich platformach. Każdy numer podzielony jest na trzy części: „Gry” 

(składa się z poddziałów „Info”, „W produkcji”, „Recenzje” i „Publicystyka”), „Technologie” 

(podzielonej na „Megaporadnik”, artykuł poradnikowy dotyczący sprzętu elektronicznego), 

„Testy” (testy sprzętu: laptopów, monitorów, słuchawek itp.), „Poradnik” (artykuł opisujący 

zagadnienie sprzętowe lub dotyczące oprogramowania) oraz „Inne” (zawiera stałe rubryki takie 

jak „Na Luzie”, „Zawartość DVD”). Do „CD-Action” dołączane są dwie płyty DVD, na 

których znajdują się m.in. pełne wersje gier oraz dema i zwiastuny.  

Język, którym porozumiewają się gracze komputerowi/konsolowi jest specyficznym 

socjolektem, pełnym określeń niezrozumiałych dla osób spoza tego grona. Występują w nim 

przede wszystkim anglicyzmy (z uwagi na fakt, że prawie cały „świat gier” posługuje się tym 

językiem), spolszczenia (także z języka angielskiego) jak i neologizmy, będące kontaminacją 

wyrazów z j. polskiego i angielskiego, często w formie skrótów). Poszczególne grupy graczy 

posiadają własne słownictwo. Dlatego też czasopisma o grach wideo komunikują się z 

czytelnikami w określony sposób, który niekiedy bardzo różni się od tego z innych tytułów 

prasowych.  Dyskurs tego typu prasy jest zwykle nastawiony na rozrywkę i relaks. Traktuje w 

końcu o jednym z najpopularniejszych hobby na świecie. 

Język jakim posługują się redaktorzy czasopism o grach wideo zmienił się na przestrzeni 

lat i stał się bardziej formalny i mniej kolokwialny. Wynika ona z faktu, że wówczas odbiorcami 

tego typu prasy była przede wszystkim młodzież, a autorami tekstów byli często ludzie 18-20 

letni, bez dużego doświadczenia dziennikarskiego. Porozumiewali się z czytelnikami tak, jak 

sami mówili, czyli zazwyczaj w sposób potoczny, mało wyrafinowany. Dziś wydawcy dbają o 

poziom warsztatowy, a teksty nie są pisane – tak, jak kiedyś – potocznym, pełnym 

kolokwializmów językiem. Tym bardziej, że prasa o grach skierowana jest obecnie do 

dojrzalszego odbiorcy. O ile recenzje nadal bywają nacechowane emocjonalnie (negatywnie 
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lub pozytywnie, zależnie od jakości opisywanej gry), to ich język jest bardziej poprawny i 

wygładzony. Specyficzny styl utrzymał się najdłużej w „PSX Extreme”. 

Telewizja wydawała się doskonałym medium do przekazywania informacji o grach 

wideo, bo można w niej przedstawić rozgrywkę w akcji, tak jak wygląda na ekranie komputera. 

Jak wynika z przeprowadzonych badań polskie programy telewizyjne dotyczące gier wideo 

przeżywały swoją świetność w latach 90. i na początku XXI wieku. W sytuacji, gdy jedyną 

konkurencją były czasopisma o grach wideo i proste strony internetowe bazujące na tekście i 

screenach, takie programy miały dużą rację bytu. Zazwyczaj prezentowały recenzje nowych 

gier, zapowiedzi i publicystykę. Osobnym segmentem były programy, w których widzowie 

grali w gry za pomocą telefonu. Schyłek popularności programów telewizyjnych o grach 

pokrywa się z początkiem rozwoju serwisów takich jak YouTube, który stał się głównym 

sposobem na umieszczanie wideo w sieci. 

Obecnie dzięki internetowi każdy może gromadzić informacje o powstających grach i 

publikować swoje własne zapowiedzi na blogu, w podcaście czy na YouTubie. Ta 

demokratyzacja przekazu ma niestety także swoje negatywne strony. W prasie lub dużych 

portalach internetowych nad jakością merytoryczną i językową czuwają odpowiednio 

wykształcone i opłacone osoby. W amatorskiej i pół-amatorskiej twórczości odbiorca nie ma 

pewności, że treści są poprawne pod każdym względem. Działa tu bardziej zaufanie do twórcy 

danego tekstu czy filmu. Przed rozpowszechnieniem się internetowego wideo, głównym 

źródłem informacji internautów-graczy były portale tematyczne oraz mniejsze witryny 

redagowane przez amatorów. Obecna ekspansja materiałów wideo sprawiła, że zwykłe artykuły 

wzbogacone o grafiki straciły na atrakcyjności.  

YouTube i Twitch odmieniły sposób, w jaki gracze zdobywają informacje o ulubionych 

tytułach. Nie muszą już czekać na wydawany w cyklu miesięcznym magazyn o grach ani 

zaglądać na portale, gdzie treści były przedstawione za pomocą takich samych środków jak w 

prasie – tekstu i statycznych obrazów. Każdy fan gier może zobaczyć interesujący go tytuł w 

„ruchu” dzięki tysiącom osób, które zamieszczają nagrania typu let’s play lub transmitują 

rozgrywkę na żywo. Obecnie w internetowym świecie dziennikarstwa poświęconego grom, 

obserwujemy zjawisko „wysypu” amatorów, których poziom merytoryczni i językowy jest 

bardzo zróżnicowany.  Tradycyjni dziennikarze muszą koegzystować z amatorami i 

influencerami. Stracili monopol na informowanie o grach i ich ocenianie – można powiedzieć, 

że nastąpiło zdemokratyzowanie tego segmentu. Nic nie wskazuje na to, aby ten trend miał się 

odwrócić. Kult amatora, uwielbienie dla „zwykłych” ludzi, którzy zaczęli publikować treści 
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związane z grami. Przypomina to początek lat 90. XX. wieku, kiedy redaktorami czasopism dla 

graczy byli młodzi ludzie (prawie zawsze mężczyźni), będący de facto amatorami – fanami 

gier. 

Materiały wideo na temat gier elektronicznych są bardzo zróżnicowane. Bardzo dużą 

grupę stanowią filmy typu let’s play, dzięki którym widzowie mogą dokładnie zobaczyć jak 

wygląda dana gra. Wiele filmów ma charakter poradnikowy i mają na celu pomoc w 

zrozumienie zasad rządzących daną grą lub pomoc w ukończeniu trudniejszych etapów. Często 

spotykane są także recenzje oraz materiały publicystyczne dotyczące na przykład historii gier 

wideo. Sposób prezentacji zależy w dużej mierze od typu materiału oraz o warsztatu danego 

twórcy.  

Przeprowadzone badania ankietowe dotyczące tego, z jakich mediów korzystają 

obecnie gracze potwierdziły pierwotnie założone  hipotezy. Większość z osób, które wypełniły 

formularze nie czyta prasy o grach wideo, nawet jeśli interesuje się grami. Informacje czerpią 

z internetu, gdzie są one najbardziej aktualne i co ważne – zazwyczaj  darmowe. Potwierdziła 

się również dominacja miesięcznika „CD-Action”, który jest najczęściej czytanym tytułem o 

grach wideo przez ankietowanych. Wyniki ankiety potwierdziły także popularność serwisu 

Twitch, szczególnie wśród młodszych fanów gier. 

Postawione we wstępie hipotezy w większości potwierdziły się. Zawartość magazynów 

o grach wideo zmieniła się nieco w porównaniu do lat 90. XX w. Znacząco wzrosła ilość 

publicystki, która dotyczy także tematów nie do końca związanych z grami czy komputerami. 

Materiały wideo związane z grami w dużej mierze wyparły prasę oraz artykuły publikowane 

na portalach i blogach. Jednocześnie można zaobserwować coraz większe zainteresowanie 

streamami z gier, zwłaszcza wśród młodzieży.  

 Media traktujące o grach wideo to bardzo złożona kwestia. Zmiany w tym segmencie 

są niekiedy bardzo dynamiczne, zwłaszcza w przypadku internetu. Stopniowy spadek 

znaczenia prasy drukowanej, który jest ogólnoświatowym trendem, w tej branży jest 

szczególnie dobrze widoczny. W Polsce wydaje się tylko kilka tytułów prasowych tego 

segmentu, a ich sprzedaż nie jest imponująca, szczególnie jeżeli porównać ją z tą z początku 

XXI wieku. Prawdopodobnie w przyszłości rola globalnej sieci będzie jeszcze większa, a w jej 

ramach najważniejszym elementem będą streamy na żywo oraz inne materiały wideo. Są one 

prostsze w odbiorze niż tekst pisany, a ich wartość informacyjna bywa dużo większa. 


