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,Przed wyruszeniem w droge

nalezy zebrac druzyne”.

Dlaczego gry komputerowe z przefomu
wiekow wptynety na tozsamosc polskich
graczy?

STANISEAW KRAWCZYK
Uniwersytet Warszawski

Abstract

“You must gather your party before venturing forth”. Why did video games
from the turn of the century influence Polish players’ identities?

The turn of the 21st century was a significant period for computer games
in Poland, especially in the role-playing and strategy genres. The titles
published at that time include Fallout, Starcraft, Baldur’s Gate, Heroes
of Might & Magic III, or Planescape: Torment. The paper seeks
to explain why these and other similar games had an important impact
on the identities of many Polish players. Several social or cultural factors
are analyzed, such as the players’ sociodemographic characteristics, the
historical development of cRPG and RTS games, the role of Polish publishers
and the significance of technologies. The methodology of the study draws
on the approach of Wendy Griswold - including the cultural diamond
heuristic — which emphasizes the benefits of investigating cultural objects
(in this case, games) in relation to their producers, players, and the social
context. In theoretical terms, the paper is grounded in cultural sociology.

KEYWORDS: video games, Polish players, identity, cRPG, strategy games
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64 Stanistaw Krawczyk
1. Wprowadzenie

»Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyne” to najbardziej znany
cytat z Wrot Baldura (BioWare, 1998) - polskiej wersji gry Baldur’s Gate
(w naszym kraju adaptacja ukazata sie w 1999 roku). Czterosekundowe nagra-
nie, w ktoérym stowa te wypowiada Piotr Fronczewski (<https://www.youtube.
com/watch?v=PhoyhtZDWIQ>), miedzy czerwcem 2010 a marcem 2015 roku
zostato wyswietlone okoto 150 tys. razy. Podobnie wpisanie cytatu w przegla-
darke internetowg skutkuje setkami, jesli nie tysigcami unikatowych wynikéow.
Jednym z celéw artykulu jest wskazanie przyczyn tej niezwyklej popularnosci.
Ale tekst nie dotyczy tylko Wrdt Baldura, lecz takze wielu innych gier z tego
samego okresu, ktdre liczni gracze do dzi$ bardzo dobrze wspominaja.

Przed kilkunastu laty sam gratem w niejedng z takich gier. Dzi$ przywo-
tanie tych tytuléw w rozmowach ze znajomymi natychmiast budzi poczucie
wzajemnego zrozumienia. Wspomnienia przychodzg tez niekiedy w najmniej
oczekiwanych chwilach. Na przyktad w 2011 roku po rozmowie ze strazniczkg
pewnego parku narodowego moj przyjaciel stwierdzil: ,Szkoda, ze nie zapyta-
lismy pani, czy nie przylaczy si¢ do druzyny”. Rozmowa na temat serii Wrota
Baldura zajeta nam pozniej sporg cze$¢ dnia.

Osobiste przezycia sg warto§ciowym punktem wyjscia dla badaczy spo-
tecznych (Lofland, Snow, Anderson, Lofland, 2010, s. 31-35). Moga tez jednak
zawezacé przyjmowany punkt widzenia. Dlatego wypada opisa¢ pozycje, z kto-
rej rozpatrywana jest w tym miejscu tozsamos$ciowa rola gier komputerowych,
nawet jesli badanie nie ma charakteru autoetnograficznego.

Modj punkt widzenia jest perspektywa mezczyzny urodzonego w potowie
lat osiemdziesiatych, ktoéry od wezesnego wieku nastoletniego interesowat sie
fabularnymi i strategicznymi grami komputerowymi. Gry cRPG do dzi$ stano-
wig mo6j ulubiony gatunek. Tego rodzaju biografia moze sktania¢ do nadmier-
nego podkre§lania spolecznego znaczenia i zasiegu badanych produkcji, totez
warto od razu zaznaczy¢, ze tekst dotyczy przede wszystkim zaangazowanych

- nie okazjonalnych - graczy nalezacych do okreslonych kategorii spotecznych
(w uproszczeniu: wyksztalconych mlodych mezczyzn).

Pod wzgledem teoretycznym i metodologicznym niniejsza praca nawig-
zuje do zréznicowanych badan socjologicznych pokazujacych, w jaki sposéb
wytwarzanie kultury zakorzenione jest w kontekscie spolecznym (Peterson,
Anand, 2004; Santoro, 2008). Ogélniej méwigc, artykul przedstawia gry
z punktu widzenia socjologii kulturowej, zgodnie z ktérym ,kultura, zycie
spoleczne i spoleczne instytucje sg ze sobg powigzane. Kierujac sie jakim-
kolwiek pojedynczym watkiem analizy kulturowej, prawdopodobnie szybko
staniemy przed szerszym zestawem zagadnien: relacjami osobistymi, Zyciem
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codziennym, instytucjami ekonomicznymi oraz ich podtozem kulturowym,
etykietg publiczna, réznicami transnarodowymi, technikg i kulturg, globali-
zacja i tak dalej” (Hall, Grindstaff, Lo, 2010, s. 2). Z kolei tematyka tekstu wpi-
suje go zar6wno w obszar badan nad grami, jak tez w zakres zainteresowan
archeologii mediéw i fan studies.

Kluczowe pytanie pracy nie brzmi: ,Jak to mozliwe, Ze powstaly takie wta-
$nie gry?”, lecz raczej: ,Jak to mozliwe, Ze gry te okazaly si¢ tak wazne dla
niektorych graczy?”. Inaczej mowiac, tekst nie traktuje wytwordéw kulturo-
wych jako odzwierciedlenia wartoS$ci spoteczenstwa, konfliktéw lub interesow
klasowych itd., ale koncentruje si¢ na odbiorze - na znaczeniach spolecznych,
ktore poprzez kulture wyrazajg réznorodne grupy ludzi (Griswold, 1986, s.
9-10).

Pozostaje uscisli¢ wieloznaczne pojecie tozsamosci. Tekst skupia sie na toz-
samos$ci zbiorowej (kolektywnej), ktérg Zbigniew Bokszanski (2008) na jed-
nym z etapéw swojej konceptualizacji okresla jako ,tozsamos¢ jednostkowego
podmiotu, tyle Ze podmiotu «typowego»”, a doktadniej: jako ,dostatecznie
czesto wystepujace i charakterystyczne dla [dan]ego spoleczenistwa wlasciwo-
$ci czy «wymiary» autopercepcji jego cztonkdéw” (s. 64). Dla obecnej pracy
istotne sg te sktadniki tozsamosci, ktére wigzg sie z poczuciem lub pragnie-
niem nalezenia do zbiorowosci polskich graczy. Komponenty takie, tworzace
sie i uwidaczniajace w interakcjach miedzy ludzmi, wydajg sie istotniejsze
socjologicznie od skutkéw samotnego doswiadczenia gry. Silniej wplywaja
tez na kulture polskich graczy.

Kolejne sekcje tekstu przedstawiaja zréznicowanie milo§nikéw omawia-
nych gier i jego role, podaja rozmaite przejawy dlugoterminowego znaczenia
produkgcji kultowych, a nastepnie analizujg przyczyny popularnosci takich
tytutéw. Z uwagi na brak badan artykul musi by¢ czesciowo pracg opisows,
to za$ — wspolnie z ograniczong objetoscig oraz znaczng liczbg omawianych
gier i czynnikéw - sprawia, ze pojecia i metody socjologii kulturowej moga
zosta¢ wykorzystane tylko w postaci uproszczonej. Nadal jednak zademon-
strowanie przydatnosci tych ostatnich dla badan nad grami jest istotnym (cho¢
drugoplanowym) celem tekstu.

2. Socjodemograficzna charakterystyka graczy
Zadaniem tej czesci artykutu jest wyodrebnienie podstawowych kategorii

spolecznych, do ktérych na przetomie XX i XXI wieku nalezeli Polacy zain-
teresowani grami fabularnymi i strategicznymi. Tekst wyjasnia, w jaki sposob
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okres$lone cechy socjodemograficzne sprzyjalty krotko- i dtugoterminowemu
zainteresowaniu tymi tytulami.

2.1. Pte¢

Chociaz brakuje wyczerpujacych danych statystycznych na temat plci oséb
grajacych w Polsce okolo 2000 roku, prawdopodobnie wigkszo§¢ omawia-
nych gier byla atrakcyjna gtéwnie dla mezczyzn. Wynikato to m.in. z wptywu
ogoélnych réznic ptciowych w spoleczenstwie na krajowg kulture graczy.

Oddzialywanie to przedstawia w niedawnym artykule Magdalena Tula.
Odnoszac jej argumentacje do omawianego tutaj okresu, mozna wskazac,
ze mezczyzni mieli wtedy wiecej czasu wolnego, zwlaszcza takiego, ktéry nie
byt przerywany czynnosciami zwigzanymi z rodzing i domem. Dzieki temu
mogli cze$ciej wybierac gry, jakich ukonczenie lub opanowanie dtugo trwato.
Jednoczesnie tytuly takie byly bardziej prestizowe od gier przypisywanych
przeciwnej plci (stanowi to przyktad ogdlniejszej prawidtowosci, zgodnie
z ktorg zajecia typowe dla mezczyzn cieszg sie¢ wigkszym szacunkiem niz
aktywno$¢ podejmowana raczej przez kobiety). Produkcjom chetnie wybie-
ranym przez graczki — np. The Sims (Maxis, 2000-2016) - niejednokrotnie
wrecz odmawiano statusu ,,prawdziwych gier”. MezczyzZni napotykali tez
mniej ktopotow, dazac do poglebienia zainteresowan technicznych, co mialo
zwigzek z mozliwoscig rozwiniecia zaangazowania fanowskiego. Wszystko
to wplyneto na procesy formowania kultury graczy w Polsce (Tuta, 2013, s.
282-284).

Stanowiac wiekszos$¢, mezczyzni tatwiej nawigzywali znajomosci ze sobg
nawzajem i tatwiej tworzyli jednoplciowe grupy towarzyskie. Stanowilo
to dodatkowy czynnik konsolidujacy kulture graczy. Natomiast doswiad-
czenia kobiet byly mniej widoczne. Tytuly takie jak Wrota Baldura skupiaty
wokot siebie rowniez graczki, lecz ich glosy rzadko styszano. Co wigcej, cze$é
kobiet fascynowala sie¢ produkcjami, ktorych tekst nie dotyczy. Na osobne
zbadanie zastuguje cho¢by wspomniana seria The Sims, o czym $wiadczg m.in.
doswiadczenia graczek ukazane w dokumentacji projektu badawczego Agaty
Nowotny, Mirostawa Filiciaka i Mateusza Halawy (2008).

Nalezy tez wspomnie¢, ze wiekszos$¢ rozpatrywanych tu produkcji nawia-
zywala do fantastyki oraz klasycznych gier fabularnych (w szczegélnosci Dun-
geons & Dragons), a polskie §rodowiska ich mito$nikdw okoto 2000 roku byty
zdominowane przez mezczyzn. Przejawy tej dysproporcji mozna odnalez¢
w programach i zdjeciach konwentowych, listach od czytelnikow czy tez stop-
kach redakcyjnych i spisach autoréw czasopism branzowych.
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Z wszystkich powyzszych powodéw tezy tego artykulu mozna odnosié¢ glow-
nie do meskich graczy oraz kultury, ktérg wspéttworzyli. Ponadto moja wla-
sna perspektywa biograficzna nie utatwia pisania o do§wiadczeniach graja-
cych kobiet.

2.2. Wiek

Pod wzgledem wiekowym wéréd mitosnikow starszych produkcji mozna
schematycznie wyodrebnic¢ trzy podzbiory. Do pierwszego naleza ludzie
urodzeni w latach siedemdziesigtych oraz (czesciej) osiemdziesiatych, ktd-
rzy podczas premier omawianych tytutéw byli uczniami lub studentami.
Ich pierwszy kontakt z tymi produkcjami miat miejsce w okresie kluczowym
dla formowania tozsamosci, nakladajgc sie na proces tworzenia wiezi z réwie-
$nikami. Gry stanowily przedmiot rozmoéw, a takze sposobnos¢ do wspdlnej
zabawy - grania w trybie hot seat albo poprzez sie¢ lokalng. Obecnie czlon-
kowie tej podgrupy to trzydziesto-, czterdziestolatkowie, w wigekszosci nie-
majacy tyle wolnego czasu co kiedys, ale wcigz cenigcy tytuly z okresu for-
macyjnego.

Osob takich jest niemalo — m.in. z powodu wyzu demograficznego wcze-
snych lat 80. - a $wiadczg o tym wyniki sprzedazy. Wyjatkowo dobitny przy-
ktad to przetomowa polska edycja Baldur’s Gate, ktéra juz w pierwszym dniu
dystrybucji rozeszla si¢ w 18 tys. egzemplarzy, co oznaczalo kwote okolo 2,7
mln zt (Jankowski, 2013). Oczywiscie nie kazdy, kto kupit Wrota Baldura, stal
sie potem zapalonym graczem; niemniej przywolane liczby pozostajg zna-
czace.

Druga podgrupe wiekowa tworzg osoby, ktore urodzily si¢ w pierwszej
polowie lat dziewiecédziesigtych. Do nich tytuty w rodzaju Age of Empires IT
(Ensemble Studios, 1999). trafialy jakis$ czas po premierze, co ograniczalo
mozliwo$¢ kontaktu z réwnolatkami grajgcymi w te same gry w jednakowym
czasie. Ponadto w 2001 roku Telekomunikacja Polska wprowadzita ustuge
Neostrada opartg na technologii ADSL, ktéra zaczeta zastepowad ucigzliwe
i nieefektywne modemy telefoniczne. Pojawila sie mozliwos¢ wygodnego
grania przez internet, bedacego konkurencjg tak dla trybu hot seat, jak i dla
zabawy z uzyciem sieci LAN. Ta zmiana technologiczna i spoteczna ograni-
czala zakres bezposrednich kontaktéw z innymi osobami podczas samej gry.
To za$ moglo ostabia¢ badang forme oddziatywania komputerowych produk-
cji - wszak do§wiadczanie i wspominanie spotkan z bliskimi ludZmi to wazne
tworzywo dla tozsamosci.
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Wszystkie te czynniki nabieraty jednak znaczenia do$¢ powoli. Trzeba tez
pamietac o inaczej oddziatujacych zjawiskach, takich jak festiwale gier (np.
Poznan Game Arena) czy dzialalno$¢ kawiarenek internetowych - te ostatnie
stwarzaly grajacym okazje do spotkan, gdy nowoczesne potaczenie ze swia-
towy siecig wciaz stanowilo rzadko$¢ w polskich domach. W ostatecznym
rachunku gracze urodzeni u progu Trzeciej Rzeczypospolitej, teraz majacy
od dwudziestu do dwudziestu kilku lat, byli w mniejszym stopniu od star-
szych zafascynowani produkcjami przetomu stuleci, ale nadal z nimi zwigzani.

Dopiero ostatnia podgrupa, czyli dzisiejsi nastolatkowie, wyraznie odda-
lita si¢ od gier, ktore niegdys zdobyty status kultowy. Gracze tacy rzadko sly-
szeli o tych tytutach lub trafiali na okazje do ich zakupu, oswoili sie z szybkim
dostepem do internetu, a nowsze produkcje przyzwyczaity ich do zaawanso-
wanej grafiki oraz intuicyjnego interfejsu.

2.3. Zréznicowanie klasowe

Osobng kwestig jest zréznicowanie klasowe, zwigzane z odmiennosciami
w dziedzinie zamoznosci, zawodu, wyksztalcenia. Istniejg przekonujgce argu-
menty na rzecz pogladu, iZ osoby zajmujace inne pozycje w systemie klaso-
wym podejmuja odmienne praktyki konsumpcyjne (Cebula, 2013), co praw-
dopodobnie oznacza tez rozbieznosci w wyborze gier komputerowych i stylu
grania. By¢ moze réwniez sam fakt grania oraz samo zjawisko gier kultowych
byly (i sa) w Polsce uwarunkowane klasowo, nie tylko ze wzgledu na dostep
do odpowiednio zaawansowanego sprzetu i samych gier (oryginalnych lub
kopiowanych), ale tez np. z powodu réznych sposobéw spedzania czasu wol-
nego.

Uzasadnione jest przypuszczenie, ze badane gry przyciagatly przede
wszystkim osoby z rodzin przedsiebiorcéw, menedzeréw, ekspertoéw, kie-
rownikéw czy pracownikéw umyslowych, a nie np. rolnikéw i pracownikow
fizycznych (przyklady klas wedtug raportu: Stomczynski, Janicka, Tome-
scu-Dubrow, 2014). Na przyklad komunikat z reprezentatywnego sondazu
przeprowadzonego w 2006 roku wspomina o tym, ze granie w gry kompute-
rowe ,to przede wszystkim domena ludzi mlodych, ze §rednim lub wyzszym
wyksztalceniem, dobrze oceniajacych swoje warunki materialne” (Lewan-
dowska, 2006, s. 7).
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3. Trwate znaczenie gier z przetomu wiekow

Wiemy juz, co moglo sprzyjac fascynacji starszymi tytutami. W jaki sposéb
jednak okreslié, czy nadal sg one wazne dla graczy urodzonych w latach sie-
demdziesiatych i osiemdziesigtych (wzglednie tez w pierwszej potowie lat
dziewiedédziesigtych)? Przyjrzyjmy sie dwu mozliwym Zrédtom wiedzy na
ten temat.

3.1. Nieformalna obserwacja zachowan graczy

O utrzymujacym sie znaczeniu badanych produkcji §wiadcza niektore dzia-
tania graczy, zwlaszcza interakcje z innymi grajacymi. Oto kilka przyktadéw
odnotowanych w trakcie nieformalnych rozméw oraz dostrzezonych w inter-
necie:

1. Ponawiana co jakis czas gra, zwtaszcza z dawnymi towarzyszami zabawy.

2. Polecanie ulubionych produkcji mtodszemu rodzenstwu.

3. Dobrowolne poglebianie interakcji z innymi osobami, ktére graty

w dany tytul.

4. Wyrazanie przekonania, Ze pewne gry stanowig kanon, ktéry trzeba

znad.

5. Zartobliwe nawigzywanie do gier w sytuacjach z nimi niezwigzanych.

6. Wlaczanie sie do rozméw w portalach branzowych i serwisach spotecz-

no$ciowych oraz wyrazanie poparcia dla zamieszczanych tam materiatéw.

7. Poszukiwanie modéw, ponownych edycji oraz duchowych nastepcow

starszych gier (w tym finansowe wspieranie produkcji w serwisach typu

Kickstarter).
Doktadny zasieg powyzszych i zblizonych zjawisk nie jest tatwy do okreslenia,
tym bardziej Ze tozsamog$ciowa rola starszych tytuléw nie musi by¢ widoczna
w codziennym Zyciu graczy. Pamie¢ o dawnych doswiadczeniach moze pozo-
stawac u$piona do czasu, az jakas sytuacja spoleczna jej nie wyzwoli (podob-
nie jak nieraz w przypadku spotkan z niewidzianymi od lat znajomymi).
Trzeba jednak pamietaé, ze nawet mata liczba aktywnych fanéw moze wywie-
raé istotny wpltyw na kulture graczy, np. tworzac wazne dla niej instytucje
(serwisy, fora itd.).
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3.2. Ranking gier serwisu Filmweb

Bardziej systematycznych wiadomosci dostarczy¢ mogg rankingi popular-
nosci gier komputerowych. Na potrzeby niniejszego tekstu wybrane zostalo
zestawienie serwisu Filmweb, przedstawiajace sto gier, ktére uzyskaty naj-
wyzsze oceny uzytkownikow. Wielotysieczna liczba gtosujacych oraz duza
liczba tytuléw objetych rankingiem czynia go warto§ciowym zasobem infor-
macji. Co prawda gracze zakladajgcy konta i publicznie oceniajacy gry moga
roznic sie od ogétu grajacych, ale przedmiot tekstu stanowig wlasnie osoby
zaangazowane, chetnie méwiace lub piszace o ulubionych produkcjach.

Rysunek 1 pokazuje, w ktérych latach wydawano najwiecej tytutow z listy
Filmwebu. Podobnie jak w oryginalnym zestawieniu, podano daty premier
$wiatowych, a dodatki potraktowane zostaty jako samodzielne pozycje ran-
kingowe. Wykres pomija kolejno$¢ tytutéw w rankingu (na kazdg z gier glo-
sowata odmienna liczba oséb, co utrudnia poréwnanie poszczegdlnych pro-
dukcji). Dla przejrzystosci opuszczono lata 1985-1993, reprezentowane co
najwyzej przez pojedyncze gry.

Rysunek 1. Liczba gier z poszczegolnych lat w pierwszej setce rankingu serwisu Filmweb:
<http://www filmweb.pl/rankings/game/world> (wedfug stanu z 13 maja 2014 roku)
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Najistotniejsza czes¢ wykresu stanowig dane dotyczace lat 1998-1999,
a szerzej: 1998-2001. Skok ilo§ciowy w poréwnaniu z rokiem 1997 jest zauwa-
zalny; co wiecej, w kolejnym okresie nastepuje zastdj (przerwany tylko
w 2007 roku) i dopiero w latach 2010-2013 pojawia sie drugi zestaw podobnie
wysokich wynikow.

Interpretacja tych danych jest utrudniona ze wzgledu na brak informacji
o wieku os6b oddajacych glosy. Wiadomo jednak, zZe samo zestawienie funk-
cjonuje od 2011 roku, a wiec oceny pochodzg z okresu, w ktorym w Polsce
zasadniczo nie prowadzono juz oficjalnej dystrybucji starszych gier (wcze-
$niej obecnych m.in. w seriach Extra Klasyka i Platynowa Kolekcja). Mozna
wiec bezpiecznie zalozy¢, ze to nie mtodzi gracze poznawali Original War
(Altar Interactive, 2001) czy Planescape: Torment (Black Isle Studios, 1999)-
i wystawiali im oceny - lecz nieco starsi Polacy przypominali sobie dawne
doswiadczenia, a moze tez powracali do pewnych gier'.

Dane rankingowe pokazuja takze, iz gry fabularne i strategiczne
to gatunki szczegodlnie istotne dla potrzeb tego tekstu. Zestawienie zawiera
20 tytutéw z lat 1998-1999, przy czym az 7 stanowig produkcje fabularne,
a 4 - strategiczne® (facznie 55% ogoélu). Rozszerzenie zakresu czasowego
na lata 1996-2003 przynosi zblizony wynik: tacznie 44 pozycje, w tym 15
gier cRPG i 11 produkg;ji strategicznych (razem 59%). Dopiero uwzglednie-
nie catosci rankingu powoduje wyrazna zmiane tych proporcji: sposréd
100 tytuléw 24 to gry fabularne, a 15 - strategiczne (w sumie 39%). Praw-
dopodobnie wiec na przetomie XX i XXI wieku produkcje cRPG stanowity
najwazniejszy gatunek gier zyskujacych sobie status kultowy, natomiast
drugie miejsce zajmowaly pozycje strategiczne (z przewaga RTS). Dopiero
po kilku latach znaczenie tych dwu odmian zmalato.

Tabela 1 ukazuje wazniejsze produkcje fabularne i strategiczne wydane
w Polsce na przelomie stuleci (dla zwiezlosci pominieto dodatki, a czes¢
tytuléw skrécono). Wytltuszczone zostaly nazwy gier z pierwszej setki ran-
kingu portalu Filmweb, a nawiasy kwadratowe oznaczaja produkcje, ktérych
zaliczenie do gatunku cRPG moze budzi¢ kontrowersje. W przypadku tytu-
tow opatrzonych gwiazdkg nie udato sie ustali¢ roku pierwszego wydania
polskiego, a podany rok dotyczy premiery §wiatowej; pozostale lata to daty

! Niejasny jest natomiast wiek os6b glosujacych na tytuly nowsze. Dlatego ranking nie pokazuje,
czy w ostatnich latach fani starszych gier oceniali je wyzej niz Wiedzmina 2, The Elder Scrolls V: Sky-
rim albo serie Mass Effect.

2 Pozostata dziewigtka zgodnie z kategoryzacja Filmwebu to tzw. skradanka lub gra TPS (Metal
Gear Solid), dwa horrory survivalowe (Resident Evil 2, Silent Hill), gra platformowa (Crash Bandi-
coot 3), gra FPS (Half-Life), gra przygodowa (The Longest Journey), gra wyscigowa (Gran Turismo 2),
bijatyka (Tekken 3) oraz mieszana gra wyscigowo-platformowa (Crash Team Racing). Lista ta dobrze
pokazuje rozproszenie gatunkowe tytuléw innych niz oméwione w tekscie.
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premier krajowych. Najwazniejszym Zrodtem przy ustalaniu terminéw pre-
mier polskich byla Encyklopedia Gier serwisu Gryonline.pl: <http://www.
gry-online.pl/encyklopedia-gier.asp>.

Tabela 1. Fabularne i strategiczne gry komputerowe w Polsce w latach 1996-2003 (wybor)

Data premiery cRPG Strategie turowe Strategie czasu rzeczywistego
1996 Civilization IT*, Lords of the Command & Conquer, The Settlers I,
Realm II*, Master of OrionIl | Warcraft
1997 [Diablo), Final Fantasy VII*, | Lords of Magic*, Age of Empires, Dungeon Keeper,
The Elder Scrolls IT* Warlords IIT* Total Annihilation*
1998 Fallout Knights and Merchants: The Shattered
Kingdom, Starcraft, The Settlers
1999 Baldur’s Gate, Fallout 2, Heroes of Might & MagicIl, | Age of EmpiresII, Command ¢&&
[System Shock 2] Heroes of Might & MagiclIIl, | Conquer: Tiberian Sun, Dungeon
Jagged Alliance 2 Keeper 2, Might & Magic VII,
The Settlers IIT
2000 Baldur’s GateII, [Deus Ex], | Age of Wonders Homeworld, Majesty, The SettlersIV
[Diablo II], Icewind Dale,
Planescape: Torment
2001 Arcanum Civilization ITI Might & Magic VI, Might & Magic VIII,
Original War
2002 Gothic, Gothic II, Icewind Age of Mythology, Might & Magic IX
Dale II, Neverwinter Nights,
The Elder Scrolls ITT
2003 Star Wars: Knights Warlords IV Homeworld 2
of the Old Republic

W tabeli silnie wybijajq sie lata 19999-2000, bedace odpowiednikiem lat 1998-1999
wrankingu Filmwebu. Na ten okres przypada tgcznie dziewie¢ tytutow wyrdz-
nionych w rankingu, podczas gdy na pozostale sze$¢ lat — zaledwie siedem

produkcji®.

> Wczesniej byta mowa o 26, a nie 16 kultowych grach cRPG i strategicznych z lat 1996-2003.
Rozbiezno$¢ wynika gléwnie z pominiecia w tabeli dodatkow i uwzglednienia wylgcznie samodziel-

nych produkcji.
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4. Pozostate uwarunkowania roli gier z przetomu wiekow

Na popularno$é¢ produkcji z przetomu wiekéw wplynety takze czynniki jesz-
cze niewymienione. W dalszych partiach tekstu sg one klasyfikowane zgod-
nie z heurystycznym schematem rombu kulturowego zaproponowanym przez
Wendy Griswold (1986, s. 5-9; 2013, s. 42—48). Zaklada on lgczne analizowa-
nie obiektéw kulturowych (np. gier), ich tworcéw, odbiorcéw oraz §wiata
spotecznego. Ponizszy opis ukazuje kolejno kazdy z wierzchotkéw rombu,
z wylaczeniem odbiorcéw (graczy), o ktérych byta juz mowa.

4.1. Przedmioty kulturowe oraz ich tworcy

Moéwigc o tytulach takich jak Fallout (Interplay Entertainment, 1997) i Age
of Empires (Ensemble Studios, 1997), trzeba wskazac¢ na ich miejsce w histo-
rii gatunkow gier komputerowych. Oczywiscie produkcje fabularne i stra-
tegiczne istnialy juz wcze$niej (np. Betrayal at Krondor [Dunamix, 1993],
Civilization [MPS Labs, 1991], Dune II [Westwood Studios, 1992]), ale
to przedstawiane w tekscie tytuly ustalily nowy kanon dla obu gatunkéw.

Pierwszy okres popularnosci gier cRPG dobiegl konica na poczatku lat
dziewiecdziesigtych, gdy firma Strategic Simulations przestata publikowac
tak tytuly z serii Gold Box, jak i cykl Eye of the Beholder (1991-1993). Powstale
w 1995 roku Bioware zrobito dobry uzytek z technologii CD-ROM, przygoto-
wujac Baldur’s Gate — produkcje o niespotykanym wczes$niej rozmachu, ktéra
pomogta zapetnic luke gatunkows. Dla gier strategicznych podobnie wazny
okazal sie w 1994 roku Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994): gra strate-
giczna czasu rzeczywistego, ktora stata sie Zrodtem wielkiego sukcesu firmy
Blizzard. W roku 1995 wydano kontynuacje Warcrafta, a takze przygotowane
przez Westwood Studios Command & Conquer (poprzedzone w 1992 roku
przez Dune II).

W obu wypadkach tytuty uznawane obecnie za przelomowe powstawaty
w okresie gwaltownych przemian technologicznych i rynkowych. Osiggajac
sukces, utrwalily standardy gatunkowe istotne do dzisiaj (aczkolwiek czes¢é
tych standardéw wprowadzily wczesniej na mniejszg skale inne produkcje
— dobrym przykladem s3 podobienstwa w rozgrywce miedzy grami Dune IT
i Warcraft). Bioware i Blizzard wciaz pozostaja wielkimi firmami, a ich éwcze-
sne produkcje doczekaly sie niezliczonych dodatkéw, sequeli oraz duchowych
nastepcow. Niewykluczone, ze w komputerowych grach fabularnych i strate-
gicznych droga dla tytulow kultowych zostata zamknigta juz wiele lat temu,
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przez co nowych produkcji o poré6wnywalnej innowacyjnosci nalezatoby szu-
ka¢ raczej w innych, mniej stabilnych gatunkach.

Trzeba jeszcze dodad, iz w Polsce omowione gry byly nawet bardziej
rewolucyjne niz w Stanach Zjednoczonych. W potowie lat dziewiecdziesia-
tych krajowy rynek zaczal sie rozwija¢ w coraz szybszym tempie. Mozna
to zilustrowa¢ przyktadem CD Projektu: od czasu wydania pierwszych gier
opatrzonych przez te firme polskimi pudetkami oraz instrukcjami (1996) do
symbolicznej premiery w petni zlokalizowanych Wrét Baldura (1999) minety
zaledwie trzy lata. Amerykanscy gracze mieli znacznie wiecej czasu, aby np.
przywyknaé do gier z serii Gold Box, nim zobaczyli Baldur’s Gate; dostep
Polakéw do takich wezesnych tytulow, nawet w nieoficjalnej dystrybucji, byt
bardzo ograniczony. Kontrast miedzy omawianymi w niniejszym tekscie pro-
dukcjami a wezesniejszym doswiadczeniem polskich grajacych stanowi jedng
z przyczyn nadzwyczajnej kondensacji tytutéw kultowych w naszym kraju
w latach 1999-2000.

4.2. Wydawcy

Tabela 2 przedstawia nieco podstawowych danych na temat firm wydajacych
w Polsce gry (same nazwy przedsiebiorstw wskazujg na znaczenie angloje-
zycznych produkeji dla lokalnego rynku). Podstawowg pomocg w okreslaniu
dat premier byl katalog polskich wydawcéw portalu Gryonline.pl: <http://
www.gry-online.pl/gry-katalog-firm.asp>.

Tabela 2. Polscy wydawcy gier komputerowych w latach 1988-2002

Firma Rok powstania Rokwydania pierwszej gry

Mirage Media 1988 ?

Laboratorium Komputerowe Avalon 1989 ?
MarkSoft 1990 1995

IPS Computer Group Sp. z 0.0. 1991 ?
APN Promise 1991 1997
Wydawnictwo Bauer 1991 1998
Techland 1991 1995
CD Projekt 1994 1994
Play-publishing 1994 2001
TopWare Poland 1995 1996
Licomp Empik Multimedia 1997 1997
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Lemon Interactive ? 1998
Play-It 1999 1999

Axel Springer Polska ? 2000
Dobra Gra ? 2001
Lukas Toys ? 2001
City Interactive 2002 2002

Zgromadzone dane nie sg pelne, ale pokazuja, iz oficjalna dystrybucja gier
komputerowych w naszym kraju nabrata tempa okoto 1995 roku. Odwotujac sie
dodatkowo do premiery polskiej wersji Baldur’s Gate, mozna wysunaé przy-
puszczenie, ze istnienie pelnego przekiadu na nasz jezyk zwiekszalo szanse
danej produkcji na uzyskanie statusu kultowego. Mimo iz jeszcze przed 1999
rokiem standardem staly sie polskie instrukcje i pudetka, catkowita lokalizacja
byla znaczacym krokiem naprzdd. Jak wynika z rozmowy przeprowadzonej
przez Zbigniewa Jankowskiego, wlasciciele CD Projekt podjeli wowczas duze
ryzyko, inwestujac wlasne pieniadze w spolszczenie gry, ktéra zauroczyla ich
podczas prezentacji Bioware w Londynie w 1997 roku. Nie otrzymali wsparcia
dystrybutora, gdyz w firmie Interplay uznano polski rynek za zbyt maty dla
tego typu produkcji. Bieg wypadkow potwierdzil jednak stusznos¢ przekona-
nia twércow CD Projekt o przelomowym charakterze Wrét Baldura (Jankow-
ski, 2013).

Zapewne o sukcesie polskiej adaptacji Baldur’s Gate zadecydowatla nie
tylko jej nowos$¢ (rodzimych ttumaczen gier bylo wowczas niewiele), ale tez
jakos$¢. Jednym z miernikéw tej ostatniej mogloby by¢ zaangazowanie zna-
nych aktoréw - m.in. Krzysztofa Kowalewskiego i Piotra Fronczewskiego —
do wypowiadania kwestii pojawiajacych sie podczas rozgrywki. Dokladniejsza
analiza tej adaptacji jezykowej stanowilaby jeden ze sposobow na wykorzysta-
nie oceny estetycznej jako elementu wywodu socjologicznego.

4.3. Swiat spofeczny

Na spoteczny kontekst przedmiotéw kulturowych sktadajg sie ,,ekonomiczne,
polityczne, spoteczne i kulturowe wzory i wymogi, istniejace w danym
momencie” (Griswold, 2013, p. 46). Pojecie §wiata spolecznego mozna by
uszczegdlowié, przyporzadkowujac do niego szes§¢ aspektéw produkeji kul-
tury w ujeciu Richarda A. Petersona i Narasimhana Ananda (2004, s. 313-
321): technike, prawo, strukture przemystu, strukture organizacyjna, kariery
zawodowe i rynek. Tutaj wystarczy jednak kilka mniej systematycznych
spostrzezen, tym bardziej ze w pewnym sensie czescig §wiata spotecznego
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s tez wspomniani juz wydawcy - przypisanie niektérych oséb lub instytucji
do takiego, a nie innego wierzchotka rombu kulturowego moze by¢ kwestig
uznania.

Po pierwsze, kultowego statusu gier nie powinno sie rozpatrywac w ode-
rwaniu od ich aspektu technicznego. W réznych miejscach tekstu byly juz
wymieniane rozmaite przyktlady istotnych technologii: sieci LAN, technolo-
gia ADSL zwigzana z Neostradg, plyty CD-ROM, grafika, interfejs. Wspol-
nie uwypuklajg one sprawczg role techniki, do pewnego stopnia ksztaltujacej
zjawiska spoleczne.

Po drugie, nie mozna zapominac o czasopismach poswieconych grom
komputerowym, ukazujacych sie niekiedy w naktadach ponad stu tysiecy
egzemplarzy. Periodyki takie jak Top Secret (1992-1996 i 2002-2003),
Swiat Gier Komputerowych (1992-2003), Secret Service (1993-2001), Gambler
(1993-1999), Reset (1997-2001) i CD-Action (od 1995 r. do dzisiaj) zawieraly
instrukcje obstugi gier i mapy (zwlaszcza we wczesnych latach, gdy wiele
tytuléow docierato do polskich graczy poza oficjalnymi kanalami dystry-
bucji, a wiec bez jakichkolwiek materiatéw dodatkowych), solucje, teksty
humorystyczne, recenzje, publicystyke, dyskietki i ptyty z grami. W okre-
sie ograniczonego dostepu do Internetu byla to bardzo wazna przestrzen
komunikacji na temat gier, ktorej istnienie — w tej czy innej formie - zdaje
sie stanowi¢ jeden z warunkow dtugoterminowego sukcesu poszczegdlnych
produkgiji.

Oczywiscie komunikacja ta byla raczej jednostronna, mimo ze czytel-
nicy mogli wyraza¢ swoje opinie w listach do redakcji. Zmienito si¢ to wraz
z nadej$ciem forow dyskusyjnych oraz innych ustug internetowych.

5. Zakonczenie

Wigkszos¢ czynnikow tekst przedstawia pojedynczo, nie uwzgledniajac
zwigzkéw miedzy nimi. Nastepnym krokiem byloby poznanie tych relacji
- polaczen miedzy czterema wierzchotkami rombu kulturowego. Na przy-
ktad stosunkowg duzg ilo§¢ czasu wolnego u mezczyzn mozna rozpatry-
wac w powiazaniu z rolg dtuzszych gier w ewolucji gatunku cRPG. Mogloby
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wtedy powstac pytanie o to, czy wprowadzenie ptyt CD-ROM nie miato nega-
tywnego wplywu na udziat kobiet w kulturze graczy.

Innym kierunkiem byloby przeanalizowanie dyskursu na temat gier
komputerowych w branzowych periodykach, tak jak w badaniach tworze-
nia kultury graczy w Zjednoczonym Krdlestwie prowadzonych przez Gra-
eme’a Kirkpatricka (Kirkpatrick, 2012). W ten sposéb pod uwage wziete
zostalyby do§wiadczenia samych graczy. Podobny cel mozna bytoby osiggna¢,
przeprowadzajac wywiady poglebione lub organizujac grupy fokusowe.

Niniejsza praca ma swoje ograniczenia. Pokazuje jednak, ze trwata popu-
larno$¢ i znaczenie tozsamosciowe gier z przelomu wiekéw byly uwarunko-
wane wieloma czynnikami. Kazda powazna proba wyjasnienia roli owych
tytuléw powinna sie z tg ztozonoscig zmierzyc.

Co wiecej, artykul przyjmuje podejscie metodologiczne, ktére wydaje sie
przydatne dla badan nad grami. Zamiast analizowania pojedynczych wierz-
chotkéw rombu kulturowego bardziej owocne (przynajmniej dla badaczy
spotecznych) moze by¢ rozpatrywanie licznych wtasciwosci oraz powia-
zan samych gier, ich tworcow, graczy, wreszcie kontekstu spotecznego. Jest
to perspektywa typowa dla wielu prac w socjologii kulturowe;j.
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,Przed wyruszeniem w droge nalezy zebra¢ druzyng”.
Dlaczego gry komputerowe z przetomu wiekow wptynety na tozsamo$¢
polskich graczy?

Abstrakt

Przetom XX i XXI wieku byl waznym okresem dla gier komputerowych
w Polsce, w szczegdlnosci dla gier fabularnych i strategicznych. Do tytu-
tow, ktore sie wéwczas ukazaly, nalezg. Fallout, Starcraft, Baldur’s Gate,
Heroes of Might & Magic III czy Planescape: Torment. Artykut stanowi
probe wyjasnienia, dlaczego te i inne zblizone produkcje w istotny sposéb
wplynely na tozsamosc wielu polskich graczy. Analizowane jest kilka czyn-
nikéw spotecznych bqdz kulturowych: socjodemograficzna charakterystyka
grajqcych, historyczny rozwdj gier cRPG i RTS, rola polskich wydawcow czy
tez znaczenie technologii. Metodologia badania czerpie z podejscia Wendy
Griswold (w tym heurystyki rombu kulturowego), ktore podkresla korzysci
plyngce z rozpatrywania przedmiotow kulturowych - tutaj: gier - w powiq-
zaniu z ich twércami, graczami oraz kontekstem spotecznym. Pod wzgledem
teoretycznym artykul jest ugruntowany w socjologii kulturowej.

SEOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, polscy gracze, tozsamosc, cRPG, gry
strategiczne

Podzigkowania

Na ksztalt tego artykutu wplynely sugestie i pomysty wielu oséb. Dzigkuje¢ im wszystkim,
szczegolnie za§ - Kacprowi Skockiemu, Bartkowi Lopatce i Amadeuszowi Smirnowowi.
Dziekuje tez Jaroslavowi Svelchowi za propozycje zmian w przygotowywanym réwnole-
gle angielskim ttumaczeniu artykutu - czes$¢ tych poprawek znalazla sie takze w wersji
polskiej.

Zmieniony przeklad tego tekstu ukazal si¢ w ksiazce "Proceedings of the Central and
Eastern European Game Studies" (red. T. Bartek, J. Miskov, J. Svelch, Masaryk University,

Brno 2015).
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