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Wstňp 

 

Niniejsza praca jest pr·bŃ przedstawienia i analizy gier wideo pod wzglňdem rozwoju 

samej technologii, jak i zmian postaw zaistniağych u uŨytkownik·w. Staram siň w niej przed-

stawiĺ jak to nowe medium, w przeciŃgu zaledwie kilkudziesiňciu lat zaistniağo w Ŝwiadomo-

Ŝci masowego odbiorcy. Wsp·ğczeŜnie moŨna korzystaĺ z bogatej oferty aplikacji na dowol-

nym urzŃdzeniu ï komputery, konsole - stacjonarne jak i przenoŜne, tablety czy smartfony 

pozwalajŃ na integracjň z cyfrowym Ŝrodowiskiem. Wiňksza dostňpnoŜĺ samej technologii 

jednoczeŜnie wpğywa na poziom dyskursu i kwestie terminologii. BiorŃc pod uwagň to czy 

Ŝwiadomie, bŃdŦ nie ï utoŨsamiamy siň z pojňciami gracza/graczki/gamera, to samo doŜwiad-

czenie grania, kt·re zdobywamy, ma bezpoŜredni wpğyw na nasz kompetencje medialne [Juul 

2010: 8]. JednoczeŜnie warto zaznaczyĺ r·wnieŨ, Ũe wsp·ğczesny Ŝwiat jest miejscem, gdzie 

ciňŨko ï a nierzadko niemoŨliwe ï jest Ũyĺ w cağkowitym oderwaniu od gier wideo lub treŜci 

do nich nawiŃzujŃcych. Reklamy, czasopisma, bilbordy, murale, muzyka i filmy inspirowane 

lub bňdŃce adaptacjŃ gier, dzieğa sztuki - funkcjonujŃ wok·ğ nas zaznaczajŃc swojŃ obecnoŜĺ 

w kulturze. Nie inaczej jest w cyfrowym Ŝwiecie Internetu, gdzie szybkoŜĺ i ğatwoŜĺ w udo-

stňpnianiu informacji/plik·w sprawiğa, Ũe na kaŨdym kroku moŨemy zauwaŨaĺ przykğady 

dziağalnoŜci fan·w. 

Gğ·wne pytanie postawione przez mnie w pracy moŨna odczytaĺ jako klasyczny dy-

lemat przyczyno-skutkowy. JednakŨe powszechnie znane ï co byğo pierwsze, jajko czy kura? 

nie traktujň jako sensu metaforycznego czy metafizycznego. Poprzez pr·bň odpowiedzi na 

postawione przeze mnie pytania ï czy to gry wideo ksztağtujŃ graczy, czy oni sami  

za pomocŃ r·Ũnego rodzaju narzňdzi w istotny spos·b wpğywajŃ na format elektronicznej 

rozrywki lub ï czy komunikacjň wystňpujŃcŃ pomiňdzy uŨytkownikiem a maszynŃ moŨna 

okreŜliĺ mianem dwubiegunowej ï staram siň na podstawie historii czy poszczeg·lnych przy-

kğad·w pokazaĺ miejsce gier wideo i ich uŨytkownik·w we wsp·ğczesnym Ŝwiecie. 

Jak wskazuje Henry Jenkins ï Ũaden artefakt kulturowy nie istnieje ani nie wystňpuje samo-

dzielnie, w izolacji ï jest raczej nierozerwalnie zwiŃzany ze skomplikowanym systemem 

znaczeŒ, wytwarzanym przez dane spoğeczeŒstwo i jego instytucje. W por·wnaniu z innymi 

mediami, takimi jak literatura albo kino, gry cyfrowe sŃ relatywnie nowym elementem wcho-

dzŃcym w skğad kulturowego systemu znaczeŒ [Egenfeldt-Nielsen 2013: 157-158].  
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Punkt wyjŜcia zaznaczony w tytule moŨna uznaĺ za kontrowersyjny, poniewaŨ wydaje 

siň, Ũe rozw·j technologii pociŃga r·wnieŨ zawsze zmianň praktyk ich uŨytkownik·w,  

czy m·wiŃc inaczej wŃtpliwe jest, by rozw·j technologii wykluczağ siň ze zmianŃ praktyk.  

W pewnych aspektach tak rzeczywiŜcie jest, np. wynalazek druku przemysğowego dokonany 

przez Gutenberga doprowadziğ do znaczŃcych przemian spoğecznych ï upowszechnienie 

sğowa pisanego przyczyniğo siň do zmniejszenia analfabetyzmu, wzrostu wiedzy, samoŜwia-

domoŜci jednostek itp. Lecz sam ukğad czytelnik ï tekst pozostağ bez zmian ï moŨna powie-

dzieĺ, Ũe w tym aspekcie byğa to zmiana jedynie iloŜciowa, a nie jakoŜciowa. Z takiego punk-

tu widzenia rozw·j technologii nie zawsze musi ğŃczyĺ siň ze zmianŃ zachowaŒ. 

JednoczeŜnie warto w tym momencie zaznaczyĺ, Ũe podobnie jak badania nad kulturŃ 

czy innymi dziedzinami ï nie majŃ jednego punktu wyjŜcia ï tak i do gier wideo moŨna pod-

chodziĺ z r·Ũnych perspektyw. Skupienie siň tylko i wyğŃcznie na jednej ï ograniczağoby 

w naturalny spos·b moŨliwoŜci badawcze, co w konsekwencji nie pozwoliğoby na zdobycie 

r·Ũnorodnej wiedzy na temat danego zjawiska [Barker, Jane 2016: 6]. HeterogenicznoŜĺ daje 

moŨliwoŜci, ale stanowi r·wnieŨ swoistŃ puğapkň. Dlatego teŨ, w pracy poruszam tematy 

zwiŃzane zar·wno z naukami kognitywnymi, socjologicznymi czy kulturowymi. Wykorzystu-

jň takŨe osobiste doŜwiadczenia bňdŃce dorobkiem moim jako gracza a takŨe dziennikarza, 

kt·ry, jeŨeli tylko istniağa taka moŨliwoŜĺ, to opisywağ poszczeg·lne tytuğy.  

Podczas wyszukiwania materiağ·w, analizowania treŜci opr·cz korzystania z biblio-

grafii w formie ksiŃŨkowej czy samych gier stricte ï wykorzystywağem r·wnieŨ w duŨej 

mierze dobrodziejstwa Internetu. Portale spoğecznoŜciowe, fora, serwisy internetowe (oficjal-

ne i fanowskie) i inne teksty kultury w cyberprzestrzeni stanowiğy zar·wno Ŧr·dğo, obiekt jak 

i narzňdzie badawcze.  

Praca skğada siň zasadniczo z dw·ch czňŜci ï pierwszej, teoretycznej, w kt·rej posta-

ram siň wyjaŜniĺ i doprecyzowaĺ znaczenie podstawowych dla niej termin·w, a zatem przede 

wszystkim to - czym jest gra w og·le i gra wideo/cyfrowa w szczeg·lnoŜci, jak r·wnieŨ 

wpğyw technologii na zmiany samej technologii, jak i filozofii oraz praktyk jej uŨytkownik·w 

graczy. CzňŜĺ druga jest zupeğnie inna ï przypomina rozsypane kolorowe szkieğka ï same 

w sobie r·wnieŨ ciekawe, intrygujŃce i interesujŃce ï kt·re byĺ moŨe kiedyŜ bňdziemy potra-

fili  uğoŨyĺ w sp·jnŃ mozaikň, 

W pierwszym rozdziale uŨywajŃc konkretnych przykğad·w takich jak piŃta czňŜĺ serii 

Grand Theft Auto czy rodzimej produkcji WiedŦmin pokazujň jak gry zaistniağy w szeroko 
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rozumianej przestrzeni publicznej stajŃc siň jednoczeŜnie nieodğŃcznŃ czňŜciŃ widocznej 

popkultury. Miňdzy innymi potwierdzeniem tej tezy jest sam fakt wrňczenia przez ·wczesne-

go premiera Rzeczypospolitej Polski ï Donalda Tuska drugiej czňŜci serii WiedŦmin prezy-

dentowi Stan·w Zjednoczonych ï Barackowi Obamie, jako polskiego dobra narodowego. 

W drugim i trzecim rozdziale pracy cofam siň pod wzglňdem historycznym, aby zilu-

strowaĺ samo zjawisko gry. Udowadniam, Ũe tego typu rozrywka towarzyszyğa r·Ũnym spoğe-

czeŒstwom od samego poczŃtku, dlatego teŨ pojawienie siň jej w przestrzeni wirtualnej byğo 

naturalnym procesem. Nastňpnie poprzez przedstawienie zarysu historycznego pokazujň, jak 

gry wideo wywodziğy siň ze Ŝrodowisk uniwersyteckich. Powstağy one, jako przypadkowa 

kilku zbieg·w okolicznoŜci. JednoczeŜnie zwracam uwagň na pewne trudnoŜci definicyjne 

dotyczŃce samego nazewnictwa ï co decydowağo o tym, Ũe na przestrzeni lat danŃ technolo-

giň moŨna byğo okreŜlaĺ mianem Ăgry wideoò. 

W dalszej czňŜci trzeciego rozdziağu nakreŜlam jak gry wideo, kt·re przez jedynie kil-

ka lat stanowiğy swoisty rodzaj naukowej ciekawostki, zaczňğy z trudem funkcjonowaĺ 

w masowej ŜwiadomoŜci konsument·w. Pojawienie siň ich w miejscach publicznych takich 

jak bary, duŨe centra handlowe czy kilku filmach przyczyniğo siň do tego, Ũe technologia  

ta stawağa siň coraz bardziej przyjazna dla przeciňtnego konsumenta. JednoczeŜnie staram siň 

pokazaĺ, jak z dzisiejszej perspektywy mağe zmiany, kt·re byğy kolejno wprowadzane 

w poszczeg·lnych produkcjach bezpoŜrednio wpğywağy na prawdziwŃ rewolucjň technolo-

gicznŃ w sferze wirtualnej rozrywki. Na koniec tej czňŜci skupiam siň na dw·ch istotnych 

aspektach dotyczŃcych funkcjonowania tej branŨy. PierwszŃ z nich jest pojawienie siň praw-

dziwych wirtualnych celebryt·w, czyli postaci z gier wideo, kt·re z czasem urosğy do rangi 

symboli poszczeg·lnych marek jak Mario czy Pac-Man. Mimo wielu przemian technologicz-

nych do dzisiaj funkcjonujŃ one w podŜwiadomoŜciach graczy, przez co spokojnie bez jakie-

gokolwiek naduŨycia moŨna okreŜliĺ je mianem kultowych.  

W ostatniej czňŜci rozdziağu przedstawiam, jak ksztağtowağa siň tzw. pierwsza genera-

cja konsol, czyli zjawisko polegajŃce na tym, Ũe uŨytkownik m·gğby korzystaĺ z gier wideo 

nie w barach czy na uczelniach, ale w swoim domowym zaciszu. Nie bojň siň uŨyĺ w tym 

wypadku sğ·w rewolucja technologiczna, poniewaŨ cağe zjawisko polegağo na tym, aby kaŨdy 

konsument posiadağ wğasny sprzňt, podobnie jak byğo z telewizorem. JednakŨe w pewnym 

momencie celowo przerywam opisywanie historycznych aspekt·w zwiŃzanych z technologiŃ 

gier wideo. Tym bardziej Ũe w dzisiejszych czasach moŨna m·wiĺ juŨ o aŨ ·smej generacji 
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konsol, kt·ra zostağa zapoczŃtkowana wraz z Playstation 4 i Xbox One. Jest to r·wnieŨ poğŃ-

czone z tym, iŨ kaŨda nastňpna grupa stanowiğa jedynie ewolucje pomysğ·w takich os·b jak 

Ralpha Baera, kt·rzy zapoczŃtkowali cağkowicie nowŃ erň wirtualnej rozrywki. 

W czwartym rozdziale staram siň jeszcze opisaĺ jak bardzo dynamiczne byğy zmiany 

zwiŃzane z obsğugŃ samych gier, kt·re juŨ w pierwotnych zağoŨeniach miağy prowadziĺ  

do rywalizacji pomiňdzy poszczeg·lnymi uŨytkownikami. Pojawienie siň trybu multiplayer, 

a takŨe innych opcji umoŨliwiajŃcych wsp·lnŃ zabawň przy jednej maszynie a p·Ŧniej przez 

Internet na zawsze zmieniğo charakter gier wideo. Pierwsze aplikacje typu MUD pozwalağy  

na komunikacjň i prostŃ rywalizacjň w tekstowej wirtualnej rzeczywistoŜci. WdraŨanie pod-

stawowych element·w graficznych dağo podwaliny do powstania niezwykle popularnego 

w dzisiejszych czasach gatunku, jakim jest MMORPG. Strzelanie do kosmit·w czy diabğ·w 

zapoczŃtkowane przez serie Doom i Quake doprowadziğo do tego, Ũe w kolejnych produk-

cjach byğy wprowadzane takie opcje jak deathmatch, kt·re w r·Ũnych formach wystňpujŃ  

do dzisiaj. Dlatego teŨ poruszam temat fenomenu zjawiska okreŜlanego jako E-sport. Pokazu-

jň w nim, jak gry wideo doczekağy siň profesjonalnych zawodnik·w, kt·rych zmagania oglŃ-

dane sŃ na duŨych stadionach czy halach, a nawet transmitowane w telewizacjach tak samo 

zresztŃ, jak w przypadku klasycznego sportu z Ărealnymiò uczestnikami. Ostatnie dwa pod-

rozdziağy stanowiŃ pr·bň przedstawienia sylwetki gracza. R·ŨnorodnoŜĺ samego medium 

wpğynňğa na to, iŨ wsp·ğczeŜnie nie moŨna m·wiĺ o jednej, zuinifikowanej grupie odbiorc·w. 

Po gry wideo siňga coraz wiňcej os·b, w tym kobiety, kt·re nierzadko stanowiŃ bardzo duŨŃ 

spoğecznoŜĺ ï przez niekt·rych atakowanŃ czy oŜmieszanŃ. Dlatego teŨ wykorzystuje po-

szczeg·lne przykğady cyfrowych bohaterek, aby pokazaĺ, Ũe trendy zwiŃzane z dotychczaso-

wym przedstawianiem kobiecych postaci r·wnieŨ ulegğy przeformatowaniu. MoŨe jeszcze nie 

moŨna m·wiĺ jednoznacznie o peğnej partycypacji w odniesieniu do gier wideo, jednak pro-

ces ropoczŃğ siň i jego efekty bňdŃ coraz bardziej widoczne.  

Wszystkie wczeŜniej opisywane aspekty stanowiŃ swego rodzaju pierwszŃ czňŜĺ pra-

cy. Jest to celowy zabieg, poniewaŨ poprzez ich przedstawienie staram siň pokazaĺ 

i udowodniĺ, Ũe szczeg·lnie w pierwszych fazach projektowania oraz rozwijania siň gier 

wideo stanowiğy one wyğŃcznie wğasnoŜĺ tw·rc·w. UŨytkownicy posiadali jedynie moŨliwoŜĺ 

korzystania z nich. Swoiste gğosowanie, kt·ry tytuğ bardziej przypadğ im do gustu, miağo 

miejsce za pomocŃ portfeli. Nie mogli oni wpğywaĺ na to, co siň w nich znajduje. Komunika-

cja miağa charakter jednostronny i nic nie wskazywağo na to, Ũe ulegnie to zmianie.  
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Nastňpne lata w trakcie, kt·rych ksztağtowağa siň kultura uczestnictwa, sprawiğy,  

Ũe gracze, jako nowa grupa coraz chňtniej wpğywali na tň mğodŃ branŨň. Pierwszymi przeja-

wami tego typu zjawisk byğa cağa kultura cheatingu, hackingu czy najbardziej rozwiniňtego 

w dzisiejszych czasach ï moddingu. Za pomocŃ czňsto trudnych lub wğasnorňcznie stworzo-

nych narzňdzi uŨytkownicy gier wideo zmieniali poszczeg·lne elementy przykğadowo otocze-

nia czy stroj·w bohater·w, lub dodawali nowe funkcje, aby bardziej uatrakcyjniĺ konkretnŃ 

pozycjň. PoŜwiňcali sw·j wğasny czas, aby daĺ coŜ od siebie i ksztağtowaĺ to nowe medium. 

Pojawienie siň nowych produkcji opierajŃcych siň na innym modelu niŨ dotychczasowe przy-

czyniğo siň takŨe do pojawienia okreŜlenia Games 2.0. Opisujň to zjawisko, aby jednoczeŜnie 

zastanowiĺ siň czy jest to chwilowa moda czy gruntowna zmiana w postrzeganiu i uŨytkowaniu. 

 Innym przykğadem tw·rczej dziağalnoŜci graczy jest opisywany przeze mnie cosplay. 

Jedna z japoŒskich m·d niespodziewanie stağa siň niezwykle popularna i sprawiğa, Ũe dzisiaj 

wiele os·b z duŨŃ dokğadnoŜciŃ przygotowuje swoje stroje, aby pokazaĺ szerszej publicznoŜci 

zar·wno to, Ũe sŃ oni fanami danej marki, identyfikujŃc siň z niŃ, jak i to, Ũe moŨliwe jest 

przeniesienie do Ŝwiata realnego nawet niekt·rych element·w ulubionych pozycji. 

Nastňpnie skupiam siň na tekstach kultury, gdzie szczeg·lnie widoczne jest zjawisko 

konwergencji, czyli przenikania siň cech charakterystycznych dla starych i nowych medi·w. 

NakreŜlam poszczeg·lne przykğady, jak uŨytkownicy tworzŃ r·Ũnego rodzaju seriale czy cağe 

filmy umiejscowione w ulubionym uniwersum. PokazujŃ oni swoje zaangaŨowanie, ale jed-

noczeŜnie r·wnieŨ rozszerzajŃ niekt·re wŃtki, jeszcze bardziej ksztağtujŃc dane uniwersum. 

Kolejny podrozdziağ poŜwiňciam Alternate Reality Game. To mğode zjawisko wyko-

rzystuje niekt·re elementy gier wideo, to nie tylko chwilowej integracji, ale jednoczeŜnie 

budowania cağej spoğecznoŜci fan·w, kt·rzy funkcjonujŃ zar·wno w rzeczywistoŜci realnej 

jak i wirtualnej. JednoczeŜnie staram siň zasygnalizowaĺ, dlaczego wszelkiego rodzaju prze-

kazy marketingowe zwiŃzane z grami wideo na przestrzeni lat byğy konstruowane w doŜĺ 

kontrowersyjny spos·b, automatycznie wpğywajŃc na postrzeganie samego medium. 

Ostatni podrozdziağ poŜwiňcony Fandomi ma na celu pewne posegregowanie opisa-

nych wczeŜniejszych zjawisk. OdwoğujŃc siň do przykğad·w historycznych, pokazujň jak 

wpğyw nowych technologii pozwoliğ na uksztağtowanie siň tw·rczej miňdzynarodowej spo-

ğecznoŜĺi, kt·rzy stali siň jednoczeŜnie Ŧr·dğem inspiracji jak i darmowymi wsp·ğpracowni-

kami tekst·w kultury.  
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W si·dmym rozdziale r·wnieŨ nawiŃzujň do sposobu wykorzystywania Internetu 

przez fan·w, jednak w tym momencie jako narzňdzia nie stricte tw·rczego, ale mobilizujŃce-

go i wpğywajŃcego na ksztağtowanie siň ŜwiadomoŜci poszczeg·lnych grup. JeŨeli jest taka 

potrzeba, to bňdŃ one kibicowaĺ i wspieraĺ swoich ulubionych tw·rc·w, jednak na podstawie 

kilku opisanych przykğad·w zwracam r·wnieŨ uwagň na to, Ũe potrafiŃ one przeciwstawiĺ  

siň niekt·rym rozwiŃzaniom czy nowej polityce firm wywoğujŃc otwarty bunt. Ich czňsto 

konstruktywne argumenty w wielu sytuacjach powodowağy, Ũe zespoğy deweloper·w musiağy 

zmieniĺ niekt·re z element·w produkcji lub przemyŜleĺ swoje strategie, poniewaŨ niebranie 

pod uwagň gğosu sprzeciwu mogğoby skutkowaĺ utratŃ fan·w.  

W ostatnim rozdziale pracy prezentuje niekt·re ze zmian, kt·re w ostatnich latach 

miağy miejsce w branŨy gier wideo. Pojawienie siň kontroler·w ruchu sprawiğo, Ũe elektro-

nicznŃ rozrywkŃ zaczňğa interesowaĺ siň coraz wiňksza grupa tzw. casual gamers, 

 co w pewien spos·b zmusiğo duŨych wydawc·w do zmiany dotychczas obowiŃzujŃcej poli-

tyki wydawniczej. W nastňpnym podrozdziale opisuje dopiero rozwijajŃcŃ siň technologiň 

chmury obliczeniowej oraz jej moŨliwe w przyszğoŜci wykorzystanie pod wzglňdem gier 

wideo.  

Kolejne podrozdziağy poŜwiňciğem tzw. crowdfundigowi, czyli popularnemu dzisiaj 

systemowi mikropğatnoŜci oraz wsp·ğczesnym produkcjom niezaleŨnym okreŜlanym mianem 

Indie Games. Pokazujň miňdzy innymi, jak nowe moŨliwoŜci technologiczne przyczyniğy siň 

do tego, Ũe wiele aplikacji, kt·re w starym systemie dystrybucji nie miağyby najmniejszych 

szans ukazania siň na rynku, teraz finansowane przez samych graczy sŃ publikowane 

i nierzadko odnoszŃ liczne sukcesy.  

Ostatni podrozdziağ ma na celu opr·cz przedstawienia zjawisk r·wnieŨ skğonienie  

do refleksji. Wpğyw Internetu, Web 2.0, social media jest coraz bardziej widoczny na wszyst-

kich pğaszczyznach medi·w. Gry wideo nie stanowiŃ tutaj wyjŃtku. Kolejne cyfrowo obyte 

pokolenia juŨ w inny spos·b uŨytkujŃ to medium. ZauwaŨajŃ to programiŜci/wydawcy pro-

jektujŃc kolejne aplikacje tak, aby jeszcze bardziej wykorzystywağy moŨliwoŜci cyberprze-

strzeni. Zmienia to r·wnieŨ spos·b podchodzenia, uŨytkowania czy nawet porzucania po-

szczeg·lnych tytuğ·w. Jednak jak r·wnieŨ staram siň pokazaĺ ï social media, biorŃc pod 

uwagň tempo zauwaŨalnych zmian technologicznych w XXI wieku ï mogŃ r·wnieŨ stanowiĺ 

narzňdzie nie tylko archiwizacyjne, ale r·wnieŨ badawcze. 
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1.  Wsp·ğczesne gry wideo jako stağy element popkultury oraz 

nowych medi·w. 

 

1.1  Gry sŃ wszňdzie i jest ich duŨo ï GTA V jako przykğad popularnoŜci 

okreŜlonej marki oraz jej widocznoŜĺ w przestrzeni publicznej. 

 

W niniejszym rozdziale postaram siň pokazaĺ, Ũe gry wideo wsp·ğczeŜnie stanowiŃ 

oddzielnŃ, integralnŃ gağŃŦ nowych medi·w i na stağe weszğy do szeroko rozumianej popkul-

tury [Pitrus 2012: 55-56]. Mimo iŨ majŃ niewiele ponad p·ğ wieku, to zdŃŨyğy juŨ w wielu 

kwestiach przeŜcignŃĺ tzw. tradycyjne/stare media1. Nie byğoby nic niestosownego 

w stwierdzeniu, Ũe pierwsze produkcje, kt·re okreŜlano by mianem Ăgierò powstağy tak na-

prawdň w spos·b cağkowicie przypadkowy. Podobnie jak Internet, kt·ry miağ stanowiĺ swego 

rodzaju zabezpieczenie na wypadek ewentualnej wojny atomowej, podstawowe aplikacje 

przypominajŃce to, co widaĺ na ekranie dzisiejszych monitor·w czy telewizor·w, rozwijağy 

siň jako poboczne projekty w Ŝrodowiskach akademickich [Castells 2003: 19]. 

W dzisiejszych czasach gry wideo przestağy byĺ juŨ zbieraninŃ kilku pikseli, kt·re  

za pomocŃ prostych mechanizm·w bawiğyby swoich uŨytkownik·w. Proces ich tworzenia  

na przestrzeni lat uzmysğawia, jak medium to ewoluowağo, zmieniajŃc nie tylko sw·j Ătargetò, 

czyli grupň odbiorc·w, ale takŨe jak przemianie ulegğy wszelkie schematy rzŃdzŃce tŃ doŜĺ 

mğodŃ branŨŃ. Komunikacja, kt·ra dotychczas oparta byğa na jednokierunkowym wzorcu 

r·wnieŨ ulegğa przeobraŨeniu [Szpunar 2012: 17]. Przez szereg lat gracze mogli jedynie 

zakupiĺ lub nie, okreŜlony sprzňt oraz dany tytuğ. ĂGğosowanieò w tym wypadku m·wiŃce 

o tym, kt·ra produkcja i rozwiŃzania w niej zawarte odniosŃ sukces, odbywağo siň za pomocŃ 

portfeli konsument·w. Rozw·j Internetu sprawiğ, iŨ uŨytkownicy wirtualnej rozrywki zaczňli 

byĺ coraz bardziej ŜwiadomŃ spoğecznoŜciŃ, kt·ra, jeŨeli trzeba, potrafi wesprzeĺ niejednego 

                                                 
1 Stare media okreŜlane r·wnieŨ tradycyjnymi charakteryzujŃ przede wszystkim urzŃdzenia niekorzystajŃce 

z cyfrowych form przekazu. Gğ·wnym elementem pozwalajŃcym odr·Ũniĺ rodzaje medi·w jest przeksztağcanie 

treŜci w bity. Wiňcej o tym podziale moŨna przeczytaĺ w ksiŃŨce Magdaleny Szpunar ï Nowe-Stare Medium. 

Internet miňdzy tworzeniem nowych modeli komunikacyjnych a reprodukowaniem schemat·w komunikowania 

masowego. 
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programistň na przykğad za pomocŃ crowdfundingu2. JednakŨe coraz czňŜciej dochodzi  

do sytuacji, kiedy to kredyt zaufania siň koŒczy i gracze jako zbiorowoŜĺ chcŃ wpğywaĺ  

na rozw·j samych gier wideo, jak i cağej branŨy z nimi zwiŃzanej. Za pomocŃ przede wszyst-

kim szerokiej komunikacji w sieci zapoczŃtkowanej przez Web 2.03, nie bojŃ siň wyraŨaĺ 

swoich poglŃd·w czy nawet w pewien spos·b ksztağtowaĺ owocu prac poszczeg·lnych pro-

ducent·w. Ich gğoŜne veto jest coraz czňŜciej sğyszalne, co skğania w tym wypadku do reflek-

sji ï czy gry wideo przestağy byĺ jako takim produktem a zaczňğy byĺ zbiorowŃ pracŃ  

nie tylko programist·w, ale i cağej spoğecznoŜci graczy, kt·ra nie doŜĺ, Ũe na przestrzeni lat 

powaŨnie urosğa to stağa siň r·wnieŨ ŜwiadomŃ swoich praw i obowiŃzk·w grupŃ spoğecznŃ.  

Jak piszŃ badacze Katarzyna Marak i Miğosz Markocki we wstňpie do ksiŃŨki Aspekty 

funkcjonowania gier cyfrowych we wsp·ğczesnej kulturze. Studia przypadk·w:  

 

Gry cyfrowe majŃ juŨ swojŃ rzeszň odbiorc·w i oddanych fan·w oraz stabilny rynek umoŨli-

wiajŃcy rozw·j ekonomicznych. W ich produkcjň zaangaŨowanych jest wielu tw·rc·w 

i entuzjast·w, co stwarza temu medium takŨe perspektywy artystyczne w zakresie koncepcji 

i ekspresji. Gry cyfrowe potrzebujŃ teŨ jednak tego, czym cieszy siň wiňkszoŜĺ innych tekst·w 

kultury: jasnej terminologii, kt·ra pozwala Ăodczarowaĺò je jako teksty, uznania i rozpoznania 

w sferze kultury popularnej i w spoğeczeŒstwie, kt·re pozwoli im na ŜciŜlejszŃ integracjň 

z cağoŜciŃ popkultury, sp·jnej i rzetelnej, a czasem teŨ surowej krytyki, kt·ra umoŨliwi wy-

twarzanie kryteri·w wartoŜciowania, oraz przede wszystkim sp·jnej i rzetelnej praktyki aka-

demickiej [Marak, Markocki 2016: 4]. 

 

Osoby niemajŃce stycznoŜci z branŨŃ gier mogŃ zwr·ciĺ uwagň na uŨywanie w pracy 

przedrostka Ăwideoò w opisywanym zjawisku. Wynika to z tego, iŨ wiňkszoŜĺ nadal posğugu-

je siň starym sformuğowaniem Ăgry komputeroweò [Pitrus 2012: 7]. Jest to pochodna tego,  

iŨ przez wiele lat aplikacje jako takie byğy domenŃ przede wszystkim komputer·w osobistych 

                                                 
2 Termin ten oznacza nowy rodzaj finansowania r·Ũnych projekt·w przez spoğecznoŜĺ internetowŃ. Ma ona 

miejsce za pomocŃ duŨej liczby drobnych, jednorazowych wpğat. Karol Kr·l w swojej ksiŃŨce Crowdfunding. 

Od pomysğu go biznesu, dziňki spoğecznoŜci okreŜla ten proces jako: Rodzaj gromadzenia i alokacji kapitağu 

przekazywanego na rzecz rozwoju okreŜlonego przedsiňwziňcia w zamian za okreŜlone Ŝwiadczenie zwrotne, 

kt·ry angaŨuje szerokie grono dawc·w kapitağu, charakteryzuje siň wykorzystaniem technologii teleinformatycz-

nych oraz niŨszŃ barierŃ wejŜcia i lepszymi warunkami transakcyjnymi, niŨ og·lnodostňpne na rynku [Kr·l 

2013: 34]. 
3 Jest to potoczne okreŜlenie wszelkich serwis·w spoğecznoŜciowych, kt·re powstağy po 2001 roku. Ich podsta-

wowŃ i innowacyjnŃ jak na owe czasy funkcjŃ byğa moŨliwoŜĺ generowania treŜci przez uŨytkownik·w samego 

serwisu. Najbardziej popularnymi portalami Web 2.0 sŃ miňdzy innymi Facebook. Termin ten spopularyzowağ 

Tim O'Reilly w 2004 roku poprzez szereg konferencji dotyczŃcych nowych internetowych trend·w. 
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(PC i nie tylko). Dzisiaj jednak to cağkiem mğode medium przynosi wiňksze albo wrňcz po-

r·wnywalne zyski do kina, kt·re przyciŃga swoich fan·w bezustannie od koŒca XIX wieku 

[Wijman 2017]. Doszğo do sytuacji, kiedy nie m·wi siň juŨ o rekordowych wynikach finan-

sowych, jakie uzyskağy sale kinowe w dniu premiery nowego tytuğu. Przykğadem tego jest gra 

GTA V4 majŃca swojŃ premierň 17 wrzeŜnia 2013 roku. W tzw. Preorderze5 zam·wiono jej 

blisko 3 miliony egzemplarzy, a w przeciŃgu tylko 24 godzin zarobiğa ona 800 000 000 dola-

r·w. Wystarczyğy dwa dni, aby magiczna bariera miliarda zostağa osiŃgniňta [Kowalik 2014]. 

Gry i ich uŨytkownicy, czyli gracze sŃ dzisiaj tak naprawdň wszňdzie. Reklamy no-

wych produkcji moŨna z ğatwoŜciŃ oglŃdaĺ na ulicach, w metrze, na autobusach, 

w czasopismach, telewizji, Internecie czy radiu. Coraz bardziej innowacyjne kampanie rekla-

mowe docierajŃ, gdzie tylko jest to moŨliwe. Kontynuacjom poszczeg·lnych hit·w towarzy-

szy niespotykana wczeŜniej na takŃ skalň ekscytacja tğum·w. PoniŨej moŨna zobaczyĺ,  

jak miňdzy innymi wyglŃdağy centra najwiňkszych polskich miast dwa tygodnie przed pre-

mierŃ GTA V. JeŜli jeszcze weŦmie siň pod uwagň fakt, Ũe Polska jest nadal raczkujŃcym 

krajem, jeŨeli chodzi o nowoczesny marketing zwiŃzany z grami to osobie nieznajŃcej branŨy 

aŨ trudno sobie wyobraziĺ jak zaawansowane dziağania promocyjne majŃce miejsce na szero-

ko pojňtym Zachodzie. Wszystkie akcje promocyjne osiŃgnňğy sw·j zamierzony efekt,  

poniewaŨ liczba zam·wieŒ przedpremierowych w naszym kraju osiŃgnňğa ponad 20 000 

sztuk. Jest to o tyle istotne z uwagi na to, Ũe konsole do gier jak Xbox360 czy Playstation 3 

nie byğy jeszcze aŨ tak szeroko rozpowszechnione. Nadal przewaŨali gracze korzystajŃcy 

z komputera PC. R·wnieŨ samo zjawisko piractwa i bardzo wysokie ceny oryginalnych gier 

cağy czas nie sprzyjajŃ szybkiemu rozwojowi rynku. CağŃ akcjň skomentowağ miňdzy innymi 

Marek ChyrzyŒski bňdŃcy Dyrektorem Generalnym firmy Cenega Poland: 

 

To naprawdň doskonağy rezultat biorŃc pod uwagň, Ũe jest to tytuğ dostňpny wyğŃcznie na kon-

sole PS3 oraz Xbox 360. 

Dla por·wnania ï to wiňcej niŨ sprzedaŨ GTA IV w Polsce w ciŃgu pierwszego miesiŃca od 

premiery (oczywiŜcie r·wnieŨ tylko na konsolach), a tu m·wimy wyğŃcznie o sprzedaŨy przed 

premierŃ [KğosiŒski 2013]. 

 

                                                 
4 GTA to skr·t od Grand Theft Auto. 
5 Preorder to cağkiem mğode zjawisko przede wszystkim w handlu internetowym. Polega ono na tym, Ũe klient 

ma prawo zam·wiĺ dany produkt (na przykğad grň lub film) okreŜlony czas przed premierŃ. Dziňki temu nie 

ryzykuje on tym, Ũe nie bňdzie m·gğ nabyĺ okreŜlonego dobra w dniu premiery. 
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Rys. 1. Katowice6 Rys. 2. Warszawa 

  

Rys. 3. Ğ·dŦ Rys. 4. PoznaŒ 

 

1.2  Co wrňczyğ Donald Tusk Barackowi Obamie? Geralt z Rivii jako 

celebryta oraz ambasador polskiej kultury.  

 

Jeszcze lepszym przykğadem tego, jak gry wideo funkcjonujŃ wok·ğ nas, 

(a w szczeg·lnoŜci w Polsce) jest WiedŦmin 2. Druga czňŜĺ produkcji opartej na prozie An-

drzeja Sapkowskiego ukazağa siň 17 maja 2011 roku, odnoszŃc szereg sukces·w, jednoczeŜnie 

sğawiŃc polskŃ kulturň. Stağa siň ona obiektem wielu debat wŜr·d branŨowych dziennikarzy, 

badaczy medi·w czy socjolog·w. Gra po raz pierwszy w Polsce zaczňğa byĺ traktowana jako 

niezaleŨne medium, a nie dziecinne hobby. Miňdzy innymi na ğamach pisma Przekr·j pisağ 

o tym badacz i medioznawca Mirosğaw Filiciak: 

 

Spos·b postrzegania gier radykalnie zmieniğ siň w ciŃgu ostatnich kilkunastu lat. Dorosğy 

pierwsze pokolenia graczy, co z jednej strony przeğoŨyğo siň na wartoŜĺ rynku, bo doroŜli sŃ 

                                                 
6 http://joemonster.org/link/pokaz/49441/Kampania_reklamowa_GTAV_w_Polsce_nabiera_tempa ï fotografie 

pochodzŃ z tej strony i byğy nadsyğane przez samych uŨytkownik·w portalu. 
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bardziej atrakcyjni dla wydawc·w, z drugiej na stopniowe zanikanie negatywnych stereoty-

p·w zwiŃzanych z grami. Jak wynika z badaŒ, w miarň regularnie grywa co sz·sty Polak. Ale 

nieregularne kontakty z grami ma dziŜ przecieŨ wiňkszoŜĺ ludzi. A kiedy z czymŜ ma siň bez-

poŜredni kontakt, trudniej to stygmatyzowaĺ [Szewczuk 2011: 7]. 

 

DuŨa zasğuga w tym wypadku naleŨağa do samych programist·w odpowiedzialnych za 

grň. BiorŃc pod uwagň fakt, iŨ proza Andrzeja Sapkowskiego jest skomplikowana 

i wielowŃtkowa to przeniesienie jej na ekrany monitor·w musiağo stanowiĺ duŨe wyzwanie 

[KubiŒski 2015: 114]. Miňdzy innymi o tego typu trudnoŜciach r·wnieŨ w Przekroju opowia-

dağ gğ·wny scenarzysta gry ï Sebastian StňpieŒ: 

 

NaszŃ ambicjŃ byğo zrobienie gry dojrzağej, nieodbiegajŃcej poziomem od innych produkt·w 

kultury, takich jak ksiŃŨki czy filmy. ChcieliŜmy udowodniĺ, Ũe gra moŨe mieĺ wiarygodnych 

psychologicznie protagonist·w i napisany zgodnie z wszelkimi prawidğami sztuki scenariusz 

dostosowany do specyfiki medium: nieliniowy, pozwalajŃcy odbiorcy na wsp·ğtworzenie 

przeŨywanej historii [Szewczuk 2011: 8]. 

Studio CD Projekt RED osiŃgnňğo coŜ, co dotŃd nie udağo siň rodzimym muzykom, filmow-

com, literatom. Wspiňğo siň na sam szczyt, zyskujŃc uznanie krytyk·w i uwielbienie fan·w na 

obu p·ğkulach. Musicalowi ĂMetroò ani Edycie G·rniak siň nie udağo, amerykaŒski ĂKillerò 

nie powstağ. A polscy tw·rcy gier skutecznie podbijajŃ ŜwiŃt. [é] I nie jest to tylko sukces 

handlowy. Polskie gry promujŃ Polskň. Doktor Mirosğaw Filiciak, medioznawca ze Szkoğy 

WyŨszej Psychologii Spoğecznej w Warszawie, dodaje: W zglobalizowanej popkulturze zacie-

rajŃ siň nie tylko granice miňdzy mediami. WaŨne sŃ nie tyle ksiŃŨki, czy filmy, ile raczej 

marki medialne. ĂWiedŦminò ma szansň staĺ siň takŃ markŃ, kt·rej siğŃ napňdowŃ bňdzie gra, 

ale kt·ra pomieŜci teŨ inne produkty. TakŨe, jakkolwiek dziwnie by to brzmiağo, ksiŃŨki An-

drzeja Sapkowskiego [Szewczuk 2011: 9]. 

 

Podobne wnioski formuğuje r·wnieŨ Ludwika Mastalerz w artykule Zğe czasy, zğe oby-

czaje odnoŜnie trzeciej czňŜci WiedŦmina i kwesti promowania polskiej kultury miňdzy in-

nymi za pomocŃ gier wideo: 

 

Przede wszystkim jednak Ŝwiat sğowiaŒskich wierzeŒ m·gğ w grze Ăopen-worldò (brak linear-

nej struktury i sztucznych barier w postaci rozdziağ·w, akt·w itp., relatywna dowolnoŜĺ 

w kolejnoŜci wykonywania zadaŒ) wreszcie objawiĺ siň w peğnej krasie. Potyczki mieszkaŒ-
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c·w Temerii z potworami inspirowane sŃ literaturŃ romantycznŃ ï skromniejsze poŨyczono 

z ballad Mickiewicza i dramat·w Sğowackiego, a te bardziej epickie bliskie sŃ gotyckiej wy-

obraŦni Seweryna GoszczyŒskiego. Trudno mi sobie wyobraziĺ lepszy spos·b zainteresowa-

nia rodzimych i zagranicznych odbiorc·w polskŃ kulturŃ ludowŃ niŨ posadzenie ich przed kon-

solŃ, Ũeby sami rozwiŃzywali mroczne tajemnice, choĺby asystujŃc guŜlarzowi przy obrzňdzie 

dziad·w [Mastalerz 2017: 96]. 

 

WiedŦmin 2: Zab·jcy Kr·l·w wedğug informacji CD Projekt RED tylko w pierwszym 

tygodniu sprzedaŨy znalazğ 400 tysiňcy nabywc·w. Opr·cz otrzymania wielu branŨowych 

nagr·d gra stağa siň cenionym dobrem narodowym. Doszğo nawet do sytuacji, kiedy ·wczesny 

premier Polski ï Donald Tusk wrňczyğ jŃ prezydentowi USA. Barack Obama nawet dğuŨszy 

czas po tej sytuacji nie zapomniağ o WiedŦminie. W 2014 roku udzielajŃc wywiadu, jednej 

z amerykaŒskich telewizji powiedziağ: 

 

Kiedy ostatnio tutaj byğem, Donald Tusk wrňczyğ mi prezent: grň stworzonŃ przez Polak·w, 

kt·ra zaskarbiğa sobie fan·w na cağym Ŝwiecie, WiedŦmina ï m·wiğ Barack Obama. ï Przy-

znajň, Ũe nie jestem za dobry w grach, ale powiedziano mi, Ũe jest to Ŝwietny przykğad miejsca 

Polski we wsp·ğczesnej globalnej ekonomii. Jest to teŨ hoğd dla talentu i etosu pracy Polak·w 

[PAP 2014]. 

 

R·wnieŨ ·wczesny prezydent Polski Bronisğaw Komorowski odznaczyğ zağoŨycieli 

firmy CD-Projekt KrzyŨem Kawalerskim Orderu Odrodzenia Polski za wybitne zasğugi 

w dziağalnoŜci na rzecz rozwoju przedsiňbiorczoŜci polskiej. Tw·rcy WiedŦmina skomento-

wali ten moment nastňpujŃcymi sğowami: 

 

Kiedy prawie 20 lat temu, jako peğni odwaŨnych plan·w, nieco szaleni mğodzi ludzie zaczyna-

liŜmy dziağalnoŜĺ gospodarczŃ, a potem rozpoczynaliŜmy pracň nad seriŃ gier WiedŦmin, nie 

myŜleliŜmy nawet, Ũe przyjdzie nam kiedyŜ znaleŦĺ siň w tym miejscu i w takim charakterze. 

ChcieliŜmy po prostu robiĺ w Ũyciu, to co byğo nasza pasjŃ i dzisiaj wierzymy, Ũe to wğaŜnie 

nasza pasja doprowadziğa nas tutaj [Sekielski 2013]. 

 

Warty odnotowania jest fakt, iŨ Geralt z Rivii, jako pierwsza postaĺ w historii polskich 

gier wideo pojawiğ siň na okğadkach prestiŨowych pism jak Przekr·j czy Playboy. W tym 

drugim zostağ nawet zamieszczony r·wnieŨ pierwszy w historii pisma wywiad z bohaterkŃ 
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gry ï Triss Merigold, kt·ra opr·cz tego, Ũe goŜciğa na okğadce, to r·wnieŨ zostağa umiejsco-

wiona w profesjonalnej sesji wewnŃtrz czasopisma. 

 

 

Rys. 5. Triss Merigold jako pierwsza fikcyjna postaĺ w polskiej edycji czasopisma Playboy7 

 

Jak pokazujŃ powyŨsze przykğady, gry wideo w dzisiejszych czasach na stağe juŨ  

zagoŜciğy w popkulturze. Mimo Ũe wiele os·b siň do tego nie przyznaje, poniewaŨ nadal 

czňsto obowiŃzuje stereotyp gracza, jako tzw. Nerda8 czy Geeka9 to wiňkszoŜĺ z nas korzysta 

z tego typu rozrywki w domu, pracy, autobusie czy na wakacjach [ĞubieŒska, WoŦniak 2014: 10]. 

Nie musi juŨ do tego sğuŨyĺ komputer jako taki. UŨytkownicy grajŃ na przenoŜnych konso-

lach, w aplikacje na portalach spoğecznoŜciowych typu Farmville, produkcje przeglŃdarkowe 

czy po prostu w masň przer·Ũnych tytuğ·w na telefonach kom·rkowych, czy smartfonach. 

JednoczeŜnie gry wideo stajŃ siň produktem popkulturowym, kt·ry moŨe przyczyniaĺ  

                                                 
7 Playboy, maj 2011 (5-2011). 
8 Sğowo to pochodzi z jňzyka angielskiego i uŨywane jest do okreŜlenia osoby, kt·ra wedğug grupy, szczeg·lnie 

mğodzieŨowej, jest nieprzystosowana do Ũycia. Nerd najczňŜciej jest obiektem wszelkiego rodzaju przemocy 

zar·wno fizycznej, jak i psychicznej. W polskim jňzyku nie istnieje praktyczny odpowiednik tego sğowa. Naj-

bliŨszymi skojarzeniami mogŃ byĺ sformuğowania jak kujon czy frajer. Jednym z popularniejszych Nerd·w jest 

Peter Parker, czyli tytuğowy Spider-Man w okresie licealnym. 
9 Geek/gik to osoba, kt·ra za wszelkŃ cenň dŃŨy do pogğňbiania swojego stanu wiedzy oraz umiejňtnoŜci 

w zakresie korzystania ze sprzňtu komputerowego, oraz innych nowych technologii. Na przestrzeni lat wyksztağ-

ciğy siň dwa sposoby postrzegania sğowa Geek tzn. jako kujona (obraŦliwa) oraz jako kogoŜ o bardzo wysokiej 

inteligencji (pozytywna). 
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siň do zainteresowania PolskŃ przez Zachodnich odbiorc·w. Ze wzglňdu na swoje moŨliwoŜci 

(nie sŃ ograniczone iloŜciŃ stron w przypadku ksiŃŨki/komiksu czy minut ï film) mogŃ one 

r·wnieŨ poruszaĺ tematy, kt·re dotychczas nie potrafiğy zainteresowaĺ odbiorc·w nowych 

medi·w. Przestağy byĺ r·wnieŨ niewidoczne, poniewaŨ kolejne akcje promocyjne pozwalajŃ 

na to, aby osoby niemajŃce stycznoŜci z tym hobby, mimowolnie zdawağy sobie sprawň z jego 

wystňpowania.  
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2.  Pochodzenie oraz nazewnictwo 

 

2.1  Gra wideo jako ewolucyjnie przeksztağcona forma starszych zabaw 

 

Mimo iŨ gry sŃ wszňdzie, to dopiero niedawno doczekağy siň naleŨnego miejsca 

w kulturze i nauce. W XXI wieku powstağa nowa dyscyplina badawcza okreŜlana mianem 

ludologii skupiajŃca siň na analizie fenomenu tego medium. JednoczeŜnie zaczňğy funkcjono-

waĺ towarzystwa naukowe jak Digital Game Research Association10 czy Polskie Towarzy-

stwo Badania Gier11. Jednak jak pokazuje badacz Radosğaw Bomba, kt·ry niezwykle szcze-

g·ğowo przeanalizowağ dostňpnŃ literaturň ï przez wiele lat problematyka ta znajdowağa siň 

na marginesie akademickiego dyskursu: 

 

Pierwsze prace poŜwiňcone grom pojawiğy siň w naszym kraju na gruncie psychologii 

i skupiağy siň gğ·wnie na ich negatywnych aspektach. Byğy to ĂZabawa w zabijanieò 

i ĂKomputery mordercyò. [é] Sieciowe gry tekstowe typu MUD byğy r·wnieŨ analizowane 

przez Piotra Sitarskiego w pracy z 2002 roku pt. ĂRozmowa z cyfrowym cieniem. Model ko-

munikacji  w rzeczywistoŜci wirtualnejò, jako czňŜĺ jego badaŒ nad fenomenem wirtualnej rze-

czywistoŜci.  

W 2004 roku ukazağa siň r·wnieŨ praca Jerzego Szeji pt. ĂGry fabularne ï nowe zjawisko kul-

tury wsp·ğczesnejò, kt·ra skupiağa siň na tradycyjnych grach fabularnych, ale jej fragment po-

Ŝwiňcony byğ badaniu fabularnych gier komputerowych.  

PierwszŃ szerokŃ analizŃ fenomenu gier komputerowych, jaka ukazağa siň w Polsce, byğa mo-

nografii z 2005 roku autorstwa Jana StasieŒki pt. ĂAlien vs. Predator: gry komputerowe 

a badania literackieò. Praca ta skupiağa siň jednak na analizie relacji miňdzy grami kompute-

rowymi a literaturŃ.  

Przeğomowa publikacjŃ dla polskich badaczy ludologicznych byğa ksiŃŨka Mirosğawa Filicika 

pt. ĂWirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wsp·ğczesnejò, kt·ra ukazağa siň 

w 2006 roku. Praca ta prezentowağa zasadnicze wŃtki teorii badaŒ gier, ich analiz 

w perspektywie nowych medi·w i przeglŃd wsp·ğczesnych zjawisk kulturowych powiŃzanych 

z grami komputerowymi. Niemniej jednak skupiağa siň ona gğ·wnie na grach sieciowych.  

W roku 2009 ukazağa siň praca ĂHomo players. Strategie odbioru gier komputerowychò Do-

miniki UrbaŒskiej-Galanciak. Autorka przeanalizowağa w pracy wsp·ğczesnŃ aktywnoŜĺ gra-

                                                 
10 http://www.digra.org/ ï oficjalna strona towarzystwa. 
11 http://ptbg.org.pl/ ï oficjalna strona towarzystwa. 
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czy, kt·rzy angaŨujŃ siň w dziağalnoŜĺ fanowskŃ, piszŃ recenzje, przewodniki po grach itp. 

Gra staje siň dla nich inspiracjŃ do dalszych kreatywnych dziağaŒ, [é] 

W ostatnich latach polskie badania nad grami komputerowymi wzbogacone zostağy r·wnieŨ 

o kilka tğumaczeŒ. W 2010 roku pod redakcjŃ Mirosğawa Filiciaka ukazağa siň antologia tek-

st·w teoretycznych i metodologicznych Ăświat z pikseli. Antologia studi·w nad grami kom-

puterowymiò. ZnaleŦĺ w niej moŨna teoretyczne teksty pionier·w wsp·ğczesnej ludologii oraz 

adaptacje metody ludologicznej w badaniach nad estetykŃ, kulturŃ wsp·ğczesnŃ, spoğeczeŒ-

stwem. InnŃ waŨnŃ pracŃ jest ksiŃŨka ĂKultura gier komputerowychò autorstwa Jona Doveya 

i Helen W. Kennedy. Praca ta ma charakter medioznawczej analizy gier skupiajŃcej siň gğ·w-

nie na problematyce wsp·ğczesnej [Bomba 2014: 11-12].  

 

Dlatego teŨ kaŨdy z badaczy zwraca uwagň na konkretne aspekty, okreŜlone elementy, 

kt·re muszŃ lub niekoniecznie powinny znaleŦĺ siň w produkcie, jakim nazwiemy grŃ.  

Niekt·re oddzielajŃ szeroko pojňte gry wideo od gier komputerowych w zaleŨnoŜci od tego, 

gdzie prezentowana jest akcja (na przykğad na ekranie monitora, telewizora) [Huizinga 2011: 143]. 

Aby lepiej przybliŨyĺ temat gry wideo, naleŨy cofnŃĺ siň niemal do samego poczŃtku, czyli 

definicji gry jako takiej.  

UwzglňdniajŃc niezbňdne elementy, to grŃ moŨna okreŜliĺ czynnoŜĺ wykonywanŃ 

przez kilka lub wiňcej os·b posiadajŃcŃ okreŜlone wczeŜniej reguğy, a kaŨda z nich musi 

posiadaĺ tzw. cel rozgrywki (np. pokonanie konkurencji czy wykonanie jakiegoŜ zadania). 

Gra jako forma rozrywki towarzyszy ludziom od zawsze.  

KaŨda ze staroŨytnych cywilizacji posiadağa okreŜlony rodzaj gier, kt·ry miağ dostar-

czaĺ rozrywkň zar·wno uczestnikom, jak i widzom. Najlepszym przykğadem jest tutaj staroŨyt-

ny Rzym czy Grecja. W tym pierwszym jednŃ z najpopularniejszych gier byğo tzw. Micatio 

digitis. Polegağa ona na tym, Ũe dwie osoby, trzymajŃc za plecami jednŃ rňkň, drugŃ poczŃtko-

wo zaciŜniňtŃ w piňŜĺ, jednoczeŜnie szybko je rozwierali. Z pojedynku zwyciňsko wychodziğ 

ten, kt·ry zgadğ sumň palc·w pokazywanych przez swojego przeciwnika [Lisaôs 2010]. 

InnŃ popularnŃ grŃ byğo na przykğad zgadywanie, na kt·rŃ stronň spadnie moneta wy-

rzucona w g·rň. SŃ to oczywiŜcie tylko jedne z nielicznych przykğad·w, poniewaŨ wiedza 

o wielu rzymskich rozrywkach nie zostağa zachowana. Warto jednak zwr·ciĺ uwagň na fakt, 

Ũe podczas zabawy Rzymianie wykorzystywali tablice przypominajŃce dzisiejsze warcaby 

czy szachy. JuŨ wtedy niekt·re z gier tak jak dzisiaj budziğy kontrowersje, a nawet bywağy 

oficjalnie zakazane. Najlepszym przykğadem sŃ popularne nawet w naszych czasach ï koŜci. 



21 

Rozrywka ta zabroniona byğa niemal przez cağy rok, z wyjŃtkiem tzw. Saturnali·w, ŜwiŃt  

ku czci staroitalskiego boga Saturna obchodzonych w grudniu [Warwick 2010: 74]. Nie stağo 

to jednak na przeszkodzie, poniewaŨ zabawie tej oddawali siň paŒstwowi urzňdnicy czy sami 

cesarze jak niŃ Oktawian August, Tyberiusz, Kaligula, Klaudiusz, Neron, Wespazjan, Domi-

cjan i ich nastňpcy [Wojciechowska 2014].  

 

 

 

 

 

 

Rys. 6. Rzymskie Micatio digitis Rys. 7. Rzymskie Saturnalie 

 

Gra jako definicja/pojňcie przywoğywana jest r·wnieŨ przez Rogera Cailoisa 

w utworze ŧywioğ i ğad. Mimo, Ũe francuski teoretyk krytykuje niekt·re z tez zawartych 

w Homo ludens, to jednoczeŜnie podkreŜla on istotň publikacji w nawiŃzaniu do rozwoju 

badaŒ i refleksji nad grami. JednoczeŜnie stwierdza on r·wnieŨ, Ũe badania do kt·rych nawiŃ-

zuje lub uzupeğnia nie dotyczyğy tak naprawdň gier, ale: 

 

pğodnego wpğywu, jaki wywiera na kulturň duch ludyczny, w szczeg·lnoŜci wğaŜciwy niekt·-

rym grom, polegajŃcym na wsp·ğzawodnictwie ujňtym w reguğy [Caillois 1997: 15]. 

 

Zabawa, kt·ra zostağa zdefiniowana przez Johana Huizinga, wyr·Ũnia siň kilkoma 

okreŜlonymi cechami [Malita 2012]: 

1. CzynnoŜĺ swobodna, odczuwana jako ñnie tak pomyŜlanaò i pozostajŃca poza obrň-

bem zwykğego Ũycia. 

2. Nie ğŃczy siň z niŃ Ũaden interes materialny, nie moŨna przez niŃ osiŃgnŃĺ korzyŜci. 

3. Dokonuje siň w obrňbie wğasnego czasu i we wğasnej przestrzeni. 
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4. Przebiega w pewnym porzŃdku, wedğug okreŜlonych reguğy. Powoğuje do Ũycia 

zwiŃzki poğeczne, kt·re otaczajŃ siň tajemnicŃ. 

5. Przy pomocy przebrania uwydatnia swojŃ innoŜĺ wobec otaczajŃcego Ŝwiata. 

 

Roger Caillios natomiast stwierdza, Ũe gra i zabawa prawie zawsze jest widowiskiem, 

poniewaŨ tajemnice wystawia siň na widok publiczny. Rozwija r·wnieŨ myŜl Huizinga doty-

czŃcŃ dominujŃcego elementu fikcji i rozrywki wyr·ŨniajŃc szeŜĺ cech [Caillois 1997: 20]. 

1. Gra jako czynnoŜĺ bezproduktywna ï nie zawsze jest ona interesowna, np. zakğady, 

gry hazardowe, wyŜcigi, loterie prawie zawsze wiŃŨŃ siň z konkretnym interesem. 

Nawet jeŜli moŨna wygraĺ znacznŃ sumň, to opr·cz tego nadal pozostaje zajňciem 

niewiele wnoszŃcym do codziennego Ũycia. Nastňpuje zamiana cudzej wğasnoŜci, ale 

nie zostajŃ wytworzone dobre jak.  

2. Gra jako czynnoŜĺ dobrowolna ï P. Valery stwierdza tutaj, Ũe z zabawŃ mamy 

 do czynienia w·wczas, gdy znudzenie kğadzie kres temu, co zapoczŃtkowağa ochota. 

Callois zwraca uwagň r·wnieŨ na to, Ũe do gry i zabawy dochodzi tylko wtedy, gdy 

ich uŨytkownicy chcŃ siň bawiĺ. Gdyby byğa ona organizowana pod przymusem 

 to stağaby siň automatycznie mitrňgŃ.  

3. Gra jako czynnoŜĺ wyodrňbniona ï Gra jako forma zabawy dokonuje siň w zakresie 

wğasnego czasu i przestrzeni. MoŨna bawiĺ siň w okreŜlonych miejscach/platformach 

jak boiskach czy placach. Nie liczy siň w tym wypadku nic, co ma miejsce poza grani-

cami tej przestrzeni. Podobnie jest z czasem, kiedy to zabawa rozpoczyna siň i ma 

sw·j koniec na dany znak.  

4. Gra jako to dziağanie z elementem niepewnoŜci ï zabawa nie miağaby sensu, gdyby 

moŨliwe byğoby przewidzenie jej koŒca. Wtedy uŨytkownicy przestaliby graĺ.  

5. Gra jako czynnoŜĺ ujňta w normy ï gry i zabawy odbywajŃ siň w oparciu o dwie re-

guğy tzn. Ăna serioò i Ătak jakbyò. W pierwszym przypadku wystňpujŃ okreŜlone regu-

ğy, kt·rych naleŨy przestrzegaĺ, natomiast w drugim chodzi o luŦnŃ, improwizowanŃ 

zabawň na przykğad za pomocŃ lalek czy Ũoğnierzyk·w.  

6. Gra jako czynnoŜĺ fikcyjna: towarzyszy im poczucie wt·rnej rzeczywistoŜci lub 

oderwania od Ũycia powszedniego. 
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Dokonuje r·wnieŨ klasyfikacji gier na kategorie, gdzie istotne sŃ elementy wsp·ğzawodnic-

twa, przypadku, naŜladowania czy oszoğomienia [Calillois 1997: 2]: 

¶ agon ï gry ï oparte na idei wsp·ğzawodnictwa, konfliktu:  

Grupa gier i zabawa o charakterze zawod·w, to znaczy walki w warunkach sztucznie 

stworzonej r·wnoŜci szans, pozwalajŃce antagonistom zmierzyĺ siň w sytuacji ideal-

nej, dziňki kt·rej zyskana przewaga jest ŜciŜle wymierna i niepodwaŨalna [Caillois 

1997: 23]. 

¶ alea ï gry losowe ï decydujŃcy czynnik zwiŃzany jest ze szczňŜciem:  

przeciwnie niŨ agon ï na decyzji, kt·ra nie zaleŨy od gracza i na kt·rŃ nie ma on naj-

mniejszego wpğywu, tak iŨ chodzi tutaj nie o zwyciňstwo nad przeciwnikiem, lecz nad 

losem [Caillois 1997: 25]. 

¶ mimicry ï odgrywanie r·l, zabawa w udawanie: 

wszelka gra czy zabawa zakğada czasowe przyjňcie, jeŜli nie iluzji [é], to w kaŨdym 

razie Ŝwiata zamkniňtego, umownego i do pewnego stopnia fikcyjnego [Caillois 1997: 

27]. 

¶ ilinx  ï zabawa z utratŃ kontroli: 

gry i zabawy polegajŃce na dŃŨeniu do oszoğomienia, chwilowego unicestwienia sta-

bilnoŜci odbioru i narzucenia ŜwiadomoŜci swoistego upojnego lňki, w kt·rych chodzi 

o to by uczestnik osiŃgnŃğ swego rodzaju trans lub upojenie wobec kt·rych rzeczywi-

stoŜĺ nagle traci swoje prawa [Caillois 1997:30]. 

 

JednoczeŜnie jak zauwaŨa badacz:  

 

Wszystkie cztery kategorie naleŨŃ z cağŃ pewnoŜciŃ do dziedziny gier i zabaw: gra siň w piğkň 

noŨnŃ, w kule, w szachy (agon), gra siň w ruletkň czy na loterii (alea), gra siň w pirata albo 

w Nerona czy Hamleta (mimicry), bawi siň, aby wywoğaĺ w sobie samym ï przez ruch obro-

towy albo ruch opadania ï organiczny stan oszoğomienia (ilinx). OkreŜlenia te jednak nie wy-

czerpujŃ bez reszty Ŝwiata gier i zabaw. DzielŃ go one na cztery grupy, z kt·rych kaŨdŃ rzŃdzi 

wğasna zasada. WyznaczajŃ sektory obejmujŃce gry i zabawy tej samej kategorii [Caillois 

1997: 22]. 

 

Dodaje jeszcze dwie kategorie, kt·re nawiŃzujŃ do r·Ũnych gier naleŨŃcych do przyto-

czonych czterech typ·w ï paidia ï okreŜlana jako nieskrňpowana bujna wyobraŦnia (impro-
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wizacja) oraz ludus ï dŃŨŃca do dyscypliny za pomocŃ uporzŃdkowania poprzez przeszkody 

utrudniajŃce osiŃgniňcie cele [Caillois 1997: 22]. 

BiorŃc pod uwagň wszystkie powyŨsze cechy i klasyfikacje gry, jako formň rozrywki 

og·lnie moŨemy podzieliĺ na [BŃczek 2009]:  

¶ logiczne, 

¶ losowe, 

¶ oparte na sprawnoŜci fizycznej, 

¶ logiczno-losowe. 

 

Natomiast jeŨeli chciano by, wyr·Ũniĺ gry ze wzglňdu na rodzaj rozgrywki  

to najwaŨniejszymi bňdŃ: 

¶ rekreacyjne, 

¶ hazardowe, 

¶ strategiczne, 

¶ fabularne, 

¶ bitewne, 

¶ karciane. 

 

Obok wspomnianych definicji, naleŨy r·wnieŨ przytoczyĺ tŃ zaproponowanŃ przez 

Jespera Juula. Wymienia ona cechy, kt·re muszŃ byĺ ğŃcznie posiadane przez dany fenomen, 

aby moŨna go byğo nazwaĺ grŃ: 

1. Gry majŃ zasady; 

2. Efektem gry jest zmienny i policzalny rezultat; 

3. Wynikowi  przypisywana jest wartoŜĺ; 

4. Istotny dla rozgrywki jest wkğad gracza; 

5. Gracz jest przywiŃzany do wyniku ; 

6. Konsekwencje gry podlegajŃ negocjacji [Filiciak 2009: 44] 

 

Jak podkreŜla Mirosğaw Filiciak ï ogromnŃ zaletŃ definicji zaproponowanej przez  

Juula jest jej uniwersalnoŜĺ, gdyŨ nie jest ona zwiŃzana z Ũadnym konkretnym medium ï 

moŨna jŃ stosowaĺ zar·wno do gier Ătradycyjnychò, jak i cyfrowych [Filipiaka 2009: 45] 
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Przyjrzyjmy siň bliŨej tej definicji i poddajmy analizie poszczeg·lne cechy gier wy-

mienione przez Juula. Faktycznie, wydaje siň, Ũe m·wienie o grach, przynajmniej 

w interesujŃcym nas znaczeniu, bez zasad nie ma sensu. Nawet najprostsze gry ï np. kto 

pierwszy, ten lepszy ï majŃ zasadň okreŜlajŃcŃ spos·b wyğaniania zwyciňzcy. SpostrzeŨenie 

to moŨna uog·lniĺ m·wiŃc, Ũe reguğy opisujŃce cel gry, spos·b osiŃgniňcia sukcesu w grze, 

naleŨŃ do zbioru zasad danej gry. Nie znaczy to jednoczeŜnie, Ũe kaŨda gra musi posiadaĺ 

jakiŜ jasno okreŜlony cel (vide rozgrywka w trybie creative w grze Minecraft, czy w jakiejŜ 

innej grze o sumie niezerowej), lecz w takim przypadku gra musi byĺ wyposaŨona w jakieŜ 

inne zasady ï w przeciwnym przypadku tworu takiego nie zaliczylibyŜmy do gier.  

W ten spos·b z cağŃ pewnoŜciŃ moŨna stwierdziĺ, Ũe wszelkiego rodzaju gry, zar·wno 

 te o sumie zerowej, jak i niezerowej muszŃ posiadaĺ jakieŜ zasady. Wydaje siň, Ũe wiňkszoŜĺ 

zasad/reguğ ma charakter konwencjonalny, majŃ one swe Ũr·dğo w podmiocie, sŃ ustalane 

przez ludzi [Wr·blewski 2009: 292]. Ale w grach obowiŃzujŃ r·wnieŨ reguğy przyjmowane 

domyŜlnie, niezaleŨne od podmiotu ï w szczeg·lnoŜci sŃ to prawa logiki i natury. Gra w piğkň 

noŨnŃ zakğada m.in. prawo grawitacji i przyczynowoŜci, z kolei gry logiczne czy strategiczne 

zakğadajŃ prawa poprawnego rozumowania/logiki [Jacko 2016: 69]12. W niekt·rych przypad-

kach moŨe byĺ i tak, Ũe owe niezaleŨne od podmiotu reguğy okazujŃ siň dominujŃce ï niekt·-

re gry sportowe, jak np. we wspinaczce wysokog·rskiej (gdzie gğ·wnŃ reguğŃ ograniczajŃcŃ 

jest prawo grawitacji), r·Ũnego rodzaju wyŜcigach (gdzie gğ·wnŃ zasadŃ ograniczajŃcŃ sŃ siğy 

tarcia) itp. Ale jeŜli tak, to z tego punktu widzenia naleŨy za grň uznaĺ r·wnieŨ starania o jak 

najwiňksze wydğuŨenie osobniczej egzystencji, czyli w wiňkszoŜci przypadk·w po prostu 

ludzkie Ũycie, gdzie podstawowe zasady sŃ toŨsame z prawami natury, a celem jest jak naj-

dğuŨsze przetrwanie. MoŨna byğoby zatem powiedzieĺ, iŨ Ũycie ludzkie to gra z naturŃ.  

W takim razie pozostaje nam przyjŃĺ, Ũe reguğy wystňpujŃce w grach mogŃ byĺ bŃdŦ 

konwencjonalne, bŃdŦ niezaleŨne od podmiotu. PodmiotowŃ z pewnoŜciŃ pozostaje decyzja, 

czy dany zestaw reguğ bňdzie traktowany jako gra. I to wğaŜnie ten podmiotowy moment 

decyzji, Ũe dany zestaw reguğ traktujemy jako grň zdaje siň byĺ bardziej przydatny do okre-

Ŝlenia gry w og·le niŨ istnienie samych reguğ. PoniewaŨ w przypadku, gdy dopuŜcimy,  

Ũe kaŨda gra zakğada jakieŜ podstawowe prawa natury i/lub logiki, to patrzŃc tylko z tego 

                                                 
12 Owe prawa wymagajŃ z kolei dalszych zağoŨeŒ, jak np. tego, Ũe prawa logiki sŃ konieczne, czyli obowiŃzujŃ 

we wszystkich Ŝwiatach moŨliwych, a tak rozumiane prawa natury wymagajŃ przyjňcia zağoŨenia o istnieniu 

niezaleŨnego od podmiotu Ŝwiata zewnňtrznego. To ostatnie mimo tego, Ũe na poziomie zdroworozsŃdkowym 

przyjmowane powszechnie, na poziomie teoretycznym okazuje siň nietrywialne oraz nieoczywiste i wciŃŨ 

pozostajŃce bez niekwestionowalnego uzasadnienia. 

http://m.in/
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punktu widzenia za grň uznalibyŜmy kaŨde ludzkie zachowanie, gdyŨ rzŃdzŃ nim zawsze 

jakieŜ reguğy (fizyczne, biochemiczne, biologiczne itp.). Za przykğad moŨe posğuŨyĺ EteRNA 

ï gra wideo, kt·ra umoŨliwia zaprojektowanie czŃsteczek RNA i zsyntetyzowanie jej 

w rzeczywistym laboratorium. Cağe zadanie polegağo na tym, Ũe uŨytkownicy dopasowywali 

okreŜlone figury (kt·re tutaj byğy nukleotydami, czyli podstawowym budulcem RNA)  

do ksztağt·w wystňpujŃcych w danej czŃsteczce. Gdyby chcieĺ por·wnaĺ zasady, to mecha-

nizm gameplayu bliŦniaczo przypominağ ten, kt·ry obowiŃzuje w tytuğach typu puzzle jak 

w jednej z najpopularniejszych aplikacji na Ŝwiecie, czyli ï Bejeweled.  

EteRNA jako projekt uniwersytet·w Carnegie Mellon oraz Stanforda zaangaŨowağ po-

nad 130 tysiňcy graczy, przy czym Ci, kt·rzy przekroczyli 10 tysiňcy punkt·w, otrzymali 

moŨliwoŜĺ wsp·ğpracy z EteRNA research team. Gğ·wne pytanie, kt·re towarzyszyğo projek-

towi dotyczyğo w pewien spos·b sensownoŜci cağego przedsiňwziňcia, ze wzglňdu na fakt, 

 iŨ tego typu operacji mogğyby byĺ wykonywane szybciej za pomocŃ, wczeŜniej przygotowa-

nych, gotowych algorytm·w. Jednak jak tğumaczyğ Mark Schrope redaktor PNAS (Procee-

dings of the National Academy of Sciences of the United States of America): 

 

Jest to wykorzystanie wrodzonych ludzkich umiejňtnoŜci do wypeğniania luk wedğug okreŜlo-

nego planu. Takie dziağanie jest znacznie bardziej efektywne niŨ nawet najlepsze algorytmy. 

Dodatkowo ludzie kaŨdego tygodnia spňdzajŃ 3 miliardy godzin (red. przyp. ï liczba ludnoŜci 

na Ŝwiecie to ponad 7 miliard·w) grajŃc w gry internetowe. EteRNA pozwala im dalej graĺ 

oraz zdobywaĺ satysfakcjň ze wspierania nauki i rozwiŃzywaĺ takie problemy jak leczenie 

nowotwor·w.  

 

 

 Rys. 8. EteRNA oraz Bejeweled 
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Kolejna cecha to zmienny i policzalny rezultat, przy czym, poniewaŨ rezultat gry nie 

musi byĺ wyraŨany punktowo, lecz w innej postaci (np. budowa lokacji w God of War, Final 

Fantasy, Silent Hill , Portal, Trine i wiele innych) naleŨağoby tu m·wiĺ raczej o por·wnywal-

noŜci rezultat·w niŨ ich policzalnoŜci, gdyŨ to ostatnie konotuje wyraŨalnoŜĺ przy pomocy 

jakiejŜ wartoŜci punktowej. Z faktem, Ũe pewne wyniki sŃ bardziej poŨŃdane od innych zwiŃ-

zana jest waloryzacja rezultatu. PoniewaŨ zwykle osiŃgniňcie dobrego wyniku w grze nie jest 

ğatwe, stanowi to motywacjň dla uŨytkownika do podejmowania kolejnych i kolejnych pr·b. 

A zatem wnosi on do gry sw·j wkğad, zaangaŨowanie, podejmuje wysiğek osiŃgniňcia satys-

fakcjonujŃcego rezultatu. Zachowanie, umiejňtnoŜci os·b przekğadajŃ siň czňsto na osiŃgany 

wynik, przez co gra staje siň wyzwaniem dla grajŃcego. UŨytkownik stara siň wygraĺ lub 

uzyskaĺ dobry wynik, a zatem przywiŃzuje pewnŃ wagň do osiŃgniňtego rezultatu. Gdy roz-

grywka koŒczy siň osiŃgniňciem celu/wygranŃ jej odbiorca odczuwa satysfakcjň ï gdy prze-

grywa ï pewien dyskomfort psychiczny. 

Przeanalizowane, jak dotŃd cechy okazujŃ siň niewystarczajŃce do wyr·Ũnienia gier 

spoŜr·d innych aktywnoŜci. RozwaŨmy na przykğad p·jŜcie po zakupy ï podlega ono oczywi-

Ŝcie pewnym zasadom ï bňdŃ one r·Ũne w zaleŨnoŜci od tego np. czy robimy je w sklepie 

stacjonarnym czy internetowym, ale z pewnoŜciŃ bňdŃ; poza wszystkim ustaliliŜmy, Ũe sam 

cel zalicza siň do reguğ, a tym przypadku bňdzie on jasno okreŜlony. W zrobienie zakup·w 

wkğadamy pewien wysiğek, ich wynik zmienny i por·wnywalny (kupujň lub nie dokğadnie to, 

czego potrzebujň, pğacň mniej lub wiňcej), przypisujň osiŃgniňtemu wynikowi pewnŃ wartoŜĺ 

i odczuwam satysfakcjň, gdy np. uda mi siň coŜ zdobyĺ wyjŃtkowo tanio lub znajdň produkt 

deficytowy, a potrzebny. Intuicyjnie, nie chcielibyŜmy, aby tego rodzaju zachowania byğy 

desygnatami naszej definicji. A zatem rozstrzygajŃcy zdaje siň byĺ warunek 6 sformuğowany 

przez Juula. 

Konsekwencje gry podlegajŃ negocjacji, co znaczy, Ũe efekt tej samej gry, okreŜlonej 

przez te same zasady moŨe, choĺ nie musi, wywieraĺ wpğyw na Ŝwiat rzeczywisty. Tak sformu-

ğowany, warunek ten pozostaje niejasny i wymaga dookreŜlenia. Mirosğaw Filiciak odwoğujŃcy 

siň do tej definicji warunek ten okreŜla poprzez przykğady. Wpğyw na rzeczywistoŜĺ wywierajŃ 

np. wszystkie gry cyfrowe dla kt·rych sŃ organizowane turnieje z nagrodami pieniňŨnymi lub 

rzeczowymi. Nie mieŜci siň tu natomiast przeczytanie powieŜci (nawet hipertekstowej), gdyŨ 

mimo wielu moŨliwych odczytaŒ brak jest opcji, aby kt·reŜ z odczytaŒ mogğo oddziağywaĺ  

na Ŝwiat rzeczywisty, chyba Ũe autor takiej interaktywnej powieŜci wyznaczy nagrodň za uzyska-
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nie okreŜlonego odczytania. Podobnie jest z kwestiŃ sytuacji ze Ŝwiata rzeczywistego ï  

tu jako przykğad zostaje podany korek samochodowy. ObowiŃzujŃ tu pewne zasady (przepisy 

ruchu drogowego), od kierowcy w pewnym stopniu zaleŨy, jak sobie w tym korku poradzi, efekt 

jego wysiğk·w moŨe byĺ mniej lub bardziej zadawalajŃcy ï jednak efekt uczestnictwa w korku 

zawsze, a nie opcjonalnie, ma wpğyw na Ŝwiat realny ï korek nie jest wiňc grŃ [Filiciak 2006: 47]. 

Pomimo tych objaŜnieŒ kwestia wpğywu gier na rzeczywistoŜĺ nie zostaje rozwiŃzana. 

Problem pojawia siň juŨ przy samym sposobie rozumienia terminu rzeczywisty. Pozostaje  

tu ono nieco tajemnicze. Sam Jesper Juul w punkcie 5 m·wiğ o wystňpowaniu pewnych sta-

n·w psychicznych zaleŨnych od rezultatu gry, a poniewaŨ jest to cecha definicyjna wiňc 

przysğuguje kaŨdej grze, co w poğŃczeniu z proponowanŃ interpretacjŃ punktu 6 zmusza nas 

do uznania stan·w psychicznych podmiotu grajŃcego za nierzeczywiste. RzeczywistoŜĺ byğa-

by tu rozumiana zatem bardzo wŃsko jako synonim fizycznoŜci/materialnoŜci. Ale to z kolei 

stoi w sprzecznoŜci z przykğadem m·wiŃcym o nagrodach pieniňŨnych. Zwr·ĺmy uwagň, 

 Ũe pieniŃdze, nie konkretne banknoty czy monety, lecz jednostki wymiany posiadajŃ jedynie 

pewnŃ umownŃ wartoŜĺ, a nie realnŃ. Z ontologicznego punktu widzenia sŃ to, uŨywajŃc 

terminologii Romana Ingardena, przedmioty czysto intencjonalne, czyli posiadajŃce dokğad-

nie ten sam status ontologiczny, co wszelkiego rodzaju przedmioty fikcyjne, czy szerzej 

nieistniejŃce. Dziedziny przedmiot·w czysto intencjonalnych i realnych wykluczajŃ siň wza-

jemnie. WŃtpliwŃ wartoŜĺ ma r·wnieŨ przykğad z czytaniem powieŜci ï w przypadku hiper-

tekstu sam autor dopuszcza moŨliwoŜĺ wpğywu na rzeczywistoŜĺ. Co wiňcej, podobnie bňdzie 

w przypadku powieŜci wydanych drukiem na papierze ï przeczytanie danej powieŜci moŨe 

zostaĺ nagrodzone np. podczas egzaminu sprawdzajŃcego znajomoŜĺ jej treŜci. Przypadek 

taki naleŨağoby uznaĺ za moŨliwoŜĺ wywierania wpğywu na Ŝwiat rzeczywisty. Podobnie 

podczas konkursu interpretatorskiego, gdzie nagrodzone zostaje jedno z odczytaŒ tego same-

go tekstu. A z drugiej strony ponownie pojawia siň problem z odmawianiem rzeczywistoŜci 

naszym stanom psychicznym ï a te towarzyszŃ kaŨdej lekturze. Kolejny przykğad, m·wiŃcy 

o korku samochodowym r·wnieŨ budzi wŃtpliwoŜci. Dlaczego dojechanie do pracy w jak 

najkr·tszym czasie ma byĺ traktowane jako gra w przypadku jakiegoŜ traffic simulator, 

a w Ŝwiecie rzeczywistym juŨ nie. Tym bardziej, Ũe moŨna wyobraziĺ sobie grň z zasadami 

i warunkami dokğadnie izomorficznymi z rzeczywistymi. Na podstawie jakiego kryterium 

mielibyŜmy uznaĺ, Ũe jedno jest grŃ, a drugie nie. 
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Okazuje siň zatem, Ũe podanie definicji gry jest niezwykle trudne. Wybrane przez Juula 

cechy gry zdajŃ siň byĺ dobrane wğaŜciwie. NaleŨy je jednak uzupeğniĺ. ZauwaŨmy, Ũe kaŨdy, 

dowolny zestaw reguğ moŨe zostaĺ uznany za grň na mocy decyzji podmiotu. Element ten 

wydaje siň niezwykle istotny. To podmiot decyduje, Ũe jakiŜ zestaw reguğ bňdziemy traktowaĺ 

jako grň. W ten spos·b pojňcie gry okazuje siň niezwykle szerokie. MoŨe to byĺ kaŨdy zestaw 

reguğ uzupeğniony o pozostağe, wymienione przez Juula warunki. M·wiŃc inaczej grŃ jest 

stworzony przez czğowieka projekt dziağania (é), jak r·wnieŨ to wszystko, co istnieje i dzieje 

siň wedğug tego projektu [Jacko 2016:75]. I wydaje siň, Ũe przy tak szerokim rozumieniu 

terminu gra musimy pozostaĺ. Nie naleŨy jednak traktowaĺ tego jako wady ï tak po prostu 

termin ten funkcjonuje w jňzyku. Tym bardziej, Ũe na potrzeby r·Ũnych rozwaŨaŒ moŨna  

go stosownie ograniczaĺ. Tak zrobimy i my, przechodzŃc teraz do analizy gier wideo. 

 

2.2  Pr·by zdefiniowania oraz umowna klasyfikacja gry wideo 

 

Obok wszystkich rodzaj·w gier, kt·rych niemoŨliwoŜciŃ byğoby zliczenie, od kilkuna-

stu lat bğyskawicznie rozwija siň jeszcze jedna grupa ï gry wideo, czyli te, kt·rych akcja 

zostağa osadzona w wirtualnej rzeczywistoŜci. 

GrŃ komputerowŃ czy og·lnie nazywajŃc wideo, a nawet cyfrowŃ czy wirtualnŃ mo-

Ũemy okreŜliĺ rodzaj oprogramowania komputerowego przeznaczonego do cel·w typowo 

rozrywkowych bŃdŦ edukacyjnych. Wymaga ona najczňŜciej od uŨytkownika rozwiŃzywania 

konkretnych wczeŜniej ustalonych przez tw·rc·w zadaŒ. Do korzystania z gier wideo nie-

zbňdna jest okreŜlona platforma sprzňtowa, czyli komputery, konsole, automaty do gier, 

telewizory czy telefony kom·rkowe. Gğ·wne cele stawiane przed uŨytkownikiem r·ŨniŃ siň 

w zaleŨnoŜci od rodzaju produkcji. Gra moŨe byĺ skierowana do jednego gracza ï singleplay-

er lub do wielu ï multiplayer. Stanowi ona efekt pracy przede wszystkim programist·w,  

ale r·wnieŨ scenarzyst·w, grafik·w, kompozytor·w czy projektant·w. 

KierujŃc siň tym tokiem myŜlenia, moŨna tutaj przytoczyĺ jednŃ z definicji opracowa-

nych przez badaczy: 

 

Gra komputerowa jest rodzajem programu komputerowego, kt·ry speğnia przede wszystkim 

funkcjň ludycznŃ, oraz stanowi interaktywne Ŝrodowisko, w kt·rym uŨytkownik moŨe wpğy-

waĺ na akcjň w ramach okreŜlonych przez tw·rc·w reguğ [Franek 2000: 133]. 
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W dzisiejszych czasach gry wideo ulegğy zjawisku konwergencji, przez co wiele tytu-

ğ·w trudno jest Ăzaszufladkowaĺò wedğug poszczeg·lnych kategorii. Czňsto jedna produkcja 

posiada w sobie elementy akcji, przygodowe, logiczne, a nawet strategiczne. ChcŃc, chociaŨ 

og·lnie przybliŨyĺ tematykň produkcji moŨemy dokonaĺ wstňpnej klasyfikacji: [ZajŃczkow-

ski, UrbaŒska-Galanciak 2009: 3-4]: 

1. ZrňcznoŜciowe: 

¶ Gry arkadowe 

¶ Platform·wki 

¶ Strzelanki 

¶ Celowniczki 

¶ Bijatyki 

¶ Pinballe i bilardy 

¶ WyŜcigi 

¶ Filmy interaktywne 

¶ FPS-y (strzelanki pierwszoosobowe) 

¶ Skradanki 

¶ Przygodowe gry akcji 

¶ Gry muzyczne 

2. Przygodowe: 

¶ Tekst·wki 

¶ Point'n'click (klasyczne gry przygodowe) 

¶ Fabularne: 

¶ Rogaliki (roguelike) 

¶ MUD-y 

¶ Hack'n'slashe (action-RPG) 

¶ RPG-i (w tym dungeon crawlery) 

¶ Space-simy (symulatory kosmiczne) 

¶ MMORPG-i 

3. Strategiczne: 

¶ Tur·wki (gry turowe, TBS-y) 
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¶ RTS-y (strategie czasu rzeczywistego, w tym RTWG) 

¶ MMORTS-y 

¶ Strategie przeglŃdarkowe (browser-based) 

¶ Gry taktyczne (w tym squad-level) 

¶ Strategie ekonomiczne (tycoony i simy) 

¶ Godsimy 

¶ Managery sportowe 

4. E. Symulacyjne: 

¶ Symulatory lotnicze 

¶ Samochod·wki 

¶ Symulacje spoğeczne (symulacje Ũycia ludzi) 

¶ Symulacje Ũycia zwierzŃt  

¶ Ubieranki i makeover 

 

M·wiŃc o grach wideo mamy tu na myŜli wszystkie te gry, kt·re zapoŜredniczone  

sŃ przez jakiŜ rodzaj medium cyfrowego, rozgrywajŃ siň w jakimŜ Ŝrodowisku wirtualnym, 

czyli ufundowanym na procesach obliczeniowych. MoŨna wskazaĺ cechy charakteryzujŃce 

Ŝrodowiska wirtualne: 

1. sŃ one generowane komputerowo; 

2. sŃ to Ŝrodowiska cyfrowe, czyli ufundowane na procesach obliczeniowych w przeci-

wieŒstwie do Ŝwiata realnego, kt·ry, jak siň przyjmuje jest analogowy; 

3. sŃ interaktywne, czyli umoŨliwiajŃ podejmowanie ucieleŜnionych dziağaŒ [Gurczyn-

ski 2012: 124] 

 

Pierwsze dwie cechy charakteryzujŃce Ŝrodowiska wirtualne wydajŃ siň bezproblema-

tyczne. Problemy pojawiajŃ siň w przypadku interaktywnoŜci tych Ŝrodowisk, a co za tym 

idzie i gier wideo. Jak wskazuje Mirosğaw Filiciak ï wielu autor·w zajmujŃcych siň badaniem 

gier uwaŨa, Ũe termin interaktywnoŜĺ okazuje siň w tej dziedzinie bezuŨyteczny [Filiciak 

2006: 50-51]. Miňdzy innymi dlatego, Ũe kategoria interaktywnoŜci wydaje siň byĺ zbyt roz-

legğa. Przytacza on stwierdzenie Espena Aarsetha, kt·ry twierdzi, Ũe interakcja to termin 

czysto ideologiczny, odnoszŃcy siň raczej do bliŨej nieokreŜlonej fantazji niŨ do koncepcji 

o znaczeniu analitycznym [Aarseth 1997: 51]. Podobnie uwaŨa Lev Manovich, kt·ry stwier-
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dza, Ũe pojňcie interaktywnoŜci w odniesieniu do medi·w komputerowych jest po prostu 

stwierdzeniem oczywistego faktu i nie wnosi nic nowego, czy teŨ wrňcz jest tautologiŃ  

[Manovich 2006: 128-129].  

Mirosğaw Filiciak podkreŜla jednak, iŨ nie oznacza to, Ũe termin ten jest cağkowicie 

bezuŨyteczny w badaniach nad mediami. A mianowicie termin interakcja zwraca uwagň  

na odmiennoŜĺ medi·w cyfrowych od wszystkiego, co w sferze ludzkiej aktywnoŜci obecne 

byğo wczeŜniej [Filiciak 2006: 51]. JednoczeŜnie zaznacza brak jednoznacznej, precyzyjnej 

i przede wszystkim efektywnej definicji interakcji. Zwraca teŨ uwagň na to, Ũe termin ten jest 

zbyt szeroki, by m·gğ byĺ przydatny w podejŜciu analitycznym. Ponadto jeszcze interaktyw-

noŜĺ upraszcza w pewnym sensie relacje pomiňdzy uŨytkownikiem a medium ï Zakğada 

idealnŃ sytuacjň, w kt·rej uŨytkownik wchodzi w swobodny dialog z technologiŃ ï relacjň, 

w kt·rej obydwie strony majŃ r·wne prawa [Filiciak 2006: 51]. Zamiast tego proponuje sko-

rzystanie z wprowadzonego przez Aarsetha terminu ergodycznoŜĺ. 

 

Fenomeny ergodyczne powstajŃ na podstawie informacyjnego sprzňŨenia zwrotnego 

w systemie cybernetycznym (za jaki moŨna uznaĺ czğowieka obsğugujŃcego grň). Systemy er-

godyczne przy kaŨdym uŨyciu produkujŃ inne znaczenia. [é] Tekst ergodyczny r·Ũni siň od 

nieergodycznego zar·wno konstrukcjŃ (jest wielopoziomowŃ strukturŃ, a nie liniŃ ï pozwala 

na r·Ũne aktualizacje), jak i sytuacjŃ odbiorcy ï lektura tekstu zostaje zastŃpiona nawigacjŃ, 

czyli aktywnŃ konstrukcjŃ sens·w przez uŨytkownika. Co jednak najwaŨniejsze, termin ergo-

dycznoŜĺ podkreŜla istnienie pewnego schematu aktualizowanego przez odbiorcň, dokonujŃ-

cego pewnych wybor·w w ramach istniejŃcego programu. Liczba moŨliwych aktualizacji, bez 

wzglňdu na to, czy jest ich dwa czy milion, jest ograniczona, policzalna. UŨytkownik moŨe 

zrobiĺ tylko tyle, na ile pozwala kod programu, stworzony przez jego tw·rcň. [é] wciŃŨ nie jest to 

swoboda nieograniczona. Dlatego termin ergodycznoŜĺ wydaje siň wğaŜciwszy niŨ interakcja ï nie 

wytwarza fağszywych przekonaŒ o funkcjonowaniu nowych medi·w [Filiciak 2006: 51-52]. 

 

Przytoczyğem ten dğuŨszy fragment, poniewaŨ jest on istotny dla zrozumienia fenomenu 

ergodycznoŜci i dalszej nad nim dyskusji. ZastŃpienie jednego terminu innym tak, jak ma to 

miejsce w przypadku ergodycznoŜci i interaktywnoŜci jest poŨŃdane w·wczas, gdy nowy termin 

jest jasny, wyraŦny i wnosi coŜ nowego do rozwaŨaŒ. W tym przypadku tak jednak nie jest.  

ErgodycznoŜĺ zostaje okreŜlona poprzez informacyjne sprzňŨenie zwrotne, co w zasa-

dzie jest pleonazmem, gdyŨ sprzňŨenie zwrotne polega wğaŜnie na otrzymywaniu przez ukğad 
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informacji o wğasnym dziağaniu. Dodawanie w tym przypadku determinatora informacyjny 

wytwarza zğudne wraŨenie, iŨ m·wi siň tu o jakimŜ szczeg·lnym przypadku sprzňŨenia zwrot-

nego. Systemy ergodyczne wytwarzajŃ znaczenia ï i ponownie, jak powyŨej, mamy tutaj do 

czynienia jedynie z pozorem wypowiedzenia jakiegoŜ istotnego stwierdzenia, przynajmniej 

do czasu, gdy dookreŜli siň termin znaczenie. Termin ten, mimo tego, Ũe kluczowy 

w badaniach nad jňzykiem i kulturŃ wciŃŨ nie doczekağ siň jednoznacznego i powszechnie 

akceptowalnego okreŜlenia. Znaczeniami mogŃ byĺ byty idealne, jak np. noematy u Husserla, 

moŨna je rozumieĺ jako warunki prawdziwoŜci danego wyraŨenia (Frege, Tarski, Davidson), 

moŨna teŨ przyjŃĺ, Ũe znaczenia sŃ tworami czysto-intencjonalnymi (Ingarden), czy teŨ ak-

ceptowaĺ weryfikacyjnŃ, kauzalnŃ lub antyrealistycznŃ teoriň znaczenia. ŧadna z tych 

i innych koncepcji znaczenia nie jest jakoŜ szczeg·lnie wyr·Ũniona ï kaŨda z nich ma zar·w-

no zwolennik·w, jak i krytyk·w. Dlatego m·wiŃc o wytwarzaniu znaczeŒ naleŨy zaznaczyĺ, 

jak naleŨy rozumieĺ termin znaczenie, poniewaŨ przyjňcie kt·rejŜ z koncepcji wymaga akcep-

tacji konkretnych zağoŨeŒ i konsekwencji. Bez takiego dookreŜlenia trudno w og·le dyskuto-

waĺ nad zasadnoŜciŃ uŨycia terminu ergodycznoŜĺ.  

MoŨe przecieŨ byĺ i tak, Ũe traktujemy cağy Ŝwiat realny jako tekst i w·wczas kaŨde 

nasze dziağanie sğuŨy wytworzeniu jakiegoŜ nowego znaczenia ï przy takim podejŜciu termin 

ergodycznoŜĺ okazuje siň cağkowicie nieprzydatny przy analizach nowych medi·w. NajwaŨ-

niejszŃ jednak cechŃ ergodycznoŜci ma byĺ fakt istnienia pewnego schematu aktualizowanego 

przez odbiorcň, przy czym liczba tych schemat·w jest skoŒczona i ograniczona przez kod 

programu stworzonego przez tw·rcň, a zatem swoboda nie jest nieograniczona.  

I znowu powstaje wraŨenie, iŨ jest to jakaŜ cecha dystynktywna nowych medi·w, 

 Ũe poza nimi (moŨe w Ŝwiecie realnym?) dysponujemy nieprzeliczalnymi schematami 

i moŨliwoŜciami. Tymczasem nasza ŜwiadomoŜĺ jest skoŒczona i moŨe pojawiĺ siň w niej 

jedynie skoŒczona liczba akt·w. Podobnie kod programu Ŝwiata realnego nakğada na nas 

r·Ũnego rodzaju ograniczenia ï nieograniczona swoboda pozostaje zğudzeniem. Co wiňcej,  

ze wzglňdu np. na bezpieczeŒstwo egzystencjalne Ŝrodowisk wirtualnych to wğaŜnie tam 

dokonujemy bardziej Ŝmiağych i swobodnych wybor·w. Kwestia istnienia w Ŝwiecie realnym 

aktualnych nieskoŒczonoŜci wciŃŨ pozostaje dyskutowana na gruncie fizyki.  Z cağŃ pewno-

ŜciŃ wiadomo, Ũe pojňcie aktualnej nieskoŒczonoŜci prowadzi do wielu paradoks·w.  

Na przykğad kaŨda czňŜĺ nieskoŒczenie (nieprzeliczalnie) zğoŨonego przedmiotu r·wnieŨ 

musiağaby byĺ nieskoŒczenie zğoŨona. To bezpoŜrednia konsekwencja definicji zbioru nie-
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skoŒczonego Dedekinda. Owszem takie przedmioty istniejŃ w matematyce, jak np. topologiczny 

zbi·r Cantora, czy dywan i gŃbka SiepiŒskiego. Jednak problematyczne jest istnienie tego typu 

przedmiot·w w Ŝwiecie realnym ï przedmiot taki obejmowağby nieskoŒczone izomorficzne 

przedmioty umieszczone jeden w drugim, w coraz to mniejszej skali [Steinhart 1998: 121-123].  

Z tego powodu wielu fizyk·w sŃdzi, iŨ Ŝwiat realny jest jednak skoŒczony. Na przy-

kğad Edrward Fredkin twierdzi, Ŝwiat realny jest systemem skoŒczonym, choĺ niezwykle 

duŨym. WszechŜwiat jest skoŒczony pod wzglňdem informacji zawartej w skoŒczonych 

obszarach czasoprzestrzeni, jak teŨ pod wzglňdem istnienia skoŒczonej liczby samych obsza-

r·w czasoprzestrzeni [Fredkin 1991: 254-270]. Podobnego zdania byğ r·wnieŨ fizyk Richard 

Feynmann [Feynmann 2000: 62-63]. Z tych powod·w zestawianie z sobŃ w opozycji skoŒczo-

nych Ŝrodowisk wirtualnych z nieskoŒczonym Ŝwiatem realnym wydaje siň byĺ wŃtpliwe.  

PowyŨsze rozwaŨania pokazujŃ, Ũe propozycja zastŃpienia terminu interaktywnoŜĺ 

przez ergodycznoŜĺ wydaje siň problematyczna. Pojňcie ergodycznoŜci jawi siň tu jako niedo-

okreŜlone. Sam Aaarseth zresztŃ powr·ciğ do pojňcia interaktywnoŜci w swoich p·Ŧniejszych 

rozwaŨaniach [Arseth 2006]. Poza wszystkim, poniewaŨ ergodycznoŜĺ wskazuje na wytwa-

rzanie znaczeŒ, sugeruje to jakiŜ rodzaj intelektualnego/mentalnego kontaktu podmiotu  

ze Ŝrodowiskami wirtualnymi. Tymczasem niezwykle waŨne jest to, Ũe nasze dziağania w Ŝrodo-

wiskach wirtualnych pozostajŃ ucieleŜnione. ZresztŃ r·wnieŨ i sam Mirosğaw Filiciak podkreŜla 

istotne znaczenie faktu, Ũe granie jest zawsze czynnoŜciŃ ucieleŜnionŃ oraz to, Ũe w dotychczaso-

wych rozwaŨaniach nad grami fakt ten czňsto pomijano [Filiciak 2016: 15-16]. 

Dlatego pomimo pewnych wad warto moŨe jednak przyjrzeĺ siň ponownie pojňciu in-

teraktywnoŜci. MoŨna spr·bowaĺ, tak jak robi to Piotr Sitarski, powiŃzaĺ interaktywnoŜĺ 

z pojňciem sprzňŨenia zwrotnego. W takim ujňciu interaktywnoŜĺ charakteryzuje systemy 

zğoŨone z maszyn i posğugujŃcych siň nimi ludzi, kt·ra zapewnia tym systemom sprzňŨenie 

zwrotne [Sitarski 2002: 36]. Sitarski odwoğuje siň tu do klasycznego rozumienia sprzňŨenia 

zwrotnego sformuğowanego przez Norberta Wienera: sprzňŨenie zwrotne to: 

 

kierowanie maszynŃ na podstawie jej faktycznego, nie zaŜ oczekiwanego dziağania [é] 

i zwiŃzane jest z wprowadzeniem element·w sensorycznych kontrolujŃcych czynnoŜci wyko-

nywane przez maszynň, a dziağajŃcych pod wpğywem element·w motorycznych [Wiener 

1961: 26].  

 



35 

ZauwaŨmy, Ũe przy okreŜlaniu sprzňŨenia zwrotnego odwoğuje siň on tu do bardziej 

podstawowego pojňcia dziağania. Podejmowane ono przez czğowieka (i nie tylko) zawsze 

sğuŨŃ przezwyciňŨaniu pewnego oporu ï to wğaŜnie ·w op·r powoduje, Ũe w og·le moŨemy 

stwierdziĺ, Ũe coŜ jest rzeczywiste. Brak napotykanego oporu powodowağby, Ũe w zasadzie 

pojňcie dziağania stağoby siň beztreŜciowe ï brak oporu oznaczağby brak jakichkolwiek per-

cepcji. MoŨna tu przywoğaĺ, jako pewnŃ ilustracjň, doŜwiadczenia z komorami deprywacyj-

nymi ï blokada bodŦc·w skutkuje pozbawieniem moŨliwoŜci doŜwiadczania cielesnoŜci. 

Trzeba jednak pamiňtaĺ, Ũe komory deprywacyjne nie znoszŃ oporu w spos·b cağkowity. 

WciŃŨ pozostaje odczuwanie oporu dziağania naszego m·zgu, czy narzŃd·w wewnňtrznych. 

Dlatego moŨna powiedzieĺ, Ũe brak oporu oznacza brak/zanik rzeczywistoŜci. Ostatecznie 

zatem przez dziağania rozumiemy tu dziağania ucieleŜnione (fizyczne) sğuŨŃce pokonywaniu 

oporu. Przy czym trzeba pamiňtaĺ, iŨ cielesnoŜci/fizycznoŜci nie trzeba utoŨsamiaĺ 

z jednostkowym fizycznym/materialnym obiektem w tr·jwymiarowej przestrzeni. środowi-

ska fizyczne (o takich samych lub cağkowicie r·Ũnych parametrach, co Ŝwiat realny) mogŃ 

byĺ realizowane obliczeniowo dziňki komputerom. Dlatego uprawnione jest stwierdzenie, 

Ũe dziağania ucieleŜnione mogŃ byĺ r·wnieŨ zapoŜredniczone, realizowane dziňki awatarom13.  

ZauwaŨmy, Ũe w ten spos·b interaktywnoŜĺ staje siň pojňciem ğŃczŃcym nasze dziağania 

w Ŝwiecie realnym, jak i w Ŝrodowiskach wirtualnych/cyfrowych. W tych ostatnich, podobnie, 

jak i w Ŝwiecie realnym, nasze dziağania r·wnieŨ nie mogŃ byĺ dowolne, napotykajŃ na op·r, 

kt·rego pokonywanie, skuteczne lub nie, rozwiŃzywanie problem·w jest moŨliwe wyğŃcznie 

dziňki interaktywnoŜci Ŝrodowiska ï dziňki temu, Ũe stawia ono op·r, kt·ry moŨemy lub nie, 

pokonywaĺ i w ten spos·b doŜwiadczaĺ pewnej rzeczywistoŜci [Gurczynski 2006: 118-119].  

To wğaŜnie op·r/fizycznoŜĺ wpğywajŃ na zasadniczŃ r·Ũnicň pomiňdzy np. grŃ w szachy 

realizowanŃ na tradycyjnej/analogowej planszy, a tŃ ufundowanŃ na procesach obliczenio-

wych. Przy tradycyjnym sposobie rozgrywania partii szach·w jesteŜmy zwiŃzani prawami 

fizyki  Ŝwiata realnego oraz reguğami samej gry. To nie fizyka ogranicza ruchy konika sza-

chowego, lecz reguğy gry. Natomiast komputerowymi realizacjami gry w szachy rzŃdzi inna 

fizyka danego Ŝrodowiska wirtualnego ï bez wzglňdu na to, jak bardzo chcielibyŜmy wyko-

naĺ inny, niŨ ten przewidziany reguğami, ruch konikiem, bňdzie to niemoŨliwe. Inaczej m·-

                                                 
13 Awatar (Avatar) ï graficzna reprezentacja gracza w Ŝwiecie danego tytuğu. Stanowi punkt mediacji pomiňdzy 

nim a cağym systemem gry. Dziňki niemu uŨytkownik moŨe realizowaĺ swojŃ sprawczoŜĺ i dostaje moŨliwoŜĺ 

interakcji zar·wno ze Ŝwiatem jak i postaciami czy obiektami w nim wystňpujŃcych, Awatar moŨe byĺ stworzo-

ny od podstaw przez samego gracza lub moŨna wykorzystaĺ gotowy model postaci. 



36 

wiŃc obydwie te realizacje r·ŨniŃ siň moŨliwoŜciami interakcji. Czy odwoğujŃc siň do innego 

przykğadu ï kiedy poruszamy siň w labiryncie narysowanym na kartce papieru jego Ŝciany nie 

sŃ interaktywne, nie stawiajŃ oporu, moŨemy przekraczaĺ je w dowolnym miejscu. Natomiast 

poruszajŃc siň w labiryncie realizowanym komputerowo jego Ŝciany stajŃ siň interaktywne, 

napotykamy op·r i moŨemy wybieraĺ tylko te drogi, kt·re zostağy wyznaczone przez tw·rcň 

programu. Do podobnych wniosk·w dochodzi Arseth, kt·ry, jak juŨ byğa o tym mowa, 

po okresie krytyki pojňcia interaktywnoŜci, w p·Ŧniejszych pracach jednak do niego powr·ciğ. 

Przywoğağ on niezwykle popularnŃ swego czasu grň Wolfenstein, jednŃ z pierwszych,  

a na pewno w owym czasie najpopularniejszŃ grň typu first person shooter. Poruszamy siň 

w niej korytarzami tworzŃcymi labirynt, gdzie Ŝciany sŃ interaktywne w tym sensie, Ũe sta-

wiajŃ op·r i nie moŨemy swobodnie ich przenikaĺ. W labiryncie tym znajduje siň wiele drzwi 

ï niekt·re moŨemy otworzyĺ, innych nie. Ta prosta sytuacja pokazuje, jak bardzo moŨna 

r·Ũnicowaĺ interaktywnoŜĺ. ściany labiryntu sŃ interaktywne w najsğabszym sensie, po prostu 

blokujŃ moŨliwoŜĺ ruchu awataru. Drzwi, kt·rych nie da siň otworzyĺ sŃ jednak bardziej 

interaktywne od Ŝcian poniewaŨ uŨytkonik podejmuje pr·bň ich otwarcia ï nigdy nie wiado-

mo, kt·re z drzwi otworzŃ siň od razu, kt·re po znalezieniu odpowiedniego klucza, a kt·rym 

w og·le nie przypisano tej funkcji programie. Najbardziej interaktywne sŃ oczywiŜcie drzwi, 

kt·re gracz moŨe otworzyĺ [Aarseth 2006]. 

 A zatem wynika z tego, Ũe interaktywnoŜĺ jest stopniowalna. W okreŜleniu interak-

tywnoŜci podanym przez Sitarskiego nie ma mowy o stopniowalnoŜci, ale nie widaĺ teŨ prze-

szk·d, by o takŃ moŨliwoŜĺ je uzupeğniĺ. Jego okreŜlenie jest dla nas nieodpowiednie 

z innego, byĺ moŨe zaskakujŃcego powodu ï jest zbyt wŃskie, ogranicza pojňcie interakcji  

do relacji czğowiek-maszyna. Tymczasem, w przyjňtym przez nas rozumieniu interaktywno-

Ŝci, jest ono o wiele szersze ï kaŨdy organizm Ũywy moŨe wchodziĺ w interakcje takŨe 

np. z innymi organizmami oraz elementami otaczajŃcego go Ŝrodowiska. To, w czym Filiciak 

upatruje sğaboŜci pojňcia interaktywnoŜci, czyli jego bardzo duŨy zakres, z naszego punktu 

widzenia moŨe stanowiĺ zaletň. Odwoğanie siň do pojňcia dziağania ucieleŜnionego przy okre-

Ŝlaniu interaktywnoŜci pozwala nam uchwyciĺ fakt, Ũe istota naszych dziağaŒ jest taka sama 

bez wzglňdu na rodzaj Ŝrodowiska ï czy jest ono realne, czy wirtualne. To, co poczŃtkowo 

miağo byĺ jedynie metaforŃ i uğatwiaĺ korzystanie z komputera, okazuje siň zyskiwaĺ wymiar 

rzeczywisty ï faktycznie porzŃdkujemy biurko (desk) na ekranie i opr·Ũniamy kosz ze Ŝmieci. 

Nie jest tak, jak sŃdziğ Sitarski m·wiŃc, Ũe owe metafory sğuŨŃ jedynie przysğonieniu rzeczy-
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wistych dziağaŒ maszyny [Sitarski 2002: 38]. My faktycznie podejmujemy te dziağania, tyle 

tylko, Ũe realizowane one sŃ w Ŝrodowisku wirtualnym. Tendencje te zauwaŨyli r·wnieŨ 

badacze Romuald Demidenka i Natalia Sielewicz w odniesieniu do kultury czy sztuki. Z tego 

wzglňdu chciağbym przytoczyĺ dğuŨszy fragment pochodzŃcy z wywiadu z nimi: 

 

M·wimy Ăpostinternetò, a myŜlimy Ăsztuka postinternetowaò? Czy raczej mamy na my-

Ŝli szersze zjawisko ï kulturň po internecie, kt·rej elementem jest sztuka nowego rodza-

ju? 

Natalia Sielewicz: W pierwszej kolejnoŜci dotyczy to jednak sztuki, poniewaŨ w tym kontek-

Ŝcie powstağo samo pojňcie. Przy cağej wieloznacznoŜci zakğada ono dwie rzeczy: z jednej 

strony specyficznŃ kondycjň czğowieka XXI wieku, kt·ry r·wnolegle funkcjonuje w dw·ch 

Ŝwiatach ï w rzeczywistoŜci fizycznej i wirtualnej, z drugiej strony modele produkcji arty-

stycznej, kt·re uwzglňdniajŃ tň nowŃ sytuacjň i problematyzujŃ jej konsekwencje. 

Romuald Demidenko: WaŨne, Ũe te dwie pğaszczyzny ï fizyczna i wirtualna ï zaczňğy siň 

wzajemnie przenikaĺ. ŧyjemy w rzeczywistoŜci hybrydowej. W tej chwili rozmawiamy, sie-

dzŃc przy stole, ale za kilka godzin bňdziemy kontynuowaĺ rozmowň na messengerze. Trudno 

powiedzieĺ, co jest bardziej rzeczywiste. To samo dotyczy rozmaitych urzŃdzeŒ i aplikacji, 

kt·rych uŨywamy na co dzieŒ ï przestajŃ byĺ dla nas zauwaŨalne. Korzystamy z nich intui-

cyjnie, a ich obecnoŜĺ traktujemy jako coŜ naturalnego. 

Francis Fukuyama nazwağ rewolucjň technologicznŃ Ăwielkim wstrzŃsemò, a jej znacze-

nie por·wnağ do rewolucji przemysğowej. Podobno nowe media zmieniajŃ ludzkoŜĺ bar-

dziej niŨ zmieniğ jŃ wynalazek druku. 

Natalia Sielewicz: Dokğadnie te procesy pr·buje analizowaĺ sztuka postinternetu. Ale teŨ robi 

to z bardzo okreŜlonej pozycji. Z perspektywy postinternetowej technologie i media nie sŃ juŨ 

instrumentem zewnňtrznym wobec naszego ciağa ï stanowiŃ raczej software, wedle kt·rego 

dziağamy i kt·ry nas zmienia od Ŝrodka. Jako hardware byğy traktowane jeszcze w latach 90., 

na przykğad przez takich artyst·w jak Orlan czy Stelarc, kt·rzy uŨywali ich do prostetycznych 

modyfikacji ciağa. Postinternet powstağ wiňc z refleksji nad rozmyciem granic miňdzy rzeczy-

wistoŜciŃ wirtualnŃ i materialnŃ. U Ŧr·dğa jest tutaj pytanie o przemieszanie doŜwiadczenia au-

tentycznoŜci i symulacji.  

Romuald Demidenko: Od kiedy aplikacje zaczňğy przenikaĺ siň z Ũyciem codziennym, poja-

wiğy siň nowe kwestie. Nie chodzi wiňc o to, Ũe dosğownie internet siň koŒczy, ale o to, Ũe po-

czŃtkowy zachwyt nad technologiŃ i optymizm, kt·ry nam wtedy towarzyszyğ, zostağy zastŃ-

pione wŃtpliwoŜciami, potrzebŃ zdiagnozowania aktualnej sytuacji, kt·ra opiera siň na 

otoczeniu sieciowym, a odnosi siň jednak do nowej natury relacji miňdzy uŨytkownikami. Pod 

http://www.orlan.eu/
http://stelarc.org/_.swf
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tym wzglňdem postinternet r·Ũni siň od net-artu, kt·ry dziağağ prawie wyğŃcznie w przestrzeni 

cyfrowej i w najwiňkszym stopniu do niej siň odwoğywağ [ZmyŜlony 2017: 55-56] 

Tak samo jak ich brak jest formŃ spoğecznej dezaprobaty. 

Romuald Demidenko: Jeszcze dekadň temu, kiedy technologia byğa czymŜ bardzo fizycz-

nym, zewnňtrznym wobec ciağa, byliŜmy Ŝwiadomi, gdzie koŒczy siň offline, moje fizyczne 

Ăjaò, a zaczyna medium. DziŜ, kiedy ta granica ulega rozmyciu, moŨemy urzeczywistniaĺ 

swoje wyobraŨenie o sobie. Selfie, kt·re powstaje przed lustrem, kiedy trzymamy w rňku tele-

fon, jest czňsto efektem wielu ujňĺ. Moja fizycznoŜĺ ï ruchy, kt·re w·wczas wykonujň ï staje 

siň wiňc bardzo dosğownie kostiumem, zgodnym z moim wğasnym wyobraŨeniem o sobie. 

ZmyŜlony 2017: 62] 

 

Pr·bujŃc utrzymaĺ stanowisko Sitarskiego zmuszeni bylibyŜmy stwierdziĺ, Ũe otaczajŃce 

nas makroskopowe przedmioty ï biurka i kosze na Ŝmieci ï sğuŨŃ jedynie przysğonieniu rzeczywi-

stych proces·w fizycznych i sŃ jedynie metaforami. WracajŃc jednak do rozwaŨaŒ nad stopnio-

walnoŜciŃ interaktywnoŜci moŨemy tu odwoğaĺ siň do propozycji przedstawionej przez Jonathana 

Steura [Steur 1992: 73-93], kt·rŃ szerzej om·wiğ Jacek GurczyŒski [GurczyŒski 2013: 124-128]. 

Steuer rozumie interaktywnoŜĺ jako stopieŒ naszego wpğywu/oddziağywania w czasie rze-

czywistym na formň i zawartoŜĺ dowolnego zmediatyzowanego Ŝrodowiska [Steuer 1992: 73-79]. 

Formň rozumie on jako zaplanowany spos·b odbioru danych treŜci w danym zmediatyzowa-

nym Ŝrodowisku. Na przykğad zaplanowanym sposobem odbioru filmu jest obejrzenie 

 go w porzŃdku linearnym od poczŃtku do koŒca. OglŃdajŃc film w kinie czy telewizji moŨe-

my jedynie przerwaĺ nasz odbi·r wychodzŃc, czy zmieniajŃc kanağ. Zakres naszych moŨli-

wych interakcji zwiňksza siň, gdy oglŃdamy film z pğyty, czy w streamingu ï moŨemy 

 go zatrzymaĺ w dowolnym momencie, cofaĺ i przewijaĺ do przodu. W tym przypadku nasz 

odbi·r nie musi byĺ juŨ wyznaczony przez zaplanowany linearny porzŃdek ï technologia, 

wğaŜciwoŜci technologiczne medium pozwalajŃ nam wpğywaĺ na formň w o wiele wiňkszym 

stopniu, co wpğywa r·wnieŨ na nasz odbi·r przekazywanych treŜci/zawartoŜci. Wreszcie 

dysponujŃc cyfrowŃ kopiŃ filmu na dysku komputera moŨemy juŨ bezpoŜrednio ingerowaĺ 

w zawartoŜĺ danego medium ï w przypadku filmu moŨemy np. dodawaĺ napisy, wklejaĺ 

nowe, dowolne pojedyncze klatki, czy dğuŨsze fragmenty, przyspieszaĺ lub zwalniaĺ odtwa-

rzanie poszczeg·lnych fragment·w itd. 

Steuer podaje trzy wskaŦniki pozwalajŃce szeregowaĺ media ze wzglňdu na ich sto-

pieŒ interaktywnoŜci. SŃ to: 
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1. czas reakcji (response time)  

2. zakres interaktywnoŜci 

3. mapowanie. 

 

MaksymalnŃ (i zarazem najbardziej poŨŃdanŃ) wartoŜciŃ czasu reakcji sŃ interakcje 

w czasie rzeczywistym; im bardziej czas reakcji siň wydğuŨa, oddala od rzeczywistego,  

tym bardziej spada wraŨenie realnoŜci danego Ŝrodowiska; z kolei interakcje w czasie rze-

czywistym zachodzŃce nawet w bardzo ubogich graficznie Ŝrodowiskach, czy teŨ czysto 

tekstowych, okazujŃ siň wystarczajŃce do uzyskania owego poczucia realnoŜci, dziňki wğa-

Ŝnie kr·tkiemu czasowi reakcji: 

 

Gry wieloosobowe, rozmowy tekstowe i gğosowe przez Internet, telekonferencje to przykğady 

interakcji  wieloosobowych z wykorzystaniem komputera, odbywajŃce siň w czasie rzeczywi-

stym. Innym medium umoŨliwiajŃcym interakcje w czasie rzeczywistym jest na przykğad tele-

fon. Z kolei tradycyjne media, takie jak ksiŃŨki czy filmy w og·le nie zezwalajŃ na wchodze-

nie w interakcje z ich zawartoŜciŃ ┐/treŜciŃ. [Gurczynski 2006: 125]. 

 

Z kolei zakres interaktywnoŜci jest okreŜlony przez liczbň atrybut·w, kt·rymi moŨe-

my manipulowaĺ (wchodziĺ z nimi w interakcje) a danym Ŝrodowisku, jak i teŨ liczbň dostňp-

nych dla nas stan·w owych atrybut·w. Steuer odwoğuje siň tu do medi·w wizualnych uszere-

gowanych wraz ze wzrostem interaktywnoŜci. 

 

1. Telewizja ï wymaga ciŃgğego odbioru, charakteryzuje siň bardzo mağŃ liczbŃ moŨiwych dziağaŒ: 

program moŨe byĺ wğŃczony albo wyğŃczony.  

2. TreŜci nagrane na kasecie wideo ï taŜma moŨe byĺ w dowolnym momencie zatrzymana, jej czň-

Ŝci mogŃ byĺ powtarzane lub opuszczane, umoŨliwia wyszukiwanie.  

3. TreŜci nagrane w postaci cyfrowej (CD, DVD, Blu-ray, karty pamiňci, dyski twarde i inne no-

Ŝniki danych cyfrowych) umoŨliwiajŃ wykonywanie tych samych operacji co w przypadku taŜm 

wideo, ale czas reakcji jest o wiele kr·tszy; majŃ teŨ dodatkowe cechy, jak na przykğad moŨliwoŜĺ 

dokonywania zbliŨeŒ, pğynnego zwalniania lub przyspieszania odtwarzania. 

4. Komputerowa interaktywna animacja pozwala na wchodzenie w interakcje z poszczeg·lnymi 

przedmiotami w zmediatyzowanym Ŝrodowisku w czasie rzeczywistym. [Gurczynski 2006: 126]. 
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Ostatnim ze wskaŦnik·w okreŜlajŃcych stopieŒ interaktywnoŜci jest tzw. mapowanie. 

Steuer rozumie to jako spos·b, w jaki wchodzimy w interakcje ï od metaforycznych i bardzo 

umownych po coraz bardziej naturalne ï i tak, np. sterowanie awatarem przy pomocy klawia-

tury jest cağkowicie arbitralne i pozostaje bez zwiŃzku z ruchami sterowanej postaci; joystick 

juŨ nieco zmniejsza owŃ umownoŜĺ ï poruszanie rŃczkŃ kontrolera w prz·d/tyğ/na boki od-

powiada kierunkom ruchu postaci; podobnie teŨ sterowanie palcem na ekranie dotykowym; 

w przypadku natomiast takich kontroler·w ruchu jak Move, czy Kinnect, gdzie ruchy naszego 

ciağa przekğadane sŃ na ruchy awataru, moŨliwe jest osiŃgniňcie bardzo duŨej zbieŨnoŜci 

pomiňdzy poruszaniem siň awataru, a naszymi naturalnymi dziağaniami. 

Owe trzy wskaŦniki pozwalajŃ nam uszeregowaĺ media na skali wedğug ich stopnia 

interaktywnoŜci; r·wnieŨ te tradycyjne, kt·re w tym przypadku cechowağby siň zerowym 

stopniem interaktywnoŜci, poniewaŨ nie moŨemy oddziağywaĺ na ich zawartoŜĺ; z kolei gry 

wideo zdawağyby siň plasowaĺ na drugim koŒcu skali cechujŃc siň, wraz z rozwojem techno-

logii coraz wiňkszym stopniem interaktywnoŜci. Wydaje siň, Ũe koŒcowy punkt takiej skali 

byğby wyznaczony i moŨliwy do osiŃgniňcia poprzez jakiŜ interfejs bioniczny/neuronalny,  

za kt·rego pewien wzorzec moŨna byğoby przyjŃĺ ten przedstawiony w filmie Matrix.  

Jak opisuje realizacjň interfejsu doskonale interaktywnego Piotr CeliŒski: 

 

Dziňki odpowiednio czuğym sensorom, kt·re potrafiŃ wychwytywaĺ i skanowaĺ zmiany tego 

napiňcia w m·zgu, moŨna monitorowaĺ i rejestrowaĺ przebiegi elektryczne w nim zachodzŃ-

ce. Kolejny krok to umiejňtnoŜĺ ich dekodowania, czyli przypisanie rozpoznanym stanom 

elektrycznym odpowiednich wartoŜci, kt·re mogŃ uruchamiaĺ automatyczne sekwencje dzia-

ğaŒ w chwili, gdy tylko m·zg wygeneruje okreŜlony stan elektryczny (to znaczy zleci wyko-

nanie operacji podğŃczonej do niego maszynie) [CeliŒski 2010: 108-109]14. 

 

Tak zatem, wydaje siň, Ũe ğŃczŃc ze sobŃ ujňcie interaktywnoŜci odwoğujŃce siň do 

bardziej podstawowego pojňcia dziağania (ucieleŜnionego) przez co zyskuje ono cağkiem jasne 

znaczenie z propozycjŃ Steura pozwalajŃcŃ na rozr·Ũnianie Ŝrodowisk zmediatyzowanych  

ze wzglňdu na ich stopieŒ interaktywnoŜci, samo pojňcie interaktywnoŜci okazuje siň byĺ 

analitycznie przydatne. Z jednej strony pozwala odwoğaĺ siň do pewnej wsp·lnej podstawy ï 

                                                 
14 Ciekawe jest to, Ũe nie sŃ to wyğŃcznie czyste spekulacje, lecz pr·by takie sŃ juŨ podejmowane, jak np. projekt 

BrainGate ï znajdujŃcy siň na etapie badaŒ klinicznych implant m·zgowy zaprojektowany dla pacjent·w 

z cağkowitym upoŜledzeniem ruchu ï http://www.braingate.com/index.html. 
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dziağaŒ ucieleŜnionych, kt·re w ten spos·b zachowujŃ pewnŃ jednoŜĺ i ciŃgğoŜĺ bez wzglňdu 

na to, czy odbywajŃ siň w Ŝrodowisku naturalnym/Ŝwiecie realnym czy teŨ w Ŝrodowiskach 

zmediatyzowanych. Takie ujňcie stwarza moŨliwoŜĺ sformuğowania jednolitej teorii interak-

tywnoŜci ufundowanej na pojňciu dziağaŒ ucieleŜnionych. Z drugiej strony, propozycja Steue-

ra pozwala na dokonanie pewnej stratyfikacji medi·w/Ŝrodowisk zmediatyzowanych. Wydaje 

siň, Ũe te moŨliwoŜci cağkowicie uzasadniajŃ odwoğywanie siň do pojňcia interakcji w bada-

niach nad mediami, a jak siň okazuje r·wnieŨ nad dziağaniami podmiotu w Ŝwiecie realnym. 

W szczeg·lnoŜci teŨ pojňcie interaktywnoŜci moŨna wykorzystaĺ przy dookreŜleniu 

pojňcia gry wideo. Te ostatnie z pewnoŜciŃ cechujŃ siň interaktywnoŜciŃ i jest to jeden 

z podstawowych czynnik·w ich atrakcyjnoŜci. Pierwsze gry wideo (np. Pong, czy typu MUD) 

byğy realizowane bardzo skromnymi Ŝrodkami graficznymi (bardzo umownymi), czy nawet 

czysto tekstowymi ï ale to wğaŜnie moŨliwoŜĺ wchodzenia w interakcje stanowiğa o ich popu-

larnoŜci. Gry wideo sŃ czňŜciŃ Ŝrodowisk wirtualnych, czyli cyfrowych Ŝrodowisk ufundowa-

nych na procesach obliczeniowych, kt·re sŃ generowane przez komputery, przy czym pod-

miot moŨe podejmowaĺ w tych Ŝrodowiskach ucieleŜnione dziağania, sğuŨŃce rozwiŃzywaniu 

problem·w. Fakt, Ũe Ŝrodowiska wirtualne majŃ charakter obliczeniowy, a ich fundamentem 

ontycznym jest Ŝwiat realny jest oczywiste ï ostatecznie wszelkie procesy komputerowe dajŃ 

siň sprowadziĺ i opisaĺ przy pomocy jňzyka maszynowego, czyli systemu liczb binarnych,  

co bezpoŜrednio Ŝwiadczy o ich obliczeniowym charakterze; owe procesy obliczeniowe ufun-

dowane sŃ na procesach bňdŃcych elementem Ŝwiata realnego (komputery), co wskazuje  

na ich ontycznŃ pochodnoŜĺ. NaleŨy jeszcze dokğadniej wyjaŜniĺ, jak naleŨy rozumieĺ pojňcie 

dziağaŒ ucieleŜnionych. 

Na problem ciağa i jego relacji z otoczeniem/Ŝwiatem zwr·cili uwagň fenomenologo-

wie ï w ich rozwaŨaniach ciağo przestağo byĺ traktowane jako wyizolowany obiekt, lecz 

ujmowano go jako pewien byt powiŃzany ze Ŝwiatem licznymi relacjami, przy czym podkre-

Ŝlano jego rolň przy podejmowaniu dziağaŒ i rozwiŃzywaniu problem·w. Problem ten podej-

mowali wszyscy najwybitniejsi fenomenologowie, ğŃcznie z Edmundem Husserlem, Marti-

nem Heideggerem, Alfredem Sch¿tzem czy Maurice Marleau-Pontyôm [MacAnn 1993: 174]. 

Ten ostatni szczeg·lnie wyraŦnie podkreŜlağ rolň ciağa jako czynnika ğŃczŃcego doŜwiadcze-

nie wewnňtrzne z zewnňtrznym oraz jego fundamentalne znaczenie w procesach rozumienia 

i percepcji. Wsp·ğczeŜnie rolň ciağa podkreŜla siň w badaniach nad umysğem (umysğ uciele-

Ŝniony), jak r·wnieŨ przy rozwaŨaniach nad Human Computer Interaction (HCI).  



42 

 

Wewnňtrzne milieu, trzewia i rama miňŜniowoszkieletowa tworzŃ ciŃgğa ┐ reprezentacjň ï dy-

namicznŃ, lecz w wŃskim zakresie, podczas gdy Ŝwiat wok·ğ nas zmienia siň dramatycznie, 

dogğňbnie i czňsto nieprzewidywalnie. W kaŨdej chwili m·zg ma dostňp do dynamicznej re-

prezentacji bytu o ograniczonej liczbie moŨliwych stan·w: ciağa [Damasio 2000: 152].  

 

To ciağo jest tym zasobem, kt·ry zapewnia nam stağy punkt odniesienia umoŨliwiajŃc 

jednoczeŜnie podejmowanie dziağaŒ i wchodzenie w interakcje z otoczeniem. Jak podkreŜla 

Andrzej Kapusta ï reprezentacje Ŝwiata sŃ wt·rne wobec interakcji ze Ŝwiatemé [Kapusta 

2004: 5]. To dziağanie ï dziağanie ucieleŜnione ï jest naszym podstawowym sposobem funk-

cjonowania w Ŝwiecie, to dziňki dziağaniom nasz m·zg i nadbudowany nad nim umysğ moŨe 

tworzyĺ jego mentalne reprezentacje. JednoczeŜnie pomiňdzy umysğem a ciağem nie przebiega 

ostra, kartezjaŒska granica ï nasze umysğy, ciağo i Ŝwiat fizyczny/otoczenie tworzŃ pewnŃ 

cağoŜĺ. Umysğy sŃ obiektem wielostronnych i wielopoziomowych oddziağywaŒ ze strony m·-

zgu, ciağa i otoczenia fizycznego. Przy czym umysğy ludzkie sŃ nie tylko fizycznie zrealizowane 

i ucieleŜnione, ale takŨe gğňboko zakorzenione Ŝrodowiskach naturalnym, spoğecznym 

i kulturowym (kt·re same ksztağtujŃ i przez kt·re sŃ wsp·ğksztağtowane) [Poczobut 2009: 505].  

Takie ucieleŜnione ujňcie umysğu pozwala odzyskaĺ czğowieka, jako integralnŃ cağoŜĺ 

nie trawionŃ juŨ nieprzekraczalnym podziağem na res cogitans i res extensa. Pozwala to takŨe 

na peğniejsze zrozumienie funkcjonowania czğowieka w Ŝwiecie poprzez odwoğanie siň do 

pojňcia dziağania i interakcji. Wedğug A. Clarka ciağo zajmuje szczeg·lnŃ i wyr·ŨnionŃ rolň 

w tym bardzo skomplikowanym kompleksie poznawczym, kt·ry tworzy podmiot i Ŝwiat. 

Wedğug Clarka ciağo jest miejscem wolicjonalnych dziağaŒ i stanowi bramň (gateway) inteli-

gentnego transferu danych. PrzebywajŃc w stale, a czasami i gwağtownie, zmieniajŃcym  

siň otoczeniu potrzebujemy jakiejŜ stabilnej i trwağej podstawy pozwalajŃcej nam planowaĺ 

i realizowaĺ inteligentne dziağania ï wedğug Clarka to wğaŜnie ciağo jest tym zasobem,  

na kt·rym moŨemy polegaĺ podejmujŃc inteligentne zachowania. Przy czym wyraŦnie pod-

kreŜla on, Ũe nie chodzi tutaj o to, co ciağo robi, lecz o to czym jest ï a jest ono tym wszyst-

kim, co speğnia tň rolň w genezie i realizacji inteligentnych zachowaŒ [Clark 2008: 207ï217].  

IdŃc dalej Clark proponuje definicjň rzeczywistoŜci ğŃczŃcŃ ze sobŃ ciağo, przestrzeŒ 

i otoczenie zewnňtrzne: 

1. Ciağo jest czymŜ co moŨemy kontrolowaĺ i wykorzystywaĺ do wchodzenia 

w interakcje z otoczeniem.  
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2. Ciağo (lub jego czňŜci) ulokowane sŃ w (n-wymiarowej) przestrzeni, a dziağania od-

bywajŃ siň w czasie.  

3. To, Ũe doŜwiadczamy oporu (ograniczenia) podczas dziağania, dostarcza nam mocnego 

sensu obecnoŜci naszego ciağa (gdyby nie op·r, skŃd wiedzielibyŜmy, Ũe posiadamy 

ciağo)?  

4. Ciağa uŨywamy ï poprzez interakcje ï do rozwiŃzywania problem·w w przestrzeni 

i wykorzystywania wğasnoŜci otoczenia (Ŝwiata).  

5. świat jest wğaŜnie miejscem, w kt·rym takie ucieleŜnione dziağania zachodzŃ 

i napotykajŃ ograniczenia, z kt·rymi musimy siň liczyĺ.  

6. Rzeczywista przestrzeŒ jest wiňc wszňdzie tam, gdzie wystňpuje percepcja 

i ucieleŜnione dziağania [Clark 2002: 9]. 

 

Takie okreŜlenie rzeczywistoŜci pozwala nam na dokonanie kilku ciekawych spostrze-

ŨeŒ. Przede wszystkim rzeczywistoŜĺ, jak i cielesnoŜĺ nie sŃ juŨ dğuŨej nierozerwalnie zwiŃ-

zane z fizycznoŜciŃ czy materialnoŜciŃ. MogŃ byĺ one realizowane r·wnieŨ innymi Ŝrodkami. 

MoŨliwa jest realizacja ucieleŜnionych dziağaŒ np. w Ŝrodowiskach wirtualnych,  

czy w obrňbie rzeczywistoŜci rozszerzonej (augmented reality). A jeŨeli tak, to zgodnie 

z definicjŃ Clarka, naleŨy uznaĺ te obszary za rzeczywiste, chociaŨ nie toŨsame z realnoŜciŃ. 

Z tego punktu widzenia Ŝrodowiska wirtualne okazujŃ siň tworzyĺ odrňbnŃ od realnoŜci, 

chociaŨ na niej ufundowane, obszary rzeczywistoŜci. Stwarza to moŨliwoŜĺ stworzenia sp·j-

nej teorii Ŝwiata realnego oraz ontologicznie pochodnych wobec niego, Ŝrodowisk wirtual-

nych. W takiej sytuacji widaĺ r·wnieŨ bardzo wyraŦnie, jak pomocne staje siň pojňcie inte-

raktywnoŜci ï na podobnej zasadzie moŨemy m·wiĺ zar·wno o interakcjach i dziağaniach 

ucieleŜnionych w obrňbie Ŝwiata realnego, jak i wirtualnego. Z takiego, funkcjonalnego punk-

tu widzenia, zachowana zostaje tutaj pewna ciŃgğoŜĺ ï tym co r·Ũni Ŝwiat realny i wirtualny 

nie jest nasz spos·b funkcjonowania w jednym i drugim (ten zasadniczo pozostaje taki sam 

i opiera siň na dziağaniach ucieleŜnionych i interaktywnoŜci otoczenia), lecz pochodzenie 

ontologiczne. Obydwa te Ŝrodowiska sŃ rzeczywiste, lecz te wirtualne sŃ pochodne, czy teŨ 

ufundowane na Ŝwiecie realnym. Okazuje siň zatem, Ũe bardzo szeroki zakres pojňcia interak-

tywnoŜci okazuje siň zaletŃ, poniewaŨ moŨna go stosowaĺ zar·wno w stosunku do zjawisk 

realnych, jak mi wirtualnych. W oczywisty spos·b wskazuje to teŨ na przepaŜĺ pomiňdzy 

mediami tradycyjnymi, a cyfrowymi ï te pierwsze nie tworzŃ odrňbnej wobec realnoŜci rze-
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czywistoŜci, gdyŨ nie umoŨliwiajŃ podejmowania ucieleŜnionych dziağaŒ. Jak pisağ Walser ï 

o ile druk i radio m·wiŃ, scena i ekran pokazujŃ, o tyle rzeczywistoŜĺ wirtualna ucieleŜnia 

[Walser 1990: 60]. W taki spos·b powstaje nowe rzeczywiste Ŝrodowisko w obrňbie kt·rego 

wchodzimy w interakcje z zawartoŜciŃ naszego umysğu [Kerckhove 2001: 60]. Ta metafora 

zawierajŃca w sobie duŨo deskryptywnego sensu dobrze pokazuje r·Ũnicň pomiňdzy trady-

cyjnymi, a nowymi mediami ï pomiňdzy sferŃ tylko wyobraŨonŃ, a tŃ w kt·rej moŨemy 

podejmowaĺ ucieleŜnione dziağania.  

Takie ujňcie podkreŜla r·wnieŨ fundamentalne znaczenie technologii, kt·ra jest prze-

cieŨ konieczna dla wytwarzania i udostňpniania Ŝrodowisk wirtualnych (realizowanych Ŝrod-

kami obliczeniowymi). Po raz pierwszy w cağej naszej historii rozw·j okazağ siň mieĺ r·wnieŨ 

konsekwencje ontologiczne ï doprowadziğ do powstania nowej sfery rzeczywistoŜci ufundo-

wanej na Ŝwiecie realnym. 
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3.  Skromne poczŃtki i pierwsze sukcesy 

3.1   Gry wideo jako pochodna eksperyment·w Ŝrodowisk akademickich 

 

Do dzisiaj historycy, czasopisma branŨowe czy sami gracze nie sŃ do koŒca zgodni  

co do tego, kiedy powstağa pierwsza profesjonalna gra wideo [Olszewski 2011: 169]. Wiňk-

szoŜĺ zdecydowanie na pierwszy ogieŒ rzuca hasğo ï PONG [Krempski 2017]. Owszem,  

ta zabawna produkcja byğa jednŃ z pierwszych produkcji arcade, ale jej premiera miağa miej-

sce dopiero w 1972 roku. Dlatego teŨ w niniejszym rozdziale postaram nakreŜliĺ, jak ksztağ-

towağa siň poczŃtkowa historia gier wideo. Opr·cz przybliŨenia pewnych fakt·w niezbňdnych 

dla zrozumienia, dlaczego wsp·ğczesna branŨa wyglŃda tak, a nie inaczej, moim celem jest 

r·wnieŨ pokazanie, Ũe nawet najmniejsze ï z pozoru nieistotne zmiany, poparte odwaŨnymi 

pomysğami ï mogŃ mieĺ stağy wpğyw na cağŃ technologiň oraz p·Ŧniejszy spos·b jej funkcjo-

nowania. Pewne zainicjowane schematy funkcjonujŃ r·wnieŨ we wsp·ğczesnych tytuğach, 

kt·re od ich Ăprehistorycznychò przodk·w r·ŨniŃ siň dodatkowymi elementami czy ulepszonŃ 

szatŃ graficznŃ. JednoczeŜnie, gdyby nie wprowadzone patenty, to rozw·j poszczeg·lnych 

gatunk·w m·gğby wyglŃdaĺ cağkowicie inaczej.  

Jak pokazywağem na poczŃtku pracy ï gry wideo jako produkt/technologia/medium  

sŃ coraz bardziej widoczne dla przeciňtnego obywatela. Z tego powodu w tym miejscu r·w-

nieŨ bňdň chciağ nakreŜliĺ, jak ta nowa forma cyfrowej rozrywki, kt·ra poczŃtkowo stanowiğa 

akademickŃ ciekawostkň, stağa siň wsp·ğczesnym i zauwaŨalnym przez wiňkszoŜĺ fenome-

nem popkultury. Przeszğa dğugŃ drogň od akademickich pracowni, przez miejsca publiczne jak 

bary czy supermarkety, aby w bardzo wielu domach, czy naszych kieszeniach zagoŜciĺ juŨ  

na stağe, stajŃ siň nieodğŃcznym elementem naszego codziennego Ũycia. JednoczeŜnie teŨ 

odwoğam siň do takich bohater·w jak Pac-Man czy Mario, kt·rzy juŨ od kilkudziesiňciu lat 

funkcjonujŃ jako jedne z najbardziej wyrazistych symboli tej branŨy bawiŃc kolejne pokolenia 

graczy. Stağy siň one Ăpomnikamiò popkultury, dziňki czemu nawet osoby nie majŃce stycz-

noŜci z grami, wiedzŃ kim jest ĂMarianò, a Ũ·ğtŃ kuleczkň noszŃ na koszulkach czy obserwujŃ 

jako czňŜĺ kultury.  

Aby w pewien spos·b rozwiaĺ wŃtpliwoŜci dotyczŃce poczŃtku gier wideo, naleŨy 

cofnŃĺ siň do 1947 roku. Przedmiotem powszechnie znanym w sztuce wojennej, kt·ry przy-

czyniğ siň miňdzy innymi, do zakieğkowania idei gier byğ radar. Stağ siň on gğ·wnŃ inspiracjŃ 

dla dw·jki wynalazc·w ï Thomasa T. Goldsmitha jr. Oraz Esle Raya Manna. UŨywajŃc 
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wyŜwietlacza kineskopowego, stworzyli oni pierwszŃ symulacjň wystrzeliwania pocisk·w  

na konsolň o nazwie Cathode Ray Tube Amusement Device. Cağy mechanizm dziağağ w ten 

spos·b, Ũe za pomocŃ gağek dostosowywano prňdkoŜĺ i trajektoriň pocisku. UrzŃdzenie zbudo-

wano, bazujŃc na analogowych zespoğach obwod·w elektronicznych [Bartosik 2010: 100-102]. 

Algorytmu raczej nie moŨna uznaĺ za peğnoprawnŃ grň wideo, miňdzy innymi z powodu 

braku generowania sygnağ·w wideo, jednak cağa sytuacja w pewien rewolucyjny spos·b dağa 

podwaliny dla cağego przemysğu wirtualnej rozrywki. 

 

  

Rys. 9. Cathode Ray Tube Amusement Device Rys. 10. Edsac ï mimo sporych gabaryt·w jego 

moŨliwoŜci byğy bardzo ograniczone. 

 

Pierwszym komputerem, kt·ry posiadağ wyŜwietlacz, skğadajŃcy siň w tamtym okresie 

z trzech ekran·w byğ Eletronic Delay Storage Automatic Calculator ï EDSAC. Konstrukcja 

praktycznie w niczym nie przypominağa tego, co dzisiejsi uŨytkownicy mogliby nazwaĺ 

komputerem osobistym. Zaprojektowane po II wojnie Ŝwiatowej urzŃdzenie, jeŨeli chodzi 

o sferň estetycznŃ, bliŨsze byğo szafie, kt·ra zajmowağa niemal cağe pomieszczenie na uniwer-

sytecie w Cambridge. Mimo duŨych gabaryt·w moŨliwoŜci sprzňtowe EDSAC pod wzglňdem 

generowania grafiki byğy bardzo mocno ograniczone. WyŜwietlacze stanowiŃce integralnŃ 

czňŜĺ byğy w stanie generowaĺ rozdzielczoŜĺ jedynie w formie 35 Ĭ 15 punkt·w.  

JeŨeli Cathode Ray Tube Amusement Device nie moŨna nazwaĺ pierwszŃ grŃ wideo  

ze wzglňdu na kryteria dotyczŃce grafiki, to produkcjŃ, kt·ra w minimalny spos·b speğniağa  

te wymagania, byğo OXO. Powstağa ona w spos·b cağkowicie przypadkowy za sprawŃ 

Alexandra Douglasa, kt·ry w 1952 roku pisağ pracň doktorskŃ na temat moŨliwoŜci interakcji 

czğowieka i maszyny. W trakcie badaŒ postanowiğ on zilustrowaĺ swoje tezy za pomocŃ 
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symulacji zabawy logicznej Noughts and Crosses. Stanowiğa ona prostŃ implementacjň kla-

sycznego K·ğko i KrzyŨyk (odmiana 3 Ĭ 3 nazywana inaczej Tic-Tac-Toe). Schemat aplikacji 

byğ niezwykle prosty i intuicyjny. Komputer EDSAC rysowağ na swoim ekranie planszň  

do gry i proponowağ uŨytkownikowi partyjkň. Ruchy byğy wykonywane za pomocŃ tarcz 

telefon·w, poniewaŨ byğy one czňŜciŃ interfejsu [Wilkes 1992:49]. 

 

 

Rys. 11. OXO, czyli pierwsze k·ğko i krzyŨyk w wersji elektronicznej 

 

Innym tytuğem, kt·ry w wielu zestawieniach pretenduje, do zajňcia pierwszego miej-

sca w historii gry wideo jest Tennis for Two z 1958 roku autorstwa fizyka Williama Higin-

bothama. Ten prosty symulator tenisa rozgrywany byğ na ekranie oscyloskopu, a kort obser-

wowano z boku. Cağa historia owej produkcji nigdy nie miağaby miejsca, gdyby nie powstanie 

Brookhaven National Laboratory w 1947 roku specjalnej jednostki badawczej powoğanej 

przede wszystkim do badaŒ nad energiŃ atomowŃ. Higinbotham trafiğ tam prosto z zespoğu, 

kt·ry wczeŜniej zaangaŨowany byğ w projekt Manhattan. Niestety powszechna opinia 

w amerykaŒskim spoğeczeŒstwie uwaŨağa, Ũe w Brookhaven National Laboratory dokonywa-

ne sŃ tajemnicze eksperymenty. Wğadze jednostki chcŃc rozwiaĺ widmo niepewnoŜci, zorga-

nizowağy dni otwarte. Tennis for Two po raz pierwszy pojawiğ siň wğaŜnie 18 paŦdziernika 

1958 roku. William Higinbotham uwaŨağ, Ũe dokonania naukowc·w sŃ zbyt statyczne 

i odbiorcom powinno dostarczyĺ siň odrobinň rozrywki [Kluska 2008: 10]. 

 

Byĺ moŨe to miejsce trochň siň oŨywi, gdy ludzie bňdŃ tu grali. Poza tym wystosujemy tym 

sposobem komunikat, Ũe dokonania naukowe majŃ znaczenie dla spoğeczeŒstwa [MaŒkowski 

2010: 13] 
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Gra ponownie zostağa zaprezentowana w 1959 roku na dniach otwartych i, mimo  

Ũe cieszyğa siň niezwykğym zainteresowaniem, to nie zdecydowano siň na wypuszczenie jej  

na rynek masowy. Sam tw·rca, bňdŃc czğowiekiem niezwykle skromnym, r·wnieŨ nie wyko-

rzystağ swojego wynalazku, aby dorobiĺ siň fortuny. Jak stwierdziğ w jednym z wywiad·w: 

Nie opatentowağem tego wynalazku, poniewaŨ rzŃd nie byğ zainteresowany jego wykorzysta-

niem [MaŒkowski 2010: 13]. 

 

 
 

 

Rys. 12.William A. Higinbotham ï jeden z ojc·w 

gier wideo 

Rys. 13. Tennis for Two jako pierwszy wzbudziğ 

zainteresowanie szerszej publicznoŜci. 

 

Tennis for Two udağo siň jednak coŜ, czego miňdzy innymi OXO nie zdoğağo zrobiĺ, 

czyli zainteresowaĺ szerokŃ publicznoŜĺ, przez co do gry dosğownie ustawiağy siň kolejki 

ludzi, kt·rzy mieli ochotň zagraĺ. JednŃ z nich byğ miňdzy inny Steve Russell, wtedy znany 

jako ĂSlugò [Kluska 2008: 12].  

To on byğ odpowiedzialny za kolejnŃ produkcjň, kt·ra przez zdecydowanŃ wiňkszoŜĺ 

uznawana jest za tŃ, kt·ra podğoŨyğa najwiňkszego podwaliny pod cağy gatunek gier, czyli 

Spacewar! wydany w 1961 roku. OkolicznoŜci jego powstania wydajŃ siň w pewien spos·b 

klasyczne, poniewaŨ grupa uczonych dostağa do dyspozycji nowoczesny sprzňt, poznağa jego 

moŨliwoŜci, a w miňdzyczasie dosğownie bawiğa siň nim. To samo spotkağo zesp·ğ student·w 

Massachusetts Institute of Technology, kt·ra otrzymağa komputer PDP-1 wyposaŨony w duŨy 

wyŜwietlacz. Ich podstawowym zadaniem byğo przygotowanie programu bňdŃcego prezenta-

cjŃ przedstawiajŃcŃ moŨliwoŜci techniczne maszyny. Jeden z uczonych ï Steve Russell jako 

fan literatury wpadğ na pomysğ utworzenia aplikacji bardziej interaktywnej. Spacewar! stağ siň 
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cağŃ podwalinŃ gatunku okreŜlanego jako shooter. Jak podkreŜlağ sam autor ï najwaŨniejszŃ 

cechŃ tego programu jest moŨliwoŜĺ symulacji skomplikowanych sytem·w fizycznych 

i obserwowania ich w czasie rzeczywistym [Filiciak 2006: 328]. Zasady tytuğy byğy banalne, 

poniewaŨ wszystko ograniczağo siň do tego, aby ustrzeliĺ statek przeciwnika, zanim on zrobi 

to samo. ŧeby nie byğo za ğatwo, to na Ŝrodku planszy umiejscowiono studnie grawitacyjnŃ, 

kt·ra wszystko wciŃgağa (nawet pociski). Do tego statki miağy ograniczone paliwo czy amu-

nicjň. Produkcja okazağa siň niesamowicie grywalna i pozwoliğa Ŝwiatu dostrzec niewyczer-

pany potencjağ, jaki kryjŃ gry [Graetz 1981: 7]. 

 

  

Rys. 14. Dan Edwards i Peter Samson podczas gry 

w Spacewar! na PDP-1 

Rys. 15. Spacewar! 

 

Jednym z najbardziej znanych tytuğ·w na cağym Ŝwiecie jest prosta produkcja 

o nazwie Pong z 1972 roku. O ile Spacewar! pokazağ, Ũe gry posiadajŃ potencjağ, to Pong 

niemal dosğownie podbiğ Ŝwiat, na stağe wchodzŃc do historii gier wideo, jako jeden z lider·w. 

Tytuğ ten stağ siň kultowy, a jego popularnoŜĺ widoczna jest nawet wsp·ğczeŜnie. Udağo mu 

siň coŜ, czego Ũadna inna wczeŜniejsza produkcja nie osiŃgnňğa. Stağ siň dobrem masowym, 

na stağe wchodzŃc do szeroko rozumianej popkultury. Jego sukces zostağ osiŃgniňty poprzez 

doŜĺ kontrowersyjny spos·b, poniewaŨ gra zasğynňğa przede wszystkim dziňki barom.  

To wğaŜnie w tych miejscach pojawiğy siň pierwsze automaty. Doszğo p·Ŧniej nawet do tego, 

Ũe ludzie specjalnie przychodzili do nich, aby najzwyczajniej pograĺ w Ponga. Kariera okaza-

ğa siň jeszcze wiňksza, kiedy po niedğugim czasie wydano wersjň dla zwykğego uŨytkownika 

domowego. Gra opr·cz tego, Ũe osiŃgnňğa sukces komercyjny, to byğa istnŃ lawinŃ dla wszel-

kich produkcji Arcade, rozpoczynajŃc tzw. zğotŃ erň automat·w [Herman 1997: 25]. 
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Rys. 16. Pong Rys. 17. Pong przyczyniğ siň do popularyzacji 

automat·w na cağym Ŝwiecie. 

 

3.2  Pierwsze wyjŜcie poza ramy uczelni ï bary czy supermarkety jako 

areny wzajemnej rywalizacji 

 

Historia wprowadzenia Ponga na rynek nie byğa jednak taka prosta. Jego autor ï No-

lan Bushnell odni·sğ wiele poraŨek, zanim udağo mu siň spopularyzowaĺ automaty. Oczywi-

Ŝcie pomysğ taki podobnie jak w poprzednich przypadkach, zakieğkowağ w gğowie mğodego 

chğopaka, po tym, jak zobaczyğ, to co zrobili jego poprzednicy. Jego Ũycie zmieniğo  

siň w momencie, kiedy po raz pierwszy zobaczyğ w 1966 roku wczeŜniej omawiane Space-

war! Stevena Russella. Kilka lat po pokazie Bushnell postanowiğ przygotowaĺ unowocze-

ŜnionŃ wersjň dawnego hitu. Nie stanowiğo to wiňkszego problemu, poniewaŨ wolŃ tw·rcy 

byğo, aby kaŨdy m·gğ wykorzystaĺ wspomniany tytuğ do swoich cel·w. Nie miağ zresztŃ zbyt 

wielkiego wyboru, gdyŨ nie m·gğ wydaĺ swojej gry, kt·ra pierwotnie powstağa na DEC PDP 

ï 1, kt·ry w tamtych czasach kosztowağ aŨ 120 tysiňcy dolar·w. Warto jednak zwr·ciĺ uwagň 

na fakt, Ũe dokğadnie w tym momencie moŨna m·wiĺ o powstaniu definicji freeware odno-

szŃcej siň do oprogramowania15. Nolan Bushnell wpadğ na pomysğ popularyzacji gier w 1971 

roku, kiedy siedziağ z c·reczkŃ w jej sypialni. Gğ·wnym problemem byğ przede wszystkim 

koszt produkcji, jak i samej platformy, za pomocŃ kt·rej uŨytkownicy mogliby siň oddawaĺ 

                                                 
15 Forma licencji oprogramowania, kt·ra umoŨliwia cağkowicie darmowe rozpowszechnianie aplikacji jednakŨe 

bez ujawniania kodu Ŧr·dğowego. Tego typu programy mogŃ byĺ nieodpğatnie wykorzystywane, ale czerpanie 

korzyŜci finansowych z ich dystrybucji jest zakazane. SamŃ definicjň "freeware" wymyŜliğ Andrew Fluegelman. 



51 

swojemu hobby. Byğ to czas, kiedy rozw·j technologii w dolinie krzemowej byğ wrňcz nad-

zwyczajny, przez co zmiany widoczne byğy z dnia na dzieŒ. Komputer zajmujŃcy cağe po-

mieszczenia potrafiğ siň teraz zmieŜciĺ w nieduŨej skrzyni. ĂMiniaturyzacjaò wedğug progra-

misty byğa moŨliwa miňdzy innymi poprzez takie ustanowienie hardware, aby m·gğ 

obsğugiwaĺ tylko i wyğŃcznie jednŃ produkcjň. Wraz z pomysğem mğody tw·rca udağ siň do 

Nutting Associates, firmy, kt·ra miağa podobne doŜwiadczenia, poniewaŨ dotychczas zajmo-

wağa siň miňdzy innymi produkcjŃ automat·w, w kt·rych zainstalowane byğy proste gry, 

gdzie moŨna byğo odpowiadaĺ na pytania. Tego typu atrakcje byğy domenŃ przede wszystkim 

lunapark·w w USA [Lowood 2010: 7]  

Pierwsza maszyna zeszğa niebawem z linii produkcyjnej i 1,5 tysiŃca pierwszych au-

tomat·w trafiğo przede wszystkim do bar·w, market·w czy krňgielni w Stanach Zjednoczo-

nych. Computer Space, bo tak nazywağ siň automat, wzbudzağ kontrowersjň juŨ od samego 

poczŃtku. Przede wszystkim w oczy rzucağ siň bardzo nietypowy wyglŃd samej konstrukcji. 

Ludzie z niedowierzaniem patrzyli na sprzňt i jego Ăkosmicznyò design nie mogŃc uwierzyĺ, 

Ũe za chwilň sami bňdŃ mogli z niego skorzystaĺ. 

 

Czy ty naprawdň chcesz powiedzieĺ, Ũe w Ŝrodku pudğa bňdzie telewizor poğŃczony z dziurŃ, 

do kt·rej wrzuca siň monety i Ũe bňdzie siň moŨna na tym bawiĺ w gry? [Wolf 2012: 220]. 

 

 

Rys. 18. Reklama Computer Space 

 

Chyba jednŃ z najwaŨniejszych rzeczy, jakie miağy miejsce podczas premiery Compu-

ter Space byğ przede wszystkim marketing. Ot·Ũ pojawiğy siň pierwsze w historii komercyjne 
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reklamy, kt·re miağy w tak znaczŃcy spos·b zachňciĺ uŨytkownik·w do zapoznania siň z grŃ. 

Na prospektach moŨna byğo zaobserwowaĺ ponňtnŃ blondynkň, kt·ra opierajŃc siň o automat, 

sugerowağa, Ũe jest on obiektem jej poŨŃdania. Takiego czegoŜ jeszcze nigdy nie byğo. 

 Cağy mechanizm urzŃdzenia wydawağ siň intuicyjny i dostosowany do przeciňtnego 

uŨytkownika. Gra ograniczağa siň do 99 sekund, w kt·rych trakcie uŨytkownik strzelağ  

do latajŃcych spodk·w. Wygrywağ ten, kto uzyskağ wiňksza iloŜĺ punkt·w. UŨytkownik miağ 

do dyspozycji klawisze obrotu w obydwie strony, odpowiedzialne za strzağ i nadprzestrzeŒ. 

Automat wywoğağ niemağe emocje na corocznej konwencji AMOA (Amusement Machine 

Operators of America), a niekt·rzy jego pojawienie siň na rynku por·wnywali nawet do innej 

technologii, jakŃ w·wczas byğa telefonia kom·rkowa. Wszystkie te aspekty sugerowağyby,  

Ũe Computer Space odni·sğ sukces. Niestety poczŃtkowa euforia musiağa ustŃpiĺ twardym 

statystykom, poniewaŨ automat poni·sğ sromotnŃ poraŨkň.  

Powod·w tego stanu rzeczy byğo wiele. Przede wszystkim naleŨy zwr·ciĺ uwagň  

na fakt, Ũe cağym wydarzeniem pojawienia siň pierwszego profesjonalnego automatu nie 

zainteresowağy siň szeroko same media. InnŃ sprawŃ byğa dotychczasowa lokalizacja Compu-

ter Space. Miejsca masowego pobytu Amerykan·w, czyli miňdzy innymi bary sprawiğy, 

 Ũe gra wydawağa siň dla podchmielonych uŨytkownik·w po prostu za trudna. Jak sam wspo-

minağ autor w jednym z wywiad·w: 

 

Mnie siň podobağa, moim kolegom r·wnieŨ. Problem w tym, Ũe wszyscy oni byli inŨynierami. 

Gra okazağa siň zbyt skomplikowana dla stojŃcego w barze faceta z piwem w rňku [Micz 

2014]. 

 

Rewolucja jednak juŨ siň zaczňğa, poniewaŨ Computer Space moŨna byğo wypatrzeĺ 

w filmach Zielona poŨywka czy Szczňki Stevena Spielberga. Mimo Ũe cağy projekt praktycznie 

byğ swego rodzaju kopiŃ, to dzisiaj wğaŜnie Nolan Bushnell najczňŜciej nazywany jest praw-

dziwym ojcem gier wideo, a jego nazwisko przytaczane jest we wszelkiego rodzaju periody-

kach. Jednak nigdy nie roŜciğ sobie on praw do tego tytuğu i zawsze podkreŜlağ, Ũe przed nim 

byli William A. Higinboth i przede wszystkim Steve Russell, z kt·rym przez wiele lat autor 

Computer Space miağ bardzo przyjazne relacje.  

JuŨ niedğugo Nolan Bushnell wyciŃgnŃğ wnioski z klňski swojej maszyny, czego owocem 

byğ wczeŜniej opisany PONG i rozw·j jednej z najbardziej zasğuŨonych firm dla historii elektro-
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nicznej rozrywki, czyli ATARI16. Przeanalizowağ on rynek automat·w do gier i doszedğ do genial-

nych w swojej prostocie wniosk·w. Odbijanie piğeczki za pomocŃ paletek cağy czas bawiğo, 

ale formuğa okazağa siň na tyle szeroka, iŨ z ğatwoŜciŃ moŨna byğo tworzyĺ kolejne produkcje. 

Wystarczyğo dodaĺ na lewym i prawym brzegu ekranu Ăbramkiò oraz umoŨliwiĺ odbijanie piğki 

nie tylko w pionie, ale r·wnieŨ w poziomie, aby w ten spos·b stworzyĺ prostŃ symulacjň hokeja.  

Jednym z tytuğ·w, kt·ry nawet w dzisiejszych czasach ma status kultowego i mimo 

swojej prostoty nadal jest grywalny, byğ Tank. Wyprodukowany w 1974 roku przez firmň Kee 

Games stanowiğ prosty symulator czoğg·w, kt·re nie byğy juŨ prymitywnymi paletkami czy 

k·ğeczkami. Mimo ograniczeŒ sprzňtowych wirtualne piksele naprawdň przypominağy realne 

pojazdy. Warto wspomnieĺ o doŜĺ nietypowej sytuacji, kt·ra miağa miejsce w tamtych cza-

sach. Ot·Ũ firma Kee Games, kt·ra wyprodukowağa Tank, byğa czňŜciŃ samego Atari. Nolan 

Bushnell tğumaczyğ potem, iŨ wykonağ taki zabieg, aby nie zostaĺ oskarŨonym o monopoli-

zowanie rynku, dlatego teŨ sam stworzyğ sobie Ăkonkurencjňò [McCraken 2012]. 

 

  

Rys. 19. Tank ï gra, kt·ra od 1974 roku w r·Ũnych odmianach bawi do dzisiaj. 

 

 Innym doŜĺ kontrowersyjnym zabiegiem jak na tamte czasy byğo wydanie gry Shark 

Jaws. Ta prosta produkcja polegağa na tym, aby zebraĺ jak najwiňkszŃ iloŜĺ przedmiot·w, 

sterujŃc nurkiem, przy tym uwaŨajŃc na polujŃcego na nas rekina. Tytuğ ten byğ o tyle cieka-

wy dla historii gier wideo, poniewaŨ zastosowano w nim po raz pierwszy animacjň postaci. 

JednakŨe wywoğağ on sporo kontrowersji, jeŨeli chodzi o kwestie prawne. Shark Jaws zade-

biutowağo kilka miesiňcy po filmowych ĂSzczňkachò, niezbyt dyskretnie nawiŃzujŃc do pier-

wowzoru, kt·ry w tamtych czasach osiŃgnŃğ sukces kasowy. Nolan Bushnell chcŃc uniknŃĺ 

procesu z reŨyserem filmu Stevenem Spielbergiem i Universal Studios postanowiğ wydaĺ grň 

                                                 
16 Nazwa pochodzi z jňzyka japoŒskiego i oznacza Ătrafienie do celuò bŃdŦ Ăzwyciňstwoò. 
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poprzez fikcyjny wytw·r, jakim byğa debiutujŃca firma Horror Games. Pozwoliğoby mu to na 

ewentualnŃ obronň Atari przed ewentualnym procesem, kt·ry i tak jednak nie doszedğ  

do skutku [Fulton 2014]. 

 

  

Rys. 20. Shark Jaws i pierwsza w historii gier 

animacja postaci. 

Rys. 21. Gun Fight ï pierwsza nieamerykaŒska 

produkcja, kt·ra odniosğa sukces. 

 

 Zğote czasy dla amerykaŒskiego rynku gier wideo nieuchronnie dobiegağy koŒca. 

Realna konkurencja pojawiğa siň juŨ w 1975 roku w Japonii. Firma Taito stworzyğa wtedy 

pierwszy automat z grŃ Gun Fight, animowanym tytuğem, w kt·rym moŨna byğo pokierowaĺ 

ludzkŃ postaciŃ (rewolwerowcem). Istotne byğo miňdzy innymi, iŨ byğa to pierwsza w historii 

gra, kt·ra korzystağa z mikroprocesora oraz kt·ra na zasadach licencji zostağa zakupiona 

 do USA z Kraju KwitnŃcej WiŜni [Kohler 2005: 18]. 

 W tym samym roku rozpoczňğa siň r·wnieŨ pierwsza w historii elektronicznych me-

di·w debata na temat przemocy wystňpujŃcej w grach wideo. Death Race byğ tytuğem, kt·ry 

ze wzglňdu na kontrowersyjne treŜci trafiğ miňdzy innymi do wysokonakğadowych magazy-

n·w czy program·w telewizyjnych. Mechanika tytuğu polegağa na tym, Ũeby za pomocŃ sa-

mochodu rozjeŨdŨaĺ stworki wystňpujŃce na planszy. Po najechaniu na jednego z nich wyda-

wağ on krzyk, zamieniağ siň w krzyŨyk, a uŨytkownik zdobywağ punkt. Zasady obowiŃzujŃce 

w produkcji zostağy p·Ŧniej przeniesione na ekran filmowy czy do innej aplikacji, kt·ra za-

sadniczo oparta byğa na identycznych zağoŨeniach i ponad dwadzieŜcia lat p·Ŧniej wywoğağa 

bliŦniaczŃ podobnŃ falň oburzenia w masowych mediach ï Carmageddon [Vincent, Rothe 

2009: 17]. 
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Rys. 22. Death Race i jego mğodszy nastňpca Carmageddon 

 

 Rok p·Ŧniej ukazağa siň inna znana produkcja o nazwie Breakout. Gracz za pomocŃ 

paletki musiağ odbijaĺ piğeczkň tak, aby zniszczyĺ poustawiane na g·rze ekranu rzňdy cegie-

ğek. JeŨeli nie zdŃŨyğ tego zrobiĺ, to traciğ punkt. Tytuğ ten byğ bardzo istotny dla historii gier 

wideo z dw·ch wzglňd·w ï Breakout stanowiğ pierwowz·r Arkanoida, aplikacji, kt·ra  

od czasu swojego powstania, czyli od 1986 roku w r·Ũnych formach czy edycjach bawi uŨyt-

kownik·w do dzisiaj [Sahami 2007:2] InnŃ ciekawŃ kwestiŃ byğo autorstwo gry ï pod szyl-

dem Atari wyprodukowali jŃ Steve Jobs i Steve WoŦniak, kt·rzy kilka lat p·Ŧniej zağoŨyli 

jednŃ z najwiňkszych firm komputerowych ï Apple.  

 

 

Rys. 23. Breakout i jego wsp·ğczesne klony 

 

3.3  Narodziny kultowych produkcji oraz ponadczasowych bohater·w ï 

Pac-Man i Mario  

 

PrawdziwŃ rewolucjŃ na rynku automat·w do gier byğo pojawienie siň Space Inva-

ders! w 1978 roku. Produkcja napisana przez Toshikiro Nishikado polegağa na tym, aby  

za pomocŃ mağego statku kosmicznego masowo eliminowaĺ nadlatujŃcych kosmit·w.  

Jej sukces sprawiğ, iŨ w Japonii towarem deficytowym stağy siň monety stujenowe ï potrzeb-
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ne do obsğugi maszyn. W Stanach Zjednoczonych nastŃpiğ niemağy przeğom, poniewaŨ 

automaty, kt·re dotychczas byğy wizyt·wkŃ bar·w i salon·w zaczňğy byĺ jednŃ z masowych 

atrakcji centr·w handlowych czy restauracji. Shigeru Miyamoto bňdŃcy jednym z projektant·w 

kultowych Super Mario Bros czy The Legend of Zelda uznağ, Ũe gra zrewolucjonizowağa cağy 

przemysğ gier wideo. PodkreŜliğ r·wnieŨ, Ũe przed pojawieniem siň Space Invaders wiele os·b 

nie interesowağo siň grami jako formŃ spňdzania wolnego czasu [Sayre 2007]. R·wnieŨ brytyj-

ski tygodnik Observer opisywağ fenomen tytuğu, udowadniajŃc tezň m·wiŃcŃ, iŨ zachňciğ  

on rzeszň mğodych ludzi do samodzielnego programowania [Richards 2005]. Gra opr·cz tego,  

Ũe uzyskağa r·wnieŨ szereg innych prestiŨowych nagr·d to zaistniağa takŨe w kulturze masowej. 

Miňdzy innymi w 2006 roku tytuğ ten byğ jednym z kilku wybranych do reprezentowania Japonii 

w ramach projektu prowadzonego przez japoŒskŃ Agencjň Spraw Kulturalnych [Wyman 2006]. 

Space Invaders nawet wsp·ğczeŜnie jest produkcjŃ kultowŃ, kt·ra doczekağa siň licznych konty-

nuacji. JednŃ z nich byğ rok p·Ŧniej wydany Galaxian, bňdŃcy pierwszŃ grŃ z prawdziwŃ koloro-

wŃ grafikŃ [Morris 2004: 166]. 

 

 

Rys. 24. Space Invaders 

 

Amerykanie z firmy Atari obserwujŃc sytuacje wok·ğ japoŒskiego tytuğu, postanowili 

wydaĺ w 1979 roku Asteroids. Tytuğ ten byğ widocznie inspirowany wczeŜniejszym hitem ï 

Spacewar! Zasady obowiŃzujŃce w grze po dodaniu kilku innowacji praktycznie byğy takie 

same. JednakŨe programiŜci wprowadzili jeden element, kt·ry na zawsze juŨ zmieniğ oblicze 

gier wideo ï punktacje. Gracze po zakoŒczeniu partii, kt·rzy uzyskiwali coraz wiňksze rekor-
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dy mogli zapisaĺ siň za pomocŃ trzyliterowych inicjağ·w na ekranie. Obudziğo to chňĺ do 

rywalizacji i pobijania rekord·w osiŃgniňtych przez inne osoby17
. 

 

 

Rys. 25. Asteroids w wersji klasycznej oraz wsp·ğczesnej 

 

PoczŃtek lat 80-tych byğ czasem, kiedy programistom znudziğy siň kolejne produkcje, 

w kt·rych walczylibyŜmy przeciwko kosmitom. Pragnňli bardziej wyrazistych i charaktery-

stycznych bohater·w, kt·rymi kierowanie dawağoby uŨytkownikom jeszcze wiňcej radoŜci. 

WğaŜnie wtedy, w spos·b cağkowicie przypadkowy powstağa jedna z ikon gier wideo. Projek-

tant Toru Iwatani pracujŃcy w·wczas dla firmy Namco podczas lunchu oderwağ jeden tr·jkŃt-

ny kawağek z okrŃgğej pizzy. W takiej formie ujrzağ Ũ·ğtŃ gğowň z otworem gňbowym i tak 

narodziğ siň w jego gğowie kultowy dzisiaj Pac-Man18. ZağoŨenia gry polegağy na tym,  

aby jako wesoğy bohater, zjeŜĺ jak najwiňcej kropek jednoczeŜnie uciekajŃc przed zğymi 

duszkami w plŃtaninie labirynt·w.  

Pac-Man byğ dla branŨy gier wideo tytuğem w wielu aspektach rewolucyjnym, ponie-

waŨ przyczyniğ siň do tego, Ũe weszğy one ostatecznie i na stağe juŨ do szeroko pojmowanego 

mainstreamu. Postaĺ pojawiğa siň na okğadce prestiŨowego magazynu TIME, a satyryczne 

pismo MAD wybrağo Pac-Mana czğowiekiem roku. Fani mogli zakupiĺ ubrania, breloczki, 

pğatki Ŝniadaniowe, a nawet ksiŃŨki o tym charakterystycznym stworku. Opr·cz samych 

kontynuacji, gdzie Pac-Man pojawiğ siň jako kobieta w Ms. Pac-Man w 1982 roku, zostağ 

wyprodukowany serial telewizyjny przygotowany przez firmň Hanna-Barbera. Istna ĂPac-

Maniaò trwa praktycznie do dzisiejszych czas·w. Gra mimo swoich bardzo prostych zağoŨeŒ 

                                                 
17 Wystarczyğo jedynie maszynň na chwilň odpiŃĺ z prŃdu, aby cağa tabela wynik·w automatycznie siň resetowa-

ğa. Nie zniechňcağo to jednak kolejnych os·b do tego, aby wypr·bowaĺ wğasnych siğ w grze. 
18 Pierwotnie gra nazywağa siň Puck-Man, jednak zmieniono jej nazwň, kiedy wchodziğa na rynek amerykaŒski, 

poniewaŨ obawiano siň, Ũe sğowo ĂPuckò moŨe posğuŨyĺ siň do powstania wielu niewybrednych Ũart·w. 
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nadal cieszy siň duŨŃ popularnoŜciŃ, dziňki czemu powstajŃ jej kolejne remaeki. Podobny 

sukces, jeŨeli chodzi o rozpoznawalnoŜĺ w popkulturze, osiŃgnňğa prawie 20 lat p·Ŧniej Lara 

Croft za sprawŃ Tomb Raider [Stolarz 2013]. 

 

  

Rys. 26. Toru Iwatani i Ăoryginalnyò Pac-Man Rys. 27. Postaĺ z gry wideo na okğadkach 

prestiŨowych czasopism 

  

Kiedy Pac-Man zjadağ kolejne duszki, a cağa ĂPac-Maniaò trwağa w najlepsze na hory-

zoncie pojawiğa siň kolejna postaĺ, kt·ra szybko stağa siň legendŃ w branŨŃ. Gruby, wŃsaty 

hydraulik w czapce i uniformie w Ũaden spos·b nie przypominağ kogoŜ, kogo pokochaliby 

gracze. JednakŨe to wğaŜnie Mario do dzisiaj jest symbolem japoŒskiej firmy Nintendo. Jego 

poczŃtki zaczňğy siň w momencie, kiedy ruszağ na ratunek zğotowğosej ksiňŨniczce Paulinie, 

kt·ra zostağa porwana przez przeroŜniňtŃ mağpň19. Mario (czňsto nazywany Mario Bros) wy-

stŃpiğ w ponad dwustu grach na wiňkszoŜĺ konsol, byğ bohaterem serialu animowanego, do-

czekağ siň wğasnej okğadki magazynu Time, a nawet produkcji filmowej luŦno opartej  

na podstawie pierwowzoru, gdzie wystňpowali rzeczywiŜci aktorzy. Do dzisiaj ten wŃsaty 

hydraulik jest Ăaktywny zawodowoò bňdŃc motorem napňdowym kolejnych kampanii rekla-

mowych firmy Nintendo i bohaterem najnowszych produkcji [Ender 2011]. 

                                                 
19 Chodzi o bohatera gry Donkey Kong, kt·ra r·wnieŨ ma zasğuŨone miejsce w historii gier wideo. Zar·wno 

Mario, Donkey Konga, jak i p·Ŧniej uniwersum The Legend of Zelda zaprojektowağ ten sam czğowiek ï Shigeru 

Miyamoto. 
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Rys. 28. Mario w 1981 i 2013 roku 

 

Pojawienie siň kolorowej grafiki w grach wideo spowodowağo, Ũe przed tw·rcami po-

woli otwierağy siň nowe moŨliwoŜci w projektowaniu swoich tytuğ·w. WczeŜniejsze produk-

cje stanowiğy integralnŃ cağoŜĺ. JednakŨe w 1983 roku ukazağo siň Dragonôs Lair ï aplikacja, 

kt·rŃ moŨna uznaĺ za jeden z pierwszych przykğad·w konwergencji nowych medi·w20. 

 Ta zrňcznoŜciowa gra akcji wydana w formie tzw. laser discu21 byğa nie tyle grŃ 

a interaktywnym filmem. Jej pomysğodawcŃ byğ Rick Dyer a za oprawň graficznŃ czy anima-

cje odpowiedzialny byğ byğy animator Walta Disneya ï Don Bluth. Przygody gğ·wnego boha-

tera, czyli rycerza Dirka The Darlinga, kt·ry pr·bowağ uratowaĺ ksiňŨniczkň Daphne, przed 

zğym smokiem Singe byğy interesujŃce z dw·ch powod·w. Jednym z nich byğ fakt, iŨ postaĺ, 

w kt·rŃ siň wcielaliŜmy, nie byğa juŨ kupkŃ pikseli, z kt·rŃ trudno byğoby siň utoŨsamiaĺ 

[Kluska 2008: 23]. KolejnŃ kwestiŃ byğo to, iŨ od tego momentu tw·rcy gier coraz wiňkszŃ 

uwagň skupiali na oprawie graficznej w ten spos·b, aby gra powoli stawağaby siň peğnopraw-

nŃ interakcyjnŃ rozrywkŃ. 

 

 

 

 

                                                 
20 Zjawisko, kt·re pozwala na ğŃczenie siň, integracjň i upodabnianie siň osobno funkcjonujŃcych wczeŜniej 

medi·w i ich adaptacjň do nowych technologii. Najlepszym przykğadem sŃ wsp·ğczesne telefony kom·rkowe 

zawierajŃce w sobie aparaty fotograficzne, kamery, odtwarzacze plik·w muzycznych, filmowych oraz dokumen-

t·w, a takŨe dyktafony. 
21 LaserDisc byğ pierwszym komercyjnie dostňpnym dyskiem optycznym. Zostağ on opracowany w latach 70 XX 

wieku. Zapis sygnağu wizyjnego byğ analogowy, a dŦwiňku ð cyfrowy. MoŨna go uznaĺ za prekursora p·Ŧniej-

szym pğyt CD-R. 
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3.4  Elektroniczna rozrywka w kaŨdym domu, czyli jak ksztağtowağa siň 

pierwsza generacja konsol. 

 

W tym samym czasie, kiedy gry wideo zaczňğy rozwijaĺ siň, na wszelkiego rodzaju au-

tomatach miağa miejsce r·wnieŨ inna niezwykle istotna rewolucja w tej mğodej gağňzi me-

di·w. Odpowiedzialny za niŃ byğ Ralph Baer, kt·ry w 2006 roku odebrağ od prezydenta Sta-

n·w Zjednoczonych ï Georgeôa Busha ï National Media of Technology22. Ten ĂNostradamus 

multimedi·wò jak dzisiaj jest nazywany, wraz z rodzinŃ wyemigrowağ z hitlerowskich Niem-

czech tuŨ po Ăkrysztağowej nocyò w 1938 roku. Pierwsze pomysğy na stworzenie konsoli 

pojawiğy siň w latach 60-tych XX wieku. Baerowi marzyğo siň przeniesienie gier planszowych 

czy innych aplikacji na ekran telewizora tak, aby widz nie byğ jedynie biernym, ale aktywnym 

uŨytkownikiem. Telewizor miağ sğuŨyĺ jako swego rodzaju platforma ze wzglňdu na monitor. 

Dzisiaj dla przeciňtnych uŨytkownik·w komputera wszystko wydaje siň oczywiste, ale  

to wğaŜnie Ralph Baer juŨ w 1966 roku przewidziağ powstanie platformy, za pomocŃ kt·rej 

moŨna by byğo siň nie tylko bawiĺ, ale r·wnieŨ robiĺ zakupy czy rozmawiaĺ ze znajomymi, 

czyli kwintesencjň obecnego dzisiaj Web 2.0 [MaŒkowski 2010: 35].  

 

 

Rys. 29. ĂNostradamus multimedi·wò ï Ralph Baer 

 

Pierwsza dwuosobowa produkcja Ralpha Baera o nazwie Chase powstağa w 1966 roku 

i w swoich zağoŨeniach byğa bardzo prosta, poniewaŨ na ekranie telewizora Ŝcigağy siň dwie 

kropki. Zademonstrowağ on sw·j wynalazek Herbertowi Campmanowi, przez co dostağ nie-

                                                 
22 PrestiŨowy medal przyznany za zasğugi wğaŜnie w upowszechnieniu interaktywnych gier wideo. 



61 

zbňdne fundusze na opracowywanie kolejnych tytuğ·w i samej technologii. W 1969 roku 

powstağo tzw. BrŃzowe Pudeğko, czyli pierwsza w historii programowalna jednostka do gier 

wideo, czyli najkr·cej ujmujŃc ï konsola. Za jej pomocŃ moŨna byğo zagraĺ w kilka prostych 

aplikacji na przykğad w uproszczonŃ wersjň piğki noŨnej czy siatk·wki. W miňdzyczasie 

ukazağ siň r·wnieŨ prototyp pistoletu Ŝwietlnego, za pomocŃ kt·rego moŨliwe byğo strzelanie 

do obiekt·w widocznych na ekranie. Mechanika polegağa na tym, Ũe kiedy uŨytkownik Ăstrze-

liğò w jakiŜ obiekt to trafiony znikağ z odbiornika, identycznie jak w przypadku myŜliwych 

i zestrzeliwanych rzutek. Autor konsoli miağ zamiar sprzedaĺ licencjň BrŃzowego Pudeğka 

firmom dostarczajŃcym telewizji kablowej. WiŃzağo siň to z tym, Ũe mogğyby transmitowaĺ 

statyczne obrazy, kt·re stanowiğyby tğo do gier. Niestety mimo bardzo przychylnych komen-

tarzy telewizja jako taka na przeğomie lat 60-tych i 70-tych przeŨywağa powaŨny kryzys. 

Niekt·re stacje nie chciağy wykupywaĺ licencji a w nielegalny spos·b przejŃĺ prawa autor-

skie. Mimo chwilowych niepowodzeŒ Ralphowi Baerowi udağo siň nawiŃzaĺ wsp·ğpracň 

z firmŃ Magnavox. 

 

 

Rys. 30. BrŃzowe Pudeğko 

 

Konstrukcja skğadajŃca siň z 40 diod i 40 tranzystor·w byğa bardzo prosta w budowie, 

przez co wydanie jej na masowym rynku nie stanowiğo wiňkszego problemu. Trzy lata  

po powstaniu BrŃzowego Pudeğka firma Magnavox zaprezentowağa Odyssey, czyli pierwszŃ 

w historii elektronicznej rozrywki konsolň dla uŨytkownik·w domowych wprowadzonŃ do 

masowej sprzedaŨy. UrzŃdzenia kosztowağo 100 dolar·w, posiadağo dwa kontrolery, 

a kupujŃcy mogli spňdzaĺ przy niej czas, bawiŃc siň przy 12 prostych grach. Za dodatkowe 25 

dolar·w mogli r·wnieŨ dokupiĺ nowy rodzaj pistoletu Ŝwietlnego. Mimo naprawdň szeroko 



62 

zakrojonej kampanii reklamowej, w kt·rŃ zaangaŨowano samego Franka Sinatrň, urzŃdzenie 

nadal nie mogğo odnieŜĺ oczekiwanego sukcesu. Przyczyn byğo jak zwykle wiele. Odyssey 

moŨna byğo dostaĺ, tylko w sklepach z sieci Magnavox co wielu potencjalnych klient·w 

automatycznie wprowadzağo w bğŃd, poniewaŨ byli oni mylnie przekonani, iŨ konsola bňdzie 

dziağaĺ tylko i wyğŃcznie na telewizorach owej firmy. ĞŃcznie sprzedağo siň okoğo 100 tysiňcy 

egzemplarzy i mimo pr·b ulepszenia grafiki czy dŦwiňku produkcja nastňpcy ĂBrŃzowego 

Pudeğkaò zostağa wstrzymana w 1974 roku [Baer 2005: 40].  

 

  

Rys. 31. Odyssey Magnavox Rys. 32. Kampanie reklamowe Odyssey 

 

Wszystkim zaczňğo siň wydawaĺ, iŨ w pewien spos·b cağy przemysğ tzw. gier elektro-

nicznych umiera ŜmierciŃ naturalnŃ. Tym bardziej, iŨ Europa jako taka w og·le nie liczyğa siň 

jako gracz w tym wyŜcigu technologicznym ï popyt na takie urzŃdzenia byğ jeszcze mniejszy 

aniŨeli w Stanach Zjednoczonych. W tym gorŃcym czasie, kt·ry dzisiaj spokojnie moŨna 

okreŜliĺ, okresem pierwszej generacji konsol23 powstağo jeszcze kilka urzŃdzeŒ bňdŃcych 

w wiňkszoŜci kopiami Odyssey. Chyba najbardziej godnymi uwagi byğy miňdzy innymi Cole-

co Telstar czy Atari/Seers Telegames Pong umoŨliwiajŃca przede wszystkim grň w tŃ sğynŃ 

produkcjň. Warto w tym momencie wspomnieĺ r·wnieŨ o pierwszej polskiej konsoli, jakŃ 

byğa Ameprod TVG-1024 wzorowanej wğaŜnie na Coleco. Produkowana byğa w firmie Elwro 

na przeğomie lat 70-tych i 80-tych i moŨna byğo jŃ zakupiĺ w sieci Zakğad·w Usğug Radio-

                                                 
23 Termin ten przyjŃğ siň dopiero po latach. OkreŜla on wiele nowoŜci i zmian, jakie zaszğy w Ŝwiecie gier wideo 

w latach 1972-1979. Aktualnie m·wi siň o dziewiŃtej juŨ generacji konsol, kt·ra zaczňğa siň wraz z premierŃ 

Xbox One i Playstation 4. 
24 Peğna nazwa to Ătelewizyjna video gra z dziesiňcioma rodzajami rozgrywkiò. 
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technicznych i Telewizyjnych25. Ostatecznie wypuszczono na polski rynek ponad 100 tysiňcy 

egzemplarzy. Posiadağa ona dwa manipulatory i szeŜĺ gier w tym tenis, hokej, squash, pelota 

czy strzelanie do cel·w. Mimo systemu politycznego PRL konsola do gier zaistniağa po raz 

pierwszy w mediach miňdzy innymi w fi lmie Bohater roku z 1986 roku w reŨyserii Feliksa 

Falka, gdzie Jerzy Stuhr w jednej ze scen gra w PONGA [Kluska 2011:137]. Nawet wğadza 

ludowa podkreŜlağa zalety korzystania z takich urzŃdzeŒ jak konsol, poniewaŨ jak mogliŜmy 

przeczytaĺ w instrukcji doğŃczanej do zakupu: 

 

Ta nowa zabawa doskonale rozwija szereg cech psychofizycznych czğowieka, takich jak re-

fleks, szybkoŜĺ reakcji na bodŦce wzrokowe i sğuchowe, koordynacjň wzrokowo-ruchowŃ, 

spostrzegawczoŜĺ, koncentracjň uwagi, jej podzielnoŜĺ i zakres, precyzjň wykonywanych ru-

ch·w, ocenň odlegğoŜci i szybkoŜci przedmiotu zmierzajŃcego do celu oraz orientacjň prze-

strzennŃ. 

Ĺwiczenie wymienionych umiejňtnoŜci jest nie tylko bardzo korzystne, ale wrňcz poŨŃdane 

dla doskonalenia og·lnej sprawnoŜci umysğowej czğowieka tak przecieŨ potrzebnej w kaŨdej 

formie jego dziağalnoŜci Ũyciowej. 

WğaŜciwoŜci gry sprawiajŃ, Ũe moŨe ona opr·cz funkcji rozrywkowej staĺ siň r·wnieŨ jednym 

z element·w treningu r·Ũnych grup profesjonalnych np. kierowc·w, operator·w maszyn 

i urzŃdzeŒ [Kluska, Rozwadowski 2013]. 

 

  

Rys. 33. Coleco Telstar Rys. 34. Ameprod TVG-10, czyli pierwsza 

polska konsola gier wideo. 

 

Mimo wielkiej i nie na kaŨdym polu udanej rewolucji era pierwszej generacji konsol 

do gier dobiegğa koŒca. Ojciec tego nowego medium Ralph Baer nie ukrywağ rozgoryczenia 

                                                 
25 W skr·cie ZURiT. Sieĺ paŒstwowych plac·wek handlowych i usğugowych w PRL. 
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i kierunku, w kt·rym poszedğ rozw·j cağej technologii. Podobno, gdy po wielu latach usiadğ, 

aby pograĺ wraz z wnukami na nowoczesnej konsoli w wyŜcigi samochodowe' stwierdziğ,  

iŨ system sterowania jest za trudny.  

To, co robiliŜmy w dawnych czasach, byğo prawdziwŃ sztukŃ ï m·wiğ ojciec elektro-

nicznej rozrywki [DzieliŒski 2014]. I ciňŨko siň z tym nie zgodziĺ, poniewaŨ gdyby nie on nie 

istniağaby moŨliwoŜĺ oglŃdania nowoczesnych konsol, kt·re w pewien spos·b tylko rozwijağy 

idee zapoczŃtkowane przez tego skromnego czğowieka.  

 

3.5  Nier·wny wyŜcig technologiczny ï powstanie, ewolucja oraz pierwsze 

sukcesy polskich gier wideo 

 

W podrozdziale zatytuğowanym Co wrňczyğ Donald Tusk Barackowi Obamie? Geralt 

z Rivii jako celebryta oraz ambasador polskiej kultury starağem siň pokr·tce pokazaĺ, jak 

wsp·ğczeŜnie rodzime gry wideo funkcjonujŃ w szeroko pojňtej przestrzeni publicznej. Po-

wstajŃ kolejne produkcje, kt·re coraz czňŜciej zdobywajŃ szereg prestiŨowych nagr·d, 

a zapowiedzi nastňpnych tytuğ·w polskich firm deweloperskich wzbudzajŃ bardzo duŨe zain-

teresowanie ze strony zar·wno rodzimych jak i miňdzynarodowych graczy. Wystarczy kr·tka 

notka prasowa, grafika koncepcyjna, wypowiedŦ a nawet dosğownie szeŜĺ znak·w ï *Beep* ï 

na jednym z portali spoğecznoŜciowych ï jak w przypadku Cyberpunk 2077, aby wywoğaĺ 

w Internecie falň komentarzy czy domysğ·w.  

W tym podrozdziale chciağbym jedynie nakreŜliĺ historiň polskich gier wideo ï bran-

Ũy, kt·ra ma juŨ ponad 30 lat. Gağňzi przemysğu udawadniajŃcego, Ũe mimo poczŃtkowo 

widocznie ogromnych rozbieŨnoŜci technologiczno-finansowych, za pomocŃ przede wszyst-

kim ŜwieŨych pomysğ·w i talent·w polskich programist·w, kt·rzy w wyrafinowany spos·b 

od poczŃtku ğŃczyli nowoczesne technologie i wyzwania artystyczne, mamy duŨe szczňŜcie 

Ũyĺ w czasach, kiedy polskie gry wideo stağy siň swoistym towarem eksportowym 

a jednoczeŜnie nierzadko pretekstem do poznawania naszej kultury. Bez pomocy paŒstwa czy 

dotacji lepiej budujŃ wizerunek Polski w XXI wieku aniŨeli niejeden artysta czy polityk. 

M·wiğ o tym miňdzy innymi, kulturoznawca dr Radosğaw Bomba w przeprowadzonym prze-

ze mnie wywiadzie: 
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Gry mogŃ staĺ siň polskim towarem eksportowym? 

Radosğaw Bomba: MyŜlň, Ũe juŨ siň stağy. Opr·cz WiedŦmina mamy chociaŨby This War of 

Mine z 11Bit Studios, Call of Juarez z Techlandu... 

Czy ostatnio wydane Dying Light... 

Radosğaw Bomba: Tak, a jeszcze Anomaly, Painkiller i wiele innych produkcji. Polska jest juŨ 

globalnym producentem gier. Powstaje coraz wiňcej firm, dziňki czemu jesteŜmy bardziej do-

strzegani na Ŝwiecie, a same gry r·wnieŨ wpğywajŃ na to, Ũe inne kultury interesujŃ siň naszŃ 

kulturŃ. Przykğad WiedŦmina jest o tyle ciekawy, poniewaŨ po jego wydaniu i ogromnym suk-

cesie, w Chinach zaczňto tğumaczyĺ prozň samego Andrzeja Sapkowskiego. Gra komputerowa 

zaczňğa napňdzaĺ zainteresowanie literaturŃ [Wiater 2015]. 

 

BiorŃc pod uwagň nie tak kr·tkŃ juŨ historiň polskich gier wideo, zdecydowağem  

siň na opisanie jedynie kilku, wedğug mnie, w pewien spos·b najwaŨniejszych produkcji, 

kt·re powstağy w kraju nad WisğŃ. Osoby, kt·re zechciağyby szczeg·ğowo i dogğňbnie poznaĺ 

historiň ksztağtowania siň cağej branŨy, z wieloma ciekawostkami czy anegdotkami powinny 

siňgnŃĺ po Bajty Polskie Bartğomieja Kluski czy Nie Tylko WiedŦmin ï Historia polskich gier 

komputerowych Marcina Kosmana. Nie sŃ to teksty stricte naukowe, jednak doŜwiadczenie, 

wiedza czy ogrom pracy redaktorskiej przeprowadzonej przez autor·w pozwala drobiazgowo 

poznaĺ tň niezwykğŃ opowieŜĺ. W podrozdziale bňdň r·wnieŨ powoğywağ siň na niekt·re 

z wğasnych artykuğ·w, poniewaŨ na ğamach portalu gra.pl, w cyklicznych tekstach, r·wnieŨ 

sam starağem siň przybliŨaĺ czytelnikom poszczeg·lne tytuğy Made in Poland. CzytajŃc o dla 

niekt·rych juŨ zamierzchğych czasach moŨe nasuwaĺ siň pytanie ï kogo interesuje taka prehi-

storia tytuğ·w, kt·re czňsto wymagajŃ r·Ũnego rodzaju emulator·w, aby m·c je spokojnie 

uruchomiĺ na najnowszych systemach operacyjnych? Produkcji, kt·re czňsto nie naleŨŃ  

do najğatwiejszych, a oprawa graficzna czy brak powszechnie wystňpujŃcych rozwiŃzaŒ 

gameplayowych moŨe doprowadzaĺ do b·lu gğowy. Jak postaram siň pokazaĺ w dalszych 

podrozdziağach mojej pracy ï gry wideo bezpoŜrednio wpğynňğy na ksztağtowanie siň wsp·ğ-

czesnej zbiorowoŜci graczy, a wiele os·b zaangaŨowanych w tworzenie tej branŨy do dziŜ 

funkcjonuje, wydajŃc kolejne znakomite tytuğy, tworzy czasopisma okoğogrowe lub w inny, 

ale nie mniej znaczŃcy spos·b wpğywa na popularnoŜĺ tego medium w Polsce i na Ŝwiecie. 

W poprzednich rozdziağach pracy na podstawie konkretnych przykğad·w starağem  

siň pokazaĺ oraz odpowiedzieĺ na pytanie ï co moŨemy uznaĺ za grň wideo. Jakie jej elemen-

ty sŃ niezbňdne do tego, Ũeby m·c taki program zaklasyfikowaĺ do tej grupy. Rewolucja 
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zwiŃzana z pojawieniem siň pierwszych gier wideo w Stanach Zjednoczonych z powod·w 

historyczno-ustrojowych w pewien spos·b ominňğa nasz kraj. Przeciňtny obywatel nawet nie 

marzyğ o tym, aby posiadaĺ tego typu sprzňt we wğasnym domu. Tym bardziej, Ũe wszelkiego 

rodzaju nowinki techniczne, pochodziğy od tzw. Ăzgniğego Zachoduò. Nie znaczy to jednak, 

Ũe nie podjňto pr·b stworzenia pierwszej polskiej gry wideo. Dlatego teŨ z kronikarskiego 

obowiŃzku warto wspomnieĺ o tym, Ũe juŨ na pierwszym zbudowanym w 1958 roku w Polsce 

komputerze zatytuğowanym XYZ moŨna byğo zagraĺ w klasyczne k·ğko i krzyŨyk. KolejnŃ juŨ 

ciekawszŃ pr·bŃ byğa aplikacja Marienbad. Produkcja, kt·ra powstağa we wrocğawskich 

Zakğadach Elektronicznych Ewro, zaprojektowana przez InŨyniera Witolda Podg·rskiego 

na komputerze Odra 1003, bazowağa na chiŒskiej grze liczbowej Nim.  

W tym momencie opisujŃc polskie gry wideo, celowo chciağbym przenieŜĺ siň kilka-

naŜcie lat wprz·d i pokazaĺ wczeŜniej wspomniane, kluczowe dla naszego rynku tytuğy. 

Wynika to z faktu, iŨ oczywiŜcie po Marienbad powstawağy inne aplikacje, kt·re definicyjnie 

moŨna by byğo okreŜlaĺ mianem gry wideo. JednakŨe najczňŜciej stanowiğy one klony za-

chodnich produkcji lub w nie aŨ tak widoczny spos·b ksztağtowağy branŨň. Nie chciağbym 

tym stwierdzeniem w jakikolwiek spos·b uraziĺ ·wczesnych tw·rc·w, programist·w czy 

ludzi zwiŃzanych z grami, jednakŨe mağa swoista growa rewolucja rozpoczňğa siň wedğug 

mnie od wydania innej, wsp·ğczeŜnie juŨ kultowej produkcji.  

Rok 1984 bezsprzecznie kojarzy siň przede wszystkim ze znanŃ powieŜciŃ Georgeôa 

Orwella, gdzie przedstawiağ on doŜĺ ponurŃ wizjň przyszğoŜci i ustroj·w totalitarnych.  

Na szczňŜcie dla nas, byğ to czas raczkujŃcej, ale coraz odwaŨniej postňpujŃcej komputeryza-

cji polskiego spoğeczeŒstwa. Warto tutaj przytoczyĺ przewidywania jednego z redaktor·w 

Mğodego Technika: 

 

W przodujŃcych gospodarczo krajach Ŝwiata obserwujemy dziŜ ze zdumieniem i fascynacjŃ 

zjawisko bňdŃce niewŃtpliwie zwiastunem cywilizacyjnego przeğomu. Komputer ï do nie-

dawna synonim tajemniczoŜci, domena hermetycznego krňgu fachowc·w, staje siň sprzňtem 

powszechnego uŨytku, podobnie jak lod·wka, magnetofon czy telewizor. Wkr·tce i nam 

przyjdzie stawiĺ czoğa totalnej inwazji mikroelektroniki na wszystkie dziedziny naszego Ũycia 

[Kluska 2012: 94]. 

 

Jak wspomniağem wczeŜniej, wğadza ludowa w Polsce z duŨŃ nieufnoŜciŃ podchodziğa 

do wszelkiego rodzaju Ăimperialistycznychò wynalazk·w, jednak to wğaŜnie w 1984 roku 
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wydağa ona oficjalne zezwolenie na sprzedaŨ mikrokomputer·w w sieci sklep·w Pewex. 

R·wnieŨ w tym czasie zamieszczano pierwsze recenzjň sprzňt·w w miňdzy innymi Mğodym 

Techniku, a rok p·Ŧniej pojawiğo siň pierwsze, oficjalne pismo zwiŃzane z tematykŃ gier 

komputerowych, czyli Bajtek. PoczŃtkowo stanowiğo ono jedynie dodatek do Sztandaru Mğo-

dych, ale doŜĺ szybko zaczňğo funkcjonowaĺ jako niezaleŨne wydawnictwo [Kazimierczak, 

Iwanowicz, Olzacki 2015].  

Za pierwszŃ, polskŃ, profesjonalnŃ grň wideo, kt·ra zaistniağa w ŜwiadomoŜci graczy, 

jednoczeŜnie pojawiajŃc siň w mediach, moŨna dzisiaj uznaĺ projekt Marcina Borkowskiego 

o nazwie Puszka Pandory. Byğa to aplikacja tekstowa, kt·ra pojawiğa siň na komputerach typu 

ZX Spectrum w 1986 roku. Nie bňdzie przesadŃ stwierdzenie, iŨ powstağa ona cağkowicie przy-

padkowo. Autor poczŃtkowo sprawdzağ zagadnienia zwiŃzane z kompresjŃ danych na wspo-

mnianŃ maszynň. Jednak posiadanie tylko 48 kilobajt·w narzucağo konkretne ograniczenia. 

ChcŃc spr·bowaĺ je obejŜĺ, Marcin Borkowski postanowiğ stworzyĺ wğasnŃ grň [Galu 2006]. 

FormŃ ciekawostki moŨe byĺ fakt, iŨ pierwsza wersja tytuğu zaprojektowana w jňzyku BASIC 

cağkowicie przepadğa przez wkrňcenie taŜmy w magnetofon [Kosman 2015: 37]. Puszka 

Pandory, mimo, iŨ dzisiaj najczňŜciej przytaczana jest jako pierwsza profesjonalna polska gra 

wideo, na tle innych zachodnich produkcji, kt·re stawağy siň coraz bardziej dostňpne  

dla rodzimych graczy, nie wyr·Ũniağa siň niczym oryginalnym. Rozgrywka oparta byğa  

na relacjach komunikat-gracz. WidzŃc co jest napisane na ekranie, mogliŜmy wydawaĺ proste 

polecenia jak ï idŦ na p·ğnoc, weŦ mğotek itp., po czym czytaliŜmy informacjň, co dzieje siň 

z naszym bohaterem i na bieŨŃco reagowaliŜmy. Komunikatom towarzyszyğy r·wnieŨ proste 

ilustracje graficzne, kt·re miağy przedstawiĺ uksztağtowanie lokacji. R·wnieŨ sama fabuğa 

inspirowana powieŜciŃ Marka Baranieckiego ï Gğowa Minotaura, nie naleŨağa do szczeg·lnie 

wyszukanych. ChociaŨ dla fan·w pierwszych postapokaliptycznych gier w stylu Wasteland 

czy serii Fallout moŨe ona stanowiĺ cağkiem miğŃ, rodzimŃ ciekawostkň [Wiater 2012].  

 

Rys. 35. Puszka Pandory 
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W kilkadziesiŃt lat po trzeciej wojnie Ŝwiatowej, kt·ra spustoszyğa Ŝwiat, pozostali przy Ũyciu 

ludzie zebrali siň na kontynencie Ameryki Poğudniowej, by na jej wschodnim wybrzeŨu zağo-

Ũyĺ Miasto. Mieli w nim zaczŃĺ od nowa tworzyĺ cywilizacjň, zniszczonŃ przed laty w ciŃgu 

kilku niespeğna dni. Miasto rosğo, z wolna zagarniajŃc coraz to nowe tereny wydzierane gňstej 

roŜlinnoŜci. Jednak mimo pozornego szczňŜcia jego mieszkaŒcy nie spali spokojnie po nocach. 

Przeszkadzağa im w tym przepowiednia, pochodzŃca nie wiadomo skŃd, znana juŨ przed woj-

nŃ. M·wiğa ona, Ũe rzŃd kt·regoŜ z mağych paŒstw kazağ na jednej z wysp Oceanu Spokojnego 

wybudowaĺ system rakietowy, przeznaczony do zniszczenia wszystkiego tego, co przetrwa 

nieuniknionŃ wojnň atomowŃ. W wiele lat po konflikcie miağa stamtŃd wystartowaĺ rakieta, 

wyposaŨona w urzŃdzenia, kt·re pozwolŃ jej odnaleŦĺ pozostağych przy Ũyciu ludzi 

i unicestwiĺ ich. Nazwano jŃ PuszkŃ Pandory [treŜĺ wprowadzajŃca do gry]26. 

  

Nie chcŃc nic zarzucaĺ autorowi, to jednak takie zachodnie produkcje jak Hobbit (kt·rym 

Puszka Pandory byğa inspirowana), Planetfall czy The Secret Diary of Adrian Mole, oferowa-

ğy bardziej zr·ŨnicowanŃ rozgrywkň czy rozbudowany wŃtek fabularny. Jednak pokuszň  

siň o stwierdzenie, Ũe swoista rewolucja growa na polskim rynku zaczňğa mieĺ miejsce. 

Wspomniane tytuğy, mimo, iŨ moŨna okreŜliĺ lepszymi ï wydawane byğy w oryginalnej wer-

sji jňzykowej ï po angielsku. Wsp·ğczeŜnie nie stanowiğoby to wiňkszego problemu, jednak 

w latach osiemdziesiŃtych znajomoŜĺ jňzyka obcego nie byğa jeszcze takim standardem. 

Puszka Pandory byğa po polsku, co automatycznie rozszerzağo grupň potencjalnych odbior-

c·w. Tym bardziej, Ũe autor tytuğu byğ jednym z redaktor·w Bajtka, w kt·rym zagospodaro-

wano dla aplikacji aŨ cztery strony, gdzie znajdowağa siň recenzja, porady a nawet rysowana 

mapka. Jednak, mimo Ũe Marcin Borkowski, pod pseudonimem Karol Mirowski recenzowağ 

wğasnŃ produkcjň, to byğ on w stanie opr·cz zalet, opisywaĺ r·wnieŨ wady jak ubogi zestaw 

komend czy nie do koŒca dopracowany scenariusz. Dlatego teŨ, Puszka Pandory byğa pierwszym, 

polskim tytuğem growym, kt·ry pojawiğ siň na ğamach profesjonalnej prasy [Kluska 2010].  

 Niestety w przypadku Puszki Pandory ujawniğy siň r·wnieŨ negatywne zjawiska 

dotyczŃce raczkujŃcej dopiero branŨy gier wideo. Autor wystawiğ swoje stoisko na jednej  

ze sğynnych w tamtych czasach Ăgieğdò. ZauwaŨony zostağ przez ludzi prowadzŃcych tzw. 

ĂwypoŨyczalniňò, kt·rzy zaoferowali mu kupno tytuğu za 40 tysiňcy zğotych. Transakcja 

wyglŃdağa tak, Ũe Borkowski wziŃğ pieniŃdze i przekazağ wğasnŃ reklam·wkň z kopiami. 

Brzmi to doŜĺ kuriozalnie jednak biorŃc pod uwagň ·wczesne realia, tego typu praktyki nie 

                                                 
26 Tekst pochodzŃcy z wprowadzenia do Puszki Pandory. 
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naleŨağy do rzadkoŜci. O Puszcze Pandory zrobiğo siň jeszcze gğoŜno rok p·Ŧniej, poniewaŨ 

w Bajtku pojawiğa siň pierwsza w historii polskiej prasy okoğogrowej ï reklama, wykupiona 

przez firmň Enter Computing (wğaŜcicieli zakupionej reklam·wki?) [Kosman 2015: 39]. 

 Puszka Pandory byğa jedynŃ produkcjŃ stworzonŃ przez Marcina Borkowskiego. 

PrzysğuŨyğ siň on jednak dla polskiego rynku gier wideo, bňdŃc jednym z redaktor·w kulto-

wych juŨ dzisiaj czasopism jak Top Secret czy Gambler. Od niedawna jest r·wnieŨ jednym 

z redaktor·w czasopisma Pixel, kt·re powstağo na bazie reaktywowanego Secret Service. 

Sama zaŜ Puszka Pandory, nawet po tak dğugim czasie, cieszy siň zainteresowanie polskich 

graczy. Za przykğad moŨe posğuŨyĺ jej kolekcjonerska edycja, kt·ra ukazağa siň w 2012 roku 

i moŨliwa byğa do kupienia podczas PoznaŒ Game Arena.  

 

 

Rys. 36. lat p·Ŧniej ï kolekcjonerskie wydanie Puszki Pandory 

 

 Innym tytuğem, kt·ry w znaczŃcy spos·b przysğuŨyğ siň do popularyzacji gier wideo 

w Polsce byğ MčZGPROCESOR. Stworzony przez Piotra Kucharskiego, Krzysztofa Piwo-

warskiego i Wiesğawa Florka podobnie jak Puszka Pandory, byğ typowŃ Ătekst·wkŃò. Auto-

rzy mieli juŨ mağe doŜwiadczenie w tworzeniu wğasnych program·w, poniewaŨ w 1987 roku 

ukazağ siň Smok Wawelski na ZX Spectrum. Produkcja ta, kt·rŃ moŨna wspomnieĺ jedynie 

w formie ciekawostki, powstağa w szeŜĺ tygodniu, a cağy scenariusz jedynie w przeciŃgu 

godziny. Umiarkowany sukces jednak zachňciğ programist·w do zağoŨenia firmy Computer 

Adventure Studio i wydania wğaŜnie MčZGPROCESOR przez Redakcjň Program·w Kompu-

terowych zwiŃzanŃ z miesiňcznikiem Komputer. W 1989 roku gra byğa ğatwo dostňpna na 

wspomnianych juŨ gieğdach, a osoby, kt·re zdecydowağy siň na zakup otrzymywağy r·wnieŨ 

obszernŃ instrukcjň i estetycznie przygotowane pudeğko. Dlatego teŨ, moŨna stwierdziĺ,  

iŨ MčZGPROCESOR byğ pierwszŃ polskŃ grŃ wideo, kt·ra zostağa przygotowana na rodzimy 



70 

rynek zgodnie z zachodnimi standardami. Fabuğa tym razem skupiağa siň na profesorze Bria-

nie Thompsonie, kt·ry miağ wypadek w trakcie eksperyment·w, w wyniku czego jego m·zg 

zostağ uszkodzony. Ratunkiem dla bohatera mogğo byĺ wszczepienie tytuğowego m·zgproce-

sora, kt·ry zostağ ukryty w domu profesora na odlegğej wyspie na Pacyfiku.  

Dlatego wcielaliŜmy siň w postaĺ agenta, kt·ry otrzymywağ zadanie odnalezienia 

i uratowania poszkodowanego profesora. Rozgrywka w przeciwieŒstwie do Puszki Pandory 

nie naleŨağa juŨ do najğatwiejszych. Poszkodowany Brian Thompson m·gğ umrzeĺ na stole 

operacyjnym, a samŃ zabawň regulowağy prawa fizyki. Przykğadowo ï kaŨdy przedmiot miağ 

swojŃ okreŜlonŃ wagň, przez co noszenie go zbyt dğugi czas w ekwipunku mogğo skoŒczyĺ siň 

nadwyrňŨeniem siğy gğ·wnego bohatera. Poza tym, czekağy na nas wszelkiego rodzaju nie-

bezpieczeŒstwa jak promieniowanie (przez co trzeba byğo korzystaĺ z licznika Geigera- 

M¿llera) czy inne urazy [Kluska 2008: 58]. Oprawa graficzna starağa siň na bieŨŃco przedsta-

wiaĺ to co robi i gdzie znajduje siň gğ·wny bohater. Nie stanowiğa jedynie nieruchomego tğa, 

tak jak we wczeŜniejszych tego typu produkcjach. O grze pisano w wielu czasopismach 

w tym w Bajtku 10/1989, Top Secret 1/1990 czy Top Secret 2/1990, gdzie pojawiğ siň wywiad 

z Piotrem Kucharskim, co stanowiğo duŨe wyr·Ũnienie, Top Secret 3/1991 czy w świat Atari 

1/1993 [Wiater 2012]. Produkcja zostağa bardzo dobrze przyjňta w Ŝrodowisku graczy, kt·rzy 

cenili jŃ sobie bardziej aniŨeli znane hity jak Hobbit, Police Quest czy Mirage. Computer 

Adventure Studio miağo ambitne plany przetğumaczenia i wydania jej za granicŃ. Pojawiğy siň 

r·wnieŨ pomysğy dystrybucji rodzimych gier tw·rc·w niezaleŨnych. Niestety duŨa popular-

noŜĺ MčZGPROCESOR, nie przeğoŨyğa siň na wyniki finansowe. Tytuğ ten byğ powszechnie 

Ăpiraconyò co ostatecznie doprowadziğo do zamkniňcia firmy [Pisarski 2012].  

 Ostatnim tytuğem, kt·ry znaczŃco zaistniağ w ŜwiadomoŜci graczy, jeszcze przed 

nadejŜciem ery PC na polskim rynku gier wideo byğ Robbo. Jego tw·rca ï Janusz Pelc ï 

bňdŃc jeszcze maturzystŃ, wraz z grupkŃ przyjaci·ğ zağoŨyğ (p·Ŧniej kultowŃ) firmň LK Ava-

lon. Robbo byğ tytuğem, kt·ry moglibyŜmy zaliczyĺ do logicznych z elementami zrňcznoŜcio-

wymi. Przypominağ on miňdzy innymi takie hity jak Sokoban czy Boulder Dash. Gracz miağ 

za zadanie poprowadzenie tytuğowego robota tak, aby zbierağ on umieszczone w konkretnych 

miejscach przedmioty, przesuwağ skrzynki czy otwierağ kolejne drzwiczki. JednoczeŜnie 

musiağ uwaŨaĺ na atakujŃce go potworki. Dlatego teŨ, niezwykle istotny byğ refleks, poniewaŨ 

jeden zbyt wolny lub za szybki ruch sprawiağ, Ũe cağŃ zabawň zaczynaliŜmy od nowa. O ile 

pierwsze plansze wydawağy siň doŜĺ proste, to p·Ŧniejsze etapy wymagağy juŨ nie lada sprytu. 
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Rys. 37. MčZGPROCESOR Rys. 38. Robbo w wersji PC 

 

Gra zdobyğa r·wnieŨ popularnoŜĺ dziňki pewnej nocnej audycji radiowej w 1991 roku. 

To wğaŜnie wtedy na falach RozgğoŜni Harcerskiej, podczas Radiokomputera wyemitowano 

demonstracjŃ wersjň programu, zawierajŃcŃ cztery plansze pochodzŃce z peğnej wersji. Dziňki 

temu kaŨdy, kto chciağ m·gğ nagraĺ radiowe dŦwiňki na taŜmie, aby potem odczytaĺ je, jako 

program na Atari XE/XL. Wsp·ğczeŜnie Robbo uwaŨany jest za najpopularniejszŃ polskŃ grň 

na 8-bitowe Atari czy Commodore 64. Dziňki temu przez dğuŨszy czas znajdowağ siň na li-

stach hit·w zamieszczanych w magazynie Top Secret [Kosman 2015: 59]. Jednak nadejŜcie 

ery PC wcale nie osğabiğo popularnoŜci polskiego robota. W 1992 roku zadebiutowağ on wğa-

Ŝnie na komputerach zyskujŃc drugŃ mğodoŜĺ. Fani otrzymali Robbo Konstruktor wzorowany 

na Boulder Dash Construction Kit, dziňki kt·remu kaŨdy m·gğ tworzyĺ wğasne ğamigğ·wki. 

W 1994 roku dw·ch uczni·w z technikum elektronicznego w ZduŒskiej Woli stworzyğo 

specjalnŃ wersjň programu na Atari ST. Zawierağ on oryginalne plansze z Robbo I/II wraz 

z kilkunastoma duŨymi lokacjami, kt·re w przeciwieŒstwie do oryginağu byğy rozbudowane 

zar·wno w pionie jak i w poziomie. Taka fanowska wersja Robbo zostağa wydana przez 

pabianickŃ firmň Larix w nakğadzie ok. 100 egzemplarzy [Wiater 2012]. Produkcja doczekağa 

siň r·wnieŨ konwersji na wsp·ğczesne systemy operacyjne i urzŃdzenia przenoŜne.  

Z PuszkŃ Pandrory, i nie bňdzie to niestety przesadne stwierdzenie, Ũe ï jak w przypadku 

kaŨdej dostňpnej w tamtych czasach gry ï Robbo r·wnieŨ naraŨony byğ na powszechne piractwo. 

Byğo to o tyle skomplikowane, poniewaŨ polskie ustawodawstwo jeszcze nie regulowağo kwestii 

prawnych, kt·re wiŃzağyby siň z ochronŃ danych osobowych w przypadku gier wideo. Kopiowa-

nie, przegrywanie i sprzedawanie nielegalnych (chociaŨ wtedy jeszcze niby legalnych) kopii 

stanowiğo normalnoŜĺ [Kazimierczak, Iwanowicz, Olzacki 2015]. Przez to dochodziğo do sytua-
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cji w kt·rych w wiele polskich tytuğ·w grano, ale tw·rcy nie otrzymywali w zamian nawet 

zğot·wki. Ten trudny okres zaczŃğ siň zmieniaĺ dopiero w momencie wejŜcia w Ũycie pierw-

szych ustaw o ochronie praw autorskich. Warto jednak w tym momencie chociaŨby przypo-

mnieĺ, iŨ w tych trudnych dla programist·w czasach powstağo wiele tytuğ·w, kt·rych nie 

om·wiğem, ale na stağe wpisağy siň do historii polskich gier wideo przed nastaniem epoki PC. 

Wğadca, A.D. 2044 (p·Ŧniej wydane na PC), KlŃtwa, Miecze Valdgira czy Operation Blood  

to tylko niekt·re z produkcji, z kt·rymi badajŃc starsze tytuğu warto siň zapoznaĺ. Jeszcze 

jedna rzecz z perspektywy dzisiejszy reali·w warta jest odnotowania. Gry wideo, kt·re jesz-

cze przez kilka lat (niestety, p·Ŧniej diametralnie siň to zmieniğo) wydawane byğy na rynku, 

z racji tego, Ũe dostňpne w·wczas komputery moŨna byğo okreŜliĺ mianem zamkniňtych 

konstrukcji  (gdzie moŨliwoŜĺ dokupienia czy zamontowania dodatkowych czňŜci byğa nie-

rzadko niemoŨliwa) to stanowiğy one produkt iŜcie finalny. W przypadku nie wykrycia jakie-

goŜ powaŨnego bğňdu, cağa partia danego produkcji nie nadawağaby siň do sprzedaŨy. Jedno-

czeŜnie znajŃc ograniczenia sprzňtowa, polscy programiŜci, chwilami dokonywali 

niemoŨliwego, wykorzystujŃc w stu procentach moŨliwoŜci techniczne dostňpnych maszyn 

[Wiater 2012].  

OczywiŜcie banalnym wydaje siň stwierdzenie m·wiŃce, Ũe czas nie stoi w miejscu, 

jednak nigdzie nie jest ono tak prawdziwe jak wğaŜnie w przypadku ksztağtujŃcej siň wtedy 

polskiej branŨy gier wideo. Tytuğy na Atari, ZX Spectrum czy Commodore 64 mogğy powsta-

waĺ w niewielkich zespoğach zapaleŒc·w, przy mimo wszystko nieduŨych nakğadach. Liczyğ 

siň pomysğ, kreatywnoŜĺ oraz ciňŨka praca. Teraz nieubğagalnie czas oŜmiobitowc·w koŒczyğ 

siň, poniewaŨ na horyzoncie pojawiğy siň takie komputery jak Atari czy wğaŜnie PC. Ten 

nier·wny wyŜcig finansowo-technologiczny dobrze obrazuje polska produkcja Rooster.  

Ta naprawdň dobra strzelanka, z widokiem z g·ry, ukazağa siň w 1994 roku na Amidze 

i przypominağa takie produkcje jak Alien Breed. Przytoczň tutaj nieco wiňkszy fragment 

recenzji Emila LeszczyŒskiego, kt·ry na ğamach Top Secret entuzjastycznie opisywağ premie-

rň tytuğu: 

Wielkie, naprawdň wielkie brawa naleŨŃ siň nowej polskiej firmie TSA! Oni to wydali pierw-

szŃ z prawdziwego zdarzenia grň na Amigň (1 MB only!) pt.: ROOSTER. Gra jest klasycznŃ 

strzelankŃ z rodziny alienbreed·w. PomyŜli ktoŜ, Ũe to nic szczeg·lnego, ale tak nie jest.  

Zacznijmy od zewnňtrznej powğoki, czyli okğadki. Jest to ğadne tekturowe pudeğko z logo tytu-

ğowym (ROOSTER) oraz wszelkimi informacjami dotyczŃcymi wydawcy i samej gry. CağoŜĺ 

wyglŃda estetycznie. WewnŃtrz znajdziemy dwa dyski oraz instrukcjň obsğugi (skğadajŃcŃ siň 
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z dw·ch kartek). Instrukcja zawiera informacje na temat: sterowania, wpisywania hasğa, 

otwierania przejŜĺ i innych takich, ale co najwaŨniejsze jest opis czterech pierwszych misji, co 

w znacznej mierze uğatwia granie (é) OczywiŜcie jak w kaŨdej dobrej zachodniej gierce (é), 

tak i tu moŨna obejrzeĺ Ŝwietne intro poczŃtkowe gierki, ze wspaniağŃ muzykŃ i grafikŃ. 

Wszystko po to, by wprowadziĺ gracza w atmosferň gry (bardzo dobre intro!) [Kluska 2009]. 

 

W tym momencie chciağbym zwr·ciĺ szczeg·lnŃ uwagň na intrygujŃce zjawisko, kt·re 

zaczňğo zarysowywaĺ siň w polskiej branŨy gier wideo i w pewien spos·b zdefiniowağo to jak 

ona wyglŃda, a moŨe nawet przyczyniğo siň do wykorzystania niekt·rych pomysğ·w 

w p·Ŧniejszych latach, tak aby mogğa ona odnieŜĺ spektakularne sukcesy (jak np. 

w przypadku WiedŦmina). Polscy programiŜci zdawali sobie sprawň z tego, Ũe nie majŃ tak 

pokaŦnych funduszy jak ich zachodni koledzy po fachu. DuŨe firmy czy rodzimi dystrybuto-

rzy dopiero powstawali. Skala piractwa, mimo, iŨ coraz czňŜciej zwalczana przez organy 

Ŝcigania i gğoŜniej krytykowana przez czasopisma branŨowe jak i samych graczy, nadal sta-

nowiğa powaŨny problem spoğeczny. Dlatego teŨ tworzenie kolejnych, bliŦniaczych tytuğ·w, 

przypominajŃcych, wiňksze, bardziej dopracowane graficznie zachodnie produkcje, mogğo 

skazaĺ projekty na niepowodzenie. Z tego powodu wiele mğodych firm postawiğo na tzw. 

ĂswojskoŜĺò swoich aplikacji. Wpğywy amerykaŒskiej kultury nadal byğy widoczne w ubiorze 

poszczeg·lnych subkultur, sğuchanej na co dzieŒ muzyce czy oglŃdanych w telewizji lub  

na kasetach wideo filmach. Ale czy sterujŃc postaciŃ w grze, nie czulibyŜmy wobec niej 

wiňkszej sympatii, gdyby przypominağa bardziej nas samych lub ludzi, kt·rych moŨemy 

spotkaĺ na ulicy? Z takiego zağoŨenia wyszğa na przykğad firma World Software, kt·ra w 1994 

roku na Amigň, a dwa lata p·Ŧniej na PC wydağa jednŃ z najgğoŜniejszych tamtych lat pro-

dukcjň, jakŃ byğo Franko: The Crazy Revenge. Jej mechanika oparta byğa na bardzo prostych 

zağoŨeniach zaczerpniňtych z takich tytuğ·w jak Double Dragon, tzn. kierujemy postaciŃ, 

kt·ra walczy wrňcz lub za pomocŃ broni biağej z kolejnymi napotykanymi, wychodzŃcymi 

z r·Ũnych stron ekranu przeciwnikami. Tytuğ ten nie zyskağ tak duŨej sğawy ze wzglňdu na 

niesamowitŃ oprawň graficznŃ, realistyczne ciosy czy inne innowacyjne elementy. Gğ·wnŃ 

cechŃ charakterystycznŃ produkcji byğo umiejscowienie akcji ï typowe, ponure, polskie blo-

kowiska lat 90-tych. Parki, uliczki, parkingi i inne tego typu "swojskie" lokacje, stanowiğy 

arenň do Ŝcierania siň z przedstawicielami napotykanych wtedy w Polsce subkultur. Skini, 

punki, dresiarze, metalowcy, zomowcy, fani karate ï czego tutaj nie byğo. Tym bardziej, 

 Ũe nierzadko przeciwnicy przeklinali po polsku i angielsku w naszŃ stronň, a tğem dla tych 



74 

wydarzeŒ byğy prymitywne graffiti i inne czňsto obraŦliwe bazgroğy. Mağo tego ï pomiňdzy 

poszczeg·lnymi lokacjami (kt·re byğy wzorowane na ·wczesnych dzielnicach Szczecina) 

poruszaliŜmy siň za pomocŃ sğynnego "malucha", czyli Fiata 126P uwaŨajŃc na to, aby 

na przykğad nie potrŃciĺ babci z w·zkiem. Franko : The Crazy Revenge mimo, iŨ byğ w wielu 

aspektach doŜĺ kontrowersyjnŃ produkcjŃ, przez co stanowiğ idealny przykğad dla wszelkich 

przeciwnik·w gier wideo, argumentujŃcych, Ũe epatujŃ one prymitywnŃ, niepotrzebnŃ prze-

mocŃ, to zostağ wyr·Ũniony przez redakcjň Secret Service i Top Secret jako najlepsza krajowa 

gra 1994 roku. Wartym odnotowania jest fakt, iŨ autorzy pierwszej czňŜci ï Tomasz Toma-

szek i Mariusz Pawluk w 2014 roku zorganizowali zbi·rkň za pomocŃ strony crowdfundin-

gowej ï wspieram.to, gdzie uzyskali niezbňdnŃ kwotň do stworzenia kontynuacji. Projekt 

jednak od kilku lat jest w fazie realizacji i nie wiadomo, kiedy ukaŨe siň jego finalna wersja. 

 

 

Rys. 39. Franko 

 

Innym tytuğem ï nie tak juŨ kontrowersyjnym ï kt·ry za pomocŃ rodzimych nawiŃzaŒ 

starağ siň odnieŜĺ sukces byğ Soğtys, wydany w 1995 roku przez firmň LK Avalon. Gğ·wnym 

bohaterem byğ tytuğowy Soğtys wsi PoraŨe, gdzie musiağ znaleŦĺ narzeczonego swojej nieko-

niecznie urodziwej c·rki, kt·ry uciekğ sprzed oğtarza. Produkcja ta byğa klasycznŃ grŃ przygo-

dowŃ typu point & click. Oprawa graficzna nie wyr·Ũniağa siň niczym szczeg·lnym,  

a za gğ·wne zalety moŨna uznaĺ delikatny, ale nie prostacki, humor, nawiŃzujŃcy do ·wcze-

snych reali·w polskich wsi i mağych miasteczek.  

OstatniŃ, godnŃ wspomnienia, swojskŃ produkcjň, kt·rŃ chciağbym przedstawiĺ byğa 

Liga Polska Manager. Stworzona w cağoŜci jest warszawskiego licealistň ï Rafağa Cymerma-

na, a wydana przez firmň Marksoft w por·wnaniu do innych przedstawicieli tego gatunku, nie 

oferowağa tak wielu opcji czy nie prezentowağa bogatej szaty graficznej. Premier Manager 3, 
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Ultimate Soccer Manager czy Championshop Manager byğy po prostu wiňksze i bardziej 

dopracowane. Jednak to wğaŜnie Liga Polska Manager jako jedyna z tych wszystkich produk-

cji, dawağa moŨliwoŜĺ prowadzenia zespoğ·w z polskiej ligi takich jak Wisğa, Widzew czy 

Legia. To wystarczyğo, aby wielu mğodych graczy zechciağo po niŃ siňgnŃĺ.  

Jak wspominağ Aleksy UchaŒski jeden z redaktor·w czasopisma Gambler (8/95):  

 

Miğo przecieŨ kupowaĺ sobie z listy transferowej Leszka Pisza, Jacka DembiŒskiego czy 

Grzegorza Mielcarskiego, operowaĺ zğot·wkami, a nie dolarami czy funtami. 

 

Czasy ĂswojskoŜciò w polskich grach wideo okazağy siň mimo wszystko doŜĺ przy-

jemnŃ, ale ciekawostkŃ. Na przestrzeni lat moŨna tutaj wspomnieĺ jeszcze o takich tytuğach 

jak Polanie, Polanie 2, Wacki: Kosmiczna Rozgrywka czy Chğopaki nie pğaczŃ, jednak aby 

w og·le zaczŃĺ myŜleĺ o sukcesie juŨ nie tylko krajowym, ale i miňdzynarodowym, trzeba 

byğo zaprezentowaĺ produkcje w znaczŃcy spos·b wyr·ŨniajŃce siň na tle konkurencji. Takie 

do zaoferowania miağ Adrian Chmielarz. Programista, kt·rego bez Ũadnych ukrytych aluzji, 

moŨna by byğo okreŜliĺ mianem pierwszego w historii polskich gier wideo ï celebryty. Po-

czŃtki jego sukces·w siňgajŃ 1993 roku, kiedy wraz z Grzegorzem Miechowskim zağoŨyli 

Metropolis Software. Ich pierwsza profesjonalna produkcja ï Tajemnica Statuetki ï juŨ 

w chwili premiery, zostağa okrzykniňta hitem. Byğa to klasyczna gra przygodowa typu point & 

click, gdzie wcielaliŜmy siň w mğodego agenta Interpolu Johna Pollacka. Otrzymağ on trudne 

zadanie rozwikğania zagadki kradzieŨy relikwii  z r·Ũnych czňŜci Ŝwiata. świetnie zrealizowa-

ny scenariusz sprawiağ, Ũe fabuğa trzymağa w napiňciu niemal do samego koŒca. Pierwotnie 

Tajemnica Statuetki miağa posiadaĺ rňcznie rysowanŃ grafikň. Z pomysğu jednak zrezygnowa-

no na rzecz zdigitalizowanych p·Ŧniej zdjňĺ zrobionych na Lazurowym WybrzeŨu czy 

w Saint Tropez. Zabieg ten zastosowano ze wzglňdu na promocjň gry co wspominağ Adrian 

Chmielarz w jednym z wywiad·w:  

 

Od poczŃtku wiedziağem jedno: jeŜli mam juŨ coŜ zrobiĺ, to z rozmachem. Zdjňcia strzelaliŜmy 

przez dwa tygodnie w Saint Tropez, a w prasie szğy wyğŃcznie reklamy  

na cağŃ kolumnň. Celem propagandowym byğo rozsğawienie nowo zağoŨonej firmy [Gnyp 2009]. 

 

Tajemnica Statuetki zostağa wydana na dw·ch dyskietkach i sprzedağa siň bardzo do-

brze. Zar·wno gracze jak i recenzenci z nieukrywanym entuzjazmem czekali na kolejne 
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produkcje mğodego studia. Warto r·wnieŨ tutaj odnotowaĺ, Ũe byğa to pierwsza produkcja 

w historii polskiej branŨy gier wideo, kt·rej peğnŃ wersjň zamieszczono w magazynie Secret 

Service. Mimo bardzo dobrych recenzji, kontynuacja nie powstağa. Za to, nastňpnym tytuğem 

wydanym przez Metropolis Software byğ jeszcze cieplej przyjňty Teenagent. Wydany w 1994 

roku, r·wnieŨ niedğugo po premierze zostağ okrzykniňty mianem najlepszej polskiej gry przy-

godowej. WcielaliŜmy siň w niej w Marka Hoopera bňdŃcego tytuğowym nastoletnim agen-

tem, kt·ry dostawağ za zadanie rozwikğania zagadki znikniňcia zğota z europejskich bank·w. 

Proces powstawania produkcji wspominağ w jednym z wywiad·w sam Adrian Chmielarz:  

 

Marek Hopper to tak naprawdň m·j mğodszy brat. NakrňciliŜmy kamerŃ sekwencje chodzenia. 

P·Ŧniej (é) przerzuciliŜmy materiağ video na komputer i zastosowaliŜmy technikň rotosko-

pingu. Marek rzeczywiŜcie potrafiğ wykonaĺ wiele czynnoŜci, np. samo wsadzanie przedmio-

t·w do kieszeni jest robione na kilka sposob·w [Kluska 2008: 57]. 

 

Gra zyskağa uznanie ze wzglňdu na duŨŃ szczeg·ğowoŜĺ oprawy graficznej, przyjemny 

humor, a takŨe oprawň muzycznŃ. Co istotne ï powoli przechodzimy juŨ do czas·w, kiedy nie 

wystarczağo zwykğe posiadanie danego sprzňtu. Poszczeg·lne tytuğy wymagağy coraz lepszych 

konfiguracji ï na co nie kaŨdy obywatel naszego kraju m·gğ sobie pozwoliĺ ze wzglňdu na wyso-

kie ceny. Teenagent zostağ jednak odpowiednio zoptymalizowany, przez co moŨna go byğo uru-

chomiĺ na wiňkszoŜci komputer·w domowych. Drugi tytuğ w dorobku Metropolis Softwate jest 

r·wnieŨ istotny dla branŨy polskich gier wideo, poniewaŨ jako pierwsza rodzima produkcja ï 

doczekağa siň ona profesjonalnego marketingu. W czasopismach growych pojawiağy siň ciekawe 

zapowiedzi: Tw·rcy Tajemniczej Statuetki milczeli przez ponad rok. Przekonaj siň dlaczego.  

Rok po premierze ukazağa siň juŨ na pğycie CD ulepszona wersja pod nazwŃ Nowy Te-

enagent. Zamieszczono w niej miňdzy innymi dialogi nagrywane przez redaktor·w Secret 

Service. Opr·cz tego przygotowano r·wnieŨ angielskŃ, czeskŃ czy hiszpaŒskŃ wersjň jňzyko-

wŃ. KaŨda nastňpna gra wydana przez Metropolis Software wnosiğa coŜ nowego do polskiego 

historii gier wideo. KsiŃŨe i Tch·rz jest do dzisiaj jednŃ z najlepiej ocenianych 

i wspominanych przygod·wek. Fani do Gorky 17 bňdŃcego taktyczno-strategicznŃ grŃ turowŃ 

wciŃŨ czujŃ sentyment opisujŃc swoje wspomnienia z doŜĺ trudnych walk na forach czy 

portalach typu Youtube. Kolejne tytuğy nad kt·rymi pracowağ Adrian Chmielarz takie jak 

Painkiller, Bulletstorm czy Zaginiňcie Ethana Cartera jeszcze bardziej umacniağy pozycjň 

polskich gier wideo w Ŝwiecie wirtualnej rozrywki.  
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Rys. 40. Tajemnica Statuetki Rys. 41. Teenagent 

  

W powyŨszym rozdziale starağem siň zaprezentowaĺ doŜĺ pobieŨnie historiň polskich 

gier wideo. Niezaprzeczalnym faktem jest to, Ũe kaŨda, nawet niewiele znaczŃca produkcja 

miağa sw·j mağy wkğad w to jak wsp·ğczeŜnie wyglŃda ta branŨa w Polsce. Przedstawione 

tytuğy wyr·ŨniajŃ siň jednak na tle konkurencji, poniewaŨ jako pierwsze przecierağy pewne 

szlaki. KtoŜ m·gğby mi zarzuciĺ np. to, Ũe w tekŜcie wspomniağem o Painkiller faworyzujŃc 

postaĺ Adrian Chmielarza, a nie wziŃğem pod uwagň Chrome, Xpand Rally czy Call of Jua-

rez. Jednak to wğaŜnie w tytule People Can Fly po raz pierwszy w historii polskich gier wideo 

uŨyto soundtracku stworzonego przez polski zesp·ğ ï w tym przypadku Mech. PatrzŃc  

na wyniki sprzedaŨowe ï to wğaŜnie ï Painkiller przez dğuŨszy czas istniağ w ŜwiadomoŜci 

zagranicznych graczy. Sukces jaki odni·sğ Chrome jest niezaprzeczalny, jednak nie tak duŨy 

jak byŜmy tego jako fani chcieli. OsobiŜcie bardzo sobie ceniň takie tytuğy jak Chrome, Jack 

Orlando (ze wspaniağym soundtrackiem) czy serie gier strategicznych Earth. Jednak starajŃc 

siň obiektywnie do nich podejŜĺ, mogň jedynie spekulowaĺ czego zabrakğo ï jakiejŜ iskierki 

geniuszu, lepszego wykonania, bardziej widowiskowego marketingu ï ciňŨko jednoznacznie 

odpowiedzieĺ na te pytania. Jako gracz, kt·ry od samego poczŃtku ceniğ sobie rodzime pro-

dukcje, patrzŃc na wsp·ğczesnŃ polskŃ branŨň gier wideo ï jestem cağkowicie spokojny. Ko-

lejne sukcesy takich tytuğ·w jak Dead Island, This War of Mine, Dying Light, Lords of the 

Fallen, Shadow Warrior, SUPERHOT czy niekwestowanego lidera jakim jest seria WiedŦmin, 

pozwalajŃ z entuzjazmem patrzeĺ w przyszğoŜĺ. A biorŃc pod uwagň to jak mimo wszystko 

kr·tka, ale jednoczeŜnie niezwykle dynamiczna jest historia gier wideo w Polsce ï sprawia, Ũe 

jest to niezwykle fascynujŃce. 
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4.  Globalna Ăgrowaò wioska 

4.1  Rozgrywka przy jednej maszynie  

 

Nazwa niniejszego rozdziağu stanowi nawiŃzanie do pojňcia globalnej wioski (global 

village) zaprezentowanej w 1962 roku przez Herberta Marshalla McLuhana za sprawŃ ksiŃŨki 

The Gutenberg Galaxy (Galaktyka Gutenberga). PoczŃtkowo odnosiğo siň ono do medi·w 

elektronicznych, kt·re sprawiğy, Ũe przeformatowaniu ulegğa komunikacja miňdzyludzka 

stajaĺ siň jednoczeŜnie globalnŃ. Dzisiaj uŨywa siň tej metafory gğ·wnie do opisywania zja-

wisk zwiŃzanych z Internetem i social media. UŨyğem tego por·wnania, poniewaŨ jestem 

zdania, iŨ w r·wnie dobry spos·b moŨe odnosiĺ siň ono do gier wideo jako technologii. Dla-

tego teŨ w niniejszym rozdziale postaram siň pokazaĺ, jak uŨytkowanie tego medium 

z perspektywy jedno lub co najwyŨej kilku osobowej (przy jednym ekranie) zmieniğo 

 siň osiŃgajŃc skalň globalnŃ. Niekt·re rozwiŃzania jak split screen, dostňp do pierwszych 

sieci, a nastňpnie powszechny wsp·ğczeŜnie Internet umoŨliwiğy wirtualne zmagania nawet 

kilkuset uŨytkownik·w w jednym miejscu o tym samym czasie. JednoczeŜnie postaram  

siň pokazaĺ jak niekt·rzy gracze, zmienili podejŜcie do swojego ulubionego hobby, zamienia-

jŃc je w formň widowiskowej pracy. W rozdziale tym poruszň r·wnieŨ kwestiň samych uŨyt-

kownik·w oraz tego jak ich wizerunek zmienia siň na przestrzeni lat. Kwestie kobiet czy 

kobiecych bohaterek w branŨy gier wideo, jednoczeŜnie bňdŃ stanowiĺ punkt odniesienia,  

do nastňpnego rozdziağu. 

Gry wideo od czas·w swojego powstania w wielu aspektach skupione byğy na rozryw-

ce opartej o rywalizacjň. Jak pokazywağem we wczeŜniejszych rozdziağach, juŨ jedna 

z pierwszych tego typu aplikacji, czyli Tennis for Two skierowana byğa do dw·ch uŨytkowni-

k·w naraz. MoŨna powiedzieĺ, Ũe w tym momencie powstağa wczesna forma tzw. trybu mul-

tiplayer, okreŜlanego w Polsce mianem gry wieloosobowej.  

Tego typu opcja charakterystyczna byğa przede wszystkim dla automat·w, gdzie 

umiejscowienie dw·ch zestaw·w przycisk·w i dŨojstik·w naturalnie wskazywağo na to,  

Ũe aby czerpaĺ najwiňkszŃ radoŜĺ, naleŨy uŨytkowaĺ dany sprzňt w parze. JednakŨe ewolucja 

gry przyczyniğa siň do tego, Ũe medium to nie byğo juŨ widoczne tylko i wyğŃcznie 

w prywatnych lokalach, ale istniağa moŨliwoŜĺ obcowania z nim r·wnieŨ w domowych zaci-

szach. Wszystko to byğo moŨliwe dziňki pierwszym konsolom i komputerom osobistym.  
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Przez wiele lat tytuğy takie jak PONG czy Tank umoŨliwiağy zabawň z nimi jedynie  

na jednym fizycznym sprzňcie, do kt·rego byğy podpiňte oba kontrolery. Aby w pewien spo-

s·b przybliŨyĺ wraŨenia kierowania postaciŃ we wğasnym wirtualnym Ŝrodowisku zaczňto 

w niekt·rych aplikacjach wprowadzaĺ opcjň tzw. split screenu, czyli podzielonego ekranu. 

Polegağo to na tym, Ũe wiňksza iloŜĺ graczy (nawet do 4) musiağa wprawdzie nadal znajdowaĺ 

siň przy danym urzŃdzeniu, ale ekran byğ tak podzielony, Ũe kaŨdy m·gğ siň skupiĺ na swoim 

bohaterze, kt·ry niekoniecznie musiağ byĺ w tej samej lokacji co postaĺ kierowana przez 

kolegň czy koleŨankň. Jednym z pierwszych tego typu tytuğ·w byğ Spy vs Spy z 1984 roku, 

kt·ry oferowağ takŃ opcjň. 

 

 

Rys. 42. Spy vs Spy jako jedna z pierwszych produkcji oferowağa moŨliwoŜĺ zagrania nawet kilku 

graczom naraz. 

 

 

Rys. 43. Przez szereg lat uŨytkownicy mogli graĺ razem, jednak miağo to miejsce na jednym ekranie. 

Wprowadzenie split screenu (prawa ilustracja) sprawiğo, Ũe nie byli oni zmuszeni do kooperacji, 

a korzystajŃc z przykğadowo jednej konsoli mogli Ŝmiağo ze sobŃ rywalizowaĺ. 
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Z czasem gry wideo posiadajŃce opcjň split screenu byğy wydawane coraz rzadziej, 

szczeg·lnie na komputerach osobistych. Byğo to zwiŃzane przede wszystkim z rozpowszech-

nieniem siň sieci lokalnych typu LAN, a takŨe samego dostňpu do Internetu, dziňki czemu 

kaŨdy z uŨytkownik·w m·gğ w kafejce internetowej lub w domowym zaciszu zagraĺ uŨywajŃc 

do tego wğasnego sprzňtu. Tym bardziej Ũe wsp·lne uŨytkowanie danej produkcji przy jednej 

konsoli oznaczağo, Ũe potencjalny klient m·gğbyŜ nie zakupiĺ wğasnej kopii. Zwracağ uwagň na 

ten aspekt miňdzy innymi Mikoğaj Ğodo w jednym ze swoich felieton·w: 

 

Kumpel siedzŃcy na kanapie nie bňdzie potrzebowağ swojej kopii gry ani abonamentu, Ũeby 

z TobŃ zagraĺ. Producenci potrzebujŃ sprzedaĺ nie jednŃ, a dwie kopie gry dw·m osobom, 

kt·re chcŃ zagraĺ razem; tw·rca sprzňtu chce, Ũeby kaŨdy, kto korzysta teraz z jego konsoli ze 

znajomymi, zapğaciğ za sw·j udziağ w tym niesamowitym doŜwiadczeniu. 

 

JednoczeŜnie analizuje on przyczyny popularnoŜci takich marek jak Gears of War czy Halo, 

kt·re szczeg·lnie na poczŃtku si·dmej generacji konsol przyczyniağy siň do widocznej domi-

nacji firmy Microsoft: 

 

Z tego samego powodu, dla kt·rego kaŨda czňŜĺ Halo posiadağa do tej pory tryb split-screen: 

to unikalne doŜwiadczenie, bez por·wnania z grŃ sieciowŃ, kt·re sğuŨy takŨe integracji 

i komunikacji wŜr·d graczy ï wsp·ğpraca lub wsp·ğzawodnictwo lokalne niosŃ ze sobŃ 

wszystkie cechy kontaktu ludzkiego podczas uprawiania sportu, lub wsp·lnej rekreacji, dajŃ 

moŨliwoŜĺ spotkania, rozmowy czy zwykğego wypicia piwa i poŜmiania siň ze znajomymi 

[Ğodo 2015]. 

 

Rys. 44. Gears of War ï wydana w 2006 roku jako jedna z nielicznych wsp·ğczesnych produkcji 

oferowağa opcjň podzielonego ekranu. 
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Jeszcze innŃ opcjŃ, kt·ra miağa umoŨliwiĺ graczom wsp·lnŃ zabawň, byğo tzw. Hot-

seat. Element ten byğ widoczny gğ·wnie w strategiach turowych. Najpopularniejszymi tego 

typu tytuğami sŃ seria Heroes of Might and Magic czy Worms. Rozgrywka polega na tym,  

Ũe przebywajŃc przy jednym urzŃdzeniu, uŨytkownicy wykonywali swoje ruchy dopiero po 

tym, jak dokonağ tego przeciwnik. Nie moŨna byğo tego zrobiĺ w tym samym czasie. StŃd 

wziňğa siň miňdzy innymi nazwa ĂgorŃcego krzesğaò, poniewaŨ jedna osoba ustňpowağa dru-

giej, aby tamta mogğa wykonaĺ sw·j ruch. ZaletŃ takiego rozwiŃzania byğ fakt, Ũe cağa zabawa 

miağa miejsce w towarzystwie realnych znajomych, znajdujŃcych siň obok nas. JednakŨe Hot-

seat pozostağ jedynie swego rodzaju ciekawostkŃ, kt·rŃ moŨna zaobserwowaĺ w niewielu 

produkcjach. 

 

 

Rys. 45. Serie Worms oraz Heroes of Might & Magic to najpopularniejsze produkcje umoŨliwiajŃce 

granie za pomocŃ Hot-seat. 

 

 

4.2  Pierwsze zmagania w wirtualnej rzeczywistoŜci 

 

 WczeŜniejsze przykğady byğy tylko swoistymi ciekawostkami, jeŨeli brağoby siň pod 

uwagň cağy tryb multiplayer. Wsp·ğczeŜnie rozrywka ta kojarzona jest tylko i wyğŃcznie 

z zabawŃ, kt·ra ma miejsce na duŨej iloŜci urzŃdzeŒ (gdzie na jednego uŨytkownika przypada 

jego wğasny sprzňt) bňdŃcych podğŃczonych do Internetu w tym samym czasie.  

 O poczŃtkach gry wieloosobowej wykorzystujŃcej sieci lokalne czy Internet moŨna 

juŨ m·wiĺ, przytaczajŃc gatunek MUD (Multi-User Dungeon). Ten akronim oznacza kompu-

terowe, tekstowe gry fabularne. Ich funkcjonowanie w Ŝrodowisku Internetu juŨ w latach 80-

tych, mimo poczŃtk·w tej technologii i co jest z tym zwiŃzane ï bardzo wysokich cen, byğo 

moŨliwe wğaŜnie ze wzglňdu na to, Ũe program nie generowağ skomplikowanej oprawy gra-



82 

ficznej. świat aplikacji, scenariusz czy poszczeg·lne opisy postaci umieszczane byğy 

 na zewnňtrznych serwerach, gdzie po zalogowaniu siň uŨytkownik sterowağ swoim bohate-

rem, wykorzystujŃc jedynie zestaw komend np. ĂuŨyjò, ĂidŦ w prawoò, ĂpodnieŜò itp. Mimo 

praktycznie braku grafiki nowoŜciŃ, kt·ra bezpoŜrednio wpğynňğa na zabawň w sieci byğa 

sama moŨliwoŜĺ komunikowania siň uŨytkownik·w miňdzy sobŃ w czasie rzeczywistym.  

 Pierwszy MUD zatytuğowany MUD1 powstağ w 1978 roku, a zaczŃğ dziağaĺ w sieci 

w 1980 roku. Jego autorzy, czyli Roy Trubshaw i Richard Bartle wykorzystali miňdzy innymi 

wewnňtrznŃ sieĺ Uniwersytetu Essex27. Gğ·wnym zağoŨeniem produkcji byğo przeniesienie 

kluczowych element·w tekstowych gier RPG, tak aby maszyna automatycznie stawağa siň 

przeciwnikiem i gdzie gracze mogliby z niŃ walczyĺ lub konkurowaĺ miňdzy sobŃ. Popular-

noŜĺ MUD1 zaczňğa siň koŒczyĺ w 1985 roku za sprawŃ innej produkcji, jakŃ byğo Shades. 

Gğ·wnym jej atutem byğo to, Ũe sieĺ Uniwersytetu Essex byğa wyğŃczana na Ŝwiňta, natomiast 

w Wielkiej Brytanii dostňp do serwera byğ zapewniony przez cağŃ dobň, kaŨdego dnia. Nawet 

ten przykğad pokazuje, jak dostňpnoŜĺ do technologii mogğa wpğywaĺ na popularnoŜĺ danej 

produkcji.  

 

Rys. 46. MUD1, mimo iŨ wykorzystywağ jedynie tekst, to jako pierwszy dawağ moŨliwoŜĺ wsp·lnej 

zabawy za pomocŃ Internetu, a takŨe komunikowania siň miňdzy uŨytkownikami. 

 

 Jeszcze bardziej widoczne byğo to w przypadku nastňpnych MUD-·w, jakimi byğ 

MirrorWorld i Gods. PrzewagŃ pierwszej byğ sam fakt, Ũe nie byğa ona uzaleŨniona od uczel-

nianych komputer·w, poniewaŨ dziağağa na maszynach domowych prywatnych uŨytkowni-

k·w. Druga natomiast zaimplementowağa pewnŃ nowoŜĺ, kt·ra jak siň bardzo szybko okaza-

ğo, przyczyniğa siň do rychğego koŒca popularnoŜci tego typu tytuğ·w. Gods opr·cz tego, 

 Ũe umoŨliwiağ samŃ zabawň, to dawağ r·wnieŨ moŨliwoŜĺ kreowania Ŝwiata gry. Opcja ta 

                                                 
27W nastňpnych latach miejsce to stağo siň swoistŃ ĂmekkŃò dla wszystkich fan·w gier typu MUD. 
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spowodowağa powstanie pierwszej produkcji, jakŃ byğo Dungeons of Kesmai, kt·ra opr·cz 

interfejsu tekstowego wprowadzağa elementy graficzne. Nastňpny tytuğ, jakim byğ Island of 

Kesmai, bazujŃc na zağoŨeniach MUD-·w, zaoferowağ graczom juŨ w peğni profesjonalnŃ 

oprawň graficznŃ, co przesŃdziğo o koŒcu popularnoŜci tego gatunku, jednoczeŜnie dajŃc 

fundament dla nowych tytuğ·w, kt·re z czasem zaczňto okreŜlaĺ MMORPG.  

MUDy osadzone byğy przede wszystkim w Ŝwiatach fantasy, a takŨe science fiction 

czy post-apo28. UŨytkownicy dziňki temu mogli wcielaĺ siň w rolň rycerzy, mag·w czy Ũoğ-

nierzy. PodstawŃ rozgrywki byğo zdobywanie kolejnych poziom·w doŜwiadczenia postaci za 

pomocŃ eliminacji przeciwnik·w lub rozwiŃzywania skomplikowanych zagadek. Tego typu 

produkcje charakteryzowağy siň przede wszystkim tym, Ũe tworzone byğy przez grupy pasjo-

nat·w, dlatego w cağoŜci moŨna uznaĺ je za przedsiňwziňcia niekomercyjne. Ich powstanie 

i cağy rozw·j byğ moŨliwy podobnie jak w przypadku pierwszych gier wideo, dziňki oŜrod-

kom akademickim dysponujŃcym wymaganŃ technologiŃ. Warto zaznaczyĺ, Ũe popularnoŜĺ 

MUD·w byğa widoczna r·wnieŨ w Polsce. Pierwszym tego typu tytuğem byğa Studnia Dusz 

wydana w 1993 roku. Nastňpnie powstağy takie produkcje jak Cygnus w 1996 roku czy naj-

popularniejsza Arkadia w 1997 roku. Wsp·ğczeŜnie MUDami interesuje siň jedynie grupka 

zapaleŒc·w, kt·rzy bardziej niŨ na efektownŃ oprawň graficznŃ stawiajŃ na klimat dawnych 

produkcji oraz chcŃ cağkowicie wcieliĺ siň w kierowanŃ przez siebie postaĺ. 

 

 

Rys. 47 Island of Kesmai dağo podwaliny dla cağego gatunku MMORPG w tym takich tytuğ·w jak 

World of Warcraft. 

 

                                                 
28 Post-apo to jedna z nazw fantastyki postapokaliptycznej. Jest to jeden z gatunk·w science fiction, skupiony na 

wizjach, kt·rych akcja ma miejsce po apokalipsie, wojnach czy kataklizmach. 
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4.3  Era Dooma 

 

 W tym samym czasie, kiedy ksztağtowağy siň MUDy oraz inne gatunki miağa r·wnieŨ 

miejsce kolejna rewolucja w branŨy gier wideo. NastŃpiğa ona za sprawŃ pojawienia siň tzw. 

strzelanek. PierwszŃ z nich jest legendarny juŨ w dzisiejszych czasach Wolfenstein 3D. Wy-

produkowany przez firmň id Software jako pierwszy tytuğ w historii umoŨliwiağ zabawň 

w tr·jwymiarze. BňdŃcy nastňpcŃ Castle Wolfenstein i Beyond Castle Wolfenstein umoŨliwiğ 

on graczom bezpoŜrednie kierowanie postaciŃ, kt·rej otoczenie obserwowaliŜmy jej Ăocza-

miò. StŃd miňdzy innymi wziňğa siň nazwa First Person Shooter. Produkcja, w kt·rej wciela-

liŜmy siň w amerykaŒskiego Ũoğnierza polskiego pochodzenia ï Williama Josepha Blazkowi-

cza pozwalağa eliminowaĺ kolejne grupy Nazist·w w hitlerowskiej twierdzy, aby na koŒcu 

zmierzyĺ siň z samym Adolfem Hitlerem. Bardzo duŨy sukces komercyjny Wolfenstein 3D 

sprawiğ, Ũe firma Id Software skupiğa siň juŨ gğ·wnie na tworzeniu kolejnych FPS-·w, na lata 

wyznaczajŃc trendy dla tego gatunku. 

 

 

Rys. 48. Wolfenstein 3D jest dzisiaj uwaŨany za pierwszŃ prawdziwŃ produkcjň FPS. 

 

 Kolejne rewolucyjne zmiany, tym razem w zakresie rozgrywek dla wielu graczy ujrza-

ğy Ŝwiatğo dzienne za sprawŃ nastňpnej produkcji Id Software, jakŃ byğ Doom. Tytuğ, kt·rego 

akcja zostağa osadzona w odlegğej przyszğoŜci, gdzie jako jeden z grupy komandos·w musimy 

walczyĺ z armiŃ demon·w, ukazağ siň w 1993 roku, na stağe popularyzujŃc gatunek FPS·w. 

Wprowadzono miňdzy innymi moŨliwoŜĺ kierowania postaciŃ w tzw. trzecim wymiarze 

(oglŃdanie siň w g·rň i w d·ğ), zr·Ũnicowane efekty dŦwiňkowe, a takŨe oŜwietlenie scenerii. 
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Jednak najwiňkszŃ innowacjŃ, kt·ra juŨ na zawsze zmieniğa rynek gier wideo, byğ tzw. 

deathmatch (uŨywane sŃ r·wnieŨ terminy Player vs All czy Free For All). Dziağanie trybu 

polegağo na tym, Ũe uŨytkownik musiağ wyeliminowaĺ (czyli sfragowaĺ) jak najwiňkszŃ iloŜĺ 

innych graczy, przed upğywem czasu lub zanim inna osoba zdobyğaby zdecydowanie wiňkszŃ 

iloŜĺ punkt·w. śmierĺ postaci, kt·rŃ kierowano, oznaczağa, Ũe trzeba byğo poczekaĺ, aby 

zostağa ona Ărespawnowanaò, czyli odrodziğa siň w innym miejscu po upğywie kilkunastu 

sekund. MoŨliwe byğo r·wnieŨ podzielenie uŨytkownik·w na dwie druŨyny, kt·re konkuro-

wağy ze sobŃ. Niesamowita popularnoŜĺ Dooma spowodowağa, Ũe wiňkszoŜĺ nastňpnych 

produkcji typu FPS, kt·re ukazywağy siň na przestrzeni lat, okreŜlane byğy mianem Ădoomo-

podobnychò. Doom bezpoŜrednio wpğynŃğ r·wnieŨ na zmiany zwiŃzane z technologiŃ grafiki 

3D. Opisuje to miňdzy innymi Piotr MaŒkowski: 

 

Gdy z perspektywy czasu patrzy siň na dokonania Id Software, nie ma Ũadnej wŃtpliwoŜci, Ũe 

Doom stağa siň jednŃ z kilku najwaŨniejszych produkcji w cağej historii, zarazem najbardziej 

wpğywowŃ grŃ lat 90. W Ŝlad za stworzeniem gatunku strzelanin 3D ruszyğ cağy przemysğ kart 

graficznych, dostarczajŃcych graczom tego, co jest potrzebne, by animacja w coraz bardziej 

wyrafinowanych Ŝrodowiskach pozostawağa pğynna. Pierwsze gry 3D miağy statyczne Ŝrodo-

wiska. Z czasem zaczňğo siň w nich pojawiaĺ coraz wiňcej element·w ruchomych, niezaleŨ-

nych od gracza i niezwiŃzanych bezpoŜrednio z fabuğŃ. Z nieba zaczŃğ padaĺ deszcz, falowağa 

trawa, a chodzŃc po wodzie, pojawiağy siň w niej koğa. Hasğo reklamowe 3D Realms ĂRze-

czywistoŜĺ jest naszŃ grŃò zaczňto na serio wdraŨaĺ w Ũycie [MaŒkowski 2010: 222].  

 

 

Rys. 49. Doom rozpoczŃğ erň popularnoŜci FPS-·w w sieci. 

 

 NaleŨy jeszcze zaznaczyĺ, Ũe Doom, jak i p·Ŧniejsza produkcja Id Software, jakŃ byğ 

Quake, opr·cz samej popularyzacji gatunku Ăstrzelanekò czy rozwoju grafiki 3D na stağe 
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wprowadziğ pewne tryby multiplayer, kt·re w r·Ũnych kompilacjach nadal obowiŃzujŃ  

we wsp·ğczesnych tytuğach.  

BiorŃc pod uwagň podstawowe kategorie, moŨna tutaj wymieniĺ: 

¶ Deathmatch ï klasyczny tryb, gdzie kaŨdy z uŨytkownik·w walczy  przeciwko sobie. 

Wygrywa ten, kto wywalczyğ najwiňkszŃ iloŜĺ frag·w.  

¶ Team Deathmatch ï zağoŨenia oparte sŃ na klasycznym trybie, jednak z podziağem 

 na poszczeg·lne druŨyny.  

¶ Capture The Flag (zdobŃdŦ flagň) ï uŨytkownik w pojedynkň lub przy pomocy cağej 

druŨyny musi zabraĺ flagň z bazy przeciwnik·w, a nastňpnie umieŜciĺ jŃ w swojej.  

¶ Cooperative Mode (tryb kooperacji) ï polega najczňŜciej na tym, Ũe dw·ch lub wiňcej 

graczy musi ze sobŃ wsp·ğpracowaĺ, aby wykonaĺ okreŜlony typ zadaŒ (w zaleŨnoŜci 

od gatunku). 

¶ Skirmish (potyczka) ï rozgrywka odbywa siň pomiňdzy dwoma lub wiňcej graczami. 

Wygrywa ten, kto pokona przeciwnik·w. NajczňŜciej tryb ten wystňpuje w grach stra-

tegicznych.  

 

4.4  Pojedynki w wirtualnej rzeczywistoŜci ï fenomen E-sportu. 

 

 PopularnoŜĺ Doom'a i p·Ŧniej Quake'a, a takŨe nastňpnych tytuğ·w stawiajŃcych na tryb 

multiplayer takich jak Starcraft, Counter-Strike, World of Warcraft czy opisywanych we p·Ŧniej-

szych podrozdziağach ï World of Tanks, League of Legends czy DotA sprawiğy, Ũe gry opr·cz 

dawania przyjemnoŜci zmieniğy siň w rodzaj sportowej, profesjonalnej rywalizacji. W ten spos·b 

powstağo zjawisko, kt·re aktualnie okreŜlane jest mianem E-sportu [Przybyszewska 2015: 183]. 

Podobnie zresztŃ jak z wieloma innymi technologiami, kt·re opisywağem w pracy, 

sport elektroniczny r·wnieŨ m·gğ zaczŃĺ funkcjonowaĺ, dziňki coraz wiňkszej dostňpnoŜci  

do sieci lokalnych, a nastňpnie Internetu. Gracze, kt·rzy dotychczas spotykali siň w wirtualnej 

rzeczywistoŜci, aby wraz z grupŃ znajomych, konkurowaĺ miňdzy sobŃ zaczňli coraz bardziej 

powaŨnie traktowaĺ swoje hobby. ĞŃczŃc siň w wyspecjalizowane zespoğy czy frakcje, kt·re 

poŜwiňcajŃ dziennie nawet po kilkanaŜcie godzin, aby poprawiaĺ swoje umiejňtnoŜci, nadali 

cağkowicie nowy charakter grom wideo.  

Historia zjawiska E-sportu rozpoczňğa siň w latach 90. JuŨ wtedy zorganizowano sze-

reg niezaleŨnych od siebie imprez. Przykğadem takich wydarzeŒ jest Red Annihilation, kt·ry 
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odbyğ siň w 1997 roku, gdzie uczestnicy rywalizujŃc ze sobŃ w Quakeôu mogli wygraĺ miň-

dzy innymi Ferrari 328 GTS tw·rcy gry ï Johna Carmacka. Potencjağ w cyfrowej rywalizacji 

dostrzegğy r·wnieŨ Nintendo i Blockbuster Video organizujŃc wğasne wydarzenia. JapoŒska 

firma zadecydowağa o tym, aby w dwudziestu dziewiňciu r·Ũnych miastach odbyğy siň r·Ũne-

go rodzaju turnieje, w kt·rych takŨe moŨna byğo wygraĺ miňdzy innymi bony oszczňdno-

Ŝciowe, telewizory, samochody, a nawet zğotŃ statuetkň Mario.  

 Mimo Ũe na przestrzeni cieszŃcych siň coraz wiňkszym zainteresowaniem kolejnych 

imprez moŨna byğo konkurowaĺ w wielu tytuğach, to Ũaden na stağe nie zmieniğ tego zjawiska 

jak Starcraft firmy Blizzard Entertainment. Ta popularna produkcja RTS29, gdzie mogliŜmy 

poznaĺ losy trzech r·Ũnych ras ï Terran (ludzi), Zerg·w (robakopodobnych obcych) oraz Prot-

tos·w (kosmit·w wykorzystujŃcych zaawansowane technologie) dawağa moŨliwoŜĺ wykorzy-

stania nieskoŒczonej iloŜci taktyk. Wynikağo to z tego, Ũe kaŨda z nich posiadağa swoje unika-

towe jednostki i grağo siň niŃ cağkowicie inaczej. Przez to naleŨağo poznawaĺ sğabe i mocne 

strony danej frakcji oraz przygotowaĺ odpowiedniŃ strategiň, aby szybko nie odnieŜĺ poraŨki. 

JednoczeŜnie niesamowita dynamika starĺ oraz oprawa graficzna stylizowana na typowej space 

operze sprawiğy, Ũe tytuğ ten na dğugie lata zdominowağ zjawisko E-sportu.  

 Stağo siň tak r·wnieŨ z powodu jego wrňcz fanatycznej popularnoŜci, jaka pojawiğa  

siň w Korei Poğudniowej, gdzie w pewnym momencie zainterweniowağ nawet rzŃd. Miňdzy 

innymi pod patronatem tamtejszego Ministerstwa Kultury, Sportu i Turystyki powstağa orga-

nizacja KeSpa (Korean e-Sports Association). Do dzisiaj zajmuje siň ona propagowaniem 

oraz kontrolŃ rynku E-sportu. PopularnoŜĺ Starcraft sprawiğa, Ũe byğa to pierwsza w historii 

gra wideo, kt·rej poszczeg·lne mecze zaczňğy byĺ transmitowane w specjalnych kanağach 

telewizyjnych takich jak Ongamenet [Przybyszewska 2015: 185]. 

 Wsp·ğczeŜnie poszczeg·lnie mecze cieszŃ siň tak duŨŃ popularnoŜciŃ, Ũe moŨna 

w tym momencie Ŝmiağo stwierdziĺ, iŨ E-sport w pewien spos·b dogania ten tradycyjny. StŃd 

r·wnieŨ biorŃ siň r·Ũnego rodzaju kontrowersje zwiŃzane z samym nazewnictwem oraz istotŃ 

zjawiska. Doktor Andrzej Stňpnik z warszawskiej Akademii Wychowania Fizycznego 

w swojej pracy zatytuğowanej E-sport z perspektywy teorii sportu przytacza definicjň sğowa 

Ăsportò w nastňpujŃcy spos·b: 

 

                                                 
29Jest to skr·t od real-time strategy, czyli strategicznych gier czasu rzeczywistego. R·ŨniŃ siň one od turowych 

gier strategicznych, Ũe gracze po wykonaniu okreŜlonych dziağach, natychmiast widzŃ ich skutki. 
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Sport to Ŝwiadoma, dobrowolna dziağalnoŜĺ czğowieka, podejmowana gğ·wnie dla zaspokoje-

nia potrzeby zabawy, popisu, walki, a takŨe wewnňtrznego doskonalenia siň w drodze syste-

matycznego rozwoju cech fizycznych, umysğowych i wolicjonalnych. Sport przyjmuje r·Ũne 

postacie i r·Ũne funkcje. Jest swoistŃ formŃ zabawy i walki, wyimaginowanej gry ruchowej 

lub intelektualnej, angaŨujŃcej wyobraŦniň ruchowŃ oraz intelektualnŃ, stanowiŃcych podğoŨe 

emocjonalnego zaangaŨowania jej uczestnik·w [Stňpnik 2009: 215]. 

 

 Dlatego teŨ w pewien spos·b za zgodnŃ moŨna uznaĺ definicjň Mirosğawa Filiciaka, 

kt·ry w swojej ksiŃŨce Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wsp·ğczesnej 

opisuje to zjawisko: 

 

E-sporty ï zmagania graczy, w kt·rych podstawŃ sukcesu jest trening (opierajŃcy siň na prak-

tyce manualnej i/lub zdobywaniu wiedzy z zakresu strategii rozgrywki). IstotŃ gier tego typu 

jest rywalizacja, co z reguğy zostaje podkreŜlone przez dynamiczne tempo rozgrywki. KaŨda 

potyczka ma sw·j rezultat, pozwalajŃcy jasno okreŜliĺ, kt·ry gracz (lub zesp·ğ graczy) jest 

zwyciňzcŃ, a kto zostağ pokonany [Filiciak 2006: 76]. 

 

 E-sport widoczny jest w Internecie, telewizji, a takŨe na niezliczonej iloŜci pomniej-

szych wydarzeŒ czy konwent·w np. fantastyki, gdzie gracze sprawdzajŃ swoje moŨliwoŜci, 

a takŨe sŃ oglŃdani przez widz·w. PoniewaŨ nie moŨna m·wiĺ o fenomenie tego zjawiska bez 

udziağu fan·w. Doszğo do tego, Ũe transmisje z poszczeg·lnych rozgrywek emitowane sŃ na 

duŨych halach mieszczŃcych nawet kilkanaŜcie tysiňcy os·b.  

 Do najpopularniejszych tego typu wydarzeŒ naleŨŃ miňdzy innymi: 

 

¶ World Cyber Games (miňdzynarodowy) 

¶ Electronic Sports World Cup (miňdzynarodowy) 

¶ PoznaŒ Game Arena (polski) 

¶ Electronic Sports League (polski) 

 

 Aby jeszcze bardziej przybliŨyĺ skalň tego zjawiska, warto dodaĺ, Ũe r·wnieŨ 

w Polsce powstağ specjalny kanağ telewizyjny w ramach Polsat Sport, a takŨe portal informa-

cyjny, gdzie gracze mogŃ Ŝledziĺ na bieŨŃco aktualne wydarzenia z poszczeg·lnych turniej·w 

ï http://www.polsatsport.pl/e-sport/.  
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 BiorŃc pod uwagň poszczeg·lne typy oraz gatunki gier wsp·ğczeŜnie do najpopular-

niejszych przedstawicieli E-sportu moŨna zaliczyĺ: 

¶ Starcraft 

¶ Starcraft II 

¶ World of Tanks 

¶ League of Legends 

¶ DOTA 

¶ FIFA 

¶ Pro Evolution Soccer 

¶ Counter-Strike 

 

Wsp·ğczeŜnie E-sport to juŨ nie tylko zmagania poszczeg·lnych graczy, kt·rzy chcie-

liby sprawdziĺ swoje umiejňtnoŜci. W Korei Poğudniowej zjawisko to zyskağo status sportu 

narodowego30. Od momentu, kiedy coraz wiňksza iloŜĺ uŨytkownik·w zechciağa spňdzaĺ czas 

przy swoim hobby Ăzawodowoò, pojawili siň profesjonalni sponsorzy, kt·rzy co roku finansu-

jŃ przygotowanie swoich druŨyn. Dobrym przykğadem jest tutaj strona internetowa 

http://www.esportsearnings.com/ pokazujŃca skalň finansowŃ cağego zjawiska. W 1998 roku 

uŨytkownik Dennis Fong pod pseudonimem Thresh przez rok z wygranych zebrağ kwotň 

szesnastu tysiňcy dolar·w. W 2015 roku Peter Dager pod pseudonimem ppd ğŃcznie wygrağ 

1,730,076.34 dolar·w. 

 

 

Rys. 50. Dziňki E-sportowi, gry wideo przestağy byĺ kojarzone z rozrywkŃ dla mağych grup ĂzapaleŒ-

c·wò, przyciŃgajŃc co roku na r·Ũnego rodzaju wydarzenia coraz wiňksze tğumy. 

                                                 
30 Jako formň ciekawostki moŨna przytoczyĺ tutaj fakt, iŨ w Polsce juŨ w 2006 roku powstağa pierwsza petycja, 

kt·ra nadawağaby graczom takie same przywileje jak zwykğym sportowcom. Niestety wszystkie pr·by zakoŒczy-

ğy siň niepowodzeniem. 
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 Celnym podsumowaniem oraz pokazaniem jak rozwija siň E-sport, jest komentarz 

Juliusza Kornaszewskiego, bňdŃcego PR Managerem CEE z firmy Intel, kt·ra w dniach 13 ï 

15 marca 2015 roku organizowağa w katowickim spodku Intel Extreme Masters 2015: mi-

strzostwo świata: 

 

Granie w gry trafia do mainstreamu. W tym roku szok ï 117 emisji we wszystkich telewi-

zjach, 230 w radiu. Ostatni bastion padğ ;) Po 3 latach wysiğk·w wielu os·b, op·r mentalny 

tradycyjnych medi·w (TV i radio) zostağ moim zdaniem przeğamany. Na pierwszy IEM  

nie chciağa przyjechaĺ prawie Ũadna telewizja. W sumie mieliŜmy 18 relacji w TV/Radio. Rok 

temu byğo duŨo lepiej (97 wejŜĺ w radiu/TV) ale wciŃŨ wszyscy jak koŒ pod g·rň nagrywali 

materiağy tak aby nie byğ to IEM lecz "turniej dla mğodzieŨy grajŃcej z kolegami...". W tym 

roku czajenia siň juŨ nie byğo, a telewizje takie jak Sky Sports krňciğy na IEM w Katowicach 

"tutorial" co to jest eSport. Najs [DomaŒski 2015]. 

 

4.5  Kim oraz jaki jest gracz? Przedstawienie wybranych aspekt·w tech-

nologicznych oraz ich wpğywu na ksztağtowanie siň odbiorc·w 

 

Gry wideo, ich ewolucja, a takŨe rosnŃca popularnoŜĺ przyczyniğy siň nie tylko 

 do zmian technologicznych, ale r·wnieŨ kulturowoïspoğecznych. StajŃc siň medium maso-

wym ze wzglňdu na uwarunkowania technologiczne oraz swojŃ r·ŨnorodnoŜĺ przestağy byĺ 

rozrywkŃ skierowanŃ do wŃskiej grupy [Petrowicz 2016:3]. JednoczeŜnie ich publiczny cha-

rakter sprawiğ, Ũe przeformatowaniu ulegğo samo sğowo gracz-gamer, wywoğujŃc dyskusjň na 

temat tego, kogo moŨemy okreŜliĺ tym mianem [Krawczyk 2014]. Czy osobň, kt·ra spora-

dycznie siňga po internetowe aplikacje na swoich smartfonach moŨemy postawiĺ na r·wni 

z tzw. hardkorowcem, czyli uŨytkownikiem spňdzajŃcym duŨŃ iloŜĺ czasu ze swoim ulubio-

nym hobby, a co za tym idzie ï posiadajŃcym wiňkszŃ wiedzň i doŜwiadczenie? Czy pierwsi 

projektanci gier wideo, skupieni wok·ğ Ŝrodowiska akademickiego w XX wieku majŃ jakieŜ 

cechy wsp·lne ze wsp·ğczesnymi zawodnikami e-sportu? A moŨe ze wzglňdu na przemiany 

technologiczne oraz wieloŜĺ sposobu interakcji, uŨywanie sğ·w gracz/gamer w dzisiejszych 

czasach jest juŨ zbňdne, poniewaŨ w naturalny spos·b mogğoby krzywdzŃco wykluczaĺ pew-

ne jednostki. W niniejszym podrozdziale postaram siň pokazaĺ, jak zmieniağa siň na prze-

strzeni lat i obecnie ksztağtuje siň sylwetka uŨytkownika gier wideo. JednoczeŜnie skonfrontu-

jň r·wnieŨ niekt·re krzywdzŃce stereotypy, kt·re dominowağy w powszechnym dyskursie 
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 na temat tego nowego medium. JednakŨe na poczŃtku chciağbym przytoczyĺ kilka definicji 

proponowanych przez badaczy, aby w jak najbardziej szerokim stopniu pokazaĺ zğoŨonoŜĺ 

cağego zjawiska. 

Psycholog Mağgorzata Melchior okreŜliğa toŨsamoŜĺ jako: 

 

ŜwiadomoŜĺ wğasnej sp·jnoŜci w czasie i przestrzeni, w r·Ũnych okresach Ũycia, w sytuacjach 

spoğecznych i peğnionych rolach, a takŨe ŜwiadomoŜĺ wğasnej odrňbnoŜci, indywidualnoŜci, 

niepowtarzalnoŜci [Melchior 1990: 26].  

 

JednoczeŜnie jak zwraca uwagň Katarzyna Sujkowska-Sobisz:  

 

Sp·jnoŜĺ czasu i przestrzeni tak istotna w przywoğanej definicji Mağgorzaty Melchior 

w przestrzeni cyfrowego nomady nie ma Ũadnego znaczenia. CzyŨby wirtualny wňdrowiec byğ 

pozbawiony toŨsamoŜci? Nie o braku toŨsamoŜci w kontekŜcie mieszkaŒc·w Ŝwiat·w cyfro-

wych trzeba m·wiĺ, ale o jej zmiennoŜci, pğynnoŜci, bezgranicznoŜci. MoŨliwoŜĺ kreacji toŨ-

samoŜci, takiej toŨsamoŜci, kt·ra zyska akceptacjň w Ŝwiecie pozbawionym sp·jnoŜci czasu 

i przestrzeni determinuje nomadň do gry toŨsamoŜciŃ, czasami zabawy niŃ [Sujkowska-Sobisz 

2017: 191].  

 

Odwoğuje siň ona r·wnieŨ do teorii Zygmunta Baumana, kt·ry wskazywağ, Ũe w warunkach 

ponowoczesnych, ludzie ksztağtowani sŃ: 

 

pod kŃtem spoŨywczo-ludycznych funkcji; innymi sğowy, role konsumenta i gracza (czy 

czğowieka zabawy), kt·re wiňkszoŜci ludzi ponowoczesnych ma peğniĺ i do kt·rych peğnienia 

ich siň sposobi, dostarczajŃ pod stawowych wzor·w i kryteri·w oceny czynnych w procesach 

formowania i samoksztağtowania siň jednostek [Bauman 1995: 54]. 

 

W dyskusjach wok·ğ socjologicznego pojňcia toŨsamoŜci, jak zauwaŨa Magdalena 

Szpunar, moŨna wyr·Ũniĺ dwa obozy:  

 

optymist·w i pesymist·w. Ci pierwsi podkreŜlajŃ, Ũe nowoczesny Ŝwiat przyni·sğ ze sobŃ wzrost 

indywidualizmu i poszerzenie moŨliwoŜci wyboru i dziňki temu ludzie mogŃ ustrzec siň przed 

zniewoleniem przez tradycjň, kulturň czy religiň. Zdaniem drugich czğowiek jako produkt spoğe-

czeŒstwa masowego staje siň wyobcowany, samotny, wykorzeniony. Poszukiwanie wsp·lnot nie 
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wydaje siň naturalnym wyborem czğowieka ponowoczesnego. Takiemu pesymistycznemu wi-

dzeniu wsp·ğczesnego czğowieka, a zwğaszcza cyfrowego nomady wyraŦnie zaprzecza pojawie-

nie siň spoğecznoŜci skupionej wok·ğ nowych medi·w, rozrywki i internetu. Przedstawiciele tej 

spoğecznoŜci ï ŨyjŃcy przecieŨ w Ŝwiecie wszechobecnego konsumpcjonizmu i przyzwyczajeni 

do postaw hedonistycznych ï sŃ gotowi na wyrzeczenia i niedogodnoŜci zwiŃzane 

z kilkunastogodzinnym oczekiwaniem w kolejce, aby zobaczyĺ rozgrywkň e-sportowc·w na od-

bywajŃcym siň w Katowicach turnieju w ramach Intel Extreme Masters. Ci mğodzi ludzie m·wiŃ 

o sobie, Ũe sŃ graczami, czy z angielska gamerami [Szpunar 2005: 378]. 

 

Zr·ŨnicowanŃ sylwetkň wsp·ğczesnego gracza w bardzo sprawny spos·b zilustrowağa 

Marzena "Louvette" Falkowska:  

 

Uczennica podstaw·wki rozmiğowana w grach z udziağem lalek Barbie. InŨynier po czterdzie-

stce z trudem znajdujŃcy dwie godziny co niedziela dla ukochanych symulator·w lotniczych. 

Mğody ojciec rodziny spňdzajŃcy czas z kilkuletnimi dzieĺmi przy konsoli Wii. Jego teŜciowa, 

ĺwiczŃca przy Wii Fit. Retro-gracz wydajŃcy wszystkie oszczňdnoŜci na stary sprzňt. Sekre-

tarka ukradkiem buszujŃca po stronach z gierkami typu casual podczas nudnego dnia w pracy. 

Student politechniki inwestujŃcy w high-endowe karty i procesory, by odpaliĺ najnowsze 

strzelaniny w najwyŨszych detalach. Biznesmen, kt·ry gra na PSP w Lumines podczas sğuŨ-

bowych podr·Ũy samolotem ï a poza tym w nic innego. Dziesiňciolatek wymykajŃcy siň 

z domu, by pograĺ w kafejce internetowej w Tibiň. Mistrz e-sportu zarabiajŃcy na Ũycie zwy-

ciňstwami w turniejach [Falkowska 2008]. 

 

W swoim artykule Gracz, czyli kto? zwraca uwagň na istotny, ale r·wnieŨ niezwykle 

trudny problem badawczy. WymieniajŃc kolejne osoby majŃce w ten czy inny spos·b stycz-

noŜĺ z aplikacjami wysnuwa tezň, z kt·rŃ osobiŜcie w peğni siň zgadzam. M·wi ona o tym,  

iŨ jednoznaczna pr·ba okreŜlenia powyŨszych jednostek mianem gracza nie jest moŨliwa,  

ze wzglňdu na r·ŨnorodnoŜĺ oceny wpğywajŃcej na ostatecznym wynik. Jest to zwiŃzane 

z tym, Ũe nierzadko uŨytkownicy nowych medi·w popadajŃ w puğapkň stereotypowego my-

Ŝlenia. KaŨdy z nich moŨe tak naprawdň w r·Ũnoraki spos·b definiowaĺ okreŜlone pojňcia. 

Gry wideo dotychczas kojarzone z hobby mağej grupy os·b, opr·cz negatywnych stereoty-

p·w, posiadağy r·wnieŨ pewien elitarny charakter [Babecki 2012: 18]. Wsp·ğczeŜnie, kiedy 

powstaje coraz wiňcej tytuğ·w skierowanych nie tylko do jednej, ale r·wnieŨ do wielu (do-

tychczas nieco ignorowanych) grup odbiorc·w, to tego typu sytuacja moŨe stanowiĺ dla 
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niekt·rych swoiste zagroŨenie. Takie podejŜcie stanowi kuriozum, poniewaŨ czňŜĺ Ŝrodowi-

ska pragnie, aby medium to traktowane byğo na r·wni z innymi formami sztuki czy sportu, 

a jednoczeŜnie nie sŃ w stanie zaakceptowaĺ bogatej oferty produkcji mogŃcych poszerzyĺ 

grono uŨytkownik·w, jeszcze bardziej wpğywajŃc na r·ŨnorodnoŜĺ samego medium. Szkoda, 

Ũe w dalszych rozwaŨaniach autorka nieco zaprzecza tezom postawionym w innych swoich 

artykuğach. Stwierdza ona jednoznacznie, Ũe: gracz to czğowiek, kt·ra grywa w gry. Po prostu. 

Jest to zgodne z dalszymi argumentami w tekŜcie z kt·rymi r·wnieŨ osobiŜcie jako gracz 

w peğni siň zgadzam: 

 

Chodzi o to, Ũe Ăgraczò nie jest okreŜleniem nobilitujŃcym, jak chcieliby ci, kt·rzy tňskniŃ za 

czasami, gdy byğo to zajňcie dla wtajemniczonych. Jest okreŜleniem neutralnym ï podobnie 

jak czytelnik, widz czy sğuchacz. Co ewentualnie moŨe nobilitowaĺ nas jako odbiorc·w waŨ-

nej czňŜci wsp·ğczesnej kultury, to zrozumienie r·ŨnorodnoŜci wŜr·d graczy i traktowanie jej 

bez uprzedzeŒ. OczywiŜcie pod warunkiem, Ũe w og·le chcemy, by gry zostağy ostatecznie 

uznane za medium r·wnorzňdne wobec filmu czy literatury. JeŜli nie ï dalej z czystym sumie-

niem moŨemy bawiĺ siň w subkulturň i elitarny klub [Falkowska 2008]. 

 

Forma myŜlenia w kategoriach nobilitacji czy ekskluzywnoŜci w przypadku gier wi-

deo, moŨe doprowadzaĺ jedynie do poczucia wykluczenia. Dlatego sztuczne wywyŨszanie 

czy zaniŨanie wartoŜci tej branŨy nie wpğywa w jakikolwiek merytoryczny spos·b na poziom 

dyskursu. Gry nie sŃ gorsze czy lepsze, ale sŃ inne niŨ reszta medi·w. Ich wyjŃtkowy (ale 

w cağkowicie neutralnym znaczeniu) charakter wynika z nauki ich obsğugi. Jakkolwiek  

to zabrzmi ï po ksiŃŨkň moŨe siňgnŃĺ kaŨda osoba, kt·ra umie czytaĺ. Jeszcze ğatwiej wyglŃ-

da to w przypadku telewizji czy radia ï wystarczy jedynie wğŃczyĺ dany kanağ, aby staĺ  

siň widzem czy sğuchaczem. OczywiŜcie bardziej zawiğe tematy poszczeg·lnych program·w, 

mogŃ od nas wymagaĺ posiadania wiedzy czy doŜwiadczenia, aby w peğni zrozumieĺ kontekst 

tego co akurat odbieramy. JednakŨe samo wğŃczenie gry wideo, nie sprawi, Ũe taka jednostkň 

bňdziemy w stanie okreŜliĺ mianem gracza. Do bardziej szczeg·ğowych podziağ·w ze wzglň-

du na rodzaj technologii czy podejŜcie kulturowe wr·cň p·Ŧniej, poniewaŨ ta klasyfikacja 

wydaje siň dla mnie najbardziej pierwotna i podstawowa.  

Korzystanie w peğni, a nie tylko w formie widza, z nowego medium, jakim jest gra 

wideo musi wiŃzaĺ siň z poznawaniem pewnego alfabetu, aby staĺ siň jak to okreŜla autorka ï 

growo piŜmiennym. WyobraŦmy sobie sytuacjň, kiedy osoba, kt·ra nigdy nie miağa stycznoŜci 
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z jakŃkolwiek aplikacjŃ, dostaje za zadanie zagraĺ w niŃ. JuŨ tutaj pojawiajŃ siň pierwsze 

problemy czysto techniczne jak spos·b obsğugi. Wykonywanie kolejnych ruch·w naszego 

bohatera ze wzglňd·w nawet czysto fizycznych wyglŃda nieco inaczej, kiedy korzystamy 

z okreŜlonych kontroler·w jak klawiatura i myszka, pad, ekran dotykowy czy gadŨety rucho-

we. Nie kaŨdy musi od razu wiedzieĺ, Ũe ten dğugi pasek na dole ekranu to punkty Ũycia, 

naciŜniňcie klawisza I otworzy ekwipunek, a Esc uruchomi pauzň i wğŃczy gğ·wne menu. Tak 

samo sterowanie bohaterem za pomocŃ klawiszy klawiatury ï W S A D ï zamiast strzağek, 

moŨe stanowiĺ dla niekt·rych swego rodzaju abstrakcjň. OczywiŜcie sŃ to jedne 

z najprostszych przykğad·w, a osoba, kt·ra miağa stycznoŜĺ z nawet kilkoma produkcjami 

szybko staje siň Ăoczytanaò tzn. uzyskuje wiedzň na temat og·lnego prowadzenia rozgrywki. 

Tym bardziej, Ũe sam trend dostrzegli r·wnieŨ programiŜci, przez co rzadko kiedy utrudniajŃ 

zabawň, kaŨŃc Ăuczyĺ siňò nowej klawiszologii czy sposob·w obsğugi nastňpnych aplikacji.  

Te cyfrowo-growe kompetencje stanowiŃ dla mnie najbardziej podstawowy zestaw 

cech przydatnych do ustanowienia podziağu na gracza i nie gracza. JednoczeŜnie jednak ich 

innowacyjnoŜĺ czy r·ŨnorodnoŜĺ mogŃ wpğywaĺ na negatywny stosunek do samego medium. 

Najbardziej jest to widoczne w stosunku do wielu rodzic·w, kt·rzy z r·Ũnych wzglňd·w nie 

posiadajŃ takich umiejňtnoŜci. PotrafiŃ sprawnie obsğugiwaĺ najnowsze smarfony czy korzy-

staĺ z dobrodziejstw Internetu, ale w przypadku pr·by i pierwszych poraŨek pozostaje u nich 

poczucie nieporadnoŜci i obcoŜci w stosunku do samej technologii. Przez to mogŃ doceniaĺ 

pewne walory artystyczne oglŃdajŃc grň, ale nie siňgnŃ po niŃ, mimo, Ũe ma ona dostarczyĺ 

przede wszystkim zabawň. Taki rodzaj nieznajomoŜci czy nawet strachu jeszcze bardziej 

pogğňbia niezrozumienie miňdzypokoleniowe i kulturowe zaostrzajŃc jednoczeŜnie jakiekol-

wiek formy dyskursu pomiňdzy graczami ï nie graczami, i nierzadko graczami ï innymi 

graczami. Szczeg·ğowo przeanalizowağ i opisağ to zjawisko Damian Gağuszka w swojej ksiŃŨ-

ce Gry Wideo w Ŝrodowisku rodzinnym. Dlatego teŨ chciağbym wykorzystaĺ tutaj jeden 

z fragment·w: 

 

Prowadzone tu rozwaŨania, a takŨe przywoğane na poczŃtku rozdziağu wnioski z wybranych 

raport·w wskazujŃ na realnie istniejŃce dysproporcje w dostňpie i wykorzystaniu zasob·w cy-

frowych, w kt·rych zakresie zawierajŃ siň takŨe gry wideo. Osoby starsze, gorzej wyksztağco-

ne i zamieszkujŃce obszary wiejskie mogŃ byĺ zagroŨone cyfrowym wykluczeniem 

i analfabetyzmem. W pewnej czňŜci bňdŃ to rodzice mğodych os·b, kt·re zasadniczo sŃ mocno 

zaangaŨowane w Ŝwiat elektronicznej komunikacji i rozrywki. Pojawia siň tutaj uzasadniona 
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obawa o zdolnoŜĺ dorosğych do ksztağtowania postaw swoich dzieci i ich wychowywania. Co 

wiňcej, jak wynika z przytoczonych wniosk·w z Diagnozy spoğecznej, wraz z wiekiem spada 

zainteresowanie rozrywkowymi formami medi·w cyfrowych. Czy wiňc dystans pomiňdzy po-

koleniem dorastajŃcych graczy a ich rodzicami musi siň powiňkszaĺ? Niekoniecznie, ale wy-

maga to interwencji ze strony samych zainteresowanych, a takŨe instytucji wspierajŃcych ro-

dzinň (szkoğa, organizacje pozarzŃdowe). BiernoŜĺ rodzic·w jest jednym z czynnik·w, kt·ry 

wpğywa na pogorszenie relacji z dzieckiem zaangaŨowanym w Ŝwiat elektronicznej rozrywki. 

Przejawem zobojňtnienia opiekun·w jest brak zainteresowania tŃ sferŃ aktywnoŜci dziecka. 

Niestety, w zbadanej grupie zetknŃğem siň raczej z przeciňtnym ï by nie napisaĺ nikğym ï za-

interesowaniem tematykŃ gier wideo, ich roli w Ũyciu dorastajŃcych os·b i potencjağem, jaki 

otwierajŃ one przed wsp·ğczesnymi rodzicami. Charakter sytuacji zastanej w badanych rodzi-

nach prowadzi mnie do praktycznego wniosku, Ũe jednym z pierwszych krok·w w planie 

wzbogacania kompetencji rodzic·w jest budowanie w nich ŜwiadomoŜci o procesach 

i zjawiskach, kt·re tutaj opisujň [Gağuszka 2017: 135-136]. 

 

Przytoczň r·wnieŨ jeszcze jeden tekst Marzeny Falkowskiej, kt·ry moŨe stanowiĺ pe-

wien rodzaj uzupeğnienia i jednoczeŜnie kompromisu w sporze ï kto jest graczem. W Graczu 

powszednim autorka zwraca uwagň na powszechne wykorzystywanie uproszczeŒ w umow-

nym dzieleniu uŨytkownik·w na dwie grupy ï os·b gğňboko zaangaŨowanych w cağŃ Ăscenňò 

gier wideo, ŜledzŃcych r·Ũnego rodzaju nowinki i udzielajŃcych siň w sieci oraz drugŃ grupň 

Ăcasualiò, kt·rzy za pomocŃ prostych aplikacji typu FarmVille czy Bejeweled Ăsztucznieò 

zawyŨajŃ statystyki dotyczŃce odbiorc·w tego medium. JednoczeŜnie zwraca r·wnieŨ uwagň, 

na to, Ũe taka dwubiegunowa wizja Ŝwiata niewiele ma wsp·lnego z rzeczywistoŜciŃ:  

 

Kto zatem znajduje siň pomiňdzy dwoma skrajnoŜciami? DobiegajŃcy czterdziestki ojciec rodzi-

ny, kt·ry kupi i przejdzie WiedŦmina 2, poniewaŨ miğo wspomina czytanŃ we wczesnej mğodo-

Ŝci prozň Sapkowskiego (ale bynajmniej nie z powodu ulepszonego systemu walki czy zwiňk-

szonej interakcji z otoczeniem). Pracownicy biurowi grajŃcy pod nieobecnoŜĺ szefa po sieci 

w Dooma 3, bo Ũadnej innej gry od szeŜciu lat nie zainstalowali. Pilot wojskowy, kt·ry po przej-

Ŝciu na przedwczesnŃ emeryturň od dw·ch dekad namiňtnie gra w symulatory lotnicze ï i nic 

poza nimi. Gimnazjalista, kt·ry znalazğszy w szafie starego peceta rodzic·w zachwyciğ siň przy-

god·wkami LucasArts z lat 90., podczas gdy koledzy w szkole m·wiŃ tylko o najnowszej od-

sğonie Call of Duty. Spotkana przez Olafa w pociŃgu leciwa, dystyngowana dama, miğoŜniczka 

serii Anno i Cywilizacja, w kt·re ï zgadujň ï grywa, gdy dopada jŃ nuda, bo dzieci dawno siň 
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wyprowadziğy, a mŃŨ wiňkszoŜĺ dnia spňdza w pracy. Wszyscy znamy takich graczy ï nazwij-

my ich Ăgraczami powszednimiò. Niby tacy jak my, a jednak inni [Falkowska 2011]. 

 

Aby jeszcze dogğňbniej uzupeğniĺ termin gracza powszedniego jaki stosuje autorka na-

leŨağoby najpierw przedstawiĺ uŨytkownik·w gier, kt·rzy traktujŃ je jako ciekawostkň, no-

winkň technologicznŃ czy formň Ăzabiciaò wolnego czasu. Co ciekawe, tytuğy takie nie zaw-

sze naleŨŃ do grona najğatwiejszych. Za przykğad niech posğuŨŃ takie klasyczne aplikacje jak: 

Saper (Minesweeper), Pasjans (Soliaire), Tetris, WŃŨ (Snake), Mario czy Deluxe Ski Jump. 

Nie bňdzie przesadŃ stwierdzenie, Ũe kaŨdy z nas spotkağ w swoim Ũyciu osobň, kt·ra namiňt-

nie grağa tylko i wyğŃcznie w jeden ze wspomnianych tytuğ·w. Warto jednak postawiĺ w tym 

momencie pytanie ï skŃd wynika ich popularnoŜĺ. Na podstawie osobistych doŜwiadczeŒ 

i obserwacji, jestem w stanie stwierdziĺ, iŨ zwiŃzana jest ona wğaŜnie z pierwszym etapem 

nabywania growo-komputerowych kompetencji okreŜlonych pokoleŒ. Osoby, kt·re zakupiğy 

pierwszy komputer czňsto siňgağy po Pasjansa czy Sapera, poniewaŨ opr·cz dostarczanej 

zabawy, aplikacje te r·wnieŨ stanowiğy swoiste wprowadzenie w obsğugň nowej technologii. 

Przyzwyczajağy do korzystania z myszki, czy klawiatury lub pada w przypadku ï Mario. Sam 

osobiŜcie pamiňtam jak wielu moich r·wieŜnik·w, kt·rzy nie byli zainteresowani kompute-

rem i jego moŨliwoŜciami, zmieniali swoje podejŜcie za pomocŃ tak prozaicznych powod·w 

jak sukcesy Adama Mağysza i popularnoŜĺ aplikacji Deluxe Ski Jump. OdwaŨň siň postawiĺ 

tezň, iŨ gdyby nie kolejne wygrane polskiego skoczka, to wielu z nich jeszcze przez kilka lat 

nie potrafiğoby wykonaĺ najprostszych czynnoŜci w obsğudze komputera. Jednak co naleŨy 

zauwaŨyĺ ï ich kontakt z grami wideo bardzo czňsto koŒczyğ siň na tych prostych tytuğach. 

Potrafili oni godzinami Ăskakaĺò jak Mağysz i nic poza tym. Nie wiedzieli kto stworzyğ pro-

dukcjň, w jakim programie i za pomocŃ jakiego silnika. Nie skğoniğo ich to do zapoznania siň 

z wieloma nowymi terminami technologicznymi czy siňgniňcia po nawet inne gry o podobnej 

tematyce. NaleŨy w tym momencie postawiĺ pytanie ï czy takich uŨytkownik·w moŨna  

by byğo okreŜliĺ mianem graczy czy nawet graczem powszednich? OsobiŜcie uwaŨam, Ũe nie, 

poniewaŨ, nawet mimo nabycia kilku umiejňtnoŜci niezbňdnych do korzystania z pojedyncze-

go tytuğu, osoby te nie stağy siň Ăoczytaneò growo. Uzyskane doŜwiadczenie w tych prostych 

aplikacjach nie wpğynňğoby w jakikolwiek spos·b na to, aby z ğatwoŜciŃ i pewnŃ nabytŃ Ăpa-

miňciŃò mogğy korzystaĺ z gier np. naleŨŃcych do innego gatunku. Jak zauwaŨa Jesper Juul ï 

uŨytkownicy, kt·rzy ograniczajŃ swojŃ aktywnoŜĺ tylko i wyğŃczenie do takich tytuğ·w, 
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nawet w rozumieniu stricte stereotypowym ï nie postrzegajŃ swojej aktywnoŜci jako grania, 

a wiňc r·wnieŨ w konsekwencji siebie ï jako graczy [Juul 2010: 1]. 

WracajŃc jeszcze do terminu gracza powszedniego ï sŃ to osoby posiadajŃce pewne 

doŜwiadczenie, wynikajŃce z obcowania z wieloma produkcjami ï w tym wypadku speğniajŃ 

wspomniany warunek Ăoczytaniaò. Wyr·Ũnia je jednak to, Ũe aktywnie nie uczestniczŃ 

w procesie formowania siň medium, z kt·rym wchodzŃ w interakcjň. Nie interesujŃ ich newsy 

zwiŃzane z branŨŃ, nie biorŃc udziağu w dyskusjach na forach czy portalach spoğecznoŜcio-

wych, nie czytajŃ artykuğ·w publicystycznych, a o kolejnych aferach zwiŃzanych z Hideo 

Kojima [Nutt 2015] czy np. Star Wars Battlefront II nigdy nie sğyszeli [Luban 2017]. Nie-

waŨne jest dla nich czy Microsoft wykupi Valve i jakie mogğoby mieĺ to skutki dla cağej 

branŨy [Purczynski 2018]. SwojŃ wiedzň czerpiŃ nie z profesjonalnych recenzji, a od znajo-

mych czy kupujŃc dane produkcje, poniewaŨ akurat sŃ one w promocji. ChcŃc jednak podejŜĺ 

do tej grupy w pewien definicyjny spos·b, to moŨna ich okreŜliĺ mianem graczy. OczywiŜcie 

przykre jest to, iŨ nie obchodzi ich cağa Ăkulturaò grania, a emocje i wraŨenia wynikajŃce 

z posiadania wiedzy dajŃcej moŨliwoŜĺ zrozumienia niekt·rych niuans·w czy smaczk·w 

stanowiŃ dla nich coŜ niedostňpnego. Jednak samo ĂprzeŨywanieò rozgrywki w bezpoŜredniej 

relacji gra ï gracz, mimo pewnych brak·w czy r·Ũnic, niewiele siň od siebie r·Ũni.  

PrzybliŨajŃc jeszcze bardziej dobitnie sylwetkň uŨytkownika gier wideo, naleŨy skon-

frontowaĺ siň z samym pojňciem gracza, wywodzŃcym siň bezpoŜrednio z angielskiego sğowa 

ï gamer. Jak wskazuje Magdalena Bednorz, autorka artykuğu Kryzys toŨsamoŜci gracza ï 

znaczenie terminu Ăgamerò wobec popularyzacji gier komputerowych, trudnoŜci opisowe 

zwiŃzane sŃ r·wnieŨ z niejednoznacznym podejŜciem do samego terminu. Tym bardziej,  

Ũe niekt·re kryteria wzajemnie siň wykluczajŃ, wprowadzajŃc przez to w bğŃd, co jest Ŝwia-

dectwem tego, Ũe nie ma og·lnej zgody na jednoznacznŃ definicjň [Bednorz 2015: 12]. Brak 

wypracowanego kompromisu ma r·wnieŨ bezpoŜredni wpğyw na postrzeganie uŨytkownika 

w spos·b stricte stereotypowy [Kowert, Oldmeadow 2012]. Przez takie podejŜcie, gracz 

wyobraŨany jest jako mğody, biağy mňŨczyzna, charakteryzujŃcy siň obsesjŃ na punkcie wğa-

snego hobby, w kt·rym funkcjonuje trauma zwiŃzana z odrzuceniem ze wzglňdu na swoje 

niszowe zainteresowania. Tego typu punkt widzenia utwierdza negatywny stereotyp 

i jednoczeŜnie potwierdza wczeŜniej przedstawiane tezy, o uksztağtowaniu siň w Ŝrodowisku 

graczy, wspomnianej elitarnoŜci, kt·ra wynika z powodu odrzucenia. Swoista eskalacja tego 

konfliktu ostatecznie spowodowağa, Ũe gry wideo niesğusznie przez media byğy traktowane 
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byğy jako przysğowiowy Ăchğopiec do biciaò, co skutkowağo jeszcze wiňkszym poczuciem 

alienacji ze strony samych uŨytkownik·w, kt·rzy Ŝwiadomi zaistniağych proces·w, czuli 

pewien rodzaj przynaleŨnoŜci do atakowanej, ale Ŝwiadomej poczucia krzywdy grupy spo-

ğecznej. Jak pokazuje autorka ï do utrwalenia stereotypu w bezpoŜredni spos·b przyczyniğ siň 

kryzys branŨy gier wideo w 1983 roku [Maher 2016]. W znaczŃcy spos·b ograniczono wtedy 

produkcjň wielu tytuğ·w, kt·re czňsto ostatecznie nigdy siň nie ukazağy. Trudno jednoznacz-

nie wskazaĺ winnych zaistniağej sytuacji. Na pewno w przyczyniğy siň do tego takie wydarze-

nia jak kampanie marketingowe zwiŃzane z komputerem Commodore 64 czy nadmiar sğabej 

jakoŜci aplikacji [Kluska 2008: 31]. JednoczeŜnie jak zauwaŨa badacz Paweğ Schreiber 

w swoim artykule Nie ma kogoŜ takiego jak gracz ï juŨ w latach 80-tych pr·bowano zerwaĺ 

z dotychczasowym wizerunkiem gracza: 

 

W latach 80. Ŝwiat konsument·w branŨy gier komputerowych wciŃŨ byğ do pewnego stopnia 

nieznanym lŃdem, kt·ry tw·rcy i wydawcy odkrywali metodŃ pr·b i bğňd·w. WciŃŨ moŨna 

byğo sobie pozwalaĺ na eksperymenty. Na przykğad firma Infocom, specjalizujŃca siň 

w produkcji gier tekstowych, czňsto sprzedawağa i promowağa swoje tytuğy w ksiňgarniach, 

starajŃc siň przeğamywaĺ stereotyp gracza-miğoŜnika zrňcznoŜci·wek i poszukiwaĺ gracza my-

ŜlŃcego i czytajŃcego. WğaŜnie do takiego odbiorcy skierowana byğa gra Moriarty'ego, jedna 

z najŜmielszych w swoim czasie pr·b budowania most·w miňdzy literaturŃ a Ŝwiatem gier 

komputerowych [Schreiber 2017: 101]. 

 

Niestabilne realia, sprawiğy, Ũe zdecydowano siň na zawňŨenie adresata kampanii re-

klamowych i promocyjnych do konkretnej grupy odbiorc·w. Zrobiğo to miňdzy innymi Nin-

tendo, kt·re swoje produkty kierowağo przede wszystkim do mğodych chğopc·w, jednoczeŜnie 

ksztağtujŃc sobie przyszğych konsument·w, poniewaŨ kilka lat p·Ŧniej, te same osoby Ăwy-

chowaneò na grach wideo, mogğy zakupiĺ tytuğu skierowane dla dojrzalszego uŨytkownika 

[Bednarz 2015: 13]. W nastňpstwie tych zdarzeŒ wyksztağciğo siň wspomniane juŨ we wcze-

Ŝniejszych rozdziağach pojňcie gracza jako geeka oraz geek culture. JednakŨe jak postaram siň 

pokazaĺ w nastňpnych rozdziağach ï pojawienie siň nowych technologii na przykğad w postaci 

kontroler·w ruchu wykrystalizowağo nowe pojňcia jak niedzielny gracz. Zmiana ta zdefinio-

wana przez Jespera Julla jako casual revolution to: 

moment, w kt·rym gry wideo stağy siň normalne; kiedy w granie w gry przy uŨyciu komputera 

lub telewizora przestağo byĺ czymŜ wyjŃtkowym [Juul 2010: 152].  
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Zjawisko to jednak wcale nie poğŃczyğo, ale w bardziej profesjonalny spos·b, nadal 

dzieliğo graczy na poszczeg·lne kategorie ï casual i hardcore. JednoczeŜnie w powszechnym 

stosowaniu zaczňğy pojawiaĺ siň takie pojňcia jak true gamer, kt·re cechy prawdziwego 

grania przypisywağy odbiorcom tytuğ·w, naleŨŃcych na przykğad do konkretnych gatunk·w 

[Sweedyk 2005]. Z moich wğasnych doŜwiadczeŒ wynika jednak, Ũe trwağy podziağ na casual 

i hardcore, moŨe byĺ traktowano jedynie umownie, poniewaŨ pojňcia te nie precyzujŃ wielu 

aspekt·w ŜwiadczŃcych o ich oryginalnoŜci. Pierwsze problemy badawcze pojawiajŃ siň juŨ 

w momencie okreŜlenia czasu spňdzanego przy medium. Jak udowadnia sam Jesper Jull ï 

gracze naleŨŃcy do grupy casual nierzadko potrafiŃ poŜwiňciĺ go wiňcej [Juul 2010: 8].  

Podobnie wyglŃda to w kwestii pğatnoŜci. Za przykğad mogň podaĺ przytaczanŃ w pracy 

produkcjň GTA V. BiorŃc pod uwagň omawiane wczeŜniej kategorie samych graczy, to przy-

puszczajŃc, Ũe ktoŜ gra jedynie we wspominany tytuğ korzystajŃc z trybu multiplayer, pomija-

jŃc jednoczeŜnie wiele innych, znanych pozycji, to moŨemy dojŜĺ do wniosku, iŨ jest to gracz 

causalowy. JeŨeli przyjmiemy takie zağoŨenie, to informacje m·wiŃce, o tym, iŨ tylko 2017 

roku firma Rockstar uzyskağa z mikropğatnoŜci aŨ 303 miliony dolar·w, notujŃc jednoczeŜnie 

wzrost o 66 % bňdŃ Ŝwiadectwem tego, iŨ jakikolwiek podziağ ze wzglňdu na iloŜĺ wydawa-

nych pieniňdzy r·wnieŨ jest wysoce nieprecyzyjny [Sinclair 2017]. TrzymajŃc siň pewnych 

powszechnie obowiŃzujŃcych schemat·w, ktoŜ m·gğby stwierdziĺ, Ũe GTA V zarabia duŨo na 

mikropğatnoŜciach, ale tego typu tytuğu nie moŨna zaliczyĺ do segmentu casual. Dlatego teŨ 

bardziej ciekawym i lokalnym przykğadem moŨe byĺ My Hospital ï produkcja polskiej firmy 

Cherrypick Games. Ta darmowa aplikacja tylko w ciŃgu 10 tygodniu w 2017 roku zarobiğa 

ponad 2,5 mln zğotych od 3,5 mln uŨytkownik·w [Mucharzewski 2017]. BiorŃc pod uwagň 

wszelkiego rodzaju tendencje zwyŨkowe w przypadku tego typu produkcji ï mogň domnie-

mywaĺ, Ũe zysk jaki cağy czas osiŃga polska firma ï jest znacznie wiňkszy. Wedğug samego 

Jespera Juula elementami, kt·re mogŃ wyr·Ũniaĺ tytuğy casual do hardcore mogŃ byĺ kolo-

rowa, pogodna estetyka i niski poziom trudnoŜci [Juul 2010: 29].  

Jednak jak wskazuje Magdalena Bednorz:  

 

MoŨna wiňc uznaĺ, ze to wğaŜnie spopularyzowanie gier i wiŃŨŃce siň z nim pojawienie siň ca-

sual games powodujŃ podw·jny rozdŦwiňk znaczeniowy ï miňdzy graczem pojmowanym ja-

ko osoba grajŃca w gry a graczem bňdŃcym Ŝwiadomym uczestnikiem kultury gamingowej 

i identyfikujŃcym siň z niŃ, a takŨe miňdzy osobŃ grajŃcŃ w dowolny rodzaj gier a takŃ, kt·ra 

wybiera konkretny gatunek, pasujŃcy do obrazu Ăprawdziwego graczaò [Bednorz 2015: 15]. 
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Problemy definicyjne z okreŜleniem gracza ï nie gracza, hardcore czy casual, a nawet 

true game zwiŃzane sŃ czňsto nie z podziağem na poszczeg·lne zachowania czy przynaleŨ-

noŜĺ gatunk·w konkretnych tytuğ·w, ale ğadunkiem emocjonalnym. Przykğadem sŃ r·Ũne 

artykuğy publicystyczne, gdzie w doŜĺ kuriozalnym znaczeniu uŨyte jest twierdzenie Ăpraw-

dziwy graczò jak w Prawdziwi gracze nie rezygnujŃ z pudeğek, czyli o fizycznych wydaniach 

gier sğ·w kilka Radosğawa Grabowskiego. Porusza on tam kwestie, z kt·rymi generalnie jako 

starszy gracz w peğni siň zgadzam, Ũe wydawanie kiedyŜ poszczeg·lnych tytuğ·w w wersjach 

BOX ï z duŨym pudeğkiem, instrukcjŃ i innymi gadŨetami, o wiele bardziej cieszyğo aniŨeli 

kolejna wirtualna pozycja znajdujŃca siň w bibliotece aplikacji jak Steam czy Origin. Swego 

czasu napisağem na ten temat felieton na portal gra.pl [Wiater 2014]. TreŜĺ artykuğu mogň 

uznaĺ za cağkiem fajnŃ, ze wzglňdu na nostalgiczne nawiŃzania, jednak o wiele ciekawsze 

wydajŃ siň komentarze samych Internaut·w, kt·rych juŨ sam tytuğ mocno poirytowağ: 

 

metalowa_glowa: DoŜĺ fajnie napisany artykuğ, chociaŨ niepokoi mnie przesğanie pğynŃce 

z tytuğu. Nie wydaje mi siň wğaŜciwe tworzenie bezwarunkowego powiŃzania: pudeğko = 

prawdziwy gracz, trŃci trochň fanatyzmem. OczywiŜcie nikt nie broni Ci tak uwaŨaĺ, ale jeŜli 

stwierdzasz, Ũe kartonowe pudeğko jest niezbňdne do czerpania maksymalnej przyjemnoŜci 

z gry to ja bym siň zapytağ, co jest nie tak z tŃ grŃ? W grach chodzi o granie i tyle. Reszta to 

juŨ zwyczajne kolekcjonowanie zwane teŨ czasami zbieractwem lub chomikowaniem 

Geeko: Panie autorze czy naprawdň trzeba siň zniŨaĺ do tytuğ·w rodem ze strony CD Action 

czy z Onetu? "Prawdziwi gracze nie rezygnujŃ z pudeğek"? Znaczy, Ũe co, jak jestem za dys-

trybucjŃ cyfrowŃ to juŨ nie jestem prawdziwym graczem. Let''s face it obie metody dystrybu-

cji majŃ swoje wady i zalety.  

KaPe: Chyba nie jestem "prawdziwym graczem", bo pudeğka dawno przestağy byĺ dla mnie 

argumentem za kupowaniem gier tylko tŃ drogŃ. 

 

Niestety na pewien jňzykowy podziağ wpğywajŃ r·wnieŨ sami dystrybutorzy sprzňtu czy 

dziennikarze internetowi uŨywajŃc dzielŃcych okreŜleŒ w tytuğach: 

¶ Nadchodzi smartfon dla prawdziwych graczy. Wszystko, co wiemy o Razer Phone na 

dzieŒ przed premierŃ; 

¶ Koszulki dla prawdziwych graczy ï projekty śledzia; 

¶ Nike i PlayStation przygotowağy buty dla prawdziwych graczy. 
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WracajŃc jeszcze do artykuğu Magdaleny Bednorz to przedstawia ona dwa postulaty ï 

uŜmiercenia i reinkarnacji sğowa gamer. Jak pokazuje na przykğadach ï termin ten kojarzony 

moŨe byĺ z negatywnym wizerunkiem kreowanym na przestrzeni lat przez media [Sheffield 

2013] czy stanowiĺ przykrŃ spuŜciznň niszowej przeszğoŜci medium, kiedy gry wideo byğy 

postrzegane jako obszar zdominowany przez rzadko wychodzŃcych z domu, biağych nastolat-

k·w [Parkin 2013]. OsobiŜcie nie czuje siň w jakikolwiek spos·b przywiŃzany definicyjnie 

 do konkretnego sğowa, jakim byğoby gamer-gracz, jednak tego typu argumenty wydajŃ mi siň 

wysoce niestosowne, ze wzglňdu na fakt, iŨ wynikajŃ one z r·Ũnego rodzaju stereotyp·w, 

kt·re w wiňkszoŜci nie byğy ksztağtowane przez samych graczy stricte. Byğoby to swoiste 

przyznanie siň do jakiejŜ domniemanej winy i fağszywego wizerunku. Dlatego teŨ o wiele 

chňtniej m·gğbym siň identyfikowaĺ z tezami Jamina Warrena, kt·ry zaznacza, Ũe termin ten 

odnosiğby siň do os·b ŨywiŃcych zainteresowanie dla wszystkich aspekt·w tego medium ï 

podobnie jak bibliofil czy kinoman [Warren 2014]. Jednak tego typu podejŜcie, jak starağem 

siň udowodniĺ wczeŜniej ï mogğoby znowu byĺ w pewien spos·b krzywdzŃce dla innych 

grup, kt·re nie speğniajŃ wszystkich wymagaŒ ï grajŃ okazyjnie. Peğnym dopeğnieniem  

sŃ tezy Tracy Lien nawiŃzujŃcej do sğ·w Iana Bogosta ï aby gry wideo mogğy przezwyciňŨyĺ 

istniejŃce stereotypy, muszŃ zaczŃĺ byĺ nam sprzedawane jako produkty og·lnego przezna-

czenia [Lien 2013]. Oznaczağoby to, Ũe podobnie jak ksiŃŨki czy filmy stağyby siň mediami 

uniwersalnymi ï dziňki czemu mogğyby ostatecznie zniknŃĺ dotychczasowe stereotypy.  

O ile kwestie nazewnictwa starağem siň om·wiĺ powyŨej, to pojawienie siň casual 

revolution i uŨywanie sğowa gamer, uwidoczniğo negatywne aspekty i dysproporcje w postaci 

bagatelizowania, a nawet wrňcz atakowania kobiet. Powr·cň do tego zagadnienia 

w nastňpnym podrozdziale, ale chciağbym najpierw przytoczyĺ kilka fakt·w. W 2014 roku 

w Polsce przeprowadzono badanie #jestemgraczem zrealizowane dla Sapphire Technology. 

Na pytania ankietowe odpowiedziağo w·wczas 79 543 graczy. Patronat nad akcjŃ objňli CD-

Action, cybersport.pl, dobreprogramy.pl, gamezilla.pl, gry.interia.pl, jarock.pl, Patryk ĂRojoò 

Rojewski, pclab.pl, polskilive.pl, polygamia.pl, ppe.pl, PSX Extreme. Opiekň merytorycznŃ 

nad projektem sprawowali eksperci z miňdzynarodowej agencji badawczej IPSOS. W badaniu 

gğ·wnym celem byğo zbudowanie prawdziwego obrazu polskiego gracza, a celami szczeg·-

ğowymi odpowiedzenie na takie pytania jak: 

¶ Kim sŃ polscy gracze ï jaki jest ich status spoğeczny, zawodowy, poziom Ũycia, cechy 

osobowoŜci? 
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¶ Jak i w co gracze grajŃ? 

¶ JakŃ rolň w Ũyciu graczy peğniŃ gry? 

¶ Czy i w jaki spos·b gry wpğywajŃ na ich relacje ze znajomymi, edukacjň, zdrowie fi-

zyczne oraz karierň? 

¶ Czy granie uczy nowych umiejňtnoŜci, kt·re z powodzeniem moŨna wykorzystaĺ 

w Ũyciu? 

 

LiczŃcy prawie 74 strony dokument, moŨe stanowiĺ przydatny materiağ badawczy, jed-

nak biorŃc pod uwagň kwestiň podziağu na pğeĺ grajŃcych to wychodzi na to, Ũe kobiet byğo 

65 % w stosunku do 79 % mňŨczyzn. Grağy one 18 godzin w por·wnaniu do 21 godzin na rzecz 

mňŨczyzn. Badanie to zawiera r·wnieŨ wyszczeg·lnione typy gier w podziale na pğeĺ, ulubione 

tytuğy, tryby rozgrywki itp. Wniosek jaki moŨna wysunŃĺ po analizie raportu, m·wi jedno-

znacznie, Ũe gry wideo w Polsce przestağy byĺ domenŃ tylko i wyğŃcznie mňŨczyzn. DoŜĺ po-

dobne statystyki figurujŃ r·wnieŨ w raporcie Essential Facts About the Computer and Video 

Game Industry. Wyniki badaczy z PeanutLabs, kt·rzy przeprowadzili badania w USA na 1000 

kobietach i mňŨczyznach w wieku od 15 do 34 lat udowadniajŃ, Ũe panie oglŃdajŃ o wiele 

wiňcej rozgrywek zwiŃzanych z esportem aniŨeli panowie. Jest to doŜĺ mağa grupa badawcza, 

ale tego typu sondy, ankiety, badania odbywajŃ siň coraz czňŜciej jednoznacznie pokazujŃc,  

Ũe esport stağ siň popularny niezaleŨnie od pğci [Jaroszewski 2017]. Przykğadem tego sŃ r·wnieŨ 

polskie druŨyny RedFoxGaming czy AlsenTeam na scenie CS:GO, skğadajŃce siň wyğŃcznie 

z kobiet. Uczestniczyğy one miňdzy innymi w Intel Extreme Masters ï IEM Katowice 2015. 

O prowadzeniu druŨyn kobiecych i niekt·rych stereotypach opowiadağ miňdzy innymi Ğukasz 

ĂPrawusò Ganczewski ï komentator CS:GO, a takŨe manager Alsen Team:  

 

BiorŃc pod uwagň mojŃ wsp·ğpracň z mňskimi druŨynami i kontakt z dziewczynami z Alsen, 

to w tej pierwszej opcji to wğaŜnie niekt·rzy zawodnicy kğ·cili siň o jakŃŜ bğahostkň. Wiňc jak 

najbardziej moŨna obaliĺ ten mit, jednak nie ukrywam, Ũe moŨe to teŨ zaleŨeĺ od tego, Ũe 

dziewczyny z Alsen w jakiejŜ czňŜci grajŃ ze sobŃ bardzo dğugo, majŃc ten ñtrzonò kt·ry nie 

zmienia siň od samego poczŃtku [Przywara 2016]. 

 

Na koniec tego podrozdziağu chciağbym jeszcze osobiŜcie nawiŃzaĺ do tekstu Stanisğawa 

Krawczyka ï ĂPrzed wyruszeniem w drogň naleŨy zebraĺ druŨynňò. Dlaczego gry komputerowe 

z przeğomu wiek·w wpğynňğy na toŨsamoŜĺ polskich graczy. Opisuje on osobiste doŜwiadczenia 
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oraz wpğyw konkretnych tytuğ·w na ksztağtowanie siň duŨej czňŜci wsp·ğczesnej zbiorowoŜci 

graczy, do kt·rej naleŨň. Najpierw jednak chciağbym przytoczyĺ dğuŨszy fragment ksiŃŨki Rado-

sğawa Bomby ï Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennoŜci. Mimo, Ũe wystňpu-

je miňdzy nami r·Ũnica wieku to w peğni identyfikuje siň z zawartymi spostrzeŨeniami: 

 

Moje pokolenie, ludzie dorastajŃcy w dekadzie lat 90., byğo pierwszym, kt·re uzyskağo szeroki 

dostňp do gier komputerowych. Wraz z przeğomem systemowym 1989 roku, na fali zmian co-

raz powszechniej na mğodym rynku zaczňğy pojawiaĺ siň pierwsze konsole i komputery osobi-

ste. Gry zaczňğy byĺ istotnym elementem zabawy, spňdzania wolnego czasu i szeroko rozu-

mianego Ũycia codziennego os·b z mojej generacji. ByliŜmy pierwszym pokoleniem 

w naszym kraju, kt·re wychowywağo siň na grach. Towarzyszyğy nam one od najmğodszych 

lat do czas·w studi·w, a czňsto nawet do dziŜ. Byğa to dla nas normalna forma spňdzania wol-

nego czasu. Tak jak wczeŜniejsze pokolenia spňdzağy czas, grajŃc w piğkň na boisku, chodzŃc 

do kina, my graliŜmy w gry. Czňsto zdarzağo siň, Ũe poŜwiňcaliŜmy na nie wiele godzin. R·w-

nie czňsto zdarzağo siň, Ũe graliŜmy wsp·lnie. O grach rozmawialiŜmy w szkole, w domu, 

podczas rozgrywki, komentujŃc jej wydarzenia, dzielŃc siň informacjami o sztuczkach, cheat 

kodach, strategiach. Pomimo, Ũe w tym okresie nie byğo jeszcze Internetu, dzieliliŜmy siň pli-

kami, pirackimi kopiami gier, przegrywajŃc je na kasety, dyskietki, a p·Ŧniej pğyty. Nigdy nie 

uwaŨağem, Ũe ten czas byğ stracony. Gry nie tylko uczyğy nas obsğugi nowych urzŃdzeŒ, jakimi 

byğy komputery, nie tylko pozwalağy poznaĺ podstawy jňzyka angielskiego (w tamtym okresie 

wiňkszoŜĺ gier dostňpna byğa w oryginale), ale rozwijağy naszŃ kreatywnoŜĺ, pomysğowoŜĺ 

i wyobraŦniň. Przede wszystkim jednak byğy istotnym czynnikiem wiňziotw·rczym, jednŃ 

z pğaszczyzn konstruowania emocjonalnych przyjaŦni i wsp·lnot [Bomba 2014: 9-10]. 

 

Graczy urodzonych na przeğomie lat 80/90-tych (chociaŨ bardziej 90-tych) umownie 

okreŜliğbym mianem pokolenia pğyty CD. Wielu z nas miağo kontakt z Commodore 64  

czy Atari, jednak w peğni zaczňliŜmy wchodziĺ w interakcjň z grami wideo w momencie, 

kiedy na rynku wydawniczym pojawiğy siň niekt·re kultowe juŨ dzisiaj tytuğy. MoŨna tutaj 

m·wiĺ o swoistej zmianie kulturowo-technologicznej, poniewaŨ kasety czy dyskietki szcze-

g·lnie w mniejszych miejscowoŜciach nie byğy tak szeroko dostňpne jak na gieğdach 

i bazarach bňdŃcych ĂmekkŃò dla fan·w cyfrowego Ŝwiata. WiedzieliŜmy, Ũe istniejŃ lub 

istniağy takie czasopisma jak Bajtek, Secret Service czy świat Gier Komputerowych, jednakŨe 

przygoda z tym medium dla mnie jak i wielu r·wieŜnik·w prňdzej rozpoczynağa siň od kon-

taktu z Gamblerem, CD-Action i pierwszych tytuğ·w (nierzadko pirackich) ale wğaŜnie  
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na pğycie CD (czňsto nie zawierağy one filmik·w). Kwestie dialogowe, kt·re wsp·ğczeŜnie  

sŃ juŨ kultowe jak wğaŜnie: Przed wyruszeniem w drogň naleŨy zebraĺ druŨynň (Baldurôs 

Gate), Thank You Mario (Super Mario Bros), War ï War Never Changes (Fallout), Hello 

Stranger ï Stay Awhile & Listen (Diablo), Get Over Here! (Mortal Kombat) czy Snake? Sna-

ke?! Snaaake! (Metal Gear Solid) stanowiğy dla nas nierozerwalny element rzeczywistoŜci. 

Cytowanie czy nawiŃzywanie do dialog·w w powszednich sytuacjach pobudzağo poczucie 

wzajemnego zrozumienia. Jako pewien rodzaj anegdoty mogň podaĺ sytuacjň, kiedy wraz 

z kuzynem patrzyliŜmy na jezioro, po czym skomentowaliŜmy widok twierdzŃc, Ũe Ăwoda 

prawie jak w Morrowindzieò. Podajň te przykğady, poniewaŨ osobiste przeŨycia stanowiŃ nie-

rzadko materiağ dla badaczy spoğecznych [Lofland, Snow, Anderson, Lofland, 2010: 31ï35]. 

JednoczeŜnie jak pokazuje Stanisğaw Krawczyk ï tytuğy te, tak waŨne uŨytkownik·w, przy-

czyniğy siň do powstania toŨsamoŜci zbiorowej (kolektywnej), opisywanej przez Zbigniewa 

BokszaŒskiego jako toŨsamoŜĺ jednostkowego podmiotu, tyle Ũe podmioty <<typowego>>, 

a dokğadniej: jako dostatecznie czňsto wystňpujŃce i charakterystycznej dla [dan]ego spoğe-

czeŒstwa wğaŜciwoŜci czy <<wymiary>> autopercepcji jego czğonk·w [BokszaŒski 2008]. 

Sukcesy wydawnicze takich tytuğ·w jak Baldurôs Gate wpğynňğy nie tylko na rozw·j samej 

branŨy gier wideo w Polsce, ale przyczyniğy siň r·wnieŨ do utrwalenia niekt·rych stereotyp·w 

dotyczŃcych uŨytkownik·w, a takŨe poprzez charakter nostalgiczny wpğywajŃ na postrzeganie 

nowych aplikacji poprzez podejŜcie m·wiŃce, Ũe ĂkiedyŜ gry byğy lepszeò [Porňbski 2011: 4].  

Zanim jednak odniosň siň do zmian spoğecznych, chciağbym jeszcze zaznaczyĺ, iŨ wy-

bitna produkcja jakŃ byğo Baldurôs Gate istotna byğa dla rodzimego rynku gier r·wnieŨ 

z innych powod·w. W 1999 roku firma CD Projekt, mimo jeszcze powszechnie szalejŃcego 

piractwa, zdecydowağa siň na odwaŨny krok, kt·rym byğo wydanie jej w wersji w peğni zloka-

lizowanej. Opr·cz samych napis·w, przygotowano r·wnieŨ kwestie dialogowe nagrane przez 

popularnych aktor·w jak Piotra Fronczewskiego, Wiktora Zborowskiego, Krzysztofa Kowa-

lewskiego czy Jana Kobuszewskiego. MoŨna domniemywaĺ, Ũe tak liczna obsada aktorska 

przyczyniğa siň w bezpoŜredni spos·b na samym wynik sprzedaŨy, poniewaŨ tylko w 1999 

roku tytuğ znalazğ ponad 100 tysiňcy nabywc·w i co kilka lat wydawane sŃ jego reedycje czy 

wersje z odŜwieŨonŃ oprawŃ graficznŃ [Ratalewska 2016: 489] [Nowicki 2013: 54]. Jedno-

czeŜnie moŨna stwierdziĺ, Ũe sukces tej lokalizacji wpğynŃğ na dalsze decyzje dystrybutor·w, 

kt·rzy mimo wysokich koszt·w przedsiňwziňcia coraz chňtniej Ădubbingowaliò kolejne pro-

dukcje. W ten spos·b do udziağu w nastňpnych projektach zachňcono miňdzy innymi Cezare-
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go Pazurň (Hokus Pokus R·Ũowa Pantera), Katarzynň Figurň i Jerzego Stuhra (Larry 7), 

Mirosğawa Bakň, Andrzeja Chyrň i Olafa Lubaszenko (Fallout Tactics). Gwoli ŜcisğoŜci, jako 

fan dobrze przygotowanych lokalizacji/polonizacji/adaptacji (czňsto sğowa te uŨywane 

 sŃ naprzemiennie) muszň przyznaĺ, Ũe niekt·re z tego typu przedsiňwziňĺ niestety nie moŨna 

uznaĺ za udane. Takie produkcje jak Hopkins FBI (Janusz Gajos), pierwsza wersja Far Cry, 

Westerner czy Killzone: Shadow Fall doczekağy siň tak zğych polonizacji, przez co wsp·ğcze-

Ŝnie stanowiŃ obiekt drwin [quaz9 2013]. Opr·cz kiepskiej gry aktorskiej, czňsto wystňpowa-

ğy r·wnieŨ problemy natury stricte technicznej o czym opowiada w wywiadzie aktor oraz 

lektor Grzegorz Pawlak: 

 

Cağy czas sğychaĺ gğosy graczy, kt·rzy narzekajŃ na jakoŜĺ polskich wersji jňzykowych gier. 

Zarzuca siň nagranym dialogom sztucznoŜĺ, bezpğciowoŜĺ, m·wi siň, Ũe dialogi nie sŃ odpo-

wiednio zagrane, jakby danego delikwenta zamkniňto w ciemnym pomieszczeniu 

z mikrofonem i kazano przeczytaĺ to co mu wczeŜniej wydrukowano na kartce. Co pana zda-

niem jest powodem takiego stanu rzeczy? 

Grzegorz Pawlka: Pow·d jest prosty. Kiedy dubbingujemy film, moŨemy obejrzeĺ go, choĺ-

by w czarno ï biağej, niegotowej wersji, a jeŜli nie cağy, to przynajmniej sceny, w kt·rych 

gramy. Z prostej przyczyny. Filmy sŃ, przed premierŃ, naprawdň dobrze zabezpieczane przed 

ewentualnymi, pirackimi zakusami. ReŨyser ma szansň obejrzeĺ go w cağoŜci. Gdyby tak mo-

gğo byĺ w grach. GdybyŜmy mogli dobrze poczuĺ klimat gry, gdybyŜmy mogli ja przejŜĺ, albo 

przynajmniej, obejrzeĺ, jak ktoŜ ja przechodzi. Choĺby fragment. NajczňŜciej mamy tylko 

o grze jakieŜ tzw. ñog·lne pojňcieò. I nie jest to na pewno wina aktor·w. ChociaŨ najğatwiej na 

nich cağa winň ñzwaliĺò, a oni sŃ przecieŨ tylko ostatnim, choĺ najbardziej ñsğyszalnymò 

ogniwem [Abdel 2010] 

 

Wspominam o kwestiach lokalizacji kolejnych gier wideo, poniewaŨ opr·cz tego,  

Ũe zwiŃzane sŃ z duŨŃ kreatywnoŜciŃ poszczeg·lnych aktor·w, to stanowiŃ r·wnieŨ przykğad 

popularyzacji tego medium oraz mimo krytyki ze strony niekt·rych uŨytkownik·w, sŃ ele-

mentem nie tylko integrujŃcym, ale r·wnieŨ dziňki rodzimemu jňzykowi zachňcajŃcym  

do siňgniňcia po dany tytuğy. To, Ũe polscy gracze chcieli korzystaĺ z aplikacji w jňzyku 

polskim, widoczne juŨ byğo w latach 90-tych na przykğadzie pirackich kopii, w kt·rych 

umieszczano nawet podrobiony dubbing. Tzw. Ăruskiò zasğynňğy z tego, Ũe podkğadany przez 

lektora gğos byğ niskiej jakoŜci, czňsto czytağ innŃ kwestiň aniŨeli tŃ, kt·rŃ widaĺ byğo na 

ekranie, a akcent Ăaktor·wò brzmiağ doŜĺ wschodnio. Przykğadami takich popularnych, Ăru-
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skichò wersji byğy takie produkcje jak Soldier of Fortune, Max Payne, Commandos: Behind 

Enemy Lines czy Age of Empires [Araszkiewicz, Liebert, Pitala 2015]. JednakŨe dobrze przygo-

towany profesjonalny dubbing, moŨe przyczyniĺ siň w znaczŃcy spos·b do poszerzenia grona 

odbiorc·w samej gry jak i poszczeg·lnych aktor·w czy lektor·w. Za przykğad moŨe posğuŨyĺ 

seria S.T.A.L.K.E.R., pod kt·rŃ podğoŨyğ gğos Mirosğaw Utta. Dotychczas kojarzony byğ on 

kojarzony z czytania meksykaŒskich i kolumbijskich telenowel jak Esmeralda, Camila czy 

Gorzka zemsta. MoŨna siň pokusiĺ o stwierdzenie, Ũe CD Projekt, postanowiğo w pewien spo-

s·b zrobiĺ eksperyment, poniewaŨ nie podkğadano gğos·w pod wszystkie postaci, a wszystkie 

kwestie dialogowo-lektorskie czytağa jedna osoba. śledzŃc r·Ũnego rodzaju fora, moŨna zauwa-

Ũyĺ, Ũe taki zabieg bardzo spodobağ siň polskim graczom, przez co postaĺ Mirosğawa Utty 

bezpoŜrednio kojarzona jest z seriŃ S.T.A.L.K.E.R. ChociaŨ bardziej dobitnymi przykğadami 

tego jak postaci z gier wideo powszechnie utoŨsamiane sŃ z Ũywym aktorami jest WiedŦmin ï 

Jacek Rozenek czy seria Uncharted ï Jarosğaw Boberek [ŧochowski 2016]. KultowoŜĺ polskiej 

wersji jňzykowej Baldurôs Gate zaakcentowana zostağa przy okazji premiery innej produkcji 

jakŃ byğ Skyrim. W obsadzie znalazğo siň wielu tych samych aktor·w w tym Piotr Fronczewski, 

Henryk Talar czy Krzysztof Kowalewski. Sama firma Cenega podkreŜlağa, Ũe premiera Skyrim 

bňdzie r·wnieŨ wielkim powrotem do zğotej ery polonizacji gier RPG. 

Jak pokazywağem na wczeŜniejszych przykğadach ï wsp·ğczeŜnie, procentowy odsetek 

graczy skğadajŃcy siň z mňŨczyzn i kobiet jest dosyĺ zbliŨony. Jednak ksztağtowanie polskiego 

rynku gier wideo za pomocŃ nawet takich produkcji jak Baldurôs Gate bezpoŜrednio wpğynňğo 

na kulturň oraz spos·b postrzegania uŨytkownik·w. Pisağa o tym miňdzy innymi Magdalena 

Tuğa wskazujŃc, Ũe jeszcze niedawno ze wzglňdu na nieco tradycyjny podziağ obowiŃzk·w, 

mňŨczyŦni mogli poŜwiňciĺ wiňcej czasu na dğugie, wymagajŃce swoistej nauki ï produkcje, 

kt·re nie doŜĺ, Ũe traktowane byğy jako lepsze aniŨeli na przykğad seria The Sims, to zdarzağy 

siň nawet sytuacje, kiedy innym aplikacjom odmawiano wrňcz miana Ăprawdziwej gryò [Tuğa 

2013: 282-284]. O tym jak seria ta wpğywağa na Ŝrodowisko kobiet oraz ich doŜwiadczenia 

moŨna byğo przeczytaĺ miňdzy innymi w projekcie badawczym Agaty Nowotny, Mirosğawa 

Filiciaka i Mateusza Halaway [Filiciak, Nowotny, Hağawa 2008]. Jak pokazuje Stanisğaw 

Krawczyk, popularnoŜĺ takich tytuğ·w jak Baldurôs Gate, Planescape Torment, Fallout czy 

Age of Empires dostrzegalna jest w Internecie na kilku aspektach: 

1. Ponawiana co jakiŜ czas gra, zwğaszcza z dawnymi towarzyszami zabawy.  

2. Polecanie ulubionych produkcji mğodszemu rodzeŒstwu.  

3. Dobrowolne pogğňbianie interakcji z innymi osobami, kt·re grağy w dany tytuğ.  
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4. WyraŨanie przekonania, Ũe pewne gry stanowiŃ kanon, kt·ry trzeba znaĺ.  

5. ŧartobliwe nawiŃzywanie do gier w sytuacjach z nimi niezwiŃzanych.  

6. WğŃczanie siň do rozm·w w portalach branŨowych i serwisach spoğecznoŜciowych oraz wy-

raŨanie poparcia dla zamieszczanych tam materiağ·w.  

7. Poszukiwanie mod·w, ponownych edycji oraz duchowych nastňpc·w starszych gier 

 

Jednak jak r·wnieŨ sam autor zaznacza: 

 

Dokğadny zasiňg powyŨszych i zbliŨonych zjawisk nie jest ğatwy do okreŜlenia, tym bardziej 

Ũe toŨsamoŜciowa rola starszych tytuğ·w nie musi byĺ widoczna w codziennym Ũyciu graczy. 

Pamiňĺ o dawnych doŜwiadczeniach moŨe pozostawaĺ uŜpiona do czasu, aŨ jakaŜ sytuacja 

spoğeczna jej nie wyzwoli (podobnie jak nieraz w przypadku spotkaŒ z niewidzianymi od lat 

znajomymi). Trzeba jednak pamiňtaĺ, Ũe nawet mağa liczba aktywnych fan·w moŨe wywieraĺ 

istotny wpğyw na kulturň graczy, np. tworzŃc waŨne dla niej instytucje (serwisy, fora itd.). 

[Krawczyk 2015: 69] 

 

Na ksztağtowanie siň oraz pewnŃ czňŜĺ polskich graczy miağy wpğyw r·wnieŨ inne, 

czňsto ze sobŃ powiŃzane czynniki. Wiele tytuğ·w, kt·re pojawiğy siň w latach dziewiňĺdzie-

siŃtych takich jak wğaŜnie Fallout, Warcraft, Diablo, Command & Conquer wsp·ğczeŜnie 

okreŜlane sŃ mianem przeğomowych, co widaĺ r·wnieŨ na podstawie licznych dodatk·w 

i kontynuacji, kt·re pojawiğy siň na przestrzeni lat. Wiňksza popularnoŜĺ moŨe byĺ r·wnieŨ 

zwiŃzana z tym, Ũe tego typu aplikacje mimo wysokiego poziomu wykonania stawağy 

 siň coraz bardziej dostňpne dla polskiego odbiorcy, u kt·rego w skali masowej moŨna byğo 

zauwaŨyĺ uczucie pierwszego zachwytu. Zachodni gracze juŨ wczeŜniej mieli wiňcej czasu, 

aby zapoznawaĺ siň z kolejnymi tytuğami, przez co swoiste uczucie Ăwowò, mimo sukces·w 

sprzedaŨowych, nie byğo tak mocno podkreŜlane. Fallout 2 m·gğ stanowiĺ dla nich kolejnŃ, 

bardzo dobrŃ produkcjň, kiedy w Polsce, nawet z racji dostňpnoŜĺ, jego popularnoŜĺ urastağa 

do wagi kultu. Tym bardziej, Ũe doŜĺ szybko tytuğy te zaczňğy pojawiaĺ siň w jeszcze bardziej 

atrakcyjnych cenowo wydaniach jak Extra Klasyka. NiebagatelnŃ rolň odegrağy r·wnieŨ 

magazyny branŨowe jak Top Secret, świat Gier Komputerowych, Secret Service, Gambler, 

Reset, CD-Action, Click, NEO Geo, PSX Extreme (i inne) kt·re bez wzglňdu na to w jakich 

latach funkcjonowağy, miağy r·wnieŨ sw·j wkğad w ksztağtowaniu gust·w mğodych polskich 
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graczy. Opowiada o tym miňdzy innymi film Thank You For Playing: Kultowe magazyny 

o grach. 

ChcŃc w pewien spos·b podsumowaĺ ten podrozdziağ, przytoczň dğuŨszŃ wypowiedŦ Rado-

sğawa Bomby z wywiadu mojego autorstwa: 

 

Czy moŨna m·wiĺ o czymŜ takim jak kultura gier czy kultura samego grania? 

- OczywiŜcie. Wok·ğ gier powstaje szereg fenomen·w kulturowych. Organizowane sŃ spotka-

nia fan·w, konwenty, game jamy, gdzie spotykajŃ siň wsp·lnie programiŜci i tworzŃ razem 

aplikacje. Gracze nie sŃ wyizolowanymi ludŦmi, kt·rzy zamykajŃ siň i ŨyjŃ w wirtualnym 

Ŝwiecie. Wrňcz przeciwnie, jest to bardzo aktywna spoğecznoŜĺ, Ŝrodowisko tw·rc·w, aktyw-

nych odbiorc·w, moder·w, kt·rzy przetwarzajŃ gry. Do aktywnoŜci zachňca samo medium 

gier komputerowych. 

NaleŨy zaznaczyĺ, Ũe gry wideo sŃ pierwszym medium, kt·re w szerokim stopniu umoŨliwia 

ingerencjň uŨytkownika w samŃ strukturň medium. JeŨeli oglŃdamy film nie moŨemy zdecy-

dowaĺ, jakie sceny pojawiŃ siň pierwsze, a jakie ostatnie. 

GrajŃc natomiast musimy podejmowaĺ pewne dziağania, czyli ksztağtujemy okreŜlonŃ rzeczy-

wistoŜĺ ekranowŃ. Wbrew pozorom gry nie czyniŃ z nas biernego konsumenta tylko czynnego 

i aktywnego uŨytkownika. 

MyŜlň, Ũe zaangaŨowanie moŨna w pewien spos·b stopniowaĺ. Z jednej strony mamy gğňbo-

kie zaangaŨowanie w przetwarzanie gier, czego przykğadem sŃ dziağania moder·w, ale sŃ 

r·wnieŨ takie ruchy jak machinima czyli tworzenie film·w w oparciu o silnik gry, blogowanie 

i zamieszczanie w sieci gameplay·w, kt·re jest teraz szalenie modne wŜr·d youtuber·w. Gry 

pozwalajŃ na r·Ũne strategie odbiorcze. To nie jest takie medium jak telewizja, gdzie odbiorca 

tylko oglŃda. 

AktywnoŜĺ odbiorc·w moŨna r·wnieŨ zaobserwowaĺ na pğaszczyŦnie r·Ũnych styl·w gry. 

Telewizjň moŨemy odbieraĺ w jeden spos·b w grň moŨemy graĺ na kilka r·Ũnych sposob·w. 

Jedni szukajŃ w grach towarzystwa, a inni skupiajŃ siň na pobijaniu kolejnych osiŃgniňĺ lub 

eksplorowaniu cyfrowego Ŝwiata. Daje to wachlarz styl·w czy strategii odbiorczych, kt·re 

w innych mediach nie funkcjonujŃ. 
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4.6  Kobieta w cyfrowym Ŝwiecie ï utrwalanie stereotyp·w czy zmiana 

dotychczasowego wizerunku za pomocŃ nowego medium 

 

W niniejszym podrozdziale poruszň na dw·ch pğaszczyznach temat kobiet 

w odniesieniu do gier wideo. Pierwszym aspektem bňdzie afera nazwana mianem Gamergate31 

oraz postaĺ miňdzy innymi Anity Sarkeesian. Wykorzystanie tych niezwykle przykrych sytuacji 

ma na celu pokazanie kilku zjawisk majŃcych miejsce w dyskursie na temat gier wideo. Jak 

wskazywağem we wczeŜniejszych podrozdziağach ï na skutek samej historii tego medium, czňŜĺ 

uŨytkownik·w nadal w stricte stereotypowy spos·b, definiujŃc swoje hobby jako elitarne, 

pogardliwie spoglŃda w stronň kobiet-graczy. Mimo wspominanych kontrowersji, jest to jedno-

czeŜnie przykğad tego, Ũe gry podobnie jak inne wczeŜniejsze media ï dojrzağy juŨ do porusza-

nia niezwykle waŨnych spoğecznie spraw kulturowych jak na przykğad emancypacja.  

W drugiej czňŜci podrozdziağu przedstawiň przykğady ewolucji kobiet w wielu growych 

produkcjach. Muszň jednak zaznaczyĺ, Ũe pochodzŃ one z tytuğ·w typu AAA. Zdajň sobie 

sprawň, Ũe wsp·ğczeŜnie, ukazuje siň wiele produkcji typu indie, kt·re nierzadko w o wiele 

bardziej przemyŜlany spos·b sŃ w stanie poruszaĺ r·Ũnego rodzaju kwestie spoğeczno ideolo-

giczne. Jednak to wğaŜnie najpopularniejsze aplikacje, kt·re trafiajŃ do milion·w uŨytkowni-

k·w, mogŃ przekazaĺ im okreŜlone treŜci, wpğywajŃc na ich codzienne postawy czy poglŃdy. 

 Podobnie jak w literaturze czy filmie kobieta przestaje byĺ jedynie postaciŃ drugopla-

nowŃ lub dodatkiem, kt·ry obserwujemy w zmaganiach mňskich heros·w [Gağuszka 2016: 84]. 

OczywiŜcie czňsto podkreŜlana jest kwestia ich wizualnoŜci, poniewaŨ moŨna jednoznacznie 

stwierdziĺ, iŨ bohaterki takie sŃ najczňŜciej piňkne. ZwiŃzane jest to nierzadko juŨ nie 

z samym wizerunkiem, kt·ry miağby utwierdzaĺ pewne krzywdzŃce stereotypy,  

ale z biznesem jako takim, poniewaŨ postaĺ taka moŨe byĺ p·Ŧniej sprzedawana w formie 

plakat·w, koszulek, figurek czy innych gadŨet·w [Kacperski 2018]. Jednak jak pokaŨň 

w dalszej czňŜci podrozdziağu ï coraz wiňcej ŨeŒskich postaci w grach wideo wystňpuje nie 

jako obiekt poŨŃdania ze wzglňdu na urodň, a kobiety Ăz krwi i koŜciò, kt·re same Ŝwietnie 

potrafiŃ sobie radziĺ w czňsto nieprzyjaznych Ŝrodowiskach. Dlatego teŨ uwaŨam, Ũe gry 

wideo jako narzňdzie/medium, mimo, Ũe nierzadko potrafiŃ przekazywaĺ pewne ideologicz-

no-historyczne treŜci, za pomocŃ swoich charyzmatycznych bohaterek mogŃ wpğywaĺ  

                                                 
31 Nazwa GamerGate moŨe mimowolnie kojarzyĺ siň ze sğynnŃ aferŃ Watergate. Jednak jak pokazujŃ przykğady, 

na przestrzeni lat, wiele innych kontrowersyjnych sytuacji opatrzonych byğo sufiksem gate. 

https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_scandals_with_%22-gate%22_suffix. 
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na spos·b postrzegania kobiet w codziennym Ũyciu, zaprzeczajŃc jednoczeŜnie seksistowskim 

mitom. Zaznaczň jednak, Ũe celowo pomijam zagadnienia zwiŃzane z kwestiŃ erotyki. Natu-

ralnie wsp·ğczeŜnie wystňpuje wiele produkcji pornograficznych czy zawierajŃcych pojedyn-

cze sceny, gdzie w r·Ũny spos·b (nierzadko humorystyczny czy bňdŃcy rozwiniňciem pew-

nych wŃtk·w fabularnych) ukazywany jest akt seksualny ï God of War, Mass Effect, GTA: 

San Andreas [Mod Hot Coffee], Fable, seria Leisure Suit Larry czy seria WiedŦmin, ale nie 

stanowi to bezpoŜredniego elementu zainteresowania w tym podrozdziale. Zainteresowanych 

jednak zachňcam po lekturň tekstu miňdzy innymi Magdaleny Cieleckiej ï Brzemiň interak-

tywnoŜci ï erotyka i seksualnoŜĺ w grach komputerowych.  

***  

GamerGate to jedna z najbardziej kontrowersyjnych sytuacji, kt·re dotychczas miağy 

miejsce w Ŝwiecie cyfrowym. Jej nazwa, kt·ra bezpoŜrednio wywodzi siň od hasztaga #Ga-

merGate i zwiŃzana byğa z takimi kwestiami jak etyka, spoğecznoŜĺ uŨytkownik·w gier wi-

deo, seksizm czy cyfrowe wykluczenie. Za jej nieformalny poczŃtek moŨna uznaĺ 2013 rok 

i premierň gry Depression Quest autorstwa miňdzy innymi Zo± Quinn, Patricka Lindseya 

i Isaaca Schanklera32 [Malone 2017]. Tytuğ ten mimo, iŨ podejmowağ trudnŃ tematykň choro-

by jakŃ jest depresja, spotkağ siň z bardzo negatywnymi komentarzami ze strony czňŜci Inter-

naut·w. JednakŨe produkcja pojawiğa siň na platformie Steam za pomocŃ usğugi Greenlight, 

zostağa r·wnieŨ doceniona miňdzy innymi przez organizator·w festiwalu IndieCade, a czňŜĺ 

odbiorc·w zwracağa uwagň na jej liczne walory edukacyjne [Kotzer 2014]. Kolejne ataki na 

Zo± Quinn zwiŃzane byğy z oskarŨeniami ze strony jej byğego partnera ï Erona Gjoni. Oznaj-

miğ on, Ũe jego dziewczyna nawiŃzywağa stosunki seksualne miňdzy innymi z dziennikarzem 

serwisu Kotaku ï Nathanem Greysonem, aby uzyskaĺ dobre recenzje w growych mediach 

[Totilo 2014]. Mimo, Ũe informacje te natychmiast zostağy oficjalnie zdementowane  

to w cyberprzestrzeni nastňpowağy nastňpne ataki na programistkň. Niekt·re z nich byğy 

 po prostu niekulturalnymi, seksistowskimi wpisami, krytykujŃcymi depresje jako chorobň, 

twierdzŃcymi, Ũe takie coŜ nie istnieje, kiedy inne wrňcz nawoğywağy do przemocy wobec 

samej kobiety lub namawiağy jŃ do samob·jstwa [Berlatsky 2017]33. JednoczeŜnie inne zarzu-

                                                 
32 W grň moŨna zagraĺ za darmo, lub po uiszczeniu symbolicznej opğaty na oficjalnej stronie -

http://www.depressionquest.com/. 
33 Na nagraniu Harassment In The Games World ï https://www.youtube.com/watch?v=o9x9uwbKDWo ï Zo± 

Quinn wraz z innymi kobietami zwiŃzanymi z branŨŃ gier wideo opowiadajŃ o przykrych sytuacjach, kt·re 

spotkağy je ze strony czňŜci graczy. 
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ty zwiŃzane byğy z etykŃ w dziennikarstwie growym, jego rolŃ czy korupcjŃ34. Ten drugi 

argument stağ siň swego rodzaju wym·wkŃ wszelkiego rodzaju hejter·w, kt·rzy zaczňli p·Ŧ-

niej posğugiwaĺ siň wspomnianym hasztagiem35.  

Podobne nieprzyjemne sytuacje spotkağy r·wnieŨ programistkň ï Briannň Wu. 

W paŦdzierniku 2014 roku skrytykowağa ona cağy ruch zwiŃzany z GamerGate. Internauci 

jednak nie przyjňli innego punktu widzenia ze spokojem, poniewaŨ wychodzili z zağoŨenia,  

iŨ reprezentujŃ Ăprawdziwych graczyò, zaniepokojonych etykŃ dziennikarskŃ, przez co ata-

kowanie ich r·wnoznaczne byğo z uderzeniem w medium jako takie. Postawň Brianny Wu 

uznali za szkodzŃcŃ wrňcz cağej kulturze gier wideo [Wingfield 2014].  

InnŃ osobŃ, kt·ra r·wnie zostağa zaatakowana byğa Anita Sarkeesian ï krytyczka, zaj-

mujŃca siň miňdzy innymi takimi problemami jak reprezentacja kobiet w kulturze popularnej. 

Jej popularnoŜĺ w sieci wzrosğa w momencie pojawienia siň strony internetowej ï Feminist 

Frequency czy serii filmik·w Tropes vs. Women in Video Games na portalu YouTube, sfinan-

sowanych wczeŜniej za pomocŃ kampanii crowdfundingowej na portalu Kickstarter36. Warto 

w tym momencie zaznaczyĺ, Ũe autorka poczŃtkowo chciağa zebraĺ 6000 dolar·w, kiedy 

ostatecznie uŨytkownicy wpğacili ponad 160000. Sukces przedsiňwziňcia pokazağ zaintereso-

wanie tego typu tematami, jednak przyczyniğ siň od r·wnieŨ do rozgğosu medialnego, przez co 

sama autorka stağa siň ğatwym celem do atak·w ze strony miňdzy innymi przeciwnik·w femini-

zmu czy choĺby os·b zwiŃzanych p·Ŧniej z #GamerGate. Internauci zarzucali najczňŜciej, Ũe sŃ 

lepsze inicjatywy aniŨeli finansowanie pomysğ·w, kt·re majŃ przesadnie analizowaĺ gry wideo 

pod wzglňdem feministycznym. Jednym z argument·w przeciwko Anicie Sarkeesian byğo znale-

zione nagranie z jej wykğadu, gdzie m·wi ona o tym, iŨ nie jest fankŃ gier i musi siň ich uczyĺ. 

MoŨna byğo to zinterpretowaĺ jako zaprzeczenie kwestii, gdzie stwierdzağa, Ũe jest graczkŃ, kt·re 

wystňpowağy w nagraniach promocyjnych kampanii37. Kolejne zarzuty pojawiğy siň w momencie 

publikacji pierwszego z materiağ·w na YouTube. Internauci tym razem oskarŨyli jŃ o to, Ũe naj-

prawdopodobniej w og·le nie grağa w tytuğy o kt·rych opowiada, tym bardziej, Ũe wykorzystağa 

cudze materiağy wideo i graficzne bez zgodny tw·rc·w [Tammy 2014] [Flanders 2013]. 

                                                 
34 Tweety na portalu Twitter z hasztagiem #GamerGame pojawiajŃ siň r·wnieŨ wsp·ğczeŜnie ï 

https://twitter.com/hashtag/gamergate. 
35 Internauci posğugujŃcy siň hasztagiem #GamerGate byli aktywni przede wszystkim na takich stronach jak 

Twitter, 4chan, 8chan czy w aplikacji IRC. 
36 Filmiki cağy czas sŃ dostňpne na portalu YouTube ï https://www.youtube.com/watch?v=X6p5AZp7r_Q 
37 Nagranie na portalu YouTube, kt·re zarzucağo Anicoe Sarkeesian kğamstwo ï 

https://www.youtube.com/watch?v=FW-69xXD734. 
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 Krytyka jest naturalnym elementem wystňpujŃcym w cyberprzestrzeni, przez co auto-

rzy muszŃ uodporniĺ siň na nawet najbardziej niekulturalne komentarze, jednak Anitň Sarkee-

sian spotkağy o wiele gorsze rzeczy, poniewaŨ pr·bowano miňdzy innymi wğamaĺ siň na jej 

konto mailowe, w mediach spoğecznoŜciowych i forach udostňpniono jej wizerunek na obraz-

kach, gdzie byğa gwağcona przez postaci z gier, a 15 paŦdziernika 2014 roku nie odbyğy siň jej 

wykğady ze wzglňdu na maile kt·re dotarğy do Policji, gdzie groŨono samej blogerce oraz 

innym uczestnikom spotkania [Neugebauer 2014]. 

R·Ũne aspekty Gamergate opr·cz postaci Anity Sarkeesian czy Zo± Quinn widoczne 

byğy r·wnieŨ w przypadku innych os·b. W poprzednim podrozdziale starağem siň pokazaĺ jak 

trudne ze wzglňd·w kulturowych czy definicyjnych jest jednoznaczne okreŜlenie jednostki 

jakŃ jest gracz. Artykuğ o podobnej tematyce napisağa miňdzy innymi dziennikarka Leigh 

Alexander na portalu Gamasutra, gdzie odniosğa siň do kwestii terminologii oraz sylwetki 

uŨytkownika gier wideo. Udowadniağa miňdzy innymi, Ũe "gracze siň skoŒczyli", co w tym 

aspekcie oznaczağo, iŨ nie wszystkie gry wideo muszŃ im "hoğdowaĺ", a szeroko pojňta "kul-

tura graczy" to zamkniňty krŃg marketingowc·w i recenzent·w. Potwierdzeniem tych sğ·w 

miağy byĺ miňdzy innymi wğaŜnie skandale, kt·re narosğy wok·ğ Anity Sarkeesian czy Zo± 

Quinn [Alexander 2014] [KamiŒski 2014]. Artykuğ ten odbiğ siň szerokim echem, przez  

co podobnie jak we wczeŜniejszych sytuacjach, gğ·wnie na portalu Twitter pojawiğy siň groŦ-

by i bardzo agresywna krytyka autorki. Osoby, kt·re broniğy dziennikarek byğy obraŦliwe 

okreŜlane jako SJW ï Social Justice Warriors (Wojownicy o sprawiedliwoŜĺ spoğecznŃ). 

JednoczeŜnie zostağa zorganizowana akcja, kt·ra miağa na celu informowanie reklamodaw-

c·w o poglŃdach, kt·re sŃ prezentowane na samym portalu [Ohlheiser 2015].  

Cağe zjawisko Gamergate moŨna analizowaĺ pod wieloma wzglňdami wykorzystujŃc 

r·Ũne narzňdzia badawcze. Pokazağo ono jednak, Ũe problemy rasizmu czy seksizmu wystňpu-

jŃ nawet w takiej grupie jak gracze. JednoczeŜnie szybkŃ reakcjň wykazağy osoby, kt·re nie 

utoŨsamiağy siň z internetowymi hejterami czy AnitŃ Sarkeesian stosujŃc hasztag #NotYourS-

hield. Chciağy one pokazaĺ, Ũe czňsto nie zgadzajŃ siň z ich tezami, jednoczeŜnie zachowujŃc 

zdrowy rozsŃdek i nie atakujŃc drugiej strony ze wzglňdu na inne poglŃdy. CzňŜĺ uŨytkowni-

k·w portalu Twitter, zaczňğa r·wnieŨ uŨywaĺ hasztagu #GameEthics, aby bez zbňdnych 

emocji, na nowo zadaĺ pytania o etykň w branŨy gier wideo. Podobne podejŜcie wykazali 

takŨe Internauci stosujŃc hasztag #StopGamerGate2014. Problem jednak pozostağ, i nawet 
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jeŨeli wizerunek czy podejŜcie do gier wideo ulegajŃ przeformatowaniu, to o peğnej emancy-

pacji bňdzie (o ile to moŨliwe) moŨna m·wiĺ dopiero za kilka lat.  

Jak zauwaŨa autor bloga Mistycyzm Popkulturowy: 

 

Przede wszystkim, muszň zaznaczyĺ jedno ï nie uwaŨam, Ũe afera GamerGate doprowadzi do 

czegokolwiek konstruktywnego. Atmosfera skandalu wybitnie nie sprzyja rzeczowym dysku-

sjom i szczerze wŃtpiň, by pozostağ po niej coŜ wiňcej, niŨ tylko niesmak. Nie tak siň powinno 

zağatwiaĺ tego typu sprawy ï wieszczona przez wielu radykalna zmiana status quo w branŨy 

gier nie zostanie wywoğana przez to, co dzieje siň teraz w ramach GamerGate (nawet nie wiem 

jak to nazwaĺ ï przedsiňwziňciem? akcjŃ? awanturŃ?). MoŨliwe, Ũe p·Ŧniej, gdy emocje juŨ 

opadnŃ, dojdzie do jakichŜ ciekawszych polemik. Z drugiej strony ï moŨe taki wstrzŃs 

i skandal byğ potrzebny, by branŨowe media w koŒcu zwr·ciğy uwagň na problem traktowania 

kobiet ï zar·wno tw·rczyŒ, jak i dziennikarek, blogerek oraz po prostu graczek ï 

w Ŝrodowisko miğoŜnik·w gier video [Misale 2015]. 

 

PodobnŃ opiniň wyraŨa r·wnieŨ Dominika Staszenko ï wsp·ğtw·rczyni inicjatywy Grakademia: 

 

Dla mnie z tego faktu pğynie jeden wniosek ï do dğugofalowych, stağych zmian jeszcze daleko. 

Dop·ki polemika z jakimŜ tekstem lub krytyka pewnych treŜci w nim zawartych bňdzie wy-

woğywağa falň nienawiŜci i wyzwisk kierowanych do osoby m·wiŃcej gğoŜno, co jej siň nie 

podoba, dop·ty nic siň nie zmieni ani w kwestii stereotypowego postrzegania ŨeŒskich posta-

ci, ani kobiet poŜwiňcajŃcych czas na gry komputerowe [Staszenko 2014]. 

 

Jako pewnŃ formň podsumowania kwestii #GamerGate jako Ăgraczò, kt·ry osobiŜcie 

zna wiele grajŃcych kobiet, mogň powiedzieĺ, Ũe nigdy nie spotkağem siň z jakimikolwiek 

przejawami seksizmu w moim otoczeniu. Naturalnie, z racji tego, Ũe mňŨczyzn korzystajŃcych 

z tego medium na przestrzeni lat, szczeg·lnie w Polsce byğo nieco wiňcej, to kaŨda nowopozna-

na grajŃca kobieta budziğa zainteresowanie. JednakŨe byğ to raczej rodzaj pozytywnego zasko-

czenia, kt·ry wynikağ nie z ĂelitarnoŜciò medium, a formy wyraŨenia pewnego podziwu za to, 

Ũe osoba taka zdecydowağa siň graĺ, nie uznajŃc pogardliwie takiej formy rozgrywki za dzieciň-

cŃ i gğupiŃ. Badaczka Janet Murray, kt·ra brağa udziağ we sporze pomiňdzy Ludologami 

i Narratywistami, aby pokazaĺ siğň swoich argument·w, zaproponowağa interpretacjň gry Tetris, 

kt·ra reprezentuje nadmiernie przeciŃŨone Ũycie Amerykan·w w latach dziewiňĺdziesiŃtych 

ciŃgğe bombardowanie zadaniami, kt·re domagajŃ siň naszej uwagi, kt·re musimy jako wpaso-



114 

waĺ w nasze zapchane plany [Murray 1997: 190]. W odpowiedzi Gonzalo Frasca stworzyğ 

artykuğ Ludolodzy teŨ kochajŃ opowiadania ï notatki na temat sporu, kt·ry nigdy nie miağ 

miejsca, gdzie postulowağ do wygaszenia tego pozornego konfliktu i zaprzestania demonizowa-

nia siebie nawzajem przez obie strony. Jak zauwaŨyğ badacz Piotr Sterczewski ï Artykuğ Fraski 

jest Ŝwiadectwem tego, Ũe w game studies minŃğ juŨ czas stawiania bardzo twardych opozycji 

miňdzy narracjŃ a rozgrywkŃ [Sterczewski 2012: 213].  

Przytoczyğem przykğad artykuğu Janet Murray i postawň Gonzalo Fransci, aby 

w pewien spos·b pokazaĺ, Ũe pewne kwestie nawet w przypadku tak prostej aplikacji jak 

Tetris mogŃ por·Ũniĺ badaczy. JednakŨe wymiana argument·w czy proponowane defini-

cje/tezy, zawsze powinny szanowaĺ drugiego rozm·wcň. Dlatego teŨ nawet, jeŜli wŜr·d zwo-

lennik·w i przeciwnik·w GamerGate znajdowağy siň konstruktywne opinie, to ginňğy one 

w zalewie niepotrzebnego, ale jednoczeŜnie wszechobecnego hejtu w cyberprzestrzeni. Opisa-

li to miňdzy innymi Katarzyna Marak i Miğosz Markocki w Aspektach funkcjonowania gier 

cyfrowych we wsp·ğczesnej kulturze. Studia przypadk·w: 

 

Trzeba pamiňtaĺ, Ũe nie kaŨda osoba opowiadajŃca siň za GamerGate ucieka siň do przeŜla-

dowania i nňkania innych przez Internet lub je popiera. PoniewaŨ obie strony dyskusji ucieka-

jŃ siň od uproszczeŒ, uog·lnieŒ i skrajnych argument·w, to trudno oddzieliĺ konstruktywne 

komentarze od agresji; wiŃŨe siň to z faktem, Ũe akcja hasztagowa (hasztag movement) jest 

inicjatywŃ niemoŨliwŃ do kontrolowania przez kogokolwiek albo jakŃkolwiek grupň. 

W efekcie pod ten sam hasztag mogŃ podpiŃĺ siň zar·wno osoby szukajŃ konstruktywnej 

i merytorycznej dyskusji, jak i osoby, kt·re chcŃ tylko kogoŜ obraziĺ i sprowokowaĺ kğ·tniň ï 

nawet osoby, kt·rych wcale nie interesujŃ problemy Ŝrodowiska graczy czy przemysğu gier cy-

frowych. Sugerowani, Ũe ĂktoŜ nie jest prawdziwym graczekò, jeŜli nie opowiada siň za Ga-

merGate, lub Ũe ktoŜ zostağ Ăwyprany m·zgowo przez agresywne feministkiò, jeŜli opowiada 

siň przeciwko GamerGate, sprowadza siň do niczego wiňcej, jak tylko do wymiany inwektyw. 

W rzeczywistoŜci natomiast miliony graczy to tak naprawdň osoby neutralne, oczekujŃce me-

rytorycznej debaty, a nie internetowej nagonki [Marak, Markocki 2016: 51] 

 

***  

Na przestrzeni lat kobiety w grach wideo przedstawiane byğy na zasadzie damsel in di-

stress ï czyli klasycznej damy w opağach [Tremblay 2012] Za przykğad moŨe posğuŨyĺ, jedna 

z najbardziej rozpoznawalnych ksiňŨniczek ï Peach ï kt·rŃ Mario pr·buje uratowaĺ z rŃk 
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Donkey Konga czy smoka Bowsera. Wizerunek cyfrowych bohaterek przez dğugi czas zwiŃ-

zany byğ z r·Ũnymi stereotypami, jednak kaŨdy nastňpny tytuğ pozwalağ na coraz wiňkszŃ 

niezaleŨnoŜĺ kobiecych postaci. Wsp·ğczeŜnie, mimo, iŨ nierzadko nadal stanowiŃ wyideali-

zowanŃ wizjň skierowanŃ do mňskiego uŨytkownika, to coraz czňŜciej moŨemy poznawaĺ 

losy niezaleŨnych, ambitnych bohaterek, kt·re nie potrzebujŃ wsparcia facet·w.  

PierwszŃ kobietŃ, kt·ra wcieliğa siň w postaĺ gğ·wnej bohaterki byğa Samus Aran 

w wydanej w 1986 roku grze Metroid. Ta klasyczna produkcja bňdŃca przedstawicielem gier 

platformowych 2D zyskağa bardzo duŨŃ popularnoŜĺ, dziňki czemu szybko zaczňğy powstawaĺ 

kolejne czňŜci. InspiracjŃ (doŜĺ nieudolnŃ, albo byğ to jedynie zabieg marketingowy) do jej zapro-

jektowania byğa Ellen Ripley, bňdŃca gğ·wnŃ postaciŃ w filmie Alien. Niestety przykğad ten moŨ-

na potraktowaĺ jedynie w formie ciekawostki historycznej, poniewaŨ spos·b przedstawienia 

kobiecego wizerunku zostağ potraktowany doŜĺ pobieŨnie ze wzglňdu na fakt, Ũe pğeĺ postaci byğa 

ujawniana dopiero na koŒcu. Tym bardziej, Ũe im szybciej uŨytkownik zdoğağ ukoŒczyĺ produk-

cjň, to postaĺ pojawiağa siň w bardziej roznegliŨowanej formie [Nowacki 2016] [Bobrek 2016].  

 

 

Rys. 52. Metroid 

 

NaleŨağoby w tym momencie zaznaczyĺ, Ũe spos·b przedstawiania kobiecych postaci 

w wielu grach wideo na przestrzeni lat nie r·Ũniğ siň znaczŃco od tego co moŨna byğo zauwa-

Ũyĺ w innych przykğadach szeroko pojňtej popkultury. Wiele tytuğ·w reprodukowağo stereo-

typy pğciowe [Sterczewski 2015], seksualizacjň [Pietryka 2015] czy nier·wnoŜci [Arteta, 

Khairi, Rabat 2015]. Jak zauwaŨağ Zbyszko Melosik: 

 

Taka perspektywa ma dostarczyĺ mňŨczyŦnie przyjemnoŜĺ, a kobietň stawia w pozycji obiektu 

mňskiego poŨŃdania, na kt·re skğada siň zbi·r preferowanych estetyk (makijaŨ, fryzura, syl-

wetka, ubi·r, zapach) [Melosik 2010: 28]. 
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Bardzo dobrymi przykğadami potwierdzajŃcy tň tezň sŃ bohaterki w najczňŜciej (ale 

nie tylko), japoŒskich produkcjach. Serie takie jak Mortal Kombat, Dead or Alive, Tekken, 

Soul Calibur, Resident Evil, Street Fighter czy Final Fantasy jednoznacznie pokazywağy 

kobiety jako piňkne ï czňsto z odsğoniňtymi dekoltami ï wojowniczki, kt·re nawet jeŜli potra-

fiŃ Ŝwietnie walczyĺ, to i tak w pewien spos·b stanowiŃ pikantny dodatek dla mňskiego boha-

tera. MajŃ one Ăcieszyĺ oczyò swoim wyglŃdem, ruchami czy zabawiaĺ za pomocŃ zabaw-

nych kwestii dialogowych. Do tej czňŜci rozwaŨaŒ wr·cň jednak w dalszej czňŜci 

podrozdziağu. Nawet jeŨeli wykazujŃ siň one zab·jczŃ wrňcz skutecznoŜciŃ i mogŃ sobie 

pozwoliĺ na pewnŃ formň niezaleŨnoŜci, to i tak pod wzglňdem estetyczno-wizualnym przed-

stawiane sŃ nierzadko w przerysowany, seksistowski spos·b. Dobrymi przykğadami sŃ tutaj 

takie postaci jak Rayne (Bloodrayne), Bayonetta, Tanya, Natasha Volkova czy Yuriko Omega 

(Red Alert 3). Gwoli ŜcisğoŜci, naleŨy wziŃĺ pod uwagň, ze stylistyka niekt·rych ze wspo-

mnianych produkcji ï w szczeg·lnoŜci Red Alert ï jest niezwykle wyolbrzymiona, a wrňcz 

nawet groteskowa. Wynika to z samej konwencji fabularnej gry, gdzie wystňpujŃ czoğgi strze-

lajŃce teslŃ, niedŦwiedzie bojowe i inne nieco Ăzwariowaneò jednostki bojowe. Jednak nie 

moŨe stanowiĺ to jednoznacznego argumentu obronnego, poniewaŨ mňskie postaci (nawet 

jeŨeli posiadajŃ jakieŜ super moce) wcale nie prezentujŃ siň w spos·b karykaturalny (np. za 

pomocŃ przeroŜniňtej muskulatury).  

 

   

Rys. 53. Yuriko Omega Rys. 54. Natasha Volkova Rys. 55. Tanya 

 

Za pewien rodzaj kuriozum moŨna uznaĺ r·wnieŨ spos·b przedstawiania bohaterek 

w jednej z najpopularniejszych serii gier jakŃ jest Metal Gear Solid. Pierwsza czňŜĺ, kt·ra 
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pojawiğa siň na Playstation (PSX) w 1998 roku38 ukazywağa losy Solid Snakeôa ï wyspecjali-

zowanego Ũoğnierza, kt·ry zwalczağ czğonk·w tajnej jednostki siğ specjalnych ï FOXOHO-

UND. Tytuğ ten w znacznym stopniu przyczyniğ siň do popularyzacji produkcji typu skradanki 

a w wielu zestawieniach figuruje jako jedna z najwaŨniejszych gier w historii tego medium 

[Schneider 2015]. Opr·cz innowacyjnej jak na tamte czasy mechaniki, wyr·Ũniağ siň on na tle 

konkurencji gğ·wnie ze wzglňdu na warstwň fabularnŃ. Pomiňdzy kolejnymi pojedynkami 

mogliŜmy wysğuchaĺ dğugich dialog·w lub obejrzeĺ cutscenki na silniku gry, gdzie byğy 

poruszane wszelkiego rodzaju kwestie moralnoŜci czy relacji pomiňdzy bohaterami, kt·re 

z czasem stawağy siň coraz bardziej dojrzağe. Dotyczyğo to r·wnieŨ boss·w, z kt·rymi  

siň zmierzaliŜmy. Nie byğy to zwykğe cyfrowe kukğy, bez jakiegokolwiek charakteru. KaŨdy 

z nich motywowany byğ czymŜ innym. Wykazywali siň oni duŨŃ charyzmŃ, mimo, Ũe stano-

wili dla Snakeôa Ŝmiertelne zagroŨenie. Dobrym przykğadem jest tutaj postaĺ Sniper Wolf ï 

bohaterki charakteryzujŃcej siň tym, Ũe jest jednym z najlepszych snajper·w na Ŝwiecie. 

W trakcie rozgrywki dochodzi do konfrontacji miňdzy niŃ a naszym bohaterem. Jednak nawet 

nasza wygrana, mimo, Ũe kilka chwil wczeŜniej postaĺ ta pr·bowağ nas Ăzabiĺò, nie przynosi 

zbyt duŨej satysfakcji, poniewaŨ jest to jedna z najsmutniejszych moment·w w cağej serii. 

Kobietň ŨegnajŃ miňdzy innymi wyjŃce wilki, kt·re rozpaczajŃ wokoğo nad swojŃ stratŃ, 

a miňdzy naszym bohaterem i naukowcem Octagonem, kt·rego chroni nawiŃzuje siň dialog, 

w trakcie kt·rego naukowiec pyta ï po co ona walczyğa, po co ja sam walczň, po co ty wal-

czysz? co ma pokazaĺ bezsensownoŜĺ walki i Ŝmierci kt·rŃ przynosi. JednoczeŜnie jest 

 to jeden z waŨniejszych moment·w dla samego tw·rcy Hideo Kojimy [IGN 2014]. Piszň 

o tym z tego powodu, poniewaŨ nieco niezrozumiağe mogŃ siň wydawaĺ niekt·re praktyki 

tw·rc·w serii. O ile kwestie wizualnoŜci i jednoczeŜnie atrakcyjnoŜci Sniper Wolf moŨna 

potraktowaĺ symbolicznie ze wzglňdu na ograniczenia graficzne konsol w tamtych czasach, 

to ciňŨko zrozumieĺ, dlaczego kaŨda nastňpna posiadağa sğabsze fabuğy, jednoczeŜnie 

w spos·b coraz bardziej groteskowy przedstawiajŃc swoich bohater·w. Za przykğad moŨe 

posğuŨyĺ Quiet ï postaĺ kobieca z Metal Gear Solid V: The Phantom Pain wydanego w 2015 

roku. Nie doŜĺ, Ũe bohaterka jest niema, to wystňpuje w bardzo skŃpym stroju, kt·ry 

w seksistowski spos·b ma podkreŜlaĺ jej walory. Jak poinformowağ na swoim Twitterze sam 

Hideo Kojima ï ma to zachňciĺ wszelkiego rodzaju Cosplayerki a takŨe przyczyniĺ siň do 

zwiňkszonej sprzedaŨy figurek.  

                                                 
38 Nie byğa to pierwsza czňŜĺ w historii serii w og·le, poniewaŨ wczeŜniej pojawiğy siň w Japonii r·wnieŨ Metal 

Gear i Metal Gear 2: Solid Snake na komputery osobiste MSX 2. 
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Rys. 56. Hideo Kojima na Twitterze 

 

Takie przedmiotowe traktowanie nie spodobağo siň wielu dotychczasowym fanom se-

rii. Zarzucali oni tanie marketingowe chwyty co stanowiğo zaprzeczenie wczeŜniejszych 

zapewnieŒ dewelopera, iŨ tytuğ bňdzie w powaŨny spos·b podejmowağ tematykň okrucieŒ-

stwa wojny [luckie 2013] [Bates, A. 2016].  

Sam Hideo Kojima odnosiğ siň do zarzut·w, twierdzŃc, Ũe taka stylizacja Quiet, bňdzie 

miağa podstawy fabularne. To dlaczego tak wyglŃda bohaterka, wyjaŜnia w pewien spos·b 

prolog, w kt·rym widzimy jŃ jak po nieudanej pr·bie zabicia gğ·wnego bohatera, cağe ciağo jej 

pğonie, po czym wyskakuje przez okno. Z czasem okazuje siň, kobieta nie posiada Ũadnych 

Ŝlad·w oparzeŒ, poniewaŨ zastosowano na niej specjalne pasoŨyty regenerujŃce sk·rň, kt·re 

jednoczeŜnie zniszczyğy jej struny gğosowe. W wyniku tego zabieg, musi ona r·wnieŨ oddychaĺ 

przez sk·rň, dlatego teŨ odsğania jak najwiňkszŃ powierzchniň swoje ciağa [Schreier 2015]. 

Tego typu tğumaczenia jednak wydajŃ siň mocno kontrowersyjne, jeŨeliby wziŃĺ pod uwagň 

poziom wŃtk·w fabularnych cağej serii.  
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Rys. 57. Sniper Wolf Rys. 58. Quiet 

 

Aby spr·bowaĺ wyjaŜniĺ, dlaczego wiele kobiecych postaci w grach wideo dotychczas 

byğo przedstawianych w tak stereotypowy lub wrňcz groteskowy spos·b naleŨağoby odwoğaĺ 

siň do historii. JeŨeli weŦmiemy pod uwagň fakt, Ũe gry wideo jako medium czerpiŃ inspira-

cje, nawiŃzujŃ lub nawet kopiujŃ pewne wzorce, kt·re dotychczas funkcjonowağy 

w popkulturze to na przestrzeni lat mogğo to doprowadziĺ do pewnego uschematyzowania 

wizerunku kobiety. Na pewne cechy bohaterek w nawiŃzaniu do komiks·w zwracağ uwagň 

miňdzy innymi Jerzy Szyğak w swojej ksiŃŨce Gra Ciağem:  

 

Obdarzone nadnaturalnymi wğaŜciwoŜciami komiksowe heroiny zawsze majŃ dğugie nogi 

i duŨe biusty, regularne rysy twarzy i piňkne wğosy. Ich ubiory sŃ kuse, sğuŨŃ jedynie ekspo-

nowaniu i podkreŜlaniu kobiecych (czyli zgodnych z mňskim wyobraŨeniem o kobiecoŜci) 

wdziňk·w kobiet [Szylak 2002: 139].  

 

NaleŨy r·wnieŨ zaznaczyĺ, Ũe wiele gier opartych byğo lub nawiŃzywağo do literatury 

fantastycznej. Jak pokazywağa miňdzy innymi Susan Wood, dotychczas postaci kobiet zwiŃ-

zane sŃ z szeregiem stereotyp·w, jednoczeŜnie wpisujŃc siň w pewnŃ szablonowoŜĺ bohate-

rek, kt·re miağy peğniĺ rolň mňskich fantazm·w [Wood 1983: 20-22]. 

PodobnŃ opiniň wyraziğ r·wnieŨ pisarz Andrzej Sapkowski w Rňkopisie znalezionym 

w smoczej jaskini. Powoğywağ siň on tam na opracowania Johna Cluteôa i Petera Nichollsa, 

gdzie w doŜĺ ironicznym spos·b krytykowağ schematycznoŜĺ kreacji bohaterek science fic-

tion [Sapkowski 2005: 157-158]. Mimo, iŨ utw·r ten nie moŨna zaliczyĺ do opracowaŒ nau-

kowych, to autor celnie wskazuje na to, Ũe pewne schematy myŜlowe obecne w science fic-

tion bez problemu moŨna odnaleŦĺ r·wnieŨ w literaturze fantasy. 
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Jak zauwaŨa Joanna Pğoszaj w swoim artykule ï Powabne wybranki Mordimera Mad-

derdina. Kreacje i role postaci kobiecych w cyklu inkwizytorskich Jacka Piekary na tle przy-

godowego schematu fabularnego: 

 

Nie naleŨy jednak zapominaĺ, Ũe sposoby ukazywania postaci kobiecych i ich wyobraŨenia 

w fantasy wiŃŨŃ siň r·wnieŨ z dwiema prymarnymi odmianami tego gatunku literatury popu-

larnej, kt·re wykrystalizowağy siň w latach 30. XX w. i na podstawie kt·rych ustabilizowağy 

siň podstawowe schematy fabularne bňdŃce punktem odniesienia dla p·Ŧniejszych autor·w. 

[é] Kobiety bardzo czňsto pojawiajŃ siň w powstağej na gruncie amerykaŒskim fantasy przy-

godowej, zwykle jednak sŃ to bohaterki silnie skonwencjonalizowane, co wiŃŨe siň przede 

wszystkim z typowym schematem fabularnym sword and sorcery, kt·ry ukonstytuowağ siň juŨ 

w tw·rczoŜci Howarda [Pğoszaj 2016: 35-36]. 

 

JeŨeli weŦmiemy r·wnieŨ pod uwagň wpğyw popkultury na spos·b przedstawiania po-

staci kobiecych w grach wideo to ciekawym punktem widzenia, mogŃ byĺ tezy Marcina 

Kluczykowskiego w jego artykule Byĺ jak Barbie ï o oŨywianiu przez spojrzenie. Analizuje 

on historiň i spos·b przedstawiania tej najsğynniejszej lalki na Ŝwiecie. Stwierdza on, Ũe staje 

siň ona wrňcz swoistym symulakrem [Kluczykowski 2016: 111].  

Jak zauwaŨa r·wnieŨ badacz Mary F. Rogers: 

 

Barbie ilustruje zar·wno romantyczne, jak i technoerotyczne fantazje. Jej Ănierealnaò sylwetka 

i karnacja, a takŨe niezmienne rysy twarzy wskazujŃ na Ătechnologie obr·bki ciağaò, dziňki 

kt·rym hiperrzeczywistoŜĺ staje siň dziŜ w pewnym stopniu dostňpna dla konsument·w dys-

ponujŃcych odpowiedniŃ informacjŃ i pieniňdzmi [Rogers 2003: 216]. 

 

Na wizerunek kobiecych postaci w grach wideo ma r·wnieŨ wpğyw szeroko pojňta re-

klama. CiňŨko nie zgodziĺ siň z tezami Jamesa Twitchella, kt·ry stwierdziğ wrňcz, Ũe XX 

wiek przyczyniğ siň do powstania kultu reklamy: 

 

Reklama przeniknňğa do naszego jňzyka, do sposobu, w jaki postrzegamy Ŝwiat, ksztağtujemy 

relacje z innymi ludŦmi, myŜlimy [DoliŒski 2008: 7]. 
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Kamila Byrtek w swoim artykule Kanony kobiecego piňkna fizycznego w reklamie te-

lewizyjnej i internetowej r·wnieŨ stwierdza: 

 

Stereotypy zakorzenione w spoğeczeŒstwie zostağy (z pewnoŜciŃ nie do koŒca Ŝwiadomie) 

przetransferowane do reklam. Reklamy z kolei odgrywajŃ duŨŃ rolň w ksztağtowaniu Ŝwiata 

konsument·w. TworzŃ i utrwalajŃ schematy. Jest to istotny problem, poniewaŨ wiŃŨe  

siň z rolŃ kobiet we wsp·ğczesnym spoğeczeŒstwie [Byrtek 2016: 201]. 

 

Jak zauwaŨa Natasha Walter w swojej pracy ŧywe lalki. Powr·t seksizmu ï obecnie 

w naszej kulturze kobiecoŜĺ jako taka jednoznacznie kojarzona jest z seksualnoŜciŃ. Badaczka 

uwaŨa, Ũe Ũyjemy w czasach silnej seksualizacji kultury oraz zainteresowania biologicznym 

determinizmem w kontekŜcie dyskusji o kobiecoŜci. Stwierdza r·wnieŨ, Ũe wzrost r·wnou-

prawnienia osiŃgniňty miňdzy innymi przez drugŃ fazň feminizmu jednoczeŜnie przyczyniğ siň 

w bezpoŜredni spos·b do uprzedmiotowienia obrazu kobiety i wizerunku jej seksualnoŜci 

[Walter 2012: 10] 

 

***  

JednŃ z waŨniejszych kreacji, kt·ra zrywağa z dotychczasowym wizerunkiem kobiet 

w grach wideo byğa Cate Archer ï bohaterka No One Lives Forever i No One Lives Forever 

2: A Spy in H.A.R.M.'s Way39. Jako agentka organizacji strzegŃcej pokoju ï Unity, infiltrowa-

ğa ona inne przestňpcze grupy, aby miňdzy innymi zapobiec uŨyciu groŦnego wirusa. 

W trakcie rozgrywki mogliŜmy bezpoŜrednio walczyĺ z przeciwnikami za pomocŃ np. kara-

bin·w maszynowych, lub w iŜcie szpiegowskim stylu, omijaĺ ich, eliminowaĺ za pomocŃ 

pistoletu z tğumikiem czy uŨywaĺ usypiajŃcych perfum [Wolpaw 2000]. Cate Archer podob-

nie jak wiele innych kobiecych postaci ï byğa bardzo ğadna i wysportowana (jak na agentkň 

przystağo). Gracze jednak polubili jŃ miňdzy innymi ze wzglňdu na przyjemny i czasem nieco 

sarkastyczny humor, nawiŃzujŃcy do Jamesa Bonda czy Austina Powersa. Pierwsze dwie 

czňŜci NOLF opr·cz tego, Ũe do dzisiaj cieszŃ siň duŨŃ popularnoŜciŃ, istotne byğy dla branŨy 

gier wideo, poniewaŨ umoŨliwiğy obsadzenie kobiecej postaci w roli, kt·ra dotychczas naleŨa-

ğa jedynie do mňŨczyzn [Mileszko 2016]. Mimo, Ũe Cate stanowiğa symbol piňknej i ponňtnej 

                                                 
39 W 2003 roku ukazağa siň trzecia czňŜĺ, bňdŃca spin-offem, zatytuğowana Contract J.A.C.K., gdzie zrezygno-

wano z Cate Archer na rzecz Johna Jacka ï najemnika pracujŃcego dla organizacji przestňpczej H.A.R.M. 

Zmiana bohatera oraz zrezygnowanie z wielu element·w szpiegowskich na rzecz walki sprawiğy, Ũe nie odniosğa 

ona znaczŃcego sukcesu. 
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kobiety, to nie byğa traktowana jedynie w kategoriach wizualno-estetycznych, a jako chary-

zmatyczna, silna i niezaleŨna osoba. DoŜĺ dobrze obrazuje to opinia jednego z redaktor·w 

portalu gram.pl: 

 

Zaix: Bohaterkň serii No One Lives Forever z pewnoŜciŃ moŨna byğoby nazwaĺ Jamesem 

Bondem w sp·dnicy, gdyby nie jeden mağy fakt. Mianowicie Cate mogğaby siň na nas za to 

ĂŜmiertelnieò obraziĺ, i byğoby to w zupeğnoŜci zrozumiağe! Przyr·wnanie jej do Agenta 007, 

z tym jego cağym ĂwstrzŃŜniňtym, nie mieszanymò Martini i innymi bucowatymi zachowa-

niami byğoby po prostu Ŝmieszne. Archer przewyŨsza go inteligencjŃ, zwinnoŜciŃ, umiejňtno-

Ŝciami i... seksapilem. śliczna brunetka, ze smukğŃ sylwetkŃ i idealnie dobranymi Ăatrybuta-

miò ï oto cağa Cate. Gdzie tam do niej silikonowe poduszki powietrzne Lary Croft. Agentka 

UNITY stawia przede wszystkim na naturalnoŜĺ [Dziduch 2010].  

 

Innym tytuğem, gdzie gğ·wnŃ postaĺ stanowi kobieta pokazana w inny spos·b jest 

Beyond Good and Evil. Ta przygodowa gra akcji, zaprojektowana miňdzy innymi przez Mi-

chaela Ancela ï tw·rcň r·wnie kultowego Raymana ï ukazağa siň w 2003 roku i pierwotnie 

miağa byĺ pierwszŃ czňŜciŃ trylogii. PoznawaliŜmy w niej losy Jade ï mistrzyni sztuk walki 

kijem daµ-jo, uprawiajŃcej jogň oraz charakteryzujŃcej siň niezwykle duŨŃ empatiŃ fotorepor-

terki. Wraz z pokojowŃ nacjŃ Hyllian zamieszkiwağa ona zielonŃ planecie Hillys, kt·ra zaczň-

ğa byĺ nňkana przez kosmit·w DomZ. JednoczeŜnie opiekowağa siň osieroconymi dzieĺmi, 

kt·rych rodzice zostali porwani przez wspomnianych obcych. Z czasem narastağa w niej 

tajemnicza siğa, kt·ra pozwalağa miňdzy innymi przywr·ciĺ jednŃ z postaci do Ũycia.  

Po kr·tkiej walce, kt·ra nastňpowağa na poczŃtku gry nasza bohaterka traciğa przytomnoŜĺ, 

a podczas snu nawiedziğy jŃ wizje dotyczŃce niebezpieczeŒstwa cağej plany. Nieufna miňdzy 

innymi wobec telewizyjnej propagandy rozpoczynağa wğasne Ŝledztwo [Stranger 2014].  

Jade w przeciwieŒstwie do wielu innych kobiecych postaci, ubrana byğa w miejskim sty-

lu ï kurtka, szerokie spodnie i adidasy. Jej gğ·wnŃ cechŃ charakterystycznŃ byğ zielony kolor, 

co wynikağo z bardzo oryginalnej kolorystyki samej produkcji. JednakŨe wszelkie walory zwiŃ-

zane z kobiecŃ urodŃ, nie byğy tutaj jednoznacznie podkreŜlane. Naturalnie musiağa byĺ ona 

szczupğa ze wzglňdu na uprawiane sporty, jednak przeciwnicy, kt·rych napotykağa na drodze, 

szczeg·lnie na poczŃtku zabawy, byli silniejsi i dopiero rozw·j umiejňtnoŜci pozwalağ na bez-

poŜrednie konfrontacje. Dziňki temu byğa zar·wno wojowniczkŃ, dziennikarkŃ (za pomocŃ 

zdjňĺ mogliŜmy analizowaĺ otoczenie jak i fotografowaĺ rzadko spotykane gatunki zwierzŃt), 
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skradaĺ siň po ciemnych korytarzach, braĺ udziağ w wyŜcigach, a na koniec stawaĺ siň symbo-

lem ruchu oporu przeciwko totalitarnym rzŃdom. Opr·cz tego Jade cağy czas wyraŨağa empatiň 

wobec napotykanych os·b, niejednokrotnie sğuŨyğa pomocŃ, stajŃc w obronie sğabszych,  

ale potrafiğa takŨe humorystycznie skomentowaĺ aktualne wydarzenia [Kuchera 2015]. 

Gra uzyskağa bardzo dobre oceny zar·wno ze strony recenzent·w jak i samych graczy. 

Wspominana w tekŜcie Anita Sarkeesian r·wnieŨ doceniğa produkcjň, stwierdzajŃc, Ũe Jade jest 

miňdzy innymi przykğadem klasy robotniczej kt·ra musi mierzyĺ siň z codziennymi trudno-

Ŝciami. Nie reprezentuje wyŨszych sfer, kt·re nie przykğadajŃ wiňkszej uwagi do pieniňdzy ï 

np. Lara Croft czy Bruce Wayne. Aby zmodernizowaĺ pojazd czy opğaciĺ rachunki sierociŒca, 

musi zarobiĺ na przykğad wykorzystujŃc sw·j talent do robienia zdjňĺ [Sarkeesian 2015] 

Jade to postaĺ niezwykle barwna, rozpoznawalna i cieszŃca siň duŨŃ sympatiŃ w Ŝwiecie 

gier wideo. Jest nieustraszona, wysportowana, uzdolniona a jednoczeŜnie nie podziwiamy jej jako 

piňknej kobiety stricte, a symbol oporu, kt·ry niejednokrotnie musi podejmowaĺ ciňŨkie decyzje. 

Nie jest traktowana przedmiotowo przez mňŨczyzn i stanowi zaprzeczenie klasycznej Ădamy 

w opağachò [KopaŒko 2016]. Tym bardziej szkoda, Ũe prace nad drugŃ czňŜciŃ tytuğu ciŃgle 

 siň przedğuŨajŃ, przez co nie wiadomo, kiedy i czy w og·le siň on ukaŨe [Baranowski 2017]. 

InnŃ produkcjŃ, gdzie pğeĺ nie zostağa podkreŜlona za pomocŃ zabieg·w fabularnych 

czy efekt·w wizualnych byğ Mirror's Edge. Ten oryginalny tytuğ z widokiem z perspektywy 

pierwszej osoby jako jeden z pierwszych wykorzystağ potencjağ kultury i sportu Parkour 

w fikcyjnej rzeczywistoŜci. Nasza bohaterka ï Faith (z ang. wiara ï nawet imiň ma charakter 

symboliczny) jest swego rodzaju "kurierem". Z racji tego, Ũe akcja zostağa osadzona 

w fikcyjnej metropolii, gdzie podobnie jak w totalitarnych ustrojach ï kaŨdy ruch obywateli 

jest Ŝledzony, bohaterka wykorzystuje swoje umiejňtnoŜci, aby przekazywaĺ informacje,  

tak aby nie dostağy siň one do og·lnego obiegu. JednoczeŜnie jej siostra zostaje oskarŨona 

o morderstwo, a nasza postaĺ postanawia oczyŜciĺ jŃ ze stawianych zarzut·w. Mirror's Edge 

byğo niezwykle innowacyjnŃ produkcjŃ. Terenem dziağaŒ byğy przede wszystkim dachy wie-

Ũowc·w czy elementy otoczenia ğŃczŃce poszczeg·lne budynki. Aby dostaĺ siň do konkretne-

go punktu musieliŜmy uŨywaĺ wszelkiego rodzaju lin, porňczy, Ŝcian, dach·w czy wykony-

waĺ efektowane skoki. Zastosowanie w tym wypadku widoku z perspektywy pierwszej osoby 

przyczyniağo siň do znaczŃcego odczuwania immersji, dziňki czemu wykonywane ruchy 

odczuwaliŜmy niczym wğasne ï podobnie jak kwestie wysokoŜci w przypadku skok·w czy 

spoglŃdania w d·ğ [Dovey, Kenedy 2011: 10]. Co r·wnieŨ istotne ï Faith mogğa walczyĺ 
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z przeciwnikami za pomocŃ dostňpnego arsenağu, ale moŨna stwierdziĺ, Ũe podejŜcie takie 

byğo traktowane jako "p·jŜcie na ğatwiznň". WykorzystujŃc swoje umiejňtnoŜci i elementy 

lokacji, mogliŜmy sobie pozwoliĺ na dowolny spos·b dotarcia do celu [Remo 2008]. BiorŃc 

pod uwagň kwestiň samej kobiecoŜci ï Faith jest ğadnŃ kobietŃ, kt·rŃ wyr·Ũnia kondycja oraz 

moŨliwoŜci samej sztuki parkour. Jednak nie oceniamy jej pod wzglňdem wizualnym stricte. 

Przede wszystkim jest ona wysportowanŃ, niezwykle odwaŨnŃ bohaterkŃ, motywowanŃ chň-

ciŃ pomocy wğasnej siostrze. JednoczeŜnie biorŃc pod uwagň realia samej gry ï stanowi ona 

r·wnieŨ symbol oporu. Nie potrzebuje koktajli moğotowa do podpalania budynk·w, broni do 

zabijania (moŨe ale nie musi) aby zrealizowaĺ cel. Jak zwraca uwagň Ğukasz "MIQT" Mitka 

na portalu horizongamer:  

 

Jednak nie za zdolnoŜci ekwilibrystyczne gracze pokochali Faith. Nasza bohaterka to postaĺ 

o ugruntowanej jasno moralnoŜci ï potrafi zaryzykowaĺ wğasne Ũycie, by stanŃĺ w obronie 

sğabszych. Dodatkowo jej spos·b poruszania siň jest alegoriŃ zerwania ze Ŝwiatem zamkniň-

tych pomieszczeŒ i wybraniem otwartych przestrzeni, jako prawdziwej wolnoŜci czğowieka 

[Mitka 2017]. 

 

JednŃ z najbardziej rozpoznawalnych bohaterek, bňdŃcŃ kluczowŃ postaciŃ w space 

operze Starcraft jest Sarah Louise Kerrigan (p·Ŧniej Kr·lowa Ostrzy). RozpoczynajŃc zabawň 

z pierwszŃ czňŜciŃ tego najpopularniejszego na Ŝwiecie przedstawiciela RTS-·w, gracz po-

znaje zmagania trzech ras ï Terran (ludzi zamieszkujŃcych kosmos), Protos·w (mitycznej 

rasy obcych) oraz Zerg·w (prymitywnych, ale niezwykle agresywnych przeciwnik·w przy-

pominajŃcych przeroŜniňte robale). Postaĺ Kerrigan przewija siň przez pierwsze misje wraz 

 ze swoim ukochanym ï Jimem Raynorem, jednak nic nie wskazuje na to, Ũe bňdzie stanowiğa 

gğ·wnŃ oŜ fabularnŃ. PoczŃtkowo jest ona przedstawicielem elitarnej jednostki Duch·w, kt·re 

potrafiŃ wykorzystywaĺ kamuflaŨ do stania siň niewidzialnymi czy moce psioniczne  

do zwiňkszenia swojej siğy lub wytrzymağoŜci. JednoczeŜnie znani sŃ ze swoich niesamowi-

tych umiejňtnoŜci snajperskich, przez co stanowiŃ jednoosobowe armie. Sara Kerrigan wraz 

z Jimem Raynorem i Arcturusem Mengskiem stanowiŃ trio przyw·dcze walczŃcych z rebeliŃ. 

Jednak bohaterka zostaje zdradzona przez Mengska w momencie kiedy kaŨe on umiejscowiĺ 

nadajniki psioniczne w stolicy Konfederacji ï Tarsonis. Realizuje swojŃ misjň, jednak pozo-

stawiona bez ratunku zostaje jednoczeŜnie ujňta przez rasň Zerg·w. Z rozkazu NadŜwiadomo-
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Ŝci nastňpuje jej zainfekowanie i w nastňpstwie przemiana w Kr·lowŃ Ostrzy ï poczŃtkowo 

najgroŦniejszŃ z generağ·w. 

 W tym momencie nastňpuje pierwsze przeformatowanie Sary Kerrigan. WczeŜniej 

peğna empatii i humoru staje siň bezlitosnŃ maszynŃ do zabijania w imiň Roju. Czňsto opisuje 

bieŨŃcŃ sytuacjň za pomocŃ sarkazmu, a jej gğ·wnym celem staje siň eksterminacja innych ras 

oraz rozw·j wğasnych moŨliwoŜci poprzez mutacje. W kolejnych misjach moŨemy zauwaŨyĺ, 

jak wykorzystuje sw·j spryt, aby dotychczasowych Ŝmiertelnych wrog·w, zjednaĺ sobie  

do realizacji wğasnych cel·w. Jako istota bňdŃca pod wpğywem NadŜwiadomoŜci na skutek 

politycznych zawirowaŒ, wraz z tymczasowymi sojusznikami zabija przedstawiciela Zerg·w 

i odzyskuje peğniň niezaleŨnoŜci. W ten spos·b staje siň matkŃ cağego Roju, kt·ry jest najpo-

tňŨniejszŃ armiŃ w kosmosie. Dlatego teŨ zrywa wszelkie sojusze, mordujŃc niekt·rych 

z dawnych towarzyszy broni.  

Kolejna znaczna ewolucja Sary Kerigan zauwaŨalna jest w Starcraft II: Wings of Li-

berty. PoczŃtkowo r·wnie bezlitoŜnie jak poprzednio, uŨywa swoich armii aby podbijaĺ nowe 

Ŝwiaty. JednoczeŜnie jeden z protos·w ï Zeratul ï za pomocŃ wizji odkrywa mrocznŃ przy-

szğoŜĺ cağego wszechŜwiata. Mimo wzajemnej nienawiŜci i miliard·w ofiar po kaŨdej 

 ze stron, informuje pozostağych towarzyszy, Ũe nie mogŃ zabiĺ Kr·lowej Ostrzy, poniewaŨ 

odegra ona kluczowŃ rolň. W tym samym czasie Jim Raynor dowiaduje siň, Ũe artefakty 

mitycznej rasy Xelnaga sŃ w stanie z powrotem nadaĺ ludzkŃ postaĺ jego ukochanej. Opera-

cja czňŜciowo siň udaje, jednak w wyniku tego R·j traci swojŃ przyw·dczyniň, stajŃc siň 

jednoczeŜnie o wiele bardziej groŦniejszy. Bohaterka, mimo nakreŜlanego pomiňdzy poszcze-

g·lnymi wydarzeniami, uczucia wobec rakietera, zmuszona jest, ponownie przejŃĺ wğadzň 

nad Rojem, poniewaŨ tylko w ten spos·b bňdzie w stanie zemŜciĺ siň na Imperatorze Meng-

sku, doprowadzajŃc do upadku jego tyrani i zaprowadzenia wzglňdnego spokoju w kosmosie.  

Jednak w tym momencie Kerigan nie posiada juŨ tak duŨych mocy co poprzednio. 

ChcŃc ponownie staĺ siň tym razem ŜwiadomŃ, niezaleŨnŃ Kr·lowŃ Ostrzy musi wykazaĺ siň 

strategiŃ, pomysğowoŜciŃ oraz nawiŃzywaĺ sojusze, aby na nowo zbudowaĺ swoje imperium. 

Wykazuje siň przy tym wyjŃtkowŃ bezwzglňdnoŜciŃ, poniewaŨ R·j wykorzysta jej najmniej-

szy bğŃd. Nastňpnie Zeratul przekazuje informacje bohaterce o swoich wizjach, w wyniku 

czego posyğa ona swoje siğy, aby do walki z mitycznŃ rasŃ XelôNaga. Zdaje sobie sprawň 

z wğasnej roli, oraz tego, Ũe jeŜli zawiedzie ï zginie cağy wszechŜwiat. JednoczeŜnie otrzymu-

je informacje o tym, Ũe Jim Raynor zostaje pojmany przez Arcturusa Mengska. Po wielu 
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bitwach udaje jej siň obaliĺ tyrana. Mimo poŜwiňcenia ukochany nie moŨe przebaczyĺ Kerri-

gan powrotu do postaci Zerga. Bohaterka jednak zdaje sobie sprawň z tego, Ũe musi zrezy-

gnowaĺ z uczucia na rzecz bezpieczeŒstwa cağego kosmosu.  

Nastňpna zmiana Kerrigan nastňpuje w momencie kiedy wszystkie rasy uŜwiadamiajŃ 

sobie zagroŨenie ze strony Xel'Naga oraz mitycznego boga Amona. Wychodzi na jaw, 

 iŨ tylko bohaterka moŨe staĺ siň jednym z pradawnych, aby zabiĺ ich przyw·dcň. Zmuszona 

do porzucenia swojej cielesnoŜci zar·wno jako Terranka/Zerg, Kerrigan Ũegna  

siň z Raynorem, kt·ry mimo poczŃtkowej zğoŜci, cağy czas wspierağ ukochanŃ i pokonujŃc 

Amona najprawdopodobniej odchodzi ona wraz oŜlepiajŃcym bğyskiem. 

Ten bardzo dğugi opis fabularny, kt·ry przedstawiğem ma na celu pokazanie r·Ũnorodno-

Ŝci samej Sary Kerrigan. Jako jedna z wielu postaci, stağa siň kluczowŃ dla cağej opowieŜci 

wszystkich czňŜci gier Starcraft jak i ksiŃŨek czy komiks·w. Od poczŃtku otacza jŃ fatum Ŝmier-

ci. PoczŃtkowo jako Duch, p·Ŧniej jako Zerg i WywyŨszona, cağy czas musi walczyĺ, aby uzy-

skaĺ wğasnŃ niezaleŨnoŜĺ. Nienawidzona przez Terran jak i Prottos·w staje siň kluczem do ocale-

nia cağego Ũycia jako takiego. Stanowi to niemağy chichot losu czy fabuğy biorŃc pod uwagň, 

 Ũe odpowiedzialna jest za niezliczone morderstwa, czňsto niewinnych postaci. Co ciekawe, jest  

to r·wnieŨ jedyna mi znana postaĺ w grach wideo, kt·ra wystňpuje jako antagonistka (od 

Starcraft do Wings of Liberty) jak i jednoczeŜnie protagonistka (Epizod I Starcraft oraz Brood 

War w paru etapach i od Heart of the Swarm). Jej determinacja do ukarania Arcturusa Mengska 

(w postaci zar·wno czğowieka jak i Zerga) pokazuje siğň jej charakteru. Potrafi wchodziĺ 

w najbardziej dziwaczne sojusze, aby nawet chwilowo uzyskaĺ przewagň nad pozostağymi lub 

osiŃgnŃĺ zamierzone cele. Mimo r·Ũnego rodzaju przewrot·w fabularnych, kolejnych potyczek 

ostatecznie i tak musi zrezygnowaĺ z miğoŜci swojego Ũycia, a nastňpnie poŜwiňciĺ siň w imiň 

wszystkich ras. Dlatego teŨ gracze zapamiňtujŃ jŃ nie jako bardzo ğadnŃ kobietň zab·jcň ï 

w przypadku, kiedy jeszcze byğa duchem czy bezsensowne narzňdzie zagğady ï jako Kr·lowa 

Ostrzy. Jej skomplikowany charakter i rozdarcie pomiňdzy dwoma Ŝwiatami ï powrotem  

do ludzkiej formy i normalnego Ũycia i odpowiedzialnoŜĺ za cağŃ rasň jakŃ sŃ Zergowie sprawia,  

Ũe myŜlimy o tej postaci w spos·b niejednoznaczny [Hildebrand 2013]. 

Kobietň jako znaczŃcy symbol ruchu oporu moŨemy obserwowaĺ r·wnieŨ w Half-Life 

2, Half-Life 2: Episode One i Half-Life 2: Episode Two. Alyx Vance, bňdŃca c·rkŃ doktora 

Eliego Vance'a (byğego pracownika Black Mesa ï laboratorium, kt·re stanowiğo miejsce akcji 

w pierwszej czňŜci) jest silnŃ i niezaleŨnŃ osobŃ, kt·ra pr·buje przeciwstawiaĺ siň rzŃdzŃcemu 
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w spos·b iŜcie totalitarny ï Kombinatowi. Po raz pierwszy spotykamy jŃ, kiedy pomaga nam 

ona wydostaĺ siň z puğapki. Nastňpnie peğni rolň miňdzy innymi przewodnika po lokacjach czy 

uczy nas obsğugi broni (Gravity Gun). JednoczeŜnie w trakcie rozgrywki (szczeg·lnie 

w Episode One i Episode Two) walczy z Ũoğnierzami Kombinatu, hakuje komputery czy wysa-

dza poszczeg·lne elementy. Alyx Vance jest ğadnŃ osobŃ, jednak jej walory estetyczne nie 

odgrywajŃ tutaj wiňkszej roli ï ubrana w jeansy i brŃzowŃ bluzň, nie wyr·Ũnia siň z tğumu 

innych postaci. Jej zachowanie cechuje up·r w walce o wolnoŜĺ spoğecznoŜci. JednoczeŜnie 

przebywanie w nieprzyjaznych czy wrňcz niebezpiecznych Ŝrodowiskach, nie sprawia,  

Ũe traci ona poczucie humoru czy og·lnŃ ŨyczliwoŜĺ wobec naszej postaci czy napotykanych 

NPC-·w. Dlatego teŨ stanowi ona przykğad silnej, niezaleŨnej kobiety, kt·rŃ wcale nie traktu-

jemy jako nieznaczŃcŃ, pobocznŃ postaĺ w naszej mňskiej przygodzie (bohaterem serii jest 

Doktor Freeman). Gwoli ŜcisğoŜci muszň dodaĺ, iŨ w dalszych rozdziağach produkcji, bohaterka 

za pomocŃ delikatnych podtekst·w wyraŨa troskň a nawet moŨna podejrzewaĺ, iŨ zaczyna 

zakochiwaĺ siň w naszej postaci. Jednak w tym wypadku tw·rcom naleŨy siň uznanie, ponie-

waŨ sam Gordon Freeman przez cağŃ grň nie wypowiada ani jednego sğowa. Sztuczne kwestie 

dialogowe mogğyby w tym wypadku popsuĺ spos·b kreowania postaci oraz relacji miňdzy nimi. 

Nawet jeŜli Alyx zakochuje siň we Freemanie, to traktuje go przede wszystkim jako symbol 

oporu ï osobň, kt·ra bňdzie w stanie realnie przyczyniĺ siň do upadku Kombinatu. Dlatego teŨ 

poza wyraŨaniem troski i innych uczuĺ za pomocŃ nie m·wiŃcych zresztŃ wprost dialog·w ï 

bohaterka odsuwa na obok wğasne uczucia ze wzglňdu na waŨniejsze priorytety. 

Kolejnym z przykğad·w umiejscowienia kobiet w gğ·wnej roli jest Obcy: Izolacja. 

Ten wydany w 2014 roku pierwszoosobowy survival horror, pozwalağ nam wcieliĺ siň 

w Amandň Ripley, bňdŃcŃ c·rkŃ filmowej bohaterki. Jej gğ·wnym zadaniem byğo odnalezie-

nie czarnej skrzynki ze znanego z pierwowzoru ï frachtowca Nostromo. Produkcja Creative 

Assembl byğa szczeg·lna, poniewaŨ gameplayowo jak i fabularnie nawiŃzywağa ona do ory-

ginağu. GrajŃc moŨna byğo poczuĺ wszechogarniajŃcy klimat strachu, niepewnoŜci czy wrňcz 

zaszczucia. Ksenomorf, kt·ry znajdowağ siň na statku, dziňki temu, Ũe byğ wyposaŨony 

w unikatowy system zmysğ·w wzroku, sğuchu czy wňchu stanowiğ dla naszej bohaterki Ŝmier-

telne zagroŨenie. Dlatego teŨ bezpoŜrednia konfrontacja z nim skazana byğa na poraŨkň [Grip 

2014]. Aby przeŨyĺ, Amanda Ripley musiağa hakowaĺ komputery, odwracaĺ uwagň przeciw-

nik·w czy tworzyĺ przedmioty. Umiejscowienie kobiety jako gğ·wnej bohaterki moŨna uznaĺ 

za symboliczne, poniewaŨ w trakcie gry nie zwracamy uwagi na jej aspekty fizyczne. Gracz 
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w jej postaci musi wykazaĺ siň inteligencjŃ czy sprytem, aby spr·bowaĺ przetrwaĺ kolejne 

spotkanie z obcym. Nie potrzebuje ona wsparcia ze strony mňŨczyzn, poniewaŨ stanowi 

przykğad jednostki samowystarczalnej [Smith 2015]. W tym mrocznym, nieprzyjaznym 

i pozbawionym kolor·w Ŝwiecie, mimo strachu, radzi sobie z napotykanymi problemami. 

OczywiŜcie, ktoŜ m·gğby zarzuciĺ, Ũe Amanda Ripley stanowi jedynie zabieg marketingowy, 

poniewaŨ bezpoŜrednio, nawet za pomocŃ kobiecej postaci, nawiŃzuje do pierwszej czňŜci 

filmowej sagi, wzbudzajŃc przy tym sentyment u starszych fan·w. Podejrzewam, Ũe w tego 

typu twierdzeniu, jest czňŜĺ prawdy, jednak biorŃc pod uwagň, fakt, Ũe dotychczas w tytuğach, 

gdzie mogliŜmy sterowaĺ lub walczyĺ z Alienem bohaterami byli przede wszystkim mňŨczyŦni 

w formie stereotypowo umiňŜnionych Marines walczŃcych za pomocŃ duŨych broni jak miota-

cze ognia czy karabiny maszynowe. Nic nie stağo na przeszkodzie, aby nawet za pomocŃ kilku 

zabieg·w fabularnych w roli gğ·wnego bohatera umiejscowiĺ mňŨczyznň. Musiağby on jednak 

zrezygnowaĺ ze swoich atrybut·w siğowych, co mogğoby wchodziĺ w konflikt ze stereotypo-

wym postrzeganiem mňŨczyzn. JednoczeŜnie Amanda Ripley jako postaĺ, kt·ra miağaby dzier-

Ũyĺ arsenağ w stylu miniguna wyglŃdağaby komicznie. Pozbawiona walor·w siğowych, musi 

ona wykazaĺ siň o wiele wiňkszŃ inteligencjŃ niŨ napotykani wrogowie.  

Kolejny przykğad jaki chciağbym zaprezentowaĺ dotyczy polskiej serii WiedŦmin. 

Warto zaznaczyĺ juŨ na poczŃtku, Ũe Andrzej Sapkowski bňdŃcy tw·rcŃ ksiŃŨkowego pier-

wowzoru, wielokrotnie krytykowany byğ za spos·b przedstawiania kobiet w swoich powie-

Ŝciach. Nie byğy one przykğadem potulnych, kt·re grzecznie ï zgodnie z r·Ũnymi stereotypa-

mi ï czekağyby na swojego partnera, pilnujŃc przy tym domowego ogniska. BliŨej im byğo 

 do swoistych femme fatale typu Mata Hari. Naturalnie wystňpowağy r·wnieŨ chğopki, kurty-

zany czy przedstawicielki innych klas spoğecznych, kt·re bazowağy na r·Ũnego rodzaju dam-

sko mňskich stereotypach [Michalik 2012]. Byğy one niejednokrotnie traktowane seksistow-

sko czy wrňcz przedmiotowo. Jednak jak zauwaŨa Marta Buzalska w swoim artykule 

WiedŦmin pod babskŃ lupŃ: 

 

Ci, kt·rych to oburza, nie zauwaŨyli chyba, Ũe szowinizm i seksualizacja dotyka takŨe postaci 

mňskich, a Geralt juŨ w pierwszych chwilach gry paraduje bez koszuli prňŨŃc nieosiŃgalne dla 

wielu pan·w muskuğy. W grze widzimy postaci piňkne, brzydkie, odwaŨne, sğabe. Mamy 

przeglŃd przez cağŃ gamň ludzkich zachowaŒ: jest i przemoc w rodzinie, zdrada, przejawy 

gğupoty i zawiŜci. SŃ teŨ oczywiŜcie pozytywne sytuacje i postaci, ale to wğaŜnie szerokie 

spektrum charakter·w sprawia, Ũe WiedŦmin jest bardziej prawdziwy. Tutaj nie ma czerni 
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i bieli, sŃ tylko sytuacje nieoczywiste, kt·re zmuszajŃ gracza do wielu trudnych wybor·w 

[Buzalska 2015].  

 

Dlatego teŨ mimo wielu erotycznych czy nawiŃzujŃcych do seksu element·w, kobiety, 

kt·re spotykamy na swojej drodze zdecydowanie nie moŨna okreŜliĺ jako sğabszej pğci. Szczeg·l-

nie widaĺ to na przykğadzie gğ·wnych postaci takich jak Yennefer czy Triss Merigold. SŃ one 

piňkne na co moŨe zwr·ciĺ uwagň gracz, jednak Geralt bardzo czňsto ulega im nie ze wzglňdu na 

walory estetyczne, a szacunek do ich wiedzy i umiejňtnoŜci. OczywiŜcie czňŜĺ dialog·w, kt·re 

wystňpujŃ w grze, zaleŨna jest od naszych wybor·w. JednakŨe nawet jeŜli dŃŨymy do zainicjowa-

nia poszczeg·lnych romans·w, to bohater i tak nie traktuje swoich wybranek przedmiotowo. SŃ 

one wyrazistymi postaciami, kt·re czňsto chciağyby rzŃdziĺ i sŃ w stanie wykorzystaĺ wszelkiego 

rodzaju podstňpy, intrygi czy wrňcz swojŃ seksualnoŜĺ, aby tylko osiŃgnŃĺ cel. Tym bardziej, Ũe 

zar·wno w ksiŃŨkach jak i grze bardzo istotnŃ ze wzglňd·w fabularnych jest Wielka LoŨa ï tajna 

organizacja czarodziejek, kt·ra niejednokrotnie wpğywa na politykň i losy cağego Nilfgaardu 

i innych krain. W drugiej czňŜci gry dŃŨyğy nawet do obalenia dotychczasowej wğadzy w Temerii, 

aby powoğaĺ nowe paŒstwo rzŃdzone przez nie. Co istotne, same czarodziejki byğy r·wnieŨ nie-

zwykle szanowane przez mag·w, kt·rzy okreŜlali je Wielkimi Matkami. Pisze o tym r·wnieŨ 

Joanna Pi·rkowska ï jedna z redaktorek portalu Horizon Gamer w swoim artykule Kobiety 

w grach ï jaka jest ich rola i wizerunek?: 

 

Jednak kobiety w grach takich, jak WiedŦmin, sŃ przedstawianie dwojako, przez co nie tworzŃ 

siň w nich mocne stereotypy. Z jednej strony jurny Geralt, za przeproszeniem, wyrywa jak le-

ci, jeŨeli ma okazjň, a z drugiej czňsto dostaje po ğbie od o wiele potňŨniejszych od niego Cza-

rodziejek. Pogromca potwor·w czňsto jest pokazany jako ktoŜ, kto ulegğ swoim ŨŃdzom 

i zostağ z tego powodu wykorzystany ï Ŝwietnym przykğadem jest na przykğad misja z KeirŃ 

w Dzikim Gonie. I to wğaŜnie on wychodzi na tego Ăsğabegoò [Pi·rkowska 2016].  

 

Dlatego teŨ taki spos·b przedstawiania bohater·w, mimo wszystko wychodzi doŜĺ 

niekorzystnie dla mňŨczyzn, kt·rzy potrafiŃ byĺ zwabieni jedynie za pomocŃ urody, zachowu-

jŃc siň jak klasyczne marionetki zgodnie z tezŃ Ignacego Krasickiego: 

 

Mimo tak wielkie pğci nasze zalety 

My rzŃdzimy Ŝwiatem, a nami kobiety 
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Kolejnym przykğadem z WiedŦmina godnym odnotowania jest r·wnieŨ Ciri ï przy-

szywana c·rka, kt·ra Geralt kocha wrňcz bezgranicznie. Od poczŃtku starağ siň przekazaĺ jej 

cağŃ swojŃ wiedzň, aby byğa jak najlepiej przygotowana na Ũycie w tym nieprzyjaznym Ŝwie-

cie. Jest w stanie przebyĺ cağy Ŝwiat, aby tylko jej pom·c. Jednak co istotne ï z pewnoŜciŃ nie 

stanowi ona klasycznego przykğadu damy w opağach z czego r·wnieŨ nasz bohater zdaje sobie 

sprawň. Chwilami przewyŨsza ona umiejňtnoŜciami wszystkich znanych wojownik·w, jednak 

Geralt martwi siň o niŃ jak o c·rkň, a nie istotň sğabszŃ.  

W przedstawianiu postaci kobiecych z serii WiedŦmin ograniczyğem siň tylko do tych 

trzech postaci ï Yennefer, Triss Merigold i Ciri, poniewaŨ sŃ one najistotniejsze dla fabuğy. 

Jednak zdecydowana wiňkszoŜĺ kobiet, kt·re bohater spotyka na swojej drodze zdecydowanie 

nie moŨna okreŜliĺ mianem sğabszych. DoŜĺ zgrabnie podsumowuje to Konrad Bğaszak 

w swoim artykule WiedŦmin 3: Dziki Gon to Ŝwietna gra, ale dziňki kobietom stağa siň arcy-

dzieğem!: 

 

Nie przypominam sobie Ũadnej tytuğu (nawet filmowego) gdzie gğ·wnym bohaterem jest facet, 

ale otaczajŃ go tak wyraziste kobiety. PrzewaŨnie sŃ one tylko tğem dla opowieŜci, a w tym 

przypadku spokojnie mogğyby uciŃgnŃĺ cağŃ grň na swoich barkach. Powiem wiňcej, jeŜli po-

jawiğby siň dodatek, w kt·rym m·gğbym graĺ przez cağy czas jednŃ z nich to chociaŨ miağbym 

Ũyĺ o chlebie i wodzie, kupiğbym go. 

Kupiğbym go nie wzglňdu na piňkne ksztağty tych bohaterek, ale dlatego, Ũe ich historia jest 

r·wnie ciekawa jak samego Geralta. Rzadko spotyka siň tak magnetyczne postacie drugopla-

nowe. PatrzŃc na mojego ukochanego Gothica 2 to tam jedynymi postaciami kobiecymi byğy 

Panie lekkich obyczaj·w z domu uciech. To Ŝwietnie pokazuje jakŃ drogň przeszğa ta branŨa 

i jakŃ dobrŃ grŃ jest WiedŦmin 3: Dziki Gon [Bğaszak 2015]. 

 

Ostatnim przykğadem jaki chciağbym przedstawiĺ w tym podrozdziale jest Lata Croft, 

bohaterka serii gier Tomb Raider. Brytyjska Pani Archeolog towarzyszy graczom od 1996 

roku, kiedy ukazağa siň pierwsza czňŜĺ, kt·ra zrewolucjonizowağa produkcje typu TPP. Styli-

zowana na postaci Indiana Jonesa, wystňpowağa w kilkunastu produkcjach na wszystkie do-

stňpne platformy, komiksach, ksiŃŨkach czy filmach. Wysportowana, silna, potrafiŃca obsğu-

giwaĺ wszelkiego rodzaju broŒ palnŃ i nie tylko, wraz z charakterystycznym warkoczem stağa 

siň jednym z najbardziej rozpoznawalnych symboli popkultury. Byğa to pierwsza fikcyjna 

postaĺ, kt·rŃ umieszczono na okğadce czasopisma Playboy [Ocetkiewicz 2016]. W 2006 roku 
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znalazğa siň r·wnieŨ w Ksiňdze rekord·w Guinnesa, gdzie zostağa okreŜlona jako bohaterka 

gry komputerowej, kt·ra odniosğa najwiňkszy sukces w realnym Ũyciuò (Most Successful 

Human Videogame Heroine) [Cocker 2006]. JednoczeŜnie w wielu Ŝrodowiskach stağa siň 

symbolem uprzedmiotowienia czy seksizmu ze wzglňdu na minimalistyczny str·j oraz pod-

kreŜlenie kobiecych walor·w poprzez duŨe piersi [TVGRYpl 2016]. Jak jednak zauwaŨa 

redaktor portalu gram.pl ï Piotr Nowacki w swoim artykule Kr·tka historia kobiet w grach: 

dlaczego Faith z Mirror's Edge jest wyjŃtkowa?: 

 

Larň Croft r·wnieŨ uwaŨam za postaĺ, kt·ra wniosğa ŜwieŨy powiew do gier wideo. Pojawiğa 

siň w piŃtej generacji konsol, w czasach pierwszego Playstation, kt·re przyniosğo tr·jwymiar 

i niespotykanie na tamte czasy realistycznŃ grafikň. Jednak na sw·j spos·b spoğeczeŒstwo nie 

dorosğo jeszcze do Lary: podczas gdy w grach byğa przede wszystkim hardŃ awanturniczkŃ, 

kultura popularna skupiağa siň gğ·wnie na jej cielesnoŜci. Prasa emocjonowağa siň kolejnymi 

modelkami promujŃcymi seriň, gracze uporczywie szukali sposobu, by m·c zagraĺ nagŃ LarŃ, 

a sama bohaterka uparcie chodziğa po dŨungli w szortach, chociaŨ wymogi bezpieczeŒstwa 

nakazujŃ noszenie spodni z dğugŃ nogawkŃ. Mimo to, nie da siň odm·wiĺ jej wielu zasğug: La-

ra wydeptağa ŜcieŨkň dla innych bohaterek gier, zachňciğa wiele dziewczyn po siňgniňcie po 

kontroler, a dla wielu os·b pozostawağa przede wszystkim poszukiwaczkŃ przyg·d, dopiero 

potem symbolem seksu [Nowacki 2016]. 

 

OdğoŨň jednak opisywanie poszczeg·lnych czňŜci i ewolucji samej sylwetki Lary 

Croft, kt·rej spos·b przedstawiania w mniej lub bardziej wyraŦny spos·b ulegağ zmianie. 

Czňsto byğy to jedynie kosmetyczne zabiegi, kt·re miağy na celu dodanie nowych stroj·w, czy 

zmianň poszczeg·lnych partii ciağa. Prawdziwe przeformatowanie bohaterki nastŃpiğo wraz 

z rebootem cağej serii. NastŃpiğ on w 2013 roku za sprawŃ Crystal Dynamics. Firma odpowie-

dzialna miňdzy innymi za wczeŜniejsze odsğony ï Anniversary, Legend oraz Underworld ï 

postanowiğa pokazaĺ postaĺ Lary, tak aby pasowağa ona do wsp·ğczesnych reali·w, jednocze-

Ŝnie nie stanowiŃc jednoznacznego i nieco groteskowego symbolu cyfrowego poŨŃdania. 

Dlatego teŨ, w Tomb Raider wydanym w 2013 roku poznajemy jednŃ z pierwszych przyg·d 

mğodej badaczki. Wraz z grupŃ znajomych dociera ona do tajemniczej wyspy u wybrzeŨy 

Japonii. Na skutek sztormu i ataku nieznanych przeciwnik·w, zostaje ona sama w cağkowicie 

obcym, dzikim i peğnym niebezpieczeŒstw miejscu. Z tego powodu gğ·wnym motywem 

przestaje byĺ eksploracja jako taka, a przetrwanie. Aby tego dokonaĺ, musimy zbieraĺ surow-
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ce, polowaĺ na zwierzňta, wykorzystywaĺ puğapki, ulepszaĺ broŒ, uwaŨaĺ na wrog·w 

i jednoczeŜnie pomagaĺ napotkanym postaciom jak i wğasnej, uwiňzionej grupie przyjaci·ğ. 

JednoczeŜnie przy tym skaczŃc, pğywajŃc, biegajŃc czy wspinajŃc siň jak przystağo na przed-

stawiciela tego typu gatunku. 

Pierwsze co od razu rzucağo siň w oczy grajŃc w Tomb Raider to kwestie samego wy-

glŃdu Lary Croft. Deweloperzy starali siň ukazaĺ bohaterkň w jak najbardziej naturalny spo-

s·b. Zrezygnowano ze zbyt obfitego biustu czy groteskowych, obcisğych ubraŒ. W tym mo-

mencie wystňpuje ona jako mğoda kobieta, kt·rej walory estetyczne szybko schodzŃ na drugi 

plan, poniewaŨ zerwano takŨe z motywem swego rodzaju niezniszczalnoŜci. Lara czňsto 

krwawi od poniesionych obraŨeŒ, jej ubranie jest miejscami podarte, przemoczone, odczuwa 

ona zimno, b·l czy nawet strach. Nie stanowi jednoosobowej armii, tak jak byğo dotychczas. 

śledzŃc kolejne wydarzenia widzimy, jak pierwsze zab·jstwo czy nauka poszczeg·lnych 

technik zmieniajŃ samŃ postaĺ. Czňsto musi ona uciekaĺ przed silniejszymi przeciwnikami, 

wykazywaĺ siň sprytem wykorzystujŃc chociaŨby uksztağtowanie terenu. Nastňpuje tutaj 

swoista ewolucja postawy od zwierzyny do ğowcy [Koğodziejski 2013]. 

Reboot serii zostağ bardzo dobrze przyjňty zar·wno przez recenzent·w jak i graczy, 

kt·rzy mimo cağej sympatii do postaci na przestrzeni lat, coraz mocniej odczuwali zmňczenie 

jej przerysowanym wizerunkiem [LeŜniewski 2016]. Tym bardziej w epoce, gier takich jak 

Uncharted: Fortuna Drakeôa gdzie wszystkie elementy gameplayowe, fabularne czy humory-

styczne prezentowağy o wiele wyŨszy poziom. W 2015 roku ukazağa siň druga czňŜĺ zatytu-

ğowana Rise of the Tomb Raider, kt·ra kontynuowağa wŃtki z poprzedniej czňŜci, jednocze-

Ŝnie wprowadzajŃc nowe elementy walki czy eksploracji. Lara jednak mimo nabytego bagaŨu 

doŜwiadczeŒ, dalej pozostağa ciekawŃ, peğnŃ wŃtpliwoŜci, ale jednoczeŜnie niezwykle wa-

lecznŃ i altruistycznŃ postaciŃ, kt·rej losy moŨemy obserwowaĺ jako peğnoprawnej bohaterki 

a nie niezniszczalnej, strzelajŃcej Ăna prawo i lewoò krytykowanej seksbomby. Jako pewien 

rodzaj podsumowania przytoczň jeden z komentarzy uŨytkownik·w na portalu Spiders Web 

do felietonu Ewy Lalik zatytuğowanego Dlaczego przestağam wielbiĺ Larň Croft, czyli kobiety 

w grach, kt·ry pokazuje, Ũe kwestie interpretacji, nawet przerysowanych, poszczeg·lnych 

bohater·w, nierzadko zaleŨŃ od nas samych: 

 

PoniekŃd siň z PaniŃ zgadzam. Temat kobiet jest ciňŨki do zagospodarowania w grach kompu-

terowych. JakiŜ czas temu tw·rcy nie mieli pomysğ·w na konkretnŃ rolň pğci piňknej, bez sku-

piania siň na walorach estetycznych kobiet. Od kilku lat widaĺ poprawň. Jako fan Lary Croft 
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ZAWSZE patrzyğem na niŃ pod zupeğnie innym kŃtem, bňdŃc kompletnie niewraŨliwym na 

magiň "cycek". Dla mnie to byğa kobieta, jakiej jeszcze (wtedy) nie widziağem (teraz po latach 

wiem, Ũe "zwyczajne" kobiety teŨ sŃ bohaterkami, znam wiele kobiet kt·re podziwiam). Nieu-

straszona, silna, stawiajŃca czoğa niebezpieczeŒstwu i przeciwnoŜciom losu, mŃdra i zaradna 

pasjonatka. Patrzyğem jak jej charakter ewoluuje przez lata, gdy najpierw szukağa ojca, 

a p·Ŧniej matki. Jej "cycki" NIGDY mnie nie obchodziğy, fabuğ byğa najwaŨniejsza i liczyğy 

siň dla mnie jedynie dalsze losy Lary. Przez lata w grach w mirň moŨliwoŜci zawsze wybiera-

ğem postacie kobiece, prawdopodobnie z tego powodu, Ũe mňskim r·wnieŨ zazdroŜciğem wy-

glŃdu, siğy i muskulatury, kt·rej nigdy mieĺ nie bňdň tak rozwiniňtej jak oni. Ale teraz im nie 

zazdroszczň, bo wiem, Ũe moŨemy kreowaĺ i zmieniaĺ siebie jak tylko chcemy [Lalik 2014].  

 

Chciağbym w tym miejscu zaznaczyĺ jeden istotny fakt. Osoby, kt·re obserwujŃ bran-

Ũň, mogğyby zarzuciĺ, Ũe nie przedstawiğem r·wnie charyzmatycznych i istotnych dla gier 

wideo bohaterek jak Clementine (seria The Walking Dead) czy Ellie (The Last of Us). Mimo, 

Ũe sŃ to niezwykle barwne i rozwijajŃce siň wraz z wydarzeniami postaci, kt·re zyskağy duŨŃ 

popularnoŜĺ wŜr·d spoğecznoŜci graczy, to nadal pozostajŃ wirtualnymi dzieĺmi czy nastolat-

kami. NiezaleŨnie od tego, co bohaterki te ĂprzeŨyğyò, to jednak stosunek graczy wobec nich 

moŨe byĺ nieco zafağszowany ze wzglňdu na ich wiek, aniŨeli pğeĺ. 

 

***  

Gry wideo jako medium nie zawsze przedstawiajŃ postaci kobiet w r·wny spos·b. 

Mimo, Ũe roŜnie iloŜĺ ŨeŒskich odbiorc·w medium, a wiele nie tylko niezaleŨnych, ale takŨe 

wysokobudŨetowych tytuğ·w daje nam moŨliwoŜĺ poznania historii bohaterek, to proces ten 

wymaga jeszcze czasu. Nie chciağbym za wszelkŃ cenň stawaĺ siň w tym momencie tytuğo-

wym ĂAdwokatem Diabğaò jednak warto zaznaczyĺ, Ũe nawet inne media jak np. literatura, 

mimo, iŨ ich historia jest niebagatelnie dğuŨszŃ, dopiero teraz zaczynajŃ odwaŨnie poruszaĺ 

pewne wŃtki. Piszň o tym miňdzy innymi filolog GraŨyna LasoŒ-KochaŒska: 

 

Najnowsza literatura dla mğodzieŨy zaczyna dostrzegaĺ zjawiska wsp·ğczesne [é], [ale] ciŃ-

gle jeszcze w podejmowaniu temat·w zwiŃzanych z pğciŃ nie nadŃŨa za rzeczywistoŜciŃ [Ko-

chaŒska 2008: 255]. 
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Jak zwraca uwagň r·wnieŨ Katarzyna Jewtuch we wstňpie do monografii Kobieca Strona 

Popkultury: 

 

KobiecoŜĺ ï spos·b jej funkcjonowania, postrzegania i obrazowania w kulturze ï dyskutowa-

na jest nieprzerwanie od czasu pierwszych ruch·w emancypacyjnych, manifestujŃcych nie-

zgodň samych kobiet na trwanie w rolach, kt·re byğy im od wiek·w narzucane 

i przypisywane. Eliza Orzeszkowa, autorka Kilku sğ·w o kobietach ï ksiŃŨki uwaŨanej za naj-

peğniejszy wykğad myŜl emancypacyjnej w literaturze polskiej ï jako pow·d kobiecego wy-

zwolenia podaje koniecznoŜĺ. Autorka rozumie przez to, Ũe w zwiŃzku ze spoğecznymi, go-

spodarczymi czy cywilizacyjnymi zmianami zachodzŃcymi w Ŝwiecie kobieta musi odnaleŦĺ 

dla siebie miejsce w otaczajŃcej jŃ rzeczywistoŜci ï coraz bardziej odbiegajŃcej od tej, kt·ra 

wyznaczağa i ksztağtowağa przypisanŃ dotychczas kobietom pozycjň w spoğeczeŒstwie [..]  

Popkultura jest przestrzeniŃ interesujŃcŃ badawczo, poniewaŨ emancypacja przenika siň w niej 

z silnŃ stereotypizacjŃ. Zaciera siň r·wnieŨ tradycyjny podziağ na postaci kobiece i mňskie 

oraz znika odmiennoŜĺ spos·b ich konstruowania. Szczeg·lnŃ uwagň zwraca na to, Ũe 

w kulturze popularnej kobieta moŨe odgrywa nie tylko dobrze znane role ï jako aktorka, pio-

senkarka, uczestniczka reklam, bohaterka komiksu czy gry ï ale r·wnieŨ zupeğnie nowe, jak 

choĺby blogerka czy youtuberka [Jewtuch 2016: 7-9]. 

 

JednoczeŜnie jak pokazujŃ przykğady z platformy Twitch, wiele kobiet-graczy wyko-

rzystuje swojŃ seksualnoŜĺ, aby bazujŃc na najniŨszych instynktach, jak najszybciej zgroma-

dziĺ wok·ğ siebie duŨŃ liczbň widz·w (i nierzadko pieniňdzy).  

Problem zaczŃğ byĺ widoczny od momentu wprowadzenia sekcji IRL. W zağoŨeniach mia-

ğo byĺ to miejsce, gdzie kaŨdy bňdzie m·gğ streamowaĺ co chce. JednakŨe bardzo szybko 

czňŜĺ kobiet zaczňğa uŨywaĺ kanağu niezgodnie z przeznaczeniem. PoczŃtkowo Internautki 

przebierağy siň za ulubione postaci z gier czy anime, jedynie delikatnie podkreŜlajŃc swojŃ 

urodň, jednak doŜĺ szybko doszğo do momentu, kiedy bardzo skŃpy ubi·r czy erotyczne za-

bawki stağy siň normŃ.  

Administratorzy portalu zablokowali kilkunastu uŨytkownik·w udostňpniajŃcych swo-

je nagrania, jednak we wspomnianej sekcji, dalej bez wiňkszego problemu moŨna natknŃĺ siň 

na kanağy, gdzie granie w dany tytuğ stanowi jedynie dodatek do prezentowania swoich walo-

r·w. CzňŜĺ Internaut·w nie jest zadowolona z takiego stanu rzeczy, zarzucajŃc tw·rcom, iŨ 

serwis zamienia siň powoli w ĂŜmietnikò, a jego pierwotne zağoŨenia stajŃ siň niejasne [Benek 

2017] [Kotowski 2018]. Administracja wprowadziğa jednak swego rodzaju regulamin, kt·ry 
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ma walczyĺ z zawartoŜciŃ Ăseksualnie sugestywnŃò. Jak moŨna przeczytaĺ na oficjalnej stro-

nie, naleŨŃ do niego: 

¶ zachowanie i komentarz, 

¶ reakcje na zawartoŜĺ ï takie jak wiadomoŜci na czacie wysyğane przez osobň prowa-

dzŃcŃ stream, moderator·w i to, na jakie wiadomoŜci zezwalajŃ, 

¶ ubi·r i otoczenie, takie jak miejsce, muzyka w tle, rekwizyty itd, 

¶ ustawienie i kŃt kamery, 

¶ ustawienia streamu ï tytuğ, intro/outro, miniaturka i inne dane, 

¶ zawartoŜĺ profilu i kanağu ï banery, zdjňcie profilowe, emotikony itd.  

 

Naturalnie Internet jest miejscem, gdzie moŨna wyraŨaĺ swoje poglŃdy czy prezento-

waĺ siebie w takiej odsğonie jakŃ zechce przybraĺ dowolny uŨytkownik. BiorŃc jednak pod 

uwagň, to, Ũe liczne grono w r·Ũny spos·b stara siň walczyĺ z przejawami dyskryminacji ze 

wzglňdu na pğeĺ, to mimo chwilowej popularnoŜci, opisywane streamerki Twitcha wpğywajŃ 

w spos·b negatywny na wizerunek kobiet w odniesieniu do gier wideo ğŃczŃc je automatycz-

nie z seksualnoŜciŃ, przez co nie sŃ powaŨnie traktowane przez innych.  

 

  

Rys. 59. Wiele kobiet wykorzystuje Twitcha niekoniecznie zgodnie z jego pierwotnym zağoŨeniem 

Niestety, mimo, Ũe gry wideo nierzadko przedstawiajŃ wyidealizowany obraz kobiety 

pod wzglňdem walor·w estetycznych, to niekt·re Ŝrodowiska chcŃc zabraĺ gğos w pewnych, 

istotnych kwestiach, same wykazujŃ siň niezrozumieniem tematu. Za przykğad moŨna podaĺ 

stronň bulimia.com MoŨna na niej znaleŦĺ informacje na temat tej niezwykle czňsto wystňpu-

jŃcej w zachodnich spoğeczeŒstwach chorobie. JednoczeŜnie administratorzy strony domagajŃ 

siň, aby gry wideo w spos·b bardziej realistyczny przedstawiağy ŨeŒskie postaci w grach 

wideo. W ramach akcji na stronie umieszczono przerobione wizerunku znanych bohaterek jak 
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Rikku (Final Fantasy X-2), Sonya Blade (Mortal Kombat) czy Lara Croft (Tomb Raider), 

 ale w wersjach kt·re miağyby odpowiadaĺ sylwetkom przeciňtnych Amerykanek. W efekcie 

tego postaci te sŃ zdecydowanie Ăwiňkszeò aniŨeli cyfrowe pierwowzory. JednoczeŜnie auto-

rzy przerobionych zdjňĺ postulowali, aby zmieniĺ dotychczasowy spos·b przedstawiania 

kobiecych ciağ, ze wzglňdu miňdzy innymi na moŨliwoŜci graficzne, kt·re umoŨliwiajŃ zapro-

jektowanie postaci w bardziej realny spos·b. Prezentowanie czy sterowanie natomiast boha-

terkŃ, kt·ra czňsto nie mogğaby istnieĺ w rzeczywistoŜci, poniewaŨ jej proporcje byğyby nie-

naturalne (gğ·wnie takie zarzut moŨna skierowaĺ do Lary Croft) moŨe zaburzaĺ prawidğowy 

obraz rzeczywistoŜci wpňdzajŃc przez to mğode osoby w takie wyniszczajŃce choroby jak 

bulimia.  

  

Rys. 60. Grafiki ze strony bulimia.com 

 

Umieszczone zdjňcia w doŜĺ jednoznaczny spos·b pokazujŃ przekaz jaki chcieli uzyskaĺ 

autorzy. BiorŃc pod uwagň moŨliwoŜci technologiczne, poruszanie tak waŨnych aspekt·w jak 

bulimia nawet za pomocŃ stworzonej postaci w cyfrowym Ŝrodowisku, nie powinno budziĺ 

sprzeciwu. Niestety akcja ta pokazuje r·wnieŨ pewnŃ nieznajomoŜĺ samego medium jakim sŃ 

gry wideo. śledzŃc r·Ũnego rodzaju fora czy portale spoğecznoŜciowe bez problemu moŨna 

natknŃĺ siň na wypowiedzi Internaut·w, kt·rzy zwracajŃ uwagň na mağŃ r·ŨnorodnoŜĺ 

w pokazywaniu kobiecych postaci w poszczeg·lnych tytuğach [Danteveli Versus 2015]. Jed-

nakŨe osoby odpowiedzialne za stronň bulimia.com bardzo niefortunnie dobrağy przykğady 

bohaterek, kt·re moŨna by byğo urealistyczniĺ dodajŃc im przysğowiowe kilka kilogram·w. 

WiňkszoŜĺ prezentowanych sylwetek wywodzi siň z r·Ũnego rodzaju bijatyk jak wğaŜnie 
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Tekken, Mortal Kombat czy Dead or Alive. Zar·wno postaci mňskie jak i damskie sŃ tam 

niezwykle umiňŜnione i kaŨda z nich posiada jakieŜ charakterystyczne cechy wyglŃdu. Nieco 

kuriozalnym byğoby wymagaĺ, aby jednostki reprezentujŃce sztuki walki, jednoczeŜnie zma-

gağy siň z nadwagŃ czy niedowagŃ. Podobnie jak Lara Croft, kt·ra jest miğoŜniczkŃ sport·w 

ekstremalnych i jednoczeŜnie archeologiem. Podczas swoich przyg·d skacze nad przepaŜcia-

mi, wspina siň, nurkuje i wykonuje szereg innych czynnoŜci wymagajŃcych nienaganne wa-

runki fizyczne czy kondycyjne. Kampania mogğa takŨe wywoğaĺ pewien rodzaj niesmaku 

w Ŝrodowisku graczy ze wzglňdu na bardzo dziwne kryteria, poniewaŨ moŨna je odczytywaĺ 

w ten spos·b, iŨ to amerykaŒskie standardy miağyby byĺ podstawŃ do reprezentowania posta-

ci kobiecych w grach wideo. Taki swoisty imperializm kulturowy wymuszajŃcy przeforma-

towanie wizerunek zgodnie z tylko jednŃ, okreŜlonŃ wizjŃ Ŝwiata byğby niezwykle szkodliwy 

ze wzglňdu stricte artystycznych. Niestety cağŃ kampaniň zainicjowanŃ przez stronň buli-

mia.com moŨna okreŜliĺ jako amatorskŃ ze wzglňdu na brak znajomoŜci samej branŨy gier, 

czy wrňcz sztucznie prowokacyjnŃ, majŃcŃ jedynie na celu wywoğanie taniej sensacji. Szkoda, 

Ũe po raz kolejny nie wykorzystano potencjağu, sğusznych skŃd inŃd postulat·w dotyczŃcych 

zmiany wyidealizowanego wizerunku kobiecych postaci, do rozpoczňcia szerszej dyskusji.  

 

***  

Kobiety od samego poczŃtku zwiŃzane byğy z grami wideo. Mimo, iŨ wsp·ğczeŜnie m·wi 

siň o poszczeg·lnych Ăojcachò tej branŨy, to tematem na osobny tekst mogğyby byĺ progra-

mistki czy przedstawicielki innych zawod·w, kt·re niejednokrotnie za pomocŃ innowacyj-

nych pomysğ·w zmieniağy Ŝwiat wirtualnej rozrywki. Mimo, pewnych zaczerpniňtych 

z literatury, filmu czy telewizji wzorc·w, kolejne kobiece postaci w grach wideo uzyskujŃ 

wğasnŃ niezaleŨnoŜĺ. PrzestajŃ byĺ jedynie marionetkami, kt·re cieszyğyby oczy mňskiego 

uŨytkownika. śledzimy ich losy, podziwiamy w trakcie walk czy kibicujemy w momentach 

zagroŨenia Ũycia. Mimo widocznych walor·w estetycznych, nie traktujemy ich przedmioto-

wo, poniewaŨ zdajemy sobie sprawň z tego, co potrafiŃ. Naturalnie, nadal ukazuje siň wiele 

produkcji, gdzie poszczeg·lne bohaterki rozpoznajemy na podstawie kontrowersyjnych ele-

ment·w ubioru aniŨeli gğňbi charakteru. Jest to jednak zjawisko, kt·re odnosi siň do obu pğci. 

Bo czym innym, jak nie przerysowanymi, a moŨe nawet groteskowymi bohaterami sŃ na 

przykğad ï Marcus Fenix z Gears of War czy Kratos z God of War. OczywiŜcie moŨna by siň 

byğo spieraĺ, szczeg·lnie jeŜli chodzi o Kratosa, Ũe jest to postaĺ niejednoznaczna 
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i motywowana r·Ũnymi r·Ũnymi wydarzeniami z przeszğoŜci. Tak, ale jednoczeŜnie posiada 

ona nienaturalne muskuğy, podkreŜlane lejŃcŃ siň wokoğo juchŃ kolejnych zamordowanych 

przeciwnik·w. Dlatego tez, problemem w dotychczasowym przedstawianiu kobiecych postaci 

w grach wideo jest nie tylko forma, ale iloŜĺ. Piňkne, wygimnastykowane Lolity nie zniknŃ 

z wirtualnych produkcji z dnia na dzieŒ, poniewaŨ, nadal duŨŃ czňŜĺ graczy stanowiŃ mňŨ-

czyŦni, kt·rzy nierzadko chcŃ obcowaĺ z takimi wyimaginowanymi tworami. WaŨne jednak, 

Ũe powstajŃ kolejne wysokobudŨetowe tytuğy, docierajŃce nawet do kilku milion·w graczy, 

gdzie bohaterki stanowiŃ zaprzeczenie dotychczasowego przesadzonego wizerunku. Jedno-

czeŜnie moŨna r·wnieŨ zauwaŨyĺ, Ũe podejŜcie do kobiet, mimo niechňtnej postawy niekt·-

rych Ăprawdziwych graczyò ulega przeformatowaniu. Takie afery jak GamerGate sŃ niezwy-

kle przykre, ale jednoczeŜnie dziağajŃ one w spos·b uzdrawiajŃcy na cağŃ branŨň. PozwalajŃ 

na pokazanie problemu oraz rozpoczňcie dyskusji, takiej jaka pojawiağa siň (i nadal pojawia) 

w przypadku starszych medi·w. Wynika to z tego, Ũe najczňŜciej uŨytkownicy chcŃ najzwy-

czajniej graĺ ï w r·Ũne tytuğy ï bez zbňdnego dzielenia siň na jakieŜ podgrupki. Nie interesujŃ 

ich takie aspekty jak na przykğad wojenki fan·w poszczeg·lnych konsol, kt·re r·wnieŨ coraz 

widoczniej odchodzŃ w zapomnienie. Dlatego teŨ, udziağ kobiet jako bohaterek 

w poszczeg·lnych tytuğach, zawodniczek w druŨynach esportowych czy recenzen-

tek/programistek ï bňdzie stopniowo wzrastağ. Potrzebna jest jednak profesjonalna debata 

wszystkich stron, poniewaŨ nieznajomoŜĺ tematu, tak jak pokazağem w przypadku strony 

bulimia.com moŨe doprowadzaĺ jedynie do zaostrzania konfliktu pomiňdzy poszczeg·lnymi 

uŨytkownikami gier wideo, sprawiajŃc, Ũe coraz bardziej bňdŃ zakopywaĺ siň w swoich oko-

pach, odporni na argumenty innych. 
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5.  Aktywny udziağ graczy w procesie samodzielnego tworzenia 

oraz popularyzacji cyfrowych treŜci.  

5.1  Cheating i mody jako dziağalnoŜĺ tw·rcza samych uŨytkownik·w 

 

W niniejszym podrozdziale postaram siň przedstawiĺ zjawisko cheatingu oraz mod-

dingu. Wsp·ğczeŜnie modyfikacje, szczeg·lnie na rynku gier PC cieszŃ siň niezwykğŃ popu-

larnoŜciŃ. Niekt·re z nich umoŨliwiajŃ nam zaimplementowanie prostej dodatkowej zawarto-

Ŝci, kiedy inne stanowiŃ duŨe produkcje, cağkowicie zmieniajŃce zasady rozgrywki czy 

dodajŃce treŜci, kt·re pozwolŃ nam na kolejne kilkadziesiŃt godzin zabawy.  

Od samego poczŃtku istnienia gier wideo ich uŨytkownicy mieli skğonnoŜĺ do gğňb-

szego poznawania tajnik·w wiedzy dotyczŃcych dziağania tych aplikacji. Nie stanowili oni 

grupy biernych konsument·w, kt·rzy jedynie kupowali i korzystali z konkretnego produktu. 

ZapoznajŃc siň ze specyfikacjŃ kod·w Ŧr·dğowych, czňsto udawağo im siň zmieniaĺ, przera-

biaĺ lub tworzyĺ na bazie zaprojektowanych fundament·w cağkowicie nowe aplikacje, kt·re 

w duŨym stopniu rewaloryzowağy postrzeganie lub w znaczŃcy spos·b wpğywağy na ich wra-

Ũenia wynikajŃce z rozgrywki.  

Dlatego teŨ juŨ od lat 70. do sğownika graczy na stağe weszğy sğowa Ăcheatowanieò40 

oraz Ămodò41. To pierwsze zjawisko polega na ğamaniu obowiŃzujŃcych zasad, kt·re zostağy 

ustalone wczeŜniej przez tw·rc·w w procesie projektowania. Celem tego typu dziağaŒ jest 

osiŃgniňcie przewagi nad cyfrowym przeciwnikiem lub chňĺ na przykğad najszybszego ukoŒ-

czenia danego poziomu. Stosowanie takich zagrywek jest Ŧle widziane przez spoğecznoŜĺ 

graczy, a w tytuğach multiplayerowych wrňcz zabronione. UŨywanie program·w cheatujŃcych 

moŨe skoŒczyĺ siň tzw. banem, czyli chwilowym zawieszeniem konta uŨytkownika lub jego 

cağkowitym zablokowaniem. 

Cheating jako forma aktywnoŜci zaleŨna jest od dw·ch niezbňdnych w tym przypadku 

aspekt·w ï umiejňtnoŜci pozwalajŃcych uŨytkownikom na ingerencjň w strukturň plik·w, jak 

i dziağaŒ samych programist·w, kt·rzy na podstawie niedociŃgniňĺ lub w spos·b zamierzony 

                                                 
40 Nazwa zwiŃzana jest z angielskim sğowem Cheat oznaczajŃcym oszukiwanie. 
41 OkreŜlenie to pochodzi z angielskiego sğowa modification. Mody przede wszystkim odnoszŃ siň do gier 

wydanych na komputery osobiste. Wynika to z tego, Ũe takie produkcje moŨna dokğadnie zbadaĺ, na wiele 

r·Ũnych spos·b korzystajŃc z system·w operacyjnych. MoŨliwe jest r·wnieŨ zainstalowanie poszczeg·lnych 

program·w/narzňdzi, kt·re wyodrňbniŃ interesujŃce nas pliki. Na konsolach natomiast moŨemy jedynie wğŃczyĺ 

lub wyğŃczyĺ konkretny tytuğ. Nie mamy wglŃdu w jego pliku. 
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umieŜcili w danej produkcji pewnŃ lukň pozwalajŃcŃ na modyfikacje. Pierwsze przykğady 

tego typu aktywnoŜci moŨna byğo zauwaŨyĺ juŨ w salonach gier. Mimo, iŨ uŨytkownicy nie 

mieli moŨliwoŜci wglŃdu w pliki aplikacji, kt·re zostağy umieszczone w takich maszynach,  

to poznajŃc ich spos·b dziağania, szybko uczyli siň, jak oszukiwaĺ aplikacjň. Cağy proceder 

polegağ na tym, Ũe przykğadowo osoba po tym, jak straciğa ĂŨycieò kierujŃcŃ postaciŃ w grze 

musiağa wrzuciĺ do kolejny Ũeton, za kt·ry wczeŜniej naleŨağo oczywiŜcie zapğaciĺ. Aby tego 

uniknŃĺ, starağa siň ona ukoŒczyĺ jak najwiňkszy procent danej produkcji, co godziğo 

w pewien spos·b w interesy wğaŜcicieli salon·w. ZauwaŨyli to sami programiŜci, kt·rzy 

z czasem podnosili poziom trudnoŜci w nastňpnych tytuğach. JednoczeŜnie jak zauwaŨa Miro-

sğaw Filiciak powoğujŃc siň na Johna Fiskeôa, ·wczesne salony gier byğy semiotycznymi bude-

lami epoki maszyn, gdzie uŨytkownicy tylko pozornie oodawali siň we wğadanie wğaŜciciela. 

Wynika to z tego, Ũe gracz poprzez stosowanie takiego cheatingu, zdaje sobie sprawň z pr·b 

narzucenia mu okreŜlonych norm, jednak wchodzi on w interakcjň, stajŃc siň r·wnorzňdnym 

uczestnikiem w walce o wğadzň [Filiciak 2003: 67]. 

Swego rodzaju zabawa w Ăkotka i myszkňò pomiňdzy tw·rcami a uŨytkownikami co-

raz bardziej zaczňğa siň rozwijaĺ. Jej znaczna ewolucja nastŃpiğa w 1978 roku za sprawŃ 

umieszczenia pierwszych tzw. easter eggs42. Byğy to najczňŜciej elementy humorystyczne, 

w kt·rych znajdowağy siň nawiŃzania do r·Ũnych tytuğ·w popkultury. Aby odkryĺ tego typu 

sekrety, naleŨağo wykonaĺ szereg okreŜlonych czynnoŜci lub wcisnŃĺ odpowiedniŃ kombina-

cjň klawiszy. Pojawienie siň easter eggs w pewien spos·b zmieniğo spos·b postrzegania gier 

przez ich odbiorc·w, kt·rzy opr·cz czerpania samej czystej rozrywki z uŨytkowania skupili 

siň teraz na poszukiwaniu tajnych kod·w, ukrytych pomieszczeŒ czy innych element·w 

schowanych przez tw·rc·w. Dziňki temu narodziğ siň tzw. kapitağ growy opisywany miňdzy 

innymi przez Mia Conslavo [Consalvo 2009: 50]. Polega on na tym, Ũe gracze nie tylko grajŃ, 

ale uŨytkujŃc dany tytuğ, wchodzŃ jednoczeŜnie w kontakt z nim. Poprzez gromadzenie in-

formacji na jej temat na przykğad jak zostağa zaprojektowana, jak dziağa, jak zachowujŃ siň 

inni uŨytkownicy, moŨna taki materiağ wykorzystaĺ do osiŃgniňcia osobistych cel·w jedno-

czeŜnie ksztağtujŃ w ten spos·b coŜ, co dzisiaj nazywa siň kulturŃ gier wideo,  

Katie Salen i Eric Zimmerman w swojej pracy zatytuğowanej Rules of Play. Game De-

sign Fundamentals szczeg·ğowo przeanalizowali zjawisko cheatingu, dzielŃc go na poszcze-

g·lne kategorie [Salen, Zimmerman 2003: 13]: 

                                                 
42 Termin ten dosğownie w przetğumaczeniu z jňzyka angielskiego oznacza Ăwielkanocne jajoò. 
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¶ Easter Eggs ï to nie tylko obiekty, ale r·wnieŨ postaci, lokacje, misje czy wydarzenia, 

kt·re posiadajŃ swoje realne odpowiedniki. SeriŃ, kt·ra posiada jednŃ z najwiňkszych 

iloŜci Ăwielkanocnych jajò jest Fallout. Przykğadowo, jeŨeli nasza postaĺ strzeli prze-

ciwnikowi w oczy to moŨe on wygğosiĺ popularne hasğo z filmu Sekmisja ï "Ciem-

noŜĺ widzň... widzň ciemnoŜĺ!". Innym przykğadem jest tzw. StraŨnik Mostu, kt·remu, 

aby przejŜĺ na drugŃ stronň, naleŨy odpowiedzieĺ na 3 pytania. Jest to klasyczne na-

wiŃzanie do filmu Monty Python And The Holy Grail. Tego typu elementy zachňcajŃ 

graczy do obszerniejszego eksplorowania Ŝwiata i przebywania w nim jak najdğuŨej, 

poniewaŨ Easter Eggsy czňsto pojawiajŃ siň w spos·b cağkowicie losowy. StanowiŃ 

one r·wnieŨ motywacjň do tego, aby po raz kolejny spňdziĺ sw·j wolny czas przy da-

nym tytule, poniewaŨ nie wiadomo co tym razem bňdzie moŨna spotkaĺ na swojej 

drodze.  

¶ Cheat codes ï sŃ to klasyczne kody, czňsto okreŜlane jako tzw. tipsy. Po wpisaniu 

okreŜlonej komendy czy wykonaniu serii ruch·w postaci moŨemy odblokowaĺ  

dla niej specjalne umiejňtnoŜci jak nieŜmiertelnoŜĺ, czy dodatkowŃ pulň got·wki. 

¶ Game guides and walkthroughs ï poradniki lub tzw. solucje. Tworzone przez dzienni-

karzy lub samych graczy. ZawierajŃ opisy poszczeg·lnych misji czy informacjň  

na temat okreŜlonego Ŝwiata gry.  

¶ True cheating ï dziağania majŃce na celu uzyskanie wyraŦnej przewagi uŨytkownika 

nad resztŃ graczy. Spotykane przede wszystkim w grach multiplayer. Ich stosowanie 

grozi cağkowitym zablokowaniem konta.  

 

Obok cheatingu o wiele bardziej angaŨujŃcŃ i mniej kontrowersyjnŃ formŃ pracy ak-

tywnoŜci fan·w nad danym tytuğem jest Modding. Lata 70-te, stanowiğy okres, kiedy dewelo-

perzy zaczňli zmieniaĺ niekt·re z tytuğ·w i sprzedawaĺ je jako samodzielne dodatki. JeŨeli 

byğy one dobrze zrealizowane to mogli automatycznie liczyĺ na uznanie ze strony samych 

konsument·w. JednoczeŜnie uformowanie siň kultury hakerskiej przyspieszyğo proces poja-

wiania siň kolejnych uŨytkownik·w, chcŃcych wytwarzaĺ wğasne lub przerabiaĺ aplikacje. 

ZwiŃzane to byğo z tym, Ũe obie grupy funkcjonowağy na podobnych zasadach, kt·re dotych-

czas charakteryzowağy ruchy Free Software czy Open Source. 
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Pierwszym powszechnie znanym modem byğ Adventure Donalda Woodsa. Aplikacja, 

kt·ra pojawiğa siň w 1976 roku, stanowiğa wariacjň gry tekstowej Collosal Cave autorstwa 

Willa Crofthera43. 

   

Rys. 61. Zwykğa zmiana pğci Pac-Mana byğa symbolicznym zielonym Ŝwiatğem dla innych 

moder·w. 

 

NaleŨy tutaj podkreŜliĺ fakt, Ũe pierwsze modyfikacje dotyczyğy gğ·wnie tytuğ·w nie-

zaleŨnych i najczňŜciej bezpğatnych. JednakŨe doŜĺ szybko uŨytkownicy zaczňli ingerowaĺ 

w oficjalne, peğnoprawne produkcje, usuwajŃc na przykğad zabezpieczenia. Tren ten zostağ 

zapoczŃtkowany w 1985 roku za sprawŃ The 1001 Crew, kt·ra swoje dziağania okreŜlağa jak 

cracking. Niedğugo uformowağy siň inne grupy, kt·re chcŃc zaprezentowaĺ swoje umiejňtno-

Ŝci dodawağy miňdzy innymi takie elementy jak wğasne intra czy tworzyğy cağe dema. W ten 

spos·b pojawiğy siň r·wnieŨ takie zjawiska jak demoparties, w trakcie kt·rych mğodzi pro-

gramiŜci spotykali siň, aby wsp·lnie hakowaĺ czy tworzyĺ nowy content. Praktyki te poczŃt-

kowo byğy jednoznacznie krytykowane, jednak z czasem niekt·re z firm zaczňğy wypuszczaĺ 

na rynek aplikacje posiadajŃce jednoczeŜnie narzňdzia umoŨliwiajŃce wğaŜnie ich modyfika-

cjň. Takie tytuğy jak Adventure Construction Set czy Racing Destruction Set na zasadach drag 

& drop ï czyli przeciŃgnij i upuŜĺ, pozwalağy na projektowanie wğasnych poziom·w czy 

scenariuszy. Electronic Arts dostrzegğo potencjağ uŨytkownik·w, organizujŃc miňdzy innymi 

konkursy, gdzie mogli siň pochwaliĺ swoimi pracami. Teza ta moŨe wydawaĺ siň nieco kon-

trowersyjna, ale premiery tych tytuğ·w, zwiŃzane stricte z dziağalnoŜciŃ hakersko-modderskŃ, 

pozwoliğy na popularyzacjň gier opartych na wirtualnych produktach produkowanych przez 

fan·w i powstanie w p·Ŧniejszym okresie takich serii jak The Sims czy Sim City. 

                                                 
43 http://www.dwheeler.com/adventure/ ï oficjalna strona projektu. 
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Innym popularnym w tamtych czasach modem, kt·ry moŨna potraktowaĺ jako r·w-

nieŨ swego rodzaju krytykň kultury konsumpcyjnej byğ Ms. Pacman. Studenci MIT ï Doug 

Macrae, Kevin Curran i John Tylko na pierwszy rzut oka nie dokonali nic szczeg·lnego, 

poniewaŨ ich ingerencja w kod polegağa tylko i wyğŃcznie na tym, Ũe zmienili oni pğeĺ gğ·w-

nego bohatera [Brogan, Smith 2010: 37]. Wyczyn ten jednak byğ niczym zielone Ŝwiatğo  

dla reszty uŨytkownik·w, kt·rzy od tego momentu coraz chňtniej zaczňli bawiĺ siň kodem. 

Idea tworzenia modyfikacji gier byğa takŨe bardzo popularna miňdzy innymi wŜr·d pro-

gramist·w tworzŃcych swoje aplikacje dla komputer·w Apple. Powstağ wtedy miňdzy innymi 

Castle Smurfenstein, kt·ry stanowiğ parodiň dwuwymiarowej, oŜmiobitowej wersji Castle 

Wolfenstein. W zmienionej formule, zamiast Nazist·w uŨytkownik m·gğ strzelaĺ do kaczek44. 

Powstanie mod·w zbiegğo siň r·wnieŨ w czasie z narodzinami kultury haker·w, kt·rzy wierzŃc 

w wolnoŜĺ i dostňpnoŜĺ informacji, ğamali kody istniejŃce na zasadach komercyjnych, aby 

rozprowadzaĺ je za darmo lub wykorzystywaĺ do wğasnych cel·w [Wysocki 2013: 7]. 

Og·lnie modyfikacje projektowane sŃ przez pojedyncze osoby fizyczne, grupy fan·w 

lub na zlecenie producenta. SiğŃ rzeczy czas ich napisania jest dosyĺ dğugi, poniewaŨ moder 

musi pogodziĺ Ũycie codzienne z tym ambitnym hobby. Do tworzenia tego typu aplikacji 

potrzebne sŃ okreŜlone umiejňtnoŜci zwiŃzane z projektowanie grafiki oraz programowaniem. 

Osoba pracujŃca nad modem powinna znaĺ jňzyk C++, programy jak 3DS Max, May oraz 

szereg Ũmudnych komend.  

WiňkszoŜĺ zmian, jakie dokonywane sŃ w aplikacjach, dotyczy przede wszystkim pro-

stych aspekt·w jak nowe elementy ubraŒ dla danej postaci, przedmioty, mapy, tryby czy 

misje fabularne. Mody takie potocznie okreŜlane sŃ jako partial conversion (czňŜciowa prze-

r·bka). JeŨeli na bazie konkretnego kawağku kodu zostanie napisana nowa produkcja (na 

przykğad duŨy dodatek skğadajŃcy siň z szeregu misji) to moŨna jŃ wtedy okreŜliĺ jako total 

conversion (cağkowita przer·bka) [Filiciak 2003: 71-71]. 

Powstawanie wiňkszoŜci mod·w zaleŨy przede wszystkim od tego czy sam producent 

zainteresowany jest takim rodzajem dziağania miňdzy innymi poprzez darmowe udostňpnianie 

oficjalnych edytor·w. Do najsğynniejszych aplikacji tego typu nalezŃ miňdzy innymi D'jinni 

do WiedŦmina, Construction Set do Morrowinda i Obliviona, Creation Kit do Skyrima, MAX-

FX Tools do Max Payne'a, Source SDK do Half-Life 2, Spacer do Gothika czy REDkit do 

WiedŦmina 2: Zab·jc·w Kr·l·w. 

                                                 
44 https://www.evl.uic.edu/aej/smurf.html ï oficjalna strona projektu. 
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Zjawisko modowania juŨ na stağe weszğo do kultury graczy w momencie rozpo-

wszechnienia siň dostňpu do Internetu. Zwr·ciğ na nie uwagň r·wnieŨ wsp·ğzağoŨyciel firmy 

Id Software ï John Carmack, kt·rego zaintrygowağa jedna z aplikacji do Wolfensteina 3D. 

Wraz z premierŃ innego kultowego dzisiaj przeboju, jakim byğ Doom w 1993 roku, firma jako 

pierwsza udostňpniğa gotowe programy narzňdziowe do tworzenia nowych poziom·w. Sta-

nowiğy one uproszczonŃ wersjň oprogramowania, kt·rym posğugiwağy siň w·wczas firmy 

deweloperskie45. Krok ten zapoczŃtkowağ cağkowicie nowy rodzaj flirtu pomiňdzy samymi 

tw·rcami gier a ich uŨytkownikami, kt·ry trwa do dziŜ [Mňtrak 1994: 36]. Niezwykle cieka-

wŃ analizň tej sytuacji przygotowağ r·wnieŨ Mirsosğaw Filiciak: 

 

DoniosğoŜĺ zmian, jakie pociŃgnňğa za sobŃ premiera Dooma, najproŜciej wyobraziĺ sobie 

przenoszŃc tň sytuacjň do opisywanego przez Johnea Fiske salonu gier. Powiedzmy, Ũe od-

wiedzajŃcy go lubie to osoby grajŃce na komputerach w domu. WğaŜcicielem salonu jet John 

Carmack ï przedstawiciel Ŝwiata firm, kt·re na grach zarabiajŃ ogromne pieniŃdze. Carmack 

zrobiğ coŜ, co w chwili pisania przez Fiske analizy arceadeô·w nie mogğo przyjŜĺ nikomu do 

gğowy (wszak przedtawicielom wielu firm nie przychodzi do dnia dzisiejszego). WğaŜciciel sa-

lonu ï pazerny kapitalista, nieustannie liczŃcy stosy monet pochozŃcych z dzieciňcych Ŝwi-

nek-skarbonek ï zaproponowağ swoim klientom: ĂA moŨe zamiast tylko graĺ, dobierzecie siň 

do wnňtrza maszyn? Zaraz przyniosň wam narzňdziaò. świat stanŃğ na gğowie ï tyran przejŃğ 

taktykň swoich oponent·w i sam zaczŃğ rozdawaĺ butelki z benzynŃ. Albo inaczej: system 

i rewolucjoniŜci przestali strzelaĺ do siebie ostrŃ amunicjŃ. Zaczňğa siň wsp·lna zabawa 

w paintballa. Firma id software wprowadziğa nowe media w epokň poskonsumpcji [Filiciak 

2003]. 

 

ĞatwoŜĺ ingerencji w pliki jak i cağy kod Ŧr·dğowy tytuğu przyczyniğy siň miňdzy in-

nymi do powstania nowych aplikacji jak Doom Editor Utility. Dziňki zmianie ulegğo r·wnieŨ 

samo podejŜcie uŨytkownik·w do programu, poniewaŨ dodajŃc wszelkie moŨliwe treŜci jak 

grafika, muzyka czy nawet rasy mogli odpowiednio spersonalizowaĺ grň. Wpğynňğo to takŨe 

na produkcjň nastňpnych tytuğ·w ï do 2003 roku wiňkszoŜĺ byğa zaopatrywana w edytory.  

Niekt·re mody, jeŨeli zostanŃ przygotowane na najwyŨszym poziomie i osiŃgnŃ duŨŃ 

popularnoŜĺ, mogŃ liczyĺ na wsparcie ze strony pierwotnych tw·rc·w, aby potem zostaĺ 

wydanymi jako peğnoprawne, oficjalne dodatki do gier. Przykğadem tego jest Counter-Strike 

                                                 
45 W p·Ŧniejszym okresie Id Software udostňpniğo cağe kody Ŧr·dğowe swoich starszych produkcji w ramach 

licencji GNU. 
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(poprzednio okreŜlano jako Half-Life: Counter-Strike). Aplikacja ta, kt·ra poczŃtkowo  

do uruchomienia wymagağa posiadania podstawowej wersji Half-Life opiera siň na klasycznej 

walce terroryst·w i antyterroryst·w, kt·rzy konkurujŃ ze sobŃ poprzez potyczki, podkğadanie 

(i rozbrajanie) bomb czy porwanie (i uwolnienie) zakğadnik·w. PoczŃtkowo w projekt zaan-

gaŨowani byli  miňdzy innymi programiŜci Minh Le i Jess Cliff, kt·ry poprzednio pracowali  

przy innym bardzo popularnym w tamtych czasach modzie ï Quake II. The A-Team. Modyfi-

kacja juŨ samym poczŃtku osiŃgnňğa bardzo duŨy sukces skupiajŃc wok·ğ strony internetowej 

kolejne grupy fan·w. Dziňki temu zaczňli oni nadsyğaĺ informacje o znalezionych bğňdach 

czy udostňpniaĺ wğasne mapy. Jak przyznawağ w jednym z wywiad·w sam Minh Le ï niekt·-

re z najpopularniejszych map, nie byğy jego autorstwa, tylko wğaŜnie fan·w [Krajewski 2015]. 

Dziňki wsp·lnej pracy gra tylko do 2000 roku doczekağa siň 16 duŨych patchy naprawiajŃ-

cych bğňdy czy dodajŃcych nowŃ zawartoŜĺ. Firma Valve zauwaŨyğa fenomen nowej aplikacji 

i postanowiğa wykupiĺ do niej prawa, jednoczeŜnie zatrudniajŃc zaangaŨowane w projekt 

osoby. Sytuacjň tŃ opisywağ miňdzy innymi Mirosğaw Filiciak, kt·ry zauwaŨa, Ũe:  

 

Gracze z aspiracjami tw·rczymi stali siň kimŜ w rodzaju darmowej siğy roboczej i Ŧr·dğem 

pomysğ·w dla branŨy, nie sŃ jednak w tym procesie pokrzywdzeni. Ich gratyfikacjŃ jest wy-

dğuŨenie Ũycia posiadanego programu i uznanie ze strony innych graczy. WciŃŨ funkcjonuje 

teŨ mit tw·rcy-amatora, kt·rego pomysğy zyskujŃ uznanie u producent·w [Filiciak 2003: 70]. 

 

 Wszelkiego rodzaju modyfikacje do gier opr·cz satysfakcji czy uznania ze strony 

innych uŨytkownik·w mogŃ stanowiĺ r·wnieŨ przepustkň do przyszğej kariery. Pokazuje  

to miňdzy innymi historia 19-letniego Alexandra J. Velickyego. Ten mğody mňŨczyzna byğ 

oddanym fanem gier studia Bethesda. Po tym, jak ukoŒczyğ liceum, postanowiğ skupiĺ siň na 

tworzeniu imponujŃcego rozmiarami dodatku do gry Skyrim o nazwie Falskaar. Autor posta-

wiğ sobie za cel dwie rzeczy ï stworzenie najwiňkszego dodatku do Skyrim i przez to uzyska-

nie etatu w firmie Bethesda Softworks.  

 Z czasem w pracň nad modem zaangaŨowağo siň ponad 100 os·b, czego efektem byğa 

cağkowicie nowa kraina do eksploracji czy 26 nowych quest·w. Wszystko to skğadağo siň na 

ponad 25 godzin rozgrywki. Do tego wynajŃğ r·wnieŨ aktor·w, kt·rzy podğoŨyli gğosy pod posta-

ci i zaimplementowağ 14 nowych utwor·w muzycznych autorstwa Adamma Khuevrr'a [JB 2013]. 

 Alexander J. Velicky ostatecznie nie dostağ etatu w Bethesda Software, poniewaŨ 

pierwsza ofertň zğoŨyğa mu inna duŨa korporacja ï Bungie. Na koniec projektu autor podziň-
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kowağ wszystkim swoim fanom i jednoczeŜnie zapewniğ, Ũe pracň nad Falskaarem cağy czas 

bňdŃ kontynuowane. 

 Niekt·re mody dodajŃ nowe elementy, misje czy cağkowicie zmieniajŃ Ŝwiat 

w konkretnym tytule. JednakŨe czňŜĺ tego typu aplikacji powstaje r·wnieŨ po to, aby 

w pewien spos·b ĂodŜwieŨyĺò dawne hity, kt·re mimo niesamowitej grywalnoŜci po wielu 

latach nie prezentujŃ siň juŨ zbyt nowoczeŜnie. Przykğadem tego typu programu jest Black 

Mesa ï darmowa modyfikacja bňdŃca jednoczeŜnie nowŃ wersjŃ gry Half-Life z 1998 roku. 

Pracň nad projektem zaczňğy siň w 2004 roku, a w przedsiňwziňcie zaangaŨowanych byğo 

ponad 40 os·b. Zesp·ğ Carlosa Montera starağ siň zrobiĺ wszystko, aby jak najlepiej wykorzy-

staĺ moŨliwoŜci silnika graficznego, na kt·rym zostağ oparty miňdzy innymi Half-Life 2, czyli 

Source Engine. JednoczeŜnie nie wykorzystano tutaj nawet kilku linijek oryginalne kodu. 

Efektem tego byğo zaprojektowanie ponad dw·ch tysiňcy modeli, piňciu tysiňcy tekstur oraz 

nagranie dw·ch tysiňcy efekt·w dŦwiňkowych i p·ğ tysiŃca linii dialogowych. Muzyka zosta-

ğa skomponowana cağkowicie od poczŃtku przez Joela Nielsena. Mimo iŨ pracň nad Black 

Mesa trwağy prawie 8 lat to efekt przeszedğ najŜmielsze oczekiwania zar·wno graczy, jak 

i recenzent·w. Mod prezentowağ siň Ŝwietnie, zadbano o kaŨdy szczeg·ğ, przez co uŨytkowni-

cy mogli w pewien spos·b na nowo, w poprawionej oprawie graficznej przeŨyĺ przygody 

doktora Gordona Freemana. 

 

 

Rys. 62. Por·wnanie graficzne tych samych postaci z modu Black Mesa oraz oryginalnego Half Life 

 

Mody tworzone przez uŨytkownik·w mogŃ r·wnieŨ stanowiĺ motywacjň do utrwala-

nia wiedzy na temat swojej lokalnej spoğecznoŜci. Przykğadem tego jest projekt grupy nasto-
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latk·w z Rudy ślŃskiej, kt·rzy wypuŜcili do sieci zestaw plik·w o nazwie GTA Silesia. Mo-

dyfikacja miağa tak zmieniĺ Ŝwiat gry, aby jak najbardziej przypominağ on ŜlŃskie realia. Do 

pracy wykorzystywano okoğo 20 r·Ũnych program·w. Wyb·r padğ na GTA z kilku wzglňd·w 

ï opr·cz samej popularnoŜci marki, firma Rockstar nie zwalcza moder·w, a buduje wok·ğ 

nich sporŃ spoğecznoŜĺ. Pomysğ na tego typu aplikacje zostağ zaczerpniňty z najbardziej pro-

zaicznych wzglňd·w: 

Tutaj Ũyjemy, mamy swoje zainteresowania, specyficzne tradycje i chcemy to pokazaĺ 

ï m·wiğ Dariusz Marczak, jeden z czğonk·w grupy [Klasztyn 2011]. Opr·cz GTA Silesia  

na przestrzeni lat powstawağy r·wnieŨ inne typowo Ăpolskieò projekty jak GTA PRL czy GTA 

Poland, dziňki kt·remu mogliŜmy podziwiaĺ architekturň Warszawy. 

 

 

Rys. 63. Seria GTA jest jednŃ z najpopularniejszych produkcji wŜr·d moder·w na cağym Ŝwiecie. 

 

Mody, kiedy odniosŃ sukces, mogŃ r·wnieŨ siň przyczyniĺ do powstania cağkowicie 

nowego gatunku gier. Niech za przykğad posğuŨy tytuğ, jakim jest Defense of the Ancients 

(DOTA). Jego poczŃtki siňgajŃ 2002 roku, kiedy firma Blizzard wydağa Warcraft III: Reing of 

Chaos. Tytuğ ten, naleŨŃcy do gatunku RTS posiadağ jeden z najlepiej przygotowanych edyto-

r·w. Bardzo szybko w sieci zaczňğy pojawiaĺ siň kolejne fanowskie misje czy mapki. Jeden 

z fan·w Blizzarda o pseudonimie ĂEulò w 2003 roku udostňpniğ pierwszŃ wersjň DOTA. 

Mechanika gry byğa bardzo prosta i opierağa siň na wiňkszoŜci zağoŨeŒ, kt·re moŨna byğo 

zaobserwowaĺ w Warcraft III. Gracze kontrolowali w niej lekko zmodyfikowanych bohate-

r·w znanych z pierwowzoru, a sama mapa poczŃtkowo nie wzbudziğa wiňkszego entuzjazmu. 

Eul myŜlağ juŨ o tym, aby cağkowicie porzuciĺ projekt, jednak doŜĺ szybko zorganizowağa siň 

grupa fan·w, kt·ra chciağa rozwijania DOTA. W tym czasie powstağy takie mapy jak DOTA 

Ice, Hell czy Chaos. Problem jednak polegağ na tym, Ũe kaŨda z tych wariacji rozwijana byğa 
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oddzielnie, przez co brakowağo odpowiedniej komunikacji pomiňdzy samymi uŨytkownikami. 

Wszystko zmieniğo siň w momencie, kiedy do projektu zaangaŨowağ siň Steve ĂGuinsooò 

Feak. PoğŃczyğ on elementy ze wszystkich wersji DotA i umieŜciğ je we wğasnym modzie 

o nazwie DotA Allstars. Projekt osiŃgnŃğ bardzo duŨŃ popularnoŜĺ, przez co sam ĂGuinsooò 

postanowiğ przekazaĺ go swojemu przyjacielowi, kt·ry nastňpnie skierowağ go do gracza 

o pseudonimie "IceFrog" (kt·ry cağy czas zajmuje siň DotA). UŨytkownik ten wprowadziğ 

szereg nowych postaci oraz przedmiot·w, a takŨe zbalansowağ system rozgrywki tak, aby 

kaŨdy z grajŃcych miağ r·wne szanse. Mod odni·sğ tak duŨy sukces, Ũe tylko w 2010 roku 

grağo w niego okoğo 11 milion·w ludzi. Projekt stağ siň r·wnieŨ regularnym goŜciem  

na wszelkiego rodzaju e-sportowych turniejach. 

Druga czňŜĺ DOTA zostağa juŨ stworzona przez studio Valve, ale przy Ŝcisğej wsp·ğ-

pracy z "IceFrogiem" i ukazağa siň w 2013 roku. Decyzja o przekazaniu projektu duŨej korpo-

racji spotkağa siň z ostrym sprzeciwem fan·w. ZağoŨyciele studia Riot Games podkreŜlali, 

 Ũe DOTA jest dobrem wsp·lnym cağej spoğecznoŜci fan·w i przekazanie praw do gry jednej 

firmie w tym wypadku jest niedopuszczalne. Valve chcŃc trochň zatrzeĺ pierwsze niekorzyst-

ne wraŨenia uŨytkownik·w, po raz pierwszy zaprezentowağa drugŃ czňŜĺ gry na targach 

Gamescom. Typowym jest to, Ũe wiňkszoŜĺ duŨych firm ogranicza siň do pokazania kilku 

screen·w czy kr·tkich trailer·w. Nowi wğaŜciciele zorganizowali za to kilkudniowy turniej, 

gdzie suma wszystkich nagr·d wynosiğa ponad 1,6 miliona dolar·w. 

Podobnie jak w pierwowzorze w DOTA 2 stawağy naprzeciwko siebie dwie druŨyny 

liczŃce po piňĺ os·b. Rozgrywka nadal polegağa na tym samym tzn. zniszczeniu bazy prze-

ciwnika, kt·ra znajdowağa siň na przeciwlegğym kraŒcu mapy. Wprowadzono miňdzy innymi 

system mentoringu, dziňki kt·remu gracze z wiňkszym doŜwiadczeniem mogli wcielaĺ siň 

w rolň mentora, aby pom·c poczŃtkujŃcym uŨytkownikom. Do sukces·w moŨna zaliczyĺ 

miňdzy innymi to, Ũe w 2011 roku serwis IGN przyznağ tytuğowi nagrodň People's Choice 

Award, a w 2013 roku w grze jednoczeŜnie uczestniczyğo prawie 330 tysiňcy uŨytkownik·w, 

ustanawiajŃc przy tym rekord w serwisie Steam. 
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Rys. 64. DOTA wraz League of Legends sŃ jednymi z najpopularniejszych gier multiplayero-

wych, mimo iŨ powstağy na bazie fanowskich mod·w. 

 

Wsp·ğpraca miňdzy moderami i tw·rcami gier moŨe siň bardzo dobrze ukğadaĺ czego 

wyrazem jest konkurs Make Something Unreal organizowany przez Epic Games. Studio, 

kt·re na przestrzeni lat zasğynňğo za sprawŃ takich gier jak Gears of War czy Unreal zorgani-

zowağo w 2004, 2008, 2012 i 2013 poszczeg·lne edycje tych imprez. KaŨda z nich wyr·Ũniağa 

siň innymi zadaniami. Przykğadowo w 2012 roku uczestnicy musieli stworzyĺ wğasny tytuğ, 

kt·ry byğby inspirowany starymi grami paragrafowymi z serii Fighting Fantasy. Na przestrze-

ni lat zwyciňzcy mogli liczyĺ na nagrody o ğŃcznej sumie miliona zğotych czy otrzymanie 

licencji na wykorzystanie silnika Unreal Engine. Epic Games widzŃc zmiany, jakie zachodzŃ 

na rynku, ostatni konkurs skierowağa miňdzy innymi do programist·w projektujŃcych gry 

 na platformy mobilne wykorzystujŃce miňdzy innymi system iOS. Aby umoŨliwiĺ wykona-

nie, zadania firma udostňpniğa wczeŜniej uczestnikom darmowŃ edycjň Unreal Engine 3 

powszechnie nazywanŃ Unreal Development Kit (UDK). Tytuğy, kt·rym udağo siň wygraĺ, 

znalazğy siň w App Store [Muninn 2012]. 

Cağa idea tworzenia modyfikacji potrafi jednak czasem wywoğaĺ niezadowolenie 

u producent·w, o czym opowiadağ w jednym z wywiad·w Vizard ï miňdzy innymi wsp·ğ-

tw·rca kodu gry Max Payne: 

 

# glowa711: Czy modyfikowanie gier jest legalne?  

PosiadajŃc zlecenie od producenta na zrobienie gry bazujŃcej na danym modzie lub wykorzy-

stujŃc edytor wbudowany przez dewelopera w produkt, np. D'jinni w WiedŦminie lub Spacer 

w Gothicu, nie ğamiemy praw autorskich. Jak jest jednak w przypadku, gdy ingerujemy 

w skrypt gry, bŃdŦ z wğasnej rňki kreujemy mody i rozpowszechniamy je w sieci? 
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# Vizard: ZaleŨy. Wielu developer·w nie pochwala, gdy na enginie innej gry odtwarza siň ich 

tytuğ. TenŨe zabieg czňsto powoduje niesnaski o nazwň czy wystňpujŃce w wirtualnym Ŝwie-

cie postaci. Kiedy ktoŜ pragnŃğ odtworzyĺ Duke'a na innym silniku, procederu bardzo czepiağo 

siň studio 3DRealms. Ba! Pewnemu jegomoŜciowi urywano gğowň za uŨycie odzywek 

wszystkim znanego Ksiňcia. Og·ğem jednak nie ma w tej kwestii wiňkszych problem·w, al-

bowiem nawet zasiňgniňty kontent zazwyczaj wystňpuje z informacjŃ o jego pochodzeniu 

i dawcy. DuŨa czňŜĺ moder·w, kt·rym brakuje zdolnoŜci, uŨywa modeli zapoŨyczonych z in-

nych gier, pamiňtajŃc o podaniu stosownej wzmianki. Sytuacjň por·wnam z wykorzystywa-

niem muzyki w materiağach wideo w serwisie youtube.com ï jeŨeli napomkniesz o wykonaw-

cy kawağka rozbrzmiewajŃcego w filmie i innych znaczŃcych podmiotach, znaczy to, Ũe nie 

przywğaszczasz sobie cudzego dzieğa i moŨesz uŨywaĺ danego elementu bez wiňkszych pro-

blem·w ze strony wielkich korporacji. Narzňdzi zrobionych i udostňpnionych przez graczy siň 

nie usuwa. Sami deweloperzy czňsto sŃ pod wraŨeniem, co zafascynowani ich towarem klienci 

potrafiŃ zrobiĺ bez oficjalnego wsparcia. Ale tak jest tylko w przypadku najpopularniejszych 

pozycji, bo to one skupiajŃ wok·ğ siebie najwiňcej fan·w. Fan·w utalentowanych, kt·rych 

pracň potrafiŃ doceniĺ profesjonaliŜci [glowa711 2011]. 

 

GğoŜniejszym przykğadem tego jak modyfikacje spotykajŃ siň z nieprzychylnŃ reakcjŃ 

ze strony wydawc·w jest, kt·ry wywoğağ spore zamieszanie wŜr·d branŨy, jak i samych gra-

czy ï zestaw plik·w przygotowanych przez uŨytkownika forum ï http://forums.guru3d.com/ 

o pseudonimie TheWorse. Podobnie jak duŨa czňŜĺ fan·w byğ on mocno niezadowolony 

z oprawy graficznej gry Watch Dogs studia Ubisoft. Producentowi zarzucano, Ũe wiele 

z efekt·w, kt·re widoczne byğy na targach E3 w 2012 roku nie zostağa umieszczona w samej 

produkcji, przez co poziom jej wykonania daleko odbiegağ od tego, co pierwotnie obiecywa-

no. TheWorse dziağajŃc na plikach, odkryğ, Ũe opcje takie jak dynamiczne cienie rzucane 

przez samochodowe lampy, wiňksza intensywnoŜĺ opad·w atmosferycznych czy efektowna 

gğňbia ostroŜci i zwiŃzany z niŃ efekt Bokeh czekağy tylko na odblokowanie. Podobnie jak 

efekt Bloom, dziňki kt·remu zasğynŃğ wspominany trailer z E3. Sytuacja wydawağa siň zaska-

kujŃca, poniewaŨ po zainstalowaniu moda Watch Dogs na komputerach PC dziağağ pğynniej 

aniŨeli w wersji przygotowanej jedynie przez producenta.  
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Rys. 65. Por·wnanie oryginalnej oraz Ăzmodowanejò przez uŨytkownika wersji Watch Dogs 

 

Niestety cağa sytuacja wywoğağa burzň w Ŝrodowisku graczy, kt·rzy oskarŨyli firmň Ubi-

soft o to, Ũe celowo ukryğa wszystkie te elementy, aby gra nie prezentowağa siň gorzej na nowych 

konsolach (PS4, XBOX One) aniŨeli na PC. Afera okazağa siň o tyle kuriozalna, poniewaŨ Ubi-

soft, zamiast zaczŃĺ wsp·ğpracň z moderami, wszystkiemu zaprzeczağ. Na swoim Twitterze 

przedstawicielka firmy do spraw kontakt·w z mediami i graczami ï Tessa Vilyn napisağa: 

 

To niemoŨliwe! Grafika nie zostağa obniŨona. Jestem pewna, Ũe bňdzie, to gra nowej genera-

cji. Widziağam jŃ, wyglŃda niesamowicie. Dokğadnie tak, jak powinna [Imperialista 2013]. 

 

Modowanie gier, kt·re zaistniağo w latach 70-tych XX wieku zmieniğo podejŜcie za-

r·wno uŨytkownik·w jak i producent·w. Niekt·rzy nawet wsp·ğczeŜnie nie akceptujŃ praktyk 

domorosğych programist·w, chcŃc zachowaĺ utw·r taki jakim pierwotnie zostağ zaprojekto-

wany. Inni natomiast dostrzegli potencjağ pracy fan·w, dziňki czemu mogli zbudowaĺ na nim 

cağe modele biznesowe. Najlepszym przykğadem jest seria The Sims. PoczŃtkowo co jakiŜ 

czas ukazywağy siň r·Ũne dodatki do poszczeg·lnych czňŜci. Wnosiğy one nowe budynki, 

ubrania czy zachowania podopiecznych. Electronic Arts zapewne doszğo do wniosku, Ũe takie 

praktyki sŃ juŨ niepotrzebne. Naturalnie co jakiŜ czas wydawane, sŃ nowe dodatki do ostatniej 

czňŜci ï The Sims 4, jednak nie zanosi siň na to, aby wkr·tce mogğa powstaĺ peğnoprawna 

piŃta czňŜĺ. Wynika to z tego, Ũe ta juŨ czteroletnia produkcja stanowi idealnŃ platformň,  

do wykorzystywania mod·w i jednoczesnego przedğuŨania jej ŨywotnoŜci. Postawa taka 

zostağa opisana miňdzy innymi przez Henryôego Jenkinsa, jako kooperacjonistyczna (w przy-

padku negatywnej badacz uŨyğ sformuğowania ï prohibistyczna) [Jenkins 2007 :133]. Opr·cz 



152 

jeszcze wiňkszego promowania danego tytuğu, dziağalnoŜĺ moder·w jest r·wnie istotna, po-

niewaŨ wysyğa ona jasny sygnağ tw·rcom, m·wiŃcy o tym jakie sŃ aktualne trendy na przy-

kğad w Ŝwiecie popkultury.  

Jak zauwaŨa badacz Radosğaw Bomba: 

 

Wsp·ğczeŜnie, kiedy produkcja gier komputerowych dor·wnuje, a czasem nawet przewyŨsza, 

produkcji hit·w filmowych, nie ma zbyt wielu inwestor·w, kt·rzy chcieliby ryzykowaĺ inwe-

stycjŃ w niesprawdzony tytuğ lub gatunek gry. Skutkuje to duŨŃ stagnacjŃ, kt·rŃ zaobserwo-

waĺ moŨemy w grach gğ·wnego nurtu, gdzie bardzo rzadko pojawiajŃ siň odwaŨne ekspery-

menty formalne, jakie miağy miejsce w latach 80. czy 90. XX wieku. MoŨna nawet pokusiĺ siň 

o stwierdzenie, Ũe wiňkszoŜĺ znanych i powielanych do dziŜ gatunk·w gier powstağa wğaŜnie 

w dw·ch ostatnich dekadach XX wieku. PoczŃtek XXI wieku mimo skoku technologicznego 

postrzegaĺ moŨna raczej jako jakoŜciowe udoskonalenie tych pomysğ·w przy formalnej sta-

gnacji. W tej perspektywie praktyka modyfikacji gier oferuje darmowy poligon doŜwiadczalny 

dla przemysğu i dopğyw ŜwieŨych pomysğ·w. Ryzyko komercyjnej klapy jest tu cağkowicie 

scedowane na moder·w, nie pochğania funduszy i jest ğatwo kawantyfikowalne (np. liczba po-

braŒ danej modyfikacji). Dziňki temu, obserwujŃc moder·w swojej gry, deweloperzy mogŃ 

wyğapywaĺ najpopularniejsze innowacje i adaptowaĺ je do przyszğych gier i kolejnych tytuğ·w 

serii, nie pğacŃc przy tym ani grosza tw·rcom modyfikacji [Bomba 2014: 206]. 

 

Modowanie mimo swojej r·ŨnorodnoŜci i popularnoŜci jako zjawisko na skutek 

wsp·ğczesnych trend·w, moŨe jednak ponownie staĺ siň domenŃ zdecydowanie mniejszej 

grupy odbiorc·w. Mimo, Ũe gracze korzystajŃcy z komputer·w osobistych nadal stanowiŃ 

sporŃ czňŜĺ spoğecznoŜci, to naleŨy zauwaŨyĺ, Ũe kolejne pokolenia chňtniej siňgajŃ po konso-

le, gdzie trend ten praktycznie nie istnieje. Polityka firm takich jak Sony, Nintendo czy Micro-

soft mimo fenomenu mod·w, nie ulegğa wiňkszej zmianie. Instalowanie prywatnych dodat-

k·w jest niemoŨliwe ze wzglňdu na zabezpieczenia antypirackie. PojawiajŃ siň pojedyncze 

aplikacje, ale stanowiŃ one bardziej ciekawostkň aniŨeli peğnoprawny content, mogŃcy przy-

czyniĺ siň do urozmaicenia rozgrywki [Ramsay 2015] [Radziewicz 2015] [Gajewski 2015]. 

JednoczeŜnie popularnoŜĺ takich tytuğ·w jak The Sims czy Minecraft, uŜwiadamia, Ũe nadal 

jest duŨe zapotrzebowanie na tworzenie jak i implementowanie nowych treŜci. Dlatego teŨ, 

zmianie moŨe ulec podejŜcie poszczeg·lnych uŨytkownik·w, kt·rzy dotychczas korzystali 

z jednego rodzaju urzŃdzenia. W wiňkszej czy bardziej popularne, ale jednoczeŜnie Ăniemo-
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dowalneò produkcje, mogŃ oni graĺ korzystaĺ z konsol, a aplikacje charakteryzujŃce siň ni-

skimi wymaganiami sprzňtowymi ï Minecraft ï bňdŃ uŨytkowane na komputerach. 

 

5.2  Games 2.0 ï uzupeğnienie, nastňpstwo czy nowa forma modowania ï 

tworzenie contentu przez graczy w epoce Web 2.0 

 

I tak, jak ryba nie dostrzega wody, tak czğowiek wsp·ğczesny nie zdaje sobie sprawy, w jakim 

stopniu zaleŨy od immersji (zanurzenia) w Ŝrodowisku medialnym. Owo zanurzenie jest 

szczeg·lnie widoczne u mğodego pokolenia [Goban-Klas 2017: 18]. 

 

Sğowa medioznawcy Marshalla McLuhana w doŜĺ trafny spos·b moŨna odnieŜĺ  

do wsp·ğczesnych spoğeczeŒstw informacyjnych/informatycznych. To jak komunikujemy siň 

z innymi, pozyskujemy informacje, handlujemy czy nawet myŜlimy jest w coraz wiňkszym 

stopniu zwiŃzane z technologiŃ. Przez to zmienia siň sama definicja medium jako takiego a co 

za tym idzie, r·wnieŨ jego tw·rcy. Mimo, Ũe McLuhan nie byğ Ŝwiadkiem ksztağtowania  

siň wsp·ğczesnych medi·w (przede wszystkim Internetu), to jego jakŨe trafne przewidywania 

m·wiŃce ï Nowe media nie sŃ pomostem miňdzy czğowiekiem a naturŃ; sŃ naturŃ ï obecnie 

stanowiŃ niezaprzeczalny fakt. Kolejne pokolenia, traktujŃ przez to cyberprzestrzeŒ oraz 

wszelkie nowinki technologiczne z niŃ zwiŃzanŃ jako coŜ cağkowicie naturalnego. Nie jest 

ona czymŜ zewnňtrznym, ale stanowi nierozerwalny element codziennej rzeczywistoŜci. MoŨe 

dlatego teŨ, jeŨeli traktujemy jŃ jako coŜ normalnego, to pragniemy opr·cz bycia widza-

mi/uŨytkownikami, staĺ siň r·wnieŨ tw·rcami, kt·rzy mogliby nawet w niewielkim, ale zaw-

sze, stopniu wpğywaĺ na jej ksztağt. Zjawisko takie okreŜlane jest mianem User-generated 

content [Andreas, Haenlein 2010: 60]. TreŜci tworzone przez Internaut·w korzystajŃcych 

z social media muszŃ speğniĺ trzy okreŜlone warunki: 

¶ tw·rcy publikujŃ je na stronach internetowych (czy portalach spoğecznoŜciowych), 

kt·re sŃ dostňpne publicznie (dlatego teŨ prywatnej korespondencji, serwer·w czy 

zamkniňtych kilkuosobowych grupy nie moŨna zaklasyfikowaĺ), 

¶ nie stanowiŃ kopii wczeŜniej dostňpnych treŜci ï uŨytkownik musi wykazaĺ siň tutaj 

wkğadem wğasnym, 

¶ nie byğy utworzone w zwiŃzku z aktywnoŜciŃ zawodowŃ (niekomercyjny charakter) 

[Anderson 2012: 20]. 
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Za przykğad tego typu dziağalnoŜci moŨna podaĺ, wszelkiego rodzaju utwory muzycz-

ne, wideo, pliki graficzne, dŦwiňkowe, ksiŃŨki, komiksy, recenzje ï cağy content tworzony 

przez spoğecznoŜĺ. JednakŨe jak dziağa UGC najlepiej widaĺ na podstawie ŜwieŨych ruch·w 

oddolnych np. dziennikarstwo obywatelskie, gdzie zwykğy obywatel posiadajŃcy smartfona 

jest w stanie szybko zarejestrowaĺ i udostňpniĺ materiağ informacyjny, a nawet prowadziĺ 

relacjň na Ũywo z miejsca zdarzenia [Doliwa 2012: 82]. Idea ta zresztŃ szybko zostağa zauwa-

Ũona przez wydawc·w medialnych. Czňsto wsp·ğpracujŃ oni jak w przypadku TVN24 

i platformy Kontakt24 czy BBC News 24 ze swoimi widzami, prezentujŃc zarejestrowane 

przez nich treŜci. Szczeg·ğowe informacje definicyjno-opisowe, moŨna znaleŦĺ w raporcie 

Organizacji Wsp·ğpracy Gospodarczej i Rozwoju (OECD). Dokument zatytuğowany Partici-

pative Web: User-Created Content i liczŃcy 74 strony szczeg·ğowo pokazuje, jak UGC zwiŃ-

zane jest z Pokoleniem Y (Millenals·w) oraz jaki potencjağ spoğeczno-gospodarczy posiada. 

Podobne badania zostağy przeprowadzone r·wnieŨ w Polsce przez Interaktywny Instytut 

BadaŒ Rynkowych w Warszawie na zlecenie Fundacji Legalna Kultura. 

Aby jednak pokazaĺ w peğni skalň cağego zjawiska, moŨna przytoczyĺ pewnŃ anegdotň 

ï radio potrzebowağo aŨ 38 lat na zdobycie 50 milion·w sğuchaczy, telewizji zajňğo to 13 lat, 

a Internet 50 milion·w uŨytkownik·w miağ juŨ po czterech latach istnienia. Facebook zareje-

strowağ 100 milion·w uŨytkownik·w juŨ w dziewiŃtym miesiŃcu dziağalnoŜci. 

Gry wideo jako nowe medium, r·wnieŨ nie odstajŃ od reszty, poniewaŨ treŜci tworzone 

przez samych uŨytkownik·w widoczne sŃ dziňki licznym przykğadom. WiŃŨe siň to bezpoŜred-

nio nawet z powstaniem nowych pojňĺ takich jak Game 2.0, Games 2.0, User Generated Ga-

ming czy Gaming 2.0 [Klimczuk 2008: 177]. Pierwsze przejawy opisywanego zjawiska, moŨna 

byğo na szerokŃ skalň zaobserwowaĺ na przykğadzie gry Second Life [Arnhold 2010: 142].  

Wtedy teŨ po pojawiğy siň opinie, Ũe tego typu produkcje mogŃ przyczyniĺ siň do po-

wstania tr·jwymiarowych stron internetowych okreŜlanych mianem World Wide Sim, 3D 

Internet, czy Web 3.0 [Helmer 2007: 5]. ChcŃc spr·bowaĺ scharakteryzowaĺ Games 2.0 

naleŨağoby zwr·ciĺ uwagň na jej cechy charakterystyczne: 

¶ brak lub przedstawienie w bardzo ograniczonej formie warstwy fabularnej ï zwracam 

uwagň tutaj na te dwie formy, poniewaŨ o ile ciňŨko cokolwiek stwierdziĺ 

o jakiejkolwiek fabule w przypadku Second Life to juŨ inne tytuğy jak seria Little-

BigPlanet czy Minecraft z racji tego, Ũe zostağy osadzone w fikcyjnych Ŝwiatach na-
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wiŃzujŃcych nawet za pomocŃ swojej kolorystyki do tematyki np. fantasty, moŨna by 

byğo uznaĺ, za posiadajŃce szczŃtkowŃ wersjň fabuğy, 

¶ gra przestaje byĺ juŨ tylko aplikacjŃ, w kt·rŃ moŨna Ăzagraĺò ï zaczyna stanowiĺ swo-

istŃ platformň do publikowania, wymieniania i korzystania z stworzonych przez uŨyt-

kownik·w treŜci, 

¶ funkcjonowanie na przestrzeni Ŝwiata wirtualnego i rzeczywistego ï wystňpujň ono na 

przykğad poprzez kupowanie cyfrowych przedmiot·w czy cağych budynk·w za realne 

pieniŃdze, 

¶ wraŨenie niedokoŒczonego produktu ï jest to celowy zabieg tw·rc·w, kt·ry ma na ce-

lu aktywizacjň graczy, po to by tworzyli wğasny content a co za tym idzie ï swojŃ hi-

storiň, 

¶ awatar ï gracz, kt·ry zacznie zabawň z Second Life dostaje moŨliwoŜĺ stworzenia ta-

kiej postaci jakŃ tylko zechce. Edytor posiadajŃcy ogromnŃ iloŜĺ opcji pozwala na 

ustalenie najmniejszych wrňcz szczeg·ğ·w dotyczŃcych naszego ubioru, budowy czy 

mimiki twarzy, tak abyŜmy mogli zaprojektowaĺ najbardziej podobnŃ do nas postaĺ 

lub r·Ũnice siň w na wielu pğaszczyznach ï alterego, 

¶ wolnoŜĺ ï nie ma tutaj jakichkolwiek ograniczeŒ w zwiedzaniu lokacji. Inaczej niŨ 

w przypadku wiňkszoŜci gier wideo, gdzie odwiedzenie konkretnego miejsca zwiŃzane 

jest z gğ·wnym wŃtkiem fabularnym lub poziomem postaci. 

 

Second Life pojawiğo siň na rynku w 2003 roku i jako pierwsza tego typu produkcja 

zyskağa zainteresowanie nie tylko ze strony samych graczy. Szybko swoje plac·wki zaczňğy 

tworzyĺ tutaj miňdzynarodowe korporacje czy instytucje paŒstwowe. Za przykğad mogŃ 

posğuŨyĺ Malediwy czy Szwecja, kt·re jako pierwsze otworzyğy w tym wirtualnym Ŝwiecie 

swoje ambasady. Niezwykle interesujŃcym moŨe wydawaĺ siň fakt, iŨ r·wnieŨ Ŝrodowiska 

akademickiego zaczňğy dostrzegaĺ potencjağ w Second Life. Uniwersytety takie jak Harvard 

czy Oxford na swoich wirtualnych kampusach integrujŃ i nauczajŃ swoich student·w. R·w-

nieŨ polscy badacze organizowali naukowe przedsiňwziňcia w tym wirtualnym Ŝwiecie. Przy-

kğadem jest Jarocin ô85 ï projekt zrealizowany przez student·w II roku kulturoznawstwa 

UMCS, Uniwersyteckie Centrum Zdalnego Nauczania i Kurs·w Otwartych UMCS oraz 

Zakğad Teorii Kultury i Metodologii Nauk o Kulturze Instytutu Kulturoznawstwa UMCS. 

Chciağbym w tym miejscu zacytowaĺ dğuŨszy fragment ksiŃŨki Radosğawa Bomby, kt·ry 
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opr·cz opisania samej inicjatywy, pokazuje r·wnieŨ jak aplikacja stworzona z myŜlŃ 

o zabawie, moŨe zostaĺ wykorzystana w dowolny spos·b: 

 

Zasadniczym celem projektu byğa pr·ba zbudowania modelu dydaktycznego, kt·ry rozwijağby 

wŜr·d student·w kompetencje polegajŃce na wyszukiwaniu informacji i umiejňtnoŜci adapto-

wania ich do wğasnych cel·w. Byğo to wiňc radykalne zerwanie z tradycyjnym ĂprzekaŦniko-

wymò sposobem nauczania. Nie chodziğo o to, aby studenci przyswoili i opanowali pamiňcio-

wo pewien zas·b informacji, jak to ma miejsce w tradycyjnym modelu edukacji. Projekt miağ 

stworzyĺ warunki, w kt·rych studenci sami angaŨowaliby siň w wyszukiwanie, przetwarzanie 

i wcielanie w Ũycie istotnych informacji, jednoczeŜnie uczŃc siň pracy zespoğowej i nabywajŃc 

w ten spos·b kompetencji, kt·re wydajŃ siň kluczowe dla wsp·ğczesnego spoğeczeŒstwa 

[Bomba 2014: 370].  

 

 

Rys. 66. Projekt Jarocin ô85 w Second Life 

 

Second Life jest r·wnieŨ interesujŃcŃ produkcjŃ z perspektywy czasu, poniewaŨ moŨ-

na stwierdziĺ, iŨ jako pierwsza wpğynňğa w tak znaczŃcy spos·b na przenikanie siň finans·w 

 ze Ŝwiata rzeczywistego i cyfrowego. WalutŃ w grze jest Linden Dolar (L$), kt·ry posiada 

przelicznik 250 L$ ï 1$. środki moŨemy zdobywaĺ na przykğad poprzez wpğacanie realnych 

pieniňdzy czy zbieranie wirtualnej waluty umiejscowionej w konkretnych punktach okreŜlo-

nych lokacji. Nic nie stoi r·wnieŨ na przeszkodzie, aby cyfrowo pracowaĺ na przykğad 

w postaci barmana, ochroniarza czy tancerki. Dziňki Second Life powstağo takŨe wiele wirtu-

alnych biznes·w. Za przykğad moŨe posğuŨyĺ firma Dreamland, kt·ra oferowağa projektowa-

nie i sprzedawanie przedmiot·w czy cağych pomieszczeŒ. R·wnieŨ Anshe Chung ï bizne-
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swoman z Chin, kt·ra pojawiğa siň na okğadce magazynu Bussines Week zasğynňğa z handlu 

wirtualnŃ ziemiŃ w grze. PowyŨsze przykğady to tylko przysğowiowa kropla w morzu, jeŨeli 

chodzi o finansowŃ stronň tej popularnej aplikacji. Jednak istotny jest tutaj inny fakt ï aby 

stricte graĺ w ten tytuğ ï wcale nie potrzebujemy got·wki. WiňkszoŜĺ contentu jest darmo-

wa, nasza postaĺ nie musi dbaĺ o potrzeby fizjologiczne jak gğ·d czy pragnienie. SkŃd wiňc 

taka chňĺ zdobywania kolejnych zasob·w, niczym w normalnym/codziennym Ũyciu? Wydaje 

mi siň, Ũe gotowŃ odpowiedŦ przewidziağ Jean Baudrillard: 

 

Mamy tu raczej do czynienia z zastŃpieniem samej rzeczywistoŜci znakami rzeczywistoŜci, 

czyli z sytuacjŃ powstrzymywania kaŨdego rzeczywistego procesu przez jego operacyjnŃ ko-

piň, metastabilnŃ, deskryptywnŃ, programowalnŃ i nieomylnŃ maszynň, kt·ra dostarcza 

wszelkich znak·w rzeczywistoŜci oraz wymija wszelkie jej zmienne koleje losu. JuŨ nigdy 

w rzeczywistoŜĺ nie bňdzie miağa okazji, Ũeby zaistnieĺ. [...] OdtŃd hiprerrzeczywistoŜĺ za-

bezpieczona zostaje przed tym, co wyobraŨone, jak teŨ przed wszelkŃ moŨliwoŜciŃ odr·Ũnia-

nia tego, co rzeczywiste, od tego, co wyobraŨone. [Baudrillard 2005: 7] 

 

Z nieco innej, bo negatywnej, ale r·wnie ciekawej juŨ perspektywy, Second Life oraz 

pewne znudzenie wirtualnoŜciŃ opisuje Aleksandra PrzegaliŒska: 

 

Aktualnie SL posiada znacznie mniej uczestnik·w niŨ w roku 2006, gdy byğ u szczytu popu-

larnoŜci, a nowo przybyli na og·ğ szybciej wygaszajŃ swojego awatara niŨ ich poprzednicy 

sprzed kilku lat. Mimo to Second Life nadal generuje pokaŦnie zyski dla korporacji Linden 

Lab, kt·rej jest wytworem. Na tyle potňŨne, Ũe tw·rcy nie czujŃ potrzeby odŜwieŨenia jego 

formuğy. Tymczasem wiele os·b pyta, jaki jest sens tej zabawy, kt·ra trawi czas, energiň 

i pieniŃdze, a donikŃd nie prowadzi. OczywiŜcie, SL moŨe przynieŜĺ zar·wno zyski material-

ne, jak korzyŜci o charakterze spoğeczno-towarzyskim i poznawczym. JednakŨe po opanowa-

niu umiejňtnoŜci sprawnego animowania swojego awatara, poznaniu kilku wartoŜciowych 

os·b, z kt·rymi moŨna nawiŃzaĺ bliŨsze relacje, a nawet zaspokojeniu dowolnych seksual-

nych potrzeb oraz zarobieniu sporej iloŜci linden·w na sprzedaŨy dom·w lub klub·w, trudno 

wytypowaĺ sobie jakieŜ nastňpne zadania. A trzeba zrobiĺ to samemu, bo na etapie zaawan-

sowanym nie ma juŨ ani asysty administrator·w, ani Welcome Island. Z drugiej zaŜ strony in-

wencjň krňpujŃ nieugiňte zasady gry. Brak odczuwanego, indywidualnego progresu, kt·ry 

wynika z braku osi temporalnej, jest doŜĺ dotkliwy. Mimo iŨ gra odwoğuje siň w swojej na-
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zwie do Ũycia, awatar go nie doŜwiadcza: nie dojrzewa, nie starzeje siň, nie wspomina i nie 

umiera.  

Nawet jeŜli zdecydujemy siň zaprojektowaĺ go tak, Ũeby wyglŃdağ na starszego (co w SL zda-

rza siň bardzo rzadko), to i tak bňdzie to jedynie transformacja, a nie przeŨywany proces. 

W rezultacie Second Life oferuje nam niekoŒczŃcy siň cykl Ũycia po Ũyciu, kt·re niepokojŃco 

przypomina ĂDzieŒ świstaka" [PrzegaliŒska 2010]. 

 

Mimo, iŨ ciňŨko siň z autorkŃ nie zgodziĺ, to naleŨağoby wziŃĺ pod uwagň, Ũe wspo-

mniany przez niŃ "DzieŒ świstaka" setki tysiňcy jeŜli nawet nie miliony uŨytkownik·w, 

najprawdopodobniej bňdzie niedğugo przeŨywaĺ na nowo, poniewaŨ Studio Linden Lab, czyli 

tw·rcy Second Life opublikowali informacjň na temat aplikacji social VR ï Project Sansar. 

Jest to nic innego, jak ich pierwsza produkcja tylko Ũe majŃca nas jeszcze bardziej przenieŜĺ 

do wirtualnej rzeczywistoŜci przy pomocy googli VR. Podobnie jak w pierwowzorze ï gra-

czom ma zostaĺ udostňpniony Ŝwiat, kt·ry za pomocŃ narzňdzi edytorskich majŃ sobie zago-

spodarowaĺ. Niestety od prawie roku tw·rcy nie ujawnili zbyt wielu nowych informacji. 

JednakŨe nawet jeŨeli projekt nie ukaŨe siň na rynku wydawniczym, to moŨna podejrzewaĺ, 

Ũe r·wnieŨ i inne firmy bňdŃ chciağy zrobiĺ wszystko, aby m·c stworzyĺ wirtualny "drugi" 

Ŝwiat dla Internaut·w. Taka wizja wydaje siň niezwykle interesujŃca juŨ nie tylko ze wzglň-

d·w technologicznych, ale r·wnieŨ spoğecznych, poniewaŨ nowy format wirtualnego Ŝwiata, 

m·gğby sprawiĺ, iŨ powstağby przy tym szereg zachowaŒ, bňdŃcych przedmiotem badaw-

czym. Jak jednak pokazuje moje doŜwiadczenie gracza ï tego typu produkcje wraz z cağŃ 

technologiŃ ï mogŃ okazaĺ siň tylko chwilowŃ ciekawostkŃ, aniŨeli rewolucyjnŃ zmianŃ,  

co pokaŨň na przykğadzie poszczeg·lnych przykğad·w w nastňpnych rozdziağach. 

Innym ciekawym zjawiskiem zwiŃzanym z pojawieniem siň na szerokŃ skalň UGC jest 

kwestia, do kt·rej czňsto w pracy nawiŃzywağem i bňdň w dalszych rozdziağach nawiŃzywağ ï 

tworzenia siň ğadu spoğecznego przy udziale samych graczy. Wr·cň do tego zagadnienia za 

chwilň, poniewaŨ najpierw chciağbym udowodniĺ, iŨ Games 2.0 moŨemy uznaĺ juŨ za cağe 

perspektywiczne zjawisko. Po raz kolejny w pracy, chciağbym zwr·ciĺ uwagň na kwestiň 

samego Internetu, kt·rego wpğyw r·wnieŨ i w tym przypadku ma niebagatelne znaczenie. 

Jego funkcjonowanie jest ŜciŜle zwiŃzane z cechami charakterystycznymi samego Games 2.0, 

poniewaŨ szybka wymiana informacji wiŃŨe siň bezpoŜrednio z produkcjŃ nowego gatunku 

gier wideo ï produkcji, kt·re same polegajŃ na tworzeniu w nich gier. ObserwujŃc jak wsp·ğ-

czeŜnie funkcjonuje ta branŨa, moŨna zakğadaĺ, Ũe pojawienie siň UGC i co za tym idzie 
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Games 2.0 wpğynňğo w wiňkszym lub mniejszym stopniu na projektowanie kaŨdego kolejne-

go tytuğu. Gracz, kt·ry spňdza okreŜlonŃ iloŜĺ godziny przy swojej ulubionej produkcji, 

opr·cz przede wszystkim zabawy, chňci oderwania siň od Ărealnegoò Ŝwiata, zdobycia danej 

iloŜci punkt·w, komunikowania siň z innymi uŨytkownikami, bňdzie chciağ zostawiĺ takŨe 

sw·j wkğad wğasny. Trend ten wpisuje siň w kwestiň ucyfrowienia spoğeczeŒstw, gdzie szcze-

g·lnie w krajach rozwiniňtych nastňpuje dominacja rynku nad demokracjŃ. PosğuŨň siň tutaj 

r·wnieŨ dğuŨszym cytatem Jacquesa Attali, kt·ry szczeg·ğowo opisuje to zjawisko: 

 

Wzmocnienie we wsp·ğczesnym kapitalizmie wymiaru spektaklu spotňguje wğadzň towaru. 

WartoŜĺ rzeczy nie bňdzie zaleŨna od rzadkoŜci jej wystňpowania, lecz jej popularnoŜci, mie-

rzonej przez swego rodzaju listy przeboj·w: im wiňkszŃ popularnoŜĺ zyska przedmiot, tym 

stanie siň cenniejszy (jednak jego jednostkowa cena nie wzroŜnie). Trzeba go wiňc bňdzie wy-

reŨyserowaĺ, by stağ siň ulubieŒcem konsument·w-widz·w, trzeba bňdzie sprawiĺ, by kaŨdy 

uwierzyğ, Ũe dziňki posiadaniu owego przedmiotu nawiŃŨe bliskie kontakty z innymi, Ũe zyska 

poczucie przynaleŨnoŜci do klubu (klubu posiadaczy przedmiot·w tej samej marki) czy temat 

do rozm·w (obejrzenie tego samego filmu, meczu, sğuchanie tej samej piosenki). Bycie mod-

nym jak nigdy dotŃd bňdzie stanowiğo warunek sine qua non przynaleŨnoŜci grupowej, choĺby 

przelotnej. Gwiazdy teatru, muzyki, sportu, telewizji czy polityki, jako towary takie jak inne, 

skazane bňdŃ naturalnie na tň samŃ obr·bkň. W przedsiňbiorstwach praca na zlecenie przesta-

nie byĺ wyjŃtkiem, bňdzie reguğŃ [Attali 2004]. 

 

JednoczeŜnie funkcjonowanie UGS i cağego nurtu Games 2.0 pobudzajŃc kreatywnoŜĺ 

i chňĺ tworzenia contentu przez samych graczy, moŨe bezpoŜrednio wpğynŃĺ na tworzenie siň 

nowego ğadu spoğecznego, a co za tym idzie r·wnieŨ postaw samych uŨytkownik·w. Tego 

typu zjawiska moŨna juŨ zaobserwowaĺ w codziennym Ũyciu ï nowe techniki reklamowe, 

zmiana w sposobie komunikacji, zdobywania wiedzy, osiŃgania awansu spoğecznego, zaanga-

Ũowania spoğecznego i politycznego. Mimo, iŨ technologia tworzona jest przez ludzi, to jej 

obecnoŜĺ w nowoczesnym spoğeczeŒstwie wpğywa na punkt widzenia, m·wiŃcy, iŨ to wğaŜnie 

nowinki techniczne a ich uŨytkownicy odpowiedzialne sŃ za ludzkie sukcesy i poraŨki.  

Jak starağem siň pokazaĺ w poprzednim podrozdziale ï fanowska praca, moŨe stano-

wiĺ przepustkň do pracy w profesjonalnych firmach deweloperskich. Jednak UGS i Games 

2.0 moŨe wpğywaĺ na relacjň pomiňdzy tw·rcami gier a fanami bňdŃcymi amatorskimi tw·r-

cami gier w spos·b jeszcze bardziej zr·Ũnicowany. Pokazuje to powstanie r·wnieŨ tak wielu 
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termin·w, kt·re obecnie zaczňğy funkcjonowaĺ w opinii publicznej jak crowdsourcing, uplo-

ading czy open source. W przypadku gier wideo moŨna podaĺ za przykğad nowe definicje 

gier ï Massively Single-player Online Game, World, Massively Multiplayer Online Social 

Game czy Multi-User Virtual Environment. W drugim rozdziale pracy starağem siň pobieŨnie 

przedstawiĺ jak moŨna podzieliĺ gry wideo biorŃc pod uwagň klasyfikacjň gatunkowŃ. Jednak 

jak podkreŜlağem ï jest to umowny podziağ, poniewaŨ coraz czňŜciej nowe tytuğy posiadajŃ 

cechy charakterystyczne wziňte z innych gatunk·w. Dlatego teŨ w przypadku Games 2.0 tego 

typu definicje aplikacji moŨna potraktowaĺ jedynie jako umowne, poniewaŨ kaŨda nastňpna 

moŨe posiadaĺ inny, nowy content czy rozwiŃzania wywodzŃce siň z r·Ũnych gatunk·w. 

ChcŃc jednak odnieŜĺ siň do samej grupy wsp·ğczesnych graczy pr·bujŃc jŃ okreŜliĺ pod 

wzglňdem takich zjawisk jak UGC czy Games 2.0, to w tym wypadku dobrŃ, ale teŨ nie wy-

czerpujŃcŃ tematu, moŨe byĺ definicja Generacji C. Pojňcie to przedstawiğa w 2004 roku 

firma Trendwatching.com i odnosi siň ona do pokolenia urodzonego w okresie 1995 ï 2010, 

czyli os·b, kt·re w Ŝwiecie powszechnie dostňpnego Internetu. AmerykaŒski publicysta Marc 

Prensky okreŜliğ to pokolenie mianem digital natives ï dla kt·rych Ŝwiat cyfrowy stanowi 

normň. Bardziej szczeg·ğowej kategoryzacji Generacji C dokonağ Andrzej Klimczuk: 

caring (opiekuŒczoŜĺ); celebrity (sğawa); channels (kanağy); character (charakter); code (ko-

dowanie); collaboration (wsp·ğpraca); community, communication (spoğecznoŜĺ, komunika-

cja); companies, corporations (duŨe firmy, korporacje; complexity (zğoŨonoŜĺ); connection 

(poğŃczenie); consensus (powszechna zgoda); content (treŜci); control (kontrola); creativity, 

creative, creators (inwencja, kreatywny, tw·rcy); criteria (kryteria, reguğy); culture (kultura); 

cusp (czubek) i cynicism (cynizm) [Klimczuk 2011:182]. 

Generacja C czňsto ğŃczy pracň z przyjemnoŜciŃ. I za przykğad takich os·b m·gğbym 

podaĺ Cosplayer·w czy tw·rc·w Indie Games, kt·rych opiszň w nastňpnych rozdziağach. 

Games 2.0 jako zjawisko w znaczŃcy spos·b wpğynňğo na wyglŃd i funkcjonowanie branŨy 

gier wideo. Podobnie jak w przypadku wielu nieudanych Ăinnowacjiò technologicznych, 

trudno jednoznacznie przewidzieĺ przyszğoŜĺ cağego zjawiska. Jak starağem siň pokazaĺ 

w pracy na podstawie r·Ũnych przykğad·w ï szczeg·lnie w odniesieniu do graczy ï od po-

czŃtku stanowili oni grupň tw·rczŃ, kt·ra opr·cz samego uŨytkowania, chciağa jednoczeŜnie 

daĺ coŜ od siebie. Rozpowszechnienie siň UGC sprawia, Ũe zjawisko to przestaje byĺ domenŃ 

grupki fan·w, a zaczyna przypominaĺ globalny trend. Bňdzie to ciekawy czas r·wnieŨ 

w Ŝrodowisku naukowym, gdzie spieraĺ siň mogŃ zwolennicy ideologii spoğeczno-
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kulturowego perpetuum mobile i utopii powszechnej tw·rczoŜci. Moim zdaniem, gry wideo 

jak i wszelkiego rodzaju nowinki technologiczne zwiŃzane stricte z funkcjonowaniem Inter-

netu, mogŃ i przyczyniajŃ siň do ksztağtowania nowej zbiorowoŜci pokoleniowej. Jednak 

proces zmian, kt·ry moŨemy aktualnie obserwowaĺ, sprawia, iŨ niemoŨliwym jest udzielenie 

jednoznacznej odpowiedzi na pytanie w jakim kierunku to p·jdzie. Funkcjonowanie w erze 

Internetu moŨe i pozwala uwolniĺ potencjağ tw·rczy jednak daleki jestem do bezwarunkowe-

go zgodzenia siň z tezami Josepha Beuysa, m·wiŃcymi, Ũe kaŨdy ma potencjağ tw·rczy, 

a wartoŜci takie waŨniejsze bňdŃ aniŨeli materialne czy ekonomiczne [Beuys 2001: 54]. 

Zwracağ na to uwagň r·wnieŨ Andrew Keen, kt·ry skupiağ siň na negatywnych aspektach 

Web 2.0, jednoczeŜnie podkreŜlaĺ, Ũe nadejdzie czas, kiedy my jako uŨytkownicy-Internauci-

gracze sami bňdziemy domagaĺ siň pomocy czy nadzoru ze strony ekspert·w [Keen 2007].  

 

5.3  Cosplay ï wciel siň w swojŃ ulubionŃ postaĺ. 

 

Fani gier wideo bardzo czňsto posiadajŃ r·wnieŨ inne hobby. Nierzadko zwiŃzane  

sŃ one z fantastykŃ, muzykŃ metalowŃ czy nawet mangŃ i anime. Wynika to przede wszyst-

kim z faktu, iŨ treŜci zawarte w poszczeg·lnych tytuğach czňsto opowiadajŃ o podobnych 

zagadnieniach. Jedne z pierwszych gier wideo oparte byğy na karcianym systemie Dungeon & 

Dragons. Muzycy metalowi czy rockowi nierzadko w tekstach swoich utwor·w poruszajŃ 

tematy zwiŃzane ze smokami, czy mitycznymi rycerzami. Dlatego, kiedy omawiana jest 

kwestia wielu nowych medi·w, z pewnoŜciŃ moŨna m·wiĺ o transkulturowoŜci, jakŃ opisy-

wağ w jednym ze swoich artykuğ·w badacz Wolfgang Welsch [Welsch 1999: 194-213]. Kul-

tury ğŃczŃ siň ze sobŃ, mieszajŃ, przez co nastňpuje przenikanie siň r·Ũnych element·w 

z jednego gatunku do drugiego [Romanowska 2013: 144]. Jest to proces o tyle uğatwiony, 

poniewaŨ Ŝrodki masowego przekazu osiŃgnňğy juŨ zasiňg globalny. Za pomocŃ Internetu 

moŨna obserwowaĺ r·Ũne Ŝwiatowe trendy. Nawet te, kt·re powstajŃ w dalekich kulturowo 

narodach czy paŒstwach. Sprawiğo to, Ũe wiele nowych zjawisk, dziňki swojej elastycznoŜci 

mogğo zaistnieĺ w innych Ŝrodowiskach.  

Dobrym przykğadem, jeŨeli poruszy siň temat gier, jest tzw. Cosplay (ang. Costume 

playing). Zjawisko to narodziğo siň w Japonii i polega przede wszystkim na przebieraniu siň 

za r·Ũnego rodzaju fikcyjne postaci z mang, anime czy w p·Ŧniejszym okresie ï gier wideo. 

Nie sŃ to jednak dziecinne zabawy, kt·re charakteryzujŃ siň pomalowaniem twarzy flama-
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strem i zağoŨeniem przeŜcieradğa chcŃc udawaĺ ducha. Cosplayerzy to najczňŜciej osoby, 

kt·re stawiajŃ sobie za cel odwzorowanie okreŜlonej postaci (nie tylko ubi·r, ale r·wnieŨ cağe 

wyposaŨenie, spos·b poruszania czy mowň) tak, aby byğa ona, jak najbardziej realistyczna. 

Tego typu przygotowania nierzadko trwajŃ nawet po kilka miesiňcy. Raczej nie moŨna liczyĺ 

na czyjŃŜ pomoc, poniewaŨ podstawowŃ zasadŃ tej zabawy jest to, Ũe tw·rca cağy str·j pro-

jektuje sam. NajczňŜciej tego typu projekty skğadajŃ siň z takich element·w jak drewno, Ũywi-

ca poliestrowa, materiağy krawieckie, pianki EVA (porowate tworzywa) czy worbli (plastik 

termozgrzewalny). Do tego dochodzŃ wszelkiego rodzaju peruki oraz sam makijaŨ nie tylko 

twarzy, ale r·wnieŨ str·j, kt·ry wykonywany jest za pomocŃ spray·w czy farb akrylowych 

[WFiKAJ 2013:5].  

 

ï Na poczŃtku, gdy juŨ decydujemy siň na konkretny str·j, trzeba zadaĺ sobie kilka waŨnych 

pytaŒ ï m·wi Shappi, cosplayerka, kt·ra swoim kostiumem zachwyciğa publicznoŜĺ 

na Intel Extreme Masters w katowickim Spodku. ï Czy dam radň go wykonaĺ tak jak trzeba? 

Czy zdoğam go przewieŦĺ na wybranŃ imprezň? Czy pasuje na tň postaĺ? JeŨeli wszystkie od-

powiedzi sŃ sprzyjajŃce, to zaczyna siň szukanie w sieci zdjňĺ i obrazk·w stroju. Gdy juŨ roz-

planujemy, co i jak naleŨy kupiĺ, czas na polowanie na materiağy. Zajmuje to duŨo czasu, 

gdyŨ kolory i faktury potrzebnych tworzyw muszŃ siň zgadzaĺ z obrazkiem! [Kosman 2014]. 

 

Inna Cosplayerka zwraca uwagň na pochodzenie sğowa oraz r·Ũne bğňdne interpretacje: 

 

[...] ï Kostiumografia to tworzenie stroj·w od zera, projektowanie ich z zachowaniem zasad 

krawiectwa, konstrukcji i modelowania odzieŨy, a takŨe przy zachowaniu poprawnoŜci histo-

rycznej (choĺ teŨ nie zawsze). A cosplay to przenoszenie istniejŃcych juŨ projekt·w stroj·w 

z popkultury w tr·jwymiar. NajwaŨniejszy jest tu efekt wizualny. Te stroje nie sŃ wygodne ani 

zbytnio wytrzymağe, ale sŃ piňkne i to jest ich zadanie [Kosman 2014]. 

 

Og·lny charakter cosplayu jest doŜĺ bogaty, ale jednoczeŜnie trudny do jednoznaczne-

go zdefiniowania. ZwiŃzane jest to z krajem pochodzenia, czyli JaponiŃ, kt·ra jest peğna 

kontrast·w. Kojarzona jest ona przede wszystkim ze stolicŃ innowacji oraz komputeryzacji. 

Sğynne japoŒskie metra stağy siň wrňcz synonimem profesjonalizmu i niezawodnoŜci. 

Z drugiej strony jednak przywiŃzanie JapoŒczyk·w do ich tradycji czy historii jest jednym 

z najwiňkszych w skali Ŝwiata. Wszystko to sprawiğo, Ũe narodziğ siň nowy termin ï Nippon. 

Oznacza on wğaŜnie miejsce wymieszania siň tradycji i nowoczesnoŜci. Japonia stağa siň 
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stolicŃ Cosplayu r·wnieŨ z tego powodu, Ũe jest ona paŒstwem, kt·re jako jednŃ z nielicznych 

sğynie r·wnieŨ z rygorystycznego podejŜcia do noszenia stroj·w sğuŨbowych. Pracownicy 

poszczeg·lnych firm zakğadajŃ najczňŜciej jednakowe uniformy. Podobnie jest zresztŃ 

w szkoğach, gdzie obowiŃzujŃ jednakowe mundurki. MoŨe wğaŜnie miňdzy innymi z powodu 

powyŨszych wymog·w Kraj KwitnŃcej WiŜni sğynie r·wnieŨ ze wszelkiego rodzaju mod 

ulicznych (street fashion). NaleŨŃ do nich miňdzy innymi Ganguro, Gothic Lolita, Visual Kei 

i wğaŜnie Cosplay [Jiratanatiteenun 2012: 294]. 

Gğ·wnym miejscem Cosplayer·w sŃ konwenty czy festiwale zwiŃzane z mangŃ, czy 

grami wideo. MajŃ na nich moŨliwoŜĺ zaprezentowania swoich prac, odegrania niekt·rych 

scenek czy dialog·w z okreŜlonego medium oraz pokazania przywiŃzania do danego tytuğu. Nie 

ma jednak, co ukrywaĺ faktu, iŨ czňsto chodzi o zwykğy zachwyt innych napotykanych os·b. 

Przede wszystkim Cosplayerki wzbudzajŃ u publicznoŜci powszechne uznanie szczeg·lnie 

w momencie, kiedy ich stroje sŃ dobrze odwzorowane. Nie wystňpuje tutaj element niezdrowej 

rywalizacji. Cosplayem moŨe zajŃĺ siň kaŨdy fan dowolnego uniwersum. Chodzi jedynie, 

o jakoŜĺ prezentowanych prac. Przykğadem tego sŃ sesje zdjňciowe os·b, kt·rych stroje zostağy 

zaprojektowane na podstawie cağkowicie r·Ũnych uniwers·w [Zarembska 2014].  

 

ï MyŜlň, Ũe robiň to przede wszystkim dla immersji. Bo kto nie chciağby siň raz w Ũyciu po-

czuĺ jak bohater ulubionego filmu? Cosplay przyciŃga uwagň, czňsto wywoğuje podziw lub 

uŜmiech [Kosman 2014]. 

 

Cosplay w Polsce przestağ juŨ byĺ rodzajem ciekawostki, na kt·rŃ zwracajŃ uwagň 

przede wszystkim fani konkretnych postaci czy tytuğ·w. Zaistniağ on w naszym kraju przede 

wszystkim za sprawŃ konwentu Love we Wrocğawiu w 2010 roku, kiedy to odbyğy siň pierw-

sze eliminacje do og·lnoeuropejskiego konkursu Eurocosplay w Londynie. Osoby, kt·re 

przebierajŃ siň za r·Ũnego rodzaju bohater·w, moŨna spotkaĺ na niemal kaŨdej imprezie 

zwiŃzanej z fantastykŃ czy grami wideo [Rosenberg 2012: 9]. Mimo iŨ tego typu forma roz-

rywki jeszcze kilka lat temu stanowiğa jedynie ciekawostkň, to teraz iloŜĺ cosplayer·w spra-

wia, Ũe wielu organizator·w konwent·w tworzy specjalne konkursy na str·j postaci z mang, 

anime, film·w czy gier. R·wnieŨ programiŜci i dystrybutorzy szybko dostrzegli potencjağ 

w tym zjawisku. Przykğadem jest nocna premiera WiedŦmin 3, w kt·rej trakcie pojawili  

siň specjalni cosplayerzy przebrani za bohater·w gry. 

Cosplayerzy pojawiajŃ siň r·wnieŨ jako pewna forma ciekawostki w starych mediach 
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takich jak telewizja. Miňdzy innymi w DzieŒ Dobry TVN Aleksandra "Shappi" Tora, Alek-

sandra "Shandy" Wr·bel i Julia "Issabel" Syczewa opowiadağy o tym, na czym polega 

Cosplay i w jaki spos·b przygotowujŃ swoje wğasne kreacje.  

Miňdzy innymi o kondycji polskiego Cosplayu opowiadağa ĂShappiò w jednym 

z wywiad·w: 

 

W tym momencie, gdy rynek gier komputerowych i komiks·w kwitnie w Polsce i prawie kaŨ-

dy nastolatek wie, czym jest League of Legends, cosplay przeŨywa Ŝwietny czas. PublicznoŜĺ 

jest bardzo entuzjastyczna. Ludzie cieszŃ siň, gdy widzŃ swojŃ ukochanŃ postaĺ, chcŃ robiĺ 

zdjňcia. To Ŝwietne uczucie, gdy zapalony gracz m·wi ci, jak szczňŜliwy jest, Ũe oŨywiğam je-

go ukochanŃ bohaterkň! Jest to jedna z najlepszych rzeczy, jakie cosplayer moŨe usğyszeĺ. 

[Kosman 2014] 

 

  

Rys. 67. Cosplayerzy podczas nocnej premie-

ry WiedŦmin 3: Dziki Gon. 

Rys. 68. Cosplay jest coraz bardziej wi-

doczny juŨ nawet w Polsce. 

 

Inni cosplayerzy pojawili siň r·wnieŨ w takich programach jak Pytanie na Ŝniadanie 

czy Polsat News. Tego typu sytuacje sŃ niezwykle waŨne, poniewaŨ dajŃc moŨliwoŜĺ wypo-

wiedzenia siň ludziom, kt·rzy obcujŃ, na co dzieŒ z grami wideo mogŃ oni zmieniaĺ ich 

dotychczasowy, gğ·wnie negatywny medialny wizerunek.  

Innymi miejscami opr·cz konwent·w, gdzie moŨna spotkaĺ, fan·w Cosplayu sŃ miňdzy 

innymi Cosplay Walk. Idea ta zostağa zaczerpniňta z innej popularnej inicjatywy, czyli Zombie 

Walk. Polega ona na tym, Ũe w jednym miejscu (najczňŜciej w centrum miast) spotykajŃ siň 

osoby przebrane za konkretne postaci, aby grupowo przespacerowaĺ okreŜlony odcinek. Dziňki 

temu mogŃ pochwaliĺ siň swoimi kreacjami, a takŨe popularyzowaĺ to oryginalne hobby. 
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Gğ·wnym motorem napňdowym wielu cosplayer·w jest pasja, a nie chňĺ zarobku. 

Inaczej jednak wyglŃda to w Stanach Zjednoczonych czy Azji, gdzie stanowi on oddzielnŃ 

gağŃŦ prňŨnie rozwijajŃcego siň biznesu. Jedna z najpopularniejszych Cosplayerek ï Jessica 

Nigri w dniu 14.10.2014 miağa 2 645 679 fan·w na portalu spoğecznoŜciowym Facebook. 

Jednym z wiňkszych jej osiŃgniňĺ jest fakt, iŨ mogğa wcieliĺ siň w postaĺ gğ·wnej bohaterki 

i promowaĺ grň Lolipop Chainsaw.  

 

 Rys. 69. Bohaterka gry Lolipop Chainsaw ï Juliet Starling oraz Jessica Nigri jako jej ĂŨywyò 

cosplayerowy odpowiednik. 

 

5.4  Konwergencje ï filmy  i inne podmioty nowych medi·w wsp·ğpracu-

jŃce z grami wideo  

 

Jak starağem siň pokazaĺ w poprzednich rozdziağach, gry wideo bardzo szybko stağy 

siň peğnoprawnym nowym medium w Ŝwiecie cyfrowym, a takŨe po pewnym czasie zupeğnie 

odrňbnŃ gağňziŃ rozrywki. Rozw·j samych maszyn przyczyniğ siň do tego, Ũe w kolejnych 

tytuğach opr·cz bardziej zaawansowanych scenariuszy czy mechanizm·w rozgrywki uŨyt-

kownicy mogli podziwiaĺ rozbudowanŃ grafikň. Sytuacja ta doprowadziğa do tego, Ũe naro-

dziğ siň swego rodzaju Ăromansò pomiňdzy filmami i grami wideo szczeg·lnie widoczny  

na przykğadzie Dragonôs Lair. ProgramiŜci zaczňli szukaĺ inspiracji i pr·bowaĺ przenosiĺ 

 na ekrany monitor·w kolejne produkcje, kt·re wyŜwietlane byğy w salach kinowych. Nastňp-

ne tytuğy coraz chňtniej czerpağy z doŜwiadczeŒ tw·rc·w, przez co gry stawağy siň coraz 

bardziej Ăfilmoweò. JednakŨe po kilku latach wzajemnej egzystencji sytuacja ta diametralnie 

siň zmieniğa. To gry jako medium zaczňğy stanowiĺ inspiracjň dla reŨyser·w, kt·rzy wypa-

https://www.facebook.com/OfficialJessicaNigri/likes


166 

trywali w nich nowych fabuğ oraz uniwers·w, mogŃcych bez Ũadnych przeszk·d funkcjono-

waĺ na szklanych ekranach. 

Jednym z pierwszych film·w, kt·rego jeszcze nie moŨna byğoby okreŜliĺ peğnoprawnŃ 

ekranizacjŃ na podstawie gry wideo, byğ Czarodziej (ang. The Wizard), kt·ry ukazağ siň 1989 

roku. Produkcja ta opowiadağa historiň nieco op·Ŧnionego w rozwoju Jimmyôego oraz jego 

przyrodniego brata Coreya. Para bohater·w wyruszağa w wyprawň po Stanach Zjednoczo-

nych, w kt·rej trakcie okazywağo siň, Ũe Jimmy posiada ukryte zdolnoŜci, kt·re m·gğ wyko-

rzystywaĺ miňdzy innymi w grach wideo na konsolach Nintendo. Tytuğ ten z dzisiejszej per-

spektywy byğ bardzo istotny dla rynku film·w i gier, poniewaŨ jako jeden z pierwszych 

przedstawiağ kulturň graczy oraz stanowiğ swego rodzaju peğnometraŨowŃ reklamň konsoli 

NES czy kontrolera Power Glove. W pewnym sensie ta niemal stuminutowa reklama prak-

tycznie otworzyğa grom drzwi do Hollywood [Ebert 2014]. 

 

 

Rys. 70. Dziňki ĂCzarodziejowiò gry wideo po raz pierwszy odgrywağy kluczowŃ rolň 

w produkcji filmowej. 

 

Wykorzystağa to inna waŨna produkcja, jakŃ byğo Super Mario Bros z 1993 roku. Film 

ten, choĺ uzyskağ niskie noty zar·wno ze strony graczy, jak i recenzent·w, to byğ bardzo 

istotny dla Ŝwiata elektronicznej rozrywki. Jego pierwowz·r, czyli Mario Bros byğ raczej 

prostŃ platform·wkŃ, gdzie cağy wŃtek fabularny skupiony zostağ wok·ğ porwanej ksiňŨnicz-

ki. Gğ·wny bohater, czyli sympatyczny hydraulik Mario z wŃsem i wyraŦnŃ nadwagŃ musiağ 

ukoŒczyĺ szereg plansz z przeszkodami, aby zrealizowaĺ ten cel [MaŒkowski 2010]. W filmie 

Super Mario Bros bohaterami sŃ sam Mario i jego brat Luigi. Opr·cz identycznego stroju 
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i charakteryzacji aktor·w produkcja ta nie miağa juŨ nic wsp·lnego z komputerowym odpo-

wiednikiem. Fabuğa skupiona jest wok·ğ dziwnej krainy Dinohatan, rzŃdzonej przez zğego 

kr·la Koope. Zar·wno on, jak i inni mieszkaŒcy planety wyewoluowali od dinozaur·w, a nie 

mağp jak ludzie na ziemi. Koopa pragnie zawğadnŃĺ resztŃ cywilizacji jednak aby, tego doko-

naĺ musi odnaleŦĺ ukryty fragment meteorytu sprzed 65 mln lat. Posiada go studentka Daisy 

zajmujŃca siň badaniem dinozaur·w, przez co zostaje porwana przez okrutnego dyktatora, 

a na pomoc ruszajŃ jej wğaŜnie Mario i Luigi. Super Mario Bros mimo niepochlebnych recen-

zji byğ bardzo istotny dla rynku wirtualnej rozrywki, poniewaŨ pozwoliğ on na to, aby postaĺ 

z gry wideo, stağa siň bohaterem peğnometraŨowego filmu. Byğ to r·wnieŨ przykğad tego, 

 Ũe moŨna czerpaĺ inspiracjň z jednego medium, jednoczeŜnie nie tworzŃc wiernego odpo-

wiednika albo nawet i kopii na szklanym ekranie [Greenstreet 2014]. 

Pojawienie siň Super Mario Bros spowodowağo, Ũe bardzo szybko zaczňğy powstawaĺ 

kolejne produkcje oparte na grach wideo. Niestety ich poziom podobnie jak u poprzednika nie 

naleŨağ do zbyt wysokich. Najlepszymi przykğadami sŃ Uliczny Wojownik (Street Fighter) lub 

Double Dragon. W przypadku tego pierwszego sytuacji nie uratowağ nawet fakt, iŨ w filmie 

jak na obecne czasy wystŃpiğy gwiazdy Ŝwiatowego kina w tym Jean-Claude Van Damme. 

Bardzo sğabe dialogi, sztucznie przygotowane kreacje aktorskie, mierna fabuğa i niskiej jako-

Ŝci efekty specjalne to tylko jedne z nielicznych bolŃczek owych produkcji. JednakŨe biorŃc 

pod uwagň powyŨsze mankamenty i tak odnosiğy one, jak na owe czasy sukces kasowy. Wy-

nikağo to z tego, iŨ wiele bğňd·w fani byli w stanie wybaczyĺ, aby tylko m·c zobaczyĺ swoich 

ulubionych bohater·w na szklanym ekranie. Nie zmienia to jednak faktu, Ũe wiňkszoŜĺ graczy 

nadal czekağa na kolejne, ale tym razem porzŃdnie zrealizowane produkcje [Robson 2014]. 

Ten czas nadszedğ juŨ rok p·Ŧniej, czyli w 1995 roku za sprawŃ Mortal Kombat. Fabu-

ğa filmu wzorowana byğa na podstawie gry o tej samej nazwie, przez co stanowiğ on niemal 

idealnŃ ekranizacjň. Komputerowy pierwowz·r byğ niezwykle krwawŃ, ale r·wnieŨ bardzo 

widowiskowŃ i profesjonalnie przygotowanŃ ĂbijatykŃò. ZasğynŃğ miňdzy innymi z tzw. fi-

nisher·w, czyli brutalnego wykaŒczania swojego przeciwnika. Podobnie jak w Super Mario 

Bros wŃtek fabularny stanowiğ tutaj jedynie swego rodzaju tğo do efektownych pojedynk·w. 

Akcja filmowego odpowiednika rozgrywa siň w zniszczonym kr·lestwie ZaŜwiat·w. Tam 

Ŝmiertelnicy muszŃ stanŃĺ do legendarnego turnieju, aby pokonaĺ przedstawicieli zğa.  

Od wyniku pojedynk·w bňdŃ zaleŨeĺ losy Ŝwiata. Filmowy Mortal Kombat zachwyciğ fan·w 

przede wszystkim efektami specjalnymi oraz dbağoŜciŃ o wszelkiego rodzaju szczeg·ğy. 
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Aktorzy wystňpujŃcy na ekranie wyglŃdali jakby Ũywcem, zostali przeniesieni z wirtualnego 

odpowiednika. Potyczki byğy widowiskowe i zr·Ũnicowane, przez co oglŃdanie ich mogğo 

sprawiaĺ niewŃtpliwŃ przyjemnoŜĺ. Zadbano r·wnieŨ o profesjonalnŃ ŜcieŨkň dŦwiňkowŃ, 

kt·ra zostağa niemal w cağoŜci przygotowana przez najbardziej popularne w tamtych czasach 

zespoğy rockowe i metalowe jak na przykğad Type o Negative. 

 

 

Rys. 71. Wirtualny i filmowy odpowiednik jednej z postaci ï Skorpiona. 

 

Sukces Mortal Kombat pokazağ, Ũe stworzenie prawdziwej ekranizacji na podstawie 

gry wideo jest moŨliwe i stanowi bardzo dobrŃ reklamň dla reŨysera, aktor·w czy samych 

producent·w gier, kt·rzy coraz chňtniej wspierali teraz tego typu przedsiňwziňcia. Na prze-

strzeni lat powstawağy kolejne filmy, kt·re z r·Ũnym skutkiem byğy przyjmowane przez sa-

mych widz·w, jak i recenzent·w. Swego rodzaju kamieniem milowym byğo pojawienie siň 

w 2006 roku Silent Hill w reŨyserii Christophe Gansa. Stanowiğ on niemal wiernŃ ekranizacjň 

serii gier, kt·re zostağy wydane gğ·wnie na konsolach PlayStation. Film zostağ oparty  

na pierwszych trzech czňŜciach, kt·re naleŨağy do gatunku horror i survival horror. Gğ·wnŃ 

bohaterkŃ zostağa Rose Da Silva, bňdŃca matkŃ chorej Sharon, kt·ra w trakcie swoich kosz-

mar·w regularnie powtarza nazwň owego miasta. Zaniepokojona rodzicielka postanawia wraz 

z c·rkŃ, udaĺ siň do Silent Hill wierzŃc, Ũe dziňki temu minŃ senne koszmary.  

Filmowa adaptacja Silent Hill do dzisiaj jest uznawana za jednŃ z najlepszych, jakie 

kiedykolwiek powstağy. ReŨyser Christophe Gans jako fan gry usiğowağ przez piňĺ lat otrzy-

maĺ prawa do marki. Konami Corporation znane ze swojej dbağoŜci o szczeg·ğy zaangaŨowa-

ğo swoje pododdziağy, czyli Konami Japan i Team Silent, aby wsparğy mğodego tw·rcň 

w procesie realizacji. Ryzyko niepowodzenia w tym przypadku byğo bardzo duŨe, poniewaŨ 

seria znana byğa przede wszystkim z bardzo skomplikowanych wŃtk·w fabularnych, nietuzin-
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kowych postaci oraz samego klimatu zagroŨenia, jaki towarzyszyğ gğ·wnemu bohaterowi. 

Dlatego teŨ niskiej jakoŜci produkcja filmowa mogğaby zachwiaĺ reputacjŃ samej marki. 

Mimo pewnych zmian pod wzglňdem fabuğy, kt·re byğy konieczne, aby dostosowaĺ jŃ do 

filmu, reŨyser z duŨym szacunkiem podszedğ do cağej otoczki, z kt·rej sğynie seria. Dziňki 

temu niekt·re rzuty z ekranu byğy tak ustawione, aby jak najbardziej przypominağo to kompu-

terowy odpowiednik. Zadbano r·wnieŨ o takie smaczki jak efekty dŦwiňkowe czy pojedyncze 

napisy na murach [Alochno 2014]. 

 

 

Rys. 72. Filmowy Silent Hill mimo kilku lat nadal stanowi najlepszŃ produkcjň jest filmowŃ 

opartŃ bezpoŜrednio na grze wideo. 

 

Za jeszcze bardziej czytelny przykğad tego, jak film jako sztuka, ulegğ pewnemu prze-

formatowaniu jest film Scott Pilgrim kontra Ŝwiat w reŨyserii Edgara Wrighta. Posiada  

on liczne nawiŃzania zar·wno do mangowego pierwowzoru, jednoczeŜnie bňdŃc zaprojekto-

wanym w typowo ñgrowyò spos·b, dziňki czemu spora iloŜĺ nawiŃzaŒ jest niezwkle czytelna 

dla znajŃcej temat widowni. 

Sama fabuğa, mimo Ũe skupia siň na gğ·wnym bohaterze oraz jego zauroczeniu do 

Ramony Flowers stanowi jedynie tğo do przedstawiania kolejnych potyczek zgodnie z mecha-

nizmami niekt·rych produkcji ï od bossa do bossa. W trakcie starĺ na ekranie pojawia siň 

miňdzy innymi napis "VS" bňdacy symbolem wszelkiego rodzaju bijatyk, a po bokach ukazu-

jŃ siň takie elementy jak punkty Ũycia (HP). JednoczeŜnie kaŨdy pojedynek zawiera charakte-

rystyczne cechy okreŜlonych produkcji, jak awans zwiŃzany ze zdobytym doŜwiadczeniem 

(RPG), pokonani oponenci rozpadajŃcy siň na monety (platform·wki), moŨliwoŜĺ umieszcza-

nia gigantycznych broni jak mğoty czy miecze w tytuğowej "kieszeni" (RPG, TPP).  
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Scott Pilgrim kontra Ŝwiat jest o tyle ciekawym przykğadem, poniewaŨ moŨna uznaĺ 

go za transmedialny. Wykorzystuje on zar·wno techniki filmowe, growe jak i nawiŃzujŃce do 

mangowego pierwowzoru. Widaĺ to szczeg·lnie w momencie zadawania cios·w, kiedy po-

jawia siň charakterystyczny dla komiks·w napis w postaci dymk·w czy w formie przedsta-

wiania pojedynk·w za pomocŃ split screenu. R·wnieŨ poszczeg·lne utwory muzyczne wy-

raŦnie nawiŃzujŃ do ery 8-bitowc·w, dziňki czemu film ten stanowi pewien rodzaj hoğud dla 

cağej kultury geekowskiej [Chambers, Skains, 2015: 104]. 

 

 

Rys. 73. Scott Pilgrim kontra Ŝwiat 

 

Innym przykğadem, kt·ry pokazuje jak Ŝwiat filmu i gier potrafi ze sobŃ wsp·ğpraco-

waĺ, a nawet w pewien spos·b siň pokrywaĺ jest Assassinôs Creed: Rodow·d (Assassinôs 

Creed: Lineage). Ten trzyodcinkowy mini serial zostağ opublikowany w 2009 roku przez 

firmň Ubisoft i stanowiğ tzw. prequel do pierwszych dw·ch czňŜci gry. Opowiadağ on losy 

Giovanniego Auditore da Firenze ï ojca Ezia46. Ten szanowny bankier jest jednoczeŜnie 

czğonkiem tajnego bractwa Assasyn·w. Musi on rozwikğaĺ sprawň zamachu na ksiňcia Me-

diolanu bňdŃcego jednym z czğonk·w Medyceuszy. Bohater odkrywa, iŨ za atak odpowie-

dzialni sŃ Templariusze i tajemniczy ĂHiszpanò. W wyniku konfrontacji ranny Giovanni 

ucieka na Florencje. Dalsza czňŜĺ los·w ojca Ezia opowiedziana jest na poczŃtku drugiej 

czňŜci gry. Rodow·d byğ bardzo dobrze zrealizowanŃ produkcjŃ, kt·ra stanowiğa idealne 

wrňcz wprowadzenie w Ŝwiat Assasinôs Creed 2. Zadbano o wszelkiego rodzaju detale czy 

elementy wystroju bohater·w. Tym bardziej Ũe obsada praktycznie pokrywağa siň z grŃ. Akto-

                                                 
46 Bohatera Assasinôs Creed 2 oraz Brotherhood i Revelations. 
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rzy, kt·rzy wystŃpili w tym mini serialu, brali wczeŜniej udziağ w sesjach motion capture47, 

dziňki czemu fani mogli ich zobaczyĺ w komputerowym odpowiedniku [Shaffer 2014]. 

WysokobudŨetowe produkcje na podstawie gier wideo od pamiňtnego Super Mario 

Bros cağy czas sŃ realizowane. JednakŨe rozw·j Internetu oraz dostňpnoŜĺ niekt·rych urzŃdzeŒ 

doprowadziğy do tego, Ũe gracze postanowili wziŃĺ sprawy w swoje rňce. Niestety opr·cz Mor-

tal Kombat, Silent Hill i jedynie kilku pozycji wiňkszoŜĺ tego typu film·w stanowiğa przykğad 

tego, jak nie powinno siň tworzyĺ ekranizacji gier wideo. Resident Evil, Max Payne czy miňdzy 

innymi produkcje niemieckiego reŨysera Uwe Bolla przez wiňkszoŜĺ fan·w zostağy bardzo 

mocno skrytykowane. Tw·rcy czňsto nie brali pod uwagň, opinii samych graczy zmieniajŃc 

przy tym tak podstawowe elementy, jak Ŝwiat, postaci czy wŃtek fabularny [Quark 2014]. Miň-

dzy innymi ten fakt oraz chňĺ pokazania swojej sympatii wobec ulubionej marki sprawiğ, iŨ to 

sami uŨytkownicy zaczňli krňciĺ swoje wğasne fanowskie produkcje.  

Jednym z najczňŜciej eksploatowanych pod tym wzglňdem uniwers·w jest Ŝwiat gry 

Half Life 2. Jego akcja toczy siň w fikcyjnym mieŜcie o nazwie City 17 oraz jego okolicach 

w bliŨej nieokreŜlonej przyszğoŜci. Gğ·wnym bohaterem jest naukowiec Gordon Freeman. Po 

incydencie w oŜrodku badawczym o nazwie Black Mesa pojawia siň on w City 17 kontrolo-

wanym przez tzw. Kombinat. Bardzo szybko staje siň on persona non grata, przez co musi 

zaczŃĺ poczŃtkowo samotnŃ a p·Ŧniej na czele ruchu oporu walkň ze zbrodniczymi rzŃdami 

[Hut 2004: 50:54]. Niedğugo po premierze zaczňğy powstawaĺ kr·tkometraŨowe filmiki fa-

n·w, kt·re nawiŃzywağy do wydarzeŒ z gry. DuŨa popularnoŜĺ Ŝwiata Half-Life 2 spowodo-

wana byğa miňdzy innymi tym, Ũe samo City 17 oraz atmosfera, kt·rŃ moŨna byğo zauwaŨyĺ, 

obcujŃc z tytuğem, wzorowana byğa na kultowej ksiŃŨce George'a Orwella ï 1984. Totalitarne 

rzŃdy, brutalna eliminacja jakichkolwiek objaw sprzeciwu i dziağalnoŜĺ samego ruchu oporu 

sprawiğy, iŨ fani pokochali ten fikcyjny Ŝwiat. 

W listopadzie 2010 roku grupa Infectious Designer opublikowağa zwiastun fanow-

skiego filmu kr·tkometraŨowego o nazwie Beyond Black Mesa. Ukazağ siň on po kilku mie-

siŃcach i byğ osadzony w realiach serii Half-Life 2. Trwa on prawie dwanaŜcie minut 

i opowiada historiň Adriana Shepharda ï czğonka ruchu oporu, kt·rego misjŃ jest dostarczenie 

                                                 
47 Czňsto okreŜlane r·wnieŨ jako Ămocapò lub Ăprzechytywanie ruchuò to technologia, kt·rŃ stosuje siň w filmach 

czy grach wideo. Polega ona na tym, Ũe tr·jwymiarowe ruchy aktor·w sŃ Ăprzechwytywaneò, tak aby zostağy 

p·Ŧniej zapisane na komputerze. Dziňki niej ruchy postaci zaimplementowane juŨ w gotowymi produkcie wydajŃ 

siň bardziej naturalnymi. Proces tworzenia tego typu animacji moŨliwy jest dziňki specjalnymi kamerom oraz 

czujnikom, kt·re umieszczane sŃ na czarnych kamizelkach aktor·w. Kiedy osoba wykona ruch, to tzw. markery 

zaczynajŃ wysyğaĺ o tym informacjň do danej jednostki, kt·rŃ nastňpnie przeksztağca je na grafikň 3D. 
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do City 17 ostrzeŨenia o zbliŨajŃcej siň inwazji. OsiŃgniecie tego, bňdzie trudne, poniewaŨ 

jego tropem podŃŨajŃ oddziağy Kombinatu. Film, mimo iŨ byğ jednym z pierwszych tego typu, 

nadal prezentuje siň bardzo profesjonalnie. Zostağ zachowany klimat gry, a tw·rcy zadbali 

o najmniejsze szczeg·ğy jak dŦwiňki, elementy uzbrojenia czy otoczenia. Jest to godne po-

dziwu, poniewaŨ budŨet wyni·sğ jedynie 1200 dolar·w, a sam projekt zostağ zrealizowany 

przez 7 os·b [Adamus 2014]. 

 

 

Rys. 74. Growy oraz filmowy obraz cytadeli ï gğ·wnej siedziby siğ Kombinatu z gry Half-Life 2. 

 

KolejnŃ niezaleŨnŃ produkcjŃ osadzonŃ w klimatach uniwersum Half Life byğo Escape 

From City 17 autorstwa braci Davida i Iana Purchase (Purchase Brothers). Pierwsza czňŜĺ ukazağa 

siň w 2009 roku i trwağa prawie 4 minuty. Opowiada ona losy dw·jki bohater·w z ruchu oporu 

Lambda, kt·rzy za wszelkŃ cenň chcŃ uciec z City 17 przed wybuchem Cytadeli [Siennica 2014]. 

Escape From City 17: Part II to natomiast juŨ prawie 15 minutowa produkcja, gdzie kontynuo-

wane sŃ wŃtki z poprzedniej czňŜci. Obok dw·ch znanych bohater·w doğŃczajŃ jeszcze dwie 

nastňpne osoby. Escape From City 17 jako cağoŜĺ to produkcja peğna akcji, strzelanin 

i wybuch·w. Mimo iŨ chwilami widaĺ pewne ograniczenia to nie moŨna jej zarzuciĺ dynamiki 

czy braku klimatu. KaŨda z czňŜci powstağa za kwotň 250 dolar·w ï nie wliczajŃc w to sprzňtu, 

oprogramowania, jak i samej ekipy, kt·ra cağŃ pracň wykonywağa za darmo [Tomaszewski 2014]. 

Singularity Collapse to nastňpny film stworzony w uniwersum Half Life 2. Nakrňcenie 

go zajňğo okoğo roku, a cağa grupa odpowiedzialna za tytuğ liczyğa jedynie kilka os·b. Nie 

wiadomo kto jest gğ·wnym bohaterem. MoŨna jedynie siň domyŜliĺ, iŨ jest to jeden 

z czğonk·w ruchu oporu. Film podobnie jak poprzednie produkcje charakteryzuje wysoka 

dbağoŜĺ o szczeg·ğy czy Ŝwietna oprawa graficzna. Tw·rcy, Ũeby jeszcze bardziej "urzeczy-

wistniĺ" swojŃ wizjň nakrňcili go w ten spos·b, Ũe cağŃ akcjň moŨemy Ŝledziĺ z perspektywy 

pierwszej osoby (tak jak w grze) [Adzior 2014]. 



173 

 

 

Rys. 75. Growy oraz filmowy obraz ucieczki przed helikopterem Kombinatu 

 

InnŃ nietuzinkowŃ produkcjŃ internetowŃ jest kolejny fanowski serial na podstawie 

gry Fallout, zatytuğowany Nuka Break. Zrealizowany zostağ z rozmachem, humorem i masŃ 

smaczk·w dla fan·w gry. Stworzyğo go Wayside Productions i udostňpnia go na swoim kana-

le, na portalu YouTube. Film opowiada o losach mieszkaŒca Krypty 10 poszukujŃcego swoje-

go ulubionego napoju ï Nuka Coli oraz jego dw·ch towarzyszy, ghula oraz byğej niewolnicy. 

Zachňcony sukcesem, Zack szybko zabrağ siň do dalszej pracy. Wraz z ekipŃ zmobilizowağ 

spoğecznoŜĺ fanowskŃ i wsp·lnymi siğami udağo im siň uzbieraĺ 30,000$, kt·re stanowiğy 

budŨet pierwszego sezonu 6-odcinkowej miniserii. 

PowyŨsze przykğady to tylko jedne z niewielu, kt·re pokazujŃ, jak bardzo rozwinŃğ siň 

Ăromansò gier wideo i film·w. Cağy czas powstajŃ kolejne realizowane przez fan·w seriale, 

a nawet dğuŨsze filmy. Dziňki temu spoğecznoŜĺ graczy nie tylko i wyğŃcznie uŨytkuje dany 

produkt, ale r·wnieŨ sama daje coŜ od siebie, chcŃc opowiedzieĺ historie w realiach popular-

nych Ŝwiat·w lub przedğuŨyĺ przygody swoich ulubionych bohater·w. JednoczeŜnie Holly-

wood oraz reszta tw·rc·w coraz chňtniej siňga po kolejne uniwersa, chcŃc przenieŜĺ je  

na szklane ekrany. Przykğadem tego sŃ kolejne zapowiedzi produkcji, kt·re niedğugo majŃ siň 

ukazaĺ ï Halo czy Uncharted. Dlatego teŨ granica pomiňdzy Ŝwiatem gier i filmu coraz bar-

dziej siň zaciera, poniewaŨ oba media nie konkurujŃ ze sobŃ, a uzupeğniajŃ siň, dajŃc swoim 

uŨytkownikom jeszcze lepsze wraŨenia wizualne z obcowania z nimi.  
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5.5  Alternate Reality Game ï dorobek gier wideo jako inspiracja do two-

rzenia nowoczesnych kampanii marketingowych wykorzystujŃcych 

social media 

 

Alternate Reality Game is "...an obsession-inspiring genre that blends real-life treasure hunt-

ing, interactive storytelling, video games and online community...ò [Whitton 2014] 

 

W niniejszym podrozdziale chciağbym przedstawiĺ doŜĺ mğode zjawisko okreŜlane ja-

ko Alternate Reality Game. Stanowi ono dobry przykğad funkcjonowania wsp·ğczesnych 

uŨytkownik·w w zar·wno Ŝwiecie realnym jak i szeroko pojňtej cyberprzestrzeni. Jednocze-

Ŝnie jak postaram siň pokazaĺ ï moŨe ono przyczyniĺ siň do wprowadzania z czasem bardziej 

innowacyjnych i przemyŜlanych kampanii marketingowych, kt·re wykorzystujŃc niekt·re 

z element·w gier wideo czy social media ï nie bňdŃ jedynie Ăbombardowaĺò uŨytkownika 

swoimi komunikatami, a przyczyniŃ siň byĺ moŨe do ksztağtowania lojalnych i zaangaŨowa-

nych grup fan·w.  

XXI wiek to era informacji i coraz odwaŨniej wchodzŃcej w codzienne Ũycie og·lnie 

pojňtej cyfryzacji. Jej przejawy moŨemy juŨ zauwaŨaĺ na kaŨdym kroku, poniewaŨ roŜnie 

liczba czynnoŜci, kt·re dotychczas uzaleŨnione byğy wykonaniem okreŜlonego schematu 

fizyczno-spoğecznego. Za przykğad moŨna podaĺ jednŃ z najprostszych, zwyczajnych czynno-

Ŝci jakimi sŃ zakupy. Aby zdobyĺ okreŜlony produkt, zmuszeni byliŜmy do odwiedzenia 

sklepu, gdzie za poŜrednictwem nawiŃzania komunikacji poprzez rozmowň i posiadanej 

w portfelu got·wki, stawaliŜmy siň realnym wğaŜcicielem danego przedmiotu. Wprowadzenie 

kart bankomatowych w wielu miejscach wyeliminowağo obowiŃzek posiadania klasycznych 

pieniňdzy w postaci banknot·w i monet. Rozpowszechnienie technologii takiej jak Internet, 

sprawiğo, Ũe doŜĺ szybko pojawiğy siň pierwsze sklepy lub serwisy aukcyjne. SiedzŃc wygod-

nie przy komputerze, za pomocŃ kilku klikniňĺ myszy, nabywaliŜmy poŨŃdany przedmiot. 

Jednak i tak zmuszeni byliŜmy udaĺ siň na pocztň, wypeğniĺ druk przelewu, odstaĺ w kolejce 

i dopiero zrealizowaĺ wspomniany przelew, kt·ry na dodatek byğ pğatny. Dla wielu moŨe 

wydawaĺ siň to prehistoriŃ, poniewaŨ wsp·ğczeŜnie przyzwyczajeni jesteŜmy do zdecydowa-

nie szybszych operacji. Zakupienie przedmiotu, opğacenie go za pomocŃ takich aplikacji jak 

Blik, czy poprzez wpisanie jednorazowego kodu logowania zajmuje kilka sekund. Nie musi-

my juŨ wychodziĺ z domu. Nasza komunikacja z innymi osobami ogranicza siň jedynie 
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 do otwarcia drzwi listonoszowi (chociaŨ i od tej reguğy moŨna odejŜĺ ï zamawiajŃc paczkň 

z moŨliwoŜci dostarczenia do paczkomatu). 

Z pozoru sŃ to doŜĺ proste przykğady jednak, jak wskazujŃ wyniki Centrum Badania Opi-

nii Spoğecznej ï dotyczŃ one juŨ 65 % dorosğych Polak·w. Zjawisko to pokazuje jednoznacznie, 

Ũe wraz z rozwojem samej technologii jakŃ jest Internet, zmianie ulegğy r·wnieŨ wszelkiego 

rodzaju przekazy zar·wno informacyjne, rozrywkowe czy marketingowe. WiŃŨe siň to r·wnieŨ 

bezpoŜrednio z tym w jaki spos·b zdobywamy, analizujemy i przyswajamy zdobywane treŜci. 

Pisağem o tym, miňdzy innymi w swoim artykule dotyczŃcym zjawiska ARG [Wiater 2014: 258]:  

 

Nie trzeba obserwowaĺ chmur czy ptak·w, aby dowiedzieĺ siň, jaka za kilka godzin bňdzie 

pogoda. JeŨeli ktoŜ jest ciekawy jak ksztağtowağa siň historia staroŨytnej Grecji to wszelkie 

niezbňdne informacje tekstowe, nagrania dŦwiňkowe, filmy, wizualizacje 3D czy gry znajdzie 

wğaŜnie w sieci. Wpğywa to bezpoŜrednio na kaŨde nastňpne pokolenia, kt·re stycznoŜĺ 

z komputerami i innymi urzŃdzeniami mobilnymi a takŨe przede wszystkim Internetem majŃ 

w coraz mğodszym stadium rozwoju. Przez to ich zdolnoŜci i zmysğy zwiŃzane z wirtualnŃ 

rzeczywistoŜciŃ stajŃ siň coraz bardziej wyostrzone i naturalne. OkreŜlani sŃ czňsto jako poko-

lenie C (ang. connected) ï czyli podğŃczone do sieci. Innymi angielskim sğowem, kt·re defi-

niuje tň grupň ludzi jest change ï zmiana, widoczna w ciŃgğym eksperymentowaniu, kt·re do-

starcza im rozw·j oraz niezbňdne wraŨenia. 

 

Wniosek, kt·ry dla wielu moŨe wydawaĺ siň smutny, jest taki, iŨ w tym momencie do-

Ŝwiadczenia pokoleniowe przestajŃ mieĺ istotne znaczenie. To wnukowie uczŃ swoich dziad-

k·w obsğugi smartfon·w czy poruszania siň w Ŝrodowisku wirtualnym, a nie na odwr·t. 

Wszechobecna informatyzacja, konsumpcjonizm czy cyfryzacja to modelowe przykğady tzw. 

SpoğeczeŒstwa informacyjnego opisanego w SpoğeczeŒstwo sieci przez Manuela Castellsa. 

JednoczeŜnie moŨna tutaj r·wnieŨ przytoczyĺ przewidywania Herberta Marshalla McLuhana 

zamieszczone w Galaktyka Gutenberga. Jednak jak postaram siň pokazaĺ za pomocŃ kon-

kretnych przykğad·w ï pojňcie globalnej wioski moŨemy odnieŜĺ do Ũycia codziennego jak 

i publicznego. Kultura, sztuka czy polityka zaczynajŃ juŨ egzystowaĺ w dw·ch wymiarach ï 

Ŝwiecie rzeczywistym oraz na pğaszczyŦnie cyberprzestrzeni. Analizowağem to zjawisko  

na przykğadzie por·wnania prowadzenia innowacyjnej jak na tamte czasy kampanii prezy-

denckiej Baracka Obamy w latach 2007-2008, gdzie wykorzystano wszelkie moŨliwoŜci 

techniczne, aby dotrzeĺ do ewentualnych wyborc·w, z bardzo prymitywnym ï wskazujŃcym 
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na cağkowite niezrozumienie Ŝwiata cyfrowego ï uŨywaniem nowych medi·w przez kandyda-

t·w w wyborach samorzŃdowych w Polsce [Wiater 2016]. 

 

UsğyszeliŜmy gğos tysiňcy mğodych os·b ï przez Facebooka, MySpace, YouTube i pocztň 

elektronicznŃ. Studenci bez wŃtpienia sŃ gotowi na zmianň i na nowy rodzaj przyw·dztwa. 

Senator Obama sprawia, Ũe nasz gğos siň liczy i Ũe czujemy siň waŨnŃ czňŜciŃ polityki. Dlate-

go popieramy jego kandydaturň na prezydenta Stan·w Zjednoczonych [Castells 2013: 75]. 

 

Na temat tych widocznych, a moŨe i nawet rewolucyjnych zmian, kt·re miağy wtedy 

miejsce wypowiedziağ siň miňdzy innymi Michağ Kolanko ï autor bloga o relacjach miňdzy 

mediami, politykŃ i technologiŃ www.spinroom.pl: 

 

Powiedziağbym nawet, Ũe Internet wyparğ takie tradycyjne media, jak prasa czy outdoor i jego 

pozycjň w tej kampanii uplasowağ bym na drugim miejscu, tuŨ za telewizjŃ. Nowe media 

i media tradycyjne znajdujŃ siň w sprzňŨeniu zwrotnym ï najciekawsze fragmenty 

z program·w publicystycznych, przem·wieŒ, debat trafiajŃ na YouTube, blogi, sŃ komento-

wane i miksowane, a p·Ŧniej sŃ ğapane przez TV. Dlatego kandydaci muszŃ dbaĺ nie tylko 

o tradycyjnŃ stronň swojej medialnej prezentacji ï debaty i tak dalej, ale takŨe o warstwň in-

ternetowŃ. W tym momencie mogň stwierdziĺ z cağŃ pewnoŜciŃ, Ũe internet wpğywa na to co 

i jak m·wi siň w TV i prasie i na odwr·t. Innymi sğowy: nowe media wsp·ğtworzŃ narracjň po-

litycznŃ. To coŜ nowego [G·rnicka 2008]. 

 

R·wnieŨ sama konwergencja medi·w, kt·ra zostağa scharakteryzowana przez Hen-

ry'ego Jenkinsa przyczyniğa siň do powstania nowych trend·w medialnych [Jenkins 2006]. 

Pisağ o tym miňdzy innymi badacz Tomasz SzetyŒski: 

 

Konwergencja cyfrowa jest zjawiskiem, pewnŃ ideŃ projektowania, dziňki kt·rej urzŃdzenia, 

kt·re istniejŃ od lat, zostanŃ wyposaŨone w nowe funkcje i nabiorŃ nowego znaczenia dla 

czğowieka [SzetyŒski 2005]. 

 

Niestety, jak pokazuje historia, nowe osiŃgniňcia technologiczne sŃ przyswajalne 

i adaptowane zgodnie ze swoim zastosowaniem do momentu oswojenia zbyt wolno [Negro-

ponte 1997: 52-53]. Korzystanie z nowinek technologicznych, innowacyjnych rozwiŃzaŒ 

znajduje swoje zastosowanie w sieci, w wiňkszoŜci segment·w ï opr·cz samej reklamy. Jak 



177 

zauwaŨa Walter Ong: ostatnie p·ğwiecze zdominowane byğo poprzez specyficznŃ jednostron-

nŃ formň komunikacji charakterystycznŃ dla kultury masowej i medi·w masowych ï o ile 

moŨemy ten proces przekazywania informacji w og·le nazwaĺ komunikacjŃ, bo przecieŨ 

Ăwymaga ona sprzňŨenia zwrotnegoò [Ong 1992: 230-231]. 

MoŨna siň pokusiĺ o stwierdzenie, Ũe funkcjonowanie starych metod reklamowych 

w Ŝrodowisku nowych medi·w, a szczeg·lnie w Internecie, zwiŃzane jest z ciŃgle generowa-

nymi zyskami. JeŨeli sprawdzone formuğy dziağajŃ, to wymyŜlanie i wdraŨanie czegoŜ nowe-

go jest niepotrzebnym ryzykiem. PatrzŃc na wsp·ğczesnŃ reklamň moŨna wywnioskowaĺ,  

Ũe to nadal jňzyk i obraz stanowiŃ nadrzňdne elementy w dziağaniach promocyjno-

marketingowych. Za przykğad moŨe posğuŨyĺ tak naprawdň dowolna strona internetowa czy 

nawet portal spoğecznoŜciowy. Jak wyglŃda tam reklama? NajczňŜciej jest to klasyczny ban-

ner, kt·ry znajduje siň w stağym, okreŜlonym punkcie witryny. Kiedy najczňŜciej cieszy siň on 

popularnoŜciŃ, a co za tym idzie ï duŨŃ iloŜciŃ klikniňĺ? Jak jego treŜĺ jest prymitywna, 

nawiŃzujŃca do przemocy, kontrowersji lub seksu. I nawet coraz wiňksza liczba wszelkiego 

rodzaju fanpageôy wyŜmiewajŃcych tego typu prostackie podejŜcie do kwestii marketingu, nie 

jest w stanie w realny spos·b wpğynŃĺ na wszelkiego rodzaju reklamodawc·w. 

 

 
 

Rys. 76. Reklama operatora Mobilking Rys. 77. ĂNowoczesna reklamaò w przestrzeni 

publicznej 

  

ChcŃc uŨyĺ pewnego rodzaju przenoŜni ï czym sŃ owe reklamy/banery? Cağkiem traf-

nym por·wnaniem w tym wypadku byğyby anonimowe, czňsto niechciane ulotki, kt·re znaj-

dujemy w naszych skrzynkach pocztowych, na klatkach schodowych czy na wycieraczkach 

pod drzwiami mieszkania. Nie bňdzie chyba przesadŃ stwierdzenie jak one koŒczŃ ï w koszu 

na Ŝmieci. SerfujŃc po sieci moŨemy r·wnieŨ natrafiĺ na inne, irytujŃce formy reklamowe jak 
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np. ĂuciekajŃcyò przed kursorem myszy ĂkrzyŨykò, kt·ry ma umoŨliwiĺ wyğŃczenie reklamy, 

kt·ra czňsto atakuje nas w postaci bardzo gğoŜnych, nagğych dŦwiňk·w. Przerywniki filmowe 

na portalach typu Youtube? Nie r·ŨniŃ siň one formŃ ani treŜciŃ od dotychczasowych reklam 

telewizyjnych. Reklamodawcy coraz kreatywniej przeŜcigajŃ siň w tym, aby m·c zaatakowaĺ 

nas komunikat na temat okreŜlonego towaru czy usğugi. I coraz czňŜciej nawet korzystanie  

ze wszelkiego rodzaju aplikacji internetowych jak AdBlock ï nie wystarcza. Owszem zdarzajŃ 

siň ambitniejsze, poruszajŃce waŨne sprawy spoğeczne i po prostu piňknie zrealizowane reklamy 

wideo w Internecie. Za przykğad mogŃ posğuŨyĺ spoty produkowane przez Allegro czy kampa-

nie jak ĂMafia dla psaò. SŃ to jednak nadal tylko i wyğŃczenie stricte reklamy, mimo profesjo-

nalnego wykonania, skonstruowane na zasadach towarzyszŃcych Ăstarym mediomò. Swoiste 

Ăbombardowanieò Internaut·w jeszcze przynosi zamierzony skutek, jednak warto zadaĺ w tym 

momencie pytanie ï na jak dğugo. W jaki spos·b marketingowcy bňdŃ ze sobŃ realizowaĺ ï 

jeszcze wiňkszŃ iloŜciŃ nawiŃzaŒ do seksu, przekleŒstw czy mağo ambitnych treŜci? 

Pewnym Ŝwiateğkiem nadziei w projektowaniu nowoczesnych form marketingowych 

w Ŝrodowisku internetowym jest Alternare Reality Game, bazujŃce na niekt·rych elementach 

gier wideo, jak i nowym sposobie myŜlenia, analizowania czy przede wszystkim angaŨowania 

we wsp·lne dziağania potencjalnych klient·w. Za bardzo kr·tkie, ale jakŨe ujmujŃce cağe 

sedno sprawy streszczenie tego, czym jest ARG, moŨe byĺ konfucjaŒska myŜl: Powiedz mi, 

a zapomnň. PokaŨ ï zapamiňtam. Pozw·l wziŃĺ udziağ, aé wzbudzisz we mnie pragnienie 

[MaŒkiewicz 2014]. 

 

These games are an intensely complicated series of puzzles involving coded Web sites, real-

world clues like the newspaper advertisements, phone calls in the middle of the night from 

game characters and more. That blend of real-world activities and a dramatic storyline has 

proven irresistible to many.48 

 

Zrozumienie tak mğodego i jeszcze w wielu krňgach nieznanego zjawiska jakim jest 

ARG wymaga przedstawienia definicji marketingu wirusowego (viral marketing). Najog·l-

niej jest to narzňdzie sğuŨŃce do angaŨowania odbiorc·w przy pomocy ğatwo przyswajalnych 

informacji, luŦno zwiŃzanych z markŃ, zawierajŃcych treŜci kontrowersyjne, szokujŃce czy 

rozrywkowe [Mochocka 2011]. 

                                                 
48 http://classroom-aid.com/2012/09/20/alternate-reality-gaming-program-for-youth/ [01.02.2014]. 
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Zjawisko te angaŨuje siň przede wszystkim w kilku aspektach: 

¶ do rozm·w i dyskusji zwiŃzanych z markŃ, 

¶ do przesyğania znajomym informacji zwiŃzanej z markŃ, 

¶ do wyraŨania emocji i budowania relacji w sieci, 

¶ do tworzenia wğasnych treŜci zwiŃzanych z markŃ, 

¶ do promowania idei zwiŃzanych z markŃ, 

NoŜniki marketingu wirusowego moŨna r·wnieŨ podzieliĺ na kilka kategorii: 

¶ wideo: filmy wideo, teledyski, parodie, pastisze, karykatury, 

¶ pliki graficznej: zdjňcia, tapety, komiksy, fotomontaŨe, grafiki, 

¶ Multimedia: strony www, blogi, gry, prezentacje multimedialne, 

¶ dŦwiňki: mp3, podcasty, 

¶ sğowa: plotki, komunikatory, e-maile, smsy [Wiater 2016: 260]. 

 

Wyszczeg·lniğem tutaj elementy za pomocŃ, kt·rych funkcjonuje marketing wiruso-

wy, poniewaŨ ARG juŨ jako zjawisko, czňsto okreŜlane jest mianem Social Media na stery-

dach [Gadzinowski J. 2010]. Jednak chcŃc zdefiniowaĺ Alternate Reality Game, moŨna po-

wiedzieĺ, iŨ jest to niezwykle intrygujŃca, narracja i co najwaŨniejsze w tym aspekcie ï 

angaŨujŃca opowieŜĺ. Rozgrywka ma miejsce w czasie rzeczywistym, a samo zjawisko stosu-

je siň do promocji konkretnych produkt·w lub cağych wydarzeŒ. Uczestnicy tego typu formy 

zabawy ĂpchajŃò rozgrywkň dalej poprzez odnajdowanie rozwiŃzaŒ poszczeg·lnych zagadek. 

JednakŨe co istotne ï sama rozgrywka ma charakter cağkowicie nieliniowy . Nie ma tutaj 

klasycznych punkt·w A do Z. To co zostanie odnalezione, bňdzie interpretowane, a nastňpnie 

wyjaŜnione, zaleŨy od wiedzy, umiejňtnoŜci, sprytu a nierzadko ï zwykğego szczňŜcia samych 

grajŃcych.  

Kolejnym atutem, kt·ry powinien Ŝwiadczyĺ o innowacyjnoŜci jest sam proces komu-

nikacji, poniewaŨ swoistŃ ĂplatformŃò jest Ŝwiat realny jak i cyfrowy w czasie rzeczywi-

stym. Podobnie jak w przypadku gier wideo ï gdyby nie powstanie i funkcjonowanie Interne-

tu w takiej formie jakiej znamy ï rozpoczňcie zabawy byğoby niemoŨliwe. To wğaŜnie sieĺ 

jako medium pozwala na komunikacjň o kaŨdej porze os·b, kt·re znajdujŃ siň na dw·ch 

r·Ũnych kraŒcach ziemi. Nie bez powodu m·wi siň o anihilacji czas·w i odlegğoŜci, gdy do 

przenoszenia informacji zaprzňgniňte zostağy prŃd elektryczny i Ŝwiatğo [Bauer 2009: 41-42]. 
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CiňŨko jednoznacznie wskazaĺ w jakim momencie rozpoczyna siň kampania ARG. MoŨe 

byĺ to przypadkowo zauwaŨony Ăzepsutyò piksel na stronie internetowej ulubionego zespoğu, 

kt·ry po zbadaniu kodu Ŧr·dğowego bňdzie odnosiğ nas do dziwnej, na pierwszy rzut oka, 

kolejnej strony, gdzie dopiero niezbňdna analiza bňdzie w stanie uformowaĺ konkretne wnio-

ski. Tak byğo na przykğad z zespoğem Nine Inch Nails i kampaniŃ Year Zero przygotowanŃ 

przez studio 42 Entertainment.  

 

Przypadkowe litery w terminarzu trasy koncertowej na plecach koszulki [sprzedawanej pod-

czas inauguracyjnego wystňpu] wydawağy siň nieco pogrubione. Dwudziestosiedmioletni fo-

tograf z Lizbony, Nuno Foros, zdağ sobie wtedy sprawň, Ũe zğoŨone razem litery o pogrubionej 

czcionce tworzŃ napis i am trying to believe. Foros zamieŜciğ zdjňcie koszulki na forum fan·w 

Nine Inch Nails, zwanym the Spiral. Ludzie zaczňli wpisywaĺ Ăiamtryingtobelieve.comò 

w przeglŃdarki [Mochocka 2011: 10]. 

 

Dlatego teŨ, najwaŨniejszym elementem jest szeroko pojňta cyberprzestrzeŒ. Stanowi 

ona punkt wyjŜciowy do Ŝwiata rzeczywistego, gdzie wyszukiwane sŃ wspomniane wczeŜniej, 

dziwne strony internetowe, kt·rych logiczne poğŃczenie ze sobŃ, bňdzie moŨliwe czňsto do-

piero po wymianie wiedzy miňdzy samymi Internautami. Wynika z tego, Ũe informacje 

 te automatycznie wrňcz przenikajŃ siň z tymi, kt·re moŨemy uznaĺ za rzeczywiste. PoğŃcze-

nie takie stanowi swoiste wymieszanie fakt·w jak i szeroko pojňtej fikcji. W ten spos·b two-

rzy siň informacja bňdŃca symulacjŃ, jednak tak mocno zakorzenionŃ w realnej rzeczywisto-

Ŝci, Ũe chwilami niemoŨliwe jest rozr·Ũnienie pomiňdzy Ũyciem a tym, co moŨemy okreŜliĺ 

jako narracjň. Nierzadko wydarzenia przedstawiane w narracji majŃ bezpoŜredni wpğyw na 

Ŝwiat rzeczywisty odbiorc·w poprzez korespondencjň, rozmowň przez telefon, spotkanie face 

to face z uczestnikiem czy bohaterem fikcyjnym [Wiater 2015: 36]. 

Kolejnym elementem, na kt·ry chciağbym zwr·ciĺ uwagň jest sama komunikacja. 

OczywiŜcie w takiej formie jest ona wsp·ğczeŜnie moŨliwa, gğ·wnie dziňki rozpowszechnie-

niu siň dostňpu do Internetu i pojawieniu siň stron typu Web 2.0. Jednak analizujŃc samo 

zjawisko, z ğatwoŜciŃ moŨna zauwaŨyĺ, Ũe Ănoweò metody komunikacji w marketingu, sŃ 

powieleniem tego co byğo widoczne juŨ na przestrzeni lat w przypadku samych gier wideo. 

W Alternate Reality Game komunikacja nie ma charakteru jednostronnego jak dotychczas 

funkcjonowağo to w kampaniach marketingowych. Komunikat ma tutaj opisanŃ przez Lva 

Manovicha modularnoŜĺ [Manovich 2006: 91-120] poniewaŨ skğada siň z wymiennych seg-
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ment·w ukğadanych w dowolnej konfiguracji tworzŃc mnogoŜĺ postaci, indywidualnŃ 

i spersonalizowanŃ dla kaŨdego jej odbiorcy, kt·rzy uczestniczŃc w odbieraniu informacji 

przekazywanych przez kampaniň swoimi dziağaniami sŃ w stanie stworzyĺ wğasnŃ, niepowta-

rzalnŃ postaĺ takiej reklamy. Interakcja odbywa siň nie tylko miňdzy konsumen-

tem/uŨytkownikiem/graczem a samym nadawcŃ konkretnego komunikatu. Musi ona wystň-

powaĺ przede wszystkim pomiňdzy wsp·ğodbiorcami, poniewaŨ kaŨdy z nich ze wzglňdu na 

indywidualny charakter, moŨe wnieŜĺ do rozgrywki coŜ nowego. Tym bardziej, Ũe dany 

komunikat moŨe byĺ odczytany czňsto w wieloraki spos·b. W wyniku tego odbiorca automa-

tycznie staje siň nadawcŃ-matkŃ komunikatu, kt·ry juŨ w momencie wysyğania trafia do 

innych odbiorc·w jednoczeŜnie wňdrujŃc r·wnieŨ w drugŃ stronň do gğ·wnego nadawcy-

matki. Tego typu forma komunikacji nie wymaga juŨ ponownego komunikowania, stajŃcego 

siň powielaniem, poniewaŨ kaŨde Ăpowielenieò posiada juŨ innŃ formň wynikajŃcŃ 

z potencjalnych odbiorc·w/nadawc·w-matek.  

 

 

Rys. 78. Prosty schemat dziağania ARG 

 

ARG to rozwiniňcie gry miejskiej, to kilkutygodniowa opowieŜĺ peğna zakodowanych wia-

domoŜci, szyfr·w i ğamigğ·wek. To jak poğŃczenie ñMacGyveraò z ñKodem Leonarda da Vin-

ci [Wojnar 2010: 29]. 

 

Ostatni element, kt·ry w przypadku ARG wydaje siň innowacjŃ, a w nawiŃzaniu 

 do gier wideo wydaje siň czymŜ naturalnym, jest moŨliwoŜĺ przeŨywania zr·Ũnicowanej 

przygody o zasiňgu globalnym. Uczestnicy zabawy identycznie zresztŃ jak uŨytkownicy gier 

(nierzadko czğonkowie poszczeg·lnych grup zar·wno grajŃ w gry wideo jak i biorŃ udziağ 

w ARG) sŃ Ŝwiadomymi osobami, kt·re same, przez nikogo niezmuszane chcŃ braĺ udziağ 
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w tej rozgrywce w Ŝwiecie rzeczywistym i wirtualnym. Uczestnictwo stricte nie ma jednak 

biernej postaci, kt·rŃ moŨna zaobserwowaĺ na przykğad w momencie ogğoszenia Ŝmierci 

znanej osoby. Wtedy wsp·lne przeŨywanie wystňpuje pod postaciŃ skupiania siň wok·ğ nadaj-

nik·w medi·w masowych w samotnoŜci, kt·re stajŃ siň niepeğnym mechanicznym przedğuŨe-

niem zmysğ·w i dajŃ tylko zğudne uczucie uczestniczenia w wiňkszej zbiorowoŜci [Fal 2012]. 

Konwergencja wsp·lnot rzeczywistych i wirtualnych staje siň faktem [Dijk 2010]. Tutaj roz-

dwojenie wğasnego bytu na dwie czňŜci, czyli realny w Ŝwiecie fizycznym i symulowany, wir-

tualny, ksztağtowany dowolnie objawiajŃcy siň w sieciowym awatarze bardziej zmierzajŃ 

w kierunku uzupeğniania siň nawzajem, wzmocnienia niŨ konkurowania miňdzy sobŃ.  

Zaprojektowanie i rozpoczňcie profesjonalnej kampanii ARG, kt·ra nierzadko trwa 

kilka miesiňcy jest niezwykle trudne, a niski poziom lub fağsz szybko zostanŃ przez Internau-

t·w zauwaŨone. Przykğadem moŨe byĺ Ăprojekt znakiò, czyli kampania, kt·ra towarzyszyğa 

premierze gry Alan Wake na konsolach Xbox 360 w Polsce. Stronň www.gameodyysey.pl 

(aktualnie juŨ nie dziağa ï podobnie jak inne kanağy social media) odwiedziğo ponad 26 tysiň-

cy uŨytkownik·w. Umieszczane tam byğy wpisy, pliki graficzne, a gğ·wny bohater ï Alek 

Walczak zyskağ 436 znajomych na Facebooku. Pomimo pamiňtnik·w, filmik·w czy samych 

komentarzy bohatera, Internauci szybko zaczňli zarzucaĺ tw·rcom nudň oraz brak podstawo-

wej wiedzy na temat tego czy jest Alternate Reality Game. 

Za lepszy przykğad moŨe posğuŨyĺ ĂOperacja Kapselò.  

 

Chodziğo o poğŃczenie informacji o tradycji marki, siňgajŃcej 1936 roku, z nowoczesnŃ komu-

nikacjŃ, trafiajŃcŃ do mğodej grupy docelowej i wyr·ŨniajŃcŃ siň na tle innych dziağaŒ 

w Internecie skierowanych do tego grona odbiorc·w [Goğňbiowski 2010].. 

 

Podstawowym i nadrzňdnym elementem w przypadku tej kampanii okazağ siň kapsel 

firmy Tymbark. Producent chciağ jednak nawiŃzaĺ do tradycji marki siňgajŃcej aŨ 1936 roku, 

ale tak, aby za pomocŃ nowoczesnej komunikacji trafiĺ gğ·wnie do mğodej grupy odbiorc·w. 

Aktywizacja fan·w nawiŃzywağa miňdzy innymi do hasğa przewodniego innych dziağaŒ mar-

ki: Razem, za kaŨdym razem. 

 

Dlaczego postawiliŜmy wğaŜnie na grň jako noŜnik komunikatu? Badania grupy docelowej 14 

ï 25 lat pokazujŃ, Ũe 97 proc. jej czğonk·w gra w gry online, a 75 proc. naleŨy do spoğecznoŜci 

internetowych. WŜr·d badanych to wğaŜnie rozrywka internetowa oraz interakcja spoğeczna 
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naleŨŃ do najczňŜciej poszukiwanych w sieci temat·w. W przeciwieŒstwie do innych rodza-

j·w komunikacji interaktywnej, gry potrafiŃ zaangaŨowaĺ uczestnik·w na bardzo dğugi okres, 

czňsto liczony w dniach lub tygodniach, a nie sekundach spňdzonych na stronie. Konieczny do 

speğnienia jest jednak podstawowy warunek, ï aby zaangaŨowaĺ uczestnik·w, rozgrywka mu-

si stworzyĺ nowŃ, niepowtarzalnŃ, jakoŜĺ [Goğňbiowski 2010]. 

 

Historia Operacji Kapsel skupiona byğa na owym kapslu oraz tajemniczej grupie prze-

stňpczej, kt·rŃ podejrzewano o zastňpowanie owoc·w syntetycznymi podr·bkami. Za kampa-

niň odpowiedzialna byğa firma Clisk5, kt·ra przygotowağa strony internetowe, materiağy audio 

i wideo oraz wszelkiego rodzaju zagadki. W 2009 roku na portalu Youtube umieŜciğa r·wnieŨ 

filmik  w kt·rym rzecznik prasowy Tymbarku czytağ oŜwiadczenie o wydarzeniach, majŃcych 

miejsce poprzedniej nocy. Do muzeum w Tymbarku wğamali siň nieznani przestňpcy, przez 

co zaginŃğ pierwszy kapsel Tymbark pochodzŃcy z 1936 roku. Z racji tego, Ũe dla producenta 

miağ on znaczenie stricte symboliczne, zaapelowano do Internaut·w o pomoc. Znalazca m·gğ 

liczyĺ na cennŃ nagrodň ï samoch·d marki Mini One. Gğ·wnŃ wskaz·wkŃ byğo niewiele 

m·wiŃce nagranie z monitoringu. JednoczeŜnie uruchomiona zostağa r·wnieŨ strona interne-

towa www.kapsel.pl, gdzie spoğecznoŜĺ wymieniağa siň komentarzami, domysğami czy wsp·l-

nie analizowağa kolejne poszlaki. Bardzo szybko zaczňğy pojawiaĺ siň pytania od strony samych 

Internaut·w: ĂCzy ten kapsel naprawdň ukradli? Czy to jest na serio?ò. Finağ kampanii miağ 

miejsce w Krakowie, gdzie odnaleziono szkatuğkň z zaginionym kapslem. Statystyki m·wiğy 

same za siebie ï na stronň kapsel.pl trafiğo ok 400 tysiňcy uŨytkownik·w [Chirowski 2009]. 

Fischer zarzŃdza kopanie row·w, szczekaczka ujada jak pogryziona, a my mamy to 

gdzieŜ! - tym zdaniem opublikowanym przez ĂSosna Dwadziesciaczteryò i ĂKostek Dwadzie-

sciatrzyò na ich profilach na Facebooku parň dni przed 65 rocznicŃ wybuchu Powstania War-

szawskiego rozpoczňğa siň jedna z ciekawszych inicjatyw (mimo, iŨ tw·rcy sami chyba nie 

zdawali sobie sprawň z tego, Ũe korzystajŃ z ARG). W przeciŃgu prawie dw·ch miesiňcy 

Internauci za pomocŃ Facebooka poznawali przygody bohater·w ï Sosny i Kostka ï uczest-

nik·w Powstania Warszawskiego. Projektem zajmowağa siň grupa tzw. Lalkarzy, kt·rzy 

prezentowali losy mğodych chğopak·w czy wchodzili w interakcjň z innymi uŨytkownikami. 

Co istotne ï do koŒca samego projektu ï nikt nie wiedziağ skŃd on siň wziŃğ, kto za niego 

odpowiada i jaki jest jego cel. Za pomocŃ czarno biağych zdjňĺ, filmik·w czy kr·tkich informa-

cjach o alianckich zrzutach Internauci znajdowali konkretne miejsca na mapie wsp·ğczesnej 
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Warszawy. Na koniec odbyğo siň spotkanie, gdzie biorŃcy udziağ w kampanii mogli poznaĺ 

kulisy projektu czy porozmawiaĺ z uczestnikami Powstania Warszawskiego [Hatalska 2014]. 

W ramach projektu "Kumpel z PrzeszğoŜci ï 1944 LIVE" ï poniewaŨ p·Ŧniej zostağa 

oficjalnie ogğoszona nazwa, fikcyjni powstaŒcy od 26 lipca codziennie relacjonowali wojennŃ 

rzeczywistoŜĺ stolicy. Jego pomysğodawcami byli m.in Michağ Berger i Tomasz Chojnacki -

dyrektorzy kreatywni agencji reklamowej San Markos. ï Mam kilkunastoletniŃ siostrň i wiem, 

jaki mğodzi ludzie majŃ stosunek do nauki historii i jak skutecznie odpychajŃ ich staroŜwieckie 

metody nauczania. Cağa kampania okazağa siň niesamowitym sukcesem, poniewaŨ byğ to 

najczňŜciej nagradzany projekt polskiej reklamy.  

Ostatnim przykğadem, kt·ry chciağbym przedstawiĺ w tym podrozdziale jest chyba 

najwiňkszŃ na takŃ skalň kampaniŃ ARG i towarzyszyğa ona premierze filmu Batman: Mrocz-

ny Rycerz. Why so serious? UmoŨliwiğa wcielenie siň Internaut·w w mieszkaŒc·w fikcyjne-

go miasta Gotham. I tutaj mogli opowiedzieĺ siň po stronie Batmana, Jokera czy kandydujŃ-

cego w wyborach na gubernatora Gotham ï Harveya Denta. Wykorzystano tysiŃce informacji, 

wskaz·wek, podpowiedzi, stworzono szereg portali, streaming·w audio, gier online, gadŨe-

t·w, a nawet zorganizowano kilkadziesiŃt spotkaŒ w realnym Ŝwiecie. Uczestnicy takich 

wiec·w otrzymywali torty w kt·rych schowane byğy telefony kom·rkowe, kt·re 

w odpowiednim momencie miağy zadzwoniĺ i poinstruowaĺ co robiĺ dalej. Chodzili po ru-

chliwych ulicach z flagami czy plakatami wyborczymi, a nawet pomagali w kradzieŨy auto-

busu szkolnego po to, aby Joker (tak jak w filmie) m·gğ uciec z banku. NastŃpiğo tutaj kla-

syczne zatarcie pomiňdzy rzeczywistoŜciŃ wirtualnŃ i realnŃ [Barounis, 2013]. 

 

 

Rys. 79. Harvey Dent ï fikcyjna postaĺ z uniwersum Batmana, jako Ăprawdziwyò kandydat 

w wyborach 
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 1300 film·w i 5000 zdjňĺ zostağo opublikowanych na portalach YouTube i Flickr a naj-

bardziej zaangaŨowani uczestnicy spňdzili setki godzin na forach internetowych tworzŃc 150 

tysiňcy post·w w 400 wŃtkach, przeglŃdajŃc je 7 milion·w razy [Kreczmar 2014]. Wynik 

moŨna uznaĺ za bardzo udany, poniewaŨ w akcji wziňğo udziağ ponad 10 milion·w uŨytkow-

nik·w z 75 kraj·w. Na efekty nie trzeba byğo dğugo czekaĺ, poniewaŨ Mroczny Rycerz tylko 

w pierwszy weekend uzyskağ wynik 155 mln dolar·w. Dziňki temu stağ siň najlepszŃ filmowŃ 

inwestycjŃ w 2008 roku, oraz zajŃğ drugie miejsce w rankingu najlepiej zarabiajŃcych film·w 

przynoszŃc zysk na poziomie powyŨej 1 mld dolar·w (przed nim byğ juŨ tylko Titanic). To 

wszystko jeszcze bardziej szokuje, poniewaŨ cağa kampania zaczňğa siň od jedynie 250 os·b, 

kt·re wziňğy udziağ w grze internetowo-miejskiej w trakcie trwania targ·w komiksowych 

Comic Con w San Diego ponad rok przed premierŃ [Washenko 2013]. 

Pojawienie siň Alternate Reality Game moŨe uŜwiadamiaĺ w tym, Ũe nowe technologie 

wraz z narzňdziami social media, jeŨeli chcŃ, z ğatwoŜciŃ mogŃ byĺ wykorzystywane  

do kreowania innowacyjnej kampanii. Internauci, podobnie jak wielu graczy ï szczeg·lnie, 

tworzŃcych wszelkiego rodzaju modyfikacje, udzielajŃc siň na konwentach itp. ï opr·cz bycia 

zwykğymi, nieŜwiadomymi konsumentami bombardowanymi przez producent·w, mogŃ tworzyĺ 

ciekawe spoğecznoŜci a przy tym Ŝwietnie siň bawiĺ. Clay Shirky przytoczyğ na jednym ze swoich 

wystŃpieŒ ciekawŃ anegdotň ï jego znajomy wraz z c·rkŃ oglŃdağ na odtwarzaczu DVD bajkň. 

W pewnym momencie c·rka wstağa z kanapy i zaczňğa szukaĺ czegoŜ za telewizorem. Ojciec 

z poczŃtku pomyŜlağ, Ũe jego 4-letnie dziecko myŜli, Ũe za ekranem sŃ postacie, kt·re widzi na 

wyŜwietlaczu. Uznağ to za sğodkie i zabawne, ale zauwaŨyğ, Ũe c·rka szuka czegoŜ w kablach. 

Spytağ ĂKochanie, czego szukasz?ò. Dziecko wyjrzağo zza telewizora i odpowiedziağo bez zawa-

hania ĂMyszki!ò. Dla tak mağego dziecka oczywistym byğo, Ũe ekran bez elementu pozwalajŃcego 

na interakcjň z tym, co widzi na matrycy to zestaw niepeğny, popsuty [Shirky 2008]. 

 

5.6  Fandom 

 

W poprzednich podrozdziağach za pomocŃ konkretnych przykğad·w starağem siň po-

kazaĺ, jak uŨytkownicy nowych medi·w wsp·ğpracujŃ z tw·rcami, wsp·ğtworzŃ ich dzieğa, 

wyraŨajŃ gğňbokie przywiŃzanie popularyzujŃc je nawet za pomocŃ stroju (Cosplay) czy 

opierajŃc siň na niekt·rych elementach np. fabularnych, sŃ w stanie zaprojektowaĺ niezaleŨne 

teksty kultury. Dlatego teŨ w niniejszym podrozdziale spr·buje w pewien spos·b podsumo-
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waĺ ich praktyki, przedstawiajŃc szerzej zjawisko szeroko pojňtego Fandomu, czyli wytwo-

rzone przez fan·w zbiorowoŜci i zesp·ğ zjawisk spoğecznych, kulturalnych i komunikacyjnych 

ï nieustannie ewoluujŃcy, zğoŨony, fascynujŃcy i wywrotowy [Lisowska-Magdziarz 2017: 5]. 

Jak pokazywağem wczeŜniej i r·wnieŨ bňdň przedstawiağ w dalszej czňŜci pracy ï 

wsp·ğczeŜni fani, sŃ co coraz bardziej zauwaŨalnŃ grupŃ. Wynika to z tego, Ũe w spos·b 

najbardziej widoczny, nierzadko emocjonalny reagujŃ na funkcjonowanie i najmniejsze zmia-

ny zwiŃzane z ich ulubionymi tekstami kultury ï filmami, ksiŃŨkami, serialami czy grami 

wideo. OglŃdajŃ, czytajŃ, grajŃ a jednoczeŜnie analizujŃ, opisujŃ i dokumentujŃ informacje 

 na temat konkretnych tytuğ·w. Do tego tworzŃ wğasne dzieğa w postaci rysunk·w, opowia-

daŒ, czasopism, zin·w, ksiŃŨek, materiağ·w audio i wideo, gier, czy spotykajŃ siň na konwen-

tach, larpach czy grach terenowych. SŃ to tak naprawdň tylko niekt·re z przykğad·w ich 

dziağalnoŜci, poniewaŨ kreatywnoŜĺ wyraŨaĺ siň moŨe w najbardziej niekonwencjonalnych 

formach. Ale jednak co istotniejsze, jak zauwaŨa pisarz Lev Grossman:  

 

zmienili czytanie i oglŃdanie z aktu milczŃcej konsumpcji w akt aktywnej konwersacji. Przy 

okazji zaŜ zrobili to, co zawsze robiŃ rewolucjoniŜci: przejňli Ŝrodki produkcji [Grossman 2011] 

 

Dlatego teŨ wsp·ğczeŜnie funkcjonujŃcy fandom to nie tylko ludzie poğŃczeni najr·Ũniej-

szych formami ï kulturalnymi, spoğecznymi, politycznymi, uczuciowymi, ale przede wszystkim 

wsp·lnota praktyk przejawiajŃca siň w wymiarze spoğecznym i komunikacyjnym ï skutek zjawi-

ska, kt·re wielokrotnie podkreŜlağem w pracy ï upowszechniania dostňpu do Internetu jak 

i rozwoju stron typu Web 2.0 i przede wszystkim portali spoğecznoŜciowych, odgrywajŃcych 

kluczowŃ rolň w funkcjonowaniu fandomu. Dostňp do niezliczonej iloŜci materiağ·w, moŨliwoŜĺ 

ich remiksowania, a takŨe ğatwoŜĺ w wymianie informacji przyczyniğy siň w bezpoŜredni spos·b 

do powstania szeroko pojňtej kultury partycypacji/uczestnictwa [Szpunar 2010: 253].  

W nastňpnych rozdziağach na bazie konkretnych przykğad·w postaram siň pokazaĺ,  

Ũe fani (w tym gier wideo) jako grupa przyczyniajŃ siň wsp·ğczeŜnie do zmiany funkcjono-

wania medi·w. Na co dzieŒ mogŃ kojarzyĺ siň jedynie z tworzeniem dodatkowego contentu 

czy wymiany myŜli/informacji na temat danego tytuğu, jednakŨe wystarczy przysğowiowa 

Ăiskraò aby wykorzystali oni nowoczesne narzňdzia do wyraŨenia sprzeciwu/aprobaty czy 

konkretnych dziağaŒ zbiorowych. Chciağbym jednak zaczŃĺ od wyjaŜnienia etymologii same-

go sğowa. Jak zauwaŨa badacz Piotr Siuda ï fandom to okreŜlenie powstağe z poğŃczenia 
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dw·ch angielskich sğ·w ï fantatic i kingdom i po raz pierwszy na szerokŃ skalň zaczňğo byĺ 

ono uŨywane w odniesieniu do miğoŜniku fantastyki naukowej [Siuda 2009: 299]. Natomiast 

sğowo fan wywodzi siň od ğaciŒskiego ï fanaticus ï co moŨna interpretowaĺ jako sğuŨŃcego 

(w ŜwiŃtyni) czy czciciela i pojawiğo siň w og·lnym obiegu za sprawŃ dziennikarstwa sporto-

wego, kt·re okreŜlağo w ten spos·b kibic·w [Holubovska 2016]. NaleŨağoby jednak w tym 

momencie postawiĺ pytanie ï co odr·Ũnia zwykğego odbiorcň od zaangaŨowanego zgodnie 

z definicjŃ fandomu. Rozr·Ũnienie takie proponuje r·wnieŨ Piotr Siuda wraz z AnnŃ CzapliŒskŃ 

w artykule zatytuğowanym Fandomy jako element ruchu spoğecznego ĂWolnej Kulturyò czyli 

prawo autorskie a produktywnoŜĺ fan·w. Kluczowym wyznacznikiem jest przede wszystkim 

wielokrotnoŜĺ obcowania z treŜciŃ samego produktu ï nie wystarczy jednorazowe obejrze-

nie/przeczytanie/ukoŒczenie, poniewaŨ czňsto ograniczağoby to odczytywanie tej samej treŜci 

i jednoczeŜnie analizň umieszczonych w niej kontekst·w. ĞŃczy siň to z kwestiŃ posiadanej 

wiedzy odnoŜnie okreŜlonego utworu poğŃczonej z emocjonalnym zaangaŨowaniem, pozwala-

jŃcym na odczuwanie swoistej euforii w trakcie odbioru [Siuda, Czaplinska 2008: 50-52]. 

 Drugim r·wnie waŨny czynnikiem jest znalezienie oraz komunikacja z innymi, po-

dobnymi ï zaangaŨowanymi uŨytkownikami. Wynikaĺ to moŨe ze swoistego poczucia bez-

pieczeŒstwa, kt·re gwarantuje przynaleŨnoŜĺ do danej grupy. JednoczeŜnie jak r·wnieŨ zau-

waŨa Piotr Siuda ï nie jest to w peğni demokratyczny tw·r, gdzie istnieje r·wnoŜĺ wszystkich 

fan·w. Mimo, Ũe nie jest ona zbyt widoczna, to w Ŝrodowiskach fandomu, r·wnieŨ moŨemy 

zauwaŨaĺ przykğady formowania siň hierarchii, uzaleŨnionej na przykğad poziomem zaanga-

Ũowania czy dğugoŜciŃ przebywania w okreŜlonej zbiorowoŜci [Siuda 2008: 61]. Jednak mimo 

wszelkich r·Ũnic definicyjnych badacze Mirosğaw Filiciak i Alek Tarkowski w artykule zaty-

tuğowanym F jak Fan stwierdzajŃ, Ũe fan to specyficzny odbiorca, kt·rego wyr·Ũnia silna, 

symbiotyczna wiňŦ z produktami kultury [Filiciak, Tarkowski 2012]. 

 Wsp·ğczesne, widoczne funkcjonowanie fandomu moŨliwe byğo dziňki funkcjonowa-

niu Internetu. NaleŨağoby jednak w tym momencie zadaĺ pytanie ï co byğo przed i w kt·rym 

momencie dokğadniej powstağo same zjawisko.  

Badacze Mirosğaw Filiciak i Alek Tarkowski dochodzŃ do wniosku, Ũe: 

 

za pierwsze produkcje fanowskie naleŨy uznaĺ opowiadania rozgrywajŃce siň w Ŝwiecie lalek, 

kt·re pisağy, a nawet publikowağy mğode kobiety od koŒca XIX wieku [Filiciak, Tarkowski 

2012]. 
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Piotr Siuda w artykule zatytuğowanym Edukacyjne i wychowawcze aspekty uczestnic-

twa spoğecznoŜciach fan·w (fandomach) uwaŨa natomiast, Ũe pierwsze spoğecznoŜci fanow-

skie zaczňğy siň ksztağtowaĺ w 1813 roku, dziňki ksiŃŨce Duma i uprzedzenie napisanej przez 

Jane Austin. Wtedy wğaŜnie powstağo szereg opowiadaŒ, kt·re w r·Ũny spos·b przedstawiağy 

dalsze losy bohaterki. 

Jako przykğad pierwszego duŨego fandomu r·wnie czňsto przytaczana jest postaĺ Sher-

locka Holmesa. Wynika to z tego, Ũe fani nie tylko czytali dane utwory, ale tworzyli wğasne czy 

czňsto spotykali siň, aby wymieniaĺ informacje, poglŃdy czy tworzyĺ nowy content49. Potwier-

dzeniem tych sğ·w miağaby byĺ demonstracja publiczna, kt·rŃ zorganizowano w 1893 roku, aby 

upamiňtniĺ bohatera po jego Ŝmieci w ostatniej czňŜci [Armstrong 2016] [Klimchynskaya 2014].  

Mimo, iŨ ciňŨko jednoznacznie stwierdziĺ, kiedy powstağo zjawisko fandomu jako ta-

kiego, to za jego szerokŃ popularyzacjň w poczŃtkowym okresie odpowiedzialni byli fani 

literatury science fiction. JednŃ z pierwszych grup wartych przytoczenia byğa ta, kt·ra ufor-

mowağa siň wok·ğ Hugo Gernsbacka w latach 30-tych XX wieku. Poprzez czasopismo Ama-

zing Stories, zachňcağ on do nadsyğania przez czytelnik·w list·w, w kt·rych mogliby komen-

towaĺ aktualne wydania. Powstağy wtedy r·wnieŨ pierwszy fanzine ï The Comet, oraz pierwsze 

APA ï amateur press association ï profesjonalne grupy fan·w zajmujŃcych siň miňdzy innymi 

kolportaŨem treŜci. DoŜĺ szybko fani zaczňli osobiŜcie korespondowaĺ czy spotykaĺ siň z samym 

pisarzem, dziňki czemu w 1934 roku zorganizowağ on pierwszy w historii fandom ï korespon-

dencyjny klub fan·w Science Fiction League. W 1936 roku natomiast odbyğ siň pierwszy konwent 

fan·w science fiction z Nowego Jorku i Filadelfii. Wystarczyğy trzy lata, aby w Nowym Jorku 

zorganizowano pierwszy World Science Fiction Convent50.  

Zaistnienie w szeroko rozumianej popkulturze zjawiska fandomu nastŃpiğo wraz 

z premierami kultowych wsp·ğczeŜnie produkcji filmowych jakimi byğy The Man from the 

U.N.C.L.E, Star Trek, Gwiezdne Wojny czy Doctor Who. Fani tych uniwers·w zaczňli byĺ coraz 

bardziej widoczni w przestrzeni publicznej, a ich spotkania w formie nie tylko konwent·w stano-

wiğy nieodğŃczny elementem codziennoŜci. Pojawiğy siň r·wnieŨ pierwsze popularne fanziny51, 

                                                 
49 Fani Sherlocka Holmesa w USA okreŜlani byli mianem Sherlockians, a Wielkiej Brytanii ï Holmesians. 
50 Wsp·ğczeŜnie impreza funkcjonuje pod nazwŃ Worldcon. Odbywa siň co roku (opr·cz lat 1942/45). Wiňk-

szoŜĺ edycji zorganizowano w USA, Australii i Wielkiej Brytanii. Podczas konwentu ma miejsce gğosowanie 

nad przyznaniem najwaŨniejszych nagr·d branŨy fantastycznej: Hugo (w tym takŨe Retro Hugo), a takŨe nagro-

dy im. Johna W. Campbella dla najlepszego nowego pisarza SF. Oficjalna strona konwentu ï 

http://www.worldcon.org/. 
51 Pierwszym fanzinem byğ The Comet ï kt·ry ukazağ siň w 1930 roku. 
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oraz przejawy fanfiction. Co r·wnie ciekawe ï juŨ wtedy Trekkies, czyli fani Star Treka stanowili 

przykğad wewnňtrznie zr·Ũnicowanej grupy, podzielonej na sympatyk·w serialu i filmu. 

Pojawienie siň Internetu jako technologii umoŨliwiğo ğatwiejszŃ komunikacjň oraz dys-

trybucjň treŜci. Jeszcze przed nastaniem ery Web 2.0, rozsyğane byğy maile do czğonk·w 

konkretnego fandomu, a strony internetowe zaczňğy stanowiĺ rodzaj cyfrowej encyklopedii 

zawierajŃcej szczeg·ğowe informacje na przykğad obsada, streszczenia odcink·w czy cieka-

wostki zwiŃzane z produkcjŃ ï w przypadku seriali czy film·w. Tezy te potwierdza badaczka 

Mağgorzata Lisowska-Magdziarz: 

 

Fandom w dzisiejszym rozumieniu tego terminu jest produktem technologii interaktywnych 

i medi·w spoğecznoŜciowych. W latach 80. ubiegğego stulecia pojawiğa siň bowiem techniczna 

moŨliwoŜĺ masowego, aktywnego udziağu ludzi w kolektywnym tworzeniu wiedzy 

i wymianie tw·rczoŜci [Lisowska-Magdziarz 2017: 41]. 

 

Zjawisko to zaczňğo r·wnieŨ stanowiĺ obiekt zainteresowania badaczy. Piotr Siuda 

w swojej pracy Od dewiacji do gğ·wnego nurtu ï ewolucja akademickiego spojrzenia na 

fan·w dokonağ miňdzy innymi ich podziağu na trzy grupy: falň dewiacji, falň oporu oraz falň 

gğ·wnego nurtu. Pierwszy okres, wystňpujŃcy w poğowie XX wieku zwiŃzany byğ 

z podejŜciem krytycznym. Osoby identyfikujŃce siň ze Ŝrodowiskiem fandomu niejednokrot-

nie byğy krytykowane jako antyspoğeczne czy niedojrzağe. Tezy takie formuğowağ miňdzy 

innymi Stephen Hinerman w odniesieniu do Elvisa Presleyôa i jego fan·w, kt·ry opisywağ 

zjawiska fanatycznego kolekcjonowania gadŨet·w zwiŃzanych z obiektem kultu. Jednocze-

Ŝnie podkreŜlağ aspekt fantazji, kt·ry odnosiğ siň do tego, Ũe wiele fanek myŜlağo 

o piosenkarzu jako idealnym, wyimaginowanym partnerze seksualnym. Uwielbienie dla 

przedmiot·w natomiast miağo byĺ rekompensatŃ za traumy Ũyciowe, kt·rych osoby takie 

doznağy w codziennych Ũyciu [Siuda 2010: 89-90].  

Zmiana podejŜcia nastŃpiğa w latach 80-tych i 90-tych XX wieku, kiedy czňŜĺ badaczy 

rozpoczňğa tzw. falň oporu. Osoby zwiŃzane z fandomem nie byğy juŨ jednoznacznie trakto-

wane jako jednostki z zaburzeniami psychicznymi a aktywni i jednoczeŜnie tw·rczy uczestni-

cy kultury. PodejŜcie takie reprezentowağ miňdzy innymi Dick Hebidge czy Michael de Car-

teau. JednakŨe zerwanie z dotychczasowym negatywnym wizerunkiem zjawiska byğo 

moŨliwe dziňki takim badaczom jak John Fiske, kt·ry opublikowağ The Cultural Economy of 

Fandom czy Henry Jenkins ï autorowi Textual Poachers. Te przeğomowe pozycje jedno-
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znacznie zerwağy z dotychczasowym krzywdzŃcym punktem widzenia. John Fiske miňdzy 

innymi opisağ hierarchicznŃ zaleŨnoŜĺ miňdzy producentami i konsumentami, w kt·rej niŨsze 

stanowisko zajmujŃ odbiorcy treŜci. Sam fandom natomiast opisywağ w nastňpujŃcy spos·b: 

 

Z jednej strony stanowi intensyfikacjň kultury popularnej tworzonej poza kulturŃ oficjalnŃ 

i zazwyczaj wystňpujŃcej przeciwko niej, z drugiej zawğaszcza i przetwarza okreŜlone warto-

Ŝci cechy kultury oficjalnej, przeciw kt·rej wystňpuje [Fiske1992: 34]. 

 

Henry Jenkins natomiast dokonağ rozr·Ũnienia fan·w od odbiorc·w, zauwaŨajŃc, Ũe 

jest to grupa, kt·rŃ charakteryzuje awangardowy spos·b odbioru i radykalny op·r wobec 

przyjmowanych treŜci medialnych.  

 W tym samym czasie wyğoniğ siň r·wnieŨ nowy, wewnňtrzny nurt badaczy aka-fan, 

zajmujŃcych siň fan studies. Od pozostağych odr·Ũnia siň on tym, iŨ badacze jednoczeŜnie 

identyfikujŃ siň jako fani. Wsp·ğczeŜnie moŨna r·wnieŨ m·wiĺ o tym, iŨ trwa trzecia gala 

zapoczŃtkowana przez Henryôego Jenkinsa w 2006, kiedy wydağ on Kulturň konwergencji. 

Fani przedstawiani sŃ w nim jako r·wni producentom, a tw·rcy nie ignorujŃ ich, tworzŃc 

swoje teksty medialny biorŃc pod uwagň oczekiwania publicznoŜci. Zaspokojenie ich potrzeb 

stanowi wrňcz priorytet. Badacze analizujŃc fandom skupiajŃ siň nie tylko na aktywnoŜci 

fan·w, ale r·wnieŨ strukturze spoğecznej czy relacjach, kt·re tworzŃ siň w tym miňdzynaro-

dowych-cyfrowych grupach.  

W tym momencie warto opisujŃc fandom przybliŨyĺ zjawisko prosumpcji zwiŃzane 

z konsumeryzmem przekazywanym fanom poszczeg·lnych tytuğ·w przez producent·w utwo-

r·w. Pojňcie to zostağo wprowadzone przez amerykaŒskiego socjologa i futurologa Alvina 

Tofflera. Stanowi ono przykğad poğŃczenia produkcji z konsumpcjŃ otrzymanego materiağu. 

Wynikiem tego jest utw·r, kt·ry powstağ na bazie innego, funkcjonujŃcego w wyniku jego 

skonsumowania (przetworzenia). Efektem tego konsumenci stali siň jednoczeŜnie producen-

tami [Szul 2013: 347-348]. ZwiŃzane jest to z tym, Ũe fani chcŃ nie tylko odbieraĺ gotowych 

produkt·w, ale braĺ r·wnieŨ moŨliwie czynny udziağ w projektowaniu oraz ostatecznym 

wyglŃdzie utworu. W wyniku tego moŨemy m·wiĺ o powstaniu prosumpcji w fandomie 

w postaci fanfiction, do kt·rego zalicza siň: 

¶ Teksty ï opowiadania, teksty piosenek, wiersze czy filmy wideo 

¶ Cosplay ï przebieranie siň za ulubione postaci 

¶ Fanart ï obrazy czy rysunki nawiŃzujŃce do danego tytuğu  
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¶ Fanpage ï strony internetowe, fora i grupy dyskusyjne na portalach spoğecznoŜciowych 

 

Rozpowszechnienie siň zjawiska fandomu, dziňki Internetowi i social media podziağa-

ğo jak efekt kuli ŜnieŨnej. Zachňcağ on Internaut·w do tego by ï jak to okreŜla Henry Jenkins 

ï ludzie wziňli media we wğasne rňce. WczeŜniej byğo to praktycznie niemoŨliwe. Zwracağ na 

to uwagň miňdzy innymi Mirosğaw Filiciak wraz z Alkiem Tarkowskim stwierdzajŃc, Ũe 

dziağalnoŜĺ fan·w przed epokŃ Internetu byğa rozpowszechniana byğa gğ·wnie w zamkniňtym 

obiegu i na relatywnie niewielkŃ skalň. A przez to byğa niewidoczna dla nie-fan·w [ Filiciak, 

Tarkowski 2012]. 

 Popularyzacja fandomu jest ŜciŜle powiŃzana r·wnieŨ z pojňciem, kt·re zaproponowağ 

Lawrenc Lessig ï kultury remiksu [Lessig 2009]. RozwinŃğ je polski badacz Antoni Porczak: 

 

Remiksacjň moŨna uznaĺ nie tylko za charakterystycznŃ, ale r·wnieŨ paradygmatycznŃ formň 

tw·rczoŜci poczŃtku XXI wieku. Remiksacja [é] staje siň r·wnieŨ nowym sposobem odna-

wiania kultury [Porczak 2011: 122]. 

 

Henry Jenkins stwierdziğ wrňcz, Ũe fani stali siň awangardŃ wsp·ğczesnej kultury 

i tekstualnymi kğusownikami. Tezy te stanowiğy nawiŃzanie do badaŒ Michela de Certeau, 

kt·ry wyr·Ũniğ odg·rne i oddolne procesy wytwarzania przestrzeni miejskiej w formie 

strategii: 

 

kalkulacje lub manipulacje stosunkami wğadzy, kt·re moŨliwe stajŃ siň wtedy, gdy podmiot 

wğadzy (przedsiňbiorstwo, miasto, instytucja naukowa) jest w stanie odizolowaĺ siň od oto-

czenia oraz taktyki ï dziağania, kt·re nie mogŃ opieraĺ siň na wğasnoŜci czy wğadzy nad miej-

scem [de Certeau 2008: 36-37].  

 

 Henry Jenkins, kt·ry w osobie fana widziağ aktywnego odbiorcň, uznağ, Ũe bňdzie on 

wykorzystywağ taktyki w opozycji do strategii ï stajŃc siň jednoczeŜnie tekstualnym kğusow-

nikiem, kt·ry wchodzi na prywatny teren tekstu, po czym wybiera on interesujŃce go treŜci 

(odczuwajŃc przy tym przyjemnoŜĺ). Tego typu formy dziağalnoŜci miağyby stanowiĺ protest 

przeciwko przemysğom medialnym, a sami fani stawaliby siň cultural scavengers, czyli grupŃ, 

kt·ra zapoŨycza fragmenty kultury, ale tworzy wğasnŃ kulturň (subkulturň) opierajŃcŃ siň na 
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nieprzetworzonych materiağach z medi·w. JednoczeŜnie badacz stwierdza, Ũe wynikiem tego 

jest jednoznaczne przeksztağcenie kultury masowej w popularnŃ [Jenkins 2013: 9-11].  

W tym momencie warto jednak zaznaczyĺ, Ũe popularyzacja fandom·w niesie ze sobŃ 

kilka niebezpieczeŒstw, w kt·rych badacz dopatruje jedynie pozytywne cechy. Widzowie 

opr·cz bycia fanami i oddawania Ăhoğduò ulubionemu tekstowi, chcŃ jednoczeŜnie wywieraĺ 

wpğyw na jego produkcjň i ostateczny efekt. Za przykğad mogň podaĺ serial The Walking 

Dead, kt·rego popularnoŜĺ wynikajŃcŃ miňdzy innymi ze zjawiska fandomu opisywağem 

w artykule Groza nam nie straszna ï fenomen marki The Walking Dead. Pokazywağem w nim 

jakie elementy zğoŨyğy siň na miňdzynarodowy sukces, jednego z wielu bardzo dobrych seria-

li, kt·re wsp·ğczeŜnie siň ukazujŃ, a dostňp do nich za pomocŃ aplikacji typu Netflix jest 

niezwykle uğatwiony. JednoczeŜnie przytoczň tutaj sğowa samego Normana Reedusa, odgry-

wajŃcego jednŃ z najpopularniejszych postaci w serialowym The Walking Dead: 

 

Zapewne widziağeŜ juŨ koszulki z twojŃ podobiznŃ i napisem ĂIf Daryl dies, we riotò 

Norman Reedus: Sam muszň sobie takŃ sprawiĺ! PowaŨnie, pierwszy rzucň kamieniem, jeŜli 

scenarzyŜci mnie ukatrupiŃ; wkurzyğbym siň nie na Ũarty. Ale nigdy nie m·w nigdy. KaŨdego 

moŨe spotkaĺ najgorsze. Za dobrze siň jednak bawiň, Ũeby machnŃĺ na to rňkŃ. MoŨesz byĺ 

pewien, Ũe kiedy ludzie faktycznie wyjdŃ na ulice, bňdň im rozdawağ zapağki [Czartoryski 

2015]. 

 

JednoczeŜnie taka ğatwoŜĺ Ăstania siňò fanem sprawia, Ũe fandom moŨe straciĺ swojŃ 

unikatowoŜĺ. Henry Jenkins zauwaŨa, Ũe wkroczenie do fandomu jest ucieczkŃ od prozaicznej 

codziennoŜci w Ŝwiat cudowny [Jenkins 2013: 11]. R·wnieŨ Piotr Siuda wskazuje ï [j]ak 

nigdy dotŃd, moŨna byĺ wielbicielem wielu zjawisk r·wnoczeŜnie (é) moŨna to podkreŜlaĺ 

w swojej tw·rczoŜci czy postawie [Siuda 2010: 96]. Sprawia to, Ũe na konwentach czy 

w innych cyfrowych punktach, gdzie gromadzŃ siň wielbiciele, bňdzie pojawiaĺ siň coraz 

wiňksza grupa os·b, kt·re potocznie okreŜlano by mianem pseudofan·w ï znajŃ utw·r jedy-

nie pobieŨnie ï posiadajŃ podstawowe informacje na jego temat. Jak zauwaŨa Mirosğaw 

Filiciak i Alek Tarkowski ï fan to kolejna figura, w kt·rej stykajŃ siň sprzecznoŜci epoki 

cyfrowej. Przez to stanowiŃ oni najwierniejszŃ grupň marketingowŃ, ale takŨe funkcjonujŃ 

jako Ŧr·dğo nowych pomysğ·w. JednoczeŜnie dziağajŃ jednostki, kt·re ğamiŃ prawo autorskie 

czy pr·bujŃ odebraĺ tw·rcom a nawet przejŃĺ kontrolň nad tekstem, poniewaŨ uwaŨajŃ, Ũe 

stanowi on wğasnoŜĺ spoğecznoŜci a nie koncern·w medialnych.  
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CiekawŃ perspektywň odnoŜnie zjawisk fandomu czy fanfiction prezentujŃ Piotr 

Pr·sinowski i Piotr KrzywdziŒski w swoim artykule zatytuğowanym Gry wideo a postawa 

tw·rcza: potencjağ i narracja zagroŨeŒ. Badacze zauwaŨajŃ, Ũe nauczyciele w szkoğach czňsto 

nie zdajŃ sobie sprawy z istnienia wspominanych zjawisk, przez co nie sŃ Ŝwiadomi potencja-

ğu kulturowego. Uczniowie, kt·rzy nie wykazujŃ wybitnych zdolnoŜci piŜmienniczych czy 

malarskich, mogŃ jednoczeŜnie tworzyĺ cağe opowiadania czy projektowaĺ grafiki/obrazy 

nawiŃzujŃce do ich ulubionego tytuğu. Za przykğad podajŃ takie serwisy jak 

www.fanfiction.net czy www.deviantart.com, gdzie zamieszczono kilkaset tysiňcy prac naj-

czňŜciej mğodych Internaut·w. Podobne przykğady widoczne sŃ r·wnieŨ na portalach typu 

Pinterest. Co istotne, obok amatorskich prac, czňsto moŨna natrafiĺ na produkty bňdŃce Ŝwia-

dectwem rozwijania i udoskonalania warsztatu. Jak zauwaŨajŃ badacze: 

 

Niekiedy sŃ to prace na wysokim, profesjonalnym poziomie lub wprost przeciwnie ï mogŃ 

byĺ rezultatem pierwszych artystycznych wysiğk·w, bňdŃcych krokiem w kierunku rozwijania 

i udoskonalania warsztatu i techniki. Poprzez zaangaŨowanie, wynikajŃce z zamiğowania do 

danej gry, wzmocnieniu ulega motywacja do polepszania efekt·w wğasnej pracy. Trudno za-

przeczyĺ, Ũe w niekt·rych przypadkach wytworzone w ten spos·b prace zaskakujŃ uzyskanŃ 

wartoŜciŃ estetycznŃ [Prosinowski, Krzywdzinski 2016 :50].  

 

Tym bardziej, Ũe Internauci sami tworzŃ profesjonalne przestrzenie, gdzie pliki muszŃ speğ-

niaĺ okreŜlone wymagania. Przykğadem jest portal Archive of Our Own, gdzie nowi uŨytkownicy, 

kt·rzy chcieliby publikowaĺ swoje prace, muszŃ zostaĺ zaproszeni przez dotychczasowych autor·w. 

Mimo, Ũe tego typu produkty kultury mogğyby przyczyniĺ siň do powstania nowych 

form artystycznych, to ich potencjağ wydaje siň byĺ niezauwaŨonym. JednoczeŜnie mogň tutaj 

przytoczyĺ wğasne doŜwiadczenia, kt·re znajdujŃ potwierdzenie r·wnieŨ w tekŜcie badaczy, 

m·wiŃce o tym, Ũe nauka czy rozw·j kompetencji artystycznych/technicznych/growych i inne 

wynikajŃ z najczňŜciej samodzielnego wkğadu wğasnego fan·w, kt·rzy robiŃ to w wolnym 

czasie (szczeg·lnie jest to widoczne na przykğadzie Cospalyer·w, kt·rzy od podstaw projek-

tujŃ swoje stroje, chociaŨ ten schemat moŨna przytoczyĺ r·wnieŨ w nawiŃzaniu do innych 

fanowskich form). Ich umiejňtnoŜci i talenty przez to pozostajŃ niezauwaŨone i co za tym 

idzie w przypadku edukacji szkolnej ï nie wykorzystane.  

Jest to o tyle przykre, poniewaŨ fani w momencie tworzenia wğasnych utwor·w, ğŃczŃ 

siň jednoczeŜnie w prňŨnie dziağajŃce spoğecznoŜci. Dlatego teŨ obok samych umiejňtno-



194 

Ŝci/talentu ï rozwijajŃ takŨe kompetencje spoğeczne. W samych grupach natomiast moŨna 

zauwaŨyĺ przejawy edukacji, kt·ra wyr·Ũnia siň na tle klasycznej/szkolnej tym, Ũe jest spon-

taniczna, nieformalna. Efektem tego jest cyfrowa spoğecznoŜĺ, kt·ra za pomocŃ nowych 

technologii tworzy nowŃ przestrzeŒ do podejmowania spoğecznych dyskurs·w, w kt·rych 

mogŃ byĺ poruszane dowolne treŜci ï czňsto r·wnieŨ nie wystňpujŃce w mediach gğ·wnego 

przekazu ï jak tematy r·wnouprawnienia.  

 Wykorzystanie nowych medi·w w postaci fan-fiction, fanart·w czy gier wideo jako 

narzňdzia uzupeğniajŃcego mogğoby w bardziej znaczŃcy spos·b zainteresowaĺ uczni·w, 

jednoczeŜnie zachňcajŃc ich do wykazania siň wğasnŃ kreatywnoŜciŃ, kt·rŃ wykazujŃ nie 

w szkole, a w niezauwaŨonej przez nauczycieli ï cyberprzestrzeni. Wiele produkcji growych 

opr·cz dostarczania zabawy mogŃ stanowiĺ przykğad platformy do nauki czy wymiany myŜli 

i informacji. O ile Minecraft jest jednym z najczňŜciej przytaczanych przykğad·w, jeŨeli 

chodzi o kreatywnoŜĺ Internaut·w to moŨna sobie wyobraziĺ, jak wyglŃdağyby na przykğad 

lekcje historii z takimi tytuğami jak Civilization czy Assassinôs Creed. OglŃdanie ksiŃŨkowych 

podrňcznik·w z biologii mogğoby zostaĺ uzupeğnione o granie w opisywanŃ przeze mnie 

wczeŜniej ï EteRNA. SŃ to naturalnie tylko jedne z nielicznych przykğad·w tego, jak gry 

wideo i co za tym idzie ï ich fani tworzŃcy utw·r i naleŨŃcy do fandomu ï mogliby swobod-

nie kooperowaĺ z edukacjŃ szkolnŃ. Jak zwracajŃ uwagň badacze Piotr Pr·sinowski i Piotr 

KrzywdziŒski:  

 

W naszych czasach, w erze dŃŨenia do sprawiedliwoŜci, wolnoŜci oraz rozwoju warto zazna-

czyĺ, Ũe takŨe gry ï obok ksiŃŨek, obraz·w i film·w ï istniejŃ jako odrňbny, peğnoprawny ele-

ment majŃcy znaczenie w kontekŜcie Ŧr·değ informacji, dawania okazji do zdobywania do-

Ŝwiadczenia, ergodo rozwoju i filozofowania, bo takŨe gry wideo w treŜci swej poruszajŃ tematy 

moralnoŜci, Ũycia spoğecznego, wolnoŜci oraz wiedzy [Pr·sinowski, KrzywdziŒski 2016 : 54]. 

 

Innym aspektem zwiŃzanym ze zjawiskiem fandomu jest oddziağywanie go na wsp·ğ-

czesnŃ ekonomiň i gospodarkň. Wsp·ğczeŜnie na wielu pğaszczyznach funkcjonuje model, 

kt·ry moŨna by byğo okreŜliĺ mianem produkcji partnerskiej. Wykracza on poza dotychcza-

sowe kapitalistyczne normy, dziňki samym Internautom, kt·rzy tworzŃc swoje dzieğa moty-

wowani sŃ nie chňciŃ zarobku, ale przede wszystkim pasjŃ [Benkler 2008: 75]. ĂProdukcjaò 

dzieğa staje siň usieciowiona, zdecentralizowana, a jednoczeŜnie niezaleŨna od tak podstawo-

wych czynnik·w ekonomicznych jak popyt czy podaŨ. Za przykğad mogŃ posğuŨyĺ chociaŨby 
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systemy operacyjne jak Linux. Wsp·lne dziağania w wirtualnej rzeczywistoŜci okreŜlane sŃ 

przez niekt·rych badaczy mianem wikinomiii [Tapscott, Williams 2008: 40].  

Na koniec chciağbym przedstawiĺ jeden z bliskich mi przykğad·w dziağalnoŜci fan·w 

w odniesieniu do zjawiska fandomu. Opisywağem go w swoim artykule ï SğowiaŒskie zami-

ğowanie do postapokalipsy Uniwersum Metro 2033 jako zwiastun nowego rodzaju literatury 

fantastycznej. Mimo, iŨ zwiŃzany jest on z literaturŃ, to do jego popularnoŜci w znacznym 

stopniu przyczyniğy siň miňdzy innymi gry wideo. Metro 2033 Dmitrija Gğuchowskiego juŨ 

w momencie pisania, okreŜlane byğo jako literacki beta test. Pierwsza wersja utworu pojawiğa 

siň w 2002 roku na oficjalnej stronie internetowej autora i dostňpna byğa za darmo. Wynikağo 

to z tego, Ũe wydawcom nie spodobağo siň zakoŒczenie. Autor skupiğ wok·ğ siebie duŨŃ spo-

ğecznoŜĺ Internaut·w i zaczŃğ wsğuchiwaĺ siň w ich pomysğy. KaŨdy nastňpny, powstajŃcy 

rozdziağ udostňpniany byğ na stronie, a fani za pomocŃ sugestii Ăpoprawialiò niekt·re elemen-

ty powieŜci. Premiera ksiŃŨkowej wersji Metro 2033, jak i growej w postaci Metro 2033 

i Metro 2034, sprawiğy, Ũe marka odniosğa miňdzynarodowy sukces. Dmitrij Gğuchowski zdağ 

sobie sprawň, Ũe wykreowany Ŝwiat moŨe stanowiĺ dobry punkt odniesienia, a nawet platfor-

mň dla innych autor·w, kt·rzy publikowaliby swoje utwory w tym postapokaliptycznym 

Ŝwiecie. W ten spos·b powstağo Uniwersum Metro 2033, kt·re skupia wok·ğ siebie kilkunastu 

pisarzy ï zar·wno profesjonalist·w jak i amator·w. Pierwsze powieŜci stworzone przez in-

nych autor·w stanowiğy przedğuŨenie wizji Gğuchowksiego [Wiater 2016: 256]. Mimo, Ũe 

opowiadağy losy innych bohater·w, to ich akcja podobnie jak w pierwowzorze, umiejscowio-

na byğa w moskiewskim metrze ï np. Piter Szymuna Wroczka. Cağkowita zmiana nastŃpiğa 

wraz z premierŃ trylogii Andrieja Diakowa, gdzie nie doŜĺ zastŃpiono miejsce akcji (odbywa-

ğa siň ona na powierzchni zniszczonego Ŝwiata) to wprowadzono o wiele wiňkszŃ iloŜĺ poty-

czek z wykorzystaniem broni palnej [Wiater 2012] [Wiater 2013]. Sam autor zresztŃ stanowi 

klasyczny przykğad uŨytkownika fandomu. Dlatego teŨ wykorzystam w tym miejscu wiňkszy 

fragment wywiadu, kt·ry udağo mi siň przeprowadziĺ z Andriejem Diakowem: 

 

Jak zaczňğa siň paŒska przygoda z uniwersum Metro 2033? 

Andriej Diakow: W swoim czasie bardzo zainteresowağa mnie powieŜĺ Piersôa Anthonyôego ï 

Chton ï kt·rej akcja rozgrywa siň w jaskiniach; podziemnym wiňzieniu dla Ăniepoprawnychò. 

Nieco podobny klimat odnalazğem w Obywatelu piekğa Mikolaja Czadowicza i Jurija Brajde-

ra. Naprawdň zainteresowağa mnie ksiŃŨka Wladymyra Gonika Piekğo o realnie istniejŃcych 

miejscach, tajemniczej podziemnej Moskwie i bunkrze Stalina. Kiedy w Internecie natknŃğem 
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siň na pierwszŃ wersjň Metro 2033 Dmitrija Gluchowskiego, zrozumiağem, Ũe nie mogň byĺ 

obojňtny. Wydania drugiej czňŜci powieŜci oczekiwağem z niezwykğym zainteresowaniem 

i brağem aktywny udziağ w omawianiu kaŨdego rozdziağu. Wtedy wğaŜnie ï w kwietniu 2005 ï 

roku napisağem i opublikowağem w Internecie swoje pierwsze fantastyczne opowiadanie na 

temat Uniwersum Metro. Z czasem byğy i inne opowiadania, kt·re uplasowağy siň wysoko 

w rankingu popularnoŜci, wŜr·d czytelnik·w na portalu Uniwersum Metro 2033. Dziňki nim 

zwr·ciğ na mnie uwagň Dmitrij Gğuchowski i zaproponowağ mi, bym spr·bowağ swoich siğ 

i napisağ peğnowymiarowŃ powieŜĺ. W ten spos·b dostağem siň do projektu. 

PaŒskie ksiŃŨki wyr·ŨniajŃ siň na plus miňdzy innymi z tego powodu, Ũe nie bağ siň pan 

umiejscowiĺ akcji przede wszystkim na powierzchni. Metro, jako miejsce, byğo tylko 

i wyğŃcznie dodatkiem. Nie obawiağ siň pan reakcji najbardziej zagorzağych fan·w Uni-

wersum? 

Andriej Diakow: KsiŃŨki tej serii opisujŃ postapokaliptyczny Ŝwiat i on nie ogranicza siň do 

kolei podziemnej. Na przykğad, sŃ ksiŃŨki, gdzie o metrze nawet siň nie wspomina, a postacie 

z tych ksiŃŨek nigdy nie sğyszağy nie tylko o metrze, ale takŨe o miastach. Dlatego nie obawia-

ğem siň nieadekwatnej, niewğaŜciwej reakcji czytelnik·w. Ciekawych miejsc starcza i poza 

granicami metra. Tym bardziej, Ũe w ciŃgu 11 lat wňdr·wek po cağej Rosji zgromadziğem wie-

le obserwacji i wraŨeŒ, kt·rymi w mniejszym lub wiňkszym stopniu starağem siň podzieliĺ 

z czytelnikami na stronach moich ksiŃŨek [Wiater 2013]. 

 

Kolejna zasadnicza zmiana, kt·ra przyczyniğa siň do popularyzacji cağego uniwersum 

zachňcajŃc przy tym nastňpnych pisarzy i fan·w do tworzenia wğasnych powieŜci nastŃpiğa 

wraz z premierŃ Korzeni Niebios autorstwa Tullio Avoledo. Wğoski pisarz przeni·sğ miejsce 

akcji do swojej ojczyzny i jednoczeŜnie przeformatowağ dotychczasowe postrzegani ksiŃŨek 

z Uniwersum, poniewaŨ wybuchy i brawurowe akcje zostağy zastŃpione przez filozoficzne 

wrňcz wŃtki dotyczŃce samego czğowieka jako takiego [Wiater 2013]. R·wnieŨ i w tym miej-

scu chciağbym przytoczyĺ fragmenty wywiadu, kt·ry przeprowadziğem z pisarzem: 

 

Co sprawiğo, Ũe zechciağ pan napisaĺ powieŜĺ wğaŜnie w tym Uniwersum? 

Tullio Avoledo:  Trzy lata temu straciğem ojca. Poczuğem potrzebň napisania czegoŜ mniej 

powaŨniejszego od wczeŜniejszych powieŜci. Poczuğem siň, jakbym pisağ powieŜĺ przygodo-

wŃ, peğnŃ akcji. Jak w dobrym filmie. Napisağem pod rzŃd trzy powieŜci i dwa opowiadania 

SF. Kocham ten gatunek od dziecka, ale nie traktujň siebie, jako pisarza SF. Kiedy Dmitry po-

prosiğ mnie, bym doğŃczyğ do sagi obawiağem siň braku wolnoŜci w narracji. Jednak zostağem 
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zapewniony, Ũe zasady pisania powieŜci Metro 2033 bňdŃ jasne i nie za bardzo represyjne. . 

Wieszé Metro 2033 jest nowŃ formŃ kolaboracji, ale nie cağkiem jak w Star Wars. Naprawdň 

uwaŨam, Ũe Dmitry stworzyğ coŜ cağkowicie nowego. To facet z ideŃ, pomysğem. Dlatego tak 

bardzo go lubiň. 

Jest pan pierwszym autorem, kt·rego akcja ksiŃŨki rozgrywa siň poza RosjŃ. Nie bağ siň 

pan np. utraty tego specyficznego klimatu? 

Tullio Avoledo:  Jasne. To byğo ogromne wyzwanie. Nie wiedziağem, jak zareagujŃ czytelnicy 

w Rosji, Polsce czy Niemczech. Na dodatek u mnie nie ma tuneli metra ï sŃ staroŨytne, rzym-

skie katakumby. Gğ·wnŃ postaciŃ jest ksiŃdz ï definitywnie daleko mu do prawdziwego boha-

tera przygodowego. WğaŜciwie patrzŃc wstecz byğo to bardzo ryzykowne. Tak czy inaczej 

uwielbiam wyzwania. UwaŨam, Ũe nie ma Ũadnej zabawy z naŜladownictwa. Znam wielu pisa-

rzy, kt·rzy stali siň niewolnikami swoich narracyjnych wytwor·w czy stylu. Nie bňdň ich na-

Ŝladowaĺ [Wiater 2013]. 

 

PowyŨej przedstawione przykğady dotyczyğy profesjonalnych pisarzy, jednak wydaw-

nictwo Insignis bardzo szybko zaprosiğo Internaut·w do wsp·ğtworzenia cağego Uniwersum. 

W 2013 roku zostağ zorganizowany pierwszy konkurs na najlepsze opowiadania polskich 

fan·w. Dziňki temu powstağo W Blasku Ognia ï antologia, zawierajŃca kilkanaŜcie tekst·w 

i udostňpniona za darmo w postaci ebooka. JednakŨe wydarzenie cieszyğo siň tak duŨym 

zainteresowaniem, Ũe kolejna edycja odbyğa siň juŨ rok p·Ŧniej. Szepty Zgğadzonych pojawiğy 

siň zar·wno darmowej formie ï pdf, jak i drukowanej ï stanowiŃcej dodatek do wydawanej 

wğaŜnie powieŜci Ciemne tunele Siergieja Antonowa. Taka sama polityka wydawnicza doty-

czyğa r·wnieŨ Echo Zgasğego świata ï darmowy pdf i dodatek do Prawo do uŨycia siğy. 

Ostatnim tomem fanowskich opowieŜci jest W Ruinie, kt·ry premierň miağ w 2016 roku.  

Warto w tym momencie r·wnieŨ zaznaczyĺ, Ũe jeden z autor·w opowiadaŒ, niedğugo 

stworzyğ pierwszŃ powieŜĺ w Uniwersum Metro 2033, kt·rego akcja zostağa osadzona 

w Polsce. Stanowi on r·wnieŨ dobry przykğad fana, kt·ry reprezentowağ fandom literatury 

science fiction. ZresztŃ odnosi siň on bezpoŜrednio do dziağalnoŜci sympatyk·w marki. Dlate-

go teŨ wykorzystam w tym miejscu fragmenty wywiadu, kt·ry przeprowadziğem z Pawğem 

MajkŃ ï autorem Dzielnicy Obiecanej: 

 

Zadebiutowağ pan w latach 80-tych w świecie Mğodych i do 2006 roku byğo raczej o panu 

doŜĺ cicho. Co spowodowağo tak dğugŃ przerwň? 
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Paweğ Majka: Opowiadanie na konkurs świata Mğodych napisağem jako nastolatek, wiňc p·Ŧ-

niejsza przerwa nie jest chyba aŨ tak zaskakujŃca. Pisağem sporo, ale byğy to opowiadania two-

rzone na uŨytek znajomych, najczňŜciej traktowağy o krwawych wojnach toczonych w liceum, 

w kt·rym siň uczyliŜmy. 

Wielu czytelnik·w bňdzie miağo okazjň poznaĺ paŒskŃ tw·rczoŜĺ za sprawŃ Dzielnicy obieca-

nej. Proszň kr·tko opowiedzieĺ o poprzednich publikacjach. 

Paweğ Majka: Nie liczŃc opowiadania w świecie Mğodych i wspomnianej serii licealnej Za-

dyma, publikowağem w portalach: Fahrenheit i Esensja, p·Ŧniej w pismach: Science Fiction, 

Fantasy i Horror, Nowa Fantastyka, Fantasy & Science Fiction ï edycja polska oraz antolo-

giach Fabryki Sğ·w i Powergraph. Na poczŃtku tego roku w wydawnictwie Genius Creations 

ukazağa siň moja debiutancka powieŜĺ Pok·j świat·w.  

Jest pan pierwszym polskim autorem powieŜci w Uniwersum Metro 2033. Czuğ pan swego ro-

dzaju presjň z tego powodu? 

Paweğ Majka: Tak do koŒca pierwszym nie jestem, powstağa juŨ antologia fanfik·w. Ale do-

stňpna jest, o ile wiem, tylko w Internecie. Natomiast to pierwsza Ăpobğogosğawiona" przez 

Gğuchowskiego polska powieŜĺ. 

Presjň trochň czujň. PoczŃtkowo po prostu siadğem do pisania powieŜci, w Ŝwiecie, kt·ry tro-

chň juŨ znağem. Wiedziağem ï mniej wiňcej ï na co mogň sobie pozwoliĺ, a na co nie bardzo. 

Skupiağem siň tylko na pisaniu, nie wnikağem np. w polski fandom Metra, Ũeby za bardzo nie 

zasugerowaĺ siň oczekiwaniami fan·w. Niemniej korzystağem z ich pracy ï o tym naleŨy 

wspomnieĺ. Zanim zaczŃğem pisaĺ, sprawdzağem opisy przygotowane wğaŜnie przez fan·w, 

ich poglŃdy na temat jak ten Ŝwiat wyglŃda, itp. Mam nadziejň, Ũe dziňki temu udağo mi siň 

uniknŃĺ kilku baboli, choĺ na pewno nie wszystkich. 

Presjň zaczŃğem czuĺ po spotkaniu w Warszawie, gdzie na spotkanie z Gğuchowskim przyszğy 

prawdziwe tğumy. Wtedy zobaczyğem to, o czym wydawca m·wiğ mi wczeŜniej ï to jest silny 

fandom. 

 

Fandom jako zjawisko technologiczno ï kulturowe stanowi wsp·ğczeŜnie nieodğŃcznŃ 

czňŜĺ popkultury. MoŨna siň pokusiĺ o stwierdzenie, Ũe zdecydowana wiňkszoŜĺ Internaut·w 

miağa stycznoŜĺ z dzieğami stworzonymi przez uŨytkownik·w ï sprawdzajŃc obsadň czy 

ciekawostki nowo poznanego serialu, czytajŃc opowiadania osadzone w ulubionym uniwer-

sum czy poprzez zainstalowanie spolszczenia, patcha czy modu do jakiejŜ gry wideo. Nowa 

rola odbiorc·w wywoğuje r·Ũne postawy u producent·w. Jedni, jak w przypadku The Walking 

Dead ï wrňcz mobilizujŃ ich nakrňcajŃc przysğowiowy hype. Inni natomiast jak zwracağ 
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uwagň Henry Jenkins w Kulturze konwergencji na przykğadzie chociaŨby Harry'ego Pottera 

czy Mirosğaw Filiciak z Alkiem Tarkowskim opisujŃc postawň Georgeôa Lucasa 

w odniesieniu do Gwiezdnych Wojen ï poczŃtkowo nieufni, opierajŃc swoje argumenty na 

podstawie prawa do wğasnoŜci intelektualnej ï delikatnie m·wiŃc ï nie sŃ zachwyceni tym co 

robiŃ. JednakŨe z czasem muszŃ zdecydowaĺ siň na wsp·ğpracň z nimi. ZwiŃzane jest to 

chociaŨby z aspektem ekonomicznym ï popularnoŜĺ dzieğa, potňgowana przez fan·w bňdŃ-

cych jednoczeŜnie nadajnikami ï wpğywa na sprzedaŨ gadŨet·w czy odbi·r kolejnych czňŜci. 

Zmianie ulegğo r·wnieŨ podejŜcie samych badaczy ï od skrajnie negatywnego po optymi-

styczne, biorŃce wrňcz aktywny udziağ w ksztağtowaniu siň kultury fandomu. Jednak to wğa-

Ŝnie znowu technologia przyczyniğa siň w najwiňkszym i najbardziej widocznym stopniu do 

przeformatowania postaw odbiorc·w kultury/popkultury. Internet jako sieĺ pozwoliğ na to, 

aby lokalni i czňsto nieliczni czğonkowie poszczeg·lnych fanowskich grup potrafili za pomo-

cŃ nowych technologii zbudowaĺ miňdzynarodowe spoğecznoŜci, kt·rych dziağalnoŜĺ widocz-

na jest zar·wno w cyberprzestrzeni jak i codziennym Ũyciu. SzybkoŜĺ wymiany informacji, 

dostňp do dzieğ kultury, moŨliwoŜĺ ich remiksu za pomocŃ czňsto darmowych narzňdzi po-

wodujŃ, Ũe krystalizuje siň nowa forma relacji miňdzy fanami a tw·rcami. Pierwsi potrzebujŃ 

drugich, poniewaŨ tworzŃ oni ich ulubione dzieğa, kiedy r·wnieŨ drudzy potrzebujŃ pierw-

szych z racji tego, Ũe nawet najlepsze dzieğa bez jakiejkolwiek publiki/odbiorc·w szybko 

odchodzŃ w zapomnienie. Przez to producenci czňsto zgadzajŃ siň na r·Ũnego rodzaju ustňp-

stwa, ale jednoczeŜnie trzymajŃ siň twardo niekt·rych schemat·w, aby pierwotna wizja mogğa 

zostaĺ speğniona i nie pozwoliĺ przy tym na stracenie kontroli nad dzieğem. Wszystko 

 to sprawia, Ũe moŨemy w tym wypadku m·wiĺ o spopularyzowanej przez Jamesa Surowiec-

kiego definicji ï mŃdroŜci tğumu, w odniesieniu do kultury popularnej. Tğumu, kt·ry przestaje 

byĺ biernym odbiorcŃ treŜci tworzonych przez kogoŜ Ăobcegoò, tylko poprzez swoje tw·rcze 

dziağania wchodzi w swoisty dialog z autorem, ksztağtujŃc z nim nie tylko dzieğo, ale takŨe 

cağŃ kulturň, kt·ra wok·ğ niego wyrasta.  



200 

6.  Bunt na pokğadzie ï protesty graczy jako przykğad ksztağto-

wania siň Ŝwiadomej spoğecznoŜci 

 

6.1  Kontrowersyjne Mass Effect 

 

Przez lata fani gier wideo stanowili przede wszystkim grupň konsument·w, kt·ra mo-

gğa jedynie nabyĺ okreŜlony produkt. Dlatego teŨ swoiste Ăgğosowanieò m·wiŃce o tym, kt·ry 

z tytuğ·w speğnia oczekiwania, odbywağo siň za pomocŃ ich got·wki. JednakŨe problem pole-

gağ na tym, iŨ na przestrzeni lat uŨytkownicy byli coraz bardziej zachňcani do nabywania 

nowych hit·w poprzez niezwykle profesjonalnie przygotowane i widowiskowe trailery czy 

zwiastuny. Niestety po czasie okazywağo siň, Ũe dana gra w pewien spos·b moŨe nie speğniaĺ 

ich oczekiwaŒ. W tym momencie pozostawağa im jedynie moŨliwoŜĺ odsprzedania swojej 

kopii i nieufania wydawcom w przypadku ukazania siň kontynuacji. 

Cağy proces relacji miňdzy tw·rcŃ a graczem zmieniğ siň przede wszystkim za poŜred-

nictwem Internetu. UŨytkownicy dostali narzňdzie do wygğaszania swoich teŨ, podpierania 

ich argumentami, czy wytykania wrňcz bğňd·w poszczeg·lnym firmom. Dlatego teŨ z czasem 

stali siň oni coraz bardziej ŜwiadomŃ grupŃ konsumenckŃ, kt·ra wsp·ğczeŜnie zaczyna zda-

waĺ sobie juŨ sobie sprawň ze swoich praw. Jak pokazuje wiele sytuacji ï zmiany zapoczŃt-

kowane wraz z rozwojem sieci czňsto sŃ nie na rňkň duŨym korporacjom, kt·re wydajŃ siň nie 

sğyszeĺ gğos·w tğumu.  

Jednym z najlepszych przykğad·w tego zjawiska byğa premiera trzeciej czňŜci gry 

Mass Effect. Ukazağa siň ona 6 marca 2012 roku za sprawŃ firmy BioWare i mimo iŨ zebrağa 

znakomite oceny w branŨowych czasopismach, a takŨe szereg prestiŨowych nagr·d to wywo-

ğağa r·wnieŨ falň protest·w ze strony fan·w.  

Pierwsze gğosy krytyki pojawiğy siň juŨ w dniu premiery, kiedy zostağ opublikowany 

dodatek o nazwie Z proch·w (From Asches). Zawierağ on miňdzy innymi nowŃ grywalnŃ 

postaĺ, kolejne misje, jak i uzbrojenie. Bardzo szybko zauwaŨono, Ũe aplikacja ta instaluje siň 

automatycznie wraz z samŃ grŃ i istnieje moŨliwoŜĺ odblokowania jej cağkowicie za darmo. 

SpoğecznoŜĺ wysunňğa wtedy oskarŨenia wobec tw·rc·w m·wiŃce o tym, Ũe w pewien spos·b 

kaŨŃ oni pğaciĺ dwa razy za zawartoŜĺ, kt·ra znajdowağa siň juŨ w samym tytule. Firma Bio-

ware starağa siň wyjaŜniĺ cağŃ sprawň, argumentujŃc to tym, Ũe klient, kt·ry zdecydowağ siň 
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zakupiĺ dodatek, faktycznie dostawağ jedynie moŨliwoŜĺ ŜciŃgniňcia kolejnej postaci,  

za pomocŃ kt·rej dopiero m·gğby uruchomiĺ poszczeg·lne misje wczeŜniej umiejscowione 

w samym Mass Effect 3. 

Kolejna afera z omawianym tytuğem zwiŃzana byğa z wŃtkami homoseksualnymi. 

Niemal wszystkie produkcje Bioware naleŨŃ do kategorii RPG52, gdzie my jako uŨytkownicy 

mamy bardzo duŨy wpğyw na otaczajŃcy nas Ŝwiat. MoŨemy decydowaĺ, zar·wno o tym, jak 

nasza postaĺ bňdzie wyglŃdaĺ, jak i z kim powinna rozmawiaĺ, zawieraĺ sojusze czy kogo 

zabiĺ. Fabuğa poszczeg·lnych produkcji jest nietuzinkowa, wielowŃtkowa i poruszajŃca jed-

noczeŜnie zagadnienia zwiŃzane z trudnymi moralnymi decyzjami. Wszystkie te elementy 

sprawiğy, Ũe gracze jeszcze bardziej nie byli w stanie zrozumieĺ, po co umieszcza siň w tak 

ambitnych produkcjach wŃtki homoseksualne. Carey Hudson z kanadyjskiego Bioware opo-

wiadağ o tym w jednym z wywiad·w: 

 

Mass Effect 3 bňdzie zawieraĺ naprawdň rozbudowane sekcje miğosne, zdecydowanie 

uwzglňdniajŃce takŨe kontakty homoseksualne miňdzy bohaterami. Informacja ta dotyczy za-

r·wno kobiet, jak i mňŨczyzn. Staramy siň nie lekcewaŨyĺ nikogo... [nariko 2011]. 

 

Faktem jest, Ũe moŨliwoŜĺ nawiŃzania gejowskiego czy lesbijskiego romansu byğa tyl-

ko jednŃ z opcji, z kt·rych uŨytkownicy wcale nie musieli korzystaĺ. JednakŨe zastanawiajŃce 

byğo to, iŨ sterujŃc naszŃ postaciŃ, mogliŜmy rozpoczŃĺ romans nawet z osobnikiem innej 

rasy. Graczom nie spodobağo siň przede wszystkim, Ũe wŃtki homoseksualne zostağy wyko-

rzystane tutaj w pewien spos·b na Ăsiğňò. JeŨeli jako bohater mamy uratowaĺ okreŜlony Ŝwiat 

czy chociaŨby wpğynŃĺ w szerokim stopniu na jego losy to nieistotne jest w tym momencie, 

jakie on ma preferencje.  

W odpowiedzi na powyŨsze zarzuty firma Electronic Arts wydawca miňdzy innymi 

serii Mass Effect, Dragon Age czy The Sims opublikowağa materiağ filmowy o nazwie Hate is 

Not a Game, gdzie zostağy wykorzystane sceny z homoseksualnymi bohaterami. ĂElektroni-

cyò chcieli w ten spos·b zachowaĺ reguğy poprawnoŜci politycznej i zğoŨyĺ ukğon w stronň 

graczy o innej orientacji seksualnej. Efekt ponownie byğ odwrotny do zamierzonego. čsmego 

stycznia 2014 roku, prawie rok po premierze materiağu iloŜĺ pozytywnych klikniňĺ wynosiğa 

                                                 
52 Skr·t od Role Playing Game. 
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jedynie 784 przy 5 222 negatywach. CağŃ sytuacjň bardzo dobrze ilustrujŃ komentarzy sa-

mych uŨytkownik·w: 

 

EA jawnie kğamie, Ũe nienawidzimy ich, bo ĂpokazujŃ homoseksualne scenyò. To nie z tego 

powodu ich nienawidzimy. Jest ku temu przyczyna, ale to na pewno NIE z powodu nienawiŜci 

do homoseksualist·w. Przez generalizowanie i oskarŨanie nas o bycie homofobami, nienawi-

dzimy EA jeszcze bardziej. 

Na lokalnej paradzie r·wnoŜci przeprowadziğem sondň i wszyscy doszliŜmy do wniosku, Ũe 

EA ciŃgnie druta bardziej, niŨeli wszyscy uczestnicy tego wydarzenia razem wziňci [Radzie-

wicz 2013]. 

 

 

Rys. 80. WŃtki homoseksualne nie spotkağy siň z przychylnoŜciŃ ze strony fan·w. 

 

PowyŨsze sytuacje byğy jedynie kr·tkŃ ciszŃ przed prawdziwŃ burzŃ, kt·ra wystŃpiğa 

wraz z premierŃ. Gracze bardzo ostro zareagowali, widzŃc samo zakoŒczenie koŒczŃce cağŃ 

trylogiň. Tw·rcom zarzucono przede wszystkim, Ũe scenariusz finağu zostağ Ŧle przygotowa-

ny. Wprowadzağ on nowe postaci i wŃtki, nie dajŃc jednoczeŜnie odpowiedzi na wiele pytaŒ 

zwiŃzanych ze wczeŜniejszymi wydarzeniami. Wbrew przedpremierowym zapowiedziom 

obiecujŃcym r·Ũnorodne epilogi zaleŨne przede wszystkim od wczeŜniejszych decyzji uŨyt-

kownika, kt·re podejmowağ na przestrzeni trzech tytuğ·w, zostağy umieszczone jedynie trzy, 

niewiele r·ŨniŃce siň od siebie zakoŒczenia. R·wnieŨ wpğyw na to, co widzieli gracze pod 

koniec samej produkcji, miağa pğatna aplikacja Mass Effect: Infiltrator, bez kt·rej niemoŨli-

wym byğo odblokowanie Ănajlepszegoò finağu.  
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Fani serii gğňboko zawiedzeni owym stanem rzeczy zaczňli duŨŃ akcje protestacyjnŃ, 

kt·ra miağa na celu przekonanie BioWare, aby zostağo wydane DLC53 lub ğatka wprowadzajŃ-

ca inny koniec trylogii. SzeŜĺ dni po premierze, czyli 14 marca akcjň popierağo ponad 25 

tysiňcy os·b skupionych wok·ğ grupy na portalu Facebook o nazwie Demand better ending to 

Mass Effect 3. Do protestu doğŃczyğo r·wnieŨ okoğo 40 tysiňcy uŨytkownik·w Bioware Social 

Network.  

ZakoŒczenie Mass Effect 3 podzieliğo r·wnieŨ graczy i jak branŨowych dziennikarzy. 

WiňkszoŜĺ medi·w stanňğa po stronie konsument·w, mocno krytykujŃc metody wydawcy. 

Kryzys pogğňbiağ siň, poniewaŨ tydzieŒ po rozpoczňciu akcji protestacyjnych Bioware 

w Ũaden spos·b nie skomentowağo zaistniağej sytuacji. CzňŜĺ uŨytkownik·w rozpoczňğa nawet 

zbi·rkň pieniňdzy na cele charytatywne oraz przygotowali dla firmy babeczki w kolorach 

zakoŒczenia gry (czerwone, niebieskie i zielone) z lukrowanymi literami A, B, C, aby jeszcze 

dobitniej uzmysğowiĺ firmň o pğytkoŜci epilog·w. Dopiero miesiŃc po wybuchu protestu 

firma odniosğa siň do wysuwanych wobec niej zarzut·w. Zapowiedziağa duŨe, darmowe DLC, 

kt·re miağo wprowadzaĺ dodatkowe przerywniki filmowe oraz zakoŒczenia samej gry.  

Koniec protest·w graczy nie sprawiğ, Ũe temat zakoŒczenia Mass Effect 3 cağkowicie 

zniknŃğ z medi·w. Zar·wno zwolennicy, jak i przeciwnicy jeszcze dğugo wymieniali poglŃdy 

o sğusznoŜci krok·w kanadyjskiej firmy. JeŜli gry komputerowe to sztuka, to w peğni popie-

ram autora danego dzieğa i jego stanowisko w sprawie wersji wydarzeŒ ï m·wiğ miňdzy 

innymi Paul Barnet podczas panelu Artystyczny wymiar gier wideo: Gracze domagajŃ siň 

jego zmiany i opowiedzenia zostawionych samym sobie kwestii. ï Podobnie J.K. Rowling 

moŨe orzec, kiedy koŒczy siň seria ksiŃŨek o Harrym Potterze. UwaŨam, Ũe nie powinna byĺ 

zmuszana do pisania jeszcze jednej ï dodağ szef dziağu kreacji BioWare Mythic. 

 

ZbliŨonŃ opiniň wyraziğ r·wnieŨ Ken Levine, szef Irrational Games:  

 

SŃdzň, Ũe jeŨeli ci ludzie dostaliby to, czego pragnŃ i BioWare napisağby zakoŒczenie zgodnie 

z ich upodobaniem, byliby bardzo rozczarowani, poniewaŨ to nie oni tak naprawdň by to stwo-

                                                 
53Jest to skr·t od ĂDownloadable Contentò, co w jňzyku polskim moŨna rozumieĺ jako ĂZawartoŜĺ do pobraniaò. 

Tego typu aplikacje bňdŃce rozszerzeniem danej gry wideo udostňpniane sŃ jedynie za poŜrednictwem Internetu. 

MogŃ one zawieraĺ pakiety dodatkowych misji, jak i pojedyncze przedmioty np. unikatowa zbroja czy karabin. 

Czňsto tytuğy wraz ze wszystkimi udostňpnionymi odpğatnie DLC wydawane sŃ jako edycje ĂGOTYò ð Game 

of the Year Edition. 
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rzyli. Cağa ta sprawa nieco mnie smuci, gdyŨ nie sŃdzň, by ktokolwiek dostağ to, na co liczyğ, 

gdyby do tego doszğo ï stwierdziğ tw·rca Bioshock: Infinite [PurczyŒski 2012]. 

 

W podobnym tonie wypowiadağ siň r·wnieŨ Mike Newman, przedstawiciel Gearbox Software 

na ğamach Official Playstation Magazine:  

 

Nie masz prawa ŨŃdaĺ od artyst·w wprowadzenia zmian, po prostu nie masz. I jest to tylko 

moja opinia, a nie cağego studia Gearbox. Nie masz prawa naciskaĺ artyst·w i wymuszaĺ na 

nich wprowadzania zmian. Ich dzieğo moŨe ci siň nie podobaĺ, moŨesz go nie kupowaĺ, moŨe 

ci nie przypaŜĺ do gustu. Narzekaj, ile chcesz, ale nie masz prawa ŨŃdaĺ zmian [PurczyŒski 

2012]. 

 

Tego typu argumenty nie przekonağy jednak najbardziej zaangaŨowanych graczy, po-

niewaŨ nawet p·ğtora roku po premierze Mass Effect 3 pojawiağy siň mody czy fanowskie 

zakoŒczenia w postaci filmik·w na portalu YouTube [luckie 2013]. 

Do podobnych wniosk·w doszedğ jeden z redaktor·w portalu Gamezilla ï Marcin Ko-

sman, kt·ry szczeg·ğowo opisağ kwestiň dodatkowych epilog·w: 

 

Nie zrozumcie mnie Ŧle. ZakoŒczenia same sobie sŃ w porzŃdku. Gdyby w takiej formie po-

jawiğy siň przy okazji premiery, raczej nie miağaby miejsca fala wŜciekğoŜci ze strony fan·w, 

kt·rej byliŜmy Ŝwiadkami. 

Problem w tym, Ũe zr·Ũnicowane kolorystycznie endingi w pierwowzorze zapoczŃtkowağy 

szerszŃ dyskusjň nad tym, co zrobiğo (i czego nie zrobiğo) BioWare. A zakoŒczenie ME3 zwy-

czajnie przerosğo tw·rc·w. Warto przypomnieĺ sobie co obiecywali i por·wnaĺ te gruszki na 

wierzbie ze stanem faktycznym. Trylogia jest fantastyczna, Mass Effect 3 do finağu r·wnieŨ 

radziğ sobie wybornie. Zawi·dğ w·wczas, gdy zawieŜĺ nie miağ prawa. I dlatego rozszerzone 

wersje zakoŒczeŒ rozsierdzajŃ podw·jnie ï bo raz, Ũe pojawiğy siň o 3 miesiŃce za p·Ŧno, 

a dwa, Ũe nijak majŃ siň do szeroko dyskutowanych niejasnoŜci [Kosman 2012]. 

 

6.2  Przykğady sprzeciwu w spoğecznoŜci sieciowej 

 

Kolejnym tytuğem, gdzie gracze jako zorganizowana spoğecznoŜĺ byli w stanie wpğy-

nŃĺ na programist·w jest Eve Online autorstwa CCP.  
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W 2011 roku studio wysğağo do swoich uŨytkownik·w newsletter, gdzie zostağy za-

mieszczone informacje na temat plan·w wdroŨenia opcji mikrotransakcji. Mimo opisania 

wszelkiego rodzaju wad i zalet tego typu zabiegu uŨytkownicy poczuli siň oburzeni. Na wielu 

forach internetowych gğoŜno wyraŨali sw·j przeciw, argumentujŃc miňdzy innymi, tym,  

Ũe nie chcŃ, aby ich ulubiony tytuğ zostağ zmieniony na kolejnŃ typowŃ produkcjň MMO54, 

gdzie zamoŨniejsi bňdŃ mieli wiňksze szanse podczas zabawy.  

Mimo swoich obaw i spostrzeŨeŒ na jednym z oficjalnych for·w Eve Online tw·rcy 

od poczŃtku tej sytuacji nie szukali dialogu z uŨytkownikami. W jednym z post·w pracownik 

CCP szczeg·ğowo por·wnywağ cyfrowe przedmioty, do tych realnych argumentujŃc to w ten 

spos·b, Ũe te zakupione w sieci sŃ w pewien spos·b designerskie, przez co ich wartoŜĺ moŨe 

nawet przewyŨszaĺ, to co widzimy w rzeczywistoŜci.  

Krytyczny moment nastŃpiğ w chwili, kiedy szef studia wysğağ do swoich pracowni-

k·w maila, w kt·rym kazağ nie interesowaĺ siň opiniŃ samych graczy. Mimo iŨ do dzisiaj nie 

potwierdzono autentycznoŜci samej wiadomoŜci, to w tamtym momencie spowodowağa ona 

masowy bunt graczy. Swoje niezadowolenie wyrazili oni w ten spos·b, iŨ zaatakowali posta-

wiony przez tw·rc·w pomnik oraz zablokowali wewnňtrznŃ gospodarkň samej gry. R·wnieŨ 

ponad 5500 uŨytkownik·w cağkowicie anulowağa swojŃ subskrypcjň, co w bardzo kr·tkim 

czasie przeğoŨyğo siň na stratň ponad miliona dolar·w dla firmy CCP [Berlin 2011]. 

 

 

Rys. 81. TysiŃce uŨytkownik·w w ciŃgu jednej chwili zaatakowağo pomnik, blokujŃc jedno-

czeŜnie cağŃ gospodarkň gry 

 

Innego rodzaju protest graczy miağ r·wnieŨ miejsce w przypadku premiery Killzone: 

Shadow Fall. Produkcja ta bňdŃca czwartŃ czňŜciŃ popularnej serii byğa o tyle istotna, ponie-

                                                 
54Jest to skr·t od ĂMassively multiplayer online gameò. Oznacza to grň wideo, kt·rej akcja rozgrywana jest 

pomiňdzy poszczeg·lnymi uŨytkownikami za pomocŃ Internetu. 
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waŨ naleŨağa do wŃskiej grupy exclusive·w i tytuğ·w startowych na nowŃ konsolň Playstation 

4. Cağa afera polegağa na tym, Ũe nowa produkcja SCEA reklamowana byğa jako jedna 

z pierwszych w historii elektronicznej rozrywki, kt·ra bňdzie w stanie obsğugiwaĺ rozdziel-

czoŜĺ natywnŃ 1080p. Niestety po premierze okazağo siň, Ũe deweloperzy podrasowali oprawň 

graficznŃ efektem technologicznym nazywanym Ătemporalna reprojekcjaò.  

W wyniku zaistniağej sytuacji kalifornijski prawnik Douglas Ladore wraz 

z organizacjŃ Edelson PC oskarŨyğ SCEA o kğamstwa marketingowe. Wniosek argumentowa-

ny byğ tym, Ũe tego typu dziağania wprowadzağy graczy w bğŃd i stanowiğy nieuczciwŃ konku-

rencjň. Firma Sony pr·bowağa odrzuciĺ pozew, ale sňdzia Edward Chen prowadzŃcy sprawň 

nie zgodziğ siň z tym i podtrzymağ sprawň. Sw·j wyrok uzasadniğ w nastňpujŃcy spos·b: 

 

M·wiŃc wprost, wprowadzenie w bğŃd wystŃpiğo w momencie, gdy Sony stwierdziğo, Ũe Kill-

zone renderuje grafikň w 1080p (czyli natywne 1080), jednak w rzeczywistoŜci grafika byğa 

w znacznie niŨszej rozdzielczoŜci, a nastňpnie przez ğŃczenie pikseli i wektor·w ruchu z wielu 

klatek niŨszej rozdzielczoŜci zrekonstruowano obraz w 1080p. 

 

Cağa sytuacja zakoŒczyğa siň po szeŜciu miesiŃcach ugodŃ, jednak informacje na temat 

jej warunk·w nie zostağy opublikowane. MoŨna jednak domniemywaĺ, Ũe JapoŒczycy zmu-

szeni byli zapğaciĺ, poniewaŨ oskarŨyciele ŨŃdali kwoty 5 milion·w dolar·w. Tym bardziej Ũe 

wczeŜniej Edelson PC wytoczyğo r·wnieŨ procesy przeciwko firmom Sega i Gearbox 

w zwiŃzku z reklamami gry Aliens: Colonial Marines, kt·ra ostatecznie okazağa siň jednŃ 

z najgorzej ocenianych produkcji w branŨy [Gruszczyk 2014].  

Jak moŨna byğo przeczytaĺ w tamtym pozwie: 

 

Wszystkie demonstracje Ărzeczywistej rozgrywkiò miağy pokazywaĺ konsumentom produkt, 

kt·ry bňdŃ mogli kupiĺ, a wiňc wysokiej jakoŜci nowoczesnŃ grň wideo z konkretnymi funk-

cjami. Niestety dla ich fan·w, oskarŨeni nie przyznali przed konsumentami, dziennikarzami, 

recenzentami i osobami zwiŃzanymi z branŨŃ, Ũe kampania promocyjna oparta na prezentacji 

Ărzeczywistej rozgrywkiò nie jest zwiŃzana w Ũadnym stopniu z finalnym produktem, kt·ry 

zostağ ostatecznie sprzedany duŨej grupie nieŜwiadomych klient·w. 

 

CağŃ sprawň bardzo celnie skomentowağ r·wnieŨ Ben Thomassen bňdŃcy w·wczas szefem 

firmy Edelson: 
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JesteŜmy przekonani, Ũe przemysğ gier wideo nie r·Ũni siň specjalnie od innych branŨ, kt·re 

oferujŃ swoje produkty konsumentom. JeŨeli firmy takie jak Sega czy Gearbox obiecujŃ klien-

tom jedno, ale dostarczajŃ coŜ zupeğnie innego, to powinny zostaĺ wyciŃgniňte wobec nich 

konsekwencje [Ender 2013]. 

 

Sytuacje te pokazağy w pewien spos·b, Ũe nadszedğ czas, kiedy duŨe korporacje a 

w szczeg·lnoŜci dziağy marketingu muszŃ zwracaĺ uwagň na kaŨde sğowo reklamujŃce tytuğ 

przed premierŃ.  

 

Rys. 82. Killzone Shadow Fall mimo piňknej oprawy graficznej wprowadzağo swoich uŨyt-

kownik·w w bğŃd 

 

***  

Innym ciekawym protestem graczy byğ ten, kt·ry zostağ zorganizowany przez fan·w 

jednej z najpopularniejszych produkcji MMO, czyli World of Tanks. Ten biağoruski tytuğ od 

2011 roku gromadzi wok·ğ siebie coraz wiňkszŃ grupň sympatyk·w wszelkiego rodzaju 

pojazd·w militarnych. DoceniajŃ oni duŨŃ dbağoŜĺ o jak najmniejsze szczeg·ğy czy opisy 

poszczeg·lnych maszyn. Dziňki temu juŨ w 2014 roku liczba uŨytkownik·w oceniana byğa na 

ponad 100 milion·w. Opr·cz zwykğych rozgrywek organizowane sŃ w niej r·Ũne eventy, 

kt·re trwajŃ na przykğad kilka godzin lub dni. Afera w tym wypadku zwiŃzana byğa z tego 

typu wydarzeniem zaplanowanym na 25-28.08.2012 roku. Na oficjalnej stronie internetowej 

moŨna byğo przeczytaĺ taki wpis:  
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Weekend Klimenta Woroszyğowa: uczcimy pamiňĺ Klimenta Woroszyğowa i zaprezentujemy 

Wam wspaniağe bonusy i prezenty. Nie przegapcie tego specjala!55 

 

Problem w tym przypadku polegağ na tym, Ũe powoğujŃc siň, nawet na decyzjň wsp·ğ-

czesnego rosyjskiego prawnika oraz prokuratora rosyjskiej Gğ·wnej Prokuratury Wojskowej 

podpuğkownika Anatolija Jabğokowa z 13 lipca 1994 roku moŨna przeczytaĺ:  

 

J·zef Stalin i jego bliscy wsp·ğpracownicy, czğonkowie Biura Politycznego WKP(b) ï Moğo-

tow, Woroszyğow, Kalinin, Kaganowicz, Mikojan i Beria ï takŨe szefowie NKWDïNKGB 

i MGB ZSRR oraz wykonawcy egzekucji sŃ winni zbrodni przeciwko pokojowi, zbrodni wo-

jennej i zbrodni przeciwko ludzkoŜci, czyli zbrodni z artykuğu 6 Ä a,b okreŜlonych w Statucie 

Miňdzynarodowego Trybunağu Wojskowego w Norymberdze, oraz winni ludob·jstwa obywa-

teli polskich [Boĺkowski 2007: 311]. 

 

Gracze na oficjalnym forum gry nie ukrywali zaŨenowania zaistniağŃ sytuacjŃ56: 

 

Javiki:  Bardzo mi sie nie podoba weekend poŜwiňcony pamiňci zbrodniarza wojennego. Gdy-

by to byğ weekend poŜwiňcony czoğgom KW-no problemo. To jest gra w realiach wojennych -

czoğgi z tamtego okresu, oznaczenia bojowe-ok. Ale nikt tu nie wychwala Hitlera. A teraz 

weekend dla zbrodniarza.  

No sory-ale jak juŨ wielu pisağo moŨe po kolei wszystkich zbrodniarzy bňdziemy wychwalali-

ze Stalinem w roli gğ·wnej? 

KogoŜ zdrowo przygrzağo sğoneczko. 

ZmieŒcie nazwň eventu -bo aŨ Ũal to czytaĺ.  

___rudy102: Dziňki za informacje. Co do reszty kalendarza to fajnie, specjal upamiňtniajŃcy 

czerwonego zbrodniarza, wsp·ğodpowiedzialnego m.in. za KatyŒ. Fajnie, naprawdň!  

Chomiq: Nie no chğop miağ wspaniağŃ listň osiŃgniňĺ. Opr·cz tego byğ nr 4 wg iloŜci wyda-

nych wyrok·w Ŝmierci. Nic tylko oddawaĺ mu hoğd.  

 

Na szczňŜcie fala protest·w na oficjalnych forach czy za pomocŃ maili sprawiğa, Ũe tw·rcy 

gry ostatecznie zmienili nazwň wydarzenia na: 

                                                 
55 CağŃ dyskusjň na moŨna znaleŦĺ na oficjalnym forum World of Tanks ï http://forum.worldoftanks.eu/ 

index.php?/topic/137822-terminarz-sierpien/page__st__140. 
56 W cytatach zachowağem oryginalne sğownictwo oraz interpunkcjň. 
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Weekend z KW: w ten weekend przybliŨymy Wam seriň czoğg·w KW. Nie przegapcie tej 

okazji! 

 

Mimo iŨ cağa sprawa dziňki sprzeciwom zar·wno na oficjalnych forach, jak i za po-

mocŃ elektronicznej korespondencji ze strony uŨytkownik·w szybko siň zakoŒczyğa, to pe-

wien rodzaj niesmaku pozostağ [RedOctober 2012]. 

Niestety tw·rcy po zaistniağej sytuacji nie wyciŃgnňli odpowiednich wniosk·w i rok 

p·Ŧniej po raz kolejny wywoğali szeroko komentowany skandal. Polegağ on na tym, Ũe do gry 

wprowadzono napisy na pojazdach, kt·re miağy sugerowaĺ, Ũe J·zef Stalin jest postaciŃ histo-

rycznŃ dajŃcŃ powody do dumy. Dziňki temu na czoğgach czy samochodach moŨna byğo umie-

Ŝciĺ takie zwroty jak J·zef Stalin, Za Stalina i Stalinowiec. Wartym odnotowania jest fakt, Ũe 

wczeŜniej zostağy one usuniňte z europejskiego, amerykaŒskiego i azjatyckiego serwera. 

Skandal jednak nie dotyczyğ samych stricte napis·w, kt·re faktycznie wystňpowağy 

w czasach w II wojny Ŝwiatowej. Gracze oburzeni byli wpisami, kt·re moŨna byğo przeczytaĺ 

na oficjalnej stronie Wargaming.net: 

 

Wiele jego dziağaŒ zostağo ocenionych zbyt surowo, pamiňtamy naszŃ historiň i jesteŜmy z niej 

dumni. 

 

Skutkiem tego bardzo szybko w sieci powstağy inicjatywy protestacyjne z r·Ũnych 

kraj·w. Tym bardziej Ũe propagowanie system·w totalitarnych takich jak nazizm, faszyzm 

czy komunizm w Europie jest surowo karane. Niemieccy fani napisali miňdzy innymi list do 

organizatora targ·w w Kolonii. Spora czňŜĺ graczy zmieniğa swoje avatary na zdjňcia 

z przekreŜlonym sierpem i mğotem lub umieŜciğo napis SolidarnoŜĺ ï razem przeciw gloryfi-

kacji masowych morderc·w. Niekt·rzy z uŨytkownik·w znanych w spoğecznoŜci tytuğu cağ-

kowicie zrezygnowağo z dalszej zabawy, argumentujŃc to w taki spos·b: 

 

Protestujň przeciwko jawnej propagandzie i Ălukrowaniuò historii oraz obraŨaniu uczuĺ patrio-

tycznych. 

 

Skandal na szczňŜcie zakoŒczyğ siň w pewien spos·b pomyŜlnie, poniewaŨ informacje 

gloryfikujŃce postaĺ J·zefa Stalina ostatecznie usuniňto z europejskich serwer·w. Niestety 

napiňcie, kt·re zaistniağo w zwiŃzku z aferŃ, sprawiğo, Ũe niekt·rzy z tw·rc·w gry nie wy-
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trzymali i zachowali siň bardzo niekulturalnie wobec swoich fan·w. Przykğadem tego byğ 

Sergiej Burkatowski bňdŃcy wiceprezesem firmy, kt·ry na oficjalnym forum gry napisağ 

obraŦliwŃ notkň:  

 

WiňkszoŜci os·b to nie obchodzi, tylko Polacy majŃ b·l dupy (to ich sport narodowy)57. 

 

W rozmowie Krzysztofa M. KaŦmierczaka z Konradem RawiŒskim z Wargaming.net 

moŨna przeczytaĺ o oficjalnym stanowisku firmy:  

 

Dlaczego producent gry ĂWorld of Tanks" wbrew europejskiej i amerykaŒskiej spoğecznoŜci 

graczy publicznie prezentuje stanowisko popierajŃce jednego z najwiňkszych w historii ludz-

koŜci zbrodniarzy, J·zefa Stalina twierdzŃc, Ũe byğ on dajŃcŃ powody do dumy postaciŃ histo-

rycznŃ? 

Konrad RawiŒski: ï W ĂWorld of Tanksò przywiŃzujemy duŨŃ wagň do autentycznoŜci, a te 

napisy byğy powszechne uŨywane przez czoğgist·w w trakcie drugiej wojny Ŝwiatowej. Obec-

nie, Stalin jest gğ·wnie kojarzony z ludob·jstwem, aczkolwiek odegrağ r·wnieŨ swojŃ rolň 

w walce z faszyzmem. Napisy nie odnoszŃ siň do jego osoby bezpoŜrednio, bardziej sğuŨŃ 

symbolice zwyciňskich paŒstw koalicji alianckiej. Niniejsze inskrypcje moŨna byğo zobaczyĺ 

r·wnieŨ na czoğgach brytyjskich, amerykaŒskich, a nawet australijskich. To, co chcemy pod-

kreŜliĺ to fakt, Ũe nie popieramy Ũadnej ideologii ani postaci historycznych ï niniejsze in-

skrypcje byğy uŨywane na czoğgach i to chcemy oddaĺ w najbliŨszej aktualizacji. Jakkolwiek 

jesteŜmy dumni z kraj·w koalicji, kt·re poğoŨyğy kres nazizmowi w Europie, tak nie popiera-

my, ani nie promujemy Ũadnej politycznej ideologii [KaŦmierczak 2013]. 

 

 

Rys. 83. Czoğg z hasğem ĂZa Stalina!ò w World of Tanks 

                                                 
57 http://ftr.wot-news.com/2013/08/27/27-8-2013-part-2/ ï oficjalne forum Worlds of Tanks. 
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InnŃ ciekawŃ aferŃ byğa ta, kt·ra rozpňtağa siň wok·ğ polskiej produkcji o nazwie Ha-

tred. Jej gğ·wny bohater charakteryzowağ siň tym, Ũe nienawidzi ludzkoŜci, przez co wycho-

dzi na ulice i dokonuje rzezi. Na pierwszy rzut oka opis ten wydaje siň niezwykle brutalny, 

jednak pomysğ wcale nie byğ oryginalny, poniewaŨ produkcja w wielu zağoŨeniach przypomi-

naĺ miağa, to co zamieszczono w innym sğynnym tytule o nazwie Postal w 1997 roku. BiorŃc 

r·wnieŨ pod uwagň fakt, Ũe gry wideo i tak posiadajŃ systemy klasyfikacji wiekowej, jak 

PEGI58 i jednoczeŜnie mogŃ stanowiĺ dzieğo skierowane do dorosğych uŨytkownik·w (kt·rzy 

filmy gdzie jeden bohater jest w stanie pozbawiĺ Ũycia, nawet kilkunastu przeciwnik·w majŃ 

moŨliwoŜĺ obejrzeĺ niemal na kaŨdym kanale po godzinie 20) to nie powinno stanowiĺ to 

Ũadnego problemu. W rzeczywistoŜci jednak polska produkcja spotkağa siň z szeregiem prze-

szk·d na swojej drodze.  

Pierwsze problemy zaczňğy siň, kiedy firma Epic Games zdecydowağa siň wycofaĺ 

z promowania aplikacja i zaŨŃdağa usuniňcia ich loga. Nastňpnie po wypuszczeniu pierwszego 

zwiastuna Jarosğaw ZieliŒski bňdŃcy szefem gliwickiego studia zostağ oskarŨony przez czňŜĺ 

Internaut·w o neonazistowskie sympatie. Zarzuty takie padağy, poniewaŨ polubiğ on swego 

czasu stronň o nazwie Polska Liga Obrony. CağŃ sprawň skomentowağ w oficjalnym oŜwiad-

czeniu sam autor: 

 

Ja polubiğem tň stronň, poniewaŨ jest to Ŧr·dğo informacji o wydarzeniach z Bliskiego Wscho-

du oraz Europy (to tam dzieje siň duŨo zğego ï to sŃ prawdziwe problemy, a nie nasza gra). 

Niekt·re rzeczy nie sŃ pokazywane w mediach, nie sŃ przekazywane. ReasumujŃc, nie jestem 

Ăzwolennikiem" [Hall 2014]. 

 

Rys. 84. Postal i jego polski odpowiednik. 

                                                 
58 Jest to skr·t od Pan European Game Information (Og·lnoeuropejski System Klasyfikacji Gier). Zostağ on 

zapoczŃtkowany w 2003 roku za sprawŃ Interactive Software Federation of Europe. Oficjalnie uŨywany jest on 

w 32 krajach. Dzieli siň on na konkretne ograniczenia wiekowe: od lat 3, 7, 12, 16, 18. 
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W paŦdzierniku 2014 roku gra pojawiğa siň w usğudze Steam Greenlight. Polega ona 

na tym, Ũe sama spoğecznoŜĺ za pomocŃ oddanych gğos·w decyduje o tym, jaki tytuğ pojawi 

siň w ofercie aplikacji Steam. W ciŃgu kilku godzin Hatred uzyskağo 13148 pozytywnych 

gğos·w, znajdujŃc siň na 7 pozycji listy top 100. Niestety firma Valve zadecydowağa o tym, Ũe 

mimo tak duŨego odzewu nie bňdzie dystrybuowaĺ gry.  

Tw·rcy jednoznacznie skomentowali cağŃ sprawň: 

 

ChcieliŜmy was poinformowaĺ, Ũe nie moŨemy wydaĺ naszej gry na Steam. Szanujemy decy-

zjň Valve, nawet pomimo faktu, Ũe na Steam funkcjonujŃ takie gry jak Manhunt albo Postal. 

Firma ma oczywiŜcie prawo odm·wienia naszej aplikacji. Chcemy jednoczeŜnie zapewniĺ 

was, Ũe ta decyzja nie ma Ũadnego negatywnego wpğywu na powstawanie Hatred oraz na cha-

rakter gameplayu, kt·ry tworzymy. 

 

JednakŨe juŨ na drugi dzieŒ Gabe Newell bňdŃcy szefem firmy platformy Valve napi-

sağ do tw·rc·w maila o treŜci: 

 

Witaj, Jarosğawie. Wczoraj otrzymağem wiadomoŜĺ, Ũe usunňliŜmy Hatred z platformy Green-

light. Z uwagi na fakt, Ũe nie byğem na bieŨŃco, musiağem dowiedzieĺ siň, z jakiego powodu 

tak postŃpiliŜmy. Okazuje siň, Ũe nie byğa to dobra decyzja i w tej sytuacji Hatred bňdzie zn·w 

dostňpne. Przepraszam Ciebie oraz Tw·j zesp·ğ. Steam ma za zadanie dostarczaĺ narzňdzia 

dla tw·rc·w oraz klient·w. 

Powodzenia dla Twojej gry. 

 

Po powrocie na platformň Steam Greenlight Hatred uzyskağo ponad 105 gğos·w, co 

pozwoliğo jej na zajňcie pierwszego miejsca w cağym rankingu. Po premierze gra wraz 

z takimi hitami jak WiedŦmin 3: Dziki Gon czy GTA V stanowiğa ŜcisğŃ czoğ·wkň sprzedaŨy.  

O cağym zamieszaniu opowiadağ miňdzy innymi Jarosğaw ZieliŒski: 

 

No wğaŜnie, jak reagujecie na to, co siň dzieje wok·ğ Waszej gry. PodobajŃ Wam siň reakcje? 

JesteŜcie zaskoczeni tym szumem medialnym?  

Jarosğaw ZieliŒski: Przede wszystkim jesteŜmy zaskoczeni skalŃ tego hağasu, spodziewali-

Ŝmy siň, Ũe bňdzie duŨo kontrowersji wok·ğ tego tytuğu, no bo nie oszukujmy siň, podejmuje 

on doŜĺ niecodziennŃ tematykň. Deweloperzy w dzisiejszych czasach bojŃ siň wychodziĺ 

przed szereg z grami oferujŃcymi duŨy ğadunek przemocy i mordowanie niewinnych ludzi. 
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Og·lnie jednak jesteŜmy zadowoleni z reakcji, jest duŨo wiňksza, niŨ myŜleliŜmy. Nie przy-

puszczaliŜmy jednak, Ũe jesteŜmy w stanie dokonaĺ takiego wstrzŃsu, Ũe napisze o nas nawet 

Forbes, angielski The Sun, czy francuskie Metro News. Zgğasza siň do nas teŨ mn·stwo dziw-

nych portali, o kt·rych wczeŜniej nie sğyszeliŜmy, a nie sŃ one zwiŃzane stricte z grami. Temat 

jest noŜny i to jest tego efekt. Efekt niekoniecznie dobry, bo wielu ludzi uwaŨa, Ũe robicie 

krzywdň branŨy gier.  

Jarosğaw ZieliŒski: Bdzura. Co jakiŜ czas wybucha podobny Ăskandalò, kt·ry nie odbija siň 

na wizerunku branŨy. Takie gry po prostu byğy, sŃ i bňdŃ, to jest wpisane w ten sport. 

Zamierzacie nadal podgrzewaĺ atmosferň w ten spos·b?  

Jarosğaw ZieliŒski: Tak. Planujemy opublikowaĺ jeszcze dwa trailery, przy czym ten nastňpny 

bňdzie zawieraĺ jeszcze bardziej hardkorowe rzeczy, bo pokaŨemy palenie ludzi. MoŨna to ne-

gatywnie oceniaĺ, ale dziňki temu docieramy do odbiorcy. Ludzie piszŃ nam Ŝwietne mejle 

w stylu ĂW Ũyciu Ũadnej gry nie kupiğem, ta bňdzie pierwszaò. Reakcje os·b postronnych strasz-

nie mnie podbudowağy, okazağo siň, Ũe taka gra jest po prostu potrzebna [Smoszna 2014]. 

 

Mimo bardzo dobrej sprzedaŨy i kontrowersyjnego sposobu reklamy sam tytuğ uzyskağ 

doŜĺ przeciňtne oceny. W tym jednak przypadku nie chodzi juŨ o jakoŜĺ wykonania czy o to, 

Ũe tw·rcy wybrali tak kontrowersyjnŃ tematykň. Sytuacja ta jednoznacznie pokazağa, Ũe gra 

jest owocem pracy tw·rc·w i jakiekolwiek oskarŨenia nie mogŃ wpğynŃĺ na jej ostateczny 

ksztağt. Podobnie jak w kinie tak i w tym przypadku uŨytkownicy gier wideo majŃ peğne 

prawo do tego, aby wybieraĺ pomiňdzy r·Ũnorodnymi tytuğami. Nawet jeŨeli sŃ one krwawe 

czy dla niekt·rych gğupie. Tak samo zresztŃ, jak wystňpuje to w branŨy filmowej. Dlatego teŨ 

solidarnoŜĺ fan·w i ich dziağania pozwoliğy najpierw na to, aby Hatred powr·ciğo na Steam 

Greenlight i ostatecznie uzyskağo bardzo dobre wyniki sprzedaŨowe.  

 

6.3  Nieprzyjňte innowacje 

 

Jedne z najwiňkszych kontrowersji, jakie miağy miejsce w branŨy elektronicznej roz-

rywki nastŃpiğy przed premierami konsol ï Playstation 4 i Xbox One. Firma Microsoft zapo-

wiedziağa w·wczas, Ũe posiadacze nowych sprzňt·w, aby m·c odsprzedaĺ zakupionŃ wcze-

Ŝniej grň bňdŃ zmuszeni do uiszczenia opğaty aktywacyjnej. Byğoby to niezgodne 

z jakimikolwiek obowiŃzujŃcymi standardami, poniewaŨ osoba posiadajŃca fizycznŃ kopiň 

danego tytuğu nie mogğaby go wğŃczyĺ na innej konsoli aniŨeli tej, kt·rŃ posiada.  
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KolejnŃ kontrowersyjnŃ kwestiŃ w przypadku maszyny Microsoft byğo r·wnieŨ to,  

Ũe aby uruchomiĺ jakŃkolwiek aplikacjň, niezbňdne miağoby byĺ posiadanie stağego dostňpu 

do Internetu. Budziğo to wiele zastrzeŨeŒ, tym bardziej Ũe Xbox One miağ byĺ sprzedawany 

tylko i wyğŃcznie z zestawem Kinect, kt·ry podğŃczony do konsoli miağby w pewien spos·b 

"nasğuchiwaĺ" dziağalnoŜĺ uŨytkownika. Oznaczağo to, Ũe nowa konsola mogğaby byĺ obsğu-

giwana przez uŨytkownika za pomocŃ gest·w czy wğaŜnie jňzyka. Wystarczyğoby wypowie-

dzieĺ komendň ĂXbox: wğŃcz siňò a ten nastňpnie by siň uruchomiağ. BiorŃc jednak pod uwa-

gň fakt, Ũe urzŃdzenie ciŃgle byğoby podğŃczone do prŃdu, a takŨe Internetu, to istniağoby 

ryzyko stağego zbierania informacji na temat samego uŨytkownika. Nawet jeŨeli wyğŃczyliby-

Ŝmy standardowe ustawienia, to wedğug miňdzy innymi Edwarda Snowdena taki krok nie 

odni·sğby oczekiwanych efekt·w. Za przykğad moŨna tutaj podaĺ program pocztowy Outlook, 

w kt·rym korespondencja jest szyfrowana, ale Narodowa Agencja BezpieczeŒstwa pobiera jŃ 

w spos·b automatyczny, przed tym, jak zostanŃ uruchomione algorytmy szyfrujŃce.  

Wszystkie te zapowiedzi spotkağy siň masowŃ krytykŃ graczy, jak i wielu dziennikarzy 

branŨowych. Sytuacjň zgrabnie wykorzystağa konkurencja, kt·ra co moŨe stanowiĺ zaskocze-

nie, posiadağa podobne zağoŨenia wobec swojego Playstation 4. JednakŨe szybko zmieniğa 

ona preferencje techniczne, atakujŃc jednoczeŜnie Microsoft ironicznym filmikiem. Widaĺ na 

nim jak jeden z pracownik·w trzymajŃcy pudeğkowy egzemplarz Killzone: Shadow Falls 

m·wi do oglŃdajŃcych ï Oto w jaki spos·b moŨecie dzieliĺ siň z grami na PS4. Nastňpuje 

pokazanie menu sprzňtu, po czym po prostu podaje on pğytň swojemu koledze, kt·ry m·wi ï 

Dziňki.  

 

Rys. 85. Firma Sony za pomocŃ kr·tkiego filmiku okpiğa politykň Microsoftu. 
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Ostatecznie firma Microsoft wycofağa siň z wiňkszoŜci zapowiadanych innowacji. Zre-

zygnowano z rygorystycznych zastosowaŒ dotyczŃcych uŨywanych gier czy logowania siň do 

sieci. R·wnieŨ konsumenci nie byli juŨ zmuszeni do kupowania nowej konsoli w zestawie 

z Kinectem. ZwyciňŨyli gracze oraz ich bunt wobec zapowiadanych zmian, kt·re mogğyby 

niepotrzebnie utrudniaĺ zabawň. 

Nie wszyscy podzielali entuzjazm samych uŨytkownik·w. Przykğadem tego byğ jeden 

z najpopularniejszych polskich programist·w, czyli Adrian Chmielarz z The Astronauts: 

 

Cena 60 dolar·w za grň musi umrzeĺ. Ale jak? Przez epizodycznŃ treŜĺ? Kr·tsze gry? Gry 

freemium? Oddzielenie singla od multi? DuŨe gry kupione przez wiňkszŃ liczbň ludzi 

z powodu niskiej ceny? Kto wie? 

Wiemy natomiast, Ũe tego typu eksperymenty sŃ moŨliwe w przestrzeni cyfrowej. Nie wyda-

rzŃ siň w GameStopie. GameStop ï Ũadna firma nie miağa nigdy tak dobrze pasujŃcej nazwy ï 

dba tylko o dobrze zarabiajŃce gry i rynek uŨywek. Ale juŨ ustaliliŜmy, Ũe ani jedno, ani dru-

gie nie oznacza lepszych gier. 

KtoŜ moŨe powiedzieĺ w tym miejscu ï ale co powstrzymuje kogokolwiek od eksperyment·w 

z dystrybucjŃ cyfrowŃ juŨ teraz? Moja odpowiedŦ jest prosta ï dop·ki ŨyjŃ gry w pudeğkach, 

Ũaden duŨy wydawca nie moŨe ich zignorowaĺ. Tak dğugo, jak chcesz dotykaĺ i wŃchaĺ pu-

değko, wierzŃc, Ũe absolutnie chcesz mieĺ moŨliwoŜĺ zagrania w tň grň za 20 lat (chyba Ũe nie 

chcesz, bo przy DRM59 wszyscy robiŃ teraz hybrydy singla i multi, a serwery nie bňdŃ dziağaĺ 

za 2 dekady), GameStop bňdzie siň liczyğ. 

KaŨdy jest winny. Microsoft i ich polityka informacyjna. Gracze i ich op·r przeciwko zmianie 

statusu quo (i niechcŃcych przyznaĺ, Ũe pudeğka i tak sŃ skazane na Ŝmierĺ). Dziennikarze i ich 

brak umiejňtnoŜci do staniňcia przeciwko masom (zabrakğo patrzenia naprz·d i analizy). 

Tw·rcy i ich milczenie (wyjŃtki byğy zbyt rzadkie) [Kosman 2013]. 

                                                 
59Jest to skr·t od ĂDigital Rights Managementò, kt·re w jňzyku polskim rozumiane jest jako ZarzŃdzanie pra-

wami cyfrowymi. Oznacza ono r·Ũnego rodzaju systemy zabezpieczeŒ, kt·re czňsto oparte sŃ na mechanizmach 

kryptograficznych. MajŃ one na celu przeciwdziağanie uŨywaniu danych w formacie elektronicznym niezgodnie 

z wolŃ wydawcy danego tytuğu. W praktyce oznacza to, Ũe klient, kt·ry zakupi legalnŃ wersjň gry lub filmu 

zmuszony jest czňsto do instalacji aplikacji zabezpieczajŃcych, lub posiadania stağego dostňpu do Internetu, 

poniewaŨ po wğŃczeniu danego programu, automatycznie wysyğane sŃ dane na zewnňtrzny serwer. DRM jest 

powszechnie krytykowane w Ŝrodowisku graczy, poniewaŨ czňsto utrudnia on korzystanie z legalnie zakupione-

go produktu, nie ograniczajŃc piractwa, tak jak powinien w zağoŨeniach. Przez to nazywany jest Digital Restric-

tions Management ï cyfrowe zarzŃdzanie ograniczeniami. 
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7.  Zwiastuny zmian 

 

7.1  Peğna interaktywnoŜĺ? Kontrolery ruchu jako nowy rodzaj rozrywki 

dla niedzielnych graczy 

 

W niniejszym rozdziale postaram siň pokazaĺ zmiany, kt·re wsp·ğczeŜnie zachodzŃ 

w rynku gier wideo. Omawiane w poprzednich podrozdziağach zjawisko casual revolution 

Jespera Julla, zauwaŨalne jest miňdzy innymi na przykğadzie popularnoŜĺ kontroler·w ruchu, 

kt·re w znaczŃcy spos·b wpğynňğy na popularnoŜĺ takich konsol jak Playstation 3, Xbox 360 

czy Wii. Nawet jeŜli ich potencjağ nie zostağ do koŒca wykorzystany, a same urzŃdzenia znu-

dziğy siň niekt·rym nabywcom, to i tak bardzo czňsto stanowiğy one przepustkň do tego wirtu-

alnego Ŝwiata ï to dziňki nim wiele os·b, siňgnňğo po pierwszŃ w swoim Ũyciu konsolň. Jed-

nakŨe zmiany w przemyŜle gier wideo sŃ niezwykle trudne do przewidzenia. Pokazuje 

 to przykğad zastosowania technologii chmury obliczeniowej. Nawet jeŜli nie zdominuje ona 

rynku w przeciŃgu kilku lat, to z pewnoŜciŃ odegra kluczowŃ rolň w przyszğym ksztağtowaniu 

siň tego medium. Podobnie jak Internet, kt·ry za sprawŃ crowdfundingu czy kolejnych pro-

dukcji typu indie ï jeszcze bardziej poszerzy grono uŨytkownik·w, wpğywajŃc na popular-

noŜĺ gier, ale i pozwalajŃc na wiňkszŃ r·ŨnorodnoŜĺ w projektowaniu kolejnych aplikacji. 

Chciağbym jednak zaczŃĺ od wspomnianych kontroler·w ruchu. JednŃ z rzeczy, kt·ra 

w najbardziej kreatywny spos·b pobudza ludzkŃ wyobraŦniň, sŃ dobrze zrealizowane filmy 

science fiction. Po latach wiele produkcji wzbudza raczej uŜmieszek politowania, jednak 

niekt·re wizje reŨyser·w potrafiğy wywoğaĺ zainteresowanie i przyczyniĺ siň do tego, aby 

rynek technologii poszedğ w konkretnym kierunku. Przykğadem takiego zjawiska byğ film 

Raport mniejszoŜci z 2002 roku w reŨyserii Stevena Spielberga z Tomem Crusem w roli 

gğ·wnego bohatera ï komisarza Johna Andertona. LatajŃce superszybkie samochody, pistole-

ty laserowe czy nawet roboty nie potrafiğy wzbudziĺ tak duŨego entuzjazmu jak dotykowe 

ekrany, kt·re odgrywağy kluczowŃ rolň we wspomnianej produkcji. Bez zbňdnych dŨojstik·w, 

myszek, klawiatur czy innych kontroler·w uŨytkownik m·gğ korzystaĺ ze zgromadzonych 

danych. Tego typu zjawisko moŨna r·wnieŨ zauwaŨyĺ w sektorze gier wideo. Producenci na 

przestrzeni lat starali siň wyprodukowaĺ urzŃdzenia, kt·re jeszcze bardziej pobudziğoby nasze 

zmysğy poprzez zatarcie swoistej granicy miňdzy Ŝwiatem rzeczywistym a wirtualnym.  
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Jednak dzisiejsza rzeczywistoŜĺ, jakŃ znamy cağkowicie r·Ũni siň od tego, jak byğa ona 

postrzegana jeszcze w latach 80. i 90. Niesamowita popularnoŜĺ takich produkcji jak Kosiarz 

Umysğ·w, kt·ry powstağ, na bazie opowieŜci amerykaŒskiego pisarza Stephena Kinga sprawiğa, 

Ũe ludzie zaczňli opisywaĺ, to co jest po drugiej stronie ekranu jako coŜ groŦnego, ale jednocze-

Ŝnie i fascynujŃcego. Wizja spňdzania cağych dni w wykreowanym przez grafikň 3D Ŝwiecie 

spowodowağa, Ũe tematykŃ zainteresowali siň r·wnieŨ sami producenci z branŨy gier wideo.  

W 1993 roku firma Sega podczas letnich targ·w CES zaprezentowağa zestaw o nazwie 

Sega VR. Miağ on stanowiĺ dodatek do konsoli Sega Genesis. UrzŃdzenie prezentowağo siň 

nad wyraz obiecujŃco. Osoba, kt·ra zağoŨyğaby heğm wraz z okularami na twarz, mogğaby 

poczuĺ siň jak bohater Gwiezdnych Wojen. PatrzŃc na mechanizm, bardzo ğatwo moŨna byğo 

je r·wnieŨ skojarzyĺ, z innym r·wnie popularnym w tamtych czasach tytuğem, jakim byğ 

Robocop. W urzŃdzeniu zamontowano kolorowe wyŜwietlacze LCD o rozdzielczoŜci 

320 Ĭ 220 pikseli, czujniki ruchu oraz sğuchawki stereo. Nawet sam skr·t w domyŜle oznaczağ 

virtual reality. Do VR utworzono cztery produkcje zajmujŃce 16 MB, kt·re miağy byĺ doda-

wane jako gratis do sprzňtu. Niestety problemy sprzňtowe oraz strach, Ũe tego typu zestaw 

m·gğby powodowaĺ b·le gğowy oraz inne problemy zdrowotne byğy przyczynŃ zawieszenia 

cağego projektu w 1994 roku [CieŜlak 2008]. Podobna maska do VR miağa r·wnieŨ zostaĺ 

wydana do konsoli Saturn oraz wykorzystana w automatach w salonach gier jednak projekt 

nie zostağ zrealizowany. Jako ciekawostkň moŨna dodaĺ, iŨ VR moŨna byğo zobaczyĺ 

w filmie Clockers Spikeôa Lee [Geekboy68k 2010] 

 

 

Rys. 86. Sega VR 
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W 1995 roku na rynku przede wszystkim japoŒskim (poniewaŨ sprzňt nie trafiğ nigdy 

do Europy) swojŃ premierň miağ Virtual Boy. Nowy produkt Nintendo zostağ zaprojektowany 

przez Gunpei Yokoi, tw·rcň przenoŜnej konsoli Game Boy. Po raz pierwszy urzŃdzenie zosta-

ğo zaprezentowane na pokazie Shoshinka Show w Chibi w Japonii i od razu wzbudziğo bardzo 

duŨy entuzjazm. Podobnie jak Sega VR, Virtual Boy r·wnieŨ reklamowany byğ jako sprzňt 

virtual reality, kt·ry miağ przenieŜĺ graczy w cağkowicie nowy i lepszy wymiar rozrywki. 

Tr·jwymiarowy obraz VB generowany byğ za pomocŃ szeregu czerwonych diod specjalnie 

dostosowanych do lewego i prawego oka. UŨytkowanie maszyny wiŃzağo siň z tym, Ũe gogle 

musiağy byĺ praktycznie cağy czas przystawione do twarzy graczy. Wynikağo to r·wnieŨ 

z tego, Ũe obraz byğ odŜwieŨany z czňstotliwoŜciŃ 50 Hz, oferujŃc jedynie kilkanaŜcie odcieni 

czerwonego koloru. Podobnie jak z poprzednim zestawem zbyt dğugie korzystanie z Virtual 

Boy mogğo powodowaĺ b·le gğowy i wymioty. Dlatego teŨ gry kt·re, byğy uruchamiane za 

pomocŃ maszyny, automatycznie stosowağy pauzň co 15-30 minut. Na konsolň wydano tylko 22 

gry, co stanowiğo zbyt mağŃ iloŜĺ, aby zachňciĺ do potencjalnych kupujŃcych. R·wnieŨ cağa 

topornoŜĺ wykonania spowodowağa, Ũe sprzňt w pewien spos·b juŨ na samym poczŃtku korzy-

stania odrzucağ graczy. Zajmowağ on stanowczo za duŨo miejsca, waŨyğ prawie kilogram, 

a jakoŜĺ przygotowania poszczeg·lnych element·w budziğa wiele zastrzeŨeŒ. Mimo doŜĺ cie-

kawej wizji, poniewaŨ r·Ũnego rodzaju Ăheğmyò dla graczy cağy czas sŃ projektowane, Virtual 

Boy okazağ siň jedynie doŜĺ kiepsko przygotowanym gadŨetem [Geekboy68k 2010].  

JednakŨe pr·by Ăprzeniesieniaò gracza do wirtualnego Ŝwiata cağy czas majŃ miejsce 

miňdzy innymi za sprawŃ takich urzŃdzeŒ Oculus Rift. M·wiğa o tym miňdzy innymi Dzien-

nikarka ï Olga Drenda w swoim artykule Aura Przegranych Technologii: 

 

Podobnie sprawy siň majŃ z wirtualnŃ rzeczywistoŜciŃ. Przez ponad dwie dekady heğm VR 

funkcjonowağ w masowej wyobraŦni jako obowiŃzkowy element nadchodzŃcej epoki cyberne-

tycznej, w kt·rej kaŨdy zyska szansň Ũycia w dw·ch Ŝwiatach (od rozczulajŃcego dzisiaj wi-

zualnie ĂKosiarza umysğ·wò po barokowe, halucynacyjne obrazy ĂCeliò). Nieliczne zrealizo-

wane projekty stanowiğy niszň w Ŝrodowisku graczy komputerowych i to wskazanŃ dla tych, 

kt·rym nie dokuczağa choroba lokomocyjna. Istnieje jednak szansa, Ũe projekty takie, jak Ocu-

lus Rift (z kt·rego korzysta juŨ nawet Ŝwiat sztuki: czňŜĺ jubileuszowej wystawy 

w krakowskiej Galerii Zderzak oparto wğaŜnie na tej technologii), wprowadzŃ wirtualnŃ rze-

czywistoŜĺ do powszechnego uŨytku. Bardzo prawdopodobne jednak, Ũe uruchomi ona zupeğ-
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nie inne konteksty i skojarzenia niŨ w czasach, gdy grafika i animacja 3D byğy bardzo odlegğe 

od realizmu, a ich niedobory uzupeğniağa obietnica przyszğoŜci [Drenda 2017: 150]. 

 

Podobnego zdania jest producent i scenarzysta gier ï Thomas Wallner, kt·ry analizuje 

dotychczasowe doŜwiadczenia zwiŃzane z VR oraz prognozuje jak mogŃ zostaĺ wykorzystane 

w przyszğoŜci. Dlatego tez pozwolň sobie na umieszczenie dğuŨszego cytatu z wywiadu, kt·ry 

przeprowadziğa Anna Desponds: 

 

Co bňdzie siň w tych okularach oglŃdaĺ? Jak bňdzie siň z nich korzystaĺ? 

Thomas Wallner: To wğaŜnie staramy siň ustaliĺ. JakiŜ czas temu odwiedziğem pracownik·w 

Oculusa, producent·w okular·w do rzeczywistoŜci wirtualnej. Jeden z nich powiedziağ: ĂNie-

zaleŨnie od tego, czym moŨe nam siň wydawaĺ VR, z pewnoŜciŃ w przyszğoŜci okaŨe siň 

czymŜ zupeğnie innymò. Przyznajemy siň do tego, Ũe jesteŜmy we wczesnej fazie eksperymen-

towania. MetodŃ pr·b i bğňd·w, byĺ moŨe nawet zupeğnie przypadkiem, odkryjemy odpo-

wiedniŃ estetykň, kt·ra pozwoli nam wykorzystaĺ to medium do opowiedzenia historii. Pod 

tym wzglňdem jesteŜmy jak bracia Lumi¯re, kt·rzy krňcili wjazd pociŃgu na stacjň. PoczŃtko-

wo filmy powstawağy tylko dlatego, Ũe ktoŜ miağ kamerň, kt·ra pozwalağa utrwaliĺ rzeczywi-

stoŜĺ. Wyksztağcenie wizualnego jňzyka, kt·ry dziŜ nazywamy kinem, zajňğo kilkadziesiŃt lat. 

Wydaje mi siň, Ũe poszukiwanie jňzyka wğaŜciwego dla VR tyle nie potrwa, bo moŨemy bu-

dowaĺ go na podstawie doŜwiadczeŒ zwiŃzanych z filmem i z grami. Do tego w dzisiejszych 

czasach wymiana wiedzy jest ğatwa i tym samym innowacje powstajŃ szybciej. Technologia 

jest r·wnieŨ na tyle tania, Ũe jednoczeŜnie eksperymentujŃ z niŃ setki tysiňcy os·b. 

Tw·rcy gier, kt·rzy chcŃ wykorzystaĺ VR, muszŃ siň zmierzyĺ z podobnymi trudno-

Ŝciami. 

Thomas Wallner: Gry wydajŃ siň byĺ bardzo oczywistym zastosowaniem rzeczywistoŜci wir-

tualnej. Ale na przykğad szybki ruch w VR sprawia, Ũe odbiorcy momentalnie robi siň niedo-

brze. Trudno stworzyĺ grň akcji, w kt·rej nie ma moŨliwoŜci przemieszczania siň. A nikt nie 

chce robiĺ gry, kt·ra powoduje wymioty po trzech minutach. R·wnieŨ projektanci gier muszŃ 

znaleŦĺ wğasny, nowy jňzyk, kt·ry pozwoli wykorzystaĺ rzeczywistoŜĺ wirtualnŃ. 

Wydaje mi siň, Ũe tw·rcy technologii VR skoncentrowali siň na grach i nie doceniajŃ roli, jakŃ 

rzeczywistoŜĺ wirtualna moŨe odegraĺ w kinie. Robienie gier jest wymagajŃce, a nawet przy 

najprostszych formach filmowych VR zadziwia widza i daje mu poczucie przeniesienia 

w inny Ŝwiat. Trzeba znaleŦĺ spos·b na utrzymanie tego zachwytu, kiedy minie zainteresowa-

nie technologiŃ, poprzez wğaŜciwy spos·b opowiadania historii. Na razie fascynacja medium 

wystarcza, Ũeby zaangaŨowaĺ publicznoŜĺ. Ale to nie potrwa dğugo [Desponds 2017: 48-49]. 
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RzeczywistoŜĺ wirtualna jest podobna do tej prawdziwej, ale jednak niŃ nie jest. W jaki 

spos·b twoim zdaniem wpğynie to na ksztağtowanie siň jňzyka tego medium? 

Thomas Wallner: MyŜlň, Ũe podstawŃ VR bňdŃ obrazy bazujŃce na odtwarzaniu prawdziwe-

go Ŝwiata, wykorzystujŃce na przykğad fotografiň, a nie cağkowicie wygenerowane kompute-

rowo repliki rzeczywistoŜci. Kiedy widzisz zaprojektowanŃ komputerowo postaĺ, to chociaŨ 

wyglŃda jak czğowiek, czujesz, Ũe nie jest prawdziwa. Nazywam to ĂaurŃ rzeczywistoŜciò. 

Dodatkowo, im bardziej ten komputerowy czğowiek przypomina prawdziwŃ osobň, tym bar-

dziej czujesz siň nieswojo. To tak zwana Ădolina niesamowitoŜciò. Po niemiecku to odczucie 

okreŜla siň jako unheimlich. Z tŃ kwestiŃ mierzŃ siň na przykğad projektanci robot·w: zbyt 

niepodobny do czğowieka android wyglŃda sztucznie, zbyt podobny ï moŨe budziĺ odradzň 

i strach. W robotyce odchodzi siň wiňc od humanoidalnych form. [Desponds 2017: 51] 

 

 

 

 

 

 

Rys. 87. Virtual Boy Rys. 88. Gyration Media Center Remote 

  

Kolejnym przykğadem urzŃdzenia, kt·re w zağoŨeniach miağo sprawiĺ, iŨ konsole czy 

komputery stanŃ siň bardziej multimedialne, byğo Gyration Media Center Remote. Miağo ono 

stanowiĺ poğŃczenie pilota i myszy komputerowej. Opracowane zostağo przede wszystkim 

z myŜlŃ o pecetach z systemem operacyjnym Windows XP Media Center (WMC). UrzŃdzenia 

to miağo zastŃpiĺ piloty dostarczane z zestawami WMC, kt·re posiadağy prawie 40 przyci-

sk·w. Mimo duŨej iloŜci funkcji ich obsğuga byğa niewygodna ze wzglňdu na oparty na porcie 

podczerwieni spos·b przesyğania danych. Przez to sprzňt musiağ byĺ ustawiony tak, aby Ăwi-

dzieĺ siňò z komputerem. Gyration wyr·Ũniağo to, Ũe posiadağ on Ũyroskop pozwalajŃcy na poru-
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szanie kursorem myszy poprzez przechylenie trzymanego urzŃdzenia w powietrzy. Byğo to moŨ-

liwe, poniewaŨ komunikowağ siň on z komputerem drogŃ radiowŃ (4Press, 2010). Do dzisiaj 

urzŃdzenie jest coraz bardziej udoskonalane, a na rynku moŨna znaleŦĺ jego kolejne wersje.  

Wszystkie kontrolery ruchu, kt·re ukazywağy siň na przestrzeni lat, stanowiğy tylko 

i wyğŃcznie gadŨet. Niekt·re wyprzedzağy swoje czasy wykonaniem i oryginalnoŜciŃ, kiedy 

inne okazywağy siň cağkowicie nieudanymi eksperymentami, o kt·rych moŨna dzisiaj wspo-

minaĺ w kategoriach ciekawostki. Gry jako produkt przez wiňkszŃ czňŜĺ swojej historii sta-

nowiğy produkt raczej dla dojrzalszego odbiorcy. Mimo iŨ produkcje edukacyjne czy proste 

aplikacje zrňcznoŜciowe, z kt·rymi bez problemu radziğy sobie nawet dzieci, zawsze znajdo-

wağy swoje miejsce na tym szerokim rynku, to zdecydowana wiňkszoŜĺ tytuğ·w skierowana 

byğa do tzw. Ăhardkorowychò graczy. 

Wszystko zmieniğo siň wraz z pojawieniem siň si·dmej generacji konsol, w skğad kt·-

rej weszğy konsole Xbox 360, Playstation 3 i Nintendo Wii. Ukazağo siň na nie wiele znakomi-

tych produkcji, kt·re na stağe zmieniğy rynek i spos·b postrzegania gier jako produktu skie-

rowanego do wŃskiej grupy odbiorc·w. Si·dma generacja spopularyzowağa jeszcze bardziej 

tryb multiplayer, dystrybucjň elektronicznŃ, w tym cağy nowy rynek produkt·w DLC, funkcje 

zabezpieczajŃce, jakim sŃ DRM, r·Ũnego rodzaju systemy osiŃgniňĺ czy serwisy crowdfun-

dingowe. To tylko niekt·re z nowych funkcji, bez kt·rych gracze nie wyobraŨajŃ sobie dzisiaj 

Ŝwiata elektronicznej rozgrywki. 

W pewnym momencie nastŃpiğ doŜĺ nieoczekiwany zwrot akcji na rynku gier. Spraw-

cŃ cağego zamieszania byğa firma Nintendo, kt·ra od samego poczŃtku znaczŃco zmieniağa 

elektronicznŃ branŨň. JapoŒczycy zdawali sobie sprawň, Ũe w tym technologicznym wyŜcigu 

zbrojeŒ ich urzŃdzenie stoi na przegranej pozycji, poniewaŨ sprzňt nie byğby w stanie zaofe-

rowaĺ graczom tak rozbudowanej i fotorealistycznej grafiki jak konkurencja. Wielu znawc·w 

branŨy juŨ w chwili premiery zastanawiağo siň nad przyszğoŜciŃ Nintendo Wii, poniewaŨ 

konsola wydawağa siň po prostu technologicznie przestarzağŃ. 

Jednak to wğaŜnie ono wyszğo zwyciňsko z pojedynku w si·dmej generacji konsol, 

sprzedajŃc ich najwiňkszŃ iloŜĺ. Sukces spowodowany byğ dwoma czynnikami. Pierwszym 

byğo postawienie wszystkiego na ruch. To on miağ stanowiĺ podstawowy mechanizm stero-

wania. Drugim elementem miağy byĺ produkcje przeznaczone dla Ăimprezowychò czy casua-

lowych graczy tzn. takich, kt·rzy nie majŃ duŨo czasu, aby m·c poŜwiňcaĺ go, na co dzieŒ 

a mogŃ to uczyniĺ na przykğad w grupie znajomych podczas imprezy.  
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Wii byğo nastňpczyniŃ wczeŜniejszej konsoli Nintendo, jakŃ byğo ï Gamecube. Po-

czŃtkowo miağa ona nosiĺ nazwň Revolution. Po raz pierwszy wspomniano o niej na konfe-

rencji prasowej przed targami E3. Rok p·Ŧniej podczas Tokyo Game Show Satoru Iwata 

pokazağ prototyp kontrolera, a pod koniec 2006 roku pojawiğa siň na wszystkich rynkach. 

Polityka Nintendo byğa skierowana przede wszystkim na spoğecznoŜĺ, czego przykğa-

dem moŨe byĺ doŜĺ nieoczekiwana zmiana nazwy: 

 

Wii brzmi jak 'we' [w angielskim wymawiane jako "ği", znaczy "my"], co podkreŜla [fakt], Ũe 

konsola jest dla wszystkich. [Nazwa] Wii moŨe byĺ ğatwo zapamiňtana przez ludzi, niewaŨne, 

jakiego jňzyka uŨywajŃ. Bez nieğadu. Bez skracania. Po prostu Wiiò [Carles 2006]. 

 

Nintendo postawiğo sobie za cel dotarcie z konsolŃ do najwiňkszej liczby odbiorc·w. 

Ich polityka jednak stanowczo r·Ũniğa siň od konkurencji, czego przykğadem byğa wypowiedŦ 

samego Satoru Iwata:  

 

Nie myŜlimy o walce z Sony, lecz o tym, jak wiele os·b moŨemy przyciŃgnŃĺ do gier. Jedyna 

rzecz, o jakiej myŜlimy, to nie przenoŜne konsole, systemy i tak dalej, lecz to, ile os·b wcze-

Ŝniej niegrajŃcych wciŃgniemy w gry [Gantayat 2006]. 

 

Bardzo dobrze zostağo to odzwierciedlone w reklamach stworzonych przez Stephena 

Gaghana, kt·re moŨna byğo oglŃdaĺ w amerykaŒskiej telewizji i Internecie. Slogany rekla-

mowe brzmiağy jednoznacznie ï Wii would like to play (gra sğ·w: Chcemy siň bawiĺ, dosğ. 

Wii chce siň bawiĺ) i DoŜwiadcz nowych moŨliwoŜci grania [Sliwinski 2006]. 

Wii Remote, nazywany r·wnieŨ Wiimote, a w Polsce Wiilot byğ podstawowym kontro-

lerem konsoli. Posiadağ czujnik ruchu, przyspieszeniomierz i sensor optyczny (kamerň 

z filtrem podczerwieni), kt·re pozwalağy na manipulowanie wskaŦnikiem lub przedmiotami 

w grach poprzez wykonywanie nim ruch·w. Do kontrolera zostağ r·wnieŨ wbudowany gğo-

Ŝnik. Dziňki specjalnemu portowi moŨna byğo podğŃczyĺ do niego r·wnieŨ inne akcesoria. 

Sam Wii Remote ğŃczyğ siň z konsolŃ za pomocŃ moduğu bluetooth [Przybysz 2011]. 

Dziňki Wii Nintendo udowodniğo kilka rzeczy. Przede wszystkim grafika i cağy wy-

Ŝcig technologiczny, kt·rego Ŝwiadkami byli gracze na konsolach Microsoftu i Sony sŃ drugo-

rzňdne. Firmie udağo siň r·wnieŨ pokazaĺ jak waŨnym i niesamowicie dochodowym segmen-
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tem rynku sŃ tzw. niedzielni gracze, zmuszajŃc konkurencjň do cağkowitej zmiany dotychcza-

sowego marketingu. 

W 2008 roku zestaw gier sportowych o nazwie Wii Sports sprzedağ siň w iloŜci 40,5 

miliona sztuk, ustanawiajŃc w tym czasie rekord w historii cağej branŨy gier wideo. Podobnie 

sytuacja wyglŃdağa z wczeŜniejszym zestawem gier o nazwie Wii Play, kt·ry r·wnieŨ w wielu 

rankingach zasadniczo wyprzedzağ drogie i popularniejsze tytuğy AAA [Lemon 2009]. 

Sukces Wii sprawiğ, iŨ Sony, jak i Microsoft r·wnieŨ musiağy zachňciĺ do siebie nie-

dzielnych graczy. I z tego powodu bardzo szybko na rynku pojawiğy siň kontrolery ruchu 

o nazwie Move oraz Kinect.  

 

 

Rys. 89. Wii zmieniğo spos·b postrzegania kontroler·w ruchu. 

 

Prawie trzy lata po premierze Wii na targach E3 Microsoft zaprezentowağ swoje urzŃ-

dzenie o roboczej nazwie Project Natal60. Wzbudziğo ono duŨe zainteresowanie, poniewaŨ 

miağo stanowiĺ o wiele mocniejszŃ odpowiedŦ Amerykan·w na dominacjň JapoŒczyk·w 

w sektorze niedzielnych graczy. 3 czerwca 2010 na targach E3 w Kalifornii Natal zostağ 

oficjalnie Kinectem61. Skğadağ siň on z dw·ch r·Ũnych kamer. Pierwsza byğa standardowŃ 

kamerŃ wizyjnŃ RGB z rozdzielczoŜciŃ 650 Ĭ 480. Wykorzystywana byğa do przetwarzania 

obrazu wizyjnego odpowiedzialnego miňdzy innymi za rozpoznawanie twarzy oraz nanosze-

nia tekstur i kolor·w na obiekty wizualne. Druga stanowiğa czňŜĺ podsystemu sensora, kt·ry 

                                                 
60Natal oznacza nazwň brazylijskiego miasta, kt·re byğo miejscem, gdzie urodziğ siň dyrektor Microsoft ð 

Alex Kipman. R·wnieŨ w jňzyku angielskim wyraz ten oznacza rodzimy czy ojczysty co miağo stanowiĺ 

odzwierciedlenie poglŃd·w firmy Microsoft m·wiŃcych, iŨ nowa urzŃdzenie to bňdzie kolejnŃ generacjŃ 

rozrywki domowej. 
61 Kinect to kontaminacja angielskich wyraz·w kinetic (kinetyczny) i connect (ğŃczyĺ). 
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zwracağ do urzŃdzenia informacjň o gğňbokoŜci. Dziağağ on na zasadzie pomiaru odlegğoŜci za 

pomocŃ Ŝwiatğa strukturalnego. Promiennik podczerwieni wyŜwietlağ przed kamerŃ chmurň 

punkt·w, kt·rych poğoŨenia rejestrowane byğy za pomocŃ kamerň z filtrem podczerwonym. 

Dziňki temu rozdzielczoŜĺ o gğňbi 300 Ĭ 200 byğa programowo interpolowana do wyŨszej 

rozdzielczoŜci kamery wizyjnej ï 640 Ĭ 480. W ten spos·b informacja o odlegğoŜci  

ze wszystkich punkt·w pozwalağa na odczytanie miňdzy innymi sylwetki czğowieka, wykry-

cia i przeanalizowania jego ruch·w. Byğo to jednak moŨliwe tylko i wyğŃcznie w pomieszcze-

niach, poniewaŨ odczyt uzyskany w ten spos·b byğ wraŨliwy na zbytnie nasğonecznienie. 

Opr·cz tego Kinect skğadağ siň z promiennika podczerwieni, macierzy czterech mikrofon·w 

kierunkowych, akcelerometru i napňdu pozwalajŃcego na uchylanie gğowicy [Przygoda 2011]. 

Sukces Kinect spowodowany byğ kilkoma czynnikami. UrzŃdzenie byğo nowsze 

i generowağo przez to lepszŃ oprawň graficznŃ aniŨeli poprzednik. JednakŨe najwiňkszym 

atutem w tym wypadku byğ fakt, iŨ granie stağo siň moŨliwe bez trzymania czegokolwiek 

w rňkach. SterowaliŜmy tylko i wyğŃcznie naszym ciağem i za jego pomocŃ wykonywaliŜmy 

okreŜlone ruchy w konkretnych grach. Nie trzeba byğo trzymaĺ Ũadnej myszki czy pada, co 

stanowiğo prawdziwŃ rewolucjň w Ŝwiecie gier wideo oraz sposobie ich uŨytkowania.  

Jak stwierdziğ dyrektor kreatywny Kinecta ï Kudo Tsunoda: MyŜlcie o Ŝwiecie, gdzie maszyny 

rozumiejŃ, co ludzie od nich chcŃ [Winiarski 2010]. 

Od momentu premiery Kinect sprzedawağ siň w liczbie Ŝrednio 133,3 tysiňcy sztuk 

dziennie przez pierwsze 60 dni. Po tym okresie przedstawiciele firmy Guinness World Re-

cords ï wydawcy Ksiňgi Rekord·w Guinnessa oficjalnie ogğosili, iŨ nowe urzŃdzenie Micro-

softu zostağo najlepiej sprzedajŃcym siň maszynŃ w historii, wyprzedzajŃc miňdzy innymi 

iPhone'a czy iPada [Chrobot 2011].  

UrzŃdzenie opr·cz zastosowaŒ sğuŨŃcych przede wszystkim zabawie polecane byğo 

r·wnieŨ przez osoby zwiŃzane z medycynŃ.  

Uğatwia i zmniejsza obciŃŨenie w stawach, poprawia aktywnoŜĺ KKG i KKD, uğatwia 

koordynacjň i koncentracjň ï m·wiğa dr n. med. Zofia Goğňbiowska, pediatra i specjalista 

rehabilitacji w chorobach narzŃd·w ruchu uniwersyteckiego Szpitala Klinicznego w Ğodzi.  

Mobilizacja do aktywnoŜci fizycznej zdecydowanie poprawia sprawnoŜĺ dzieci. Jest to 

cenne w rehabilitacji ruchowej po okresie dğugiego leŨenia, ograniczenia ruchowoŜci ze 

wzglňdu na przebieg choroby ï dodawağa dr n. med. Maria Wieczorek, ordynator Oddziağu 

Hematologii i Onkologii Dzieciňcej w Centrum Pediatrii i Onkologii w Chorzowie. 



225 

Najnowsza technologia Kinect jest mobilizujŃcŃ formŃ rehabilitacji i pomaga choĺ 

przez chwilň zapomnieĺ o chorobie i trudach zwiŃzanych z diagnostykŃ i leczeniem ï prof. dr 

hab. med. Walentyna Balwierz, ordynator Oddziağu Onkologii i Hematologii USK 

w Krakowie [JasieŒska-Rocğawska 2011]. 

Kolejnym niekonwencjonalnym zastosowaniem Kinecta byğo wprowadzenie go na sa-

lň operacyjnŃ w szpitalu Sunnybrook Health Services w Kanadzie. UrzŃdzenie pomagağo 

lekarzowi obsğugiwaĺ komputer, dziňki czemu nie musiağ on dotykaĺ go rňkami, wtedy kiedy 

byğy potrzebne dane. R·wnieŨ za jego pomocŃ moŨliwe byğo korzystanie czy obsğugiwanie 

aplikacji bezdotykowo. [Sunnybrook Hospital 2011] 

Kinect jako narzňdzie zostağ r·wnieŨ uŨyty r·wnieŨ przez zesp·ğ C-Mon and Kypski, 

kt·ry zaprosiğ swoich fan·w do nagrywania ich nowego klipu More is Less. Schemat polegağ 

na tym, Ũe uŨytkownicy musieli wykonaĺ szereg czynnoŜci przed swojŃ internetowŃ kamerkŃ, 

a nastňpnie wysğaĺ zarejestrowany filmik na konkretny adres. Nastňpnie zostağ uŨyty specjal-

ny algorytm oparty na technologii kontrolera ruchu Microsoft po to, aby dopasowaĺ ruchy 

czğonk·w C-Mon and Kypski do zebranego w bazie danych materiağu [teledysk C-Mon & 

Kypski 2010]. 

 

  

Rys. 90. Kinect jako pierwszy umoŨliwiğ grň bez jakich-

kolwiek kontroler·w. 

Rys. 91. UŨytkownicy sami nadsyğali okreŜlone pozy, 

kt·re p·Ŧniej zostağy wykorzystane w teledysku. 

 

Kinect jako maszyna niedğugo po swojej premierze zostağ zhakowany przez grupň uŨyt-

kownik·w. Operacja ta, kt·ra z pozoru mogğaby wydawaĺ siň nielegalna, sprawiğa, iŨ dziňki 

temu powstawağy kolejne aplikacje umoŨliwiajŃce cağkowicie inne wykorzystanie tego detekto-

ra ruchu. W 2010 roku na kanale YouTube pojawiğ siň materiağ, gdzie autor stworzyğ interfejs 
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z wczeŜniej wspomnianego film Raport MniejszoŜci, za pomocŃ kt·rego moŨliwe byğo stero-

wanie ekranem, wykorzystujŃc ruch, bez przymusu dotykania klawiatury czy myszki. Cağe 

 to zjawisko pokazağo, Ũe fani r·wnieŨ majŃ sporŃ iloŜĺ pomysğ·w i jeŨeli umoŨliwi im siň 

projektowanie wğasnych aplikacji, spowoduje to dğuŨszŃ ŨywotnoŜĺ urzŃdzenia [batman 2010].  

Potwierdzeniem tych sğ·w jest wypowiedŦ Alexa Kipmana ï dyrektora technologicz-

nego Kinect: 

 

W szerszej perspektywie wierzymy w bardziej naturalne sposoby kontrolowania technologii 

przez czğowieka. Ludzie nie lubiŃ trzymaĺ w rňkŃ urzŃdzeŒ jak myszka czy klawiatura. Kinect 

to tylko poczŃtek nowej przygody [Mazur 2012]. 

 

OdpowiedziŃ firmy Sony Computer Entertainment na sukces Wii oraz Kinect byğo 

PlayStation Move, kt·re pojawiğo siň jako ostatnie w potyczce kontroler·w ruchowych. Za-

skoczeniem tutaj byğ fakt, iŨ na pierwszy rzut oka urzŃdzenie to wydawağo siň technologicz-

nym krokiem wstecz, poniewaŨ na nowo wymagağo ono od uŨytkownika trzymania w dğoni 

tym razem Move Motion Controller, aby wykonaĺ jakiŜ ruch. Byğo to doŜĺ zaskakujŃce z racji 

tego, Ũe technologia Microsoftu wydawağa siň pod tym wzglňdem o wiele bardziej innowa-

cyjna i przyjazna dla przeciňtnego uŨytkownika. Cağy zestaw PlayStation Move skğadağ siň 

z dw·ch element·w: Motion controller, potocznie nazywanego "r·ŨdŨkŃ" oraz PlayStation 

Eye, czyli kamerki montowanej na telewizorze. To, co miağo byĺ gğ·wnŃ przeszkodŃ dla Sony 

w osiŃgniňciu komercyjnego sukcesu, czyli fakt ponownego trzymania kontrolera okazağo siň 

w tym wypadku zbawienne. Wynikağo to przede wszystkim z tego, iŨ jakoŜĺ przenoszenia 

ruch·w uŨytkownika na ekran byğa o wiele pğynniejsza i bardziej precyzyjna aniŨeli 

w przypadku Kinecta. Poza tym Move moŨna byğo wykorzystaĺ nie tylko w prostych grach 

przeznaczonych dla niedzielnych graczy, ale r·wnieŨ w profesjonalnych, wysokobudŨeto-

wych produkcjach jak Killzone 3, Heavy Rain czy L.A. Noire. Do tego pierwszego moŨna 

byğo nawet dokupiĺ Playstation Move Motion Controller Gun, czyli swego rodzaju nakğadkň 

na kontroler przygotowanŃ specjalnie dla gier z gatunku FPS [Hut 2010]. 
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Rys. 92. Mimo ponownego trzymania kontroler·w 

ruchu Playstion Move odniosğo sukces dziňki swojej precyzji. 

Rys. 93. Sharp Shooter, nawet jeŨeli byğ tylko 

gadŨetem, to pozwoliğ on czňŜci graczy na 

urealistycznienie wraŨeŒ pğynŃcych 

z obcowania z konkretnym tytuğem. 

  

Kontrolery ruchu zapoczŃtkowane wraz z si·dmŃ generacjŃ konsol otworzyğy nowy 

rozdziağ w historii gier wideo i wprowadziğy szereg zmian w sposobie uŨytkowania oraz 

projektowania nowych tytuğ·w. Wspominali o tym miňdzy innymi pracownik szwajcarskiej 

firmy badawczej LiftLab ï Nicolas Nova oraz Steve Cable bňdŃcy partnerem w brytyjskiej 

firmie konsultingowej Cxpartners: 

 

Dlaczego przez wszystkie lata, od kiedy istnieje branŨa gier, sposoby interakcji gracz-

maszyna-Ŝwiat gry ciŃgle siň zmieniajŃ? 

SC: Na pewno jest to poğŃczenie kilku czynnik·w. Pierwszym sŃ potrzeby graczy. Bezprze-

wodowe kontrolery pojawiğy siň, bo sŃ bardzo praktyczne, a to z kolei uczyniğo konsole 

znacznie atrakcyjniejszymi. Drugi czynnik to przyczyny czysto biznesowe. Wii -loty pojawiğy 

siň, gdyŨ szefostwo Nintendo nie byğo w stanie przygotowaĺ technologicznie mocnej odpo-

wiedzi na rynkowe premiery Xbox 360 i PlayStation 3. Postawili wiňc na innowacjň, zaryzy-

kowali ï cağkowicie przedefiniowali Ŝwiat gry i spos·b kontroli gier. A poniewaŨ to siň udağo 

ï zar·wno Microsoft, jak i Sony podŃŨajŃ teraz w tym kierunku. 

NN: Producenci na tak konkurencyjnym rynku muszŃ byĺ innowacyjni, cağy czas wyr·Ũniaĺ 

siň od konkurent·w i iŜĺ do przodu. Nowe typy gier wymagajŃ wynajdowania nowych kontro-

ler·w. Podobnie nowy spos·b wykorzystania konsoli i gier ï na przykğad peğna mobilnoŜĺ 

(gry na kom·rkach, Game Boy) czy wsp·lne granie na imprezach (tzw. party gaming) r·wnieŨ 

zmuszajŃ do zmiany sposob·w sterowania na bardziej intuicyjne. 

Czy technologie takie jak Kinect i PlayStation Move zmieniajŃ spos·b, w jaki gry sŃ projek-

towane? 
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NN: To olbrzymie wyzwanie dla tw·rc·w gier. MuszŃ braĺ pod uwagň ogrom nowych, dotŃd 

niespotykanych czynnik·w. Na przykğad jak zdefiniowaĺ i wykorzystaĺ miejsce, w kt·rym to-

czy siň gra. Niekt·rzy przecieŨ majŃ nastawiane przed telewizorem r·Ũne sprzňty, zagracone 

mieszkania. To przeszkoda, a moŨe i szansa? Albo ograniczenie fizyczne ï przecieŨ granie ca-

ğym ciağem, a to przewiduje np. Kinect, jest bardzo absorbujŃce, jak ĺwiczenia fizyczne. Co 

jednak z osobami, kt·re wracajŃ wykoŒczone po cağym dniu ciňŨkiej pracy? Jak stworzyĺ grň, 

kt·ra z jednej strony bňdzie wyzwaniem, ale z drugiej nie wykoŒczy graczy ï dosğownie ï fi-

zycznie. 

Jest jeszcze ograniczenie wynikajŃce z przyzwyczajeŒ graczy. Bo nasze m·zgi instynktownie 

czujŃ, Ũe jeŜli mamy skoŒczonŃ liczbň klawiszy na kontrolerze, to liczba akcji moŨliwych do 

wykonania w grze r·wnieŨ jest skoŒczona. A co jeŜli stajŃ po prostu przed ekranem i mogŃ 

zrobiĺ ï dosğownie ï wszystko? 

SC: IntuicyjnoŜĺ bňdzie kluczowa w zrozumieniu mechaniki Ŝwiata gry. Kontrola rozgrywki 

za pomocŃ ruch·w rŃk czy ciağa jako hasğo brzmi bardzo pociŃgajŃco, ale tw·rcy gier bňdŃ 

musieli kaŨdy sw·j pomysğ testowaĺ na grupach odbiorc·w, upewniajŃc siň, Ũe nie czujŃ siň 

zagubieni w Ŝwiecie gry. 

NN: Na razie zdaje siň, Ũe podstawowym problemem jest okreŜlenie, jakie gesty sŃ istotne 

z punktu widzenia gry. Kt·re powinny byĺ sczytane przez urzŃdzenie i przeniesione na ekran? 

PrzecieŨ te kamery ĂğapiŃò r·wnieŨ przypadkowe ruchy rŃk, na przykğad przysğowiowe odga-

nianie latajŃcej koğo nosa muchy. Co, jeŜli w Ŝwiecie gry wywoğa to rzucenie jakiegoŜ morder-

czego zaklňcia? [Stasiak 2010]. 

 

Pewnym podsumowaniem rozwaŨaŒ zawartych w tym podrozdziale mogŃ byĺ sğowa 

Jespera Juula, kt·ry zauwaŨyğ, iŨ gry i granie stağy siň w tym momencie ĂnormŃò. Stwierdza 

on, Ũe wsp·ğczeŜnie wiele nowych produkcji projektowanych jest w taki spos·b, Ũe mogŃ one 

w duŨym stopniu zastŃpiĺ popularne gry planszowe lub towarzyskie w sytuacjach specjalnych 

[Juul 2010: 1]. CiňŨko mi jednak zgodziĺ siň w spos·b jednoznaczny z tŃ tezŃ, poniewaŨ jak 

pokazujŃ r·Ũnego rodzaju rankingi [Potocka 2018] [Ormanowska 2018] obecnie gry planszo-

we cieszŃ siň bardzo duŨŃ popularnoŜĺ, a hasğa m·wiŃce wrňcz o ich Ărenesansieò moŨna 

zauwaŨyĺ w wielu tytuğach prasowych. Sam osobiŜcie mam podobne zdanie, widzŃc coraz 

wiňkszŃ iloŜĺ tytuğ·w oraz samych graczy na r·Ũnego rodzaju zorganizowanych imprezach, 

niekoniecznie stricte growych. Jednak o wiele istotniejsze wydajŃ mi siň nastňpne tezy bada-

cza, kt·ry udowadania, Ũe nastŃpiğ moment, producenci gier wideo/cyfrowych (chociaŨ 
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o podobnym trendzie moŨna m·wiĺ r·wnieŨ w przypadku samych gier planszowych) porzuci-

li ostatecznie model tworzenia aplikacji skierowanych do wyspecjalizowanych grup.  

Wspominane wczeŜniej casual revolution i nawet powyŨsze przykğady produkcji wyko-

rzystujŃcych np. kontrolery ruchu, sŃ powrotem do prostszych i bardziej dostňpnych produkcji 

z lat 80-tych XX wieku. ZauwaŨa on, Ũe nie tylko zdobyğy one nowych fan·w, ale potrafiğy 

ponownie zainteresowaĺ osoby, kt·re wtedy zdobywağy pierwsze doŜwiadczenia z cyfrowym 

Ŝwiatem [Juul 2010: 2]. Badacz jednoczeŜnie dzieli tytuğy powstajŃce w ramach casual revo-

lution na te z interfejsem mimetycznym (opisywane w tym podrozdziale) jak i produkcje typu 

casual w odniesieniu do technologii nie zaprojektowanych do grania jako podstawowej czyn-

noŜci, czyli smartfon·w i tablet·w. Zmiany, kt·re nastŃpiğy wraz z coraz wiňkszŃ popularno-

ŜciŃ idei Jespera Juula, przyczyniğy siň do tego, Ũe po gry wideo siňgnňğy kolejne (lub powra-

cajŃce do tego hobby) pokolenia. Wpğynňğo to na wiňkszŃ popularnoŜĺ samego medium a co 

moŨna za tym rozumieĺ ï r·wnieŨ jego r·ŨnorodnoŜĺ i jednoczeŜnie zerwanie 

z dotychczasowym, nierzadko negatywnym nastawianiem. Warto jedynie wspomnieĺ o tym 

(poniewaŨ szczeg·ğowe opisanie zjawisko wymagağoby oddzielnej pracy), Ũe casual revolu-

tion przyczyniğo siň r·wnieŨ do wedğug niekt·rych ï negatywnych zjawisk jak obniŨanie 

poziom trudnoŜci czy dostosowywanie cağego tytuğu, tak aby zainteresowağ on kolejne grupy 

odbiorc·w. Widaĺ to szczeg·lnie na podstawie produkcji MMORPG jak World of Warcraft, 

gdzie gracze na forach lub w samej grze narzňkajŃ na to, ze kaŨdy nastňpny dodatek uprasz-

cza rozgrywkň, przez co staje siň ona dla nich nieatrakcyjna i nierzadko ostateczenie porzuca-

jŃ produkcjň [emilygera 2013].  

 

7.2  A po co mi komputer i konsola? Zagram w chmurze.  

 

Korzystanie z gier wideo wiŃŨe siň z nieprzyjemnym obowiŃzkiem kupowania nowe-

go sprzňtu. Podzespoğy komputera, kt·re przykğadowo majŃ dwa lata, nie pozwolŃ juŨ uŨyt-

kownikowi cieszyĺ siň oprawa graficznŃ na najwyŨszych moŨliwych ustawieniach systemo-

wych. Kolejnym problemem jest kwestia posiadania wybranych tytuğ·w w konkretnym 

miejscu i czasie. JuŨ od 2003 roku kolejne platformy jak Steam czy Origin pozwalajŃ swoim 

klientom na utworzenie wğasnego konta i posiadanie biblioteki zakupionych produkcji. Tego 

typu rozwiŃzania majŃ wiele zalet, poniewaŨ nie musimy posiadaĺ fizycznego noŜnika (np. 
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pğyty DVD czy BR), aby zainstalowaĺ aplikacjň. Po zalogowaniu siň na platformň moŨemy 

ŜciŃgnŃĺ dany tytuğ na dowolny komputer, aby m·c z niego korzystaĺ.  

JednakŨe gracz nadal musi posiadaĺ sprzňt speğniajŃcy okreŜlone kryteria, a takŨe do-

stňp do szybkiego Internetu, poniewaŨ pobranie danego tytuğu moŨe zajŃĺ nawet kilka godzin. 

Dlatego teŨ prawdziwŃ rewolucjŃ wydajŃ siň prace nad technologiŃ okreŜlanŃ jako Ăgranie 

w chmurzeò.  

Usğuga ta oparta jest na modelu tzw. chmury obliczeniowej, kt·ra stanowi proces prze-

twarzania danych bazujŃcy na uŨytkowaniu usğug dostarczanych przez usğugodawcň. Polega 

to na tym, iŨ uŨytkownik przechowuje dane lub korzysta z aplikacji, kt·re znajdujŃ siň na 

zewnňtrznych serwerach62. Ma do nich dostňp pod warunkiem, Ũe posiada dostňp do Interne-

tu. Plusem takiego zastosowania jest fakt, Ũe nie musi mieĺ on fizycznego noŜnika (kt·ry 

moŨe ulec zniszczeniu), aby realnie korzystaĺ ze swoich danych. JednoczeŜnie moŨe byĺ 

spokojny o ich bezpieczeŒstwo, poniewaŨ pliki te sŃ replikowane na inne serwery, przez co 

powstaje w tym wypadku swoista kopia kopii. Podobnie sytuacja wyglŃda z aplikacjami. 

Klient nie jest zmuszony fizycznie instalowaĺ danego programu na dysku swojego kompute-

ra, aby z niego korzystaĺ. LogujŃc siň do chmury, uzyskuje dostňp jedynie do jego funkcji. 

Sama aplikacja realnie zainstalowana jest na jednym z serwer·w [Pağka, Zask·rski: 64-65]. 

Przechowywanie nawet duŨej iloŜci danych, streamingowane muzyki czy korzystanie 

ze znanych aplikacji za poŜrednictwem chmury nie wydajŃ siň trudnymi do zrealizowania. 

Inaczej wyglŃda to w przypadku film·w czy wğaŜnie gier wideo, gdzie dŦwiňk i obraz stano-

wiŃ integralne elementy aplikacji i jakiekolwiek op·Ŧnienie w przesyğaniu poszczeg·lnych 

danych mogğoby zepsuĺ przyjemnoŜĺ pğynŃcŃ z uŨytkowania. JednŃ z pierwszych firm, kt·ra 

postanowiğa poradziĺ sobie z tego typu wyzwaniami, byğa japoŒska Gaikai.  

W 2011 roku uruchomiğa ona swojŃ platformň, gdzie uŨytkownicy mogli za darmo 

przetestowaĺ kilkanaŜcie wybranych tytuğ·w. Warunkiem w przypadku poszczeg·lnych 

produkcji byğo wypeğnienie ankiety oraz posiadanie ğŃcza internetowego o okreŜlonej prňdko-

Ŝci. Przez dğuŨszy czas granie w chmurze stanowiğo pewien rodzaj ciekawostki dla branŨy,  

jak i uŨytkownik·w. Wynikağo to przede wszystkim z awaryjnoŜci cağego systemu oraz nie-

zadowalajŃcej jakoŜci przesyğach danych. JednakŨe potencjağ samego pomysğu zostağ doce-

niony przez duŨe koncerny, kt·re do dzisiaj rozwijajŃ ideň cloud gamingu. Miňdzy innymi 

z tego powodu firma Sony wykupiğa w 2012 roku Gaikai za r·wnowartoŜĺ 380 milion·w 

                                                 
62 Nie jest moŨliwe okreŜlenie, gdzie znajdujŃ siň nasze dane. MogŃ byĺ one przechowywane na dysku serwera 

znajdujŃcego siň w dowolnym miejscu na ziemi, gdzie istnieje dostňp do Internetu. 
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dolar·w. Aktualnie testowana jest ona za pomocŃ zbliŨonej formuğy o nazwie Playstation 

Now, kt·ra ma zostaĺ uruchomiona w przyszğoŜci na konsolach Playstation 4.  

Pierwsze testy odbyğy siň w 2013 roku, kiedy to wybrani gracze z Ameryki P·ğnocnej 

wcielili siň w rolň beta-tester·w nowej usğugi. Polegaĺ ma ona na tym, Ũe poprzez opğaty 

bňdziemy mieli moŨliwoŜĺ "wypoŨyczenia" danego tytuğu. W praktyce oznacza to, Ũe po 

zapğaceniu okreŜlonej kwoty, dana gra automatycznie, uruchomi siň na naszej konsoli, bez 

potrzeby pobierania plik·w czy instalowania na dysku twardym. CiekawostkŃ byğ fakt,  

iŨ Playstation Now w fazie test·w umoŨliwiağo r·wnieŨ korzystanie z tytuğ·w z poprzedniej 

generacji konsol, czyli Playstation 3. Gdyby tego typu usğuga zostağa w peğni uruchomiona, 

to gracze uzyskaliby tzw. wstecznŃ kompatybilnoŜĺ, czyli nie musieliby posiadaĺ starszych 

maszyn do uruchomienia produkcji sprzed kilku lat. Streamowanie byğoby nawet moŨliwe na 

urzŃdzeniu o dowolnej klasyfikacji sprzňtowej pod warunkiem dostňpu do szybkiego Interne-

tu. Dziňki temu przykğadowo uŨytkownicy mogliby korzystaĺ z gier z konsoli stacjonarnych 

(np. Playstation 4) na swoich smartphonach czy tabletach. BiorŃc pod uwagň powyŨsze moŨ-

liwoŜci, gra dziağağaby na zasadach usğugi podobnie jak telewizja kablowa czy filmy w sieci. 

UŨytkownik musiağby wykupiĺ abonament albo dostňp do poszczeg·lnej produkcji, po czym 

od razu uzyskağby moŨliwoŜĺ zagrania w niego. Zmieniğoby to r·wnieŨ formň obcowania 

z grami jako medium. Gracz, kt·ry korzystağby z okreŜlonego tytuğu na konsoli stacjonarnej, 

m·gğby kontynuowaĺ rozgrywkň na innym sprzňcie na przykğad w trakcie podr·Ũy.  

Inwestowanie w technologie chmury przez firmy, kt·re dochody czerpiŃ ze sprzedaŨy 

sprzňt·w stacjonarnych, dla wielu moŨe wydawaĺ siň nielogiczne. Jak Sony, Microsoft czy 

Nintendo miağoby zarabiaĺ w momencie, kiedy wprowadzenie na rynek nowego sprzňtu 

byğoby pozbawione sensu, poniewaŨ konsument praktycznie nie potrzebowağby go do grania 

nawet w najnowsze produkcje. Okazuje siň, Ũe elektroniczni giganci wypuszczajŃc nowŃ 

maszynň, tracŃ na kaŨdym wyprodukowanym egzemplarzu. Przypadek ten opisağa miňdzy 

innymi amerykaŒska firma IHS zajmujŃca siň analizŃ wprowadzanych na rynek produkt·w 

elektronicznych. Na podstawie badaŒ oceniono, Ũe koszt wyprodukowania pojedynczej konsoli 

(w tym przypadku Playstation 4) wynosi 381 dolar·w. W dniu premiery byğa ona sprzedawana 

w kwocie 399 dolar·w. JednakŨe po odjňciu marŨy sklep·w, wkğadu pieniňŨnego, kt·ry zostağ 

wğoŨony w okresie projektowania, a takŨe samej reklamy wychodzi na to, Ũe firma Sony traci. 

Podobnie sytuacja wyglŃdağa w przypadku poprzedniej konsoli, czyli Playstation 3, kiedy  

to japoŒska firma prawie przez okres siedmiu lat musiağa dokğadaĺ prawie 300 dolar·w.  
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Mimo iŨ tego typu strategia marketingowa wydaje siň pozbawiona sensu, to JapoŒczy-

cy majŃ w zanadrzu bardziej dğugofalowe planowanie aniŨeli ich najwiňkszy konkurent, jakim 

jest amerykaŒski Microsoft. Konsole spod znaku Playstation zawsze w dniu swoich premier 

byğy taŒsze aniŨeli Xbox. Firma w ten spos·b budowağa o wiele szerszŃ bazň uŨytkownik·w 

aniŨeli konkurencja. Chcieli w ten spos·b uchroniĺ siň przed sytuacjŃ, kiedy to produkcja gier 

przestağaby byĺ opğacalna, co automatycznie wpğywağoby na sprzedaŨ ich konsol. ZdajŃ sobie 

jednoczeŜnie sprawň z tego, Ũe koszty produkcji z czasem spadnŃ, a wtedy zacznŃ czerpaĺ 

zyski pğynŃce przede wszystkim z aplikacji kupowanych przez omawianŃ wczeŜniej bazň 

graczy. Tym bardziej Ũe statystyczny klient korzystajŃcy z Playstation 3 kupiğ przynajmniej  

8 gier, kiedy Ŝredni koszt kaŨdej z nich to 70 dolar·w. JednoczeŜnie na rynku pojawiğy siň 

kontrolery ruchu, kt·rych produkcja wyceniania jest na 18 dolar·w, kiedy koszt zakupu wy-

nosiğ okoğo 60 [Pisarski 2013]. 

Tego typu taktyka japoŒskiego koncernu sprawdziğa siň juŨ w przypadku Playstation 

3, kt·ra znalazğa 80 milion·w nabywc·w. Zadowoleni uŨytkownicy z czasem mogŃ staĺ siň 

grupŃ wiernych fan·w, kt·rzy siňgnŃ po kolejnŃ konsolň a byĺ moŨe nawet po rozwiŃzania 

pğynŃce z grania w chmurze. Wynika to miňdzy innymi z tego, Ũe ostatnia stacjonarna konsola 

firmy Sony, jakŃ jest Playstation 4 tylko w ciŃgu doby od wypuszczenia na rynek, znalazğa 

ponad milion nabywc·w. Doszğo nawet do sytuacji, Ũe w Japonii, czyli stolicy samego 

Playstation zostağa przeğoŨona oficjalna premiera. Spowodowane to byğo faktem, Ũe zaintere-

sowanie w Stanach Zjednoczonych, jak i Europie byğo tak duŨe, Ũe fabryki nie nadŃŨağy 

z produkcjŃ nowych egzemplarzy [Sierant 2013]. Identyczna sytuacja miağa miejsce w Polsce. 

Konsolň mogli zakupiĺ tylko ci, kt·rzy dokonali zam·wienia w systemie preorder 

w autoryzowanych punktach sprzedaŨy Sony. W sklepach w cağym kraju wystawione byğy stoi-

ska, porozwieszane plakaty, a samego sprzňtu przez dğuŨszy w og·le nie byğo [Saczko 2013]. 

Dlatego teŨ inwestowanie przez duŨe koncerny w technologie chmury jest w peğni 

uzasadnione. Tworzy siň w ten spos·b grupň wiernych fan·w, kt·rzy bňdŃ wspieraĺ okreŜlonŃ 

firmň przede wszystkim dziňki kupowaniu gier, kt·re w przypadku wprowadzenia cloud 

computingu cağkowicie zmieni spos·b funkcjonowania rynku. Wynika to z tego, Ũe produkcja 

fizycznych noŜnik·w przestanie mieĺ sens, kiedy uŨytkownicy bňdŃ wykupowaĺ dostňp do 

danego tytuğy. Zniknie w ten spos·b odwieczny problem piractwa, na kt·ry skarŨŃ siň tw·rcy, 

jak i producenci. Podobnie zostanie rozwiŃzana kwestia tzw. exclusive·w tzn. tytuğ·w, kt·re 

ukazujŃ siň tylko i wyğŃcznie na jednej konkretnej konsoli.  
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Wizja grania w chmurze na kaŨdym sprzňcie wydaje siň speğnieniem marzeŒ dla fa-

n·w, jednakŨe sŃ r·wnieŨ pewne aspekty, na kt·re zwracajŃ uwagň analitycy rynkowi. Naj-

wiňkszŃ przeszkodŃ dla rozwoju cloud computingu przynajmniej w poczŃtek fazie bňdŃ kosz-

ty utrzymania serwer·w. Szczeg·ğowo opisağ to Dominik Dağek w portalu Gamezilla: 

 

Rzecz w tym, Ũe rozwiŃzanie z cienkim klientem jest opğacalne, kiedy przez wiňkszoŜĺ czasu 

serwer ma coŜ do roboty. W przypadku klasycznych terminali wszystko wyglŃda piňknie, bo 

nie ma znaczenia, czy wynik obliczenia pojawi siň na cienkim kliencie po 33ms, czy po 3 se-

kundach. Stawia siň serwery tam, gdzie jest tani prŃd i chğodzenie (Islandia jest popularnym 

celem). Gdy uŨytkownicy w Europie p·jdŃ spaĺ, serwer zajmŃ czymŜ produktywnym miesz-

kaŒcy Ameryk, by wieczorem oddaĺ zasoby uŨytkownikom z Azji. 

Przesğanki ekonomiczne pozwalajŃce takiemu rozwiŃzaniu na istnienie padajŃ, kiedy mamy do 

czynienia z aplikacjami wymagajŃcymi kr·tkiego czasu odpowiedzi z serwera. W czasie jed-

nej klatki (33ms) Ŝwiatğo moŨe przebyĺ okoğo 10 tysiňcy kilometr·w, zatem w przypadku 

przykğadu z IslandiŃ op·Ŧnienie byğoby akceptowalne dla cağego Ŝwiata (okoğo 4 klatek op·Ŧ-

nienia dla podr·Ũy informacji w dwie strony). RzeczywistoŜĺ jest oczywiŜcie trochň mniej r·-

Ũowa i praktycznie ograniczeni jesteŜmy do kilkuset kilometr·w od serwera, moŨe tysiŃca do 

dw·ch w ciŃgu 2-3 lat. DziŜ w Machinarium moŨemy graĺ i z drugiej czňŜci globu, ale Quake 

3 stağby siň wyzwaniem przy wiňkszych odlegğoŜciach. A to znaczy, Ũe oferujŃc usğugň tego 

typu dziŜ, serwery musiağyby byĺ mocno rozproszone po Ŝwiecie. Znaczy to takŨe, Ũe stağyby 

zimne, kiedy okoliczni mieszkaŒcy ŜpiŃ. [Dağek 2014] 

 

Innym problemem, kt·ry w znaczŃcy spos·b moŨe wpğynŃĺ na popularyzacjň tej tech-

nologii, jest kwestia szybkoŜci transferu danych, miňdzy terminalem a serwerem. Zmniejsza 

siň ona w widoczny dla uŨytkownika spos·b wraz ze wzrostem samej odlegğoŜci. MoŨna 

jednak przewidywaĺ, Ũe coraz wprowadzanie do oferty rynkowej coraz szybszych ğŃcz inter-

netowych, z czasem zrewiduje te niedogodnoŜci.  

Nawet jeŜli technologia chmury obliczeniowej nie znajduje jeszcze tak duŨego zasto-

sowania w przypadku gier wideo, to moŨna przypuszczaĺ, Ũe taki moment nieuchronnie na-

dejdzie. JuŨ teraz gracze, Ăwychowywaniò sŃ za pomocŃ program·w lojalnoŜciowych jak 

Playstation Plus czy Xbox Live, gdzie za miesiňcznŃ opğatň uzyskujŃ darmowe tytuğy 

i moŨliwoŜĺ korzystania z trybu multiplayer. Tym bardziej, Ũe Ŝwiatowe tendencje zwiŃzane 

z usğugami VOD (Video on Demand) przyzwyczajŃ konsument·w do tego, Ũe wystarczy kilka 

klikniňĺ, aby uzyskaĺ dostňp do poŨŃdanej treŜci. Liczy siň przede wszystkim wygoda 
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i jednoczeŜnie wysoka jakoŜĺ samej usğugi. Dlatego teŨ powstanie moŨliwoŜci Ăgrania na 

ŨŃdanieò uwarunkowane bňdzie nie tylko ze wzglňdu na wygodň samych producent·w, kt·rzy 

dziňki co miesiňcznym wpğatom, bňdŃ w stanie utrzymaĺ stabilizacjň finansowŃ, ale r·wnieŨ 

z powodu mğodych odbiorc·w przyzwyczajonych do wygody. Jedyne co jeszcze stoi na prze-

szkodzie to zapewne kwestie technologiczne, o kt·rych wczeŜniej wspominağem.  

   

7.3  Crowdfunding ï kup takŃ grň, jakŃ chcesz. 

 

 W poprzednich rozdziağach starağem siň pokazaĺ, jak miňdzy innymi wyglŃdağa ko-

munikacja pomiňdzy zespoğami deweloperskimi tworzŃcymi poszczeg·lne gry wideo a ich 

odbiorcami. Na przestrzeni lat ta druga grupa mogğa zakupiĺ okreŜlony produkt lub tworzyĺ 

r·Ũnego rodzaju modyfikacje, kt·re z r·Ũnorakim skutkiem zmieniağyby wraŨenia obcowania 

z danym tytuğem. Wpğyw graczy na ich ulubionŃ rozrywkň z czasem stawağ siň coraz bardziej 

utrudniony. OczywiŜcie tak jak pokazujŃ przykğady we wczeŜniejszych rozdziağach, mogli oni 

w pewien spos·b bojkotowaĺ niekt·re ruchy wydawc·w lub delikatnie sugerowaĺ pewne 

zmiany. JednakŨe w momencie, kiedy gry wideo zaczňğy przynosiĺ coraz wiňksze zyski, 

komunikacja stawağa siň jeszcze bardziej skomplikowana. Fani nie mieli ochoty na kolejne 

czňŜci znanych marek, zarzucajŃc programistom, Ũe nastňpne kontynuacje nie wnoszŃ nic 

nowego, a stanowiŃ jedynie ewolucjň powielanych wczeŜniej schemat·w. Pisağ o tym miňdzy 

innymi Paweğ Klimczak w Krytyce Politycznej, gdzie stwierdziğ: 

 

ŧerowanie na rozpoznawalnych markach nie powinno nas dziwiĺ w Ŝwiecie hiperkapitali-

stycznej rozrywki (wystarczy spojrzeĺ na Hollywood, kt·re juŨ dawno zawstydziğo Uroboro-

sa), ale ten autokanibalizm ma szkodliwe skutki dla cağej branŨy [Klimczak 2015]. 

 

Podobne tezy wysnuwağ r·wnieŨ badacz Mirosğaw Filiciak w swojej ksiŃŨce ĂWirtu-

alny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wsp·ğczesnejò w odniesieniu do gier 

MMO, miňdzy innymi wobec jednego z najpopularniejszych w historii gier wideo tytuğu, 

jakim nadal jest World of Warcraft. Zwr·ciğ on uwagň na jego rosnŃcŃ dominacjň 

w segmencie produkcji multiplayer, kt·ra moŨe uniemoŨliwiĺ rozwijanie siň nastňpnych 

produkcji. Tym bardziej Ũe nowe gry jak zauwaŨa nie doŜĺ, Ũe zaspokajajŃ popyt to r·wnieŨ, 

czňsto przejmujŃ subskrybent·w starszych aplikacji, nie poszerzajŃc zbytnio tej grupy 
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o nowych uŨytkownik·w. Zjawisko to w odniesieniu do gry Dark Age of Camelot okreŜla 

mianem Ăkanibalizacjiò istniejŃcego rynku [Filiciak 2006: 101].  

Tego typu komplikacje zaczňğy byĺ mňczŃce nawet dla samych tw·rc·w gier, kt·rzy nie 

mieli moŨliwoŜci zaprezentowania swoich wizji tw·rczych szerszej publicznoŜci na przykğad 

z powodu strachu duŨych korporacji wynikajŃcego z tego, Ũe dana formuğa moŨe nie zdobyĺ 

wystarczajŃcej popularnoŜci, co przeniesie siň automatycznie na brak wystarczajŃcych zysk·w. 

 Sytuacja idealna zar·wno dla graczy, jak i tw·rc·w, kt·rzy nie chcieliby byĺ skrňpo-

wani przez wydawnicze wymogi, mogğaby wyglŃdaĺ w ten spos·b, Ũe programiŜci sami 

prezentowaliby swoje dzieğo, a jeŨeli uzyskağoby ono uznanie, spoğecznoŜci to ona sama 

zaczŃğby finansowaĺ pomysğ. Bez jakichkolwiek ograniczeŒ czy szef·w, kt·rzy za pomocŃ 

jednej decyzji mogliby cağy projekt anulowaĺ.  

RozwiŃzanie takie pojawiğo siň w 2009 roku za sprawŃ portalu Kickstarter i na dobre 

rozpoczňğo nowy trend w branŨy gier wideo, kt·ry okreŜlany jest mianem crowdfundingu, 

czyli finansowania spoğecznoŜciowego. Obok crowdsourcingu czy crowdvotingu jest to ko-

lejna koncepcja, kt·ra mogğa zaistnieĺ przede wszystkim, dziňki wykorzystaniu Internetu, 

portali spoğecznoŜciowych oraz samego zjawiska Web 2.0. Sam termin jest neologizmem, 

poniewaŨ powstağ on na podstawie zğŃczenia sğ·w Ăcrowdò i Ăfundingò. 

Badacz Dariusz T. Dziuba analizujŃc ten nowy trend, dokonağ jego szczeg·ğowego 

podziağu [Dziuba 2012: 86]: 

1. Model donacyjny (donations model), zwany charytatywnym, w tym: 

a. Model bez nagradzania uczestnik·w (non-rewards model); 

b. Model z nagradzaniem uczestnik·w (reward-based model), zwany sponsor-

skim. 

2. Model poŨyczkowy (lending model), w tym: 

a. Model mikropoŨyczek (microfinance, P2P microfinance); 

b. Model poŨyczek spoğecznych (social lending, P2P lending). 

3. Model inwestycyjny, w tym: 

a. Model kolektywnego wsp·ğfinansowania firm (collective investment); 

b. Model inwestycyjny ï funduszu inwestycyjnego (investment fund); 

c. Model inwestycyjny ï akcyjny (securities model). 

4. RozwiŃzania mieszane (mixed solutions). 
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Armin Schwienbacher i Thomas Lambert w artykule An Empirical Analysis of Crowd-

funding zdefiniowali to zjawisko w nastňpujŃcy spos·b: 

 

Crowdfunding to finansowanie projektu lub przedsiňwziňcia przez grupň pojedynczych jedno-

stek zamiast profesjonalist·w (np. bank·w funduszy wysokiego ryzyka lub anioğ·w bizne-

su63). W teorii ludzie finansujŃ poŜrednio inwestycje za pomocŃ oszczňdnoŜci, od czasu kiedy 

banki poŜredniczŃ pomiňdzy wğaŜcicielami kapitağu, a stronŃ zgğaszajŃcŃ naŒ zapotrzebowa-

nie. Crowdfunding funkcjonuje bez poŜrednik·w: przedsiňbiorca Ădotyka tğumuò przez zbie-

ranie pieniňdzy bezpoŜrednio od poszczeg·lnych jednostek. Komunikacja typowo odbywa siň 

za poŜrednictwem Internetu [Schwienbacher, Larralde 2010: 4]. 

 

Badacze Ajay K. Agrawal, Christian Catalini i Avi Goldfarb w artykule The Geogra-

phy of Crowdfunding zwracajŃ uwagň na innowacyjny charakter samego zjawiska: 

 

W gospodarce i na rynku kapitağowym] w rzeczywistoŜci istnieje wiele siğ, kt·re, gdy sŃ poğŃ-

czone, zakğ·cajŃ i zmieniajŃ na zawsze procesy tworzenia firm i ich finansowania. Wiele z tych 

siğ, bňdŃc zagroŨeniem dla funduszy VC, staje siň konkurencyjnym Ŧr·dğem kapitağu wysokiego 

ryzyka, kt·re nazywamy crowdfundingiem. Czym VC sŃ dla przedsiňbiorstw we wczesnych fa-

zach rozwoju, tym Hollywood jest dla kina itd. [é] Po raz pierwszy w historii, ludzie z cağego 

Ŝwiata stali siň lub stanŃ siň kapitağodawcami dla nowych przedsiňwziňĺ wszelkich typ·w. [é] 

To jest rewolucja crowdfundingu [Agrawal, Catalini, Goldfarb 2011: 4-5]. 

 

Pierwsza akcja, jakŃ moŨna by byğo, okreŜliĺ mianem crowdfundingowej miağa miej-

sce juŨ w 1997 roku. Wtedy to amerykaŒski zesp·ğ Marillion  zorganizowağ kampaniň spo-

ğecznŃ, kt·ra polegağa na tym, Ũe uŨytkownicy mogli wpğaciĺ 5 dolar·w na ich konto, aby 

sfinansowaĺ cağŃ trasň koncertowŃ. Ostatecznie zebrano 60 tysiňcy dolar·w, co sprawiğo,  

Ũe grupa zdecydowağa siň na jeszcze dwie tego typu akcje, kt·re tym razem byğy skupione na 

dotacji ich nowych pğyt. JednakŨe o pierwszych bardziej profesjonalnych platformach moŨna 

                                                 
63 Pojňcie to pochodzi od angielskojňzycznych definicji tzw. business angel czy angel investor. Oznacza ono 

zamoŨnŃ osobň, kt·ra w zamian za udziağy jest w stanie w duŨym stopniu sfinansowaĺ r·Ũnego rodzaju przed-

siňwziňcia juŨ na wczesnych etapach. Tego typu pomoc trwa najczňŜciej od 3 do 6 lat. Pomoc Anioğ·w Biznesu 

jest w wielu przypadkach niezbňdna, poniewaŨ wypeğnia ona lukň kapitağowŃ miňdzy Ŝrodkami wğasnymi czy 

pozyskiwanymi od przyjaci·ğ a funduszami venture capital, kt·re nie sŃ zainteresowane inwestycjami poniŨej 

5 milion·w zğotych. ZwiŃzane jest to, z tym Ũe mogğoby wystŃpiĺ zbyt duŨe ryzyko. Dziňki pomocy Anioğ·w 

Biznesu takie firmy jak: Google, Amazon.com, Dell czy Starbucks mogğy otrzymaĺ niezbňdne Ŝrodki na zağoŨe-

nie, a takŨe sprawne funkcjonowanie. 
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m·wiĺ dopiero w odniesieniu do roku 2000, kiedy powstağy portale takie jak ArtistShare 

i JustGiving [Adams 2014: 3]. Crowdfunding jednak od tamtego czasu zmieniğ sw·j charakter 

i dzisiaj stağ siň zjawiskiem o r·Ũnych obliczach. Za jego pomocŃ moŨna wspieraĺ zar·wno 

organizacje charytatywne, jak i wszelkiego rodzaju inicjatywy kulturalne czy poszczeg·lne 

projekty os·b niezaleŨnych, kt·re przykğadowo tworzŃ film lub aplikacjň. R·ŨnorodnoŜĺ samej 

idei jest tak duŨa, Ũe niemoŨliwoŜciŃ byğoby jej zamkniňcie w sztywnych ramach. Liczy siň 

w tym wypadku jedynie pomysğ oraz odpowiednie jego rozpropagowanie tak, aby inni uŨyt-

kownicy sami chcieli go sfinansowaĺ. Jest to o tyle istotne, poniewaŨ sama kategoria crowdfun-

dingu w pewien spos·b wypeğniğa lukň w systemie finansowania gospodarki, pozwalajŃc na 

zrealizowanie projekt·w, kt·re w tradycyjnym modelu mogğyby nie uzyskaĺ nawet szans zaist-

nienia. Ryzyko jest tutaj przerzucone na samych Internaut·w. Innym istotnym aspektem jest to, 

Ũe jeŨeli projekt nie uzyska akceptacji wirtualnej spoğecznoŜci, co ğŃczy siň stricte z zebraniem 

wymaganej sumy w okreŜlonym czasie, to poszczeg·lne wpğaty zostajŃ automatycznie zwraca-

ne darczyŒcom. Sami tw·rcy, aby zachňciĺ fan·w, w zamian za pomoc finansowŃ oferujŃ 

nierzadko dostňp do samej gry, dodatk·w w formie DLC, moŨliwoŜĺ ŜciŃgniňcia na wğasny 

dysk oficjalnych soundtrack·w, a nawet udziağ w podkğadaniu gğos·w pod postaci.  

Wedğug danych Komisji Europejskiej tylko w 2012 roku dziňki temu systemowi zrea-

lizowano okoğo p·ğ miliona projekt·w. 

Jednym z pierwszych i najwaŨniejszych dla Kickstartera, a takŨe cağej idei crowdfun-

dingu tytuğ·w byğ Double Fine Adventure wydany ostatecznie pod nazwŃ Broken Age. Jego 

tw·rca Tim Schafer zasğynŃğ w branŨy gier wideo za sprawŃ jednych z najlepszych w historii 

przygod·wek typu point & click takich jak Monkey Island, Full Throttle czy Grim Fandango. 

Jego p·Ŧniejsze projekty takie jak Psychonauts czy Brutal Legend uzyskağy bardzo dobrze 

oceny ze strony recenzent·w, jednak nie przeğoŨyğo siň to na zadowalajŃce wyniki sprzeda-

Ũowe. Ten swoisty paradoks sprawiğ, Ũe wydawcy nie chcieli ryzykowaĺ inwestowania 

w projekty, kt·re nie mogŃ przynieŜĺ duŨych zysk·w.  

Sam Tim Schafer w jednym z wywiad·w skomentowağ tň sytuacjň w nastňpujŃcy spos·b: 

 

Czňsto wydawcy nie chcŃ po prostu wydawaĺ niczego nowego. SŃ przeraŨeni nowym IP, 

a Double Fine specjalizuje siň w nowych projektach [Dziduch 2012]. 

 

Bardzo szybko za poŜrednictwem portalu Twitter Markus ĂNotchò Persson, tw·rca 

jednej z najpopularniejszych gier ostatnich lat, jakŃ jest Minecraft, napisağ ĂTimOfLegend 
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Niech praca nad Psychonaut's 2 bňdzie miağa miejsceò oferujŃc sfinansowanie jego kolejnego 

projektu. JednakŨe Tim Schafer postanowiğ zaryzykowaĺ i rozpoczŃğ zbi·rkň pieniňdzy za 

pomocŃ portalu Kickstarter. Zaprezentowağ on uŨytkownikom wizjň nowej, ale w zağoŨeniach 

klasycznej gry przygodowej typu point & click, kt·ra miağaby byĺ duchowym spadkobiercŃ 

jego wczeŜniejszych produkcji. Aby to osiŃgnŃĺ, niezbňdnym byğo uzbieranie 400 000 dola-

r·w (1/4 na dokumentacjň filmowŃ procesu tworzenia, reszta na pokrycie koszt·w zwiŃza-

nych z produkcjŃ). Na uzyskanie tej kwoty autor dağ uŨytkownikom miesiŃc. MoŨna jednak 

dojŜĺ do wniosk·w, Ũe to, co siň stağo byğo bardzo duŨym zaskoczeniem nie tylko dla cağej 

branŨy, ale r·wnieŨ takŨe dla samego autora. Kwota 400 000 dolar·w zostağa uzyskana 

w niecağe osiem godzin. Ostatecznie udağo siň zebraĺ aŨ 3,336,371 dolar·w, otwierajŃc w ten 

spos·b nowŃ epokň w dziejach growego crowdfundingu [Steinberg 2012: 16-17]. 

 

 

Rys. 94. Sukces Broken Age rozpoczŃğ nowŃ erň crowdfundingu 

 

Innym tytuğem, o kt·rym r·wnieŨ warto wspomnieĺ, poniewaŨ przyczyniğ siň on do 

popularyzacji crowdfundingu, samej platformy Kickstarter, a takŨe otworzyğ nowe moŨliwo-

Ŝci programistom, byğ Wasteland 2. Pierwsza czňŜĺ byğa postapokaliptycznŃ grŃ z gatunku 

RPG. Zostağa zaprojektowana przez Briana Fargo wraz z jego firmŃ Interplay Productions 

i ukazağa siň na rynku w 1988 roku. Jej akcja rozgrywağa siň w 2087 roku, czyli dziewiňĺdzie-

siŃt lat po konflikcie atomowym, kt·ry na zawsze zmieniğ oblicze Ŝwiata. Na czele grupki 

bohater·w naleŨŃcych do organizacji Desert Ranges, w skğad kt·rej wchodzili byli amerykaŒ-

scy Ũoğnierze, przemierzaliŜmy miňdzy innymi tereny zniszczonej Kalifornii. Pierwsza czňŜĺ 

Wasteland stanowiğa podwaliny dla innej bardzo popularnej serii, jakŃ jest Fallout, gdzie 

podobnie jak w pierwowzorze wydarzenia zostağy osadzone w zniszczonym konfliktem Ŝwie-

cie. Niestety na skutek wielu zbieg·w okolicznoŜci przez szereg lat na rynku nie mogğa uka-






































































