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Mtodzi gniewni w §wiecie gier. Recenzja ksigzki
Dominiki Staszenko-Chojnackiej pt. Narodziny
medium. Gry wideo w polskiej prasie hobbystycznej
korica XX wieku (2021, £6dZz: Wydawnictwo
Uniwersytetu Eédzkiego)

Historia badan gier wideo w Polsce siega lat 90. XX w. (Garda i Krawczyk
2017). Wspblczesnie to interaktywne medium czesto staje sie przedmiotem

zainteresowania naukowcéw i jest analizowane z réznych perspektyw, np. dy-
daktycznej (np. Kotula 2022), pedagogicznej (np. Gatuszka 2017) czy psycho-
logicznej (np. Malysz 2019). Liczne opracowania powstaly takze na gruncie

kulturoznawstwa (np. Fiut 2014; Zmuda 2017) i w tej wlagnie kategorii miesci

sie ksigzka Dominiki Staszenko-Chojnackiej pt. Narodziny medium. Gry wideo

w polskiej prasie hobbystycznej korica XX wieku, wydana w 2021 r. naktadem Wy-
dawnictwa Uniwersytetu Eédzkiego (216 ss.).

Dorobek naukowy badaczki koncentruje sie¢ wokét rozmaitych zagadnien
kulturoznawczych. Cze$¢ jej prac dotyczy filmoznawstwa, w szczegdlnosci
kina grozy, ale najliczniejsze sg publikacje na temat szeroko pojetej kultury
graczy. Autorka bada to zjawisko z réznych punktéw widzenia - analizuje
np. interakcje gier cyfrowych z elementami rzeczywistosci (Staszenko-
-Chojnacka 2015) czy historie kultury zwigzanej z tym interaktywnym me-
dium (Staszenko-Chojnacka 2022). T3 ostatnia zajmuje sie takze w ksigzce
bedacej przedmiotem niniejszej recenzji.
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Tematem monografii jest rozwdj polskiej prasy hobbystycznej dotyczacej
gier komputerowych. Dominika Staszenko-Chojnacka skupia sie na latach 8o.
i 90. XX w., kiedy to polscy gracze uzyskali szerszy dostep do komputeréw
i konsol. Celem podjetych badan jest - jak czytamy - wyjasnienie,

jak ksztaltowala sie tozsamos¢ polskiego gracza, w jaki sposéb nowe medium
zostato przyjete przez odbiorcéw oraz jak na przestrzeni kilku lat zmienit sie
sposéb postrzegania gier, ktére przeszly droge od technicznej ciekawostki przez
narzedzie majace zacheci¢ mtodych ludzi do nauki obstugi komputera i pracy
z programami az do osobnej, powszechnie znanej oraz akceptowanej formy roz-
rywki (Staszenko-Chojnacka 2021: 9).

Biorac pod uwage tak okreslony cel, a takze zawarte w monografii roz-
wazania, nalezaloby sie zastanowi¢ nad adekwatnoscig tytutu ksigzki. Moim
zdaniem czton ,Gry wideo w polskiej prasie hobbystycznej” sugeruje bowiem,
ze przedmiotem opisu jest obraz gier wideo w czasopismach (tzn. co i jak
pisano w periodykach o samych grach), nie za$ oparte na analizie czasopi-
$miennictwa ksztaltowanie sie tozsamosci polskiego gracza. Tytul monografii
nie jest wiec precyzyjny i moze wprowadza¢ czytelnika w blad.

Autorka sytuuje swoje rozwazania nad procesem formowania tozsamo-
Sci graczy w Polsce w kontekscie historii kulturowej, zwracajac szczegdélng
uwage na proces ,przyswojenia medium, ktér[y] w zaleznosci od miejsca
toczy sie odmiennym rytmem” (Staszenko-Chojnacka 2021: 9). Wprowadza
takze zaproponowang przez Pierre’a Bourdieu koncepcje habitusu, tzn. ze-
spotu nabytych charakterystycznych cech, ktére powstaja jako produkt pew-
nych warunkéw spotecznych i moga by¢ w catosci lub w czesci dzielone przez
osoby réwniez bedace produktem tych warunkéw spotecznych (Bourdieu
2005: 45).

Struktura omawianej ksigzki obejmuje wprowadzenie, w ktérym przed-
stawiono podstawowe zatozenia teoretyczne, oraz cztery rozdzialy anali-
tyczne, poSwiecone wybranym aspektom kultury graczy w omawianym okre-
sie. Pierwszy rozdzial zawiera przeglad literatury dotyczacej wspomnianej
powyzej koncepcji habitusu (podrozdziat 1.1) oraz charakterystyke dotych-
czasowych badan nad prasa hobbystyczng dotyczaca gier komputerowych,
wydawang za granica (podrozdziat 1.2) i w Polsce (podrozdziat 1.3). Zaryso-
wane zostaly réwniez poczatki procesu cyfryzacji w Polsce z perspektywy
celéw i ambicji pierwszych periodykéw informatycznych ukazujacych sie
w kraju! (np. ,Informik”, ,Mtody Technik”) (podrozdziat 1.4).

! Wydawnictwa te nie zostalty uwzglednione we wiasciwych rozwazaniach autorki,
poniewaz ich gléwna tematyka nie koncentruje sie na grach.
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Interesujacy autorke obszar badawczy przyblizony zostal na podstawie
publikacji naukowych, publicystycznych i popularnonaukowych. Badaczka
wykorzystata takze Zrédlo filmowe, tj. dokument pt. Thank You for Playing.
Kultowe magazyny o grach (Kazimierczak i Iwanowicz 2015), ktéry w catodci
sklada sie z wywiadéw z czlonkami redakcji wydawanych w latach go. cza-
sopism dotyczacych gier komputerowych. Wiaczenie do zbioru wykorzysty-
wanych zrédet filmu dokumentalnego moze by¢ zaskakujace. Autorka wyraz-
nie zaznacza jednak, ze traktuje ten materiat jako ,zapis historii méwionej”,
a nie opracowanie naukowe (Staszenko-Chojnacka 2021: 44). Uwazam, ze ze
wzgledu na charakter opisanych w ksigzce badan korzystanie z takich zrédet
jak wywiady z istotnymi cztonkami omawianego srodowiska czy filmy, ktére
takie rozmowy zawieraja, jest w pelni uzasadnione. Na docenienie zastuguje
fakt, ze autorka sama przeprowadzita trzy wywiady z kluczowymi posta-
ciami z redakcji omawianych periodykéw. Pewnym problemem jest jednak
brak szczegétéw dotyczacych tych wywiadéw (np. jakie zadano pytania, czy
wszystkich dyskutantéw pytano o to samo).

Wspomniany rozdzial zatytutowano Metodologia i obszar badawczy, ale -
co ciekawe - nie znajdziemy w nim informacji na temat zatozen analizy
prowadzonej przez badaczke?. Dane na ten temat mozna odnalezé we Wpro-
wadzeniu. Z zawartego tam opisu dowiadujemy sie, ze przedmiotem zainte-
resowania D. Staszenko-Chojnackiej stalo sie siedem periodykéw, tj. ,Bajtek”,
,Gambler”, ,Gry Komputerowe”, ,Reset”, ,Secret Service”, ,Swiat Gier Kom-
puterowych” i ,Top Secret”, ktére - jak wyjasnia autorka - ,rozpoczety i za-
koriczyty dziatalno$é w latach 9o. XX wieku lub na przetomie XX i XXI wieku,
czyli w okresie, w ktérym uksztattowala sie tozsamo$¢ gracza” (Staszenko-
-Chojnacka 2021: 12).

Nalezy ponadto w tym miejscu zaznaczy¢, ze poza latami ukazywania sie
czasopism wymienionych powyzej autorka nie wskazata innych kryteriéw
doboru materiatu badawczego. Nie sprecyzowala tez czynnikéw, na podsta-
wie ktérych dokonata wyboru periodykéw. Nie jest wiec jasne, dlaczego ba-
daczka siegneta akurat do wypisanych powyzej czasopism i do wymienionych
w wykazie bibliograficznym konkretnych (a nie wszystkich) numeréw po-
szczegblnych tytuléw. Nie wiadomo, czy autorka uwzglednita w swoich ba-
daniach wszystkie wydawane w tym czasie pisma hobbystyczne dla graczy,
czy tez wybrata kilka periodykéw z tego sektora prasy. Powazniejszym pro-
blemem jest jednak brak informacji na temat sposobu przeprowadzenia samej
analizy, ktéra miata charakter jakosSciowy. Nie mozna ustali¢, czy badaczka
skupiala si¢ na konkretnych watkach i zagadnieniach, czy tez prowadzita
analizy na podstawie ograniczonego wcze$niej zakresu tematycznego. Nie

% Z tego wzgledu rozdzial ten powinien mie¢ moim zdaniem inny tytul, np. Teore-
tyczne podstawy badari lub Koncepcja habitusu i obszar badawczy.
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pada réwniez informacja, czy dokonano zestawien poréwnawczych, w jakim
stopniu uwzgledniono moment publikacji czasopism, czy brano pod uwage
wszystkie materialy w numerze, czy tez odrzucono jakie$ publikacje. Prze-
prowadzone badanie nie zostalo zatem dok}adnie opisane, co z perspektywy
czytelnika zainteresowanego poruszang w ksigzce tematyka budzi pewien
niedosyt i rodzi pytania®.

Wracajac do oméwienia kompozycji monografii: rozdziat drugi zawiera
analize ,funkcji edukacyjnych magazynéw informatycznych oraz hobby-
stycznych wydawanych w drugiej potowie lat 80. i w latach 90. XX wieku”
(Staszenko-Chojnacka 2021: 51). Badaczka poréwnuje przebieg komputery-
zacji w Polsce i w Wielkiej Brytanii oraz szerzej - po obu stronach zelaznej
kurtyny, odnoszac sie do badari Graeme’a Kirkpatricka (2015) i artykutéw
zawartych w prasie branzowej z badanego okresu (podrozdziat 2.1). Nastep-
nie przechodzi do opisu dziatalnoséci edukacyjnej redaktoréw omawianych
czasopism, w ramach ktérej publikowali m.in. teksty dotyczace rozwijania
kompetencji informatycznych (podrozdziat 2.2) i ,artykuly wyjaéniajace,
jak sa nazywane konkretne rodzaje gier, na czym polegaja i czego uzytkow-
nik powinien spodziewa¢ sie po tytule nalezacym do okreslonego gatunku”
(Staszenko-Chojnacka 2021: 52) (podrozdzialy 2.3 i 2.4). Rozwazania te s3 bar-
dzo szczegblowe. Autorka przyglada sie analizowanym zagadnieniom w kon-
tekécie polityki o$wiatowej (wprowadzanie nauczania informatyki do szkét),
rozwoju gier wideo jako medium oraz ksztaltowania si¢ kultury graczy.
Ta szersza perspektywa jest cenna, poniewaz éwczesna mtodziez czesto sty-
kata sie z grami po raz pierwszy w szkolnych pracowniach informatycznych.
To wiasnie tam dostepne byly dla nich pierwsze komputery, a granie w gry

® Nalezy zaznaczy¢, ze w rozdziale pierwszym (Staszenko-Chojnacka 2021: 17) au-
torka odsyta czytelnika do metodologii badar zaproponowanej przez G. Kirkpatricka (2015:
32-40), ale sama jej nie omawia. Z publikacji wspomnianego socjologa mozna wnioskowaé,
ze stosuje on metode analizy dyskursu, w ktérej stara sie odnaleZz¢ schematy jezykowe
wykorzystywane przez redaktoréw w pisaniu o grach (Kirkpatrick 2015: 32). W swoich ba-
daniach uwzglednia on perspektywe ilosciowa, poniewaz zliczal odniesienia do pewnych
kategorii stwierdzen, tj. standardéw jakosci gier, zdrowia psychicznego i funkcjonowania
spolecznego graczy oraz seksizmu i stereotypéw plciowych (Kirkpatrick 2015: 33, 38-39).
Jak przekonalem sie w toku lektury, kategorie te rzeczywiscie zostaty oméwione w ksiazce
D. Staszenko-Chojnackiej, jednak bez znajomosci przywotywanego przez autorke opra-
cowania niemozliwe jest wyciagniecie wnioskéw na temat projektu jej badan. Co wiecej,
przypis odsytajacy do publikacji Kirkpatricka nie zostat poprawnie skonstruowany. Au-
torka podata bowiem tylko numer jednej, ostatniej strony podrozdziatu metodologicznego,
a nie paginacje calej tej czesci ksiazki Kirkpatricka. Nasuwa sie wiec pytanie, dlaczego
autorka nie zdecydowata sie cho¢by na skrétowe oméwienie zatozen brytyjskiego badacza.
Pomogloby to z pewnoscig czytelnikowi lepiej zorientowac si¢ w omawianym opracowaniu
bez potrzeby zagladania do zewnetrznego zrédta.
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woéwczas moglo by¢ nawet jedyna umiejetnoscia rzeczywiscie tam modelo-
wang (zob. Wasiak 2017).

Rozdziat trzeci to spojrzenie na tytulowe zagadnienie od strony krytyki
gier wideo (podrozdziaty 3.11 3.2) oraz gtéwnych gatunkéw prasowych poja-
wiajgcych sie w omawianych periodykach, tj. recenzji gry, solucji* i porad-
nika (podrozdziat 3.3). Autorka przytacza liczne fragmenty takich tekstéw,
szeroko komentujac ich styl i funkcje komunikacyjne. Porusza tez kwestie
pozycji redaktoréw analizowanych czasopism tematycznych w $rodowisku
graczy (podrozdziat 3.4) oraz kreowanie przez nich w prasie wizerunku pol-
skich produkcji growych (podrozdziat 3.5). Wywodu dopetniaja odniesienia
do opracowan dotyczacych 6wczesnej kultury graczy w innych krajach bloku
wschodniego.

Rozdzial czwarty zawiera z kolei analize stereotypéw piciowych w kul-
turze graczy. Dominika Staszenko-Chojnacka przyglada sie wspétczesnym
badaniom dotyczacym demografii opisywanego srodowiska i wypowiada sie
krytycznie na temat niewtaéciwie projektowanych analiz (podrozdziat 4.1).
Cenne jest to, ze nie referuje po prostu wynikéw poszczegdlnych badan, ale
wskazuje na faktyczne i potencjalne problemy metodologiczne. Zwraca tez
uwage na kwestie marketingu gier komputerowych wsréd odbiorcéw pici
zeniskiej (podrozdziaty 4.21 4.3), nastepnie poréwnuje rozwéj wspomnianych
stereotypdw za granica oraz w Polsce, a swoje rozwazania ilustruje fragmen-
tami przeprowadzonych przez siebie wywiadéw oraz wycinkami z prasy
hobbystycznej (podrozdziaty 4.4 i 4.5). Godny pochwaly jest fakt, ze autorka
stara sie przy tym zachowaé¢ neutralno$é, podkreslajac, ze ,przyktadanie
wspétczesnych kryteriéw i osagdéw do fenomenéw wystepujacych w latach 9o.
XX wieku mogloby okazaé sie zgubne z perspektywy badacza” (Staszenko-
-Chojnacka 2021: 168).

Ostatni rozdziat jest opisem schytkowego okresu istnienia omawianych
periodykéw z perspektywy przemian w §wiecie gier wideo. Badaczka ekspo-
nuje m.in. dojrzata kulture graczy (podrozdziat 5.1) i préby odnalezienia sie
redaktoréw w nowej rzeczywistosci ksztalttowanej przez intensywny rozwdj
sieci internetowej. Zwraca uwage na problemy, z ktérymi musieli sie boryka¢
(np. brak dostepu do szybkiego internetu, uniemozliwiajacy recenzowanie
gier typu multiplayer, czy trudnosci z zachowaniem ptynnosci finansowej
na zmieniajacym sie rynku) (podrozdziaty 5.2 i 5.3). Dominika Staszenko-
-Chojnacka koniczy swoje rozwazania stwierdzeniem, ze ,kultowe polskie

* Z punktu widzenia upowszechnionej genologii medialnej (np. Wojtak 2004; Wolny-
-Zmorzynski, Furman i Kaliszewski 2009; Wolny-Zmorzynski i Furman, red., 2010) po-
jawienie sie w toku rozwazan gatunku okres$lonego mianem solucji moze budzié zasta-
nowienie. Ten rodzaj tekstu (znany w kregach angielskich jako walkthrough) jest jednak
bardzo charakterystyczny dla omawianej dziedziny - to szczegélowy opis przejécia gry
od poczatku do korica (Consalvo 2007: 47).
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magazyny dla graczy spetnily swoje zadanie, gdyz pojawily sie w okresie
formowania habitusu, kiedy zaréwno redaktorzy, jak i czytelnicy poznawali
specyfike nowego medium” (Staszenko-Chojnacka 2021: 196).

Szkoda, ze wspomniana w ostatnim cytacie koncepcja habitusu, ktéra zo-
stala szeroko oméwiona w rozdziale wprowadzajacym, nie zajmuje znaczacej
pozycji w utrwalonych w ksigzce rozwazaniach. Autorka wraca do tej teorii
gléwnie w podsumowaniach poszczegélnych rozdziatéw (a wiec stosunkowo
rzadko), dlatego w moim przekonaniu nie wykorzystano w pelni potencjatu
wspomnianej koncepcji. Pewne watpliwosci budzi tez szczatkowe potrakto-
wanie procesu pojawiania sie i rozwoju nowych mediéw, ktéry jest bardzo
istotny z perspektywy ksztaltowania sie owego habitusu. Badaczka ograni-
czyla sie bowiem do krétkiego oméwienia koncepcji Ellen Wartelli i Byrona
Reevesa (1983), przytoczonej przez Dimitriego Williamsa (Williams 2003: 525).
Mozna byto wykorzysta¢ w tym opisie ustalenia i prace dotyczace tej tema-
tyki, np. w odniesieniu do teorii ewolucji mediéw (np. Stdber 2004; Scolari
2013; Acerbi 2016).

Stowa uznania nalezg sie natomiast za zaséb analizowanych zrédel. Au-
torka - jak wynika z moich wyliczen na podstawie bibliografii - siegneta
az do 101 numerdw czasopism tematycznych z lat 1985-2002. Jest to wedlug
mnie do$¢ bogaty korpus, na podstawie ktérego mozna wysnué¢ wnioski na za-
dowalajacym poziomie ogélnosci. Dostrzegalne sg jednak pewne mankamenty,
np. nieréwna reprezentacja periodykéw pod wzgledem liczby uwzglednia-
nych numeréw (od pieciu do 35 na czasopismo). Nieco zaskakujacy moze sie
réwniez wydawac fakt, ze Autorka w toku wywodu siega gtéwnie po wyimki
z ,Bajtka” i ,,Gamblera”, a inne tytuty prasowe przywotuje zdecydowanie rza-
dziej. W tym kontekscie jeszcze mocniej odczuwalne sg niejasne zasady do-
boru materialu badawczego i prowadzonej analizy.

W odniesieniu do samych badanych czasopism trzeba ponadto zwrdcié
uwage na brak chocby krétkiego opisu czy podrozdziatu, w ktérym kazdy pe-
riodyk zostalby scharakteryzowany. Istotne nie tylko dla czytelnika, ale tez
z punktu widzenia tematu ksigzki i prowadzonych analiz bytyby informacje
o naktadzie, miejscu wydania, czestotliwo$ci ukazywania sie, popularnosci,
specyfice tematycznej, okoliczno$ciach powstania redakcji i szczegétach
funkcjonowania pisma. Niektére z tych informacji rozsiane sa co prawda
na kartach monografii, ale zebranie tych danych w jednym miejscu umozli-
witoby lepsza orientacje czytelnika w omawianej materii.

W prawidlowo opracowanym wykazie bibliograficznym poza przywo-
tanymi juz badanymi czasopismami (11 periodykéw) wymieniono 82 opra-
cowania naukowe, 33 Zrédta internetowe i dwa filmowe. Aby ulatwi¢ korzy-
stanie z monografii, opracowano réwniez spis ilustracji, indeks oséb oraz
indeks pojeé. Konstrukcja tego ostatniego sktadnika budzi pewne zastrze-
zenia. Zastanawiajace jest bowiem, dlaczego wyodrebniono jako osobne
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yyzi

pojecia ,grywalno$¢” i ,playability”, skoro w ksiazce nie sg one osobno de-
finiowane i czesto przytaczane razem (np. Staszenko-Chojnacka 2021: 32 i
98). Poza tym watpliwosci budzi traktowanie tytutéw czasopism jako pojeé
oraz nieuwzglednienie w indeksie terminéw istotnych dla monografii, takich
jak ,stereotyp gracza”’, ktéremu po$wiecono caly rozdzial czwarty. Brakuje
tez moim zdaniem nazw niektérych gatunkéw. Skoro bowiem w indeksie
uwzgledniono pewien charakterystyczny gatunek - solucje - nalezalo za-
chowaé pewng konsekwencje i umie$cié np. termin ,recenzja gry”, poniewaz
duza cze$¢ rozdziatu drugiego dotyczy wlasnie tego rodzaju tekstu.

Na koniec chcialbym podkreslié, ze pomimo opisanych powyzej pro-
bleméw i watpliwoéci, uwazam, ze analiza zawarta w omawianej monografii
jest wieloaspektowa i szczegétowa. Autorka siegneta do zréznicowanych
opracowan, aby nakresli¢ podobiefistwa i réznice w przebiegu ksztaltowania
sie kultury graczy w réznych krajach. Docenié¢ nalezy takze bogactwo ma-
terialu badawczego, dzieki czemu na podstawie growej prasy hobbystycznej
D. Staszenko-Chojnacka z sukcesem opisata, jak ksztattowata sie tozsamosé
polskich graczy.
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