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CZASOPISMA O GRACH WIDEO W POLSCE.
RYS HISTORYCZNY I OBECNA SYTUACJA NA RYNKU

Czasopisma o grach wideo', niekiedy wliczane do segmentu czasopism infor-
matycznych (komputerowych), rzadziej od innych rodzajow prasy stanowig obiekt
zainteresowan badaczy. Skutkiem tego jest niezwykle skromna liczba opracowan na
ich temat. Niniejszy artykut ma za zadanie t¢ luke uzupehic i przedstawi¢ najwaz-
niejsze czasopisma o grach oraz zasygnalizowa¢ zmiany, jakie nastgpowaly w tym
segmencie prasy w ostatnich trzech dekadach. Przeksztatcenia te sg bardzo intere-
sujace, zwlaszcza w przypadku zawartosci czasopism, ktora obecnie znaczaco rozni
si¢ od tej sprzed 15-20 lat. W omawianym okresie, obejmujacym lata 1985-2015,
ukazywalo si¢ bardzo duzo tytutow, z ktorych wiele miato charakter efemerydalny.
Nie sposdb opisa¢ ich wszystkich, dlatego tez ponizej przyblizono jedynie najdiuzej
ukazujace si¢ czasopisma, ktore wywarty wplyw na calg polska pras¢ opisywanego
rodzaju.

Punktem wyjscia dla dalszych rozwazan jest wskazanie miejsca, jakie zajmuja
czasopisma o grach wideo w typologii prasy. Mozna je zaliczy¢, co juz wezesniej syg-
nalizowano, do prasy komputerowej, inaczej nazywanej informatyczna. Gry taczy
przeciez bardzo bliska relacja z komputerami. Jednoczes$nie sg to — bez watpienia —
czasopisma hobbistyczne, integrujace srodowisko fanow tego medium. Zwazywszy
na fakt, iz ich odbiorcami sa gtéwnie mezczyzni, czasopisma o grach wideo powinno
si¢ zalicza¢ takze do prasy dla mezczyzn. Jest to zatem specyficzny rodzaj czasopi-
$miennictwa, ktory wymyka si¢ $cistej kategoryzacji.

! Pod pojeciem gry wideo autor rozumie tu gry komputerowe i konsolowe — jako analogi¢ do an-
gielskiego terminu video games. Czasopisma traktowaty przewaznie zaréwno o jednych, jak i o dru-
gich, w kilku przypadkach koncentrujac si¢ tylko na grach konsolowych, ktore przez wiele lat byly
w Polsce dos¢ niszowe.
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Czasopisma dotyczace gier wideo ukazywaty si¢ w USA i1 Europie Zachodniej
juz na poczatku lat osiemdziesiatych XX w. Z uwagi na specyfike epoki PRL, kom-
putery (a zarazem i gry) rozpowszechnily si¢ w Polsce pdzniej. Przetozylo si¢ to na
rynek prasy poswigconej temu tematowi. Cechg charakterystyczng polskiego rynku
gier wideo jest dominacja komputerow PC jako gldwnej platformy stuzacej do gra-
nia. Wedlug badan az 98% graczy uzywa tego sprzetu®>. Warto jednak zaznaczy¢,
ze nie wyklucza to jednoczesnego wykorzystywania przez nich innych platform.
Konsole do gier — rozpowszechnione w USA i Europie Zachodniej juz w polowie
lat osiemdziesigtych XX w. — w naszym kraju dlugo walczyty o nalezne miejsce na
rynku i w $wiadomosci graczy. Wynikato to z wysokiej ceny samego sprzetu oraz
gier, a takze ich trudniejszej dostepnosci. Pierwsze czasopisma tylko o grach kon-
solowych pojawily si¢ dopiero w 1997 r., a byly to ,,Oficjalny Polski PlayStation
Magazyn”, ,,PSX Extreme” oraz ,,NEO”.

Poczawszy od 1985 r. rozwdj tych czasopism w Polsce mozna podzieli¢ na kilka
etapow:

— poczatki (1985-1990),

— gwaltowny rozwdj (1990-2002),
— powolny regres (2002-2012),

— stabilizacja (2012—dzis).

Granice nie s3 jednak sztywne i mozna zastosowac takze inne podziaty. Ponizej
przedstawione zostang informacje o najwazniejszych polskich periodykach dotycza-
cych gier wideo. Analiza bazowac¢ bgdzie na przedstawionej wyzej periodyzacji.

Poczatki

Pionierem, jesli chodzi o pisanie o grach wideo w ogole, byt ,,Bajtek”. Pismo po-
jawito si¢ na rynku we wrzes$niu 1985 r. jako dodatek do dziennika ,,Sztandar Mto-
dych” oraz tygodnika ,,Odrodzenie”, pierwszego popularnego magazynu po§wigco-
nego informatyce. Jego celem bylo, jak napisali redaktorzy naczelni, ,,zwalczanie
analfabetyzmu mikrokomputerowego w Polsce. Magazyn skierowano, podobnie
jak czasopisma macierzyste, do mlodziezy. Mimo iz ,,Bajtek” poruszat glownie te-
maty dalece bardziej skomplikowane niz gry, znajdowala si¢ w nim rubryka Co jest
grane*, w ktorej opisywano najnowsze produkcje oraz zamieszczano rysowane po-
radniki utatwiajace przejécie poszczegolnych gier. Cechg charakterystyczng ,,Bajtka”
byt podziat treéci na ,.klany” uzytkownikéw réznych, popularnych woéwczas kom-
puterow (C64, Atari, Amstrad). W 1987 r. ukazal si¢ numer specjalny o podtytule
7 wspaniatych gier, liczyt 16 stron i zawierat krotkie opisy gier oraz kolorowe mapy.

2 http://www.newzoo.com/infographics/infographic-polish-games-market/ [dostep: 17.11.2015].
3 Z. Siedlecki, W. Siwinski, RUN czyli zaczynamy, ,,Bajtek” 1985, nr 1, s. 2.
4 http://zapach-papieru.strefa.pl/pisma-o-grach/bajtek.html [dostep: 25.10.2015].
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Bylo to pierwsze w Polsce wydanie jakiegokolwiek pisma dotyczacego tylko i wy-
lacznie gier. W 1990 r. tytul stat si¢ odrebnym miesiecznikiem wydawanym przez
Spotdzielni¢ Wydawniczg Bajtek. W kwietniu tego samego roku wyszed! natomiast
»~Numer Specjalny Bajtka” z podtytutem ,,Top Secret”. Mozna go traktowac jako
nieoficjalny, zerowy numer pisma ,,Top Secret”. W 1996 r. tytut zostat zamkniety
z powodu nierentownos$ci oraz probleméw finansowych wydawnictwa, zwigzanych
z upadkiem Agrobanku. Ostatnim wydaniem byt podwojny numer 9-10 z 1996 1.

»1op Secret” to pierwsze polskie czasopismo poswigcone tylko grom kompute-
rowym. Jego pierwsza ,,generacja” wydawana byta przez Spotdzielni¢ Wydawnicza
Bajtek w latach 1990-1996. Poczatkowo ukazywat si¢ jako dwumiesigcznik, poézniej
jako miesiecznik. Kazdy z redaktorow ,,Top Secret” miat swoj pseudonim, ktérym
podpisywat teksty, co stalo si¢ niepisang tradycja wsrdd czasopism o grach (cho¢
nie wszystkie tytuly stosowaly te praktyke). Magazyn pojawiat si¢ czegsto z op6z-
nieniem, co byto wynikiem niefrasobliwosci redakcji. Podobnie jak jego poprzednik
— ,,Bajtek”, zostal zamknigty w 1996 r. (nr 9—10). Mimo swoich wad ,,Top Secret”
zyskat miano pisma kultowego i jeszcze przez dlugie lata porownywano do niego
inne czasopisma o grach wideo.

Gwaltowny rozwdj

Poczatkowo, w 1992 r. ,,Swiat Gier Komputerowych” byt niewielkim, o§miostro-
nicowym dodatkiem do miesigcznika ,,Amigowiec”. Pierwszy samodzielny numer
ukazat sie na poczatku 1993 r. Czasopismo na przestrzeni lat miato az trzech wy-
dawcoéw: ALFIN, IMAGO od nr 3—4/1996 oraz Egmont Polska, ktory przejal tytul
na poczatku 1999 r. Od lutego 1999 r. czasopismo zaczgto sie pojawia¢ w dwoch
wersjach, z plyta CD i bez niej. Poczawszy od 1994 r. redakcja przyznawata co-
roczne nagrody, Zlote Dyski, w kategoriach Najlepsza gra polska czy Najlepsza
gra RPG. Redakcja ,,Swiata Gier Komputerowych” zorganizowata w 1995 r. jeden
z pierwszych w Polsce turniejow gier komputerowych. W 2003 r. Egmont zrezygno-
wat z wydawania ,,Swiata Gier Komputerowych” i stworzyt nowy tytut, kwartalnik
,Swiat Gier Komputerowych. Wydanie Specjalne”. Ostatnim jego numerem byt po-
dwdjny zeszyt 7-8 z 2003 r.

»Gambler — miesi¢cznik elektronicznych szulerow” powstat w 1993 r. i wydawa-
ny byl przez warszawskie wydawnictwo LUPUS. Podobnie jak w pdzniejszym ,,Re-
secie”, redakcja starala si¢ porusza¢ tematy nie tylko zwigzane z grami. Od numeru
1/1996 wprowadzono ,,Gambler CD” (dostgpna byta takze wersja bez plyty). Za-
mieszczono na niej gry i materiaty z tzw. sceny komputerowej. Mimo duzych zmian,
jakie zaszty na przetomie 1998 i 1999 r., ,,Gambler” nie przynosilt spodziewanych
zyskow. Wraz ze wzrostem ceny malala sprzedaz oraz w efekcie naktad. Ostatni nu-
mer ukazat si¢ w grudniu 1999 r. Redaktorem naczelnym byt wtedy Aleksy Uchan-
ski, p6zniejszy redaktor ,,Komputer Swiat Gry” i drugiej generacji ,,Top Secret”.
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Pomystodawcami i zatozycielami ,,Secret Service” byli Marcin Przasnyski i Wal-
demar Nowak, wspottworcy ,, Top Secret”. Miesiecznik wydawany byl przez wydaw-
nictwo ProScript Sp. z 0.0. w latach 1993-2001. Poczatkowo opisywano i recenzo-
wano gry na komputery o$miobitowe. Z czasem gry na maszyny tego typu odeszty
do historii, wigc skoncentrowano si¢ na grach na PC oraz Amige. Redaktorzy ,,Secret
Service” jako pierwsi jezdzili do Wielkiej Brytanii na targi ECTS (European Com-
puter Trade Show) 1 do USA na targi E3 (Electronic Entertainment Expo). Natomiast
od czerwca 1996 do stycznia 1999 r. do czasopisma dodawano ptyte CD. Po odejsciu
Marcina Przasnyskiego w 1999 r. magazyn zmienit nazwe na ,,New S Service”. Pod
nowg nazwg ukazywat si¢ do stycznia 2001 r., kiedy to wrocono do starej — ,,Secret
Service”. Ostatni numer ukazat si¢ w listopadzie 2001 r. Grudniowy numer, goto-
wy juz do druku, nigdy si¢ nie ukazal. Jednak nie byt to definitywny koniec tego
magazynu. W czerwcu 2014 r. w crowdfundingowym serwisie internetowym www.
polakpotrafi.pl rozpoczgta si¢ zbiorka funduszy majaca na celu reaktywacjg pisma.
Przez miesigc udato si¢ zebrac¢ 284 110 zF. W pazdzierniku wyszedt pierwszy numer
wznowionego tytutu, ktore zachowato cigglos¢ numeracji. Wydawca byta firma Idea
Ahead. Niestety, w zwigzku z utrata przez nig praw do nazwy pisma®, ukazaly si¢
jedynie dwa numery.

Miesigcznik ,,Gry komputerowe” zaczat wychodzi¢ w grudniu 1993 r. Byt naj-
dhuzej ukazujacym si¢ pismem o grach w Polsce, dopoki tego rekordu nie pobit
,CD-Action”. Obecnie tytut jest zawieszony przez wydawece, firm¢ CGS. Poczatko-
wo pismo byto miesigcznikiem, nastepnie za§ ukazywato si¢ w cyklu dwumiesigcz-
nym. Poczawszy od konca 1996 r. do kazdego numeru dotaczano ptyte CD z pelnymi
wersjami gier. Przez kilka lat, do 2001 r., wydawano takze wersj¢ bez ptyty w nizszej
cenie. Oprdcz gier na komputery osobiste, w czasopismie recenzowano takze gry na
konsole XBOX 360. Ostatnie wydanie to tagczony numer 7-12 z 2009 r.

»Reset — Magazyn Cyberniekulturalny” ukazywatl si¢ od maja 1997 do lipca
2001 r. Wydawany byl przez ZPR Media SA. Tytut zostat zalozony przez czes$¢ ze-
spotu redakcyjnego ,,Secret Service”. ,,Reset” nie koncentrowat si¢ tylko na grach.
Bardzo duzo miejsca poswigcano szeroko rozumianej rozrywce i kulturze. Gry sta-
nowity niejako dodatek do publicystyki i felietonéw. Swobodny sposob podchodze-
nia do opisywanych tematoéw przypominat styl nieistniejacego juz wtedy magazynu
,»Top Secret”. Pierwszy numer ukazatl si¢ bez ptyty. Natomiast rownolegle z nastep-
nymi wypuszczano ptyte CD zwang Cybertalerzykiem, ktorej jednak nie dotgczano
do czasopisma, lecz rozprowadzano oddzielnie. W listopadzie 1998 r. zrezygnowa-
no z oddzielnego rozprowadzania ptyty i od tego numeru czasopismo wydawano
w dwoch wersjach: ,,Reset” — bez ptyty i ,,Reset CD” — z dotaczong ptyta CD. Ostat-
ni numer wydano w wakacje 2001 r.

5 https://polakpotrafi.pl/projekt/secret-service [dostep: 17.11.2015].
¢ http://antyweb.pl/to-juz-koniec-secret-service-jego-tworcy-traca-prawa-do-tytulu-a-darczyncy-
pieniadze/ [dostep: 17.11.2015].
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Magazyn ,,NEO” ukazal si¢ w listopadzie 1997 r. Byt edytowany przez wydaw-
nictwo ProScript Sp. z o.0., czyli wilasciciela ,,Secret Service”. Zawierat recenzje
gier na platformy PlayStation, SEGA Saturn i Nintendo 64. Czasopismo wydawano
do stycznia 2000 r. Latem 1998 r. zadebiutowalo natomiast pismo ,,NEO Plus”, ktére
powstato po odejsciu redaktora naczelnego z ,,NEO”. Wydawcg byta firma Indepen-
dent Press. Ukazywato si¢ do marca 2013 r.

Pierwszy, probny numer magazynu ,,Click!” wyszedt jesienig 1999 r. Pismo zo-
stato zatozone przez Aleksandrg Cwaling jako dwutygodnik o grach komputerowych
i konsolowych oraz o nowoczesnej technice. Jego wydawaniem zajal si¢ holding
H. Bauer. Pismo zacz¢lo si¢ ukazywaé regularnie od lutego 2000 r. W 2001 r. re-
dakcje tytutu przejeli Piotr Moskal i Jacek Piekara, przeksztalcajac go w miesigcz-
nik. Od numeru 24 dodawano ptyte CD z pelng wersjag gry. W 2005 r. siedzibe re-
dakcji przeniesiono z Warszawy do Wroctawia oraz zmieniono zesp6t redakcyjny.
Nowym naczelnym zostat redaktor ,,CD-Action” — Tymon Smektata. Od listopada
2005 do listopada 2007 r. ukazywata si¢ wersja z plytami CD i druga z ptyta DVD.
Z roku na rok sprzedaz czasopisma pogarszata si¢. Z przyczyn ekonomicznych tytut
zostal zawieszony w kwietniu 2009 r. Numer majowy mozna byto pobra¢ za darmo
ze strony internetowej pisma’.

,CyberMycha” to miesigcznik o grach komputerowych przeznaczony dla mtod-
szych graczy. Wydawany byt przez wydawnictwo Egmont Polska od czerwca 2000 r.
Funkcje redaktora naczelnego pelita Aleksandra Szalbierz. Magazyn opisywat gry
wszystkich gatunkéw z pominigciem brutalniejszych tytulow. Zamieszczano w nim
takze komiksy i historyjki obrazkowe, tamigléwki, nowinki z rynku gier na PC
i wszystkie konsole, kody i poradniki do gier, a takze recenzje czytelnikow. Do kaz-
dego wydania dotgczano jedng plyte CD (a od 2008 r. DVD) z pelnymi wersjami
gier. Pierwszy numer ,,CyberMychy” ukazal si¢ w czerwcu 2000 r. Liczyt jedynie
32 strony, jedna ptytke CD z wersjami demonstracyjnymi gier. Ostatni numer ukazat
si¢ w grudniu 2008 r. Wydawano rowniez tytuly: ,,CyberMycha Extra” oraz ,,Cyber-
Mycha. Wydanie specjalne”.

Poczatki ,, Komputer Swiat Gry” siegaja wiosny 1999 r., kiedy to ukazat si¢ spe-
cjalny numer dwutygodnika , Komputer Swiat”, zatytutowany ,,Komputer Swiat
Extra Gry”. Byl w cato$ci poswiecony grom komputerowym oraz konsolowym. Za-
wierat krotkie opisy najnowszych gier, porady, jaki kupi¢ komputer do grania czy
jak gra¢ w internecie®. W listopadzie wydano kolejny numer pisma. W mig¢dzycza-
sie w Niemczech ukazat si¢ pierwszy numer nowego miesi¢cznika ,,Computer Bild
Spiele™. W Polsce dwumiesigcznik ,,Komputer Swiat Gry” zadebiutowat w kwiet-
niu 2000 r. Pierwszym redaktorem naczelnym zostat weteran branzy Aleksy Uchan-
ski. Do kazdego numeru dodawano ptyte CD z pelng wersja gry w jezyku polskim.
Jesienig 2000 r. pismo stalo si¢ miesiecznikiem i bylo wydawane w tym cyklu do

',’

7 http://www.gry-online.pl/S048.asp?ID=3 [dostep: 12.04.2016].
§ Badanie z autopsji.
° http://www.axelspringer.de/media/cw_mediafactsheet de 89200.html [dostep: 14.11.2015].
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listopada 2008 r., po czym powrdcono do wersji dwumiesigcznika. Ostatni numer
wydano w grudniu 2012 r.

,Play” ukazywat si¢ od 2000 r., a jego wydawaniem zajat si¢ koncern Axel Sprin-
ger Polska. Poczatkowo byt poswigcony grom na komputery i konsole, ale w 2002 r.
zrezygnowano z pisania o grach konsolowych. ,,Play” znaczaco rdoznit si¢ od ,,Kom-
puter Swiat Gry”. Podobnie jak u konkurencyjnego Bauera, duet ,,CD-Action”
i,,Click!”. ,,Play” prezentowal duzo swobodniejsze i mniej formalne podejscie do
gier niz ,,Komputer Swiat Gry”. W lipcu 2007 r. ,,Play” przeszedt , lifting”. Unowo-
czes$niono szat¢ graficzng, dodano lakierowang oktadke, zas CD z pelnymi wersjami
gier zastapita plyta DVD. Ostatni numer ukazat si¢ w marcu 2012 r.

Powolny regres

Magazyn ,,Gameranking” powstal wiosng 2005 r., a jego zalozycielem byt dawny
redaktor naczelny miesigcznika ,,Click!” Piotr Moskal. Magazyn jako jeden z nie-
licznych w branzy nie dodawat pltyt CD/DVD. Wydawca byta hurtownia oprogra-
mowania Play, ale po ukazaniu si¢ czterech numeréow redakcja usamodzielnita si¢
1 wydawaniem zajeta si¢ PROXIMA (kapitat w catosci polski). Nazwa magazynu
pochodzita od Portalu Gameranking, poczatkowo patrona medialnego czasopisma'’.
Oprocz gier na komputery recenzowano takze produkcje konsolowe. Ostatni numer
,Gamerankingu” wyszedt w czerwcu 2008 r.

W 2002 r. zadebiutowata druga edycja ,,Top Secret”, wydawana tym razem przez
koncern Axel Springer Polska. Redaktorami naczelnymi zostali Marcin Przasnyski,
ktory przez pierwsze miesigce prowadzit pierwszy ,, Top Secret”, oraz Aleksy Uchan-
ski, znany redaktor z branzy gier. Nawet tak znani w srodowisku graczy autorzy nie
zapewnili jednak nowemu czasopismu sukcesu. Magazyn miat efektowna oprawe
graficzng, dobre teksty, a takze pelne wersje gier na dotgczonych ptytach, mozna
bylo wigc przypuszczaé, ze dtugo utrzyma si¢ na rynku. Niestety, wobec stabych
wynikow sprzedazy wydawca zamknat tytut na poczatku 2003 r. Ukazaty si¢ jedynie
cztery numery, z ktoérych ostatni liczyt zaledwie 32 strony.

Stabilizacja (czas obecny)

Poczatki ,,CD-Action” to wiosna 1996 r. Rynek pism o grach komputerowych
byt wowczas zdominowany przez trzy czasopisma: ,,Top Secret”, ,,Secret Service”
i ,,Gambler”. Zatozycielem i pierwszym wydawca ,,CD-Action” bylo wroctawskie
wydawnictwo Silver Shark. Pierwotnie ,,CD-Action” miato mie¢ tytut,,CD-Power”,

10 http://www.gry-online.pl/S018.asp?ID=912&STR=9 [doste¢p: 07.12.2015].



Czasopisma o grach wideo w Polsce 89

jednak czasopismo o takiej nazwie zarejestrowano juz w Australii''. Kluczowym ele-
mentem nazwy zostat czton ,,CD”, poniewaz byt to pierwszy magazyn o grach uka-
zujacy si¢ na polskim rynku tylko w wersji z ptyta CD. Konkurencyjne miesi¢czniki
jesli dodawaty wowecezas ptyte CD, robily to nieregularnie lub wydawatly oddzielna
broszurke z CD. W drugiej potowie lat dziewiecdziesigtych XX w. na polski rynek
coraz szybciej wchodzily zachodnie koncerny medialne, wykupujac rodzime wy-
dawnictwa. W potowie 2000 r. wydawnictwo Silver Shark oraz wszystkie jego tytuly
prasowe zostaly zakupione przez brytyjski koncern The Future Network. W 2001 r.
wyszedl po raz pierwszy dodatkowy, 13. numer pisma. Od tej pory ,,CD-Action”
ukazuje si¢ 13 razy w roku. Na przetomie lat 2001/2002 niemiecki koncern Bauer
Media odkupit od Brytyjczykow wszystkie czasopisma tego segmentu wydawane
przez nich w Polsce, w tym powyzszy tytut'?. Byto to jedno z dwoch duzych przejeé
w tym okresie. Drugie dotyczyto zakupu wszystkich udziatow w Polskiej Grupie In-
terim'®. Obecnie funkcj¢ redaktora naczelnego ,,CD-Action” sprawuje Maciej Kuc.
Naktad pisma wynosi okoto 127 tys. egzemplarzy'*, sprzedaz za$ oscyluje w grani-
cach 70 tys. egzemplarzy"’.

»PSX Extreme” ukazuje si¢ od sierpnia 1997 r. Jego nazwa nawigzuje do miana,
jakim niekiedy okreslano konsolg PlayStation 1. Pierwotnie tytut opisywat tylko gry
wydane na ten wiasnie sprzet. Obecnie miesigcznik zamieszcza informacje o grach
i peryferiach zwigzanych ze wszystkimi popularnymi konsolami, takze przenosny-
mi. Redaktorem naczelnym jest Grzegorz Drabik, a wydawcg firma Advertigo SA.
Naktad pisma nie jest ujawniany.

»PIXEL” to miesigcznik, ktory zadebiutowat na poczatku 2015 r. Powstat on
niejako z popiotdw po nieudanej reaktywacji ,,Secret Service”, gdyz zostal zatozony
przez jego wydawce, a zespot redakcyjny ma niemalze ten sam sktad. Redaktorem
naczelnym jest Piotr Mankowski, wydawca firma Idea Ahead. Szate graficzng ma
duzo prostszg i czytelniejsza niz w dwoch pozostatych tytutach. Naktad pierwszego
numeru wyniost 35 tys. egzemplarzy'®. Wydawca nie udostgpnia informacji o aktu-
alnym naktadzie.

11'J. Poprawa (Smuggler), CDA — (his)story, ,,CD-Action” 2004, nr 6, s. 112.

12 http://mediarun.com/pl/media/prasa/h-bauer-kupil-wydawnictwo-silver-shark.html [dostep:
28.10.2015].

13 0. Dagbrowska-Cendrowska, Koncentracja, specjalizacja, dywersyfikacja produktéw i ustug.
Drziatalnos¢ koncernow prasowych z zagranicznym kapitatem na polskim rynku magazynéw wysokona-
ktadowych, ,,Studia Medioznawcze” 2015, nr 1, s. 71-83.

14 http://reklama.bauer.pl/magazine.php/sid,7/mid,24/title, CD-Action/ [dostep: 01.12.2015].

15 http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/cd-action-na-czele-sprzedazy-chip-z-najwiekszym-
spadkiem-w-styczniu [dostep: 14.04.2016].

16 http://www.wirtualnemedia.pl/artykul/magazyn-pixel-zadebiutuje-29-stycznia-w-cenie-14-50-z1
[dostep: 30.11.2015].
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Cover CD

Cieckawym elementem zwigzanym z czasopismami o grach sg ,,cover dyski”"’

(covermount), ktore pojawily si¢ w polskiej prasie tego typu w 1996 r. za sprawag
magazynu ,,Secret Service”. Do numeru 12/1994 byta dodana (tylko dla prenume-
ratorow) dyskietka, na ktérej zamieszczono demo gry. Z kolei ,,CD-Action” juz od
pierwszego numeru zawieralo plyte. Zazwyczaj na ,,cover dyskach” znajdowaly si¢
dema gier i programow, darmowe programy, zwiastuny gier. Pelne wersje gier za-
czely pojawiaé si¢ regularnie nieco pozniej. Fakt, iz dany numer zawieral nawet
kilka pelnych wersji miat niebagatelny wptyw na sprzedaz. Czasopisma kompute-
rowe konkurowaty wilasnie w ten sposdb. W przypadku magazynow konsolowych
dotaczone ptyty zawieraly jedynie dema gier, gdyz ze wzgledow licencyjnych nie
mogly zamieszcza¢ pelnych wersji. Obecnie ,,PSX Extreme” nie dotgcza zadnych
ptyt —w epoce konsol podtaczonych na state do sieci gracze sami pobierajg interesu-
jace ich dema i dodatki do gier.

Zawartos¢ obecnie wydawanych czasopism

Wisrod obecnie wydawanych czasopism o grach mozna zauwazy¢ trend uprasz-
czania struktury, czego dobitnym przyktadem jest ,,PIXEL”, dzielacy si¢ na szes¢
zroznicowanych dziatow: Loading (zapowiedzi gier), Play The Game (recenzje),
Hall of Fame (teksty o stynnych tworcach gier i waznych grach), Secret Level (ar-
tykuly dotyczace gier w szerokim kontek$cie), Credits oraz Settings (testy sprzgtu
elektronicznego). Cieckawa cecha jest brak ocen przy recenzjach gier, co jest w bran-
zy rzadkoscia. Magazyn duzo miejsca poswigca historii gier i komputeréow. Jego
podtytut brzmi Kultura gier wideo, co znajduje odzwierciedlenie w tresci, gdyz wiele
tekstow dotyczy gier w szerokim kontekscie kulturowym. Recenzowane sg gry na
wszystkie platformy sprzgtowe, a duzo uwagi poswieca si¢ tzw. grom niezaleznym,
ktore publikowane sg bez udziatu duzych firm wydawniczych. ,,PIXEL” jako jedyny
tytut tego segmentu jest dostepny takze w wersji elektronicznej poprzez platforme
embuk.pl. Magazyn w wersji papierowej kosztuje obecnie 14,50 zl, a w cyfrowej
7,90 zt.

,»CD-Action” takze upro$cito w ostatnich latach struktur¢ w poréwnaniu do lat
dziewigédziesigtych. Periodyk prezentuje gry zaré6wno komputerowe, jak i konso-
lowe. Specjalizacja nie ma obecnie sensu, gdyz gracze posiadajg czgsto komputery
oraz konsole, a wigkszos$¢ duzych gier ukazuje si¢ na wszystkich platformach. Kazdy
numer podzielony jest na trzy czesci: Gry (sktada si¢ z poddziatow Info, W produk-

17 Nazwa pochodzi stad, iz zazwyczaj ptyta/ptyty byty przymocowywane do oktadki pisma, ewen-
tualnie do kolejnej strony. W momencie gdy liczba ptyt zaczeta rosnaé, zacz¢to umieszczac je w osob-
nych papierowych kopertach, a cato§¢ magazynu w foliowym worku.
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¢ji, Recenzje 1 Publicystyka), Technologie (podzielonej na Megaporadnik — artykut
poradnikowy dotyczacy sprzetu elektronicznego, Testy — testy sprzetu: laptopow,
monitorow, stuchawek itp., Poradnik — artykut opisujacy zagadnienie sprzgtowe lub
dotyczace oprogramowania) oraz Inne (zawiera state rubryki: Na Luzie, Zawartos¢
DVD). Do ,,CD-Action” dotaczane sg dwie ptyty DVD, na ktérych znajduja si¢ m.in.
pelne wersje gier oraz dema i zwiastuny. Cena wynosi 15,99 zl.

,»PSX Extreme” jest najbardziej podobne do dawnych pism o grach z ich sze-
rokim zakresem tematycznym, a takze dzieki bardzo swobodnemu jezykowi arty-
kutow. Czasopismo zawiera zapowiedzi, recenzje, wiele felietonow i najrozniejsze;j
publicystyki dotyczacej szeroko rozumianej kultury. Jest nastawione na posiadaczy
konsol do gier i najmocniej ze wszystkich tytulow tego segmentu na nich si¢ kon-
centruje. Podzial na sekcje prezentuje si¢ nastepujaco: Co Nowego (nowosci i do-
niesienia z branzy gier), Playtesty (recenzje gier), Temat Numeru (obszerny artykut),
Hardkor (r6zne artykuty dotyczace branzy gier), Retro (teksty na temat starych gier),
Felietony, State Rubryki (listy do redakcji, kacik filmowy, testy sprzgtu). Wydawca
wycenia czasopismo na 9,99 zt.

Podsumowanie

W okresie poczatkowym, czyli w drugiej potowie lat osiemdziesigtych materiaty
prasowe zwigzane z grami wideo (publikowane w prasie komputerowej) koncentro-
waly si¢ jedynie na opisach ich przejscia, mapach §wiatow oraz listach przebojow
gier. Pojedyncze, osobne wydawnictwa byly prognoza przysztego rozwoju tego typu
prasy, bo nie ulegato watpliwosci, Ze jest na nig zapotrzebowanie. Wiadze PRL, kon-
trolujace rynek prasowy, miaty negatywny stosunek do wykorzystywania kompute-
row do tak bezproduktywnych czynnosci jak gry. Widac to w zawartosci wigkszosci
czasopism komputerowych w latach osiemdziesigtych XX w.

Okres gwaltownego rozwoju prasy o grach, przypadajacy w Polsce na lata dzie-
wigcdziesiate, przyniost powstanie wielu tytutow prasowych. Gtéwna tego przyczyna
byta rosnaca liczba uzytkownikéw komputerow i, co za tym idzie, graczy. Czytelnicy
mogli odnalez¢ nowinki z branzy, zapowiedzi i recenzje. Cechg charakterystyczng
tych ostatnich byl nacisk na opisywanie samej gry i jej technikaliow. Publikowano
tez poradniki i kody do gier. Poza tym mozna byto w opisywanych periodykach zna-
lez¢ duzo artykutéw niezwigzanych z grami w ogole, np. kaciki kulturalne dotyczace
filmu czy komiksu. Wydawaty je male wydawnictwa i redaktorzy posiadali ogromna
swobode, jesli chodzi o dobor publikowanych tresci oraz ich formg.

Wojciech Kajtoch dokonal w 1998 r., w omawianej grupie czasopism, analizy
stownictwa wystepujacego w recenzjach gier's. Porownujac to z obecnym stylem

18 W. Kajtoch, Kogo wychowujq czasopisma dla mitosnikéw gier komputerowych, ,,Zeszyty Praso-
znawcze” 1998, nr 1-2, s. 7-20.



92 Przemystaw Ciszek

pisania recenzji i artykulow, tatwo zauwazy¢ zmiane. Wynika ona z faktu, ze wow-
czas odbiorcg tego typu prasy byla przede wszystkim mtodziez, a autorami tekstow
czesto ludzie 18-, 20-letni, bez doswiadczenia dziennikarskiego. Dzi$ wydawcy dba-
ja o poziom warsztatowy, a teksty nie sa pisane — tak jak kiedy$ — potocznym, pet-
nym kolokwializméw jezykiem. Tym bardziej, ze prasa o grach skierowana jest teraz
do dojrzalszego odbiorcy. O ile recenzje nadal bywajg nacechowane emocjonalnie
(negatywnie lub pozytywnie, zaleznie od jakosci opisywanej gry), to ich jezyk jest
bardziej poprawny i wygladzony. Naktady czasopism o grach byly najwyzsze pod
koniec lat dziewie¢dziesiatych XX w. Rekordzistg jest ,,CD-Action”, ktére w 2000 r.
przekroczyto granice 200 tys. egzemplarzy. Ten trend nie trwat jednak diugo.

Powolny regres rozpoczat si¢ na poczatku XXI w. Naktady i sprzedaz malaty.
Rozwoj i rozpowszechnienie dostgpu do internetu sprawily, ze gracze mogli z powo-
dzeniem szuka¢ w nim interesujacych — i co wazne — aktualnych informacji. Mozna
jednoczes$nie domniemywac, ze opisywane czasopisma upadaty, gdyz coraz mniej
0s0b interesowato si¢ grami (kazus do$¢ czgsto spotykany wsrod magazynow hob-
bistycznych). Taka hipoteza nie znajduje jednak odzwierciedlenia w faktach. Gry
sg bowiem teraz, tj. w 2016 r., bardziej popularne niz kiedykolwiek wczesniej'.
Czasopisma o grach zawieraly bardzo podobne tresci jak w poprzedniej dekadzie.
Z biegiem lat zaczetly znika¢ z ich tamoéw poradniki i kody, bo gracze szybciej mogli
odnalez¢ je w sieci. Na znaczeniu stracity takze dzialy poruszajace tematy niepowia-
zane z grami wideo.

Obecnie mozna mowic o stabilizacji na tym rynku. Trzy istniejace tytuty posiada-
ja szerokie spektrum tematyczne i roznorodng tresé. Jest to o tyle zrozumiale, ze na
tak malym rynku trudno bytoby koegzystowaé identycznym czasopismom. Mtodsi
gracze czesciej szukaja informacji o grach w internecie niz w tradycyjnej prasie.
Strona wydawnictwa Bauer Media podaje, ze az 41% czytelnikow ,,CD-Action” to
osoby powyzej 24. roku zycia®. Nie istnieja analogiczne badania dla ,,PIXELA”, ale
zuwagi na to, ze znaczng cz¢s¢ miesigcznika zajmujg artykuty o starych grach, moz-
na domniemywac, iz wickszos¢ jego odbiorcow stanowia osoby powyzej 25. roku
zycia, ktore pamigetaja je z czasoOw dziecinstwa. Lektura jest zatem dla nich senty-
mentalng podréza w przesztosc.

,,CD-Action” znajduje si¢ na uprzywilejowanej pozycji, gdyz jest marka z wie-
loletnia tradycja i stoi za nim ogromne wydawnictwo. Ponadto czasopismo jako
jedyne na rynku dotgcza pelne wersje gier. Inni zachodni wydawcy najwyrazniej nie
chca ,,wchodzi¢ w drogg” firmie Bauer Media®!, ktora wydaje takze tworzone przez
redakcje ,,CD-Action” tematyczne periodyki o poszczegdlnych grach, tj. ,,Crafter”
1,,Striker”.

1 Kondycja polskiej branzy gier wideo — Raport 2015, praca zbiorowa dostgpna online, 2015.

2 http://reklama.bauer.pl/magazine.php/sid,7/mid,24/title, CD-Action/ [dostep: 08.04.2016].

21 0. Dabrowska-Cendrowska, Coraz wigcej specjalizacji, czyli dzialalnosé¢ koncernow z zagra-
nicznym kapitatem na polskim rynku prasowym, ,,Zeszyty Prasoznawcze” 2012, nr 1-2, s. 43-54.
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Trudno przewidzie¢, jak bedzie przebiegaé dalsza ewolucja segmentu czasopism
o grach w Polsce. Wielu badaczy mediow wieszczy koniec papierowej prasy®?. Dane
statystyczne, wskazujace rosngca sprzedaz prasy elektronicznej, a spadek sprzedazy
tradycyjnej, zdaja si¢ to potwierdzaé¢®. Z pewnoscig periodyki o grach beda musiaty
stawia¢ na inng (i lepszej jakosci) tres¢ niz ta dostgpna w branzowych portalach
internetowych. Pozytywnie na sprzedaz opisywanych czasopism wplywa sentyment
czytelnikow do prasy drukowanej. Wielu duzo bardziej ceni sobie tresci wydawane
drukiem przez zawodowa redakcje niz portale internetowe. Niespodziewany suk-
ces ,,PIXELA”, ktoremu nie dawano wigkszych szans, udowodnit, ze na tym rynku
mozna byto znalez¢ jeszcze jedno miejsce. Istotnym elementem uktadanki jest takze
serwis YouTube i dzialajacy na nim vlogerzy zajmujacy si¢ grami. Dwaj najpopular-
niejsi w naszym kraju — Patryk Rojewski i Remigiusz Maciaszek posiadaja tacznie
ponad 2250 tys. subskrypcji swoich kanatéw?*, na ktérych publikujg materiaty fil-
mowe na temat gier. Tre$ci wideo doskonale sprawdzaja sie¢ w przypadku tej tematy-
ki, dlatego 6w rodzaj przekazu ma przewage nad tradycyjna prasa.

Obecnie, gdy wydawane s3 juz trzy magazyny, pojawienie si¢ kolejnego jest ra-
czej malo realne. Tematyczne periodyki, takie jak wspomniany wyzej ,,Crafter”, sa
tylko zjawiskiem okresowym zwigzanym z popularnoscig danej gry i mogg znikng¢
z rynku tak nagle, jak si¢ na nim pojawily.
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Czasopisma

»Bajtek” (1986-1996)
,»CD-Action” (1996-)
,»Click!” (1999-2009)
,CyberMycha” (2000-2008)

22 T. Mielczarek, Raport o Smierci polskich gazet, Warszawa 2012.
2 http://di.com.pl/sprzedaz-prasy-wciaz-spada-zyskuja-cyfrowe-wydania-52986 [dostep: 09.04.2016].
24 Strony kanatow Youtube: ROJSON i Remigiusz Maciaszek [dostep: 09.04.2016].
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Streszczenie

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie historii prasy o grach wideo w Polsce oraz charak-
terystyka obecnie wydawanych tytutldw tego segmentu. Czasopisma o grach wideo zaczely si¢ regular-
nie ukazywac w Polsce na poczatku lat dziewiecdziesigtych. W tamtej dekadzie nastapit swoisty boom
na tego typu magazyny, wynikajacy z duzej popularyzacji gier jako formy rozrywki. Brak internetu
powodowal, ze gracze chcacy by¢ na biezaco musieli zdobywaé informacje w prasie. Jej zawartos$é
byta bardzo zréznicowana i sktadaly si¢ na nia, oprocz recenzji, takze poradniki, kody do gier i wiele
réznorodnych artykuldow, nie zawsze zwiazanych z grami. Wraz z rozpowszechnieniem dostgpu do
internetu rynek tej prasy zaczat podupadaé. Zmieniata si¢ tez zawarto$¢ magazynow, bo czytelnicy
szukali w nich tresci wysokiej jakosci, ktorych nie znajdowali w sieci. Oprocz tego istotne dla nich
byty petne wersje gier dotagczane do czasopism. Z biegiem czasu upadaty kolejne tytuly, a te ktore si¢
pojawialy, nie utrzymywaly si¢ na rynku zbyt dtugo. Obecnie istniejg tylko trzy czasopisma o grach wi-
deo i cho¢ jedno z nich zajmuje si¢ bardziej szczegdétowo grami na konsole, to dawny podziat na pisma
konsolowe i komputerowe przestat obowigzywaé. Wiele miejsca poswigca si¢ obecnie na publicystyke,
a mniej na recenzje, ktore i tak — najbardziej aktualne — mozna znalez¢ w internecie.

VIDEO GAME MAGAZINES: A HISTORICAL OUTLINE AND THE CURRENT
MARKET SITUATION

Summary

The aim of this article is to present the history of video game magazines in Poland and the char-
acteristics of the currently published titles on the subject. Video game magazines began to appear
regularly in Poland in the early 1990s. In that decade, there was a peculiar boom on that kind of press,
resulting from the huge popularisation of video games as a form of entertainment. The lack of Internet
access made players wishing to keep up with the video game news look for it in print. Its content was
rather mixed, and consisted of reviews, guides, game codes, as well as a wide variety of articles, not
always related to the games. When the Internet became more accessible, the market of video game
magazines started to decline. The content of magazines has changed as well because the readers were
looking for higher quality materials than those they could find on the web. In addition, full versions
of games included in the magazines were important to them as well. Over the years, many titles went
bankrupt and the new ones did not survive for too long on the market. Currently, there are only three
video game magazines on the Polish market, and although one of them focuses mainly on the console
games, the old division between console magazines and PC magazines has ceased to exist. Much space
of the magazines is currently devoted to journalism and less to reviews, the latter being usually most up
to date on the Internet anyway.



