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Od lat osiemdziesigtych XX wieku rynek gamingowy stanowi jedng z naj-
bardziej dynamicznych gatezi przemystu rozrywkowego, niemniej to XXI wiek,
a w szczegolnosci rozwoj nowych technologii, wplynal na upowszechnienie gier
jako formy rozrywki. Malgorzata Oleszczuk — prezes Polskiej Agencji Rozwoju
Przedsigbiorczosci — w jednym z wywiadow stwierdzita: ,W ciggu ostatniej de-
kady branza tworzenia gier rozrosla sie na niewyobrazalng skale. Biorgc pod
uwage fakt, ze ludzie coraz czesciej szukajg rozrywki w wirtualnym Swiecie,
rownie optymistyczne wydajg sie perspektywy jej dalszego rozwoju” (cyt. za:
Biatas 2020). Teze te potwierdzajg liczne raporty dotyczace zaréwno liczby
uzytkownikow gier oraz konsol, jak i zyskow zwigzanych z dziatalnoscig tego
sektora. Jedng z instytucji, ktora corocznie udostepnia opracowania dotyczace
prognoz globalnego rynku gier, jest Newzoo. Wedlug najnowszej publikacji,
zatytultowanej Global Games Market Report, w 2020 roku swiatowy rynek gier
osiggnie wartos¢ 159,3 mld dolaréw, odnotowujac wzrost o 9,3% w stosunku
do 2019 roku (Newzoo 2020). Szacunki te znajdujg odzwierciedlenie takze po-
$rod innych komunikatéw, miedzy innymi raportu SuperData (2020) — firmy
analitycznej badajacej rynek elektronicznej rozrywki. Nawigzujac do danych
ogloszonych przez wspomniany podmiot, jedynie w marcu 2020 roku wydatki
na gry w skali §wiatowej siegnety 10 mld dolarow, co przelozylo sie, poréwnujac
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dane z marca 2019 roku, na wzrost o 11% (za: Wirtualne Media 2020). Jako jedng
z przyczyn tak dynamicznego wzrostu zainteresowania grami, oprocz rozwoju
technologicznego czy tez premier nowych interesujacych propozycji gamingowych,
nalezy wymienic globalng pandemie COVID-19. W artykule opublikowanym
w ramach portalu Wirtualne Media autor kryjacy sie pod pseudonimem ,PS”
zauwazyt: ,[...] uzytkownicy pozostajgcy w domowej izolacji w zwigzku z pan-
demig koronawirusa coraz chetniej poszukuja rozrywki w grach wideo” (Wirtu-
alne Media 2020). Abstrahujac od globalnej sytuacji epidemiologicznej, mozna
stwierdzi¢, ze — przy utrzymaniu tendencji wzrostowych przemystu gamingowego
—w 2023 roku liczba graczy w skali globu siegnie 3 miliardéw (Newzoo 2020),
co stanowi blisko potowe obecnej liczby ludnosci Swiata.

Polski rynek gamingowy, miedzy innymi dzigki cenionym producentom gier
(CD PROJEKT S.A., Ten Square Games czy PlayWay), stanowi istotng gatgz
polskiej gospodarki oraz kultury. Polacy sa realnie zainteresowani grami,
o czym $wiadczy fakt, ze w Polsce jest juz ponad 16 milionow ich aktywnych
uzytkownikow. Rynek jest tworzony przez 440 studiéw deweloperskich, ktore
wydaja rocznie okoto 480 nowych tytulow gier. Z tego tez wzgledu, a takze
w zwigzku z zainteresowaniem polskimi grami wsrod odbiorcow z catego swiata,
wartos$¢ polskiego rynku konsumenckiego wynosi obecnie 2,3 miliarda zlotych
(Ministerstwo Rozwoju, Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego 2020:
7-9). Zgodnie ze wszystkimi przytoczonymi raportami, zaré6wno tymi dotycza-
cymi Polski, jak i calego Swiata, istnieja przestanki, ze sektor ten bedzie sie
ciggle dynamicznie rozrastatl.

W kontekscie rozwoju Swiatowego gamingu nie sposob pomingé jego ge-
nezy. Jak juz wspomniano, poczatkéw globalnego zainteresowania grami na-
lezy poszukiwac w latach osiemdziesigtych ubieglego wieku. Blake J. Harris
w opracowaniu Wojny konsolowe. Sega, Nintendo i batalia, ktéra zdefiniowata
pokolenie opowiedzial niezwyklg historie zacietej rywalizacji przedsiebiorstw
wymienionych w jego tytule, rywalizacji, ktora uksztaltowata obraz pozniejszego
rynku konsol i gier. Publikacja powstata przede wszystkim na podstawie rozméw
przeprowadzonych z najwazniejszymi 6wczesnie postaciami odpowiedzialnymi
za sukcesy i porazki Segi oraz Nintendo, a takze z przedstawicielami innych
przedsiebiorstw, w tym Sony, ktore wtedy dopiero wkraczalo na rynek gamin-
gowy (Harris 2017: 12). Ze wzgledu na wykonang przez autora prace historio-
graficzng oraz faktograficzng (ujmujgcg tto socjologiczne oraz politologiczne),
a takze w zwigzku z zastosowanymi metodami badawczymi (miedzy innymi ze
wzgledu na zrealizowane wywiady pogtebione) ksigzka mogtaby stac sie pozycja
naukowg cieszacg sie sporym zainteresowaniem w Srodowisku medioznawcow.
Zdaje sie jednak, ze B.J. Harris Swiadomie zrezygnowal z takiego charakteru
monografii. Poprzez umiejetne prowadzenie narracji, wykorzystanie prawdziwych
wydarzen do budowania napiecia, postugiwanie sie zwrotami akcji, okreslanie
emocji i odczu¢ przywotywanych bohaterow, a takze wprowadzenie dialogéw
oraz zwigzanej z nimi stylistyki wypowiedzi napisal ksigzke, ktora zastu-
zyla na okreslenie ,[...] fascynujgcego thrillera korporacyjnego o historii gier”
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(Harris 2017: strona oktadkowa)!. Nie sposéb sie nie zgodzi¢ z tym okresleniem,
gdyz Wojny konsolowe, choé¢ to publikacja liczgca niemal 600 stron, czyta sie
jak dobra pozycje beletrystyczna.

Ksigzka zbudowana jest z pieciu gtownych czesci, zatytutowanych kolejno:
,Genesis”, ,Sonic kontra Mario”, ,,Nastepny poziom”, ,Wojna domowa” oraz ,Zétw
i zajac”. Laczna liczba rozdzialow wchodzgcych w sklad wszystkich wymienio-
nych czesci wynosi 64. Wspomniane zasadnicze elementy tomu poprzedzaja:
przedmowa autorstwa Setha Rogena oraz Evana GoldbergaZ2, stowa wstepu na-
kreslone przez samego Harrisa oraz prolog. Publikacja konczy sie za$ epilogiem
oraz podziekowaniami. Taka budowa wydawnictwa zdaje sie by¢ uzasadniona
liczbg informacji oraz koniecznos$cig ich uporzagdkowania, a takze czytelnoscig
poszczegolnych fragmentéw recenzowanej monografii.

W czesci pierwszej Harris koncentruje sie na poczatkach Segi, a wlasciwie jej
amerykanskiego oddziatu — Sega of America (SOA). Historia rozpoczyna sie wraz
z opisem przebiegu zlozenia propozycji objecia posady prezesa SOA, jakg Tom
Kalinske — wybitny specjalista z zakresu sprzedazy — otrzymat od Nakayamy,
prezesa Sega of Japan (SOJ) (Harris 2017: 18-24). Zgodnie z zapisem wydarzen
byt to przelomowy moment dla historii nie tylko Segi, ale takze rozwoju calej
branzy gamingowej. Wynikato to miedzy innymi z faktu, ze T. Kalinske objat
funkcje prezesa Segi w 1990 roku, kiedy Nintendo kontrolowalo 90% amery-
kanskiego rynku gier (Harris 2017: 22). Istotg tej czeSci opracowania jest nie
tylko szczegolowy opis nastepujacych wydarzen, ale takze nakreslony sposob
postrzegania funkcjonowania przedsigbiorstwa przez Kalinskego, opierajacy sie
na szczegblowym planie rozwoju rozpoznawalnosci Segi, a takze nietypowych,
odwaznych dziataniach marketingowych. Harris w swej publikacji odnotowuje,
ze Kalinske zdecydowal sie budowa¢ marke Segi w oparciu o ,czteropoziomowy
plan”, ktorego celem byto uczynienie z grania akceptowalnej i modnej formy
rozrywki. Strategia ta obejmowala takie elementy, jak: gry zaspokajajgce
gusta roznych odbiorcow; atrakeyjnag, nizszg niz konkurencja ceng; agresywny
marketing, ktory pozwolilby na wypracowanie wyrazistego wizerunku marki
na podstawie kontrastu miedzy nig a Nintendo; a takze rozwdj — odnoszacy
sie do dostosowywania gier na rynek zachodni (Harris 2017: 110-111). Dzieki
temu planowi Kalinske zamierzal wykreowac Sedze pozycje ,l...] zabawnego,
zbuntowanego, sarkastycznego mniejszego gracza” (Harris 2017: 106) i w efekcie
odebra¢ dominacje Nintendo.

Doskonata organizacja pracy prezesa SOA, w polaczeniu z fenomenalng
jak na tamte czasy gra Sonic The Hedgehog, stworzong przez dzial badawczo-

1 Ze wzgledu na fabularyzacje tresci warstwa jezykowa odbiega od kanonu przyjetego
w wydawnictwach naukowych. Z tego tez powodu w tekscie pojawiajg sie wulgaryzmy, na przy-
klad ,zajebistej ksigzki” (Harris 2017: 7) czy ,nie posrali” (Harris 2017: 8), a takze okreslenie
stosowane w mowie potocznej ,korporacyjne przepychanki” (Harris 2017: 13).

2 Seth Rogen oraz Evan Goldberg to scenarzysci, rezyserzy oraz producenci filméw, a co
najwazniejsze — w kontekscie recenzowanej ksigzki — naoczni swiadkowie tytulowej ,wojny
konsolowej”. W momencie ekspansji Nintendo oraz Segi na rynek amerykanski kazdy z nich byt
dzieckiem, a w zwigzku z tym odbiorcg proponowanych przez nie produktow i tresci.
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-rozwojowy SOdJ, mogta doprowadzi¢ tylko do jednego — powolnego wzrostu

znaczenia Segi na rynku amerykanskim. Czes¢ druga, ,Sonic kontra Mario”,

koncentruje sie przede wszystkim na innowacyjnych, nietypowych dziata-
niach marketingowych zrealizowanych przez pracownikow SOA. W rozdziale

o znamiennym tytule ,,Zlote lato chtopca do bicia” autor opisuje 16 tygodni lata

1991 roku, podczas ktorych ,Kalinske, Rioux i Toyoda [kluczowi pracownicy

Segi — przyp. autorki] wdrozyli szereg niekonwencjonalnych decyzji kadrowych

i strategii marketingowych majgcych na celu ostabienie uderzenia SNES [pre-

miery nowej, 16-bitowej konsoli od Nintendo — przyp. autorki]” (Harris 2017:

154). Posrod wspomnianych akeji marketingowych nalezy wymienic:

1) wspolprace z rozgtosnig KIIS-FM z Los Angeles — z ktorg zrealizowano
kampanie nazwang , 16 tygodni lata”; podczas tej akcji przez catg dobe
prezentowano atrybuty Genesis — konsoli Segi, nadawano reklamy oraz
organizowano konkursy z nagrodami (Harris 2017: 155);

2) wykorzystanie zasiegow czasopism — poprzez publikacje artykuléw prasowych
dotyczacych Segi oraz Sonica w najpoczytniejszych branzowych tytutach, czyli
,GamePro”, ,VideoGames and Computer Entertainment” czy ,Electronic
Gaming Monthly” (Harris 2017: 158-159)3;

3) stworzenie wlasnego programu skierowanego do dzieci i mlodziezy, zatytutowa-
nego ,,Sega Star Kid Challenge”, w ktorym wziety udzial 6wczesne nastoletnie
gwiazdy amerykanskiego show-biznesu (Harris 2017: 161), a takze nawigzanie
wspotpracy z Nickelodeonem, aby dotrze¢ do mtodszych odbiorcow, w wieku
od 6 do 12 lat (Harris 2017: 188);

4) sprzedaz konsoli Genesis w zestawie z Sonic The Hedgehog w konkurencyjnej
cenie (Harris 2017: 163-164);

5) zorganizowanie cyklicznego wydarzenia Sega World Tour, ktorego glownym
zatozeniem byto umozliwienie odbiorcom poréwnywania flagowych gier Segi
oraz Nintendo — Sonica i Mario (Harris 2017: 188).

Zastosowane metody doprowadzity do tego, ze wyniki sprzedazy Genesis
zaczely dynamicznie wzrasta¢ (Harris 2017: 165, 202). Sukces Segi tgczyl sie
takze z problemami Nintendo, ktorego najnowszy sprzet, SNES, spotkat sie
z chtodnym odbiorem, miedzy innymi ze wzgledu na brak kompatybilnosci
z oprogramowaniem poprzedniej konsoli (Harris 2017: 191). W zwigzku ze swojg
wzmozong aktywnos$cig, a takze po czesci ze wzgledu na brak zdecydowanej
reakcji Nintendo, Sega wykreowata wizerunek ,[...] zabawnych, szalonych
i przebojowych buntownikow niegodzacych sie na narzucone przez tyrana status
quo i oferujacych nowy poziom rozrywki” (Harris 2017: 193).

Czesc trzecia ksigzki, ,Nastepny poziom”, nawigzuje bezposrednio w swej
nazwie do niezwyktlej akcji marketingowej przeprowadzonej przez zarzad Segi
w 1992 roku. Doswiadczenie owego kolejnego poziomu miato sie wigzac z elementa-
mi, ktore nawet z perspektywy XXI wieku mozna okresli¢c mianem wizjonerskich,
takich jak realizacja wtasnych kreskowek, planowanie wprowadzenia ustugi

3 Autor Wojny konsolowej pisze o tym, ze wrecz ,[...] kazda okladka byla niczym miniaturowy
billboard” (Harris 2017: 159).
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gier na zgdanie, otwarcie studia multimedialnego umozliwiajacego produkcje
opartg na konwergencji gier i kina, prace nad urzgdzeniem pozwalajagcym na
doswiadczanie wirtualnej rzeczywistosci, a takze zaprojektowanie i wyko-
nanie sprzetu umozliwiajgcego potaczenie edukacji z rozrywka (Harris 2017:
359-360). Jednym z elementow promocji byta akcja Sonic 2 Store Tour, podczas
ktorej gre przetestowalo niemal 30 tysiecy osob, z czego 54% stanowity dzieci,
36% — nastolatkowie, a dorosli 8% (Harris 2017: 379-380). Glownym wydarze-
niem kampanii, opierajacej sie na hasle ,Nastepny poziom”, byla premiera gry
Sonic 2, ktéra — po raz pierwszy w historii gamingu — miata trafi¢ do sprzedazy
jednoczesnie na calym globie (Harris 2017: 244245, 290-292). Nieskrepowana
kreatywnos¢ pracownikow SOA doprowadzita do powstania pomystu Sonic 2sday,
ktory ostatecznie wypadl we wtorek, 24 listopada 1992 roku (Harris 2017: 383).
Wydarzenie to okreslono mianem ,[...] pierwszego nieoficjalnego Swieta Poko-
lenia X” (Harris 2017: 386).

Niejako w tle niezwykle skutecznej akcji marketingowej Segi autor opisat
takze doswiadczenia Nintendo. W omawianym okresie kierownictwo NOA pod-
jelo kilka blednych decyzji (chodzi o kontrowersje wokot oferty kupna druzyny
baseballowej z Seattle) (Harris 2017: 267), a takze odznaczalo sie pewng opie-
szalo$cig w podejmowaniu aktywnosci marketingowej. W efekcie wymienione
czynniki wplynely na negatywny odbior tej dzialalnosci, zwlaszeza w obliczu
aktywnosci przedsiebiorstwa konkurencyjnego. W zwigzku z powyzszym pod
koniec 1992 roku amerykanski rynek gier zostal réwno podzielony pomiedzy Sege
i Nintendo (Harris 2017: 384).

W czwartej czesci, zatytulowanej ,Wojna domowa”, autor skoncentrowat sie
przede wszystkim na rywalizacji Segi z Nintendo w latach 1992-1995, kiedy
wplywy obu przedsiebiorstw byty stosunkowo wyréwnane. Przyblizyt miedzy
innymi owocng wspolprace Segi z Walt Disney Company. Jej efektem byto
wspolne wyprodukowanie gry Alladin, ktorg wyrézniono mianem Gry Roku
1993 na Genesis. Nie pomingt takze zmiany w postrzeganiu wlasnej pozycji
na rynku przez przedstawicieli Nintendo. Jedng z kluczowych postaci okazal
sie Tony Harman, ktory, cheac przywrocic lata Swietnosci Nintendo, postanowit
znalezé nowy przebdj na konsole SNES#. Harris podal takze informacje doty-
czgce rozwoju calej branzy gamingowej, wskazujac, ze pod koniec 1992 roku
rynek gier w Stanach Zjednoczonych byt wart 4 miliardy dolarow, co stanowito
60-procentowy wzrost w ciggu trzech lat (Harris 2017: 387). Ukazat tez aktyw-
nos¢ innych producentéw konsol do gier, czyli 3DO, Atari, NEC, Bandai oraz
firmy Sony, ktorych plany §wiadezyly jednoznacznie o rozwoju i wartosci tego
sektora gospodarki i rozrywki (Harris 2017: 413—414).

Ostatnia czes¢ ksigzki zawiera opis niespodziewanego kryzysu SOA, ktory
dotknat firme w momencie, kiedy byta niemal u samego szczytu (Harris 2017: 481).

4 Tony Harman opracowal, na podstawie analizy éwczesnego rynku gamingowego, zasade
trzech elementow, ktore miaty stanowic¢ o sukcesie danej gry. Zaktadal w niej, ze: 1) do dyspo-
zycji bedzie duzy budzet, wynoszacy pomiedzy trzema a czterema milionami dolaréw, 2) gra od
razu zwroci uwage, 3) zostanie wprowadzona ikoniczna postac, taka jak Mario czy Sonic (Harris
2017: 433).
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Sega promowata coraz wiecej gier oraz produktow, ktore nie zachwycaty od-
biorcow jakoscia oraz innowacyjnoscia utozsamiang z marka®. Posréd przyczyn
tego zjawiska mozna wymieni¢ miedzy innymi narastajacy konflikt pomiedzy
SOA i SOJ. Kalinske, mimo poczatkowych zapewnien Nakayamy, zaczal tra-
cié realny wplyw na rozwdj firmy, takze na terenie Stanéw Zjednoczonych®.
Kryzys Segi przypadl na triumf Nintendo, ktore w 1994 roku udostepnilo
nowg gre, Donkey Kong Country. W zaledwie sze$¢ miesiecy sprzedala sie ona
w blisko 7 milionach egzemplarzy (Harris 2017: 545).

W tym samym czasie przypadal takze rozwdj PlayStation od Sony — konsoli
nowej generacji, zdolnej konkurowa¢ z nowym produktem od Segi, konsolg
Saturn. Co ciekawe, promocji PlayStation towarzyszyt agresywny marketing
tozsamy z tym, ktory Sega sama realizowata w latach 1990-1992, stawiajgc
siebie w opozycji do Nintendo. Sony wykorzystalo te samg narracje, przeciwsta-
wiajac swoje produkty tym razem ofercie Segi (Harris 2017: 553—-560). W efekcie
wyniki sprzedazy Saturna w 1995 roku wyniosty 800 tysiecy egzemplarzy,
w porownaniu z 1600 tysigcami sprzedanych egzemplarzy PlayStation w o polowe
krotszym okresie (Harris 2017: 565).

Ksigzke konczy scena rezygnacji Kalinskego z funkcji prezesa SOA. Zlozyt ja
na rece Nakayamy, prezesa SOdJ. Zastosowanie tego rodzaju klamry — rozpoczecia
narracji od podjecia wyzwania przez Kalinskego, a takze zakonczenia jej wraz
z jego dymisjg — podkresla znaczenie tej postaci dla historii Segi, a takze rozwoju
tytutowej ,wojny konsolowej” miedzy dwoma japonskimi przedsiebiorstwami
gamingowymi. Sega, a przede wszystkim kilkuletnia potega Sega of America,
byla nierozerwalnie zwigzana z reformatorskim, odwaznym spojrzeniem na
rynek gier przez Toma Kalinskego. Wraz z jego odejSciem znaczenie Segi zaczelo
malec¢ do tego stopnia, ze ostatecznie firma zrezygnowata z wytwarzania konsol,
koncentrujac sie na produkowaniu i wydawaniu gier, oddajac przestrzen innym
przywotanym w publikacji firmom — Nintendo, Sony oraz Microsoftowi. I cho¢
nie mozna odmowic¢ Sedze udzialu w rownie intratnym rynku gier wideo, utrata
znaczenia posrod producentow konsol jest o tyle znamienna, o ile wedtug licznych
raportow, miedzy innymi opracowania firmy analitycznej Jon Pedie Research
(2019, za: Krawczynski 2019), w ciggu kolejnych dwoch — trzech lat kilkanascie
milionow oso6b zrezygnuje z uzytkowania tradycyjnych PC-t6w na rzecz konsol.

5 Doskonalym odzwierciedleniem tych stéw jest zapisana przez Harrisa nastepujaca reflek-
sja Petera Maina (prezesa NOA): , Lepiej trzymac sie z boku i poczekaé, az Sega sie wykrwawi.
Ich reklamy zapewne stang sie jeszcze bardziej oburzajace, a obsesja na punkcie nowinek tech-
nicznych sprawi, ze wprowadzg na rynek szereg kolejnych produktéw bedacych niczym wiecej
jak przejsciowa modg. A kiedy Kalinske zajety bedzie zonglowaniem pomiedzy 50 przecietnymi
projektami naraz, Nintendo przygotuje sie¢ do wypuszczenia na rynek sprzetu najwyzszej jakosci”
(Harris 2017: 485).

6 Harris opisuje mysli, jakie nachodzily prezesa SOA, Kalinskego, w kontekécie wspolpracy
z SOJ: ,Skoro Sega of Japan odrzucita wspolprace zaré6wno z Sony, jak i z Silicon Graphics, zaczag}t
sie zastanawiaé, czy ta bajka bedzie miala jakies szczesliwe zakonczenie” (Harris 2017: 480).
W innym fragmencie ksigzki wspomniano kolejng refleksje Kalinskego, dotyczacg relacji z SOJ,
utrzymang w podobnym tonie: ,[...] teraz mogl jedynie siedzie¢ bezczynnie i patrzeé, jak meto-
dycznie niszczg go ci, ktorzy powinni by¢ po jego stronie” (Harris 2017: 565).
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Istote recenzowanego wydawnictwa, oprocz wartosci historiograficznej do-
tyczacej rozwoju Swiatowego rynku gamingowego, stanowi studium strategii
marketingowych. Twierdzenie to znajduje odzwierciedlenie w opinii Pawta Sali,
dyrektora zarzadzajgcego FreshMail, ktory zauwazyl: ,Nie musisz intereso-
wac sie gamingiem. »Wojny konsolowe« to znakomita ksigzka biznesowa. Jesli
pracujesz w branzy marketingowej albo jestes wtascicielem firmy, koniecznie
przeczytaj!” (Harris 2017: strona oktadkowa). Nie sposob nie zgodzié sie z tg
opinig. Opisywane metody promocji mogg stanowic zroédto inspirujgcej wiedzy.
W opracowaniu ukazano efektywnos¢ dwoch réznych podej$¢ do marketingu
i reklamy, ktore mozna okresli¢ mianem tradycyjnego — reprezentowanego przez
Nintendo, oraz reformatorskiego — preferowanego przez Sege.

Nintendo, co juz podkreslono, wstrzymywato sie od agresywnego marketingu.
Bylo wierne kierunkowi wytyczonemu przez Yamauchiego (prezesa Nintendo
of Japan, NOJ) oraz Arakawe (prezesa Nintendo of America — NOA). Autor,
w kontekscie wysokiej pozycji Nintendo, uznat, ze firma zawdzieczala jg przede
wszystkim odpowiedniemu doborowi gier, ktore firmowano, w przeciwienstwie
do Segi, dopuszczajacej do sprzedazy Srednie pod wzgledem jakosci i tresci gry
(Harris 2017: 328—329). Skonstatowatl, ze ,[...] moze nie zawsze ich sposob dzia-
lania byt przebojowy, nie zawsze cieszyt sie popularnoscia, ale byla to powolna
podroz prowadzaca do upragnionego celu [...]” (Harris 2017: 332). Natomiast
kwintesencje marketingowej mysli Kalinskego ujal w nastepujgcym zdaniu:

[...] jego praca [...] reprezentowala to, czego szukal Kalinske: umiejetnosci
sprawnego zdefiniowania produktu, wyniesienia go ponad oferte konkurencji,
zachecenia do kupna tych, ktorzy jeszcze nigdy nie mieli stycznosci z podobnymi
produktami. A takze, co bytoby idealne, wymyslenie nosnego hasta konczacego
kazdg reklame, tak by zapadata w pamiec i obiecywata okreslone doswiadczenia
dzieki obcowaniu z Segg (Harris 2017: 258).

Cho¢ ostatecznie to Sega stracita znaczenie jako producent sprzetu do gier,
trudno jest to wigzac z przyjeta strategia. Istnieja przestanki pozwalajace sa-
dzi¢, ze gdyby nie trudnosci wynikajace z relacji pomiedzy SOA oraz SOJ, Sega
mogtaby utrzymac pozycje waznego przedsiebiorstwa dostarczajacego konsole
do gier. Stwierdzenie to znajduje odzwierciedlenie w pozycji firmy Sony i pro-
dukowanej przez nig konsoli PlayStation, podczas promocji ktorej stosowano
rownie agresywny marketing, co Sega na poczatku lat dziewiecdziesigtych.

Publikacja, o czym juz wspomniano, odznacza sie¢ niewatpliwym walorem
informacyjnym, zapisujac dotychczasowg ,bialg plame” w historii gamingu,
jednakze Harris, w postrzeganiu autorki recenzji, nie ustrzegt sie kilku btedow.
Pierwszym istotnym mankamentem zdaje sie by¢ zbedna szczegbélowosé w opisie
historycznych wydarzen, zwlaszcza w odniesieniu do fragmentow dotyczacych
innych firm oraz innych aktywnosci powigzanych z rynkiem gamingowym,
w kontekscie calej ksigzki nie odnajdujacych uzasadnienia’. W zwiazku
z powyzszym podejScie autora zdaje sie by¢ zbyt mato selektywne. Ponadto

7 Jako przyklad mozna przywolaé dlugi, szczegbtowy opis probleméw zwiazanych z kreceniem
filmowej wersji gry Mario firmy Nintendo. Harris nakreslit wszystkie zmiany w obsadzie funkcji
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sumienno$¢ w odzwierciedlaniu poszczegolnych dziatan przedstawicieli Segi,
Nintendo i innych przedsiebiorstw kojarzonych z rynkiem gier wigze sie takze
z wprowadzeniem zbyt wielu postaci. Ich liczba powoduje, ze czytelnik niekiedy
gubi sie, nie majgc pewnosci, ktora z tych osob wigze sie z dang firmg lub jakas
dzialalnoscig. Dlatego tez, zdaniem autorki, wazny, ulatwiajacy odbior tresci
element ewentualnego drugiego wydania ksigzki stanowilby wykaz nazwisk
przedstawianych postaci, wraz z opisem piastowanych przez nie funkcji.
Druga uwaga dotyczaca Wojen konsolowych odnosi sie do zakonczenia historii.
Cho¢ zrozumiatla jest budowa klamrowa — rozpoczecie narracji od objecia funkcji
prezesa SOA przez Kalinskego, a takze zakonczenie wraz z jego rezygnacja,
w odbiorze autorki brakuje informacji na temat dalszych poczynan Segi na ryn-
ku gamingowym, a takze innych producentow, takich jak Nintendo, Microsoft
oraz Sony. Ujecie takich wiadomosci w epilogu umozliwiloby ustosunkowanie
sie odbiorcy do dokonan Segi w kontekscie wspolczesnej branzy gier. Warto-
Sciowe zdawaloby sie takze uwzglednienie pod koniec opracowania krotkiego,
zwiezlego ujecia historii Segi oraz Nintendo w opisywanym w ksigzce czasie.
Wymienione spostrzezenia nie wplywajg jednak na warto$¢ Wojen konso-
lowych autorstwa Blake’a J. Harrisa. Publikacja bez watpienia zainteresuje
zarowno przedstawicieli nauki, jak i reprezentantéw branzy marketingowej oraz
zwyklych czytelnikow poszukujacych ciekawej, niesztampowej propozycji ksigz-
kowej na potkach ksiegarni i bibliotek. Narracja Harrisa uzasadnia znaczenie
rynku gamingowego w XXI wieku. Gry wideo staly sie istotnym elementem
zycia ponad 2 miliardéow ludzi z calego §wiata, emocjonujgcych sie premierami
gier, a takze nowych konsol®. W tym kontekscie warto sparafrazowaé stowa
samego autora Wojen konsolowych: rewolucja sklada sie z pikseli, a gry nie sg
przejSciowym trendem ani zabawg dla dzieci, stanowig dzieta sztuki bedace
opowiescig i zrodtem rozrywki dla kazdej grupy wiekowej (Harris 2017: 554).
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