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Zty bohater — niemoralny gracz?
Projekt badawczy

ALEKSANDRA BUSSE-BRANDYK, DOROTA CHMIELEWSKA-LUGZAK
Uniwersytet Wroclawski

Abstract
Is a bad hero an immoral player? A research project

This article describes a research project on storytelling role-playing games
that has been created and conducted by us. The research we have undertaken
stems from the numerous controversies which concern the exposure (during
RPG sessions) of behaviours, attitudes and emotions which are beyond or
even actively break accepted moral principles. Because of the lack of detailed
analyses of this phenomenon, we have designed a questionnaire to describe
the context and manner in which morally unaccepted elements appear and
the potential consequences of this process.

Key words: role-playing games, morally unaccepted elements, research project

Z narracyjnymi grami fabularnymi wigze si¢ wiele obaw i kontrowersji. Znacz-
na ich cze$¢ dotyczy odgrywania przez graczy lub kreowania przez mistrzéw
gry postaci postepujacych nieetycznie (lub przejawiajgcych nieetyczne emocje
i postawy), naruszajacych spotecznie aprobowane wartosci. Problem ten ma
znacznie szerszy kontekst, wykraczajacy poza ramy wspotczesnosci. Doty-
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12 Aleksandra Busse-Brandyk, Dorota Chmielewska-t.uczak

czy samej istoty fikcji, jej roli, znaczenia. Kwestia ta ma szczegdlng wage, gdy
odbiorcg jest mtody czlowiek ksztaltujacy swoja tozsamosc’.

Narracyjnym grom fabularnym, ktére mozna traktowac jako interperso-
nalng aktywno$¢ symboliczng (za: Zagorska, 2004), pos§wiecono wiele opra-
cowan (m.in. w Polsce: Grzybkowska-Lewicka, 2001; Szeja, 2002). Dotyczyly
one roli edukacyjnej, problemu eskapizmu, aspektéw terapeutycznych gier
fabularnych, a takze interesujacego nas aspektu zagrozen zwigzanych z uczest-
nictwem w nich (np. Hickman, 1989; Abeyta, Forest, 1991; Cardwell, 1994;
Matelly, 1997).

Prezentujemy projekt badawczy majacy na celu wstepne usystematyzowa-
nie opisanych na poczatku tekstu kwestii. Problem jest wazny ze wzgledu na
szczegolng atrakcyjnos$¢ gier fabularnych dla mtodych ludzi.

Mimo licznych podobienstw do innych wytworéw aktywnosci symbolicz-
nej (fantazje, literatura, film, muzyka, sztuka obrazowa) sesja RPG rézni sie
od nich. Po pierwsze, proces tworzenia i odbioru fabuly ma charakter interak-
tywny, zachodzi symultanicznie u wszystkich uczestnikow gry, czesto bywa
nieprzewidywalny. Po drugie, gracze i mistrz gry nie podlegaja zasadom oceny
spotecznej obejmujacym publikowane twory kultury (jak np. ocena wydawni-
cza, rating gier komputerowych, recenzje filmowe). Po trzecie — sesja narra-
cyjnej gry fabularnej nie jest gotowym wytworem. Uczestnicy maja wiec duzo
mniejsze szanse ustalenia, w czym przyjdzie im braé udzial i czy sg na to gotowi.
Ze wzgledu na osobisty charakter kontaktu trudniej im tez opuscic gre, gdy nie
spelnia ich oczekiwan. Po czwarte, uczestnicy, a zwtaszcza Mistrz Gry stosuja
($wiadomie lub nie) techniki wzmacniajace proces immersji, co w polaczeniu
z symbolicznym charakterem przestrzenii gry moze powodowad bardzo silne
zaangazowanie niektorych uczestnikéw?. Opisane powyzej cechy gier fabu-
larnych moga, dzieki niewielkiemu udzialowi zewnetrznej oceny spotecznej
i narzuconej struktury zachowan i reakcji, znacznie wzmocnic charakterystycz-
ne dla kontaktu z fikcjg mechanizmy projekcji i identyfikacji. Efektem tego
moze by¢ zwiekszenie wpltywu cech osobowosci (stanowigcych podstawowe
ramy aktywnoséci i majacych pelng swobode ekspresji) oraz nieuswiadomionych
potrzeb i przezy¢ uczestnikow, szczegélnie mistrzow gry.

Interesuje nas, czy istnieje zwigzek miedzy uczestnictwem w sesjach RPG,
w ktorych ujawniajg sie elementy kontrowersyjne etycznie, a funkcjonowaniem
spotecznym gracza. Jezeli za$ taki zwigzek wystepuje, to interesuje nas rOwniez
jego charakter i przebieg.

! Szerzej o kontakcie mlodego odbiorcy z fikcja w: Chmielewska-Luczak, 2007.

2 Wiecej o zaangazowaniu uczestnikow i jego powszechno$ci w: Chmielewska-Euczak, Matkow-
ski, 2008.
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Zty bohater — niemoralny gracz? Projekt badawczy 13
1. Problematyka badawcza

Ze wzgledu na bardzo szczegdtowy opis i aparat pojeciowy, a takze na mozli-
wo$¢ ujawnienia gleboko symbolicznego i projekcyjnego charakteru narracyj-
nych gier fabularnych, jako podstawe teoretyczng naszych badan przyjetySmy
zalozenia koncepcji psychoanalitycznych (klasycznej psychoanalizy Zygmunta
Freuda i psychologii glebi Carla Gustawa Junga)®. Zakladamy jednak, ze inne
koncepcje psychologiczne* mogg by¢ réwnie inspirujace przy analizowaniu
zjawiska elementéw nieakceptowanych etycznie w RPG>.

1.1. Kontekst sytuacji badawczej

Badane przez nas elementy nieakceptowane moralnie® definiujemy jako poste-
powanie niezgodne z obowigzujacymi w naszej kulturze standardami etyczny-
mi. Za podstawowe przejawy tego postepowania uznaty$my:
1. Brakreakcji wobec zdarzen lub zachowan mogacych prowadzic¢ do czyje-
gos cierpienia.
Uniemozliwianie innym osobom osiggniecia dobrostanu.
Akceptowanie wyrzadzania innym krzywdy.
Krzywdzenie innych.
Wyrazanie negatywnego stosunku do innych ludzi (uznawanie za
gorszych, niegodnych szacunku, troski).
Za plaszczyzny, na ktérych w narracyjnych grach fabularnych mogg sie
ujawnic elementy niejednoznaczne moralnie, uznaty$my:
1. tresci — elementy rzeczywistosci symbolicznej, w ktorej odbywa sie gra.
Sktadajg sie na nie:
< realia polityczno-kulturowe obszaru, w ktérym znajduja si¢ boha-
terowie graczy’;
< zachowania i postawy bohateréw niezaleznych;

AR

3 Zobacz takze: Busse-Brandyk, Chmielewska-Euczak, 2009.

4 Warto tu wspomnie¢ chociazby o pojeciach zabawy symbolicznej Lwa Wygotskiego (1995)
i eksperymentu tozsamos$ciowego Erika Eriksona (1997), teorii rozwoju moralnego Lawrence’a Kohl-
berga (1969, 1984) czy o procesach modelowania i warunkowania instrumentalnego opisywanych przez
psychologie poznawczo-behawioralng (przyktadowo: Skinner, 1978; Bandura, 2007).

> W przypadkach niskiej trafno$ci przyjetego przez nas aparatu teoretycznego uzupelnimy go
o elementy innych teorii pozostajacych w zgodzie z charakterem badanego zjawiska i paradygmatem
samych badan.

¢ Norma moralna w etyce - to zasada wyznaczajaca za posrednictwem ogdlnych nakazéw lub
zakazow obowigzek okres§lonego postepowania w danych warunkach.

7 Duzo tatwiej jest — przykltadowo — odgrywac bohatera nieetycznego, gdy §wiat gry proponuje
skrajne modele spoteczne (silnie zhierarchizowany autorytaryzm, anarchia, bardzo utrudniony dostep
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14 Aleksandra Busse-Brandyk, Dorota Chmielewska-t.uczak

2. postawy - wzglednie state sktonnos$ci bohatera do pozytywnego lub
negatywnego ustosunkowywania sie do jakiej$ osoby, obiektu lub
zdarzenia (Strelau, 2000, s. 364);

3. zachowania - reakcje bohatera na otaczajace go bodzce (tamze, s. 384).

1.1.1. Konsekwencje postrzegania spotecznego graczy kontaktujacych sie
z elementami kontrowersyjnymi etycznie

Przedmiotem naszego zainteresowania bedzie, poza samym ujawnianiem si¢
w RPG elementéw nieakceptowanych, postrzeganie przez innych uczestnikow
gry oséb biorgcych w niej udziat. Bioragc pod uwage toczace si¢ wokdt narra-
cyjnych gier fabularnych dyskusje, zaktadamy, ze kontakt graczy z elementami
nieakceptowanymi moralnie moze powodowac negatywny odbidr spoleczny
(lub jego antycypacje), wtérnie wplywajacy na graczy. Poczucie odrzucenia,
braku akceptacji, moze pelni¢ funkcje socjalizacyjng: pokazaé negatywny
wplyw postaw niezgodnych z normami kulturowymi, nakresli¢ i wzmocnié
granice wlasnego ustosunkowania do norm (odgrywanie nieetycznej posta-
ci moze upewnic gracza w decyzji, ze nie chce by¢ taki w §wiecie poza gra).
Z drugiej strony poczucie to moze prowadzi¢ do eskapizmu (z traktowaniem
rzeczywisto$ci gry jako ,lepszej”) lub préb analogicznego funkcjonowania
w realnym §wiecie. Przy szczegélnie silnej identyfikacji gracza z bohaterem
kontakt z elementami nieakceptowanymi moze prowadzi¢ do poczucia zagro-
zenia i wyksztalcenia negatywnych postaw wobec norm spotecznych.

1.2. Podstawy teoretyczne
1.2.1. Podejscie psychoanalityczne

Wedlug Zygmunta Freuda normy moralne sg internalizowane przez dziecko
wraz z zakonczeniem edypalnej fazy rozwoju. Dochodzi wtedy do identyfikacji
z rodzicem tej samej plci oraz internalizacji reprezentowanych przez niego stan-
dardéw postepowania. ,Wewnetrzny rodzic” staje si¢ integralng czescia ludzkiej
psychiki — Superego. Nieakceptowane pragnienia, dgzenia, uczucia i mysli staja
sie immanentng czescig nieSwiadomosci. Wigza sie z popedem agresji oraz zasadg
przyjemnosci, ktéra kieruje sie wrodzona i najbardziej pierwotna struktura osobo-

do zaspokajania potrzeb zyciowych, system wartos$ci oparty na osiaggnieciu wylacznie wlasnego dobro-
stanu, uprzedzenia rasowe, klasowe wpisane w kulture spolecznosci).

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



Zty bohater — niemoralny gracz? Projekt badawczy 15

wosci - Id (Freud, 1976). Imperatywy obu instancji sg sprzeczne, a ich jednoczesna
realizacja znacznie utrudniona, jezeli nie niemozliwa. Zadaniem rozwigzywa-
nia konfliktu Superego i Id obarczone jest Ego: §$wiadoma, wykonawcza struktu-
ra osobowosci, kierujaca sie zasadg rzeczywistosci. Ego stara sie dostosowywac
do rzeczywistosci sposéb zaspokajania potrzeb, ktdre wynikaja z naciskéw Id
i Superego. Dzialanie zasady rzeczywisto$ci Anna Freud (1997) opisuje nastepujgco:

Jezeli pomimo sprzeciwu superego badz §wiata zewnetrznego poped osiggat zaspokoje-
nie, to poczatkowo jednostka odczuwata zadowolenie, ale wkrétce to miejsce zajmowala
przykro$¢ wynikta albo z nie§wiadomego poczucia winy, albo z kary wymierzonej przez
$wiat zewnetrzny. Kiedy jednostka wlasnie z tego powodu powstrzymuje sie przed zaspo-
kojeniem popgdowego pragnienia, oznacza to, ze zastosowana obrona pozostaje w zgodzie

z zasadg rzeczywistosci. Jej gldownym celem jest unikanie wtérnych przykrosci (s. 46).

Ego, znajdujace sie pod naciskiem sit popedowych, ograniczone realiami §wia-
ta zewnetrznego i zadaniami Superego, stojgcego na strazy przestrzegania norm
kulturowych, podejmuje strategie kompromisowe majace na celu rozwigzanie
konfliktu i zredukowanie towarzyszacego mu napiecia. Strategie te majg charak-
ter nieSwiadomy, a kolejng ich wspo6lng cechg jest znieksztalcanie postrzeganej
przez naszg §wiadomos$c¢ rzeczywistosci. Stopien tego zafalszowania bywa jednak
r6zny; im mniejszy, tym dojrzalsza i skuteczniejsza jest dana strategia. Ze wzgledu
na buforowg (ochronng) role przedstawionych strategii w zachowaniu integral-
nosci i stabilno$ci Ego nosza one nazwe mechanizméw obronnych.

Analiza teorii i obserwacji klinicznych psychoanalitykéw pozwala zaklada¢,
ze od rodzaju i charakteru zastosowanego przez Ego mechanizmu obronnego
w znacznej mierze zaleze¢ bedg postawy i zachowania podmiotu oraz ich zgod-
no$¢ z normami etycznymi.

Z listy najczesciej wymienionych w literaturze psychoanalitycznej mechani-
zm6w obronnych mozna wyszczeg6lni¢ kilka, ktére mogg ujawniac sie w narra-
cyjnych grach fabularnych (Busse-Brandyk, 2006). Jednym z nich jestiluzja este-
tyczna polegajaca na przesunieciu nieakceptowanych przezy¢ na ptaszczyzne
szeroko pojetej sztuki, co umozliwia ich bezkonfliktowe doznawanie. Ten mecha-
nizm obronny - bazujacy na umiejetnosci oddzielenia rzeczywisto$ci od ptasz-
czyzny doznan estetycznych - ksztaltuje sie w dziecinistwie, gdy dziecko potrafi
chwilowo utozsamia¢ si¢ z ogladanym przedstawieniem, z doznaniami bohatera,
z ktérym sie identyfikuje, przy jednoczesnym poczuciu wiasnej odrebnoéci.

W narracyjnej odmianie RPG iluzja estetyczna moze ujawniac sie przez
odwzorowywanie (m.in. z podrecznikéw, literatury lub filméw) badz subkreacje
rzeczywistosci, w ktérych zlo i przemoc stanowig norme. Méwienie ,To nie ja taki
jestem, tylko $wiat” moze powodowac negatywne konsekwencje - zaprzeczenie
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nie§wiadomym pragnieniom i konfliktom znacznie utrudnia ich u§wiadomienie

i przepracowanie. Ten sam mechanizm moze jednak ulatwic¢ obiektywng ocene

zagrazajacych treéciizinternalizowanie tej oceny jako wlasnej. Jezeli nasze bada-
nia wykazg ujawnianie si¢ tego mechanizmu, za bardzo istotne bedziemy uwaza¢

ustalenie, jakie cechy osobowosci uczestnikéw lub fabuly gry wspotwystepuja

z pozytywnym lub negatywnym charakterem jego konsekwencji.

Innym mechanizmem obronnym, ktéry moga stosowac uczestnicy narra-
cyjnych gier fabularnych, jest projekcja. Polega ona na przypisywaniu §wiatu
zewnetrznemu niemozliwych do zaakceptowania wtasnych impulséw, uczué
lub mysli. Obiektami projekcji moga by¢ inne osoby lub przedmioty. W jej
wyniku jednostka widzi swoje pragnienia, popedy, mysli czy zainteresowania
tak, jakby nalezaly one do kogo$ innego, a wlasne do§wiadczenia psychiczne
postrzega w zafalszowany sposéb jako wspdlne.

Mechanizm projekcji jest wykorzystywany w szeroko rozumianej sztuce —
zaré6wno w procesie tworczym, jak i podczas jej odbioru. Mozna go réwniez
zaobserwowa¢ w narracyjnych grach fabularnych (Busse-Brandyk, 2006, s. 62)%,
ajego wystepowanie moze mie¢ dwojakie konsekwencje. Po pierwsze, projek-
cjana bohatera nieakceptowanych spotecznie uczué, mysli, pragnien i zachowan
moze pozwoli¢ na ich bezpieczne roztadowanie, zrozumienie, ocene¢ i wtérng
introjekcje. Po drugie, stosowanie tego mechanizmu obronnego niesie ze sobg
niebezpieczenstwo wyparcia ze Swiadomosci nieakceptowanych tresci i zaprze-
czania im, co uniemozliwia prace nad sobg. Nasze obserwacje pozwalajg zakta-
da¢, ze charakter skutkéw oddziatywania projekcji zalezy w znacznej mierze
od refleksyjnosci uczestnikéw (ze szczegoélnym uwzglednieniem mistrza) gry
i ich wzajemnych relacji - stopnia poczucia bezpieczenstwa i akceptacji oraz
otwartosci i czytelno$ci komunikacji (szczegélnie poza gra).

Kolejna strategia obronna jest identyfikacja. Ma ona kluczowe znaczenie dla
rozwoju Superego. W swojej podstawowej (klasycznej) formie identyfikacja poja-
wia sie we wczesnym dziecinistwie. Jest stosowana wowczas, gdy jednostka czes§é
siebie rzutuje na obiekt, ktory pragnie posia$c, kontrolowac lub skrzywdzi¢. W jej
efekcie obiekt staje sie przedstawieniem jednostki. Inng formg tego mechanizmu
jest identyfikacja z agresorem. Pojawia sie ona w sytuacji zagrozenia spowodo-
wanego postepowaniem innej osoby i polega na przejeciu cech budzacego lek
czlowieka lub jego zachowania oraz na utozsamieniu sie z nim. ,Wiele dziecie-
cych zabaw polega na przemianie w przerazajacy obiekt. W ten sposéb lek zostaje
przeksztatcony w przyjemne bezpieczenistwo” (Freud, 1997, s. 21).

8 Opis potencjalnego ujawniania si¢ i konsekwencji stosowania w narracyjnych grach fabularnych
wszystkich wymienionych w artykule mechanizméw obronnych zostal sporzadzony na podstawie
tej pracy.

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



Zty bohater — niemoralny gracz? Projekt badawczy 17

Identyfikacja w rozmaitych odmianach jest stosowana przez cale zycie
jednostki, w duzej mierze ksztattuje jej osobowos$¢, na ktérg sktada sie caly
szereg identyfikacji. Przejawia sie¢ w wielu aspektach nieswiadomej aktywnosci
psychicznej: podczas kontaktu z dzietami kultury, sztukg, religia, w osobach
idoli, podczas czytania mitdw i basni, jak rowniez w narracyjnych grach fabu-
larnych (Busse-Brandyk, 2006, s. 66).

W narracyjnej odmianie RPG mechanizm identyfikacji z bohaterem moze
skutkowaé wlaczeniem nieakceptowanych etycznie postaw i zachowan boha-
tera w psychike gracza i wyparciem jego wlasnych doswiadczen i uczué zwig-
zanych z byciem obiektem agresji (odrzucenia, drwin, upokorzenia).

Najwyzej zorganizowanym mechanizmem obronnym jest sublimacja. Zofia
Rosinska (1985, s. 128-129) pisze, ze w procesie sublimacji mamy do czynie-
nia z dwoma zjawiskami, ktdére czesto s3 utozsamiane ze sobg - substytucja
i transformacja. Substytucja to zmiana celéw instynktu, to przeniesienie (prze-
mieszczenie) energii od celu egoistycznego do celu spolecznie akceptowanego.
Transformacja natomiast dotyczy zmiany charakteru popedu.

Przejawy tego procesu psychicznego sag widoczne w catym kulturowym
dorobku ludzkosci (m.in. w sztuce, mitach, religiach). Sublimacje mozna zaob-
serwowaé réwniez w marzeniach sennych i zabawie symbolicznej (Busse-Bran-
dyk, 2006, 54-55).

W narracyjnych grach fabularnych stosowanie mechanizmu sublimacji
ma pozytywne konsekwencje — pozwala w akceptowany spotecznie spos6b
roztadowac popedy, uczucia i mysli, ktérych bezposrednia realizacja bytaby
szkodliwa dla podmiotu i jego otoczenia. Przykltadowo: odgrywajac zachowa-
nia agresywne lub tworzgc subkreacje pelng przemocy, uczestnicy gry, dzieki
ustalonym wspélnie zasadom, majg mozliwos$¢ roztadowania negatywnych
emocji w spos6b nie krzywdzgcy innych ludzi.

1.2.2. Koncepcja procesu indywiduaciji C.G. Junga

Proces indywiduacji to ostatni etap rozwoju psyche, polegajacy na integracji
odziedziczonych w toku ewolucji predyspozycji filogenetycznych, nazwanych
przez Junga archetypami (Jacobi, 1993, s. 65).

Po pelnym wyksztalceniu sie Ego (najczesciej w okolicy czterdziestego
roku zycia) dochodzi do procesu integracji tresci nieSwiadomosci zbiorowej —
wrodzonych, uniwersalnych struktur uwrazliwiajagcych podmiot na okreslony
rodzaj bodZcow i generujgcych schematy reakcji behawioralnej i emocjonal-
nej wobec nich, w czym posredniczg struktury nie§wiadomosci indywidual-
nej zwane kompleksami - sieciami opartych na indywidualnym doswiadcze-
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niu skojarzen skoncentrowanych wokél nasyconego znaczeniem i tadunkiem
emocjonalnym jadra’. Pierwszym etapem tego procesu jest konfrontacja
z treSciami archetypu Cienia.

Archetyp Cienia cztowiek odziedziczyl po nizszych gatunkach w toku proce-
su ewolucji. Ten pierwotny archetyp reprezentujacy gwaltowne i zywotne
odzwierzece instynkty ma znaczny wplyw na osobowos¢ jednostki, dodajac
jej dynamiki. Cien jest odpowiedzialny za spolecznie nieakceptowane zacho-
wania, uczucia, mysli i dziatania czlowieka, dlatego skrywa sie go pod maskg
Persony lub wypiera do nie§wiadomosci indywidualnej. Charakter Cienia jest
zblizony do freudowskiego Id, jednakze w odréznieniu od Freuda, ktéry zajmo-
wal sie jedynie indywidualnym aspektem popedowosci, Jung zwrocil uwage
na dwoisto$¢ tego archetypu, na indywidualny oraz zbiorowy aspekt popedéw.
Nalezacy do najglebszych poktadow nieswiadomosci, reprezentowany poprzez
obrazy dzikich zwierzat, §mierci, grzechu, piekta, ztych mocy, kataklizmow itp.
zbiorowy aspekt Cienia rzadko przechodzi do proceséw §wiadomych, w odréz-
nieniu od swojego indywidualnego aspektu, wyrazajacego sie w kompleksach
czy tez wypartych nie§wiadomych pragnieniach. Brak kontaktu z tre§ciami
Cienia moze prowadzi¢ do utrudnienia realizacji jego pozytywnego biegu-
na (zywotnosci, radosci zycia, poczucia wolnosci) lub do agresji, nerwic oraz
zachowan o autodestrukcyjnym charakterze (tamze).

Zintegrowanie tresci archetypu Cienia jest niezbedne dla rozwoju psychicz-
nego. Podczas tego procesu cztowiek musi pozna¢ ciemne aspekty wiasnej
osobowosci i uznac je. Jest to dla podmiotu bardzo trudne i wigze si¢ z silnym
oporem wewnetrznym. Ze wzgledu na toczong w czasie integracji tresci
Cienia ,wewnetrzng walke” proces ten nazywany jest réwniez konfrontacjg
z Cieniem (Jacobi, 1993). Przelamanie wewnetrznego oporu oznacza zwycie-
stwo w tej konfrontacji, dzieki ktéremu jednostka bedzie mogta wiaczy¢ do
Ego twérczy, zywotny aspekt Cienia, jednocze$nie odczuwajac pokore wobec
kruchej i nieokietznanej natury ludzkiej. Nie mozna jednak zintegrowac tresci
omawianego archetypu bez rozwoju stanowczo$ci moralnej. Jezeli konfronta-
cje z Cieniem podejmie osoba, ktora nie jest na nig gotowa, moze ona zostaé
»zawlaszczona” przez ten archetyp, co moze skutkowac nadmiernym uleganiem
popedom (rozwigztos¢ seksualna, agresja, brak kontroli nad popedami) albo
znienawidzeniem siebie, uznaniem siebie za osobe podla, grzeszna i niegodna,
co moze objawiac si¢ np. silnymi tendencjami autodestrukcyjnymi, myslami
i probami samobodjczymi (por. Jacobi, 1993; Jung, 1993; Dudek, 2006).

? Tym, co laczy archetypy i kompleksy, jest silny tadunek emocjonalny oraz swoista wspdlnota
tre$ci; pierwszymi reprezentacjami archetyp6w sg najczesciej wazne obiekty naszego indywidual-
nego do$wiadczenia. Na przykltad kwintesencja kobiecosci lub macierzynstwa jest poczatkowo nasza
wtlasna matka oraz skojarzenia i emocje z nig zwigzane.
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Odgrywanie negatywnych bohateréw otwiera dostep do §wiadomosci
tre$ciom archetypu Cienia, ktore sg symbolizowane przez tego rodzaju posta-
cie (Busse-Brandyk, 2006). Konsekwencja moze by¢ zaakceptowanie wlasnej
zywotnosci, instynktéw, potrzeb i kontrolowanie ich, ale tez brak zahamowan
moralnych badZ odrzucenie siebie.

Z treSciami reprezentujacymi archetyp Cienia nieodlacznie zwigzany jest
mechanizm kompensacji: naturalny proces zmierzajacy do uzyskania lub utrzy-
mania réwnowagi w psyche. Polega on na powrocie do §wiadomosci tych treéci
odrzuconych (zakazanych) przez Ego, ktére wczesniej zostaly zepchniete do
nie§wiadomos$ci. Warto zwréci¢ uwage, ze im bardziej wybidrcza jest §wiado-
mos¢, tym silniejsza (bogatsza w treécii energie) jest nie§wiadomos¢, co moze
spowodowacd przyttoczenie Ego. Kompensacja przemieszcza tresci charakte-
rystycznymi dla nieSwiadomoéci kanatami komunikacji (w sposéb nie zawsze
zrozumialy i czesto nasycony negatywnymi emocjami) z jednej sfery do drugiej
i utatwia zachowanie rownowagi miedzy §wiadomoscia i nieSwiadomoscia.

Elementy nieakceptowane moralnie nalezg do treéci zdecydowanie odrzu-
canych przez Ego. Nieche¢ lub wrogo$¢ wobec norm kulturowych i autoryte-
tow oraz agresja, zepchniete do nieswiadomosci, mogg zosta¢ skompensowane
przez narracyjne gry fabularne. Kompensacja, aby petnita swoja funkcje, powin-
na pozwalaé w aktywny, bezpieczny, refleksyjny sposéb uaktywni¢ i wiaczy¢
w obszar §wiadomosci nieakceptowane elementy (Sharp, 1998, s. 86).

1.3. Pytania badawcze

Analiza wyzej opisanych koncepcji i wiasnych wieloletnich obserwacji (w tym
takze uczestniczacych) doprowadzila nas do sformulowania pytan, na ktére
odpowiedzie¢ ma realizowany projekt badawczy. Nalezg do nich nastepujace
kwestie:
1. Czyw narracyjnych grach fabularnych ujawniajq sie elementy nieakcep-
towane moralnie? Jesli tak - na jakg skale?
2. Czy obecnos$¢ tych elementéw jest dla 0sdb grajacych istotna? Jezeli
tak - jak bardzo?
3. Czy obecnos¢ elementéw nieakceptowanych moralnie jest zwigzana
z grupg wiekowa lub plcig graczy? Jezeli tak - jakimi?
4. Czy obecno$¢ elementéw nieakceptowanych moralnie jest szczegélnie
istotna dla konkretnej grupy wiekowej lub plci graczy? Jezeli tak - jakich?
Jakie sa deklarowane przez graczy przyczyny poczucia tej istotnosci?
5. Czy obecnoé¢ elementéw nieakceptowanych moralnie uaktywnia
mechanizmy obronne?

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



20

6.

Aleksandra Busse-Brandyk, Dorota Chmielewska-t.uczak

Czy obecno$¢ elementéw nieakceptowanych moralnie jest elementem
konfrontacji z tre§ciami archetypu Cienia?

W przypadku stwierdzenia opisanych w czesci teoretycznej mechanizméw
psychologicznych chcemy udzieli¢ odpowiedzi na nastepujace pytania:

1.

2.

3.

4.

Czy istnieja zalezno$ci miedzy rodzajem i konsekwencjami stosowanych
mechanizmow a okre§lonymi grupami wiekowymi lub plcig? Jezeli tak,
to jakie?

Jak postrzegany (oceniany spolecznie) jest kontakt w RPG z elementami
nieakceptowanymi moralnie przez osoby niegrajace? Jakie sq deklaro-
wane uzasadnienia tych ocen?

Jak postrzegany (oceniany spolecznie) jest kontakt w RPG z elementami
nieakceptowanymi moralnie przez graczy, ktdrzy rzadko uczestnicza
w sesjach zawierajacych te elementy? Jakie sg deklarowane uzasadnie-
nia tych ocen?

Jak gracze kontaktujacy sie z elementami nieakceptowanymi etycznie
Czuja sie postrzegani przez osoby, ktore nie uczestniczg w sesjach zawie-
rajagcych te elementy?

1.4. Hipotezy badawcze

Opierajgc si¢ na przyjetej przez nas podstawie teoretycznej, postawily$my
nastepujace hipotezy odno$nie do wynikéw naszych badan:

1.

W narracyjnych grach fabularnych ujawniajg si¢ elementy kontrower-
syjne moralnie na poziomie statystycznie istotnym, ale nie u wiekszosci
0s0b.

Elementy nieakceptowane moralnie bedg wazne dla statystycznie istot-
nej grupy osob, ale nie dla wigkszo$ci badanych.

Elementy kontrowersyjne moralnie bedg wazne dla skrajnych grup
wiekowych. W przypadku mezczyzn istotniejszy bedzie aspekt zacho-
wan, a w przypadku kobiet — postaw, uczud i tresci niejednoznacznych
moralnie (patrz podrozdzial 1.1.).

Badane mechanizmy psychologiczne ujawnig sie u istotnej statystycznie
liczby graczy. Postrzegane przez grajacych bezposrednie konsekwencje
kontaktu z elementami nieakceptowanymi moralnie ujawnig sie u istot-
nej statystycznie liczby oséb. W przypadku wiekszosci graczy przewi-
dujemy brak bezposrednio dos§wiadczanych konsekwencji kontaktu
z elementami nieakceptowanymi moralnie.

Gracze nie odgrywajacy postaci nieakceptowanych moralnie w wiek-
szo$ci bedg negatywnie postrzegac graczy, ktorzy to robig.
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6. Wiekszo$¢ 0sdb (szczegdlnie kobiet i mtodych graczy) aktywnie uczest-
niczacych w sesjach zawierajacych elementy nieakceptowane etycznie
bedzie czuta si¢ odrzucona spolecznie przez innych (takze graczy).

7. Umlodszych graczy najczestszymi i subiektywnie najistotniejszymi mecha-
nizmami bedg kompensacja oraz identyfikacja (szczegdlnie z agresorem).

8. U starszych graczy spodziewamy si¢ dominacji iluzji estetycznej,
konfrontacji z tre§ciami Cienia i sublimacji. Projekcja powinna ujawnic
sie u wiekszos$ci badanych. Nie przewidujemy zréznicowania w wyste-
powaniu badanych mechanizméw w zaleznosci od pici.

9. W mlodszej grupie wiekowej przewazac bedzie brak subiektywnie
spostrzeganych konsekwencji kontaktu z elementami nieakceptowanymi
moralnie, a postrzegane konsekwencje beda mialy zazwyczaj charakter
pozytywny. Starsi uczestnicy czesciej beda dostrzegac negatywne konse-
kwencje nieakceptowanych moralnie postaw bohater6w graczy.

2. Operacjonalizacja zmiennych
2.1. Grupa osob badanych

Docelowo naszg grupa badawczg bedzie 100 0s6b grajacych w narracyjng odmia-
ne RPG od co najmniej roku. Wiek i pte¢ oséb badanych planujemy dobra¢
zgodnie z rozkladem tych zmiennych w populacji 0séb grajacych w narracyjne
gry fabularne uzyskanym na podstawie statystyk z konwentéw odbywajacych
sie w catej Polsce w roku 2009°.

2.2. Zmienne

2.2.1. Zmienne niezalezne
Wiek.
Pleé.

Czas grania w narracyjne gry fabularne.
Czestos$¢ udzialu w sesjach.

A A A A

19 Ten dobor grupy nie jest oczywiscie catkowicie reprezentatywny dla badanej populacji. Wielu,
graczy, zwlaszcza starszych, nie uczestniczy w konwentach. Dotarcie do tych oséb jest, przy zacho-
waniu warunku losowosci doboru, bardzo trudne. Dlatego, bioragc pod uwage to, ze w konwentach
bierze udzial znaczgca cze$¢ uczestnikéw narracyjnych gier fabularnych, postanowity$my zawezic¢
reprezentatywno$¢ badanej grupy na rzecz zwiekszenia poziomu trafnosci i rzetelnosci badan.

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



22 Aleksandra Busse-Brandyk, Dorota Chmielewska-t.uczak
2.2.2.1. Zmienne zalezne | stopnia

1. Kontakt z elementami nieakceptowanymi moralnie (zmienna jako$ciowa
dwukategorialna).
2. Rodzaj kontaktu z elementami nieakceptowanymi moralnie (zmienna jako-
$ciowa i ilo§ciowa stopniowa, przyjmujaca wartosci od 1 do 3). Kategorie:
<« Tresci nieakceptowane etycznie;
<« Zachowania nieakceptowane etycznie;
< Postawy nieakceptowane etycznie.
3. Istotno$¢ elementéw nieakceptowanych moralnie (zmienna jakosciowa
dwukategorialna).

2.2.2.2. Zmienne zalezne Il stopnia

1. Mechanizmy psychologiczne obecne przy ujawnianiu elementéw nieak-
ceptowanych moralnie (zmienna ilo§ciowa i jako$ciowa przyjmujgca
wartoéci od o do 6)™.

< Tluzja estetyczna;

Projekcja;

Identyfikacja;

Sublimacja;

Konfrontacja z tre§ciami Cienia;

< Kompensacja.

2. Postrzegane konsekwencje kontaktu z elementami niejednoznacznymi
etycznie (zmienna jako§ciowa trzykategorialna).

3. Odczucia zwigzane z postrzeganiem kontaktu z elementami niejednoznacz-
nymi moralnie przez inne, niegrajgce w RPG, osoby (zmienna jako$ciowa').

4. Postrzeganie graczy kontaktujacych sie z elementami niejednoznacz-
nymi moralnie przez osoby nie ujawniajgce takich tendencji (zmienna
jakosciowa'?).

A A A A

" Przynalezno$¢ do poszczegdlnych kategorii zostanie wyodrebniona na podstawie metody
sedziéw kompetentnych. Liczba sedziow zostanie ustalona przy pomocy metod statystyki jakoscio-
wej, na podstawie liczebno$ci badanej grupy i stopnia jej homogenicznosci.

12 Kategorie zostang wyszczegolnione dzieki jezykowej analizie wypowiedzi oséb badanych.
13 Wyszczegdlnienie kategorii jak w poprzedniej zmienne;j.
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2.2.2.3. Potencjalne zmienne zaktdcajace

Zaréwno tematyka badan, jak i sktad populacji os6b badanych moga wplywac
na wyniki badan, a co za tym idzie, na ich rzetelno§¢:

1. Niemozno$¢ doktadnego wystandaryzowania warunkéw przeprowa-

dzenia badania™.

2. Lek 0s6b badanych przed oceng™.

Motywacja oséb badanych do spetnienia postrzeganych oczekiwan
badaczy'®.

Swiadome istnienia wyzej wymienionych zmiennych zaklécajacych,
tworzyly$my metode badawczg (w szczegdlnosci instrukcje dotyczgca wypel-
niania ankiety) oraz budowalysmy relacje z potencjalnymi osobami badanymi
tak, by w miare mozno$ci zredukowaé wptyw tych elementéw do poziomu
nieistotnego statystycznie wobec zalozonego przedziatu ufnosci.

3. Metoda badawcza

W zgodzie z przyjetym przez nas paradygmatem teoretycznym i na podstawie
wlasnych obserwacji za podstawowsa uznaty$§my wiasna, subiektywng perspek-
tywe podmiotu. Naszym priorytetowym celem uczynily§my opis badanego
zjawiska i diagnoze ewentualnie wystepujacych w nim wspoélzaleznosci, nie
za$ probe analizy zaleznosci przyczynowo-skutkowych. Powyzsze zalozenia
sktonity nas do zastosowania kwestionariusza jako metody badawczej. Do celow
naszych badan stworzyly$my , Kwestionariusz kontekstu uczestnictwa w RPG
o charakterze etycznie kontrowersyjnym”. Jego pelna wersja stanowi Zalgcznik
nr 1 do niniejszego artykutu.

1 Chcac zachowad warunek losowosci i uznaé grupe badanag za reprezentatywna dla uczestnikéw
narracyjnej odmiany RPG w calej Polsce, musimy niejednokrotnie odwotac si¢ do posrednich (elek-
tronicznej lub za posrednictwem osdb przeszkolonych) form przeprowadzenia badan. Powoduje to
drobne zréznicowanie warunkéw, w jakich poszczegdlne osoby badane realizujg projekt badawczy.
Zdajemy sobie sprawe, ze te rdznice mogg znalez¢ odzwierciedlenie w wynikach badan.

15 Cze$¢ uczestnikéw mimo dobrowolnego i anonimowego charakteru badari moze, biorgc pod
uwage tematyke badan, nie ujawnia¢ swoich przezy¢, postaw, czy uczué¢ w obawie przed ocena.

16 Dobrowolny udzial w badaniach czesto wynika z motywacji podmiotu do odkrycia prawdy
lub udowodnienia stuszno$ci whasnych pogladéw, tozsamych lub sprzecznych z wyobrazonymi zato-
zeniami badaczy. W szczegélnosci ktos, kto chce by¢ ,dobrag” osobg badang, moze starac si¢ udzielaé
odpowiedzi potwierdzajacych postrzegane oczekiwania badaczy.
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4. Analiza wynikow
4.1. Analiza ilo$ciowa

4.1.1. Zmienne zalezne | stopnia

Kontakt z treSciami nieakceptowanymi etycznie (pytania 1, 6 i 10):

< 0 -nie;

< 1-tak.
Wiyniki analizowane na podstawie mediany i jej pordwnania do §redniej.
Plaszczyzny kontaktu z tresciami nieakceptowanymi etycznie -
klasyfikowane przez sedziéw kompetentnych na podstawie jezykowej
analizy wypowiedzi badanego. Warto$ci 0-3 (pytania: 1, 2, 6 i 10).
Istotno$¢ kontaktu z tre§ciami nieakceptowanymi etycznie (pytania:
3, 7111):

< 0 -nie;

< 1-tak.
Analiza wynikow analogiczna jak w przypadku zmiennej a.

4.1.2. Zmienne zalezne Il stopnia

Mechanizmy psychologiczne towarzyszgce kontaktowi z tre§ciami
nieakceptowanymi etycznie - klasyfikowane przez sedziéw kompe-
tentnych na podstawie analizy jezykowej wypowiedzi osoby badane;j.
Wartosci 0o-6 (pytania: 2, 4, 7-9, 11-12).
Postrzegane konsekwencje kontaktu z tre§ciami nieakceptowanymi
etycznie - klasyfikowane przez sedziow kompetentnych na podstawie
jezykowej analizy wypowiedzi badanego. Wartos¢ zalezy od podanych
przez osobe badang implikacji (pytania: 4-5, 7-9, 11-12).

< 0 - brak;

< a-pozytywne;

< b-negatywne.

Analiza wynikow na podstawie uzyskanych median i poréwnanie ich do
Srednie;j.
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4.2. Analiza jakoS$ciowa

1. Odczuciazwiazane z postrzeganiem przez innych kontaktu z trescia-
mi nieakceptowanymi etycznie — zmienna jako§ciowa. Kategorie
zostang wyodrebnione na podstawie dokonanej przez sedziéw kompe-
tentnych analizy jezykowej wypowiedzi os6b badanych (pytania: 8,
13-18).

2. Postrzeganie graczy kontaktujgcych sie z tresciami nieakceptowany-
mi etycznie przez graczy nieujawniajacych takiej tendencji — zmienna
jakosciowa. Kategorie zostang wyodrebnione na podstawie dokonanej
przez sedziéw kompetentnych analizy jezykowej wypowiedzi oséb bada-
nych (pytania 19-20).

5. Uwagi koficowe

Niniejszy artykul poza prezentacja naszego projektu badawczego ma na celu
zwrbcenie uwagi badaczy oraz uczestnikéw gier fabularnych na to, ze moga
one by¢ nie tylko zabawg. Gracze mogg mie¢ kontakt z materialem symbolicz-
nym, ktéry w swojej naturze jest jezykiem nie§wiadomosci i formg komunika-
cjiz nig, pobudza procesy nie§wiadome i wzbogaca je o nowe tresci. To moze
wywolaé w uczestniku mysli, uczucia, zachowania, pragnienia, ktérych sie
po sobie nie spodziewal. Na szczegélng uwage zastuguje funkcja mistrza gry, to,
naile jego pytania, dylematy i ich rozwigzania stajg sie pytaniami, dylematami
irozwigzaniami graczy. Mistrz gry moze réwniez, nie zarzucajac ludycznego
charakteru rozgrywki, poznac lepiej siebie, a zglebiajgc swoje intencje, prébo-
wac przewidzie¢ potencjalne reakcje, odczucia swoje i pozostatych uczestni-
kéw. Gracze, tworzgc postacie, moga wiele sie o sobie dowiedzie¢, wchodzac
ze swoimi bohaterami w wewnetrzny dialog, odpowiadajgc na pytanie ,Kim
oni dla mnie sg?”"".

Postawione w tym artykule pytania i proby odpowiedzi na nie wigzg si¢ nie
tylko z opisanym przez nas projektem badawczym. Moga zainicjowac pytania
kazdego gracza, stawiane w kontekscie kazdej sesji.

70dgrywana posta¢ moze by¢ alter ego, reprezentowac sfere Cienia, by¢ konglomeratem cech,
ktérych gracz u siebie nie zaobserwowal. O relacjach wykreowanych postaci i ich twércy Czytelnik
przeczytaréwniez w pracach Elzbiety Chmielnickiej-Kuter (np. Chmielnicka-Kuter, 2005).
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Zatacznik nr 1

Dr Dorota Chmielewska-Luczak Wroclaw, 22.10.2009
Mgr Aleksandra-Busse-Brandyk

Instytut Psychologii

Uniwerytetu Wroclawskiego

KWESTIONARIUSZ KONTEKSTU UCZESTNICTWA W RPG
O CHARAKTERZE ETYCZNIE KONTROWERSYJNYM

Wiele zwigzanych z RPG kontrowersji dotyczy odgrywania przez graczy
postaci negatywnych lub niejednoznacznych moralnie a takze kreowania
przez Mistrza Gry takich wlasnie bohateréw niezaleznych, prowadzenia sesji
w realiach §wiata, w ktérym dominuje przemoc i zto.

Chcemy si¢ dowiedzie¢, z jakich powoddw gracz moze decydowac si¢
odgrywacé negatywna postaé, co sktania Mistrzow Gry do prowadzenia gry
w systemach Swiata Mroku. Bedzie dla nas wazne, jak gracz takie do$wiadcze-
nie przezywa i czy w jakikolwiek sposdb wplywa ono na jego funkcjonowanie
w realnej rzeczywistosci.

Dzigki Twojej wspolpracy kwestionariusz moze pomdc nam odpowiedzieé
na te pytania.

Ten kwestionariusz jest anonimowy. Jedyne informacje o Tobie, jakie
sg nam potrzebne, to Twdj wiek, ple¢, staz grania i czestotliwosé, z jakg grasz
w chwili obecnej. Staraj si¢ odpowiadaé spontanicznie, wtedy Twoja wypo-
wiedz bedzie najbardziej naturalna i autentyczna.

Etapy naszego badania bedziemy relacjonowac na stronach forum Polskie-
go Towarzystwa Badania Gier, tam réwniez zapraszamy do dyskusji na ten
temat'®,

Bardzo dziekujemy Ci za udzielong pomoc.

Z wyrazami najwyzszego szacunku:
Autorki

8 Zmienianie stworzonej przez nas tresci kwestionariusza lub rozpowszechnianie jej bez naszej
zgody i wiedzy jest nieetyczne i niezgodne z ochrong praw autorskich.
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Plec
Wiek
Jak dtugo grasz w RPG
Jak czesto teraz uczestniczysz w sesjach ......ccesnnneecccnnns

1. Czy grale$ postacig, ktéra:
< krzywdzila innych.
< akceptowala to, ze kto$ krzywdzi innych.
< zachowywala obojetnos¢ wobec krzywdzenia innych.
< uniemozliwiala innym zaspokajanie ich potrzeb, pragnien.
< nienawidzila, czuta pogarde.
Opisz te postaé..........
Czy ta postac byla dla Ciebie wazna?
Jak sie czute$ odgrywajac te postac?
Czy odgrywanie tej postaci miato wplyw na to jak sie czules, jaki byle§ w rzeczywisto$ci?
Czy jako Mistrz Gry prowadzite§ sesje, na ktdrej bohater niezalezny:
< krzywdzitinnych.
< akceptowal to, ze kto§ krzywdzi innych.
< zachowywal obojetno$é wobec krzywdzenia innych.
< uniemozliwial innym zaspokajanie ich potrzeb, pragnien.
< nienawidzil, czul pogarde.
7. Dlaczego wprowadzales do gry taka postac?
8. Jakreagowalina nig gracze?
9. Jaksamsig czules podczas takiej sesji?
10. Czyjako Mistrz Gry prowadziles sesje w systemach §wiatéw, w ktérych rzadzi przemoc
izlo?
11. Dlaczego wybierales taki system?
12. Jaksie czule$ w takiej kreacji swiata?
13. Jezeli grales postacig negatywna, czy opowiadales o tym
< innym graczom?
< osobom, ktdre nie graja w RPG?
14. Jezeli odpowiedziale$ nie — dlaczego?
15. Jezeli odpowiedziale§ tak - jaka byla ich reakcja, jak sie wtedy sam czutes?
16. Czyjako MG, prowadzac negatywnego NPC lub prowadzgc gre w Mrocznym Systemie,
opowiadales o tym
< innym graczom?
< osobom nie grajacym w RPG?
17. Jezeli odpowiedziale$ nie — dlaczego?
18. Jezeli odpowiedziales$ tak - jaka byta ich reakcja, jak sie wtedy sam czule§?
19. Jak postrzegasz graczy, ktérzy czesto odgrywajg postacie negatywne lub prowadzg sesje
w Swiatach Mroku?
20. Czy sadzisz, ze tacy gracze (Mistrzowie Gry) w jaki$ sposdb réznig sie od innych? (Jezeli
tak, na czym polegaja te réznice?)

NS

Czy chcesz podzieli¢ si¢ z nami czyms nie zawartym w pytaniach, a zwigzanym, Twoim
zdaniem, z tematyka kwestionariusza? Jezeli tak, zapraszamy:

Czy masz jakie§ uwagi lub opinie dotyczace trescii formy samego kwestionariusza? Jesli
tak, zapraszamy:

Bardzo dziekujemy za wspodtprace!
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Zty bohater — niemoralny gracz? Projekt badawczy
Abstrakt

Artykut opisuje stworzony i realizowany projekt badawczy. Podjete przez nas

badania wynikajg z licznych kontrowersji dotyczgcych ujawniania w czasie
sesji przez uczestnikéw narracyjnych gier fabularnych zachowan, postaw
i emocji wykraczajgcych poza obowiqzujgce normy etyczne, a nawet czyn-
nie je naruszajgcych. Ze wzgledu na brak doktadnych analiz tego zjawiska
stworzytysmy kwestionariusz, przy ktérego pomocy chcemy opisac kontekst
i sposoby ujawniania si¢ elementéw nieakceptowanych etycznie oraz poten-
cjalne konsekwencje tego procesu.

Stowa kluczowe: narracyjne gry fabularne, elementy nieakceptowane etycznie, projekt
badawczy
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Wykorzystanie technik ludycznych
oraz WebQuest w nauczaniu jezyka
specjalistycznego

BARTO0SZ CUDZICH
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznari

Abstract

The use of ludic techniques and WebQuest in teaching
a foreign language for special purposes

The aim of this article is to present the wide scope of application of ludic tech-
niques in foreign language teaching, in particular in the teaching of languages
for specific purposes (LSP). The history of ludic techniques is depicted, games,
simulations and WebQuest are discussed and the concept of LSP is described.
Selected ludic techniques are then shown in reference to this concept and
examples of their use during an LSP class are given. A rationale for the glot-
todidactic value of these techniques is also provided.

Key words: /udology, foreign language teaching, languages for specific purposes, games
for language class, simulation, WebQuest
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1. Techniki ludyczne
1.1. Krotka historia rozwoju

Gry, zabawy, symulacje, techniki teatralne oraz elementy muzyczne to wybrane
przyktady technik ludycznych, ktére znajduja szerokie zastosowanie w naucza-
niu licznych przedmiotéw. Poczatku gier i zabaw nalezy szuka¢ w starozyt-
nym Egipcie, ok. 3500 lat p.n.e., o czym §wiadczg Zrédla historyczne niepisane
znalezione w postaci plansz do gry, pionkéw, ko$ci, malowidet §ciennych oraz
liczne Zrédta pisane (Siek-Piskozub, 1995, s. 31). Funkcja technik ludycznych
zmieniala si¢ na przestrzeni wiekow. W §redniowieczu, za sprawg sw. Augu-
styna, pie$ni religijne po raz pierwszy staly sie przydatne w nauczaniu greki
i taciny. Gry karciane wykorzystano natomiast podczas nauki zasad matema-
tycznych ilogicznych. Z kolei symulacje, ktore w armii niemieckiej obecne byty
od XVIII wieku, przedostaly sie do nauk spolecznych i ekonomicznych dopiero
w wieku XX. Ich sukces przyczynil si¢ jednak do powszechnego stosowania gier
symulacyjnych oraz dydaktycznych réwniez w innych dziedzinach nauki, np.
w glottodydaktyce (por. Siek-Piskozub, 2001, s. 50-57).

1.2. Zastosowanie w glottodydaktyce

Nauka jezyka obcego jest bardzo skomplikowanym i dlugofalowym proce-
sem, na ktdory oddziatujg czynniki biologiczne, spoteczne oraz psychologiczne.
Dodatkowo jego ztozono$¢ determinuje wysoka liczba kompetencji i sprawno-
$ci, ktore uczen musi naby¢ w celu postugiwania si¢ danym jezykiem. Zalicza
sie do nich m.in. kompetencje lingwistyczne, ktére dzielg sie na:

< kompetencje leksykalng - zaktadajaca opanowanie okreslonej liczby

jednostek leksykalnych na danym poziomie zaawansowania;

< kompetencje gramatyczng — ktéra okresla z kolei koniecznos¢ opano-

wania réoznorodnych struktur gramatycznych, znajomos¢ i umiejetno$é
stosowania czasOw gramatycznych, deklinacji, poprawnego budowania
zdan oraz tekstow itd.

Stownictwo i gramatyka tworzg podstawe umozliwiajaca rozwoj spraw-
nosci jezykowych zaréwno receptywnych (tj. stuchania i czytania), jak tez
produktywnych (méwienia i pisania). W dzisiejszych czasach w procesie
nauczania jezyka obcego ktadzie sie rOwniez duzy nacisk na rozwoéj kompe-
tencji (inter)kulturowej, w ktérej sktad oprocz znajomosci jezyka obcego
i kultury docelowej wchodzi §wiadomos¢ wlasnej kultury (por. Wilczynska,
2005, 8. 21-26).
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Zdaniem wielu glottodydaktykow (np. Prange, 2001; Siek-Piskozub, 2001;
Dauvillier, Lévy-Hillerich, 2004; Walther, 2006), rozw6j wspomnianych
kompetencji i sprawnosci mozliwy jest nie tylko dzieki zastosowaniu tradycyj-
nych sposobéw prowadzenia zajed, ale takze dzieki korzystaniu z odpowied-
nio wyselekcjonowanych technik ludycznych. Swiadcza o tym wyniki badan
empirycznych. Teresa Siek-Piskozub przytacza rezultaty licznych badan, ktére
dowodzg zwigkszonej efektywnosci nauki stownictwa za pomocg symulaciji.
Ponadto techniki symulacji oraz odgrywania rdl (ang. role play, niem. Rollen-
spiel) rozwijaja kompetencje spoteczne uczestnikoéw, budujg podstawy pracy
w grupach i przyczyniajg si¢ do poprawy wymowy i intonacji oraz do ptyn-
niejszego wypowiadania si¢ w jezyku obcym. Nieocenione s rowniez korzysci
plynace z wprowadzania piosenek do planu lekcji. Z jednej strony przyczyniaja
sie one do rozwoju kompetencji lingwistycznych. Z drugiej strony dajg uczacym
sie mozliwo$¢ ¢wiczenia oraz doskonalenia sprawnosci jezykowych, w szczegoél-
nos$ci rozumienia ze stuchu i méwienia (Siek-Piskozub, 2001, s. 146-151).

Oproécz symulacji, techniki odgrywania rél oraz pracy z piosenkami mozna
tez siegna¢ (w zaleznos$ci od wyznaczonego celu dydaktycznego) po inne tech-
niki ludyczne, takie jak r6znorodne gry i zabawy. Dodatkowgq zalete wszystkich
przedstawionych dotad technik ludycznych stanowi ich plastyczny charakter.
Mozliwe jest zatem integrowanie dodatkowych elementéow wiedzy krajoznaw-
czej i kompetencji (inter)kulturowe;j.

2. Charakterystyka wybranych technik ludycznych

Trudnosci ze zdefiniowaniem gry, zabawy czy symulacji wynikajg z faktu,
iz pojecia te wystepuja w wielu dziedzinach nauki (w psychologii, socjologii,
ludologii, kulturoznawstwie, pedagogice i in.) a w kazdej z nich analizowane
s3 z innego punktu widzenia. Celem tego rozdziatu nie bedzie jednak préba
jednoznacznego zdefiniowania czy sklasyfikowania, lecz dokonania krot-
kiej charakterystyki gry, symulacji (a wiec technik ludycznych) oraz metody
pracy WebQuest po to, aby nastepnie méc odniesc¢ je do dydaktyki jezykow
specjalistycznych.

2.1. Gra
Siek-Piskozub (2001) przyjmuje, iz zaréwno gre, jak i zabawe zdefiniowaé

mozna jako ,dzialania o charakterze zabawowym?” (s. 21). Jedna z réznic miedzy
nimi polega na tym, ze gre charakteryzuje wyznaczony do osiggniecia cel oraz
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okreslony schemat postepowania, czyli reguly gry. Dzieki tym czynnikom
powstaje miedzy uczestnikami konflikt oraz zarysowuje sie element rywali-
zacji (tamze, s. 27-35).

W literaturze opisano wiele klasyfikacji gier. Kryterium stuzgcym do kate-
goryzacji moze by¢ temat gry, jej cel, wielko$¢ grupy, poziom zaawansowania
itd. (por. Loffler, 1983; Behme, 1992; Dauvillier, Levy-Hillerich, 2004; Walther,
2006). Tutaj jednak zostanie przedstawiony podzial gier na podstawie kryteriéw
klasyfikacji jezykowych technik ludycznych Siek-Piskozub'. Wedtug niego gry
dzielimy na:

< karciane (np. Memo, kwartet);

< planszowe (np. Szalony Chiriczyk — por. Goérska, 2008);

< werbalne (np. Tabu, weze stowne);

< umystowe (np. rebusy, diagramy literowe, krzyzowki, zagadki logiczne).

(Siek-Piskozub, 2001, s. 202).

Nalezy dodad, iz gry karciane i werbalne mogg przyjac forme gier strate-
gicznych lub strategiczno-losowych, gry planszowe wystepuja wylacznie jako
gry strategiczno-losowe, natomiast gry umystowe - tylko jako gry strategiczne.

2.2. Symulacja

Symulacja ma kilka charakterystycznych cech, ktére odrézniajg jg od innych
technik ludycznych. Po pierwsze, jej celem jest rozwigzanie problemu, podje-
cie najlepszej lub najrozsadniejszej decyzji w obliczu przedstawionej sytuacji
(w przypadku gry jest to zazwyczaj odniesienie wygranej, w odgrywaniu rol
chodzi natomiast o stworzenie odpowiedniej sytuacji komunikacyjnej). Po
drugie, sytuacja ta powinna by¢ zblizona do zewnetrznej rzeczywistosci. Jako
ze symulacja czesto przybiera forme dyskusji grupowej i umozliwia wykorzy-
stanie technik teatralnych, jej przebieg charakteryzuje sie duza spontaniczno-
$cig i dynamiczno$cig (Siek-Piskozub, 2001, s. 30-34). Po trzecie, rozwigzanie
problemu powinno, jak uwaza Udo Jung (2001), przebiegaé na podstawie anali-
zy faktow i opartej na nich dyskusji (s. 189). Z tego wzgledu duzego znaczenia
nabierajg strategie rozwigzywania probleméw oraz konieczne decyzje. Jung
wyrodznia trzy fazy symulacji:

<« faze przygotowawczg, w ktorej nastepuje przedstawienie tematu, sytu-

acjiiproblemu oraz podziat uczestnikéw na grupy;

! Klasyfikacja uwzglednia podzial gier, zabaw, symulacji i piosenek ze wzgledu na: wiek, poziom,
cel dydaktyczny (system jezykowy, sprawno$ci komunikacyjne), warunki nauczania (liczebno$¢, czas)
oraz materiaty dydaktyczne i stanowi tym samym zesp6t kryteriow doboru danej techniki ludycznej
do zajeé dydaktycznych.
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<« faze wlasciwa, w ktoérej uczestnicy w grupach analizujg dang sytuacje,
poréwnujg mozliwo$ci rozwigzania problemu, aby nastepnie sprobowac
doj$¢ do konsensusu ze wszystkimi uczestnikami symulacji;

<« faze ewaluacyjng, w ktorej grupy analizuja przebieg symulacji, jej wady
i zalety oraz oceniajg jej wynik (tamze, s. 201-202).

2.3. Zabawa

Zabawa okre§lana jest jako podejmowanie dzialan przynoszacych przyjemnosc,
ktora powstaje z samego jej wykonywania. Do cech formalnych zabaw zalicza
sie: swobode dziatania, odmienno$¢ od zwyktego (wtasciwego) zycia, odreb-
nos¢ i ograniczono$¢ (zaréwno czasu, jak i przestrzeni) oraz powtarzalno$¢.
Ponadto wskazuje sie na element napiecia zwigzany z niepewnoscig przebiegu
zabawy - mozliwo$cig powodzenia lub niepowodzenia (por. Siek-Piskozub,
2001, S. 23-25).

Zaréwno z grami, jak i z zabawami zintegrowaé mozna muzyke i piosen-
ke. Pozwalajg one na rozwoj tworczy i spoleczny, a takze na rozwijanie wielu
umiejetnosci, np. stuchu i koncentracji (tamze, s. 31).

2.4. WebQuest

WebQuest jest metoda pracy dydaktycznej, ktora zostata wynaleziona w 1995
roku przez prof. Berniego Dodge’a z Uniwersytetu w San Diego. Dodge (1995)
rozumie przez to pojecie:

[...] an inquiry-oriented activity in which some or all of the information that learners
interact with comes from resources on the internet, optionally supplemented with

videoconferencing®

W swojej formie WebQuest przypomina zatem rodzaj pracy projektowe;j
przeprowadzanej w sSrodowisku internetowym. Celem metody jest rozwijanie
analitycznego i syntetycznego myslenia oraz umiejetno$ci przeprowadzania
ewaluacji. Wiekszos¢ informacji wykorzystywanych przy pracy z WebQuestem
pochodzi z internetu, przy czym nalezy podkresli¢, iz gtéwnym zadaniem jest

2 W tlumaczeniu na jezyk polski: ,aktywnos¢ zorientowana na dochodzenie do informacji,
w ktorej to aktywnos$ci wszystkie lub niektére dane, z jakimi pracujg uczacy sie, pochodzg ze zrédet
internetowych i mogg fakultatywnie by¢ uzupetniane wideokonferencjami” (ttum. B.C.).
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ich wykorzystanie, a nie samo poszukiwanie. WebQuest jest najczesciej reali-
zowany w grupach (Moser, 2000, s. 26).

Zaréwno Dodge, jak i Heinz Moser wyrdzniaja pewne elementy charakte-
rystyczne dla metody WebQuest. Dodge (1995) wymienia m.in.:

< wprowadzenie;

< mozliwe do zrealizowania i interesujgce zadanie;

<« zrédta informacji niezbedne do rozwigzania problemu;

< jasny opis procedury (najlepiej krok po kroku);

< pomoc w uporzgdkowaniu zebranego materiatu;

< wnioskiipodsumowanie.

Moser (2000) nazywa natomiast tylko cztery elementy. Sg to:

< odpowiednio dobrana tematyka;

< prowokujaco sformulowane pytania;

< irédta informacji;

< prezentacja wynikéw (s. 29).

WebQuest moze wiec, przy uzyciu popularnych mediéw, angazowacd
i motywowac uczacych sie. Czyni to poprzez mozliwos¢ oferowania im inte-
resujacych zadan, kreatywnych, a nie odtwoérczych. Metoda ta moze z pewno-
$cig by¢ wykorzystywana na lekcji jezyka obcego, zaré6wno ogdlnego, jak
i specjalistycznego.

3. Jezyk specjalistyczny
3.1. Charakterystyka

Jezyki specjalistyczne sg przedmiotem zainteresowania wielu badaczy. Zagadnie-
niem tym w aspekcie glottodydaktycznym zajmowali sie: Wojnicki (1991), Leisen
(1994), Fluck (1996), Kiihn (1996), Forner (2006), Reuter (2008). Wskutek tego
pojecie to zostalo zdefiniowane wielokrotnie, przy czym definicje te uzupetniaja
sie w niektorych przypadkach, czesciej sq jednak rozbiezne. W jednym miejscu
badacze sg zgodni - wszyscy analizujg jezyk specjalistyczny w odniesieniu do
jezyka ogdlnego (standardowego).

Thomas Tinnefeld (2003) dochodzi do wniosku, iz najbardziej uznawang
i najmniej watpliwg definicjg jezyka specjalistycznego jest definicja Hoffmanna.
Wedtug niej jezyk specjalistyczny to wszystkie srodki jezykowe wykorzystywane
w komunikacji fachowej okreslonej specjalno$ci, umozliwiajace porozumiewanie
sie miedzy ludZmi pracujacymi w tej specjalnosci. Srodki te tworzg subsystem,
czyli czeé¢ catego inwentarza jezykowego. O ich wyborze i dopasowaniu decy-
duje w pierwszej mierze element fachowosci (tres¢ specjalistyczna / znaczenie),
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a dopiero potem funkcja komunikacyjna, cel wypowiedzi czy tez szereg innych,
subiektywnych i obiektywnych czynnikéw procesu komunikacyjnego (s. 4-5).

A zatem przy prowadzeniu kursu jezyka specjalistycznego nie wystarczy
naucza¢ wylacznie stownictwa i zargonu fachowego, gdyz - jak pisze Kithn
(1996) - kazdy jezyk specjalistyczny osadzony jest w rejestrze ogdlnojezykowym
(s. 11). To zas$, jaki rejestr jezykowy wybierzemy w danej sytuacji komunikacyjnej,
zalezy od trzech czynnikéw:

< formy komunikacji (jezyk ustny versus jezyk pisany);

< uktadu miedzy nadawcami i odbiorcami (komunikacja miedzy poje-

dynczymi interlokutorami, miedzy interlokutorem a grupg oraz miedzy
dwiema grupami);

< konstelacji ,ekspert - laik” (Tinnefeld, 2003, s. 5-7).

Czynniki te wymagaja wiec od uczgcych sie umiejetnego manewrowania
miedzy rejestrami jezykowymi i tym samym okreslajg ramy zaje¢, podczas
ktérych umiejetnosc ta jest nabywana. Klaus-Dieter Baumann (2003) wychodzi
z zalozenia, iz cel ksztalcenia specjalistycznego polega na rozwijaniu kompeten-
cji komunikacyjnej w zakresie danego jezyka specjalistycznego, co mozliwe jest
dzieki wyuczeniu czynnosci komunikacyjnych w produkcji i recepcji tekstow
specjalistycznych (s. 122). Do tego za$ potrzebne s3 dobrze rozwiniete kompe-
tencje jezykowe oraz wiedza specjalistyczna wraz z umiejetnosciami zawodo-
wymi. Wszystko to powinno znalez¢ odzwierciedlenie w dydaktyce jezykow
specjalistycznych.

Warto zwrdéci¢ uwage, iz nauczanie gramatyki, praca ze stownictwem,
rozwdj sprawnosci jezykowych oraz komunikacji ustnej i pisemnej to nieodlacz-
ne elementy ogdlnej dydaktyki nauczania jezyka obcego. Jezeli rozszerzymy je
o wspomniane zdobywanie wiedzy specjalistycznej oraz rozwijanie umiejetno-
$ci zawodowych (np. prowadzenie rozméw telefonicznych, wysylanie i odbior
faksow, obstuge klienta, komunikacje z podwykonawcami, sporzadzanie doku-
mentacji itd.), bedziemy mieli do czynienia z dydaktyka jezykdw specjalistycz-
nych. W celu doskonalenia stosownych kompetencji i nabywania sprawnosci
jezykowych zaréwno w pierwszym, jak i w drugim przypadku czesto stosuje
sie techniki ludyczne oraz urozmaicone metody pracy. Przyjrzymy sie teraz
mozliwo$ciom ich zastosowania na lekcji jezyka specjalistycznego.

3.2. Gry na lekcji jezyka specjalistycznego — przykiad zastosowania
W podreczniku do nauki turystycznego jezyka specjalistycznego Kommu-

nikation im Tourismus (Levy-Hillerich, 2005) mozna znalez¢ przyklady gier
dydaktycznych. Pierwsza z nich jest domino, ktére zostato zastosowane w celu
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utrwalenia stownictwa niezbednego do pracy w restauracji (stosowane naczynia,
pojemniki oraz ich zawartos¢). W jednym z dalszych rozdzialéw pojawia sie

ono ponownie, jednakze tym razem autorka nie oferuje uczacym sie gotowej

gry, lecz daje wskazéwki, jak samodzielnie przygotowaé domino i dzieki temu

poszerzy¢ swoje stownictwo specjalistyczne. Widoczny jest tu wiec element
nauczania autonomicznego. Autorka proponuje rowniez gre, ktéra polega na

znajdowaniu wéréd nowych jednostek leksykalnych hiperoniméw i przyporzad-
kowywaniu do nich odpowiednich hiponiméw, co znacznie wspomaga proces

zapamietywania. Z kolei w celu powtdrzenia stownictwa zastosowano gre

w weza slownego - dzieki niej uczestnicy kursu ponownie majg okazje aktyw-
nie popracowac z danymi jednostkami leksykalnymi. Waz stowny zbudowany
jest ze stéw nieoddzielonych spacjami (a w przypadku rzeczownikéw réwniez
z ich rodzajnikdw), napisanych malg literg (to stwarza uczgcym sie niemieckie-
go pewna trudnos¢, poniewaz rzeczowniki pisze sie w tym jezyku wielka lite-
ra). Nalezy go rozszyfrowac i rozpisa¢ zawarte w nim slowa z uwzglednieniem

pisowni malg i wielka litera.

3.3. Symulacja na lekcji jezyka specjalistycznego — przyktad zastosowania

Dzieki tworzeniu sytuacji maksymalnie zblizonej do zewnetrznej rzeczywi-
stosci symulacja umozliwia rozwijanie umiejetnosci zawodowych oraz umie-
jetnosci w zakresie jezyka specjalistycznego. Oto krétki autorski plan przykta-
dowej symulacji osadzonej w branzy turystycznej, ktorg to symulacje mozna
przeprowadzic¢ podczas 45-minutowych zajec.

Wstep: Do biura podrézy, w ktorym pracujecie, dociera informacja, Ze linie
lotnicze oferujace loty na Karaiby oglosily upadtos¢, wskutek czego wszystkie
ich wyloty zostaly anulowane. Biuro sprzedato wczasy na Karaibach kilkunastu
klientom, ktérzy muszg jeszcze wplacié reszte kwoty (250 euro). Wylot miat
nastgpic za 5 dni. Wczasy kosztowaly 1000 euro. Cena obejmowata przelot
w dwie strony, hotel i petne wyzywienie.

Cel: Opracowanie skutecznej strategii, pozwalajacej na utrzymanie klienta
(punktami gtéwnymi sg wiec: sposob i rodzaj komunikacji, rozwigzania alter-
natywne, mozliwe bonifikaty).

Zadania: Poinformowanie klienta o zaistnialych zmianach, umoéwienie sie

z nim na spotkanie, przygotowanie si¢ na spotkanie z klientem, znalezienie
oferty alternatywne;j.
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Po przeprowadzeniu symulacji mozliwe jest odegranie rozmowy pracow-
nika biura podrézy z klientem. Aby rozmowa przebiegata naturalnie i sponta-
nicznie, role klienta powinna gra¢ osoba nie biorgca udzialtu w symulacji (np.
osoba nieobecna lub z innej grupy). Opis sytuacji klienta mogitby wygladac
nastepujaco:

»Udaje sie pan do biura podrézy, aby wplaci¢ reszte kwoty za wczasy. Zarezerwowal
pan o$miodniowy pobyt na Haiti. Karaiby sg po prostu rajem na ziemi. W zeszlym roku
spedzil pan 12 dni na Wyspach Bahama. Byto cudownie. Za podr6z w dwie strony, hotel
i pelne wyzywienie placi pan 1000 euro. Musi pan wplaci¢ pozostate 250 euro. Wylot za

5 dni, a potem juz tylko 8 dni spedzonych na goracej plazy...”.

3.4. WebQuest na lekcji jezyka specjalistycznego — przyktad zastosowania

Poprzez WebQuest na zajeciach z jezyka specjalistycznego mozna przeéwiczy¢
typowe dla danej branzy czynno$ci zawodowe oraz zmierzy¢ sie z najczesciej
wystepujgcymi w pracy zadaniami. Dla branzy turystycznej moze to by¢ np.
tworzenie nowych produktow turystycznych jako touroperator czy tez przygo-
towanie ofert dla klientéw oraz ich sprzedaz przez biuro turystyczne. Ponizszy
autorski WebQuest symuluje sytuacje w biurze turystycznym, a jego zadaniem
jest przygotowanie oferty dopasowanej do potrzeb klienta. Na przeprowadzenie
symulacji przewidziane sq dwie jednostki lekcyjne. Oto plan z uwzglednieniem
elementéw charakterystycznych dla tej metody pracy.

Temat: W biurze podrozy.

Wstep: Biuro podrézy, w ktérym pracujecie, otrzymalo zlecenie przygotowania
oferty turystycznej — wyjazdu kulturowo-integracyjnego dla pietnastoosobo-
wej grupy biznesmendéw (polgczenie incentive & cultural travel). Destynacja:
Stuttgart. Termin: 12-19.06.2012. Wymagana forma zaprezentowania oferty:
prezentacja PowerPoint.

Zyczeniaklienta (do uwzglednienia przy opracowywaniu produktu turystycz-
nego):
< wycieczka nastawiona na integracje uczestnikow;
<« zwiedzanie najciekawszych zabytkéw;
< zaznajomienie si¢ z odbywajacymi sie cyklicznie imprezami;
< poznanie interesujgcych knajp, pubow, restauracji (dania i napoje regio-
nalne);
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< pobyt w os§rodku wod mineralnych Leuze, Mercedes-Benz-Museum
oraz Porsche Museum;
transport lotniczy;
zakwaterowanie w hotelu czterogwiazdkowym (all inclusive).

Cel: Przygotowanie oferty dopasowanej do potrzeb klienta.
Zadania szczegélowe:

Grupa1

< Przygotowanie planu zwiedzania z uwzglednieniem nastepujacych
zabytkéw: Schlossplatz, Konigstrafie, Fernsehturm, Mercedes-Benz-
-Museum, Porsche Museum, das Mineralbad Leuze.

Grupa 2

< Opracowanie miejscowych wydarzen czy tez imprez cyklicznych: Friih-
lingsfest, Cannstatter Fest, Sommerfest, Stuttgarter Weindorf, Stuttgar-
ter Weihnachtsmarkt.

Grupa3

< Wyb6r najciekawszych restauracji, pubéw, knajp oraz ich rezerwacja
na poszczegoélne dni. Stuttgarckie specjalnosci: Laugenbrezeln, Maul-
taschen, Spitzle, Gaisburger Marsch, regionalne wino. Ustalenie ramo-
wego planu pobytu.

Grupa 4

<« Zarezerwowanie biletéw lotniczych (najkorzystniejsza oferta). Organiza-
cja transportu na miejscu (komunikacja miejska, prywatny przewoznik,
taksowki itd.), rezerwacja pokojoéw hotelowych. Ustalenie ramowego
planu pobytu we wspdtpracy z gr. 3.

Zrédta:
Grupa1
< http://www.stuttgart-tourist.de
< http://www.stuttgart-reisefuehrer.de/sehenswuerdigkeiten/
Grupa 2

<« http://www.stuttgarter-fruelingsfest.de
< http://www.canstatter-volksfest.de
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< http://www.sommerfest-stuttgart.de
< http://www.stuttgarter-weindorf.de

Grupa 3

< http://www.stuttgart-tourist.de

< http://www.kneipen.de/stuttgart

< http://www.stadtwiki-stuttgart.de/index.php./Kategorie:Stuttgarter_
Spezialititen
http://www.settele.de
http://ww.wirt-am-berg.de/

Grupa 4

< http://www.flughafen-stuttgart.de/sys/index.php
< http://www.s-bahn-region-stuttgart.de/

< http://www.taxi-auto-zentrale.de/

4. Podsumowanie

Wiele argumentéw przemawia na korzy$¢ stosowania technik ludycznych
na lekcji jezyka obcego. Gry pozwalajg rozwija¢ kompetencje lingwistyczne
imoga by¢ stosowane w celu utrwalania struktur gramatycznych i sfownictwa
zaréwno na lekcji jezyka ogolnego, jak i specjalistycznego. Odpowiednio przy-
gotowana metoda pracy WebQuest i symulacja przyczyniajg sie natomiast do
rozwoju takich kompetencji zawodowych, jak: wiedza specjalistyczna, umie-
jetno$¢ profesjonalnego dzialania i wlasciwego zachowania w typowych dla
danej branzy sytuacjach oraz komunikacja specjalistyczna. Dodatkowsq zaletg
metody WebQuest jest konfrontowanie jego uczestnikéw z zywym jezykiem
za pomocg oryginalnych tekstéw, stron internetowych oraz autentycznych
dokumentéw. To za$ umozliwia wplatanie elementéw wiedzy krajoznawczej
i interkulturowej. Symulacja z kolei pozwala skoncentrowac si¢ na umiejetno-
$ciach rozwigzywania probleméw i wypracowywania kompromisow, ktére
to zdolno$ci wérdd pracodawcow sg dzisiaj wysoko cenione.

Wiekszos¢ technik ludycznych stanowi dla uczestnikéw zajec urozmaice-
nie i ozywienie procesu dydaktycznego. Z ich pomocg mozliwy jest rozwoj
kompetencji spolecznych oraz integracja grupy. Nie nalezy jednak zapomnie¢
o trudnosciach, ktére mozna napotkaé podczas stosowania technik ludycznych.
Przy realizacji zadania WebQuest w szkole moze to by¢ brak dostepu do sali
komputerowej. W przypadku niektérych gier tatwo spotkac sie z niechecig ze
strony uczestnikéw. Nie ulega tez watpliwosci, iz przygotowanie lub opraco-
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wanie przez nauczyciela gry, symulacji lub innych technik ludycznych wigze sie
z dodatkowym nakladem pracy i czasu. Niemniej jednak warto zaryzykowa¢
i podjaé probe wykorzystania gier oraz innych technik ludycznych na zajeciach
jezyka obcego, poniewaz bilans mozliwych strat i korzysci ptynacych z ich
stosowania jest zdecydowanie dodatni. Nalezy jedynie pamietac o prawidto-
wym doborze wybranej techniki do wieku, poziomu zaawansowania jezyko-
wego, celu dydaktycznego oraz istniejacych warunkéw nauczania.
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Wykorzystanie technik ludycznych oraz WebQuest
w nauczaniu jezyka specjalistycznego

Abstrakt

Celem artykutu jest ukazanie szerokiego zastosowania technik ludycznych
w nauczaniu jezykow obcych ze szczeglnym uwzglednieniem jezykow specja-
listycznych. Autor przybliza historie technik ludycznych, omawia gry, symu-
lacje i WebQuest, po czym charakteryzuje pojecie jezyka specjalistycznego.
Nastepnie odnosi do niego wybrane techniki ludyczne i przedstawia przy-
ktady ich zastosowania na lekcji jezyka specjalistycznego oraz uzasadnia
ich glottodydaktyczng warto$¢.

Stowa kluczowe: /udologia, nauczanie jezykéw obcych, jezyk specjalistyczny, gry na lekcji
Jjezyka obcego, symulacja, WebQuest
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Cztowiek jako aktor na scenie zycia.
Teorie G.H. Meada i E. Goffmana
a narracyjne gry fabularne

DOROTA CWIKLINSKA-SURDYK
Polskie Towarzystwo Badania Gier

AUGUSTYN SURDYK
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Abstract

Man as an actor on the stage of life. G.H. Mead’s and E. Goffman’s
theories and narrative role-playing games

The aim of the article is to demonstrate that George Herbert Mead’s symbol-
ic interactionism theory and Erving Goffman’s dramaturgical perspective
theory may find applications in the analysis of narrative (table-top) role-
playing games through the concept of role-taking in social human interactions
common to both theories. After putting the foundations of both theories next
to the phenomenon of role-playing games, the authors point to certain quali-
ties of the latter — namely, the qualities which could make RPG a useful tool
for the further development of human self-consciousness and for preparing
people for the enactment of different social roles.

Key words: George Herbert Mead, symbolic interactionism, Erving Goffman, dramaturgi-
cal approach, narrative/table-top role-playing games
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Wstep

W niniejszym artykule autorzy starajq si¢ odnies¢ teorie G.H. MeadaiE. Goff-
mana do specyfiki klasycznych/narracyjnych gier fabularnych [ang. (table-top)
role-playing games], ich potencjalnego wptywu na rozwéj samoswiadomosci
i umiejetnosci przyjmowania roél spolecznych w interakcjach miedzyludz-
kich. W pierwszych dwoch punktach artykutu autorzy zarysowujg zatozenia
teorii interakcjonizmu symbolicznego oraz perspektywy dramaturgicznej, aby
w ostatnim zestawic je z cechami narracyjnych gier fabularnych.

1. Interakcjonizm symboliczny wedfug George’a Herberta Meada

Aby przedstawié w skrocie teorie symbolicznego interakcjonizmu Meada (1975),
nalezy odwotlac¢ sie do kilku podstawowych poje¢, ktére ja buduja. Niewatpli-
wie punkt wyjscia stanowi stwierdzenie, iz umyst ludzki to zjawisko spoteczne,
a warunkiem koniecznym dla funkcjonowania i rozwoju ludzkiej osobowosci
jest spoleczna aktywnos$¢ czlowieka. W kazdej grupie istniejg pewne postawy,
ktore jej cztonkowie wcielaja do swojego postepowania, odgrywajac role innych
0s6b. Mead nazywa ten mechanizm ksztaltowania si¢ swiadomosci przyjmo-
waniem roél (ang. role-taking). Samoswiadomosc jednostki zalezy od tego, jaka
posiada ona zdolno$¢ do przejmowania postaw innych. Mead (1975) pisze:

Kompletng osobowo$¢ tworzy organizacja postaw powszechnych w danej grupie. Czlo-
wiek ma osobowo$¢, poniewaz nalezy do jakiej$ wspolnoty, poniewaz wciela instytucje
tej wspolnoty do swego postepowania. Uzywa jezyka jako §rodka osiggniecia osobo-
wosci; nastepnie przez proces przyjmowania réznych rol, ktérych dostarczaja wszyscy
inni, dochodzi do przyjecia postawy cztonkéw wspélnoty. Taka jest - w pewnym sensie —
struktura osobowosci czlowieka (s. 224).

Koncepcja przyjmowania roli jest kluczowym zagadnieniem w wyjasnianiu
procesu ksztaltowania sie ludzkiej osobowosci. Wspomnie¢ tu nalezy o dwdch
aspektach owego procesu — dwoch aspektach jazni (ang. self): ,ja” podmioto-
wym (ang. I) i ,ja” przedmiotowym (ang. me). Terminy I oraz me nie sg dostow-
nie i precyzyjnie przettumaczone, poniewaz trudno jest znalez¢ ich odpowiedni-
ki w jezyku polskim'. Wiemy, Ze s3 to dwa aspekty tego samego self; czyli inaczej

! W jezyku angielskim zaimek osobowy I odpowiada pierwszej osobie . poj. w mianowniku, za$
me funkcjonuje w pozostatych czterech z pieciu przypadkow obecnych w j. angielskim, odpowiadajac
polskim formom , mnie”, ,mn3g”, ,mi”. Oba zaimki jednak czesto majg ten sam odpowiednik w thuma-
czeniu na j. polski - ,ja”, co nie ulatwia pracy ttumaczom przektadajgcym Meada.
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moéwigc, osobowosci. I wyraza te cze$¢ umystu, ktdra sprawia, ze organizm

zachowuje §wiadomos¢ swojej podmiotowej indywidualnosci, gdy mysli o sobie

jako o przedmiocie. ,Ja” podmiotowe cechuje biernos¢, jest ono tym, z czym

jednostka sie utozsamia, stanowi reakcje na postawy innych. W ,,ja” podmioto-
wym §wiadomos$¢ jednostki powstaje przez organizacje postaw, ktdre inni przyj-
mujg w stosunku do niej i do siebie samych podczas sytuacji spotecznych. Me

z kolei to ten aspekt jazni, ktdry jest dla jednostki przedmiotem refleksji, prowa-
dzacej do regulowania wtasnych zachowan, ktére majg by¢ zgodne z normami

funkcjonujacymi w danej wspdlnocie spotecznej. ,Ja” przedmiotowe cechuje

aktywno$¢, tu postawy spolteczne sg wprowadzane do doswiadczenia cztowieka,
ktére on realizuje. Te dwa aspekty jazni - ,ja” podmiotowe i ,ja” przedmiotowe —
sg konieczne do pelnego ksztaltowania si¢ osobowosci. Jezeli jednostka chce

naleze¢ do spolecznosci, musi przyjmowac postawy innych, kiedy znajduje sie

w okreslonej grupie spolecznej. Aby §wiadomos¢ czlowieka mogla w pelni sie

rozwingé¢, musi on wprowadza¢ do swojego postepowania postawy zewnetrz-
nego §wiata spolecznego.

Proces przyjmowania rél rozpoczyna sie juz we wczesnych stadiach zycia
jednostki. Warunkiem jego powstania jest nabycie jezyka (mowy). Dziecko,
ktoére uczy sie nowych stow, rozwija swoje wyobrazenia o §wiecie, przypisujac
znaczenia okre§lonym obiektom zewnetrznym. Nadaje tez znaczenia innym
ludziom, dzieki czemu zaczyna rozumiec ich zachowania i role. Rzeczywistos¢
staje si¢ bardziej uporzagdkowana, a role poszczegélnych oséb bardziej spojne —
dziecko zaczyna mysle¢ abstrakcyjnie, przypisuje pojecia konkretnym osobom,
rozumie znaczenie stéw ,matka”, ,ojciec”.

Po spelnieniu wstepnego warunku — nabyciu mowy - rozwoj jazni nastepuje
na dwoch kolejnych etapach. Pierwszy to nasladowanie zachowan podczas
zabaw. Od najmlodszych lat Zycia jednostka prébuje nasladowad rézne posta-
wy, tworzac - jak to okresla Mead - ,urojonych towarzyszy” (ang. imagina-
ry friends). Ich pierwowzorami moga by¢ matka, ojciec czy nauczyciel, dziec-
ko uczy si¢ przejmowac ich role, co umozliwia mu rozpoznanie konkretnych
zachowan w najblizszym otoczeniu. Odkrywa ich sens i strukture. Bawigc sie
rolg nauczyciela czy matki, patrzy na siebie z punktu widzenia tej osoby. W ten
sposéb organizuje pewna grupe reakcji, ktore wywotuje zaréwno u innych, jak
i u siebie. Tego typu zabawa jest podstawowym dzialaniem, zmierzajacym do
bycia dla siebie kim§ innym - dziecko méwi co§ jako pewna osoba, natomiast
odpowiada jako inna, a odpowiedz ta jest bodZcem dla dziecka jako pierwszej
osoby. W ten sposéb rozwija sie zorganizowana postawa dziecka wobec ,,innego’
(ang. other), ktéry mu odpowiada.

Zabawa jest charakterystyczna dla wczesnego rozwoju osobowosci dziecka,
lecz polega na przyjmowaniu roli pojedynczych, konkretnych oséb, nie zacho-

»
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dzi tu peten rozwoj osobowosci. Dopiero w drugiej fazie ksztaltowania jazni
mozemy méwic o §wiadomosci. Jest to faza gry, oparta na ustalonych zasa-
dach, do ktérych dziecko musi si¢ stosowaé. Kiedy ma ono kontakt z wielo-
ma graczami, musi by¢ gotowe do przyjecia roli kazdej osoby uczestniczgcej
w grze. Mozemy wzig( za przyklad gry sportowe, polegajace na wspoldziataniu
lub rywalizacji kilku os6b. Podczas meczu w pitke nozng (sam Mead podaje
przyklad baseballu) jednostka musi uwewnetrznic role wszystkich cztonkéw
grupy, aby wiedzie¢, co kazdy z nich powinien robié¢. To umozliwia jednostce
postrzeganie siebie jako cztonka spotecznosci, ktéry przyjmuje w niej okre-
§lone role. Gra stanowi uporzgdkowany zbiér reakcji i opiera si¢ na ustalonych
regutach. Jest bardziej skomplikowana niz zabawa, charakteryzuje ja jednos¢
postaw i umiejetno$¢ ich organizaciji.

Istotg gry jest tzw. uogdlniony inny (ang. the generalized other), czyli posta-
wa calej grupy, w ktérej jednostka funkcjonuje. ,Uogélniony inny” wplywa
na postawy zaangazowanych w dzialalno$¢ spoteczng jednostek i reguluje
ich zachowania, w ten spos6b ksztaltujac myslenie jednostki, ktéra zaczyna
rozumie¢ mniej lub bardziej spdjng spoteczng strukture dziatan i tworzy obraz
porzadku istniejacego w danej grupie oraz wizje wlasnej osoby. Istnienie ,uogdl-
nionego innego” jest warunkiem ksztaltowania sie rzeczywistosci spotecznej -
tylko w wyniku przejmowania postaw rozwijac sie moze ,wszech§wiat rozmo-
wy” i system powszechnie stosowanych znaczen. Stworzenie przez dziecko
»=uogdlnionego innego” jest osiggnieciem i zakonczeniem pierwotnej fazy socja-
lizacji, w wyniku ktorej powstaje koncepcja samego siebie. Jest to moment,
w ktérym jednostka rozwija w sobie postawy, ktére wywoluje u innych. Tym
samym zaczyna ksztaltowac sie jej samo$wiadomo$¢: ,Samoswiadomosc osiaga
sie tylko wtedy, gdy sie przyjmuje — lub gdy jest sie pobudzanym do przyjecia -
postawy innego. Dopiero wtedy czlowiek moze reagowac na te postawe innego”
(Mead, 1975, s. 270).

W koncepciji ,uogélnionego innego” zawarte jest szerokie rozumienie komu-
nikacji, wykraczajace poza interakcje twarza w twarz. Kazda sytuacja spoteczna
oraz proces wspodldzialania pobudza w reakcje wszystkich cztonkdéw wspdlnoty
czy grupy. W takiej mierze, w jakiej te reakcje mogg by¢ wywotane w danym
organizmie i moze on na nie odpowiedzie¢ - posiadajac jednoczes$nie dwie
tresci, ,innego” i ,,ja podmiotowe” — treéci te tworza osobowos¢. R6znig sie
miedzy sobg jedynie nasze do§wiadczenia w tym, co Mead okresla jako rozpo-
znanie ,innego” i rozpoznanie konkretnej jednostki w ,.innym”. Jednostka moze
sie urzeczywistnia¢ tylko w takiej mierze, w jakiej moze rozpozna¢ ,innego”
w swoim zwigzku z nim. Przyjmujac postawe ,innego”, moze si¢ urzeczywistni¢
jako w petni rozwinieta osobowos$¢. Na te postawe jednostki wptyw ma cata
wspolnota spoteczna, ktéra nie zawsze dziala na nig bezposrednio - jednost-

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



Czfowiek jako aktor na scenie zycia. Teorie G.H. Meada | E. Goffmana a narracyjne gry... 49

ka nie musi by¢ jej uczestnikiem, moze jedynie wytworzy¢ sobie stereotypy
w danej grupie funkcjonujgce i poréwnywac sie z nimi, niezaleznie od przyj-
mowanej roli. Tak ksztaltuje sie podstawowy trzon osobowosci.

Mead opisuje jednostke, ktorej osobowos¢ ewoluuje w trakcie przyjmo-
wania przez nig postaw innych ludzi. Cztowiek w sytuacji spotecznej jest jak
aktor, odgrywajgcy swoja role przed wyimaginowang publicznoscig. Nie ozna-
cza to jednak wcale, Ze poprzez proces role-taking istota ludzka traci swojg
tozsamos¢ i indywidualnos¢. To, ze wszyscy ludzie — dzieki aktywnos$ci w rela-
cjach spolecznych - s3 obdarzeni rozwinietg osobowoscia, Zyja w okreslonych
wspolnotach, instytucjach, w ktérych funkcjonujg pewne kategorie zachowan,
postawy, modele, i sg tych kategorii odbiciami, nie oznacza wcale, Ze jednostki
te zatracaja swoj jedyny, niepowtarzalny charakter. Kazda osobowos$¢ tworzaca
na swdj sposob §wiat spotecznych interakcji i bedaca tego §wiata czesécig zajmuje
w nim wlasne, jedyne miejsce, ktore jest ogniskiem zwigzkow wystepujacych
w globalnym procesie komunikacji.

2. Perspektywa dramaturgiczna Ervinga Goffmana

W swojej najbardziej znanej ksigzce Goffman (1981) zajmuje sie raczej mikro-
niz makrosocjologia. W przeciwienstwie do Meada interesuje go nie rozwoj
osobowosci, ale krétkie epizody i sytuacje w zyciu jednostek, ktore przebywajg
w obecnoéci innych ludzi®. Badacz analizuje epizody z perspektywy dramatur-
gicznej, traktujac jednostke jako aktora, ktéry odgrywa swoja role na scenie
Zycia.

Opisujac metode dramaturgiczng, Goffman korzysta z terminologii

teatralnej:

1. Wystep (ang. performance) - jest to rodzaj bezposredniej interakcji,
podczas ktérej jednostka lub zesp6t® (ang. team) przedstawia swoja
tozsamo$¢ w taki sposdb, aby moéc kontrolowac wywierane wrazenia
na innych. Wystep odbywa si¢ na scenie.

2. Kulisy - miejsca, w ktorych produkuje sie ztudzenia i pozory i ukrywa
wszelkie rekwizyty, potrzebne do przedstawienia.

3. Widownia - interlokutorzy, obserwatorzy, publicznos¢.

2 Goffman zaznacza jednak, ze za tymi przypadkowymi epizodami kryja sie uporzagdkowane
struktury spoleczne, rézne poziomy ludzkich aktywnosci. Sg to instytucje spoleczne - zamkniete
systemy, w ktérych funkcjonuje okreslony rodzaj dziatalnosci.

? Jednostka moze by¢ jednoosobowym zespolem, gdy wchodzi w interakcje réwnoczesnie badz
naprzemiennie z kilkoma innymi jednostkami. Nie ma to jednak wigkszego znaczenia dla analizy
zachowan jednostki w perspektywie dramaturgicznej.
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4. Rola - wzér dzialania, ustalony przed przedstawieniem, ktory ujawnia
sie w czasie wystepu, rozne role mogg mie¢ zastosowanie w réznych
sytuacjach.

Goffman nie przywiazuje wiekszej wagi do tego, kim jest jednostka i jaka
role zajmuje w spotecznej wspélnocie, wszystkich ludzi postrzega jako akto-
réw. Interesuje go bardziej sposob, w jaki aktor przybiera swoja maske; to, na
ile jego gra jest wiarygodna i oddzialuje na publiczno$¢*. Kazda maske zaktada
sie w odpowiedniej sytuacji, aby dopasowac jg do roli, jaka jednostka powin-
na odegra¢ w danym miejscu i czasie: ,[...] ludzie w Goffmanowskim teatrze
zycia codziennego sa nade wszystko »akrobatami i graczami« poruszajacymi
sie po chybotliwym pomoscie zmieniajacych si¢ nieustannie sytuacji [...], ale
bynajmniej nie egzystuja przeciez poza systemem spotecznym, oderwani od
struktur spolecznych i niezalezni od wzoréw kultury. Zyja oni w okreslonym
miejscu i czasie, nalezg do takich, a nie innych klas spotecznych, przestrzegaja
norm i konwenansow, uprawiajg okreslone zawody itd.” (Goffman, 1981, s. 13,
ze stowa wstepnego Jerzego Szackiego).

Punktem wyjécia do catej koncepcji Goffmana jest stwierdzenie, ze gdy
jednostka znajduje sie w obecno$ci innej osoby — obserwatora, radykalnie
zmienia swoje zachowanie. Zaklada maske i stara sie odegrac swoja role w taki
sposéb, aby widz postrzegat ja zgodnie z przybrang rola. Goffman patrzy na
zycie ludzkie jak na przedstawienie teatralne, rozgrywajace sie w okreslonej
przestrzeni, w ktorej aktorzy odgrywaja rézne postaci w zaleznosci od tego,
w jakiej sytuacji znajduja sie w obecnej chwili i jakie wrazenie probuja wywrzec
na publicznosci. Z potocznej obserwacji socjologa wyrasta teoria, opisujgca
mechanizm funkcjonowania sytuacji komunikacyjnej przy uzyciu terminolo-
gii teatralnej. Nalezy w tym miejscu wyjasnic szereg pojec¢, na ktore sktada sie
koncepcja dramaturgiczna.

Pierwszym zagadnieniem podjetym przez Goffmana (1981) jest zaufanie do
roli. Autor zastanawia sie, w jaki sposob jednostka - aktor - usituje regulowac
intensywnos$¢ poczucia realnosci, ktére majg inni w trakcie wystepu. Wyréznia
dwa sposoby podejscia jednostki do odgrywanej roli. Pierwszy polega na tym,
ze wykonawca calkowicie utozsamia sie z odgrywana rola, akcja sceniczna wcia-
ga go do tego stopnia, ze iluzje rzeczywistosci, jaka jest gra, traktuje jako samg
rzeczywisto$¢. Takq postawe Goffman okre$la mianem ,,szczerej”. Drugi sposéb
to zachowanie dystansu do wlasnej roli, charakteryzujgce si¢ brakiem zaintere-
sowania tym, w co wierzy publiczno$¢, czyli postawa ,,cyniczna”. Publiczno$¢,

4 Ponadto Goffman interesuje si¢ tym, kim jest jednostka i jaka jest jej rola w spoteczenstwie —
iwlasnie jego teoria méwi o tym, ze jednostka nie ma stalej osobowosci (a moze nawet, ze osobowosé
to wistocie fantazmat, albo ze trzeba ja rozumiec jako zdolnos¢ do przyjecia okreslonych rél, ktére
z kolei narzuca sytuacja, spoteczenstwo - rzadko sam podmiot).
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ktora obserwuje wystep, ocenia nie tylko sztuke i postaé, lecz réwniez sposéb,
w jaki rola jest odgrywana. Nalezy zaznaczy¢, ze w kazdym przedstawieniu
i odgrywanej postaci zawiera si¢ rowniez indywidualnos$¢ cztowieka, ktorg
wyraza on wlasnie poprzez gre. Poza tym rola spoleczna obejmuje jedng lub
wiecej postaci, granych w okreslonych sytuacjach przed publicznoscia. Istnie-
ja pewne kategorie masek scenicznych (rdl spotecznych), bedace dla aktoréw
jedynie ramami, w obrebie ktérych mogg realizowac¢ swoja indywidualnos¢.

Kolejnym terminem wymagajacym wyjasnienia jest fasada, czyli element

wystepu, ktéry dostarcza obserwatorom definicji danej sytuacji. Sg to srodki
wyrazu, ktore jednostka wykorzystuje mimowolnie lub celowo podczas odgry-
wania roli. Goffman wyrdznia i nazywa poszczegdlne czesci fasady:

1. Dekoracja - sa to wszelkie rekwizyty, ktore sktadajg sie na scenerie.

2. Fasada osobista - to §rodki wyrazu najmocniej zwigzane z samym wyko-
nawcg przedstawienia, wszelkie znaki pozycji, urzedu, plci, stroju,
wieku, cech rasowych, postury, wygladu, sposobu méwienia, mimiki
i gestow jednostki. Wér6d bodZcow tworzacych fasade osobistg nalezy
wyodrebnicé takze: a) powierzchowno$¢ i b) sposdb bycia, rozréznia-
ne ze wzgledu na funkgcje, jaka pelnig przenoszone przez nie informa-
cje. Powierzchowno$¢ dostarcza wiedzy na temat spolecznego statusu
wykonawcy oraz jego obecnej sytuacji zyciowej. Sposéb bycia natomiast
to bodzce, ktére informujg odbiorcéw, jaka role w interakcji pragnie
odegrac aktor w zawigzujacej sie sytuacji. Opisujac powierzchownos¢,
sposéb bycia i dekoracje, Goffman zwraca uwage na istotny problem
dotyczacy zgodnosci pomiedzy nimi. Zgodnosc ta tworzy typ idealny,
a widownia dostrzega wyjatki od niego i zwraca na nie uwage.

Wystepy zorganizowane sg na scenie, ktorg Goffman nazywa réwniez termi-

nem ,strefa fasadowa”. Sktadajg sie na nig miejsca ograniczone przez ,bariery
percepcji”, ktorych statym, symbolicznym wyposazeniem jest wspomniana juz
dekoracja. Realizujac konsekwentnie koncepcje metafory teatralnej, Goffman
okresla rowniez sfere kulis, czyli garderoby, w ktérej widoczne sg fakty ukry-
wane na scenie pod maska ztudzen i pozoréw, do ktérych widownia nie moze
miec¢ dostepu. Za kulisami aktor moze juz zdja¢ maske, ktorg zaktada podczas
scenicznego wystepu. Goffman wskazuje, ze podzial na scene i kulisy istnieje
w naszym spoleczenstwie wszedzie; wymienia miejsca, do ktérych publicznosé¢
nie ma dostepu. Przestrzenig takg jest na przyktad kuchnia, w ktérej gospodyni
przygotowuje potrawy, czy lazienka, w ktérej odbywaja sie wszelkie zabiegi
dotyczace upiekszenia wizerunku aktora, czyli dekorowanie. Bariera dziela-
ca scene od kulis uwidacznia si¢ rOwniez w tym, w jaki sposéb wykonawcy
przedstawienia postuguja sie jezykiem. Na scenie pojawia sie jezyk formalny,
ktérym aktor pragnie ,uwie$¢” publiczno$¢, natomiast za kulisami dozwolony
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jest jezyk potoczny, niezbyt poprawny, agresywny czy swawolny. W wielu insty-
tucjach zostajg symbolicznie wydzielone miejsca bedace ucieczkg od scenicz-
nego sposobu bycia.

Zdarza si¢ tak, Ze na scenie pojawia si¢ nie jeden aktor, lecz zespot graja-
cy, co utrudnia wywarcie zamierzonego wrazenia na publicznosci. Aby takie
przedstawienie moglo si¢ udac, istotna jest wltasciwa organizacja cztonkow
grupy, aby mogli sie identyfikowac z przydzielonymi rolami. Wazne jest zarow-
no zaufanie pomiedzy uczestnikami spektaklu, jak tez wzajemne zainteresowa-
nie i zaangazowanie w utrzymaniu okreslonej definicji sytuacji. Istotng funkcje
w zespole grajacym pelnirezyser (zalezy od niego w duzym stopniu powodze-
nie przedstawienia). Po pierwsze, jego obowigzkiem jest odpowiednie rozdanie
r6li dobranie dla wykonawcdw gry najlepszych fasad. Po drugie, ma on za zada-
nie pobudzaé emocjonalne zaangazowanie u graczy. Po trzecie, rezyser tworzy
scenariusz, wskazuje role aktorom oraz stara si¢ zadbac o wszelkie elementy
wystepu dotyczgce dekoraciji.

Przedstawienie siebie w okreslonej sytuacji i/lub masce scenicznej stuzy
stworzeniu gry informacyjnej. W réznych sytuacjach spotecznych jednostka
pragnie wyrazi¢ rozne warstwy swojej osobowosci. Po pierwsze, aktor zamierza
prawidlowo odegra¢ wymagang w danym momencie role, wykazujac przy tym
osobiste cechy zmienne (na przyktad odpowiednie zachowanie i zaangazowanie
w miejscach publicznych). Po drugie, stara sie wywota¢ w obserwatorach prze-
konanie, ze posiada cechy osobowe, ktére odpowiadajg cechom oczekiwanym
w konkretnej roli (na przyklad sedzia powinien wykazywac uczciwos¢, refleks
i obiektywnos¢, natomiast pilot opanowanie i refleks). Jednostka ma na celu
wykazanie, ze potrafi przestrzega¢ pewnych regut gry, ktére majg charakter
ponadsytuacyjny. Aktor poprzez gre na scenie pokazuje réwniez swoje indywi-
dualne cechy osobowosci, tym samym przekraczajac przypisang mu role.

Celem kazdej aktywnej jednostki, tworzacej wraz z innymi porzadek
spoteczny, jest przedstawianie siebie wedlug konwencjonalnych wartosci
istniejacych w kazdej kulturze czy wspolnocie spolecznej. Jako uczestnicy tego
porzadku jesteSmy na zmiane aktorami i publiczno$cig. Warto podkresli¢ przy
tym, ze Goffman bada sposoby ludzkich dziatan, a nie ich cele, i ogranicza swojg
analize do wybranych dziedzin Zycia spolecznego, podczas ktérych jednostki
chcg stworzy¢ wiarygodne pozory rzeczywistej dziatalnoscii — zgodnie z mysla
Goffmana - wlasnie przez te pozory rzeczywisto$ci inni mogg poznaé, kim
jesteSmy naprawde.

Poréwnujgc zycie do gry, Goffman stwierdza, Ze Zycie nie jest gra hazardo-
w3, ale z pewnoscia jest nig interakcja. Obecno$¢ innych zmienia zachowanie
jednostki, zmusza jg do przyjecia — §wiadomego lub nie§wiadomego - okre-
$lonej definicji sytuacji, w ktorej zawiera sie jej koncepcja samego siebie. Jesli
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aktor znajdzie sie¢ w ktopotliwej sytuacji, ktéra moze by¢ zagrozeniem dla wizji,
jaka chcial stworzy¢, konsekwencje tego odczuwane beda na trzech poziomach
rzeczywistosci spotecznej:

1. Interakcji spolecznej, czyli dialogu pomiedzy dwoma zespotami. Wyda-
rzenie sceniczne, kreowane dla potrzeb konkretnej definicji sytuacji,
moze ulec dezorganizacji; porzadek przedstawienia moze zostac zburzo-
ny. Jest to niezreczna sytuacja dla obu stron interakcji.

2. Struktury spolecznej. Publiczno$¢ obserwujaca przedstawienie pojedyn-
czego aktora uznaje jego ,ja” sceniczne za zesp6t cech charakterystycz-
nych dla calego zespotu lub instytucji, do ktérych ten aktor nalezy. Dla
widowni jest to wystep, ktory §wiadczy zaréwno o zdolnosci jednostki
do przybierania maski w tym konkretnym wystgpieniu, jak i podczas
innych. Kazde przedstawienie sprawdza wiarygodnos$¢ danej wspolnoty
spoleczne;j.

3. Osobowosci jednostki. W niektoérych sytuacjach spotecznych jednostka
utozsamia swoje ,ja” spoleczne z okreslong rolg lub instytucja i tworzy
wizje siebie jako kogos, kto nie skompromituje grupy, do ktdrej nalezy.
Jesli w tym przypadku interakcja zostanie zerwana, konsekwencjg moze
by¢ dyskredytacja wyobrazenia waznego dla osobowosci.

Goffman przypisuje jednostce dwie role: pierwsza to rola wykonawcy,
ktéry tworzy wrazenia i inscenizuje przedstawienie, drugg natomiast jest
postaé. Autor twierdzi, ze w kulturze angielsko-amerykanskiej pomiedzy ,ja”
wykonawcy a odgrywang postacig stawia sie znak réwnosci. Dla Goffmana ,ja”
to wizja osoby, ktorg aktor stara sie wykreowac przed innymi; nie podmiot,
ktory w konkretnym momencie wyraza siebie poprzez gre, ale wszelka zwig-
zana z wystepem dzialalno§¢ oraz rekwizyty, ktore skladajg sie na scenerie. Te
wszystkie elementy kreujg dla publicznosci obraz czlowieka, jego ,ja”, i czynig
go przedmiotem interpretacji. Lecz jak zauwaza Goffman, przypisanie aktorowi
maski nie jest rezultatem zaprezentowanej sceny, lecz jej przyczyna.

Clifford Geertz (1996), piszgc na temat popularnosci terminologii zwigzanej
z roznego typu grami we wspolczesnej mysli socjologicznej, podaje rowniez
jako przyktad koncepcje Goffmana. Wskazuje, iz jego pisma niemal w catosci
opierajg sie na analogii zaczerpnietej z gier, jest w nich mowa o grach spotecz-
nych, ktére funkcjonujg w kazdym aspekcie ludzkiego zycia - w dyplomacii,
finansach, prawie, reklamie. Tworzg one zawilg strukture graczy, zespotow,
pozycji, gdzie sukces moga odnie$¢ tylko najlepsi gracze oraz ci, ktérzy chcg
i potrafia sie dobrze maskowaé. Wedlug Geertza u Goffmana wszelkie inte-
rakcje stajg sie ,obrzedowa gra jazni”, w kazdej instytucji mamy do czynienia
z gra, Czy jest to wiezienie, czy szpital; to samo dotyczy sfery religijnej, Zycia
plciowego czy hierarchii spotecznej. Geertz twierdzi rowniez, iz kontakty
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miedzyludzkie w dzisiejszych czasach zostaly w znacznej mierze zastgpione
przez aktywnosci dotyczgce sfery techniczno-ekonomicznej oraz politycznej.
Istotne staly sie sfery kultury i sztuki, czyli dziedzin, ktére zastgpily dawne
wyznaczniki wspolnoty spotecznej. W sferze kultury wspotczesnej znalazty
sie rOwniez narracyjne gry fabularne, ktére w kolejnym punkcie postuzg za
przyktad zastosowania teorii Meada i Goffmana.

3. Narracyjne gry fabularne jako przedmiot teorii Meada i Goffmana

Obie teorie pokrétce opisane w poprzednich czesciach artykutu wydajg sie
w harmonijny sposob uwidacznia¢ swoje dziatanie na przyktadzie narracyjnych
gier fabularnych (NGF)®. W pierwszym fragmencie wyjasnilismy, w jaki sposdb
wedlug Meada ksztaltuje sie ludzka osobowos¢. Poczatkows faze w tym proce-
sie stanowi rozwiniecie sie jezyka, co jednoczesnie umozliwia rozwdj umystu;
gest wokalny jest niezbedny dla rozwoju ludzkiej jazni i dla Swiadomej reakcji
innych na jednostke, tak jak i jej reakcji na wlasne zachowania, mysli czy uczu-
cia. Bez jezyka komunikacja nie moglaby istniec¢, a bez komunikacji nie bylby
mozliwy proces ewolucji osobowosci, poniewaz umyst powstaje tylko poprzez
aktywno$¢ podmiotu w Zyciu spotecznym.

Narracyjne gry fabularne nalezg niewatpliwie do kultury stowa méwionego.
Trudno wyobrazic¢ sobie sesje NGF bez przekazu ustnego i interakcji mistrza
gry z uczestnikami przygody®. Gracze komunikuja si¢ w ramach danego fikcyj-
nego §wiata, wystepujac jako bohaterowie, a prowadzacy - zwany najczesciej
mistrzem gry — komunikuje sie z postaciami graczy poprzez postaci nieza-
lezne, ktére odgrywa, oraz poprzez prowadzong narracje. Analizujgc sposéb
komunikowania sie graczy NGF, mozna zauwazy¢, ze interakcje przebiegaja
na nastepujacych poziomach’:

5 Znane sg one réwniez pod anglojezyczng nazwa role-playing games i skrétem RPG. Nazwe NGF
wprowadzil Jerzy Szeja (2004) dla dookreslenia gatunku klasycznych gier fabularnych, zwanych tez
stolikowymi (ang. table-top RPG), i odréznienia go od innych odmian, w tym mtodszych - kompu-
terowych (cRPG). Zaktadamy, iz czytelnikowi znane sg gry fabularne jako takie oraz pojecia z nimi
zwigzane (np. system, sesja, scenariusz, przygoda, gracz, mistrz gry itp.). W przeciwnym wypadku
odsytamy do wspomnianej pozycji (Szeja, 2004), jak rowniez do publikacji Polskiego Towarzystwa
Badania Gier (Surdyk, 2007b; dwa numery specjalne ,Homo Communicativus” z roku 2008, zreda-
gowane przez Augustyna Surdyka i Jerzego Szeje; trzy numery ,Homo Ludens” z lat 2009-2011).
Wiekszo$¢ z tych pozycji jest dostepna online - wiecej informacji w witrynie PTBG: <www.PTBG.
org.pl>. Propozycje definicji klasycznych gier fabularnych (NGF) zaprezentowano w: Surdyk, 2007a,
samo zjawisko opisane jest szerzej w: Szeja, 2004.

¢ Niekiedy, w szczegdlnych sytuacjach, komunikacja przybiera rowniez forme pisemng (Surdyk,
2008, s. 121).

7 Szczegblowo opisane w: Surdyk 2008, s. 118-119, tu uogélnione do trzech gtéwnych kategorii
dotyczacych komunikacji pomiedzy grajacymi.
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interakcje w trakcie sesji, obejmujace przygode;

interakcje w trakcie sesji, lecz poza przygoda;

interakcje poza sesjg, czyli rozmowy towarzyszace zwyktej sytuacji
komunikacyjnej, jakq jest spotkanie kilku oséb.

Jezyk, ktérym postuguja sie gracze w zwyktych, codziennych relacjach
z innymi, ma wplyw na to, w jaki sposob wyrazaja swoje emocje podczas gry,
i odwrotnie - jezyk sesji ma wpltyw na jezyk uzywany w codziennej komu-
nikacji. Rola, w jaka wciela si¢ uczestnik sesji, moze catkowicie odbiega¢ od
tego, kim jest jednostka rzeczywiscie, i od tego, jakie role odgrywa w zyciu
spolecznym?®. Postac bohatera, jakg przyjdzie prowadzi¢ graczowi w zalezno-
$ci od systemu, moze charakteryzowac si¢ mniej lub bardziej szczegélowymi
cechami pochodzacymi z wyboru gracza lub tez w r6znym stopniu powigza-
nymi z czynnikiem losowym?’. Wéréd nich mogg znalez¢ sig rasa, ple¢, profesja
czy zawdd, pochodzenie i klasa spoteczna, cechy osobowos$ciowe, charakter,
priorytety zyciowe, predyspozycje fizyczne i wiele innych. Wszystkie te elemen-
ty wplywaja na osobe wcielajacg sie w role i majg duzy wptyw na jezyk, jakim
bedzie sie postugiwad w trakcie gry.

Moéwigc w duzym uogdlnieniu, inny bedzie jezyk gracza podczas przyjmo-
wania roli postaci o negatywnych cechach, nalezacej do niskiej klasy spolecznej,
bedgcej na przyktad zZebrakiem czy rzezimieszkiem, niz podczas odgrywania
postaci o szlachetnych cechach umystu i charakteru, inteligentnego naukowca
czy walecznego, pelnego charyzmy rycerza. Kazda odgrywana posta¢ wymusza
na uczestniku przygody pewng aktywnos$¢ stylistyczna, jezyk gracza (przynaj-
mniej prawdziwie zaangazowanego w ten aspekt rozgrywki) ewoluuje, ponie-
waz stara sie on swojg postac odegraé jak najlepiej dla siebie i dla innych oséb
biorgcych udzial w tej sesji. Rozwdj jezyka gracza podczas sesji NGF mozna
wiec poréwnac do ewolucji osobowosci poprzez gest wokalny (wedtug Meada).
Podobnie jak dziecko, gracz uczy si¢ nowych stéw i nowych znaczen, zaczy-
na je rozumied, a co najistotniejsze, moze styszec siebie samego, co wzbudza
(a przynajmniej moze wzbudzaé) w nim refleksje nad wtasng postawsg i nad
tym, co méwi. Uczestnik sesji NGF, jako czltowiek, ktéry ma bardziej rozwi-
niety zas6b stéw niz male dziecko, zwraca uwage na swoje wypowiedziijezyk,
poniewaz dzieki komunikatowi stownemu moze dziata¢ w §wiecie gry jako
kto$ inny, wptywacé na losy bohatera i rozwoj wydarzen w przygodzie, nabiera¢
doswiadczenia. Wielu graczy stara si¢ na ogoét dobierac stowa z wielkg ostroz-
noscig, poniewaz sg one gléwnymi no$nikami znaczen. Uczestniczgc w sesji

8 Por. Galiniska, 2007, Matkowski, 2008.

® Systemy NGF oferujg liczne, réznorodne procedury tworzenia postaci, dajace wiekszy lub
mniejszy wybor graczowi, szereg elementéw opisu postaci (zazwyczaj mniej istotnych) uzalezniajac
przewaznie od elementu losowego w ramach dostepnej palety mozliwosci.
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NGF, starajg sie korzystac ze stéw charakterystycznych dla wyrazenia konkret-
nej roli. Proces ten moze wptywac na ich rozwéj jezykowy i komunikacyjny
w zyciu codziennym.

Wedlug Meada (1975, s. 212) oprécz mowy istnieje jeszcze zabawa i gra —
wszystkie trzy stanowigce warunki spoteczne, w ktérych powstaje osobowos¢.
Zabawa jest wczes$niejszym stadium niz gra, to bawienie sie w kogos, tak jak
robig to dzieci, kiedy nasladujg role dorostych oséb. Mead poréwnuje tez zaba-
we i gre dziecka do basni i obrzedéw ludéw pierwotnych. Zauwaza, ze czlonko-
wie prymitywnych cywilizacji dzialali, przyjmujac role innych oséb, bawigc sie
w bogdow i bohateréw, wykonujgc pewne rytualy reprezentujace ich zachowanie
w taki sposob, w jaki je sobie wyobrazali. W narracyjnych grach fabularnych
réwniez zawarty jest element zabawy, mimo ze kazdy system w mniejszym
lub wiekszym stopniu opiera sie na zbiorze regut. Podobnie jak mate dzieci
nasladuja role starszych, tak uczestnicy przygody odgrywaja postaci bohateréw
historycznych czy istoty fantastyczne. Dzieki temu osiagajq jedng z najprost-
szych form przyjemnosci, wynikajaca z samego faktu grania kogos innego niz
ktos, kim sie jest w rzeczywistos$ci.

Co sie tyczy przywolanego przyktadu Meada dotyczacego zabawy ludow
pierwotnych, nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze istnieje roznica pomiedzy zabawg
pierwotnych kultur a zabawg u dziecka. Polega ona na tym, iz w tych pierw-
szych duze znaczenie mial element magiczny, natomiast w zabawie dziecka owa
magiczna funkcja maleje. Poza tym w zabawie dziecka zawarty jest wiekszy
dystans do roli niz w rytualnych zabawach ludéw pierwotnych. W grach fabu-
larnych natomiast 6w magiczny element czesto jest bardzo wyrazny - po pierw-
sze dlatego, iz wiekszo$¢ systemow zawiera w swoich realiach watki mitycz-
ne, basniowe czy fantastyczne, jak i elementy ezoteryki oraz parapsychologii;
po drugie dlatego, ze zaangazowanie dorostego gracza w odgrywanie postaci
moze by¢ silniejsze niz w zabawach dzieci, cho¢ jednoczesnie zapewne z wiek-
szym $wiadomym zdystansowaniem do roli'’.

Jak juz wiemy, zgodnie z teorig Meada podczas zabawy dziecko przybiera
role jednej konkretnej osoby, ktdorg autor ten okresla mianem ,innego”. W kolej-
nej fazie ewolucji osobowosci, jaka jest gra, bierze udzial wiecej oséb. Jednost-
ka musi respektowac reguly gry oraz przejmowac postawy wszystkich graczy
bedacych w danej grupie. Dzigki temu ma mozliwo$¢ postrzegania samej siebie
jako cztonka pewnej spolecznosci, w ktérej petni okreslone role. Suma wszyst-
kich postaw to ,uogdlniony inny”, ktéry wptywa na myslenie gracza i spra-
wia, Ze moze on spojrze¢ na siebie z perspektywy calej druzyny. Gra posiada

10 Por. Galiniska 2007; Chmielewska-Luczak, Matkowski, 2007, 2008; Chmielewska-ELuczak,
Busse-Brandyk, 2009.
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konkretny cel, do ktérego zmierzaja wszystkie osoby w niej uczestniczace, jest
odzwierciedleniem rzeczywistych rol i stosunkéw spotecznych.

Tak jak w procesie przyjmowania rol spotecznych jednostka rozwija osobo-
wos¢ i staje sie w pelni Swiadomg istota, tak narracyjne gry fabularne dajg mozli-
wos¢ rozwoju ,ja” gracza poprzez postaé, w ktorg sie wceiela'. Gracz prowadza-
cy swojego bohatera dostosowuje jego zachowanie do postaci prowadzonych
przez innych graczy; mozna postawic hipoteze, iz dzigki temu w pewnym sensie
dojrzewa zaréwno jego postaé, jak i on sam. Poprzez uczestnictwo w grupie
grajacy uczy sie relacji miedzyludzkich i funkcjonowania w matych struktu-
rach spolecznych. Zorganizowana grupa spoleczna, jaka tworzg gracze oraz
mistrz gry (i/lub postaci przez nich odgrywane), moze da¢ jednostce mozli-
wo$¢ doswiadczania bodZcoéw czesto nawet silniejszych niz w prawdziwym
zyciu, gdyz w wielu przypadkach niespotykanych na co dzien, o wiele bardziej
emocjonujgcych czy wrecz niesamowitych. Poprzez identyfikacje z postacia
gracz moze wlasciwie odczytac¢ owe bodzce i dostosowa¢ swoje zachowanie
do spolecznosci, w ktoérej przyszto mu odgrywacd role, a nastepnie uzyskane
doswiadczenie odnies¢ do codziennego Zycia.

Goffman z kolei wyjasnia relacje miedzyludzkie poprzez perspektywe
dramaturgiczng, wykorzystujac terminy zaczerpniete z teatru do opisu przed-
stawienia - momentu z zycia jednostki, aktora. Analizuje jedynie sposéb, wjaki
radzi sobie czltowiek, przybierajac role spoleczne, i jak je odgrywa. Pojecia
zastosowane przez Goffmana mozna jednak z réwnym powodzeniem wyko-
rzysta¢ do okreslenia sesji narracyjnej gry fabularne;j:

a) Fasada, na ktora sktadaja sie:

< dekoracje

Podczas sesji NGF mistrz gry nierzadko wykorzystuje rézne rekwizyty, aby
urozmaici¢ przygode i wprowadzi¢ graczy w atmosfere odpowiadajgca stworzo-
nemu scenariuszowi. Dekoracjami moga by¢ m.in. muzyka (na przyklad heroicz-
na w momencie odgrywanej przez uczestnikoéw bitwy) lub wszelkiego rodzaju
rekwizyty, ktére maja pomoc graczom wyobrazi¢ sobie konkretng postaé lub
miejsce, gdzie w danej chwili w grze bohaterowie si¢ znajduja (w tym celu mistrz
gry wykorzystuje na przyktad dziela sztuki, obrazy, ilustracje badz materialy
filmowe ukazujace basniowe krainy, postaci fantastyczne lub historyczne)'>.

< fasada osobista

Karta postaci, ktdrg otrzymuje gracz, zawiera informacje dotyczace wsp6l-
czynnikéw okreslajacych bohatera. Wszystkie te elementy to fasada osobista:

" Por. Krysiniska, 2007.

12 Bardziej teatralng odmiang gier fabularnych sq LARP-y (ang. Life Action Role-Playing), czyli
gry plenerowe, w ktérych wykorzystuje sie kostiumy, charakteryzacje i rekwizyty ktore imitujg praw-
dziwe przedmioty wystepujace w §wiecie gry, na przyktad bron, bizuterie.
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pleé, rasa, wiek, cechy charakteru, wyglad, profesja czy pozycja spoleczna.
(Goffman wymienia rowniez powierzchownos¢ i sposob bycia, ktore dostar-
czajg pewnych informacji na temat osoby odgrywajacej role. Obie te cechy
wplywaja rOwniez na sposob, w jaki dana osoba odgrywa postac podczas gry).

b) Scena i kulisy
Jednym z komponentéw sceny narracyjnych gier fabularnych jest wizja §wiata,
oparta na przedstawionym w danym systemie uniwersum gry. Scene wspottwo-
rzg rowniez wszelkie dzialania, ktore gracze wykonuja w trakcie sesji i o ktorych
informuja innych uczestnikéw (w tym mistrza gry). Natomiast kulisy to wszel-
kie interakcje pomiedzy graczami, odbywajace si¢ poza tematem gry czy przy-
goda, czyli dialogi pomiedzy uczestnikami-graczami, lecz nie pomiedzy ich
postaciami.

Goffman zwraca uwage na réznice kulturowe i zaznacza, ze role, jakie ludzie
odgrywaja, zalezg w duzej mierze od systemu norm, konwencji czy praw, jakie
obowiazuja w danej strukturze spolecznej. Roznice te dotycza takze rél odgry-
wanych w obrebie jednej kultury, lecz na wielu ptaszczyznach zycia spolecznego.
Dzieki mnogosci systemow, zawierajacych rézne opisy realiow oraz bohate-
réw, uczestnicy narracyjnych gier fabularnych majg mozliwo$¢ wcielania sie
w postaci nalezgcych do réznych cywilizacji, kultur czy klas spotecznych. Gracz
w zalezno$ci od systemu moze naleze¢ do wyimaginowanej spolecznosci §wia-
ta czy to fantastycznego czy quasi-realistycznego i wchodzi¢ w zrdznicowane
sytuacje komunikacyjne z udziatem bohateréw odgrywanych przez innych.
Gracze mogg przy tym reprezentowac oba wyréznione przez Goffmana typy
postaw wobec odgrywanych przez siebie rdl - ,szczerg” lub cyniczng”.

Poréwnanie NGF do teatru dotyczy glownie mozliwosci wykorzystania
w ich opisie tej samej terminologii. W istocie sens i cel obu tych elementéw
kultury jest zupetnie inny. Odgrywanie roli w grach fabularnych rézni si¢ od roli
aktora na scenie. Aktor teatralny odgrywa (odtwarza) role bedacg wynikiem
dtugich przygotowan i wielu prob, ktére nierzadko odbywajg sie przez kilka
miesiecy. Rola ta jest okreslona i §cisle zwigzana ze scenariuszem, co wyklucza
wszelkie improwizacje (za wyjatkiem teatru improwizowanego). Szczegdl-
nie w sztuce klasycznej odegranie roli wedtug wlasnej interpretacji jest wrecz
niedozwolone. NGF rdznig sie od spektaklu teatralnego réwniez tym, zZe nie ma
w nich wyraznego podziatu na aktor6w i widownie, kazdy gracz zaréwno wciela
sie w swoja postac, jak i obserwuje innych, ale ten ostatni proces jest wzglednie
nieistotny: ,Co prawda widzami sq inni gracze, ale i dla nich istotniejsze sg ich
wlasne postaciiich problemy. Stopien przygotowania i typ uczestnictwa gracza
mozna porownac do sytuacji aktora — ale jest to rola autoteliczna w tym sensie,
ze wlasciwym, gtéwnym odbiorca wykreowanej osobowosci jest «obserwator
wewnetrzny»” (Szeja, 2004, s. 55).
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Gry fabularne zaktadaja duza swobode w podejmowaniu decyzji i prowadze-
niu postaci przez graczy, ktoérzy nie znajg z gory scenariusza przygody, dlate-
go odgrywajac swojg postac, moga improwizowac i ingerowac w jego tresc.
Odgrywanie roli w narracyjnych grach fabularnych jest - w przeciwienstwie
do roli w teatrze - spontaniczne i objawia sie w trakcie podejmowania decyzji.
Teatr jest niewatpliwie skuteczniejszym treningiem technik aktorskich, ktore
w codziennych relacjach mogg poméc w kreowaniu siebie w okreslonej roli
spolecznej i ktdre mozna zastosowaé w grze pozorow, jakq sag wedltug Goffmana
interakcje spoleczne. Poréwnujac jednak odgrywanie rél w relacjach miedzy-
ludzkich do teatru oraz do narracyjnych gier fabularnych, mozna stwierdzié,
ze te drugie bardziej odpowiadajg charakterowi typowej komunikacji. Zycie
ludzkie nie zawsze przypomina teatr, poniewaz codzienno$¢ zaskakuje nas
réznymi naglymi sytuacjami, w ktérych musimy dziatac spontanicznie i impro-
wizowaé. Czlowiek nie ma mozliwos$ci wyuczenia si¢ wszystkich istniejacych
rol spotecznych z takg dokladnoscia, z jakg aktor teatralny przyswaja szczego-
ty scenariusza, gdyz dla wielu codziennych sytuacji komunikacyjnych nie ma
przygotowanych zawczasu wzorcdw komunikacyjnych. Aktor nie ma tylu okazji
do tego, by na biezgco korygowac dzialania postaci pod wplywem informacji
z otoczenia (zwlaszcza wbrew scenariuszowi), a ponadto z géry zna wszelkie
sceniczne konsekwencje podejmowanych dziatan.

Narracyjne gry fabularne z omawianego punktu widzenia bardziej wiec przy-
pominajg naturalne relacje miedzyludzkie. Jednostki s najczesciej aktywne
w trakcie sesji i nie ogranicza ich przygotowany scenariusz'. W duzym stopniu
od ich inwencji tworczej, wyobrazni zalezy, jak beda kierowa¢ rolami, w ktére
sie wcielaja w obrebie danego systemu. Postaci graczy poruszajg sie w przygodzie
w okreglonych realiach §wiata przedstawionego, ktéry odzwierciedla rzeczy-
wiste sytuacje spoleczne, i s3 ograniczone jedynie konwencjami, prawami czy
regutami obowigzujacymi w obrebie danej kultury czy grupy spotecznej. Teze
o wyzszo$ci narracyjnych gier fabularnych nad teatrem (pod wzgledem przygo-
towania do pelnienia r6znych roél spotecznych) moze réwniez wspierac czynnik
socjalizujacy w narracyjnych grach fabularnych. Od aktora teatralnego wymaga
sie przede wszystkim talentu aktorskiego, natomiast NGF dajg mozliwo$¢ silne-
go i dlugotrwalego utozsamiania sie z odgrywang rolg, dzieki czemu gracz moze
ewoluowac wraz z postacig i obserwowac siebie z jej punktu widzenia. Niektdrzy
gracze poprzez swojg postac przezywaja wszelkie emocje - od radoéci, poczucia
zwyciestwa, zakochania az do kleski, zZatoby i gtebokiego smutku - tak samo
jak w codziennym zyciu. Dzieki uczestnictwu w sesji NGF jednostka wciela

3 W kazdym razie nie w takim stopniu, jak scenariusz sztuki teatralnej czy filmu. Scenariusz NGF
ma najczesciej wylacznie ramowy charakter.
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sie w wiele rol, ktére mogg odpowiadac rolom, jakie przyjdzie jej gra¢ podczas
realnych sytuacji spolecznych w realnym swiecie.

Narracyjne gry fabularne czesto stawiajg posta¢ odgrywang przez gracza
w sytuacjach, ktére nie przytrafiajg sie mu na co dzierr. Mogg sie przyczyniac do
rozwijania wyobrazni i poglebiania relacji interpersonalnych oraz doskonalenia
sprawnosci komunikacji interpersonalnej. W zyciu zwykle nie sposéb doswiad-
czy¢ wszystkich wspomnianych wyzej stanow; co wiecej, w NGF ,,sprawdzenie si¢”
w rozmaitych sytuacjach nie grozi nieodwracalnymi konsekwencjami wyboréw,
zachowan itd., inaczej niz w codziennym zyciu (konsekwencje takie bezposrednio
odczuwa tylko posta¢ — gracz jedynie posrednio). Tym samym, jak by to ujal Goft-
man, NGF moga przygotowywac jednostki do teatru, jakim jest zZycie codzienne.
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Cztowiek jako aktor na scenie zycia. Teorie G. H. Meada i E. Goffmana
a narracyjne gry fabularne

Abstrakt

Celem niniejszego artykutu jest wykazanie, iz teoria interakcjonizmu symbo-
licznego George’a Herberta Meada oraz teoria perspektywy dramaturgicz-
nej Ervinga Goffmana mogq znaleZ¢ zastosowanie w analizie narracyjnych
gier fabularnych (ang. role-playing games) poprzez wspdlne dla tych teorii
koncepcje przyjmowania rol spotecznych w interakcjach miedzyludzkich. Po
zestawieniu zrebdw obu teorii ze zjawiskiem narracyjnych gier fabularnych
autorzy wskazujq na takie cechy tych ostatnich, ktore moglyby uczynic z nich
narzedzie stuzqce do dalszego rozwijania ludzkiej samoswiadomosci oraz
przygotowania czltowieka do odgrywania réznych rdl spotecznych.

Stowa kluczowe: George Herbert Mead, interakcjonizm symboliczny, Erving Goffman,
perspektywa dramaturgiczna, narracyjne gry fabularne
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Gryfy, harpie, syreny i inne stwory
— 0 hybrydach w narracyjnych
grach fabularnych

HENRYK DUSZYNSKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract

Griffins, harpies, mermaids and other creatures
— hybrids in role-playing games

The subject of this paper is hybrid creatures in the bestiaries of role-playing
games. The aim of the article is to present the different classifications of hybrids,
the provenance of hybrid creatures, their role in role-playing game systems,
and also to suggest how earlier cultural images of hybrids have been trans-
formed by the authors of RPG systems.

The method used in this study is the textual analysis of selected RPG bestiaries.
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1. Wstep. Cel i metoda badan

Potwory, monstra, bestie, stwory fantastyczne, mutanty — powolane do zZycia
przez ludzkq wyobraznie, obecne w wielu mitach, od dawna budzily zaintere-
sowanie badaczy kultury”. Interesujgca grupe istot nadnaturalnych stanowig
hybrydy. Sa to stworzenia, na ktérych wyglad zlozyly sie czesci kilku réznych
istot (zwierzat, roslin, ludzi), zaréwno realnie istniejgcych, jak tez bedacych
wytworami ludzkiej wyobrazni. Istnieja tez twory bedace polaczeniem zwierzat
z maszynami lub, rzadziej, elementami przyrody nieozywionej (np. kamienia-
mi), nie zaliczam ich jednakze do hybryd.

Podstawowymi Zréodtami informacji o istotach hybrydalnych sg mity, staro-
zytne fizjologusy i §redniowieczne bestiaria. Opisy zawarte w powyzszych
zrédtach stanowily inspiracje dla pisarzy, ktorzy swoje dzieta wypetniali wymy-
§lonymi przez siebie stworzeniami. Najwiecej hybryd pojawia sie oczywiscie
w utworach nalezacych do nurtu tzw. literatury popularnej: horroru, science-
-fiction i fantasy. Stworzenia te wystepuja w kinematografii, grach kompute-
rowych, heraldyce oraz narracyjnych grach fabularnych.

Przedmiot niniejszej pracy stanowig istoty hybrydalne wystepujace
w podrecznikach narracyjnych gier fabularnych. Rozprawa wpisuje sie¢ zaréw-
no w nurt badan folklorystycznych, jak réwniez ludologicznych.

Celem pracy jest:

1. przedstawienie klasyfikacji istot hybrydalnych;

2. ustalenie pochodzenia hybryd wystepujacych w wybranych systemach

narracyjnych gier fabularnych;

3. okreslenie funkcji hybryd w grach;

4. ustalenie, czy i w jaki spos6b dawne wyobrazenia hybryd zostaty prze-

ksztatcone przez autoréw poszczegdélnych gier.

Badania prowadzono metodg analizy tekstow — bestiariuszy narracyjnych
gier fabularnych. Analizie poddano wybrane gry polskie. Kryterium doboru
stanowila dostepnos¢ podrecznikéw dla badan i obecno$¢ wich bestiariuszach
istot hybrydalnych. Starano si¢ zapewni¢ mozliwie szerokie spektrum gatun-
kowe (m.in. fantasy w roznych postaciach, steampunk) i czasowe (1995-2009)
analizowanych systeméw. W celach poréwnawczych uwzgledniono réwniez
jedng czeskq narracyjng gre fabularng. Decyzja ta podyktowana zostala checig
poszerzenia katalogu hybryd — w przysztosci w badaniach uwzglednione zosta-
ng inne systemy RPG, m.in. anglosaskie i niemieckie.

! Historia badan kulturoznawczych dotyczacych istot fantastycznych przedstawiona zostala m.in.
w pracach Edyty Rudolf (2001) i Anity Has-Tokarz (2010). Natomiast powigzaniom takich tworéw
z tendencjami obecnymi w popkulturze poswiecona jest publikacja Piotra Kowalskiego (2000).
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2. Hybrydy w historii kultury
2.1. Pierwsze informacje o hybrydach

Jak pisze Edyta Rudolf (2001): ,,Poczatku ksztaltowania sie¢ wizerunkéw istot
odmiennych od spotykanych w rzeczywistosci nalezy [...] szuka¢ w umysle czlo-
wieka, a mowigc §cislej — w jego wyobrazni religijnej” (s. 9). O bogatej w tym
zakresie fantazji rodzaju ludzkiego §wiadczy roznorodnos¢ istot hybrydalnych
w legendach i mitach calego §wiata. Pojawiajg sie bowiem one zaréwno u ludow
europejskich, jak tez w mitologiach Azji, Afryki, Australiii obu Ameryk. Wraz
z rozwojem wiedzy o §wiecie oraz dzieki prowadzeniu badan przyrodoznaw-
czych powstawaly opracowania i katalogi zwierzat. Stanowig one drugie, poza
mitami, Zrédto wiedzy o istotach fantastycznych, w tym hybrydach. Wspo-
mnie¢ tu nalezy Arystotelesa, autora Zoologii, w ktorej opisal on okolo pieciuset
gatunkow zwierzat (tamze, s. 10) oraz Pliniusza Starszego, autora kompendium
Naturalis historia (Kobielus, 2002, s. 25). Innym Zrédlem jest Fizjolog, dzieto
»Zawierajace opis zwierzat, roslin i drogich kamieni opatrzony moralizujacym
komentarzem” (s. 26). Odrebny zesp6t Zrodet stanowig wzorowane na Fizjo-
logu bestiariusze stuzace do przekazania chrze$cijanskiej nauki moralnej. Ze
wzgledu na swoj cel stanowily one nie tylko dzieta zoologiczne. Wazniejsze
okazywaly sie alegoryczne cechy danego zwierzecia, stad tez pojawiaty sie
w bestiariuszach smoki czy jednorozce (Rudolf, 2001, s. 12). Innym Zrédtem
sq, czesto malo wiarygodne, relacje zeglarzy, pielgrzymoéw, konkwistadoréw
iinnych oséb podrézujacych do obcych krain (s. 13-14).

2.2. Prace naukowe. Préby typologii hybryd

Naukowcoéw zajmujacych sie hybrydami z antropologicznego i kulturoznaw-
czego punktu widzenia interesuje ,znaczenie istot fantastycznych dla rozwoju
abstrakcyjnego myslenia, a co za tym idzie — dla rozwoju cywilizacji. Tak wiec
przedstawiano wyglad istoty fantastycznej, jej zwyczaje, miejsce wystepowania
mitéw z jej udzialem oraz funkcje, jaka petnita, ponadto znaczenia symboliczne”
(Rudolf, 2001, s. 15). Podejmowano tez proby klasyfikacji hybryd.

Jedna z prac poswieconych hybrydom jest ksigzka Daniela Fajnsztejna
(1938), ktory dokonal zestawienia i opisu istot wystepujacych w wierzeniach
i mitach réznych kultur §wiata (w terminologii autora ludéw ,,cywilizowanych”
i ,niecywilizowanych”). Zdaniem Fajnsztejna potwory fantastyczne moga
mieé ré6znorakg geneze: teratologiczna, paleontologiczng, uraniczno-mete-
orologiczng, naturalistyczng, onejrologiczng i czysto fantastyczng (Fajnsztejn,
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1938, s. 1-2). Autor wyrdznia cztery podstawowe typy konstrukcyjne istot fanta-
stycznych (s. 107):

1.
2.

4.

istoty mieszane;

istoty majace nadmiar pewnych elementéw sktadowych wzgledem
normy (potwory multiplikacyjne), np. charakteryzujace sie wieloécia
glow, rak, oczu, nég i ogonéws;

istoty wykazujace brak pewnych elementéw (potwory prywatywne),
np. stworzenia o jednym oku albo tez posiadajace tylko jedng polowe
ciala, jak rowniez istoty niemajace nog czy rak badz tez sktadajace sie
tylko z glowy;

istoty o nienormalnym uktladzie elementéw, np. postaci z odwréconymi
stopami oraz z samymi koniczynami gérnymi.

Tylko istoty mieszane sg hybrydami, gdyz stanowig polaczenie czesci ciat
roznych istot. Wsrod tychze wyréznit Fajnsztejn (1938, s. 3-49, s. 108-113):

1.

istoty ludzko-zwierzece - skladajace sie z elementéw ludzkich i zwie-
rzecych, przy czym majace ludzka glowe? Mozna je podzieli¢ na cztery
grupy. Potwory antropocefaliczne taczg glowe lub twarz ludzka z cialem
zwierzecia: psa, psa morskiego, Iwa, konia, hipopotama, byka, ptaka,
istoty krokodylopodobnej, weza, ryby, uskrzydlonego skorpiona. Potwo-
ry antropoprotomiczne stanowia potaczenie korpusu cztowieka z dolng
cze$cig ciata zwierzecia: konia, Iwa, byka, bawotu, ptaka, weza, Z6twia,
ryby, skorpiona. Potwory teriopodyczne stanowig polaczenie ciata ludz-
kiego z nogami zwierzat: psa, byka, krowy, kozla, kozy, osta, jelenia,
nieokreslonego zwierzecia kopytnego, emu, strusia, tabedzia, sepa lub
koguta, kury. Précz tego spotykane sg hybrydy o catkowicie ludzkiej
postaci z dodatkowymi elementami zwierzat.

istoty zwierzeco-ludzkie (potwory tericefaliczne) - sktadajace sie
z elementow ludzkich i zwierzecych, ktére na ludzkim ciele majg glowe
zwierzecia: niedZzwiedzia, tygrysa, nieokreslonego zwierzecia drapiez-
nego, stonia, okapi, byka, krowy, kozla, konia, dzika, §wini, psa, wilka,
kota, pantery, lwa, zajaca, pawiana, nieokreslonej malpy, sowy, ibisa,
orla, wrony, nieokreslonego ptaka, weza, krokodyla, zaby, rekina,
nieokreslonej ryby.

istoty zwierzece — przede wszystkim skomponowane z elementéow
roznych zwierzat. W tej grupie znalazla sie¢ m.in. grecka chimera bedg-
ca pofaczeniem Iwa, kozy i weza, a takze wiele istot z mitologii egipskiej.
Szczegblng pozycje w tej grupie zajmuja hybrydy taczace cialo jednego

2 Fajnsztejn wspomina, iz istniejg tez istoty z glowg mieszang, ludzko-zwierzeca; zob. Fajnsztejn,
1938,s.4i108.
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zwierzecia z glowg innego. Sg to m.in. potaczenia ciata Iwa z gtowg bara-
na, weza, sokota; ciala hipopotama z glowsg Iwa i pawiana; ciata weza
z glowq lwa, krowy, barana, sokota itd. Szczegdlnie interesujac sg hybry-
dy zlozone z ciala ryby i glowy jaskétki (w mitologii babilonskiej), ciata
psaiglowy kota (w mitologii ludu Aranda w Australii) i ciala nietoperza
z glowg arara (u brazylijskiego ludu Paressi).

Warto zauwazyd¢, iz autor nie uzywa terminu ,hybryda”, lecz ,potwor
mieszany’.

Interesujaca klasyfikacje istot hybrydalnych stworzyt Heinz Mode (1977), ktéry
dokonat analizy wizerunkéw tych stworzen w sztukach plastycznych. Mode przy-
tacza najpierw stosowang czesto typologie, ktora, jego zdaniem, nie sprawdza sie
przy bogatym materiale. Przedstawia si¢ ona nastepujaco (s. 18-29):

1.

istoty mieszane lub bajkowe zwigzane z okreslonym pojeciem i noszace
znang nam z historii i literatury nazwe, np. gryf, centaur, smok, sfinks
czy jednorozec;

istoty mieszane, ktérych wizerunki sg znane, lecz ktére nie maja nazwy,
np. symbole ewangelistow (skrzydlaty lew, skrzydlaty byk), motywy
heraldyczne (np. dwuglowy orzet);

groteskowe straszydla powstate w wyobrazni, np. wystepujace na obra-
zach Boscha i Bruegla, na japonskich rysunkach, sredniowiecznych kapi-
telach czy w kompozycjach surrealistow.

Zamiast tej ogélnej typologii Mode proponuje wlasng, znacznie bardziej
szczegodtows, ktadacg nacisk na wyglad stworzen. Autor wyrdznia (s. 29-31):

1.

istoty mieszane z ludzkim torsem lub cialem zwierzecia, ale o wyraznie
ludzkiej postawie, ze zwierzecg gtowg lub tylko niektérymi atrybutami ze
Swiata zwierzecego. Zbiorcza nazwa tej grupy to ,,zwierzoczlek”. Nalezg
tu m.in. diabty, satyry, Minotaur, skrzydlate lub nieskrzydlate demony,
wiele bostw egipskich przedstawianych jako ludzie z glowami zwierze-
cymi, zwierzeta w postaci cztowieczej, sumeryjscy zwierzoludzie;
istoty mieszane majace tulow zwierzecy albo wyraznie zwierzecg posta-
we, natomiast glowe ludzka, ludzki tors badZ inne czesci ciata ludzkie-
go. Zbiorcza nazwa tej grupy to ,cztekozwierz”. Nalezg tu m.in. sfinks,
centaur, syrena;

istoty mieszane o ciele zwierzecia i glowie zwierzecia réznych gatun-
kow albo z dodatkiem innych czesci zwierzat. Zbiorcza nazwa tej grupy
to ,zwierzozwierze”. Nalezg tu m.in. gryf, smok, pegaz, wodne istoty
z rybim ogonem i torsem ssaka;

. istoty mieszane §wiadomie urozmaicane, z wyolbrzymieniami lub zmniej-

szeniami cech tutowia, koniczyn, gléw i cial. Zestawiane mogg by¢ czesci
zwierzece z ludzkimi, ale znieksztalceniu mogg tez ulec formy typowe dla
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jednego gatunku. Autor na okreslenie zbiorcze proponuje ,,urozmaicone
iuproszczone kombinacje istot mieszanych”. Nalezg tu m.in. jednorozce,
cyklopy, istoty z dawnych opiséw podrézniczych (dtugouchy, jednonogi,
bezusty), wielorekie i wielogtowe bostwa hinduskie, kombinacje heral-
dyczne (np. kilka cial zwierzat zakoriczonych wspélng gtows);

5. istoty powstate na skutek ucztowieczenia lub uzwierzecenia elementow
przyrody albo przedmiotéw martwych. Proponowana nazwa zbiorcza
to ,ozywione przedmioty i elementy przyrody”. Do tej grupy naleza
m.in. wodo-, géro- i drzewoludzie, ucztowieczone miecze i okrety.

Mode réwniez nie uzywa terminu ,hybryda”.

Kolejna klasyfikacja potworéw pochodzi od Wiadystawa Kopalinskiego (1985,
s. 917). Opierajac sie na mitologii greckiej, wydzielit on cztery grupy monstrow:

1. istoty ludzkie nadnaturalnych rozmiaréw;

2. istoty ludzkie o niezwyktych cechach budowy, np. o nadmiernej lub
niedostatecznej liczbie koniczyn i innych organéw;

3. istoty laczgce ksztalty ludzkie i zwierzece;

4. istoty laczace ksztalty dwdch lub wiekszej liczby zwierzat.

Z powyzszego wynika, iz hybrydami sg istoty z grupy trzeciej i czwartej,

aczkolwiek mogg by¢ tez w grupie drugiej, jak chociazby Meduza.

Kolejna przytaczana przeze mnie typologia zostala stworzona przez rosyjska
badaczke, Olge Iwanowg-Kazas (BanoBa-Kasac, 2004). W swojej pracy pola-
czyla ona wyksztalcenie biologiczne z zainteresowaniami mitologia, klasyfikujac
hybrydy® wystepujace w mitach* pod katem ich anatomii. Badaczka stwierdza,
iz problem systematyki chimer zostal po raz pierwszy zauwazony przez Andrieja
Pietrowicza Rimskiego-Korsakowa (s. 246). Autorka krytycznie odnosi sie do
systematyki hybryd zaproponowanej przez redaktoréw Bestiariusza mitologicz-
nego (Tonp, Enoesa, Hopun, CTpeapiiosa, 1999), ktorzy wydzielili (s. 247-248):

KLASA ZOOMORFICZNE:
Rzad:

1. Monomorficzne:
< Gigantyczne;
< Wielogtowe;
< Jednorogie.

3 Autorka uzywa nazwy ,chimery” albo ,Mythozoa”. Poniewaz jednak termin ,chimera” jest stoso-
wany na okreslenie konkretnego potwora mitycznego i bestiariuszowego, postanowitlem w omawianej
klasyfikacji zastapic stowo ,,chimera” terminem ,hybryda”.

4 Ponadto Iwanowa-Kazas opisata kilka przyktadéw hybryd stworzonych wspolczesnie, np. §lima-
czang rusalke, zob. iBanosa-Kasac, 2004, s. 187.

> Nazwy klas, rzedow i rodzin podaje w tltumaczeniu wlasnym z jezyka rosyjskiego.
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Dymorficzne.
Trymorficzne.
Polimorficzne.
Smoki:

< Chinskie;

< Inne.

PEESENEN

KLASA ANTROPOZOOMORFICZNE:
Rzad:

1. Dymorficzne:
Czlowiekoptaki;
Czlowiekoweze;
Cztowiekorybys;
Czlowiekokoty;
Czlowiekopsy;
Czlowiekobyki;
Czlowiekokonie;
Kopytonogie;
Inne dymorficzne.
2. Trymorficzne;

Polimorficzne.

A A A A A A A A A

KLASA PARADOKSOMORFICZNE

Zdaniem Iwanowej-Kazas klasa paradoksomorficznych jest zbedna i zostata
wydzielona sztucznie. Autorka zwraca tez uwage na to, iz podzial monomorficz-
nych na gigantyczne, wieloglowe i jednorogie jest zupelnie nielogiczny; ponad-
to krytykuje zastosowanie w systematyce identycznych nazw (dymorficzne,
trymorficzne i polimorficzne) w stosunku do przedstawicieli dwdch réznych
klas (zoomorficzne i antropozoomorficzne) (s. 248-249). Autorka zauwaza
réwniez, iz w powyzszej klasyfikacji brak miejsca dla istot monomorficznych
takich, jak cyklopy.

Iwanowa-Kazas proponuje wlasng klasyfikacje potworéw. Oto ona
(s. 250-251):

TYP MYTHOZOA:
1. Podtyp Teratozoa (zdeformowani przedstawiciele jednego rodzaju):

Klasy:
< Anthropomorpha (istoty przypominajace wygladem ludzi), np.
cyklopy;
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< Theromorpha (istoty przypominajgce ssaki);
< Ornithomorpha (istoty przypominajace ptaki);
< Sauromorpha (istoty przypominajgce jaszczurki).

2. Podtyp Chimaerozoa:
Klasy:
< Dichimaera (hybrydy podwdjne);
< Trichimaera (hybrydy potrdjne);
<« Tetrachimaera (hybrydy poczwoérne);
< Pentachimiaera (hybrydy zestawione z pigciu istot);
< Polychimaera (hybrydy zestawione z wiecej niz pieciu istot).

Nastepnie, opierajac sie na przekonaniu, iz najwazniejszg czescig ciata zwierzat
jest glowa, ktdra okresla stopien intelektu, autorka wyréznia wéréd hybryd
podwdjnych nastepujace rzedy: Anthropocephala, Therocephala, Ornitocephala,
Saurocephala, Amphiobiocephala, Ichthyocephala i Entomocephala.

Przy podziale Anthropocephala na rodziny brane jest pod uwage, z cialem
jakiego zwierzecia jest potaczona ludzka glowa. W zwigzku z tym Iwanowa-
-Kazas wyrdznia nastepujace rodziny Anthropocephala:

< Anthropotheriidae (cztowiekossaki®), np. trytony, centaury;

< Anthropoornitidae (cztowiekoptaki), np. syreny, harpie;

< Anthroposauridae (czlowiekoweze), np. Echidna, nagi;

<« Anthropoichthyidae (cztowiekoryby), np. rusatki;

< Anthropoinsectidae (czlowiekoowady), np. elfy, sylfy;

< Anthropophytidae (cztowiekoro$liny), np. mandragory.

Podzial Therocephala jest znacznie bardziej rozbudowany z uwagi na r6zno-
rodnos¢ ssakow. Autorka wyréznia wigc przyktadowo stoniogtowych, byko-
glowych itp.

Iwanowa-Kazas wydziela réwniez siedem rzedow hybryd potréjnych, nato-
miast hybrydy ztoZone z fragmentéw co najmniej czterech zwierzat ze wzgledu
na brak podobienstw miedzy nimi uwaza za samodzielne byty, ktére nie mogg
by¢ sklasyfikowane w rodziny (s. 251).

W gronie podwoéjnych hybryd 41 stanowi polaczenie czlowieka i ssaka,
20 - czlowieka i ptaka, 16 - czlowieka i ryby, 15 - czlowieka i gada, 10 — ssaka
i ptaka (s. 203). Wéréd potréjnych chimer najczestszg kombinacjg jest ssak +
czlowiek + ptak (12 przyktadow) oraz czlowiek + ssak + gad (6 przyktadow).
Sposréd przytoczonych przez autorke istot polihybrydalnych warto wspo-
mnie¢ o istocie JIyH-9, ktéra ma glowe wielbtada, rogi jelenia, oczy zajgca,

¢ Ttumaczenie z jezyka rosyjskiego tu i dalej — wlasne.
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uszy krowy, szyje weza, brzuch jak u zwierzecia Szen, tapy tygrysa, pazury
jastrzebia, tuski karpia. Z kolei istota o nazwie Crorzas (stogldw) ma sto glow
roznych zwierzat (s. 206).

Jak wynika z analizy przeprowadzonej przez Iwanowg-Kazas (s. 200),
w tworzeniu poszczegélnych Mythozoa najczestszy udzial maja nastepujace
organizmy: cztowiek (149 hybryd), nieokreslony ptak (51), waz (42), ryby (29),
lew (25), kon (23), koziol lub koza (16), byk lub krowa (14), nietoperz (14), pies
(14) i nieokreslony ssak (10). Pozostale istoty wspdttworzgce hybrydy to: baran,
pantera $niezna, borsuk, hipopotam, wielbtad, wilk, delfin, zajac, zebu, kot,
to$, niedzwiedz, malpa, jelen, osiol, swinia, ston, tygrys, tur, szakal, jaguar,
ibis, jaskotka, orzel, kogut, sokél, kaczka, jastrzab, krokodyl, zotw, jaszczurka,
ropucha, zaba, motyl, mréwka, szarancza, stonoga i wazka.

Autorka zwrocila uwage na problematyczno$¢ materii badan. Otdz czesto
trudno stwierdzi¢, czy dana hybryda ma tuski ryby, weza, czy tez moze piéra
ptaka. Z tego wzgledu badaczka przyjela pewne ustalenia metodologiczne,
np. jesli na skrzydlach danej hybrydy wystepuje cho¢ zarys pior, to skrzydta
sq ptasie, jesli za$ jest to tylko btona, to sg to skrzydla nietoperza (a takie czesto
wystepujg u smokéw). Rozdwojone kopyta u duzych zwierzat uwaza autorka
za bycze, u matych za$ za kozie. Jezeli natomiast na nogach hybrydy sg cztery
palce, z ktorych trzy sa skierowane do przodu, a jeden do tytu, to sg to konczy-
ny ptaka (s. 199).

Ostatnia klasyfikacja jest autorstwa Henryka Dubowika (1999). Analizujac
polskg literature fantastyczng, wyrdznil on cztery grupy postaci powstatych
drogg kontaminacji, a mianowicie przez:

1. laczenie cech zewnetrznych zwierzecia z psychikg ludzka (antropomor-

fizacja);

2. laczenie cech osoby martwej i Zywej, np. Sredniowieczne szkielety

z tancOw $mierci;

3. laczenie cech posagu i czlowieka zyjacego, np. golemy, manekiny, roboty;

4. skladanki elementéw anatomii ludzkiej i zwierzecej, np. szerny z trylogii

ksiezycowej Jerzego Zulawskiego czy dubelty z Edenu Stanistawa Lema.

Moim zdaniem sposréd przedstawionych powyzej taksonomii istot fanta-
stycznych na uwage zastuguja klasyfikacje Iwanowej-Kazas, Fajnsztejna i Mode.
Ich propozycje sa jasne, klarowne i oparte na bogatym materiale badawczym.
Klasyfikacja Kopalinskiego jest, wedtug mnie, zbyt uboga, poniewaz odnosi
sie do niewielkiej grupy istot z mitologii greckiej. Z kolei klasyfikacje auto-
r6w Bestiariusza mitologicznego cechuje brak logiki i bledy nazewnicze. Inte-
resujaca jest typologia Dubowika, poniewaz koncentruje sie ona nie tylko na
laczeniu elementéw anatomicznych. Sadze, iz najwlasciwszg typologia hybryd
jest propozycja Iwanowej-Kazas oparta na naukowej taksonomii zoologicz-
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nej. Pomijajac uzycie terminu ,,chimera” zamiast wlasciwszego ,hybryda”, jest
to klasyfikacja logiczna, niezbyt skomplikowana oraz, co istotne, opracowana
w jezyku tacinskim, dzieki czemu, przynajmniej teoretycznie, dostepna szer-
szemu gronu badaczy.

Problematyka istot fantastycznych, w tym hybrydalnych, podejmowana
jest tez m.in. w publikacjach Lubo$a Antonina (2003), Jeana C. Coopera (1998),
Jana Gondowicza (2007), Witolda Klingera (1949), Jorge Borgesa (1983), Davida
Daya (2001) i Andrzeja Sapkowskiego (2001). Sg to albo opracowania monogra-
ficzne, albo encyklopedie. Nie omawiam w tym miejscu szczegdtowo ustalen
tych autoréw, poniewaz nie podajg oni wlasnej taksonomii istot fantastycznych.

3. Hybrydy w narracyjnych grach fabularnych

Na podstawie analizy kilku bestiariuszy mozna zbudowac¢ ogélng typologie istot
w nich wystepujacych. Przedstawia si¢ ona nastepujgco:
1. roéliny;

2. zwierzeta;

3. demony;

4. scyborgizowane zwierzeta;

5. hybrydy;

6. antropomorficzne stworzenia mitologiczne;
7. inne.

Ponizej dokonam kroétkiej charakterystyki wydzielonych przeze mnie grup
bestii.

Rosliny - grupa istot rzadko spotykana w RPG. Z reguly sg to rosliny o wtasci-
wosciach leczniczych lub magicznych, np. belladonna, mandragora, tojad czy
jaskotcze ziele. Odrebng podgrupe stanowig rosliny myslace, takie jak debo-
stwor albo krzew.

Zwierzeta — niezwykle r6znorodna grupa, w ktorej sktad wchodza ssaki, ptaki,
ryby, plazy, gady, owady i pajeczaki. Ponadto nalezy tu umiesci¢ zwierzeta
mityczne, takie jak jednorozec bgdz smok, oraz zwierzeta nadnaturalnych
rozmiaréw, np. gigantycznego kraba lub pseudoszczura.

Demony - do tej grupy mozna zaliczy¢ istoty wywodzace sie z dusz martwych
ludzi oraz istoty magiczne zamieszkujgce dany swiat przedstawiony. Do demo-
néw nalezg wampiry, chowance, strzygi, ogniki bagienne, zombie, anioty,

diably itd.
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Scyborgizowane zwierzeta - w szerokim rozumieniu sg to twory powsta-
te w wyniku polgczenia elementéw organizméw zywych i maszyn. Wystepu-
ja w systemach w konwencji postapokaliptycznej. Sg to gtéwnie roboty, m.in.
bojowe, wspomagajace i eksperymentalne. W tej grupie mieszczg si¢ cyborgi
W weZzszym rozumieniu, a wiec istoty humanoidalne bedgce wynikiem potaczenia
elementow ciata cztowieka z maszyna. Osobng grupe stanowig stworzenia bedace
polaczeniem zwierzat z elementami przyrody nieozywionej (np. kamieniami).
Mieszczg sie one w niniejszej klasyfikacji pomiedzy cyborgami a hybrydami.

Hybrydy - sg stworzeniami, na ktérych wyglad zlozyly sie czesci kilku réznych
istot (zwierzat, ro§lin, ludzi), zaréwno realnie istniejacych, jak i bedacych
wytworami ludzkiej wyobrazni. Niektérych przedstawicieli hybryd mozna
by zaliczy¢ do zwierzat badZ demonéw, jednak ze wzgledu na ich odmienny
wyglad wydzielono je jako odrebng grupe. Grupa hybryd bedzie mnie intere-
sowac w dalszych rozwazaniach.

Antropomorficzne stworzenia mitologiczne - te grupe tworzg podobne do
cztowieka istoty pochodzgce z réznych mitologii, np. cyklopy, elfy, trole, gole-
my, olbrzymy.

Inne - tutgj zaliczylem istoty, ktére trudno zaklasyfikowa¢ do pozostatych grup,
np. kukietke, $mier¢, cier, mumie.

4. Charakterystyka zrodet

4.1. Systemy RPG

Wiedzmin (Marszalik, Nowak-Kreyer, Studniarek, 2001) to system oparty na
utworach Andrzeja Sapkowskiego. Realia gry stanowi §wiat fantasy przed-
stawiony w opowiadaniach o Geralcie, epoka sprzed nilfgaardzkiego najazdu,
a konkretnie miejsce zwane Kontynentem. Gracze moga odgrywac role ludzi,
elféw, gnomoéw, niziotkéw, krasnoludéw badz wiedZmindw.

Zly Cien. Kruki Urojenia (Greczyszyn, 1995) to gra oparta na mitologii
stowianskiej, osadzona we wczesnym Sredniowieczu (mozliwa jest tez gra
w fantastycznym §wiecie Ardalonne). Gracze maja do wyboru takie rasy, jak:
ludzie, skrzaty, uboza, bagienniki, antowie, borowcy i mieszarice.

Arkona (Janusz, 2003) proponuje alternatywna historie wczesnosrednio-
wiecznej Europy ok. 1100 r., w sytuacji, kiedy Mieszko I nie przyjat chrztu.
Réwniez dla tego systemu inspiracje stanowi mitologia stowianiska. Mamy tu
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do czynienia z przeciwstawieniem poganskiej Stowianszczyzny chrzescijan-
skiej Europie Zachodnie;j.

Akcja gry Neuroshima toczy sie¢ w §wiecie zrujnowanym w wyniku zaglady
nuklearnej. Bestiariusz ujety jest w dwdch dodatkach do podrecznika gtéwnego
(Oracz, Szyma, bez daty; Szyma, bez daty).

Wolsung. Magia Wieku Pary (Ganszyniec, 2009) przedstawia realia dzie-
wietnastowiecznej rewolucji przemyslowej. Gracze mogg wcielac si¢ w role
detektywow, agentéw wywiadu, inzynieréw, gwiazd kina, odkrywcow itp.

Czeskie RPG Draci Doupé plus (Jezek,2006) jest oparte na znanej amery-
kanskiej grze Dungeons & Dragons. Gra polega na odbywaniu kolejnych przygéd
przez graczy pod przewodnictwem tzw. Pana Jaskini.

4.2. Problemy metodologiczne

Z powyzszych systemow RPG dokonatem ekscerpcji hybryd, po czym poddatem
je analizie. Materiat badawczy ujawnit liczne problemy metodologiczne, ktére
trzeba bylo rozwiazac. Z analizy wykluczylem istoty nie bedace, wedlug mnie,
hybrydamiw pelnym tego slowa znaczeniu. Przyklad stanowi posta¢ domowika
(domowego) z gry Arkona. Istota ta moze zmieniac sie w psa lub kota, jednakze
nie wykazuje cech hybrydalnych. Podobnie postaé ktobuka z gry Z#y Cieri. Kruki
Urojenia. Analizie nie poddalem réwniez istot, ktorych opis jest zbyt skromny,
by méc zasadnie wnioskowa¢ o ich hybrydalnosci. Przykladowo sporysz z gry
Arkona w krainie zmartych przyjmuje ,bardziej ludzkie ksztalty i jedynie glowa
przywodzi na mysl chomika” (Janusz, 2003, s. 248). Ten opis, moim zdaniem, nie
moze przesgdzac o zakwalifikowaniu sporysza do grupy hybryd. Inny przyktad
stanowi debostwor z gry Wiedzmin - istota przypominajaca dab, ktéra potrafi sie
przemieszczac¢. Wykluczylem jednorozca, chociaz jego historyczne wyobrazenia
zdecydowanie umiejscawiajg go w grupie stworzen mieszanych. W narracyjnych
grach fabularnych nie wykazywat tych cech (poza posiadaniem rogu).

W stowniku nie umiescitem réwniez smokéw, ktére, moim zdaniem, sg nie
tyle hybrydami, ile odrebnymi rasami. Podobnie czynie z przedstawionymi
w grze Draci Doupé postaciami diabla i aniota. Wedlug mnie z ich opisu nie
wynika jednoznacznie, iZ sg to istoty powstale z polgczenia czlowieka z ptakiem
(skrzydta aniota) badZ nietoperzem (skrzydta diabta). Sadze tez, iz nie sg hybry-
dami wystepujace w Neuroshimie zwierzeta korzec i li§ciak (liafrun), pierwsze
przypominajace wygladem drzewo, a drugie liScie. Inne istoty wystepujace w tej
grze sg polaczeniem maszyny ze zwierzeciem lub czlowiekiem. Nie zaliczam ich
do hybryd, lecz do scyborgizowanych zwierzat lub do cyborgéw. Sg to m.in. naste-
pujace roboty hybrydopodobne: kuguar, kurczak, mecha-mréwki, modliszka.
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4.3. Stownik

W stowniku podjatem sie charakterystyki poszczegoélnych hybryd. Hasta ulozo-
ne sg alfabetycznie.

Budowa hasta stownikowego: 1) skrét nazwy gry, w ktérej dana hybryda
wystepuje oraz opis hybrydy, 2) informacja o wizerunku hybrydy w historii
kultury, 3) préba okreslenia funkcji hybrydy w grze.

Wykaz skrétéw nazw gier: A — Arkona, D — Draci Doupé, W — WiedZmin,
Wo - Wolsung, Z - Z1y Cieri. Poniewaz wszystkie opisy hybryd zamieszczone
punkcie pierwszym pochodza z odpowiednich bestiariuszy RPG i sg oznaczo-
ne skrétem nazwy gry, rezygnuje z permanentnego umieszczania odsyltaczy
do nich.

BAZYLISZEK

1.

(A) Bazyliszek to stwor przypominajacy koguta z wezowym ogonem.
Glowa bazyliszka jest pokryta wyrostkami kostnymi przypominajacymi
korone. Wzrokiem bestia potrafi paralizowac ofiary, a nawet zamienia¢
je w kamien. Bazyliszki sa bezptodne. Wykluwajg si¢ z kurzych jaj zauro-
czonych przez niezyczliwg osobe.

(W) Bazyliszek wyglada jak skrzyzowanie jaszczurki stojacej na tylnych
tapach z kogutem. Ponadto ma zakoriczony kolcem ogon, zZ6tte ropusze
oczy, zakrzywiony ptasi dziéb, bloniaste skrzydta i wydete podgardle.
Tylko niektére osobniki majg moc hipnotyzowania wzrokiem, ich glow-
ng bronig jest jad.

Bazyliszek w §redniowieczu byl postrzegany jako krdl wezy (Kobielus,
2002, s. 62), nastepnie twierdzono, Ze ma ropusze oczy, gtowe i szpo-
ny koguta, a ciato weza (Cooper, 1998, s. 23-24) lub Ze jest to kogut
badZ indyk z ogonem weza lub jaszczurki i oczyma weza albo jaszczurki
(Kopaliniski, 1983, s. 84). Traktowany czesto jako symbol szatana, Smier-
ci, grzechu i zazdrosci (Kobielus, 2002, s. 66).

W RPG bazyliszek jest traktowany jako potwor wrogi czlowiekowi; isto-
ta, przed ktdrg nalezy sie bronic.

BIES/BORUTA/SILVAN/ROKITA/LASOWY

1.

(Wo) Biesy to kozlorogie i rogate stworzenia mieszkajace w dziu-
plach i jaskiniach. Opiekujg sie lasem. Zdaniem niektorych nie lubig
intruzéw.

(A) Boruta ma wyglad niewysokiego czlowieka z krowim ogonkiem
i kopytami zamiast stop. Jest przyjaznie nastawiony do ludzi: karmi
glodnych, a zagubionym wskazuje droge. Z drugiej strony intruzom
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pragnacym znalez i zabraé jego skarby uprzykrza zycie np. przez zatru-
wanie wody; moze nawet zabic.

(W) Silvan wystepuje pod postacig kozloluda plci meskiej, Ma rogi,
raciczki, konskie zeby i ogon. Lubi figle.

(Z) Lasowy to stwor o koniskich nogach, owlosionym torsie i rzkach.
W wyobrazeniach demonéw lesnych zlal sie wizerunek stowianskiego
biesa z chrzescijanskim diablem, stad wizerunek tej istoty jako owlo-
sionego mezczyzny o nogach konskich z rozkami na glowie. Duzy
wplyw na wyobrazenia tej postaci miata réwniez mitologia grecko-
-rzymska z Panem i Faunem na czele (zob. Baranowski, 1965; Petka,
1987; di Nola, 2001; Szyjewski, 2003). Grecki Pan wyobrazany byt
bowiem jako cztowiek z nogami, rogami i uszami kozta (Kopalinski,
1985, s. 824).

W RPG to posta¢ ambiwalentna, gdyz jednej strony jest to zazwyczaj
przyjazny cztowiekowi stworek, ktory lubi platac figle, za$ z drugiej,
jesli wymusi to sytuacja, moze by¢ istota bardzo ztosliwg i uprzykrza-
jaca zycie.

CHIMERA

1.

(D) Chimera to postac o ciele kozy, glowie lwa lub kozy i ogonem zakon-
czonym glowg smoka. Ponadto ma smocze skrzydta.

W mitologii greckiej jest to zwierze z glowg, grzywa i lapami lwa, tulo-
wiem kozy i ogonem weza. Niekiedy przedstawiane z trzema glowami:
lwa, kozy i smoka badz jako lew-smok z tbem kozy wyrastajacym posrod-
ku grzbietu (Cooper, 1998, s. 39-40).

W narracyjnych grach fabularnych chimera jest wrogiem czlowieka,
potrafi wnikna¢ w ludzkie mysli; moze pozrec¢ czlowieka.

DRZEWICA

1.

(A) Drzewice s3 demonami o wygladzie kobiet ze skorg przypominajacg
kore drzew, a w krainie zmartych (Niwii) jeszcze bardziej upodabniaja
sie do drzewa: na glowach zamiast wloséw rosng im listki i owoce, a ciata
stajg sie bardziej podobne do drzewa.

(Z) Drzewica to ssak przypominajacy zubra, ma jednak kly i pazury.
Poniewaz w grze Arkona drzewice opiekujg sie drzewami, mozna je
przyréwnac do greckich driad.

W Arkonie drzewice jako opiekunki drzew atakujg drwali i uprzykrzajg
im zycie, kradngc narzedzia i zapasy, moga tez mordowac ich we $nie.
Do pomocy w walce ze §cinajacymi drzewa wzywajg lesne zwierzeta.
W Zilym Cieniu hybryda o tym mianie zaliczana jest do zwierzat.
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ENT

1.
2.

(D) Jest to istota o wygladzie drzewa, majaca twarz i konczyny.

Ent jest istotag wymys$long przez Johna Ronalda Reuela Tolkiena na
potrzeby stworzonego przez niego §wiata — Srédziemia.

Podobnie jak drzewice z Arkony, entowie sg obroficami lasu. Do pomocy
w walce wzywaja rozmaite istoty zamieszkujace las.

GARGULEC

1.

(Wo) Gargulce to niskie, brodate istoty przypominajace kamienne posa-
gi, ktore wygladajg jak krasnoludy ze skrzydlami.

Gargulec (rzygacz) to pojecie w architekturze oznaczajace dekoracyjne
zakoniczenie rynny, czesto w formie fantastycznej istoty.

W RPG gargulce zazwyczaj Zywig sie gotebiami, wiec sg neutralne
w stosunku do ludzi, jednakze potrafig zaciekle broni¢ swojego teryto-
rium zagrozonego np. podczas renowacji budynku.

GRYF

1.

(Wo) Zwierze o ciele kotowatego, a skrzydla, glowe i - czasem - przed-
nie fapy ma drapieznego ptaka. Jego potezne skrzydla sq zdolne przetrg-
ci¢ kregostup dorostemu bykowi. Gryf ma dziesieciocentymetrowe pazu-
ry i twardy jak stal dziéb. Gryfy majg nature kotdéw, duzo $pia, rzadko
polujg, sg samotnikami. Gryf szlachetny jest skrzyzowaniem Iwa i orla,
gryfon miejski to polgczenie kota i sokola, a gryf atlantydzki to jaguar
z cechami kondora.

(W) Gryf to stwor o tbie i szponach orta oraz Iwim tutowiu.

Gryf to twor o tbie i szponach orta oraz tutowiu Iwa (Cooper, 1998, s. 69),
ewentualnie rowniez o uszach kota (Kobielus, 2002, s. 108). Gryftaczyl
ziemska sile Iwa i niebianskg energie orta, za$ ostro zakonczone uszy
byly uwazane za symbol czujno$ci. W Biblii jednak gryfy zostaty zali-
czone do zwierzat nieczystych (s. 109).

W Wolsungu gryfy mozna udomowic i traktowacé jak zwierzgtka domo-
we lub tez wytresowac je i wykorzystywac np. do namierzania magéow.
W Wiedzminie odzywiajg sie m.in. ludZmi, atakuja dziobem i szponami.

HARPIA

1.

(Wo) Harpia to skrzyzowanie ptaka i niewielkiego humanoida. Pierwot-
na odmiana ma pidra tylko na skrzydtach, a harpia miejska jest opierzona
od szyi w dot.

(W) Harpie to potwory wielkoéci ludzi, o kobiecych gtowach i tulowiu
oraz skrzydtach i nogach sepa. Rozszarpuja swe ofiary szponami.
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(D) Istoty podobne do ludzi, jednak zamiast n6g majg pazury, a z plecéw
irgk wyrastajg im skrzydla. Sg fase na ludzkie migso.

Harpia to mityczny stwor o glowie i piersi kobiety oraz ciele s¢pa.
Wydziela cuchnacy oddr. Symbolizuje destrukcyjny aspekt kobiecej
natury (Cooper, 1998, s. 72).

W narracyjnych grach fabularnych harpie sg waloryzowane negatyw-
nie, poniewaz odznaczajg si¢ zlosliwoscig, kradng, porywaja dzieci oraz
poluja na ludzi.

HYDRA

1.

(W) Hydra ma dziewie¢ wezowych glow osadzonych na ciele podobnym
do psiego, wielkim jak u krokodyla.

. W mitologii greckiej hydra byta dziewiecioglowym wezem albo potwo-

rem o ciele podobnym do psa (tamze, s. 77).
Hydra jest niebezpiecznym potworem, dlatego bohaterowie Wiedzmina
walczg z nia.

ISTOTA Z GLEBIN

1.

(Wo) To skrzyzowanie czlowieka i ryby. Istoty te sg ,obslizgle, gdzienie-
gdzie pokryte tuska, majg rybie oczy i pyski, a palce ich dfoni taczy biona”.
Jest to nawigzanie do tworczo$ci Howarda Phillipsa Lovecrafta. Istoty
z glebin wystepuja w opowiadaniu Widmo nad Innsmouth.

Istoty te zostaly wprowadzone do gry najprawdopodobniej dla urozma-
icenia bestiariusza.

KUROLISZEK

1.

(W) Kuroliszek to istota wielko$ci indyka, pokryta pierzem, ma nietope-
rzowate skrzydta i sepi dziob. Atakuje od tytu, mierzgc dziobem w krego-
stup lub aorte.

Postaé kuroliszka pojawia sie u Pliniusza w Historii Naturalnej oraz w De
naturis verum Neckhama. Jest to angielski cockatrice i starofrancuski cocatris.
Wrég czlowieka, czesto atakuje znienacka.

LAMIA

1.

(W) Lamia to wgz o kobiecej glowie mogacy zamieniaé si¢ w piekng
kobiete.

W mitologii greckiej byta to krélowa zamieniona w potwora o glowie
i piersiach kobiety, ciele zwierzecia, szponami na przednich nogach
i kopytami na tylnych (Cooper, 1998, s. 138).

Lamia jest wrogiem ludzi, gdyz wysysa z nich krew.
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LATANIEC

1.

(Z) Latance sag humanoidami o wygladzie pétmatpki z motylimi skrzy-
dlami.

2. Brakinformacji o innych wyobrazeniach tej postaci.
3. Sgtoistoty figlarne, np. chowajg rézne przedmioty.

LESZY

1.

(W) Przypomina on skrzyzowanie kota z niedZwiedziem, ponadto ma
umiejetnos$¢ metamorfozy w cztowieka lub pienh drzewa.

W grach (A) i (Wo) jest to istota wystepujaca pod dwiema postacia-
mi: niedzwiedzia i czlowieka, zbika i cztowieka lub zubra i czlowieka.
Inaczej méwiac, stwor ten ulega metamorfozie, jednakze jego wyglad
nie przyjmuje cech hybrydalnych.

Leszy jest postacig z wierzen slowianskich, to opiekun lasu. Jest znany
zaréwno z wierzen wschodniostowianskich, jak i polskich (Podgérska,
Podgorski, 2005, s. 262-263).

W WiedZminie to niebezpieczna istota atakujaca zebami i szponami,
w pozostalych grach to opiekun lasu.

LYKANTROP

1.

(Wo) Jest to hybryda czlowieka i wilka z dtugimi pazurami i petng zebow
paszcza. W tej grze wystepuje tez nosorozcolak, ktéry przypomina
bezwlosego goryla z glowg nosorozca.

(A) Wilkotak lub wilkotek to czlowiek, ktory podczas pelni ksiezy-
ca zmienia sie w krzyzowke czlowieka i wilka, jest wowczas pokryty
wilczym futrem, ma wilcze pazury i pysk. Odczuwa wtedy ogromny gtéd,
ktory powoduje, ze jest w stanie pozre¢ nawet wlasng rodzine.

(W) Lykantropy to zbiorcze okreslenie krwiozerczych bestii o ksztal-
tach pét zwierzat, pét ludzi. W grze wystepuja kototaki, wilkotaki
i szczurotaki.

(D) W tej grze istniejg nastepujace likantropy: gawronotaki, dzikotaki,
szczurotaki, tabedziotaki, niedZzwiedziotaki, tygrysotaki i nagi (istoty
bedace polaczeniem czlowieka i weza).

(Z2) Wilkotak to potezny wilk o ksztaltach humanoidalnych.
Wilkotactwo, zwane likantropia, to wiara w mozliwo$§¢ przemiany
czlowieka w wilka lub dowolne inne zwierze (Stupecki, 1994, s. 51 161;
zob. réwniez: Stupecki, 1987; Petoia, 2004). Likantropia jest znana na
calym $wiecie: w Afryce znana jest wiara w ludzi-lwy, lamparty i hieny,
w Chinach w ludzi-lisy, na Syberii w niedZwiedziotaki, w Indiach
w tygrysolaki, a w Indonezji w krokodytaki.
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3. Pozatabedziotakiem likantropy sa nieprzyjazne ludziom. Chociaz istoty
te ulegaja metamorfozie’, to jednak w nowym wecieleniu wykazuja cechy
hybrydalne.

MANTIKORA

1. (W) Mantikora to hybryda trzech zwierzat. Ma cialo Iwa, skrzydla nieto-
perza i ogon skorpiona. Czesto poluje na ludzi, gdyz lubi ich mieso.
(D) Istota posiadajgca cialo lwa, twarz cztowieka (starca) i ogon
skorpiona.

2. Mantychora lub mantikora to podobny do lwa potwor z ludzka glowg
i ogonem skorpiona. Nazwa pochodzi od perskiego mardkhora ‘zabojca
ludzi’ (Cooper, 1998, s. 160-161).

3. Bardzo niebezpieczne dla bohateréw stworzenie.

MEDUZA

1. (D) Meduza to postac podobna do czlowieka z wezami zamiast wltoséw.

2. W mitologii greckiej jest to jedna z trzech Gorgon, czyli potworéw
o zebach jak kly dzika, wezach zamiast wtoséw oraz wzroku przemie-
niajacego ludzi w kamien (Kopalinski, 1985, s. 332, 673).

3. Jest niebezpieczna dla bohateréw, gdyz zabija wzrokiem.

MINOTAUR

1. (D)i(Wo) Jest to postaé ludzka z glowg byka.

2. W mitologii greckiej pot byk, pot czlowiek, symbol dzikiej natury (Cooper,
1998, s. 163). Mial ludzkie cialo i glowe byka, mieszkal w labiryncie zbudo-
wanym przez Dedala, pozeral siedem dziewczat i siedmiu mlodziencow
rocznie, zostal zabity przez Tezeusza (Kopalinski, 1985, s. 695-696).

3. Minotaury sg bardzo agresywne.

NAVIA

1. (Z) Navia to gad o skrzydlach nietoperza i ptasim dziobie.
2. Brakinformacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

3. Navia jest niekiedy wykorzystywana jako wierzchowiec.

PANEK
1. (A)Demon podobny do czlowieka, ale zamiast rak majacy tapy z wilczy-
mi pazurami.

7 O metamorfozie jako wierze m.in. w przemiane cztowieka w roéline lub kamien pisata Janina
Abramowska (2007).
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2.
3.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.
Panki sg bardzo niebezpieczne dla bohateréw. Kazdego, kogo spotkajg,
rozszarpig na strzepy.

RACHMAN

1.

(A) To stworzenie przypominajace skrzyzowanie szczura z czltowie-
kiem i mierzgce ok. metra wzrostu. Rachmany zyja w duzych groma-
dach pod ziemig. Ich terytorium to cmentarzyska i miejsca starych
bitew.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

3. Mordujg wszystkich, ktérzy znajda si¢ na ich terytorium.

SKARBNIK

1.

(A) Jest to demon przypominajacy czlekoksztaltng kamienng figurke.
Skarbniki 2yja w kopalniach.

Skarbnik to znany z wierzen gérniczych duch opiekunczy, ostrzegajacy
gornikéw przed niebezpieczenstwem. Moglt wystepowaé pod postacig
czlowieka (staruszka, dziecka, sztygara) lub zwierzecia (zZaby, konia,
myszy) (Martin, 2003, s. 184).

W grze maja dar do wykrywania skarbow, stad sg lubiane przez gérni-
kow. Sg to jednak istoty ambiwalentne, albowiem w zaleznoéci od swego
widzimisie mogg zaprowadzic¢ ludzi do jam z duszgcych gazem badz do
podziemnych jezior mogacych zalaé kopalnie.

SKARBOWC

1.

(A) Demon wystepujacy pod postacig wilka i majacy dodatkowo dwie
glowy wezowe.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

Bardzo niebezpieczny demon, ktéry w zamian za obietnice duszy pilnuje
skarbéw czlowieka.

SKRZYDLATA MALPA

1.

(Wo) Skrzydlate malpy to maltpy wszystkich typéw i odmian z pierza-
stymi lub btoniastymi skrzydtami.

Skrzydlata matpa wystepuje w Krolowej Czarnego Wybrzeza Roberta
Ervina Howarda, w Czarnoksi¢zniku z Krainy Oz Franka Bauma oraz
w grze Earthdawn.

Mistrzynie kradziezy; mozna je oswoic.
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SMOKOZOEW

1.

(W) Smokozétw przypomina ogromnego z6twia z dtugg szyja i zebatg
paszcza (jak u smoka).

Stwor z pancerzem z6lwia i glowg smoka wystepuje w legendach chin-
skich. Posta¢ pod nazwa z6twia smoczego pojawia sie w grze Warhammer.
Wrog cztowieka — atakuje statki i lodzie rybackie.

STICHIJA

1.

(A) Jest to demon, ktéry w krainie zmartych wyglada jak gigantyczna
traszka z ludzkimi rysami twarzy, a w krainie zywych przypomina kobie-
te o pomarszczonej skorze.

Brak informacji o innych wyobrazeniach tej postaci.

Bardzo niebezpieczne. Zywig sie duszami utopionych. Topig ludzi prze-
chodzacych brzegiem rzeki lub jeziora.

SYRENA/TRYTON

1.

(Wo) Syreny to ssaki wodne, hybrydy cztowieka i ryby. Dolna czes$¢ ciata
to rybi tuléw i ogon, a gérna czesc jest ludzka. Syreni samiec to tryton.
(W) Istota ta ma ludzki tuléw zakonczony ogonem ryby. Meska odmia-
nato tryton.

Znane sg trzy wyobrazenia syren: pot kobiety, pdt ptaki; p6t kobiety,
polryby; pot kobiety, pot osty (Cooper, 1998, s. 263). Niekiedy ich dolna
cze$¢ ciala miata ksztalt korpusu konia (Kobielus, 2002, s. 311). Syreny
to personifikacje rozpustnej mitosci i pokus cielesnych (s. 312).
Zazwyczaj s3 to istoty przyjazne ludziom, cho¢ czasami potrafig zaplatad
rybackie sieci. Syreny sg inteligentnymi stworzeniami.

WEZOWY CZLOWIEK

1.

(Wo) ,,Przypominajg wyprostowane weze, obdarzone parg rak i nog.
[...] Niektore zaadaptowaly ludzkie ubrania”.

Jest to nawigzanie do cyklu opowiadan o Kullu z Atlantydy autorstwa
Howarda.

Istoty te zostaly wprowadzone do gry najprawdopodobniej dla uroz-
maicenia bestiariusza. Wedlug autoréw gry pragna odzyskac wtadze
nad §wiatem.

WIESZCZ

1.

(A) Demon, ktéry wyglada jak sowa z ludzka gtowg. Jest stuga pana
losuiprzeznaczenia - kiedy wykrzyczy czyjes imie, oznacza to, ze dana
osoba wkrétce umrze.
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2. Wieszcz to posta¢ demoniczna zwiastujaca $mier¢ (Podgoérska, Podgorski,
2003, . 504). Znane sg opowiesci o sowie, ktérej pohukiwania informuja
o nadchodzgcej $mierci.

3. Zwiastun $mierci. Czasem czlowiek moze probowac zmieni¢ swoj los przez
sktadanie demonowi ofiar, jednak nie ma pewnosci, ze zachowa zycie.

WODNIK

1. (A) Wodnik to liczacy p6l metra czlowieczek z rybimi oczami i btong
ptawng miedzy palcami rak i ndég. Kazdy z palcow zakonczony jest szpo-
nem. W Niwii (krainie zmartych) zamiast dloni istota ma szczypce raka.
Wodniki wystepujgce w innych grach nie wykazujg cech hybrydalnych.

2. Wodniki wystepuja w wielu mitologiach: stowianskiej, germanskiej,
szkockiej itd. Z reguly sg nieprzyjazne ludziom, chcg ich utopic¢ (Sapkow-
ski, 2001, s. 210-211).

3. W grze Arkona wodnik lubi topi¢ ludzi.

ZLY
1. (Z) Zte to po6t kozy, p6tludzie, podzielone symetrycznie z géry na dol.
Maja bycze rogi.

2. Brakinformacji o innych wyobrazeniach tej postaci
Sa straznikami bram piekielnych. Jezeli kt6rys z bohateréw chce, moze
zakupi¢ u ztych trucizne. Nie musi oddawaé w zamian duszy ani ciala,
ale powinien u$mierci¢ kogo$ i przyniesc jego glowe.

5. Wnioski

Z szesciu bestiariuszy RPG (pieciu polskich i jednego czeskiego) wyekscerpowano
i poddano analizie wizerunki trzydziestu jeden hybryd. Biorac pod uwage wszyst-
kie istoty zawarte w bestiariuszach, nie jest to liczba imponujaca. Dla naszych
celéw jest ona jednak wystarczajaca i pozwala dokonaé pewnych uogoélnien.

Na temat dwudziestu czterech hybryd udalo sie znaleZ¢ po§wiadczenia
w innych tekstach kultury. Niektére znane byly juz w starozytnoéci, inne za$
zostaly stworzone wspoélczesénie, na uzytek literatury i kultury popularnej.
Pozostate stworzenia, a jest ich siedem, wydajg sie oryginalnymi tworami auto-
row gier. W przypadku dwéch hybryd - leszego i drzewicy - mamy do czynie-
nia z odrebnymi wyobrazeniami. W zalezno$ci od gry leszy przypomina istote
z wierzen stowianskich badz inny twor, stworzony przez wyobraznie autorska.
Z kolei drzewica w jednym systemie RPG przypomina greckg driade, w innym
za$ jest wytworem oryginalnym autora gry.
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Zazwyczaj rola danej hybrydy w grze jest negatywna, rzadziej neutralna
badz pozytywna. Istotne jest to, iz autorzy, wzorujac sie na gotowych kultu-
rowych wyobrazeniach hybryd, nie zmieniali w grze ich funkcji i charakteru.
Jezeli wiec w mitologii Meduza zabijata wzrokiem, to podobne wlasciwosci ma
w narracyjnej grze fabularnej. Dla graczy hybrydy, podobnie jak inne bestie,
pelnig przede wszystkim funkcje pomocnicza, pozwalajg lepiej poczud realia
$wiata danej gry, sa pewnym urozmaiceniem, moga by¢ réwniez elementem
nowej przygody badz zadania dla bohateréw.

Nalezy zaznaczy¢, iz hybrydy stworzone przez autoréw gier nie odbiegaja
zbytnio swoim wizerunkiem od tych, ktére sg znane ludzkosci od lat, co jest
interesujace z antropologicznego punktu widzenia. Malo przekonujace wydaje
sie thumaczenie, iz §wiadczy to o ograniczonej wyobrazni autoréw gier, ponie-
waz inne elementy podrecznikéw $§wiadcza o ich bogatej fantazji. Wydaje sie,
iz autorzy uznali, Ze bardziej wymy$lne stworzenia nie bedg pasowaé do swiata
przedstawionego i konwencji gry. Jezeli §wiat danego systemu miat przypominac
przedchrzescijaniskg Polske, to nalezalo zasiedli¢ go istotami z mitologii stowian-
skiej®. Przyklady istot scyborgizowanych s3 typowe tylko dla gry Neuroshima,
poniewaz pasujg one do konwencji §wiata postapokaliptycznego.

Zdaniem wielu wspotczesna kultura popularna nie tworzy oryginalnych rzeczy,
lecz przetwarza stare i z nich probuje wykrzesa¢ nowg jakos¢. Jak pisze Katarzyna
Bocian, ,cialo tzw. obcych nie jest ludzkie, lecz buduja je «ludzkie» elementy: stad
obrazy postaci skarlatych czy garbatych, o niezwyktym, anatomopatologicznym
wizerunku [...]. Inwencja tworcoOw owej patologicznej anatomii wydaje sie by¢
niezmierzona, lecz w gruncie rzeczy ogranicza si¢ do znieksztatcen badz polacze-
nia ludzkiego ciala z elementami cial zwierzat” (Bocian, 2009, s. 237). Hybrydy nie
sq wiec tak do konca obce; sg nam blizsze, niz mogloby sie wydawac.

Reasumujgc, nalezy stwierdzi¢, iz dawne wizerunki istot hybrydalnych
zostaly w duzym stopniu przejete przez wspolczesng kulture popularng, ktorej
czescig sa narracyjne gry fabularne.
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Gryfy, harpie, syreny i inne stwory — o hybrydach
w narracyjnych grach fabularnych

Abstrakt

Przedmiotem niniejszej pracy sq istoty hybrydalne wystepujgce w podreczni-
kach narracyjnych gier fabularnych. Celem pracy jest przedstawienie klasy-
fikacji istot hybrydalnych, okreslenie pochodzenia hybryd wystepujgcych
w wybranych systemach narracyjnych gier fabularnych, wyznaczenie funk-
cji hybryd w grach oraz ustalenie, czy i w jaki sposob dawne wyobrazenia
hybryd zostaly przeksztatcone przez autorow poszczegdlnych gier.

Badania prowadzono metodg analizy tekstow bestiariuszy wybranych narra-
cyjnych gier fabularnych.

Stowa kluczowe: bestiariusz, hybrydy, narracyjne gry fabularne
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Stereotypy, egzotyka, konkret.
Medialna gra w grozng Japonie
po tragicznych wydarzeniach marca 2011

ARKADIUSZ JABLONSKI
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Abstract

Stereotypes, exoticism and facts.
Media games and the motif of a dangerous Japan
after the tragic events of March 2011

The interplay between the suppliers and uncritical recipients of unreliable
or even xenophobic revelations on Japan may be recognized as based on the
19th-century spirit of orientalism and is essentially anti-informative. This inter-
play is exemplified in an interesting way in the relations of the tragic events
which took place in Japan in March 2011. This paper will present an analysis
of several pieces of (anti)information that a Polish recipient might have had
contact with — willingly or unwillingly — in the early Spring of 2011.

Key words: unproductive information, (anti-)information, media games, Japan, Tohoku
earthquake and tsunami, Fukushima

1. Gry a (bez)produktywnosé

Bezproduktywnos$¢ stanowi powszechnie rozpoznawang ceche gier i zabaw
(por. Guiraud 1974; Huizinga 1985; Caillois, 1997; Berne, 1999; Goffman 2000).
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Dla odniesienia do obszerniejszej dokumentacji zrodtowej autor pozwala sobie
odesta¢ do swojej wczeséniejszej publikacji (Jablonski 2011).

Bezproduktywnosc gier i zabaw wytania sie na styku §wiatéw rzeczywistego
oraz wyimaginowanego, istniejacego wylacznie w przestrzeni funkcjonowa-
nia zasad gier i zabaw. Mimo Ze bezproduktywno$¢ nie moze naturalnie by¢
postrzegana jako cecha kwalifikowana normatywnie w $cisle ludycznym aspekcie
istnienia gier i zabaw, w przypadku wykorzystania tych ostatnich w okoliczno-
$ciach bardziej ztozonych i wykraczajacych znacznie poza zasieg ludologii moga
ujawniac sie cechy interesujace dla jezykoznawcy i badacza komunikacji (w tym
w szczegoblnosci komunikacji na poziomie spotecznym), okreslane nizej jako
dezinformacyjne lub antyinformacyjne.

Tekst stuzy wskazaniu - na przyktladzie relacji dotyczacych kataklizmu w Japo-
nii w roku 2011 - watkéw, ktore wydajg sie w pewnych kontekstach dominowac
nad przekazem informatywnym i weryfikowalnym prawdziwosciowo. Ze wzgledu
na znaczng stereotypizacje tematyki japonskiej w Polsce trudno nizej formutowac
wylacznie refleksje osadzone w tradycji ludologicznej i jezykoznawczej. Trudno
zarazem zaprzeczy¢, ze opisywanych zjawisk brak w wielu mediach wspoélcze-
snych - to wlasnie wskazaniu i pobieznej klasyfikacji tych zjawisk, w kontekscie
ludologicznym i japonistycznym, przede wszystkim stuzy niniejszy tekst.

2. Media, informacja, dezinformacja

Problematyka powigzania gier z medialnym systemem obiegu informacji moze
sktania¢ do przywotania wielu Zrodel naswietlajacych obszernie te tematyke, na co
w niniejszym tekscie brak miejsca ze zrozumiatych wzgledéw. Nie ulega watpliwo-
$ci silne powigzanie mediéw z cyklami czasowymi obiegu informacji (dla potrzeb
niniejszego artykutu wystarczajgce wydaje sie trywialne stwierdzenie, Ze media
potrzebuja nieustannie nowych watkéw informacyjnych). Wywoluyje to gtéd infor-
macji, powodujacy podejmowanie, eksploatowanie i zarzucanie kolejnych watkéw
medialnych. Informacja stuzy czesto wyltacznie zapelnieniu kanalu medialnego,
ktéry w innym przypadku pozostatby wolny (a Zadne medium komunikacyjne nie
znosi pustki). Istnienie bezproduktywnych watkow informacyjnych rozpatrywaé
mozna w poetyce swoistej gry miedzy nadawcami i odbiorcami tresci medialnych
(wypelnienie medium to jedna z zasad gry). Informacje bezproduktywne cechuje
charakterystyczne pasozytowanie na wydarzeniach rzeczywistych, traktowanych
W sposob uproszczony i niefrasobliwy.

Przyktad funkcjonowania informacji, ktére doraznie zajmuja cyklicznie zwal-
niane zasoby medium, stanowi popularny na poczatku pierwszego dziesieciolecia
XXI wieku watek tak zwanej choroby wéciektych kréw, nader fatwo zarzucony
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po 11 wrzes$nia 2001 roku. W momencie przesileri informacyjnych zachodzi potrze-
ba intensywnego podjecia watkow, na ktore istnieje zwiekszone zapotrzebowa-
nie odbiorcéw. W przypadku wydarzen z 11 wrzesnia 2001 i ich konsekwencji
»Swiat Zachodu” zajal si¢ zagospodarowaniem wiasnej traumy. Jak wykazano nizej,
mozliwe jest takze wykorzystanie w mediach watkow traumy cudze;.

3. Media jako obszar gry — casus laponicus

Gra medialna odbywa sie na wielu poziomach funkcjonowania informacji, poczy-
najac od odgérnego doboru tematyki przekazu, arbitralnego narzucenia odbior-
cy wzorcOw interpretacji rzeczywistosci, strukturalizowania czasu i aktywno-
$ci odbiorcow, az po ksztattowanie ich §wiadomosci zbiorowej, co odbywa sie
takze poprzez kreowanie i spetnianie oczekiwan, w tym oczekiwan o charakterze
ludycznym, silg rzeczy bezproduktywnych.

Jako jezykoznawca i japonista, autor z uwagg $ledzi obecno$¢ watkoéw
japoniskich w polskich mediach. Japonia stanowi zarazem wdzieczng scene dla
watkéw informacji bezproduktywnej. Wplyw na to ma wiele czynnikéw, w tym
odleglos¢ geograficzna, widoczna na pierwszy rzut oka odrebnos¢ etniczna
mieszkancé6w Japonii oraz odmienno$¢é mowy i pisma — intrygujaca a niezro-
zumiata dla wiekszo$ci odbiorcéw informacji o Japonii. Stereotypy pozostaja
zywotne w odniesieniu do Japonii i Japoniczykéw postrzeganych jako zwarty
monolit, tworzac podatny podklad dla umiejscowienia w ich kontekscie infor-
macji szczegétowych.

Japonia funkcjonuje w relacjach bezproduktywnych jako tajemnicze, nieprze-
widywalne i zaskakujgce miejsce, idealne dla lokalizowania historii nieprawdo-
podobnych. W kraju tak postrzeganym zdarzy¢ sie moze wszystko. Nawet gdy
wydarzy sie co$ strasznego, mozna nie traktowac tego powaznie, w zadnym razie
nie dotyczy bowiem to nadawcy ani odbiorcy relacji bezproduktywnej w sposéb
wlasciwy dla zjawisk rzeczywistych. Nastawienie takie ujawnia sie szczegdlnie
wyraznie na tle doniesien z innych stron $§wiata niz Japonia, przewaznie pozba-
wionych watkéw bezproduktywnych.

Wazne miejsce w historii funkcjonowania watkéw japoriskich w obiegu medial-
nym poza sama Japonig stanowig tragiczne wydarzenia zwigzane z kleskg zywiolo-
w3, jaka nawiedzita ten kraj w marcu roku 2011. Nizej zamieszczono z koniecznosci
jedynie kilkanascie przykltadéw doniesien o katastrofie, wszystkie pochodzgce
z bogatych ilo§ciowo zasobow nominalnie informacyjnego serwisu internetowe-
go www.onet.pl.

Dla celéw niniejszego tekstu uprawnione wydaje si¢ uogoélnienie, Ze serwi-
sy internetowe cechuje na tle pozostalych mediéw znaczna diachroniczna
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i synchroniczna zmienno$¢ tresci informacyjnej, ktére serwowane sg odbior-
cy w postaci skondensowanej i nie dajg mu mozliwosci zglebienia ich tresci.
Powoduje to dysproporcje miedzy oszatamiajacq na tle pozostatych mediéw
mnogos$cig multimedialnych kanaléw dostepu do informacji a mierng czesto
jakoscig wlasciwych doniesieri. Ponadto serwisy takie ochoczo wykorzystuja
mozliwos¢ szybkiego przeklejania tresci pochodzacych z innych Zrédet, czesto
pospiesznie w tym celu thumaczonych i lokalizowanych, przy czym do pomia-
ru efektywnosci ich funkcjonowania stuzy liczba tzw. wej§¢ na strone serwisu.
Dobér medium do analizy mozna zatem uznac za tendencyjny, czego autor
pozostaje w pelni swiadom. Jednoczes$nie nie jest raczej nieprawdziwe zalo-
zenie, ze z tego i podobnych serwiséw wielu uzytkownikéw Internetu czerpie
informacje na temat $wiata, w tym takze Japonii.

4. Marzec 2011 — cykl zycia watku informacyjnego

Fakt, Ze omawiane tu wydarzenia w Japonii (pierwsze doniesienia o nich
dotarty do Polski 11 marca 2011 roku) mialy charakter tragiczny i katastrofalny,
nie wplyngl w zadnym stopniu na funkcjonowanie wiadomosci na ten temat
w ramach standardowego watku medialnego, ktory przez media przetworzony
zostal zgodnie z regutami zarzadzania informacjg bezproduktywng. Po pierw-
szym szoku, ktéry spowodowal znaczny wzrost zapotrzebowania na informacje
o Japonii, media traktowaly wlasciwie kazdy kontakt z osobami przebywa-
jacymiw tym kraju czy tez zawodowo z nim zwigzanymi jako warto$ciowy.
Odzwierciedla takie nastawienie réwniez fakt pojawienia sie twarzy autora
tego artykutu w ogélnopolskich programach informacyjnych, choé nie roscit
on sobie prawa do udzielenia odpowiedzi na pytanie: ,,Czy bogaty kraj sobie
poradzi?” (dominowalo ono w przekazie medialnym w pierwszych dniach
po katastrofie). Juz po uptywie tygodnia temat w mediach zostal cze$ciowo
wyczerpany, co obrazuja wiadomosci poboczne i medialne kurioza dotyczace
Japonii, jakie zaczety ponownie pojawiac si¢ w obiegu medialnym. Juz po upty-
wie tygodnia temat ten w mediach zostal cze¢Sciowo wyczerpany, co obrazujg
wiadomosci poboczne i kuriozalne doniesienia dotyczace Japonii, jakie zaczety
ponownie pojawiac sie w obiegu medialnym. To konsekwencja potraktowania
watku japonskiego jako bezproduktywnego.

W obrebie gléwnego watku biezgcych doniesien o kataklizmie, jakie poja-
wily sie w trakcie aktywnos$ci watku w cytowanym serwisie informacyjnym,
dostrzec mozna trzy podstawowe tematy doniesien. Dotyczg one motywu
wiadomosci pobocznych, zwigzanych gldwnie z aspektem sejsmicznym wyda-
rzenia, motywu epatowania strachem przed skutkami awarii jadrowej oraz
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motywu kuriozalnych doniesien nieistotnych umieszczanych w kontekscie
wydarzenia gléwnego.

4.1. Wiadomosci poboczne

Pierwsza fala wiadomosci niezwigzanych bezposrednio z konkretnymi fakta-
mi dotyczacymi kleski zywiotowej w Japonii dotyczyta utrzymanych w kata-
stroficznej poetyce doniesieni o kolejnych wstrzgsach sejsmicznych (ONET 8,
ONET 9), nawet gdy nie towarzyszyly im dalsze zniszczenia ani ofiary. Bezpro-
duktywny charakter tego rodzaju informacji ujawniat sie w sposob najbardziej

wyrazisty w doniesieniach o mozliwym ,,przebudzeniu” géry Fuji (ONET 2) czy

tez przypuszczen na temat tego, czy Japonii zagraza kolejne wielkie trzesienie

ziemi (ONET 5), calkowicie pozbawionych odniesienia do konkretnych zagro-
zen w kraju, w ktérym codziennie odnotowuje si¢ zjawiska sejsmiczne. O ile

doniesieniami takimi mogli by¢ zainteresowani sami Japoriczycy, o tyle trudno

wskazaé, w jakim zakresie, poza medialng gra w przestraszanie, mogly one

by¢ przydatne dla odbiorcy polskiego. Nalezy zauwazy¢, ze doniesien pobocz-
nych wlaéciwie w calo$ci pozbawione byly na przyklad doniesienia w polskich

mediach dotyczace trzesien ziemi w Turcji z pazdziernika i listopada 2011 roku,
co wyttumaczy¢ mozna wylacznie brakiem rozpoznania Turcji jako kraju

odpowiedniego dla umiejscowienia go w roli Zrédta doniesien egzotycznych

i dziwacznych.

4.2. Psychoza jadrowa

Charakterystyczny motyw doniesien z Japonii wiosng roku 2011 stanowilo
zagrozenie skazeniem jadrowym, ktdre rzeczywiscie w Japonii wystgpito, byto
w znacznej mierze niekontrolowane i ze zrozumialych wzgledéw przerazajgce.
O ile katastroficzne zorientowanie doniesien dotyczacych awarii elektrowni
jadrowej mozna zrozumie¢ w pierwszych dniach po wystgpieniu zagrozenia,
kiedy trudno bylo oszacowad rzeczywisty rozmiar awarii czy tez prognozo-
wac dalszy rozwoj wypadkéw, trudno zrozumied, jakg warto$é informacyjng
mogty zawiera¢ doniesienia o ,kolejnych groznych wyciekach” (ONET 4) lub
zupelnie nieuprawnione odniesienia sytuacji w Japonii do znakomicie w Polsce
rozpoznawanego toposu Czarnobyla (ONET 6). Odbiorca tres$ci zamieszcza-
nych w cytowanym medium wla§ciwie nie mial szans zetknac sie z wywazo-
nymi opiniami ekspertéw na temat skutkéw awarii w elektrowni jadrowej, nie
moéwigc o prawie zupelnym braku usystematyzowanych wiadomosci na temat
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rozmiaru skazenia i perspektyw rozwigzania tego problemu w okresie bardziej
oddalonym czasowo od momentu awarii.

4.3. Doniesienia kuriozalne

Doniesienia okreslane mianem kuriozalnych to zestaw pozbawionych wlasciwie
zupelnie warto$ci informacyjnej rewelacji z Japonii, jakie oferowano odbior-
cy treéci medialnych w Polsce w zwigzku z kleskg zywiolowa. Réwniez takie
informacje nie wystepowaly w przekazie medialnym dotyczacym wzmian-
kowanych trzesien ziemi w Turcji. Wiadomosci kuriozalne nawigzywaty
do powszechnych stereotypéw odbioru Japonii w Polsce, tak jak wzmianka
o tym, ze ,mafia niesie pomoc [ofiarom kleski zywiotowej] i spelnia obywatel-
ski obowigzek”, przy obowigzkowym zaznaczeniu, iz ,nie wolno zapomina¢,
7e wcigz s to kryminali§ci” (ONET 1). Inna informacja méwila, ze ,roboty
pomoga w walce z chaosem” w Japonii (ONET 3), wigzac stereotypowy obraz
tego kraju z obecno$ciag w nim robotow.

Posrod doniesien kuriozalnych nie moglo zabrakna¢ wiadomosci ekspo-
nujacych — w sposéb, ktéry nie budzi raczej podziwu i uznania — brak manier
i wyobrazni tudziez ignorancje ich autoré6w. Nie sposdb inaczej niz w terminach
karygodnego braku taktu czy wrecz pogardy dla przedmiotu opisu scharak-
teryzowac doniesienie o znalezieniu przez ratownikow ,ostatniego samuraja”
(ONET 7), ktérym to mianem okreslono 75-latka czekajacego na §mier¢ w jego
zrujnowanym przez trzesienie ziemi i fale tsunami domu. Stosunek autoréw
takich doniesieri do przekazywanych tresci usprawiedliwia¢ ma zapewne rozpo-
znanie Japonii jako miejsca nierzeczywistego i egzotycznego.

Wymownym przykladem bezrefleksyjnego wykorzystania przejawow
betkotu informacyjnego pozostaje bezrozumnie przytoczona relacja zawie-
rajgca propozycje, by Japoriczycy osiedlili sie w Rosji, ztozong pono¢ w liscie
otwartym przez pewng Amerykanke (ONET 10). Nikta warto$¢ wiadomosci
nie rozstrzygala — jak wida¢ - o kwalifikacji jej jako nieprzydatnej dla polskiego
odbiorcy, zapewne dlatego, Ze dotyczyla ona Japonii.

Jako dalekie echo tragicznych wydarzen w Japonii rozpoznaé nalezy listo-
padowe doniesienie przez portal o Japonce, ktora ,przetrwala trzesienie ziemi
dzieki laptopowi” (ONET 11). Lektura jego tresci ujawnia, ze chodzi o trzesienie
ziemi w Turcji. Najwyrazniej zdecydowano si¢ o nim wspomnie¢ wylacznie ze
wzgledu na to, ze osoba, ktérej $wiatlo ekranu komputera pomogto przetrwad
pod gruzami zniszczonego przez kataklizm hotelu, pochodzita z Japonii. To
kolejny przyktad na funkcjonowanie watkow japonskich jako automatyczne-
go wyzwalacza informacji dowolnej, egzotycznej i nierealnej zarazem. Nawet
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jesli nie wszyscy odbiorcy polscy traktujg tego rodzaju watki medialne powaz-
nie, wysoce zastanawiajgce musi pozostawac ich funkcjonowanie w obiegu
medialnym.

5. Zamiast wnioskow

Juz po kwietniu 2011 roku watek kleski zywiotowej w Japonii ustagpil w mediach
innym watkom, pos$rdd ktérych wymienié mozna §lub ksiecia Williama, beaty-
fikacje Jana Pawla IT, §mier¢ Osamy bin Ladena, skandal z udzialem Dominika
Straussa-Kahna, atak nacjonalisty w Oslo, kryzys ekonomiczny, §mieré Muam-
mara Kaddafiego, dzialania ,ruchu oburzonych” oraz kampanie przedwybor-
czg w Polsce. Takze w przypadku tych wydarzen wigzana podaz wiadomosci
zastepczych nastepowata rownolegle z realizacjg przez media ich teoretycznie
pierwszorzednej funkgcji informacyjnej, cho¢ w zadnym wypadku nie odbywato
sie to na skale doniesiert o marcowym kataklizmie w Japonii. Bezproduktywna
gra w ,grozng Japonie” nie zmniejszyta w zadnym stopniu entropii informa-
cyjnej, czego przejawem jest rOwniez pytanie (zapewne $§mieszne w pojeciu
jego autora) opublikowane w sierpniu 2011 roku w serwisie zawierajacym tresci
humorystyczne: ,Jak rozpoznad, z ktérego kraju pochodzi Azjatka?”. Odpo-
wiedZ w postaci zdjecia obrazuje §wiecacq w ciemnosci panig w bikini podpi-
sang jako ,Japonka”, z nieodlacznym komentarzem: , Dziekujemy ci Fukushi-
mo” (JOEMONSTER). Polacy poradzili sobie zatem z japoniskim kataklizmem
znacznie szybciej i skuteczniej od samych Japoniczykow.

Mozna przyporzadkowac opisywane zjawiska medialne do kategorii zabaw
klasyfikowanych w tradycji ludologicznej jako ilinx, polegajacych na ,dgZzeniu
do oszolomienia [...] unicestwienia stabilno$ci odbioru i narzucenia §wiado-
mosci swoistego upojnego leku” i nakierowanych na, ,spazm, trans lub upoje-
nie, wobec ktérych rzeczywisto$¢ nagle traci swoje prawa” (por. Caillois, 1997,
s.30-33). O ile jednak klasyczne zabawy typu ilinx bazuja na prywatnym, indy-
widualnym oszolomieniu, w opisywanym przypadku medialnym zabawa odby-
la sie i odbywa czyims$ kosztem, raczej na rzecz lekcewazenia rzeczywisto$ci
niz jej zrozumienia. Cho¢ wiekszo$¢ odbiorcéw bezproduktywnych informacji
o Japonii pozbawiona jest mozliwosci ich weryfikacji lub rzeczywistego wyko-
rzystania w praktyce, charakterystyczne pozostaje niedbale i niefrasobliwe
podejscie mediéw do tematyki japoniskiej, przejawiajace sie w analizowanym
materiale, ktory stanowi jedynie wycinek z calo$ci doniesient o tym kraju
dostepnych dla odbiorcy polskiego.

Czy ludologia winna skupia¢ si¢ na aspekcie normatywnym i moralnym
zjawisk przez nig badanych? To naturalnie temat na zupelnie inny artykul.
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Stereotypy, egzotyka, konkret.
Medialna gra w groZna Japonig po
tragicznych wydarzeniach marca 2011

Abstrakt

Utrzymana w duchu dziewigtnastowiecznego orientalizmu i antyinforma-
cyjna w swej istocie gra miedzy dostarczycielaminiesprawdzonych czy nawet
ksenofobicznych rewelacji o Japonii a ich bezkrytycznymi odbiorcami znaj-
duje interesujgcq realizacje w doniesieniach na temat tragicznych wydarzen,
Jakie zaszly w tym kraju w marcu 2011 roku. Artykul stuzy ukazaniu kilku
praykladow (anty)informacji, z ktérymi polski odbiorca mogt dobrowolnie
lub mimowolnie miec stycznosc wezesng wiosng roku 2011.

Stowa kluczowe: (anty)informacja, gry medialne, Japonia, trzgsienie ziemi i tsunami
w Tohoku, Fukushima
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Funkcjonowanie botow w grze Counter-Strike
na przyktadzie bota E[POD]

GRZEGORZ JASKIEWICZ
Politechnika Warszawska

Abstract
Functioning of Counter-Strike bots — the example of E[POD] bot

Simulation of human behaviour is an important issue in computer games.
Reliable behaviour of game characters improves players’ reception of a game.
Psychology is a science which provides information about the mechanisms
of the human mind, so psychological inspiration might be applied while
developing algorithms for artificial intelligence. In this paper, this inspira-
tion is shown by presenting the bots in the game Counter-Strike. The problem
of creating game bots as a part of the artificial intelligence field is discussed.
The functioning of the algorithm for controlling the E[POD] bot as a case
study is also presented.

Key words: FPS, artificial intelligence, bot, motivations, emotions, combat

Gre komputerowa mozna postrzegac jako symulacje pewnego §rodowiska
(Adams, 2011), np. nieistniejacej krainy, takiej jak Narnia, lub tez zdarzen
w realnym §wiecie, np. akcji ratunkowej w grze Emergency. W symulowanym
srodowisku wystepujg inteligentne jednostki kontrolowane przez komputer,
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np. postacie w grze. Zadaniem sztucznej inteligencji jest sterowanie zachowa-
niem tychze jednostek, tzn. podejmowanie decyzji dotyczacych ich dzialan
(Duch, 1997). Niniejszy artykul opisuje sztuczna inteligencje nasladujacg ludzkie
zachowanie w grze komputerowej. Celem jest przedstawienie i uporzadkowanie,
w formie studium przypadku, inspiracji ptynacych z badan nad funkcjonowa-
niem ludzkiego umystu.

1. Gra Counter Strike
Counter-Strike jest gra akcji przeznaczona do rozgrywki w trybie wielooso-

bowym. Jest to gra typu FPS (ang. First Person Shooter), charakteryzujaca sie
obserwacja $wiata z perspektywy pierwszej osoby.

llustracja 1. Perspektywywa pierwszoosobowa w grze Counter-Strike. Na drugim planie
widoczny bot nalezacy do druzyny gracza

Gracze dzielg si¢ na dwie druzyny: terrorystéw i komandoséw. Runda trwa
zazwyczaj pie¢ minut. Zadanie dla kazdej z druzyn moze by¢ inne w zaleznosci
od trybu rozgrywki:

< odbicie zaktadnikéw przez oddzial antyterrorystyczny;

< podlozenie bomby przez terrorystow;

< ochrona VIP-a przez oddzial antyterrorystyczny.
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Zazwyczaj wyeliminowanie w caloéci druzyny przeciwnika koniczy runde.
W przeciwienstwie do innych gier akcji typu multiplayer gracz, ktérego postac
zostala zastrzelona, nie wraca natychmiast do gry. Moze powrdcic z calg druzyng
wraz z rozpoczeciem nowej rundy. Takie rozwigzanie podnosi realizm rozgryw-
kiizwieksza motywacje graczy do unikniecia $mierci ich postaci. W grze czesto
mozna zaobserwowac zachowania grupowe, np. poruszanie si¢ w matych zespo-
tach lub przydzial postaci do stref, ktérych nastepnie pilnujg.

Fenomen tej gry doprowadzil do powstawania klanéw, czyli grup graczy
wystepujacych jako zespdtirazem doskonalgcych sie w graniu w Counter-Strike.
Inny efekt zainteresowania stanowity grupy modderéw - graczy, ktérzy zajmo-
wali sie tworzeniem dodatkowych modeli 3D i plansz do gry. Bylo to mozliwe,
poniewaz producent udostepnil graczom odpowiednie narzedzia do projekto-
wania i programowania komponentéw do gry.

Duze zainteresowanie gra Counter-Strike doprowadzito réwniez do stwo-
rzenia przeciwnikéw sterowanych przez komputer, nazywanych botami, dzieki
czemu stalo sie mozliwe granie rowniez przez pojedynczego gracza. Boty stwo-
rzone przez graczy byly dostepne w wersji gry 1.5. Nowa wersja 1.6, ktora zostata
wydana w 2003 roku, zawierala juz boty dostarczone przez producenta - firme
Valve Corporation. Z uwagi na duze podobienstwo interfejséw binarnych gry
mozliwe bylo dalsze uruchamianie botéw z wersji 1.5.

W kolejnych wersjach: Counter-Strike: Condition Zero (2004) oraz Coun-
ter-Strike: Source (2004) pojawialy sie poprawki polepszajace wrazenia z gry
w trybie wieloosobowym, dodawano misje w trybie dla jednego gracza oraz
modyfikowano dziatanie botéw. Counter-Strike: Source zostato stworzone
z wykorzystaniem nowego silnika o nazwie Source. Zwiekszylo to znacznie
wizualng atrakcyjno$¢ gry, ale z uwagi na rozbiezno$¢ interfejséw binarnych
uruchamianie botéw stworzonych przez graczy nie byto juz mozliwe. Spowo-
dowalo to zahamowanie dziatan, ktére miaty na celu ulepszanie botéw niepo-
chodzacych od producenta gry, co widaé¢ wyraznie po ustaniu aktywnosci
w repozytoriach kodow zZrédlowych' botéw po roku 2004. Niemniej oprogra-
mowanie stworzone przez graczy stanowi ciekawy przedmiot badan, gdyz ich
kod Zrédtowy jest dostepny publicznie (w przeciwienstwie do botéw dostarczo-
nych przez producenta) i w celach naukowych mozna go legalnie modyfikowac
w dowolny sposob.

! Witryna internetowa http://www.bots-united.com/ jest dobrym Zrédlem odno$nikéw do tego
typurepozytoriow.
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2. Komputerowi przeciwnicy

Inteligentne zachowanie moze by¢ rozumiane na rézne sposoby w zaleznosci od
kontekstu, w jakim jest osadzone. Peter Norvig (Norvig, 2003, s. 4-8) wyrdznia
dwie klasyfikacje systemdow w obszarze sztucznej inteligencji:

< Kklasyfikacje ze wzgledu na cel SI: nasladowanie cztowieka lub racjonalne

zachowanie;

< klasyfikacje ze wzgledu na przedmiot badan: rezultaty lub sposéb ich

osiggania.

Rozwazajac SI jako system racjonalny, zaklada sie pewien cel, do ktérego
6w system ma zmierza¢ poprzez swoje dzialanie, i okresla sie kryteria jakosci
osiagniecia tego celu. Racjonalne systemy to te, ktdre wykonuja swoje zadanie
w wystarczajgco dobry? sposob — niezaleznie od tego, jak bardzo ich zachowa-
nie odbiega od ludzkiego. Natomiast w przypadku nasladowania czlowieka
nacisk jest ktadziony na uzyskiwanie przez SI rezultatéw zblizonych z osiaga-
nymi przez ludzi i otrzymywanych w podobny do nich sposéb.

Wyrédznione klasyfikacje tworzg cztery typy systeméw, ktore Norvig okresla
mianem sztucznej inteligencji:

<« systemy nasladujgce ludzkie myslenie (Haugeland, 1985) — mialyby one

w kazdej sytuacji podejmowac decyzje nie do odrdznienia od ludzkich;
< systemy na$ladujace racjonalne myslenie (Winston, 1992) - zdolne do
postrzegania, gromadzenia wiedzy i odkrywania nowych informacji;

<« systemy nasladujace dziatanie cztowieka (Rich, Knight, 1991) - zastepu-

jace ludzi w wybranych zadaniach;

< systemy dzialajace racjonalnie (Luger, Stubblefield, 1993) - systemy,

ktore wykorzystujg procesy noszgce znamiona inteligencji do rozwig-
zywania probleméw. Stosowane sg tu analogie do zjawisk takich jak
ewolucja® czy inteligencja stada.

Celem istnienia botéw jest zastepowanie cztowieka w grze, tak wiec wedlug
omoéwionej klasyfikacji wykazujg one ten typ sztucznej inteligencji, ktéry obja-
wia si¢ przez nasladownictwo ludzkich dziatan. Boty w Counter-Strike symuluja
pewien aspekt ludzkiego zachowania, zwigzany z postrzeganiem i reagowaniem
na bodzce. Ponadto w botach mogg by¢ wykorzystywane réwniez techniki
sztucznej inteligencji koncentrujace sie na symulowaniu racjonalnego myslenia.
Proéby skonstruowania maszyny, ktéra nasladowalaby doktadnie ludzki sposéb

2 Mozliwe jest dokladne zdefiniowanie tego pojecia, jednak jest ono inne w zaleznosci od zasto-
sowania. Na przyklad definicja ta bedzie inna w przypadku SI kierujgcej samochodem, a inna w przy-
padku ST sterujacej filtrem antyspamerskim.

3 W tym przypadku inteligencja przejawia si¢ jako zdolnosé¢ do adaptacji do zmiennych warun-
kéw srodowiska.
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myslenia*, nie powiodly sie - chociaz s3 i bedg powtarzane - jednakze wywarly
duzy wplyw na projektowanie systeméw nasladujacych myslenie racjonalne.
Przejawia sie on m.in. w czerpaniu inspiracji z wiedzy o funkcjonowaniu ludz-
kiego umystu w celu symulowania przez boty zachowania graczy.

Zaréwno cztowiek, jak i bot w podejmowaniu decyzji postuguje sie wiedzg.
Sposob wytworzenia tej wiedzy u bota moze by¢ dwojaki: bot moze sam zdoby¢
te wiedze za pomocg technik uczenia maszynowego (Norvig, 2003, s. 693) lub
moze ona zosta¢ dostarczona przez eksperta. Chociaz istniejg zastosowania
uczenia maszynowego w tworzeniu botéw (McPartland, 2011), to z uwagi na
skomplikowang nature problemu dominuja techniki wykorzystujgce wiedze
eksperta. Wiedza ta jest reprezenowana za pomocg danych lub kodu Zrédto-
wego stanowigcego opis zachowania bota w danej sytuacji.

Ludzie grajacy w gry komputerowe reprezentujg rozmaite typy osobowo-
$ci, a takze majg r6zne umiejetnosci i r6zng wiedze, co przeklada sie na ich
indywidualny styl gry. Przyktadowo mogg mie¢ odmienne podejécie do ryzyka
(Zaleskiewicz, Piskorz, 2007) lub inne doswiadczenie w grze. Szansa symulacji
réznorodnych zachowan opartych na indywidualnych cechach gracza jest wiec
w przypadku botéw pozadang wtasciwoscig.

Innym waznym wymaganiem stawianym botom w grze akgji jest zdolnos¢
adaptacji do sposobu gry innych graczy, zar6wno przeciwnikéw, jak i sprzy-
mierzencow. W przypadku gry Counter-Strike bedzie to podejmowanie dzia-
tan grupowych razem z wlasng druzyng oraz préoba przewidywania zachowa-
nia druzyny przeciwnej w celu wykonania akcji, ktéra bedzie w danej rundzie
najbardziej efektywna. Poniewaz przeciwna druzyna podejmuje dziatania
W oparciu o te same zalozenia, mozna sie spodziewad, ze strategia gry obu
druzyn bedzie ulega¢ ciagtym zmianom (Czwartosz, 1985).

Warto zwrocié¢ uwage na to, iz przeciwnicy sterowani przez komputer sg —
w odréznieniu od ludzi - czescig symulacji, w ktdrej dziataja. Czlowiek poznaje
srodowisko gry za posrednictwem bodZcéw dostarczanych przez komputer, tj.
ekranu i ewentualnie glo§nikéw, oraz wchodzi z nim w interakcje za posred-
nictwem urzadzen wejscia, np. klawiatury. Bot jest programem, ktory dziata
jako sktadnik tego srodowiska, moze zatem otrzymywac bardziej precyzyjne
informacje i reagowac szybciej niz czlowiek. Przewaga ta jest niwelowana przez
programistéw poprzez usuwanie informacji, do ktérych gracze komputerowi
nie powinni mie¢ dostepu, i nakladanie ograniczen na sposéb interakcji bota
ze srodowiskiem gry.

W dalszej czesci artykutu zostanie zaprezentowany E[POD] Bot oraz oméwio-
ny sposob, wjaki jego autorzy czerpia inspiracje z nauk kognitywistycznych. Warto

4 Badane jest to za pomocg testu Turinga (Turing, 1950).
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wspomnieé, zZe tworzenie botéw wykazuje duza zbiezno$¢ z robotyka (Pinto, Alva-
res, 2006), w ktdrej rowniez spotykane s3 wyzej wspomniane inspiracje.

3. E[POD] Bot

Pierwsza wersja bota E[POD] powstata w roku 2003. Zostata stworzona przez
gracza o pseudonimie LightNinja jako rozwiniecie bota POD®. Ten za$ bazuje
na rozwijanym w latach 1999-2002 bocie HPBS, ktéry zostal stworzony do
gry Half-Life. Prace nad tym ostatnim zaowocowaly szablonem ulatwiajacym
tworzenie botéw dla modéw gry Half-Life. W pracach nad ulepszeniem bota
E[POD] bralo udzial wielu innych graczy. Projekt byl rozwijany do roku 2006,
czylijeszcze dwa lata po wydaniu wersji gry Counter-Strike, w ktdrej nie mogt
dzialaé. Swiadczy to o duzej popularnosci bota.

Bot E[POD] moze wykonywa¢ w danym momencie jedna z 18 akcji. Nalezg
do nich miedzy innymi: préba zastrzelenia przeciwnika, poszukiwanie ostony
przed wrogim ogniem lub przemieszczanie sie do wybranego miejsca na plan-
szy. Kazda akcja ma swoj cel. Wykonywanie akcji polega na podejmowaniu
w kazdym momencie gry decyzji, ktore bedg prowadzily do osiggniecia tego
celu (Dunin-Keplicz, Verbrugge, 2010). Zmierzajac do celéw akgji, o ktérych
mozna mys$le¢ jak o celach podrzednych, bot stara sie osiggnaé cele wyzszego
poziomu, np. wygranie rundy i przezycie. Do wyboru wlasciwych akcji bot
postuguje sie wnioskowaniem na podstawie systemu regut okreslonych przez
programiste’ oraz metoda majgca swoje uzasadnienie w teorii emocji i moty-
wacji - tj. bot posiada okreslony poziom motywacji do podjecia kazdej akcji
(Jachyra, 2011). Poziom ten opisywany jest za pomocg liczby. Bot zawsze wyko-
nuje akcje, do ktdrej ma najwiekszg motywacje. Takie rozwigzanie jest stoso-
wane rOwniez w architekturze BDI (ang. Beliefs, Desires, Intentions) (Shoham,
1993). Poziom motywacji moze sie zmieniaé na skutek interakcji bota ze srodo-
wiskiem gry - zalezy on od czterech czynnikow:

< szansy na wygranie rundy;

< wiedzy o wczesniejszych akcjach przeciwnika;

< emocji bota;

<« osobowosci bota.

Wszystkie z wymienionych czynnikéw zostang omdwione.

> Nazwa wiasna Ping of Death.
¢ Nazwa wiasna High-Ping Bastard.

7 W niniejszym artykule nie jest omawiany sposéb wyboru akcji przez algorytm w oparciu o te
reguly, lecz jedynie aspekty dziatania tego algorytmu bazujace na skonstruowanym modelu dziatania
ludzkiego umystu.
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3.1 Szanse na zwyciestwo

W Counter-Strike sposobem na zwyciestwo jest zrealizowanie zadania wlasci-
wego dla planszy, na ktérej toczy sie rozgrywka. Mozna oceniad, jak blisko
osiagniecia swojego celu jest druzyna przeciwna, i na tej podstawie decydowacd,
ktoére dzialania powinny zostac podjete w celu wygrania rundy. Przykladowo
w przypadku podlozenia bomby przez terrorystéw druzyna antyterrorystyczna
ma 30 sekund na jej rozbrojenie, w przeciwnym razie przegra. W tym wypadku
nie ma wiec sensu ochrona odleglego miejsca na planszy.

Przy niskiej szansie na zwyciestwo preferowane sa zachowania ofensywne,
a w sytuacji wysokiej szansy na zwyciestwo — zachowania defensywne.

3.2 Wiedza

E[POD] porusza sie po planszy, wykorzystujac punkty nawigacyjne - tak
jak wiekszo§¢ botdw w Counter-Strike (William, 2001). Miejsca na planszy
s3 oceniane przez zbieranie dwoch statystyk charakteryzujgcych te punkty:

< liczby obrazen otrzymanych przez przyjazne boty w danym miejscu;

< liczby obrazen zadanych wrogim botom w danym miejscu.

Dzieki temu bot jest w stanie planowac¢ bezpieczne $ciezki, ktérymi bedzie
sie poruszac do celu, oraz wybiera¢ miejsca, w jakich bedzie sie broni¢ przed
ostrzatlem. Algorytm ten niestety nie jest najlepszy, gdyz nie zostata w nim
uwzgledniona informacja o rodzaju uzywanej broni. Moze si¢ zdarzy¢, ze bot
uzbrojony w bron krétkg bedzie wystepowal w roli snajpera. W tym przypad-
ku przydatne bytoby uwzglednienie w algorytmie zmiennej dotyczacej rodza-
juuzywanej broni. Natomiast w przeciwienstwie do wpisanej w kod wiedzy
dostarczonej przez eksperta informacja o chrakterystyce danego miejsca zmie-
nia sie caly czas i pozwala reagowac odmiennie w zalezno$ci od stylu gry prze-
ciwnika. Ulepszone wersje tego pomystu sg stosowane w grach komercyjnych
(Beij, 2005). Wiedza na temat rozmieszczenia punktéw nawigacyjnych jest
najczesciej dostarczana przez tworcOw botdw, tworcow planszy lub samych
graczy. Boty firmy Valve i niektére boty graczy (np. RealBot) maja mozliwos¢
automatycznego generowania tych punktéw.

3.3 Osobowos$¢é

Osobowos$¢ mozna zdefiniowac jako ,,zbiér wzglednie statych, charakterystycz-
nych dla danej jednostki cech i wlasciwosci, ktoére wyznaczajg jej zachowania

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



104 Grzegorz Jaskiewicz

.....

takiej definicji przez osobowo$¢ bota mozna rozumiec zestaw jego parametréw,
ktore nie ulegaja zmianie podczas rozgrywki, a maja wpltyw na jego decyzje.
Rozne zestawy takich parametréw pozwalaja na indywidualizacje stylu gry.
Pomyst opisywania predyspozycji postaci za pomocg liczb jest szczegdlnie
widoczny w grach RPG i cRPG®. W przypadku bota mozna natomiast wyr6znié
nastepujace cechy:
< Odwaga - okresla tolerancje na ryzyko. Boty o wysokiej odwadze
czesciej decydujg sie na wykonywanie akgcji, ktére obcigzone sg duzym
ryzykiem.
< Inteligencja - ogdlna zdolno$¢ do przystosowywania sie do sytuacji
podczas rozgrywki. Boty o wyzszej inteligencji rozwazaja wiekszg licz-
be akcji przed podjeciem dzialania. Majg tez wiecej akcji do wyboru.
< Spontaniczno$¢ - opisuje zmienno$¢. Boty o wysokiej spontaniczno-
$ci szybciej zmieniajg podjete decyzje oraz lepiej wyhamowuja swoje
emocje (patrz dalej).
< Percepcja - zdolno$¢é do zauwazania przeciwnika w terenie oraz szyb-
kiego reagowania.
< Umiejetnosci strzeleckie — zdolno$¢ do oddawania celnych strzatéw.
W narracyjnych grach fabularnych mozna spotka¢ przedmioty modyfikujg-
ce zestaw cech bohatera, np. magiczny miecz dodajacy punkty zdrowia. W przy-
padku botéw podobng funkcje pelni ekwipunek, np. wyposazenie snajpera
obniza odwage i zwieksza percepcje, bron ciezka zas zwieksza odwage. Efekt
modyfikacji warto$ci danej cechy trwa tak dtugo, jak dtugo bot uzywa dany
przedmiot.
W wypadku botéw element modyfikacji podstawowych cech zostal wpro-
wadzony po to, Zeby wymusi¢ na botach zachowania charakterystyczne dla
pewnych rél, np. strzelca wyborowego.

3.4 Emocje

Dariusz Doliniski (2000) definiuje pobudzenie emocjonalne jako ,,chwilowy
stan organizmu, charakteryzujgcy sie energia somatyczng i zmianami §wiado-
mosci, polegajacymi na zwezeniu jej pola” (s. 319). Stan ten ulatwia zachowania
adaptacyjne w warunkach zwiekszonych wymagan ze strony srodowiska lub
tez samej jednostki - emocje prowadzg do reakcji majacych zapewnic jedno-
stce przetrwanie.

8 Role-Playing Games, czyli narracyjne gry fabularne; cRPG - komputerowe RPG.
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U botéw przez emocje mozna rozumie( te ich parametry, ktére ulegaja
fluktuacji podczas rozgrywki (w przeciwienstwie do parametréw osobowo-
$ci). Dynamika i spos6b zmiany parametréw wyrazajacych emocje zalezy od
innych czynnikéw, takich jak osobowos¢ bota. W przypadku omawianego bota
mozna wyr6znic nastepujace emocje:

< gniew;

< lek.

Wzrost gniewu przektada sie na zwiekszenie preferencji do zachowan agre-
sywnych. Natomiast nasileniu leku zwieksza prawdopodobiefistwo wyboru
zachowan defensywnych. Obydwie z wymienionych emocji sag odpowiedzig na
bodzce dostarczane przez sSrodowisko gry. Emocje te sg stanem chwilowym -
ich dzialanie mija po krotkim czasie. Wtedy program bota nie bierze ich juz
pod uwage przy podejmowaniu decyzji.

Autor boté6w osobowo§$cig nazywa czynniki wptywajace na wyzwalanie
emocji’. Taki spos6b pojmowania osobowosci nie pasuje do definicji przyjetej
w tym artykule. Mozna przyjaé, ze autor botow mial raczej na mysli neurotycz-
no$¢ (Matthews, Deary, 1998), ktdra jest sktadowg osobowosci, ale nie okre§la
jej w pelni. Boty reaguja wyzwoleniem emocji jedynie w przypadku, gdy zosta-
ng trafione. Symulujg neurotyczno$¢ na trzy sposoby:

< typzréwnowazony - po niegroznym trafieniu wyzwala si¢ w nim gniew,

po niebezpiecznym strach;

< typ impulsywny, nazywany przez autora botéw psychopatycznym —

trafiony bot zawsze reaguje gniewem;

< typ lekliwy - trafiony bot zawsze reaguje strachem.

Stosowanie emocji w projektowaniu botéw jest przedmiotem badan nauko-
wych, istnieja rowniez praktyczne zastosowania tej koncepcji np. w grze Unreal
Tournament 2004 (Acampora, Ferraguto, Loia, 2010).

4. Podsumowanie

Préby zrozumienia dziatania ludzkiego umystu bywaja m.in. inspiracja do
tworzenia algorytmoéw komputerowych nasladujacych czlowieka. Sztucz-
na inteligencja w grze Counter-Strike jest przykladem nasladowania proce-
su podejmowania decyzji i szybkiego reagowania w przypadku interwencji
w zamknietych pomieszczeniach. Przykladem sztucznej inteligenciji tego typu
jest bot E[POD]. Jego dzialanie jest inspirowane teorig emocji i motywacji oraz

? Widoczne jest to w nazewnictwie stosowanym w kodzie Zrédlowym bota i zalaczonych komen-
tarzach. Zrédlo: http://epodbot.bots-united.com/ (data dostepu 30.06.2012).
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psychologig pola walki (Konieczny, Wieczorek, 1971). W wypadku bota E[POD]
symulowanie wybranych aspektow dziatania ludzkiego umystu, odpowiednich
do zadan stawianych przed botami, pozwolilo na uzyskanie komputerowych
przeciwnikow o bardzo zréznicowanym sposobie grania. Jest to cecha pozg-
dana przez graczy, poniewaz przewidywalni przeciwnicy nie stanowig duzego
wyzwania.

Zdaniem autora warto zrozumie¢ koncepcje psychologiczne stojace za
rozwigzaniami programistycznymi, tak aby mdc stosowac je §wiadomie i by¢
moze siega¢ po inne inspiracje.
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Funkcjonowanie botow w grze Counter-Strike na przyktadzie bota E[POD]

Abstrakt

Symulacja zachowania czlowieka ma istotne znaczenie dla gier komputero-
wych. Wiarygodne zachowanie postaci polepsza odbidr gry przez jej uczest-
nikow. Psychologia jest naukq dostarczajgcq wiedzy o dziataniu ludzkiego
umystu, wigc mozna czerpac z niej wiele inspiracji podczas tworzenia algo-
rytmow sztucznej inteligencji, co zostato zaprezentowane w artykule na przy-
ktadzie botow w grze Counter-Strike. Omowiono, w jaki sposéb zagadnienie
tworzenia botéw wpisuje si¢ w obszar problematyki sztucznej inteligencji,
oraz przedstawiono w formie studium przypadku dziatanie algorytmu steru-
Jacego botem E[POD].

Stowa kluczowe: FPS, sztuczna inteligencja, bot, motywacje, emocje, walka
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Gry fabularne w polskich badaniach
psychologicznych w latach 2001-2008

STANISLAW KRAWGZYK
Uniwersytet Warszawski

Abstract
Role-playing games in Polish psychological research, 2001-2008

Eight factors in the diversity of participation in role-playing games are named in
the paper: age, gender, gaming experience, playing frequency, selected systems,
division of roles in the game, extra-session engagement, interest in other kinds
of leisure. The article demonstrates how these issues were included or omitted
in reports on empirical psychological research that was conducted in Poland
in the years 2001-2008. The results of the review imply that most of these factors
did not receive adequate consideration in works from that period, which shows
a certain weaknesses in this area of Polish RPG research.

Key words: Role-playing games, RPG, psychology, review

1. Wprowadzenie

Przeprowadzenie owocnych badan psychologicznych z udziatem oséb grajacych
w RPG nie jest latwym zadaniem. Trudnos$ci przysparza m.in. to, Zze w grach
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fabularnych' mozna uczestniczy¢ na wiele sposobéw?. Wstepne przypuszcze-
nie, iz polscy akademicy w niewystarczajacym stopniu uwzgledniajg w swych
publikacjach owo zréznicowanie, stalo sie poczatkiem niniejszego krytycznego
przegladu rodzimych badan psychologicznych nad grami fabularnymi.

Artykut skierowany jest przede wszystkim do psychologéw, ale rowniez
do socjologéw, kulturoznawcow, antropologéw, a takze do innych osé6b zain-
teresowanych naukami spolecznymi. W zamierzeniu tekst ma zwréci¢ uwage
czytelnikéw na pewne ograniczenia dotychczasowych badan nad mitosnikami
gier fabularnych.

2. Dobor zrédet

Analizie podlegajg gtéwnie teksty napisane przez zawodowych psychologow,
ale profesjonalna przynalezno$¢ autoréw nie stanowita podstawowej zasady
doboru zrédet. O selekcji tych ostatnich zadecydowalo kryterium tematyczne:
wybrane zostaly te publikacje, ktérych zasadniczy temat stanowig zachowania
oraz psychika uczestnikéw RPG®. Niepublikowane prace nie byly uwzgledniane,
jako ze ich wplyw na dziatalno$¢ naukows innych badaczy jest bardzo ogra-
niczony. Ponadto artykul pomija Zrédla zagraniczne - ich adekwatne rozpa-
trzenie wymagatoby osobnego opracowania, nie jest ono réwniez niezbednym
warunkiem zwieztej krytyki tekstow rodzimych.

Wykorzystane teksty z reguly opierajg sie na ilo§ciowych lub jakosciowych
badaniach empirycznych. Jedynie w niektérych wypadkach (przede wszyst-
kim: Dawidowicz, 2001) kwalifikacja taka bylaby watpliwa. Trzeba przy tym
podkresli¢, ze w polskiej literaturze przedmiotu wlasciwie nie ma publikacji
skoncentrowanych na teoretycznej refleksji — artykut Aleksandry Busse-Bran-
dyk i Doroty Chmielewskiej-Euczak (2009) jest pod tym wzgledem wyjatkiem.
Brakuje prac takich jak po§wiecona m.in. czytelnikom fantasy ksigzka Wandy

! OkreSlenia ,RPG” (role-playing games) oraz ,gry fabularne” odnoszg si¢ do takiej odmiany
omawianych gier badz zabaw (tych dwu pojec nie trzeba tutaj precyzyjnie rozgraniczac), ktora Jerzy
Szeja (2004) nazywa narracyjng. Komputerowe (CRPG) i teatralne (LARP) gry fabularne pozostaja
poza obszarem zainteresowan artykulu, zatem przymiotnik ,narracyjne” nie bedzie niezbedny dla
usci§lenia, o czym mowa. Co wigcej, jego stosowanie w tak sprofilowanym tekscie niostoby ryzyko
nadmiernego zaakcentowania okreslonej cechy czy tez formy wieloksztaltnego zjawiska RPG.

2 Tekst napisany zostal z my§la o czytelnikach obeznanych zaréwno z ogélnymi cechami gier
fabularnych, jak tez z wewnetrznym zréznicowaniem zjawiska. Pozostaltym osobom zarekomendowaé
mozna obszerng definicj¢ Augustyna Surdyka (2007, 2008) oraz ksigzke Jerzego Szei (2004), a takze
artykul Michaela Hitchensa i Andersa Drachena (2009).

3 W artykule zachowywane jest rozréznienie na ,mistrzow gry” (prowadzacych) oraz ,graczy’
(pozostale osoby biorace udziat w sesji). Wyraz ,uczestnicy” (takze: ,grajacy”, ,milosnicy”) stanowi
natomiast termin nadrzedny, obejmujacy obie kategorie.
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Zagorskiej (2004), ktora oprocz omdéwienia wynikdw badan zawiera rozbudo-
wang cze$¢ teoretyczng®.

Analiza w artykule obejmuje prace z lat 2001-2008, takie ramy czasowe
wyznacza bowiem kwerenda, ktérg do tej pory przeprowadzilem. Wstepne
poszukiwania bibliograficzne sugerujg jednak, ze uwzglednienie tekstow z lat
2009-2011 niewiele by zmienilo (na przyklad w roczniku Homo Ludens w tym
okresie nie ukazal si¢ zaden raport z psychologicznych badan empirycznych,
w ktorych bratyby udzial osoby grajace w RPG). Réwniez przed rokiem 2001
trudno odnalez¢ jakiekolwiek stosowne publikacje. Na podstawie wykonanej
kwerendy mozna wiec — z zachowaniem odpowiedniej ostroznosci — wypo-
wiadac sie o caloksztalcie badan psychologicznych nad RPG, ktérych wyniki
przedstawiono w rodzimym obiegu naukowym.

3. Analiza tekstow

Dzieki lekturze prac naukowych na temat RPG oraz paroletniej aktywnosci

w srodowisku polskich milo$nikéw gier fabularnych® mozliwe bylo wyszcze-
golnienie dziewieciu zagadnien, ktore wydawaly sie istotne, a zarazem czesto

pomijane przez polskich autoréw tekstow psychologicznych. Sg to mianowicie:

wiek, pleé, staz gry, czestos¢ grania, wybierane systemy, podziat rél w rozgryw-
ce, zaangazowanie w RPG poza sesja, zainteresowanie innymi rozrywkami.
Wymienione czynniki wptywajg nie tylko na to, co dzieje si¢ podczas sesji, lecz

takZe na sposdb uczestnictwa w catym zjawisku gier fabularnych. Mozna tutaj

méwicé o o§miu wymiarach zréznicowania udziatu w RPG. Dalsza cze$¢ arty-
kulu prezentuje kolejno poszczegélne czynniki, wyjasniajac je w razie potrze-
by, a przede wszystkim - wskazujgc na ich wystepowanie badz nieobecnos¢
w przywolywanych tekstach. Jezeli w danej publikacji okreslone zagadnienie

sie pojawia, moze zostac¢ zaklasyfikowane jako pobiezna wzmianka albo obszer-
niejsze potraktowanie problemu. Oczywiscie kwalifikacja ta jest w pewnej

mierze arbitralna, lecz w tak obmyslanym opracowaniu nie sposdb catkowicie

tego uniknac.

* Skadinad pewna cze$¢é respondentéw deklarowala udzial w grach fabularnych, ale informacje
na ten temat przynosi tylko zwiezta uwaga: ,Cze$¢ badanej grupy (56,7%) byta dodatkowo zaangazo-
wana w inne rodzaje aktywnosci zwigzanej z szeroko pojeta fantastyka, jak np. gry RPG, konwenty
fantasy itp.” (Zagérska, 2004, s. 147).

> Sklada sie na nig m.in. uczestnictwo w sesjach (w roli mistrza gry i gracza), utrzymywanie
znajomosci z innymi grajacymi, udzial w konwentach, pisanie i redagowanie tekstow publikowanych
w internecie, komentowanie artykutéw i wpiséw blogowych, cztonkostwo redakcji dziatu gier fabu-
larnych serwisu Poltergeist, przynalezno$¢ do kapituly Quentina (konkursu na najlepszy scenariusz).
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3.1. Wiek

W dwu publikacjach (Dawidowicz, 2001; Chmielewska-Euczak, Matkowski,
2007) nie znajdziemy zadnego odniesienia do wieku os6b grajacych w RPG.
W paru innych tekstach jest ono obecne, ale ogranicza sie do krotkich wzmia-
nek (Grzybkowska, 2001, 2002°% Chmielnicka-Kuter, 2004). Wazng funk-
cje zdaje sie natomiast pelni¢ w pozostatych pozycjach (Chmielnicka-Kuter,
2003; Krysinska, 2007; Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2008; Zagorska,
Topér, 2008).

3.2. Ptec

W czeéci tekstéw nie odnotowano zréznicowania plciowego grajacych (Dawi-
dowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002; Krysinska, 2007). W czterech publika-
cjach kwestia ta doczekata sie pojedynczych napomknien (Chmielnicka-Kuter,
2003, 2004; Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2008; Zagdrska, Top6r, 2008).
W wigkszym stopniu zréznicowanie ptci uwzgledniono w dwu pracach (Chmie-
lewska-tuczak, Matkowski, 2007; Matkowski, 2008).

3.3. Staz gry

W wiekszosci tekstow brakuje jakichkolwiek odniesien do stazu gry (Dawi-
dowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002; Chmielnicka-Kuter, 2003; Chmie-
lewska-Euczak, Matkowski, 2007, 2008). Zdawkowe nawigzania znajdujg
sie w dwu pozycjach (Chmielnicka-Kuter, 2004; Matkowski, 2008), aw dwu
innych odnaleZ¢ mozna doktadniejsze wiadomosci (Krysinska, 2007; Zagor-
ska, Top6r, 2008).

3.4. Czestosé grania
Informacji na temat czestotliwo$ci grania w RPG nie ma w zdecydowanej
wiekszosci publikacji (Dawidowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002; Chmiel-

nicka-Kuter, 2003; Krysinska, 2007; Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2007,
2008; Matkowski, 2008), a jeden z tekstow nawigzuje do tej kwestii tylko raz

¢ Mamy tutaj do czynienia z dwiema cze$ciami tego samego artykutu, totez z reguly sg one rozpa-
trywane wspolnie.
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(Chmielnicka-Kuter, 2004). Tylko w jednej pracy nadano jej znaczniejszq wage
(Zagdrska, Topor, 2008).

3.5. Wybierane systemy

W dwu artykulach nazwy systeméw RPG nie wystepuja wcale (Chmielewska-
-Luczak, Matkowski, 2007; Matkowski, 2008). W pozostatych publikacjach
sg wyliczane (Dawidowicz, 2001; Chmielnicka-Kuter, 2003) badz traktowane
z wiekszg uwagg (Grzybkowska, 2001, 2002; Chmielnicka-Kuter, 2004; Krysin-
ska, 2007; Chmielewska-Luczak, Matkowski, 2008; Zagorska, Topor, 2008).

3.6. Podziat rél w rozgrywce

Dwie zasadnicze role, jakie mozna wskazaé w grach fabularnych, to gracz
i prowadzacy (Surdyk, 2008; Hitchens, Drachen, 2009, s. 12-16). Teksty,
w ktorych nie wspomina si¢ o tym zréznicowaniu, nalezg do wyjatkéw (Grzyb-
kowska, 2001, 2002; Matkowski, 2008). Zwykle jednak podawane sg jedynie
skrotowe informacje (Chmielnicka-Kuter, 2003, 2004; Chmielewska-Euczak,
Matkowski, 2007; Krysiniska, 2007; Zagorska, Topdr, 2008). Doktadniejsze
omoéwienia zawieraja dwa teksty (Dawidowicz, 2001; Chmielewska-Euczak,
Matkowski, 2008).

3.7. Zaangazowanie w RPG poza sesja

Gry fabularne to nie tylko sama rozgrywka, lecz takze wiele rozmaicie z nig
powigzanych dziatan, od lektury podrecznikéw oraz wspdlnego wspominania
dawnych sesji az po pisanie artykutéow i organizowanie konwentow (przykta-
dowa lista takich aktywnosci znajduje sie w teksécie: Krawczyk 2010, s. 69-70).
Czesé¢ z tych praktyk mozna uznaé za bezposrednie przygotowanie do wiasci-
wej zabawy, totez tworzenie bohateré6w graczy omawiane w dwu publika-
cjach (Chmielewska-Euczak, Matkowski, 2007; Krysifiska, 2007) nie zostato
tutaj zakwalifikowane jako przejaw zaangazowania w RPG poza sesj3. Rozpa-
trywanego zagadnienia nie poruszaja rOwniez autorzy paru innych tekstow
(Dawidowicz, 2001; Chmielnicka-Kuter, 2003, 2004; Zagorska, Topdr, 2008).
Wzmiankowo wystepuje ono w pojedynczym artykule (Grzybkowska, 2001, s.
130), szerzej natomiast traktowane jest w dwoch pracach (Chmielewska-Euczak,
Matkowski, 2008; Matkowski, 2008).
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3.8. Zainteresowanie rozrywkami innymi niz RPG

Zaangazowanie w gry fabularne z reguly zwigzane jest z zainteresowaniem innymi
dziedzinami kultury popularnej: filmami, literatura, komiksami, serialami itd. Jak
sie wydaje, moze wptywac na przebieg sesji i sposdb uczestnictwa w caltym zjawi-
sku RPG, ale zdecydowana wigkszo$¢ analizowanych tekstow nie zawiera jakich-
kolwiek wiadomosci na ten temat (Dawidowicz, 2001; Grzybkowska, 2001, 2002;
Chmielnicka-Kuter, 2003; Krysinska, 2007; Chmielewska-Luczak, Matkowski,
2007, 2008; Matkowski, 2008; Zagoérska, Topdr, 2008). Tylko w jednym artykule
wspomniano pokrétce o tym zagadnieniu (Chmielnicka-Kuter, 2004).

4. Miejsce wystepowania poruszanych zagadnien w badanych tekstach

Ponizsze tabele prezentujg numery stron, na ktérych pojawiajg sie omdowione
wymiary zréznicowania. Zestawienie takie moze by¢ pomocne dla czytelnikéw
pragnacych zweryfikowac zawarte w artykule informacje. Brak cyfr w okreslo-
nej czesci tabeli oznacza, Ze stosowne zagadnienie w danej publikacji w ogdle
nie jest obecne. Natomiast stowa ,Caly tekst” odnoszg si¢ do probleméw wyste-
pujacych w okreslonej pracy bardzo czesto i bedacych w niej zasadniczym
przedmiotem zainteresowania.

Tab. 1. Rdznorodno$¢ udziatu w RPG — wiek, ptec, staz gry, czestosé grania

Wiek Ple¢ Stazgry Czestos¢ grania
Dawidowicz (2001) - - - -
Grzybkowska (2001, 2002) 126,130 - - -
Chmielnicka-Kuter (2003) 154,166-167 154 - -
Chmielnicka-Kuter (2004) 125-129,133-134 12?3_;‘193’;3 L 126-127 127
Krysiniska (2007) 272-273,275 - 273-275 -
Chmielewska-fuczak, B 2e1en B B
Matkowski (2007) 51-253
Chmielewska-fuczak, 20120 20 B B
Matkowski (2008) »205 5
Matkowski (2008) 20-22,27,29-30 22,28-30 21 -
. . 1,338-340,
Zagbrska, Topér (2008) 333 4323-343; 340 339-343,345-346 339-346,348
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Tab. 2. Réznorodno$¢ udziatu w RPG — wybierane systemy, podziat rol w rozgrywce, zaan-
gazowanie w RPG poza sesja, zainteresowanie innymi rozrywkami

Wybierane Podzialrél Zaangazowanie Zal'nt'ereso—'
wRPG poza wanie innymi
systemy Wwrozgrywce R .
sesja rozrywkami
L 79-80,83-84,

Dawidowicz (2001) 79 86-87, 03 - -
Grzybkowska (2001,2002) 131 - 130 -
Chmielnicka-Kuter (2003) 154 153 - -
Chmielnicka-Kuter (2004) 125-127 124-125 - 129

Krysiniska (2007) 272 271-272,274-275 - -
Chmielewska-Euczak, _ 2a 2532 B B
Matkowski (2007) 47,252,254
Chmielewska-Fuczak, 207-208 202,205, 200-201, B
Matkowski (2008) 7 207-209 205-206
Matkowski (2008) - - Caly tekst -
Zagoérska, Topor (2008) 334,336-337 333,340 - -

5. Wnioski

Przeznaczeniem artykulu nie jest polemika z poszczegdlnymi tekstami.
Wymagalaby ona streszczenia kazdej krytykowanej publikacji i osobnego
uzasadnienia pogladu, Ze skorzystalaby ona na dostrzezeniu lub szerszym
uwzglednieniu danego zagadnienia. Z pewnos$cig bowiem nie jest tak, aby
uwzglednienie wszystkich o§miu ukazanych wymiaréw zréznicowania RPG
bylo potrzebne w kazdym psychologicznym badaniu empirycznym nad grami
fabularnymi.

Mozna jednak wyciggna¢ ogélne wnioski na temat przejrzanej literatury.
Niepokojace wydaje si¢ w niej niklte zainteresowanie plcia, stazem i czesto-
$cig gry, wybieranymi systemami, podziatem rél w rozgrywce, zaangazowa-
nia w RPG poza sesjg oraz innymi rozrywkami. Sposréd o§miu rozpatrzonych
czynnikéw doceniono jedynie wiek.

Nalezy podkresli¢, ze takie ukierunkowanie badan nie jest wynikiem
wyrazonego wprost przez autorow i uargumentowanego w tekstach przeko-
nania o nieistotno$ci wymienionych wyzej kwestii. Skad za$§ wyptywa? Mozna
zaproponowac dwa komplementarne wyjasnienia, ktére thumaczg, dlaczego
publikuje sie niewiele prac, a ich autorzy nie zawsze wiedzg o sobie nawzajem.
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Z kolei niska liczba tekstéw oraz brak komunikacji miedzy badaczami zmniej-
szajg szanse na gruntowne poznawanie zjawiska i odpowiednie udoskonalanie
stosowanej metodologii.

1. Gry fabularne nie stanowig atrakcyjnego przedmiotu badan dla gtéw-
nego nurtu rodzimej psychologii. Niekoniecznie sg zwalczane badz
niemile widziane — po prostu malo sie o nich moéwi i pisze. Podobnie
jest rowniez z pozostalymi rozrywkami starszych nastolatkéw i ludzi
dorostych. Réznego rodzaju gry, zabawy oraz inne sposoby spedzania
czasu wolnego - jesli nie liczy¢ ich znaczenia w rozwoju dziecka - wcigz
wydajg sie polskim psychologom mniej istotne dla czlowieka anizeli inne
sfery jego aktywnosci: nauka, religia, praca, rodzina. Dlatego niewiele
o0s6b jest zainteresowanych prowadzeniem badan psychologicznych nad
grami fabularnymi (z tego samego powodu mato prawdopodobne wydaje
sie otrzymanie §rodkéw finansowych na projekty naukowe zwigzane
z RPG). Co wiecej, badacze gier fabularnych w naszym kraju sg rozpro-
szeni i rzadko sie ze sobg komunikujg.

2. Czes$é naukowcdw, ktérzy mogliby prowadzi¢ badania nad RPG, na
pewnym etapie kariery zawodowej traci akademickie zainteresowanie
tym zjawiskiem. PodloZem tego procesu sq zardwno zasygnalizowane
w punkcie pierwszym problemy z akademickim statusem gier fabular-
nych, jak i trudnosci w kontynuowaniu praktycznego zaangazowania
w zabawe po zakonczeniu studiow (grupa studentéw zapewne latwiej
znajdzie czas na parogodzinne spotkanie niz kilka os6b w wieku 25-30
lat). Bycie aktywnym graczem lub prowadzacym wydaje si¢ za$ sprzyjac
utrzymaniu badawczego zainteresowania.

Pozostaje wyrazi¢ nadzieje, ze niniejszy artykut cho¢ w nieznacznym stop-
niu przyczyni sie do szerszego uwzglednienia opisanych zagadnien w dalszych
badaniach psychologicznych nad grami fabularnymi. Z pewnoscig nie zawsze
trzeba uwzgledniaé wszystkie omdwione czynniki, by¢ moze jednak warto
przynajmniej wyjasnia¢ w raportach z badania, jakie potencjalnie istotne
wymiary zréznicowania udzialu w RPG zostaly pominigte, oraz rozwazac ich
mozliwe znaczenie.
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Gry fabularne w polskich badaniach psychologicznych
w latach 2001-2008

Abstrakt

Artykut wskazuje osiem czynnikow zréznicowania uczestnictwa w grach
Jabularnych: wiek, plec, staz gry, czestosc grania, wybierane systemy, podzial
rol w rozgrywce, zaangazowanie w RPG poza sesjq, zainteresowanie inny-
mi rozrywkami. Przedstawiona w tekscie analiza pokazuje uwzglednianie
ipomijanie tych zagadnieri w doniesieniach z psychologicznych badan empi-
rycznych prowadzonych w Polsce w latach 2001-2008. Zgodnie z wynikami
przeglgdu wiekszos¢ wymienionych czynnikow nie zostata nalezycie doce-

niona w pracach z owego okresu, co Swiadczy o pewnych stabosciach w tym
nurcie badani nad grami fabularnymi.

Stowa kluczowe: Gry fabularne, RPG, psychologia, przeglad
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Badanie instrukcji do gier
Z perspektywy tworcy i uzytkownika

MARCIN £ACZYNSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Research on games manuals from the game designer’s
and player’s point of view

Despite the development of the modern board games market, plenty of new titles
published every year, and the growing use of games in different areas of life, the
instructions for games have never been a frequent object of greater reflection
of researchers or practitioners. The importance of instruction, especially for
non-computer games, in which the game process depends on the correct under-
standing of a game’s principles, is difficult to overestimate. Anyway, as every-
one who has ever played a board game knows, a badly written manual can
not only hinder playing in line with the principles devised by the designer, but
also destroy all pleasure from the game. In this paper, I present the results
of a study, consisting of interviews with players (15 interviews) and of content
analysis conducted on a sample of thirty deliberately chosen game manuals
(for entertainment and training board games). The aim of this study is to gather
material showing how instructions for gaming are currently constructed and
what players expect from a well-written manual.

Key words: game design, manual writing, content analysis
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Prawie kazdy projektant gier na pewnym etapie swojej pracy napotyka koniecz-
nos$¢ wyjasnienia przysztym uzytkownikom gry mechanizmoéw jej dziatania,
celéw i regut. W zaleznosci od typu gier projektanci stosujg rozne strategie
zapoznawania uzytkownika z mechanikg rozgrywki. Stosunkowo najwieksze
pole do popisu maja tu autorzy gier komputerowych, ktdrzy dysponuja mozli-
wosciami technicznymi do wbudowywania w gre odpowiednich materiatow
multimedialnych czy interaktywnych (samouczkéw, tutoriali). Autorzy gier
szkoleniowych maja z kolei mozliwo$§¢ uczenia uczestnikow zasad w trakcie
warsztatu, wbudowujac zdobywanie wiedzy o mechanizmie rozgrywki w tre§¢
szkolenia.

Co jednak majg zrobi¢ tworcy niekomputerowych gier planszowych czy
fabularnych, aby mie¢ pewnos¢, ze gracze beda korzystac z gry w sposdb zgod-
ny z zamierzeniem jej tworcy i beda mogli przezywad w jej trakcie zaplanowane
przez projektanta wydarzenia i do§wiadczenia? W sytuacji, w ktorej autor nie
moze liczy¢ ani na wbudowany w rozgrywke samouczek, ani na pomoc trenera
ttumaczgcego zasady gry i sprawdzajgcego ich rozumienie, konieczne staje sie
siegniecie po jaki$ typ pisanej instrukcji.

Jak pokazuje pobiezny chocby przeglad foréw internetowych i blogéw
poswieconych projektowaniu gier, problem tworzenia instrukcji pojawia sie tam
dosy¢ czesto i spotyka sie z zywym odzewem spotecznos$ci mniej lub bardziej
profesjonalnych twércow gier (zob. Siegel, 2007; Board Game Designers Forum,
2008; Gilbert, 2010; Robert, 2010). Publikacje po$§wiecone tworzeniu i bada-
niu gier nader czesto traktujg jednak zagadnienie tworzenia instrukcji bardzo
pobieznie'. Paradoksalnie temat pisania instrukgji jest lepiej oméwiony w lite-
raturze poswieconej grom komputerowym (Bates, 2004; Dille, Zuur Platten,
2007, s. 179), cho¢ autorzy niektérych publikacji zalecajg twoércom tych gier,
aby w miare mozliwo$ci unikali papierowych instrukcji, a calo§¢ materiatu
potrzebnego do nauki gry podawali w formie symulacji, tutoriali i materiatléw
interaktywnych?.

Lepsze opracowanie zagadnienia instrukcji w literaturze dotyczacej gier
komputerowych moze wynikaé ze specyfiki organizacji pracy przy ich projek-
towaniu, w ktorej wazng funkcje petni osoba zajmujaca wyspecjalizowane
stanowisko pisarza technicznego - technical writer (Bates, 2004). Zawod ten

! Brenda Brathwaite i lan Schreiber (2009) wspominajg o instrukcjach w kontekscie réznic plcio-
wych w stylach uczenia sig; Tracy Fullerton (2008) pisze o instrukgcji jako o no$niku formalnych zasad
gry; Katie Salen i Eric Zimmermann (2003) skupiaja si¢ na instrukcji jako narzedziu do tworzenia
narracji w grze; Jesse Schell (2008) odnosi sie skrétowo do instrukeji jako jednego z wielu dokumen-
tow istotnych w procesie projektowania.

2 Sugestywny cytat ilustrujacy to podejscie do instrukcji podaja Dill i Zuur Platten (2007, s. 179):
»~Make it invisible. Nobody wants to learn and I sure-as-hell don’t want to go to the manual or the
Internet”.
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ma w anglosaskim kregu kulturowym bogata tradycje, a pisanie instrukcji dla
uzytkownikéw réznych produktow jest jedna z kluczowych umiejetnosci w tej
profesji (zob. np. Despain, 2008).

Jak widac z powyzszego przegladu Zrodel, problem projektowania instruk-
cji do gier pojawia sie do$¢ czesto w mediach spoleczno$ciowych, ale trudno
znalez¢ jego szersze opracowanie w literaturze naukowej lub tworzonej przez
praktykéw. Z kilku powodow nalezy jednak uznad, ze temat ten zastuguje na
baczniejszgq uwage i dokladniejsze opracowanie:

< lektura instrukcji czesto rozpoczyna kontakt z nowo zakupiona gra,

a wiec stanowi istotny skladnik pierwszego wrazenia, ktére gra jako
produkt wywiera na uzytkowniku;

< poinstrukcje czesciej siega¢ moga gracze, ktérzy jako pierwsi w danym

srodowisku kupuja nowe gry, a wiec petnig w grupie funkcje innowato-
row, trendsetterow (Kotler, 2005 s. 378-379); ich opinia ma znaczenie
dla pozostalych grajacych;

<« w przypadku planszowych gier edukacyjnych i serious games instruk-

cja ma takze kluczowe znaczenie dla celu szkoleniowego postawionego
przed gra; jego osiggniecie bardzo czesto zalezne jest od zapewnienia
w grze okres§lonej struktury doswiadczen dla graczy, niemozliwej do
uzyskania w przypadku rozgrywki niezgodnej z zasadami.

Dodatkowo, kazdy, kto kiedykolwiek grat w gry planszowe, przyzna chyba,
ze zle napisana instrukcja jest jednym z czynnikéw, ktére moga skutecznie
zniecheci¢ do korzystania z gry i popsu¢ calg zabawe z rozgrywki.

W dalszej czesci artykulu zaprezentowany zostanie projekt badawczy, ktory
mial na celu odpowiedzenie na pytanie, w jaki sposéb projektowane sg instruk-
cje do gier planszowych, a takze czego oczekujg od nich gracze i jakie bledy
w budowie instrukcji pojawiajg sie najczescie;j.

1. Projekt badania

Projekt badawczy realizowany byt od czerwca do listopada 2011 roku i obejmo-
wal dwa osobne badania.

Pierwsze z nich polegalo na ilo§ciowej i jakoSciowej analizie zawartoS$ci 30
wybranych celowo instrukcji do gier planszowych i karcianych?, uzupelnionych

3 Tytuly gier planszowych i karcianych: Blefuj, Sabotazysta, Trucizna, Zombiaki, Warhammer:
Chaos In the Old Word, Smallworld, Inwigilacja, Prawo dzungli, Acana, Cytadela, Moskwa 1941, 51.
Stan, Réj, Shadows over Camelot, Wikingowie, Santy Anno, §wiutDysku, Wiochmen Rejser, Na sygnale,
Kung-Fu, Kapitan Bomba, Carcassonne, Wiedzmin, Tain, Munchkin, Labirynt czarnoksigznika, Mafia,
Magnum Sal, Wolsung.
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o 4 instrukcje do planszowych gier szkoleniowych*. Gléwne problemy badawcze
w tej czesci projektu dotyczylty zagadnien istotnych z perspektywy tworcy gier:
< opisuioceny strony edytorskiej instrukcji;

< mozliwoséci wyrdznienia powtarzalnych elementéw budowy instrukcji

i analizy ich specyfiki;

analizy struktury instrukcji;

opisu szaty graficznej instrukcji;

wykorzystania elementéw narracyjnych (cytatéw, opisow fabuty)
w tworzeniu instrukcji;

<« gléwnych probleméw zauwazalnych w budowie instrukgcji.

W celu przeprowadzenia analizy ilo§ciowej opracowany zostat klucz kodo-
wy, zawierajacy 47 podstawowych i 91 pomocniczych zmiennych kodujacych
typ i budowe gry, mozliwe do zidentyfikowania elementy strukturalne instruk-
cji® oraz zastosowanie grafiki, cytatow i przykladéw. Klucz zostal opracowany
w programie MS Excel. Dodatkowo na potrzeby analizy jako$ciowej zosta-
ta opracowana (uzupelniana w trakcie badania) lista probleméw i zagadnien,
obejmujgca miedzy innymi kwestie relacji miedzy elementami strukturalnymi
instrukeji, specyfiki ich zawartosci oraz sposobu ich prezentacji.

Drugim elementem badania byly kwestionariusze do jako$ciowego bada-
nia opinii os6b grajacych w gry planszowe. Kwestionariusze te obejmowaly
nastepujace pytania:

< dane metryczkowe gracza: wiek, pte¢, sytuacje materialng, czestotli-

wos$c¢ grania w gry planszowe, ulubione tytuly;

pytanie o preferowany styl uczenia si¢ zasad do nowo poznawanych gier;
pytanie o ocene znaczenia poszczeg6olnych elementéw budowy instrukeji
dla zrozumienia zasad gry;

pytanie o przyktady gier z wyjatkowo Zle napisanymi instrukcjami;
pytanie o typowe bledy popelniane przez tworcoéw instrukeji, widziane
z perspektywy gracza;

< zadanie z elementami instrukcji w formie rozsypanki i prosbg o ulozenie

ich w kolejnosci, jaka powinna mie¢ ,idealna” instrukcja do gry.

Kwestionariusze zostaly opracowane w formie elektronicznej w programie
LimeSurvey i rozdystrybuowane mailowo metodg kuli $éniegowej. W listopadzie
2011 roku wypelniono 15 takich kwestionariuszy®.

# Tytuly gier szkoleniowych: Kozacy, Factory, MaxCom, Profit Pilot.

5> Na potrzeby klucza do cze$ci ilosciowej wyrdzniono 28 takich powtarzajacych si¢ elementow
w instrukcjach.

¢ Z powodu stosunkowo nielicznej grupy badawczej nie nalezy wykluczaé, ze po jej zwieksze-
niu wyniki mogg ulec zmianie. Natomiast aktualne dane mozna potraktowac jako wyniki badania
pilotazowego.
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2. Wyniki — perspektywa tworcy
2.1. Aspekty edytorskie

W przeanalizowanym materiale wystepuja dwa gtéwne typy instrukeji - instruk-
cje w formie zeszytowej liczace od 4 do 44 stron oraz instrukcje w formie poje-
dynczej zlozonej kartki réznej wielkosci. Rozmiar instrukcji jest determinowany
gtéwnie wielkoscig pudetka - im wieksze pudetko, tym wiekszy format papieru
(az do formatu A4) i tym grubsza instrukcja. Najpopularniejsze formaty to A4’
A58 147x 420 mm®. Inne formaty, takie jak 95 x 135 mm czy 280 x 140 mm, wyste-
puja wsrdéd badanych gier tylko w pojedynczych przypadkach. Instrukcje prze-
waznie drukowane sg na papierze nablyszczonymi o nieco wyzszej gramaturze
niz tradycyjny papier do drukarki (czesto powyzej 100-120 g).

Wiekszo$¢ przebadanych gier (22 na 30) ma kolorowe instrukcje, wszyst-
kie przebadane instrukcje sg takze ilustrowane, choé w zréznicowanym stop-
niu. Warto tez zauwazy¢, ze poziom edytorski gier wydawanych przez czes¢
polskich wydawcow nieznacznie odstaje od standardéw gier zachodnich -
instrukcje czeéciej sg czarno-biale, nizsza jest tez gramatura i jako$¢ papieru,
na jakim sg drukowane'.

Instrukcje najczesciej ilustrowane sg zdjeciami elementéw gry (kart, plan-
szy), grafikami z gry (rysunkami postaci, stworéw, budowli, symbolami i moty-
wami graficznymi z kart), rzadziej specjalnymi ilustracjami tworzonymi na
potrzeby danej gry", a najrzadziej - i tylko w przypadku, gdy gra jest elementem
szerszego uniwersum - grafikami pochodzacymi z bazy wydawcy zarzadza-
jacego stosownym uniwersum'?, Elementami dekoracyjnymi wystepujacymi
w wielu instrukcjach s3 takze ramki'® lub poddruk'.

7 Na przyktad duze gry wydawnictw Days of Wonder, Fantasy Flight Games czy polskiego Leonar-
do Games.

8 Gry Kuzni Gier.
® Gry wydawnictwa G3, m. in. Trucizna czy Sabotazysta.

10 W badanej préobce tylko jedna z o§miu czarno-biatych instrukcji zostata dotaczona do gry
zaprojektowanej w USA; pozostale byly instrukcjami do gier polskich projektantow.

' Wyjatkiem sg oktadki, albo specjalnie projektowane na potrzeby instrukcji, albo kopiowane
z pudetka od gry.

12 Przyktadami mogg by¢ tutaj gra Warhammer: Chaos in the Old World opublikowana przez
Fantasy Flight Games na licencji Games Workshop zarzgdzajacego uniwersum §wiata Warhammer,
atakze polska gra Kapitan Bomba wydana przez Kuznie Gier, opracowana na podstawie popularnego
serialu rysunkowego emitowanego przez 4funTV.

13 Na przyktad wykorzystujace historyczne ornamenty w grach Magnum Sallub Tain badZz motywy
z uniwersum gry Warhammer: Chaos in the Old World.

1 Najczesciej imitujgcy fakture pergaminu lub postarzonego papieru, czasem wykorzystujacy
tez ornamenty historyczne (Tain).
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2.2. Elementy instrukcji

W trakcie pilotazu badania zidentyfikowano 28 kategorii elementéw powtarza-
jacych sie w budowie instrukgcji do gier planszowych, ktdre to kategorie zostaly
wykorzystane w badaniu ilo§ciowym. W trakcie analizy jako$ciowej petnego
materiatu zidentyfikowano jeszcze dwie kategorie, o ktére nalezaloby uzupelnié
te liste, ale zgodnie z zalozeniami przyjetej metodologii'® badawczej nie byto
to mozliwe bez powtdrzenia calej czesci ilosciowej, stad owe kategorie zostaty
tylko odnotowane na etapie analizy jakoSciowej. Dany fragment instrukcji byt
kodowany jako nalezacy do okreslonej kategorii, jezeli zostal opisany w spos6b
nie pozostawiajacy watpliwosci co do intencji autora lub na poziomie tresci
dawalo sie w nim wyrdzni¢ elementy kluczowe dla danego elementu instrukcji'’.
Oto lista wyrdznionych kategorii (przy kazdej kategorii informacji zaznaczono,
w ilu instrukcjach sie pojawita):

1. Cel gry - czes¢ instrukcji odwolujaca sie do celu, jaki majg osiaggng¢
gracze, i ogélnego opisu sposobdw jego osiggniecia (23).

2. Opis fabuly - element instrukcji zawierajacy narracyjny kontekst
rozgrywki: opis rol, w jakie wcielajg sie gracze, konfliktu, wydarzen
poprzedzajacych gre (22).

3. Elementy bezposredniej narracji - cytaty, fragmenty opowiadan, wypo-
wiedzi bohateréw gry, stuzgce budowie nastroju rozgrywki (7).
Zawarto$¢ pudetka — spis elementéw do gry (27).

Opis frakcji — przedstawienie stron konfliktu uczestniczacych w grze (7).
6. Przygotowanie gry — charakterystyka procesu rozstawienia gry, wyboru

gracza rozpoczynajacego itd. (28).

7. Rozktlad stotu - omoéwienie sposobu ulozenia elementéw na stole (18).
8. Typy elementdw - prezentacja elementéw gry (kart, pionkéw, Zetondw)

wraz z ich nazewnictwem (26).

9. Przebieg gry - opis rozpoczecia i przebiegu rozgrywki, najczesciej

podzielony na tury sktadajace sie ze specjalnych etapow (28).

10. Zakonczenie - reguta méwigca o tym, kiedy konczy sie rozgrywka i co

nalezy wtedy zrobi¢ (28).

TN

15 Proces badawczy oparty zostal na schemacie procedury badawczej w analizie zawartosci poda-
nej przez Kimberly Neuendorf (2002, s. 50-51).

16 Przyktadowo, fragment tekstu moégt zostac zakodowany jako ,cel gry”, jesli byt oznaczony $§réd-
tytutem sformutowanym ,cel gry”, ,cel rozgrywki”, ,,cele” itd. lub zawieral sformulowania odnoszace
sie wyraznie do danej kategorii (m.in. ,Celem rozgrywki jest...”, ,Waszym celem jest...” itd.). W praktyce
taka reguta kodowania okazala si¢ wystarczajaca, z wyjatkiem kategorii dotyczacych spisu elementéw
w pudetku z gra (kat. 4), ich typologii (kat. 8) i dziatania (kat 16). Na etapie pilotazu celowe wydawalo sie
rozréznienie na te trzy kategorie, ale w praktyce kategorie 4 i 8 nalezaloby potraktowac¢ Iacznie, z dodat-
kowg $wiadomoscia, Ze w czesci gier spis elementdw jest laczony z charakterystykg ich dziatania.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.
20.

21.

22,
23.
24.
25.

26.
27.
28.

Reguly ogélne - zasady odnoszgce sie do caloéci rozgrywki, umieszczo-
ne poza opisem elementéw i przebiegu gry (12).

Reguly opcjonalne - element instrukcji opisujacy warianty opcjonalne
zasad, pozwalajace na uatrakcyjnienie rozgrywki (12).

Warianty regul dla x graczy - opis zmian w regutach, jakie zachodzg
przy skalowaniu gry na inng niz zamierzona w podstawowej wersji licz-
be graczy (11).

Skrécony przebieg gry - tabela lub infografika zawierajaca uproszczony
opis przebiegu gry, majacy utatwic jego zapamietanie (2).

Opis planszy - cze$§¢ instrukcji zawierajgca opis poszczegoélnych obsza-
r6w na planszy (12).

Opis dzialania dodatkowych elementéw - charakterystyka mechaniki
dziatania kart, pionkéw lub zZetonéw do gry (20).

Strategia — porady strategiczne dla graczy (5).

Slowniczek - spis i wyjasnienie termindéw wystepujacych w grze (1).
Reguta rozpoczecia - zasada wyboru gracza zaczynajacego gre (26).
Uklad w pudetku - opis sposobu utozenia elementéw w pudetku z gra (1).
Strona WWW gry - link do strony po$wieconej grze (4).

Punktacja - reguty obliczania punktéw po zakonczeniu rozgrywki (16).
Podziekowania (10).

Autorzy i testerzy (26).
Metryczka gry — informacje o liczbie graczy, ich wieku i czasie trwania
gry (11).

Wydawca - dane wydawcy gry (28).

Historia gry — opis prac nad przygotowaniem gry (4).

Od autora — miejsce na osobistg refleksje autora gry i jego przemyslenia
zwigzane z jej powstawaniem (5).

Poza obliczeniem frekwencji wystepowania poszczegdlnych elementéw
w przebadanych instrukcjach, ktéra obrazuje to, jak czesto projektanci siegaja
po dany element, w badaniu tym przeanalizowano takze specyfike poszcze-
golnych elementéw, podobnie jak wykorzystanie w nich grafiki oraz cytatéw
i przykltadéw. Dodatkowym elementem badania bylo ilo§ciowe poréwnanie
struktur przebadanych instrukcji pod katem podobienstw, powtarzajacych sie
wzoréw i mozliwos$ci opisania ,typu idealnego” instrukcji.

2.3. Specyfika elementow

Pierwszg wazng obserwacjg odnoszaca sie do badanych elementéw instruk-
cji jest sposob formutowania celéw stawianych graczom. Wyrédzni¢ mozna
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dwa typy takiego opisu - oparty na punktach, mierzalny i odnoszacy sie do
waznych zmiennych z gry"’ lub opis sfabularyzowany, odnoszacy sie do podej-
mowanych dzialan i rél odgrywanych przez graczy w trakcie rozgrywki'®.
Jezeli w grze wystepuja cele mierzalne, sg czesto tgczone z innym elemen-
tem instrukcji, czyli punktacjg; w pozostatych sytuacjach stanowi ona raczej
osobny element gry.

Zaskakujace jest to, jak sporadycznie w instrukcjach do gier planszowych
pojawiajg sie elementy narracyjne. Dtuzsze formy tekstowe wystepuja tylko
w jednej z przebadanych instrukcji'®, a wiekszo$¢ gier w ogéle pozbawiona jest
literackich préob tworzenia klimatu i fabuty rozgrywki. Pokazuje to, ze tworcy
instrukcji do gier skupiajg si¢ gléwnie na precyzyjnym technicznym opisie dzia-
tania gry, a jedynymi elementami budujacymi nastréj s grafiki, nazewnictwo
stosowane w grze oraz sama mechanika.

Bardzo istotnym elementem badanych instrukcji sg natomiast spisy i opisy
elementéw wystepujacych w grze. Wykazy czesto sg bogato ilustrowane i faczo-
ne z charakterystykq dzialania poszczegdlnych elementéw. Gléwne funk-
cje, jakie zdaja sie powigzane z tymi elementami instrukcji, to sprawdzenie
kompletnos$ci zestawu?’, nauka nazewnictwa element6w, a takze ich dziatania
(w przypadku polgczenia spisu z opisem dziatania).

Kolejna grupa czesto wystepujgcych razem elementéw instrukeji sa rozktad
stotu, opis planszy i procedura przygotowania do gry. W polaczeniu dajg one
w zasadzie kompletny obraz tego, co poprzedza wlasciwg rozgrywke, stanowia
tez jedne z lepiej ilustrowanych czesci instrukcji. Samo przygotowanie do gry
ma przewaznie charakter procedury z jasno wyrdznionymi (czesto numero-
wanymi) krokami, przez ktdre nalezy przejs¢, zanim rozpocznie sie gre. Obok
przebiegu gry lub porzadku tury jest to drugi typ elementéw instrukcji opisy-
wany wyraznie w kategoriach proceduralnych.

Sam przebieg rozgrywki czesto, cho¢ nie zawsze sktada sie z numerowanych
dziatan, jakie gracze podja¢ muszg w kazdej turze. Alternatywna formg scha-
rakteryzowania przebiegu gry jest umieszczenie w opisie tury zbioru dziatan,
jakie mogga wykonac gracze, albo opisu dzialania elementéw gry aktywowanych
w trakcie rozgrywki.

17 Na przyktad ,Waszym celem jest zebranie jak najwiekszej iloéci zlota”.
'8 Na przyktad ,Celem gry jest zwyciestwo nad przeciwnikiem xyz”.
¥ W grze Labirynt Czarnoksigznika wydanej przez Kuznie Gier.

20 W przypadku czesci wydawnictw (m. in. Kuzni Gier) polaczone z danymi kontaktowymi produ-
centa gry i procedurg dziatania w przypadku stwierdzenia niekompletnosci zestawu.
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2.4. Uzycie grafiki, cytatow i przyktadow

Grafiki uzywane w grze podzielone zostaty na dwie kategorie:

< grafiki ozdobne, nie odnoszace si¢ bezposrednio do tresci i nie stano-

wiace uzupelnienia informacji zawartych w tekscie instrukcji;

< infografiki, uzupetniajace tre§¢ instrukcji o wiadomosci istotne dla

gracza®’.

Najczesciej za pomocg infografiki ilustrowane s3: opis planszy (100% przy-
padkéw), opis dziatania i spis elementéw (odpowiednio 90% i 70%), uktad
stotu (83%, glownie w formie przykladowego uktadu elementéw na planszy
i wokoél niej), wydawca gry (78% przypadkoéw, gtownie logotypy) oraz przebieg
rozgrywki (64%).

Grafiki ozdobne wystepuja wyraznie czesciej tylko w przypadku elementow
narracyjnych (w3 z 7 wystapien, czyli ponad 40% przypadkéw), w pozostatych
kategoriach ilustracje tego typu zdarzajg si¢ sporadycznie.

Jedynym elementem ilustrowanym za pomoca cytatéw jest opis fabuty gry
(w 27% przypadkow opatrzony cytatem).

Przyklady® wykorzystywane s3 gléwnie jako ilustracja przebiegu rozgryw-
ki (75% przypadkow), opisu dzialania elementéw gry (55%) i regut ogdélnych
rozgrywki (54%).

Uklad ilustracji do poszczegdlnych elementéw instrukeji wskazuje, ze twor-
cy gier, przygotowujac materiaty dla graczy, wyraznie unikajg elementéw narra-
cyjnych (cytaty) i ozdobnych grafik, bazujac gtéwnie na infografikach® i przy-
ktadach, stosowanych w kluczowych miejscach instrukeji (opisie elementow
gry, prezentacji rozkladu stotu, przebiegu rozgrywki).

2.5. Struktura instrukcji

Wedlug poczatkowych zalozen struktura instrukcji miala zosta¢ przeanalizo-
wana za pomocg wskaznika pozycyjnego (opisanego w dalszej czesci artykutu),
w taki sam sposdb jak odpowiedzi na pytanie o idealng kolejnos¢ elementow
w instrukcji postawione w kwestionariuszu dla graczy. W praktyce okazalo sie

2'Wyrdzniono cztery podstawowe rodzaje informacji przekazywanej w infografikach: przebieg
procesow i procedur w grze, nazwanie elementéw gry (kart, pionkéw) lub ich czesci (pdl na planszy,
pdlinformacyjnych na kartach), prezentacja sytuacji przykladowych oraz identyfikacja podmiotow
zaangazowanych w proces wydawniczy (wydawcy, patroni medialni, licencjodawcy).

22Na potrzeby badania pojecie przykiadu zostalo zoperacjonalizowane jako graficzna lub teksto-
wa reprezentacja sytuacji mozliwej do zaistnienia w trakcie rozgrywki, zawierajaca w swoim opisie
odniesienie do konkretnej konfiguracji wyraznie okre§lonych elementéw gry (pionkow, kart, zetonéw).

2 Qpartych gtéwnie na zdjeciach rekwizytow z gry.
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jednak, Ze w poszczegdlnych kategoriach wariancja wskaznika byta tak duza,
ze nie bylo sensu wylicza¢ jednego usrednionego ,typu idealnego” badanych
instrukcji. Kolejno$¢ elementéw w instrukcjach jest bardzo zréznicowana
(duzo bardziej niz w odpowiedziach graczy), a w celu pogrupowania instruk-
cji w jednorodne kategorie nalezaloby siegna¢ po narzedzia segmentacyjne, co
jednak przekroczytoby ramy tego artykulu. Warto jeszcze nadmienic, ze wyniki
segmentacji prawdopodobnie cze$ciowo pokrylyby sie z podziatem gier wedlug
wydawnictw, bo cze$¢ wydawcoéw ma wyrazne, charakterystyczne style ukla-
dania instrukcji (m.in. wydawnictwo G3 czy KuZnia Gier).

2.6. Specyfika instrukcji do gier szkoleniowych

Dla poréwnania z grami planszowymi tworzonymi dla rozrywki zestawio-
no z nimi dodatkowo takze cztery instrukcje do planszowych gier szkolenio-
wych. Oto gléwne cechy, z powodu ktérych ten drugi typ instrukcji rézni sie
od instrukcji do gier rozrywkowych:
< integracja instrukcji do gier szkoleniowych z materiatlami szkoleniowy-
mi dla uczestnikéw;
< szata graficzna dostosowang do standardu materialow szkoleniowych
(czarno-biaty druk, format A4, papier o nizszej gramaturze);
< uwzglednienie mechanizmdw interaktywnego uczenia zasad na pozio-
mie instrukcji (rundy prébne, runda pytan i odpowiedzi);
<« gléwny nacisk polozony na przebieg rozgrywki, maksymalnie uprosz-
czony i skrocony opis elementéw gry, zredukowane jakiekolwiek
elementy narracyjne i opisowe;
< silny akcent polozony na opis i wyjasnienie graczom modelu formalne-
go, na jakim oparta jest gra, co nie zdarza sie w grach rozrywkowych.

3. Wyniki — perspektywa uzytkownika

Ta cze$¢ badania dotyczyla tego, w jaki spos6b gracze najchetniej uczg sie
zasad gry, jak postrzegajg strukture instrukcji, czy maja jakie§ doswiadczenia
ze zle napisanymi instrukcjami do gier, a jezeli tak, to jakie gtéwne btedy w ich
konstrukeji sq dla nich dokuczliwe.

W deklaracjach badanych oséb jako preferowany styl uczenia sie wyraznie
dominuje nauka zasad poprzez stuchanie ich ttumaczenia przez do§wiadczone-
go gracza. Duzo rzadziej jako ulubiony sposéb nauki pojawia si¢ samodzielna
lektura regut.
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Gléwne problemy z instrukcjami, jakie sygnalizujg gracze, obejmuja:
< chaotyczng konstrukcje, brak wyraznej struktury, trudnosci w nawi-
gacji w tekscie;

sztuczne powiekszanie objetosci;

brak ilustracji;

niekonkretny, nadmiernie opisowy jezyk;

odsylacze do innych czesci instrukcji;

btedy jezykowe;

zbedne, zdublowane informacje;

zbyt skomplikowang skladnie zdan;

bledy w tlumaczeniu;

brak polskiego ttumaczenia;

A A A A A A A A A A

niespdjne nazewnictwo elementdw.

Zapytani o przyklady gier z instrukcjami, ktére zapamietali jako wyjat-
kowo zle napisane, gracze wskazali nastepujgce tytuly: Kakerlaken Suppe (2
wskazania), s1. Stan, Munchkin, Wikingowie, Inwigilacja, Agricola, Creationary,
Osadnicy z Catanu (gra karciana).

3.1. Struktura instrukcji

Dwa pytania w kwestionariuszu dotyczyly w szczegélnosci struktury instrukcji.
W pierwszym uczestnicy badania zostali zapytani o znaczenie poszczegdlnych
elementéw instrukeji dla zrozumienia zasad gry. Jako najwazniejsze wskazano opis
warunkow wygranej, prezentacje przebiegu rozgrywki, wyjasnienie wszystkich
wariantéw i modyfikacji zasad w zaleznosci od liczby graczy, cel rozgrywki oraz
uklad stotu. Elementami najmniej istotnymi sg zdaniem badanych stowniczek
termindw, porady strategiczne, ukltad rekwizytow do gry w pudetku, elementy
narracyjne (cytaty, miniopowiadania) oraz komentarze odautorskie.

W drugim pytaniu uczestnicy zostali poproszeni o ulozenie idealnej struk-
tury instrukcji z podanych dziesieciu elementéw. Na podstawie tej struktury
elementom zostaly przypisane rangi (1 dla pierwszego elementu na liscie kazde-
go gracza, 2 dla drugiego itd.) Podobnie jak w przypadku analizy zawartosci,
wszystkie rangi zostaly nastepnie przeliczone na wskaznik pozycyjny (Wp)**,
ktérego wartosci zostaty usrednione dla kazdej kategorii elementéw. Otrzymana

24 Dany wzorem: Wp(ei) = (r.i/n; ) x10, gdzie: i - indeks badanej instrukcji {1...30}, e - indeks
elementu instrukgcji {1...28}, n; - ilo§¢ elementéw instrukcji 4, r.; - ranga elementu e w instrukcji 7.
Wskaznik ten przyjmuje warto$¢ od 1 do 10 i w syntetyczny sposéb pokazuje, na ktérej pozycji znaj-
duje sie¢ wybrany element w danym ciagu (czyli w prawdziwej instrukeji lub na li§cie stworzonej przez
badanego).
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na koniec lista elementéw i Srednich wartosci wskaznika pozycyjnego zostala
posortowana wedlug wartosci §rednich wskaznika, tworzgc przyblizony ,typ

idealny” kolejnoéci elementéw w instrukgji.

Tab. 1. Modelowa kolejno$¢ elementow w instrukcji

Element instrukcji Wp ($r.)
Celgry 1,8
Przebieg przygotowan do gry 3,7
Opis elementéw gry 3,8
Uklad stotu / elementéw na planszy 4,3
Przebieg kolejki gry 5,5
Szczegdlowe opisy dzialania kazdego elementu (karty, pionki, Zetony) 5,8
Warunki zwyciestwa 6,4
Sposdb liczenia punktacji 6,6
Wskazowki strategiczne 8,5
Warianty gry dlaréznej liczby uczestnikow 8,7

Tak obliczony wskaznik, usredniony dla wszystkich badanych oséb, pozwa-
la na prezentacje przybliZonej idealnej kolejnosci poszczegdlnych elementow
w instrukcji do gry widzianej oczami graczy. W przypadku niewielkich réznic
w warto$ci wskaznika (np. pomiedzy przebiegiem przygotowan a opisem
elementow) widaé, zZe gracze nie majg jasno sprecyzowanych oczekiwan, ale
przy innych elementach (np. celu gry i przebiegu przygotowan) duze rdznice
w warto$ci wskaznika pozwalajg wskazad preferencje pierwszenstwa jednego
elementu nad innym.

4. Dalsze badania

W trakcie tego badania pojawilo sie kilka probleméw wymagajacych dodat-
kowej analizy, a takze pytan, na ktére nalezatoby poszukac odpowiedzi

w przysztosci:
<« problem segmentacji i dalszego badania struktur realnie tworzonych
instrukeji;

<« rozstrzygniecie prawdziwosci hipotezy, ze gracze, ktdrzy jako pierw-
si w grupie siegaja po nowe tytuly, czesciej uczg sie zasad, korzystajac
z instrukcji — i co za tym idzie, jej dobra lub zta konstrukcja mocniej rzutuje
na ich opinie o grze;
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< zagadnienie wptywu okreslonych form instrukcji - na poziomie struk-
tury, doboru przyktadéw, jezyka, ilustracji — na ich zrozumiatos¢
iuzytecznos$¢ (przy czym dobrze byloby wyjs¢ poza badanie deklaracji
uzytkownikow);

< kwestia funkgcji informacyjnej infografik tworzonych w celu poprawy
zrozumialo$ci instrukgcji.

5. Podsumowanie

Warto podkresli¢ najwazniejsze wnioski plynace z projektu badawczego
i rekomendacje dla projektantow gier. Pierwsza konkluzja, jaka nasuwa sie
po analizie zawarto$ci istniejacych instrukcji, dotyczy ogromnego zrézni-
cowania powstajacych tresci, a zatem bogactwa materialu poréwnawczego,
z ktérego mozna czerpaé wiedze o réznych rozwigzaniach pisarskich, graficz-
nych i projektowych uzywanych przy tworzeniu instrukcji. Nie istnieje jeden
przyjety wzor, wedtug ktérego powstawatyby instrukcje, aczkolwiek pewne
kategorie informacji (takie jak opis celéw, przebiegu rozgrywki, przygoto-
wania do niej czy dzialania elementéw) powtarzajg sie w nich bardzo czesto
i sg kluczowe dla zrozumienia przebiegu gry przez jej uczestnikéw. Drugi
istotny wniosek wiaze sie z tym, ze i tworcy gier, i gracze zdecydowanie prefe-
rujg instrukcje pisane w spos6b konkretny, bez rozbudowanych elementéow
narracyjnych i opiséw, a instrukcje, ktére zawierajg te elementy, s odbierane
negatywnie.

Na podstawie listy bledow w instrukcjach wskazanych przez graczy oraz
analizy zawarto$ci instrukcji mozna sformulowa¢ liste nastepujacych postu-
latow dotyczacych poprawnego konstruowania instrukeji do gier:

< instrukcja powinna mie¢ wyrazna strukture, odpowiadajgca podzialowi

na najwazniejsze kategorie informacji, jakich oczekujg gracze, z klarow-
nie wyréznionymi cze$ciami takimi jak cel gry, przebieg rozgrywki,
kroki i dziatania w kazdej turze;
< w teks$cie nalezy unika¢ odno$nikéw i odsytaczy do innych miejsc
w instrukcji;

< najwazniejsze elementy instrukcji (cel, opis elementéw, opis przygoto-
wan, przebieg gry) powinny by¢ umieszczone na poczgtku instrukgji,
awszelkie elementy dodatkowe (stowniczki, porady strategiczne, infor-
macje od autora czy dane wydawcy) raczej pod koniec tekstu;

< instrukcje wszystkich gier powinny by¢ wydawane w jezyku polskim,

pisane prostym jezykiem, bez btedow, ilustrowane przyktadami (najle-
piej graficznymi) w kluczowych miejscach;
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<« gracze powinni mie¢ mozliwo$¢ szybkiego nauczenia sie terminologii
i nazewnictwa elementéw w grze, a samo nazewnictwo — w instrukcji
iw grze - powinno by¢ spdjne i jednoznaczne;

< instrukcja powinna by¢ krétka, bez dublowania informacji i sztucznego
mnozenia tresci;

< wmiare mozliwosci finansowych wydawcy instrukcje powinny by¢ wyda-
wane w kolorze, ilustrowane i drukowane na dobrej jakoSci papierze;

< wrozumieniu przebiegu rozgrywki i przygotowan do niej pomaga ich
opis w kategoriach procesu, z wyraznie zaznaczonymi, najlepiej ponu-
merowanymi etapami;

< dobrym rozwigzaniem jest przeniesienie jak najwiekszej ilosci danych
z instrukcji w formie skréconej na karty czy inne pomoce dla graczy,
ktére umozliwig uczestnikom gry sieganie po najwazniejsze informacje
(punktacje, przebieg tury, nazwy elementdéw) bez koniecznosci obcia-
zania nimi pamieci.
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Badanie instrukcji do gier z perspektywy tworcy i uzytkownika
Abstrakt

Mimo rozwoju rynku nowoczesnych gier planszowych, obfitosci nowych tytu-
tow wydawanych co roku i coraz szerszego zastosowania gier w roznych dzie-
dzinach zycia, instrukcje do gier nie doczekaly sig¢ jeszcze wigkszej refleksji

badaczy ani praktykow. Znaczenie instrukcji, zwlaszcza dla gier niekom-
puterowych, w ktérych przebieg rozgrywki zalezy od zrozumienia zasad

przez uczestnikow, jest trudne do przecenienia. Zresztq jak wie kazdy, kto

grat kiedys w gry planszowe, Zle napisana instrukcja moze nie tylko utrudnic
rozgrywke zgodnq z zasadami wymyslonymi przez projektanta, ale takze

odebrac calg przyjemnos¢ z zabawy. W artykule prezentuje wyniki bada-
nia przeprowadzonego w formie wywiadow z graczami (1s wywiadow) oraz

analizy zawartosci przeprowadzonej na probee trzydziestu celowo dobranych

instrukcji do gier planszowych (rozrywkowych i szkoleniowych). Celem tego

badania jest zgromadzenie materiatu pokazujgcego, jak obecnie konstruowa-
ne sq instrukcje do gier, a takze jakie sq oczekiwania graczy wobec dobrze

napisanej instrukcji.

Stowa kluczowe: projektowanie gier, pisanie instrukcji, analiza zawartosci
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Wybrane aspekty komunikacyjne
funkcjonowania podrecznikdw do systemow
klasycznych gier fabularnych — miedzy
autorem tekstu a nadawcag wirtualnym

MARZENA MATYKA
Uniwersytet Rzeszowski

Abstract

Selected communicational aspects
of functioning of classic role-playing games’ guide books
— between the author of the text and the virtual source

The aim of this article is to present the functioning of the virtual source in clas-
sicrole-playing games’ guide books. The presentation is based on a discussion
of the relationship between the author and the source of a text.

Any book as an act of communication is the result of the cooperation of writers,

illustrators and publishers, so it is necessary to make a distinction between
the terms “author of the book” and “author of the text”. The function of the
source is fulfilled mostly by authors of text.

Classic role-playing games’ guide books are usually joint works. The authors
of the text are also the creators of the classic role-playing game system in ques-
tion. They present the virtual source, marked with the use of the following
Sforms: the exclusive or inclusive “we” and the “me” of the authors, which are
usually found in meta-texts.

Key words: classic role-playing games, guidebook, communication, author of text, virtual
source
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1. Cel badawczy i materiat zrodiowy

Niniejszy szkic powstal jako wynik obserwacji zaleznosci miedzy autorem syste-
mu klasycznej gry fabularnej (systemu RPG'), autorem podrecznika do syste-
mu RPG oraz jego nadawcg. Celem gléwnym jest ukazanie funkcjonowania
eksplicytnego nadawcy wirtualnego w badanych publikacjach. Wnioski zostaty
opracowane na podstawie analizy 28 polskojezycznych podrecznikéw podsta-
wowych oraz suplementéw do nastepujacych systemdow klasycznych gier fabu-
larnych: Dungeons & Dragons (3. ed.), Dzikie Pola (1. ed.), Honor i Krew, InSpec-
tres, Neuroshima (ed. 1,5), Shadowrun (2. ed.), Srédziemie (2. ed.), Warhammer
Fantasy Roleplay (2. ed.), Zew Cthulhu (ed. 5,5) >

Badane podreczniki sg z reguty pracami zbiorowymi (wyjatek stanowig HiK
PP, IS PP, WH NG?). Autorzy ich tekstu s3 réwnocze$nie tworcami systemu.
System definiuje jako wielowymiarowy konstrukt danych dotyczacych regut
gry i wygladu oraz funkcjonowania $wiata w niej przedstawionego. Informacje
te stanowig poniekad zbiér otwarty, ktéry uzupelniany jest o wiedze zawartg
w suplementach. Dlatego tez za autora systemu uznaje nie tylko projektanta gry,
ale i tworce wybranych jej aspektow, opisanych w poszczegdlnych podrecznikach®.

2. Ksigzka jako komunikat

Akt komunikacji sktada si¢ z tekstu zamieszczonego w pewnym kontekscie,
zakodowanego przez nadawce, a nastepnie przekazanego odbiorcy podczas

okreslonego typu kontaktu i za pomocg odpowiedniego kodu. Modelowy przy-
padek komunikacji zachodzi w trakcie méwienia nadawcy do odbiorcy podczas

bezposredniego kontaktu — akt nadawania i odbierania zachodzi bowiem prak-
tycznie réwnoczesnie (Jakobson, 1976, s. 27; Lalewicz, 1985, s. 7-9; Skudrzyko-
wa, Urban, 2000, s. 10, 87-88). Z kolei komunikacja pisemna wyrdznia sie na
tle ustnej rodzajem kodu i typem kontaktu, trwaltoscia, organizacjg przestrzen-

! Skrétowiec RPG pochodzi od nazwy role-playing game, ktéra stanowi anglojezyczny dublet
terminu ,gra fabularna” i dotyczy klasycznej (,stolikowe;j”, ang. table-top) wersji gry.

2 Celem takiego doboru materiatu bylo wykorzystanie polskich oraz ttumaczonych podrecznikéw
gtéwnych i suplementéw, wydanych w réznym czasie i reprezentujacych rozmaite konwencje: reali-
styczng — Dzikie Pola i Honor i Krew, fantastyczng — Dungeons ¢& Dragons, Neuroshima, Shadowrun,
Srédziemie i Warhammer, a takze hybrydows (tj. realistyczng z elementami fantasy) — InSpectres i Zew
Cthulhu.

3 Zob. wykaz skrotéw w konicowej cze$ci artykutu.

4 System jest wzorcem, ktorego konkretyzacje tworzone przez poszczegolnych Mistrzéw Gry moga
nieznacznie r6znic si¢ od siebie (np. za sprawa wzbogacania regut o zasady domowe lub czerpania danych
z nieautoryzowanych dodatkow). Z drugiej strony poszczegdlne edycje danego systemu sktonna jestem
uznac za osobne, cho¢ zblizone do siebie (szczegolnie pod wzgledem wygladu $§wiata gry), konstrukty.
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ng i samoistnym funkcjonowaniem komunikatu, a takze charakterystyczng
sytuacjg nadawczo-odbiorczg (dystans sytuacyjny — odleglos¢ czasowa i prze-
strzenna miedzy uczestnikami) oraz specyficzng relacjg na linii: autor-nadawca
i czytelnik-odbiorca (Lalewicz, 1975, s. 72-85).

Szczegdlny przypadek komunikacji za posrednictwem pisma stanowi ksigz-
ka. Jak stusznie zauwazyt Janusz Lalewicz (1985) w pracy Socjologia komunikacji
literackiej:

Druk rozszczepia wytwarzanie, przekazywanie i odbiér komunikatu na caty szereg
etap6éw, w ramach ktorych liczne osoby, zespoty ludzi i instytucje wykonujg szereg opera-
cji, po czesci nie majacych charakteru komunikacyjnego [...]. Napisanie tekstu publikacji
jest tylko poczatkowym etapem produkeji ksiazki (s. 17).

Efektem rozwazan autora jest schemat komunikacji literackiej (tamze, s. 49),
ktéry mozna odnie$¢ do wszystkich publikacji ksigzkowych:

[ czynniki semiotyczno-kulturowe |

WYDAWCA tekst WYDAWCA
tekst —o! (PRODUCENT): | (DYSTRYBUTOR) A WYDAWCA
— ksiazka ——ksiazka—= | onsumeNT
(produkt) (towar)

| czynniki rzeczowo-ekonomiczne |

Ryc.1. J. Lalewicz, Proces komunikacji literackiej

Badacz uwzglednit nie tylko prostg zalezno$¢: nadawca-komunikat-odbior-
ca, lecz takze role wydawcéw, a nawet czynnikéw semiotyczno-kulturowych
oraz rzeczowo-ekonomicznych. Zaznaczyl tez proces przeobrazania sie komu-
nikatu z tekstu w produkt, a konsumenta w czytelnika (Lalewicz, 1985, s. 8—51;
zob. tez: Lalewicz, 1975, s. 129-133).

Trudno natomiast zgodzic sie z prezentowang w pracy Komunikacja jezy-
kowa i literatura (Lalewicz, 1975, s. 128 -129) tezg, iz to wydawca, a nie autor
tekstu, jest nadawcg ksigzki, oraz przekonaniem, ze w przypadku publikacji
komunikacja rozpoczyna sie wraz z wydaniem danej pozycji, tekst autora nato-
miast jest elementem ,,prekomunikacyjnym”. Wprawdzie moéwigc o autorze
ksigzki, trzeba pamietaé, ze kazda publikacja tego typu jest wypadkowgq efektéw
pracy autoréw tekstu i autoréw opracowania graficznego, wydawcow oraz — do
pewnego stopnia — translatoréow i edytoréw, lecz obserwacja ta prowadzi jedy-
nie do wniosku, ze btedne wydaje sie pelne utozsamianie autoréw podrecz-
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nikéw z autorami ich tekstu. Gléwnymi nadawcami przekazu ksigzkowego
sg tworcy tekstu, gdyz to oni ustalajg i kodujg tre$¢ przekazu, okreslaja odbior-
ce wirtualnego oraz ewentualnie ujawniaja w tek$cie nadawce wirtualnego®.
Wydawcy za$ mogg jedynie nanosi¢ poprawki®.

Wprowadzenie czytelnika wirtualnego (idealnego) - do ktérego hipotetycz-
nej wiedzy i sprawnos$ci komunikacyjnej’ autor dostosowuje przekaz — wigze sie
z samoistno$cig funkcjonowania komunikatu pisanego, jego niezaleznos$cig od
sytuacji odbiorczej (Lalewicz, 1975, s. 92—95; Okopien-Stawinska, 2001, s. 100-116).
Z kolei nadawca wirtualny ksigzki (wewnatrztekstowy) to wpisane w tekst alter
ego autora. Nalezy jednak pamietac o braku catkowitej tozsamos$ci miedzy nadaw-
cq wirtualnym a twdrcg warstwy tekstowej. Jak trafnie zauwazyla Aleksandra
Okopien-Stawinska (2001), nadawca wewnatrztekstowy wyraza autora tekstu:

[...] wjednej tylko roli: w roli nadawcy utworu, w jednym czasie: w czasie tworzenia,
iutrwala w jednym spetnionym dziataniu: w dziele; z tych wzgledéw jest czastkowsa
reprezentacjg autora, nie ogarniajaca pelni jego ludzkiej osoby. Zarazem jednak ujaw-
nia go w tym, co w jego dziataniu byto nieu§wiadamiane, niezamierzone, automatycz-
ne - pod tym wzgledem ja podmiotowe przekracza §wiadomo$¢ autora i obiektywizuje

jego poczynania w sensach mu niedostepnych (s. 121).

3. Nadawca wirtualny podrecznikéw do systemow klasycznej gry fabularnej

Sposéb uwydatniania nadawcy wirtualnego w tekscie publikowanym lub stosowa-
nie nadawcy implicytnego lezy w gestii autorow tekstow poszczegdlnych pozycji.
Alter ego autora staje si¢ widoczne na powierzchni tekstu przede wszystkim za
sprawg kategorii osobowych. Stuzg do tego czasowniki w 1. os. l. poj. badz . mn.
Liczba mnoga czasownikéw moze by¢ zastosowana zaréwno w formie eksklu-
zywnej, ktéra sygnalizuje nadawce zbiorowego, jak i inkluzywnej, ktéra obejmuje

> Wydawcy wprawdzie majg wplyw na ksztalt przekazu, niemniej jest on niewielki w poréwnaniu
z rolg autoréw tekstu. Wydawcy s3 nadawcami sensu stricto w nastepujacych fragmentach: ,Wydawca
udziela zgody na wykonanie ksero do uzytku osobistego nastepujacych stron: ,,258 (Wskazéwki dla
gracza), 259 (Wzorniki), 263-265 (Karta Bohatera)” (WH PP, s. 1); ,, Prosze nie telefonowa¢ w sprawach
dotyczacych gry” (ZC AP, s. 4); ,Mamy przyjemnos$¢ ogtosi¢ kolejny konkurs dla oséb twérczych
i zainteresowanych wspottworzeniem Neuroshimy. Tym razem prosimy was o napisanie interesuja-
cej przygody, ktoérej akcja ma miejsce w §wiecie Neuroshimy” (N S, s. 28); ,,Si6dme Morze wydane
naktadem Wydawnictwa Wolf Fang - przyp. red.” (HiK PP, s. 9).

¢ Warto doda¢, ze nie s odosobnione przypadki, gdy autor tekstu i wydawca publikacji to ta sama
osoba, niemniej traktuje je jako sytuacje nieprototypowe.

7 Sprawno$¢ (kompetencja) komunikacyjna rozumiana jest tutaj jako znajomo$¢ roznych warian-
tow jezyka narodowego oraz zasad dobierania ich zaleznie od sytuacji spolecznej (obszerniej: Grabias,
1991, s. 47-56; Skudrzykowa, Urban, 2000, s. 86).

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



Wybrane aspekty komunikacyjne funkcjonowania podrecznikow do systemow. . 139

nadawce oraz odbiorce lub/i osobe(-by) stanowigca(-ce) element rzeczywistosci
opisywanej przez nadawce. Formy te sa nierzadko wzbogacane zaimkami osobo-
wymi (,ja”, ,my”) oraz dzierzawczymi (,moj”, ,nasz”). Autor tekstu moze réwniez
dokonac transpozycji wskaznika roli, czyli uzy¢ w stosunku do wprowadzonego
przez siebie nadawcy wirtualnego czasownikow trzecioosobowych potgczonych
zrzeczownikiem lub zaimkiem sygnalizujacym wykonawce czynnosci (np. ,autor
napisal”), co stanowi czesto stosowany chwyt stylistyczny® (Topoliriska, 1967,
s. 90-92; Lalewicz, 1983, s. 267-281; Krauz, 1996, s. 25-26, 98-100; Lizak, 1999,
s.166-170; Starzec, 1999, s. 190-195; Okopien-Stawinska, 2001, s. 60-90).

Z drugiej strony fragmenty odnoszgce sie do nadawcy moga by¢ przedstawione
bezosobowo (np. ,zaprezentowano”). Za pomocg tych form unika sie wprowadza-
nia nadawcy eksplicytnego do tekstu, zwiekszajac rownoczesnie dystans miedzy
uczestnikami komunikacji (Topolifiska 1967, s. 93-94; Lalewicz, 1983, s. 273).

Gléwnymi nadawcami przekazu podrecznikéw do systemoéw klasycznych gier
fabularnych sg autorzy ich tekstu. Zwykle wprowadzajg oni eksplicytnego nadawce
wirtualnego (ktdry, jako ich alter ego, w stosunku do odbiorcy wirtualnego przyj-
muje role eksperta i mistrza, lecz utrzymuje z nim kontakt nieoficjalny). Zabieg ten
podyktowany jest pelnieniem przez pozycje tego typu nie tylko funkcji informa-
cyjno-przedstawiajgcej, lecz rowniez dydaktycznej oraz popularyzatorskiej. Stuzy
do nawigzania i zacie$nienia wiezi z przysztymi czytelnikami oraz ulatwia odbiér
i - posrednio - przyswajanie przez potencjalnego gracza lub Mistrza Gry wiedzy
niezbednej do udziatu w rozgrywece. Jak zauwazyta Anna Starzec (1999): ,Wybor
nadawczego JA decyduje o roli i postawie méwigcego, wplywa na ksztaltowanie
relacji miedzy ja a ty odbiorcy i ustala wielko$¢ dystansu dzielacego uczestnikéw
interakcji od familiarnego po oficjalny” (s. 191, podkr. A.S.). Stopien nacechowania
tekstu elementami tego typu zalezy zatem od koncepcji autora tekstu.

Nadawca wirtualny podrecznikéw do systemdow RPG najczesciej jest wpro-
wadzany do tekstu za posrednictwem czasownikéw w 1. os. . mn., wzbogaca-
nych niekiedy zaimkami osobowymi ,,my” oraz dzierzawczymi ,nasz”. Moga
miec one postac ekskluzywng, ktéra odnosi sie do nadawcy zbiorowego — auto-
row poszczegélnych pozycji, na przyklad:

Zanim przejdziemy do opisu szlacheckich zwyczajéw i obyczajoéw, fantazji, cnoty,
honoru, mestwa i odwagi, musimy powiedzie¢ kilka stéw o krainie, w ktérej Panowie
Gracze przezyja swe niezwykte przygody (DzP PP, s. 18).

Mamy nadzieje, ze lektura pierwszej pozycji z serii dodatkéw profesyjnych przyniesie
Wam wiele radosci i pozytku (N G, s. 2).

8 Wedlug Okopien-Stawinskiej (2001) zabiegi tego typu pozwalajg nadawcy ,[...] wskazaé na
przyjeta, pozadang lub narzucong sobie role i zarazem zaznaczy¢ wobec niej swéj dystans” (s. 83).
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W przyktlady takie obfituja wstepy oraz fragmenty wprowadzajace dane
treéci i regulujgce ich odbidr, a takze dos¢ czesto zamieszczane rady autorow
dotyczgce wykorzystania zasad, budowania scenariuszy, rozwigzywania proble-
mow. Co ciekawe, zabieg ten bywa wprowadzany do tekstu nawet wowczas, gdy
w podreczniku wyraznie zaznaczono, ze dany fragment zostal napisany przez
jedng osobe (taka praktyka ma miejsce w badanych tu pozycjach z serii Zew
Cthulhu). Moze to wynikac z podkreslenia zbiorowego charakteru dzieta badz
uzycia tzw. pluralis modestiae — chwytu stylistycznego typowego gltéwnie dla
prac naukowych i (rzadziej) publicystyki.

Niektorzy autorzy (np. D&D KP) zrezygnowali natomiast z tych form na
rzecz ,my” inkluzywnego lub/i bardziej oficjalnej strony biernej i bezosobo-
wych form czasownika.

Innym sposobem stosowania czasownikdw w 1. os. . mn. jest ich postaé
inkluzywna (czyli w tym przypadku odnoszaca si¢ do zbiorowosci obejmujacej
nadawce(-cow) oraz czytelnika wirtualnego®):

Rzeczywisto$¢ tego systemu rozni si¢ znacznie od przedstawionej w ksiagzkach,
z ktérych uczyliSmy sie badz uczymy (DzP PP, s. 16).

Takie tymczasowe Aspekty nazywamy znacznikami (HiK PP, s. 46, podkr. J.W.)
Jezeli kilka postaci opdZnialo swoje akcje, a teraz chce interweniowac w tej samej Fazie
Walki, dla ustalenia kolejnosci uzywamy regul Remisu Inicjatywy podanych powy-
zej. Generalnie deklarujemy akcje w kolejnosci od najnizszej catkowitej Inicjatywy do
najwyzszej dla postaci normalnie dzialajacych w tej fazie, nastepnie w ten sam sposéb
deklarujemy akcje postaci opdzniajacych (SR PP, s. 80).

»My” inkluzywne to wygodny sposéb utrzymywania uwagi potencjalnego
odbiorcy podczas prezentowania wyjasnien, instrukeji, przykladéwizalozen, gdyz
ulatwia §ledzenie toku rozumowania nadawcy, a takze podczas wprowadzania
terminéw i ich definicji. Obfito$¢ przyktadow mozna zaobserwowac m.in. w DzP PP,
HiK PP, N PP, SR PP, $ PP, ZC AP. Zabieg ten bywa ponadto stosowany we frag-
mentach odwolujacych sie do wspélnej wiedzy wirtualnych uczestnikéw komunika-
cji. Dotyczy ona z reguly doswiadczenia odbioru tekstéw kultury i udziatu w grach,
a takze stopnia podobiefistwa pomiedzy uniwersum gry a §wiatem realnym'®.

® Wyjatkowe przypadki zastosowania ,,my” inkluzywnego zostaly wykorzystane w HiK PP,

w ktérym autor za posrednictwem nadawcy wirtualnego podzielit sie takze swoimi do§wiadczeniami

w roli gracza i Mistrza Gry. W tym przypadku czasowniki pierwszoosobowe w liczbie mnogiej odnosity

sie do nadawcy oraz 0sdb (przyjacidl, towarzyszy gry), ktérych zachowanie stanowito temat wypowiedzi:

»W kazdym razie rzecz jest taka — lubiliémy z Sheldonem gra¢ w LARP-y (dla niezorientowanych [...]: to
gry fabularne «na zywo»)” (HiK PP, s. 128).

10 W systemach, ktérych autorzy prezentujg uniwersum oparte na bliskiej im rzeczywistosci (tj. real-
nejinieegzotycznej), takze §wiat gry okreslany jest jako ,,nasz”. Przyktadowo, w Dzikich Polach odwotano
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Z kolei czasowniki w 1. o0s. L. poj. w podrecznikach do systeméw klasycznych
gier fabularnych stosowane sa zwykle w czesciach stworzonych przez jednego
autora (o ile zechce on ujawni¢ swojg obecno$¢)", na przyklad:

Wspominatem o tym juz wczes$niej, wiec nie rob takiej miny (N PP, s. 82).
Proze Lovecrafta poznatem jako dziecko (ZC PP, s. 6).

Poza ksigzkami napisanymi przez jedna osobe nie jest to powszechna prak-
tyka. Zabieg taki moze zosta¢ uzyty we wstepie/przedmowie do podrecznika
(DzP PP, ZC PP, ZC AP), wspomnieniach poszczegdlnych autorow dotyczacych
procesu tworzenia systemu i ksigzki (N S), rzadziej za$ na przestrzeni tekstu —
przede wszystkim we fragmentach sterujgcych odbiorem (DzP PP, DzP OiM,
N PP, N S). W podrecznikach zawierajacych nadawce wirtualnego, ktéry ujaw-
nia sie za pomocg czasownikéw w 1. os. l. poj., wystepujg rowniez — i nierzad-
ko z wiekszg czestotliwoscig — formy pozostate (np. DzP OiM: ,ja” - rzadko,

,my” ekskluzywne - czesto, ,my” inkluzywne - czesto, N PP: ja” - czesto, ,my”

ekskluzywne - czesto, ,my” inkluzywne - czesto, N S: ,ja” - poza rozdzialem ze
wspomnieniami autoréw — od czasu do czasu, ,my” ekskluzywne - czesto, ,my”
inkluzywne - czesto').

W badanych pozycjach eksplicytny nadawca wirtualny ujawniany jest przede
wszystkim we fragmentach o charakterze metatekstowym, czyli w pobocznych
elementach tekstu, za pomocg ktérych autor organizuje swoja wypowiedz (nawia-
zuje, utrzymuje i konczy kontakt z odbiorca, steruje odbiorem, zwraca uwage na
samg czynno$¢ méwienia, odnosi sie do wspolnej wiedzy z odbiorcg, wprowa-
dza korekty etc.) oraz ujawnia swoj stosunek do przekazywanych treéci'® (szerzej:

sie do wspdlnoty krajuinarodu, w Zewie Cthulhu - czlowieczenstwa i §wiata ziemskiego: ,w opisywanym
okresie na glowe przecietnego mieszkarica naszego kraju przypada od 2 do 4 litr6w tego pienistego ptynu
dziennie!” (DzP PP, s. 38); ,Deshe do$¢ fatwo mozna sprowadzi¢ do naszego wymiaru, wykorzystujac
sprawny umyst jako brame neuronowg” (ZC AP, s. 19).

"Formy czasownikéw w 1. os. L. poj. i zaimki typu: ,ja”, ,méj” pojawiajg si¢ rOwniez we fragmen-

tach stylizowanych na wypowiedzi postaci reprezentujacych §wiat przedstawiony w grze, na przyktad:

»Chcesz postuchaé o tym, jak to jest by¢ gladiatorem i zy¢ z walki na arenach? Z przyjemnoscig podziele

sie kilkoma radami” (N G, s. 3); Niemal pelna stylizacja na wypowiedZ przedstawiciela §wiata gry zostata
zastosowana m.in. w wielu suplementach do systemu Neuroshima (np. N B2, N G, N W).

12 Na potrzeby niniejszej pracy wprowadzona zostala nastepujgca skala: ,rzadko” — dana forma
wystepuje do 3 razy w przypadku pozycji liczacych do 150 stron i do 7 razy w przypadku podrecznikéw
obszerniejszych (lub do 20% wszystkich ramek z tekstem); ,,od czasu do czasu” — dana forma wystepuje
od 4 do 7 razy w przypadku pozycji liczacych do 150 stron i od 8 do 14 razy w przypadku podrecznikéw
obszerniejszych (lub od 21% do 50% wszystkich ramek z tekstem); ,,czesto” — dana forma wystepuje
powyzej 7 razy w przypadku pozycji liczacych do 150 stron i powyzej 14 razy w przypadku podrecz-
nikéw obszerniejszych (lub powyzej 50% wszystkich ramek z tekstem).

13 Poza metatekstami nadawca wirtualny moze wystgpic¢ na poziomie tekstu w przykladach oraz
fragmentach, ktére motywujg odbiorce do §ledzenia toku tekstu lub odnoszg si¢ do wspodlnej wiedzy,
lecz nie zawierajg okreslen typu ,,pamietamy”, ,przesledZmy”, ,wiemy”, ,zal6zmy”.
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0106g, 1991, s. 183-184; Krauz, 1996, s. 14-15; Starzec, 1999, s. 74-93; Wilkon, 2002,
s. 95-96; Gajewska, 2004, s. 7-24). Nalezg do nich metatekty grzecznosciowe,
wyrazajace powitania, pozegnania, zyczenia etc.", ktore najczeséciej bywaja
zamieszczane we wstepach/przedmowach:

Witamy na etapie zakupow (N PP, s. 136).
Witamy w prawdziwym zyciu, koles§ (SR PP, s. 43).

Warto zaznaczy¢, ze nadawca moze by¢ réwniez ujawniony z pominieciem
kategorii osobowych. Ma to miejsce w formach typu: ,witaj”, ,milej zabawy”,
»powodzenia” czy w nawigzujgcych do listow zwrotach adresatywnych:

Witaj w grze, ktdéra od ponad ¢wierc wieku wyznacza granice wyobrazni (D&D PG, s. 6).
Znajdziecie tu wiele nowych metod zastraszania i gnebienia swoich badaczy — milej
zabawy! (ZC AP, s. 5).

Powodzenia! (S PP, s. 17).

Wysoka czestotliwo$¢ uzycia kategorii osobowych w funkcji wprowadzenia
nadawcy wystepuje w metatekstach sterujgcych odbiorem, czyli w ujeciu Urszu-
li Gajewskiej (2004, s. 53-84) ,wskazujacych na relacje wewnatrztekstowe”.
Nalezg tu fragmenty organizujace kolejno$§¢ omawianych zagadnien, w tym
zapowiedzi tre$ci poszczegdlnych rozdzialow oraz metateksty progresywne
i retrospektywne, ktdre nawigzuja odpowiednio do informacji, jakie zostang
badz zostaly juz przekazane (tamze, s. 78-84), na przyktad:

W tym rozdziale przedstawiamy w formie dialogu miedzy Mistrzem Gry i graczami
zapis przebiegu przykladowej przygody, rozegranej w ,,Srédziemiu”; dodatkowe infor-
macje podano kursywa (S PP, s. 14).

Dla ulatwienia podajemy najpierw mechanizm rozstrzygania walki pomiedzy dwoma
przeciwnikami, potem za§ starcie, w ktérym bierze udzial wieksza liczba panéw braci
(DzP PP, s. 134).

Wspominaltem o tym juz wcze$niej, wiec nie rob takiej miny (N PP, s. 82).

" Kazimierz Oz6g (1991, s. 183-184) zaliczyt powitania, pozegnania, Zyczenia do rytualizméw,
ktore wlaczyl do metatekstéw organizujacych przekaz. Funkcje grzecznosciows petni rowniez
zawarta we wstepach/przedmowach prezentacja podrecznika i systemu, cho¢ mozna stwier-
dzi¢ w takich przypadkach, ze nadawca wirtualny wypowiada si¢ nie tylko w imieniu autoréw,
ale tez wydawcoéw: ,Dajemy wam wiec do rak ksigzke pelng szczegdtow, w wiekszosci zwyczaj-
nych, po czesci fantastycznych” (ZC 1990, s. V); ,Zapraszamy do gry Warhammer Fantasy Role-
play” (WH PP, 5. 8).
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Odbiorem sterujg rowniez metateksty wprowadzajace terminologie, skroty
iskrotowce, przykiady i wyjasnienia. Czasem zawierajg one formy prezentujgce
nadawce wirtualnego:

Aby zachowac precyzje zasad, a jednocze$nie unikna¢ mylnej terminologii, podajemy
stowniczek pojeé najczesciej uzywanych w tej ksigzce (WH PP, s. 8).

Dla utatwienia we wszystkich przygodach i w dalszej czesci tej ksiazki przyjelismy
skroéty okreslajace rodzaj i liczbe rzuconych kosci (DzP PP, s. 16).

Mam wyjas$ni¢?! (N PP, s. 27).

Rzadko natomiast kategorie osobowe, jako sposob ujawniania nadawcy wirtu-
alnego, wystepujg we fragmentach odnoszgcych sie do systemu. W tym przypad-
ku dominujg metatekstemy wartosciujace (z punktu widzenia zaréwno tworcéw
gry, jak i przysztych graczy) opisywang rzeczywisto$¢. Pojawiaja sie formy, typu:

Jatwy”, ,prosty”, ,niestety”, ,na szczescie”, ,warto”, ,wazny’, na przyklad:

Na podstawie podanych przykladéw mozna latwo stworzy¢ inne bronie, a takze zmodyfi-
kowac istniejace, aby otrzymac egzemplarze 7le wykonane czy zniszczone (N PP, s. 146).
Koszt zaklecia to punkt Mocy, a w zamian rzucajacy otrzymuje dodatkowe 2k6 Punktéw

Magii, ktérych po wykorzystaniu nie moze niestety odzyskac, jak to zwykle ma miejsce

(ZC PP, s.194).

Spotkaé przerazajace potwory mozna niezmiernie rzadko. Na szczescie (DzP PP, s. 316).

Kolejny rodzaj metatekstow wprowadza nadawce do fragmentow stanowia-
cych odniesienie do wspdlnej wiedzy i do§wiadczenia wirtualnych uczestnikow
komunikacji badz zbiorowego nadawcy wirtualnego. Autorzy tekstu, by uwypukli¢
ten fakt, stosujg okreslenia pokroju ,,pamietamy”, ,wiemy”, ,znamy”, na przyktad:

Wiemy dobrze, zZe wcielenie si¢ w takiego bohatera nie jest wcale proste (DzP PP, s. 18).
Jak pamietamy, nasz bohater pan Gedeon Debolecki posiada bieglos¢ targowanie sie

na poziomie - 5% (tamze, s. 86).

Innym chwytem ujawniajgcym nadawce (cho¢ nie zawsze bezposrednio)
sg tez pytania kierowane do odbiorcy wirtualnego i pozorne z nim dialogi. Obfi-
tuja w nie m.in. DzP PP, HiK PP, N PP, WH PP, ZC 1990, na przyktad:

Mam wyjas$ni¢?! (N PP, s. 27).

Nalezy wiec zadad pytanie: jak rzgdy §wiatowe radzg sobie z zagrozeniem ze strony

Mitéw? Nie muszg tego robi¢ (ZC 1990, s. 30).
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Nierzadko (np. w DzP PP) w ten sposéb budowane s tez tytuly rozdzia-
16w i podrozdzialéow. Autorzy tekstu za pomocg pytan i pozornych dialogéw
wprowadzajg nowg problematyke, w tym kwestie mogace budzi¢ watpliwos$ci
lub zagadnienia do przemyslenia, réwnoczesnie uatrakcyjniajac wypowiedzi
nadawcow wirtualnych.

Sporadycznie natomiast autorzy wprowadzajg swoje alter ego na powierzch-
nie tekstu poprzez powtodrzenie na jego przestrzeni swojego nazwiska, pseudo-
nimu badz inicjatu. Ma to miejsce w finalnej czesci wstepu/przedmowy (posrod
badanych tu pozycji zabieg 6w zastosowano jedynie w DzP PP, HiK PP, ZC PP,
ZC AP, ZC 1990) badz w rozdziale, w ktérym zaprezentowane zostaly wspo-
mnienia twércéw (N S) - woéwczas dane autoré6w moga pojawic sie w czesci
inicjalnej (tytul, podtytut) lub/i finalnej (podpis).

4. Uwagi koficowe

Podreczniki do system6w klasycznych gier fabularnych obfitujg w elementy
wskazujgce na obecno$§¢ w tekscie alter ego autora tekstu — nadawcy wirtual-
nego. Co ciekawe, obok zabiegéw, ktdre uzewnetrzniaja nadawce za pomocg
kategorii osobowych, z r6zng czestotliwoscig wystepuja takze formy bezoso-
bowe, na przyktad:

W tym podreczniku opisano ponad 500 stworzen (D&D KP, s. 5).
W dalszej czgsci tekstu zaznaczono, jakie wydarzenia wiazg si¢ z podwyzszeniem PT
(NS, s. 63).

Przewaznie stuzg one odwréceniu uwagi od nadawcy wewngtrztekstowego,
réwnoczeénie zwiekszajac dystans miedzy wirtualnymi uczestnikami komuni-
kacji (wystepuja najczesciej w stylach oficjalnych, m.in. urzedowym), niemniej
w analizowanych tu podrecznikach sg one wykorzystywane réwnolegle do form
osobowych, co pozwala stwierdzié, ze ich zastosowanie nie ma na celu ukry-
cia nadawcy, lecz stanowi element stylistyczny (uatrakcyjnienie wypowiedzi
nadawcy wirtualnego).

Na podkreslenie zastuguje fakt, iz takze sposéb wprowadzania eksplicytne-
go nadawcy wirtualnego w badanych podrecznikach rzadko bywa przez auto-
réw tekstu stosowany konsekwentnie. Na przyktad strona 16 prologu do DzP PP
zawiera formy ,ja” autorskiego (,Nie musze chyba dodawaé, ze wszystkie zasady,
spisane w ksigzce, ktdra trzymacie wtasnie w reku, mogg by¢ dowolnie zmie-
niane”), ,my” inkluzywnego (,,Czasami wynik rzutu musimy jeszcze przez co$
przemnozy¢ lub tez dodaé don jakie$ wartosci”) oraz ,my” ekskluzywnego (,,Jak
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juz wspominalis$my, stuzg one [kosci - M.M] do szybkiego testowania najrézno-
rodniejszych cech”); pojawiajg sie tez formy bezosobowe (,W miare mozliwosci
ograniczono liczbe testéw, a co za tym idzie, takze rzutéw ko§é¢mi”). Z kolei final-
na cze$¢ prologu zawiera nazwisko Jacka Komudy, z zaznaczeniem, ze jako autor
tego fragmentu wypowiadat si¢ w imieniu tworcéw tekstu i systemu (,w imieniu
Autoréw / Wasz stuga unizony / Jacek L. Komuda h. Ko$ciesza”, tamze)".

Podreczniki do systeméw klasycznych gier fabularnych petnig funkcje informa-
cyjno-przedstawiajacg, dydaktyczng i popularyzatorskg, zatem celem autoréw jest
kompleksowe, przystepne i atrakcyjne przekazanie wiedzy o danej grze. Jego reali-
zacja opiera si¢ najczesciej na stosowaniu stylu potocznego jako bazy podczas wpro-
wadzania i wykorzystywania terminologii z zakresu RPG oraz na nieoficjalnym
kontakcie pomiedzy wirtualnymi uczestnikami komunikacji, o ktorym swiadczg
czeste zwroty do adresata (Matyka, 2012, s. 20-26) i uzycie eksplicytnego nadawcy
wirtualnego. Bedac ujawnionym w tekscie, ten ostatni odgrywa role nauczyciela-
-przewodnika po swiecie gry i zasadach regulujacych jego funkcjonowanie.

Kreacja nadawcy wirtualnego jest uzalezniona od koncepcji autora(-row)
danej pozycji. Bywa on prezentowany jako stonowany nadawca, rzadko wpro-
wadzany na powierzchnie tekstu ze wzgledu na faworyzowanie form bezosobo-
wych (taki obraz przewaza np. w D&D PG, D&D KP, WH PP). Moze tez wyste-
powac czesciej i jawic sie jako stonowany nauczyciel, ujawniajacy sie glownie
w celach dydaktycznych (S PP, ZC PP itp.), jako swobodny przewodnik, ktéry
w atrakcyjny i ekspresywny sposoéb, czasem z humorem i ironig, zmierza do
osiggniecia dydaktycznego celu podrecznikéw (m.in. DzP PP, HiK PP, IS PP, N
PP), lub jako pasjonat gier fabularnych, ktéry oprocz wiedzy o systemie prezen-
tuje czytelnikowi swoje do§wiadczenie bycia tworcg, Mistrzem Gry i graczem
(HiK PP, IS PP, niektére fragmenty N S, ZC AP iin.). Jednakze obserwacja
materiatu badawczego pozwala dojs¢ do wniosku, ze w przypadku systemow
bedgcych pracg zbiorows kreacja ta moze ulec pewnym modyfikacjom zaréw-
no na przestrzeni jednego podrecznika, jak i zbioru podrecznikdw jako catosci
w obrebie danego systemu'®.

15 Brak konsekwencji podczas wprowadzania nadawcy wirtualnego na powierzchnie tekstu moze
wigzac sie z checig urozmaicenia tekstu, specyfika tworzenia (oraz ttumaczenia) tekstu przez kilku
autoréw, przyjeciem takiego rozwigzania podczas ewentualnego planowania stylu dziela lub pominie-
ciem tej kwestii. Niemniej odpowiedzi nalezy szuka¢ podczas osobnych badan, ktére muszg wykroczyé
poza tekst analizowanych tu pozycji.

16 Modyfikacja sposobu przedstawiania nadawcy wirtualnego w obrebie jednego podrecznika
moze zachodzié, gdy cztonkowie zespotu osobno opracowujg przyporzagdkowane im fragmenty tekstu,
aich styl osobniczy dominuje nad planowanym stylem tekstu, albo gdy kwestia ta zostanie pominie-
ta podczas dobierania stylu tekstu. W obrebie catego systemu do podobnej sytuacji moze dojs¢é, gdy
poszczegdlne podreczniki opracowujg rozmaite zespoty badz gdy tworcy zdecyduja sie na zmiane
stylu tekstu konkretnych pozycji. Problem ten wymaga odrebnych badan, ktére poza analizg tekstu
objetyby réwniez proces kreacji systemu.
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Wykorzystywanie zabiegéw ujawniajacych nadawce wirtualnego w pozy-
cjach pelnigcych funkcje informacyjng i dydaktyczng nie tylko uatrakcyjnia
przekaz, lecz rowniez pozwala na zacie$nienie wiezi pomiedzy uczestnikami
komunikacji (poprzez upozorowanie dialogu) i utatwia odbiér dzieta. W przy-
padku podrecznikéw do systeméw RPG dodatkowo buduje pozytywny obraz
autora(-réw) danej pozycji, wskazujac na zbiezno$¢ zainteresowan uczestnikow
komunikacji i ich przynaleznos$¢ do tej samej grupy spoleczne;j.

Na koniec trzeba podkreslié, ze rozwazania na temat autorstwa podrecz-
nikéw do systemow klasycznych gier fabularnych nie mogg ograniczac sie do
analizy sposob6w ujawniania eksplicytnego nadawcy wirtualnego. Osobnych
badan wymaga m.in. stylizacja tekstu podrecznika na wypowiedzZ postaci repre-
zentujacej uniwersum gry (zamiana nadawcy wirtualnego bedacego alter ego
autora na fikcyjnego nadawce-eksperta, ktéry dzieli sie swa wiedza z wirtu-
alnym bohaterem gracza), rola ttumacza w wspo6ttworzeniu tekstu publikacji
i kwestia funkcjonowania ilustracji jako komunikatu.
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Wybrane aspekty komunikacyjne funkcjonowania
podrecznikéw do systemow klasycznych gier fabularnych
— miedzy autorem tekstu a nadawca wirtualnym

Abstrakt

Celem artykulu jest ukazanie funkcjonowania nadawcy wirtualnego
w podrecznikach do systemow klasycznych gier fabularnych na podstawie
rozwazan dotyczgcych relacji migdzy autorem a nadawcq tekstu.

Ksigzka jako komunikat jest wypadkowgq pracy twiércéw tekstu i opracowa-
nia graficznego oraz wydawcow, nalezy wigc poczynic rozroznienie pomiedzy
autorem ksiqzki a autorem tekstu. Funkcje nadawcow danej pozycji petnig
przede wszystkim autorzy tekstu.

Podreczniki do systeméw klasycznych gier fabularnych sq z reguly pracami
zbiorowymi. Autorzy ich tekstu sq rownoczesnie tworcami danego systemu.
Wprowadzajq oni eksplicytnego nadawce wirtualnego, stosujgc formy ,my”
ekskluzywnego i inkluzywnego oraz ,ja” autorskiego, ktore najczesciej poja-
wiajg si¢ w metatekstach.

Stowa kluczowe: klasyczne gry fabularne, podrecznik, komunikacja, autor tekstu, nadawca
wirtualny
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Teatralne gry fabularne (LARP-y)
na lekcjach historii — raport z badan

MICHAL MOCHOCKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
Life Action Role-Plays in history classes — a report from a research

The report presents the results of a pilot study on the educational efficiency
of Live Action Role Play as lessons integrating and revising large packages
of subject knowledge. Early research results obtained in high-school history
classes suggest an advantage of LARP over conventional revision. However,
this data must not be considered as a final result, as the sample was relatively
small (4 games, with 107 students in larp groups and 130 in control groups)
and the execution of the research programme was incomplete. The tentative
data needs to be confirmed in a large-scale study, and the research procedure
needs to be improved, drawing on the experience from the pilot study.

Key words: LARP, education, drama

Wstep

Zadaniem ponizszego tekstu jest przedstawienie wynikow badan pilotazo-
wych nad efektywnos$cig teatralnych gier fabularnych typu LARP w naucza-
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niu szkolnym. Pilotaz przeprowadzono od listopada 2009 do stycznia 2010
wIIILO i VILO w Bydgoszczy na lekcjach historii w drugich klasach licealnych,
a nastepnie w maju 2012 w LO w Lochowie. Lacznie pilotaz objal 107 uczniow
w klasach larpowych i 130 w grupach kontrolnych. Wstepne wyniki wykazaty
przewage techniki LARP nad konwencjonalnymi lekcjami, co stanowi zache-
te do kontynuacji badan na wigksza skale. Jednoczesnie diagnoza probleméw
napotkanych podczas pilotazu kaze zmodyfikowac¢ zatozony plan badan w celu
lepszego dopasowania go do realiow szkolnych.

Tekst dzieli sie na trzy czesci:

1. Zalozenia badawcze, ktore obszerniej przedstawilem w innym miejscu
(Mochocki, 2009). Tekst zrédlowy jest dostepny online, wiec tu pozwole
sobie przytoczy¢ tylko najwazniejsze punkty, po szczegdty odsylajac pod
adres <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/vol/1/>.

2. Zalozenia projektowe larp6w, zaprezentowane na wybranym przy-
kladzie.

3. Wynikii obserwacje z badania pilotazowego.

W konkluzji formutuje Wnioski dla dalszych badan.

1. Zatozenia badawcze

Live Action Role Play (teatralna gra fabularna') to gra zespotowa, ktdrej uczest-
nicy (na og6t podzieleni na rywalizujgce grupy/frakcje) wcielajg si¢ w posta-
ci uwiklane w fabularne i spoteczne konflikty w fikcyjnym $wiecie. Dziatania
graczy sg nastawione na realizacje grupowych i/lub indywidualnych celéw,
ktore osiaggng¢ mozna m.in. przez negocjacje, podstep, zarzadzanie zasoba-
mi czy symulowang walke. Ze wzgledu na formute (rola + fikcyjny problem +
kreatywne rozwigzywanie) larp pokrewny jest dramie szkolnej oraz symula-
cjom szkoleniowym, co zwraca uwage na jego potencjat edukacyjny. W artykule
z Homo Ludens wymieniam najwazniejsze cechy formalne larpow z punktu
widzenia dydaktyki szkolnej:

< gratoczy si¢ w umownej, ograniczonej przestrzeni, zazwyczaj z uzyciem

rekwizytéw i kostiumow,

! Nazwe ,teatralna gra fabularna” wprowadzil Jerzy Szeja (2004) w pracy Gry fabularne. Nowe
zjawisko kultury wspdtczesnej, aby podkresli¢ réznice miedzy grami LARP a RPG - ten drugi typ
nazwal ,narracyjng gra fabularng”. Spotecznos¢ graczy postuguje si¢ powszechnie angielskim akroni-
mem LARP, odmieniajac koricowki wedtug polskich zwyczajow jezykowych i tworzac stowa pochodne
(»larpowy”, ,larpowicze”, ,larpowac”). Z kolei w anglojezycznym dyskursie naukowym coraz czesciej
spotyka sie pisownie ,larp” matymi literami, co w polaczeniu z polska odmiang przez przypadki wyda-
je mi si¢ najzgrabniejszym rozwigzaniem. W niniejszym tekscie konsekwentnie bede pisat ,larpy” czy

,w larpach” zamiast ,LARP-y”, ,w LARP-ach”.
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< uczestnicy przyjmujg role fikcyjnych postaci zaangazowanych w konflikt

fabularny, ktérego rozwigzanie jest gléwnym elementem rozgrywki,

< kazda posta¢ ma pewien zas6b informacji o genezie konfliktu i osobach/

grupach w nim uczestniczgcych, kazda otrzymuje tez konkretne cele do
osiggniecia,

< organizatorzy gry nakreslajg zwykle tylko sytuacje wyjsciows, a dalszy

przebieg konfliktu zalezy od samodzielnie podejmowanych decyzji i dzia-
tan graczy (negocjacji, podstepow, dedukcji, walki, gospodarowania zaso-
bami i informacjami), z okazjonalnymi interwencjami koordynatorow,

< organizatorzy zapewniajg graczom duzg swobode dzialania w dgzeniu do

celéw, ograniczong tylko rolg i wzgledami bezpieczenstwa (np. kontakt
fizyczny z drugim uczestnikiem jest zakazany lub obwarowany zastrze-
zeniami) (Mochocki, 2009, s. 179-180)
Dzigki tym wtasciwosciom larpy dobrze wpasowuja sie w praktyke szkolng.
Szkolna sala i korytarze (ewentualnie boisko) zapewniaja pokaZng, acz ograni-
czong przestrzen; liczebno$¢ przecietnej klasy (20-35 0s6b) umozliwia sensow-
ny podzial na grupy; konflikt w centrum fabuly oraz sprzeczno$¢ celow miedzy
postaciami napedza dynamike gry; duza swoboda wyboru sprzyja glebszemu
zaangazowaniu graczy. Ze wzgledu na wybitnie spoleczny charakter larpy beda
uzyteczne gtéwnie w nauczaniu przedmiotéw humanistycznych: ,jako symula-
cje systemow spoleczno-kulturowych znajdujg zastosowanie na lekcjach histo-
rii (przenoszac graczy w wybrang epoke i miejsce), wiedzy o spoteczenstwie
(stawiajac graczy w roli politykéw, wyborcow czy uczestnikéw procesu sgdowe-
go) i literatury (biorgc role i konflikty wprost z lektur szkolnych)” (Mochocki,
2009, s. 184). W badaniu pilotazowym ograniczylem sie do lekcji historii, sagdze
jednak, Ze wyniki mozna z duzym prawdopodobienistwem przelozy¢ takze
na inne wymienione dziedziny wiedzy. Wedlug postawionej hipotezy larp ma
wysoki potencjat dydaktyczny, poniewaz:
< integruje calg posiadang przez uczestnika wiedze na temat danej kultury
(obyczajow, prawa, struktury spotecznej, religii, filozofii etc.),

< wymusza kreatywne rozwigzywanie probleméw, wiec tez praktyczne
zastosowanie wiedzy ksigzkowej (np. zasad savoir vivre lub procedur
sgdowych),

< motywuje do dzialania poprzez sprzecznos$¢ celéw w konflikcie (rywa-

lizacja) i zachete ze strony sojusznikéw (kooperacja),

< przezztudzenie osobistego udzialu w symulowanych zdarzeniach (zaan-

gazowanie emocjonalne i rozumowe) utrwala je w pamieci lepiej niz
lektura, wyktad czy inne metody podawcze (Mochocki, 2009, s. 184).

Najwyzszg efektywnos¢ larpow zakltadam wlasnie w integrowaniu i utrwala-

niu poznanego materiatu. Z tego wzgledu projekt badawczy stawia larpy w roli
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lekcji powtérzeniowych z duzych dziatéw programowych, realizowanych prze-
cietnie na 8-10 jednostkach dydaktycznych.

Badanie oparlo sie na klasycznej metodzie eksperymentalnej: dwie grupy
(tu: klasy szkolne) omawiajg ten sam material réwnolegle, po czym jedna z grup
(eksperymentalna) koniczy dzial programowy powtdrkowym larpem, druga
za$ (grupa kontrolna) standardowymi zajeciami. Obie grupy piszg jednako-
wy sprawdzian po okoto 7 dniach od powtoérki, a nastepnie powtarzajg ten
sprawdzian (juz nie na ocene) po okoto 30 dniach. W ten spos6b pomiar obej-
muje poziom wiedzy w krotkim i w dlugim terminie. Omawiajgc §wiatowy
stan badan nad edukacyjnymi zastosowaniami gier, zabaw i symulacji, Teresa
Siek-Piskozub (1995) zwraca uwage, ze wyzsza skuteczno$¢ technik ludycznych
przewaznie objawia sie dopiero w dtuzszych odcinkach czasu (s. 46-50), zatem
podwoéjne badanie uwazam za konieczne.

Poréwnanie wynikéw grupy eksperymentalnej i kontrolnej powinno wyka-
zaé, czy larp istotnie ma wyzsza skuteczno$§¢ dydaktyczng; przy czym w klasie
larpowej nie bierzemy pod uwage sprawdzianow tych uczniéw, ktérzy na larpie
byli nieobecni. Aby zniwelowa¢ ewentualne réznice istniejgce na starcie miedzy
grupami i wpltywajace na wynik (np. jedna z klas moze byé wyraznie mniej
uzdolniona w zakresie historii), w drugim semestrze miala nastgpi¢ zamiana
rol: klasa eksperymentalna stac sie¢ miala kontrolng i na odwrét. To ostatnie
zalozenie w zderzeniu z praktykg okazalo sie zbyt trudne organizacyjnie, co
zmusza do modyfikacji projektu; bedzie o tym mowa w trzeciej czesci tekstu.
Tymczasem przejdzmy do zalozen projektowych dotyczacych przygotowania
i prowadzenia larpow.

2. Zatozenia projektowe larpow

Pisanie scenariusza larpowego obejmuje dwie kategorie tekstow. Po pierw-
sze, materialy dla graczy, ktére beda rozdane podczas wprowadzenia do gry
i podczas niej wykorzystywane: karty informacyjne, indywidualne karty posta-
ci, teksty zrédlowe etc. Tu znajdzie si¢ niemal caly material dydaktyczny. Po
drugie, instrukcje dla koordynatordw, tzw. mistrzow gry (MG), ktérych zada-
niem jest przeprowadzenie gry z uczniami. Funkcje te pelni¢ moze nauczyciel,
o ile ma do$wiadczenie z larpami, albo koordynator spoza szkoly. W instrukcji
dla MG znajdg sie informacje o planowanym przebiegu gry.

Wszystkie fragmenty materiatéw larpowych cytowane tu jako przyktady
pochodzg z larpa pt. Wariant pétnocny, utrwalajacego wiedze z dziatu o histo-
rii Polski XVII wieku. Materiat dydaktyczny opracowano na podstawie wersji
rozszerzonej podrecznika wydawnictwa Operon do klasy drugiej liceum i tech-
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nikum, obejmujgc tematy nr 5-6 i 8 z czesci II zatytulowanej ,Wiek XVII” oraz
temat nr 13 z czesci I ,Wiek XVT1i poczatek wieku XVII”.
Jak dobra¢ materiat edukacyjny i jak wpisa¢ go w gre? To podstawowe zada-
nie projektanta gier edukacyjnych. Piszgc larpy na uzytek lekcji historii, przy-
jatem nastepujace zatozenia:
< Eksponujemy dlugie i wazne procesy, nie pojedyncze fakty. Nie ma
sensu poswigcaé¢ dwoch jednostek lekcyjnych (tyle musi trwaé larp!) na
utrwalenie wiedzy o pojedynczej bitwie czy wynalazku technicznym.
Larp, jak pamietamy, jest symulacja systemow spoleczno-kulturowych
ijako taki powinien dawac szerokie spojrzenie na problemy polityczno-
-spoteczne danego kraju czy regionu. Jak to osiagnaé? Nalezy postawic
graczy w rolach osdb wplywowych, bedacych blisko kregéw wladzy
badz tez pragngcych wptynaé na wladze centralng. Polityka z natury
rzeczy wigze sie z innymi sferami ludzkiej dziatalnosci, jesli wiec kazemy
graczom dziata¢ w polityce, latwo wple§¢ tam watki gospodarcze, reli-
gijne, spoleczne, narodowos$ciowe i ideologiczne. Jest to niezbedne, by
osiggnad gldwny cel dydaktyczny - zintegrowanie i utrwalenie wiedzy
z calego dziatu programowego.

< Wyraznie oznaczamy postaci fikcyjne. Larp historyczny oprécz mate-
rialu dydaktycznego zawsze zawiera domieszke fikcji, np. bohateréw,
ktorzy sa przedstawicielami jakiej$ historycznej grupy spotecznej, ale
jako osoby nie istnialy naprawde. Jest ryzyko, ze role te utrwals sie
w pamieci graczy jako postaci autentyczne. [Ryzyko zapamietania
nieprawdy, nazwane przez Jamesa Campbella (2008) ,efektem kontr-
historycznym” (s. 197), to powszechny problem symulacji historycz-
nych, ktéry dotyczy zreszta nie tylko materiatu biograficznego]. Aby
temu przeciwdziala¢, wprowadzilem zasade: tylko rzeczywiste posta-
ci historyczne otrzymuja nazwiska na kartach postaci, za$ uczniowie
grajacy role fikcyjne wystepuja pod wlasnymi nazwiskami (ewentual-
nie zmodyfikowanymi dla nadania cudzoziemskiego brzmienia, jesli
to potrzebne).

< Gracze nie zmieniajq biegu historii. Falszywa, , kontrhistoryczna”

wiedza moze tez dotyczy¢ wydarzen, jesli pozwolimy swobodnie je
rozgrywac. Gdyby da¢ uczniom wolng reke w rolach uczestnikow
Kongresu Wiedenskiego czy konferencji jattanskiej, albo ministrow
Anglii i Francji we wrze$niu 1939, na pewno podjeliby inne decyzje niz
znamy z podrecznikdéw. A wiec znéw mogliby zapamietaé nieprawde
jako fakt historyczny. W grach komputerowych problem ten rozwigzuje
sie poprzez umieszczenie gracza/awatara w roli typowego, szerego-
wego czlonka jakiej$ grupy, ktérego dziatania przynoszg widowisko-
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we efekty lokalne (np. zabicie pewnej liczby wrogéw) lecz nie maja
wplywu na ogdlny uktad sil, jak pisze Tracy Fullerton (2008, s. 234) na
przykladzie Medal of Honor. W larpach edukacyjnych nie mozna ogra-
niczy¢ sie do rél nic nieznaczgcych pionkéw, gdyz chcemy zaangazo-
wac uczniéw wlasnie w wieksze sprawy polityczne i spoteczne - trzeba
jednak pamietac, by nie stawia¢ graczy w roli decydentéw. Niech beda
lobbystami, agentami, delegatami réznych stronnictw, ktére staraja
sie wplyna¢ na decyzje politykdw, nigdy jednak nie bedg samodzielnie
ksztattowad dziejow.

Gra zawsze zawiera wspolne obrady. Rozwiazuje to problem, o jakim
pisal Thomas Duus Henriksen (2004): kazdy gracz wchodzi w interak-
cje tylko z czescig wspolgraczy i realizuje tylko czesé z potencjalnych
sytuacji (s. 114). Innymi stowy: ma kontakt jedynie z cze$ciag materiatu
edukacyjnego rozproszonego miedzy indywidualne role. Scenariusz
sadzajacy wszystkich do wspdlnych obrad wycigga wszystkie wazne
watki na forum publicznym, nie omijajac ani jednego gracza. Wszyst-
kim edu-larpom nadatem wiec taka strukture: 1) oddzielne narady stron-
nictw (wstep), 2) wspolne spotkanie nieoficjalne (gléwna czesé gry),
3) wspoélne obrady oficjalne (podsumowanie).

W grze nie da si¢ zwyciezy¢ sila. Gra toczy sie w srodowisku, ktére
uniemozliwia badZ bezwzglednie karze postugiwanie sie fizyczna prze-
mocg. W epokach, w ktorych normg byly pojedynki wérod elity wladzy,
taka scenerig moze by¢ dwor krolewski, na ktérym za dobycie broni
grozi kara $§mierci, lub zjazd oficjalnych poselstw narodowych chro-
nionych poselska nietykalnoscig. Od XIX wieku, gdy pojedynki powoli
tracg na popularnosci, mozna zalozy¢, ze sieganie po przemoc wobec
przeciwnikow politycznych rowna sie kompromitacji i przekresla szanse
na kariere. Przemocy zapobiega tez, rzecz jasna, odpowiedni dobor rél
izadan dla graczy.

Przygotowujgc role i zadania, kierowatem si¢ metoda Larsa Konzacka

(2007): najpierw opracowac §wiat, potem grupy/stronnictwa w konflikcie, na
koncu indywidualne role (s. 82—91). W edu-larpach historycznych dwa pierwsze
elementy nie wymagaja wiele pracy: §wiat jest znany graczom z podrecznika,

a grupy takze majg gotowe wzorce — stronnictwa polityczne danej epoki i kraju.
Najwiecej tworczej pracy wymagaja role, ktorych na potrzeby przecietnych klas
szkolnych trzeba stworzy¢ co najmniej trzydziesci. Wedtug Konzacka postaci
trzeba wyposazy¢ w motywacje, cele, srodki do ich realizacji (np. narzedzia,

bron, pieniagdze, informacje, wladze), niekiedy sekrety i rys psychologiczny
(tamze). Przykladowe role z Wariantu potnocnego znajdujq sie w dalszej czesci
tekstu, oto za$ lista postaci z tego larpa:
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STRONNICTWO KROLEWSKIE

1.
2.
3.

Benedykt Sapieha, podskarbi wielki litewski

Michal Leon Sapieha, kasztelan wotynski, rotmistrz pancerny

Michal Kazimierz Radziwill, hetman polny i stolnik wielki litewski
(szwagier krola)

4. Katarzyna Radziwiltowa, z domu Sobieska (siostra kréla Jana)

5. Teresa Stuszka, chorgzyna wielka litewska, z domu Gosiewska

6. Gdanszczanka, delegatka do kréla

DWOR KROLOWE]J

1. Krélowa Maria Kazimiera Sobieska, z domu de la Grange d’Arquien
2. Panna Maria Anna de la Grange d’Arquien, siostra krélowej Marysienki
3. Szlachcianka, wdowa po poruczniku pancernym

4. Dama dworu

5. Dama dworu

6. Dama dworu

7. Dama dworu

8. Dama dworu

STRONNICTWO FRANCUSKIE

1.

N o kW

Madame Ludwika Maria de Bethune, z domu de la Grange d’Arquien,
siostra krélowej i zona francuskiego ambasadora Franciszka de Bethune
Hieronim Lubomirski, chorazy wielki koronny

Jan Wielopolski, podkanclerzy koronny

Stanistaw Jan Jablonowski, hetman polny koronny i wojewoda ruski
Rafal Leszczynski, podstoli wielki koronny

Anna Leszczynska z domu Jablonowska, podstolina koronna
Szlachcianka-sierota, podopieczna Anny Leszczynskiej

STRONNICTWO AUSTRIACKIE / BRANDENBURSKIE

. Jan Leszczynski, kanclerz wielki koronny

Cecylia Leszczynska, z domu Kotaczowska, kanclerzyna koronna

1

2

3. ksigze Stanistaw Herakliusz Lubomirski, marszalek wielki koronny
4.
N
6
7

Elzbieta Lubomirska z domu Denhoff

. Michal Kazimierz Pac, hetman wielki litewski, wojewoda wilenski
. Dymitr Jerzy Wisniowiecki, hetman wielki koronny i wojewoda belski

Klara Izabella Pac, Zona Zygmunta Paca, kanclerzyna litewska (z domu
de Mailly)

Teofila Ludwika Wisniowiecka, wojewodzina belska (z domu ksiezna
Zaslawska)
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9. Zakonnica, stawna z objawient maryjnych
10. Mlodsza mniszka, jej podopieczna

Jezeli graczy bedzie mniej niz rél, w pierwszej kolejnosci odrzucamy dublu-
jace sie role matzenskie (wystarczy nam po jednym z pary Wisniowiec-
kich, Leszczynskich 1, Leszczynskich 2, Lubomirskich etc.), bez skruputow
mozna tez usunac jedng czy dwie damy dworu.

Adaptujac scenariusz dla réznych grup uczniéw, zmienialem proporcje rél
meskich i zenskich. Niektdre role, np. krélowej, wykluczajg zmiane pici, ale
kiedy indziej tatwo podmieni¢ mezczyzne na reprezentujaca go malzonke i vice
versa, zachowujgc te samg charakterystyke i te same zadania. Znajac z gory
sktad danej klasy, na og6t moglem tak dopasowac role, Zeby nikt nie musiat
wecielad sie w role przeciwnej plci.

Karta informacyjna dla graczy

Takg karte otrzymuje kazdy uczen przed rozpoczeciem gry. Zamieszczone
informacje sg bardzo skrétowe, gdyz ma to by¢ przypomnienie gtéwnych dat,
nazw, nazwisk i faktéw z materiatu juz wczeéniej poznanego. Nowa (pozapo-
drecznikowa) wiedza to niewielki procent informacji* i dotyczy szczegdtow,
jak personalia i koligacje magnatéw czy wyjazd kroéla do Gdanska w 1677. Tak
drobiazgowa wiedza nie jest wymagana w edukacji szkolnej, lecz przydatna do
zbudowania wspoélnej sytuacji wyj$ciowej w larpie. Gracze majg kilka minut na
przeczytanie karty podczas wprowadzenia do gry, moga tez do niej zagladac
na biezgco.

CO SIE DZIEJE W POLITYCE - KRAJ

Mamy trzy gtéwne stronnictwa:

< Stronnictwo profrancuskie — Rafal Leszczynski, Hieronim Lubomirski,
Stanistaw Jablonowski. Oficjalnym przedstawicielem francuskiego kréla
Ludwika XIV jest ambasador Franciszek Gaston de Bethune, obecnie przy
krolu w Gdansku. W Warszawie zastepuje go Zona, Ludwika Maria, siostra
krélowej Marysienki.

2 Jest to uzasadnione rolg tego konkretnego larpa w procesie edukacji: ma petnic funkcje lekcji
powtdrzeniowo-utrwalajacej. Natomiast w larpach nastawionych na wprowadzenie nowego materiatu
proporcje miedzy wiedzg starg a nowg bylyby odwrotne.
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< Stronnictwo proaustriackie i probrandenburskie - Jan Leszczynski, rod
Pacéw, Dymitr Wisniowiecki. Posréd magnatéw czolows figurg jest tutaj
Jan Leszczynski, kanclerz wielki koronny.

< Stronnictwo dworskie — Jan ITI Sobieski prowadzi wtasng polityke, w ktorej
czasem mu po drodze z Austrig, a czasem z Francja. Jego wierni stronnicy
to szwagier Michal Kazimierz Radziwill, Jézef Stuszka, r6d Sapiehdw, Stani-
staw Jablonowski. No i sama krolowa Maria Kazimiera Sobieska.

Na Litwie o wplywy rywalizujg potezne rody Sapiehéw, Pacow, Radziwil-
16w i Stuszkéw. W Koronie - Leszczynscy, Jablonowscy, Wisniowieccy,
Lubomirscy.

CO SIE DZIEJE W POLITYCE - ZAGRANICA

Jest wczesne lato 1677 roku.

< Turcja: Rok temu (1676) zawarto pokoj z Turcja. Polska odzyskata czes¢
ziem na potudniu, ale bez gtéwnej twierdzy, Kamierica Podolskiego.

< Szwecja: Pokdj w Oliwie (1660) zakonczyt wojne czasu potopu. Obecnie
stosunki sg chlodne, ale poprawne.

< Prusy-Brandenburgia: Ksigze pruski i zarazem elektor brandenburski,
ktory nieraz juz zdradzal Rzeczpospolita, obecnie utrzymuje z Sobie-
skim poprawne stosunki, podpisano pakty sojusznicze. Ale wiadomo,
ze w Prusach ksigze tepi Polakéw. Jest sojusznikiem Austrii.

< Austria: Z Austrig mamy podpisany sojusz, ktory byl niezbedny podczas
wojny z Turcja (Austria i Turcja to zawzieci wrogowie). Austria jest

w sojuszu z Brandenburgig-Prusami.
< Francja: Z Francja uktady sa niby poprawne, ale chlodne, bo Francja

jest rywalka Austrii i sojuszniczkg Turcji - a Rzeczpospolita odwrot-

nie. Krél mysli o zacie$nieniu sojuszu z Francja (co na pewno pogorszy
uktady z Austrig).

Z nowosSci: ostatni sejm zaakceptowat pokdj z Turcjg, zalecil odnowié
pakty z Austria i Brandenburgig, zmniejszy¢ armie ze stanu wojennego do
pokojowego. Wérdd politykéw mowi sie o odwrdceniu przymierzy — skoro
koniec wojny z Turcja, warto rzuci¢ wojsko przeciw Szwedom i odzyska¢
Inflanty, albo inaczej: zlgczy¢ sity ze Szwedami przeciw ksigciu pruskiemu
i odzyskad¢ Prusy Ksigzece. Sg i tacy, co zalecajg wznowic wojne z Turcjg
u boku cesarza Austrii.

Krol wyjechal do Gdanska na rozmowy z obcymi dyplomatami. Tymcza-
sem na warszawskim dworze politycy i damy zawziecie debatuja nad tym,
ktére plany poprzeé, a ktére porzucié. Nie zapadng tu zadne decyzje wigza-
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ce dla kraju - z tymi trzeba poczekad na sejm i kréla - ale sg tu przedsta-
wiciele poteznych stronnictw politycznych, z ktérymi nawet sejm i krol
musz3 si¢ liczy¢.

Tu pragne zwrdci¢ uwage na ostatnie zdanie karty informacyjnej. Podkresla
ono, ze rozgrywane przez graczy spotkanie nie ma bezposredniego wplywu na
dzialania sejmu czy kréla — w mysl wyzej opisanej zasady ,,gracze nie zmieniajg
biegu historii”.

Ponizej zamieszczam przykladowg karte postaci. Kazdy gracz dostaje
wlasng, ktorej nie moze pokazywac nikomu innemu, nawet swoim sojusznikom
w grze. Koordynator powinien wyraznie przestrzec przed zaglagdaniem w cudze
karty, gdyz niektdre postaci majg prywatne sekrety, zastrzezone tylko dla oczu
danego gracza. Nawet w obrebie tego samego stronnictwa nie wszyscy identy-
fikujg sie z celami grupy i nie wszyscy sq godni zaufania. A wszystkie tajemnice
(np. falszywa i prawdziwa tozsamos$¢ szpiega) sa zapisane w karcie postaci, wiec
udostepnienie jej niepowolanym oczom rowna sie zdemaskowaniu. (Ponizszej
roli akurat to nie dotyczy. Jest typowa, bez specjalnych sekretéw).

Przyktadowa rola

Michal Kazimierz Radziwill (45 ooo dukatéw)
szwagier Sobieskiego, hetman polny litewski i stolnik wielki litewski
(stronnictwo krélewskie)

Jako szwagier krélewski i hetman polny pilnujesz intereséw kréla na
Litwie. Twdj rod (Radziwiltowie) musi zwalczaé wplywy poteznych Pacow,
nieprzyjaci6l krélewskich. Pomaga wam w tym trzeci magnacki réd - Sapie-
howie - cho¢ ci nie sg do korica godni zaufania. W sojuszu z wami dziataja
takze Stuszkowie, ci jednak mniej sie liczg na Litwie.

Zadanie 1:

Przekonyj politykdw i damy, ze w interesie Rzeczypospolitej trzeba odzy-
skac Prusy Ksigzece, wladane przez zdradzieckiego ksiecia elektora. W tym
celu warto polaczy¢ sily ze Szwedami, ktdrzy toczg wojne z elektorem. Przy-
da sie tez sojusz z Francja, ktéra pomoze zabezpieczy¢ pokdj z Turcja (Zeby
nie toczy¢ wojny na dwa fronty).

Zadanie 2:
Dzialaj na szkode Pacoéw. Sprzeciwiaj sie ich planom, postaraj si¢ ich o§mieszy¢.
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Zadanie 3:

Poszukaj dowodéw kompromitujacych hetmana wielkiego litewskiego,
Paca. To twdj glowny rywal. Jesli uda sie wykazac, ze jest to zdrajca prze-
kupiony przez obce mocarstwa, by¢ moze tobie dostanie sie tytut hetmana
wielkiego

Jak wida¢, karta postaci ma trzy pola:

1. Naglowek z imieniem i nazwiskiem, urzedem, stronnictwem, ewentu-
alnie sumg pieniedzy. Zgodnie z zasadg ,wyraZnie oznaczamy postacie
fikcyjne” tylko historycznie prawdziwe osoby maja nazwiska wpisane
na karte. Uczniowie wcielajacy sie w postacie zmyslone wystepuja pod
wlasnymi nazwiskami. Najbogatsze, najbardziej wptywowe osoby otrzy-
mujg do dyspozycji okreslong na karcie kwote wirtualnych pieniedzy,
ktérymi moga dowolnie dysponowac w grze (pozyczac lub darowacd),
pod warunkiem odnotowania kazdej transakcji na pismie.

2. Krotka charakterystyka postaci zawierajaca sympatie i poglady politycz-
ne, szczeglly biograficzne, informacje o posiadanych wptywach i sojusz-
nikach itp. W przypadku szpiegéw i zdrajcéw znajdujg sie tu zaré6wno
dane prawdziwe (sekretne), jak i falszywe (znane publicznie).

3. Zadania do realizacji w grze — zawsze wiecej niz jedno (najczesciej trzy),
akazde wyodrebnione i precyzyjnie nakreslone. Wazne, aby cele (zada-
nia) motywowaly gracza przez caly czas, wiec przynajmniej jedno musi
miec charakter ciggltego zobowigzania, np. ,pomagaj osobie/grupie X”,
albo ,zwalczaj osobe/grupe Y”. Nie mozna dopusci¢ do sytuacji, w ktorej
kto$ zrealizuje wszystkie zadania w polowie gry, a pdZniej nie ma nic
do zdziatania.

W przypadku rél polaczonych wiezami rodzinnymi z innymi grajacymi
postaciami jest jeszcze pole czwarte, wyliczajace krewnych/powinowatych
z nazwiska i urzedu oraz okreslajace stopien zazylosci.

Informacje o planowanym przebiegu gry i jej organizacji podczas zaje¢ znaj-
duja sie w instrukcji dla mistrza gry, ktorg postanowitem przytoczy¢ w calosci.
Ze wzgledu na obszerno$¢ zalgczam ja na koncu jako Zalgcznik. Teraz zad pora
przej$¢ do omdwienia wynikow.

3. Wyniki i obserwacje
Wyniki opracowano na podstawie badan pilotazowych prowadzonych w okre-

sie od listopada 2009 do stycznia 2010 w klasach drugich w bydgoskich lice-
ach: IIT LO (nauczyciel: mgr Krzysztof Kozlowski) i VI LO (dr Nel Powel,
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mgr Grzegorz Sliwiniski). Pilotaz objat 132 uczniéw w pieciu klasach drugich,
w tym 83 osoby w klasach larpowych i 49 w kontrolnych. Zrealizowano 3
larpy wraz z dwukrotnymi sprawdzianami (w krétkim i dlugim odstepie
czasu). Ponadto 1 larp wedlug tego samego scenariusza odbyl sie w maju 2012
w klasie pierwszej w Liceum Ogélnoksztatcacym im. Marii Sadzewiczowej
w Lochowie, z trzema réwnolegtymi klasami kontrolnymi (nauczyciel: mgr
Wojciech Laskowski, larpa prowadzil dr Jerzy Szeja). Eochowska klasa larpo-
wa to 24 osoby, klasy kontrolne 81 os6b. Sumujac Bydgoszcz z Lochowem:
w pilotazu tacznie wzieto udziat 237 0séb, w tym 107 w klasach larpowych i 130
w kontrolnych.

Sprawdzian skladal sie z 12 pytan wymagajacych konkretnych, jedno- lub
dwuwyrazowych odpowiedzi. Oto fragment:

Larp ,Wariant p6inocny”
przykladowe pytania na sprawdzian (w nawiasie prawidtowe odpowiedzi)

1. Kto mial prawo nadawac urzedy senatorskie, ministerialne i ziemskie?
(krol)

2. Ktéremu panstwu najbardziej zalezalo na wciggnieciu Rzplitej w wojne
z Turcja? (Austrii)

3. Ktéry kraj katolicki byt politycznym sojusznikiem Turcji? (Francja)

4. Kto bylkrélem Polskii Litwy po Janie Kazimierzu a przed Janem Sobie-
skim? (Michat Korybut Wisniowiecki)

5. Ktow Rzeczypospolitej decydowal o wypowiadaniu wojen i zawieraniu
pokoju? (sejm)

6. Zkim Rzeczpospolita zawarla pokéj w Oliwie w 1660 r.? (ze Szwecja)

7. Jakiej orientacji politycznej byly dwa gtéwne stronnictwa magnackie za
czasow Sobieskiego? (pro)francuskie i (pro)austriackie

8. Jaki tytul nosili naczelni dowddcy wojsk Korony i Litwy (nie chodzi
o kréla)? (hetman)

Kazde pytanie ma warto$¢ 1 punktu (oceniajacy moze przyznawac o, 0,5
lub 1), a wiec w sumie mozna zdoby¢ punktéw 12. Sredni wynik klasy (suma
punktéw zdobytych przez wszystkich uczniéw w klasie dzielona przez liczbe
uczniéw) zamieniam z punktowego na procentowy, pamietajac, ze 100 procent
to 12 pkt. Tak obliczone wyniki w zaokragleniu do jednego miejsca po przecin-
ku zostaly przedstawione w tabeli na sasiedniej stronie.
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Tab. 1. Wyniki sprawdzianow w klasach larpowych i kontrolnych

Klasa Sprawdzian1 Sprawdzian 2
(ok. 7 dni polarpie) (ok. 30 dni po larpie)
Larpowa A .,
(VI LOPN Powel) 75,5% (30 uczniow) 81,6% (29)
Kontrolna A R o6 0)
(VILO, G. Sliwiriski) 50% (24
Larpowa B
(ILILO Kp Kozlowski) 66,8% (28) 60,2% (27)
Kontrolna B
(11 LO, K. Kozlowski) 25,8% (21) 22,9% (22)
Larpowa C
(VILO. g Sliwiniski) 72,5/85% (36/33) ** 52,5% (25)
Kontrolna C
(VILO, G. §liwifiski) 45% (28) 36% (22)
LarpowaD
(Lo Loc}isw J. Szeja) 69,1% (24) 73,4% (21)
Kontrolna D-1 0% (25) 55.3% a)
(LO Lochéw, W. Laskowski) 70,7% (25 5,3% (24
Kontrolna D-2 .
(LO Eochéw, W. Laskowski) 65,9% (23) -
Kontrolna D-3
(LO Lochéw, W. Laskowski) 72,22% (33) 90,5% (28)

* Nie odbyt sig rownolegty sprawdzian w klasie kontrolnej, stad brak danych w rubryce.
** Trzy sprawdziany oddano niepodpisane i bez zadnej odpowiedzi. Jesli wliczac je do statystyk (jako 0 punktow),
wynik klasy wyniesie 72,5 %. Jesli poming¢ — 85%.

Roéiznice wizualizuje ponizszy wykres: stupki szare to wyniki procentowe klas
larpowych, stupki kreskowane - klas kontrolnych. Jak wida¢, w przypadku larpow
A-C (Bydgoszcz, klasy drugie) klasa larpowa zawsze osigga wyzsze wyniki niz
réwnolegta klasa kontrolna, tak w krotkim (test 1 — po 7 dniach od powtérki mate-
riatu), jak i w dtugim (test 2 — po 30 dniach) odstepie czasu. W skali do 100 proc.
przewaga larpéw waha si¢ pomiedzy 16,5 a 41 punktami procentowymi.
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Ryc. 1. Wyniki sprawdzianow w klasach larpowych i kontrolnych — Bydgoszcz
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Drugi wykres, ponizej, dotyczy tochowskiej czesci pilotazu (klasy pierw-
sze). Tu wyniki pierwszego sprawdzianu (ok. 7 dni po larpie) we wszystkich
klasach sg zblizone (od 65,9 do 72,2%). Natomiast w drugim sprawdzianie (po 30
dniach) klasa kontrolna D-1 uzyskata mniej punktéw niz uprzednio, za$ klasa
larpowa i klasa kontrolna D-3 poprawily swe wyniki - przy czym klasa D-3
okazala sie najlepsza w obu sprawdzianach. Wedlug informacji od nauczyciela
(mgr Laskowski), odzwierciedla to trwala réznice w wiedzy/zdolnosci grup:
klasa larpowa i kontrolne D-1i D-2 majg poziom poréwnywalny, zas kontrolna
D-3 znaczgco je wyprzedza.

100
205

90
80 734
69,1 7 22
70 - 659 65,3
60 OLarpowa D
50 4 Kontrolna D-1
## Kontrolna D-2

40 Kontrolna D-3
30
20
10

0

Larp Dtest 1 Larp D test 2

Ryc. 2. Wyniki sprawdzianow w klasach larpowych i kontrolnych — tochow

Poza tym trzeba wyjasnic¢, skad bierze si¢ r6znica w wieku klas: materiat
realizowany wedlug podrecznikéw w klasach drugich w przypadku Lochowa
byl omawiany juz w klasach pierwszych. W tej szkole caty program historii jest
realizowany w klasach 1111, a w klasach III uczg sie tego przedmiotu tylko ci,
ktorzy bedg z niego zdawac egzamin maturalny. Nauczanie trzyletniego mate-
rialu w dwa lata niewatpliwie oznacza mniejszg liczbe jednostek lekcyjnych
poswiecanych na poszczegdlne zagadnienia — zatem material objety ekspery-
mentem larpowym byt tam omawiany krécej niz w klasach drugich w Bydgosz-
czy. Stad tez wyniki prezentuje na oddzielnych wykresach, jako ze nie s3 do
konca poréwnywalne.

Mozna by wnioskowa¢, ze hipoteza o wysokiej skutecznosci dydaktycznej
larpéw znajduje wstepne potwierdzenie, zwlaszcza biorgc pod uwage badanie
w klasach drugich (Bydgoszcz). Lecz na ile wyniki te s3 wiarygodne? Problemy
organizacyjne w realizacji larpow i sprawdziandw nie pozwolily przeprowadzi¢
badania $ci$le wedtug harmonogramu, co niewatpliwie obniza wiarygodnos¢
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uzyskanych danych. Problemy te wynikaty gléwnie z nieregularnosci zajec
w kalendarzu szkolnym, poprzecinanym §wietami, feriami, rekolekcjami, uroczy-
stosciami, wycieczkami czy chorobami nauczycieli. Odbyto sie mniej larpow niz
zaplanowano. Nie wszedzie udalo sie zachowaé w miare rowne odstepy 7/30 dni
miedzy larpami a sprawdzianami. Nigdzie nie udalo sie zrealizowaé planu zamia-
ny funkcji miedzy grupami larpowymi i kontrolnymi, co podwaza wynik badan
przez nieuwzglednienie réznic w uzdolnieniach obu grup. W przypadku larpa
A pierwszy sprawdzian nie mial odpowiednika w klasie kontrolnej, w larpie D
ujednej z klas kontrolnych brak sprawdzianu drugiego. Przy larpie B sprawdzian
drugi przyniost sporo prac anonimowych, przez co nie dalo si¢ wyeliminowac
z oceny uczniéw nieobecnych na larpie. Trafialy sie tez ewidentne przypadki
spisywania odpowiedzi od kolegdw wykrywane na skutek identycznych bledéw.
Wszystko to razem kaze podchodzi¢ do zaprezentowanych wynikow z duzg
ostroznoscig. Nie ulega watpliwosci, ze w dalszych badaniach procedure trzeba
zmodyfikowa¢, by wykluczy¢ lub ograniczy¢ powyzsze zakldcenia.

Interesujace obserwacje dotyczg pracy z uczniami. Oprécz wyzej wspo-
mnianych larpéw A, B, C i D moge sie tutaj odnie$¢ do szesciu innych, ktérych
nie ujagtem w pomiarze efektéw ksztalcenia ze wzgledu na brak sprawdzia-
néw. Dwie kolejne rozgrywki Wariantu pétnocnego zrealizowalem w III LO
w Bydgoszczy w 2009 i 2011, cztery dalsze przeprowadzili moi wspoélpracow-
nicy w 2010 w liceach w Trdjmiescie (lic. Mariusz Majchrowski) i Mys$leni-
cach (mgr Eukasz Plesniarowicz) oraz w 2012 w Poznaniu (mgr Krzysztof Maj).
We wszystkich przypadkach organizatorzy uznajg larpy za udane. Uczniowie
chetnie brali udzial w zajeciach i najczesciej deklarowali che¢ udziatu w kolej-
nych. Nieche¢ do gry jest jednym z potencjalnych zagrozen, o czym piszgq m.in.
larpolodzy z krajéw nordyckich Sanne Harder (2007) i Tuomo Tuovinen (2003),
jednak spotykatem sie z nig bardzo rzadko i na ogét tatwo byto jg przetamad.
Podczas dwdch gier zaobserwowalem pojedyncze przypadki uczniéw zagu-
bionych, ktérym do zaangazowania w gre wystarczylo dodatkowe objasnienie
zadan. Raz wystgpila konieczno$§¢ zdyscyplinowania paroosobowej grupki,
ktora chciala wziaC sie za przepisywanie pracy domowej. Poza tym probleméw
z dyscypling i aktywnos$cig nie stwierdzono.

Widac¢ za to zréznicowanie aktywnos$ci na poszczegolnych etapach gry.
Zadaniem pierwszego etapu, gdy kazde stronnictwo obraduje osobno, jest
m.in. zapoznanie uczestnikéw z wlasng rolg i z rolami cztonkéw swojej druzy-
ny, wiec jest zrozumiale, Ze gracz nastawia si¢ tu raczej na rozpoznanie sytuacji
niz jej aktywne zmienianie. Raz wystapil przy tym wiekszy zgrzyt: uczennice
nalezace do fraucymeru krélowej w Wariancie potnocnym zaczely narade, nie
wchodzgc w przydzielone role, a po prostu omawiajac swoje charakterystyki
i zadania spisane na kartach postaci. Tym samym efekt roli i symulacji zostal
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zaprzepaszczony; na szczescie dotyczylo to tylko pierwszego etapu. Z kolei na
innym larpie ponidst fiasko etap trzeci, czyli oficjalne wspdlne obrady wszyst-
kich stronnictw: klase sparalizowat stres zwigzany z publicznym zabraniem
glosu. Poniewaz nie udalo sie przelamac tej blokady, gre trzeba bylo zakonczy¢
wczesniej. Zawsze natomiast wysokim zaangazowaniem cieszy sie etap drugi,
najwazniejsza cze$¢ gry, gdy wszystkie stronnictwa spotykaja sie w jednym
miejscu i mogg swobodnie wchodzi¢ w interakcje — w parach, tréjkach, mniej-
szych i wiekszych grupkach. Dynamika symulowanego konfliktu gwarantuje,
ze walczace stronnictwa nie pozostawig neutralnych w spokoju. Nawet ucznio-
wie o stabszej motywacji, ktorzy woleliby przesiedzie¢ gre w kacie, co chwile
sa wciggani w interakcje przez bardziej zaangazowanych kolegdw. Bezposred-
nia interakcja przebiega tu w malych grupkach, do tego w ogélnym hatasie
izamieszaniu, sg to wiec dziatania nieoficjalne i niepubliczne - wolne od stresu
pojawiajacego sie¢ w etapie trzecim.

Whioski

Wiyniki badania pilotazowego wstepnie sugeruja przewage larpa nad tradycyjng
lekcja powtoérzeniowg w zakresie utrwalania materialu przedmiotowego, co
zacheca do podjecia badan na szersza skale w kolejnych latach. Zas$ rozpo-
znanie probleméw organizacyjnych w prowadzeniu badan w ramach typowe-
go cyklu nauczania pozwala udoskonalié procedure, lepiej dostosowujac ja do
szkolnych realiow.

Problem 1: Podstawowg przeszkodg w poszerzaniu skali badan jest ograniczo-
ny dostep do szkoél, czy inaczej mowigc, mata liczba nauczycieli sklonnych do
udzialu w projekcie. Wszystkie gry, ktore odbyly sie w szkotach, zrealizowa-
no dzieki osobistym znajomos$ciom z uczgcymi tam historykami. Zaproszenia
do wspotpracy kierowane inaczej niz prywatnymi kanatami (posrednio przez
ogloszenia i bezposrednio przez e-maile i osobiste spotkania) nie przynosity
efektow’.

Problem 2: Brak samodyscypliny u czeéci nauczycieli, szczegdlnie tam, gdzie
organizacja gier zajmowali sie studenccy wolontariusze u swoich niegdysiej-

3 Tym bardziej, zZe w minionym roku akademickim wskutek nawatu prac nad Krajowymi Ramami
Kwalifikacji jako kierownik rady programowej Instytutu Neofilologii UKW nie zajalem sie promo-
waniem projektu tak intensywnie, jak by nalezalo. Przez nadmiar zbednej biurokracji narzuconej
reformg szkolnictwa wyzszego rok 2011/2012 jest w duzej mierze stracony z punktu widzenia rozwoju
naukowego — dla mnie i dla setek innych polskich badaczy.
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szych licealnych profesoréw. W kilku przypadkach historycy udostepnili zaje-
cia nalarpy, lecz nie wywigzali si¢ z obietnicy terminowego przeprowadzenia
sprawdzianow. W roku 2012/2013 do projektu wlgczylo sie wydawnictwo eduka-
cyjne Nowa Era, dysponujace wilasng siecig kontaktow i wspdtpracownikéw,
zatem mozna sie spodziewad, ze problemy 11 2 zostang rozwigzane.

Problem 3 (najwazniejszy): Glé6wng trudnos$cia okazala sie koordynacja
czasowa w grupach réwnoleglych (sprawdziany po okoto 7i 30 dniach od
larpa w klasie eksperymentalnej i analogicznie po 7 i 30 dniach od powtdrki
materiatu w klasie kontrolnej), zwlaszcza z zamiang funkcji klas po semestrze.
Stusznie pisze Alina Sokét (bez daty): ,Technika rotacji jest doskonalsza [...]
jednak bardzo trudna do zastosowania w normalnych warunkach pracy szko-
ly”. Planowe przeprowadzenie larpéw z podwoéjnymi sprawdzianami w usta-
lonych odstepach czasowych okazalo si¢ mozliwe tylko raz. Powtorka calego
uktadu w drugim semestrze nie udata sie w zadnym z wypadkéw, nawet przy
nauczycielach chetnych do wspétpracy. Skutkiem tego, wbrew pierwotnym
zamierzeniom, wyniki pomiaru uzyskalem metoda grup réwnolegtych bez
rotacji — a jest to metoda, w ktorej skuteczno$¢ powgtpiewam.

Jak pisza Gary Phye, Daniel Robinson i Joel Levin (2005), ,,the problem with
the equivalent group’s design [...] is that we cannot be sure that the groups are
truly equivalent” (s. 91). Nigdy nie wiadomo, czy o réznicy wynikéw decyduje
badany czynnik, czy raczej ré6znice miedzy osobnikami. Zwlaszcza w polskich
warunkach, gdzie uczniowie sg na stale przydzieleni do klasy A czy B i chodza
na zajecia wcigz w tym samym skladzie, cate klasy majg swoj charakter budo-
wany przez dynamike grupy i presje rowie$niczg. Klasa A moze by¢ praco-
wita i chetna do wspdtpracy, a klasa B leniwa i konfliktowa - z nielicznymi
wyjatkami. Wyzej omawiana punktacja ze sprawdzianéw z L.ochowa potwier-
dza istotno$¢ tego zjawiska. Dlatego do wynikéw pilotazu podchodze z duzg
ostrozno$cig, mowigc ze ,sugeruja” (nie za$ ,dowodzg”) przewage larpa jako
lekcji powtorkowej. Konieczne sg dalsze badania — i zmiana metody pomiaru.

Naturalnym wyjsciem wydaje si¢ tu rezygnacja z grup réwnolegltych na
rzecz ,technikijednej grupy”. Uwazam, Ze do zmierzenia efektywnosci dydak-
tycznej wystarczy poréwnanie wynikow w obrebie tej samej klasy. Bez zmian
pozostanie zasadnicza cze$¢ eksperymentu: larp jako powtérka duzego dzialu
programowego oraz pietnastominutowe sprawdziany wiedzy po 7i30 dniach.
Materialu poré6wnawczego dostarczg sprawdziany identycznego formatu
iw tych samych odstepach czasowych, mierzace wiedze z innego dziatu progra-
mowego, zakonczonego zwyczajng lekcjg powtdérkowg. W ten sposob klasa
stanie si¢ ,grupg kontrolng” sama dla siebie. Tu oczywiScie pojawia si¢ watpli-
wo§¢ co do poréwnywalnosci wynikéw, gdyz dzialy te obejmujg inny material
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dydaktyczny. Jesli jeden test wypadnie wyraznie lepiej niz drugi, przyczyna
moze by¢ latwiejszy materiat lub latwiejszy sprawdzian. Wybieram te metode,
mimo Ze jestem $wiadom wspomnianego ryzyka, poniewaz uwazam je za mniej
grozne niz w technice grup réwnolegtych bez rotacji.

Stojac przed wyborem ,ten sam material, inny sktad osobowy grup” lub ,,inny
material, ta sama grupa”, zdecydowanie wole te drugg opcje. Zadna nie gwarantu-
je stuprocentowej ekwiwalencji poréwnywanych probek, ale jesli réznice dotyczg
tre$ci sprawdzanego materialu, znaczny stopien ekwiwalencji da sie osiggnac
poprzez: 1) analize podrecznika i podstawy programowej, by wybraé dziaty tema-
tyczne o tym samym stopniu trudnosci; 2) staranne projektowanie sprawdzianéw
(ta sama forma, liczba, tematyka i szczegotowosc¢ pytan). Ponadto stopien trud-
nosci dzialéw podrecznikowych i sprawdzianéw jest weryfikowalny w oparciu
o pisemne materiaty. Ekwiwalentno$¢ obu sprawdzianéw mozna zakwestionowac
badz obroni¢, analizujac uklad pytan i tre§¢ materialu. Natomiast w metodzie
grup rownoleglych réznice kryja sie w ludziach - tam ekwiwalencji nie da sie
ani rzetelnie zweryfikowaé, ani zwiekszy¢ przez staranno$¢ badania. Nie mam
watpliwosci, co jest korzystniejsze z naukowego punktu widzenia.

Plan na 2012/2013: Tak zmodyfikowane badanie jest kontynuowane w roku
2012/2013 w czternastu szkotach w Tréjmiescie i Krakowie, we wspolpracy
miedzy PTBG a wydawnictwem edukacyjnym Nowa Era i z pomocg wolonta-
riuszy do§wiadczonych w postugiwaniu si¢ edu-larpami. W danej klasie w okre-
sie od stycznia do maja 2013 przewidziano:

< 1lekcje typu larp jako powtoérzenie duzego dziatu z podrecznika;

< 2 sprawdziany pietnastominutowe: jeden po ok. 7, drugi po ok. 30 dniach

po larpie;

<« analogiczne sprawdziany po lekcji powtdérzeniowej innego dziatu

programowego.

Oczywiscie, statystyczna wiarygodno$¢ badan bedzie tym wyzsza, im wiecej
bedzie zbadanych jednostek. Badanie mozna i warto rozszerza¢ o kolejne szkoty,
zatem serdecznie zapraszam do wspolpracy zainteresowanych nauczycieli. Rozwdj
projektu mozna §ledzi¢ na stronie: <https://sites.google.com/site/edularp2013>.
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Zatacznik nr 1 - LARP ,Wariant pétnocny”
Informacje dla prowadzacego (MG)

Czas gry: 100 minut (dwie lekcje szkolne wraz z przerwg)

Liczba graczy: 31 1r6l, w tym 20 kobiecych i 11 meskich

Niektore role mozna bez trudu ,odwrécié¢”, zmieniajgc Zone na meza lub vice
versa (np. Terese Stuszke mozna zastapic Jozefem; a jesli jest pod dostatkiem
graczy, Stuszkowie mogg wystapic razem).

Identyfikatory: Po rozdaniu rél gracze wypisujg sobie na karteczkach identy-
fikatory z imieniem, nazwiskiem i ew. tytutem. Na niektérych kartach posta-
ci (karteczkach z opisem rél) widnieje gotowe nazwisko - s to bohaterowie
o rzeczywistych pierwowzorach. Jezeli na karcie postaci nie ma podanego
nazwiska, uczen wpisuje swoje wtasne. (To jasny sygnatl dla uczniow, ze dane
postacie sa fikcyjne, a nie historyczne).

Kontrakty: Zamozne postacie majg zapisane na kartach sumy pieniedzy. Moga
nimi dysponowac - pozyczac¢ lub darowaé - ale kazda transakcje trzeba zapisac
na papierze, np. tak: ,,Ja, H. Lubomirski, daje Jackowi Birskiemu 2 ooo duka-
tow”. Inne zobowigzania (przysiegi, deklaracje polityczne) zapisu nie wymagajg.

PRZYGOTOWANIE GRY

Zapowiedz: LARP powinien by¢ zapowiedziany z okoto siedmiodniowym
wyprzedzeniem jako lekcja powtoérzeniowa z dziejow Rzeczypospolitej w XVII
wieku. Tematyka: wolne elekcje i oligarchia magnacka, wojny XVII wieku i ich
skutki, sarmatyzm. Wedlug wersji rozszerzonej podrecznika Operon, tematy 5-6
i8zcz. 11 ,Wiek XVII” oraz temat 13 z cz. I ,Wiek XV1i poczatek wieku XVII”.

Wprowadzenie: Na zajeciach MG rozdaje wszystkim karte informacyjna pt.
»Co sie dzieje w polityce” (pierwsza strona pliku z informacjami dla graczy).
Uczniowie czytajg przez 5§ minut, po czym MG lub nauczyciel streszcza gtéwne
punkty (w miare mozliwosci warto skorzystac z duzej mapy $ciennej ukazujgcej
Rzplita w XVII wieku).

Przed rozdaniem rél nalezy podac graczom informacje opisane powyzej pod
nagléwkami ,Kontrakty” i ,Identyfikatory”. Trzeba tez podkreslié, ze nie
wolno pokazywac swojej karty postaci innym graczom, bo niektére infor-
macje s3 tajne i moga by¢ kompromitujace.
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Role i grupy: Po rozdaniu r0l MG dzieli graczy na cztery grupy:
< krolowa + dworki + Maria Anna de la Grange d’Arquien;
<« stronnictwo profrancuskie pod wodzg Pani de Bethune;
< stronnictwo proaustriackie/brandenburskie pod wodzg Jana Leszczyn-
skiego;
< stronnictwo Sobieskiego pod wodza Stanistawa Jablonowskiego i Michata
Kazimierza Radziwilla.
(Przydzielajac role ,centralne” dla stronnictw - krélowej, pani de Bethune,
Jana Leszczynskiego i Stanistawa Jabtonowskiego - MG powinien poprosié¢
nauczyciela, by wskazal uczniéw zdolnych odegraé role przywddcow).

Pierwszy etap gry (Etap 1 - Planowanie) wymaga fizycznego rozdzielenia grup,
aby nie mogty sie wzajemnie podstuchiwad. Fraucymer kréolowej pozostaje
w sali lekcyjnej, za$ pozostale grupy trzeba ustawic¢ na szkolnych korytarzach
(jesli pogoda pozwala, takze na boisku szkolnym).

Odprawa w grupach: MG po kolei przeprowadza krétka ,odprawe” w kazdej
z grup: kaze wszystkim przedstawié sie z nazwiska i z funkcji; przypomina,
w czyim interesie grupa ma dziata¢ (odpowiednio - krélowej / Francji / Austrii
i Brandeburgii / krola); podkresla cel pierwszego etapu gry: uzgodnienie wspol-
nej strategii dzialania na nadchodzgcym zebraniu. Po odprawie grupa zaczyna gre.

ROZGRYWKA

Gra dzieli sie na trzy wyrazne etapy. Prowadzacy (MG) oglasza, kiedy nastepuje
przejscie do kolejnego.

Etap 1 - Planowanie

Kazde stronnictwo przygotowuje sie do spotkania we wlasnym gronie. W §wie-
cie gry bedg to zebrania poszczegélnych stronnictw w domach czy patacach
nalezacych do przywddcéw grup. I tak oto: stronnictwo prokroélewskie spotkaé
sie moze na kwaterze Sapiehow, proaustriackie u kanclerza Leszczynskiego,
a profrancuskie u Pani de Bethune. Jeden wyjatek: wszystkie damy dworu oraz
Maria Anna de la Grange d’Arquien wraz z krélows tworza oddzielna, czwar-
tg grupe — fraucymer krélowej. Celem kazdego stronnictwa jest oméwienie
swoich plandw, zbadanie réznic pogladow i ustalenie strategii dziatania.

Ten etap powinien trwac okoto 20 minut czasu rzeczywistego. Gdy MG dojdzie
do wniosku, ze grupy omowily juz wszystko co trzeba, zatrzymuje gre i oglasza

przejscie do drugiego etapu.
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Etap 2 - Negocjacje nieoficjalne

Akcja przenosi sie do ogrodow kroélewskich przy zamku w Warszawie. Spoty-
kajg sie tam wszystkie osoby, ktére majg wzig¢ udziat w nadchodzgcej nara-
dzie. Zanim jednak krélowa zaprosi do komnat na oficjalng debate, goscie majg
okazje rozmawia¢ swobodnie i niezobowigzujaco — w matych grupkach lub
w parach, publicznie lub oddaliwszy sie w zaciszne miejsce. Mozna zasig$¢ przy
stoliku, przejrze¢ dokumenty, a nawet wypisywac weksle. To gtéwna czesé¢
larpa, w ktdrej najprawdopodobniej zapadng najwazniejsze decyzje, powstang
nieprzewidziane sojusze i spiski.

Etap ten trzeba zakoticzy¢ najpozniej 30 minut przed koricem zajec, zeby star-
czyto czasu na etap 3. Ewentualnie, jesli akcja rozstrzygnie si¢ wczesniej i gracze
zaczng sig nudzic, MG moze oglosic etap 3. szybciej.

Etap 3 - Oficjalna narada

Tu MG powinien podszepng¢ krolowej, ze pora wezwac wszystkich do oficjalnej
debaty. Ta cze$é gry powinna sie odby¢ przy wspolnym stole (przed rozpocze-
ciem gry nalezy ustawi¢ tawki szkolne w jeden dtugi st61, wokdt ktorego usiadg
uczestnicy). Zasadniczo dyskusje nalezy pozostawic¢ samym graczom, ale jesli
zajdzie taka potrzeba, MG powinien wspiera¢ krolowa w utrzymywaniu dyscy-
pliny (upominajac graczy, ktérzy pozwalajg sobie na nadmierng poufalo$c¢).
Ze wzgledéw dydaktycznych wskazane sg tez podpowiedzi nauczyciela, ktory
powinien uzupelnia¢ uczniom braki w wiedzy historycznej (np. informacje
o funkcjonowaniu sadéw czy sejmu, gdyby zebrani chcieli pociagna¢ kogos do
odpowiedzialno$ci karnej).

Larp powinien zakoficzyc sig¢ glosowaniem zebranych (tylko mezczyzn i tylko
senatorow) nad spornymi kwestiami. Jezeli sami gracze nie zarzgdzq glosowania,
powinien to zrobi¢ MG.

PO LARPIE - DEBRIEFING

Na koniec MG lub nauczyciel krétko podsumowujg rzeczywisty wynik staran

Sobieskiego o realizacje ,wariantu pétnocnego”. Prawdopodobnie w glosowa-
niu graczy zadna ze stron nie zyska wyraznej przewagi (tak zaprojektowano

uktad sit wewnatrz larpa!). Woéwczas mozna odwotac sie do larpa jako bezpo-
sredniego przyktadu: krél nie zyskal powszechnego poparcia dla nowego zwro-
tu w polityce, musial wiec ten zamyst porzucic i p6j$¢ wczesniej wytyczong

drogg (sojusz z Austria przeciw Turcji).
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Opcjonalne zakonczenie - plebiscyt na dwoérke

Jezeli pod koniec lekcji zostanie troche czasu, mozna zarzadzic plebiscyt na
dworke. Poniewaz Zadanie 3 kazdej damy dworu polega na zyskaniu uznania
w oczach moznych panéw, MG prosi wszystkich senatoréw i ksigzat o zaglo-
sowanie na ,najmilszg z dam”. Dodatkowo, poniewaz Zadanie 1 to rywalizacja
o uznanie krélowej, MG prosi krélowg Marysienike o wyboér ulubionej dworki.
Skupienie uwagi na damach dworu to zabawna forma ich ,,dowarto$ciowania”,
pewna rekompensata za to, ze ich role sa bardzo podobne (wiec mato oryginal-
ne) i niewiele znaczace przy negocjacyjnym stole.
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Teatralne gry fabularne (LARP-y) na lekcjach historii — raport z badan
Abstrakt

Raport przedstawia wyniki badan pilotazowych nad efektywnoscig teatral-
nych gier fabularnych (LARP-6w) jako lekcji integrujqcych i utrwalajgcych
wiedze z duzego dzialu programowego. Wstepne wyniki badar z lekcji histo-
rii w liceach sugerujq przewage larpa nad konwencjonalnq lekcjq powtdrko-
waq. Do tych danych trzeba jednak podejsc z ostroznoscig, gdyz przebadano
stosunkowo nieduzq probe (4 gry, 107 uczniow w klasach lampowych i 130
w kontrolnych), a program badania nie zostal w petni zrealizowany. Wstepne
dane wymagajq potwierdzenia w badaniach na wigkszq skale oraz udosko-
nalenia procedury w oparciu o doswiadczenia wyniesione z pilotazu.

Stowa kluczowe: LARP, edukacja, drama
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Gra w poznanie grg w odkodowanie
— gry miejskie w matym miescie
(przyktad Gtowna)

ARMINA MUSZYNSKA
Uniwersytet t 0dzki

Abstract

Playing to understand, playing to decode — urban games in a town
(the case of Gtowno)

Towns are unique spaces, where urban areas coexist with agricultural ones
and with woodlands. Historical, geographical and biological data are encod-
ed in these territories, together with hidden mathematical riddles. Although
they are invisible in everyday life, they can be decoded during urban games.
These events, though associated mostly with large cities, have been success-
fully organized in towns. The purpose of this paper is to answer the questions:
which educational content can be conveyed during urban games in towns,
what are the possibilities and limitations associated with the organization
of such games and what are the characteristics of urban games in towns (the
example used is that of Glowno near £0dz).

Key words: urban games, regional education, towns
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1. Wstep

Wojewo6dztwo 16dzkie, 6sme pod wzgledem powierzchni (18 218 km?) i szdste
pod wzgledem liczby mieszkancdow, jest jednym z najrzadziej odwiedzanych
przez turystow krajowych i zagranicznych (odpowiednio 12. lokata z 1,2 mln
i13.z 0,4 mln: Krajowe i zagraniczne wyjazdy Polakéw w 2009 roku, 2010;
Przyjazdy do Polskiw 2009 roku, 2010). Zaré6wno jego mieszkancy, jak i osoby
z innych regionéw postrzegaja je jako malo atrakcyjne. Do zmiany negatyw-
nego wizerunku wojewddztwa konieczne jest prowadzenie dzialan z zakre-
su edukacji regionalnej, takze w malych miastach, czyli zgodnie z definicjg
akceptowang przez wigkszo$¢ polskich geografow i Gléwny Urzad Statystyczny
(2011) — miastach liczacych do 20 tys. mieszkanicow. Jedng z bardziej efektow-
nych, a zarazem efektywng forme takiej dziatalno$ci stanowig gry miejskie,
rozumiane jako gry terenowe z elementami gier intelektualnych odbywajace
sie¢ w przestrzeni miasta.

Badania dotyczace gier miejskich w matym mie$cie prowadzone byty
przez autorke od maja do pazdziernika 2011 roku w zakresie projektu ,,Turyzm
dla regionu - Zintegrowany Program Rozwoju Doktorantéw”, wspétfinan-
sowanego ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu
Spolecznego. Nawigzana zostala wspotpraca z Departamentem Gier (DG),
jedyna t6dzka firma, ktéra zajmuje sie profesjonalng organizacja gier miejskich
(<http://departamentgier.pl/>). Badania koncentrowaty sie wok6t mozliwo-
$ci realizacji réZnego typu gier w przestrzeni miasta malo atrakcyjnego tury-
stycznie (badania terenowe w Glownie) oraz nastawienia profesjonalnych
organizator6w i nauczycieli do wlaczenia technik ludycznych w proces ksztat-
cenia ucznidéw szkot ponadgimnazjalnych (wywiady eksperckie przeprowa-
dzone 15 listopada 2011 1. z przedstawicielem DG Michalem Grelewskim oraz
w pazdzierniku i listopadzie 2011 roku z pedagogami pracujacymi w Zespole
Szkét Licealno-Gimnazjalnych w Glownie). Rozmawiano z polonistg, geogra-
fem, matematykiem i historykiem. Ich przedmioty czesto odbierane sg jako
czysto teoretyczne, przez co — mimo staran nauczycieli - uczniowie nie zawsze
potrafig powigzac je z praktyka i codziennym zyciem. Mozliwo$¢ wykorzystania
tresci programowych tych przedmiotow w grze miejskiej jest wiec dla orga-
nizatoré6w wyzwaniem, ktérego podjecie moze przynie§¢ wymierne rezultaty
w procesie ksztalcenia.

Wybér Gtowna takze nie byl przypadkowy. Chociaz miasto to ma bogata
historie siegajaca Sredniowiecza, nie ma w nim ani jednego obiektu wpisanego
do rejestru zabytkow. Ponadto w miescie, ktore liczy niecale 20 km? powierzchni
i blisko 15 tys. mieszkancéw (Nartowicz-Kot, 2010), 30% terenow stanowig lasy,
okoto 40% - uzytki rolne, 3% — wody (Rada Miejska w Glownie, 2010). Tereny
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zurbanizowane wraz z nieuzytkami zajmuja wiec zaledwie 27% powierzchni
Glowna. Interesujace wydaje si¢ poznanie mozliwos$cii ograniczen zwigzanych
z organizacja gier miejskich, w szczegdlnosci zas edukacyjnych, w tak specy-
ficznej przestrzeni. Celem badan jest takze wskazanie optymalnej formy gry
dla matego miasta oraz gry dla szkél, ktére pozwoliltyby na upowszechnianie
tresci edukacji regionalnej wéréd mlodziezy szkolnej, mieszkancéow i graczy
spoza miasta.

2. Gry miejskie w matych miastach a edukacja regionalna

Problematyka edukacji regionalnej, cho¢ propagowana, czesto jest marginalizo-
wana zar6wno przez nauczycieli, jak i przez wtadze miast, w ktdrych interesie
lezy szerzenie wiedzy o mieScie i regionie.

Mozliwo$¢ zastosowania gry miejskiej jako skutecznego narzedzia w proce-
sie edukacji regionalnej i promocji miasta (wéréd mieszkancéw, uczniow
i turystow) jest popularyzowana przez dzialalno$§¢ DG oraz L6dzkiego Stowa-
rzyszenia Inicjatyw Miejskich Topografie poprzez artykuly w periodykach
dydaktycznych (Grelewski, Radojici¢, 2010), szkolenia nauczycieli czy wresz-
cie przez samg organizacje gier z elementami edukacyjnymi. Cztonkowie DG
podkreslaja, ze gra miejska moze dotyczy¢ kazdego tematu, a jednymi z najbar-
dziej naturalnych sa aspekty edukacji regionalnej. Nauczyciele chcgcy, by ich
podopieczni poznawali zagadnienia zwigzane z malg ojczyzng, mogg liczy¢é na
fachowa pomoc merytoryczng i organizacyjng oraz wzorowac sie na dzialal-
no$ci DG. Dzieki L.6dzkiemu Stowarzyszeniu Inicjatyw Miejskich Topografie
oraz DG w wojewddztwie t6dzkim odbylo sie juz kilka gier stricte edukacyj-
nych, a niemal kazda z nich bazowatla na oswajaniu przestrzeni miasta, wskutek
czego szeroko rozumiana edukacja regionalna byta nieodlagcznym elementem
rozgrywek. Grelewski w udzielonym autorce wywiadzie do najwazniejszych
lodzkich gier edukacyjnych zaliczyt £6dZBdj, GrAwandarde (gre o Wladyslawie
Strzeminskim), Wiedzozercow i Zmotaj fabryke.

Zaledwie trzy projekty, kazdy o charakterze edukacyjnym, realizowane byty
w matych miastach. Dwa z nich (w Zgierzu i Wieluniu) wigzaly sie z promocja
Szlaku Bursztynowego. Najwiekszg gre (okoto 150 uczestnikéw), Rekopis znale-
ziony w Warcie, przeprowadzono w liczagcym niespelna 3 tys. mieszkancow
Uniejowie. Gra odbyla sie¢ w maju 2011 roku i towarzyszyla promocji projek-
tu ,,Uniejéw w fotokodach” oraz VII Ogélnopolskiemu Zlotowi Mlodziezy
Wiejskiej. Uczestnicy szukali skarbu, odwiedzajac przy tym najatrakcyjniej-
sze miejsca, zapoznajgc sie z Bractwem Rycerskim i indianistami z Uniejowa,
ktérzy czynnie wlaczyli sie w przygotowanie gry. Rozgrywka okazala sie udang
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impreza, spelniajaca oczekiwania zleceniodawcow, a takze udowodniono dzieki
niej, ze gra miejska z powodzeniem moze by¢ realizowana w matych miastach.
Wedtlug opinii Grelewskiego jej scenariusz jest na tyle atrakcyjny, iZ moze by¢
wykorzystany ponownie jako alternatywna forma zaje¢ w ramach edukacji
regionalnej.

Warto nadmienic, ze zabawy terenowe o charakterze gier miejskich byty
organizowane rowniez w Glownie. W 2000 roku Samorzad Uczniowski é6wcze-
snego Liceum Ogodlnoksztatcacego zorganizowat rajd dla licealistow z okazji
Dnia Dziecka. Polonistka, pelnigca funkcje opiekunki samorzadu, wskazata
elementy zabawy, ktore sg typowe dla gier miejskich: przygotowanie scenariu-
sza, szlaku i map (trasa biegla gléwnie w terenie lesnym, konieczne wiec byto
dobre zorientowanie uczestnik6w), opracowanie kart do gry wraz z zadania-
mi dla druzyn - klas pod opiekgq wychowawcy, nagrody (uczniowie otrzymali
owoce i stodycze ufundowane przez rade rodzicéw, a najlepsza klasa — certyfikat
nietykalno$ci, dzigki ktéremu w wybrany przez siebie dzien uczniowie tej klasy
nie mogli by¢ pytani ani pisa¢ sprawdzianéw).

Zabawa trwala pie¢ godzin, podczas ktérych pokonano okoto szeéciu kilo-
metréw. Uczniowie mogli wykazaé sie sprawnoscig fizyczng i wytrzymatoscia,
poznac okoliczne lasy, sprawdzic swoja wiedze o szkole (odpowiadajac na pyta-
nia w rodzaju: ilu jest w LO nauczycieli matematyki?, jaki jest numer telefonu do
szkoty?), postuzyc sie wyobraznig i wiedzg zdobyta na lekcjach jezyka polskiego,
by napisac pean na cze$¢ wychowawcy, czy tez utozy¢ i zaspiewaé hymn szkoty.

Elementem rajdu, ktory utrudnia zakwalifikowanie go jako typowa gre
miejskg, jest poprowadzenie trasy w lasach (jedynym fragmentem przestrzeni
miejskiej, w ktorej uczniowie wypetniali zadania, byt teren szkoty). Jednakze
Grelewski, zaréwno w udzielonym wywiadzie, jak i publikacjach (np. Grelew-
ski, Radojici¢, 2010), zwraca uwage, ze w przypadku gier miejskich wazniejsze
od stopnia zurbanizowania terenu jest to, iZ toczg si¢ one w realnej przestrzeni,
stajacej sie sferg rywalizacji i poznania.

Kolejne gry organizowane byly na poczgtku roku szkolnego 2011/2012 oraz
okolo czterech lat wczes$niej dla uczniéw klas pierwszych. Biegi na orienta-
cje, jak je nazwano, miaty na celu integracje mtodziezy. Uczniéw podzielono
na przypadkowe kilkuosobowe grupy, ktérych zadaniem byto jak najszybsze
pokonanie trasy oraz poprawne rozwigzanie zagadek z dziedziny matematyki,
jezyka angielskiego, historii i geografii; dodatkowo uczestnicy mieli zaprezen-
towac sie w zabawny sposob. Podczas pierwszego biegu gracze podgzali sladem
wstazek porozwieszanych na le§nym szlaku, za drugim razem otrzymali mape,
ktéra miata ich doprowadzi¢ do tzw. punktowych (te funkcje petnili uczniowie
starszych klas liceum). W ostatnim biegu zrezygnowano z martwych punktéw
(czyli tych, ktdre nie sg obstugiwane przez osoby, zawierajg tylko ukryte zada-
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nia), stawiajac na bezposredni kontakt uczestnikéw i organizatoréw — zblizo-
no sie tym samym do idei przy§wiecajacych DG. W obu przypadkach zabawe
konczyl poczestunek sponsorowany przez rade rodzicoéw. Trzy najlepsze druzy-
ny otrzymaly nagrody, ktdre byly symboliczne (ich koszt wynosit okolo 2 zt na
osobe), lecz zabawne i niezwykle ucieszyly zwyciezcow. W opinii nauczycielki
matematyki, jednej z organizatorek imprezy, gra przyniosta spodziewane efekty.
Zaréwno gracze, jak i punktowi wyrazili che¢ uczestnictwa w kolejnych tego
typu przedsiewzieciach, zaznaczajac, zZe nie nagrody, lecz niebanalnie spedzony
czas stanowi dla nich magnes.

Gry przygotowywane przez nauczycieli glowieniskiego liceum nie korespon-
dowaly z zagadnieniami edukacji regionalnej (z wyjatkiem lepszego poznania
szkoty), chociaz wszyscy nauczyciele, z ktérymi prowadzone bylty wywiady,
zgodnie twierdzili, Ze cze$¢ zagadnien zwigzanych z ich przedmiotami mozna
realizowad, egzemplifikujac je w przestrzeni Glowna lub wplatajac w scena-
riusz gry.

Powyizsze przyklady dowodza, ze gry miejskie mogg by¢ z powodzeniem
organizowane w malych miastach, lecz wymagajg od organizatoré6w specy-
ficznego podejscia.

3. Wyzwanie dla organizatorow — poznanie specyfiki przestrzeni miejskiej
matych miast

Gry miejskie w matych miastach organizowane sg najczesciej jako element
towarzyszacy wiekszej imprezie, gdyz istnieje ryzyko, ze jako samodzielne
atrakcje nie przyciggnelyby dostatecznej liczby uczestnikow. Zlecane sg wtedy
profesjonalnym firmom. W przypadku gier, ktére towarzysza uroczystosciom
szkolnym, organizatorami ze wzgledow finansowych sg nauczyciele oraz
sami uczniowie. Graczami sa zwykle uczniowie miejscowych szkét, stano-
wigcy gwarancje frekwencji. Jednakze osoby, ktére podjety nauke w wiek-
szych osrodkach, zazwyczaj sceptycznie odnosza sie do tego, co dzieje sie
w ich rodzinnych miastach. Kolejnym problemem jest niedostateczna, zbyt
pézna promocja imprez (co mozna zauwazy¢ na przykladzie otwaré wystaw
w glowienskim Muzeum Regionalnym czy koncertéw organizowanych przez
Miejski Osrodek Kultury). Informacje o wydarzeniach w mie$cie nie docie-
rajg nawet do potencjalnych zainteresowanych, przez co partycypuje w nich
powtarzalna grupa organizatoréw, ich rodzin i bliskich znajomych. Plakaty
na stupach informacyjnych i portalach glowieniskich okazujg sie niewystar-
czajace. W przypadku gier miejskich utrudnieniem jest tez nieznajomosc tej
formy rozrywki.
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Organizatorzy muszg zmierzy¢ sie z licznymi przeszkodami, ktérych nie

spotyka sie w przestrzeni duzych i srednich miast. Zaliczajg si¢ do nich:

<

Niewielka liczba obiektow zabytkowych. W Glownie nie ma ani jedne-
go obiektu wpisanego do rejestru zabytkéw. Obiekty zabytkowe znane
sg mieszkancom, gléwnie jednak ze wzgledu na funkcje pelnione obec-
nie (dworek hrabiny Komorowskiej — Urzad Stanu Cywilnego, patac
Jabtonskich - siedziba Muzeum Regionalnego).

Przestrzenie zakodowane przez tradycje. Gleboko zakorzeniona trady-
cja sprawia, Ze stowa staja sie zbedne. W miescie, w ktérym - w pojeciu
mieszkancoéw — ksiegarnia zawsze byta w tym samym miejscu, nie ma
potrzeby umieszczania szyldéw, to samo dotyczy sklepéw czy cukierni
(czynna codziennie do ostatniej butki) i lodziarni (otwarta wtedy, gdy
jest ciepto). Miejsca te, bez problemu identyfikowane przez mieszkan-
cow, sg dystraktorami dla przyjezdnych. Z drugiej strony, ze wzgledu na
tajemniczo$¢ swoich funkcji, moga by¢ wyjatkowo intrygujace z punktu
widzenia organizatoréw.

Malo znana historia miasta i niewielka liczba (badzZ brak) spektakular-
nych wydarzen z nim zwigzanych. Mieszkancy histori¢ miasta rozpatrujg
przez subiektywny pryzmat rodzinny, dla turystéw z zewnatrz jest ona
bialg kartg. Organizatorzy muszg poswieci¢ wiele czasu na poznanie
dziejéw miasta i wybranie zagadnien, ktére bedg atrakcyjne dla graczy
z r6znych srodowisk.

Niewielka liczba znanych ludzi cieszgcych sie popularnoscig poza grani-
cami miasta. W przypadku Glowna sg to zaledwie trzy osoby: aktor
Janusz Paluszkiewicz, rezyser Ryszard Brylski, mieszkajacy w Glow-
nie kolarz Dariusz Baranowski. Posrednio zwigzany z miastem jest
grafik, autor projektéw znaczkéw pocztowych i banknotéw Andrzej
Heidrich, ktdorego ojciec przed II wojng §wiatowg pracowal w glowien-
skiej walcowni miedzi (Toranska, 2011).

Prawdopodobienstwo realizacji cze$ci scenariusza w terenach niezur-
banizowanych.

Utrudnienia zwigzane z wykorzystaniem w grze transportu publicznego.
W Gtlownie autobusy miejskie w ogéle nie kursujg w soboty, niedzie-
le i $wieta, czyli w dniach, w ktorych najczeéciej organizowane sg gry
miejskie.

Realizacja gier miejskich w matych miastach ma takze liczne zalety, zarow-
no z punktu widzenia organizatoréw, jak i uczestnikéw. Gracze otrzymuja

szanse dostrzezenia nowych gltebi w miastach, ktére do tej pory wydawaty im
sie malo interesujgce, niekryjace zadnych sekretéw. Otwiera sie przed nimi
atrakcyjna i stosunkowo niedroga mozliwos$¢ aktywnego spedzania czasu
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wolnego. Istotny jest takze aspekt bezpieczenstwa. Zmniejszony ruch uliczny,
szczegoblnie w weekendy w godzinach popotudniowych, sprawia, ze zarow-
no uczestnicy, jak i sami organizatorzy mogg bardziej koncentrowac si¢ na
kwestiach merytorycznych i taktycznych. Mniejsze jest ryzyko konfrontacji
graczy np. z kibicami. Tego typu problem pojawit sie podczas gry ,,Urbovita”,
ktoéra miala miejsce w Warszawie, w trakcie ,Urban Playground” (Bielecki,
2008).

W matych miastach obiekty zabytkowe czesto potozone sg w znacznych
odlegtosciach od siebie, dlatego tez mozna, oprdcz biegu, organizowac gry
rowerowe lub gry z wykorzystaniem rolek.

Przy organizacji imprez w mniejszych o§rodkach wazng role odgrywa-
ja tez znajomosci. To, Ze ,wszyscy sie znajg” sprawia, iz uzyskanie pozwolen
iuzgodnienie terenéw udostepnianych podczas gry jest kwestig zadzwonienia
do kilku oséb, zajmuje mniej czasu i wysitku niz w analogicznych przypadkach
w metropoliach.

Wydawacd by sie moglo, ze — z marketingowego punktu widzenia - gry reali-
zowane w matym miescie nie sg lukratywne. Pelnig jednak podwoéjng funkcje
edukacyjng: z jednej strony pozwalajg odkry¢ miasto, spojrze¢ na nie z innej
perspektywy, z drugiej zas pokazuja, czym jest sama gra miejska, oswajaja z ta
forma nauczania poprzez rozrywke, a tym samym generuja popyt na kolejne
imprezy.

4. Konkluzja: odkodowanie, czyli realizacja gry w matym miescie

Czas poswiecony na przygotowanie gry oraz czas samej rozgrywki jest tozsamy
w duzym i matym miescie. Obie przestrzenie pozwalaja na realizacje podob-
nych pomystéw. W przypadku matych miast warto jednak skupié si¢ na grach,
ktore miatyby na celu:

< edukacje regionalng (dla mieszkanicéw w kazdym wieku);

< pokazywanie praktycznego wymiaru poznawanych tresci (dla uczniow);

< promocje gier miejskich.

Grelewski w grze o charakterze edukacyjnym dla mieszkaricow proponuje
tematyke zwigzang z dwudziestoleciem miedzywojennym. W dziejach Glow-
na byl to okres gwaltownych zmian, wlaczania w granice administracyjne
sasiednich wsi, rozwoju przemystu cigzkiego i turystyki wypoczynkowej. Gra
powinna by¢ czescia innej imprezy miejskiej (np. organizowanych co roku Dni
Gtlowna), co rozwigzaloby problem ewentualnego niedoinformowania miesz-
kancéw (w najgorszym przypadku o grze mogliby sie dowiedzie¢ podczas festy-
nu i przylaczy¢ do niej spontanicznie).

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



180

Armina Muszynska

Szczesliwie dla uczniéw w Glownie nauczyciele nie majg uprzedzen zaob-
serwowanych u pedagogéw przez Augustyna Surdyka (2008). Sktonni sg do
zorganizowania gry, ktora pokazywalaby praktyczne aspekty teorii przekazy-
wanej w szkole, przy czym uwazaja, Ze gra ta powinna by¢ interdyscyplinarna.
Ciekawe, dowcipne zadania moga nie tylko pokaza(, jak korzystaé z wiedzy
w zyciu codziennym, ale tez pozwoli¢ spojrze¢ na przestrzen miasta jak na labi-

rynt tajemnic, po ktérym mozna krazy¢, za kazdym razem spotykajac niespo-
dzianki. Nauczyciele sugeruja przygotowanie zadan z dziedzin:

<

jezyka polskiego - mozna szukaé rymoéw czestochowskich w Glow-
nie, gdy ,Murzyn z daleka [...] na rynku czeka” (wykorzystanie wiersza
Brzechwy ,,Murzyn w Glownie” spopularyzowanego dzieki wokalnemu
wykonaniu Kingi Preis), a na glowienskich toponimach (rzeka Mroga,
zalew Mrozyczka) ¢wiczyc¢ ortografie;

matematyki - mozliwe jest np. rozpatrywanie symetrii w procesie
tworzenia wycinanki lowickiej, spojrzenie na targowisko miejskie jak
na klebowisko zadan (,Na rynku czekajg na Ciebie kontrolerzy. Przejdz
spokojnym krokiem po alejce od jednego do drugiego, mierzac czas.
Ile zajmie Ci robienie zakupéw na rynku z babcia, jesli chce ona obejs¢
4 alejki, zatrzymuje si¢ 3 razy na 2 minuty celem kupienia warzyw
i owocdéw, a jej tempo chodzenia jest 2 razy wolniejsze od Twojego?”),
na fasade kosciota jako przestrzen zawlaszczang przez tablice pamiat-
kowe (,,Srednio co ile lat wieszano tablice pamigtkowe na kosciele $w.
Jakuba?”);

biologii - powstaje wtedy szansa poznania gatunkow fauny i flory miej-
skiej (,Nad woda, koto kosciota, wedkarz sie czai / Co moze zlowié, ten
sie dowie, kto go zagai”);

geografii - w granicach Glowna znajduje si¢ rezerwat przyrody Zabrzez-
na, liczne wydmy §rédladowe, z istnienia ktorych niewiele oséb zdaje
sobie sprawe; nazywa sie je zwyczajnie ,,gérkami piaskowymi”;
przedsigbiorczosci - Glowno stynie z przemystu bielizniarskiego i jest
znane w catym kraju jako ,,stanikowa stolica Polski”. Aby stworzy¢ kolej-
ny dobrze prosperujacy zaktad, warto od mtodych lat uczy¢ sie racjonal-
nej gospodarki finansami (,Po udanych zakupach warto usigé¢ w lokalu
i odpoczg¢. W barze przy ul. X wszyscy uczestnicy gry otrzymuja 10%
rabat na gorgce napoje. Ile zaptacisz za posilek dla Ciebie i dla Twoich
znajomych, jesli 3 osoby zamdwia gorgce herbaty z cytryna, 2 osoby
wypija goraca czekolade i kazda z nich zje hot-doga?”).

Bez wzgledu na to, czy gra bedzie wigkszym projektem organizowanym
przez profesjonalna firme dla szerokiego grona odbiorcow, czy wydarzeniem
szykowanym przez nauczycieli dla ucznidow, przyczyni sie ona - w opinii pyta-
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nych ekspertéw — do integracji uczestnikéw, tworzenia wiezi z innymi graczami
z druzyn i przestrzenig miasta, a takze do wzrostu §wiadomosci lokalne;j.

Male miasto moze stac sie planszg do pasjonujacej gry w ramach edukacji
regionalnej i szkolnej. Ta technika ludyczna wplywa na poczucie wigzi z malg
ojczyzng, a takze promuje firmy i osoby zwigzane z jej organizacja, przede wszyst-
kim za$ samg idee gier miejskich jako ucieczki od §wiata wirtualnego w strone
prawdziwych wyzwan w miescie, ktére, pozornie bliskie, wymaga odkrycia.

W edukacyjnych grach miejskich przestrzen malego miasta nigdy nie jest
ograniczeniem, moze nim by¢ tylko wyobraznia organizatoréw.
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Gra w poznanie gra w odkodowanie — gry miejskie w matym miescie
(przyktad Gtowna)

Abstrakt

Mate miasta stanowiq wyjqtkowy obszar, w ktdrym tereny zurbanizowa-
ne wspotistniejq z rolnymi i leSmymi. W przestrzeniach tych zakodowane

sq tresci historyczne, geograficzne, biologiczne, ukryte sq zagadki matema-
tyczne. Niewidoczne na co dzieti, mogg zostac rozszyfrowane podczas jednej

z gier miejskich. Imprezy te, kojarzone gldwnie z duzymi miastami, z powo-
dzeniem organizowane sq w mniejszych osrodkach. Artykud jest probg odpo-
wiedzina pytania, jakie tresci edukacyjne mogg byc przekazywane podczas
gier miejskich w matych miastach, jakie sg mozliwoscii ograniczenia zwig-
zane z ich przygotowaniem oraz na czym polega specyfika gier miejskich

w matych miastach (na przykiadzie podtodzkiego Glownay).

Stowa kluczowe: gry miejskie, edukacja regionalna, mate miasta
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Projekt gry na telefony typu smartphone
propagujgce] wiedze o Polsce i kulturze
polskiej wsrod cudzoziemcow

ARMINA MUSZYNSKA
Uniwersytet t 0dzki

PAWEL KAPUSTA
Politechnika todzka

Abstract

Design of a smartphone game promoting knowledge about Poland and
Polish culture among foreigners

Recognizing the increasing role of smartphones in the dissemination of educa-
tional content, as well as the lack of games that promote knowledge about
Poland and Polish culture among foreigners, the authors have decided
to prepare an innovative multimedia application for language teaching.
Thanks to the game presented in the article, individuals who study Polish will
have an opportunity for development outside classes. Gradation of questions
in terms of language and content difficulty will allow the game to be adapted
to the player’s personal skills and preferences.

Key words: Polish language teaching, educational games, mobile games, multicultural
learning and teaching
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Wstep

W ostatnich latach pozycja Polski na arenie mi¢edzynarodowej ulega korzyst-
nym zmianom, przez co staje sie ona atrakcyjnym krajem dla imigrantéw. Dos¢
wspomnie(, ze w latach 2003-2008 liczba imigrantéw w Polsce ulegta podwo-
jeniu (ryc. 1), z czego liczba przybywajacych z samych tylko krajéw europej-
skich byla 2,7 raza wyzsza. Tym samym wzrasta tez zainteresowanie jezykiem
polskim oraz polska kulturs.
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Ryc. 1. Liczba imigrantow w Polsce w latach 1966-2008 (opracowanie wtasne wedfug
danych GUS)

Nauczyciele ksztalcgcy cudzoziemcow coraz czesciej stosuja metode eklek-
tyczna, zakladajgcg aktywny udzial ucznia w poznaniu jezyka, w tym w rozwi-
janiu kompetencji socjokulturowej (Piegzik, 2004). Samodzielne poszuki-
wania sg niezwykle trudne i czesto ograniczajg poznanie do dziedzin, ktére
sa przedmiotem zainteresowania studenta. Waznym aspektem jest mozli-
wos$c¢ szybkiego, a zarazem przyjemnego przyswajania jak najszerszej wiedzy.
Naszym zdaniem do tego celu idealnie nadaja si¢ smartphone’y, ktére mozna
wykorzystaé jako platforme do nauki poprzez zabawe, z pewnymi elementami
rywalizacji. Ze wzgledu na rosngcg popularno$¢ oraz niezwykle szybki rozwdj
technologii we wspolczesnym §wiecie smartphone’y odgrywaja znaczaca role.
Powstaje na nie coraz wiecej aplikacji, niewiele z nich ma jednak charakter
glottodydaktyczny. Ich atutem jest natomiast fakt, iz telefon jest urzgdze-
niem osobistym i przez to ma si¢ go niemal zawsze przy sobie. Umozliwia
to uzytkownikowi uruchomienie aplikacji i kontynuowanie nauki w dowol-
nym momencie.
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Smartphone’y sq urzadzeniami bardzo zaawansowanymi, a tworca aplikacji
nie jest ograniczany w przekazywaniu tresci multimedialnych takich jak zdjecia,
wideo czy nawet grafika tré6jwymiarowa. Dzigki temu aplikacje o charakterze
edukacyjnym przygotowywane z wykorzystaniem tego rodzaju telefonéw uroz-
maicajg proces ksztalcenia i zachecajg ucznia do zdobywania wiedzy. Wycho-
dzgc naprzeciw oczekiwaniom glottodydaktykow oraz uczgcych si¢ jezyka
polskiego jako obcego, przygotowujemy gre na smartphone’y, poprzez ktora
mozliwe bedzie poznanie Polski i jej kultury.

Inspiracja

Uczac sie jezykow obcych w Polsce, a takze poglebiajac ich znajomos$¢ podczas
wyjazdow zagranicznych, zaobserwowali§my, jak duzym utrudnieniem
w komunikacji jest nieznajomos¢ historii, geografii, kultury, a nade wszystko
realiéw zycia w danym kraju. Podobnych obserwacji dostarczyta opieka nad
studentami zagranicznymi przebywajacymi w Polsce oraz nauczanie cudzo-
ziemcow jezyka polskiego tak w kraju, jak i za granicg. Z ich ust czesciej niz ,,co
to znaczy?” uslysze¢ mozna pytanie ,dlaczego?”. Pobyt w obcym kraju to czas
nieustajacych zaskoczen, ktére owocuja poszukiwaniami odpowiedzi na nurtu-
jace pytania.

Wiele osé6b, chcac poznad i zrozumied kraj, stawia na latwy i przystepny
sposob przekazywania informacji. Jedng z ciekawszych mozliwos$ci nauki przy
jednoczesnym sprawdzaniu siebie i wlasnych postepow jest rozwigzywanie
quizow - gier edukacyjnych.

Tworzenie gry — aspekt glottodydaktyczny

Przygotowujac gre, mamy §wiadomos¢, ze odbiorcy beda pochodzi¢ z réznych
kregéw kulturowych, a zakres ich wiedzy o Polsce nie bedzie jednorodny. Pytania
dlajednych banalne dla innych mogg okazac sie trudne. Uwazamy, Ze nie stanowi
to przeszkody, gdyz gra edukacyjna powinna zaréwno wprowadzac nowe tresci,
jak i utrwalaé wiedze uprzednio zdobytg. Ponadto sama konstrukcja gry umozliwi
dostosowanie tresci i poziomu trudnosci do indywidualnych potrzeb.

Gra uwzglednia potrzeby studentdéw i wykorzystuje dorobek glottodydakty-
kow oraz specjalistow zajmujgcych sie nauczaniem interkulturowym (np. Myczko,
2005; Piekarz, 2007; Andrzejewska-Kwiatkowska, 2008; Rapacka, 2009; Mackie-
wicz, 2010), }aczgc tym samym treéci, ktérych oczekujg cudzoziemcy, z informa-
cjami istotnymi dla Polakéw. Poznanie potrzeb i oczekiwan cudzoziemcéw umoz-
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liwiajg przeprowadzane z nimi wywiady, lektura pozycji ksigzkowych, takich jak
Swego nie znacie... czyli Polska oczami obcokrajowcéw (Fibiger, 2010), czy Black
Factor (Nnaka, 2010), a ponadto programy telewizyjne (Europa da si¢ lubic) czy
telewizja internetowa POLAND’ia (<http://polandia.wp.tv/>). Informacje uzyska-
ne ta drogg pozwalajg wysnu¢ istotne wnioski: cudzoziemcy poszukujg informacji
o Polsce najczesciej u swoich znajomych, w mniejszym stopniu w mass mediach,
azdobywanie wiedzy w ten sposéb cechuje przypadkowos¢.

W analizie tresci kulturowych istotnych dla Polakéw brane s3 pod uwage
wywiady z nauczycielami jezyka polskiego jako obcego oraz nauczycielami przed-
miotowymi ksztalcgcymi cudzoziemcéw, wydawnictwa o charakterze popular-
nonaukowym (artykuly prasowe, quizy internetowe, programy telewizyjne typu
Kocham Cig Polsko, gry planszowe), a takze prace pozwalajgce sformalizowaé
elementy gry. Do tekstow tego ostatniego rodzaju zaliczy¢ nalezy dorobek Komi-
sji ds. Certyfikacji Jezyka Polskiego jako Obcego MENIS. Komisja ta opracowata
wymagania kulturowe, jakie mialy by¢ stawiane przed cudzoziemcami zdajacy-
mi egzamin z jezyka polskiego jako obcego. Cho¢ ostatecznie testy kompetencji
kulturowej zostaly usuniete przez Rzadowe Biuro Legislacyjne, prace Komisji
zaowocowaly zmianami w podejéciu do nauczania wiedzy o Polsce i kulturze
polskiej. Efekty widoczne sg takze w tresci podrecznikow.

W 2002 roku Anna Burzynska przedstawita krytyczng analize podreczni-
kow do nauczania jezyka polskiego jako obcego z lat 80. 1 90., w ktorych - jak
zauwaza badaczka — wiedza o Polsce i jej kulturze jest przypadkowa, a auto-
rzy kieruja sie dowolnoscig w wyborze tresci. Podgzajac §ladem Burzynskiej,
atakze chcac, by gra byta bliska osobom uczacym sie z polskich podrecznikow
do nauki jezyka polskiego jako obcego, analizujemy tre$¢ podrecznikéw dostep-
nych obecnie na rynku (przykladowe pozycje: Bartnickaiin., 1994; Kucharczyk,
1992, 1994; Miodunka, 1996, 2001; Lipinska, 2010; Malolepsza, Szymkiewicz,
2010). Studenci zaawansowani jezykowo moga w tej chwili korzysta¢ z podrecz-
nikéw napisanych z mys§lg o nauczaniu kultury polskiej: Kultura Polska. Silva
rerum (Cudak, Tambor, 2002), Blizej Polski. Wiedza o Polsce i jej kulturze
(Butcher, Guziuk-Swica, Laskowska-Marniko, 2003) i innych. W podrecznikach
dla poczatkujacych i stabo zaawansowanych nadal niewiele jest tresci kulturo-
wych. Pojawiajg sie gtéwnie polskie imiona i nazwiska, nazwiska znanych Pola-
kéw (z ktdrych najezesciej wymieniani sg Fryderyk Chopin i Mikotaj Kopernik),
nazwy potraw, Swieta (przewaznie Boze Narodzenie i Wielkanoc), najwiek-
sze miasta (Warszawa, Krakéw, a takze Gdansk, Poznan, £.6dZ, Wroclaw).
W kazdym z analizowanych podrecznikéw uwzgledniane sg natomiast tresci
socjokulturowe.

Podobnie jak Burzynska mozemy stwierdzié, ze obraz Polski w podrecz-
nikach jest wybidrczy, a jej znajomos¢ przez uczgcych sie - uzalezniona od
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lektora. Dostepne obecnie na rynku podreczniki dla poczatkujacych, choé
zawierajg zdecydowanie wiecej tresci kulturowych i przekazujg wiecej infor-
macji o Polsce niz podreczniki z lat dziewieédziesiatych, w wiekszos$ci nie
realizujg w pelni zalozen Komisji ani tez nie wykorzystuja zalozen opraco-
wywanego przez Zarzycka i Jelonkiewicza Matego leksykonu kultury polskiej
dla cudzoziemcow, ktérego koncepcje oraz indeks haset autorzy przedstawili
w2004 1. (Zarzycka, 2004; Zarzycka, Jelonkiewicz, 2004).

Wiedza o Polsce i jej kulturze jest coraz szerzej rozpowszechniana, a nauczy-
ciele przywigzuja do niej znaczng wage. Brak natomiast pomocy dydaktycznych,
ktére propagowalyby ja w sposdb uporzagdkowany (szczegdlnie na poziomie
podstawowym). O ile osoby zaawansowane jezykowo majg szerokie spek-
trum mozliwosci, o tyle osoby znajace jezyk polski w stopniu podstawowym
maja problemy z systematycznym poznawaniem i ugruntowywaniem wiedzy
o Polsce i kulturze polskie;.

Tworzenie gry — mozliwosci aplikacyjne smartphone’ow

Smartphone’y oferuja znacznie wieksze mozliwosci niz zwyczajne telefony.
Moga by¢ traktowane jako podreczne komputery pozwalajace uzytkowni-
kowi na zainstalowanie i uruchomienie bardziej zaawansowanych aplikacji
przygotowanych dla okreslonej platformy. Wyposazone s3 w systemy operacyj-
ne pozwalajgce tworcom oprogramowania tworzy¢ (przy uzyciu specjalnych
narzedzi) zlozone programy. Staja sie tez coraz popularniejsze — wedtug badan
przeprowadzonych przez comScore w pazdzierniku 2010 roku ponad 60 milio-
néw ludzi w samych tylko Stanach Zjednoczonych posiadato smartphone’aibyt
to najszybciej rozwijajacy sie segment rynku urzadzen mobilnych (comScore
Reports October 2010 U.S. Mobile Subscriber Market Share, 2010).

Na rynku istnieje wiele urzadzen, ktére mozna zaliczy¢ do grona smartpho-
ne’ow. Gléwnym czynnikiem rozrézniajacg rézne rodzaje tych urzadzen jest
system operacyjny — program, ktéry stanowi warstwe posredniczacg miedzy
sprzetem a wszelkimi aplikacjami i programami uruchamianymi na danym tele-
fonie. W pracach nad grg skupiamy sie na wybranych systemach, ktdre cechuje
najbardziej dynamiczny rozwdoj.

1. 0S
iOS (przed czerwcem 2010 1. znany jako iPhone OS) jest mobilnym systemem

operacyjnym firmy Apple. Opracowany pierwotnie dla telefonu iPhone, byt
réwniez stosowany w innych urzadzeniach tej firmy, takich jak iPod Touch,
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iPad oraz Apple TV. Jest systemem zamknietym - firma Apple nie udostepnia
kodu Zrédlowego ani tez nie zezwala na uruchamianie iOS na urzadzeniach
innych firm.

Interfejs uzytkownika iOS jest oparty na koncepcji bezposredniej manipulacji
za pomocy gestow wykonywanych na ekranie dotykowym. Zostal opracowany
tak, aby system reagowal natychmiastowo na wszystkie polecenia uzytkownika
oraz aby wszystkie przej$cia miedzy ekranami odbywaty sie ptynnie.

OS skierowany jest przede wszystkim do 0séb, ktére oczekujg prostej obstugi,
przejrzystego interfejsu oraz niezawodnosci. Ponadto na system ten powstato do
tej pory najwiecej aplikacji rozbudowujacych jego funkcjonalnosé (ponad 300 tys.
pod koniec 2010 r. wedtug strony firmy Apple: <http://www.apple.com>), a sam
system jest wcigz rozwijany i ulepszany przez programistow.

2. Android

Android jest mobilnym systemem operacyjnym opartym na zmodyfikowanej
wersji jadra Linux, opracowanym przez firme Android Inc., a od 2005 roku
rozwijanym przez Google. W roku 2007 zostata powolana do Zycia organizacja
zwana Open Handset Alliance, zrzeszajaca 79 firm, a jej celem jest utrzymanie
oraz dalszy rozwdj systemu. Wedlug danych z drugiego i trzeciego kwartatu
2010 r. system ten byl najczesciej wybierany przez uzytkownikdw (dane doty-
czace rynku w USA: Android Most Popular Operating System in U.S. Among
Recent Smartphone Buyers, 2010). Android skierowany jest do zaawansowa-
nych uzytkownikéw. Wiele jego funkcji jest ukrytych lub zablokowanych i aby
sie do nich dosta¢, trzeba postuzy¢ sie réznego rodzaju sztuczkami (tzw. hacks).
Dzigki temu jednak system ten mozna dostosowac do indywidualnych potrzeb
uzytkownika.

3. BlackBerry OS

BlackBerry OS jest zamknietym, mobilnym systemem operacyjnym, opraco-
wanym przez Research In Motion dla linii urzagdzen przenosnych BlackBerry.
System ten moze by¢ obstugiwany zar6wno za pomocg ekranéw dotykowych,
jakiz uzyciem trackpadu, trackwheela itp. Platforma BlackBerry jest najbardziej
znana dzieki natywnemu wsparciu dla korporacyjnej poczty elektronicznej —
pozwala na bezprzewodows synchronizacje poczty e-mail, kalendarzy, zadan,
notatek i kontaktéw z platformami Microsoft Exchange, Lotus Domino, Novell
GroupWise. We wrzeéniu 2010 roku RIM oglosito nowg wersje systemu, opartg
narozwigzaniach opracowanych przez firme QNX i specjalnie przystosowang
do tabletow — BlackBerry Tablet OS. Pierwszym urzadzeniem wspierajacym ten
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system bedzie tablet BlackBerry Playbook. Zgodnie z planami RIM system ten
ma catkowicie zastgpi¢ BlackBerry OS we wszystkich urzgdzeniach tej firmy.

BlackBerry OS skierowany byt poczatkowo gtéwnie do klientéw bizneso-
wych, ale wraz ze zmieniajacg si¢ sytuacja na rynku firma RIM coraz bardziej
stara sie przekona¢ do siebie réwniez uzytkownikow indywidualnych.

4. Windows Phone 7

Windows Phone 7 jest mobilnym systemem operacyjnym opracowanym przez
firme Microsoft jako nastepca platformy Windows Mobile. W przeciwienstwie
do poprzednika, ktérego gtéwng grupa docelows byli uzytkownicy biznesowi,
skierowany jest na rynek konsumencki. Wraz z premierag Windows Phone 7
Microsoft wprowadzit integracje z wybranymi serwisami zewnetrznymi (taki-
mi jak Facebook czy Xbox Live) oraz minimalne wymagania sprzetowe dla
urzadzen, na ktérych system ten ma by¢ uruchamiany. Przede wszystkim
jednak uruchomit nowy interfejs uzytkownika (wraz z jezykiem projektowa-
nia o nazwie Metro) wykorzystujacy technologie multi-touch pozwalajacg na
wygodna obstuge za pomoca gestéw i dotyku.

Fot. 1. Projekt interfejsu uzytkownika

System Windows Phone 7 byl od poczatku projektowany dla ludzi, ktérzy
wykorzystujg smartphone’a jako narzedzie pracy, ale tez lubig czasem zagraé lub
wykorzysta¢ multimedialne mozliwosci telefonu. Projektanci starajg sie w ten
sposob trafi¢ do jak najwiekszej grupy uzytkownikéw i chociaz jest to system
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do$¢ nowy, zawierajacy jeszcze btedy i niedociagniecia, to jednak opiera sie
na solidnych zalozeniach i powinien zaja¢ wazne miejsce na rynku urzadzen
mobilnych.

Dla pokazania prototypu gry (fot. 1) zdecydowalismy sie na wykorzystanie
systemu Windows Phone 7 ze wzgledu na relatywnag prostote tworzenia aplikacji
oraz specyficzny styl graficzny systemu, dobrze wpasowujgcy sie w charakter
gry. Przy opracowywaniu aplikacji na inne platformy bedziemy sie starali zacho-
wac ten styl, laczac go z indywidualnym charakterem kazdej z platform, tak aby
uzytkownik zaznajomiony w obstudze danego systemu byt w stanie intuicyjnie
i bez zZadnego przygotowania obstugiwaé interfejs naszej aplikacji.

W przypadku Windows Phone 7 interfejs aplikacji bedzie sktadat sie z wido-
koéw w tzw. panoramie, pomiedzy ktérymi uzytkownik bedzie mogt sie prze-
taczaé, przesuwajac palcem w lewo badZ w prawo. Naszym zamiarem jest, aby
aplikacja byla prosta i przejrzysta, ale jednoczesnie mila dla oka, a takie podej-
$cie wlasnie to umozliwia, dodatkowo pozwalajgc na wyrazny podzial interfejsu
ze wzgledu na funkcjonalnos$¢.

Konstrukcja gry

Pragngc, aby gracz mogt dostosowac gre do swojego poziomu znajomosci jezyka
iwiedzy o Polsce, a przez to w sposdb systematyczny ugruntowywac informa-
cje z réznych dziedzin, zdecydowalismy sie na forme quizu (fot. 2a). Pytania
przygotowywane sg na trzech poziomach trudnosci: latwe, §rednie i trudne
(fot. 1a), przy czym poziom ztozono$ci dotyczy zaréwno wiedzy, jak i kompe-
tencji jezykowe;j.

W przypadku pytan tatwych zdecydowali$my sie nie wprowadzac katego-
rii tematycznych. Zaktadajac, ze odpowiadajgcy na pytania oczekuje podstaw
dotyczacych kultury polskiej, przygotowujemy pytania z réznych dziedzin
(geografia, historia, §wieta i tradycje, kuchnia, edukacja, podrézowanie, znani
Polacy, symbole narodowe, nomina propria, kompetencje socjokulturowe),
zadawane prostym jezykiem.

Pytania z dzialu pytan $rednich i trudnych podzielone sg na kategorie.
W przypadku pytan §rednich sg to: geografia, historia i wspolczesnosé, swieta
i tradycje, znani Polacy, kultura i sztuka, sport. Pytania trudne odznaczajg si¢
wiekszg szczegdtowoscia kategorii: geografia i turystyka, historia, PRL, polity-
ka, tradycje i folklor, znani Polacy, muzyka, sztuki plastyczne, literatura i jezyk,
teatr i film. W ten sposéb gracz bedzie mie¢ mozliwo$¢ wyboru interesujacego
go zagadnienia. Pytania te cechuje takze wieksza ztozono$¢ pod wzgledem
leksykalnym i gramatycznym.
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Chcac umozliwi¢ graczowi natychmiastowg weryfikacje poprawnosci
odpowiedzi, zdecydowalisSmy sie zastosowac uniwersalny kod kolorystyczny:
wskazana odpowiedz poprawna sygnowana jest kolorem zielonym, za$ bledna -
czerwonym. Dodatkowo w przypadku wskazania odpowiedzi blednej ukazy-
wana jest odpowiedZ wlasciwa.

Pragnac wzbudzac zainteresowanie gracza, a takze doceniac jego trud i poste-
pY, wprowadzamy sposéb motywacji poprzez system medali i trofeéw (fot. 1b,
fot. 2b). System taki, w r6znych formach, wykorzystywany jest przez tworcéw
gier w celu zachecenia uzytkownikéw do spedzenia nad gra wiecej czasu, niz
zrobiliby to w innych okolicznos$ciach. Uwazamy, ze sprawdzi si¢ takze w przy-
padku gier edukacyjnych, gdyz dziata przez stawianie przed graczem wyzwan,
zacheca do czestszej zabawy, a tym samym nauki. Istotng role odgrywaja tez
premie, jakimi w przypadku naszej gry beda ciekawostki, zdjecia i inne nagrody,
ktére mozna odblokowac po pomyslnym przej$ciu danego wyzwania (fot. 1c).

Mauks jerykin k Mauka jerykiw

Poziom tatwy | Poziom tatwy

Stolica Polski jest

E Krakéw
Poznah Pierwsze koty za ptoty

Fot. 2. Wyglad przyktadowego testu

Podsumowanie
Dokladamy wszelkich staran, aby przygotowywana gra promujaca wiedze

o Polsce i kulturze polskiej byta latwa w obstudze, przejrzysta i czytelna, a nade
wszystko rozbudzala zainteresowanie polskq kulturg. Gracze odczuja wymierne
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korzy$ci — gra edukacyjna to wszakze przyjemnos¢, ktora poprzez repetycje
ulatwia przyswajanie wiedzy faktograficznej, umozliwia utrwalanie struktur
gramatycznych, wprowadza i utrwala leksyke, a jej aplikacja na smartphone’ach
sprawi, ze wiedza bedzie zawsze w zasiegu reki!
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Projekt gry na telefony typu smartphone propagujacej
wiedze o Polsce i kulturze polskiej wsréd cudzoziemcow

Abstrakt

Dostrzegajqc zwigkszajqcq sie role telefonow typu smartphone w rozpowszech-
nianiu tresci edukacyjnych oraz brak gier propagujgcych wiedze o Polsce
i polskiej kulturze wsrod cudzoziemcow, autorzy postanowili przygotowac
nowatorskq aplikacje multimedialng dla potrzeb glottodydaktyki. Dzigki
zaprezentowanemu w artykule projektowi osoby uczqce si¢ jezyka polskiego
bedq miaty mozliwos¢ indywidualnego rozwoju pozalekcyjnego. Gradacja
stopnia trudnosci pytan pod wzgledem jezykowym i merytorycznym umozliwi
dostosowanie poziomu gry do wilasnych umiejetnoscii preferencyi.

Stowa kluczowe: glottodydaktyka, gry edukacyjne, gry mobilne, nauczanie interkulturowe
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Gry sportowe jako element wzmacniajgcy
wspolczesne tozsamosci etniczne.
Analiza na przyktadzie Baskow

BART0SZ PRABUCKI
Akademia Wychowania Fizycznego, Poznan

Abstract

Games as an element strengthening contemporary ethnic identities.
Case study — the Basques

The paper deals with sport as an important element that strengthens contem-
porary ethnic identities. In a dynamic global world, people look for something
to help them to satisfy their need for collective identification. When such hith-
erto existing ethnic elements which constituted identity as language, religion,
territory or history are not sufficient, new elements are sought. The author
discusses some examples of sports and games, which are an important part
of the Basque identity. He describes some traditional sports — Korrika, pelota
and aizkolariak - as well as football, placing them in their socio-cultural,
historical and political context related to the currently important phenom-
enon of collective identity.

The article encourages looking at sport or games in a wider, identity-related
and ludological context. The paper also includes a suggestion for a research
methodology and indicates the cognitive and applicable utility of this kind
of research.

Key words: games, ethnic identity, the Basques
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1. Wstep

Wspolczesna rzeczywisto$¢ kulturowa ksztaltowana jest przez dwa silne nurty -
globalizacje, ktéra doprowadza do zmniejszania sie roznic kulturowych miedzy
zbiorowo$ciami ludzkimi, oraz przeciwstawny, niezwykle silny prad zwigzany
z ekspresja lokalnych tozsamosci zbiorowych, stanowigcych przeciwwage dla
globalizujacych sit. Poczgwszy od najmniejszych grup etnicznych, a skoiczyw-
szy na wielkich liczebnie narodach, grupy badz inne zbiorowosci ludzkie szuka-
ja metod zaspokajajacych potrzebe identyfikacji zbiorowej, a wiec i tworzenia
wspolnot pozwalajgcych im na odnalezienie tozsamos$ciowych punktéw zacze-
pienia. Te ostatnie sg bardzo istotne w dzisiejszym §wiecie, w ktérym procesy
globalizacyjne mieszajg sie z aktywnym odbiorem i nadawaniem sensu réznym
sproduktom” czy warto$ciom globalnym w warunkach lokalnych.

Dzisiejszy, ponowoczesny §wiat charakteryzuje sie niezwykla zmiennos$cia
i plynnoscig, wskutek czego dotychczasowe wyrdzniki etniczne, na podstawie
ktérych grupy etniczne czy narody konstytuowaty swoja tozsamos¢ (jezyk, reli-
gia, terytorium, wspolnota dziejow itp.), ulegaja czesto zachwianiu, sg kwestio-
nowane. Poszukuje si¢ zatem nowych element6w, ktére moga poméc w podtrzy-
mywaniu i manifestowaniu tozsamosci. Takim elementem moze by¢ sport.

Celem referatu jest analiza réznych gier sportowych jako elementéw wzmac-
niajacych wspoélczesne tozsamosci etniczne na przykltadzie Baskow.

2. Korrika

Pierwszym typem sportu jest 10-dniowy bieg okreslany jako Korrika. Stanowi
on jedno z przedsiewzie¢ zwigzanych z promocja jezyka baskijskiego (zwanego
euskara). Jest to bieg sztafetowy, w jakim kazdy z zawodnikéw pokonuje odle-
glos¢ jednego kilometra, trzymajac w reku specjalng paleczke, ktéra po ukon-
czeniu swojego odcinka przekazuje kolejnej osobie (Zallo, Ayuso, 2009, s. 45).
Paleczka ta nosi nazwe testigo i symbolizuje jezyk baskijski jako dobro wszyst-
kich Baskow. Korrika jest organizowana przez AEK, organizacje dzialajaca na
rzecz rozpowszechniania jezyka baskijskiego. Bieg organizuje sie od 1980 r. co
dwa lata. Najwazniejszym elementem integracyjnym w Korrice jest to, ze biega-
cze docieraja ze swym przestaniem (przenoszonym w paleczce i odczytywanym
na konicu biegu) do wielu baskijskich regionéw, zaréwno po stronie hiszpanskiej,
jak i francuskiej, nawet tam, gdzie euskary w ogdle sie nie uzywa (tamze). Jak
twierdzi Monika Deplewska (2008): ,,bieg przez caty Kraj Baskéw po obu stro-
nach Pirenejéw ma w symboliczny sposéb pokazaé koniecznos$¢ przekroczenia
geograficznych i politycznych granic” (s. 83).
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Stosunek do Korriki jest ambiwalentny. Niekt6rzy Baskowie (nieznajacy
euskary) odnoszg sie do niego niechetnie. Niemniej jednak jej sita oddziaty-
wania jest duza. ,W ostatnich dwu dekadach Korrika stata sie coraz bardziej
antysystemowsg instytucja, wcigz formalnie tolerowang przez francuska i hisz-
panskg administracje i oficjalnie wspierang przez rzad Euskadi. [...] Korrika
oddaje wspdlnotowg idee baskijskiej wyjatkowosci, w ktorg [Baskowie — B.P.]
wierzg, ze bedzie podzielana przez wszystkich mieszkancéw Wielkiego Kraju
Baskow” (Beck, 2003, s. 93; fragmenty tekstow obcojezycznych podawane
sa w ttumaczeniu wlasnym).

Mysle zatem, ze pomimo niejednoznacznej postawy Baskéw wobec tego
przedsiewziecia sportowego Korrika stata si¢ elementem integrujacym Baskow
ze wzgledu na swoéj panbaskijski i transgraniczny charakter. Tym bardziej,
ze AEK jest jedyng aktywng organizacja wspierajgcg promocje jezyka baskij-
skiego we francuskiej czes$ci Kraju Baskow (Beck, 20053, s. 93).

3. Herri Kirolak

Innym sposobem wykorzystania sportu jako elementu wzmacniajacego lokalng
tozsamosc zbiorowa sg zawody w tradycyjnych baskijskich sportach, okreslanych
lacznie jako Herri Kirolak. Odbywaja sie one podczas corocznego wielkiego $wie-
ta baskijskiego w Bilbao (stolicy prowincji Bizkaia) — Aste Nagusia. Przykltadem
takiego sportu jest aizkolariak, konkurs drwali w przergbywaniu pni na czas.
Aizkolariak siega swymi korzeniami XVI w. W Kraju Baskéw, zwlasz-
cza w regionie Biskajow, rozwijato sie wowczas wypalanie wegla drzewnego.
Powstalo zatem naturalne srodowisko sprzyjajace rywalizacji w wyrebie drzew.
Z czasem zaczeto organizowac zawody lokalne, ktore pdzniej staly sie powszech-
nym sportem na poczatku XX w. Obecnie zawody w przergbywaniu drzew
organizuje sie w wielu miejscach i przy réznych okazjach (nie tylko podczas
Aste Nagusia). Jako miejsca zmagan stuzq czesto centralne place i areny corridy
w duzych miastach, a takze miejsca piknikowe poza miastami. Zawody te zdoby-
ty w Kraju Baskéw duzg popularno$¢, gromadzg liczng widownie (nawet 30 tys.
ludzi). Sq ponadto transmitowane przez radio i telewizje. Odbywajg sie takze
Centralne Mistrzostwa Kraju Baskéw oraz mistrzostwa Kraju Baskow i Nawarry.
W zawodach tych moze wzig¢ udzial kazdy Bask (Liponski, 2008, s. 29).
Znaczenie tego typu zawodow wykracza poza rywalizacje dostarcza-
jaca rozrywki. ,,Kult zrecznosci i sity nalezy do tradycji narodowej Baskow”
(Dobrzynski, 1977, s. 80). Zawodnicy odnoszacy sukcesy w rywalizacji
w roznych konkurencjach Herri Kirolak maja szanse stac si¢ bohaterami naro-
dowymi. Baskijscy rebacze wioda prym w organizowanych cyklicznie mistrzo-
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stwach Hiszpanii. Dzieki temu stajg si¢ bohaterami narodowymi. O duzym
znaczeniu omawianych zawodow dla Baskow swiadczy takze to, Ze sg opiewani
w lokalnej poezji (Liponski, 2008, s. 30-31).

Zawody w konkurencjach wchodzacych w sktad Herri Kirolak odbywaja sie
takze poza wielkg fiesta w Bilbao. ,,Herri Kirolak, ktére przetrwaly nie tylko
jako folklorystyczne przedstawienia dla turystow, ale tetnigce zyciem wydarze-
nia przyciggajace hordy lokalnych entuzjastow, sa obecne podczas wszystkich
rolniczych jarmarkéw, religijnych procesji czy wiejskich fiest” (Euskadi.net, bez
daty). Trzeba przy tym zaznaczy¢, ze owych fiest, jarmarkéw, proces;ji i innych
wydarzen kulturalnych w Kraju Baskéw nie brakuje.

Tradycyjne sporty baskijskie stanowig zatem dla Baskow wyr6znik tozsa-
mosci i wazny element promocji ich kultury.

4. Pelota

Podczas Aste Nagusia rozgrywany jest takze turniej w dyscyplinie sportowej,
ktéra zdobyla sobie popularno$¢ w calym Kraju Baskow. Mowa tu o baskijskiej
pelocie. Gra ta, przypominajgca troche squasha, polega na odbijaniu pitki od
$ciany przy uzyciu specjalnego rzucaka, zwanego chistera (Bednarski, Sawala,
Krawczyk, 2003, s. 155).

Pelota jest dyscypling sportu rozgrywana takze poza Aste Nagusia — stano-
wi przyktad sportu rozgrywanego powszechnie w calym Kraju Baskéw. Dzieli
sie na wiele lokalnych odmian. Najpopularniejsza z nich pelota wywodzi sie
z tradycyjnego baskijskiego Swieta jad alad.

Sport ten stanowi jednak dla Baskdw co$ wiecej niz zwyklg gre. Poczat-
kowo pelota pozostawata sportem lokalnym. Ludzie postrzegali mecze peloty
jako swoistg kontynuacje wojen pomiedzy lokalnymi grupami. Wprowadzenie
bardzo skomplikowanego i Zzywotnego systemu zaktadow towarzyszacych tej
grze doprowadzito do bardziej wyrafinowanego podejscia do niej (Woodworth,
2007, 8. 67). Przychodzg tu na mysl walki kogutéw na Bali i ich istotne znacze-
nie symboliczne dla Balijczykéw. Amerykanski antropolog Clifford Geertz
opisat dokonywane przez mieszkafnicéw wyspy zaktady towarzyszace walkom
kogutow, niezwykle skomplikowane i oddajace spoteczng hierarchie w grupie
(Geertz, 2005, s. 475-491). System zakladéw zawieranych podczas rozgrywek
peloty jest takze dos$¢ skomplikowany. System usprawniaja dwa podstawo-
we znaki: dotkniecie przez dang osobe swojej glowy oznacza postawienie na
czerwonych, a ramienia — na niebieskich. Nie ma zadnych uméw pisemnych.
Wyptacenie zwyciezcy naleznej mu kwoty przez pokonanego jest kwestig hono-
ru. Calosci towarzyszy ogélny zgielk i halas, trudny do zrozumienia dla oséb

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012



Gry sportowe jako element wzmacniajgcy wspolczesne tozsamosci etniczne. .. 199

z zewnatrz. System zakltadow ,podkreéla jednak obiektywne uznanie i zrozu-
mienie gry, ktére wychodzi daleko ponad lojalno$¢ wobec lokalnych bohateréw”
(Woodworth, 2007, s. 68).

Pytanie o to, czy istnieje takie zjawisko, jak charakter narodowy, budzi
wcigz kontrowersje na gruncie antropologii kulturowej. Spekulacje, czy mozna
moéwié, ze dana grupa posiada sobie tylko wlasciwy zbidr cech osobowoscio-
wych, ktdre mozna okresli¢ wlasnie mianem charakteru narodowego, s3 zawsze
do$¢é ryzykowne. Niemniej jednak wspomniany juz Geertz starat sie odnalez¢
cechy narodowe Balijczykow, analizujac ich walki kogutéw (Geertz, 2003,
S. 491-500). Podobnie mozna pokusi¢ sie o odnotowanie kilku cech osobowosci,
ktore muszg posiadaé dobrzy pelotari (zawodnicy peloty), a ktére uwaza sie za
charakterystyczne dla Baskéw. Z jednej strony szlachetno$¢ i uczciwos$¢ to cechy,
ktére powinny charakteryzowac dobrego gracza. Z drugiej natomiast zawodnik
peloty ma by¢ takze przebiegly czy nawet chytry. Pojedynczy gracz powinien
zatem taczy¢ w sobie te wszystkie cechy. Uzywa sie nawet pojecia muy pelotari
(dostownie: osoba typu ,pelotowego”), czyli ,,cztowiek niezwykle przebiegty”
(Woodworth, 2007, s. 70). Peddy Woodworth uwaza, ze mozliwe jest stwierdze-
nie, iz te cechy charakteru odpowiadaja podstawowym aspektom zachowania
Baskow. Zdaniem autorki sg oni bardzo uczciwi, gdy daja stowo, dotrzymuja
go wyjatkowo skrupulatnie. Z drugiej strony bywaja przebiegli. Potrafig by¢
sprytnymi negocjatorami, a gdy graja w karty, czesto blefuja.

Lgczenie cech dobrego pelotari z uogélnionymi cechami Baskow jest oczy-
wiscie kontrowersyjne. Jedno jest natomiast pewne - zawodnik peloty potrzebu-
je niezwyklej odwagi i wytrzymalosci, by gra¢ na wysokim poziomie. Dotyczy
to zwlaszcza bardzo wymagajacej odmiany peloty - mano, gdzie gra sie otwartg
dlonig. Kiedy przyjrzymy sie historii Baskow, ktora obfituje w najazdy na ziemie
baskijskie kolejnych poteznych armii (Rzymian, Frankéw, Mauréw i wielu
innych) i zauwazymy, ze Baskowie przetrwali, zdamy sobie sprawe, jak odwaga
i wytrzymato$¢ byty im potrzebne przez cale stulecia (Lardizabal, 2002).

W pelote gra sie takze w Ipparalde (francuskiej czesci Kraju Baskow).
Rozgrywki w te dyscypline sportu s3 elementem fiesty w miejscowosci Sara.
Nalezy zaznaczy¢, ze podczas tego §wieta ma miejsce takze wiele innych trady-
cyjnych konkurencji sportowych. Obecni s3 wspomniani juz baskijscy rebacze
(Aizkolaris), jezdzcy konni czy wioslarze. Wszedzie méwi sie po baskijsku, co jest
dosé rzadkie po francuskiej stronie Pirenejow (Woodworth, 2007, s. 264). Fiesta
w Sarze ma na celu takze przyciagniecie turystow. Jej baskijsko§¢ moze sie zatem
wydawac sztucznym produktem na sprzedaz, nie za$ autentyczng ekspresja tozsa-
mosci. Pomimo tego rozgrywki sportowe w potaczeniu z uzywaniem euskary
sygnalizujg przynajmniej obecnos$¢ Baskéw we Francji. We francuskim Bayonne
znajduje sie ponadto Muzeum Baskijskie. Oddzielna sala jest poswiecona pelocie.
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Sport ten cieszyt sie i nadal cieszy duzym prestizem spotecznym. Zawod-
nicy grajacy w pelote byli od stuleci opiewani w lokalnej poezji. Wysoki prestiz
spoleczny tej dyscypliny sportowej sprawil, Ze powstaly w Kraju Baskow wiel-
kie rody graczy w pelote, takie jak rodziny Juarstii, Begones czy Zabala.

W 1922 1. powstala pierwsza federacja (Francuska Federacja Peloty Baskij-
skiej), ktora zunifikowala zasady gry i polaczyta lokalne odmiany peloty. W 1929
r. utworzona zostata Miedzynarodowa Federacja Peloty Baskijskiej. Od 2003 jej
siedziba mies$ci si¢ w Pampelunie (Nawarra). Posiada ona swojg strone interne-
towga (www.fipv.net), oferujacg informacje w jezyku baskijskim, a takze angiel-
skim, francuskim i hiszpanskim. Dzieki temu z pelotg jako gra i jej formg insty-
tucjonalng moze zapoznac sie szeroki odbiorca.

Po IT wojnie §wiatowej sport ten zyskat popularno$¢ w wielu krajach (zwlasz-
cza Ameryki Potudniowej, ale i Europy), stajac sie znakiem rozpoznawczym
Baskow w §wiecie. Mecze baskijskiej peloty rozgrywa sie np. podczas Igrzysk
Panamerykanskich. W 1952 r. odbyly si¢ takze pierwsze mistrzostwa §wiata
w tej dyscyplinie (Liponski, 2008, s. 251). Pelota byta tez dyscypling pokazowg
na Igrzyskach Olimpijskich w Barcelonie (1992). ,Poza ETA i euskarg, pelota
jest najbardziej znanym wyznacznikiem baskijsko$ci w dzisiejszym $wiecie”
(Woodworth, 2007, s. 265).

Pelotajest zatem bardzo popularnym, powszechnie praktykowanym sportem
w calym Kraju Baskéw. Jej rola polega na tym, ze stanowi ona wazny wyznacznik
baskijskos$ci w §wiecie, swoistym znakiem rozpoznawczym Baskow.

5. Pitka nozna

Do tej pory zostaly oméwione przyktady baskijskich sportéw postrzeganych
jako tradycyjne badZ rdzenne elementy kultury. Zwré¢my teraz uwage na inny
rodzaj sportu, ktory stal sie swoistym produktem globalnym - pitke nozng.

Réznego rodzaju zbiorowosci ludzkie, Zyjace w §wiecie globalnych przeply-
wow, aktywnie interpretuja dochodzgce do nich tresci, nadaja im sens. Zobacz-
my zatem, w jaki sposéb Baskowie nadali sens pilce noznej i w jaki sposéb
wpisali ja w swdj projekt tozsamosciowy.

Pitka nozna (jej ,nowoczesna”, zinstytucjonalizowana forma) powstatla
w Anglii w XIX w. Na zasadzie dyfuzji rozprzestrzeniala sie po calej Europie
i Ameryce Potudniowej, stajac sie w wielu miejscach waznym determinantem
kulturowym (Wojtkowski, 2008, s. 116). Anglicy przywiezli takze pitke nozng
do Kraju Baskéw w latach 9o. XIX w. Powstaly dwa kluby zatozone przez
Baskow oraz baskijskich studentéw powracajacych ze studiow w Anglii, ktore
polaczono, tworzac Athletic Club de Bilbao w1901 .
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W 1912 r. zostala wprowadzona zasada odzwierciedlajgca najbardziej eksklu-
zywng (najsilniej oddzielajacy ,swoich” od ,obcych”) wersje baskijskiej tozsa-
mosci. Cantera polegala na tym, ze Athletic Bilbao zatrudnialo wylgcznie pitka-
rzy, ktérzy mieli baskijskie korzenie i pochodzili z jednej z siedmiu prowincji
Kraju Baskéw. Zasada ta spotyka sie z ambiwalentng postawg opinii publiczne;j.
Niemniej jednak cantera (chociaz w nieco zmienionej postaci) obowigzuje do
dzis, czynigc Athletic jedynym klubem na §wiecie opierajagcym swojg gre w calo-
$ci na pitkarzach ,rodzimych” (AthleticBilbao.pl, bez daty).

Athletic jest klubem postrzeganym przez Baskéw w kategoriach narodowych

—jako ,nasz klub”, czyli klub wszystkich Baskow. Najlepszym dowodem przywia-

zania kibicow do ich zespotu jest sposéb finansowania klubu, Athletic finanso-
wany jest bowiem w duzej mierze przez kibicéw okreslanych jako socios (jest ich
okoto 32 tys.). Placg oni roczng sktadke na klub. ,,Cztonkowie wolg postepowac
tak, by czuli, ze klub «nalezy» do spolecznosci, niz pozwoli¢ mu wpas¢ w rece
pojedynczej osoby, ktéra uczyni z niego swoja wlasnos¢” (MacClancy, 1996, s. 183).
Wskutek polityki cantery i finansowania klubu przez socios Athletic nie wydaje
ogromnych pieniedzy na sprowadzanie gwiazd z innych zespoldéw. Zamiast tego
stara sie oszlifowac wlasne diamenty, wprowadzajac je systematycznie do pierw-
szego zespotu. Dzieki temu mtodziez z Bilbao oraz jego przedmies¢ (Lezama),
atakze z calego Kraju Baskéw ma szanse dostgpic zaszczytu gry w ,,prawdziwie
baskijskim” klubie.

Z pitkarzami Athletic Bilbao wiaze sie po raz kolejny kategoria bohatera
narodowego. ,Pitkarz staje si¢ bohaterem narodowym, osobliwym czlowie-
kiem paradygmatycznym, ktéry swoim zachowaniem ucielesnia pozadane
kulturowo i militarnie cechy idealne calej grupy” (Wojtkowski, 2008, s. 123).
Autor przytacza przyklady stynnych zawodnikéw — Pelego, Maradony czy
George’a Besta. Wszyscy stali si¢ ikonami narodowymi i zyskali wyznawcéw
dlatego, ze odzwierciedlali cechy, ktére uznane zostaty za narodowe. Ludzie
mogli sie zatem z nimi utozsamia¢ w kategoriach narodowych (tamze). Pitkarze
Athletic Bilbao stali si¢ popularnymi idolami. Utozsamianie si¢ Baskdw z nimi
opiera si¢ miedzy innymi na tym, Ze ,graczy Athletic ukazywano jako «jedena-
stu wiesniakow», jako mezczyzn, ktérzy poza boiskiem byli tak samo skromni
i tak samo religijni jak inni Baskowie” (MacClancy, 2008, s. 186).

Pitka nozna to takze sprawa polityczna. ,Futbol to sprawa polityki, ktora
wielokrotnie stuzyta wyrazeniu uczu¢ i przynaleznosci narodowe;j” (Wojtkow-
ski, 2008, s. 119). Athletic Bilbao od poczatku swego istnienia odzwierciedlat
polityczne poglady wielu Baskow, wspierajac ich dgzenia do uzyskania auto-
nomii. Na poczatku hiszpanskiej wojny domowej (1936) powstala reprezen-
tacja narodowa Kraju Baskow, do ktérej dotaczylto wielu pitkarzy Athletic.
Narodowa druzyna baskijska odbyta miedzynarodowe tournee (grajac takze
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w Polsce), odnoszac sukces propagandowy i zbierajac fundusze. Dzialalnosé
antysystemowa Athletic Bilbao przybrata na sile podczas dyktatury generata
Franco. Przez caly ten okres stadion Athletic (wowczas Atletico) byl miej-
scem, gdzie manifestowanie uczu¢ narodowych mogto ujé¢ Baskom bezkarnie.
Waznym elementem stuzgcym owej manifestacji byta flaga narodowa - ikuri-
na. Wykorzystywana ona byla przez Baskow powszechnie zgodnie z potrzebg
cigglego odtwarzania przez ludzi swojej tozsamosci, przypominania sobie, kim
sa (Edensor, 2004, s. 43). Mecze Athletic dostarczaly Baskom takiej wlasnie
mozliwosci.

Po $§mierci generata Franco Baskowie zyskali mozliwo$¢ manifestowa-
nia swojej tozsamos$ci w sposob otwarty. Wielkim wydarzeniem bylo w tym
kontekscie wywieszenie flagi baskijskiej przez bylego kapitana Athletic (klub
powrdcit do dawnej nazwy) w centrum Bilbao przed meczem z Realem San
Sebastian (1975). Byto to pierwsze wywieszenie flagi po §mierci generata Fran-
co (AthleticBilbao.pl, bez daty). Aktywnym nacjonalistg byt bramkarz klubu -
Iribar. W 1975 r. zawodnik ten odmoéwit gry w narodowej druzynie hiszpan-
skiej. W nastepnym roku zainicjowal wsp6lng akcje z innym znanym klubem
baskijskim — Realem San Sebastian. Obydwie druzyny weszly na boisko, trzy-
majac w reku ikuring. Dominujace w Kraju Baskow partie nacjonalistyczne
dazyly do przejecia kontroli nad druzyng. Ani PNV (Baskijska Partia Nacjo-
nalistyczna), ani Herri Batasuna (nacjonali$ci z Nawarry) nie uzyskali jedno-
znacznego poparcia socios. Klub mial sie znajdowa¢ ponad wszelkimi podzia-
tami politycznymi, stanowigc wspélne dobro wszystkich Baskow (MacClancy,
1996, 8. 194).

Lata 80. to ostatni okres §wietno$ci klubu. Komercjalizacja wspolczesnej
pitki noznej sprawila, ze polityka transferowa i sposéb finansowania klubu
przez socios przestaly wystarczac. Pilkarze zaczeli przechodzi¢ do niebaskij-
skich klubow i gra¢ bardziej dla pieniedzy, niz z przyczyn ideowych. Jednak
socios nie chcg zmienic¢ swojej konsekwentnej postawy zwiazanej z nadal dos¢
ekskluzywna polityka cantery. Badania z 1992 r. pokazaly, ze az 76 procent kibi-
cow Athletic wolaloby spadek klubu do drugiej ligi hiszpanskiej niz porzucenie
tradycji cantery (MacClancy, 1996, s. 195-196).

Nalezy jeszcze zwrdcié uwage na ciekawg w tym kontek$cie kwestie - tzw.
styl narodowy, czyli sposdb gry danej druzyny majacy odzwierciedla¢ uogdl-
nione i stereotypowe cechy danego narodu. Jak pisze Tim Edensor (2004):

»kreowanie tozsamos$ci narodowej na boisku sportowym jest bardzo wymow-
ne. W piltce noznej kibice potrafig z tatwoscig rozpoznaé narodows druzyne
Francji, Niemiec, Wloch, Brazylii, Anglii i Kamerunu” (s. 107). Styl gry Athle-
tic okresla si¢ jako la furia vasca. Najwazniejszymi jego cechami sg zaciektos¢
w grze, agresywnos$¢ i waleczno$¢ z jednej strony, a umiejetno$¢ przechytrze-
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nia rywala z drugiej. Styl ten oddaje, zdaniem MacClancy’ego, podstawowe
cechy narodowe Baskow: sile, walecznos¢ i hart ducha oraz wyrafinowanie
i przebieglos¢. Gdy porownamy to do przytaczanych wczesniej cech dobrego
gracza peloty, wida¢ wyrazne podobienstwa. Athletic Bilbao pozostaje zatem
do dzi$§ waznym elementem tozsamos$ci Baskéw, a na trybunach stadionu San
Mames wcigz powiewajg ikuriny.

Wszystkie wymienione cechy baskijskiej pitki noznej, ktérej egzemplifikacja
staly sie klub Athletic Bilbao oraz baskijska druzyna narodowa, pokazuja, w jaki
sposob Baskowie nadali lokalny sens globalnemu produktowi. Zaadaptowali
na swdj grunt dyscypline sportu, ktora wydawala sie nie pasowac do ich stylu
zycia i charakteru. Stworzyli jednak swoj wlasny styl gry, niespotykang juz
nigdzie indziej zasade cantery i niezwykty sposéb finansowania klubu przez
socios. Klub stal si¢ narzedziem walki z rezimem frankistowskim, a nastepnie
wazng wizytowka Baskow na swiecie. Dzieki mediatyzacji pitki noznej zasieg
oddzialywania tego waznego elementu tozsamosci jest bardzo duzy.

Waldemar Kuligowski (2007) zwrécil uwage na tzw. prefabrykacje trady-
cji. Nie powinna by¢ ona stawiana w zdecydowanej opozycji do ,,nowocze-
snosci”. Elementy ,globalne” docierajace do danych grup etnicznych zostaja
z czasem przez nie zaakceptowane. Stajg si¢ elementem ich tradycyjnego sposo-
bu zycia. MacClancy (1996) odnajduje takie mechanizmy zwigzane z baskijskim
klubem pitkarskim: ,,chociaz gra Athletic byla poczgtkowo postrzegana jako
bardzo nowoczesna, stala si¢ jedng z najbardziej powszechnie zakorzenionych
tradycji Kraju Baskow. Mozna pdjsc jeszcze dalej, mowiac, ze stala sie «trady-
cyjna» cze$cia baskijskiej nowoczesnosci, zwyczajowym komponentem ich
XX-wiecznego nacjonalizmu” (s. 197). Na poczatku XXI wieku te stowa nie tracg
na znaczeniu. Athletic kontynuuje swojg polityke cantery, majac poparcie kibi-
céw, ktorzy bardzo licznie przybywajg na stadion San Mames (Athletic Club,
bez daty).

Wymienione dyscypliny sportowe stanowia jedynie wybrane przykta-
dy szerokiego wachlarza elementéw sportowych w Kraju Baskéw. Znajoma
Baskijka, zapytana przez mnie o role sportu w Kraju Baskow, odpowiedziala:
»zdecydowanie uwazam, ze jest [sport — B.P.] kolejng kulturowa manifestacja,
poprzez ktérg mozna dostrzec, iz baskijska tozsamos$¢ istnieje ponad politycz-
nymi dyskusjami”.

Sport moze zatem petlnic role elementu wzmacniajacego baskijskg tozsa-
mo§¢ - kolejnego argumentu w zmaganiach Baskéw o uznanie ich odrebnej
tozsamoéci etnicznej. Wydaje sie, Ze sport moze stanowié pozytywnie walo-
ryzowany komponent tozsamosci, ukazujacy §wiatu ciekawg kulturowo strone
Baskow.
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6. Inne grupy etniczne

Nalezy zada¢ w tym miejscu pytanie: czy tak rozumiany sport funkcjonuje jako
element tozsamosci wylacznie w kontekscie baskijskim? Czy mozna znalez¢
inne przyktady? Odpowiedz musi by¢ twierdzaca. Przyktadow tego typu grup
jest duzo wiecej. Mozna by podda¢ analizie chociazby wiele europejskich grup
etnicznych: Katalonczycy irola pitki noznej, czego egzemplifikacja sg zaréwno
klub pitkarski FC Barcelona (czyli ,Duma Katalonii”) i nieoficjalna reprezen-
tacja narodowa, jak i sporty tradycyjne (takie jak stynne wieze z ludzi, zwane
castells); Bretoniczycy i ich bardzo bogaty zbiér sportéw tradycyjnych (w tym
chociazby zapasy gouren) czy Irlandczycy ze swojg organizacja ,Gaelickie
Stowarzyszenie Atletyczne”, ktore rozwija i promuje niezwykle popularne do
dzi$ w Irlandii dyscypliny tradycyjne, hurling, camogie i futbol gaelicki. Inne-
go nieco przykladu dostarczajg opisywani przez serbskiego antropologa Ivana
Colovica (2001) Serbowie, a raczej serbscy kibice stynnego klubu Crvena Zvez-
da Belgrad. Stworzyli grupe pod nazwa ,,Junacy” i z czasem przeksztalcili sie
w zolnierzy-ochotnikéw, walczacych w wojnach na Batkanach.

Poza Europg takze odnajdujemy wiele ciekawych watkow laczacych sport
z tozsamos$cig. W Ameryce Potudniowej bardzo wazng funkcje pelni pitka nozna.
Uwazana jest za jeden z najwazniejszych elementéw konstytuujacych tozsamosé
poszczegdlnych narodow tego kontynentu. Jest tatwo identyfikowalnym elemen-
tem roznicujacym potudniowoamerykanskie narody. Dla tych zblizonych do
siebie pod wzgledem kulturowym grup pitkarskie konfrontacje narodowe daja
mozliwo$¢é wyraznego odréznienia jednych od drugich. W Ameryce Péinocnej
odnajdujemy ciekawe przykladow Amerykandw czy Kanadyjczykow. Niezwy-
kla tozsamo$¢ tych pierwszych, oparta na stynnym credo, przejawia si¢ m.in. na
stadionach futbolu amerykanskiego, baseballu czy koszykarskich halach. Sportem
narodowym Kanady jest z kolei hokej na lodzie. Stanowil on jeden z najbardziej
eksponowanych symboli tego parfistwa podczas ceremonii otwarcia i zamkniecia
tegorocznych zimowych Igrzysk Olimpijskich w Vancouver.

W Azji ciekawy przyklad stanowig Afganczycy iich buzkashi. Sport ten
przypomina nieco polo, ale jest brutalniejszy. Stanowi dla mieszkancoéw tego
kraju element upamietniajacy dawna, gloryfikowana kulture hippiczng oraz
okazje do ekspresji ,meskich” wartosci, takich jak odwaga, sita i dominacja.
Inne przyklady to Hindusi, ktérzy dokonali indygenizacji i dekolonizacji angiel-
skiego krykieta, Chificzycy (tenis stotowy jako sport narodowy), Japoniczycy
(aikido, sumo, karate, ale tez coraz wieksza popularno$¢ pitki noznej i... base-
ballu) czy Pakistanczycy (krykiet, polo i hokej na trawie).

W Australii z kolei za sporty narodowe uwaza sie rugby i krykiet, ale coraz
wiekszg popularnos$¢ zyskuje takze tzw. futbol australijski, czyli Aussi Rules.
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Jest to sport rodzimy, taczacy w sobie elementy pitki noznej czy rugby, ale
takze aborygenskiej gry marn grook. W Afryce sport mieszat sie z polityka
i tozsamoscig w przypadku chociazby konfliktu algiersko-egipskiego, ktérego
elementem stala sie pitka nozna. Angola - gospodarz tegorocznego Pucharu
Narodow Afryki - starala sie wypromowac wlasnie poprzez sport. Pierwszy na
afrykanskiej ziemi pitkarski mundial (RPA 2010) stal sie szansg na przypomnie-
nie §wiatu o problemach Afryki. Umozliwil takze pokazanie kontynentu (oraz
samego panstwa RPA) z jak najlepszej strony. Nic dziwnego zatem, Ze mundial
odbywat sie pod hastem: , Afryka wita §wiat”.

7. Badanie gier sportowych z perspektywy antropologii kulturowej

Na koniec nalezy zada¢ pytania: jak badac gry sportowe i jakie mozna odnies¢
z tego korzysci? Wydaje mi sie - z perspektywy antropologa - Ze aby dobrze
wychwyci¢ mechanizmy czyniace ze sportu element tozsamosci danej grupy,
nalezy prébowa¢ ztamac kod kulturowy, ktérym operuje dana spotecznos$é.
Podobnie usilowal uczynic¢ Geertz, analizujgc i interpretujac walki kogutéw na
Bali. Trzeba starac sie zaobserwowac, w jaki sposob dana grupa nadaje jakie-
mus elementowi czy grze sportowej lokalny sens i jak wpisuje je w swoj ,,Swiat”.
Przyjmujac proponowang przez Wojciecha Burszte i Michata Buchowskiego
(1992, s. 6) interpretacje humanistyczng, mozna stara¢ sie odkrywac sensy nada-
wane przez ludzi elementom sportowym w konteks$cie tozsamosci.

8. Uzyteczno$¢ poznawcza i aplikacyjna badan nad grami sportowymi

Korzysci z badania gier sportowych w kontekscie tozsamo$ciowym mogg by¢
réznorakie. Uzyteczno$¢ poznawcza tego typu badan wynika z mozliwo$ci posze-
rzenia czesto do§¢ powierzchownej wiedzy o danej grupie etnicznej czy narodowe;j.
Dzigki temu mozna famac stereotypy, uprzedzenia i heurystyczne uproszczenia,
ktére towarzyszg czasem potocznemu postrzeganiu danej grupy czy zbiorowosci
ludzkiej. Badania gier (z perspektywy antropologii kulturowej) moga takze wply-
ng¢ na rozwoj mlodej, ale obiecujacej dziedziny badawczej — antropologii sportu.
Uzytecznosc¢ aplikacyjna polega z kolei na tym, ze sformulowane wnioski mogg
stanowi¢ punkt wyjscia do badan nad rolg sportu w podtrzymywaniu i wzmac-
nianiu tozsamosci wielu innych grup etnicznych, mniejszosciowych, bezpanstwo-
wych czy etnoregionalnych (takich jak odzywajgce po 1989 r. tozsamosci etno-
regionalne Kaszubéw czy Slazakéw). Bedzie mozna sprawdzié, w jakim stopniu
model baskijski moze si¢ odnosi¢ do rzeczywistosci polskiej i innych.
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Gry sportowe jako element wzmacniajacy wspotczesne tozsamosci
etniczne. Analiza na przyktadzie Baskow

Abstrakt

Artykut traktuje o sporcie jako waznym elemencie wzmacniajgcym wspot-

czesne tozsamosci etniczne. W dynamicznym swiecie globalnych przeptywow
ludzie poszukujg metod zaspokajajgcych potrzebe identyfikacji zbiorowe;.
Kiedy nie wystarczajq juz takie elementy konstytuujgce tozsamosé, jak jezyk,
religia, terytorium bqdz wspélnota dziejow, poszukuje sie nowych. Autor
przedstawia przyktady gier sportowych, ktore stanowiq wazny element tozsa-
mosci Baskow. Opisuje przyktady sportow tradycyjnych, takich jak Korrika,
pelota i aizkolariak, oraz pitki noznej, wpisujgc je w spoteczno-kulturowy,
historyczny i polityczny kontekst zwigzany z waznym wspélczesnie fenome-
nem - tozsamosciq zbiorowg.

Artykut stanowi zachete do przyjrzenia sig grom sportowym w szerszym
kontekscie tozsamosciowym i ludologicznym. Zawiera rowniez propozycje
metodyki badawczej oraz wskazuje poznawczq i aplikacyjng uzytecznosc
tego typu badari.

Stowa kluczowe: gry, toZsamosc etniczna, Baskowie
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On the lookout for fair game

— aspects of (imymorality in board games

BRITTA STOCKMANN
Adam Mickiewicz University, Poznar

Abstract
On the lookout for fair game — aspects of (im)morality in board games

The discussion about the — usually negative — influence on the morals of young
gamers is a familiar one when talking about computer and video games. Inter-
estingly enough, however, board games have not fallen suspect of morally
corrupting youngsters, although there are hardly any board games on the
market which pursue ethically high purposes, while many can be found display-
ing or triggering ways of behaviour which could be classified as ethically or
politically incorrect. This appears to be even more remarkable when bearing
in mind that games can be seen as cultural assets and an important means
to develop one’s personality.

The intention of this article is to try and analyse this apparent paradox by inves-
tigating which different kinds of immorality can come into play under which
conditions. Special attention will be paid to the board games of the family game
type. Finally an attempt will be made to find an answer why immorality is not
only attractive but plays a vital role in board games and why these games, never-
theless, unlike computer games, are principally perceived in a positive manner.

Key words: board games, ludology, games research, game studies, pedagogy, immoral-
ity in board games
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“Values” are a hypothetical construction, as Hermann Giesecke (20035, p. 9)
points out, and not a matter of sensual experience like good or bad behaviour.
He continues that to a large degree children do not learn values and norms
through the influence of teachers but through socialisation in the form of social
participation (p. 11). Following the developmental psychologists Jean Piaget and
Lawrence Kohlberg, Detlef Garz (1998, p. 13) calls children moral philosophers,
but as they adapt their experiences to their own worldview, their ideas might
objectively be wrong. Yet this worldview is not static because the way a child
thinks is changing through its interaction with its environment. This means that
thinking in moral categories develops when children begin to see the world not
only from their own point of view but are able to put themselves in the place
of others and see things from their perspective. Playing is one important factor
that helps developing the ability of ‘role-taking’, which is an important condi-
tion for acting morally (p. 16).

To put it short, morality is not an inherent quality but has to be learned via
social interaction. However, when children or people in general spend less and
less time with other people and more and more time in a relatively isolated area
of life excluding their environment, for instance playing alone on the computer,
the question arises what effect this might have.

Every time another pupil runs amok in their school, the same debate occurs
of how computer and video games influence young gamers’ morals. However,
the problem does not lie in the game itself, but in the player and whether he
is able to distinguish game play and reality, and, of course, how he experiences
his social environment.

By contrast, so far board games have not yet been accused of producing
weapon yielding psychopaths. Quite the contrary, board games are usually seen
as a social activity, producing positive interaction within a group of people.

Now, every game is in some way a distraction from everyday life, an escape
route into a fictional world, an artificial reality, which might or might not copy
aspects of the real world. In any case each game allows a certain freedom that
the player’s real life often does not offer. This does not have to refer to bloody
massacres, of course, but might include the attractive possibility to turn oneself
into a railroad tycoon, a master builder or even simply a farmer - if only for a few
hours. The scenarios of game land naturally are limitless — different occupations,
time and space travel, the most unrealistic fantasy worlds. Besides, games offer
not only different lifestyles but experience of different roles (knights, princesses,
aliens, ghosts, vampires, animals); and such role playing provides moral insights
and perils.

Adults in play as in real life are generally responsible for themselves. Adults
are also responsible for the children with whom they play as well as what they
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play. Of course, board games, which are played in a group, often consisting
of the members of a family, are far easier to control than what children might
play on their own in front of the computer.

Still adults, too, enjoy escaping their everyday routine, and in games they are
not always looking for a harmonious world, but sometimes like to experience
a higher degree of power than they have in real life. Adults, too, might hide away
behind a computer screen, but a board game on the other hand brings the family
together at one table. The question is whether a board game can fulfil each player’s
needs for divergence from the ordinary to the extent that computer games do.

This article investigates morality in board games, though within its scope
no thorough analysis can be achieved, it should rather be seen as an attempt
to outline basic tendencies. To begin with a short introduction concerning
target groups, themes and ‘regions’ will be given; then it will be considered
what may be amoral, problematic or undesirable in board games. And finally
an attempt will be made to answer why a certain degree of immorality or politi-
cal incorrectness is not only attractive but may even play an important role in
games, and also to explain why board games enjoy positive connotations in
contrast to many video or computer games.

1. Morality in relation to different types of board games

When talking about moral and immoral aspects in games one has to differentiate
morality from what is considered politically correct in a given society. While the
political correctness is a relatively young term based on social agreements and
the avoidance of discrimination, morality has been discussed for centuries, and
even though it has been based on social accordance it appears to be at a deeper
level and not necessarily limited to a specific culture. Both aspects will be taken
into consideration in the following discussion.

Many games' are neither 100 percent politically correct, nor do they pursue
ethically high purposes. Of course, it is in the nature of games that the partici-
pants should rival each other, but then one might ask how moral it is to snatch
away things from other players, hinder their progress and try to make other
players lose, particularly if games are considered cultural assets or an important
means to develop a player’s personality. As Katie Salen and Eric Zimmerman
(2004, p. 534) point out, children are especially affected by this: “The prevalent
rhetoric of contemporary Western culture is play as progress: the notion that
play is for children and that it is valuable because it helps them properly evolve

! In the following, the term “game® will refer specifically to “board games*, if not stated otherwise.
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into adults.” To analyse this seeming paradox the different kinds of immoral-
ity and political incorrectness, and the conditions which may come into play
shall be investigated.

An assumption is that games for different players allow different degrees
of deviation from what might be considered ethically acceptable. It makes a differ-
ence whether a game is aimed at children or family players (who tend to play light-
er games to spend time together in an amiable way) or at gamers or even ‘game
freaks’ (for whom games tend to be a serious matter, not simply a means to pass
time), and also whether its target is the mass market or just a certain niche. Such
categories are, of course, fuzzy, but even a cursory survey goes to show that games
with immoral or politically incorrect elements are most often tolerated or even
favoured in gamers’ or ‘freak’ games. Besides, there is a certain tolerance for the
lack of political correctness in children’s games, while family games seem to be the
ones in which the infringement of ethic rules is least acceptable. This leads to the
question which games allow which violations of moral rules. Special attention will
be given to examples of the family game category as such games range in difficulty
between children’s and gamers’ games. Besides, family games appear to be the type
most thoroughly checked for elements of political incorrectness.

1.1. Focus on family games

To find a definition of a family game is not easy though. Even specialist litera-
ture does not give a clear outline of what makes a game a family game. Is it any
game that a family plays together? Does a certain age limit define the game type?
A certain duration? Or a certain (low) level of complexity? All in all, one prob-
ably has to define family games as part of a continuum with no distinct border-
lines, but overlapping at one end with children’s games and at the other with
gamers’ games. Children’s games are usually distinguished from other game
types. They have a separate heading in online shops and their own shelves in
department stores and game shops. Family games on the other hand are some-
times subsumed under the heading of children’s games while sometimes, they
are grouped with communication and party games?, but occasionally they also
receive their own heading as “family games”.

When checking the online lexicon Wikipedia, one discovers that in English
there is no such heading as “family games” when referring to board games, but
the keyword leads on to the entry “German-style board game” or “Eurogame”

2 And sometimes even under both headings at the same time (which might not only be due to
marketing reasons but also to the lack of a clear differentiation).
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German-style board games are a broad class of tabletop games that generally have simple
rules, short to medium playing times, indirect player interaction, and physical compo-
nents, which are frequently wooden player tokens or markers. The games emphasize strat-
egy, downplay luck and conflict, lean towards economic rather than military themes, and
usually keep all the players in the game until it ends. German-style games are sometimes
contrasted with American-style games, which generally involve more luck, conflict, and

drama (Wikipedia, no date, a).

Also the German Games Archive offers no ‘classification’ for family games
on its website, but certain games are assigned to particular age groups. There,
games are classified as family games when they are meant for players from nine
years up, because:

At the age of 9 and on the threshold to adolescence children already are real partners in
gaming. The children start to empathise more with other people’s feelings and interests.
They learn to precalculate the moves of other player’s a few steps in advance and develop
their own strategies. The adolescent wants to know all the rules and is keen on abiding
by them. He can also reflect their sense and develop own variations of the rules to make
a game better or more playable. From 11 years on, many children develop a remarkable
creativity and new games with individual sets of rules (Niirnberg online, 2010b).

This is mirrored in what Garz (1998, p. 54-56) says about the moral devel-
opment of children. Quoting Piaget, he states that each morality is a system
of rules. So like a game, morality has rules to which children abide to differently
as they grow older. While very young children do not consider rules as obliga-
tory (like they often play with changing rules), they become untouchable for
children between 5 and 10. Only when their way of thinking approaches that
of an adult, it becomes clearer that rules are based on mutual agreements and
are not written in stone, but can even change with time.

For that age group of 11 to 15, the archive recommends games more complex
than children’s games as well as communicative and interactive quiz games,
because through them the young players can enjoy sociality and learn some-
thing about themselves and their own position in their social environment. The
next category offered by the Games Archive is games for adults, which means
starting at the age of 16/17. There is no special category for games classified
as 12+, though this designation can be found on many game boxes and is often
considered a marker for adult games - at least on the level of complexity. Actual-
ly, the higher age marker offered by the Games Archive usually refers to themes
considered unsuitable or incomprehensible for children - themes like politics,
satire, sex or extreme violence.
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To sum up, both the Archive and Wikipedia agree that games of the family
type should be suitable for children playing together with adults. The typi-
cal initiation age is around eight to nine years of age. The games are charac-
terised by easy rules, which are simple to learn while still offering a variety
of moves. Another criterion is that no one drops out of the game early (which
means it is a group experience to the end) and the playing time does not exceed
45 minutes to one hour.

At the same time family games are not just playable within a family, but often
attract more than one target group, such as (older) children, families, casual
players and gamers.

2. Some criteria for morality in board games

Different views on aspects of morality and political correctness can be observed
on various levels: Male players may be said to approach certain game topics
differently to many female players (as for example Andrea Meyer (2007) states
in her article Women want to gather); what is considered harmless enough in
one country may not be treated this way in other countries. At the same time,
opinions vary over time about games considered suitable for family playing.
What children consider fun might appear offensive to some adult players, while
certain topics are regarded as ethically or morally unsuitable for children. A few
examples might outline this further.

2.1. Male vs. female players

Individual exceptions aside, female players tend towards lighter games, which
comprise family games as well as communicative, quiz and party games.
Rivalry here is not the main focus, but playing is rather just one activity among
others, and winning a game often is second to the social group experience.
Though many male players also enjoy such games, a numerous group of males
is interested in games that demand full concentration on what is going on
the board. The interest in war and strategy games is much higher among
male than female players, and apart from the choice of topic, also the mecha-
nisms of harming or killing characters in play, trying to eliminate the oppo-
nent and open negative interaction between the players are less acceptable
to female players. The conclusion drawn from these observations would be
that female players show lower tolerance towards open fighting (in theme
and mechanism).
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2.2. Germany vs. other countries

German editors in contrast to editors from other countries mainly publish games
with rather “harmless” topics. The bigger German publishing houses refrain from
non-politically correct subjects; games like Spank the Monkey with its ambiguous
title and the violence against an animal, or Kablamo, a game of Russian roulette
(both by the Swedish publisher Gigantoskop), are hardly thinkable from a German
publisher. German publishers also avoid the morally questionable, yet popular
genre of war games and war simulations such as the Axis & Allies series or the
Polish post-apocalyptic Neuroshima Hex. Such morally questionable games may
be sold in Germany, but German publishers tend to stay away from such subjects.

Instead Germany plays a leading role in family board games, as the Wikipe-
dia heading “German-style board games” indicates; such family board games
avoid politically incorrect elements. And though certain disputable subjects like
thieves, pirates or gangsters, seem acceptable, war games are generally avoided
for historical reasons and are of marginal importance at best.

2.3. Present vs. historical

The German editors’ abstinence from war-related games, of course, has to do
with World War II, because until then war games were not only popular, but were
considered a worthwhile family activity by the government.

In 1812, the Prussian Army invented the game simply called Kriegsspiel (War
game) to train officers by using a specially designed table to simulate war situa-
tions. With time the game became quite popular also in lower military circles and
abroad, and later on games that dealt with war, military campaigns and propa-
ganda also reached the family board game table. The highest quantity of such
games was produced before and during the Second World War, according
to the Spielzeugmuseum Niirnberg (Niirnberg online, 2010a), which presented
such games in an exhibition in 2006/07 to show how the Nazis were using war
and propaganda games to indoctrinate the population. While the early games
described the political and moral situation after the treaty of Versailles, games
later on were used to promote new war technology and the supposed superior-
ity of the German army, to recruit soldiers for the newly-established air and tank
force. So the Nazi regime used the entertainment offered by games for propagan-
da and education. Also during the war, certain behavioural patterns were trained
through games - like being aware of potential spies in the game Achtung! Feind
hort mit!. And the families at home relived the experiences of the soldiers at the
front with the help of board games.
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Of course, the German government was not the only one to use games in
that way. Among the Allies later on games like Bomb Berlin, Target Tokyo or
even Atomic Bomb - a dexterity game about dropping bombs on Hiroshima
and Nagasaki - were quite popular, too.

In Germany though, the topic became rather unpopular after the war, while
the winners of World War II kept on playing war games, and even today, the
number of war games published in the U.S. alone, shows that these topics are
still highly popular.

As Salen and Zimmerman (2003, p. 516) state “[a]nother way of saying games
reflect cultural values is that games are social contexts for learning. This means that
games are one place where the values of a society are embodied and passed on.”
But also as far as America is concerned, the board game situation has not always
been the same. In his article American Games: A Historical Perspective, Bruce
Whitehill describes the forms and functions of early board games produced in the
United States. Whitehill (1999, p. 116) states ,,these games provide a mirror of the
American culture in which they were made, and the examination spreads some
light on the values of the people who purchased and played them.”

A successful branch in the 19th century were games that exploited the moral
fervour of the time like The Mansion of Happiness (published in 1843, copied
from an English original)® or games like Messenger Boy (from the 1890s) where
good traits of character would propel the player forward while negative traits
would throw him back. This distinction has basically vanished from modern
games where, for example, acquiring something in a game by paying for it on
the one hand or by stealing it on the other may be treated as equally possible
and promising means for success. Games which focus on high moral ends do not
appear to attract players anymore. People rather appear to feel put off by games
that propagate the greater good or include a moral lecture*. The opinion of Salen
and Zimmerman (2003, p.517) that “[c]reating games is also creating culture, and
therefore beliefs, ideologies, and values present within culture will always be
a part of a game, intended or not.”, reveals something about current society. In
contrast to them though, games in earlier times were less likely to be dismissed
as just another way of killing time, as Whitehill (1999, p.125-126) points out:

Even the youngest children had much more responsibility, be it on a farm, or in a shop or

factory, than the youth of today. Amusements were allowed, of course, but games were

3 Whitehill (1999, p. 119): “The significance of this game is its theme of moral instruction: those
who pursue vice are punished (sent back), and those who possess admirable virtues are rewarded.
On the game board, printed under the title was, “an instructive moral and entertaining amusement.”

4 In a personal talk with the author of this text, an experienced German editor stated that on the
(German) board game market games for do-gooders basically have no chance.
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expected to be instructive and educational. A large proportion of the nineteenth century

games were about history and geography.

So the educational value of games and play® was one of the main focus points
of board games until the early 20th century, when games became a regular spare
time activity for Americans, and games did not necessarily have to be educative
as long as they were fun to play.

Game titles in the 20th century were also more relevant to their time than
current titles. While nowadays a huge amount of topics are linked to the past
or far-away lands or even imaginary places, in America in the early part of the
century “many world events and episodes in the development of a growing
United States became the subject of games, as games continued to reflect what
was happening in society” (Whitehill, 1999, p. 129)°.

Whitehill (1999, p. 140) sums up the development of the role of board games
in the American society as follows:

Games of Colonial days were mostly from Europe and they, and their new American coun-
terparts, were primarily used to teach morality and the value of virtue and hard work.
By the turn of the century, after the United States experienced an onslaught of immi-
grants seeking political freedom and good fortune, games became less reverent and more
instructive. Eventually, as a leisure class developed, games became pastimes, and game
crazes became new recreations. [...] And an industry once concerned with education,
moral instruction, and family values has given way to competitive conglomerates driven

by licensing, the demands of advertising and packaging, and the inescapable bottom line.

2.4. Children vs. adults

As Whitehill (1999, p. 139) also states “games help a culture pass on some of its
rules and rituals to a younger generation”, so looking at the currently available
children’s games one might discover what the current older generation wants
to pass on. It is undisputable that playing is an important part of life — play-

5> Cf. Immanuel Kant who argued in “Von der Physischen Erziehung” (1803) that a child acquires
most of its intellectual and physical capacities through playing and that therefore games must have
a perspective and an ultimate purpose. Quoted after Kobbert (2010), p. 33/35.

¢ Another assumption concerning the lack of references to the events of the day might be that
current developments are reflected in games in a subtler way - like for example in view of the on-going
debate concerning the Muslim world, an increase of board games with a topic or background taken
from an Arabian context during the last decade can be noted - still those games seldom deal with
current events, but rather lead the player into a historical or fantastical world of Arabian Nights and
historical stereotypes about the Orient. Another example can be found in Habemus Papam (2010),
published a few years after the election of Benedict XVI., which is set in medieval times.
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ing serves as training for physical, mental and social abilities. Every child has
certain predilections and by playing each child also educates itself. Through
the games it plays a child will gather a lot of what it needs to function in society
(Kobbert, 2010, p. 47) and develop perception, recognition as well as social and
emotional behaviour. As Garz (1998, p. 13) puts it generally, human development
and the development to morality comprise an interaction between the individu-
al and the world as well as the world and the individual, which leads to a lifelong
exchange. Another important factor of play is mimicry, the pretending to be
something else, the as-if situation offered by the safety of the game as a symbol
for the real or an invented world. If confronted with negative interaction, as for
example in classic games like Ludo, the players can learn or train how to cope
with failure and other peoples’ mean behaviour.

Modern children’s games may include stronger immoral or at least polit-
ically incorrect elements, for example Chicken Cha Cha Cha published by
the German editor Zoch where a main element is to rip out the tail feathers
of other players’ chickens. Another immoral topic is pirates, a topic seemingly
unrelated to the real piracy in for example the Gulf of Aden. Pirates in games
are ‘far removed in time and place’, and the settings are always historical or
fictitious with colourful costumes and even very cute childlike pirates. Other
children’s games are set in an animal world with the players seeing the world
through the eyes of those animals, but with a distorted view; for example
Chuck-it Chicken features a rooster bombarding hens with their own eggs
and the game shows neither an overt educational value nor even a politically
correct view of animals.

It seems that children’s games enjoy and are granted more moral freedom
than family games, in which the least tolerance of immorality is to be expected;
however, certain conditions have to be considered, like a humorous presenta-
tion or cute appearance. Amusement is the dominant factor, whereas moral
standards (in terms of the game theme) appear to play a rather subordinate role,
and on the contrary games offering an opportunity to infringe upon them may
provide a special pleasure.

3. Different types of immorality in games

Some game-playing is unlawful; the state regulates gambling for example.
However, players can also undermine the rules of play by cheating, helping
others or accepting help as in ‘kingmaking’ (which means helping anoth-
er player to win), or allying against another player. In various board gamer
forums like BoardGameGeek, there are discussions about people ‘not playing
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towin’’ or those ‘resigning in the middle of the game’®, and thus destroying the
satisfaction of winning for other players. Some players sulk or get aggressive
when losing, which may take the fun out of the game and distort normal play.

Such behavioural failings among players occur regardless of the moral
content of a game; however, players’ reactions can highlight dubious moral
content. Heated discussions can be found about certain games and their (poten-
tially) politically incorrect content. A Spanish forum for example starts with
a comment about Bruno Faidutti’s Isla Dorada; there pictures of natives on the
game cards were considered too stereotypical and were thought to carry the
potential for hurting some feelings. The forum discussion then developed into
a debate about games and racism and finally focused on slavery in games like
the very popular Puerto Rico®.

Some people also feel offended by religious topics. Two examples from
a discussion on BoardGameGeek may stand as illustration here: A player from
Israel describes his discomfort at playing Amun Re, because in the game sacrific-
es have to be made to that god. The player’s discomfort is unrelated to the reality
of this sacrifice but derives from the fact that he is under a religious injunction
not to participate in an act that resembles worship of other gods'. In the same
discussion the game Evo is brought up. Evo deals with evolution and the discus-
sion mentioned someone who refused to play Evo because he did not believe
in evolution. There are, therefore, players who take the world of play seriously
enough to have compunctions about playing games with certain themes.

3.1. “Immorality” in selected family games

This chapter now considers the questionable moral aspects of winners of the
Game of the Year during the last decade, as well as the debatable aspects
of certain currently available (family) classics and German family and chil-
dren’s games.

At present, there are few overtly immoral or politically incorrect games
displayed (except in specialist board game shops where the gamers’ games are

7 Message board thread: <http://www.boardgamegeek.com/thread/553203/not-playing-to-win/
page/1>, access date: November 28" 2010

8 Message board thread: <http://www.boardgamegeek.com/thread/518750/resigning-in-the-
middle-of-play/page/1>, access date: November 28 2010

> Message board thread: <http://www.labsk.net/index.php?topic=56144.0>, access date: Novem-
ber 28™2010.

10 Message board thread: <http://www.boardgamegeek.com/thread/19889/a-religious-problem-
dont-laugh>, access date: November 28 2010.
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sold). An exception might be Guillotine, published in 1998 by Amigo, which
proved to be a bestseller with an openly immoral topic: the aim in the game
is to behead as many aristocrats as possible (in a historical context naturally).

During the last ten years, award winners have been games with rather
harmless topics, which offer a carefree playing situation, in which the meanest
element is that the players might get into each other’s way. The winner of 2010,
Dixit, may serve as example. It is a story-telling game with picture cards that
possess a rather dreamlike quality, and wooden bunnies as counters. Other
examples are Keltis (2008), Ticket to Ride (2004) or Alhambra (2003).

Zooloretto, the winner from 2007, as mentioned before, might have morally
debatable aspects, but as visiting the zoo is a family activity, so is playing this game.

In Niagara (2005) there are some negative interactions, as for example steal-
ing from other players’ boats or manipulating the weather so that opponents’
canoes will drop down the waterfall.

In Carcassonne (2001) it is up to the players to choose to play nice or mean;
when playing selfishly, players try to steal other players’ roads and towns, block-
ing their figures, so they cannot be retrieved, but it is also possible that the play-
ers build for themselves, avoiding negative interaction.

The exception is the winner of 2009, which stands out from other award
winning games for its immoral or politically incorrect content. The title - Domin-
ion — underlines the claim to power. The editor’s website directly addresses the
potential player, telling him that he is a monarch like his parents were before him,
but that in contrast to them he wants more. The abstract ends with the words:

“Your parents won’t be proud of you, but who cares...” (Hans im Gliick, no date).
Basically, the game is close to a solitaire game, in which each player plays only
their own cards for themselves, and depending on the chosen cards there may
be little to no interaction between the players. If any interaction occurs, it usual-
ly affects other players negatively (as when the cards for militia or witch force
others to play with less cards or get minus-points). The most interesting aspect in
terms of immorality, however, is the discussion in Germany about the cover of the
game. On the original version, a band of knights was shown in the foreground and
a peaceful village in the background. This was interpreted as a potential military
campaign against innocent villagers and therefore met with disapproval; such
displeasure shows how little the German game scene tolerates apparent war and
violence in family games. The second version of the cover took away the hints
at overt potential violence, and showed a section of a rather peaceful town with
a beautiful landscape in the background and only covert immorality".

! For instance a thief sneaking around the tent or lance-bearers (as subtle indicators for an
impending armed conflict).
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Just as the jury generally chooses family-friendly games, the German family
board game market as a whole displays a tendency towards friendly play. Even
though classics like Ludo or Monopoly with their negative interaction - leading
in the latter case to ruining the opponent - are still widely enjoyed, modern
family games do not seek to eliminate a player from the game, but rather
to create a group experience, where playing is more important than winning.

Comparing the current topics to those of the first half of the 20th century, for
example, nowadays there are very few subjects directly linked to the real world
of the early 21* century. Generally, neither positive political themes (accom-
plishments, new inventions) nor negative themes (grievances) are present'.
Most games offer topics that are in some way removed from everyday life -
historical settings, exotic countries, futuristic, fantasy or animal worlds". All
in all, family games seem to create an atmosphere of escapism and sociality by
arelaxing group activity in the safety of one’s own home. In this context, certain
deviations from what is considered right or wrong in real life are tolerable.

Generally available popular games offer the following examples of immorality:

1. Pirates enjoy a lot of popularity, as long as they are shown in a trivialized
way, wearing old-fashioned costumes and sailing the Caribbean Seas
a few hundred years in the past.

2. Like the pirates, some other groups of society which usually have nega-
tive connotations enjoy certain popularity in games, like the mafia, gang-
sters or thieves (as for example The Thief of Bagdad or The Godfather).

3. Also fantasy creatures with a scary origin are trivialized and turn into
harmless or even cute figures, for example the vampires in Vampires
of the Night, which have to be protected from garlic.

4. Games with animals sometimes border on cruelty to animals like Chick-
en Cha Cha Cha or Pickomino, which is allegedly about frying worms
(though this aspect is not mirrored in the mechanics). Passing the Pigs,
in which two pig figures are thrown as dice, might be debatable as well.

5. Lying or bluffing is essential for winning in games like Saboteur, Liar’s
Dice or Liigenbeutel. Such behaviour is usually condemned in real life and
contrasts to the moralistic American games of the 19th century.

6. Many games focus on acquiring riches or power. Such games may offer
realistic lessons but may be corrupting if they accept that dishonest
means like stealing, robbing or killing stand on an equal footing with
more honest ways of increasing one’s wealth.

12 Few exceptions: stock market games or games about sport.

13 One larger group of exceptions (apart from pure abstract games) are games with a conspicu-
ous educational aim, for example geographical games like Journey through Germany or games about
animals like Fauna etc.
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To sum it up, moral improvement is no longer expected from games, in
contrast to the games of the 19th century when (by American standards of the
time) playing was not primarily considered as entertainment, but as a means
of improving one’s moral conduct and learning for life. Since then the educa-
tional aspect of games has moved into the background when it comes to moral-
ity. Learning might be implied, but with the exception of overtly educational
games (meant to improve cognitive abilities and factual knowledge'), it is no
longer an important aspect people look for when wanting to play.

If games mirror society, then nowadays we note a certain tendency towards
hiding away from real responsibility and towards mere amusement or pure intel-
lectual challenge. If a game subject is not remote in time or space, it is distanced
from real life by fantasy or parody or at least humorous graphics.

4. Result — Does immorality have a right to exist in board games?

Though currently (German) family games refrain from too much immoral or politi-
cally incorrect content, a game still could not work without rivalry®’. In gamers’
games it is clear that players relish digressions from the ethically acceptable (an
example is the game Junta, which deals with rising in the hierarchy of a ‘banana
republic’ and transferring as much money as possible to an account in Switzerland
by immoral means). Are games with topics like war, corruption or thievery attrac-
tive because they enable players to behave outside the accepted morality? Is it felt
as an expression of freedom to flout the moral barriers of real life? Or is it a way
to cope with one’s aggressive instincts in a socially acceptable way? Or is it, on the
other hand, mere escapism from the dull and (over-)regulated everyday life?
Adults and children like to transgress certain moral borders sometimes, and
only play permits such transgressions without negative consequences, though
different views might be considered: On the one hand people can learn from
negative examples. Being deprived of something in a game is not much nicer
than suffering a loss in the real world, so children might see it as a frustrating
experience and refrain from such behaviour in real life. On the other hand,
however, children are not immune to false logical conclusions. As mentioned
before, Garz points out that the worldview of children is constantly chang-
ing. So if they learn to succeed by immoral means in a game, some might also
transpose this strategy into real life, as Rudolf and Warwitz (1982, p. 40-45)

14 This type is still increasing in number, a development that might be illustrated by the German
award for educational games which has been in existence since 2003, Deutscher Lernspielpreis: <http://
www.deutscher-lernspielpreis.de>.

15 If it is not one of the few cooperative games on the market.
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underline that all games have an intentional or unintentional learning effect on
the player, which includes grown-ups as well as children.

As far as board games are concerned, the current situation is certainly not
a moral-free zone. Still, the primary function of games is to ensure a fun way
of spending one’s spare time. If it is doubtful that a board game could improve
the world, it is no more realistic to see board games harming society.

Especially when compared to computer games, board games with immor-
al or politically incorrect themes present them in a hyperbolical and humorous
way (like Junta); so a player is unlikely to be corrupted. Besides, board games are
usually played by a group, while in many computer games the player is alone in
front of a screen (excluding to some extent the multi-play modes or Internet games
where other players are still only virtually present). So while computer game play-
ers might develop a feeling of invincibility (if only by adapting the level of diffi-
culty), in board games they will have to accept losing more often (without the
option of simply repeating the level again). There they are playing with and against
real, non-virtual people, while in computer games the opponents often tend to be
a nameless mass with no personality or character, and the distinctions are simple:
Good versus Evil, with the player as good guy who is allowed to massacre the bad
guys. This, of course, might lead to the question whether such role-playing weak-
ens inhibitions against transporting such behaviour into real life. After all, war
games were once used to commit first soldiers, but then also the general popula-
tion, to war. In this context, one has to wonder whether it is permissible for the
realm of computer play to offer a sort of moral-free zone.

In board games, on the other hand, even killing happens on a more abstract
level without the realistic graphics modern war video games offer these days.
Besides, there is always a certain active social control provided by the other
players, so it is understandable why board games lack the threatening potential
assigned to certain computer games. Also, the further a theme is removed from
everyday life (historically, in space or time, etc.) or the more it is toned down by
humorous or trivialized illustrations, the more permissible political incorrect-
ness seems. Trivialization naturally does not justify immorality, but a humor-
ous context appears to make it less likely that certain behavioural patterns are
transported from the game into real life.

Still the reactions to some pictures (as in Isla Dorada or the cover of Domin-
ion) as well as to some subjects (like in Amun Re) show that there are elements
in board games which evoke rejection from some people: this rejection may be
superficial or may be profoundly based on moral reasoning. In any case, such
negative responses might offer a chance to make people discover that many
problems are not just one-dimensional, and a reflex to a catchword is usually
not enough. If people start to reflect on those matters and even discuss prob-
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lematical issues with their children, society would gain the aforementioned
educational value that Kant claims for all games. It does not always seem to be
an easy matter to put this theory into practice, though, because an intention
of a game which is not very clearly outlined might not be seen (or just not be
accepted) by (some of) its recipients, as examples like War on Terror (Andrew,
2011) and The Landlord’s Game (Wikipedia, no date, b) have shown.

Although for many children (and also some adult gamers) playing and learn-
ing seem like contradictions, many of the learning processes in games will func-
tion on a subconscious level. One instance is the hardening of the psyche for real
life, for as one cannot always win, board games do not support the superhero
fantasies transported by many movies and videogames, but are much closer
to experiences of frustration which happen in real life. Coping with them in
play will make it easier for many to deal with feelings of disappointment and
aggression. Besides, as the game designer Ulrich Blum points out, playing helps
learning how to deal with rules: “Who in his life has had many disappointing
experiences with suffocating rules, finds a positive frame in games to handle
such a situation” (Blum, 2010). The same goes for questions of equity, fairness,
communication, analysis and strategic thinking.

Still, the liberty of playing should not be overly burdened with educational
elements. Playing in itself is an important factor in positive and negative learn-
ing. Putting oneself into the position of bad as well as good characters is a typi-
cal part of playing, starting with such simple children’s games like cops and
robbers. The question whether a game is moral or immoral, politically correct
or not, cannot be ignored, but one must always remember that especially chil-
dren need games to test and even cross over borders in a protected environment
so that they are able to tackle difficult subjects without being hurt.

But, of course, in every game it is important to know the difference between
play and reality. Like real life, games have rules, which have to be accepted if the
game is to work. Apart from the game rules themselves, however, certain social
principles must be considered as well, like for example giving weaker players (or
children) a chance. There is also the question of how to handle certain subjects.
A game initself is hardly ever utterly immoral, but might include some morally
dubious elements, so the effect it has depends on how the players approach the
game and deal with it.

5. Conclusion

In former times, board games were used to transport moral principles, as the
titles from the 19th century have shown. A few activities that were considered
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unsocial and therefore morally unacceptable are, for example, harming people
or animals, stealing, lying or being greedy. As the list in 3.1. shows, however, this
view of board games has somewhat changed and all these negative traits can be
found in play nowadays. On the one hand, this goes to show that the way people
deal with moral values changes over time, that they are not inherent to human
nature but are, as Garz points out, negotiable. On the other hand, board games
no longer appear to be considered mainly as a means of education; instead, they
seem to have become a means of entertainment.

Nevertheless, as has been shown, games implicitly transport certain values.
Playing therefore teaches social abilities (like for example how to cope with
losing) while at the same time allowing the players to indulge in socially unac-
ceptable behaviour and experience the different perspectives of perpetrator
as well as victim (within the setting of the protected ‘game room’). Keeping
in mind that “the cultural play of a game is free movement within more rigid
cultural structures” (Salen/Zimmerman, 2003, p. 528), a game can be an expe-
dition into the immoral — without any feeling of remorse, as it is only a game
after all. Still one should not ignore that a game is not an utterly lawless realm
either and that the players’ behaviour can also affect their real world, which
means that players have to decide whether they want their fellow players (and
the surrounding world outside the game) to be treated fair or as fair game.
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W poszukiwaniu gry fair
— (nie)moralne aspekty gier planszowych

Abstrakt

Dyskusja o — zwykle negatywnym — wplywie gier na moralnosé mtodych graczy
nie jest niczym nowym w kontekscie gier komputerowych. Co ciekawe, pod
adresem gier planszowych nie padlo dotgd oskarzenie o demoralizowanie
mlodziezy, cho¢ na rynku znajduje si¢ niewielka liczba gier propagujgcych
wysokie wartosci etyczne, a nie brakuje produktow przedstawiajgcych lub
wyzwalajgcych zachowania, ktére mozna uznad za etycznie lub politycznie
niepoprawne. Wydaje si¢ to tym bardziej zadziwiajqce, ze gry uwazane sq za
dobra kultury i istotne narzedzia rozwijajgce 0sobowosc.

Artykul jest prébg analizy tego niewqtpliwego paradoksu poprzez zbadanie,
jakie przejawy niemoralnosci w grach mogq wystqpic w jakich okoliczno-
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Sciach. Szczegolna uwaga zostanie poswigcona rodzinnym grom planszowym.
W koricowej czegsci tekstu autorka sprébuje odpowiedziec na pytanie, dlaczego
niemoralno$cjest nie tylko atrakcyjna, lecz takze odgrywa wazng role w grach
planszowych, i dlaczego te ostatnie — w przeciwieristwie do gier komputero-
wych - sq postrzegane pozytywnie.

Stowa kluczowe: gry planszowe, ludologia, badania gier, pedagogika, niemoralno$¢
w grach planszowych






—
(aV]
—
o
N
N
—
N
-
~
—
[72]
[
<5}
=
=]
—
[=]
IS
(=)
- -

Przysziosc gier, przysziosc¢ cziowieka

JERZY ZYGMUNT SZEJA
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Abstract
The future of games, the future of man

The paper consists of two parts. The first one presents research on trends,
concerning the latest titles by famous producers which are representative of the
cRPG subgenre and enjoy a superb reception among players. The second part
of the article justifies searching for those works among texts of culture that
may indicate the direction of the development of not only the games them-
selves but also of the whole of contemporary civilisation. An example of such
a work is Linia oporu (Line of Resistance) by Jacek Dukaj and this piece
is the subject of the analysis.

Key words: game, literature, future, cRPG, science fiction

Niniejszy artykul jest relacjg z kolejnego etapu badan nad miejscem i celem
gier w kulturze wspoélczesnej. Zarysowane we wczesniejszych moich pracach
kierunki sg kontynuowane, a tutaj znajduje miejsce na publikacje wynikow

badan.
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Trendy kulturowe w najnowszych grach typu cRPG

Waznym kierunkiem mojej refleksji nad kulturg wspoélczesng i grami jako jej
istotnymi sktadnikami jest analiza przestrzeni komunikacyjnej, w ktorej ma
miejsce spoteczny obieg i wymiana informacji, wiec tez istotnej czesci kontaktéw
miedzy cztonkami naszej cywilizacji. W tymze zakresie waznym aspektem jest
analiza osobniczo odczuwanej przestrzeni rzeczywisto$ci. W kolejnych arty-
kutach pokazywatem, ze w kulturze zdominowanej przez telewizje, mobilng
telefonie i internet oraz gry dotychczasowe rozréznienie miedzy rzeczywisto-
$cig ,realng” i ,wirtualng” przestaje mie¢ sens. Cechg dystynktywna wspotcze-
snej komunikacji spotecznej jest nakladanie sie na siebie réznie pojmowanych
i odczuwanych pozioméw realnosci. Rzeczywisto$¢, w ktorej zyje przecietny
uczestnik cywilizacji Zachodu, to produkt jego psychiki, na ktory majg wplyw
zar6wno obiekty fizyczne, jak tez calkowicie wykreowane bitycznie oraz takie,
ktoére majg nature hybrydyczna: sa czesciowo zakotwiczone w materii (por.
Hopfinger 2010). Wyobrazenie §wiata powstaje za$ nie w wyniku osobistej obser-
wacji, ale uczestnictwa zmediatyzowanego: informacje czerpie sie za posred-
nictwem mediéw, a najczestszy kontakt z innym czlowiekiem tez ma charakter
posredni, coraz rzadziej jest to face-to-face.

Ostatnia ze wspomnianych wczesniej prac, napisana trzy lata temu (Szeja,
2009), zajmowala sie m.in. kwestig kontaktéw erotycznych, poniewaz ten aspekt
jest w prosty sposob podstawowy dla kazdej zbiorowosci. Po tymze artykule
zajalem sie inaczej rozumiang reprodukcja, niz fizyczne przedluzanie gatun-
ku, a mianowicie cigglosécig kulturows, do ktdrej to niezbedne jest nauczanie.
Iw tym aspekcie widze ogromne mozliwosci gier. Niemniej jednak postulaty
zmian w sposobie kulturyzacji nowych pokolen, aby mogty zosta¢ wdrozone na
wiekszg skale, musialyby spotkac si¢ z odpowiednim nastawieniem ogétu spote-
czenstwa lub stosownych wtadz, stad kontynuowanie tego kierunku rozwazan
ma ograniczong skuteczno$¢, wiec i niewielki sens praktyczny. Natomiast zawsze
uzytecznym zadaniem naukowca jest obserwacja i analiza zmian kultury, dlatego
tez ocenitem, iZ warto kontynuowac badania samych gier, a unowoczesnienie
polskiej o$wiaty musi poczekac na wieksze zainteresowanie ze strony decydentéw
lub samych obywateli, ktérych by¢ moze wreszcie zniecierpliwi fatalny stan szkol-
nictwa i jego nieprzystawalno$¢ do nowoczesnego §wiata (por. Bortnowski, 2008;
Grabek, 2011, 2011b; Krél 2011; Papuzinska, 2011; Heller 2012; Stawek, 2012).

I'tak z moich badan wynika, ze rozw¢j gier komputerowych idzie w strone,
ktorg przewidywalem w artykule Zycie w grze, seks w grze (Szeja, 2009), odwo-
tujgc sie wtedy m.in. do Wiedzmina.

Kolejny sukces polskich tworcow, Wiedzmin 2: Zabdjcy krélow, wyrainie
zaznacza watek seksualny, prezentujac sceny pod tym wzgledem znacznie
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$mielsze, niz cze$¢ pierwsza. Nie przeszkodzily w tym istotne ograniczenia
fabularne (wazng misjg bohatera jest préba odnalezienia Yennefer, dawnej mito-
$ci, oraz Triss, obecnej kochanki, wiec nie moze on zbytnio poszukiwac okazji
do przygéd erotycznych).

Cho¢ zwykle nie posagdzamy twdrcow polskich tekstow kultury o §wiatowy
prymat w eksponowaniu $miatych watkéw seksualnych, jednak pokusitem sie
o skonfrontowanie polskiej produkcji z reprezentatywnym tytutem uznane-
go producenta zachodniego. M6j wybor padt na firme o §wietnych notowa-
niach w zakresie komputerowych gier fabularnych (zwtaszcza cRPG), Bioware,
i znakomicie przyjety cykl Dragon Age (dwie czesci, pierwsza z licznymi juz
dodatkami rozszerzajacymi fabute).

Okazalo sig, ze watki romansowe, a zwlaszcza kwestia kontaktéw seksual-
nych, majg w owym cyklu znaczenie jeszcze wieksze niz w produkcji polskie;j.
Wywierajgq doniosty wplyw nie tylko na fabule, ale nawet na mechanike
rozgrywki (system bonuséw zalezny od relacji z gtéwnym bohaterem; z kolei
wiele z tych relacji ma charakter seksualny). Istotng r6znicg wzgledem dzieta
CD-Projektu sg liczne watki homoseksualne - z tym, ze w pierwszej czesci
Dragon Age trudno je uzna¢ za rOwnoprawne watkom heteroseksualnym,
ktore sg wazniejsze dla fabutly. Inaczej w czesci drugiej, gdzie ich znaczenie
jest zblizone.

Podobnie jak w produkcji rodzimej, akty seksualne sg czesciowo wizualizo-
wane. Obaj producenci nie ustrzegli sie absurdéw spowodowanych procedura-
mi ratingowymi (czyli autocenzurg branzy, ktérej dzialanie mozna poréwnaé
do stawnego Kodeksu Haysa — por. ArtsReformation.Com, 1930) i wybrang
konwencjg (sceny erotyczne sg filmami powstalymi na silniku gry - gdyby byty
niezalezne od niego, moglyby mie¢ inny charakter). W scenach aktéw seksu-
alnych w produkcji amerykanskiej bohaterowie obejmuja sie, catujq i piesz-
czg w roznych pozycjach w tozach, ale caly czas majg na sobie komplet bieli-
zny, a czasem nawet bron. W grze polskiej Triss w trakcie igraszek mitosnych
z Geraltem jest naga, ale sam wiedZmin ma na sobie zasznurowane skoérza-
ne spodnie, co §mieszy dodatkowo, poniewaz scena stosunku rozgrywa sie
w wypelnionym wodg podziemnym basenie. Jesli zas§ nakazemy naszemu boha-
terowi skorzystanie z ustug jednej z wielu prostytutek, okaze sie, ze i w tych
aktach Geralt nie pozbywa sie dolnej czesci garderoby.

Bardzo waznym aspektem Dragon Age, zwlaszcza w czeSci pierwszej, s rela-
cje miedzy bohaterami drugoplanowymi, ktérych wyborami zawiaduja osob-
ne skrypty, majace m.in. imitowac ich zycie psychiczne. Postaci te nie tylko
rozmawiajg ze sobg na rdzne tematy bez inicjatywy gracza, ale tez potrafig sie
ze sobg spiera¢ z powodu wyboréw erotycznych protagonisty. Bohaterowie tacy
czesto zabiegaja o sympatie lub milo$¢ gtéwnej postaci oraz potrafig przejawiac
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zazdro$¢ a niewiernemu kochankowi czy kochance czynié¢ wyrzuty. Niektore
wybory na polu erotycznym moga spowodowac odejscie danej osoby z druzyny,
co ma wazny wplyw na fabute.

Nawet czynnosci prokreacyjne sg przedmiotem wyboréw moralnych gracza
oraz majg ogromny wplyw na losy bohater6w. Na przyktad' jedna z wazniej-
szych intryg dotyczy przejecia duszy pradawnego bostwa z Arcydemona przez
splodzone z Morrigan dziecko postaci, w ktorg wciela sie gracz (a jesli ta jest
kobietg - przez dziecko Alistaira). Gtéwny bohater musi w tym celu spedzi¢
noc z przybrang cérkg Flemeth, cho¢by wcze$niej zwigzal sie np. z Leliang -
albo naméwi¢ do tego czynu Alistaira®. Tylko w ten sposdb mozna utrzymac
w druzynie do finalu Morrigan (jest to bardzo istotne z powodu jej potencjatu
bojowego), a co wazniejsze, to jedyny sposdb ocalenia zZycia przez postaé prowa-
dzgca. Cena zas jest wysoka: bohater nigdy nie ujrzy swego dziecka i bedzie
musial z2y¢ ze §wiadomoscig, iz najprawdopodobniej zostalo ono w nieodwra-
calny sposdb skazone lub nawet zniszczone przez ducha przejetego z Arcy-
demona. W dodatku wiele wskazuje na to, ze dziecko to bedzie przedmiotem
jakiej$ intrygi knutej przez Morrigan (a moze jeszcze przez Flemeth). Moze
by¢ nawet tak, Ze jest potrzebne do jakiego$ przerazajacego rytuatu, ktéry da
Czarownicy z Gluszy nie§miertelnos¢.

Schytek roku 2011 przynidst kolejng odstone¢ jednego z najwazniejszych
cykléw cRPG: The Elder Scrolls. Najnowsza cze$¢ nosi tytul Skyrim i tak jak
poprzednie zostala stworzona przez Bethesda Game Studios. Podobnie jak
wszystkie opisywane w tym artykule gry, jest przeznaczona tylko dla odbiorcéw
dorostych. Jej tworcy nie zdecydowali sie na rewolucyjne zmiany. Podstawo-
we roznice wzgledem czesci poprzednich majg charakter graficzny i zostaty
umozliwione przez rozwoj techniki komputerowej. Niemniej jednak, mimo
zachowawczego charakteru, i w tym tytule wida¢ charakterystyczng ewolucje.

Po pierwsze gra jest duzo bardziej brutalna i krwawa. O ile oba Wiedzminy
nie r6znig sie bardzo pod tym wzgledem, podobnie jak czesci cyklu Dragon
Age, o tyle w Skirym mozna zauwazy¢ zmiane, poniewaz stanowi on juz piatg
odstone cyklu i na przestrzeni kilkunastu lat transformacja jest bardzo wyraz-
na. Zapewne cze$¢ zmian wynika z samej technologii (wczesniej trudno byto
oddac tak realistycznie np. strugi tryskajacej krwi), ale istotna byla tez decyzja

! Przyklad odwotuje sie bezposrednio do fabuly gry; jego prymarnym celem jest wykazanie wagi
aspektu seksualnego i prokreacyjnego, a wtornym - relacja z badan. Glebsze objasnienie relacji miedzy
bohaterami oraz uwarunkowan ontologicznych, politycznych i innych §wiata przedstawionego nie
wydaje sie wlasciwe, poniewaz rozerwaloby gtéwny dyskurs artykutu. Zainteresowanych odsytam
do stosownych portali tematycznych, np. <http://www.dragon-age.com.pl/>.

2 Morrigan jest przybrang cérkg Flemeth, a obie s3 Czarownicami z Gluszy. Leliana i Alistair to
towarzysze postaci gracza, a Arcydemon - wédz demonicznej armii Plagi, z ktorg bohaterowie walcza.
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skierowania gry tylko do odbiorcy dorostego oraz ogdlnokulturowy trend natu-
ralistycznego ukazywania przemocy, tak widoczny m.in. w filmach fabularnych.

Skyrim r6zni tez od poprzednich czesci wprowadzenie aspektu erotycznego,
cho¢ w bardzo waskim zakresie. Nie ma zadnych scen rozbieranych, zadnych
nawet sugestii kontaktéw seksualnych. £.6zka stuzg tylko do spania, zresztg
we wszystkich szatach noszonych za dnia (czy w zbroi). Trudno tez wyciagac
jakiekolwiek wnioski z obserwacji, zZe np. jakis jarl §pi w duzym tozu z dowoddcy
swej strazy. Nic z takich wspolnych t6zek nie wynika, cho¢by jedno ze $pigcych
bylo kobieta, a drugie przystojnym rycerzem.

Gra umozliwia natomiast zawarcie malzenstwa z wybrang postacia. Bohater
moze pozytywnie odpowiedzie¢ na propozycje matrymonialng, ktéra pojawi
sie w opcjach dialogowych, jesli postaé przez nas kierowana ma zalozony meda-
lion Mary (bogini mito$ci i matzenstwa) oraz jest kawalerem lub panng. Ple¢ nie
ma zadnego znaczenia zar6wno dla postaci, jak i dla kaptanéw sankcjonujgcych
zwigzek. Trudno ocenié, czy jest to wyraz pogladow tworcoHw tytutu, popraw-
nosci politycznej, czy po prostu mechaniki gry (rozréznienie ptci wymagatoby
zmian oraz istotnie ograniczyloby liczbe postaci do wyboru). Bohater, z ktérym
zawarli$my §lub, zaczyna si¢ do nas zwracac ,kochanie” i to jest najwyrazniejsza
zmiana w grze. Matzonek moze sie do nas przeprowadzic (jesli kupiliSmy dom)
lub my mozemy si¢ przenie$¢ do niego (jesli to on ma mieszkanie). Mozna tez
dalej mieszkac osobno. Jesli malzonek jest kupcem i przeprowadzi sie do nas,
to moze w naszym domu otworzyc¢ sklep. Do tego raz dziennie ugotuje nam
positek, ktory zreszta zabierzemy ze sobg, bo w grze optaca sie jes¢ tylko w trak-
cie... walki (jedzenie przywraca postaci zdrowie, czasem tez site). I to koniec
zmian. Nie ma Zadnej nocy poslubnej, pocalunkéw itd. Matzonek nawet nie
$pi w tym samym lozu.

W trakcie swoich analiz dostrzeglem wazng tendencje, ktéra od pewnego
czasu narasta w tego typu grach. Coraz lepsze silniki graficzne obstugiwane
przez coraz wydajniejsze komputery umozliwiajg oddanie realistycznej mimi-
ki postaci. Zostalo to wykorzystane przez tworcoéw i spora czes§¢ rozgrywki
to rozmowy z roznymi postaciami §wiata gry, w tym z czlonkami wlasnej druzy-
ny, jak w Dragon Age. Od tych rozméw zalezy znacznie wiecej, niz kiedys, w tym
czesto powodzenie catych misji, z gtéwna wlacznie. Warto zwrdcié uwage na
kolejny argument w dyskusji nt. alienacji graczy i socjalizujacej roli gier (por.
Szeja 2004, s. 29-32).

Zwigzek z wyzej okre§lona cechg ma tez inna, wyrazna we wszystkich anali-
zowanych tytulach: gra stawia gracza wobec wyrazistych dylematéw moralnych
i czesto stara sie¢ wytworzy¢ w nim poczucie winy. Grajgcy czesto musi decy-
dowa¢, kogo ratowad, a kogo nie, jakg strone poprzec przeciwko ktorej. A ze za
kazdym wyborem stojg niezle zbilansowane argumenty ,za” i ,przeciw”, cze§¢
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z tych dylematéw ma charakter tragiczny, jak w antycznych dramatach (np. Sofo-
klesa): nie jest mozliwe uwzglednienie wszystkich warto$ci. Mamy tez odpo-
wiednik fatum: pewnych klesk nie da si¢ odwrécic¢, mimo najszczerszych staran.
Na przyktad krdl Foltest w WiedZminie 2 zawsze zginie, podobnie rodzenstwo
i matka naszego bohatera w Dragon Age 2 czy Kodlak w Skyrim.

Przywolane wyzej gry sq reprezentatywne dla catosci podgatunku cRPG
i wskazuja na rozwoj zaobserwowanych juz kilka lat wczesniej tendencji do
poglebiania i komplikowania konstrukgcji psychologicznej bohateréw, co widac
zarOwno w warstwie wizualnej (wzrost znaczenia mimiki), jak i fabularne;j.
Szczegoélnie istotnym trendem, charakterystycznym dla wszystkich wspot-
czesnych tekstow kultury, jest wzrost znaczenia relacji erotycznych. W prze-
ciwienstwie np. do filmow akty seksualne i nago$¢ nie s wizualnie ekspono-
wane - inaczej, niz przemoc i agresja, ktére sg ukazane bardzo realistycznie

Pierwsza cze$¢ mego artykulu wskazuje na istotne dla analizy gier cechy
jednego z wazniejszych podgatunkéw - komputerowych odpowiednikéow
narracyjnych gier fabularnych. Ponizej zajmuje sie¢ kwestiami bardziej ogél-
nymi, dotyczacymi homo ludens i jego kultury.

Cztowiek jest gra

Na pierwszej poznanskiej konferencji ,Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako
medium, tekstirytual” w 2005 roku wyglositem referat, w ktérym analizowalem
przyczyny popularnosci fantastyki (Szeja, 2007). Kwestia ta jest moim zdaniem
podstawowa, poniewaz bez niestychanego powodzenia fantastyki w literaturze,
filmie i grach nie powstataby ludologia jako dziedzina naukowa. Znaczgce miej-
sce gier we wspolczesnosci jest zwigzane z ich organicznym polgczeniem z fanta-
styka, a by¢ moze Zrédta popularnosci i gier, i fantastyki w innych mediach
s identyczne i stanowig ceche dystynktywng kultury wspolczesne;j.

Postawione w tamtym wystgpieniu tezy zdajg sie stuszne i dzi$, natomiast
jedno zagadnienie warto podkresli¢ i uzupetnic¢. Mianowicie w kazdym przy-
padku - a wyréznitem wtedy trzy gléwne kierunki poszukiwania motywacji
popularnosci fantazji §wiatostworczej — wizje przyszlosci czy alternatywnej
historii majg sens o tyle, o ile niosg informacje wazng dla nas juz dzis$. I nie
przez przypadek z trzech przywolywanych wtedy autorytetéw (Tolkien, Le
Guin, Blumenberg) az dwa to tworcy literatury fantastyczne;j.

Wazne zadanie ludologii — podobnie jak wielu innych nauk - to ustalenie
przyczyn stanu obecnego, co jest interesujgce samo w sobie, ale istotne szcze-
golnie dlatego, ze pozwala okregli¢ stan przyszty. W postepowaniu zgodnym
z wynikami naukowymi nalezy, rozumiejac przyczyny stanu aktualnego, tak
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dziataé, aby przyszlo$¢ byla bardziej zadowalajaca od terazniejszosci. Inaczej:
rozumienie zasad otwiera mozliwo$¢ skutecznej ingerencji w rzeczywistos¢,
czyli zastosowan technologicznych. Jezeli za§ w miejsce ustalen naukowych
bierzemy sady wpisane w literature lub w refleksje o kulturze oséb kompe-
tentnych i te kulture wspéttworzacych, ufamy, ze pisarz jako wciaz najwaz-
niejsze medium kultury moze pokaza¢, dokad ta kultura zmierza. W istocie od
pewnego poziomu refleksji i kompetencji nie ma réznicy miedzy wypowiedzia
geniusza literackiego a wypowiedzia kompetentnego kulturoznawcy - poza,
oczywiscie, samym materialem wypowiedzi. Pisarz ma zreszta wieksze pole
manewru, poniewaz moze si¢ wypowiedzie¢ zaréwno tekstem dyskursyw-
nym, naukowym lub zblizonym do naukowego - przykladem moze by¢ esej
O basniach J.R.R. Tolkiena (1994) - jak i stricte literackim.

Podobng do literatéw funkcje spetniajg w kulturze wspoélczesnej réwniez
wybitni rezyserzy, muzycy i geniusze innych dziedzin sztuki. Zapewne niedtu-
go do tego elitarnego grona zaliczac si¢ bedzie takze tworcow wysokiej jakosci
gier. Zgodnie z zasadg okreslong przez Maryle Hopfinger scena medialna ma
charakter kumulacyjny: nie zanikajg stare sposoby komunikacji artystycznej
czy spotecznej, obok resztek kultury oralnej wiele tekstéw dalej ma charakter
typograficzny, choc¢ o ksztalcie najnowszej kultury decyduja dominujace prze-
kazy audiowizualne, multimedialne i interaktywne (Hopfinger, 1997).

Zajmujgc sie ludologia, wyrazamy poglad o doniostym znaczeniu gier we
wspolczesnosci i dajacej sie przewidzie¢ przysztosci, wiec tekstu kultury zdol-
nego wyrazi¢ w koherentnej wizji kwestie nas frapujace powinni§my poszuki-
wac wérdd dziet autoréw, ktérzy jednoczesnie spetniajg trzy zatozenia:

1. Tworzg fantastyke, najlepiej w typie science fiction jako bezposrednio opar-
tym na paradygmacie naukowym (fantasy wymusitaby analize metafor,
archetypow, obnizajac jednoznaczno$¢ wnioskow). Wskazane jest, aby taka
wizja dotyczyla najblizszej przysztosci, poniewaz z jednej strony latwiej ja
poddac ocenie, a z drugiej - jest o wiele bardziej wiarygodna z samej zasa-
dy stawiania prognozy (zamiast literatury pieknej i filméw spetniajacych
powyzsze zalozenia pod uwage mozna wziac¢ eseje futurologiczne).

2. Uwzgledniaja niestychany rozwdj gier we wspolczesnosci - zwlaszcza gier
komputerowych oraz nowych typow interfejséw. Dobrze, jesli dziela takie
wyciggaja wnioski z ogélnych tendencji do brania udzialu w grach i zabawach
- czy to od strony karnawalizacji kultury wspolczesnej (por. Belkot 2008), czy
od strony grywalizacji (por. Tkaczyk 2012), czy od strony innych uje¢ zjawiska.

3. Tworzg teksty na wysokim poziomie intelektualnym i artystycznym oraz
cieszgce sie¢ dobrym przyjeciem odbiorcéw. Wysoki poziom tekstow
udowadnia kompetencje kulturowg twércéw, a takze ich prawo do
najglebszego wyrazania tejze kultury i jej ksztattowania. Z kolei popu-
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larno$¢ jest z jednej strony dowodem wyrazania istotnych dla ogdtu
probleméw, z drugiej — umiejetnosci przekazywania tychze zagadnien
W sposob zrozumiaty, co dowodzi, Ze interesujgce nas tresci majg prymat
nad uksztaltowaniem formalnym (ma ono za zadanie wspomagacé prze-
kaz autorski, a nie by¢ celem artystycznym samym w sobie).

Powyzsze zalozenia swego czasu cze§ciowo spelnial Stanistaw Lem, ale za
malo interesowaty go gry, by zobaczyt, dokad moze prowadzic¢ jedna z drég
rozwoju fantomatyki, ktérg przeciez przewidziat na dtugo przed Matrixem
braci Wachowskich. Zapewne istotne bylo tez to, ze na komputerach znat sie
glownie teoretycznie.

W zgodnej opinii wspolczesnych krytykéw literackich oraz czytelnikéw Jacek
Dukaj jest jedynym wspoéiczesnym polskim autorem, ktérego mozna nazwac
godnym nastepcg Stanistawa Lema. A w przeciwienstwie do autora Summa tech-
nologiae na grach nie tylko zna sie nieZle, ale tez potrafi uzywac idiolektu uczestni-
kow rozgrywek sieciowych. Podkres§lam tu wage jezyka, bo przeciez coraz lepiej
rozumiemy zalozenia filozofii Ludwiga Wittgensteina, Ze ,,Granice mojego jezyka
s granicami mojego §wiata™: tylko to potrafimy zrozumieé, co umiemy opisa¢
(i odwrotnie). Wnikliwo$¢ i sprawno$c jezykowa jest podstawowym parametrem,
ktérym powinien odznaczac sie dobry pisarz, a Dukaj na tym polu jest znakomi-
ty: o ile wiekszo$§¢ wspolczesnych autorow stosuje w réznych swoich dzietach
jezyk bardzo podobny, to krakowski filozof do kazdego wiekszego utworu uzywa
osobnego idiolektu, bo tylko w takim dostosowaniu jezyka do przedmiotu opisu
uzyskuje odpowiednig precyzje, glebie i wiarygodnos¢.

Jest to bardzo wazne rowniez dlatego, ze w wiekszosci Dukaj tworzy wizje
o charakterze science fiction. Konwencja realistyczna zwykle wymusza na tworza-
cym powies¢ historyczng stosowanie stylizacji archaicznej, a w ogéle trudno sobie
wyobrazi¢ dobra literature pozbawiong zabiegdw stylizacyjnych. Stylizowac
jezyk powinni réwniez tworcy fantastyki naukowej, opisujacy przysztos¢, choé
jest to znacznie trudniejsze: dokumenty i literatura z dawnych lat sq znakomi-
ta pomocg dla uzywajacych archaizacji, wspotczesnosc za$ jest nie tylko bogata
w zrddta, ale i poddaje sie biezacej obserwacji uczestniczacej. Projektowanie jezyka
przysztosci natomiast musi si¢ oprzec¢ tylko na kompetencji lingwistycznej autora
ijego wyczuleniu na procesy charakterystyczne dla najnowszych przemian jezyka.

Utworem spelniajacym wyzej przedstawione zalozenia jest Linia oporu —
powie$¢ zamieszczona w tomie Krdl Bélu, opublikowanym w 2010 roku przez
krakowskie Wydawnictwo Literackie. Tu, po raz kolejny zresztg, Dukaj
udowadnia, Ze pasjonujg go sprawy podobne do tych, ktére zywo zajmowaly
Stanistawa Lema: przemiany ludzkosci i jej przysztos¢. Pisarz wyciaga konse-
kwencje ze zmian zachodzgcych juz dzis, wnikliwie spoglada na rewolucje
w spolecznym komunikowaniu sie, na drogi rozwoju telewizji, gier i interne-
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tu. Pokazuje naszg przyszto$¢, w mojej ocenie bardzo prawdopodobna, cho¢
oczywiscie jak kazda, nawet najlepsza futurologia, wizja ta nie moze przewidy-
wac zmian o naturze podstawowej, ktore dopiero zajdg i by¢ moze uniewaznig
wszystko. Niemniej jednak nalezy pamieta¢, ile wizji fantastycznych, cho¢by
Lema, powoli sie realizuje w naszej cywilizacji.

Dukaj pokazuje, kim bedzie cztowiek jutro. Oczywiscie w tym celu musi tez
pokazaé, kim jest czlowiek dzis. Zostaje wiec w Linii oporu sformutowana definicja
cztowieka, definicja, na ktérg nie moze nie zwréci¢ uwagi zaden ludolog: Czlo-
wiek jest gra. Dukaj pokazuje, ze rewolucja medialna i informatyczna to w isto-
cie autoewolucja czlowieka. O wiele wazniejszg sprawg od biologii jest kwestia
sensu: czlowiek jest kulturg, bo kultura jest przestrzenia sensow, jakie nadaje on
sobie i §$wiatu. Sens okresla sposob, cel i sam ksztalt bytu - zwlaszcza wtedy, gdy
narzedzia technologiczne wyzwalajg nas z biologicznych uwarunkowan. Czlowiek
zatem jest taka gra, ktéra trwa i w trakcie ktérej na biezaco okreslane sg zasady
i cele, w tym sam podmiot moze owe zasady i cele modyfikowac.

Dukaj czerpie metafore i jezyk z gier internetowych, szczegdlnie czesto jednak
przywoluje teatr, cho¢ gléwnie po to, by podkresli¢ zanik dystynkgcji: ten teatr jest
zyciem, a zycie teatrem nie dlatego, Ze gracze odczuwajg przeklenstwo okreslonej
z gory roli, jak Makbet w swym stynnym monologu. Raczej po gombrowiczowsku:
kazdy ma gebe, bo czlowiek bez geby nie jest mozliwy, chyba Ze jest szalonym,
péinagim Aleksandrem Selrikiem - ciekawym, bo antytetycznym pierwowzorem
Robinsona Crusoe. Dukaj pokazuje, zZe pytanie dzi$ o ,prawdziwos¢”, ,realnos¢”
ma jeszcze mniejszy sens, niz w czasach pisania Ferdydurke, a to z powodu postepu
technologicznego umozliwiajacego prawie dowolng autokreacje (zaréwno w obre-
bie masek/rol, jak i biologii). Portretowany przez Dukaja czlowiek XXI wieku
zarzgdza swojg pamiecia, swoja seksualnoscia, swoim starzeniem si¢ i oczywiscie
SWojg rzeczywistoscia — czy tez ,,tzw. rzeczywistoscig’, jak woleliby tradycjona-
lisci, ale autor skutecznie pokazuje (i na planie fabularnym, i w odwotaniach do
r6znych dziedzin wiedzy, np. do filozofii - w tym zwlaszcza do jakze przydatnego
Wittgensteina) nieskuteczno$¢ czy tez praktyczny zanik tej opozyciji.

Takie ujecie zgodne jest z moimi badaniamii analizami. O zaniku dystynkcji
miedzy ,rzeczywisto$cia” a ,,rzeczywistoscia poszerzong” (i w sensie poszerze-
nia o gry, i w sensie AR - augmented reality oraz VR - virtual reality) pisatem
wartykutach Swiat graczy (Szeja, 2008a) oraz Cywilizacja zabawy. Préba spoj-
rzenia w przysztosé (Szeja, 2008b), a kontynuowalem wybrane watki w Zyciu
w grze, seksie w grze (Szeja, 2009).

W s$wietle Linii oporu, tak jak i w fantomatyce Lema czy matriksie Wachow-
skich, pytanie o prawdziwo$¢ traci sens. Czlowiek jest swojg pamiecig, pamie-
cig swoich przezy¢. A gdy panuje nad tym, co chce przezywacd, i nad tym, co
pamieta, jest swoja wlasng autokreacja. Pytanie o zakres tej wolno$ci stanowi
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jedno z najwazniejszych pytan Dukaja - kwestia ta okazuje sie tez najistotniej-
sza dla intrygi powie$ci. Bohater jest kreatorem trendéw kulturowych, nalezy
wiec do stosunkowo nielicznego grona ludzi majgcych prawdziwy wplyw na
rzeczywisto$¢. Jednoczesnie rozumie, ze tak naprawde nie da si¢ odréznié, czy
to on wplywa na kulture, by ludzie tak, a nie inaczej okreélali sens rzeczywisto-
§ci, czy tez jego powodzenie rynkowe bierze sie stad, ze jest produktem owej
kultury, wigc tworzy to, co musi tworzy¢.

To zresztg pytanie uniwersalne, ktére mozna zada¢ kazdemu artyscie - cho¢
uprawiana przez Pawla galaZ sztuki jest nowa, mozliwa dopiero wspélczesnie,
wiec do traktowania jej jako dziatalnoS$ci artystycznej trzeba sie¢ bedzie dopie-
ro przyzwyczaic. Tak jak do nowego jezyka opisujacego nowsa rzeczywistos¢.
Warstwa jezykowa powiesci Dukaja jest jak zawsze u tego autora perfekcyjnie
dostosowana do tematu i opisywanego §wiata - mamy do czynienia ze znako-
mitg stylizacja na jezyk bliskiej przyszlosci, §wietnie zakorzeniony w procesach
wspolczesnych, zapewne trudny dla czytelnikéw rzadko uzywajacych interne-
tu oraz gier sieciowych. Niemniej jednak niewiele wynika z tego, ze niektorzy
moga nie pokonac bariery jezykowej — przeciez tym bardziej nie zajmie ich
problematyka tej powiesci, ktérej doniostos¢ zrozumieé, a cho¢by tylko odczué
moga osoby uczestniczgce w usieciowionej kulturze multimedialnej, a zwlasz-
cza ten podtyp mito$nikéw science fiction i fantasy, ktory stoi po stronie szlai
(gier spotecznych przezywanej roli; dzi$ najblizej nich znajduja sie MMORPG
z pelng wizualizacja).

Tytulowa Linia oporu to stale od nowa ustalana w trakcie gry w cztowieka
granica ludzkosci - stale obecna, stale podlegajaca dekonstrukcji, rekombinacji
i spolecznej negocjacji. Zmienna, jak zmienny jest cztowiek.
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Przysztos¢ gier, przyszto$¢ cztowieka
Abstrakt

Artykul sklada si¢ z dwdch czesci. Pierwsza przedstawia badania trendow,

ktérym podlegajq najnowsze tytuly renomowanych producentow reprezen-
tatywne dla podgatunku cRPG i cieszgce si¢ znakomitym odbiorem licznych
graczy. Druga czesé artykutu uzasadnia poszukiwanie wsrod tekstow kultury
dziet, ktore mogq wskazac kierunek rozwoju nie tylko samych gier, ale tez
calej wspitczesnej cywilizacji. Przykladem takiego dziela jest Linia oporu
Jacka Dukaja i to ona stanowi przedmiot analizy.

Stowa kluczowe: gra, literatura, przysztosc, cRPG, science fiction
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Co mogto zainteresowac dydaktyka jezyka
obcego na 24 Konferencji Miedzynarodowego
Stowarzyszenia Badan nad Humorem?

DANUTA FURSZPANIAK
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza

Abstract

What might be of interest to foreign language specialists
at the 24" Conference of the International Society for Humor Studies?

The report from the 24" Conference of the International Society for Humor
Studies and the 2nd Symposium of Linguistic Approaches to Funniness,
Amusement and Laughter concentrates on humor as seen from the perspective
of positive psychology. The author discusses papers concerning the influence
of humorous content on second language acquisition and the unintentional
humor in children’s written works in first and second languages. The report
presents research findings on gaelophobia and its influence on interpersonal
relations. After that, emphasis is placed on the problems of the institutional
education of pre-school children with the use of games and play in the United
States. Finally, the report refers to exhibitions of satirical drawings and the
perception of the world presented by their authors.

Key words: positive psychology, facilitation of second language acquisition, gaelophobia,
unintentional humor, child’s holistic development
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0d 25 do 29 czerwca na Uniwersytecie Jagielloriskim mialy miejsce: Dwudziesta
Czwarta Konferencja International Society for Humor Studies (ISHS) i Drugie
Sympozjum Linguistic Approaches to Funniness, Amusement and Laughter,
poprzedzone jednodniowym cyklem tutorali wprowadzajacych do zagadnie-
nia zartu i humoru z perspektywy nauk humanistycznych i §cistych. W czasie
konferencji blisko 200 badaczy humoru z okoto 50 krajow przedstawilo wyni-
ki badan naukowych oraz podzielilo si¢ do§wiadczeniem stosowania humoru
w pracy zawodowej: w dziedzinie psychologii, socjologii, filozofii, medycyny,
mediéw, polityki, dziennikarstwa, kultury, historii, edukacji, literatury, jezyko-
znawstwa, muzyki, teatru, stand up, filmu, sztuk plastycznych, sportu, turystyki,
w muzealnictwie, wolontariacie oraz w zZyciu prywatnym.

W niniejszym sprawozdaniu skupie uwage na referatach dotyczacych ujecia
humoru z punktu widzenia psychologii pozytywnej, wplywu tresci humory-
stycznych na przyswajanie jezyka obcego, zjawisku humoru niezamierzonego
w pisemnych wypowiedziach dzieci uczacych si¢ drugiego jezyka, gelotofobii
oraz zinstytucjonalizowanej edukacji najmtodszych dzieci z wykorzystaniem
gier i zabaw.

Inauguracyjny referat Humor and positive psychology: Where it fits and
where it doesn’t (,Humor i psychologia pozytywna. Plaszczyzny wspétistnie-
nia”) wyglosil przewodniczacy ISHS prof. Willibald Ruch. Tre§¢ wystapienia
stanowila czesto niewidzialng kanwe prawie dwustu godzin referatow, dyskusji
i wspdlnie spedzonego czasu przez uczestnikow konferencji. Prelegent zwro-
cit uwage na to, ze badania psychologii pozytywnej koncentrujg si¢ na trzech
zagadnieniach:

1. napozytywnym, podmiotowym do$wiadczeniu emocji (na przyktad
szczesdcia, zadowolenia, mitosci, odczucia satysfakeji w terazniejszosci;
wdziecznos$ci w nawigzaniu do przesztosci; nadziei w relacji do przy-
szlosci);

2. napozytywnych cechach charakteru (tzw. sitach charakteru, cnotach
i talentach);

3. na pozytywnych instytucjach (stwarzajacych warunki pozwalajgce
jednostce na peten rozwoj osobowy i interpersonalny).

Celem psychologii pozytywnej nie jest badanie patologii, by minimalizowa¢
negatywne emocje i stany, ale prowadzenie badan majacych na celu poznanie
sit charakteru i uzdolnien jednostek tak, by méc im pomagaé rozwijac to, co
jest w nich najlepsze i naprawiac to, co zlte. Przyjmuje si¢ istnienie dwudziestu
czterech sit charakteru sktadajacych sie na cnoty: madrosci i wiedzy, mestwa,
czltowieczenstwa, sprawiedliwo$ci, umiarkowania i transcendencji. Humor
wraz z docenieniem piekna i doskonalosci, wdziecznos$cia, nadzieja, religijno-
$cig i duchowoscia nalezy do cnoty transcendencji. Bedac w swej istocie zjawi-
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skiem neutralnym, pozostaje w relacjach ze wszystkimi cnotami. Dla przykladu:
humorystyczne ujecie tematu pomaga nabywac, utrwala¢ i uzywac wiedze,
zartobliwo$¢ i fantazja ulatwiajg tworzenie wiezow spotecznych, umiarkowanie
i sprawiedliwos$¢ ograniczajg niegodziwe i dosadne formy humoru. Wytrwatos¢
wzmocniona humorem rodzi mestwo, transcendencja realizowana poprzez
zartobliwo$¢ - podobnie jak nadzieja i duchowo$¢ (wiara) - laczy czlowieka
z czyms$ wiekszym we wszech§wiecie i pozwala przekracza¢ wtasne ogranicze-
nia (Peterson, 2004).

Badania wykazaly, ze humor klasyfikuje si¢ na si6dmej pozycji sit charak-
teru majgcych wplyw na satysfakcjonujgce Zycie — po nadziei, zapale, mito-
$ci, ciekawosci, wdziecznosci i wytrwalosci. Ze wzrostem poziomu humoru
wprost proporcjonalnie zwigksza sie satysfakcja Zyciowa czlowieka. Poszukujac
odpowiedzi na pytanie, czym jest dobre zycie, Seligman (2004) wyrdznit zycie
ukierunkowane na przyjemno$c¢ (jesli dla czlowieka najwazniejsze jest osiggnie-
cie euforii i przyjemnosci), zycie ukierunkowane na dziatanie (jesli czlowiek
znajduje szczescie w dziataniu i podejmowaniu wyzwan), zycie ukierunkowa-
ne na znaczenie (jesli czlowiek uwaza, ze zycie stuzy wyzszemu celowi i ma
znaczenie trwate). Nieco pdzniej Seligman (2011) zaproponowal nows teorie
dobrego zycia, wedtug ktérej rezultatem jest flourishing — rozkwit cztowie-
ka w domenach pozytywnych emocji, zaangazowania, pozytywnych relacji,
znaczenia i osiggnie¢. Humor, majacy udzial w kazdej z nich, jest korzystny
dla rozwoju zdrowia fizycznego i psychicznego, przyczynia sie do powstawania
i zacie$niania wiezi w rodzinie, w szkole i w §rodowisku pracy (Ruch, Proyer,
20104, 2010b). Ulatwia rozw6j umiejetnosci komunikacyjnych, polepsza prace
zespotows i dzialanie w sytuacjach konfliktowych. Jest pomocny w rozwigzy-
waniu probleméw, zwieksza kreatywno$¢ i wydajno$¢ pracy (McGhee, 20104,
2010b). Ma pozytywny wplyw na wzrost odpornosci psychicznej, pomaga
w radzeniu sobie ze stresem. Podnosi morale pracownikéw i satysfakcje zawo-
dowg (McGhee, 1996).

Tre$¢ referatu Doroty Lipinskiej Humor as a tool: Facilitating the process
of second language acquisition (,Humor jako narzedzie. Utatwianie procesu
przyswajania drugiego jezyka”) wydaje sie egzemplifikacja badan nad humorem
w ujeciu psychologii, wskazujacych na to, Ze pogodne usposobienie i podejscie
do zycia przyczynia sie do kreatywnoéci i kognitywnej elastycznosci (Benitez,
2012). Lipinska przedstawila wyniki eksperymentu, ktéry przeprowadzita na
lekcjach jezyka niemieckiego z uczniami liceum w grupie eksperymentalnej
i kontrolnej. Zajecia prowadzila przez miesigc w obu grupach na podstawie tego
samego materialu podrecznikowego. W grupie eksperymentalnej dodatkowo
uzywala ¢wiczen gramatycznych i leksykalnych zawierajacych dowcip rysun-
kowy, humorystyczne dialogi i nietrudne do zrozumienia zarty z podrecznikéw
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do nauki jezyka niemieckiego oraz ksigzek do nauki gramatyki. Uczniowie
obu grup pisali ten sam test osiaggniec, zawierajacy ¢wiczenia ttumaczeniowe
oraz sprawdzajgce umiejetnos¢ stosowania poznanych struktur gramatycznych.
Poréwnanie wynikéw uzyskanych przez uczniéw w obu grupach wykazalo
lepszg znajomos$¢ stownictwa oraz poprawno$¢ uzycia struktur gramatycznych
w kontekscie tekstowym w grupie eksperymentalnej. Dodatkowo komentarze
studentéw dotyczgce procesu nauki wskazywaly na to, Ze element humoru
sprzyjal zapamietywaniu dzieki uzyciu stowa lub wyrazenia w nowym, humo-
rystycznym konteks$cie. Atrakcyjno$¢ przekazu miala wpltyw na kreatywnos¢
oraz stwarzala przyjazne srodowisko intelektualno-emocjonalne stuzace nauce
tak w szkole, jak i w domu.

Catherine McBride i Ame Chan zainteresowal problem niezamierzonego
humoru w pisemnych wypowiedziach dzieci z Hong Kongu w jezyku chiriskim
jako pierwszym i w jezyku angielskim jako drugim. Badaczki przeanalizowa-
ty wypracowania 53 chtopcow i 83 dziewczynek w wieku od 10,5 do 11,7 roku,
napisane w jezyku chinskim (,M6j bohater”) i w jezyku angielskim (,,Moje
zycie, kiedy bede mie¢ 25 lat”). Ucznidw nie proszono o zamieszczanie tresci
humorystycznych w tekstach i nie powiedziano im, ze ich prace bedg bada-
ne pod katem uzycia niezamierzonego humoru. Zasugerowano, aby uzywali
chinskich znakéw lub homofonéw na oznaczenie stéw, ktérych nie beda znali
w jezyku angielskim lub chinskim.

Prace byly oceniane wedlug przyjetej ,,skali mimowolnego humoru™:
1) w ramach akapitu, 2) w ramach zdania, 3) ze wzgledu na absurdalng tres¢
oraz 4) ze wzgledu na infantylny przekaz tresci i podane przyktady. Mimowol-
ny humor pojawit sie w 56,2% prac w jezyku angielskim i 25,5% prac w jezyku
chinskim. Powodem jego zaistnienia w ramach akapitu byly bledy gramatyczne,
niepoprawnie sformutowane zdania oraz nielogiczne powigzanie zdan. W jezy-
ku angielskim piszacy uzywali stylu jezyka kantonskiego oraz Chinenglish,
a wjezyku chifiskim uzywali powtérzen typowych dla stylu kantoriskiego. Na
poziomie zdania uczniowie w obu jezykach uzywali niewtasciwych struktur
i sformulowan. W jezyku angielskim bylo to spowodowane ttumaczeniem zdan
z jezyka chinskiego i uzywaniem stylu angielskiego kantoniskiego. W jezyku
chiniskim stosowany byl niewtasciwy rejestr, np. slang zamiast jezyka literac-
kiego. Mimowolny humor ze wzgledu na kontekst powstat z powodu zamiesz-
czenia w opisie wyszukanych, absurdalnych i §miesznych szczeg6téow. Dla
przykladu, w jezyku angielskim uczniowie zamieszczali informacje, ktére dla
racjonalnie mys$lacej osoby dorostej s3g nonsensowne (,,nie bede zy¢” lub ,,bede
LT na Planecie XX”). Oceniajacy prace w jezyku chiniskim uznali, Ze humo-
rystyczne jest postuzenie sie terminem dirty word (,wulgaryzm?”, ,brzydkie
stowo”) normalnie nieuzywanym w uczniowskich wypracowaniach. Infantylny
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sposob przekazu tresci polegal na przedstawieniu pojec i scenariusza zdarzen
w okreslony sposob. Opis szczegdélow odzwierciedlal dziecigcg percepcje Swiata.

Odsetek wypracowan z niezamierzonym humorem wykazuje przewage prac
wjezyku angielskim: na poziomie akapitu ponad trzykrotna, na poziomie zdania
prawie trzykrotng, na poziomie absurdu - w przyblizeniu o 25% i w dziedzinie
infantylnego sposobu wyrazania tre$ci - mniej wiecej 0 180%. Analiza danych
na wykresach dotyczacych liczby przykladéw uzycia niezamierzonego humoru
w obu jezykach pokazuje minimalng przewage na korzys¢ jezyka angielskiego
w wymiarze akapitu, zdania i infantylnej ekspresji tresci. Jedynie w dziedzinie
niezamierzonego humoru ze wzgledu na absurd widoczna jest prawie pietna-
stoprocentowa przewaga w wypracowaniach w jezyku chinskim.

Osobi$cie zwrdcitabym uwage na wynik poréwnania liczby prac w obu jezy-
kach, w ktérych pojawil sie niezamierzony humor, z liczbg humorystycznych
elementow. Okazuje sie, ze przy poréwnywalnym poziomie humoru w ramach
akapitu, zdania oraz ze wzgledu na infantylny sposéb wyrazania tresci, liczba
prac w jezyku angielskim byta okoto trzykrotnie wieksza niz w jezyku chin-
skim. Oznacza to, ze stabsza kompetencja jezykowa mogta sprzyjac¢ powstaniu
niezamierzonego humoru. Wypracowan z mimowolnym humorem majgcym
zroédlo w absurdzie bylo o ponad 25% wiecej w jezyku angielskim niz w chin-
skim. Jednak humorystycznych elementéw byto prawie o 15% procent wiecej
w wypracowaniach w jezyku chinskim.

McBride taczy wynik badania poziomu absurdu z przypuszczeniem,
ze ,absurdalnos$¢ jest kategoria, ktéra w mniejszym stopniu skupia si¢ na
btedach zwigzanych z uzyciem jezyka, a w wigkszym - z tematem opisanym
w wypracowaniu”. Poza tym uwaza, ze ,zagadnienie moze by¢ latwiejsze do
przedstawienia w jezyku, ktérym osoba piszaca lepiej sie postuguje”.

Gelofobia (gr. gelos ‘Smiech’ i phobos ‘lek’), czylilek przed byciem wy$mia-
nym, znalazta sie wéréd tematéw zywo dyskutowanych na konferencji. Lek
ten niesie bowiem problemy psychiczne oddzialujace na relacje spoleczne.
Przyczyng zachowan gelofobicznych jest brak radosnych relacji interpersonal-
nych rodzica z dzieckiem w okresie niemowlecym i powtarzajace si¢ przez lata
rozwoju traumatyczne do§wiadczenia bycia wy$mianym lub ponizanym. Osoby
dotkniete gelofobig majg takie same umiejetnosci psychometryczne jak pozo-
stale, ale majg poczucie spotecznego odseparowania, problemy z tozsamoscia,
zamykajg sie w sobie, stronig od innych oséb, same zanizajg ocene wlasnych
mozliwosci intelektualnych (o okoto 6 punktow IQ ), nie doceniajg sit wlasnego
charakteru i wykazujg sklonnosci do uleglosci. ,Dzieci czujg sie wyobcowane,
nie interpretujg $miechu jako pozytywnego elementu wspoélnej tozsamosci.
Réwiesnikow postrzegajg jako wrogie osoby, ktore traktujg je w zimny, sarka-
styczny, pogardliwy sposéb i atakujg szyderczym §miechem” (Titze, 2009).
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Czynnikiem odpowiedzialnym za gelofobie, w wymiarze emocjonalnym, jest
niski poziom radosci przy jednoczesnym wysokim poziomie strachu i wstydu,
a okres dojrzewania stanowi czas najwigkszego nasilenia leku, ktérego przyczyn
nastolatki czesto nie potrafig zrozumiec.

Willibald Ruch w abstrakcie do wyktadu Introduction to symposium: The
quest for the ‘agelotic face’ and the joyful face may hide an evil mind: when joy
signals contempt and contempt signals joy (,Wstep do sympozjum. Poszukiwanie
twarzy «agelotycznej»'i twarzy radosnej moze ukrywaé przewrotne my$lenie:
kiedy rado$¢ sygnalizuje pogarde, a pogarda sygnalizuje rado$¢”) stwierdza,
ze ,0soby bojace sie wySmiania poprawnie oceniajg glosny $miech innych oséb
o konotacjach negatywnych, natomiast btednie postrzegaja zZyczliwy $miech,
uznajac, Ze jest on neutralny lub ztosliwy”. Pisze réwniez:

Wiyniki przeprowadzonych badan wskazujg, Ze osoby bojace sie wysmiania w u§miechu
wyrazajacym zadowolenie spostrzegaja pogarde i mniej cenig rado$¢, natomiast umiech
wyrazajacy pogarde postrzegaja jako bardziej radosny, cho¢ pogardliwy. Ta specyficzna
tendencja do interpretacji radosnej twarzy jako kryjacej perfidie moze prowadzi¢ do sytu-
acji blednego kota, w ktérej osoba usmiechajgca sie jest blednie traktowana jako pogardli-
wa. W rezultacie obserwator, postepujac zgodnie ze sposobem percepcji, moze wywrzec¢

wplyw na osobe¢ okazujaca rado$¢, zmieniajac jej emocje w kierunku negatywnym.

Przebywajgc w towarzystwie osob lekajacych sie wySmiania lub pracujac
z nimi, nalezy pamietac, Ze uzywanie humoru w celu utworzenia relacji moze
przynies¢ efekt przeciwny do zamierzonego. Poza tym absolutnie nie mozna
sobie pozwoli¢ na ironie, sarkazm i dowcip.

Kathyn Caskey i Laurie Young, specjalizujace si¢ w zagadnieniu zdrowia
holistycznego, przedstawily referat Playing with the brain in mind... the power
of toys, games and puzzles in learning (,Pamietajac o mézgu w zabawie... sita
zabawek, gier i puzzli w uczeniu sie”). Skupily sie w nim na problemie zapewnie-
nia dzieciom w wieku przedszkolnym edukacji dajacej fundament dla popraw-
nego rozwoju intelektualnego, nierozerwalnie ztaczonego z rozwojem jezyko-
wym. Przyczyna, dla ktérej autorki zainteresowaly sie tym tematem, byly niskie
wyniki obowigzkowej edukacji dzieci od pigtego (a niekiedy nawet czwartego)
roku zycia w restrykcyjnych warunkach sali lekcyjnej, polegajacych na typowo
szkolnej nauce ukierunkowanej na zapamietywanie i przetwarzanie informa-
cji. Realizowanie programu nauki nie przyczynilo sie do wlasciwego rozwoju
jezykowego, intelektualnego, emocjonalnego, osobowego i spotecznego dzie-
ci. Podjeto zatem inicjatywe wprowadzenia programu No Child Left Behind

! Agelotyczny — nieumiejacy prawidlowo odczytaé $miechu i doceniaé ptynacej z niego korzysci.
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(,Zadne dziecko nie zostaje w tyle”), ktérego cel stanowi uczenie dzieci przez
realizacje zadan w przestrzeni gry i zabawy. Panie profesor z Western Michigan
University w USA zwrécily uwage na fakt, Zze nauka nastawiona na komunika-
cje z rowiesnikami oraz z nauczycielem lub rodzicem w bezpiecznym §wiecie
zabawy w atmosferze przyjaznej dziecku, przyczynia sie do stymulacji i zwiek-
szonego wykorzystywania prawej pétkuli mézgu. Celem edukacji poprzez gry
i zabawy jest rozwdj mys$lenia przestrzennego, pamieci, elastyczno$ci poznaw-
czej, myslenia krytycznego, umiejetnosci rozwigzywania probleméw, ¢wicze-
nia uwagi oraz pracy zespotowej. Odpowiedzig na wprowadzony program jest
refleksja producentéw zabawek i gier nad wartoscig ich produktéw oraz rozwija-
jace sie przeswiadczenie coraz wigkszej liczby konsumentow o watpliwej jakosci
i bezuzytecznosci wielu z nich, np. DVD dla niemowlakéw.

Ikonograficzny sposéb przekazu tresci satyrycznej znalazt realizacje
w dwoch wystawach prac satyrycznych. Twoérca pierwszej z nich jest Joseph
Bau - autor Brit Mila, unikatowego humorystycznego stownika, w ktérym
(jak méwi corka satyryka Clilia Bau) ,namalowal jezyk hebrajski”, opierajac
dowcip na grze stownej i skojarzeniach. Druga ekspozycja stanowi dzieto Lesz-
ka Wojnara - czlowieka renesansu o glebokim wgladzie w otaczajacg rzeczy-
wisto$¢ i nature czlowieka, profesora Politechniki Krakowskiej, poety i arty-
sty. Wystawe prac, ktore z szacunkiem, ale tez z humorem wydajg sie dotykaé
delikatnych sfer Zycia cztowieka i relacji spotecznych (réwniez w coraz bardziej
zbiurokratyzowanym §wiecie akademickim), uzupelnil Wojnar referatem
,O intuicyjnym uzyciu humorystycznych rysunkéw jako narzedzia rozwiagzy-
wania dydaktycznych probleméw oraz ulepszania naukowej dyskusji”. Przed-
stawil w nim m.in. mozliwoéci wykorzystania komputerowej techniki przetwa-
rzania obrazu w celu wizualizacji istoty wielkich zagadnien naukowych, tak jak
izwyczajnych probleméw, aby pomdc osobom ogladajacym rysunki pokonywac
w sposob podmiotowy wlasne ograniczenia i bariery psychologiczne.

Sposéb zorganizowania konferencji International Society for Humor Studies
dla uczestnikow z calego §wiata zainteresowanych zjawiskiem humoru sprzyjat
nawigzywaniu i podtrzymywaniu relacji. Wydarzenie rozpoczelo sie wspdlng
kolacjg, po ktdrej odbyl sie koncert muzyki klasycznej zabarwionej nuta humo-
ru - grano utwory Wolfganga Amadeusza Mozarta, Grazyny Bacewicz, Johan-
na Straussa I1, a stowo wstepne przedstawila Maria Goeth. Logo tegorocznej
konferencji zachecato nie tylko do stuchania, lecz takze do méwienia. Zawierato
graficzng interpretacje kamiennego maskaronu przedstawiajacego twarz na pot
usmiechnietego medrca - z przerysowanymi organami mowy i stuchu - skupia-
jacego uwage na osobie nawigzujacej z nim kontakt.

Dyskurs konferencji, odbywajacy si¢ w atmosferze poszanowania odmien-
nego zdania, mial forme konstruktywnego, interdyscyplinarnego dialogu.
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Pozwolilo to referentom i stuchaczom (poczynajac od everymandw zaintere-
sowanych tematykg konferencji promujacej pozytywne wartosci ogélnoludzkie,
poprzez magistrantow, po profesor6w) spojrze¢ na humor z nowej perspektywy.
Wktad aktoréw stand up, profesjonalnych klaunéw, dziennikarzy, satyrykéw
i 0s6b posiadajacych zyciowa madro$é realizowang na drodze bezinteresownej
wieloletniej stuzby osobom nieuleczalnie chorym stanowil niejednokrotnie
egzemplifikacje filozoficznych, psychologicznych, socjologicznych, literackich
iinnych rozwazan. Krakowska konferencja International Society for Humor
Studies zorganizowana przez Instytut Filologii Angielskiej Uniwersytetu
Jagiellonskiego - z odbywajacym sie rownolegle Drugim Symposium Lingu-
istic Approaches to Funniness, Amusement and Laughter - zostala uznana za
najlepszg sposroéd wszystkich, ktore odbyly sie do tej pory, co jest obiecujace
dla dalszego rozwoju akademickich badan nad humorem o charakterze teore-
tycznym i w wymiarze pragmatycznym.
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mgr Danuta Furszpaniak, nauczyciel, starszy wykladowca
jezyka angielskiego w Studium Nauczania Jezykéw Obcych,
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu,
danuta.furszpaniak@gmail.com

Co mogto zainteresowac dydaktyka jezyka obcego na 24 Konferencji
Miedzynarodowego Stowarzyszenia Badan nad Humorem?

Abstrakt

W sprawozdaniu z Dwudziestej Czwartej Konferencji International Society
for Humor Studies i Drugiego Sympozjum Linguistic Approaches to Funni-
ness, Amusement and Laughter autorka skupia uwage na zjawisku humoru
postrzeganym z punkiu widzenia psychologii pozytywnej. Odwotuje si¢ do
wystgpier: dotyczgcych wplywu tresci humorystycznych na przyswajanie jezy-
ka obcego, a takze humoru niezamierzonego w pisemnych wypowiedziach
dzieciw jezyku ojczystym i obcym. Autorka przedstawia wyniki badarn nad
gelofobiq i jej wptywem na relacje interpersonalne. Nastepnie zajmuje sig
problemami zinstytucjonalizowanej edukacji dzieci w wielu przedszkolnym
zwykorzystaniem gier i zabaw w Stanach Zjednoczonych. Na koticu odnosi
sig do wystaw rysunkow satyrycznych i sposobu postrzegania Swiata przez

ich autoréw.

Stowa kluczowe: psychologia pozytywna, ufatwianie przyswajania drugiego jezyka, gelo-
fobia, niezamierzony humor, holistyczny rozwdj dziecka
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| komunikat o IX miedzynarodowej
konferencji naukowej

Polskiego Towarzystwa Badania Gier
z cyklu ,Kulturotworcza funkcija gier”

Pierwszy komunikat
konferencyjny

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzyna-
rodowych konferencji naukowych pt. ,Kulturotworcza funkcja gier”, odby-
wajgacych sie co roku w listopadzie w Poznaniu. Zarzad Gtéwny PTBG z przy-
jemnos$cia zaprasza na kolejng, dziewigtg konferencje pod tytulem ,,Gry
stosowane i gamifikacja”, Poznan, listopad 2013. Prosimy §ledzi¢ informacje
na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl> oraz stronie konfe-
rencji: <www.gry.konferencja.org>.

Archiwalne strony internetowe dotychczasowych konferencji
z cyklu ,Kulturotwadrcza funkcja gier”:

I. Gra jako medium, tekst i rytuat
Poznan 19-20 listopada 2005,

<www.gry2o005.konferencja.org>
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Il. Gra w kontek$cie edukacyjnym, spotecznym i medialnym
Poznan 25-26 listopada 2006,

<www.gry2006.konferencja.org>

lll. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspétczesnosci
Poznai 24-25 listopada 2007,

<www.gry2oo7.konferencja.org>

IV. XXI wiek — wiekiem gier?
Przydatnos$é gier w poznawaniu i ksztattowaniu zjawisk spofecznych
Poznai 22-23 listopada 2008,

<www.gry2oo08.konferencja.org>

V. Spoteczny i naukowy status ludologii
Poznan 17-18 pazdziernika 2009,

<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Miedzy przyjemnoscia a uzytecznoscia
Poznan 13-14 listopada 2010,

<www.gry2o1o0.konferencja.org>

VII. Perspektywy rozwoju ludologii
Poznan 18-19 listopada 2011,

<www.gry2o11.konferencja.org>

VIIl. Ludolog na uniwersytecie i poza nim
Poznan 24-25 listopada 2012,

<www.gry2o12.konferencja.org>
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First call for papers

Games Research Association of Poland has been organising an international academ-
ic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005. The confer-
ences are held every year in November in Poznar, Poland. The Main Board of GRAP

has the pleasure to invite for the next, ninth conference entitled “Applied games

and gamification”, Poznan, November 2013. For more information, please visit the

official site of the association: <www.PTBG.org.pl> and the site of the conference:

<www.gry.konferencja.org>.

Previous conference sites of the
“Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. The Game as a Medium, Text and Ritual
Poznan 19-20 November 2005,

<www.gry2005.konferencja.org>

Il. Game in the Education, Media and Society
Poznan 25-26 November 2006,

<www.gry2006.konferencja.org>

lIl. The Civilization of Fun and Games or the Fun and Games of Civilization?
The Role of Games in Contemporary CulturePoznan 24-25 November 2007,

<www.gry2007.konferencja.org>

IV. The 21st Century — the Century of Games? The Usefulness of Games in
Exploring and Shaping of Social Phenomena Poznan 22-23 November 2008,

<www.gry2oo8.konferencja.org>
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V. Social and Academic Status of Ludology
Poznan 17-18 October 2009,

<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Between Pleasure and Usefulness
Poznan 13-14 November 2010,

<www.gryz2o1o0.konferencja.org>

VII. Perspectives on the Development of Ludology
Poznan 18-19 November 2011

<www.gry2o11.konferencja.org>

VIII. The ludologist at university and beyond
Poznan 24-25 November 2012

<www.gry2o12.konferencja.org>
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Wymogi publikacii

Ogolne zasady przygotowywania artykutow

Wytyczne czasopisma Homo Ludens (numer piaty)

Artykul powinien obejmowaé maksymalnie 8-10 stron autorskich, czyli od 14,4

tys. do 18 tys. znakow (ze spacjami) czcionkg Times New Roman o rozmiarze

12, zgodnie z ponizszymi wytycznymi (dtuzsze artykuty beda rozpatrywane

indywidualnie). Tekst gléwny prosimy poprzedzi¢ abstraktem i listg 3—5 stow
kluczowych w jezyku angielskim, poprzedzonych nagléwkiem ,Key words”.
Natomiast na konicu artykutu nalezy umiesci¢ wykaz literatury (zob. s. 4-7
niniejszego opracowania), informacje o autorze, a takze abstrakti 3-5 stow
kluczowych w jezyku polskim poprzedzonych nagtéwkiem , Stowa kluczowe”
(zob. pkt 10-12 ponizej).

1. Marginesy przy formacie strony A4:
< Gorny: 2,5 cm;
< Dolny: 2,5 cm;
< Lewy:2,5cm;
< Prawy:2,5cm.

2. Odstep miedzy wierszami (interlinia): 1,5 wiersza.
3. Proponujemy, aby artykul byl podzielony na sekcje, z jednopoziomowg

numeracja tytutéw sekcji (1, 2, 3 itd.) oraz dwupoziomowg numeracja tytu-
té6w ewentualnych subsekgji (1.1, 1.2, 1.3 etc.).



260 Wymogi publikacji

4. Whyliczenia prosimy sporzgdzaé wedlug ponizszego wzoru. (Mozna takze
rozpoczynac poszczegélne podpunkty wielka literg i konczy¢ kropka,
zwlaszcza w dtuzszym wyliczeniu).

Grzegorz Trebicki wyrdznia dwie zasadnicze odmiany fantasy:
« bohaterska;
« epicka.

Oto jeden z mozliwych podziatéw dyscyplin sportowych:
1. wykorzystujace pitke:

a) pitka nozna;

b) pitka reczna;

¢) pitka koszykowa;

d) pitka wodna;

e) inne;
2. niewykorzystujace pitki.

5. Wymiary tabel, wykreséw, rysunkow itp. (wylacznie w odcieniach szaro$ci)
nie mogg przekraczac 12,4 cm szerokoscii 19,26 cm wysokosci. Elementy
takie nalezy umiesci¢ w tekécie artykutu w formie elektronicznej. Prosimy
réwniez o ich dodatkowe przestanie w osobnych plikach - w rozdzielczosci
nie mniejszej niz 300 DPI, format EPS, PDF, JPG, TIFF.

6. W celu wyréznienia istotnych partii tekstu:
< podkreslen (,gra”) i kursywy (,gra”) prosimy nie uzywac;
< moznauzywaé wyttuszczenia (,,gra”), ale tylko w wypadku kluczowych
miejsc artykulu, szczegélnie istotnych stow i fraz.

Kursywa zapisujemy natomiast tytuty ksigzek, filméw, czasopism itp.
(Morfologia bajki, Homo Ludens etc.), a takze stowa i frazy wyraZznie
obce, np. de facto, science-fiction, seduction community. Tytuly utworéow
czy tekstow, ktére sg fragmentami wiekszej calosci (artykulow, rozdzia-
té6w, odcinkéw filmowych etc.), zapisujemy w cudzystowie: ,,Asceza i duch
kapitalizmu”.

7. Przypisy dolne numerujemy automatycznie, przestrzegajac ponizszych
zasad:
< przypisy rozpoczynajg sie od wielkiej litery;
<« kazdy przypis zakonczony jest kropka.
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8.

10.

11.

12.

Prosimy uzywac polskich skrotéow i oznaczen: ,cyt. za” (przy cytacie, ktory
przytaczamy za innym autorem), ,dz. cyt.”, ,tamze” itd.

Dtuzsze cytaty wyrdzniamy zmniejszong czcionka (rozmiar 10), pozosta-
wiajac jednoczes$nie pusty wers na poczatku i konicu cytatu.

Kartezjusz swdj list rozpoczal takimi stowami:
Propozycja nowego jezyka ciekawsza zdata mi si¢ na poczatku, niz gdy sie jej przyjrza-
fem z bliska; albowiem dwdch tylko rzeczy trzeba sie nauczy¢ we wszystkich jezykach,

mianowicie znaczenia stéw i gramatyki.

Uwagi Descartes’a jednoznacznie wskazuja, ze nie byl zachwycony
projektem.

W przypadku wystgpienia ,cytatu w cytacie” stosujemy tzw. cudzystowy
podwoijne.

~Wtedy Bog rzekl: «Niechaj sie stanie §wiatlo§¢!». I stala sie §wiatlos¢”.

Abstrakt w jezyku angielskim (60-100 stéw) nalezy umies$ci¢ na poczatku
artykultu, wraz z lista 3 -5 stow kluczowych w tymze jezyku.

Key words: ludology, game studies, games research

Abstrakt w jezyku polskim (60-100 sté6w) nalezy umiesci¢ na kofcu tekstu,
razem z listg 3-5 stoéw kluczowych.

Stowa kluczowe: ludologia, badanie gier, badania nad grami

Informacje o autorze nalezy umiescic¢ po wykazie literatury. Oto przykta-
dowe noty:

mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie
Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza,
Poznan, jan.kowalski@amu.edu.pl

dr Janina Kaczmarek, kulturoznawca, adiunkt w Instytucie
Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan,
janina.kaczmarek@amu.edu.pl
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13. Artykuty, ktdre nie beda respektowaty powyzszych wytycznych - a takze
teksty zawierajace inne istotne braki — moga zosta¢ odrzucone lub zwrécone
do korekty autorskiej jeszcze przed recenzjg zewnetrzng.

14. Warunkiem dopuszczenia tekstow do druku jest pozytywna opinia recen-
zenta zewnetrznego.

Zasady sporzadzania odwotan bibliograficznych i spisu literatury

Podstawe niniejszego opracowania stanowi model opisu bibliograficznego
stosowany przez Amerykanskie Towarzystwo Psychologiczne (American
Psychological Association - APA). W niektérych wypadkach pojawiajg sie
jednak drobne modyfikacje, dlatego prosimy o uwazng lekture calego tekstu.
W razie watpliwo$ci zachecamy do kontaktu z redakcja.

Zastosowanie w artykule przedstawionego tu stylu bibliograficznego jest
jednym z warunkéw publikacji. Tekst, ktory nie bedzie spetnial wskazanych
wymogow, moze zostaé odestany do autora z prosbg o wprowadzenie potrzeb-
nych poprawek.

Odwotania bibliograficzne w tekscie giownym
Prosimy nie podawac¢ pelnych danych bibliograficznych w przypisach. Odwota-
niom do literatury powinny stuzy¢ krétkie wstawki nawiasowe w tekscie gtow-
nym. Zawierajg one nazwisko autora i date publikacji (takg sama, jak w konico-
wym spisie literatury), w razie potrzeby rowniez numery stron. Oto przyktady
roéznych sposobéw zapisu:
1. Posta¢ wampira doczekata sie swojej symbolicznej biografii (Janion, 2002).

2. O poéznym Sredniowieczu pisal takze Johan Huizinga (1992).

3. Mozna si¢ spotkac takze z innym pogladem: ,Gry nie sg tylko dla dzieci”
(Smith, 20009, s. 44-46).

4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa (1990): ,Kiedy siada
z powrotem na krzesle, nie potrafi sobie przypomnie¢, ktéra ksigzke czytal”
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(s. 30). Co wiecej, Crawford po przerwanej lekturze ,Dotyka ich [ksigzek —
N.N.] po kolei, Zeby odnalez¢ te, ktéra jest ciepla” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby sie zajmowac psychologicznym ujeciem
narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna poleci¢ nastepujace prace:
Trzebinski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Kowalski przeprowadzit eksperyment, w ktorym wykazal, jak wazne mogg
by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory mézgowej malego dziec-
ka (Kowalski, 2009). Z kolei Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacja zaproponowana przez Rzemyka (2008) gry stanowig
jeden z podstawowych przejawdéw aktywnosci ludycznej czlowieka (s. 45).
Pasek natomiast...

Gdy w obrebie przytoczenia ma sie znalez¢ dopisek osoby cytujacej, propo-
nujemy zapis taki, jak w przykladzie czwartym: ,[dopisana tres¢ - inicjaty
przytaczajacego]”.

W tekscie gléwnym nie ma potrzeby rozrézniania miedzy redaktorami
i autorami (por. przyktad pigty, w ktérym redaktorzy oznaczani sa tak samo,
jak autorzy).

Kiedy w tekscie parafrazowane sg poglady innych badaczy, prosimy o poste-
powanie zgodnie z przykladem széstym i siodmym - odwotanie nawiasowe
(z nazwiskiem autora i/albo numerem strony) bedzie wtedy wyraznie sygnali-
zowad miejsce, w ktérym koniczy sie parafraza.

Odwotlania do prac, ktére majg wielu autoréw, zapisujemy nastepujgco:
< dwojka autoréw: ,,(Dudek, Pankalla, 2008)”;
< od trzech do pieciu autoréw: przy pierwszym odniesieniu wszystkie
nazwiska: ,,(Adamski, Bandowska, Czubaj, Drohacz, 2005)”, przy kolej-
nych tylko pierwsze nazwisko z dopiskiem ,,iin.”: ,,(Adamskiiin., 2005)”
< wiecej niz pieciu autoréw: ,(Faryzeliin., 1993)”.

Kilka innych zasad, o ktérych przestrzeganie prosimy:
< kiedy w tekscie przywotuje sie kilka pozycji danego autora drukowanych
w tym samym roku, do daty dodajemy litery, np. ,Eco, 1972a2” i ,,Eco,
1972b7;
< jezeli dwa odwotlania nawiasowe do tej samej pozycji nastepujg bezposred-
nio po sobie, w drugim wystarczy poda¢ ,tamze, numer strony”, a gdy stro-
najestidentyczna - po prostu ,tamze” (por. przyktad czwarty na stronie 4);
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< jesli odwotlujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do calosci tekstu,
to zaréwno przy cytowaniu, jak i przy parafrazowaniu konieczne jest
podanie numeréw stron.

Literatura

W tej czesci umiescilismy wzory i przyktady opisu bibliograficznego dla zrédet
roznego typu. Jesli to tylko mozliwe, w opisie powinny si¢ znalez¢ wszystkie
informacje wskazane nizej. Wykaz Zrédel nalezy poprzedzic¢ stowem , Lite-
ratura”, a w samym spisie stosowac kolejno$¢ alfabetyczng - bez podziatu na
poszczegblne typy tekstow.

Prosimy pamietac, ze w spisie literatury wyrézniamy kursywg tytuty ksig-
zek i periodykow, ale nie artykutow.

Praca autorska

Nazwiska autoréw, inicjaty imion. (Rok). Tytul ksigzki (ttumacz). Miejsce wyda-
nia: wydawnictwo.

Huizinga, J. (1992). Jesieri Sredniowiecza (ttum. T. Brzostowski). Warszawa: Pafistwowy Instytut
Wydawniczy.
Dudek, Z., Pankalla, A. (2008). Psychologia kultury. Warszawa: Eneteia

Praca zbiorowa

Nazwiska redaktoréw, inicjaty imion. (red.). (Rok). Tytut ksigzki (ttumacz).
Miejsce wydania: wydawnictwo.

Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria i praktyka. Krakéw: Wydaw-
nictwo U]J.
Artykul w czasopi§mie naukowym

Nazwiska autoréw, inicjaty imion. (Rok). Tytul tekstu (ttumacz). Tytut Czaso-
pisma, Rocznik(numer pisma), numery stron tekstu.
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Klimczuk, A. (2008). Games 2.0 jako préba konstrukcji spoteczno-kulturowego perpetuum mobile.

Homo Communicativus, 3(5), 177-187.
Artykul w magazynie

Nazwiska autoréw, inicjaty imion. (Rok). Tytul tekstu. Tytuf Magazynu, numer
w danym roku, numery stron tekstu.

Rosiomak, K. (2006). Imigranci i emigranci. Razem przez Polske, 12, 35-38.

Artykul w gazecie

Nazwiska autordw, inicjaly imion. (Dzien, miesiac, rok). Tytut tekstu. Tytut
Gazety, numery stron tekstu.

Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewie¢cdziesigta rocznica. Dziennik Grodu Przemysta, 24-31.

Fragment pracy zbiorowej

Nazwiska autora, inicjaty imion. (Rok). Tytul tekstu. [W:] Inicjaly imion
i nazwiska redaktoréw (red.), Tytuf ksigzki (numery stron tekstu). Miejsce
wydania: wydawnictwo.

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie doroslo$ci a opowies¢ o whasnych rodzicach. Badanie
zwykorzystaniem strukturalnej analizy tekstu. [W:] B. Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.),

Narracja. Teoria i praktyka (s. 189-209). Krakéw: Wydawnictwo U]J.

Artykul z periodyku elektronicznego

Nazwiska autoréw, inicjaty imion. (Rok). Tytul tekstu. Tytuf Czasopisma, Rocz-
nik (numer), numery stron tekstu. Online: <adres internetowy>. Data dostepu:
dzien, miesigc, rok.

Hitchens, M., Drachen, A. (2009). The many faces of role-playing games. International Journal of Role-
-Playing, 1(1), 3-21. Online: <http://marinkacopier.nl/ijrp/wp-content/uploads/2009/01/
hitchens_drachen_the_many_faces_of_rpgs.pdf>. Data dostepu: 25 lipca 2010.


http://marinkacopier.nl/ijrp/wp-content/uploads/2009/01/hitchens_drachen_the_many_faces_of_rpgs.pdf
http://marinkacopier.nl/ijrp/wp-content/uploads/2009/01/hitchens_drachen_the_many_faces_of_rpgs.pdf
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W wypadku korzystania ze Zrddet elektronicznych, ktdre majg swoje druko-
wane odpowiedniki (np. tekstu gazetowego opublikowanego takze w interne-
cie), postepujemy podobnie jak w ostatnim przyktadzie. Rozpoczynamy od
opisu wlasciwego Zrédtu drukowanemu (pracy autorskiej, pracy zwartej, arty-
kutowi w gazecie), po czym dodajemy fragment: ,,Online: <adres internetowy>.
Data dostepu”.

Internetowe zZrédlo nieperiodyczne (np. raport, recenzja, news, wpis blogowy)

Nazwiska autoréw, inicjaly imion. (Data publikacji: dzien, miesiac, rok). Nazwa
zrddta. Online: <adres internetowy>. Data dostepu: dzien, miesigc, rok.

Szczypcezyk, T. (18 lutego 2010). Gra grze grg. Przyczynek do genologii ludologicznej. Online: <http://
genologia-ludologiczna.pl>. Data dostgpu: 7 marca 2010.

Jezeli nie da sie odnaleZz¢ informacji o autorach, zamiast niej mozna podaé
na poczgtku nazwe witryny. W naszym przykladzie mogtoby to wygladac naste-
pujaco: Nieodkryta Ludologia (18 lutego 2010). Gra grze grg itd.

Prosimy pamietac o podawaniu daty dostepu do Zrddel internetowych stoso-
wanych w pracy, zar6wno w koficowym spisie literatury, jak i w przypisach (dla
przyktadu: <http://ptbg.org.pl/hli.php>, data dostepu: 15 wrzesnia 2010). Jezeli
data ta jest identyczna dla wszystkich uzytych Zrédet internetowych, proponuje-
my nie powtarzac jej wielokrotnie w samym tekscie, tylko doda¢ pod wykazem
literatury stosowng formute, na przyktad: ,Data dostepu do Zrddel interneto-
wych wykorzystanych w tekscie: 14 wrzes$nia 2010”.

W wykazie literatury powinny sie znalez¢ wszystkie Zrédta internetowe
podane w przypisach i tek$cie gldéwnym - réwniez wtedy, gdy sa to podstawo-
we adresy witryn (np. <http://ptbg.org.pl>. Jezeli uznaja Paistwo, ze w danym
artykule wykaz literatury stalby sie z tego powodu zbyt dlugi, mozna w nim
uwzglednié tylko wybrane, najwazniejsze zrodta. W trakcie prac redakcyjnych
autor tekstu moze jednak zosta¢ poproszony o uzupelnienie opiséw bibliogra-
ficznych pominietych Zrédet (zaleznie od decyzji kolegium redakcyjnego).

Jezeli wwykazie literatury znajduje sie Zrédlo nietypowe (np. tekst bez auto-
ra, wydany pod szyldem okreslonej organizacji) lub inna istotna kwestia wydaje
sie nieuregulowana, pomocne mogg by¢ materiaty dostepne na stronie <http://
owl.english.purdue.edu/owl/resource/560/01/>. W razie jakichkolwiek watpli-
wosci zapraszamy réwniez do kontaktu z redakcjg pisma Homo Ludens.


http://genologia-ludologiczna.pl/
http://genologia-ludologiczna.pl/
http://ptbg.org.pl/hl1.php
http://ptbg.org.pl/
http://owl.english.purdue.edu/owl/resource/560/01/
http://owl.english.purdue.edu/owl/resource/560/01/
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Informacje
0 Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
| Pracowni Badan Ludologicznych

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kierunku
filologia-lingwistyka stosowana w nastepujacych specjalizacjach:

1.

Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na
wszystkie poziomy nauczania i wszystkie typy szkot i jezyka angielskie-
go na poziomie szkoty podstawowej i gimnazjum.

Translatoryka: Studenci przygotowywani sg do wykonywania zawo-
du ttumacza jezyka niemieckiego w zakresie tekstow pisanych, w tym
zwlaszcza specjalistycznych ekonomii i prawa, oraz ttumaczenia
konsekutywnego.

Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistow
w zakresie interkulturowej komunikacji i mediacji, przygotowywanych
do wykonywania zawodu menadzera kultury, mediatora, pracownika
instytucji i organizacji europejskich, wydawnictw, medidow, agencji
turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje rowniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stopnia,
Studia Podyplomowe Ksztatcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego wraz z licz-
nymi warsztatami ttumaczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia jezykéw
specjalistycznych i przygotowujace do egzaminu dla ttumaczy przysiegtych)
oraz kursy doksztatcajace dla nauczycieli jezykéw obcych:

Kurs 1. ,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”
Kurs 2. ,Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu jezykéw obcych”.
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Pracownia Badan Ludologicznych (poprzednio Pracownia Badan Ludologicz-
nych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej) jest pierwszg jednost-
kg uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na §wiecie, z ludologia
w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespotowych, przygotowy-
wanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz w dydaktyce - zaréw-
no podczas prowadzonych zajec specjalizacyjnych, seminariéw licencjackich/
magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych wpisujacych sie w zakresy ofero-
wanych w ILS specjalizacji w ramach kierunku filologia-lingwistyka stosowa-
na - zajmujg sie strategia ludyczng w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami
dydaktycznymi, komunikacyjnymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezy-
kow obcych i komunikacji interkulturowej) oraz szeroko pojetg ludologig jako
naukg zajmujacg si¢ badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towa-
rzystwem Badania Gier. Wéréd jej pracownikéw znajduja sie cztonkowie, czton-
kowie-zatozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG.

0d 2005 1. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziata pierwsze w Polsce
statutowe kolo Polskiego Towarzystwa Badania Gier — Poznanskie Kolo PTBG
przy ILS UAM (w ramach sekcji ludologicznej Kota Naukowego Studentow
Lingwistyki Stosowanej).

Wiecej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowe;j.

Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, ul. 28 czerwca 1956 nr 198,
61-485 Poznan, tel. 061 829 29 25, 061 829 29 33, fax. 0618292926,
<www.ILS.amu.edu.pl>.
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Polskie Towarzystwo Badania Gier

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcoéw
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja sie szeroko pojeta problematyka gier -
zwlaszcza RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwija-
nie wiedzy o grach, zar6wno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony
nauk szczegétowych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zasto-
sowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego czlonkowie
dokonywali warto§ciowych ustalei naukowych oraz nowatorskich rozwigzan
praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspolpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢ i wydawac powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzystania czasu, zamierza
przedkladaé wtadzom o$§wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydakty-
ce oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towa-
rzystwo bedzie réwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych
gier. Planowana jest wspdlpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi insty-
tucjami w kraju i za granicg.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. (061) 866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gléwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Mirostaw Filiciak
Przewodniczgcy Wiceprzewodniczqcy
dr Augustyn Surdyk dr Michal Mochocki
Skarbnik Sekretarz

dr Zbigniew Walaszewski dr Agata Hofman
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Die polnische Gesellschaft
f‘““%?/lg zur Spieleforschung

nw‘j BG Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesell-
schaft in Polen. In ihr versammeln sich Forscher und
Studierende zahlreicher Universititen mit unterschie-
dlicher Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Prak-
tiker — Spieler und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phéno-
men Spiel befassen. Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen iiber Spiele, sowohl
in theoretischer wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln.
Die PTBG erhebt den Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftli-
che Theorien schaffen und innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesell-
schaft organisiert u.a. Treffen, Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der
Spieleforschung verbundene Aktivititen, und sie propagiert die Idee, dass Spiele
eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen
Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen
Nutzung von Spiel in Didaktik und Pddagogik einzureichen sowie allgemein das
Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stirken.
Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in 6ffentlichen Debatten zum Thema
Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Organisationen und Institutionen
in Polen und anderen Lindern zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD
Treasurer Secretary

Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD
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Games Research
f‘“"’*@g/lg Association of Poland

nw“‘i BG PTBG is the first academic ludological society in Poland.

It gathers scholars and students of numerous universities,

different specializations (linguistics, theory of literature,

sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing, and other sciences

and arts) and professions, as well as practitioners — game players and game design-

ers, dealing with broadly perceived game issues especially Role-Playing Games and
computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
both in the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions.

The association organises — alone and through cooperation with academic institu-
tions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses, training and other
enterprises related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludological academic works written in
Poland . The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
media including the internet.

The association will also take a stand in public matters related to games.

It is planning to cooperate with similar scholarly societies, organisations and
institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
Treasurer Secretary

Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD
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Asociacion Polaca
s’”‘“"’%\// de Investigaciones
PT sobre Juegos

- BG

: PTBG es la primera organizacién docente ludolégica
en Polonia. Retne cientificos y estudiantes de muchas
universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la palabra - sobre
todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popularizar y desa-
rrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista de diferentes
disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creacién y la divulgacién
de los juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sus miembros lleguen a conclu-
ciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza - a su cuenta y con la colaboracién con instituciones
docentes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la
investigacion sobre los juegos.

Tiene la intencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludo-
logia, escritos en Polonia. PTBG propugna la idea de los juegos como un pasa-
tiempo creativo, quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos
en la didactica ante el Ministerio de Educacion, al igual que aumentar el inte-
rés sobre los juegos, entre otros, mediante Internet. Ademads, la organizacién
va a presentar su opinidn en cuanto a las cuestiones de interés comun, relacio-
nadas con los juegos. Se planea la colaboracién con las asociociones docentes
e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en el pais y en el extranjero.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
Treasurer Secretary

Zbigniew Wataszewski PhD Agata Hofman PhD
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Warunki wstgpienia do
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstgpieniem do Polskie-
go Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do zapoznania sie ze
statutem Towarzystwa dostepnym na stronie internetowej PTBG w zaktadce
»Statut PTBG”, pobrania deklaracji czlonkowskiej (dostepnej w zakladce ,,Czym
jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej stronie) oraz wystania jej do Przewod-
niczgcego Zarzadu Gléwnego PTBG dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochow

Wysoko$¢ skladki rocznej wynosi:
< dla studentéw (oséb studiujacych, ktére NIE POSIADAJA TYTULU
MAGISTRA) 40zt
< dla pozostatych cztonkéw PTBG 60zt.

Mile widziane réwniez wyzsze wptaty.
W przypadku Czlonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i innych)
kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad Gléwny

i Rade Towarzystwa.

Sktadki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysoko$ci nalezy
uiszczac do 10 lutego kazdego roku.
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Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier
ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego: PKO BP SA, Oddzial 14 w Poznaniu:
391020 4027 0000 1902 0396 6587
Tytulem: Sktadka czlonkowska za rok 201_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczes$nie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw PTBG

publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoréw na adres

SurdykMG@amu.edu.pl:

1. stopien naukowy/tytul zawodowy

2. imieinazwisko

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztalcenie

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowos$¢ (w przypadku pracownikow
naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentow)

5. aktualny, kontaktowy adres mailowy

Przyklad 1 (pracownik uczelni):
< dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznan, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z Zadng uczelnia):
<« mgrXXXXXYYYYY, informatyka, Warszawa, XXX @aaa.pl
<« FFFFFF GGGGGGQG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
<« VVVVV ZZZZ7Z, student 2 roku filologii angielskiej, Instytut Filologii
Angielskiej UAM Poznan, ZZZ @aaa.pl
< Lic. DDDDD EEEEEE, student 5 roku filologii angielskiej, Instytut Filo-
logii Angielskiej, UAM Poznan, EEE@aaa.pl

Zarzad Glowny PTBG gorgco zacheca do dzialalnosci w Kotach PTBG oraz
powotywania nowych Kot (szczegdty okresla Statut PTBG, lista istniejacych
K6t na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.org.pl>)
rejestracji i udzialu w dyskusjach na forum naukowym Towarzystwa (wejscie
ze strony glownej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu PTBG w serwisie
Facebook.
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Cztonkowie Towarzystwa moga rowniez bra¢ udzial w corocznych konfe-
rencjach naukowych PTBG z cyklu ,Kulturotworcza funkcja gier” (zwykle
w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej strony pod
adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowa oplata konferencyjna
zawierajgca ponadto skladke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,Homo Ludens”
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/>, wi¢cej informacji nt.
poprzednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢ w zakltadce ,,Publikacje” -
wejscie ze strony gtéwnej PTBG.

DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Os$wiadczam, ze znany jest mi statut PTBG i akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

4. ADRES ZAMIESZKANIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY
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Informacja o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostalo powotanych sze$¢ statutowych K61 PTBG
(w kolejnos$ci powstawania):

Poznanskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: ul. 28 czerwca 1965r. nr 198, 61—485, Poznan

Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk,

<« Czlonek Zarzadu: drinz. Jan Zych,

< Czlonek Zarzadu: mgr inz. Jakub Marszatkowski.

Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Kofo PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego

Zarzad Kola:

< Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski,

<« Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bociaga,

< Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng.

Kontakt: zw@aps.edu.pl
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Bydgoskie Kolo PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz
Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Michat Mochocki,
<« Sekretarz: mgr Aleksandra Mochocka,

< Czlonek Zarzadu: mgr Henryk Duszynski.

Kontakt: michal.mochocki@gmail.com

Gdanskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kola:

< Przewodniczgaca: dr Agata Hofman,

< Wiceprzewodniczaca: mgr Ewa Szumilewicz,
<« Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska.

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych UJ w Krakowie

Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Tomasz Z. Majkowski,
< Czlonek Zarzgdu: dr Anna Nacher,

<« Czlonek Zarzadu: Maciej Krawczyk.

Kontakt: tzm@fandom.art.pl
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Wroctawskie Koto PTBG przy Zaktadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spofecznej Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej
we Wroctawiu

Zarzad Kola:

< Przewodniczacy: dr Jan Stasienko,

< Czlonek Zarzadu: dr Dorota Chmielewska-Euczak,

< Czlonek Zarzgdu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka.

Kontakt: janostas@poczta.onet.pl
Informacje i komunikaty dotyczace dziatalno$ci K6t publikowane sg na witry-

nie internetowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz w profilu towa-
rzystwa w serwisie Facebook.
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