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Wyscig kolonialny. Przedstawienie
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Abstract: One of the popular themes of board games is colonialism, both
as a historical background for the game’s narrative and as a collection
of myths, stereotypes and phantasms of imperial provenance. These in-
clude: oriental representations of the Other, privileging the Eurocentric
perspective, mythicizing colonization as a civilization development or
presenting it as discovering of a “no man’s land”. The article discusses
selected board games that implement various strategies of presenting
colonial themes and mechanics of economic and strategic games. The aim
of the paperwas also toindicate the source of misunderstandings as to the
validity or invalidity of considering board games in ethical terms.
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1. ,Poczuj ducha rywalizacji rodem z epoki kompanii
'll

handlowych!

Na jednej z odston festiwalu gier planszowych Gratislavia wraz przyja-
ciétmi wypozyczyliSmy polecona nam gre strategiczng - Mombase autor-
stwa Alexandra Pfistera (2015). Zapoznawanie sie z tytutem rozpoczeli-
$my od lektury instrukeji, rozkladajac réwnoczesnie komponenty gry.
Instrukcje otwierata wyrazona w trybie rozkazujacym zacheta: ,Poczuj
ducha rywalizacji rodem z epoki kompanii handlowych!” (tamze). Za
okre$leniem ,epoka kompanii handlowych” kryto sie w istocie inne -
sepoka kolonialna” - o czym przekonali$my sie, czytajac zamieszczong
jeszcze przed opisem komponentéw sekcje zatytutowang Historia:

Pomimo iz fabuta gry jest osadzona w tym czasie [,,mrocznym rozdziale historii ludz-
kosci - $wiatowej kolonizacji”, jak glosi poprzedni akapit - I.P.], Mombasa nie jest
symulacja historyczng. To gra strategiczna, z naciskiem na ekonomie, ktéra luzno
nawiazuje do historycznych wydarzen i umieszcza je w fikcyjnej oprawie. Wyzysk
Afryki i jej mieszkaricéw nie jest w zaden sposéb przedstawiony w grze (Pfister, 2015).

Po zakoniczeniu rozgrywki rozmawialiémy o wrazeniu dyskomfortu,
ktérego doswiadczaliSmy przez dwie godziny wcielania sie w role ,inwe-
storéw kupujacych udziaty kompanii handlowych” (tamze). Dyskomfort
ten po czesci wynikat wlasnie z jednostronnosci i europocentrycznos$ci
narracji, jaka buduje ta gra i jaka odtwarzaja w kazdorazowej rozgrywce
gracze. ,Wyzysk Afryki i jej mieszkaficéw nie jest w zaden sposéb przed-
stawiony w grze” - deklarowala instrukcja i wtasnie to byto, jak uswiado-
milis$my sobie w rozmowie, Zrédto naszego poczucia dyskomfortu.

Gra w Mombase polega na realizacji kolonialnego projektu z per-
spektywy europejskich kompanii handlowych, na walce z innymi gra-
czami (czyli reprezentantami innych imperialnych poteg) o terytoria
wykreslone arbitralnie na kontynencie o ksztalcie Afryki, na prowa-
dzeniu ksiag rachunkowych, pozyskiwaniu i gromadzeniu surowcéw
naturalnych (kawy, bananéw, bawelny i diamentéw), przedstawionych
na kartach towaréw. Zwycieza gracz, ktéry w ramach wyscigu o Afryke
wyeksploatuje te tereny najskuteczniej i zgromadzi najwiekszy majatek.
Perspektywa ludnosci natywnej, kwestia jej oporu czy niewolniczej pracy
zostaje z gry wymazana, lecz owa milczaca nieobecnos¢ jest przez graczy
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dostrzegana coraz czesciej. Swiadczyé moze o tym choéby fakt, ze od
kilku lat watki dotyczace zagadnien reprezentacji rasizmu, orientalizmu
czy kolonizacji w grach na najwiekszym forum fanéw gier planszowych,
Board Game Geek (BGG), stale sie powiekszajg o kolejne krytyczne glosy.
Pfister, projektant Mombasy, takze odnosi sie dzi$ niechetnie do pomystu
wznowienia swojej gry w tej samej oprawie graficznej i umiejscowieniu
(setting) (Winkie, 2021). Sformulowaé mozna wobec tego nastepujace
pytanie: co takiego stalo sie w ciggu zaledwie szeéciu lat (od 2015 roku)
w §rodowisku projektantéw i konsumentéw gier planszowych, ze krétka
nota historyczna umieszczona w instrukcji zaczyna by¢ w przekonaniu
samego autora niewystarczajaca?

Oczywiscie trudno wskazaé jedno wydarzenie, ktére bezdyskusyj-
nie wyznacza przelom w wytwarzaniu sie dyskursu krytycznego wobec
reprezentacji rasizmu, kolonializmu i orientalizmu w grach planszowych.
Postkolonialne interpretacje gier, zwtaszcza w perspektywie opowiesci
o osadnikach i pionierach, pojawialy sie juz wczesniej (Veracini, 2013;
Faidutti, 2017), jednakze dopiero po 2019 roku nabraly wiekszego roz-
machu, wykraczajac poza srodowisko akademickie i stajac sie tematem
wielu dyskusji na internetowych forach czy artykutéw prasowych. Dys-
kusje te zainicjowalo konkretne wydarzenie - w 2019 roku Joe Chacon,
twérca gry Scramble for Africa, ktéra miala si¢ ukazaé w wydawnictwie
GMT Games, oficjalnie porzucit projekt ze wzgledu na niespotykang dotad
krytyke sposobu przedstawienia kolonizacji ,tajemniczej XIX-wiecznej
Afryki” (Bolding, 2019; Draper, 2019). Debata rozpoczeta przez - jakby
sie mogto wydawaé - nieznaczace wydarzenie, poskutkowata zadaniem
wazkich pytan: , Kto projektuje gry, kto gra w gry, czy gry sa sztuka, czyje
punkty widzenia sg w nich reprezentowane i jakg odpowiedzialno$¢ maja
wzgledem historycznego prawdopodobieristwa?” (Draper, 2019). Pytania
te stawiano wczeéniej innym mediom sztuki: literaturze, filmowi, komik-
sowi, grom wideo (zob. np. Dodig-Crnkovic, Larsson, 2005; Smuts, 2005;
Sicart, 2009; Brock, 2011; Lekka, Sakellariou, 2014), jednakze nie znano
jeszcze wéwczas, w momencie wycofania projektu Scramble for Africa,
odpowiedzi, jakich nalezy udzieli¢, gdy te same pytania odnoszone s3 do
gier planszowych.

W niniejszym artykule analizuje wybrane reprezentacje koloniali-
zmu w grach planszowych oraz dotychczasowa dyskusje na temat tych
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przedstawienl. Przywotuje rézne przyklady nie tylko po to, by skonstru-
owaé pewien szkielet definicji samej gry kolonialnej i postkolonialnej,
lecz przede wszystkim w odpowiedzi na kazdorazowo wywotywany
w tym kontekscie dylemat etyczny: czy kolonializm powinien by¢ tema-
tem zabawy (niezaleznie, czy w formie kooperacji, czy rywalizacji) i czy
jego growe obrazy nie reprodukuja i nie utrwalajg pewnych klisz i ste-
reotypéw o proweniencji kolonialnej? W pierwszej czesci artykutu opi-
suje wybrane tytuly przedstawiajace kolonialny temat badZ fantazje
i mity zwigzane z kolonizacja: pionierstwo i eksploracje ,ziemi niczyjej”,
orientalne wizje egzotyki, innosci, eksploatowanie zasobéw naturalnych
(mineraléw, roélin, zwierzat i ludzi, uprzedmiotowionych i utowarowio-
nych). W drugiej wskazuje, ze nie tylko temat, lecz takze sama mechanika
gier planszowych bywa okre$lana jako kolonialna, czego przyktadem
sa zwlaszcza gry strategiczne i gry cywilizacyjne, oparte na schema-
cie 4X (z ang. eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate - eksploracja, roz-
wéj, wyzysk i eksterminacja). W ostatniej czeéci poruszam zagadnienia
etyki podobnych przedstawien i diagnozuje zrédta nieporozumien co do
(nie)zasadnoéci wartoéciowania gier w wymiarze etycznym. Dowodze,
ze problem sprowadza sie do bardziej elementarnych kwestii: czy decy-
zje graczy podejmowane w trakcie gry moga by¢ w ogéle rozpatrywane
jako etyczne/nieetyczne oraz czy gry planszowe (gry w ogéle) sa/moga
sta¢ sie sztukg?

2. Narracje fatszywe, narracje prawdziwe? Definicja
kolonialnego tematu w grach planszowych

Konstruowanie korpusu gier planszowych, ktérych temat mozna okre-
§li¢ jako kolonialny, nastrecza co najmniej dwéch trudnosci: pierwsza
jest problem definicji tego, co bedzie rozumiane jako taki temat, druga -
niewystarczalno$¢ dostepnych narzedzi wyszukiwania w istniejacych
bazach danych (ze szczegélnym uwzglednieniem najbardziej rozbudo-
wanej, czyli BGG). Problem definicji oznacza m.in. potrzebe dookresle-
nia, czy rozpatrywane beda jedynie tytuly bezposrednio nawiazujace do
wydarzen historycznych, czy uwzglednione zostang réwniez te, ktére -
$wiadomie badZ nie - reprodukuja kolonialnej proweniencji kalki sposobu
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przedstawienia Innego, obcej kultury, stosunkéw wladzy, sprawczosci
i podmiotowosci natywnych mieszkancéw lub tez odtwarzajg orien-
talistyczne fantazje czy idee ,misji cywilizacyjnej”, rozwoju i wzrostu
gospodarczego. Zaleznie od wyboru inkluzywnego badz nieinkluzywnego
definiowania tematu kolonialnego, lista gier okaze sie odpowiednio krét-
sza badz dluzsza. Uwzgledniwszy przedmiot dotychczasowych dyskusji
o reprezentacjach kolonizacji, rasizmu czy supremacji w grach, trzeba
byloby uznaé, ze namyst powinno sie poswiecié obu przedstawieniom -
zaréwno tym wyraZnie inspirowanym wydarzeniami historycznymi
(takie propozycje czesto wykazuja charakter edukacyjny), jak i tym, ktére
nie roszcza sobie praw do stanowienia o rzeczywistosci. W niniejszym
artykule przyjmuje definicje inkluzywna, rozumiem wiec gre o tematyce
kolonialnej jako taka, ktéra albo odnosi si¢ do konkretnych wydarzen
historycznych zwigzanych z kolonializmem, albo abstrahuje od historii,
wytwarzajac na jej podstawie pewien ogélny schemat. Sktadajg sie na
niego zazwyczaj elementy takie, jak uprzedmiotowienie pracy i oséb jako
towaréw, wykorzystywanych do osiagniecia wtasnych korzysci (monet,
punktéw itd.), eksploatacja surowcéw naturalnych zajmowanych ziem,
podtrzymywanie zaleznosci politycznej okreslonych obszaréw od danego
gracza czy reprezentowanej przez niego frakcji tudziez walka o nowe
tereny. Co istotne, w opowiesci tej ludno$¢ skolonizowana wystepuje mar-
ginalnie badZ wcale - w jej miejsce pojawiaja sie¢ pionki i kostki nazywane
yrobotnikami”, co stanowi przemilczenie niewolnego charakteru samej
pracy oraz zneutralizowanie wyzysku. W zaden sposéb nie sg tez prob-
lematyzowane kwestie skutkéw prowadzenia polityki imperialnej czy
form oporu ludnosci tubylczej wzgledem kolonizatora. Gre o koloniali-
zmie charakteryzuje wreszcie najczesciej podtrzymywanie (wytworzonej
przez samych kolonizatoréw) narracji o wzroécie i rozwoju, ktére osigga
sie poprzez optymalizacje decyzji politycznych i ekonomicznych. Logika
kapitalizmu wspiera telos kolonialnego projektu, koncentrujac uwage gra-
czy na liczbach - kalkulacji zysku i strat, optymalizacji decyzji itd. - a tym
samym odciaga ja od ludzkich istnieni i ich cierpienia.

Kiedy przyjmiemy réwnie szerokie kryteria definicyjne - uwzgled-
niajace nie tylko kolonializm historyczny, lecz i wyobrazony, wyabstra-
howany - okazuje sie, ze tak rozumiany temat kolonialny jest jednym
z najpopularniejszych tematéw gier planszowych, zwlaszcza tzw. gier
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euro'. Jak wobec tego sporzadzié reprezentatywne listy gier wykorzystu-
jacych kolonialny temat, motyw czy mit? Pytanie to odnosi sie do dru-
giej z zasygnalizowanych trudnosci - do niemozliwosci statystycznego
przedstawienia rozmiaréw zjawiska, jako zZe istniejace narzedzia, takie
jak tag ,kategoria” (category) na BGG, nie sg stosowane konsekwen-
tnie (Bladukas, 2021). W rezultacie wyszukiwania gier otagowanych
jako ,kolonialne” (colonial) i ,eksploracyjne” (exploration) otrzymujemy
zaledwie ok. 100 tytuléw, jednakze gdy - dla przyktadu - sprawdzimy
klasyfikacje gry Imperial Struggle (Gupta, Matthews, 2020), opisujacej
rywalizacje miedzy Francja a Wielka Brytanig w XVIII wieku, w tym
budowanie kolonialnego imperium, dowiemy sie, ze to tytul o ,wieku
rozumu”, o§wieceniu (age of reason) i ,gra wojenna” (wargame) - kolo-
nializm nie zostaje wymieniony (BGG, Imperial Struggle).

Nie usiluje wiec stworzy¢ pelnego i reprezentatywnego zestawienia
gier planszowych dotyczacych zagadnien kolonizacji czy postugujacych
sie orientalistycznymi kliszami. Twierdze jednak, ze bez watpienia przy-
znaé trzeba, iz nalezg one do istotniejszych schematéw narracyjnych
wykorzystywanych w dotychczas ukazujacych sie tytutach. Wsrdd gier
planszowych o temacie kolonialnym najczesciej analizowane sa naste-
pujace: Alhambra, Archipelago, Colonialism, Endeavor, Five Tribes, Freedom:
The Underground Railroad, Goa, Imperial Struggle, Istanbul, Macao, Mombasa,
Navegador, New Amsterdam, Osadnicy z Catanu, Pax Pamir, Puerto Rico,
Spirit Island, Tales of the Arabian Nights, This Guilty Land, Vasco da Gama
(zob. Foasberg, 2016; Borit, Borit, Olsen, 2018; Winkie, 2021). Wymie-
nione tu gry nie tyle (nie tylko) opisuja realia historyczne imperializmu
(np. Freedom... obrazuje zmagania ruchu abolicjonistycznego w Stanach
Zjednoczonych, a New Amsterdam - procesy zakladania placéwek han-
dlowych Holenderskiej Kompanii Zachodnioindyjskiej wzdluz rzeki
Hudson), lecz przede wszystkim ukazuja w fikcjonalnych $wiatach kolo-
nialny stosunek sit czy narracje o pionierskich odkrywcach ,niezamiesz-
kanych” ziem. Przykladem tego moze by¢ opis tematyki gry Goa: ,umiej-
scowiona na poczatku XVI wieku: piekne plaze, umiarkowany klimat

! Gry ,euro” sa skoncentrowane nie na klimacie czy tworzeniu narracji (w odréznie-
niu od tzw. gier typu ameritrash), lecz raczej na budowaniu doskonale dzialajacej mecha-
niki. Opieraja si¢ na mechanizmach strategicznych czy ekonomicznych.
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i jedno z najwazniejszych centréw handlowych $wiata” (BGG, Goa)?, abs-
trahujacy od historycznych inspiracji wyprawa Vasco da Gamy.

Réznica w przedstawieniu tematyki kolonialnej wynika nie tylko
z odmiennego stosunku do wydarzen historycznych (i do ich eksplikacji),
ktére zainspirowaly twércoéw gry, lecz takze z krytycznego badz uwikta-
nego w dyskurs kolonialny sposobu reprezentacji. Niektére gry wyzyskuja
wiec klisze i stereotypy na temat Innego, wymazuja obecno$¢ natywnych
mieszkanicéw kolonii, uprzywilejowuja narracje prowadzong z perspek-
tywy kolonizatora/pioniera (Archipelago, Goa, Osadnicy..., Puerto Rico).
W innych grach ten sam sposéb przedstawienia zostaje zdekonstruowany
poprzez ukazanie ciemnego oblicza kolonizacji oraz imperialnej narracji
o postepie i rozwoju. W ramach growego systemu poruszane sg zagadnie-
nia krzywdy natywnej ludnosci, niewolnictwa, wyzysku, niepohamowa-
nej eksploatacji surowcéw naturalnych (z jej konsekwencjami); bywa tez,
ze skolonizowanych wprowadza si¢ w obreb regut gry jako aktywna strone
w konflikcie, buntujaca sie i walczacg w sprawie wlasnej historii, organi-
zacji spotecznej i kulturowej (np. Colonialism, Freedom..., New Amsterdam,
Spirit Island, This Gulity Land). Sa to dwa odmienne porzadki przedstawie-
nia kolonizacji - jeden jest peten problematycznych reprezentacji podmio-
téw kolonialnych i poniekad zacheca graczy, aby na nowo odgrywali mit
pokojowego krzewienia cywilizacji; drugi stanowi alternatywna narracje
o kolonializmie, proponuje niezachodniocentryczna perspektywe i mozna
by nazwaé go porzadkiem postkolonialnym. Uzywam takiego okreslenia
mimo wyrazonych cho¢by przez Brunona Faiduttiego obaw, ze ,gry plan-
szowe wciaz czekaja, by staé sie postkolonialnymi” (2017, s.9).

Doskonalym przykladem tak rozumianej postkolonialnej gry jest Spirit
Island Erica Reussa (2017), w ktérej gracze wcielajg sie¢ w role Duchéw
zamieszkujacych od wiekéw ziemie wraz z rdzennymi mieszkancami
wyspy. Zostaja zaatakowani przez najezdzcéw i musza wspdlnie stawié
im czota. To nie tylko obraz sprawstwa i walki kolonizowanych, ale tez
$wiadectwo kulturowego bogactwa istniejacego na ziemiach anektowa-
nych przed obecno$cia pionieréw oraz wymowna zmiana rywalizacyjnej

2 Co ciekawe, polski wydawca gry, Rebel, znaczgco zmienit opis tego tytutu, uwzgled-
niajac m.in. historie portugalskiej wyprawy kolonialnej pod przywédztwem Vasco da Gamy,
ktéra w 1498 r. dotarta do Calicut w Indiach.

Homo Ludens 1(15)/2022 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2022



zasady gry w kooperacje. Reuss §wiadomie kontestuje dotychczasowe
narracje strategicznych gier planszowych o kolonizacji:
Uwazam, ze istnieje pogtebiajace sie zrozumienie, ze uzywanie historycznego kolonia-
lizmu w wersji oczyszczonej - pomijajacej cate jego zto - jest problematyczne. Nawet
jesli nie opisujesz tortur, gwaltu, masakry, zniewolenia i ludobdjstwa w swojej grze,

promujesz falszywa narracje o kolonializmie, ktéra maskuje wszystkie te okropien-
stwa (Winkie, 2021; podkreél. I. P.).

Gra postkolonialna bytaby wiec rezultatem krytycznego namystu nad
samym kolonializmem i sposobami jego reprezentacji w kulturze, stad
w miejsce klisz (rozwoju, nieobecnoéci przemocy i niewolnictwa, braku
sprawczosci skolonizowanych itp.) jej tematem musiatoby sie staé bar-
dziej $wiadome ujecie. Znakami tej Swiadomosci sg przede wszystkim:
1) obecno$é skolonizowanych, nie jako ,robotnikéw” czy ,zasobéw”, lecz
jako zniewolonych podmiotéw, majacych w narracji jakiego$ rodzaju
sprawstwo (bunt, odwet, sztuczki), oraz 2) kwestionowanie neutralnosci
samego tematu, niemaskowanie przemocy, tortur czy zniewolenia, ktére
towarzyszyly ,krzewieniu cywilizacji”. ,Obcy” staje sie tu nie groZnym
,Innym”, ale podmiotem wtasnej historii, kultury i wspdlnoty spoteczne;j.
Taki rodzaj growej narracji, ktéra mozna by okresli¢ postkolonialng, musi
polegaé wiec na odwréceniu tych schematéw opowiadania o koloniali-
zmie, ktére powstaly w stuzbie samego projektu, np. na uwidocznieniu
tego, jak indywidualny zysk z eksploatacji danej ziemi i jej mieszkancow
wptywal na wyzyskiwanych, a nie tego, do jakiego wzrostu gospodarczego
metropolii sie on przyczynit.

3. Mechaniki kolonialne. Gatunek gier strategicznych ,,4X”

Nie tylko poszczegdlne tytuly gier planszowych zostaty poddane namy-
stowi ze wzgledu na sposéb przedstawienia kolonializmu, lecz takze caly
typ gier strategicznych i konkretne mechaniki, zwlaszcza tzw. 4X. Sybille
Lammes (2010) zauwazyla, ze gry strategiczne czesto sa w istocie opo-
wieSciami o industrializacji badZ kolonizacji - o eksplorowaniu, wymia-
nie, tworzeniu map i manewrach militarnych, ktérych celem jest objecie
wladzy nad pewnym terytorium (i jego mieszkaicami - ale tego growe
narracje zwykle juz nie obejmuja). Aby zwyciezyé w grze, najczesciej
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trzeba wecieli¢ sie w role kolonizatora i, jak w przypadku opisanej wczes-
niej Mombasy, pozyskiwa¢é zasoby naturalne i zarzadza¢ nimi tak, zeby
stworzy¢ potezne imperium. W grze Goa:

rywalizujgce kompanie handluja przyprawami, wysylaja statki i kolonistéw w §wiat
oraz inwestuja pieniadze. Bedziesz géra czy przegrasz? To zalezy od tego, jak zain-
westujesz swoje profity. Czy usprawnisz swoje statki? Zwiekszysz swoje plantacje?
Zrekrutujesz wiecej kolonistéw? Jedynie pewna reka pomoze w biznesie (BGG, Goa).

Podobnie ujmuje gry ekonomiczne Nancy Foasberg (2016), opisujaca
»przyjemnos$¢ ekonomicznych mechanik stojaca za wytwarzaniem gier,
ktérych tematy sa z koniecznosci historycznie problematyczne”. Badaczka
zauwaza, ze chociaz powszechnie uznaje sie, ze temat w tzw. grach euro
jest naddatkiem wobec wysmakowanych mechanik i mozna by go usunaé
bez wiekszej szkody dla samych gier, to nie powinni$my jednak ignorowa¢
faktu, ze przez autoréw zostal ostatecznie wybrany ten, a nie inny rodzaj
narracyjnego tla. Sugestie, ze przyczyna popularnosci kolonializmu jako
tematu gier planszowych jest ,przyjemno$¢ ekonomicznych mechanik”,
ktére odwzorowuja mechanizmy kolonizacji, potwierdza takze Faidutti
w swoim stynnym eseju Postcolonial Catan (2017, s. 8).

Spoéréd gier ekonomicznych i strategicznych jedna mechanika - ,4X” -
zyskatla najwiecej oméwien z perspektywy postkolonialnej. Jak juz wspo-
mniano, jest to zbiorcze okreslenie na gatunek/rodzaj gier (planszowych,
ale i wideo) wykorzystujacych cztery gtéwne typy akcji: eksploracje, roz-
wdj, wyzysk i eksterminacje. Termin ten wprowadzit w 1993 roku Alan
Emrich i do tej pory uzywa sie go jako pojemnego okreslenia odzwier-
ciedlajacego podstawowe elementy gier cywilizacyjnych. Interesujaco
te mechanike, a zwlaszcza jej inicjalny warunek - eksploracje, omawia
z perspektywy postkolonialnej Dom Ford (2016), ktéry zauwaza, ze eks-
ploracja w grach jest zazwyczaj prezentowana jako motywowana cieka-
woscig i nie sugeruje sie w zaden sposoéb, ze ciekawo$¢ owa prowadzi do
krzywdy tych, ktérych sie w owym procesie odkrywania ziemi napotyka.
Co bowiem bodaj najbardziej specyficzne, tereny eksplorowane to zazwy-
czaj terra nullius, ziemia niczyja, ktéra zdobywa sie bez zadnego oporu ze
strony natywnych mieszkaricéw. Tak np. skonstruowana zostata narracja
w grze Endeavor (Visser, Gray, 2009): ,to czasy, gdy mapy $wiata dopiero
sa wypelniane” (BGG, Endeavor), czasy pionieréw (frontiers) i odkrywcéw,
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czy w Osadnikach z Catanu (Teuber, 1995), gdzie ukazane tereny sg puste
i niezamieszkane, chyba ze jako przedstawicieli natywnych mieszkanicéw
nalezaloby potraktowaé figurke ,ztodziei” (Veracini, 2013, s.132; Loring-
-Albright, 2015). Jeéli rdzenni mieszkaricy w ogéle zostaja uwzglednieni,
to czesto jako barbarzyricy (ztodzieje w Catanie ,rabujg” surowce z wias-
nych ziem), ,interfejs gry prezentuje ich raczej jako bezmy$lng zawade na
drodze do budowania imperium niz natywng ludno$¢ z wlasng historia,
kultura i wartoéciami, ktére sie usuwa” (Ford, 2016).

Same eksplorowane przez graczy odlegle terytoria zwykle przedsta-
wione zostaja w abstrakcyjny, generyczny sposéb. Lad jest ukazany jako
podzielona, skategoryzowana przestrzen, a jej elementy wyrdznia sie
poprzez geometrycznie regularne formy (heksy, kwadraty) ze wzgledu na
typ terenu, np. gérzysty, zalesiony, nadwodny, pustynny (Ford, 2016). Obje-
cie kontroli nad kazdym ze specyficznych obszaréw zapewnia graczowi
okreslone bonusy i pozwala eksploatowaé konkretny typ surowcéw natu-
ralnych. Ich pozyskiwanie to czesto proces niemal magiczny - praca, w kon-
tekscie kolonialnym oczywiscie najczesciej praca niewolnikéw, ulega wyab-
strahowaniu i sprowadzeniu do formy rezultatu, czyli towaru. Przemilczane
zostaja w ten sposéb wyzysk ludzi i ziemi, to, ze ,produkcja materii odbywa
sie przy uzyciu zywego ciata i codziennego potu” (Mbembe, 2018, s.169).

4. Etyka gier planszowych?

Przeanalizowawszy z perspektywy postkolonialnej wybrane tytuly gier
planszowych poruszajacych temat kolonizacji, jak i wskazawszy na moz-
liwo$¢ badania typéw gier czy mechanik jako charakterystycznych dla
cywilizacyjnych gier o imperialnym podboju, chciatabym przejsé do
préby wytyczenia dalszych perspektyw badawczych. W formie pytan
brzmiatyby one nastepujaco:

« Czy etyczne jest obieranie wyzysku i imperialnej rywalizacji jako
tematu gier, odgrywanych nastepnie przez graczy i traktowanych
jako rozrywka?

 Czy powinno$¢ namystu etycznego na rozwazane w tym artykule
tematy spoczywa po stronie projektanta gry (autora), czy po stronie
gracza (odbiorcy)?
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« Czy gry planszowe w ogdle moga by¢ opisywane w kategoriach
etycznych i powinny zajmowac sie krytyczng analizg kreowanych
reprezentacji?
« Jakie przyczyny ma ignorowanie badz swiadome negowanie namy-
stu etycznego nad przedstawieniami realiéw historycznych w grach
planszowych?
Sadze, ze odpowiedzi na te pytania, dotyczace etyki reprezentacji
w grach planszowych, ostatecznie sprowadzaja sie do elementarnego prob-
lemu, a mianowicie do sposobu, w jaki definiujemy gry planszowe. Zaleznie
od tego, czy uwazamy je za forme sztuki, czy nie (wéwczas definiuje sie je
w kategoriach rozrywki, przyjemnosci, zabawy - jako towar), odpowiemy
inaczej. Jesli gry planszowe sa formg sztuki, to przystuguje im taki sam
namyst i odpowiedzialnos¢, jak pozostatym tekstom kultury - literaturze,
filmom itd. Jesli sa jedynie towarem, ktéry ma stuzy¢ wylacznie rozrywce,
wéwczas gry to tylko przesuwanie pionkéw, ustawianie figurek na planszy
i rzuty ko$émi, nic wiecej. Pytanie o miejsca i Zrédta etyki w grach planszo-
wych, sformutowane inaczej, dotyczyloby tez tego, czy wytwarzanie zna-
czenia przypisuje sie intencji autorskiej (projektantowi gry), czy graczowi.
Przyjrzenie sie kilku wypowiedziom twércéw i badaczy gier planszowych
pozwoli, jak sadze, uchwycié¢ te rozbieznos¢ w odpowiedziach udzielanych
na pytanie, czy nalezy o grach méwic jako o przedmiocie namystu etycznego.

Aby dostrzec réznice stanowisk, ktéra sprowadza si¢ w mojej opinii
do rozbieznosci w sposobie definiowania gry planszowej jako sztuki badz
jako rozrywki, poréwnajmy dwie wypowiedzi - Brunona Faiduttiego
i Thomasa Wellsa. Pierwszy z nich stwierdza:

Wiem na pewno, ze bede dalej to robit [tworzyt gry operujace orientalnymi kliszami -
L. P], poniewaz to proste, to fatwe, to zabawne [fun] i, co najwazniejsze, to prawdopo-
dobnie sprawia, Ze gry staja sie lepsze. Jesli chodzi o projektowanie gier, bycie leniwym

to zwykle bycie efektywnym (Faidutti, 2017, s. 29; podkresl. L. P.).

Wells, inaczej niz Faidutti, postuluje namyst nad grami planszowymi

jako kulturowymi produktami i negatywnie ocenia bezkrytyczno$é pro-
jektantéw i ich podporzadkowanie rynkowi:

Jesli wiec chcemy nazywaé gry sztuka i mamy podja¢ sie krytyki tej sztuki, wéwczas
musimy zadawaé powazne pytania grom, ktére usuwajg cala potwornoéé [nastiness]
na rzecz stworzenia akceptowalnego obiektu konsumenckiego [palettable consumer
object] (Wells, 2021; podkredl. L. P.).
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Charakterystyczne jest, ze zachodzi wyrazista korelacja miedzy uzna-
niem gry za forme sztuki a namystem nad etycznoscia przedstawien i decy-
zji podejmowanych przez graczy oraz, adekwatnie, miedzy stwierdzeniem,
ze gry sa forma rozrywki, a negowaniem zasadnosci rozpatrywania zabawy
w kategoriach etycznych. Oba te stanowiska znajdujg swoje rozwiniecie
w filozoficznych rozwazaniach na temat sposobu rozumienia, czym jest
sztuka i kto nadaje jej znaczenie. Zwolennicy konstatacji, ze gry (sensu largo:
sport, szachy, gry planszowe, wideo) nalezy traktowaé jako sztuke, pod-
kre$lajg zazwyczaj, ze choé autorem regut i elementéw reprezentacyjnych
(wizualnych i narracyjnych) jest projektant gry, to gracze wspétuczest-
nicza w procesie wytwarzania znaczenia, podejmujac konkretne z prze-
widzianych przez autora decyzji. Takie przekonanie pozwala Miguelowi
Sicartowi stwierdzié, ze same zachowania graczy sa ,wymuszone przez
zasady” (,forced by rules”), ale réwnoczeénie dodaé, ze gry ,s3 obiektami
zaprojektowanymi do do§wiadczania” (Sicart, 2009, s. 23, 30). To stanowi-
sko sugeruje odpowiedz (jedna z mozliwych) na drugie z wypunktowanych
powyzej pytan - ,projektanci wydaja sie odpowiedzialni za sposéb, w jaki
stworzone przez nich systemy sa do§wiadczane przez graczy” (Sicart, 2009,
s.42); to autorzy, nie gracze, byliby wiec wedtug badacza podmiotami dzia-
tania etycznego. Chociaz swoje tezy Sicart formutowat z mysla o grach
komputerowych, to pozwalaja sie one rozpatrzy¢ w perspektywie medium
omawianego w tym artykule - w grach planszowych réwniez wlasnie autor
projektuje system, czyli reguly umozliwiajace podejmowanie przez graczy
wyboréw, wiec decyzje te sa ,wymuszone”, nieautonomiczne. Wedtug C. Thi
Nguyena to wladnie owa pewno$¢, ze projektanci okreslaja cele i zdolno-
éci graczy, pozwala uznaé gry za forme sztuki (Nguyen, 2020, s.3). Autor
Games: Agency as Art twierdzi, ze gry sa artystycznym sposobem zapisu
ludzkiej sprawczosci (agency), tak jak film jest zapisem obrazu, muzyka
dzwieku, a literatura - stowa (Nguyen, 2020, s.2). Co istotne, niezaleznie
od najwiekszej istotnosci intencjonalnego®, autorskiego znaczenia gier,
zaréwno Sicart, jak i Nguyen nie rezygnuja z rozpatrywania ich

3 Inaczejintencjonalnoéé - a $cislej rzecz biorac: nieintencjonalnoéé - gier ujmuje Stanley
Cavell, ktéry zauwaza, ze wszystko to, co sie¢ w nich wydarza, jest opisane wylacznie przez
ich reguly (1998, s.236). To samo stwierdzenie stanowi punkt wyjécia dla Sicarta i Nguyena,
chociaz ich wnioski sa zupetnie odmienne.

Izabela Poreba | Wyscig kolonialny. Przedstawienie kolonializmu w grach planszowych



w kontekscie etycznym - przeciwnie, czynia taka refleksje jednym z waz-
niejszych probleméw swoich badan®.

Formutowanie pytan o zasadno$¢ oméwionych w tym artykule sposo-
béw przedstawienia tematyki kolonialnej w grach planszowych - postu-
giwania sig orientalnymi kliszami, uprzywilejowywania europocentrycz-
nej narracji, mityzowania kolonizacji jako rozwoju cywilizacyjnego czy
odkrywania ziemi niczyjej - wymaga przyjecia przez nas postkolonialnej
perspektywy, czyli spojrzenia, ktére swiadomie i krytycznie dostrzega
uwiktanie growych przedstawienn w imperialnym dyskursie i fantazma-
tach. Ten krytyczny dystans moze pojawic sie w trakcie samego doswiad-
czania ,narzuconych” decyzji, ktére gracz musi podejmowaé, aby wygraé -
doswiadczania przyjemnosci tych mechanik, jak opisywala to Foasberg,
badz tez dyskomfortu, jak w przytoczonej na poczatku tego tekstu aneg-
docie. Od dostrzezenia i sproblematyzowania tego do§wiadczenia przez
gracza zalezy zyskanie krytycznej, postkolonialnej $wiadomosci.
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Wyscig kolonialny. Przedstawienie kolonializmu w grach
planszowych

Abstrakt: Jednym z popularnych tematéw gier planszowych jest kolo-
nializm jako zaréwno tto historyczne dla growej narracji, jak i zbiér mi-
téw, stereotypéw i fantazmatéw o imperialnej proweniencji. Wsrdd nich
wskaza¢ mozna: orientalne reprezentacje Innego, uprzywilejowanie
europocentrycznej perspektywy, mityzowanie kolonizacji jako rozwoju
cywilizacyjnego czy jej przedstawienie jako odkrywanie ,ziemi niczyjej”.
W artykule oméwione zostaty wybrane gry planszowe realizujace rézne
strategie ukazywania kolonialnej tematyki oraz mechaniki gier ekono-
micznych i strategicznych. Celem pracy byto réwniez dotarcie do Zrédta
nieporozumieri co do zasadnosci lub niezasadnosci rozpatrywania gier
planszowych w kategoriach etycznych.

Stowa kluczowe: gry planszowe, kolonizacja, etyka gier
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