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Dotychczas wsrdd publikacii Polskiego Towarzystwa Badania Gier
dzieki dofinansowaniu Instytutu Lingwistyki Stosowanej UAM
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i rytual. Tom II, seria ,Jezyk-kultura—komunikacja” nr 2, Poznan: Wydawnictwo
Naukowe UAM.
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wysylkowej Wydawnictwa Naukowego UAM w Poznaniu; <http://www.staff.amu.edu.
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60-813 Poznan, ul. Zwierzyniecka 7, tel. (0-61) 847-02-81), ktéra przesle ksiazke za zaliczeniem pocz-
towym, oile naklad nie zostat wyczerpany, lub do Wydawnictwa (61-734 Poznan, ul. Nowowiejskiego 55,
tel. (061) 829-39-79, fax (0-61) 829-39-80).
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ADAM MICKIEWICZ UNIVERSITY PRESS PUBLICATIONS

All Adam Mickiewicz University Press publications are sold by the University Bookshop
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Nowowiejskiego 55, tel. (+48 61) 829-39-79, fax (+48 61) 829-39-80. They can obtain information on
other kinds of transactions and editorial cooperation with AMU Press.

e-mail: press@amu.edu.pl; <http://www.staff.amu.edu.pl/~press>.
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pobrania w darmowej wersji cyfrowej online ze strony: <http://www.hc.amu.edu.pl>].

2. Surdyk A., Szeja J.Z. (red.), 2008, Kulturotwircza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy za-
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Sylwetka naukowa
profesor Izabeli Prokop

AUGUSTYN SURDYK
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

W roku 2011 ukazuje sie trzeci numer czasopisma
Homo Ludens wydawanego przez Polskie Towarzy-
stwo Badania Gier, ma miejsce siddma juz miedzy-
narodowa konferencja naukowa organizowana
przez towarzystwo z cyklu ,, Kulturotwoércza funkcja
gier” oraz odbywa si¢ III Walne Zebranie czlonkéw
PTBG. Wydarzenia te zbiegajg sie z sze§¢dziesiata
rocznicg urodzin Pani Profesor Izabeli Prokop,
Honorowej Przewodniczgcej Komitetu Organi-
zacyjnego pierwszej konferencji z wspomnianego
cyklu (w 2005 r.), a obecnie petnigcej obowiaz-
ki Dyrektora Instytutu Lingwistyki Stosowanej UAM w Poznaniu (ILS jest
wspoélorganizatorem catego cyklu konferencji). Z tej okazji pragniemy uhono-
rowa¢ Dostojng Jubilatke, przedstawiajac jej sylwetke i prezentujac ogromny
dorobek naukowy oraz dedykujac Pani Profesor niniejszy tom. Dedykacja ta
jednogtosng decyzjg Zarzadu Gtéwnego towarzystwa jest zarazem dowodem
uznania dla zastug Pani Profesor dla krajowej ludologii. Wtasnie za zgoda
Pani Profesor jako Kierownika Katedry Glottodydaktyki i Translatoryki (obec-
nego Instytutu Lingwistyki Stosowanej') zapoczatkowana zostata wspoétpra-

! Odroku 1965, kiedy to Prof. Ludwik Zabrocki wytonil na 6wczesnym Wydziale Filologicznym
UAM w Poznaniu pierwszg w Polsce samodzielng i wylgcznie naukowo-badawczg jednostke o tym
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ca z PTBG przy organizacji corocznych konferencji naukowych oraz zostato
powolane Poznanskie Kolo PTBG przy ILS UAM, ktorg to zgode podtrzymala
kolejna Dyrekcja ILS. I wreszcie Pani Profesor byla wspoirecenzentka? pierw-
szych dwoch publikacji towarzystwa? oraz obecnie zasiada wéréd Czltonkéw
Rady Naukowej czasopisma Homo Ludens.

Kariera naukowa

Prof. Izabela Prokop ukonczyla filologie germansky (1969-1974) na Uniwersy-
tecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu, uzyskujac ocene bardzo dobra na
dyplomie oraz za prace magistersky pt. Ubersetzung als interlinguale Trans-
formation (promotor: prof. dr hab. Andrzej Z. Bzdega). Nastepnie ukon-
czyla Asystenckie Studia Przygotowawcze na Akademii Rolniczej w Pozna-
niu (1974-1975) oraz Podyplomowe Studium Metodyki Nauczania Jezykéw
Obcych w Instytucie Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu Warszawskiego
(1978-1979), pracujac takze w tym okresie w Akademii Rolniczej jako lektor
jezyka niemieckiego (1974-1981). W roku 1982 obronita rozprawe doktorska
pt. Deutsch-polnische Ubersetzungsiquivalenz im Bereich der Dialogstruktu-
ren (promotor: prof. dr hab. Andrzej Z. Bzdega), po czym w 1983 r. rozpo-
czeta prace na stanowisku adiunkta w Instytucie Filologii Germanskiej UAM,
a nastepnie kontynuowala zatrudnienie na tym stanowisku w Katedrze Glot-
todydaktyki i Translatoryki UAM (1992-1995). W roku 1995 uzyskata stopien
naukowy doktora habilitowanego na podstawie rozprawy pt. Erotetische Spre-
chakte im Deutschen und im Polnischen anhand natiirlicher Gespriche. W latach
1997-2005 byta Kierownikiem KGiT, do dzi$ jest Kierownikiem Zaktadu
Lingwistycznych Studiéw nad Przekladem (ILS) i od roku 2010 pelni obowigz-
ki Dyrektora Instytutu. W roku 2010 opublikowala rowniez monografie pt.
Aspekty analizy pragmalingwistycznej stanowiacq podstawe do ubiegania sie
o nadanie tytutu naukowego profesora.

profilu - Zaktad Jezykoznawstwa Stosowanego, przechodzita ona szereg transformacji. Po wigczeniu
ZJS w wyniku reform administracyjnych do Instytutu Jezykoznawstwa w 1970 r. ponownie uzyskata
ona samodzielno§¢ w 1987 r. jako Katedra Glottodydaktyki, by w 1991 r. (w momencie rozszerzenia
profilu studiéw o specjalizacje translatoryczng) przeksztalcic sie w Katedre Glottodydaktyki i Trans-
latoryki, a nastepnie w 2005 r. w Instytut Lingwistyki Stosowanej.

2 Wraz z Panig Prof. Marylg Hopfinger-Amsterdamskq (Instytut Badan Literackich PAN,
Warszawa).

3 Surdyk, A. (red.). (2007). Kulturotwdércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom I,
seria , Jezyk, kultura, komunikacja” nr 1, Poznan: Wydawnictwo Naukowe UAM.; Surdyk, A., Szeja,
J.Z. (red.). (2007). Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom I, seria ,, Jezyk,
kultura, komunikacja” nr 2, Poznan: Wydawnictwo Naukowe UAM.



Sylwetka naukowa profesor Izabeli Prokop "
Dydaktyka i ksztatcenie kadry naukowej

Poza pracg naukowo-dydaktyczna na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu prof. Izabela Prokop prowadzila dzialalno$¢ dydaktyczng réwniez
na innych uczelniach. W latach 1990-1993 byta wyktadowca w Nauczycielskim

Kolegium Jezykéw Obcych w Gorzowie Wielkopolskim, opiekunem nauko-
wym i wykladowcg w Nauczycielskim Kolegium Jezykéw Obcych w Koni-
nie (1991-1995), profesorem w Poznanskiej Wyzszej Szkole Biznesu i Jezykow
Obcych (2001-2004), w tym w latach 2002-2004 rektorem uczelni; nastepnie

profesorem zatrudnionym w wymiarze polowy etatu w Instytucie Lingwistyki

Stosowanej Uniwersytetu Warszawskiego (2005-2007), profesorem w Wyzszej

Informatycznej Szkole Zawodowej w Gorzowie Wielkopolskim (2006-2007),
a 0od 1997 r. do dzi$ opiekunem sekcji niemieckiej Nauczycielskiego Kolegium

Jezykéw Obcych w Lesznie.

Dziatalno$¢ naukowo-dydaktyczna prof. Izabeli Prokop wykraczala takze
poza granice Polski. Od pazdziernika 1989 do sierpnia 1990 roku przebywa-
ta na stypendium habilitacyjnym na Uniwersytecie im. Chrystiana Albrech-
ta w Kilonii. Od lutego do lipca 1993 r. brata udziat w projekcie miedzynaro-
dowej grupy badawczej w Centrum Badan Interdyscyplinarnych w Bielefeld,
a semestr letni roku akademickiego 2002/2003 spedzita na profesurze goscin-
nej na Uniwersytecie J. Gutenberga w Moguncji, na Wydziale Filologicznym
w Germersheim.

W bogatej ofercie dydaktycznej prof. Prokop znajdujg sie takie przed-
mioty, jak:

1. Seminaria magisterskie z zakresu niemiecko-polskich studiéw kontra-
stywnych, pragmalingwistyki i teorii aktéw mowy, lingwistyki tekstu,
analizy przektadow tekstow pisanych i méwionych, analizy interakcji
i komunikacji ustnej, alternatywnych metod nauczania jezykow obcych,
ksztaltowania postawy autonomicznej ucznia i studenta, badania stereo-
typéw narodowych, niemiecko-polskiej komunikacji interkulturowe;.

2. Podstawy translatoryki (konwersatorium).

3. Lingwistyczne podstawy przektadu (wyktad).

Konwersatorium specjalizacyjne jezykoznawcze dla magistrantow:

pragmalingwistyka z teorig aktéw mowy i lingwistyka tekstu.

Alternatywne metody nauczania jezykow obcych (wyktad).

Niemiecko-polska gramatyka kontrastywna (wyktad).

Gramatyka opisowa jezyka niemieckiego (wyktlad).

Kultura jezyka (konwersatorium).

Historia jezyka niemieckiego (wyktad i ¢wiczenia).

*

© ® N oo



12 Augustyn Surdyk

Wsréd wychowankéw prof. Prokop, ktérzy obronili dysertacje doktor-
skie napisane pod jej opieka naukowa, nalezy wymienic¢ nastepujace osoby
(w porzadku chronologicznym wedtug dat publicznych obron doktorskich):

dr Eliza Pieciul, 14 grudnia 2000
dr Magdalena Jurewicz, 2 kwietnia 2001
dr Marcin Maciejewski, 2 kwietnia 2001
dr Agnieszka Nowicka, 22 pazdziernika 2002
dr Michal Mtodecki, 16 lutego 2003
dr Augustyn Surdyk, 25 wrzesnia 2003
dr Magdalena Aleksandrzak, 25 wrzesnia 2003
dr Joanna Kubaszczyk, 2 pazdziernika 2003
dr Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska, 27 listopada 2003
. dr Pawet Rybszleger, 12 maja 2005
. dr Pawel Kubiak, 6 lipca 2006
. dr Matgorzata Bielicka, 4 wrze$nia 2006
. dr Katarzyna Malesa, 12 czerwca 2007

O ® N AN k@b
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Dwie osoby sposréd wymienionych powyzej, tj. Eliza Pieciul-Karminska
i Marcin Maciejewski, uzyskaly juz stopien doktora habilitowanego.

Zainteresowania badawcze. Teoria i praktyka

Zainteresowania badawcze prof. Izabeli Prokop obejmuja nastepujace dyscy-
pliny naukowe:

1. Niemiecko-polska gramatyka kontrastywna.

2. Badania nad komunikacjg ustng, w tym analiza konwersacyjna.

3. Komunikacja interkulturowa, w tym szczegélnie badania nad stereo-
typem narodowym.

4. Translatoryka, zwlaszcza badania nad przektadem niemiecko-polskim.

5. Historia jezyka niemieckiego.

6. Dydaktyka jezykéow obcych, szczegdlnie zastosowanie metod
alternatywnych.

7. Pragmalingwistyka i teoria aktéw mowy.

W trakcie 35-letniej pracy zawodowej prof. Izabela Prokop podejmowata sukce-
sywnie nowe problemy badawcze, wlgczajac je w dotychczasowe doswiadcze-
nia i starajac sie uzyskac¢ nowy oglad zagadnien za pomocg podejscia interdy-
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scyplinarnego. Tak na przyktad dostrzegta, ze zardwno w dydaktyce jezykoéw
obcych, jak i translatoryce bardzo duzg role odgrywa funkcja znaku jezyko-
wego, a wiec nieodzowne jest wlgczenie do tych badan pragmalingwistyki.
Podobnie w zakresie metodologii badawczej: stosowana w badaniach nad
procesem ttumaczenia metoda protokolow glosnego myslenia moze zostaé
przeniesiona do dziedziny glottodydaktyki, aby uzyska¢ wglad np. w proces
ksztalcenia nauczycieli, zwlaszcza jesli chodzi o ksztaltowanie ich postawy
badawczej i metarefleksji dydaktyczne;j.

Ponizej przedstawiono, na tle przebiegu pracy naukowo-dydaktycznej,
momenty podejmowania przez prof. Prokop nowych tematéw badawczych
i proby integrowania ich z dotychczasowymi wynikami badan.

Nurt badan nad dydaktyka: po ukonczeniu studiéw w roku 1974
mgr Izabela Prokop podjeta prace jako lektor jezyka niemieckiego na Akade-
mii Rolniczej w Poznaniu, prowadzgc zajecia na réznych wydziatach, na
studiach stacjonarnych i niestacjonarnych-zaocznych. Powazng przeszkode
w realizacji zadan dydaktycznych stanowit brak podrecznikéw do nauki jezyka
niemieckiego, dlatego wkrdtce mgr Prokop zajeta sie przygotowaniem skryp-
tow dla studentéw wydziatu technologii drewna oraz wydzialu technologii
Zywnosci.

Nurt badan nad jezykiem méwionym, ekwiwalencja tltumaczeniowa
i pragmalingwistyka: w tym samym czasie mgr Prokop rozpoczeta przygo-
towywanie rozprawy doktorskiej pt. Ekwiwalencja ttumaczeniowa w zakre-
sie struktur dialogowych (Deutsch-polnische Ubersetzungsiquivalenz im Bere-
ich der Dialogstrukturen) pod kierunkiem prof. Andrzeja Z. Bzdegi. Doktorat
powstal w trybie eksternistycznym; dopiero w ostatnich miesigcach przed
jego ukonczeniem mgr Prokop podjela prace w Instytucie Filologii German-
skiej jako starszy asystent, a nastepnie adiunkt. W tym okresie zajmowata sie
intensywnie badaniem ekwiwalencji ttumaczeniowej w tekstach roznego typu,
poszerzajac jednocze$nie zainteresowania naukowe o kolejne subdyscypliny
jezykoznawcze — pragmalingwistyke wraz z teorig aktéw mowy, lingwistyke
tekstu oraz sktadnie kontrastywna. W macierzystym zakltadzie zapoznala si¢
z zasadami opisu strukturalnego (metodg IC, modelem Glinza oraz genera-
tywng gramatyka transformacyjng), co w pdzniejszym okresie stato sie punk-
tem wyj$cia do rozwazan nad tertium comparationis w dyskursie i nad glebo-
kg strukturg dyskursu. Jednoczes$nie rozpoczeta prace w miedzynarodowej
grupie badawczej Jezyk mowiony (kierownik projektu: prof. dr Giinther Rich-
ter), dzieki czemu mogta zapozna¢ sie doglebnie z metodologia badain w tym
zakresie (oraz zebrac obszerny korpus nagran komunikacji ustnej), a jako
kierownik polskiej filii projektu - zapoznac sie z zasadami organizacji badan
naukowych i naukowej wymiany miedzynarodowe;.
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Nurt badan nad komunikacja interkulturowa: w trakcie licznych wyjaz-
déw do Niemiec dr Izabela Prokop zapoznala sie z publikacjami na temat
komunikacji interkulturowej i po przejsciu szkolenia w zakresie socjologicz-
nych metod zbierania danych w Bielefeld rozpoczeta prace w tamtejszym
Osrodku Badan Interdyscyplinarnych w miedzynarodowej grupie pt. Stereo-
typ narodowy w Europie Srodkowej pod kierunkiem prof. Elisabeth Giilich
(1992-1994).

Nurt badan nad niemiecko-polska gramatyka kontrastywng: réwnole-
gle, od roku 1985, dr Prokop pracowata w grupie prof. Ulricha Engela jako
wspotautorka Niemiecko-polskiej gramatyki kontrastywnej, ktorej dwa tomy
(gramatyka systemowa) zostaly wydane w Niemczech w roku 1999, a w Polsce
w roku 2000. Obecnie trwajg ostatnie prace nad Niemiecko-polskg gramatykg
komunikacyjng.

Nurt badan nad pragmalingwistyka, teoria aktéw mowy i analiza
konwersacyjna: w okresie przygotowywania rozprawy habilitacyjnej w latach
1989-1994 dr Izabela Prokop skupita sie na zagadnieniach teorii aktéw mowy
w ujeciu kontrastywnym, stosujac jednoczesnie etnometodologiczng analize
konwersacyjng, poznang w Bielefeld. W rozprawie habilitacyjnej pt. Erote-
tyczne akty mowne w rozmowie — niemiecko-polskie studium kontrastywne*
autorka mogta dokona¢ syntezy morfosyntaktycznych studiow kontrastyw-
nych z opisem pragmatycznym, wlgczajac w to analize konwersacyjng, aby
uchwycié jezyk w jego aspekcie dynamicznym. W trakcie przygotowywa-
nia rozprawy bardzo pomocne okazaly si¢ dyskusje z prof. Bzdegg, jednym
z recenzentdéw, ktére pozwolity na wszechstronng, mozliwie obiektywna
ocene narzedzi badawczych.

Nurt badan nad historig jezyka niemieckiego: prowadzgc zajecia z histo-
rii jezyka niemieckiego, dr Izabela Prokop zauwazyta u studentéw zywe zain-
teresowanie ttumaczeniem intralingwalnym i analiza starych tekstow, co
zaowocowalo sporzadzeniem Chrestomatii i wokabularza epoki starowyso-
koniemieckiej we wspotpracy z prof. Andrzejem Bzdega.

Po habilitacji w roku 1995 i objeciu obowigzkow kierownika Katedry Glot-
todydaktyki i Translatoryki w roku 1996 prof. Prokop rozpoczeta intensywne
ksztatcenie doktorantéw, majac na wzgledzie niewielkg liczbe oséb ze stop-
niem doktorskim w katedrze. W roku 1996 objeta opieka pierwszych dokto-
rantow, z ktorych na przestrzeni lat 2000-2007 trzynastu uzyskalo stopien
doktora, a pozostali, pracujgc systematycznie, beda przystepowac do egzami-
néw doktorskich w nastepnych latach.

4 Tytul oryginatu: Erotetische Sprechakte im Deutschen und im Polnischen anhand natiirlicher
Gesprdche. Poznan: Wydawnictwo Naukowe UAM, 1995.
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Jednoczes$nie, jako kierownik jednostki, podjeta energiczne dziatania maja-
ce na celu optymalizacje procesu dydaktycznego w katedrze (wprowadzenie
studiéw dwustopniowych poczatkowo jako eksperymentu dydaktycznego,
a nastepnie jedynej formy studiow, a takze wprowadzenie systemu modutowo-

-punktowego w roku 1997), w szczegdlnosci dopasowanie programdow naucza-

nia do wymogo6w czasu oraz jak najpelniejszg realizacje deklaracji bolonskiej.
Autorski plan studiéw, opracowany wowczas przez prof. Prokop, uzyskat pozy-
tywna ocene Panstwowej Komisji Akredytacyjnej w roku 2008.

Nurt badan nad procesem dydaktycznym: w roku akademickim
1999/2000 prof. Prokop podjeta zespotowe badania naukowe nad procesem
dydaktycznym w ramach Projektu KBN, wyréznionego grantem ,,Autono-
mizacja studentow a efektywnosc dydaktykijezykow obcych na poziomie
zaawansowanym” (kierownik projektu: prof. Weronika Wilczynska). Bada-
nia te zostaly pozytywnie zakonczone w roku 2002. Bardzo obiecujace wyni-
ki zaowocowatly dalszymi projektami badawczymi oraz wdrozeniem wielu
cennych innowacji w dydaktyce. Uboczng korzyscia z projektu byto wpro-
wadzenie eksperymentu innowacyjnego i przetestowanie w praktyce niekto-
rych elementéw alternatywnych metod nauczania jezykdw obcych, a takze
opracowanie koncepcji Podyplomowego Studium Glottodydaktyki - metody
alternatywne dla nauczycieli, prezentujacego najnowsze wyniki badan nad
procesem dydaktycznym, na ktérego realizacje KGiT uzyskata grant MENIS
w roku 1999.

Rowniez grantem MENiIS w roku 2004 zostala wyrdzniona koncepcja
dwuprzedmiotowego ksztalcenia nauczycieli jezykow obcych, opracowana
przez zespot wydzialowy w sktadzie: prof. Teresa Siek-Piskozub, prof. Weroni-
ka Wilczyniska, prof. Mirostaw Loba, prof. Izabela Prokop, prof. Jacek Witkos,
dr Roman Pacholczyk. W latach 2004-2007 przeprowadzony zostal pierwszy
cykl tego ksztalcenia.

Nurt badan nad gramatyka kontrastywna w ujeciu komunikacyjnym:
na lata 2000-2006 przypada okres przygotowywania publikacji w ramach
miedzynarodowego projektu ,, Niemiecko-polska gramatyka komunikacyj-
na” pod kierunkiem prof. Ulricha Engla (Mannheim). W ramach tego projektu
prof. Prokop przygotowata 6 rozdzialéw o tacznej objetosci 136 stron.

Nurt badan pragmalingwistycznych: w latach 2005-2010 prof. Prokop
przygotowata monografie pt. Aspekty analizy pragmalingwistycznej, ktora
stanowi podstawe do ubiegania si¢ o tytut naukowy.

Nurt badan nad jezykiem méwionym: obecnie (od polowy 2008 roku)
prof. Prokop pracuje nad wykorzystaniem bardzo obszernego korpusu teksto-
wego, zebranego przez nig w latach 1981-1996. Zbidr zostanie zdigitalizowany
i udostepniony uzytkownikom. Trwa kontrola techniczna i inwentaryzacja
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nagran; jednoczesnie autorka czyni starania o uzyskanie grantu krajowego
lub miedzynarodowego na archiwizacje¢ i dalsze gromadzenie korpusu. Celem
jest stworzenie bazy empirycznej dla badan nad jezykiem moéwionym i pisa-
nym, dla potrzeb niemiecko-polskich studiéw kontrastywnych, dla badan
nad ekwiwalencja ttumaczeniows, dla badan struktury tekstu oraz studiéw
pragmalingwistycznych.

Do innych osiggnie¢ w pracy naukowej prof. Izabeli Prokop zastosowanych
w praktyce naleza:

1. Badania nad metodami alternatywnymi: opracowanie koncepcji kursu
wakacyjnego dla studentéw Nauczycielskiego Kolegium Jezykow
Obcych w Koninie (sierpien-wrzesien 1992), zastosowanie metody
komunikacyjnej i elementow sugestopedii.

2. W roku akademickim 1992/1993 zastosowanie metody projektu
w nauczaniu w Nauczycielskim Kolegium Jezykéw Obcych w Koninie.

Cztonkowstwo w gremiach naukowych i publikacje

Profesor Izabela Prokop jest cztonkiem zwyczajnym Stowarzyszenia Germa-
nistow Polskich, Polskiego Towarzystwa Jezykoznawczego, Polskiego Towa-
rzystwa Neofilologicznego oraz Gesellschaft fiir Gespréchsforschung. Od roku
2011 na wniosek Zarzadu Gléwnego PTBG wolg Walnego Zebrania jest takze
Czlonkiem Honorowym Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

Na dorobek naukowy prof. Izabeli Prokop sktadaja sie 3 monografie,
11 publikacji pod redakcja, 43 artykuly, 4 sprawozdania z konferenciji, 11 recen-
zji, 3 podreczniki, 3 thumaczenia i jedna publikacja innego typu.

Na zakonczenie w imieniu Kolegium Redakcyjnego niniejszego tomu oraz
Wtadz Polskiego Towarzystwa Badania Gier sktadamy Pani Profesor najszczer-
sze zyczenia wszelkiej pomyslno$ci w dalszej pracy naukowej i dydaktycznej.

Do zyczen dotaczajg sie nastepujgcy pracownicy i doktoranci Instytutu
Lingwistyki Stosowanej:

Sylwia Adamczak-Krysztofowicz Hanka Blaszkowska
Magdalena Aleksandrzak Agnieszka Blazek

Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska Luiza Ciepielewska-Kaczmarek
Camilla Badstiibner-Kizik Bartosz Cudzich

Cecylia Bartog Joanna Czerwinska
Malgorzata Bielicka Ewa Donder

Katarzyna Bizukojé Justyna Duch-Adamczyk
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Magdalena Dudziriska
Izabella Gajewska-Glodek
Marian Glinka

Gabriela Gorgca
Johana Hinz

Pawetl Hostynski

Marta Janachowska-Budych
Zbigniew Jaskiewicz
Magdalena Jurewicz
Joanna Kic-Drgas
Jadwiga Kiwerska

Graham Knox-Crawford
Magdalena Koper
Jan Korzeniewski

Monika Kowalonek-Janczarek
Dorota Krystosiak
Joanna Kubaszczyk

Pawet Kubiak

Grazyna Kunigiel-Trqgpczyniska
Agnieszka Kusnierkiewicz
Tomasz Lis

Mateusz Eawniczak

Marcin Maciejewski
Agnieszka Nowicka

Dorota Owczarek
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Waldemar Pfeiffer
Elzbieta Piasecka
Anna Pieczytiska-Sulik
Agnieszka Pozlewicz
Aleksandra Przysiecka
Pawel Rybszleger
Alicja Sakaguchi
Christoph Schatte
Czestawa Schatte
Barbara Skowronek
Aldona Sopata

Britta Stockmann
Augustyn Surdyk
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Agnieszka Swirko
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Polnische Kultur und Sprache — Seminar

Ein Vorschlag zur Forderung interkulturel-
ler Kompetenz der deutschen Studieren-
den mithilfe von Spielen*

JOANNA ANDRZEJEWSKA-KWIATKOWSKA
Adam-Mickiewicz-Universitat, Poznan

Abstract

Workshop “Polish culture and language” — how intercultural competence
can be developed with the help of games

The ongoing development of intercultural competence is of high importance
in the present globalised world. This aspect is discussed in the article espe-
cially in the context of young people, and more precisely regarding German
students who should be encouraged to learn the culture and language of their
Eastern neighbours.

Workshops are one of the forms used to achieve that goal. The article presents
a proposal for workshops with concrete topics and methods which can be
used in order to increase the intercultural competence of German students
having or coming into contact with Polish culture. Particular attention is
paid to intercultural games because they create many possibilities not only
to broaden knowledge of a foreign culture but also to be more open toward
different cultures.

"Das in dem Beitrag vorgeschlagene Seminar wird fiir die CAU in Kiel vorbereitet. Es richtet sich
in erster Linie an Studierende der Institut fiir Slawistik. Es sollen sich jedoch auch Studenten anderer
Fakultdten, sowie Mitarbeiter der Universitit angesprochen fiihlen.
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Einfithrung

Das Hauptziel des Hochschulwesens ist es, den jungen Menschen Wissen
zu vermitteln, das sie erwarten und das sie in ihrer beruflichen und auch
privaten Laufbahn verwenden werden. Die Welt von heute verlangt von
Berufseinsteigern nicht nur ein breites Wissensspektrum, von dem sie in der
Zukunft Gebrauch machen werden. Vielmehr brauchen sie Kenntnisse, die
ihnen den Umgang mit anderen Menschen aus aller Welt erleichtern. Bei der
immer weiter steigenden Tendenz der Mobilitit erweist sich die interkultu-
relle Kompetenz als unentbehrlich. Nur im interkulturellen Bereich konnen
kompetente Menschen erfolgreiche Verhandlungen fithren, andere zu Leis-
tungen anspornen und sich {iberall in der Welt zurechtfinden.

Es ist von grofem Belang, sich auf konkrete und gezielt vorbereitende und
sensibilisierende Programme zu konzentrieren, besonders aus dem Grund, den
A. Thomas (2010) nennt, nimlich, dass jede Zusammenarbeit interkulturel-
ler Art interkulturelle Handlungskompetenz erfordert (S. 5). Thomas ist des
Weiteren der Meinung, ,, Interkulturelles Lernen an der Hochschule selbst, z.B.
durch gemeinsames Studieren und Lernen, gemeinsame Projekte und Semi-
narvorbereitung und studentisches Engagement in gemischtkulturellen Grup-
pen sind eine Seltenheit und weitaus weniger verbreitet und attraktiv als zum
Beispiel ein Semester im Ausland zu studieren® (S. 6).

Quies (2009) behauptet weiterhin, fiir deutsche Hochschulangehorige gibe
es keine Anleitung zum Umgang mit internationalen Gisten (S. 8). Daraus lésst
sich schliefSen, dass es ebenso an Vorbereitung zum Verstehen von anderen
Kulturen mangelt.

Es wird von einem Lehrer der Interkulturellen Kommunikation nicht
erwartet, dass er iiber Kenntnisse tiber alle Volker und simtliche Kulturen
verfiigt und dass er ein ,, Alleswisser® ist. Vielmehr ist ein Trainer der Inter-
kulturellen Kommunikation und kommunikativen Kompetenz ein exzellenter
Lehrer, der {iber Strategien und Werkzeuge verfiigt, sich neue Kulturkreise
selbststindig zu erschliefien (vgl. Kammbhuber, 2010, S. 68). Diese Strategien
kann er auch den Lernenden vermitteln.

Um andere Kulturen zu vermitteln und um andere Kulturen auch wahr-
nehmen zu konnen, benétigt man wihrend des interkulturellen Trainings
die Intuition. Die Schulung der Intuition fordert nimlich, so Lindner (2001),
die Sensitivitit fiir unterschiedliche Einfliisse, sowie die Fahigkeit, sich auf
einer neutraleren Ebene in den Kommunikationsprozess zu begeben (S. 125).
Intuitives Handeln bzw. intuitives Verhalten ist ein wichtiger Faktor bei der
Vermittlung der interkulturellen Kompetenz, wenn landeskundliche Informa-
tionen wie Lebensunterhalt organisieren, Spafl haben oder Beziehungen einge-
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hen und gestalten, wihrend des Seminars miteinander verflochten werden
(vgl. Barkowski, 2001, S. 119).

Polen gehort zur westlichen, zu der weltbekannten euroamerikanischen
Kultur. Zu diesem Kulturkreis zdhlen selbstverstindlich auch Deutschland und
alle europidischen deutschsprachigen Linder. Bei niherem Betrachten wird
aber deutlich, dass diese Nomenklatur fiir Polen zwar sehr wohl geographisch
bedingt, doch nicht immer dem mentalen Verhalten abzuleiten ist. Die polni-
sche Sprache klingt zudem, trotz vieler lateinischer, germanischer und roma-
nischer Einfliisse, etwas exotisch.

Ziel

Das vorgeschlagene Seminar setzt sich zum Ziel, den Teilnehmern die beste-
henden mentalen, kulturellen und geschichtlichen Unterschiede zwischen
Polen und Deutschland zu zeigen, sie zu verdeutlichen und sich mit ihnen
vertraut zu machen.

Nach der Teilnahme an dem Seminar werden die Teilnehmer bessere
Kenntnisse tiber die polnische Kultur und die polnische Mentalitit haben.
Dartiber hinaus werden sie fiir die interkulturellen Begegnungen mit polni-
schen Staatsbiirgern sensibilisiert und befihigt, kompetent potenzielle
Konflikte zu behandeln.

Hilfreich wird dabei das Grundwissen zur polnischen Sprache und zu Rede-
wendungen sein, die bei der ersten Begegnung und in alltdglichen Situationen
gebraucht werden.

Zielgruppe

Es lassen sich viele Beispiele nennen, in denen interkulturelle Kompetenz
gebraucht werden kann. In Anlehnung an Schenk (2001, S. 52) finden wir oft
Personen, die in Kontakt mit Deutschland und Polen sind oder sein werden.
So gibt es beispielsweise die Geschiftsfithrerin eines deutschen mittelgro-
3en Unternehmens, die mit einem méglichen Partnerunternehmen in Polen
verhandelt oder den ehemaligen Deutsch-Lektor, der sich in Deutschland ein
kleines Dienstleistungsunternehmen aufgebaut hat. Und es gibt letztendlich
eine deutsche Studentin, die an einer polnischen Universitit ein Semester
studiert.

Sie alle konnen und sollen wihrend der interkulturellen Workshops in der
Erweiterung ihrer interkulturellen Kompetenz unterstiitzt werden.
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Das Seminar richtet sich einerseits an Studierende der Hochschulen oder
Universitaten. Des Weiteren sind deren wissenschaftliche und verwaltende
Mitarbeiter herzlich willkommen.

Voraussetzungen

Die einzige Voraussetzung ist der bestehende Wille, sich {iber die Werte und
die Kultur des polnischen Staates Wissen zu verschaffen. Von Belang ist auch
die Neugierde, das 0stliche Nachbarland kennen zu lernen, sowie sich der
polnischen Sprache ein wenig anzuvertrauen. Vielleicht mochten die Teil-
nehmer nach dem abgeschlossenen Seminar sogar nach Polen reisen, um
seine schone Landschaft zu besichtigen'. 2012 ergibt sich diese Moglichkeit
in Verbindung mit der Fuf3ballweltmeisterschaft, die in mehreren polnischen
Stddten stattfinden wird.

Themen und Methoden

Im Rahmen des Seminars werden unterschiedliche Themen detailliert prisen-
tiert (traditionelles Unterrichtsverfahren). Die vorgeschlagene Thematik
bezieht sich auf folgende Rahmenthemen:

< polnische Identitit,
Stereotype iiber Polen,
Soziologischer und geschichtlicher Hintergrund,
okolinguistische Betrachtung der polnischen Kultur,
studieren oder arbeiten in Polen,
sowie Hinweise, wie man in Polen zurechtkommt in Bezug auf die
verbale und nonverbale Kommunikation.

AnschliefSend an jede Einheit werden Fallstudien dargestellt, die zum
Ausgangspunkt der Diskussion werden sollen (Handlungsorientiertes
Unterrichtsverfahren).

A A A A A

Der zusitzlich angebotene Schnupperkurs Polnisch dient zur Ubung der
gebriuchlichsten Worter und Wendungen, die in Alltagssituationen helfen,
Probleme zu beseitigen.

! Mehr zu diesem Thema in dem Artikel der Autorin: Die Polenwahrnehmung der Deutschen.
Eine Umfrage unter deutschen Studierenden, in Druck, in dem Ergebnisse eines Fragebogens niher-
gebracht werden.
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Wihrend des Seminars werden methodisch das traditionelle und das hand-
lungsorientierte Unterrichtsverfahren verwendet (vgl. Dummann, Jung, Lexa,
Niekrenz, 2007, S. 79-81).

Zunichst - in der ersten, einfithrenden Phase, die alle vorgeschlagenen
Punkte niher bringt - stiitzt man sich auf die Annahmen des objektivisti-
schen Lernens. Da wird der Wissensstand prisentiert und erdrtert. Dariiber
hinaus mochte man den Studierenden die Moglichkeit geben, subjektivistisch
zu lernen. Dies ist wihrend des praktischen Teils machbar, weil das Lernen ,,als
interaktiver Prozess des Individuums mit seiner Umgebung, der zum Aufbau
hochst individueller Wissensstrukturen fuhrt“ betrachtet wird (Pfiffli, 2003,
S.22-23).

Um die Motivation der Teilnehmer aufrecht zu erhalten und Eintonig-
keit und Langeweile zu vermeiden, ist es sinnvoll, sich mehrerer Methoden
zu bedienen (vgl. Hiller/Vogler-Lipp, 2010, S. 177). Deshalb werden einerseits
Vorlesungs- bzw. einfithrende Einheiten angeboten. Auf der anderen Seite soll-
te man — zwecks der Veranschaulichung und des besseren Kennenlernens —
diverse Unterrichtsmethoden verwenden. Grosch (2000) nennt unter anderem
die analytische selbstreflexive Simulationsmethode (S. 23-25).

Als Ubungen wiirde man demzufolge Besprechung der Critical Incidents
verwenden, damit die Teilnehmer ihre analytischen Fihigkeiten trainieren
und sich auf einen Perspektivenwechsel fokussieren. Die Bedeutung der Criti-
cal Incidents, die neben den Cultural Assimilators hiufig verwendet werden,
unterstreicht Boski (2009, S. 84-86). Sie sind bei den Ubungen von kulturel-
len Kompetenzen wihrend des diversen Trainings sehr populér. Des Weite-
ren findet man, dass Rollen- und Simulationsspiele von Bedeutung sind, bei
denen sich die Teilnehmer mit interkulturellen Unterschieden und Missver-
stindnissen auseinandersetzen. Dariiber hinaus kann man Reflexionsiibun-
gen mit einbeziehen, damit die Teilnehmer sich ihrer eigenen Gefiihle und
Gedanken bewusst werden (vgl. Hiller/Vogler-Lipp, 2010, S. 180-181). Sorgfil-
tig ausgewihlte Fragmente polnischer Filme konnen dabei als Ausgangspunkt
zur Diskussion dienen.

Spielerische Art des Seminars

Die Entwicklung der Technologien beeinflusst das gesamte Leben der
Menschen. Nicht weniger trigt sie zu Verinderungen in der Betrachtung der
kommunikativen und interkulturellen Kompetenz bei, die beinahe unauthéor-
lich wihrend jeder didaktischen Veranstaltung vermittelt wird (vgl. Gorgca,
2010, S. 205). In der uns umgebenden Welt verschwimmen nicht nur Grenzen,
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im Raum des ,,world-wide-web®, sondern auch Grenzen zwischen Kulturen
(Lindner, 2001, S. 123). Menschen kommen leichter und hiufiger in Kontakt
miteinander, nicht nur innerhalb des eigenen Kulturkreises, sondern sie beriih-
ren dabei auch andere Kulturen. In der heutigen, mediatisierten Welt (Goraca,
2010, S. 205) beschrianken sich die Kontakte nicht nur auf Treffen. Es handelt
sich vielmehr um gegenseitige Bereicherung und Beeinflussung. Es entsteht
eine Interaktion zwischen zwei oder mehreren Personen auf mehreren
kommunikativen Ebenen. Die verbale, nonverbale und paraverbale Kommu-
nikation kommt vor, ihr erfolgreicher Verlauf ist — allerdings aufler von der
Korrektheit — auch von der Empathie und Intuition bestimmt (vgl. Lindner,
2001, S. 123).

Auch wihrend dieses Seminars werden die deutschen Teilnehmer
besser auf die Kommunikation mit Vertretern des polnischen Kulturkreises
vorbereitet.

Abgesehen von den obengenannten Methoden mdchte man sich wéihrend
des Seminars noch einer anderen Methode bedienen. Gemeint sind hier Spie-
le. Fir didaktische Zwecke dieses Vorhabens sollte man sich auf Sprachspiele
sowie interkulturelle Spiele konzentrieren.

Folgende AufSerungen mogen die Wahl der spielerischen Methode begriin-
den: Sprachspiele sind, laut Jurasz (2007), in ihrer Form kompakte Textty-
pen, deren Kiirze zu ihrer Popularitit und Beliebtheit beitrigt, und die glatt
zu diversen didaktischen Zielen fithren kénnen (S. 39). Auch die in dem vorge-
schlagenen Seminar angestrebten Ziele, die Teilnehmer zu sensibilisieren, ihre
Kompetenz zu fordern, sie mit der polnischen Kultur und Geschichte vertraut
zu machen, konnen damit leichter erreicht werden.

Spiele, neben Filmen, Bildern, Poesie u.v.m., bewegen die Lernenden zu
einer interkulturellen Reflexion (vgl. Utri, 2010, S. 162), wobei das interkultu-
relle Bewusstsein eine der zu erzielenden Fertigkeiten des Seminars ist.

Spiele diirfen in jeder Phase der Unterrichtseinheit eingesetzt werden, wie
Siek-Piskozub (2007, S. 21) behauptet. Demzufolge sollen die Kursleiter auch
wihrend dieses Seminars von diversen ludologischen Techniken Gebrauch
machen?.

Besonders in Bezug auf kulturelle und interkulturelle Inhalte, die das
Thema des Seminars prigen, muss darauf hingewiesen werden, dass es oft
Gemeinsamkeiten in unterschiedlichen Kulturen gibt. Auf der anderen Seite
bestehen bekanntlich ebensoviele Unterschiede. Diese miissen aufgrund
dessen, erklirt werden, dass sie meistens stark kulturgeprigt sind und sich

2 Genauere Beispiele der spielerischen Aktivititen zum Thema Interkulturelle Kommunikation
und interkulturelle Kompetenz findet der Leser in: Andrzejewska-Kwiatkowska, 2008, 2009.
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nicht nur auf das verbale oder nonverbale Verhalten beziehen, sondern viel-
mehr auf auflersprachliche Elemente wie Bilder und Musik (vgl. Goraca, 2010,
S.206). Das trégt in starkem Mafle zur Unterstiitzung und Entwicklung derin-
terkulturellen Kompetenz bei (vgl. ebenda).

GrofSe Aufmerksamkeit wird allerdings den Spielen gewidmet, weil sie last
but not least, worauf Jurasz (2007) hinweist, dank ihrer komischen Eigenschaft
zur hoheren Attraktivitdt der Veranstaltung beitragen. Dariiberhinauswerden
die mit einem Lécheln aufgemunterten Teilnehmer stérker zum Lernen moti-
viert (S. 39).

Fazit

Kultur ist ein Kommunikationsprodukt, meint Bolten (2000, S. 7-8). Dieser
Feststellung zufolge kann man weiter behaupten, dass die Vermittlung einer
fremden Kultur, genauso wie die Erweiterung der interkulturellen Kompetenz,
auch auf der kommunikativen Ebene erfolgt. Die Unterhaltung ist wihrend des
Seminars dieser Art nicht zu unterschitzen. Allerdings ist die Forderung der
unterhaltsamen Art des Unterrichts wohl sowohl fiir die Lerner als auch fiir
die Lehrer von Bedeutung, um eine optimale Atmosphire zu schaffen. Und die
schafft man sehr wohl, wenn dazu auch Spiele eingesetzt werden.
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Seminarium ,,Polska kultura i jezyk”. Propozycja rozwijania kompetenciji
interkulturowej studentow niemieckich za pomoca gier

Abstrakt

Ciggly rozwdj kompetencji interkulturowej wsrod miodych ludzi jest
w dzisiejszym zglobalizowanym Swiecie niezbedny. Szczegolnie zwra-
ca sig w artykule uwage na osoby milode, a konkretnie studentow uczelni
niemieckich, ktérym powinno si¢ umozliwic poznawanie kultury a takze
Jezyka swoich wschodnich sgsiadow. Mozna tego dokonac m.in. prowadzgc
seminaria.

W artykule przedstawiona jest propozycja seminarium wraz z konkret-
nymi tematami i metodami, ktéra moze zostac uzyta w celu zwigkszenia
kompetencji interkulturowej studentéw niemieckich majqcych stycznosc lub
wchodzgcych w kontakt z przedstawicielami kultury polskiej. Szczegdlng
uwage zwraca sie na gry interkulturowe, ktore stwarzajq wiele mozliwosci
poszerzenia wiedzy na temat obcej kultury, a co wigcej — wzrostu otwartosci
wzgledem innych kultur.
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Gry i zabawy na lekcjach
jezyka niemieckiego
w czeskiej szkole waldorfskie

HENRYK DUSZYNSKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
Games and play in German language lessons at the Czech Waldorf School

Games and play activities have an important role in foreign language teach-
ing. According to the concepts of Waldorf pedagogy, children learn two
foreign languages from the first class of primary school. The teaching process
is based on playing, listening and repeating words and imitating gestures.
The children learn nursery rhymes, counting-rhymes and songs. Vision, hear-
ing, touch and movement are involved during lessons. With older children
language games, word games and crosswords help to assimilate a foreign
language. In this article are presented the games and play activities which
were introduced into German language lessons at the Waldorf primary
school in Pisek (Czech Republic). The author spent three months in this
school as a German teacher’s assistant (Socrates-Comenius Programme
participant).

1. Podstawy pedagogiki waldorfskiej

Zalozeniem pedagogiki waldorfskiej, stworzonej przez antropozofa Rudol-
fa Steinera, jest wychowanie do wolnosci. To pedagogika zorientowana na
wyzwalanie sil tworczych dziecka (Wasiukiewicz, 2002, s. 40), jego wszech-
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stronny rozwdj (rozumiany jako rozwéj woli, uczuc i myslenia)'. Pierwsza szko-
ta waldorfska powstata w 1919 r. w Stuttgarcie dla dzieci robotnikéw i urzedni-
kow fabryki papierosow ,Waldorf-Astoria™. W latach 1921-1931 w Niemczech
powstawaly kolejne szkoty, ponadto powotano placéwki w Holandii, Szwaj-
carii i Anglii. Rozwdj szkolnictwa waldorfskiego zostal zahamowany wraz
z wprowadzeniem ustroju totalitarnego w Niemczech i krajach znajdujacych
sie pod okupacja hitlerowskg. Odrodzenie ruchu waldorfskiego nastapito po IT
wojnie §wiatowej, jednak w Polsce pierwsza szkota mogta powsta¢ dopiero po
zmianie ustroju politycznego (Sliwerski, 2006, s. 206-297). Obecnie na §wiecie
istnieje ok. 9oo placéwek waldorfskich, z czego kilkanascie w Polsce.
Kontrowersje budzi¢ mogg antropozoficzne podstawy nauczania i wycho-
wania. Zdaniem Rudolfa Steinera ,cztowiek jest wiecznym duchem, wcielaja-
cym sie od czasu do czasu w ciato wlasne o coraz wyzszym stopniu uducho-
wienia w trakcie Zycia doczesnego (od ciata fizycznego, przez ciato eteryczne,
astralne i cialo Ja), a po §mierci w cialo innej osoby” (Sliwerski, 2006, s. 298).
Celem takiej ewolucji jest doskonalenie sie cztowieka. Zgodnie z tg wyktad-
nig wychowawca waldorfski powinien prowadzi¢ swoich uczniéw przez caty
okres ich pobytu w szkole, aby poméc ich w owym doskonaleniu sie*. Zada-
niem nauczycieli jest réwniez dbanie o wlasny rozwdj duchowy. W szkolach
waldorfskich nie korzysta si¢ z podrecznikdw, ich role odgrywaja gtadkie
zeszyty prowadzone przez uczniow. Rzadko stosowane sg tez srodki multime-
dialne (np. komputery). Kazde zajecia rozpoczynajg sie i koficzg tzw. przesta-
niem (W jezyku czeskim prapovéd’). Jest to rodzaj antropozoficznej modlitwy*.
Podczas lekcji glownej (od godziny 8 do 9.50)° dzieci uczg si¢ przedmiotéw
wymagajacych wiedzy i rozumienia (np. matematyka, jezyk ojczysty, chemia,
historia). Na kazdy przedmiot przeznacza sie z reguly 2-3 tygodnie, wraca sie
jednak do niego po jakims$ czasie, aby uczniowie nie zapomnieli tego, czego
sie nauczyli. Po przerwie, od godziny 10.20, nastepuja lekcje jezykéw obcych
oraz zajecia praktyczne i artystyczne (np. muzyka, wychowanie fizyczne, prace

! Wigcej informacji o pedagogice waldorfskiej znajdzie Czytelnik w pracach: Carlgren, 1994;
Kawula, 1994; Kayser, Wagemann, 1998 (opracowanie krytyczne); Kiersch, 2008; Sliwerski, 2006;
Wasiukiewicz, 2002.

% Stad nazwa szkoty.

3 W rzeczywisto$ci jednak wystepuje do$¢ duza rotacja nauczycieli, w zwigzku z czym model
6w nie sprawdza sie.

4 Przykladowe przestania w jezyku niemieckim: Sonne, Mond und Sterne haben wir so gerne,
weil in ihrem Lichte gut unsere ganze Erde ruht, Ich schaue in die Welt,/ In der die Sonne leuchtet,/ In
der die Sterne funkeln;/ In der die Steine lagern,/ Die Pflanzen lebend wachsen,/ Die Tiere fiihlend
leben,/ In der der Mensch beseelt/ Dem Geiste Wohnung gibt. Wypowiadaniu poszczegoélnych stow
towarzyszg okreslone gesty.

> Podaje przyktadowy zarys dnia, obowigzujacy w szkole waldorfskiej w Pisku (Czechy). Szerzej
o sytuacji antropozofii w Czechach, w tym pedagogiki waldorfskiej, zob. w: Hradil, 2002.
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reczne). Nauczyciele nie majg do dyspozycji systemu ocen — jedynie pod koniec
roku umieszcza si¢ na §wiadectwach oceny opisowe®.

Pedagogice waldorfskiej zarzuca si¢ czesto niemozno$¢ pogodzenia jej
przestanek §wiatopogladowych z religia chrzescijaniskg oraz koncentrowanie
sie bardziej na formowaniu charakter6w uczniéw niz na przekazie tresci (zob.
Sliwerski, 2006, s. 305). Moje watpliwosci budzi brak stopni, co nie wptywa
mobilizujgco na uczniéw, ktérzy bez wzgledu na wyniki w nauce przechodzg
do nastepnej klasy.

2. Jezyki obce w szkole waldorfskiej

Dzieci w szkotach waldorfskich ucza sie dwéch jezykéw obceych juz od pierw-
szej klasy szkoly podstawowej. Przyjmuje si¢ bowiem, iz do dziesigtego roku
zycia dziecko moze przyswoic jezyk bez obcego akcentu, bezposrednio nasla-
dujac wymowe i intonacje (Wasiukiewicz, 2002, s. 55). Istotny jest dobor obu
jezykéw, gdyz ,jeden jezyk musi by¢ skupiony i zdyscyplinowany, a drugi lekki,
powiewny, plynny. Wszystko po to, aby czlowiek moégl zachowaé wewnetrzng
réwnowage” (Kowalska, Przybyl, 2001, 5. 97). W glottodydaktyce waldorfskiej
wystepuja cztery zasady: uczenie si¢ przez nasladowanie, mowienie wspiera-
ne gestem, poezja przed proza, ¢wiczenie przez powtarzanie (Wasiukiewicz,
2002, 8. 56).

W klasach I-III w trakcie nauki jezyka obcego stosowane sg wierszyki,
piosenki, wyliczanki, gdyz rym, rytm i melodia pomagajg zapamieta¢ stownic-
two (Kowalska, Przybyl, 2001, s. 98). Celowe jest ponadto uzywanie rekwizy-
tow (np. zabawek pluszowych) i obrazkéw. Na tym etapie nauczyciel powinien
unika¢ uzywania jezyka ojczystego.

Nauka czytania i pisania w jezyku obcym rozpoczyna sie w klasie czwar-
tej. Istotne jest niewgtpliwie dopasowanie tresci nauczania do wieku ucznia
(w mtodszych klasach bajki, w klasach IV-VI anegdoty o réznych narodach,
w starszych klasach rowniez tematy obejmujace elementy literatury danego
obszaru jezykowego). Od klasy czwartej rozpoczyna si¢ stopniowe wprowa-
dzanie gramatyki jezyka obcego. Cwiczenia na lekcji powinny oddzialywaé na
wzrok (obrazki), stuch (opowiadania, piosenki), dotyk (rysowanie palcem po
dloni) oraz ruch (gesty, gry ruchowe, rysowanie).

¢ Wystepuja jednakze odstepstwa od tej reguty, np. w waldorfskiej szkole podstawowej w Pisku
(Czechy) uczniowie klasy dziewiatej (ostatniej) otrzymujg na §wiadectwach tradycyjne oceny. Jest
to spowodowane zasadami rekrutacji do szkoly sredniej.
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3. Gry i zabawy w szkole waldorfskiej

Gry i zabawy’ pelnig wazng funkcje w procesie nauczania jezykdw obcych:
rozwijajg spostrzegawczosc¢, ksztalcg wyobraznie i silng wole, ksztattuja posta-
wy (Siek-Piskozub, 1997, s. 8), przyczyniaja sie do wzbogacenia stownictwa
(/IpBOBa, 2008, s. 5), rozwijajg pamie¢ oraz sklaniajg do rozwazan nad jezy-
kiem. Podczas gier i zabaw doskonalg sie procesy myslowe, takie jak anali-
za, synteza, poréwnanie, uogdlnienie, klasyfikacja, dzieki czemu pogtebia sie
aktywno$¢ myslowa i komunikacyjna uczniow (Boczula, Wiereszczagina, 1999,
s. 4). Francis Edmunds (1996) pisze o grach w szkolnictwie waldorfskim naste-
pujacy sposob:

Z grami nie wigze si¢ Zadnej specjalnej etyki, a zdolny zawodnik nie jest przedmiotem
jakiego$ szczegdlnego kultu. Podziwiany jest za dobre wyniki, tak jak podziwia si¢ dobre-
go rzemie$lnika, dobrego aktora, muzyka czy w ogdle czlowieka w czyms dobrego. Nie
jest wstydem, jezeli kto§ nie potrafi w co$ gra¢. Sq dzieci przejawiajace naturalng niechec
do zorganizowanych gier i trzeba je réwniez bra¢ pod uwage, znajdujac dla nich odpo-
wiednig alternatywe. Nasze dzieci jednak, jezeli juz w co$ grajg, to graja dobrze i znane
sq Z tego, ze na ogol nie daja sie przeciwnikowi. Wnosza w gre réwnowage, zwinnos¢

i entuzjazm, zdobyte dzieki innym dziataniom (s. 98-99).

W niniejszym artykule chcialbym zaprezentowac gry i zabawy stosowane
na lekcjach jezyka niemieckiego® w Wolnej Waldorfskiej Szkole Podstawowej
i Przedszkolu w Pisku w Czechach (Zdkladni skola Svobodnd a Materskd skola
Pisek), gdzie, dzieki uczestnictwu w programie Socrates-Comenius, spedzi-
tem trzy miesigce (luty-maj 2007 r.) jako asystent nauczyciela jezyka niemiec-
kiego (Duszynski, Cvachovcovd, 2007)°. Podczas mojego pobytu w Czechach
prowadzitem réwniez cykl lekcji pokazowych dotyczacych jezyka i kultury
polskiej. Ponizej przedstawiam propozycje gier i zabaw prowadzonych prze-
ze mnie oraz przez nauczycielke jezyka niemieckiego, Jaroslave Cvachovco-
va. Sa to zar6wno propozycje wlasne, jak i zaczerpniete z dostepnych opraco-

7 Pomijam w artykule kwestie terminologiczne dotyczace réznicy miedzy gra a zabawa. Szerzej
na ten temat w pracach Teresy Siek-Piskozub (1997, s. 10-12; 2001, s. 19-35).

8 Nauczaniu jezyka niemieckiego w szkole waldorfskiej poswigecony jest niemieckojezyczny
portal internetowy Deutsch als Fremdsprache an der Waldorfchule: <http://www.waldorf-daf.info/
index.htm>.

° Niniejszy projekt — Asystentura jezykowa zostal zrealizowany przy wsparciu finansowym
Wspolnoty Europejskiej w ramach Programu Sokrates-Comenius. Treéci samego projektu lub mate-
rialéw nie odzwierciedlajg stanowiska Komisji Europejskiej czy Agencji Narodowej w danej sprawie,
aw zwigzku z tym ani Komisja, ani Agencja Narodowa nie ponosi za nie odpowiedzialnosci.
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wan dydaktycznych, m.in. z czasopisma Juma oraz z ksigzki J. Han$pachovej
i Z. Randovej (2006).

KLASY I-1l

W klasach tych zastosowanie majg gry ruchowe, a takze piosenki, ktérych
celem jest wzbudzenie zainteresowania jezykiem obcym. Zgodnie z zasada-
mi pedagogiki waldorfskiej stowom towarzysza gesty, dzieki ktorym dzieci,
ktore nie potrafig jeszcze powtarzaé stdw w obcym jezyku, biorg czynny udziat
w grze. Nie siedzg caly czas w lawce, lecz poznajg jezyk, poruszajgc sie.

FINGERSPIEL ,WO IST DER DAUMEN* - zabawa paluszkowa ,,Gdzie jest
kciuk“ polegajaca na $piewaniu piosenki (melodia Panie Janie) i jednoczesnym
wykonywaniu odpowiednich gestéw palcami:

Wo ist der Daumen, wo ist der Daumen (dtonie znajduja sie za plecami),

Hier ist er, hier ist sie (pokazujemy najpierw jeden kciuk, potem drugi),

Guten Tag, wie geht es? Danke, bin zufrieden (poruszamy kciukami),

Er geht fort. Sie geht fort (najpierw jedng dton, potem druga chowamy za plecami).

W kolejnych zwrotkach wystepujg kolejne palce Zeigefinger, Mittelfinger, Ring-
finger, kleiner Finger, na koncu wszystkie palce (alle Finger).

BRUDER JAKOB - piosenka Panie Janie wykonywana w potaczeniu z rucha-
mi ciala:

Bruder Jakob (x2),
schléifst du noch? (x2),
es lautet in die Schule (x2),

Bim, bam, bom (x2) (poruszamy tutowiem w lewo, w prawo, w lewo).

ADAM HATTE SIEBEN SOHNE - gra ruchowa t3czaca elementy pantomi-
my z nasladowaniem gestéw i §piewaniem. W trakcie pierwszej czesci ucznio-
wie z nauczycielem chodzg dookota sali i $piewaja piosenke, natomiast poczy-
najac od trzeciego wersu, zatrzymujg sie i §piewajac dalej, wykonuja gesty
zgodnie ze stowami piosenki:

Adam hatte sieben Sohne,
sieben Sohne hatte Adam,



36 Henryk Duszynski

sie afSen nicht sie tranken nicht,

sie machten alle so wie ich.

Mit dem Kopfchen nick, nick, nick,
mit dem Finger tick, tick, tick,

mit dem FiifSchen trab, trab, trab,

mit den Héndchen klapp, klapp, klapp.

WYLICZANKI, np. ICH BIN PETER, DU BIST PAUL:

Ich bin Peter, du bist Paul. Ich bin fleifSig, du bist faul. Ich bin grofS und du bist klein. Er ist
schmutzig, sie ist rein. Eins, zwei, drei, du bist frei.

LIRUM, LARUM LOFFELSTIEL - zabawa z wykorzystaniem przedmiotu.
Dzieci z nauczycielem siadajg w kéteczku. Nauczyciel wypowiada rymowanke,
obracajac tyzeczke, po czym wykonuje jakis ruch tyzeczks. Zadaniem dzieci
jest powtorzenie tej czynnosci:

Lirum, larum Loffelstiel. Wer das nicht kann, der kann nicht viel.

GRUS3 AN DIE SONNE - rymowanka rozwijajaca umiejetno$¢ koncentracji
i aktywno$¢ ruchowa:

Die Sonne geht auf, (x2) (wstajemy)

Wir danken dir, Erde, (wznosimy rece nad glows)
dass du dich drehst (krazymy dlonmi nad gtowa)
und fiir uns da bist. (ktaniamy sie)

KLASY llI-v

Uczniowie z klas ITI-V grali w bingo, domino oraz memory (pexeso). Ponadto
zaproponowatem gry zespolowe wymagajace wzajemnego zaufania, wspot-
pracy i koncentracji:

ELEKTRIZITAT - gra druzynowa trenujgca umiejetno$¢ wspolpracy oraz
szybkiego reagowania. Dwie druzyny o jednakowej liczbie graczy stoja naprze-
ciw siebie, tworzac dwa rzedy. Gracze danej druzyny trzymajg sie za rece.
Obok stoi taboret/krzesto z zabawka pluszowsa — w takiej odleglosci, by ostatni
z obu druzyn mogli jej dosiegng¢. Pierwsi gracze z obu grup patrza na nauczy-
ciela, pozostali na pluszaka. Nauczyciel wypowiada proste zdanie, ktore jest
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prawdziwe badz falszywe, np. Mein T-Shirt ist braun. Jezeli to prawda, gracz
$ciska dlon sgsiadowi, ten nastepnemu, az do ostatniego gracza, ktory powi-
nien jak najszybciej ztapa¢ pluszaka. To samo dotyczy drugiej druzyny. Punkt
otrzymuje grupa, ktorej uda sie wykonac zadanie. Jesli zdanie nie jest prawdzi-
we, pierwsi gracze nie wysylajg sygnatu. Po kazdej rundzie gracze zamieniajg
sie miejscami. Gra trwa tak dtugo, dopoki wszyscy uczniowie nie wystapia
w roli wysylajacego sygnal.

STILLE POST - czyli gluchy telefon. Uczestnicy wybierajg jedng osobe, ktora
rozpocznie gre. Zadanie polega na wymysleniu stowa lub zdania, ktére pierw-
szy uczestnik zabawy szepce do ucha kolejnej osobie. Ta za$ przekazuje nastep-
nej to, co zrozumiala, a ta kolejnej, az do ostatniego uczestnika. Ten za$ gtosno
wypowiada ustyszang fraze, ktdra z reguly jest odmienna od pierwotnej. Jest
to spowodowane faktem, iz poszczegdlni uczestnicy znieksztalcaja ja (ponie-
waz np. nie dostyszeli lub nie zrozumieli przekazu sasiada).

PEXESO - gra ¢wiczgca pamie¢ wzrokowa i zdolno$¢ koncentracji. Klase
dzielimy na kilka grup. Kazda otrzymuje zestaw kart z obrazkami przedstawia-
jacymi zwierzeta. Tworzg one pary: na jednej karcie jest narysowane zwierze,
na drugiej oprocz rysunku znajduje si¢ nazwa zwierzecia w jezyku niemieckim.
Karty sa podczas gry obrocone obrazkiem na dét. Celem gry jest wyszukiwa-
nie takich samych par obrazkow.

KLASY VI, Viil, IX1

Uczniom starszych klas zaproponowatem rebusy, krzyzowki, tamance jezyko-
we, gry planszowe. Z uwagi na do$¢ wysoki poziom znajomosci jezyka w 6smej

i dziewiatej klasie mozliwe byto wykorzystanie gier sktaniajgcych do rozwazan

nad jezykiem.

BRETTSPIEL ,WO, WANN, WIE“ - gra planszowa dla kilku osdb; na polach
prowadzacych od startu do mety znajduja si¢ pytania typu Wie spdt ist es?, Wo
warst du in den Sommerferien?, Wann fihrst du zur Oma? Wystepujg tez pola

10 Szkota podstawowa w Czechach liczy dziewie¢ klas. Nie asystowalem ani nie prowadzitem
zaje¢ w klasie siddmej, gdzie jezyka niemieckiego uczyla bowiem inna osoba - wychowawca. W klasie
tej przeprowadzilem tylko lekcje pokazowa jezyka i kultury polskiej.
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»powroét na start“. W przypadku niepoprawnej (leksykalnie i gramatycznie)
odpowiedzi gracz czeka jedna runde. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza
dotrze do mety.

PFANNKUCHENGESCHICHTE - Kazdy z uczniéw otrzymuje kartke papie-
ru. Zapisuje na niej jakikolwiek rzeczownik (z rodzajnikiem) w mianowniku

liczby pojedynczej (odpowiedzZ na pytanie wer?, was? - kto?, co?). Nastepnie

zagina kartke tak, by zastonic to stowo, i przekazuje ja sasiadowi z prawej stro-
ny (sam otrzymuje zarazem kartke od kolegi z lewej strony). Na otrzymanej

kartce uczniowie zapisuja czasownik w trzeciej osobie liczby pojedynczej (was

macht er/sie/es? — co robi?), zaginajg kartke z dopisanym slowem i podajg dalej.
Kolejne stowa, ktére gracze zapisuja, to okolicznik czasu (wann? - kiedy?),
okolicznik sposobu (wie? - jak?) i okolicznik miejsca (wo? - gdzie?). W ten

sposob jedno zdanie jest tworzone przez piec osob, ktore nie widzg stéw napi-
sanych przez poprzednika. Wynikiem tej zabawy jest powstanie komicznych

zdan typu , Ein Elefant tanzt um acht Uhr sehr schnell auf dem Teller*.

ZUNGENBRECHER - tamance jezykowe, np. Meine Mduse haben Léuse;
Geh den Weg, wenn es geht; Zehn Ziegen ziehen Zucker zum Zoo; Der Mond-
schein schien schon schon.

RATSELWORTER/BUCHSTABENRATSEL - zagadki literowe, na
przyktad:

K halt richt
HAUS (Kaufhaus) ung (Unterhaltung) Sach (Sachunterricht)
fel fel (Zweifel) ererererer er er er bahn (Achterbahn ‘kolejka gorska’)
N 8 (Nacht) H+ERT (hundert)
ist das B. isdas R. Rechts ist das _
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(Kind)

DRUDELN - drudle to zabawa polegajaca na rysowaniu prostych, pozornie
nic nieznaczacych rysunkow i dopasowywaniu do nich znaczen poprzez skoja-
rzenia. Zabawa rozwija wyobraznie. Przyklad:

eine Zahnbiirtste fiir Zahnlose

RATSEL und SILBENRATSEL - zagadki i szarady (zwigzane z przyrods,
odziezg, zawodami, porami roku itd.), na przyktad:

In diesem Silbenriitsel sind 8 Berufe. Schreibt die Berufe mit dem Artikel auf! (W tej szara-

dzie ukrytych jest 8 zawodéw. Napiszcie je z rodzajnikami!).

Po - fah - ker - Haus - re — kiu — zist — frau — ster — rin — Ver — Bus - li — tri — Haus -
fe - Leh — Zahn - rer - Elek — arzt — mei — rin. (Polizist, Hausfrau, Lehrerin, Busfahrer,
Zahnarzt, Verkduferin, Elektriker, Hausmeister).

Welche Schuhe trégst du nicht an den FiifSen? (die Hanschuhe).
Man kann es essen. Es ist zerbrechlich. Zu Ostern ist es farbig (das Ei).

Ich lebe in kleinen Liochern. Ich habe zwei lange Fiihler. Im Sommer zirpe ich laut (die
Grille).

Welcher Monat ist das? ,Och heifSe fast so wie mein Nachbarmonat\“ (Juni/Juli).

Sag mir, welches Tier das ist, das so gerne: Mduse frisst (die Katze), Mohren frisst (das
Kaninchen), Hafer frisst (das Pferd), Korner frisst (das Huhn), Niisse frisst (das Eichhorn-
chen), alles frisst (das Schwein).
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4. Wnioski

Gry i zabawy sprawiajg dzieciom i mtodziezy duzo rado$ci. Warto wiec stoso-
wac je podczas lekcji jezyka obcego. Wezesniej nalezy oczywiscie postawic
sobie pytanie, jaki cel chcemy osiggnac poprzez dana gre czy zabawe. Sadze,
iz przedstawione powyzej propozycje wykorzysta¢ mozna niezaleznie od
przyjetego sposobu uprawiania pedagogiki, a wiec zaré6wno w szkole typu
waldorfskiego, jak rowniez w tradycyjnej szkole. Gry i zabawy umozliwiaja
bowiem dzieciom uczenie sie jezyka obcego w sposdb zblizony do nauki jezyka
ojczystego, poprzez stuchanie i nasladowanie. Melodia jezyka zapada dzieciom
w pamiec rowniez dzieki powtarzaniu gier i zabaw na kolejnych lekcjach. Istot-
nym zadaniem kazdej szkoty jest nauczenie funkcjonowania w spoleczenstwie,
w tym umiejetno$ci pracy w grupie. Osiggnieciu tego celu sprzyjaja gry zespo-
towe. Uczg one ponadto zdrowego wspotzawodnictwa. Innym celem, réwnie
waznym, jest rozwdj logicznego myslenia, czemu stuzg m.in. zagadki i rebusy.
I wreszczie ostatni cel — wszystkie zaproponowane gry oraz zabawy ksztattujg
kompetencje jezykowg ucznioéw.
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Gry i zabawy na lekcjach jezyka niemieckiego
w czeskiej szkole waldorfskiej

Abstrakt

Gry i zabawy pelniq wazng funkcje w procesie nauczania jezykow obcych.
Zgodnie z zalozeniami pedagogiki waldorfskiej dzieci uczg si¢ dwdch jezy-
kow obcych juz od pierwszej klasy szkoly podstawowej. Nauka polega na
zabawie, stuchaniu i powtarzaniu stow oraz nasladowaniu gestéw. Dzieci
uczq si¢ wierszykow, wyliczanek i piosenek. Angazowany jest zmyst wzro-
ku, stuchu, dotyku, a takze ruch. W starszych klasach opanowanie jezyka
utatwiajg gry jezykowe, rebusy i krzyzéwki. W artykule przedstawione
sq gry i zabawy stosowane na lekcjach jezyka niemieckiego w waldorfskiej
szkole podstawowej w Pisku (Czechy), gdzie autor, jako uczestnik programu
Socrates-Comenius, spedzil trzy miesigce w charakterze asystenta nauczy-
ciela jezyka niemieckiego.
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Inne spojrzenie na czasowniki hiszpanskie
W czasie terazniejszym.

Etapy tworzenia gry dydaktycznej

WERONIKA GORSKA-WOLNIEWICZ
Szkola Jezykow Obcych EMPIK, Poznan

Abstract

A different look at Spanish verbs in the present tense
Stages of the construction of a didactic game

The article encourages foreign language teachers to present grammar rules
in an unconventional way. It describes a creative approach by the teach-
er. The author presents the process of creating “Teaching Games”, aided
by examples of a student-friendly introduction to the present tense in the
Spanish language. In the article an original story as well as an adaptation of
the game “Jungle Speed” were used. They make the preparation of the teach-
ing exercises possible and help stimulate the students’ motivation.

1. Wstep

»Zdolnos$¢ jednostki do uczenia sie, przystosowywania i myslenia niezaleznego
i tworczego, jest pozgdanym towarem” - pisze Michael J. Gelb (2006, s. 17).
Niewatpliwie wyksztalcenie ucznia autonomicznego, pelnego zapatu do konty-
nuowania edukacji przez cale zycie, tryskajacego pomystami, kreatywnego
i ciekawego §wiata to zadanie bardzo trudne do spetnienia. Nalezaloby sie
zastanowié, w jaki sposdb nauczyciele moga wptywac na ucznia, aby takie
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wlasnie cechy w nim wyksztalci¢. Moze powinni§my zacza¢ od pytania, czy
my sami takie cechy posiadamy, gdyz jak wiadomo: verba docent, exempla
trahunt'.

Kim jest wiec nauczyciel tworczy, niezalezny, nauczyciel, ktéry umie sie
przystosowac do wspélczesnych warunkéw? To na pewno nauczyciel poszuku-
jacy, nauczyciel-naukowiec, préobujacy odmiennych metod z ré6znymi uczniami,
to nauczyciel-mistrz, nauczyciel z powolania, nauczyciel ciggle sie doszkala-
jacy, nauczyciel-uczen, niebojacy sie wyzwan, nowych doswiadczen, nowych
narzedzi. Jak napisal Leonardo da Vinci: ,,Jak Zelazo w bezczynno$ci rdzewieje,
awoda gnije lub marznie od zimna, tak umyst psuje sie bez ¢wiczenia” (tamze).

By¢ moze takiego nauczyciela mozna zdefiniowaé za pomocg siedmiu
zasad, ktérymi kierowal sie Leonardo da Vinci w swoim zyciu® (tamze, s. 7-8):

1. curiosita - ciekawo$¢ zycia i pragnienie cigglej nauki (hasto to odnajdu-

jemy dzi§ w formie pojecia ksztalcenia ustawicznego w pracach euro-
pejskich ministréw ds. szkolnictwa wyzszego?);

2. dimostrazione — sprawdzanie wiedzy droga do§wiadczenia, gotowos¢

do uczenia sie na btedach;

3. semsazione — nieustanne wyostrzanie zmystows;

4. sfumato - gotowo$¢ do zaakceptowania paradoksu, niepewnosci

i wieloznacznosci (punkty 2, 3 oraz 4 s3 nieodzownymi cechami bada-
cza — Wilczyniska, 1997);

5. arte/scienza — myS$lenie calym moézgiem, réwnowaga pomiedzy nauka
a sztuky, logika a wyobraznig [wspolczesnie odnajdujemy te same hasta
np. w tezie inteligencji wielorakich Gardnera* (2002) lub tez zaloze-
niach skutecznego uczenia sie Edwarda de Bono (2007). Popierajg je
takze Dryden i Vos (2003)];
corporalita — ksztaltowanie wdzieku, kondycji fizycznej, oburecznosci;

7. conessione — myS$lenie systemowe (zgodne z holistyczng wizjg

nauczania®).

Szes¢ z tych cech, za wyjatkiem corporalita, moze mie¢ wedlug mnie
bezposrednie przelozenie na prace nauczyciela. Dzieki pierwszej chcemy

! Pytanie to stawia dzisiaj wielu glottodydaktykéw; zob. np. Hostyniski, 2008, s. 128; Pawlak,
2004, s. 173-174.

% Czytelnika zainteresowanego tym, jak na cechy dobrego nauczyciela patrzg wspélczesni glotto-
dydaktycy, odsytam np. do prac Komorowskiej (2005, s. 114-118), Zylifiskiej (2007, 2009, 2009/2010)
lub Brophy’ego (2009, s. 10).

3 Waga tego zagadnienia zostala podkreslona na spotkaniu Ministréw w 2001 roku (Komunikat
Praski).

4 Ciekawe przyktady sposob6éw rozwijania réznych inteligencji w nauczaniu dzieci drugiego jezy-
ka znajdzie czytelnik w: Motyka, 2008, s. 66- 71.

> Wiecej na ten temat np. w: Krishnamurti, 1955 lub wspolczesnie: Hostyriski, 2008.
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wiedzie¢ wiecej o naszych uczniach, o tym, jakie nowe lub tez stare, na nowo
odkryte metody mogg im pomdc w przyswojeniu wiedzy. Druga pozwala nam
na patrzenie na sale lekcyjng jako gabinet eksperymentalny. Umiejetnos¢
obserwacji zwigzana jest z cechg trzecig. Czwarta pozwoli nam nie zatamy-
wac sig, gdy wyprébowane metody z jedng grupg ucznidéw nie dziataja w innej,
za$ pigta zmusi do stosowania roznorodnych metod, ktére uruchamiaja nowe
polaczenia pomiedzy neuronamii pomagajg zarowno naszym uczniom, jak
i nam samym stawac si¢ coraz bardziej twérczymi osobami. Ostatnia zapew-
ni rGwnowage pomiedzy organizowaniem procesu nauczania a elementami
wychowawczymi, oraz bedzie nam przypominad, iz uczen nie jest wyprang
z emocji maszyna, tylko zywym czlowiekiem z problemami, potrzebami oraz
emocjami.

Wizja cztowieka, jakg przedstawial Leonardo da Vinci, bliska jest wspol-
czesnym hastom kognitywizmu oraz konstruktywizmu. Rezygnacja z wizji
lejka norymberskiego®, postrzeganie ucznia jako autonomicznego podmiotu,
ktéry konstruuje swoja wiedze oraz nauczyciela jako przewodnika tego proce-
su pociaga za sobg takze zmiane metod pracy.

Dzieki badaniom nad mézgiem wiemy dzisiaj, Ze dla dobrego zapamieta-
nia danej informacji wazna jest nie tylko liczba powtdrzen, ale takze interak-
tywne przetwarzanie. Jak pisze Spitzer (2007): ,Im wiecej, im czesciej, im
glebiej, tym lepiej [informacja - W.G.-W.] bedzie zapamietana” (s. 18) Takze
dodatni wplyw pewnych stanéw emocjonalnych na zapamietywanie nie jest
juz dla nas tajemnica. Wykorzystanie piosenek, filméw oraz gier dydaktycz-
nych’” wydaje sie wiec koniecznoscig, biorac pod uwage to jak dziata mozg. Jak
pisze Zylifiska (2007): ,,...im bardziej zr6znicowany jest proces nauczania, tym
lepiej wykorzystywany jest potencjal uczniowskich mézgéw” (s. 81).

Nauczyciele, ktérzy urozmaicajg swoje zajecia — na przyklad za pomocg
gier dydaktycznych, o ktérych bedzie mowa w niniejszym artykule — majg
o wiele wieksze szanse na spelnienie jednej z cech dobrego wyktadowcy, opisy-
wanej przez Komorowska (2005): ,By¢ dobrym nauczycielem oznacza nie
nudzi¢ siebie i innych” (s. 265). Jesli dodatkowo wezma sobie do serca postu-
laty przedstawione wyzej, maja szanse stac sie lepszymi, ciekawszymi ludzmi,
a co za tym idzie, lepszymi nauczycielami (tamze, s. 263).

Nalezy wyraznie podkresli¢, iz gry dydaktyczne nie sg nic nieznaczgcymi
przerywnikami, podczas ktérych uczniom wydaje sie, Ze mozna ,wylaczy¢
myslenie”. Powinny one znaleZ¢ swoje godne miejsce pomiedzy tradycyjnymi

¢ Metafora lejka norymberskiego jest obecna w literaturze niemieckojezycznej i obrazuje trady-
cyjne podejécie do nauczania — uczen biernie przyswaja wiadomosci podawane mu przez nieomylne
7rédlo wiedzy, jakim jest nauczyciel (Spitzer, 2007, s. 15).

7 Definicje gry, zabawy oraz symulacji znalez¢ moze czytelnik w: Siek-Piskozub, 1995.
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metodami, poniewaz bardzo czesto okazuje sie, iz o wiele lepiej sprawdzajg sie
na zajeciach.

Niemal wszyscy, piszacy o wykorzystaniu ich [technik ludycznych - W.G.-W.] w naucza-
niu, podkreslaja, Ze: przyczyniaja si¢ one do poprawienia dynamiki i urozmaicenia lekcji;
aktywizujg cala grupe; rozwijajg zdrowa rywalizacje; prowadzg do naturalnej integracji
wszystkich sprawnosci jezykowych; czynia proces nauczania bardziej zogniskowany, na
uczniu i przyczyniajg si¢ do rozwoju jego autonomii [...]. Nalezy je programowo wlaczac
W proces nauczania jezyka i to w odniesieniu do roznych pozioméw zaawansowania oraz

réznych grup wiekowych. (Jodlowiec, 2003, s. 271).

Gry dydaktyczne na zajeciach jezyka obcego wigza sie z rozwojem kreatyw-
nos$ci zardwno nauczycielskiej, jak i uczniowskiej. Waga kreatywnosci doce-
niona zostala przez Parlament Europejski, ktory rok 2009 ogtosit Europejskim
rokiem kreatywnosci i innowacji. W czesci wprowadzajacej do artykutu przed-
stawilam, jakimi cechami powinien wyréznia¢ sie nauczyciel, ktory chce stoso-
wac tworcze metody na swoich zajeciach. W kolejnych punktach zaprezentuje
ogdlny schemat procesu powstawania gry dydaktycznej (punkt 2), a nastepnie
(punkt 3) oméwie przyktadows gre, ktérg zastosowalam na zajeciach jezyka
obcego z osobami dorostymi.

2. Etapy tworzenia gry dydaktycznej

Wielu nauczycieli, szczegdl-

nie podczas pobytu w kraju, Gotowa gra Potrzeba gry
ktorego jezyka nauczaja, staje
sie¢ wyczulonych na groma-

dzenie tzw. materialu auten-
tycznego. Stuchajac piosenek,
myslimy o tym, jak mozna by
je wykorzystaé na zajeciach;
kupujac cokolwiek, zachowu-

Pomyst nauczyciela

Faza kreacji

jemy paragony; zwiedzajac,
robimy dodatkowe zdjecia ‘
»dydaktyczne”, ktérych nie Test gry

zrobilby raczej zaden zwykty
turysta. Ogladajac telewizje, Rysunek 1. Etapy powstawania gry dydaktycznej.
stuchajac radia czy obserwu-
jac dzieci bawigce sie na ulicy,



Inne spojrzenie na czasowniki hiszpanskie w czasie terazniejszym... 47

czasami moze pod$wiadomie szukamy informacji przydatnej do wykorzy-
stania w naszej klasie. W ten sam sposob nauczyciele patrzg na gry charak-
terystyczne dla kultury danego kraju badz te ogélnie znane, np. na gre w ges,
chinczyka, Monopol czy turnieje telewizyjny typu Pasapalabra (w Hiszpanii),
Milionerzy etc.

Istniejg zatem dwa mozliwe sposoby tworzenia gry dydaktycznej, ktore
przedstawia rysunek 1.

Pierwszy z nich jest oczywiscie wynikiem opisanego wyzej ,wyczule-
nia zawodowego” nauczyciela, ktéry po odnalezieniu nowej gry mysli o jej
wykorzystaniu na zajeciach. Druga mozliwos¢ jest odpowiedzia na konkret-
ny problem, w naszym przypadku gramatyczny. Gdy on si¢ pojawia, twoérczy
nauczyciel stara sie zaadaptowac juz istniejacg na rynku gre w taki sposéb, aby
wykorzystad jej potencjal ludyczny i zawrzeé w niej w sposdb ukryty nielubia-
ne tak przez uczniéw elementy gramatyki — lub tez wymysla swojg wlasna gre.
Moze wykorzystaé do tego materialy autentyczne, takie jak piosenki, filmy,
zdjecia. Kolejnym etapem jest stworzenie samej gry, wlasnorecznie lub przy
pomocy uczniéw (doswiadczenie pokazuje, iz uczniowie bardziej sg zaintere-
sowani grg, ktdrej elementy tworzyli sami). Najwazniejsza faza to wyprébo-
wanie gry na zajeciach, po ktérym koniecznie powinna nastgpi¢ autorefleksja
(dobrze jest spytac takze o zdanie uczniéw) prowadzaca do poprawek, o ile
sa one konieczne.

3. Historia mitosci pana buta i pani grzybowej i co z tego wynikto...
Nowe spojrzenie na czas terazniejszy w jezyku hiszpanskim

Odmiana czasownikow to pierwszy powazniejszy problem, z ktérym styka-
ja sie poczatkujacy uczniowie jezyka hiszpanskiego. Trzy regularne koniuga-
cje (zakonczone na -ar, -er, oraz -ir) zwykle przyswajane sg na zajeciach bez
wiekszych probleméw. Dopiero przy czasownikach nieregularnych zaczyna-
ja sie komplikacje, gdyz jest ich tak wiele i tak rézne sg ich nieregularnosci,
ze opanowanie odmiany wydaje sie uczniom niemozliwe. Jednakze mimo iz
faktycznie mamy do czynienia z duzg liczbg czasownikéw nieregularnych,
same grupy nieregularnosci sg tylko cztery. Pierwsza to czasowniki zupelnie
nieregularne, druga to czasowniki o nieregularnej jedynie pierwszej osobie,
kolejna to czasowniki z obocznos$ciami ortograficznymi (na szczeécie tylko
niektére samogloski mogg sie wymienia¢ na inng lub dwie inne, takze okreslo-
ne z géry). Ostatnia grupa nie tylko obejmuje wymiane samogtoski, ale jeszcze
ma dodatkowo nieregularna pierwszg osobe. Przyktadowe czasowniki w tych
grupach wygladaja tak, jak w tabeli 1.
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SER - by¢ PONER - klas¢ | ENTENDER | TENER - mie¢
— rozumiec

SOY PONGO ENTIENDO TENGO

ERES PONES ENTIENDES TIENES

ES PONE ENIENDE TIENE

SOMOS PONEMOS | ENTENDEMOS | TENEMOS

SOIS PONEIS ENTENDEIS TENEIS
SON PONEN ENTIENDEN TIENEN

Tabela 1. Odmiana przyktadowych nieregularnych czasownikdw hiszpanskich
W czasie terazniejszym

Gdyby rozrysowaé czasowniki z grupy trzeciej po trzy w kazdej kolum-
nie i otoczy¢ kreska formy nieregularne (w tabeli nr 1 zaznaczone drukiem
pogrubionym), okaze si¢, Ze przypominajg one ksztattem but. Jest to sposéb
uzywany nieoficjalnie przez wielu romanistéw (zaréwno w jezyku francuskim,
jak i we wloskim wystepuje podobna odmiana). Niestety nie rozwigzuje on

problemu pozostatych grup.

ENTENDER (liczba pojedyncza) ENTENDER (liczba mnoga)
ENTIENDO ENTENDEMOS
ENTIENDES ENTENDEIS
ENIENDE ENTIENDEN

Tabela 2. Przyktadowy czasownik nieregularny entender, w czasie terazniejszym

Usilujac zebrac¢ calg odmiane w jeden system, szukatam sposobu na cieka-
we wizualne jej przedstawienie. Pewnego dnia przyszta mi do glowy nastepu-

jaca historia:

Dawno, dawno temu byla sobie odlegta kraina. Na niebie w tej krainie mieszkaly §licz-
ne, regularne chmurki” (nauczyciel rysuje® na tablicy trzy réwne chmurkii pyta uczniéw,
co one reprezentujg — zwykle znajdzie si¢ ktos, kto wpadnie na pomysl, Ze s to wlasnie
czasowniki regularne, uczniowie sami dopowiadaja kodcéwki tematu). ,,Ale na ziemi nie
bylo juz takiego porzadku. Rosto tutaj drzewko, straszliwie powyginane, kazda galaz-
ka rosta w innym kierunku” (nauczyciel umieszcza pod chmurkami obrazek drzewka,

8 Ewentualnie mozna poprosi¢ ktoregos z uczniéw uzdolnionych artystycznie o przygotowanie
rysunkow potrzebnych do zilustrowania tej opowiastki.
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uczniowie nie majg Zadnego problemu z rozpoznaniem grupy czasownikow caltkowi-
cie nieregularnych). ,Drzewko bylo bardzo smutne, poniewaz nie miato przyjaciot. Ale
pewnego dnia obok niego pojawil sie grzybek” (po hiszpansku jest to la seta; rodzaj
zenski; nauczyciel rysuje wyraznego grzyba o duzym kapeluszu i bardzo regularnej nézce;
uczniowie zgaduja, ze chodzi o czasowniki z pierwszg osobg nieregularng). ,I drzewko
juz nie bylo takie samotne. Zyli sobie szczesliwie, rozmawiajac o pieknych chmurkach.
Pewnego dnia to tej krainy zawital go§¢ — bucik” (po hiszpansku el zapato; rodzaj meski,
nauczyciel rysuje bucik, ktéry uczniowie bez trudnosci identyfikuja jako reprezentujacy
czasowniki z obocznosciami samogloskowymi). ,, Bucik (on) ujrzal grzybka (ona) i zako-
chat sie $miertelnie. Oczywiscie po odpowiednim czasie pobrali si¢ i naturalng koleja
rzeczy doczekali sie potomstwa” (nauczyciel rysuje but z kapeluszem grzyba - ,,grzybo-
bucik”). ,,A jak wiadomo, kazde dziecko ma co$ z mamy” (nauczyciel wskazuje na kape-
lusz od grzyba) ,,i co$ z taty” (nauczyciel wskazuje na czes$¢ ,bucikowy”; zwykle w tym
momencie, o ile nie nastgpilo to wczesniej, uczniowie wybuchajg $Smiechem i nieomylnie

dopasowuja ,mutanta” do grupy ostatniej). ,I wszyscy zyli dlugo i szczesliwie”.

Historyjka ta bardzo dobrze si¢ sprawdza (przetestowatam jg na o$miu
grupach) po wprowadzeniu odmiany czasownikéw, jako swoiste podsumo-
wanie. Nastepnie mozna przej$¢ do ¢wiczen strukturalnych i jednym z nich,
zamiast tradycyjnych ¢wiczen na kartce, bedzie gra zaproponowana ponizej.
Warto wprowadzic ja jako element powtérki, w pare tygodniu po zapoznaniu
sie z odmiang, poniewaz wymaga szybkiej reakcji i moze okazac sie za trudna
na samym poczatku.

4. Adaptacja gry ,,Prawo dzungli” wykorzystanej do trenowania form czasu
terazniejszego

Zasady gry ,Prawo dzungli” (wydanej przez Week End Games Polska)
sa bardzo proste. Kazdy gracz dostaje rowng liczbe kart, na ktérych znajduja
sie réznego rodzaju rysunki bardzo do siebie podobne, cho¢ czasami bardzo
trudno je od siebie odrézni¢. Gracze kolejno wyciagaja karty i wykladajg je
na stol. W momencie, gdy jeden z graczy wyltozy karte o wzorze znajdujacym
sie jednej z kart wylozonych juz na stél, miedzy nim i wlascicielem tej karty
nastepuje pojedynek. Osoba, ktéra pierwsza chwyci za totem (drewniany bolec
stojacy posrodku stotu); wygrywa, przegrywajacy zabiera odkryte karty swoje
i zwyciezcy. Gre wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.
Istniejg tez karty specjalne, ktére powodujg zmiane zasad na pewien czas.
Gre te zaadaptowalam do nauki form czasu terazniejszego, karty z wzorami
zastepujac stworzonymi przy wspoétudziale uczniéw kartami czasownikowy-
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mi. Na kazdej karcie widnieje jedna forma czasownika nieregularnego, napisa-
na poziomo w dwdch kierunkach (aby przeciwnicy mogli bez trudu odczytaé
dang forme)?. Jesli chodzi o zasady, zostala dodana jedna: nalezy wypowie-
dzie¢ glosno forme czasownika, wyktadajac karte na stél. Gra sie w grupach
do czterech 0s6b (potrzeba oczywiscie wiecej drewnianych totemdw, mozna
uzy¢ drewnianych solniczek, jesli nie mamy mozliwosci wykonania dodatko-
wych kopii u stolarza). Karty specjalne to postaci z wyzej opisanej historyjki;
zawieszajg one zasade ogdlna, zaktadajaca, Ze pojedynek nastepuje, gdy na
stole odkryte sg dwie karty z tej samej osoby gramatycznej, nawet gdy sa to
rozne koniugacje. Karty te wprowadzajg dodatkowe utrudnienie (pojedynek
ma miejsce, gdy wyloZono karty z tej samej grupy nieregularnosci, nawet jesli
karty te reprezentujg inng osobe gramatyczna). Gra konczy sie, gdy ktorys
z graczy pozbedzie sie wszystkich kart. Jesli graja cztery osoby, mozna konty-
nuowac zabawe przy udziale pozostalej trojki graczy.

5. Zakonczenie

Dlaczego warto by¢ kreatywnym na zajeciach z jezyka obcego™? Dzieki podej-
$ciu tworczemu udaje sie jednoczesnie:
< osiggac cele dydaktyczne (rozwijanie umiejetnosci, ¢wiczenia grama-
tyczne, stownictwo);
<« osiggac cele wychowawcze (integracja w grupie, inteligencja interper-
sonalna — Gardner, 2002);
uczy¢ kreatywnosci;
zwigksza¢ motywacje naszych uczniéow do uczenia si¢ danego jezyka
obcego.
Wsréd siedmiu warunkéw optymalnego kontekstu edukacyjnego doro-
§li uczniowie wymieniajg srodowisko, ktére sprzyja wolnosci mysli, promuje
kreatywno$¢ i sprzyja eksperymentowaniu (Turula, 2004, s. 286). Niewatpli-
wie stosowanie gier dydaktycznych pomaga tworzy¢ takie wtasnie srodowisko.
Eksperymentowanie jest takze cechg charakterystyczng dla postawy autono-
micznej (Wilczyniska, 2004, s. 54), tak pozadang przez madrego nauczyciela.
Czasami wprowadzanie niestandardowych sposob6w nauczania spoty-
ka sie z niezrozumieniem ze strony samych uczniéw, przyzwyczajonych do
tradycyjnych metod podawczych, ale jesli zyskamy ich zaufanie i zobacza, iz

® Dziekuje za wszelkie uwagi i pomoc w tworzeniu ostatecznej wersji gry cztonkom Poznanskie-
go Kola PTBG.

10 Wiecej na temat zalet uzycia gier np. w: Jaroszewska, 2008, s. 158; Tatoj, 2004, s. 313.
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faktycznie zapamietujg materiat lepiej dzieki grom dydaktycznym, przekonaja
sie do nich.

Leonardo da Vinci pisal o sobie, iz jest ,uczniem doswiadczenia”. Gotowy
do uczenia sie na wlasnych btedach, akceptujacy wieloznacznosci, pozosta-
wil po sobie niesamowitg spuscizne. Uczyl sie do korica zycia, ciagle ekspe-
rymentujgc, ciagle wyprébowujac nowe hipotezy. Nie bojmy si¢ bra¢ z niego
przyktadu:

Cho¢ przyszli$my na §wiat, z niezaspokojong, godng Leonarda ciekawo$cia, wigkszo$¢
z nas w latach szkolnych nauczyla sie, Ze od pytan wazniejsze s3 odpowiedzi. Instytucje
edukacyjne raczej nie rozwijajg ciekawosci, zamitowania do wieloznacznosci i umiejet-

noéci zadawania pytan (Gelb, 2006, s. 65).

Spitzer (2009) pisze: , Ten, kto w trakcie uczenia sie jest uwazny, zmoty-
wowany i w dobrym nastroju, zapamieta wiecej” (s. 110, podkr. W.G.-W.).
Dlatego tez uwazam, ze powinni$my starac sie stworzyc¢ takie wlasnie warunki
naszym uczniom, za$ gry dydaktyczne takie jak prezentowana w niniejszym
artykule moga niewatpliwie nam w tym pomoc.
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Inne spojrzenie na czasowniki hiszpanskie w czasie terazniejszym.
Etapy tworzenia gry dydaktycznej

Abstrakt

Artykut ma na celu zachecenie nauczycieli jezykow obcych do przedstawia-
nia gramatyki w niekonwencjonalny sposéb. Opisana zostala twircza posta-
wa wyktadowcy. W pracy zaprezentowano sposob tworzenia gier dydak-
tycznych. Przykladowe rozwigzania zostaly uzyte w celu przyjaznego dla
ucznia przedstawienia systemu czasu terazniejszego w jezyku hiszpariskim.
Wykorzystano autorskie opowiadanie oraz adaptacje gry ,Prawo dzungli”.
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Stereotypy i egzotyka — gry jako aktyw-
nosc bezproduktywna w komunikacii
miedzykulturowe| (na przyktadach wspot-
czesnego polskiego japonizmu)

ARKADIUSZ JABLONSKI
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Abstract

Stereotypes and exoticism — games as unproductive activities in cross-
-cultural communication (based on examples of contemporary
Polish narrations on Japan)

General definitions of games unanimously emphasize their unproductive
nature. While this nature as such seems obvious, it is useful to give some
thought to the systemizing role of games, which often tend to be utilized in the
more or less unconscious interpretation of communication context, including
contexts perceived as foreign and unknown. In this article the author wishes
to present several topics related to the role of stereotypes and their cognitive
values, especially with regard to the field of Polish-Japanese cross-cultural
communication.

1. Produktywno$¢ a bezproduktywnos$¢ gier

Gry dochodzg do skutku w kontrolowanym $rodowisku, gdy na podstawie
okreslonych zasad, przy uzyskaniu obopoélnej zgody stron interakcji na uczest-
nictwo w grze, powstajg warunki do realizacji pewnych przewidywalnych



54 Arkadiusz Jabtonski

sekwencji dziatan wykraczajacych poza czysto fizykalnie uyjmowang rzeczy-
wisto$¢ (w sensie tworzenia rzeczywisto$ci nowej, czestokro¢ postrzeganej
wylgcznie przez uczestnikow gry).

Gry rozpoznawane s3 tradycyjnie jako czynnosci bezproduktywne zarow-
no w ich ujeciu ludycznym (Caillois, 1997; Huizinga, 1985), semiologicznym
(Guiraud, 1974), teatralnym (Goffman, 2000), jak i psychologicznym (Berne,
1999). Bezproduktywnos¢ nie ma tu charakteru normatywnego, ale dotyczy
raczej umiejscowienia gier poza kregiem wydarzen oraz faktéw spotecznych,
ktérych wystepowanie w okreslonym konteks$cie uzasadnia przyrost ilo§ciowy
okreslonych zasobéw. Nie niweluje to zarazem mozliwosci wystapienia gier
kontrproduktywnych.

Gry mozna takze ujmowac jako realizowane w sposob przewidywalny
i powtarzalny jednostki dyskursu, stuzace osiggnieciu okreslonych celéw
komunikacyjnych - procedury (Austin 1962), co wiaze sie takze ze wska-
zaniem na ich aspekty fatyczne (Jablonski 2009). W takim ujeciu produkt,
a raczej swoisty zysk z rozpoznania i uprawiania gier, to przewidywalna inter-
pretacja nieprzewidywalnej z natury rzeczywistosci, jej strukturalizacja.

2. Bezproduktywnos$¢ pasozytnicza

Strukturalizacja rzeczywisto$ci i rozpoznanie rzeczywisto$ci nadrzednej
sg niezbedne dla czynnego lub biernego uczestnictwa w zyciu spotecznym (por.
Berger, Luckmann, 1983, s. 49-61). W przypadku komunikacji miedzykulturo-
wej stosowanie znanych wzorcodw interpretacyjnych w odniesieniu do hete-
rogenicznego §rodowiska komunikacyjnego moze by¢ przyczyng znacznych
nieporozumien. Przepasci miedzykulturowej tym bardziej nie sposéb prze-
kroczy¢ poprzez uzycie interpretacji wyimaginowanych lub uzurpatorskich,
na ktére komunikacja miedzykulturowa wydaje sie by¢ narazona w sposdb
szczegolny.

Jedna z bardziej znanych narracji odnoszgcych sie do znieksztalconego
obrazu heterogenicznej kultury to orientalizm w ujeciu Saida. Opisuje on
w sposéb przekonujacy i systematyczny zjawisko postrzegania kultur innych
jako dzikich, opartych na nieracjonalnych i pozbawionych moralnosci prze-
stankach, twierdzac, ze:

Preferowanie schematycznego autorytetu tekstu i unikanie dezorientacji towarzyszacej

spotkaniu z ludZmi jest [...] powszechng staboscig (Said, 2005, s. 145).
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Jako pasozytnicze i z gruntu rzeczy szkodliwe nalezy uznad¢ narracje oparte
na falszywych przestankach, obiecujace czytelnikowi wiecej, niz ich autoro-
wi lub narratorowi chcialo si¢ zweryfikowaé w kontakcie z rzeczywistoscia
zrédlowy. Pojawiaja sie one w ilo$ci wrecz nadreprezentatywnej w nurcie
polskiego i $wiatowego japonizmu.

3. Japonizm nieszkodliwy i powierzchowny

Japonizm to ograniczony do Japonii i Japonczykéw sposob orientalistycz-
nie nacechowanej interpretacji faktéow, polegajacy na wykazujacym znamio-
na gry porozumieniu miedzy narratorem a odbiorcg tekstu (zaklada sie, ze
teksty tego nurtu posiadajg odbiorcéw), a zatem stanowiacy strukturalizacje
rzeczywistosci.

Japonizm moze funkcjonowac w postaci przeswiadczenia o wrodzonej
wyjatkowosci Japoniczykow i Japonii, czemu towarzyszy przypisanie obiektom
opisu w spos6b nieuprawniony pewnych pozytywnych lub negatywnych cech.
W tym duchu rozpatrywac nalezy stwierdzenie Jasienskiego, ktéry w swym
nacechowanym emocjonalnie teks$cie §wiadomie prowokacyjnego przewod-
nika po nieistniejagcym dziale japoniskiego muzeum narodowego z poczatku
ubiegtego wieku konstatowat:

Nardd japoniski byl jedynym na kuli ziemskiej — obok Grekéw - dla ktorego nieustanne
ijak najrozleglejsze zadowalanie popedéw estetycznych stanowilo jeden z nieodzownych
warunkoéw bytu (Jasienski 1906).

Nurt japonizmu nieszkodliwego reprezentuja takze nacechowane
duchem pozytywistycznym felietony Prusa o Japonii, ktore ukazywaly sie
w warszawskim Kurierze Codziennym pod koniec XIX i na poczatku XX wieku.
W tekstach tych Japonia funkcjonuje jako rozwijajace sie dynamicznie i zorga-
nizowane w sposob przejrzysty i logiczny panstwo — wzoér wobec innych
krajow. Felietony te mozna podsumowac nastepujaco:

W tym, co Prus pisal o Japonii - nie bedgc specjalistg w tej dziedzinie ani nie posiada-
jac potrzebnych narzedzi poznawczych — odnajdujemy niewiele prawdy o Japonii. Za to
mamy tu znakomite materiaty do poznania stanu wiedzy dwczesnych Polakéw o §wiecie,

ich wyobrazen o sobie i innych (Sekiguchi 1998).
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Za nieszkodliwe ze wzgledow oczywistych nalezy wreszcie uznaé przejawy
japonizmu humorystycznego, ktére znajdujg osobliwie niefrasobliwg reprezen-
tacje w nastepujacym cytacie z Witkacego:

Czemu nie karmilam go wodkg od dziecka? Bylby przynajmniej tak maty jak te pieski
japonskie, co od szczeniaka wodke zlopig - nie bylby tym wstretnym dorostym niczym

(Witkiewicz, 1985).

Podobnie jak w tym otwarcie prze§miewczym cytacie, tak samo w wyzej
wzmiankowanych Zrédtach odwotania do Japonii nie majg charakteru nauko-
wego i bezwzglednego, opierajac sie na swobodnym przytoczeniu watkow
japonskich jako tta dla innych ogélnych spostrzezen. Stusznos¢ tych ostatnich
mozna podwazad, jednak trudno spodziewac sie, by odniesienie do Japonii
miato stuzy¢ upowszechnianiu szkodliwych lub dyskryminujgcych kulture
i mieszkancéw tego kraju stereotypéw. Podobny charakter przejawiaja naste-
pujace przyktady Zrédet o Japonii nacechowanych niefrasobliwym i niefacho-
wym podej$ciem do tematyki opisu, a zarazem nie pozbawionych informacji
ciekawych.

Spojrzenie turystki, jakie prezentuje zona PRL-owskiego aparatczyka
w Japonii (Gall, 1961), zawiera zar6wno rozczarowanie autorki wobec gospo-
darzy (s. 7), ktorzy nie zauwazajg jej, zwracajac sie wylacznie do jej meza, scep-
tyczne uwagi na temat jakosci japonskiego budownictwa mieszkaniowego
(s. 12), jak i dowcipny opis probleméw pozbawionego butéw cudzoziemca na
§liskich matach tatami japonskich restauraciji (s. 47). Tokijska dzielnica Ginza to:

odpowiednik paryskich Wielkich Bulwardw, tylko ze [...] brzydka (s. 18).

Tekst PRL-owskiego dziennikarza (Rég—gwiostek, 1976) uznaje Japonie za:
sjeden z najbardziej rozwinietych krajow kapitalistycznych (s. 15).” Tokio to
“wielkie mrowisko ludzkie (s. 39).” Autor rozpoznaje przy okazji dwie twarze
Japonii:

zewnetrzne przejawy przewagi modernizacji nad tradycyjna kulturg japonska to: [...]
tylko pozér. W istocie rzeczy Japonia nadal nalezy do Azji i niezaleznie od wielkich zmian
[...] japoniskie Zycie spoteczne przesigkniete jest ciagle przemoznym wplywem starych
tradycji (s. 87-88).

Spojrzenie publicystki przebywajacej w Japonii przez dtuzszy czas
(Rubach-Kuczewska, 1983) nie jest z kolei wolne nawet od spostrzezen nace-
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chowanych swoistym orientalizmem, ktéry jednak nie wydaje sie stanowic
dominujacej postawy ideowej:

[0 japoniskich dzieciach] Od malenikos$ci wolajg ,bye, bye” lecz nauka angielskiego idzie
im opornie (s. 23).

Liczne mankamenty wskazanych tekstow nie ujawniaja lekcewazenia
wobec danych rzeczywistych na rzecz wyimaginowanego opisu Japonii jako
odlegtego i niezrozumiatego kraju Orientu. Mozna by dowodzi¢, Ze nawet
badacz Japonii pozbawiony przygotowania jezykowego i kulturowego nie musi
polegac na mitach i uprzedzeniach. A jednak nie zawsze tak sie dzieje.

4. Japonizm szkodliwy

Do nurtu japonizmu szkodliwego zakwalifikowa¢ nalezy przejawy orientali-
zmu, ktéry:

tworzy ,ludzi Orientu” w pewnym sensie zaprzeczajac ich cztowieczenstwu (Said, 2005, s. 63).
y pewny p J3 >

Oto charakterystyczne cechy tekstow tego nurtu:

1. akcentowanie egzotyki i obcosci obiektu opisu wylgcznie na podstawie
subiektywnego przekonania autora;

2. zaniechanie wyjasnienia poje¢ podstawowych na rzecz interpretacji
nieistotnych szczegdtow, kwalifikowanych wedtug kryteriéw znanych
wylacznie autorom tekstow;

3. dorazny i selektywny dobér watkow opisowych, przy braku ich
weryfikacji;

4. uzurpowanie sobie przez autora prawa do normatywnej oceny przed-
stawianych faktow.

Japonizm szkodliwy to uprawiana przez narratora i odbiorce gra komuni-

kacyjna, w ramach ktorej w opisie Japonii i Japonczykéw fakty lekcewazy sie
na rzecz produkcji mitow.

4.1. Samuraje i biznes

Interesujacy przyktad narracji orientalnej nacechowanej szkodliwym japoni-
zmem stanowi tekst Lafayette De Mente (2006). Patriotyzm, pojecie w Zadnym
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miejscu nie definiowane, opisywany jest tu jako ,motywacja do osiggniecia
sukcesu gospodarczego” (s. 77-78).

Duch oddania sprawie i poswigcenia, ktérego symbolem jest wlasnie harakiri, jest nadal
obecny we wspolczesnej Japonii i nadal odgrywa tam znaczgcg role. Pobudza studentéw
do pilnej nauki, a robotnikéw do licznych poswiecerl, czesto nawet kosztem wiasnej rodzi-

ny, by zapewni¢ przetrwanie albo rozwoéj przedsiebiorstwa, w ktérym pracuja (s. 77-78).

Nie warto wglebiaé sie w znaczenie powyzszych stow, gdyz autorowi
najwyrazniej wszystko kojarzy sie ze wszystkim:

Popelnianie samobdjstwa we wspolczesnej Japonii moze byé bardzo kosztowne [...] rodzi-
na samobdjcy moze otrzymac rachunek za wszystkie zwiazane z tym koszty, ktéry moze

opiewac¢ nawet na kilka milionéw jenéw (tamze).

4.2. Pani antropolog w akcji

Charakterystyczny sposob szeregowania faktéw i wyznaczania dominant
opisowych zawiera takze polskie Zrédlo, co jest faktem o tyle zaskakujacym,
ze jego autorka powotluje sie na swe kwalifikacje kulturoznawcze, twierdzac,
ze pracowala na japonskiej wyzszej uczelni:

Moéwi sie, ze [...] to najgrzeczniejszy jezyk §wiata (Bator, 2004, s. 242)

Potok stow japoniskich windziarek, sekretarek czy stewardes, ktérym polecenie zapiecia
paséw zajmuje podejrzanie duzo czasu, ptynie tak obficie wlasnie z powodu grzecznoscio-
wych formul. W dostownym ttumaczeniu na nie tak grzeczny angielski czy polski brzmi
to oczywiscie komicznie: ,Uprzejmie przepraszamy naszych szacownych podréznych za
niewybaczalng niewygode, jaka jest oczekiwanie na start w naszym skromnym samolocie.
Prosimy, by szacowni podrézni wybaczyli nam t¢ wielka niegrzecznos¢, jakg popetniamy
nieuprzejmie przerywajac im szacowne konwersacje i proszgc ich unizenie o zapiecie tych

skromnych paséw”, mowi stewardessa w samolocie (tamze, s. 243-244).

Powyzsze stwierdzenia sg nieprawdziwe. Komunikat nie zajmuje stewar-
dessie japonskiej wiecej czasu niz jej kolezance po fachu uzywajacej innego
jezyka, za$ tlumaczenie ,dostowne” jest wytworem imaginacji autorki. Nie
wiadomo, dlaczego jezyk angielski jest ,nie tak grzeczny”. Czytelnik otrzy-
muje za to w duzej liczbie niepowigzane ze sobg logicznie fakty, takie jak ten
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oto, ze chinski [sic!] ideogram oznaczajacy “Zone’ lub ‘panne mtoda’ zawieraé
ma elementy takie jak kobieta i dom, co w oczywisty sposob §wiadczy¢ ma
o dyskryminacji plciowej (tamze, s. 252-254). Autor niniejszego tekstu dodac
tylko moze do tego informacje, zZe ideogram (chinski, nie japonski) oznacza-
jacy ‘mezczyzne’ zawiera elementy pole ryzowe i sila, zapewne w mniemaniu
autorki mezczyzn faworyzujace.

4.3. Postmodernista na ugorze

Przedmiotem opisu kolejnego autora, na ktorym w swym wywodzie polega
Bator, jest co prawda

fikcyjny lud [...] system, ktory nosi nazwe: Japonia (Barthes, 2004, s. 47).

Nic jednak nie wskazuje na to, by Barthes odzegnywat si¢ od opisu Japonii
rzeczywistej. Powyzsze zastrzezenie nie powstrzymuje go od dos$¢ oryginal-
nego wskazania braku adreséw pocztowych w miastach japonskich (s. 88-92),
ochoczo a bezmys§lnie kopiowanego przez Bator (2004, s. 45-51). Japonia,
jako byt orientalny, musi pozosta¢ skomplikowana i niezrozumiata, o czym
w sposob dobitny §wiadczy ponizszy fragment:

zatrzesienie przyrostkéw funkcjonalnych i ztozono$¢ form enklitycznych wymaga, by
podmiot wypowiedzi wyodrebnial si¢ powoli poprzez ciagg ostroznie stopniowanych
powtérzen, opoznien i naciskow, ktorych ostateczna tréjwymiarowosc [...] tworzy
z podmiotu wielkg pusta powloke stowa, a nie pelne jadro, ktére kieruje naszymi zdania-

mizzewnatrz iz gory (Barthes, 2004, s. 53).

4.4. Ksenofobiczne gry Nothomb

Pozbawionych elementéw pseudofilozoficznej nowomowy, za to otwarcie
ksenofobicznych uwag dotyczacych japonskiej kultury i samych Japonczykow
dostarcza czytelnikom w obfitosci Nothomb (2005), o czym autor wspominat
w innym miejscu (por. Jabtonski, 2010).
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4.5. Pan redaktor napisat

Narracje nacechowane szkodliwym japonizmem i bazujgce nieSwiadomie na
orientalistycznym nastawieniu do rzeczywistosci z duzg regularnoscia ukazujg
sie w polskiej i §wiatowej prasie. W charakterystycznym dla tej grupy artyku-
téw tekscie (Korzycki, 2006) pojawiajg sie oto nastepujgce cytaty:

Meskgq fantazje gejszy zastapito marzenie o lolitce (tamze).

[...] az do czas6w powojennych Japonka musiata by¢ jak drzewko bonsai. Regularnie

~przystrzygana’, godzila si¢ na dowolne formowanie przez meza (tamze).

Tradycja gejsz rozpada sie dzi$ w szybkim tempie (tamze).

A prawdziwe prostytutki w Kraju Kwitngcej Wisni sg takie same jak pod innymi szeroko-

$ciami geograficznymi (tamze).

Stwierdzenia takie, poza ostatnim, ktére musi budzi¢ zrozumiaty szacunek
dla glebi warsztatu autora, nie podlegaja zadnej weryfikacji. Niepokoi jednak,
gdy w tekscie pojawia sie otwarty falsz, pozbawiony udokumentowania Zrédto-
wego lub nawet §ladow takiej kwerendy:

Nawet gramatyka jezyka japoniskiego rozréznia czasowniki: inne dla mezczyzn, a inne

dla niewiast, cho¢ opisujg te same czynnosci (tamze).

W podobnej poetyce utrzymane sg doniesienia internetowe, opierajace sie
w duzej mierze na podzielanych w Polsce stereotypach dotyczacych obrazu
Japonii i Japoniczykéw. Oto charakterystyczny przyklad:

Duzo pija, pala i uzywaja dopalaczy, malo $pig i ciagle stresujg si¢ w pracy. A mimo to,

wedtug danych Swiatowej Organizacji Zdrowia, zyja niezwykle dtugo. W czym tkwi
sekret? (Onet, 2010).

5. Japonizm jako antyprodukt

Charakterystyczna dla gier bezproduktywnos¢ zostaje w nurcie japonizmu
szkodliwego zastgpiona przez produkcje informacyjnej waty, niemozliwej
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do zweryfikowania i zarazem uniemozliwiajacej warto$ciowe wykorzystanie
eksplikacyjne cytowanych tekstow.

Lekcewazenie faktéw i powigzan migedzy nimi, w tym takze ich logiczne-
go nastepstwa, oraz niedbalstwo warsztatowe wystepuje w publikacjach tego
nurtu w stopniu, ktéry uznany byltby za karygodny w narracjach dotyczacych
rodzimego srodowiska komunikacyjnego autoréw. A jednak publikacje te
funkcjonuja w obiegu wydawniczym, a przynajmniej tak mozna wnioskowa¢
na podstawie czestotliwosci ich wystepowania.

Cytowane teksty méwig wiecej o autorach i ich motywacji do poszukiwania
sztucznej egzotyki niz o faktach, ktére najwyrazniej niezrozumiate majg pozo-
stawac z definicji. Autor tekstu we wlasnym mniemaniu nie moze si¢ mylié,
posiadajac racje zawsze. Poziom entropii informacyjnej ulega w tym przypad-
ku raczej zwiekszeniu niz zmniejszeniu.

Nie ulega watpliwosci, ze kultura japoniska obroni si¢ sama. Czy jednak
bez takiego zjawiska jak japonizm antyproduktywny naprawde trudno sie
oby¢ w polskim i §wiatowym obiegu mysli i informacji? Na pytanie to najle-
piej odpowie zapewne sam czytelnik.
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Stereotypy i egzotyka — gry jako aktywnos$¢ bezproduktywna
w komunikacji migdzykulturowej (na przyktadach
wspéiczesnego polskiego japonizmu)

Abstrakt

Formufowane na poziomie ogélnym definicje gier jednogtosnie wskazujg na
ich bezproduktywny charakter. O ile ten ostatni wydaje si¢ oczywisty, warto
zastanowic sig nad systematyzujgcq rolg gier, ku ktorym nader czesto cigzy
mniej lub bardziej nieswiadoma interpretacja kontekstu komunikacyjnego,
w tym kontekstow postrzeganych jako obce i nieznane. W artykule autor
pragnie podjqc kilka wgtkéw dotyczqcych funkcjonowania stereotypow oraz
ich wartosci poznawczej, w szczegolnosci w odniesieniu do obszaru polsko-
-japoiiskiej komunikacji miedzykulturowej.
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Gra komputerowa Emergency —
skuteczny Srodek dydaktyczny w edukacii
dla bezpieczenstwa

KAROL KOWALCZUK
Uniwersytet w Biatymstoku

Abstract

Emergency computer game — effective didactical
means in education for safety

The computer today allows for the creation of a new space in which players
can make journeys full of action and adventures. The computer as a multi-
media environment has been used in didactics for a long time. Teachers have
been using multimedia during lessons in order to help students acquire
knowledge faster. Computer games, however, are usually put aside and treat-
ed by teachers only as a source of entertainment. It does not have to be like
that. If we use the potential of the most popular means of entertainment
among learners, studying may become an adventure, like their favourite
computer game. Before this happens, though, we need to find a suitable prod-
uct and check to what extent the aims of the game defined by the producer
agree with the aims of fixed detailed didactics and if this specific product may
be treated as a teaching element.

Gry komputerowe sg zjawiskiem niezwykle rozpowszechnionym. Jako forma
rozrywki pojawily sie w latach 8o. ubieglego stulecia, a zdazyly przewyzszy¢
popularnoscig ksigzki, telewizor i plac zabaw. Wraz z powstaniem komputera
pojawil sie nowy §wiat, w ktorym mtodzi gracze mogg odbywac podrdze petne



64 Karol Kowalczuk

przygdd i akeji. Jest on tym bardziej atrakcyjny, Ze coraz czesciej przypomina
rzeczywisto$¢ juz nam znana. Mozemy to dostrzec, poréwnujac elektronicz-
ng rzeczywistos¢, ktérg moglismy obserwowa¢ w programach komputero-
wych kilkana$cie lat temu, ze §wiatem generowanym przez dzisiejsze kompu-
tery. ,Nieunikniony wydaje si¢ moment, w ktérym grafika i dZzwiek stana
sie tak doskonale, ze beda iluzjg §wiata za oknem lub jego odpowiednikiem”
(Lewszuk, 2003, s.107).

Prowadzac zajecia, nauczyciele czesto korzystaja z roznych srodkow dydak-
tycznych, ktérych celem jest szybsze przyswojenie przekazywanej wiedzy.
W zaleznosci od rodzaju prowadzonego przedmiotu zmienia si¢ dobor tych
srodkéw. Od pewnego czasu bardzo popularng pomoc w nauczaniu przed-
miotéw szczegdlowych (matematyki, jezykow obcych itp.) stanowig eduka-
cyjne programy multimedialne, przeznaczone w wiekszo$ci dla starszych
dzieci i mtodziezy. Mlodsze dzieci sg zachecane do wykorzystania atrakcyj-
nego dla nich komputera w wielu zabawach multimedialnych; bardzo czesto
maja one charakter gry komputerowej, ktéra pod pozorami rozrywki przeka-
zuje odbiorcy niezbedne informacje dydaktyczne. Bardzo rzadko natomiast
mozna spotkac typowa gre komputerows, ktora bytaby traktowana jako
srodek dydaktyczny. Najczesciej gry takie sg dla dzieci jedynie Zrodtem zabawy
irozrywki i wlasnie w takim §wietle postrzegaja je dorosli (nauczyciele, rodzi-
ce, pedagodzy). Nie zawsze natomiast rozpatruja je jako narzedzie stuzace do
przekazywania tresci edukacyjnych mtodym odbiorcom.

Czestaw Kupisiewicz (2000, s.134) w podreczniku do nauki dydaktyki
ogoblnej okresla gry jako metode nauczania, czyli sposéb pracy nauczyciela
z uczniami umozliwiajacy osiagniecie okreslonego celu. Dotyczy to zwlasz-
cza gier symulacyjnych. Stworzenie pewnej symulacji jest kluczowg cecha
gier komputerowych, ktére swietnie kreujg srodowisko sytuacji problemowe;.
Metoda symulacyjna polega na przedstawieniu takiej sytuacji w sposob uprosz-
czony, co ulatwia obserwowanie danego fragmentu rzeczywistos$ci.

Mozliwosci, jakie niesie za sobg uzytkowanie komputera, rozszerza wyko-
rzystanie gry komputerowej nie tylko jako metody dydaktycznej, ale rowniez
jako zaawansowanego §rodka dydaktycznego. Srodki dydaktyczne to przed-
mioty, ktore dostarczajg uczniom okreslonych bodzcow, utatwiaja bezposred-
nie i posrednie poznawanie rzeczywistosci, dzigki czemu usprawniajg proces
nauczania i uczenia sie (Kupisiewicz, 2000, s.177). Srodek dydaktyczny powi-
nien spelnia¢ funkcje poznawcza, zastepujaca i wspomagajaca myslenie. Gry
komputerowe spelniaja powyzsze zatozenia. Poprzez symulowanie okreslonej
rzeczywisto$ci pozwalajg graczowi zapoznac si¢ z okreslonym zjawiskiem badz
procesem, mogg zastapic¢ czynnos$ci dydaktyczne nauczyciela oraz pomagajg
w poréwnywaniu poznawanych fragmentéw rzeczywistosci fizycznej i elek-
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tronicznej. Réwniez zaproponowana przez Kupisiewicza (2000, s. 184) klasy-
fikacja srodkéw dydaktycznych (wzrokowe, stuchowe, wzrokowo-stuchowe
oraz czg¢sciowo automatyzujgce) stanowi argument na rzecz tego, aby gry
komputerowe byly traktowane jako jedne z nich - zwlaszcza jezeli spomiedzy
srodkéw cze$ciowo automatyzujacych wybierzemy do analizy zastosowanie
maszyn dydaktycznych, jako srodka stosowanego w dydaktyce. Jezeli rozpa-
trzymy komputer w kategoriach maszyny dydaktycznej, a gre komputerowsg
w kategoriach programu dydaktycznego, bedziemy mogli zauwazy¢ istotne
podobienstwa miedzy komputerem z gra na nim odtwarzang a maszyng dydak-
tyczng wraz z oprogramowaniem. Jedno i drugie spelnia nastepujgce funkcje:

1. Przekazuje informacje, a zarazem wymaga odpowiedzi na zadawane
pytania.

2. Zadania w grze s3 jasno okre$lone i ich wykonywanie zalezy od
konkretnych reakcji na zadania - problemy przedstawiane przez
program gry.

3. Zapewnia natychmiastowe sprzezenie zwrotne, bezposrednio informu-
jac ucznia, czy dobrze odpowiedzial.

4. Rezultaty czynnosci, ktore gracz wykonuje w trakcje gry bezposrednio
i w trybie rzeczywistym, pokazuja, czy dokonane przez niego wybory
byly wlasciwe.

5. Umozliwia uczniowi prace indywidualna, tak by tempo przyswajania
wiadomosci bylo dostosowane do jego wlasnych potrzeb i zdolnosci.

6. Wykorzystujac mozliwosci, jakie daje gra komputerowa (np. wybor
stopnia trudno$ci), gracz moze sam dostosowac tempo rozgrywki do
swoich potrzeb.

Komputerowe oprogramowanie edukacyjne wykorzystywane w procesie

dydaktycznym powinno spelnia¢ nastepujgce funkcje (Huk, 2008, s. 108):

< poznawcza;
< emocjonalno-motywacyjna;
< praktyczng;
< utrwalajaca;
< przyspieszajaca;
< kontrolng.

Wiekszo$¢ z tych funkgji (tj. przedstawianie nowych faktéw, wykorzysta-
nie ich w sytuacji praktycznej, utrwalenie ich poprzez wykonywanie) odpowia-
da funkcjom wskazanym we wcze$niejszej analizie komputera i gry dydaktycz-
nej jako maszyn dydaktycznych. Nie mozemy jednak zaktadac z gory, ze wszystkie
gry komputerowe sg programami spelniajacymi sze$¢ powyzszych funkcji. Aby
gra komputerowa miata charakter gry dydaktycznej, powinna réwniez spetnia¢
nastepujace funkcje przypisane programom edukacyjnym (Huk, 2008, s. 109):
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< merytoryczne - dotyczace wiarygodnosci i rzetelnos$ci przekazywanych
tresci i dotyczgce poprawnosci jezykowej;

< metodyczne, zwigzane z szatg graficzng, kolorem czcionki, jakoscig
rysunkow, map, animacji (wszystko, co decyduje o atrakcyjnosci gry);

< psychologiczne - obejmujace wplyw gry na zainteresowania uczniow,
umozliwiajgce im indywidualizacje tempa pracy.

Najwazniejsze w wykorzystaniu gry komputerowej w dydaktyce okreslone-
go przedmiotu jest znalezienie takiego programu, ktérego cele beda sie pokry-
waly z celami programu nauczania. W roli przyktadu postuze si¢ serig gier
Emergency i programem przedmiotu edukacji dla bezpieczenstwa.

Edukacja dla bezpieczenistwa jest metodyka nauczania programu szczego-
towego, dotyczacego zagrozen zycia i ratownictwa. Zostata ona wprowadzona
zamiast przysposobienia obronnego, ktére wczesniej poruszato te zagadnienia.
Gléwne zmiany polegaly na probie przeniesienia akcentu z zagadnien ksztat-
cenia proobronnego na bezpieczenstwo ogdlne, zwigzane z ratownictwem
i zachowaniem sie w sytuacjach kryzysowych (Ministerstwo Edukacji Naro-
dowej, 2009).

Emergency to seria gier, ktorych gléwnym tematem jest ratownictwo
i pierwsza pomoc. Ostatnia, czwarta cze$¢ zostala wyposazona w wiele
innowacji, ktore daja graczowi jeszcze wiekszg swobode niz gry poprzednie.
W czwartej odstonie serii pt. Emergency 4: Global Fighters for Life rozgrywka
odbywa sie na dwoch plaszczyznach: interwencyjno-ekonomicznej i misyjnej.

Cze$¢ pierwsza rozgrywana jest na mapie miasta, w ktorym znajduje sie
baza stuzb ratowniczych. Zadanie gracza stanowi reagowanie na sytuacje
zagrozenia i dowodzenie stuzbami ratowniczymi i bezpieczenstwa. Udana
interwencja premiowana jest nagrodg pieniezng. Zgromadzone fundusze
mozna wydac na nowe pojazdy lub ulepszenia juz posiadanych. Zdobycie
tych modernizacji jest niezbedne w kolejnej misji i stanowi cel kazdej z gier
interwencyjnych.

Druga cze$¢ — rozgrywana w czesci misyjnej — polega na odpowiednim
reagowaniu na zagrozenie w konkretnych sytuacjach. W réznych miejscach
mapy zdarzajg sie rozmaite wypadki, réwniez takie, ktére wymagaja interwen-
cji zaaranzowanych na duzg skale. Zadaniem gracza jest wszechstronne pora-
dzenie sobie z wypadkiem. Grajacy powinien zabezpieczy¢ miejsce wypadku,
wyeliminowac sytuacje zagrozenia i udzieli¢ pierwszej pomocy poszkodo-
wanym. Poszczegolne czynnos$ci sg wykonywane wylacznie przez okreslo-
ne jednostki. Ponadto ograniczeniem sg fundusze: kazde wezwanie ktorej$
z jednostek wigze si¢ z wydaniem pewnej kwoty pieni¢znej. Przy okreslonym
budzecie gracz jest zmuszony do wykonania ograniczonej liczby ruchéw, ktore
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powinny by¢ dobrze zaplanowane. Wymaga to przemys$lanego podejscia do
problemu, w ktérym gracz wykaze sie nie tylko zdolnoscig logicznego mysle-
nia, ale rowniez umiejetnosciami ekonomicznymi i taktycznymi.

Innym atutem jest strona internetowa po$wiecona Emergency (<http://
emergency.gry-online.pl/>). Stanowi ona bogate Zrédio wiedzy nie tylko
o serii, ale rowniez o samej tematyce edukacji dla bezpieczenstwa. Na stro-
nie zostaly poruszone ogélne zagadnienia zwigzane z zagrozeniami i bezpie-
czenstwem. Znajdujg si¢ na niej odnos$niki Pierwsza pomoc i Stownik stra-
Zaka. Rowniez w czedci poswieconej wylacznie zagadnieniom gry zostaly
umieszczone odnosniki, z pomocg ktérych mozemy poznac podstawowy
sprzet ratowniczy, pojazdy oraz jednostki uczestniczgce w akcjach ratunko-
wych. Pomimo Ze informacje te zostaty zaczerpniete z gry komputerowej,
sg one odzwierciedleniem realnych rzeczy i postaci. Umieszczenie takich
wiadomosci na oficjalnej stronie internetowej oraz po$wiecenie duzej uwagi
ich opisaniu sprawia, ze strona dotyczaca serii gier komputerowych stanowi
pewnego rodzaju podrecznik dziatajacy na zasadzie hipertekstu, w ktérym
zostaly umieszczone zagadnienia spotykane w tradycyjnych podrecznikach
do nauczania edukacji dla bezpieczenstwa.

Rozpatrujgc wykorzystanie Emergency w dydaktyce, musimy ustali¢, jaki
wplyw moze wywierad seria na gracza — ucznia. W celu okreslenia jej przydat-
nosci dla zajeé postuze sie ocena psychologiczng umieszczong w Poradniku dla
rodzicow o grach komputerowych portalu Gry-online.

Przemoc, z ktérag mamy do czynienia w serii, ma gtéwnie charakter symbo-
liczny i wystepuje w §ladowych ilo$ciach. Program jest przez to produktem
bezpiecznym dla wszystkich rodzajéw odbiorcéw. Poprzez swoja tematyke
stymuluje rozwo6j pozytywnych wzorcow zachowan i promuje przestrzeganie
wlasciwych norm spotecznych.

Emergency wplywa na rozwdj kreatywnosci i wyobrazni. Wymaga od
gracza poszukiwania nowych i niekonwencjonalnych rozwiazan. Cwiczy
myslenie logiczne i przyczynowo-skutkowe, przez co uczy wyciaggania
prostych wnioskow z ogdtu sytuacji lub sktadania ogélnych wnioskéw z poje-
dynczych zdarzen. Rozwija takze umiejetno$¢ wyrdzniania poszczegélnych
elementdw z calo$ci oraz ogdlng spostrzegawczo$¢ (Poradnik dla rodzicow
o grach komputerowych, bez daty, sekcja Ocena psychologiczna gry).

Majgc na uwadze ocene psychologiczng, mozemy stwierdzié, Ze seria moze
postuzy¢ jako srodek dydaktyczny. Jesli chodzi o tematyke, jest ona $cisle
zwigzana z edukacjg dla bezpieczenstwa, jednak aby mogta by¢ wykorzystana
na zajeciach, powinna posiadac zbiezne cele z celami przedmiotu umieszczo-
nymi w podstawie programowej. Oto cze$¢ podstawy programowej edukacji
dla bezpieczenstwa III etapu edukacyjnego:



68 Karol Kowalczuk

EDUKACJA DLA BEZPIECZENSTWA (Wydawnictwo Szkolne PWN, bez daty)

III etap edukacyjny
Cele ksztalcenia - wymagania ogélne

[...]

II. Przygotowanie do dzialania ratowniczego.
Uczen zna zasady prawidlowego dzialania w przypadku wystapienia zagroze-
nia zycia i zdrowia.

IT1. Nabycie umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy.
Uczen umie udziela¢ pierwszej pomocy w naglych wypadkach.

[...]

2. Ochrona przed skutkami ré6znorodnych zagrozen. Uczen:

1) przedstawia typowe zagrozenia zdrowia i Zycia podczas powodzi, pozaru itp.;
2) omawia zasady ewakuacji ludnosci, zwierzat z terenéw zagrozonych;

3) wyjasnia zasady zaopatrzenia ludno$ci ewakuowanej w wode i Zzywno$¢;

4) charakteryzuje zagrozenia pozarowe w domu, szkole i najblizszej okolicy;
5) wyjasnia, jak nalezy gasic¢ zarzewie ognia;

6) wyjasnia, jak nalezy gasi¢ odziez palacg sie na czlowieku;

7) omawia zasady zachowania sie podczas wypadkow i katastrof komunikacyj-
nych, technicznych i innych;

8) uzasadnia potrzebe przeciwdziatania panice.

[...]

6. Bezpieczenstwo i pierwsza pomoc. Uczen:

1) uzasadnia znaczenie udzielania pierwszej pomocy;

2) omawia zasady postepowania aseptycznego i bezpiecznego dla ratownika;
3) wzywa odpowiednig pomoc;

4) rozpoznaje stopien zagrozenia osoby poszkodowanej i wyjasnia zasady
bezpiecznego postepowania w rejonie wypadku;

5) omawia zasady zabezpieczenia miejsca wypadku;

6) wyjasnia, jak nalezy udziela¢ pomocy w wypadku drogowym, podczas
kapieli, zalamania lodu, porazenia prgdem;

7) omawia sposob wynoszenia poszkodowanego ze strefy zagrozenia [...].
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Nietrudno zauwazyd¢, ze cele, ktore zostaly wyznaczone w podstawie
programowej, sg zbiezne z celami, do ktérych dazg gracze w Emergency.
Program komputerowy stanowi przeniesienie do §wiata tréjwymiarowego
wymogow stawianych przed uczniami w programie edukacji dla bezpieczen-
stwa. Nie tylko daje mozliwo$¢ zaobserwowania wielu sytuacji problemowych
i sposobow radzenia sobie z nimi, ale przede wszystkim uczy pozgdanego
zachowania w sytuacji zagrozenia. Pomimo tego, iz akcja rozgrywa sie¢ w swie-
cie elektronicznym, uczen-gracz ma mozliwos¢ do§wiadczenia wielu sytuacji
zagrozen w sposob bardziej rzeczywisty, niz przy wykorzystaniu tradycyjnych
form przekazu.

U mtodych odbiorcow potencjat gier komputerowych moze odgrywac
ogromng role nie tylko w ksztaltowaniu zainteresowan, ale réwniez w przeka-
zywaniu interesujacych i waznych wiadomosci. Zdaniem badaczy (Furmanek,
2005, 8.23) gry przyczyniaja sie posrednio do zwiekszenia zakresu pojeciowego
oraz do lepszego zrozumienia wielu terminéw i praw naukowych poprzez ich
konkretyzacje obrazowe. Szkota nie moze unika¢ multimediéw. Obecnie zyje-
my w §wiecie wzajemnego przenikania sie przestrzeni medialnej i edukacyijne;.
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Gra komputerowa Emergency — skuteczny $rodek dydaktyczny w eduka-

cji dla bezpieczenstwa

Abstrakt

Komputer daje obecnie mozliwos¢ kreowania nowej przestrzeni, w ktorej
gracze mogq odbywac podroze petne przygod i akcji. Rownoczesnie, jako
srodowisko multimedialne, juz od dluzszego czasu jest wykorzystywany
w dydaktyce. Prowadzgc zajecia, nauczyciele czesto korzystajq z roznych
multimedialnych srodkow dydaktycznych, ktérych celem jest szybsze przy-
swojenie przekazywanej wiedzy. Gry komputerowe sq jednak najczesciej
odsuwane na dalszy plan i z punktu widzenia nauczycieli stanowiq jedynie
Zrédlo zabawy. Nie musi tak byc. Jezeli wykorzystamy potencjal najpopular-
niejszej wsréd uczniow rozrywki, nauka moze stac sie przygodaq, takq jak ich
ulubiona gra komputerowa. Jednak zanim do tego dojdzie, musimy znalez¢
odpowiedni produkt i sprawdzic, w jakim stopniu cele gry podyktowane
przez producenta pokrywajq si¢ z celami okreslonej dydaktyki szczegdto-
wej, a takze czy dany produkt moze byc traktowany jako element nauczania.
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Gry szkoleniowe w nauczaniu dorostych

Metoda | zastosowanie na przyktadzie gry
komunikacyjno-decyzyjnej MaxCom

MARCIN £ACZYNSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Simulation games in teaching adults. Method and application based
on the communication and decision-making game MaxCom

In this text I present rudimentary information about; the origins of using
simulation games in teaching adults, the Polish simulation games market and
the basic conditions under which a successful social skills training workshop
for adults with games could be conducted. My work is based on the game defi-
nition by Clark Abt and Anna Brzeziniska’s description of the ways in which
a group of adults may learn. The paper also contains a depiction of a sample
game which shows a practical application of the idea of simulation games for
adults in the game MaxCom.

Gry i symulacje szkoleniowe zaprojektowane specjalnie do wykorzystania
podczas nauczania os6b dorostych majg dtugg tradycje. Najstarsze udoku-
mentowane przypadki zastosowania takich gier w czasach nowozytnych
datuje sie na drugg potowe XVII wieku. Pierwszymi grami uzywanymi do
nauczania dorostych byly gry wojenne, stosowane podczas szkolenia oficeréw
armii pruskiej. Najstarszy podrecznik do gier tego typu wydano w 1664 roku
(Piskor, 1920). Wielokrotnie modyfikowane i rozwijane gry wojenne pozosta-
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waly najpowszechniej uzywanym narzedziem treningowym skierowanym
do dorostych az do potowy XX wieku. W tym okresie, réwnolegle w Zwigz-
ku Radzieckim i w USA, rozwinal si¢ gatunek strategicznych gier decyzyj-
nych, przeznaczonych do szkolenia osdb petnigcych funkcje kierownicze
w przedsiebiorstwach produkcyjnych. Pierwszg gre kierowniczg wykorzy-
stywang w §wiecie zachodnim opracowalo i wdrozylo w 1956 roku American
Management Association. Lata 60. i 70. przyniosty burzliwy rozwéj narzedzi
szkoleniowych opartych na grach - w samych tylko Niemczech w polowie
lat 60. byto w uzyciu ponad dwieécie szkoleniowych symulacji i gier decyzyj-
nych (Kozinski, 1993).

W Polsce gry takie byly w uzyciu od lat 70., na ten okres datowane sg tez
pierwsze zachowane w bibliotekach materiaty zwigzane z rodzimymi grami
kierowniczymi (np. Piasecki, 1979). Okres lat 9o. przynidst pewien regres
w wykorzystaniu gier w szkoleniu dorostych, ale juz po 2000 roku nastapit
znaczny wzrost zainteresowania firm zamawiajacych i sprzedajacych szkolenia
z uzyciem tego typu narzedzi, a obecnie na rynku dziata kilka firm wyspecja-
lizowanych wylacznie w prowadzeniu szkolen z uzyciem gier'.

1. Gra szkoleniowa

Gry uzywane w szkoleniu dorosltych, jak zresztg wszystkie gry stosowane
w dydaktyce, stwarzajg jeden istotny problem definicyjny. Ot6z wedtug niekto-
rych definicji pojecia gry, ,gier szkoleniowych” nie mozna w ogéle nazwac
grami. Analiza przegladu dokonanego przez Salen i Zimmermana (2003) w ich
pracy Rules of Play pokazuje, ze gry szkoleniowe nie spetniajg definicji gry
stworzonych przez czterech autoré6w — Rogera Caillois, Bernarda Suitsa, Eliot-
ta Avedona i Briana Sutton Smitha. Definicje te Igczy kryterium dobrowol-
nos$ci udziatu w rozgrywce. Mimo swobodnej atmosfery, jaka stwarza cze$¢
gier szkoleniowych, w przewazajacej wiekszosci przypadkéw nie moze by¢
mowy o dobrowolno$ci udziatu - uczestnicy sq delegowani przez pracodawce
do udzialu w grze na tych samych zasadach jak podczas normalnego szkolenia.

Do okreslenia istoty gier szkoleniowych najbardziej adekwatna jest defini-
cja gry stworzona przez Clarka C. Abta (1970). Brzmi ona:

Reduced to its formal essence, a game is an activity among two or more independent
decision-makers seeking to achieve their objectives in some limiting context. A more

! Te firmy to: SHTraining Doradztwo Personalne i Szkoleniowe, Sigma Games, Pracownia Gier
Szkoleniowych, House of Skills i CTPartners.
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conventional definition would say that a game is a context with rules among adversaries

trying to win objectives (cyt. za: Salen, Zimmermann, 2003, s. 74).
Kluczowymi elementami tej definicji sa :

< aktywny udzial w interakcji przez dwoch lub wiecej graczy;

< mozliwoé¢ podejmowania decyzji przez graczy;

< dazenie do osiggniecia celow;

< kontekst ograniczajacy dziatania graczy (reguty i mechanika gry).

Definicja ta zawiera najwazniejsze elementy tworzgce gre szkoleniowg,
poza dwoma. S nimi:

< cel - gra szkoleniowa ma wyrazny cel, zewnetrzny wobec catego prze-
biegu rozgrywki, jakim jest osiagniecie zmiany postaw u uczestnikow;

< nasladownictwo - praktycznie wszystkie gry szkoleniowe nasladujg
okreslone rodzaje sytuacji zachodzacych w pracy oséb szkolonych lub
w ich otoczeniu zawodowym, tak aby doswiadczenie, jakiego dostarcza
rozgrywka, bylto przekladalne na sytuacje zawodowe.

2. Rynek i typologia gier szkoleniowych

W chwili obecnej w Polsce dziata kilka firm szkoleniowych wyspecjalizowa-
nych w szkoleniach z grami. Firmy te oferuja tacznie kilkadziesiat produktow
szkoleniowych wykorzystujacych rézne gry*. Dodatkowo niektdre duze firmy
szkoleniowe uwzgledniaja w swojej ofercie szkolenia z grami jako element
szerszego portfolio szkolen®. Pewna liczba gier uzywana jest przez uczelnie
wyzsze*, a takze przez firmy eventowe organizujace wyjazdy integracyjnes.
W chwili obecnej na rynku funkcjonujg zaréwno gry na licencji z innych
krajow (w przewazajacej wiekszosci z USA i Niemiec), jak i gry autorstwa
rodzimych projektantéw. Te pierwsze stanowig obecnie wiekszo$¢ rynkows,
ale grupa funkcjonujgcych na rynku gier polskich rozwija sie bardzo dynamicz-
nie, zwlaszcza grupa gier integracyjnych i planszowych gier szkoleniowych.

2 Proéba okreslenia dokladnej liczby nie ma sensu, bo zaréwno schematy szkolen, jak i wersje
gier zmieniajg sie stosunkowo szybko. Czesto ta sama gra wystepuje w kilku wersjach (czasem pod
réznymi nazwami), w zaleznosci od zastosowania, czesto tez rézne wersje szkolenia sprzedawane
jako osobne produkty oparte sq na tej samej grze.

3 Na przyktad firma Nowe Motywacje z Krakowa.
* Na przyklad symulacja CERES uzywana w Szkole Gléwnej Handlowe;j.
> Na przyklad warszawska firma O$rodek Umiejetno$ci Komunikacyjnych , Linia”.
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Gry szkoleniowe sg obecnie uzywane do bardzo réznorodnych szkolen.

W ponizszej tabeli zebralem kilka przykladow gier realizujacych rozmaite
potrzeby szkoleniowe:

Tematyka szkolenia Tytul gry
Negocjacje »Envoys”
Zarzadzanie projektem ~Wyzwanie Egiptu”

Zarzadzanie LJHEXAGON”
Zarzadzanie procesem »Factory”
Teambuliding »,Zamek”
Zréwnowazony rozwoj »Energy Quest”
Wspolpraca w grupie MaxCom

Zrodto: opracowanie wiasne z wykorzystaniem pracy: Bielecki, Wardaszko, 2009

Pod wzgledem wykonania i mechaniki gry szkoleniowe bardzo przypomi-

najg gry tworzone dla rozrywki. W grupie gier uzywanych podczas szkolen

mozna zatem znalez¢ zaréwno gry komputerowe, jak tez planszowe, karciane
i podobne do gier fabularnych. Pomimo wspoélnego celu stosowania tych gier
istnieje co najmniej kilka czynnikéw, ktére je réznicujg. Najwazniejsze z nich

to:

Medium, w jakim osadzona jest gra: na rynku funkcjonujg zaréwno gry
planszowe, karciane czy tekstowe, jak tez gry wspomagane kompute-
rem oraz gry w calo$ci komputerowe.

Czas trwania: gry szkoleniowe przewaznie trwaja od kilku godzin do
dwoch dni, chociaz istniejg tez gry (w uzyciu zwlaszcza na uczelniach)
rozgrywane przez dtuzszy okres.

Cele szkoleniowe: podstawowe rozrdznienie celu szkoleniowego odnosi
sie do podziatu na szkolenia ,twarde”, zwigzane z okreslonym zakresem
wiedzy, oraz ,miekkie”, zwigzane z kompetencjami spoltecznymi, umie-
jetnoscig komunikacji itd.

Koszt realizacji warsztatu: powigzany czesciowo z czasem trwania gry
oraz krajem pochodzenia licencji, bardzo mocno réznicuje wykorzy-
stywane gry.

Typ licencji i stopien otwartosci gry na modyfikacje: wyrdzni¢ mozna
gry ,zamkniete” (czesto pochodzgce z zagranicy), ktérych tresé
i mechanika nie moga ulec tatwej modyfikacji, oraz gry o bardziej
otwartym charakterze, ktére firma oferujgca szkolenie jest w stanie
dostosowac do potrzeb konkretnego zamawiajacego.
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Reasumujac, oferta gier szkoleniowych dla dorostych dostepnych w Polsce
jest bardzo zr6znicowana. Mimo rosnacej popularnosci gier planszowych
wcigz trudno wskazac jeden rodzaj gier czy symulacji dominujacy nad pozo-
stalymi, jezeli chodzi o czesto$¢ zastosowania w praktyce.

3. Wykorzystanie gier w nauce dorostych

Z punktu widzenia psychologii rozwojowej grupa os6b uczestniczacych
w szkoleniach, ktére sg prowadzone z wykorzystaniem omoéwionych wcze-
$niej gier, obejmuje osoby zaliczane przez Anne¢ Brzezinska (2005) do kate-
gorii mlodych dorostych i dojrzatych dorostych (osoby w przedziatach wieko-
wych, odpowiednio, od 18 do 34 roku zycia oraz od 34 do 65 roku zycia). Proces
uczenia si¢ 0s6b w tych przedziatach wiekowych przebiega zupelnie inaczej
niz w grupie dzieci i mtodziezy, co musi znaleZ¢ odzwierciedlenie w struktu-
rze gier edukacyjnych skierowanych do dorostych. Analizujac zmiany, jakie
wedlug Brzeziniskiej zachodza w funkcjonowaniu poznawczym ludzi w okresie
dorosto$ci, mozna sformutowac nastepujace postulaty dotyczgce ksztaltu gier
szkoleniowych dla dorostych:
< Gra powinna mie¢ aktywizujacy i angazujacy charakter, co pomaga
przezwyciezy¢ wstepny, wyzszy niz u dzieci i nastolatkdw, op6r wobec
przyswajania nowej wiedzy.
< Material prezentowany w trakcie gry, a takze sama mechanika gry
powinny w relatywnie malym stopniu obcigzac¢ pamieé krétkotrwata.
< Gra powinna prezentowac przyktady zastosowan przekazywanej
wiedzy, powinna tez tworzy¢ okazje do sprawdzenia i zmiany utrwa-
lonych nawykow uczestnikow.
<« Przyktady uzywane w grze powinny by¢ konkretne, nalezy unika¢
zbednych abstrakgji.
< Gra powinna czesciowo odzwierciedla¢ dotychczasowe do§wiadczenia
uczestnikéw, powinna tez stwarzac trenerowi miejsce na wykorzystanie
doswiadczen zawodowych oséb uczestniczgcych w szkoleniu.
< Projektujac gre, nalezy unikaé rozwigzan mechanicznych pozbawiaja-
cych uczestnikéw wplywu na przebieg rozgrywki (rozwlektych symu-
lacji, elementu losowego).
< Gra powinna sprawiaé wrazenie powaznej. Winna by¢ cho¢ czesciowo
osadzona w realiach pracy uczestnikow, odwolywac sie do znanych im
rol spotecznych, stawiac im realistyczne problemy do rozwigzania.
< Gra powinna wytwarza¢ szeroki zakres bodzcéw - dotykowych, wizu-
alnych, stuchowych (co prawdopodobnie jest jednym z czynnikow
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decydujacych o rosngcej popularnosci szkoleniowych gier planszo-
wych) - oraz docierac z przekazem szkoleniowym do oséb o réznych
utrwalonych stylach uczenia sie.

< Narzedzie szkoleniowe powinno dostarczac uczestnikom materiatu do
refleksji na temat wlasnego sposobu zachowania w organizacji i narze-
dzi do refleksyjnej modyfikacji tego zachowania.

W praktyce uzywane obecnie gry szkoleniowe spetniajg wiele z powyz-
szych postulatéw, lecz realizacja czesci z nich napotyka trudnosci. Tak jest na
przyklad w przypadku postulatu dawania uczestnikom szerokich mozliwos$ci
decyzyjnych w grze, ktérego nie spelnia wiele gier z rozbudowanymi elemen-
tami symulacji. Z punktu widzenia ich projektanta i trenera jest to rozwia-
zanie sensowne, bo element symulacji daje uczestnikom wiedze o realnym
przebiegu proceséw komunikacyjnych, decyzyjnych i finansowych w przed-
siebiorstwie, ale jednoczesnie jest to rozwigzanie negatywnie wplywajace na
zaangazowanie uczestnikow. Podobnie rzecz ma sie z postulatem ,,powaznosci”
gry. Jej realizm i zblizenie do sytuacji znanych uczestnikom utatwiajg przeto-
zenie doswiadczen z gry na sytuacje rzeczywiste, ale rownocze$nie ograni-
czajg mozliwo$¢ urozmaicenia tematycznego rozgrywki i, posrednio, takze
jej wizualng atrakcyjnos$é.

Z punktu widzenia efektywnosci przekazywania wiedzy gry szkoleniowe
plasuja sie powyzej innych, tradycyjnych form uzywanych w nauczaniu doro-
stych (wyktadu, moderowanej dyskusji, omawiania studiéw przypadku). Wyni-
ki badan prowadzonych w Polsce (wciaz nielicznych; np. Bielecki, Wardasz-
ko, 2009) i na Zachodzie® pokazujg, ze efektywnos¢ przyswajania wiedzy’ za
pomoca narzedzi tego typu jest od kilku do kilkudziesigciu procent wyzsza
niz tradycyjnych form, w zaleznosci od struktury grupy, indywidualnych cech
uczestnikow, tematyki szkolenia czy stylu prowadzenia zajec.

4. Gra MaxCom — prezentacja narzedzia

Na potrzeby tego artykutu przygotowalem prezentacje jednej z gier szkolenio-
wych mojego autorstwa, gry MaxCom, stuzgcej do rozwijania umiejetnosci

¢ Bogatg baze analiz zawieraja tomy materialéw pokonferencyjnych Association for Business
Simulation and Experiential Learning, dostepne na stronach Wayne University: <http://sbaweb.
wayne.edu/~absel/>, data dostepu: 20 maja 2011.

7 Mierzona zar6wno za pomocg klasycznych narzedzi ankietowych i testow, jak i bardziej ztozo-
nych form ewaluacji, takich jak rozwigzywanie studiow przypadku czy obserwacja zachowania szkol-
nych oséb w miejscu pracy.
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wspolpracy w grupie. Gra ta, opracowana w potowie 2009 roku, funkcjonuje
na rynku od lutego 2010 roku i w tym czasie uzywana byla gléwnie w szkoleniu
zespolow informatykéw i inzynier6w pracujgcych w zespolach projektowych.
Z gry korzystajg przewaznie firmy telekomunikacyjne i informatyczne.

4.1 Cele szkoleniowe

Gra MaxCom ma za zadanie rozwija¢ nastepujace umiejetnosci i postawy
u uczestnikow:

umiejetnos¢ organizacji i koordynacji dzialan przez cztonkéw grupy;
umiejetnos¢ komunikacji miedzy poszczegdlnymi cztonkami grupy;
zdolno$¢ podejmowania decyzji w grupie;

umiejetnos¢ wypracowywania wspolnych wartosci grupowych;
umiejetno$¢ rozwigzywania konfliktéw w grupie;

$wiadomos¢ whasnych mocnych i stabych stron w pracy grupowe;j.

A A A A A A

Glownym celem szkolenia jest poprawa efektywnosci wspolpracy zespotu
i jego zdolnos$ci do adaptacji do wprowadzanych zmian (np. czestej w zespo-
tach projektowych wymiany cze$ci pracownikéw).

4.2 Konstrukcja i mechanika gry

MaxCom jest gra decyzyjng, w ktorej uczestnicy wcielajg si¢ w zarzagdcow
oddzialéw spotki MaxCom, realizujacych w grupie proces restrukturyzacji
firmy. Gtéwne decyzje, jakie podejmuja gracze, dotycza przydzielania §rod-
kow do poszczegdlnych etapdw wprowadzanych zmian, a takze koordynacji
realizowanych dzialan w czasie. Dodatkowo w kazdej turze gracze zmagaja
sie z problemami okresowymi, ktére wymagaja dodatkowych rozwigzan lub
utrudniajg prace grupy (ograniczajac mozliwo$¢ komunikacji, wprowadza-
jac zamieszanie w porzadku dziatan itp.). Gra trwa 18 tur i jest rozgrywana
w dwdch blokach po 9 tur. Koncowy wynik graczy okreslany jest jako stopien
poprawy stanu powierzonej im spo6iki.

W poszczegdlnych turach gracze najpierw otrzymuja dochody (w specjal-
nych uzywanych w grze banknotach), jakie generuja ich oddziaty, oraz
informacje o okresowych problemach. Potem w grupie podejmuja decy-
zje dotyczgce dzialan poszczegdlnych oddziatéw spoiki, a nastepnie oddaja
prowadzacemu karte ze spisanymi informacjami o podjetych decyzjach.
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Zrédto: Materiaty informacyjne o grze MaxCom

Po zakonczeniu rozgrywki uczestnicy otrzymuja informacje o swoim wyni-
ku, po czym ma miejsce oméwienie przebiegu gry, pokazujace, jak podczas
pracy zespoléw funkcjonowaly rézne elementy procesu grupowego, jak
uczestnicy reagowali na problemy, w jaki spos6b podejmowano decyzje i jak
przebiegata komunikacja w grupach. Ta cze$¢ szkolenia pozwala wlasciwie
zinterpretowaé doswiadczenie, jakiego dostarczyla gra, i wyciagna¢ z niego
whnioski dotyczace sposobéw na poprawe dziatania zespotu i kompetenciji jego
czlonkow. Ewaluacja szkolenia realizowana jest poprzez ankiete, w ktorej
uczestnicy oceniaja atrakcyjnos$¢ prowadzonych zajed, a takze uzytecznosé
przekazanej wiedzy i wlasnych doswiadczen. Dodatkowsg formg pomocng
w ewaluacji jest ustna informacja zwrotna.

5. Podsumowanie

Gry szkoleniowe sg wykorzystywane (i prawdopodobnie bedg stosowa-
ne w coraz wiekszym stopniu) w edukacji i rozwoju osobistym oséb pracu-
jacych. Model organizacji uczgcej sie, proponowany przez cze$é autorow
(zob. np. Senge, 1998), zaktada, Ze ustawiczne ksztalcenie, rozwoj kompeten-
cji pracownikéw i ich dostosowanie si¢ do specyfiki zmiennego srodowiska
pracy beda coraz wazniejszym elementem funkcjonowania nowoczesnych firm.
A skoro, jak sugeruja badania prowadzone w USA od prawie 30 lat, gry szko-
leniowe sg dzi$ jedna z bardziej efektywnych i angazujgcych form ksztalcenia
dorostych, to takze ich rola na rynku szkolen i narzedzi edukacyjnych bedzie
rosngc.
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Gry szkoleniowe w nauczaniu dorostych. Metoda i zastosowanie na przy-
kiadzie gry komunikacyjno-decyzyjnej MaxCom

Abstrakt

W tekscie prezentuje podstawowe informacje na temat genezy zastosowania
gier szkoleniowych w uczeniu dorostych, rynku gier szkoleniowych w Polsce,
a takze uwarunkowania skutecznego wykorzystania gier szkoleniowych
podczas treningu umiejetnosci spotecznych prowadzonego z osobami doro-
stymi. Bazuje na definicji gry opracowanej przez Clarka Abta oraz na opisie
sposobow uczenia sig grupy osob dorostych opisanej przez Anng Brzeziriskq.
Artykut zawiera takze opis przyktadowej gry pokazujgcy praktyczne zasto-
sowanie koncepcji gier szkoleniowych dla dorostych w grze MaxCom.
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Human computation — how people solve
difficult Al problems (having fun doing it)

PAWEL LUPKOWSKI
Adam Mickiewicz University, Poznar

Abstract

Human computation — how people solve difficult
Al problems (having fun doing it)

In this paper I will present a class of on-line games which apply the idea

of Human computation (HC). HC outsources certain steps of the computa-
tion process to humans. This makes it possible to solve difficult AI problems

which are to a significant extent inaccessible to present-day algorithms (such

as the perception of natural scenes). The games I will present appear to be a very

convenient medium for recruiting volunteers to solve these problems. The partici-
pants can have fun, at the same time helping to accomplish those tasks that are

very demanding for machines, such as image labelling for web search purposes,
digitising books for online use, etc. In the paper I will also present an idea for
a game which will help to generate data for future psychological research.

Introduction

Despite the rapid development of the Artificial Intelligence (AI) there are
still problems which are difficult or even inaccessible for current machines.
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As some examples we may consider optical character recognition, natural
scenes perception, common knowledge reasoning. An interesting solution for
this situation has been proposed under the name of human computing (there-
after referred to as HC). The idea behind HC is that certain tasks might be
performed by humans faster and more effectively than by machines, as those
tasks are relatively easy for human beings. Let us consider the following exam-
ple. It is easy for a computer to store and manipulate labeled images. However
the real problem is to automatically assign accurate and meaningful labels to
those images. Such labeling is unproblematic for humans, so according to HC,
they should do this job for machines.

At this point another problem arises, how to make people perform such
a task (which is easy but in fact also quite boring). One of the possible ways is
to make those people aware of the great importance of solving a given problem
(like the one with images labeling). Accurate labeling of images is beneficial,
as it grants better Web search results, better accessibility for visually impaired
users, better privacy protection, e.g. against pornography (cf. van Ahn, 2006;
Ling-Jyh, Bo-Chun, Kuan-Ta, 2010). Yet another way - which seems to be
more attractive and efficient — would be to make the whole task enjoyable, e.g.
by putting it in a form of an attractive on-line game. The class of such games is
called “games with a purpose” (GWAP). As Luis van Ahn (who coined the term)
puts it: “A GWAP [...] is a game in which the players perform a useful computa-
tion as a side effect of enjoyable play” (van Ahn, Dabbish, 2008). In this paper
I will describe several GWAP type games and discuss the importance and relia-
bility of their by-results. I will also present a proposal of a game which is planned
as a tool for generating data useful for future psychological research.

Games with a purpose

The first GWAP which was a successful realization of HC was ESP Game
designed by Luis van Ahn'. Since that success many other GWAP-type games
have been developed. Some of them are worth mentioning here to give a broad-
er picture of the problems which GWAP designers attempt to deal with:
< OntoGame series (<http://ontogame.sti2.at/>): developed in the field
of common knowledge reasoning for semantic web (cf. Siorpaes, Hepp,
2008);

! It is worth mentioning that the idea of engaging human skills into computation process dates
back to the 1960s and open-source software-development projects. The Open Mind Initiative should
also be considered as related work in human computation context (see van Ahn, Dabbish, 2008).
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< Verbosity (<http://www.gwap.com/gwap/gamesPreview/verbosity/>):
designed to gather common knowledge facts (cf. van Ahn, Dabbish,
2008);
< PhraseDetectives (<http://anawiki.essex.ac.uk/phrasedetectives/>) -
designed to improve natural language understanding and text process-
ing (especially indexing, summarizing and anaphora resolution);
< Page Hunt (<http://pagehunt.msrlivelabs.com/PlayPageHunt.aspx>):
designed to improve relevance of search results of web search engines
(sponsored by Microsoft Research; cf. Ma, Chandrasekar, Quirk, Gupta,
2009).
For the needs of this paper I will use the following classification of GWAP games:
1. Al motivated games. A game of this kind is designed to be helpful
in solving hard AI problems. It might be done straightforwardly, which
means that side effects of a game serve as a solution (like the mentioned
labels of images). A game of this kind might also produce valuable data
for training and evaluating AT algorithms.
2. Scientific discovery games (the term after Cooper et al., 2010). A game
of this kind is intended to help in processing large amounts of data
obtained in scientific researches. The main tasks performed by human
players in this case are intelligent data analysis and classification tasks.
Generally, the first group is larger than the second one, but it is worth
stressing that there are many GWAP type games which might belong to both
groups (e.g., by recording and analyzing human strategies of dealing with tasks
over particular scientific data we may develop better AI algorithms to do the
tasks automatically (cf. Cooper et al., 2010, p. 759).

In this paper I will describe two GWAPs which are AI motivated (ESP
Game and Squigl) and two games of the second type (Foldit and Galaxy Zoo),
which I find to be the most interesting ones.

Al motivated GWAPs

ESP Game (<http://www.gwap.com/gwap/gamesPreview/espgame/>) and
Squigl (<http://www.gwap.com/gwap/gamesPreview/squigl/>; also designed
by L. van Ahn) are excellent examples of the ideas behind GWAP type games
design. What is more, their by-products are effectively used in practice. The
Squigl game is also interesting, since it is helpful for designing and evaluating
a system which tells humans from computers automatically in on-line services.

ESP Game and Squigl help to solve the problem of image labeling described
in the introduction. Both games are two-parties ones. Two players are random-
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ly joined in a pair. The players cannot communicate with each other (so that
they do not know one another and cannot plan a strategy to cheat during the
game). The players are presented with an image. In ESP Game their task is to
assign a meaningful and accurate label to the image. The players win if they
both assign the same labels to the image. After that, a new picture appears.
The game lasts for two and a half minutes during which players can label up to
15 images. When the players label all the 15 images they receive bonus points.
To make the game and its side effect (i.e. labels) more interesting, there are
the so called taboo words displayed with some images (those words cannot be
used by players as labels). A screenshot from ESP Game is presented in Figure 1.

Most Points Today

david

guest175512

What do you see?

taboo words [ — | guassas
mmuter
trees
bushes

Figure 1. ESP Game. Game interface is designed to stress the competitive aspect of the
game. Daily High scores are displayed on the left side of the screen, whereas, on the right side,
a meter is placed showing how far the bonus points are. The “taboo words”, which cannot be
used by players as labels, are displayed on the left side of the picture. The Design of this game
allows the players to pass over a difficult image.

In Squigl the players are presented with an image and a word. Their task is
to trace the object pointed out by the word. To gain points the paths traced by
both players should be as similar as possible. The players have to trace objects
over 25 pictures in one game session and they have to trace an object over
a single image in 7 seconds. Bonus points are given for high similarity between
users’ traces (see Figure 2).
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[ auto-submit when done

Figure 2. Squiggl. The same game interface is used here as in ESP Game (showing daily
highest points and the bonus meter). An useful option “auto-submit when done” is added
which speeds up the task solution process (players have only 7 seconds per image). In this
game, too, players can pass over a difficult image.

Squigl game serves also as a basis for developing and evaluating an interest-
ing CAPTCHA system called SQUIGL-PIX CAPTCHA (see <http://captcha.
net>). CAPTCHA stands for Completely Automated Public Turing Test To
Tell Computers and Humans Apart. The main task of a CAPTCHA is to differ-
entiate bots (malicious programs) and human users in on-line services. There
are many domains where such systems are needed, like those offering free
e-mail accounts, blogging, on-line polls, Internet message boards or sending
SMS/MMS messages via web-pages. Squigl game and SQUIGL-PIX both use
the same mechanism - i.e., tracing an object on an image (see Figure 3).

Trace all horses

A

ReCAPTCHA | @ &

Submit

Figure 3. SQUIGL-PIX. To solve this CAPTCHA, a user has to read and understand an instruc-
tion written in a natural language (which demands to trace an object on one of the three
presented pictures). A user has to understand what to trace, then find an object on one of the
three pictures and trace it. If he/she traces the proper object, we may say that the instructions
had been understood properly
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SQUIGL-PIX combines a semantic problem with a natural scenes’ percep-
tion, which is a challenging combination for malicious programs. SQUIGL-PIX
is a very interesting proposal in comparison to current CAPTCHA systems®.

Scientific discovery games

In this subsection I will describe Foldit and Galaxy Zoo - two scientific discov-
ery games with excellent design and side effects results.

Foldit (<http://fold.it/portal/>) is designed to help solving a certain prob-
lem in the field of biology. The problem is to establish possible proteins’ struc-
tures. There are an enormous number of ways in which a single protein can
fold. As we may read in the web-site of the game: “Foldit attempts to predict
the structure of a protein by taking advantage of humans’ puzzle-solving intui-
tions and having people play competitively to fold the best proteins” (<http://
fold.it/portal/info/science>). In Foldit players not only predict possible protein
structures but can also design brand new proteins. Possible applications of the
data produced in this game are:

< understanding how a given protein works;

< comprehending how to treat a given protein with drugs;

< application of newly designed proteins as a cure.

An important feature of the game is that the player does not have to be an
expert in biology to play Foldit. A short explanation is given on the web-site
(with attention paid to the importance of the problem to be solved), which is
rather enough to start. Game clients for Windows, GNU/Linux and MacOS
are available at the Foldit web-site. The Foldit client running on GNU/Linux
is presented in Figure 4.

After downloading the client, off-line and on-line gaming is possible (this
is the only game described in this paper that enables off-line mode). When
the game is in off-line mode, it is treated as a kind of training session, while in
on-line mode all results of the game are recorded. The on-line mode allows also
for collaboration with other players.

Galaxy Zoo (<http://www.galaxyzoo.org/>) was designed with connection
to huge amounts of astronomical data obtained from Sloan Digital Sky Survey
(SDSS). The problem for astronomers was to provide visual morphological clas-

2 At this point another CAPTCHA system should be mentioned, which uses the idea of human
computation, namely re-CAPTCHA. To solve an instance of re-CAPTCHA a user should recognize
two distorted words. The system is designed in such a way, that when user solves a tasks offered by
re-CAPTCHA he or she helps to digitize books (humans recognize distorted text better than text
recognition programs do). For details see (van Ahn, Maurer, McMillen, Abraham, Blum 2008).
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sifications for nearly one
million galaxies extracted
from SDSS. Such a task
is extremely difficult for
current algorithms, and
the work performed by
small groups of experts
had low efficiency (cf.
Lintott et al., 2008). The
idea of Galaxy Zoo is
to provide users with
a simple and brief tuto-
rial and then allow them
to perform classifications,
using a very intuitive

¥ Pull Mode Swing It Around

Score: 7793 of 7700

You have completed
2 of 29 intro puzzles!

2
017

Next is: Hide the Hydrophobics!

=

Puzzle Menu Next Puzzle

uzzle Levels
» Cha |

4 Actions

Figure 4. Foldit client (running on GNU/Linux). The
game design is an excellent example of how to embed tuto-
rial elements into a play process. The off-line mode of the
game allows new players to practice and develop their own

strategies.

» Menu

(symbolic) interface (see Figure 5).

Classify galaxies

the buttons

i 2

- 3’
- ;
More than 4

ation

Figure 5. Galaxy Zoo. The Screenshot presents the interface for Galaxy Zoo 2, which
allows the players to perform much more advanced classifications than in the previous
versions. The classification process goes step by step and a very intuitive interface (with clear
symbols) makes it an easy and enjoyable process.

A Galaxy Zoo user is provided with galaxies’ photos from SDSS (the play-
ers are additionally motivated by the fact that most of the pictures have not
been seen by anybody before them). Each galaxy is classified as belonging to
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one of six categories clearly recognizable in the game interface (Lintott et al.,
2008, p. 1181):
< spiral (clockwise rotation),
spiral (anticlockwise rotation),
spiral (edge-on/rotation unclear),
elliptical,
merger,
star or don’t know (e.g. artifact).
After the classification another galaxy photo appears automatically.
Galaxy Zoo was so successful and popular that the designers decided to run
another project named Galaxy Zoo 2. In Galaxy Zoo 2 much more specified
classifications are performed by players and still the results obtained so far are
very promising (see Masters et al., 2010).

A A A A A

GWAP output data and its reliability

One of the most important issues of GWAP type games is how to ensure that
their by-products will have sufficient reliability. One issue is indisputable,
GWAPs are extremely efficient in terms of their output. Let us take a look at
some numbers. In the first four months of ESP Game being available for public,
13 630 people played the game, generating 1 271 451 labels for 293 760 different
images (van Ahn, Dabbish, 2004, p. 321). On average each player of ESP Game
played a total of 91 minutes and it is estimated that one player produced 233
labels per hour (van Ahn, Dabbish, 2008, p. 66). As for scientific discovery
games, first edition of Galaxy Zoo gathered more that 100 000 participants,
they classified more than 300 000 galaxies, with an average of about 30 clas-
sifications per player (Lintott et al., 2008 p. 1188).

To ensure reliability of such amounts of data produced by GWAP games the
designers employ many techniques.

First of all, all the games described demand each user to register before
he/she can make their contribution to a game (it is possible to play as a guest
but the results are not collected in that case). With all GWAPs depicted in
this paper, users are informed what the game is designed for. It is especially
stressed when it comes to scientifically motivated GWAPs.

Many in-game mechanisms are also employed:

< randomness of players’ pairings (in ESP Game and Squigl) prevents

deceptive strategies;

< user testing. For example, in Galaxy Zoo a user (as the first task) classi-

fies pictures of already known galaxies (with established classifications);
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< taskrepetitions (the same task is repeatedly presented to different play-

ers and the consistency of solutions is checked);

< taboo outputs (like in ESP Game) techniques are implemented to ensure

that the variety of output data will be satisfying.

The results obtained via GWAPs are also compared and validated with the
results of automated techniques and those provided by experts. This is particu-
larly important for scientific discovery games. And thus Foldit output data are
compared with the data obtained by the Roseta’s rebuild and refine protocol
and analyzed by experts (Cooper et al., 2010, p. 757). Galaxy Zoo output data
are also confronted with the data from automatic classifiers and with expert
knowledge (Lintott et al., 2008, p. 1183). As for Al motivated GWAPs, the way
of verifying their outputs is to test them in practice or use in (or for) an AI algo-
rithm. ESP Game is used by Google (under the name Google Image Labeler;
<http://imaes.google.com/imagelabeler/>). The outcomes help to improve the
quality of images search results. As described above, the Squigl game results
help in developing SQUIGL-PIX CAPTCHA. Yet another form of verification
of the data provided with GWAPs is by publishing scientific papers based on
those data.

Question generation game (Q.g) proposal

In this section I will describe a game proposal which is designed to gener-
ate data for psychological experiments on question processing. The idea of
the game is to engage players in generating a large collection of questions
for a certain piece of story written in natural language. The collection along
with the stories will be then used as input in the mentioned experiments. It
is a demanding task to prepare an adequate natural language input data for
experiments on reasoning. One way would be to use language corpora to
extract examples of short texts and questions asked to those texts. Then much
work would be needed to sort out the interesting pieces of data. However in
the proposed game the control over the initial text is crucial. As a side effect
of Q.g, we will obtain natural language questions for texts relevant from the
perspective of the research. In my opinion the possibility of obtaining the
same amounts of data from experts is smaller than by using the proposed game.
Experts are also slower and can introduce a certain bias to the output data
(since their professional knowledge would be involved).

The proposed game setting is the following. First, a short story is presented,
containing a puzzle to be solved. Two players are chosen randomly, from those
who are willing, to play on the same story. They can ask only yes/no questions
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to solve the problem formulated as a puzzle. The players ask questions one by
one and all the questions and answers are visible to both of them. The task for
the players is to solve the problem as soon as possible, asking as many yes/no
questions as they are willing to. There might be a forbidden questions list for
some stories (i.e., questions which cannot be asked by players). In such case,
the setting of the game would be similar to ESP Game. To motivate the players,
the time to solve the puzzle is limited. The number of puzzles for two players
is limited, too, to encourage the performance of players. The players win if
they solve correctly the puzzle presented in the story. A possible scenario for
the game might be, for example, a simple story taken from Wisniewski (2003,
p- 391)%.

Let us imagine a detective who is trying to keep track of a certain Andrew
W. The detective looks for an answer to the question:

< Where did Andrew W. leave for: Paris, London, Kiev, or Moscow?
Assume that he has at his disposal the following initial premises
pertaining to the case:

< Andrew W. left for Paris or London if and only if he departed in the
Morning.

< Andrew W. left for Kiev or Moscow if and only if he departed in the
evening.

< If Andrew W. took a train, then he did not leave for London or Moscow.

< If Andrew W. left for Paris of Kiev, then he took a train.

The players might simply ask a series of questions, like:

< Did Andrew W. leave for Paris?

< Did he leave for London?

< Andsoon..

However, the game might be much more interesting when we make play-
ers use the detective’s premises by forbidding straightforward questions like:
< Did Andrew W. leave for Kiev?

Then other (not so straightforward) questions might appear in the game, like:
< Did Andrew W. depart in the morning?

< Did Andrew W. depart in the evening?

< Did Andrew W. take a train?

3 Other stories which might be easily adapted for the game might be found in (Urbanski,
Eupkowski, 2010).
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The game setting (time limitations, forbidden questions) should encourage
the players to cooperate. All the questions are recorded along with their time
order (which would be necessary for further data analysis).

A by-result of the proposed game could be a large set of questions concern-
ing the stories. Obviously, those questions will vary as it comes to the story and
to the limitations imposed by differed forbidden questions. The game allows for
collecting questions for a given story, which are to some extent controlled by
the game design. Intuitively, only interesting data - from the future research
point of view — would be collected. What is important, I expect that the meth-
od of collecting such data by using the game will guarantee large numbers of
obtained questions and their sufficient variety.

Summary

The idea of human computation is effectively realized in many domains,
from open source software initiatives, projects like Open Mind Initiative, to
CAPTCHA systems (like re-CAPTCHA). However it is the GWAP format
which effectively joins altruistic motivations with the simple enjoyment of
playing an attractive game. GWAPs allow the researchers to gather signifi-
cant amounts of valuable and reliable data. What is more - as it might be seen
in the examples given in this paper - the GWAP format might be adapted to
many different problems. The following quote sums up the key advantages of
GWAPs:

Players working collaboratively develop a rich assortment of new strategies and algo-
rithms; unlike computational approaches, they explore not only the conformational
space but also the space of possible search strategies. The integration of human visual
problem-solving and strategy development capabilities with traditional computational
algorithms through interactive multiplayer games is a powerful new approach to solving

computationally-limited scientific problems (Cooper et al., 2010, p. 756).
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Human computation - jak ludzie rozwiazujq trudne dla maszyn problemy
(dobrze sig przy tym bawiac)

Abstrakt

W artykule przedstawie klase gier on-line wykorzystujgcych idee human
computation (HC). W HC czgs¢ procesu obliczeniowego scedowana
jest na ludzi. Dzigki takiemu rozwigzaniu mozliwe jest rozwigzywanie
problemow zwigzanych ze sztuczng inteligencjq, ktore sq w znacz-
nym stopniu niedostepne dla obecnie istniejgcych algorytmow (takich
jak np. rozpoznawanie scen naturalnych). Gry, ktére oméwig, okazujg
si¢ doskonatym medium umozliwiajgcym pozyskiwanie ochotnikéw do
rozwigzywania wspomnianych probleméw. Uczestnicy tych gier dobrze sig
bawiq, pomagajgc przy tym w tak wymagajqcych dla maszyn zadaniach,
jak etykietowanie obrazkow na potrzeby wyszukiwarek, digitalizowanie
ksigzek etc. W artykule zaprezentuje rowniez projekt gry, ktorej celem
bedzie generowanie danych do pozniejszego wykorzystania w badaniach
z zakresu psychologii.
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Gry wideo i kultura autentycznosci

TOMASZ Z. MAJKOWSKI
Uniwersytet Jagiellonski

Abstract
Videogames and the culture of authenticity

An important result of analyzing video games as a means of communica-
tion is the identification of a mechanism for immediately verifying a play-
er’s interpretation. Each success or failure of an action is a proof of correct
understanding, or a lack of it. At the same time, the interactive character
of video games creates the illusion of the uniqueness of a player’s choices:
the impression that each gamer establishes a distinct, yet valid path towards
the conclusion, based on their interpretation of the game’s messages. Such an
approach reveals an important component of the pleasures given by playing
a game: reassuring the player about her skills as a reader of those messages,
as measured by the game’s systems of evaluation.

This self-centered aspect of gaming seems to be connected with the modern
culture of authenticity, as identified by Charles Taylor. Its key feature is to
stress self-realization as the ultimate goal of human existence. Although this
aspiration should be based on an individually created, bricolaged ethical
code, its central values are rooted in a common understanding of moral prin-
ciples. Each individual simply chooses a set of values to practice, based on
the interpretation of their social position, needs and ends. To live a life is to
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choose a unique and valid moral path from the myriad options. This remark
allows us to infer certain similarities between the practice of gaming and the
widespread ethical principle: the videogame as a miniature model of a good
life, a necessary aspect of today’s culture.

Refleksja nad grami wideo prowadzona z perspektyw etycznych wydaje sie
niestosowna. Czesto przybiera postac karykaturalnej jeremiady nad przerazli-
wym wplywem rozrywki tego rodzaju na niewinnych mlodziankéw. Zestawia-
jac fabutly gier oraz praktyki grania z nakazami etyk normatywnych (zwlaszcza
nakazami o charakterze religijnym), publicys$ci eksponujg razaca ich niezgod-
nos¢, wywodzac stad wniosek o koniecznej erozji systemoéw wartosci obcu-
jacych z nimi graczy — czesto towarzyszy mu rowniez falszywe zalozenie
o mlodym wieku grajacych (zob. Grajewski, 2002; Ulfik-Jaworska, 2002).

Inne stanowisko ktadzie nacisk na to, ze gry majg charakter rozrywkowy
i umieszczone sg w przestrzeni zabawy (zob. Huizinga, 1985), przeciwstawio-
nej zyciu potocznemu, egzystencji ,,na serio”. A zatem, cho¢ ich tresci rzeczy-
wiScie bywaja przerazliwe, pozostaja caltkowicie rozdzielone z tymi obszarami
kultury, ktére bezposrednio ksztaltujg postawy moralne. Innymi stowy: jezeli
gry czegos uczg, to raczej mimochodem wpajaja umiejetnosci mechaniczne
ilogiczne. Gracz rozpoznaje bowiem sytuacje prezentowane podczas zaba-
wy jako fikcyjne i nie przenosi charakterystycznych dla nich rozwiazan do
codziennej praktyki. Argumentacja tego rodzaju ucina dyskusje: nie mozna
prowadzi¢ analizy w perspektywie etycznej, jesli chce si¢ unikna¢ $miesznosci
niewczesnych krytykow elektronicznej rozrywki.

Perspektywy te zasadzaja sie jednak na zalozeniu, iz podstawowa relacja
miedzy zabawg a §wiatem wartos$ci ma charakter dydaktyczny, a walor zabawy
polega na wpajaniu jakichs tresci. W konsekwencji probuje sie odpowiedziec¢
na pytanie, czy gry wideo bawigc - ucza, a jesli tak, to czego. Zamierzenie to
wydaje sie pochodng falszywego zatozenia zwigzku gier i dzieci oraz nieaktual-
nego przeswiadczenia o koniecznej dominacji funkeji pedagogicznej w dyskur-
sie przeznaczonym dla mlodego odbiorcy. Nie jest to jednak jedyny punkt
widzenia. Wydaje sie, ze procz mozliwej transmisji wartosci oraz umiejetnosci,
ktorych odbiorca nie posiada, gry wideo (jak kazde zjawisko kultury) pozo-
stajg w pewnej relacji do juz istniejgcego systemu etycznego odbiorcy. A tenze
nie tylko nasigka ideologia, ktéra gra mu proponuje, ale i lokuje te propozycje
w obrebie wlasnego, uprzedniego wobec aktu grania §wiatopogladu. Niezalez-
nie od tego, czy rzeczywiscie uczg odrdzniac dobro od zla, gry zawieraja zatem
mechanizmy i rozwigzania, identyfikowane przez odbiorce jako warto$ciowe
lub wartosci pozbawione. Co wiecej, zgodnos¢ ze swiatopogladem wydaje sie
kluczowa dla popularnosci zjawiska gier wideo. Pos§wiadczaja to znakomite
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sukcesy tych gier, ktére stawiaja graczom cele cieszgce sie wysokim prestizem
w ich macierzystej kulturze, jak cho¢by seria Civilization (wzywajgca do poste-
pu naukowego i spotecznego, ktérego rezultatem jest wytworzenia spoleczen-
stwa neoliberalnego - zob. Szczerbakiewicz, 2002) czy The Sims (pochwata
nieograniczonej konsumpcji).

Oczywiscie, sprowadzenie obserwacji do poziomu analizy fabutly gry
(czemu moglyby sprzyja¢ powyzsze, wyraziste przyklady) rownoczesnie
komplikuje analize zjawiska i zapoznaje by¢ moze najistotniejszg jego sktado-
wa. Wymagaloby bowiem zmierzenia sie z obfito$cig proponowanych przez
gry wideo fabul oraz uznania ich zaleznosci od propozycji literackich i filmo-
wych. Cho¢ umiejscowienie gier wideo w systemie komunikacji tresci popkul-
tury wydaje mi sie zagadnieniem frapujacym, tego rodzaju redukcja utrudnia
rozpoznanie specyfiki medium, pozostaje zatem poza obszarem zaintereso-
wania niniejszej refleksji. Identyfikacja relacji gier wideo i §wiatopogladu ich
milto$nikow - czy szerzej, §wiatopogladu kultury Zachodu, ktéra ten fenomen
wytworzyla — powinna raczej skoncentrowac sie na tych elementach zjawiska,
ktore wydajg sie dla niego swoiste, czy tez odrdzniajg je od innych sktadowych
kultury.

Posréd rozmaitych argumentéw, z pomoca ktérych Espen Aarseth (2004)
przekonuje o koniecznosci stworzenia nowych perspektyw metodologicznych
w celu ograniczenia pretensji literaturoznawstwa, szczegdlnie nacechowany
etycznie wydaje sie postulat, iz gry ,w przeciwienstwie do literatury, nie trak-
tujg o Innym [Other], ale o Sobie [Self]” (s. 50, ttum. T.M.). Wyrazona z pewng
emfazg mysl wskazuje, ze mechanizmy komunikowania tresci przez gry wideo
nie sg adekwatne do prezentacji ludzkiego wnetrza w calej jego ztozonosci (to
jest do literackiego ,spotkania z Innym”). Oferujg jednak alternatywe: w jakis
sposob umozliwiajg graczowi poznawanie meandréow wiasnej tozsamosci. Do
szczegolow tego procesu powrdce pdzniej, na razie najistotniejsze wydaje sie
zwrdcenie uwagi na tradycyjny postulat stawiany wobec gier wideo od poczat-
ku ich istnienia (zob. Fiske, 2010): zobowigzanie do interaktywnosci. W prze-
ciwienstwie do innych mediéw gra powinna zapewni¢ uzytkownikowi swobo-
de ekspresji, reagujac postusznie na decyzje, ktére tenze podejmuje.

Im wieksza ztozono$¢ gier, tym istotniejszym zagadnieniem staje sie
interaktywno$¢: w dyskursie krytycznym stanowi istotne kryterium oceny,
a mozliwo$¢ osiggania wlasnych celéw i swoboda w rozwigzywaniu proble-
moéw to niebagatelne sktadowe przyjemnosci czerpanej z zabawy. Wymusza-
nie zalozonych przez twdrcdéw rozwigzan, przymus realizacji $ciezki fabular-
nej i niewielka swoboda postepowania dyskwalifikujg gre w oczach krytykow.
A zatem, jak stusznie zauwaza Aarseth, zadaniem gry jest nie tyle umozliwie-
nie wcielenia sie w kogo$ innego (to jest - w bohatera, z calg jego psycholo-
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giczng zlozonoscig), co zapewnienie platformy samorealizacji, ograniczonej
wprawdzie systemem regul, ale nie zalozeniami fabularnymi.

W ten sposdb mechanizm gry wideo niepostrzezenie zbliza si¢ do usta-
ler etycznych: warto$cia jest wolno$¢ samostanowienia, potepi¢ nalezy nato-
miast wiezy rozstrzygnie¢ uprzednich wobec naszego rozpoznania sytuacji.
Mechanizm ten stanowi zatem btahg (gdyz realizowana w pierwszym rzedzie
w formule rozrywkowej) miniature postawy powszechnej we wspolczesnej
kulturze Zachodu, sygnowanej wezwaniami, by ,by¢ soba” i ,realizowaé
wlasny potencjal”, odrzucajgc przy tym konwencjonalne etyki normatywne.
Cho¢ przeswiadczenie to wydaje sie rodzajem anty-etyki, lokuje si¢ w samym
centrum systemu wartosci, rozpoznanego przez Charlesa Taylora (2002) jako

ykultura autentycznosci”. Kanadyjski filozof polemizuje ze zdaniem apokalip-
tykow, ktorzy w dazeniu do egotycznej samorealizacji rozpoznajg nihilizm,
narcyzm czy hedonizm. Przekonuje, iz samorealizacja — bedaca konsekwencja
romantycznego postulatu, izby kazdy byt czlowiekiem na wlasny sposéb - nie
jest objawem relatywizmu i moralnej indyferencji, ale w systemie §wiatopo-
gladowym nowoczesnego czlowieka Zachodu zyskuje samodzielng wartos¢
jako podstawa alternatywnego systemu warto$ci. Odkrycie i ekspresja wlasnej

~wewnetrznej gtebi” to jednoczesnie przyznanie analogicznego prawa wszyst-
kim innym ludziom. Nie odbywa sie tez w catkowitej izolacji od problematyki
etycznej: nawet rekonstruujgc samodzielnie wlasne powotanie, przyjaé nalezy
kryteria ogdlnospoleczne, pozwalajace zweryfikowad trafno$¢ wyboru. Etyka
autentycznosci ma charakter dialogiczny, konstytuuje sie w ramach negocjacji
z innymi jej uczestnikami.

Rozwdj gier wideo wydaje sie potwierdzac hipoteze o korelacji miedzy
tym rodzajem rozrywki a upowszechnianiem ideatu samorealizacji: kolejne
propozycje, cieszgce sie szczegdlnym prestizem, poszerzaja obszar swobody.
Réwnoczesnie wraz z rozwojem komunikacji elektronicznej mnozg sie narze-
dzia pozwalajace skonfrontowac efekt wlasnych wyboréw z decyzjami innych
graczy, by w ten sposéb wytworzy¢ wspolny horyzont wartosci. A zatem gra
w The Sims umozliwia nie tylko dokonywanie wyboréw odnosnie do drogi
zyciowej pozostajacych pod kontrolg gracza postaci — ale i poréwnanie
wlasnych wynikow z osiggnieciami innych graczy. Analogicznie, spotecznos¢
milo$nikéw gier ekonomicznych, ktoérych tematyka jest rozwoéj miasta (czyli,
podobnie jak The Sims, pozornie pozbawionych wyrazistego celu), chetnie
zestawia i poréwnuje rozmaite rozwiazania pod katem efektywnosci, estety-
ki czy trudno$ci wyzwania (§wiadectwa znalez¢ mozna w licznych portalach
internetowych, poswieconych kolejnym tytulom). Bezposredniej konfrontacji
trafnosci dokonywanych w obrebie gry wyboréw stuzy rozgrywka sieciowa,
w ktorej - jak sadze - spolecznos¢ potrzebna jest przede wszystkim jako tto
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dla wtasnych osiggniec, probierz, wedle ktérego uczestnik World of Warcraft
czy Second Life mierzy wlasne postepy i dokonania.

Oczywiscie - gry, ktore precyzyjniej niz wyliczone powyzej symulato-
ry okreslajg cele rozgrywki, postuguja sie bardziej bezposrednimi metoda-
mi ewaluacji. Umozliwiajg dalszg zabawe, gdy gracz na skutek swoich posu-
nie¢ usuwa blokade tresci gry i powoduje aktywacje kolejnych jej sekwenciji.
Woéweczas polem samorealizacji jest mozliwo$¢ rozmaitego pokonania trudno-
$ci (stad upadek prestizu gier przygodowych, promujacych konkretne ujecie,
wraz z poszerzaniem obszaru interaktywnosci gier). Ewentualnie przyznaja
punkty, nagradzajac trafne posuniecia. W takiej sytuacji gracz précz progre-
sji fabuly moze stara¢ sie zmaksymalizowa¢ skutecznos¢, mierzona liczbowo
lub z pomoca przyrostu statystyk awatara. Wyrazona w ten sposob ewaluacja
sprzyja maksymalizacji efektywnosci, przenoszac ciezar emocjonalny z kolein
fabularnych na efektywnos$¢ rozgrywki. Dochodzi tym samym, czesto wbrew
zalozeniom fabuty, do calkowitej instrumentalizacji sytuacji, do§wiadczanych
w czasie gry. Postaci i sytuacje, z ktérymi gracz sie spotyka, stanowig tylko
pretekst dla osiaggniecia maksymalnej skutecznos$ci. Bezpiecznie §wiadomy, iz
ma do czynienia z fikcja, gracz decyduje sie - dla nagrody - na rozwigzania,
ktore poza kontekstem gry zidentyfikowalby jako niemoralne. Stad, jak sadze,
przeswiadczenie o deprawacji w rezultacie praktyki grania.

Wybér skutecznos$ci, zwlaszcza w realizacji zalozonych celéw, nie jest
jednak ani rezultatem grania, ani nawet praktyka szczegdlnie z grami zwigza-
ng. To rezultat wysokiego prestizu racjonalnosci instrumentalnej (Taylor, 2002,
s. 90-103), ktdry wiaze sie $cisle z idealem samorealizacji, zapewniajac podsta-
wowe narzedzie rozpoznania trafno$ci wyboréw. Stanowi tez szczegdlnie
prestizowy model myslenia, zapewniajacy prymat metodom argumentacji
opartej na zasadach ekonomii zyskow i strat, wyrazonej jezykiem technicznym
i matematycznym. O powszechnoéci tego ideatu stanowi zaréwno jezyk debaty
publicznej, uzaleznionej od metod statystycznych i punktéw procentowych,
jak i powszechno$¢ pismiennictwa poradnikowego, perswadujgcego redukcje
szkodliwego wplywu innych na naszg samorealizacje - a zatem instrumen-
talizujacego relacje miedzyludzkie. Gry wideo czesto wykorzystuja obydwa
modele: sprowadzajg wirtualne postaci, z ktérymi gracz moze sie spotka¢, do
funkcji w obrebie rozgrywki i sktaniajg grajacego do okreslonego dziatania
za pomocg systemu nagrod wyrazonego jezykiem matematycznym. Innymi
stowy: skutecznos¢, zwlaszcza w grze jednoosobowej, mierzona jest z pomo-
cg punktéw, wykresoéw, stupkéw czy rosngcych wskaznikdéw procentowych.
Ich przyrost zalezy od trafno$ci decyzji gracza: za niektdre dziatania otrzy-
muje on wyzszg nagrode, inne punktowane sg gorzej. Jeszcze inne wyrazone
$3 Z pomocg systemu osiagniec¢, przyznawanych za dokonanie okreslonej liczby



100 Tomasz Z. Majkowski

kumulujgcych sie dzialan: eliminacje stu przeciwnikdw, zgromadzenie miliona
sztuk zlota i tak dalej.

W ten sposéb gra zapewnia prestizowy, gdyz odwotlujacy sie do poetyki
matematyczno-ekonomicznej (zob. Taylor, 2002, s. 97), i kulturowo akcep-
towany sposOb pomiaru trafnosci przedsiewzietego modelu samorealizacji.
Podejmujgc w obrebie gry decyzje — w oparciu o swoje rozpoznanie sytuacji —
gracz otrzymuje informacje zwrotng nie tylko w postaci rozwoju fabularnego
(o nieustalonej wartosci: koleje opowiesci sa obszarem indywidualnych inter-
pretacji oraz preferencji), ale tez jednoznacznie rozumianych nagréd licz-
bowych. Swoboda ulega dobrowolnemu ograniczeniu: sposréd dostepnych
mozliwosci gracz kierujacy sie zasadg efektywnosci wybiera te, ktore zapew-
niaja mu wysoka nagrode. Istotne jest, ze decyzje te podejmuje dobrowolnie,
ze $wiadomoscig, iz gdyby miat taki kaprys, mdglby realizowac rozwigzania
sprzeczne z duchem gry i stabo punktowane (na przyktad doprowadzi¢ rodzine
z The Sims do upadku i bankructwa). Jednoczes$nie wiekszym prestizem wyda-
ja sie cieszy¢ te gry, ktore oferujg kilka komplementarnych metod zdobywania
nagrody, nie przesadzajac, ktorg $ciezke gracz musi obraé. Dzieki temu obszar
samorealizacji ulega poszerzeniu, a wybory staja si¢ mniej wymuszone.

W ten sposob gry wideo stajg sie platformg dla trzeciego komponen-
tu kultury autentycznosci, bedacego pochodng pozostalych (Taylor, 2002,
s. 36-56): gwarantujg dystrybucje uznania. Wynikaja z postulatéw powota-
nia do samorealizacji i wysokiego prestizu racjonalnos$ci instrumentalnej - te
jednak pozostajg niespetnione, dopoki nie doczekajg sie spotecznie usankcjo-
nowanej akceptacji. Skonstruowany samodzielnie system wartos$ci korzysta
zawsze z komponentow uznawanych za warto$ciowe; zatem wysoki prestiz
zyskuje po$§wiecenie zycia karierze, nauce lub wychowaniu dzieci, niski nato-
miast — podporzadkowanie innych aktywnosci grom wideo. Hierarchie te
wspiera rozumowanie oparte na bilansie zyskow i strat, w mysl ktérego pierw-
sza grupa warto$ci przynosi wymierne korzysci finansowe lub emocjonalne,
druga natomiast - otyto$¢ i wady wzroku. Zyciowe wybory zyskuja akceptacje
dopiero w konfrontacji z wyborami innych.

Gry wideo na wlasng, btahg miare wykorzystuja podobny mechanizm.
Liczba zdobywanych punktéw to analogon spotecznego systemu uznania —
premiuje podejmowane samodzielnie wybory wedle ich znaczenia w obrebie
danego tytutu. Rownoczesnie, odarte z poréwnania do osiagniec innych, same
punkty niewiele znaczg: by ustalié, jak dobrze radzimy sobie z rozgrywka,
musimy poréwna¢ wlasne dokonania do rezultatéow wybordéw cudzych. Stad
wysoka popularno$é rozgrywki internetowej oraz konieczno$é formowania
spotecznosci, ktorych celem jest zapewnienie spotecznego tta dla indywidual-
nych dokonan swoich cztonkéw. Praktyka grania staje sie w ten sposdb minia-
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turg dobrego zycia dla uczestnikéw kultury autentyczno$ci: wymaga samo-
dzielnego podejmowania znaczgcych wyboréw, za podstawowe kryterium
przyjmujac wprawdzie dorazng skutecznos¢, ale zmierzajgc do osiggniecia
spolecznego uznania i osobistego spelnienia.

Dostrzezenie tej zaleznosci — przy jednoczesnym uznaniu prymatu kultury
autentycznosci w spoteczenstwie Zachodu — wydaje mi sie szczegdlnie istotne
dla rozpoznania kariery gier wideo jako uprzywilejowanego rodzaju zabawy.
Po pierwsze, zaistnienie tego modelu rozrywki to rezultat korelacji miedzy
rodzajem spolecznego imaginarium, czyli sposobem rozumienia sposobu
funkcjonowania jednostki w spoteczenstwie (zob. Taylor, 2010) powszechne-
go w danej kulturze, a podstawowgq zasadg gier cieszgcych sie w nim szczego6l-
nym prestizem - eksponuje ja Roger Callois (1997). Rola gier wideo, jako meta-
fory autentycznosci, bylaby zatem podobna do funkcji szachéw jako metafory
feudalizmu w spoteczenstwie rycerskim (zob. Bubczyk, 2009). Jednoczes$nie
zbieznos$¢ z uprzednimi rozpoznaniami §wiatopogladowymi sprzyja propaga-
cji tekstow popkultury. Jak wskazuja jej obserwatorzy, utwierdzanie czytelni-
ka - czy, w tym wypadku, gracza - w przeswiadczeniu o trafnosci jego sadow
o §wiecie stanowi jadro odczytania popularnego i przesadza o ptynacej z niego
przyjemnosci (zob. Barthes, 2008; Eco, 1996).

Sedno powodzenia gier wideo wydaje sie zatem zawiera¢ w tréjkacie,
ktorego wierzchotki wyznaczajg trzy sktadowe systemu etycznego auten-
tycznosci: powolanie do samorealizacji, prestiz rozumu instrumentalnego
i potrzeba spolecznego uznania. W powyzszym szkicu staralem sie pobieznie
zasugerowa¢ mozliwe perspektywy refleksji nad relacjg gier wideo i kultury
autentyczno$ci. Zywie przekonanie, ze wnikliwsze na ten temat studia przy-
niosa dojrzate wnioski na temat specyfiki fenomenu elektronicznej rozrywki
oraz perspektywy jej ewentualnego zwrotu w strone form i tresci schlebiaja-
cych wyzszym aspiracjom etyki autentycznosci: przekroczenia alienujacych
form samorealizacji na rzecz poszukiwania powszechnie podzielanych warto-
$ci, ufundowanych na podstawach innych niz instrumentalizacja otoczenia
spolecznego (zob. Taylor, 2002).
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Gry wideo i kultura autentyczno$ci

Abstrakt

Gdy analizowac gre wideo jako komunikat oraz narzedzie komunikacji,
szczegolnego znaczenia nabiera mechanizm weryfikowania poprawnosci
hipotezy interpretacyjnej gracza. Sukces lub porazka przedsiewzigtego
w ramach mozliwosci gry dziatania jest dowodem na trafnosc albo mylnos¢
sqdow grajgcego — systemem natychmiastowej weryfikacji interpretacyi.
Jednoczesnie interaktywnosé medium buduje sugestie unikatowosci przyje-
tego sposobu postepowania. Takie ujecie ujawnia istotng sktadowgq przy-
Jjemnosci gry: utwierdzanie uzytkownika w przeswiadczeniu o czytelniczej
udolnosci, mierzonej dzieki systemom oceny i jednoznacznie potwierdzonej,
Jezeli podjeta czynnosc koriczy sig¢ sukcesem. Ten egocentryczny aspekt czyn-
nosci grania wydaje si¢ pozostawac w zwiqzku z systemem etyki autentycz-
nosci, zidentyfikowanej przez Ch. Taylora, pozwalajgc rozpoznac zjawisko
gier wideo jako konieczng skladowq kultury wspdlczesnej.



—
=
=
=
N
o
—
)
c
~
=
wn
=
D
=
=
—
o
IS
(=)
T

The importance of advertising
exchange for marketing browser games
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Poznarn University of Technology

Abstract
The importance of advertising exchange for marketing browser games

The article presents the most complete description possible of the basics
of the idea of advertising exchange, as well as some more specialised research
into the marketing of browser games. As those games grow in number, the
importance of acquiring network traffic to attract players rises. Advertising
exchange is the least described of all the possible ways to achieve this. First,
a necessary set of definitions will be proposed. Then, the costs and aims of
advertising exchange in relation to browser games will be discussed. Finally,
three methods: direct exchange, partner cooperation, and indirect exchange
through toplists will be presented. Their specific aims, advantages and flaws,
importance and range will also be analysed in as much detail as possible,
with the use of real data. Examples of relevant applications will be presented
as well.

Asyear 2010 ends, there is probably no longer a need to prove the popularity of
browser games. The data from GameForge, one of leading producers, confirms
this - in 2008 they owned ca. 30 browser games, with 35 millions of regis-
tered users as well as 10 thousand new registrations each day (Berlin, 2009).
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As the author’s previous research (Marszatkowski, 2010b) showed, for every
new game claiming several million players, the real meaning of this number
is that millions of account creation actions had to be acquired in a relatively
short time.

As new browser games are released on almost daily manner’, one of the
most important matters is to achieve enough net traffic. Part of it then leads
to actions, here meaning all account registrations mentioned earlier, and part
of these in the end will be clients / players paying for virtual goods. Net traf-
fic can be bought in form of paid advertising, or alternatively acquired from
social networking? and from advertising exchange. The latter, as it has received
perhaps the least writing, will be analysed in this paper.

Naming conventions and area of research

The term ‘browser game’ as it was derived in earlier work (Marszatkowski,
2010b) will refer to an on-line game that (1) is played in an Internet browser
(2) over a longer period of time, (3) requires an account / logging system that
allows to continue playing the game each day; (4) includes massive multiplayer
gaming, meaning interactions with hundreds of other players, and (5) is struc-
tured like an Internet website.

A similar definition was proposed by Vanhatupa (2010), where the first four
properties were included in a different order, the fifth one was missing and
another one was introduced: the game is always on, it is always possible to
interact with another players’ accounts (for example attack them), even while
they are not playing (are not logged in). Although the latter will hold for the
majority of browser games, there are games where it will not be true: some
have interaction events only at certain times (for example matches in sport
manager games) while many others offer protection for the players who are
not logged in. It should also be stated that the fifth property, missing there,
has some importance: it excludes certain flash based* games that have the form
of a simple web applet, and can be included at the same time in many different
flash game portals, as a part of single webpage. This makes their entire market-
ing completely different.

! The author observes that we might be facing something close to browser games bubble, as it was
for dot-com. Those games are seen as an incredible way to make money, almost without limits - this
attracts investors, not aware that relatively few titles achieve a true success.

2 0ld methods would be considered as referrer spam, while new, actually meaning exactly the
same thing, have the status of invitations in social networks.

3 Or the ones made in similar technologies like Shockwave, Silverlight, etc.
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Paid advertising occurs in a situation where there are two relationships:
one of the websites displays advertisements of the second one, while the latter
pays for being promoted. Hence there are: a completely one-sided display
of advertisements and a completely one-sided financial settlement. Traffic and
money flow in opposite directions. Both the advertiser (who orders the ad and
pays for it), and the publisher (who issues the ad and earns on it), are clearly
distinguishable. In paid advertising there might operate an intermediary, but
it will not affect the above definition in any way.

In further parts of this paper, advertising exchange will be understood as
all forms of cooperation between the web services that do not come under the
above model of paid advertising. In such cooperation the transfer of the adver-
tisements displaying, as well as the network traffic transfer, may be one-way,
two-way or multidirectional, and at least part of the agreement relies on barter.

There are some common misunderstandings. Link exchange systems,
designed to automate such exchange on a mass scale, despite their name are
not a form of advertising exchange because there is no transfer of traffic. Links
to websites having any actual network traffic appear rarely in them - usually
there are only websites prepared strictly for positioning.

The name “ad exchange” is also used like “stock exchange”, and similarly
means an entity providing the trade of advertisement. There are many inter-
esting open research topics related to this problem, some of them mentioned
by Muthukrishnan (2009). However, we are undoubtedly dealing with sales of
paid advertising here, and so this subject is not a concern in this study.

It should also be noted that Facebook games lie beyond the area of this
research, as their relation with Facebook could be understood as partners’
cooperation in terms of this paper. However, they draw a lot of attention,
so research of this part of browser gaming is already emerging (Wei, Yang,
Adamic, Arau’jo, & Rekhi, 2010; Vanhatupa, 2010).

Costs

The main goal for Internet start-ups, where browser games belong, is to reach prof-
itability — basically, the state where Client Acquisition Cost (CAC) is lower than
Lifetime Value of a Customer (LVC) (Gupta et al., 2006). This can be helped by
achieving better revenues per customer, or by lowering the acquisition cost. One
way to achieve the latter is by advertising exchange. The main cost of advertising
exchange is net traffic sent in exchange or ad space used by the partners’ ads.
Although sending net traffic to other web service might sound scarce it
normally can (and often is) done at almost no cost. First of all, as it was shown



106 Jakub Marszatkowski

in the model of achieving players (Marszatkowski, 2010b), in each of the
phases — entering website, registration/starting playing, playing for a longer
time — only a part of visitors go to the next step, while most are lost. The latter
can close the browser window or press “back”, or they may get interested in
a partner game ad form and go there. The specificity of browser games should
also be mentioned here. As comes from the definition, the game is streched
in time - players come back every day (or many times a day) to play, and the
portion of play per unit of time (will it be day or five minutes) is limited. When
players finish it, again at no cost (they will come to play again), they can be
sent to partners.

Ad space in browser game, again due to the specificity of games, is difficult
to use effectively. Games have a very high ratio of page views per user, while
advertisers tend to use capping - the ad is limited to be shown once or only
few times per person. In other advertising models it will not be any better: for
example, for a context based model, the game has too limited text that narrows
the space for context (keywords) and makes obtaining good advertisements
difficult. And on top of all, players passionately dislike advertising in games
but are more willing to accept banners of partners, which are often also games.

This all means that opportunity costs connected with advertising exchange
are most often only virtual - although there is some traffic sent to partners, and
they use some of the ad space, there are no real ways to monetise it efficiently in
any other way.

Advertising exchange often will not be settled in money, rather the barter
model will be used. Apart from that, in paid advertising there almost always is
an intermediary that takes usually 50% of the share. In advertising exchange,
there can either be no intermediary, or its share will be in net traffic, which (as
was shown before) can be in some conditions treated as free of cost.

The problem with net traffic as a cost to pay is that there has to be some
net traffic to transfer - it can be difficult for fresh start-ups. However, on such
occasions, if any other form of client acquisition is started — will it be a paid
advertising campaign or some social networking — waste parts of this traffic
(shown earlier in the article) can be reused for exchange.

The aim of advertising exchange

The goal of any on-line advertising campaign is to attract traffic to a website
that is the destination, where the Internet user moves by clicking the ad.
At a higher level, instead of clicks, it will be an action - achieving a customer,
or in a browser game: a player. However, the action occurs only in consequence
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of the click and redirection to the target website. Thus, in the particular case
of the advertising exchange, the aim is to exchange traffic which leads to gain
of clicks - and eventually actions. In the simplest version of the mutual adver-
tising the goal is to exchange the traffic without any money cost, using barter.

In partnership cooperation, additional targets appear - sometimes support-
ing the objective of exchanging traffic, and sometimes even replacing it unilat-
erally. First of all, such cooperation can provide website’s users with addition-
al content or a functionality that was not available at the website (especially
when this content or functionality is unique, comes from another industry, and
requires too large costs to be provided otherwise than through outsourcing).

Another common goal of partnership cooperation is to share the profits
of the partner website: from fees paid by Internet users, such as the costs of
premium accounts or commissions, or from the sale of advertising space. This
cannot be the only element, however, because the exchange will then simply
become paid advertising.

One more objective may be to increase the measured audience and the posi-
tion among the web groups that have the most visitors. Although this phenom-
enon will occur only among the largest websites in the country, virtually all of
them are using it. This results from the fact that serious errors may be point-
ed in the methodology of the Megapanel PBI/Gemius survey for the Internet
audience - the survey that determines the distribution of the advertising pie*.
A group including a new website’s network traffic will be able to leapfrog other
groups in the rankings even if it has not bought the website - just holding its
domain name or transferring it to a sub-domain of the main website will do
(see for example: Marczak, 2009; Malek, 2010). In this way, this simple element
often becomes one of the purposes of advertising exchange.

Methods of advertising exchange

The exchange of advertising can be done in several ways, which differ in the
participants, means and objectives of the exchange. A complete list of such
solutions consists of:

< direct exchange of buttons, banners and other forms of advertising,
< partnership cooperation,

4 This objective can be limited to countries where this survey or similar ones are used. Here only
the Polish market is discussed; hovewer, the survey under the name gemiusAudience is made for most
countries in Central and Eastern Europe.
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< indirect exchange through toplists,

< direct exchange via banner exchange systems.

Banner exchange systems will not be addressed in this paper. They were
not too popular several years ago, at their best times, and as author’ research
for his master’s thesis (Marszatkowski, 2010a) showed, they are at best in deep
regression. The rest of those methods will now be described (with the omis-
sion of the details of technical solutions), with reference to their popularity and
importance especially in browser games marketing.

Direct exchange of advertising

Direct exchange of advertising would take place in a situation where two (or
rarely more) websites exchange Internet traffic through a fixed, usually simple
and symmetrical principle of advertisement display. Direct exchange is the
most basic form - it is so often implemented intuitively, or even accidentally,
that it became almost too difficult to measure. It is usually an exchange of
permanent advertisements, i.e. ones that are displayed for each user at all times.

This solution has a whole list of drawbacks, resulting mainly from its
simplicity, and lacks any tools or software to improve them. As it depends
only on placing the advertisement in the appropriate place on the website, both
optimization, and balancing of the traffic exchange are impossible to achieve.
The transaction cost for every single exchange made with this method is high;
when the method is employed improperly, the cost can be even higher than any
profits. The direct character of the exchange limits the range and effectiveness —
it is impossible to cope with managing too many exchanges at a time, and the
advertising space on partner websites ends fast.

However, this solution can be profitable, especially on the scale of games
smaller than the most popular ones. It is also widely used in independent and
non-commercial projects’ where labour cost is the easiest one to pay.

Browser games partnership cooperation

Under the definition of partnership cooperation comes a more general form
of usually bilateral exchange, more often asymmetrical than symmetrical, in

> Those are especially common in games market, where it can be community driven, and some-
times because of legal issues. Probably for every game that is not free to play emulators are written
and free servers, called ,,private” ones, emerge (perhaps it should be formulated as a universal rule,
and validated), and those use advertising exchange on a large scale, as the main source of players.
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which there are significant aims other than the transfer of network traffic, and
the principles of cooperation are more complex. For the sake of convenience,
in future references the sides will be named game and partner, although those
are both obviously partners.

In contrast to the direct exchange of advertising undertaken by rather small
websites, partnership cooperation is implemented by virtually all major portals,
however, they not always cooperate with any browser games. For this method
the greatest internal diversification may be observed. The widest variety of ad
forms is used in this method, very often prepared for a specific partner: from
simple text links, through menu elements, layout elements, to end up with
large graphical forms. Numerable solutions that consist of merging parts of the
game into partner service occur as well. Whereas in the remaining methods
the aims are usually the same within the scope of a method, here the common
denominator can rarely be pointed: subsets of a full list of possibilities are used.

Especially interesting partnership cooperation on the browser games
market occurs in Poland, where three of the five largest web portals® cooper-
ate very actively with browser games. Some of these games are local, while
some have non-Polish owners, for whom this market and cooperation with
a particular portal is only a small part of the overall activity. The remaining
two web portals used to have such cooperation in the past, and whereas at the
time when this paper is finalised they do not, some collaborative elements can
still be pointed. In every case this cooperation was conducted because of the
previously described problems with the methodology of the Megapanel PBI/
Gemius study, as well as because of the necessity of offering customers a possi-
bly complex functionality, including games. In the absence of those, there is
some risk that the users who seek them will move to rival websites.

Clearly such cooperation between a portal and a browser game almost
always means the creation of a sub-domain for the game in the partner’s
domain. This cooperation also usually includes the sharing of profits from fees
for premium accounts or other similar goods in the game’; sometimes manag-
ing of the advertising space of the game by the partner is included as well.

To trace the Polish origins, it all began with the transfer of some of the
best titles of GameForge label, mainly OGame, to the Onet web portal. At that
moment Onet probably had no share in the profits from these games, but

¢ There are five horizontal portals with nationwide range: Onet, Wirtualna Polska, Gazeta,
Interia and 02. Acording to Alexa Internet (2010), they have the 2nd to 13th place among the most
frequently viewed websites in Poland; in Top100, no more such portals appear. All other future refer-
ence for “the most popular” websites will be made with reference to data from Alexa Internet (2010).

7 No data about this fact is publicly available, and probably never will be. Author can note, basing
on offers sent to his research projects, that basic shares for partners are ca. 30%. For websites with
large audience can be expected to reach 50%.
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OGame at it best times had a huge number of views and its functionality was
regarded as valuable, therefore the inclusion of this traffic into Onet’s own
domain was very tempting.

OGame was one of the few cases when the game had its own significant
traffic, so thanks to this form of cooperation the transfer of traffic from the
game to the partner was also possible. Currently, this is done for rather new
games, and it is the partner who is supposed to ensure the traffic for the game.
At that time, the Onet-Gameforge agreement was exclusive, Onet had no games
from other labels, and the titles by Gameforge were only available at this one
portal. Now exclusiveness is rare, one game is usually offered to many partners.

Instance Remarks

web service belonging to Onet group, traffic is transferred
seaﬁght.gamespace.pl even from main Onet web portal, functionality offers many
games with joined logging system

seafight.wp.pl partner ad forms aside of logo include even search engine
project abandoned, partner no longer links to game in any
seafight.gazeta.pl way
seafight.gry.pl flash games website with largest audition in Poland

second most popular flash games website; the game is shrank
seafight.wyspagier.pl to 70% of screen, partner made space to sell advertisements
on games page

most important opinion-forming portal in the matter of
seaﬁght.gry-online.pl games; their browser games reviews page now redirects to
own partnered instances for some games

seaﬁght.joemonster.org most popular satirical website in Poland
seafight.chomikuj.pl file sharing/hosting website; large ad form of partner
. . social network service meant to be better version
seafight.jakleci.pl of nasza-klasa.pl

games platform offered by Gadu-Gadu, most popular
seafight.pykam.pl communicator in Poland

web service belonging to Onet group, traffic is transferred
seafight.gamespace.pl even from main Onet web portal, functionality offers many
games with joined logging system

Table 1: Case study of browser game SeaFight partnership cooperation

" A service for classmates, working as the most important competitor for Facebook in Poland; one
of the most popular websites in the country.
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The record for cooperation diversification in Poland probably belongs to the
BigPoint production - Seafight. In Table 1, the discovered instances of its part-
nership cooperation are shown®. Apart from the additional issues described in
the notes, in each case here there is:

< transfer of traffic from the partner to Seafight — caused by some form

of advertising,

< providing partners’ users with an additional functionality within the

partner’s service,

< partners’ participation in fees paid by players.

At the same time, because these instances of the game are separate for each
partner, any transfer of traffic from the game to the partner’s website is at best
very limited - in some instances even ads of the partner are omitted

Partnership cooperation that is organised this way can even encourage
partners to start active advertising of their own instance of the game, not only
on their websites but also by paid advertising. When the partner has some
share of Lifetime Value of a Customer, it can be calculated that LVC will be
higher than Client Acquisition Cost; such paid advertising can therefore prove
to be profitable for the partner. And such practices can indeed be observed.
This could also be understood as a form of outsourcing.

Toplists: range and importance

A toplist is a website providing a ranking of other websites (usually devoted to
one theme) and serving for them as an intermediary in the exchange of adver-
tising. It provides some automation of advertising exchange and significantly
increases its range, since many members take part in the exchange through the
toplist. At the same time it mediates the exchange of advertising - members of
the toplist do not display each other’s advertising, only the ones of the toplist
itself. The advertisements of those members aggregate on the toplist and the
traffic is redirected from it to the users. The share of the toplist for mediation
is that traffic flows through it.

The Internet users visiting a member service see a graphical form of adver-
tising. They can get interested in the toplist, click on the link and go to the
toplist’s webpage. Then they are presented with a ranking of members with

8 The table probably does not cover all cases of the game’s partnership. It is very hard to get
a method allowing for an efficient search, and during the work on this paper, many instances of the
partnership were found accidentally - although not all of them are important enough to put them
in this work. Apart from that, some of the partnerships listed are expected to vanish by the time of
publishing this paper, and new ones are about to emerge.
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their own graphic advertisements and descriptions, often including opinions
and evaluations of visitors. Everyone can choose one or more websites which
he/she decides to visit.

Toplist UU daily Rank Members
1 | Xtremetop100.com 450000 in > 120000
2 gtop100.com 370000 in 2068 active
3 gamesites200.com 350000 in > 66000
4 | mmorpg.toplista.pl 22000 in 126 active
tops0.com.pl 5000 views 731 active

Table 2: World’s largest toplists (1-3) and toplists used in this research (4-5)

The importance of toplists is best shown by Table 2. The biggest toplist
found as a result of global market research noted 450 thousand unique visitors
per day®. At the time of writing this paper the result had considerable fluctua-
tions in this regard, reaching up to 670 thousand visitors noted. For compari-
son, among the Polish Internet services, regardless of the topic, less than thirty
have larger audiences. The interesting thing is that all three largest toplists
found during the research are devoted to games', which could confirm the
browser game specificity described earlier. Of course, purely Polish toplists
have a smaller audience than the global ones, but a different scale of the use of
the Polish Internet compared to the English one should be remembered here.
The largest ones, including the 4th one, note from 20-25 thousand unique visi-
tors per day. The 4th and 5th toplists provide data for this study and have been
used in the present research.

The main difference between toplists, affecting their characteristics,
members and the visitors’ behaviour lies in the ranking method. It may be
based on one of several criteria: in, out, ratings or views. The ins, also called
votes, are the entering traffic (counted in UU) - redirected by a toplist member.
The outs are exactly the opposite — they consist of the number of the Inter-
net users redirected by the toplist to the specific member’s website. Rating is
arecognized element of Web 2.0 - the rates are of course submitted by the visi-

® The presented data comes from the following sources: for the first three toplists from (Wolfram
Alpha LLC, 2010), for the 4th and 5th it is the author’s own data from (Google, 2010) and part of the
data for the 5th toplist comes from its internal measurement. Measured on 23 June 2010.

19 Next two focused on blogs.
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tors. The views mean popularity of a member (again in UU) measured by the
toplist. The outs and ratings are rarely used as criteria, although several toplist
systems offer such a possibility - the reason is they have no clear purpose.

The ins are probably the most commonly used model, as they have a lot
of advantages. First of all, they provide a basic automatic balance of incoming
and outgoing traffic for each toplist member, and perhaps this can even substi-
tute for some exchange optimization. The rule is simple - “you give more, you
are higher in the ranking, and thus probably get more”. At the same time, the
mechanism is supposed to motivate members to redirect as much traffic as
possible to the toplist — even to make them encourage players to vote on the
toplist everyday in exchange for rewards in virtual goods (in browser based
games e.g. money or raw materials). Unfortunately, that traffic redirected
to the toplist is hardly valuable. Only a small part of it goes to other toplist
members, because often the Internet user is only trying to obtain a reward and
closes the browser window before the target page even loads.

Views used as a criterion introduce an element of measuring the popularity.
In this case the size of such evaluation should be stressed, the toplist number
5 measures up to 288 million page views per month - for traffic corresponding
to the one of 02.pl, being the 8th largest Polish Internet service. Measuring
toplists usually also offer buttons with the statistics, including for example the
number of visitors, the ranking position, with which each service member can
boast of it on their website. Toplists using views as a criterion for the ranking
actually supply a ranking of the actual popularity of its members.

Although the toplist is a kind of intermediary, it can gain only from the
fact that net traffic goes through it. Moreover, the ins to outs ratio on well
maintained toplists can be much larger than one. There are two reasons for
that. Firstly, toplists also gain traffic without the participation of members,
e.g. thanks to search engines, and the best ones tend to be recommended
on the Internet, including forums, as a valuable list of websites concerning
specific topics. The Internet user visiting the toplist from these sources has no
other option but to enter one of the member pages. Secondly, one entry on the
toplist may result in multiple outs from it, examining more than one member,
for example in the case of browser games in order to find the suitable one. If
it happens, in practice this means that the sum of traffic from the toplist to
members is greater than the sum of redirected by the members incoming traf-
fic. It means that a statistical toplist member in a result of this exchange will
gain a particularly advantageous traffic.

Table 3 shows data from toplist topso.com.pl from the period of four
months. All effects mentioned above apply here - in the result traffic outgo-
ing to members is higher than incoming from members by 59% in January
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and even by 118% in April. The latter means that for every Internet user sent
to toplist the member received more than two visitors from toplist. On the
second examined toplist mmorpg.toplista.pl, however, such an effect was never
noticed. More over, usually the outgoing traffic is circa 40% of the incoming
one. As the toplists differ in the ranking method, it can be seen that traffic on
views ranking is more valuable, and toplist ranking on ins will usually cut some
“share” from the exchange.

incoming traffic
outgoing
members direct eslfgirrils traffic
April 63 869 9 425 78 554 139 131
March 84 658 10 304 87335 152 867
February 63 872 8222 80 421 124 629
January 86 210 8 901 86 029 136 909

Table 3: Traffic statistics for the toplist top50.com.pl.

A major advantage of toplists is that they always multiply the range of
exchange, the best ones agglomerate usually several hundred members and
they all participate in an advertising exchange. These exchanging services
differ in size but, as was stated earlier, toplists do some automatic balance
compensating it. In Table 2 also the number of members is shown - two
toplists claim large numbers of members in their databases, however, it was not
possible to verify if the members are active. For the three remaining ones only
members actively participating in traffic exchange were counted. All of these
numbers are beyond reach for any other form of advertising exchange.

Looking again at the outgoing traffic data from Table 3 and using cost per
click value of 0,29USD" as a cost of single transferred Internet user, it shows
that games get daily from this single toplist net traffic that would cost 1300USD
to buy in the case of paid advertising. For the three world largest game toplists

! There are no single good values for cost of on-line advertising as average cost per click. Data
for Poland from report (socialbakers, 2010) was used, as this source is reliable and always available,
although it should be noted that data with both lower and higher prices can be found.
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from Table 2, with the assumption that 40% of their traffic goes out as traffic
to members, the data presented show respectively that daily traffic exchanged
in barter through each of these toplists would cost 100 000 - 130 0coo USD.
Of course these digits cannot be used to measure the value of the exchange
without further reflections. For example there has been no research concern-
ing the question whether this traffic is as profitable in matters of actions
(in browser games account registrations) as traffic bought in paid advertis-
ing. However, this shows both the scale of the exchange and possible fields for
further research.

Summary

As it was presented advertising exchange plays an important role in brows-
er games marketing, partly being responsible for gaining clients. Despite the
fact that not all browser games participate in such an exchange, (especially
among major titles there could be easily found ones that do not), it should not
be underestimated. Probably the relation between the size of a game or its
producer and usage of advertising exchange could be drown: largest use it not
that often, and preferred method would be partners cooperation, going down
to independent and non-commercial projects first toplists and then direct
exchange would gain popularity.
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Znaczenie wymiany reklam dla marketingu gier przegladarkowych

Abstrakt

Artykut przedstawia mozliwie kompletne podstawy zagadnienia wymiany

reklamowej oraz kilka bardziej specjalistycznych badan w obrebie rynku
gier przeglgdarkowych. W miare jak przybywa tych gier, znaczenie pozyski-
wania przez nie ruchu sieciowego w celu zdobycia graczy rosnie. Z wszyst-
kich mozliwych sposobow osiggniecia tego celu wymiana reklamowa jest
najstabiej opisana. Najpierw zostang zaproponowane niezbedne definicje.
Nastepnie przedyskutowane zostang koszty i cele wymiany reklamowej
w odniesieniu do gier przeglgdarkowych. Ostatecznie zaprezentowane
zostang trzy metody: wymiana bezposrednia, wspotpraca partnerska oraz
posrednia wymiana przez toplisty. Ich specyficzne cele, zalety oraz wady,
atakze znaczenie oraz zasieg zostanq przeanalizowane tak szczegdlowo jak
to mozliwe, przy uzyciu rzeczywistych danych. Przytoczone zostang rowniez
przyktady istotnych zastosowar.
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Alternate Reality Games — gry rzeczywi-
stosci alternatywnej — zjawisko graniczne

ALEKSANDRA MOCHOCKA
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
Alternate Reality Games — a fringe phenomenon

Alternate Reality Games, typical of the culture of the 21st century, are a fringe
phenomenon which fail to conform to the canonical definitions of games
created in the 20th century. ARG are characterised by multimediality, infor-
mation acquisition, massive participation resulting in collective intelligence,
an illusion of reality, and an idiosyncratic form of narrativity. The article
highlights the distinctive features of ARG as gleaned from the analyses of the
prototypical ARG The Beast, as well as from formal definitions suggested by
ARG practitioning scholars, and discusses them in the light of contemporary
game definitions.

Tytutem wstepu

Zgodnie z zalozeniem, iz najlepszym sposobem zaprezentowania danego
zjawiska jest sprowokowanie odbiorcy do dziatania, Frank Rose (2007) wplata
w tekst artykutu przedstawiajgcego kulisy powstania ARG Year Zero czerwo-
ne litery; wyodrebnione, dajg ukryta wiadomos§¢. W podobny sposdb rozpo-
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czynala sie omawiana przez Rose’a gra stworzona w roku 2007 przez studio
42 Entertainment na zamOowienie Trenta Reznora, wokalisty Nine Inch Nails:

[...] przypadkowe litery w terminarzu trasy koncertowej na plecach koszulki [sprzeda-
wanej podczas inauguracyjnego wystepu] wydawaly si¢ nieco pogrubione. Dwudziesto-
siedmioletni fotografz Lizbony, Nuno Foros, zdat sobie wtedy sprawe, Ze ztozZone razem
litery o pogrubionej czcionce tworza napis i am trying to believe. Foros zamiescil zdjecie
koszulki na forum fanéw Nine Inch Nails, zwanym the Spiral. Ludzie zaczeli wpisywac

~iamtryingtobelieve.com” w przegladarki (tamze, akap. 1)".

Wedtug Rose’a ARG to ,nowy rodzaj fikcji interaktywnej, ktérej gracze
nie konsumujg jedynie w spos6b bierny” (tamze, akap. 5). W zakodowanym
czerwonymi literami tek$cie Rose (2007) ilustruje te mysl przyktadem z Year
Zero: ,Zbadane na spektrografie cykanie §wierszcza dalo numer telefonu
w Cleveland. Dwa miliony ludzi, ktére zadzwonilo pod ten numer, ustyszato
glos kobiety w nocnym klubie, rozpaczliwie wykrzykujacej, Ze zaraz umrze”.

ARG czyli Alternate Reality Game lub Games (gra albo gry rzeczywistosci
alternatywnej) majq za sobg rowng dekade. O ile jednak w pi§miennictwie
anglojezycznym znaleZ¢ mozna liczne publikacje o ARG, w Polsce - cho¢ poja-
wiajg sg juz projekty nasladujace w mniejszym lub wiekszym stopniu wzor-
ce zachodnie® - jest to nadal temat rozpoznany w niewielkim stopniu. Warty
polecenia jest wprowadzajacy do tematu artykut Marty Miklicz (2007). Autor-
ka rozpoczyna tekst definicja ARG podawang przez Wikipedie, a nastepnie
przedstawia podstawowe zalozenia oraz chronologie projektéw The Beast,
I Love Bees, The Art of the Heist i The Perplex City — wychodzac ze stusznego,
a wrecz niezbednego w tym szczegoélnym przypadku zalozenia, Ze o nowym
zjawisku nie da si¢ mowic¢ bez odwotan do praktyki (tamze, s. 161). Omawiajac
ARG, Miklicz koncentruje si¢ na takich zagadnieniach, jak: rozumienie ARG
jako sposobu narracji, adekwatnego do mozliwosci technicznych oraz potrzeb
spotecznych XXI wieku (tamze, s. 165-166); odgrywanie wiary w realno$¢ gry
(tamze, s. 167); wspolny wysitek i kooperacja graczy (tamze, s. 167-168); czy
ostatecznie, wykorzystanie ARG w reklamie (tamze, s. 168-171).

Ponizszy artykul ma na celu pogltebiong analize cech dystynktywnych
zjawiska, po pierwsze - na przyktadzie zalozycielskiego ARG, The Beast, ijego
opracowan (uzupetnionych o odniesienia do kolejnego klasycznego projektu,
I Love Bees); po drugie - wykorzystujac sformalizowane definicje, propono-

! Cytaty z tekstéw anglojezycznych w przekladzie A. Mochockiej.

2 Do miana ,pierwsz[ej] na polskim rynku Alternate Reality Game” pretenduje Operacja Kapsel,
projektowana przez Click5 dla Tymbarku (Szarek, 2009).
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wane przez praktykéw i jednoczesnie teoretykdw gatunku; po trzecie — zesta-
wiajgc uzyskane wnioski z obowigzujacymi definicjami gier. W ten sposéb
wyodrebnione cechy dystynktywne ARG pozwalajg stwierdzi¢, iZ pomimo
niewatpliwej odmiennosci zjawisko to nadal miesci sie w obszarze gier, jedno-
cze$nie zmuszajac tak badaczy, jak i uzytkownikow, do przesuniecia granicy
oddzielajacej gry od innych typow dziatan.

The Beast jako prototypowa gra rzeczywistosci alternatywnej

Pierwszym klasycznym ARG byla zrealizowana w 2001 roku The A.I. Web
Game / The Beast. Pomyst na ARG wykry¢ mozna m. in. w dziele tak odleglym,
jak The Club of Queer Trades G.K. Chestertona z roku 1905 (Alexander, 2006,
s. 9-10)%, czy w spiskowej legendzie miejskiej znanej pod hastem Paul is Dead
(Stewart, bez daty, akap. 1)*. Jednak dopiero tworcy finansowanej przez Micro-

3 Wspomniany tekst Chestertona to zbiér opowiadan w konwencji detektywistycznej, dotycza-
cych spraw na pozér kryminalnych, a w gruncie rzeczy (co stanowi element zaskoczenia) jedynie
niezwyklych czy dziwacznych. Pierwsze opowiadanie, ,The Tremendous Adventure of Major Brown”,
moéwi o emerytowanym wojskowym, ktéry natrafia na splot niewytlumaczalnych zdarzen i szuka
pomocy prywatnego detektywa. W punkcie kulminacyjnym opowiadania okazuje sie, iz w sposéb
nieuswiadomiony wziagl udzial w grze, zaprojektowanej przez Adventure and Romance Agency, Ltd.
Mr Northover, przedstawiciel agencji, wyjasnia, iz kazdy, kto zgodnie ze ,wspdlczesnym pragnie-
niem” chcialby urozmaicic¢ swoj zywot, moze oplaci¢ abonament i w zamian napotkac ,zdumiewa-
jace i cudaczne zdarzenia”; ,Opuszczajac domostwo, zaczepiony zostaje przez podekscytowanego
kominiarza, zapewniajacego o spisku na jego zycie; wsiada do dorozki, i zostaje zawieziony do palarni
opium; otrzymuje tajemniczy telegram albo peing dramatyzmu wizyte, i tak natychmiast wrzucony
zostaje w wir zdarzen. Niezmiernie barwna i poruszajaca opowies¢ zostaje pierwej napisana przez
jednego z naszych wybitnych nowelistow [...]” (Chesterton, 1905/2008, s. 29-30). I dalej: ,,[...] nie
ma bardziej godnego pozatowania aspektu wspoiczesnosci niz to, iz czlowiek wspoélczesny poszu-
kuje artyzmu na siedzgco. Jesli Zyczy sobie podrézy do krainy basni, czyta ksigzke; jesli pragnie
rzucié sie w bitewny zamet, czyta ksigzke; jesli chce sie wznie$¢ do nieba, czyta ksigzke; jesli chce
zjechaé po poreczy schodéw, czyta ksigzke. My dajemy mu te wizje, ale przy tym dajemy mu ¢wicze-
nia, konieczno$¢ dawania suséw od $ciany do $ciany, walki z nieznajomymi dzentelmenami, biegu
ulicami w ucieczce przed pogonig — bardzo dobre dla zdrowia i przyjemne ¢wiczenia” (tamze, s. 30).

4 W 1969 w Wielkiej Brytanii, a nastepnie w Stanach Zjednoczonych, pojawila si¢ plotka o §mier-
ci Paula McCartneya; w Stanach rozpoczela sie od artykulu w prasie studenckiej na Drake Univer-
sity (Beatlesbible, bez daty, s. 2, akap. 1; 7). Glosila, iz McCartney zgingl w wypadku samochodo-
wym w roku 1966 i od tego momentu w The Beatles zastepowal go sobowtér (tamze, s. 1, akap. 1-3).
W pazdzierniku 1969 niezidentyfikowany stuchacz zadzwonit na antenie do prezentera radiowego
Russa Gibba, oglaszajac, iz jesli odstucha sie ,Revolution 9” wstecz, ustyszy sie potwierdzenie faktu
$mierci McCartneya (fraza ,number nine” mialaby brzmie¢ ,turn me on, dead man”) (tamze, s. 2,
akap. 3). Nastepnym etapem byl artykul Freda LaBoura; tym razem autor, opierajac si¢ na podsunie-
tej prezenterowi wskazdwce, wymyslil kilka kolejnych, lacznie z nazwiskiem nieistniejacego sobo-
wtora (s. 2, akap. 4). Gibb wyemitowal godzinng audycje na ten temat i od tej pory plotka zaczeta juz
zy¢ whasnym, miedzynarodowym zyciem (s. 2, akap. 6). Fani zaczeli doszukiwac si¢ aluzji do $§mierci
muzyka, m. in. odstuchujgc piosenki Beatleséw wstecz, wyrywajac z kontekstu tekstow piosenek
znaczace frazy, doszukujac sie znaczen w projektach oktadek (np. przyktadajac lusterko do obrazka,
co mogtlo da¢ numer telefonu albo zaszyfrowany przekaz, czy analizujac uktad cyfriliter w przed-
stawianych na oktadkach tablicach rejestracyjnych) (s. 3-5). Czlonkowie zespotu dystansowali si¢
od tych dziatan. Po uptywie kilku tygodni i publikacji prasowych dementi plotka wyciszyla sie (s. 5).
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soft i Dream Works gry — pomys§lanej jako wsparcie promocyjne filmu Steve-
na Spielberga Artificial Intelligence — potgczyli kilka nowatorskich elementéw
w spdjna calo$¢, odnoszac masowy sukces i wyznaczajac kierunek rozwoju dla
nowego gatunku.

Gra wystartowala bez jakiejkolwiek reklamy, a jej premiera nie byta oficjal-
nie ogloszona (McGonigal, 2003a, s. 4). Podsuwajac trzy réwnolegle wska-
z6wki (ukryte w trailerach filmowych oraz w plakatach promocyjnych), zasu-
gerowano jedynie potencjalnym graczom, ze jesli poszukaja dalszych tropéw,
beda w stanie odkry¢ jaka$ intrygujaca tajemnice; co znaczace, nie wskaza-
no na mozliwo$¢ zdobycia jakiejkolwiek nagrody ani nie wyjasniono zasad.
Czes¢ traileréw i plakatow podawata nazwisko Jeanine Salla jako ,terapeutki
maszyn myslacych”; wjednym z traileréw ukryto zakodowany numer telefonu;
we wzor innego plakatu wpleciono niepokojacy przekaz’ (Wikipedia, 2010).
Kazda z tych drég prowadzita do dalszych strzepkéw informacji i polecen. 11
kwietnia 2001 Cabel Sasser, programista z Oregonu, zalozyl pierwszg i, jak
sie okazato, najwieksza i najprezniej dzialajaca internetowg grupe dyskusyjna,
The Cloudmakers®, do ktérej w szybkim tempie dotaczali kolejni uzytkownicy
(McGonigal, 2003a, s. 2), wsp6lnie rozpracowujac podsuniete tropy’. Cytujac
Jane McGonigal:

Praca The Cloudmakers, i ogélnie cala rozgrywka, opierala si¢ na wyszukiwaniu i inter-
pretowaniu rozwoju fabuty i dowodow, ktore krazyly przede wszystkim po stronach inter-
netowych i w e-mailach, ale takze w rozmowach telefonicznych, faksach, w reklamach
telewizyjnych i prasowych, jak rowniez w sporadycznych wydarzeniach w czasie rzeczy-
wistym. Graczom dawano do rozwigzania skomplikowane i czasochtonne tamigtowki,
ktére mogly wymagac umiejetnosci w zakresie programowania, ttumaczen, tamania
zabezpieczen, niszowej wiedzy o literaturze, historii i sztukach pieknych oraz brutalnym

tamaniu kodéw (McGonigal, 20034, s. 2)

Wedlug Seana Stewarta legenda miejska ,Paul is Dead” zainspirowata Jordana Weismana do stwo-
rzenia projektu ARG (,,The A.I. Web Game”).

> ,Evan Chan was murdered. Jeanine is the key”.
¢ http://www.cloudmakers.org/

7 48 godzin po zatozeniu grupy the Cloudmakers liczyli sobie 153 uczestnikow, natomiast w dniu
zakonczenia gry (24 lipca 2001) bylo ich 7480, z dorobkiem 42 209 postéw (McGonigal, 2003a, s. 2).
W lipcu 2001 gra miata okoto trzech milionéw unikalnych uzytkownikéw (Kim, Allen, Lee, 2008,
s. 38), zktérych - co nietypowe dla np. gier komputerowych - 50 procent stanowily kobiety; standar-
dowo natomiast najwiecej graczy miescito sie w przedziale od 16 do 25 lat (tamze, s. 40). W przypad-
ku innego projektu ARG, I Love Bees z 2004 roku, poczatkowa liczba graczy wynosita 100 oséb, aby
w przeciggu 12 tygodni wzrosng¢ do trzech milionéw; w tej licznie miescito si¢ 100 000 aktywnych
graczy. W pierwszym tygodniu gry na jednym z foré6w gracze wysylali 50 komentarzy na kazde 30
sekund; powstato ponad milion postéw na forach oraz §rednio 33 000 linii chatu dziennie (tamze).
Warto przy tym pamietad, ze trudno doj$¢ do $cistych danych demograficznych dotyczacych graczy,
gdy gra nie wymaga rejestracji (McGonigal, 2008, s. 224).
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Zagadki i zadania byly zbyt trudne dla pojedynczej osoby, natomiast wspot-
pracujgcy gracze rozwigzywali je szybciej, niz mogli przewidzie¢ projektanci
(takze i oni pracowali w zwartej grupie®). Przywolywany przez McGonigal
(2003a) Elan Lee zauwaza, ze chociaz tworcy The Beast poprzez odpowiedni
dobér zadan wymuszali kooperacje wsrdd graczy, nie spodziewali si¢ jednak az
tak wielkiej sity spotecznosci (s. 2). Lee przytaczal anegdote o tym, jak wszyst-
kie zadania rozpisane w schemacie projektowym na trzy miesigce (latwe — do
pokonania w jeden dzien, trudniejsze - do pokonania w ciagu tygodnia itd.,
a takze zagadki, ktorych gracze najpewniej nie bedg w stanie w ogdle pokonac)
zostaty przez The Cloudmakers rozwigzane w pierwszym dniu? (tamze, s. 2-3).

Niemniej jednak podstawowe zalozenia projektowe udalo sie twércom
The Beast zrealizowac. Jordan Weisman pragnal, aby projekt opieral si¢ na
czterech fundamentach: po pierwsze, gra ma by¢ ,,archeologicznym” odtwa-
rzaniem opowiesci rozbitej na fragmenty, a zadaniem graczy jest zebranie ich
w calo$¢; po drugie, gra ma opierac si¢ na wspotpracy w zespole, co podykto-
wane jest wlasciwo$ciami Internetu'; po trzecie i czwarte, gra bedzie atrakcyj-
niejsza (,fajniejsza”) ,jesli nikt sie nie dowie, kto ja tworzy i dlaczego” i ,jesli
do ciebie przyjdzie przez tyle réznych kanaléw, ile tylko si¢ da” (Weisman, cyt.
za Stewart, bez daty, akap. 3-7).

Niezmiernie wazny byt aksjomat: gra nie ma okazywac, ze jest grg (zasada
this is not a game albo TINAG). Wéréd elementéw gry - zaréwno 666 pierwot-
nie zaprojektowanych", jak i dodawanych po6zniej - zdecydowana wigkszo§¢
nalezatla do stron internetowych o celowo spreparowanych, uniemozliwiaja-
cych identyfikacje kodach, zaopatrzonych w ,realistyczne” pop-upy powiada-
miajace o aktualizacjach oprogramowania czy reklamujace fikcyjne towary.
Strony gry znakomicie podszywaly sie pod witryny, z jakimi na co dzier mieli
do czynienia gracze (McGonigal, 2003a, s. 3). Zalozeniem projektantéw byto

8 W przypadku projektu I Love Bees z 2004 roku zesp6t projektowy liczyl sobie 30 os6b. Byli
to: storyteller (literat odpowiedzialny za scenariusz), community lead (osoba monitorujgca graczy
oraz raportujaca codziennie o wszelkich mozliwych informacjach pojawiajacych sie na temat gry
w mediach), a takze wsparcie techniczne i dZzwigkowcy (odpowiedzialni za projektowanie, bezpie-
czenstwo oraz funkcjonowanie stron internetowych, tudziez przygotowanie plikéw audio bedacych
wskazowkami w grze). (Kim, Allen, Lee, 2008, s. 39-40).

? Zawzorem The Beast klasyczne ,,ARG podtrzymuje zainteresowanie graczy, generujac nowe
tresci oparte na nieustannie aktualizowanym stanie gry. [...] Typowy cykl aktualizacji opowiesci
zabiera tydzien, co daje graczom czas, aby ja przemysle¢, zanim nastapi nowe zdarzenie lub opubli-
kowana zostanie nowa zagadka” (Kim, Allen, Lee, 2008, s. 38). Mamy tu do czynienia z nieustajacym
sprzezeniem zwrotnym pomiedzy projektantami a graczami.

10 Weisman ,,zywil przekonanie, ktore wszyscy podzielali$my, Ze jesli o §wicie umie$cimy wska-
z6wke w tureckiej gazecie, przed obiadem bedg o niej dyskutowac po piwnicach dzieciaki ze szkoly
$redniej w Iowa” (Weisman cytowany przez Stewarta, bez daty, akap. 5).

"' Przypadkowa zbiezno$¢ tej liczby z mitycznym numerem Bestii data przyczynek nazwie
projektu (Stewart, bez daty, akap. 12).
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»stworzy¢ w sieci catkowicie samowystarczalny $wiat, gleboki na, powiedzmy,
tysigc stron, a nastepnie za jego pomocg opowiedzie¢ historie, posuwajac fabu-
te naprz6d wraz z cotygodniowymi aktualizacjami, ukrywajac kazdy nowy
fragment opowiesci w taki sposob, Ze potrzeba bedzie zmyslnej pracy zespo-
towej, aby sie do niego dokopac” (Stewart, bez daty, akap. 14). Przy tym, jak
uyjmuje to Stewart, ,jesli gra miala zglaszac¢ pretensje do realnosci, bohaterowie
w niej wystepujacy musieli takze by¢ realni” (tamze, akap. 13)™.

Dazenie projektantéow do jak najpelniejszego mimetyzmu (oraz ich niewat-
pliwy sukces w tym zakresie) daty podstawe ,mitowi Bestii”, a wlasciwie
mitowi latwowiernego czy tez naiwnego uczestnika®. Media rozpisywaly sie
o autentycznosci, ,pelnej realnosci”, ,kompleksowej iluzji rzeczywistosci”;
podkreslano zacieranie granicy miedzy fikcja a rzeczywistos$cia, jednocze-
$nie zwracajac uwage, iz jest to potencjalnie niebezpieczne, zagrazajace zdro-
wiu psychicznemu (i porzgdkowi publicznemu!) zjawisko (cyt. za McGonigal,
2003b, s. 6-7). Nows gre okreslono m. in. jako ,przerazajaco realng” (tamze,
s. 6; podkr. A.M.), a ,gleboki realizm szybko zaczeto zrownywac z czyms, w co
mozna by uwierzy¢”, obawiajac sie, iz gracze moga pomieszac gre z rzeczywi-
sto$cia, np. biorgc strony internetowe gry za autentyczne czy niezalezne od
gry (tamze, s. 6).

Do formulowania takich postaw przyczyniata sie tworzona na biezgco
nomenklatura gry; terminem rabbit hole (krdlicza nora) okreslono ten element
ARG, ktéry jako pierwszy sprowokowat graczy do wejscia w gre (tamze, s. 7).
McGonigal zauwaza, ze taka metafora — nory - sugeruje przypadek, a nawet
wypadek, akcydentalne zaangazowanie sie bezwolnych graczy, ktérzy po
prostu ,wpadli do alternatywnego §wiata” (tamze). Nie tylko krytykowano
zbytnie (czyli szkodliwe) zaangazowanie sie graczy (zbyt glebokq immersje),
co czyniono juz wczesniej w przypadku gier takich jak RPG czy MMORPG,
ale przede wszystkim sugerowano, iz inaczej, niz w przypadku wspomnianych
typow, nie podjeli oni decyzji o udziale §wiadomie (tamze, s. 8)'+. Stawalo to

2.0 tym elemencie wspomina tez Dave Szulborski: ,Szczegdlnie wazne jest stworzenie postaci,
ktére wydajg sie realistyczne i interesujace. Wiarygodnos$¢ i spojnosé dialogéw, motywacji i zacho-
wan bohateréw ARG jest kluczowa, poniewaz wiekszo§¢ ARG zawiera interakcje miedzy postaciami
i Graczami” (2005b, akap. 7).

13 McGonigal (2003b) odwotuje sie tu do koncepcji tatwowiernego widza powszechnej w filmo-
znawstwie prawie do schytku XX wieku. Wedle tej koncepcji na pierwszych pokazach filmowych
widzowie catkowicie i bezwolnie zatracali poczucie rzeczywisto$ci, czego przykltadem miaty by¢ np.
ucieczki przed rozpedzonym (na ekranie) pociggiem (s. 4-6).

1 Jak podaje McGonigal (2003b), wspomniane glosy pochodzily m.in. z The New York Times,
BBC News, USA Today, Kansas City Star, Joystick, AdWeek, Fox News, Wired, i Slate (s. 6-7), pojawia-
ty sie takze na licznych konferencjach czy sympozjach naukowych poswieconych grom. McGonigal
przytacza m. in. anonimowego naukowca, ktéry nazwatl gry podobne do the Beast ,schizofrenicznymi
machinami” (schizophrenia machines) (tamze, s. 2).
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w sprzecznosci z podstawowym warunkiem gry jako dzialania podejmowane-
go dobrowolnie (tamze, s. 9).
Jane McGonigal rozprawia sie z ,mitem Bestii”, proponujac w zamian
sefekt Pinokia”. Jak pisze:

Na pierwszy rzut oka wydaje sie oczywiste, ze The Beast, zrodlo zalozycielskich opowiesci
o latwowierno$ci ludzi grajacych w gry immersyjne, w ogdle nie moglaby nikogo ogtu-
pi¢. Sean Stewart [...] zawsze §mieje si¢, gdy pytam go o graczy biorgcych The Beast za
rzeczywisto$¢. ,Gra osadzona jest w roku 2142 naszej ery”, przypomina mi nieraz. ,Sg
w niej roboty-zabdjcy i myslace domy. Jak kto$§ méglby sie nie rozeznacé?” (McGonigal,

2003b, s. 9-10).

Futurystyczne tlo podawanych jako ,,autentyczne” zdarzen stuzylto wiec
jako metakomunikat Gregory’ego Batesona, sygnalizujacy wejscie w zabawe:
»Dzialania, ktére podejmujemy, nie oznaczajg tego, co oznaczalyby czynnosci
przez nasze dzialania reprezentowane”, poniewaz teraz wiasnie chcemy sie
bawié (cyt. za: Schechner, 2006, s. 123-124). Nie byta to mistyfikacja w rodza-
ju opisywanych przez Katie Hafner poczynan Debbie Swenson, ktéra do
maja 2001 roku prowadzila strone fikcyjnej nastolatki, Kaycee Nicole Swen-
son, umierajacej na biataczke (za Schechner, 2006, s. 158). Inaczej niz tysiace
odwiedzajacych blog Kaycee ludzi, wierzacych catkowicie w istnienie dziew-
czyny* (tamze), uczestnicy 7he Beast zdawali sobie doskonale sprawe z tego, co
robig. Wedtug McGonigal (2003b) w ARG gracze §wiadomie i celowo stosujg
nie tyle zawieszenie niewiary (Coleridge’owskie willful suspension of disbelief),
ile odgrywanie wiary (performing belief — pojecie, ktére McGonigal buduje na
rozwazaniach Kendalla L. Waltona dotyczacych make-believe play) (s. 9-10;

15 Przez niemal rok tysigce ludzi wchodzilo na strone tego blogu, by sledzi¢ jej wysitki. Wielu
czytelnikéw nabralo poczucia, jakby ja znali; niektérzy prowadzili z nig regularne rozmowy przez
telefon. Niektorzy posylali jej prezenty. Cierpigcy na raka méwili o niej, jak o natchnieniu” (Hafner
cytowana przez Schechnera, 2006, s. 158). Autorka mistyfikacji przyznata sie do swoich dzialan
kilka dni po ,odegranej” §mierci postaci nastolatki (tamze). Niektorzy z odwiedzajacych bloga
zaczeli Zywic podejrzenia co do jego autentycznosci jeszcze przed ,$miercig” Kaycee, na podstawie
np. niescistosci medycznych czy identycznych bledéw w pisowni na stronach Kaycee oraz udajacej
jej matke Debbie Swenson (,Kaycee chronicles...”, 2001, akap. 21-23). Po ,$mierci”,cérki” Debbie
odgrywata rozpacz, ale fanéw Kaycee zdumiato, jak szybko i cicho odbyl si¢ pogrzeb, odméwiono
im tez mozliwo$ci zlozenia kwiatéw czy kondolencji (tamze, akap. 25-26). Co charakterystyczne,
do demistyfikacji doprowadzily m. in. skoordynowane dzialania grupy internetowej the Scooby Doos
(ok. 50 0s6b) wyodrebnionej z uczestnikéw otwartego bloga Metafilter - jej uczestnicy zaczeli zesta-
wiaé swoje watpliwosci oraz wykorzystywac narzedzia takie jak wyszukiwarki czy Photoshop (tamze,
akap. 28-36; ,Is it possible that Kaycee did not exist?”, 2001, wpisy z 18-20 maja). I dalej, ,zmyslona
przez Swenson historia byta tak umiejetnie skonstruowana i tak przekonujaca emocjonalnie, ze nawet
w obliczu dowod6éw mistyfikacji, wielu ludzi — wyrafinowanych weteranéw Internetu — odrzucito
sceptycyzm i nie przestawalo w nig wierzy¢ (continued to believe it)” (,Kaycee chronicles...”, 2001,
akap. 10; podkreslenie - A.M.).
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S. 15-16). Zasadnicza réznice stanowi tu konieczno$¢ podjecia dzialan (perfor-
mance); gracze wychodzg od wewnetrznego zawieszenia niewiary, aby przejs¢
do dziatan i potwierdzi¢ oraz zademonstrowac¢ innym uczestnikom (istotne
jest tu wspoldziatanie i wspoloddziatywanie) swoja odgrywana wiare w real-
no$¢ gry (tamze, s. 15)™.

Efekt Pinokia jest, jak ujmuje to McGonigal, ,pragnieniem, aby gra prze-
istoczyla sie w prawdziwe zycie, i odwrotnie, aby codzienne zycie przeisto-
czylto sie w «prawdziwg zywg gre»”7 (tamze, s. 1). W przypadku The Beast
gracze dokladali wielu (podjetych jak najbardziej $wiadomie i celowo) staran,
aby podtrzymac iluzje, Ze nie majg do czynienia z grg. Dwa tygodnie od rozpo-
czecia gry pewien uczestnik opublikowal na publicznym chacie liste 22 stron
internetowych, z ktérych tylko 6 odnalazl szukajac wskazdwek czy rozwig-
zujac zagadki, pozostate za$ odkryl, uzywajac identyfikacji WHOIS (tamze,
s. 10). Operatorzy gry przeoczyli takg mozliwos¢, rejestrujac wszystkie stro-
ny pod jedna nazwa; iluzja, Ze strony te stanowia niezalezne witryny, upadia
(tamze). Pozostali gracze zgodnie potepili takie zachowanie, uznajac, ze psuje
zabawe, i wprowadzajac zasade kurtyny: ,,Hej wszyscy, nie probujmy tu zerkaé
za kurtyne czarnoksieznika™® (tamze, s. 10-11). Problem nie lezal w wykorzy-
stanym przez ,przeniewierce” narzedziu WHOIS (ostatecznie zespoly graczy
postugiwaly sie juz najrozmaitszymi technikami informatycznymi, co uwaza-
no za catkowicie dozwolone, ,sportowe”, zgodne z niepisanymi regutami gry,
kolejna techniczna sztuczka nie powinna wiec wzbudzi¢ tak wielkich kontro-
wersji), ale w zaburzeniu iluzji realnos$ci. Techniki informatyczne dozwolone
byly w mniemaniu ogétu graczy jedynie w takim zakresie, jaki nie naruszat

16 Por. rozwazania Katarzyny Prajzner (2009) na temat make-believe w ujeciu Waltona oraz
Marie-Laure Ryan (s. 47-52). Warto przy okazji zauwazy¢, ze w sekcji ,Wolicjonalne zawieszenie
niewiary” Prajzner podwaza tezy Pimentela i Teixeira o ,mentalnym przetaczniku”, ktéry zgodnie
z Coleridge’owska zasada pozwala uzytkownikowi zaglebic sie¢ w wirtualny §wiat (tamze, s. 26).
Autorka przytacza cytat z Janet H. Murray w zmienionym brzmieniu, piszac: ,kiedy przedostajemy
si¢ do fikcyjnego §wiata, nie zawieszamy krytycznego zmystu, ale wyzwalamy zmyst kreatywnosci”
(tamze, s. 26-27, podkr. oryg.). W oryginale Murray (1997) méwi, ze ,nie tylko «zawieszamy» zmyst
krytyczny, ale ponadto uruchamiamy kreatywno$¢” (,we do not merely «suspend» a critical faculty;
we also exercise a creative faculty”) (s. 11; podkr. A.M.). Oryginalna my§] Murray wskazuje raczej na
dwudzielno$¢ zagtebiania sie w fikcje — nalezy zawiesi¢ niewiare, ale poniewaz nie jest to warunkiem
wystarczajgcym, trzeba takze w sposdb tworczy wzmocni¢ odczucie realno$ci do§wiadczenia (tamze).
Takze McGonigal, méwiac o performing belief, nie odrzuca the willing suspension of disbelief (2003b).

7 Autorka uzywa tu zwrotu ,a real little game” przez analogi¢ do ,a real little boy” — praw-
dziwego chiopca, w ktérego pragnat zamieni¢ si¢ Pinokio (a w filmie A.I. robot imitujacy dziecko)
(McGonigal, 2003b).

8 Pojecie ,kurtyny czarnoksieznika” kojarzy si¢ z powiescig L. Franka Bauma, Czarnoksigznik
z Krainy Oz (The Wonderful Wizard of Oz, 1900) i przedstawionym tam zwyczajnym cztowiekiem,
ktéry utrzymuje iluzje magicznych mocy. W stynnej ekranizacji z 1939, gdy bohaterowie odkrywaja
tozsamos¢ falszywego czarodzieja, pada z jego ust (na darmo!) popularny w kulturze amerykanskiej
cytat: ,Pay no attention to that man behind the curtain” (,Nie zwracajcie uwagi na czlowieka za
kurtyng”) (Dirks, bez daty).
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kruchej warstewki fikcji ukrywajgcej sztuczny §wiat. Podobne przypadki -
poswiecanie znaczgcego wysitku na skoordynowane dziatania w celu zatarcia
fikcyjnego statusu gry — powtarzaly sie jeszcze wielokrotnie (s. 11-14).

McGonigal cytuje tu analogie Michaela J. Aptera do ttumu widzow, tygry-
sa i klatki; pusta klatka jest nudna, tygrys bez klatki — wzbudzi lek, dopiero
tygrys w klatce w przyjemny sposob zainteresuje audytorium. W ten sposob
mozna zilustrowac¢ ,rame bezpieczenstwa” (termin Aptera), czyli oddziele-
nie gry od probleméw codziennosci a jednocze$nie gwarancje, ze gracze nie
poniosa poza gra konsekwencji swoich decyzji w grze (s. 14). Jak trawestuje
to McGonigal: celem projektanta gier takich jak 7he Beast jest ,dostarczenie
ttumowi tak srodkéw, jak i motywacji, by zgromadzeni ludzie mogli méwic:
«Jaka klatka? Nie widze zZadnej klatki!», jednocze$nie wznoszac ochy i achy
nad jej $liczng pozlacang konstrukcja i zapierajacg dech w piersiach wielkos$cia”
(s. 15, podkr. A.M.). Przedstawione spojrzenie na zabawe przypomina nie tyle
zachodnioeuropejski racjonalizm - promujacy rozumienie zabawy, ktdra jest

»Na niby / [...] / Na boiskach i w innych szczegélnych miejscach / Podlegta
regutom / Gtéwnie dla dzieci / Po pracy [...]” (Schechner, 2006, s. 140) - ile
raczej przeciwstawng mu koncepcje maja-lila. Jak wyjasnia Schechner, maja-
-lila to ,pojmujaca zycie jako zabawe koncepcja filozofii hinduskiej, w ktorej
granice miedzy «rzeczywistos$cig» a «ztudzeniem», «prawdg» a «falszem»
sa nieustannie zmienne i w pelni przenikalne. Idea, ze Zycie jest snem, gra,
sportem, dramatem” (s. 136), ze gra moze toczy¢ sie ,Wszedzie / Dla kazdego
/ Przez caly czas” (s. 140).

ARG mial by¢ wiec sposobem opowiadania, tak gra, jak i narracja. Co
wiecej, Stewart podkreéla, iz ARG powinno by¢ §rodkiem wyrazu artystycz-
nego, a immersja, jakiej majg do§wiadczac gracze, ma by¢ poréwnywalna
z do§wiadczeniem czytelniczego odbioru literatury (bez daty, akap. 12)".

Projekt ARG cechowat sie szeregiem podobienstw do innych gier, na tyle
wlasnie, aby uczestnicy rozpoznali go jako gre, lecz jednocze$nie wprowa-
dzat kilka istotnych réznic. I tak, udzial w grze nie wymaga jakichkolwiek
narzedzi czy no$nikéw, jakimi nie dysponowaliby gracze w Zyciu codziennym,
nie wymaga tez wcielania si¢ w fikcyjna role. Nie istniejg granice miedzy gra
a §wiatem poza nig. ,Ksigzke mozna zamkna¢, film oglada sie w kinie - ale ta
Gra powinna umykac takim ograniczeniom” (Stewart, bez daty, akap. 9); nie
funkcjonuje wiec jasno wytyczony, wyodrebniony magiczny krag gry. Wedtug
Borlanda i Kinga w ARG rozwigzanie zagadki czy wykonanie zadania pozwa-

1 Jane McGonigal (2006), zapytana o to, czy ARG projektowane jako element tresci reklamo-
wych moze by¢ sztuka, odpowiada, iz ,dobrze zaprojektowana gra jest piekna. Doskonale skonstru-
owane dos§wiadczenie, elegancko wykreslone interakcje, to forma sztuki. Jakakolwiek gra, nad ktéra
pracuje, niezaleznie od przeznaczenia, zalicza sie do dziatan artystycznych” (akap. 39).
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la przej$¢ do nastepnego etapu, podobnie jak np. w grach komputerowych
(z ktérych tradycji nowy gatunek obficie czerpie). Inaczej jednak niz w tych
ostatnich (wedtug przytoczonych badaczy), przechodzacy do kolejnego etapu
gracz w ARG otrzymuje - zamiast punktow — nowy fragment opowiesci czy
tez jeszcze jedno wyzwanie. Zasadnicza réznica miedzy znanymi juz posta-
ciami gier a ARG lezy zas w zbiorowym uczestnictwie (badacze wprowadzaja
dalej fraze: the ,collective” detective) (Borland, King, 2005, s. 22).

Kolejnym wyznacznikiem jest bezposrednio$¢ doznan. ,,Gry rzeczywisto-
$ci alternatywnej reprezentujg nowy gatunek gier cyfrowych, zaprojektowany
tak, aby zatrze¢ granice pomiedzy do§wiadczeniem gracza w cyfrowej rzeczy-
wisto$ci wewngtrz gry i w §wiecie realnym poza gra™° (Kim, Allen, Lee, 2008,
s.36). W pewnym sensie projekty ARG realizujg zalozenia glebokiej gry (deep
play) oraz ciemnej gry (dark play), tak jak rozumiejg je m.in. Clifford Geertz
czy Diane Ackerman, a przede wszystkim Richard Schechner (McGonigal,
2006, akap. 32-34). Kluczowa jest tu zwlaszcza Schechnerowska idea ciemnej
gry, w ktorej nie mozna postawi¢ sztywnej granicy pomiedzy gra a rzeczywi-
sto$cia, obserwatorom trudno jest jednoznacznie okreslié, co nalezy do gry,
a co do zwyczajnego Swiata, i nie kazdy z uczestnikow - grajac — zdaje sobie
sprawe z tego, Ze bierze udzial w grze (McGonigal, 2006, akap. 34; Monto-
la, 20009, s. 15; Schechner, 2006, s. 140-144)*. Z drugiej strony, w przypad-
ku ARG - inaczej niz w innych typach pervasive games — mamy do czynienia
z efektem Pinokia, a gracze nie sg bezwolnymi marionetkami (cho¢ termin
puppet master moglby to sugerowaé)>>. Jak mowi o innym wielkim projekcie
McGonigal, ,publiczny spektakl I Love Bees napedzany byt §wiadomg decyzja,
aby dostroic sie do stuchowiska, nadawanego w Internecie i w sieci budek tele-
fonicznych” (20053, s. 9).

20 Pojecie przelamywania/przekraczania granicy w odniesieniu do pervasive games stosuje m.in.
Montola (2009). Sprzeciwia si¢ mu Christy Dena (2009), akcentujac, iz Montola niestusznie skupia si¢
na wybranej granicy, zakltadajac ze wszyscy doswiadczajacy zjawiska gier dzielg jednakowe przeko-
nanie o jej istnieniu; pomijajac juz stuszno$¢ teorii magicznego kregu, dlalicznych (doswiadczonych)
uzytkownikéw ta granica nie jest, czy tez nigdy nie byla, istotna (s. 172-173). McGonigal (2003a) pisze
o stereoscopic vision (widzeniu stereoskopowym/przestrzennym) niezbednym, by bra¢ udziat w The
Beast - postrzeganiu jednoczes$nie rzeczywistosci i struktury gry w celu uzyskania spojnej wizji §wia-
ta (s. 3). Nie chodzi wiec o rozdzielanie rzeczywisto$ci zastanej i rzeczywistos$ci gry i zacieranie tej
granicy, ale o nakladanie (layering, jak proponuje McGonigal) dwoch planéw postrzegania (tamze).
Eva Nieuwdrop (2005) proponuje, aby (w §lad za propozycjami Goffmana) méwic nie tyle o murze
wydzielajacym magiczny krag, ile o §cianie komoérkowej (cell membrane), przez ktéra dochodzi do
dwukierunkowej wymiany pomiedzy telicznym $wiatem codziennego zycia i paratelicznym $§wiatem
gry (s. 1;s.6).

2 U Schechnera ciemna gra wigze si¢ dodatkowo z zagrozeniem, nawet §miertelnym (tamze,
s. 141-142).

22 Wolna wola graczy a gry typu power play (wymagajace raczej puppet masters niz tradycyjnie
pojmowanych mistrzéw gry) - patrz: McGonigal, 2007, s. 14-15.
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»Ten rodzaj immersji czynil §wiat gry rzeczywisto$cig nie tyle «wirtualng»
(symulowang) czy «wzbogacong» (wzmocniong), a bardziej rzeczywistoscia
«alternatywng» (nalozona)” (McGonigal, 20034, s. 3). Laczyla sie z tym naste-
pujaca cecha The Beast: wszelkie minigry (zagadki, puzzle, wyzwania) miaty
dostowne (w odréznieniu od symbolicznego, typowego dla innych rodzajow
gier) znaczenie diegetyczne (McGonigal, 2003a, s. 5). Bylo to, jak wyjasnia
McGonigal, wchodzenie w interakcje z signifié, rozne od interakcji z signifiant
(tamze). W ujeciu semiotycznym, jak proponuje Montola (2009), oznacza to,
ze ARG (mieszczac sie w szerszej kategorii pervasive games) opiera sie przede
wszystkim na zwigzkach indeksacyjnych - inaczej niz tradycyjne gry, ktére
korzystajg z zaleznosci symbolicznych oraz/lub ikonicznych (s. 20). To ,robie-
nie czego$ naprawde” [doing things for real] (tamze)™.

Inne definicje

Jak zauwaza Dave Szulborski (2005), dla niewtajemniczonego obserwatora
ARG moze przypominaé wiele zjawisk, od fenomenu religijnego lub duchowe-
go (nawet powigzanego z sekta), przez ,,rodzaj kontroli umystéw lub spiskow
na wielkg skale” (Introduction, akap. 1, 2), gre komputerowsa, opowies¢
zamieszczona w Internecie, po serie zagadek (tamze, akap. 10). Aby uniknaé
wieloznacznos$ci, wraz z rosnacg popularnoscig nowego zjawiska tworcy ARG
przedstawiali wiec kolejne bardziej lub mniej sformalizowane definicje, tak
deskryptywne, jak i preskryptywne.
Po doswiadczeniach z The Beast Weisman zatozyl pracownie projektows
42 Entertainment. Credo firmy to hasta m. in. takie jak ,,do§wiadczanie/dozna-
nie rzadzi”, ,tre$c jest jego podporg”, ,§wiat jest naszym teatrem”, ,kultura
uczestnictwa’, ,tworzenie nowych srodkéw przekazu”, ,§wiat jako platforma”,
»sila spoteczno$ci”, ,prawo przyciagania”, ,ukrywaj na widoku” czy ,lokalne
do globalnego” (42 Entertainment, bez daty). I tak np. firma deklaruje, iz
~rozwija oryginalne tresci i wlasno$¢ intelektualng na styku tworzenia fabut
[storytelling] i projektowania gier”. ,Ukrywaj na widoku” odnosi sie do tego,
iz ,elementy opowie$ci, pomystowo rozmieszczone na r6znych dostepnych
platformach medialnych, w skuteczny sposob przykuwaja uwage do standardo-

2 W artykule z 2003 roku, McGonigal réznicuje pervasive games (jak np. The Nokia Game)
i immersive games (do ktérych zalicza ARG), koncentrujac sie na ich podejéciu do diegezy oraz
odmiennym statusie ontologicznym (,to jest prawdziwa gra” a ,to nie jest gra”) (s. 4-5). W klasyfi-
kacji Montoli, Stenrosa i Waern (2009) ARG nalezy do pervasive games. W ich obrebie niektére typy
wykorzystuja przede wszystkim zwigzki indeksacyjne, a niektére — w wiekszym zakresie inne typy
zaleznosci.
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wego przekazu” (tamze)24. W tym ostatnim Weisman widzi szanse na dotarcie
do umystow wspotczesnych ludzi, ktorzy, jak ujmuje to przytaczajacy go Rose
(2007), sa tak ,nasyceni medialnie”, ze ,blokujg wszelkie proby przebicia sie
z przekazem” (akap. 10). Rose przywoluje réwniez twierdzenie Weismana, ze
skoro blokowanie doptywu informacji jest obrong przez utratg zmystow, warto
wybra¢ ukrywanie przekazu [subdural approach], a gdy odbiorcy odkryja jakas
informacje, beda si¢ nig dzieli¢ w imie kontaktow fatycznych (tamze).
W poetyckiej autoprezentacji*> Brooke Thompson (2010a), autorka wspot-
pracujaca m. in. przy kampanii Why so serious? z roku 2007, wskazuje takie
cechy ARG jak narracyjnos¢, ludycznosé, immersja poprzez badanie/eksplo-
racje, nacechowanie spotecznosciowe, wielomedialno$¢ z akcentem na komu-
nikacje sieciowg. Forma tej wypowiedzi ma, jak mozna wnosi¢, istotne znacze-
nie - wpasowuje sie w nurt pojmowania ARG jako dziedziny pozwalajacej
na ekspresje artystyczna, innymi stowy - sztuke. Bardziej oficjalng definicje
Thompson zaczyna od zastrzezenia, iZ ARG trudno poddaje si¢ definiowaniu
(2010b, akap. 1). Wyjasnienia autorki mozna sprowadzi¢ do nastepujacych
punktow:
< projekty ARG to ,wielkie wspolne opowiesci” (akap. 2), ,powstajace na
skutek wspolpracy historie/opowiesci” (akap. 3); gtéwnym celem gry
(»najwiekszym wyzwaniem”) jest ,poskladanie opowiesci” (akap. 4);

< opowie$¢ rozbita jest na fragmenty, ktére znalezZ¢é mozna we wszelkich
typach mediéw, zaposredniczonych komputerowo lub nie (akap. 2);

< ,tworcy/projektanci gry, nazywani puppetmasters albo PM, wspolpra-
cujg nad tworzeniem ram opowiesci i narracji, tworzac i ukrywajac
fragmenty opowiesci” (akap. 3);

< ,gracze wspolpracuja, zbieraja te fragmenty i buduja opowies§¢”
(tamze);

< ,wrazzrozwojem gry gracze oraz puppetmasters wspolpracujg, dodajac

stopniowo kolejne elementy fabuty” (tamze); komunikacja pomiedzy

2 ARG opiera si¢ w przewazajacej mierze na operowaniu informacja. Wspominajac I Love Bees,
McGonigal méwi o meaningful ambiguity - znaczacej niejednoznacznosci — zagadek i zadan: ,zesta-
wowi danych brakowato przejrzysto$ci formalnych, interaktywnych polecen, lecz zachowywal wybit-
nie sensowng nature. To znaczy: wybor i uktad koordynat nie wydawalo si¢ bezsensowny. Przeciwnie,
jego uktad byl na tyle uporzadkowany i na pozér celowy, ze obiecywal co$ oznaczadé, jesli tylko odpo-
wiednio do niego podejs¢” (2008, s. 25).

» ,doswiadczenia immersyjne / ich projektowanie, planowanie, rozwijanie / to wlasnie robie
/ to zawsze robitam / nie Zebym zdawala sobie z tego sprawe majac pie¢ lat / kierujac przyjaciétmi
podczas popotudniowych zabaw / na zewnatrz, wewnatrz / przy basenie, na tarasie, na podwoérku
/ $wiat rosti odkryl Internet, i ja tez / nigdy nie straciltam umieje¢tnosci zabawy lub zdumienia /
$wiat tez nie stracil / zyjemy w okablowanym §wiecie... §wiecie sieciowych polgczen / §wiecie ktory
chce aby$my go badali / doswiadczali / §wiecie ktory ma do opowiedzenia historie / ja opowiadam
te historie / na sieci i poza nig / laczg nas nasze do§wiadczenia / ja projektuje te do§wiadczenia”
(Thompson, 2010a, podkr. oryg.).
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puppetmasters a graczami jest niebezposrednia, odbywa sie poprzez
yhistorie, wydarzenia, postacie” (tamze); ,,gry i opowiesci mogg reago-
wacé, adaptowac sie i zmienia¢ pod wpltywem dos§wiadczenia gracza,
zyskujgc znaczenie i site oddziatywania” (akap. 5);

< wazne jest do§wiadczenie immersyjne, zarowno graczy jak i projektan-

tow gry (tamze).

Znaczenie opowiesci jako najwazniejszego elementu podkresla Dave
Szulborski (2005b): ,Punktem wyjscia dobrego ARG jest opowies¢. Bez
niej jest bardzo mata szansa, ze ukoniczony projekt bedzie w stanie wywo-
ta¢ w Graczach pozytywne odczucia”; ,Fabula wymaga szczegélnej uwagi, bo
to na niej opiera sie konstrukcja gry”. W swojej definicji Szulborski moéwi, iz
ARG to ,interaktywne doswiadczenie dostepne w trybie sieciowym, taczace
rozgrywke (gaming) i opowiadanie (storytelling) [...]” (s. 2). Porywajaca fabutla
irozgrywka zespotowa sg wedtug Kima, Allena i Lee (2008) dwoma wyznacz-
nikami odnoszacego sukces ARG (s. 38). Wyznacznikiem ARG (wyrdzniaja-
cym je sposrod innych gier elektronicznych, do ktérych Kim, AlleniLee ARG
zaliczaja) sg ,wspoldzielone przez graczy scenariusze, umozliwiajace interak-
cje i wspolprace w celu skonstruowania ostatecznego zakonczenia opowiesci”
(tamze).

Warto jednak zauwazy¢, iz McGonigal (2006) zaprzecza narracyjnosci
ARG, przynajmniej w jej tradycyjnym rozumieniu; jej zdaniem nie mozna
mowié, ze gry opowiadajg historie albo rozwijaja fabule na temat bohateréw
(akap. 42). , Tak catkiem szczerze, czesto nie mam pojecia jaka jest «fabula»
oficjalnej opowiesci tworzonej w grze, zanim gra sie zacznie; gdy sie konczy,
mam szczes$cie, jesli uda mi sie uchwycié chociaz potowe fabuty” (tamze).
W innym miejscu badaczka cytuje Stewarta: ,Zamiast opowiada¢ historie,
pokazywalis$my §wiadectwa tej historii, pozwalajac graczom, by sami jg sobie
opowiedzieli” (McGonigal, 2008, s. 200). W przypadku I Love Bees gracze
rozpoczeli od dzialan organizacyjnych, usprawniajacych dalszg rozgrywke
(Kim, Allen, Lee, 2008, s. 40). Wraz z rozwojem gry ze streszczen i komen-
tarzy publikowanych przez graczy zaczela wytaniac sie spojna fabula; strony
graczy dostarczaly projektantom materialu do pracy (tamze). Az do zakon-
czenia projektu gracze uwazali, Ze opowie$¢ jako catosc jest znana projek-
tantom w ostatecznym ksztalcie i Ze jako uczestnicy nie majg na niag wptywu

- w rzeczywistosci bylo wprost przeciwnie, jako Ze projektanci jedynie odpo-
wiadali na rozmaite posuniecia graczy*® (tamze).

26 Ciekawa sytuacja miata miejsce podczas projektu I Love Bees: gdy gracze zaczeli rozpraco-
wywac ,Flea++”, maszynowy jezyk wykorzystywany na jednej ze stron, projektanci wykorzystali
kompendium graczy, aby tworzy¢ kolejne teksty w tym jezyku (McGonigal, 2008, s. 218-220).
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Mozna wiec spytac: ,Jaka opowie$¢é wynika z koordynat GPS, daty i godzi-
ny?” (McGonigal, 2006, akap. 42). Dopiero do§wiadczenia i emocje graczy, ich
indywidualne historie, tworzg opowies¢: ,,opowies¢ o tym, co czuli, czekajgc
w umoéwionym punkcie, az co$ sie zdarzy - oczekiwanie, adrenalina, palaca
ciekawos$¢. Historia o tym, jak sie tam dostali [...]” (tamze). Wedtug McGoni-
gal moéwic¢ mozna jedynie o narracji emergentnej (emergent narrative), ktéra
tworzy ,opowies$¢ o grze, a nie opowie$¢ podang za pomocg gry” (akap. 43).
McGonigal poréwnuje projektanta ARG do dramaturga (rozpisujacego misje
do wykonania), inspicjenta (wspierajacego gre w §wiecie rzeczywistym, ale
ukrytego za zastonq) oraz historyka, archiwizujacego przebieg rozgrywki
(akap. 47). Gracze nie s3 przedstawiajgcymi przedmiotami (performing objects),
lecz przedstawiajacymi podmiotami (performing subjects) (akap. 59).

Przejdzmy do podsumowujacej wczesniejsze ustalenia definicji ARG
proponowanej przez IGDA (International Game Developers Association):

Gry rzeczywistosci alternatywnej wykorzystuja jako platforme ,prawdziwe zycie”. Nie
istnieje bariera pomiedzy prowadzanym przez graczy zyciem a prowadzong przez graczy
gra, nie ma tez barier uniemozliwiajgcych wejécie do gry osobom niegrajacym. Maso-
wos$¢ jest tu mile widziana, jako Ze moze sie przydac kazda Zyciowa umiejetnosé, nie
tylko bezwzrokowe pisanie na klawiaturze czy mistrzowskie opanowanie przyciskow na

kontrolerze (http://www.igda.org/alternate-reality-games)

oraz definicji wedlug Alternate Reality Games (ARGology.org), inicjatywy
IGDA ARG SIG:

Gry rzeczywistos$ci alternatywnej (ARG) opowiadajg historie za pomocg elementéw
narracyjnych rozmieszczanych na zréznicowanych platformach medialnych. Zmienne
elementy gry ukrywane sg starannie przed graczami az do odpowiedniego momentu
wyznaczonego przez projektanta (projektantéw). Rozgrywka wigze sie ze wspolpraca
graczy przez e-maile, rozmowy telefoniczne, SMS-y, interakcje w czasie rzeczywistym
oraz rozbudowane kontakty online. Gracze reaguja najczesciej na narracyjne tropy
rozrzucone na obszarze wielu form przekazu, w tym technologii, ktérych nie kojarzy
sie zwykle z grami - inaczej niz projekty ARG, te ostatnie opierajg si¢ na pojedynczej
platformie komunikacyjnej (np. gry na konsole). Czynigc tak, projekty ARG wymuszaja
na graczach przekraczanie granic stawianych przez gry jednogatunkowe. Zamiast zgdaé
od uczestnikoéw wkroczenia w fikcyjny §wiat gry, projektanci ARG prébuja wplesé gre
w strukture §wiata graczy, zaprzegajac w tym celu tyle technologii medialnych i inter-
fejsow, ile sie da. W ten sposéb projekty ARG rozszerzajg gre poza ekran komputera czy
telewizora, skutecznie przeksztalcajac §wiat w ,plansze do gry” (mez, Bono, bez daty).
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Definicje ARG - polska blogosfera

Arek Szulczynski (2009) zastrzega, iz trudno jednoznacznie okresli¢ zjawisko
ARG; tym trudniej, im wiecej jego cech dystynktywnych chcemy obja¢ (akap.
2). Dlatego tez przyjmuje definicje najprostszg (tamze). Wedlug Szulczyniskie-
go, ARG

to interaktywne opowiadanie historii, oparte na 2 aktywno$ciach: poszukiwaniu infor-
magcji i dzieleniu si¢ informacjami przez grajacych. Kluczowymi cechami ARG sa historia,

graispoleczno$¢. Rozumiane tak naprawde najszerzej jak sie da (tamze).

Jak mozna rozumie¢, w interpretacji Szulczynskiego wazne jest, ze ARG
to zjawisko dynamiczne (patrz ryc. ,Gtéwne filary ARG”, Szulczyniski, 2009).
Historia (rozumiana jako zesp6t informacji o §wiecie gry, ktéry w tym przy-
padku jest §wiatem rzeczywistym) istnieje i bez projektu ARG, gra moze nie
dotyczy¢ waznych dla fabuty ARG element6w, a spoleczno$é moze kierowaé
swoje dzialania na nieistotne dla fabuty lub niezwigzane z gra cele. W pewnym
punkcie te trzy filary taczg sie:

Uczestnicy ARG wraz z postepem gry poznajg kolejne watki opowiadanej w Internecie,
jak i w §wiecie rzeczywistym, fabuty (filar historii). Gracze zywo uczestnicza w opowiada-
niu historii poprzez rozwigzywanie kolejnych zagadek czy odnajdywanie ukrytych w niej
elementéw (filar gry). Nie walczg jednak przeciwko sobie o gléwng nagrode. Wspdlpra-
cuja z innymi uczestnikami dla poznania szerszego kontekstu opowiesci i dotarcia do jej

finatu (filar spolecznosci) (tamze, akap. 3).

Wazne sg przedstawiane przez Szulczynskiego cele gry i warunki wygranej
- gracze majg poszukiwaé informacji (akap. 2); ,nie o gtéwna nagrode w ARG
chodzi, a o czerpanie radosci z faktu samego uczestnictwa w grze, rozwigzy-
wania zagadek i ze znajdowania fantéw bedacych czescig tamiglowek” (akap.
3). Szulczynski wymienia takze gtowne elementy stanowigce o tozsamosci
gatunkowej tych projektow, takie jak lalkarzy, kurtyne, kréliczg nore, $lady,
»to nie jest gra” (akap. 4), oraz rozpisuje pozostate w podziale na rodzaj
aktywnosci (grupowe - indywidualne) i miejsce wystepowania (on-line —
prawdziwy §wiat). I tak np. klasyczne tamigléwki oraz minigry rozwiazu-
je sie w ARG indywidualnie i on-line; flash moby i grupowe rozwigzywanie
zadan sa dzialaniami grupowymi w prawdziwym §wiecie (Szulczyniski, 2009,
ryc. ,Sktadowe ARG...”).

¥ W cytowanym te$cie pisownia wielkgq literg bez pogrubienia.
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Z kolei Sonia Fizek (2009), starajac sie przyblizy¢ zjawisko ARG polskim
odbiorcom, dokonuje pewnych skrétéw, np. podajac jako zamiennik pojecia
ARG termin (w pisowni amerykanskiej) viral advertizing*® (ARG moze by¢
jednym z rodzajow reklamy wirusowej, ale nie sg to terminy tozsame) czy tez
nazywajac Puppet Masters Mistrzami gry* (akap. 1, 2). Istotne z punktu widze-
nia teorii s3 w wyjas$nieniach Fizek kwestie celu gry i warunkéw wygranej
w ARG oraz przepltywu informacji i jej generowania. W ARG, jak widzi to
autorka, informacja dotyczgca opowiesci generowana jest przez operatorow,
gracze mogg ja natomiast odszukiwaé i odkodowywac:

»>Mistrz gry” (ang. Puppet Master) przekazuje pozostalym graczom fragmenty opowie-
$ci, wymysla zagadki oraz uktada misje. Wszystkie niezbedne informacje udostepniane
sg za posrednictwem rozmaitych srodkow komunikacji [...]. Strzepki informacji moga
by¢ ukryte w samym kodzie [...] To wtagénie te skrzetnie ukryte wskazowki napedzaja
calg machine ARG i odkrywaja przed graczami nowe watki opowiesci, z ktérych mozna
ulozy¢ logiczng calos¢ (Fizek, 2009, akap. 2).

Celem gry jest wigc zdobycie/odczytanie informacji i, jak Fizek zauwaza
dalej, rozpowszechnianie jej pomiedzy graczami.

Cechy dystynktywne projektow ARG a cechy definicyjne gry

Przytoczone definicje sprowadzi¢ mozna do pieciu cech dystynktywnych,
ktérymi beda:
< wielomedialno$¢;
<« raczej ukrywanie niz eksponowanie informacji; gra jest przede wszyst-
kim systemem informacyjnym?*;
< masowo$¢ rozumiana nie tylko jako rozmach operacyjny (wielka liczba
uzytkownikéw), ale przede wszystkim jako zaangazowanie zbiorowej
inteligencji;
< iluzja realno$ci z naciskiem na dostowne znaczenie diegetyczne zasto-
sowanych elementéw;
< narracyjno$¢ (opowiadanie historii).
Jak majg si¢ realizacje ARG do klasycznych definicji gier? Postuzy¢ sie tu
mozna przygotowanym przez Katie Salen i Erica Zimmermana (2004) opisem

8 Zgodnie z obowigzujaca pisownig powinno by¢: advertising.
» Patrz - McGonigal, 2007, s. 4-5.
30 Patrz - Salen i Zimmerman, 2004, s. 203-211.
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oraz zestawieniem (s. 73-83), uzupelniajac je o obserwacje Jaspera Juula (2003).
Podsumowujgc, na podstawie wymienionych Zrédet mozna wskazaé nastepu-
jace cechy gry, aby odnies¢ je do cech gatunkowych ARG:

1. Rozwija sie wedlug zasad ograniczajacych graczy (Parlett, Abt, Huizin-
ga, Caillois, Suits, Crawford, Avedon i Sutton-Smith, Salen i Zimmer-
man, Juul)®. W ,klasycznym” ARG natomiast przedstawia sie to
nastepujaco:

a) gra rozpoczyna sie bez oglaszania jakichkolwiek zasad;

b) na poziomie ,rzeczywisto$ci” nie istniejg zasady inne, niz przyjete
w danej kulturze/spolecznosci skrypty zachowan; graczy ograniczajg
ponadto zasady fizyki, chemii, fizjologii itd.;

¢) na poziomie ,struktury gry” ARG ma wlasny kodeks postepowania,
uwzgledniajacy takie elementy jak np. TINAG czy prace zespoloway,
czesto wyrazane formalnie (np. na forach grup graczy); spotecznosé
graczy wypracowuje swoje zasady, pietnujac zachowania ,niesportowe”.

2. Cechuje ja konflikt lub wspétzawodnictwo (Parlett, Crawford, Avedon
i Sutton-Smith, Salen i Zimmerman). Tak, mozna stwierdzié, iz ARG
charakteryzuje sie obecnos$cig konfliktu, jak réwniez wspétzawod-
nictwa; w ARG konflikt/wspoélzawodnictwo przebiega na linii gracze
- projektanci, istnieje takze wspdlzawodnictwo miedzy zespotami
graczy.

3. Ukierunkowana na cel/wynik (Parlett, Abt, Suits, Costikyan, Avedon
i Sutton-Smith, Salen i Zimmerman) - tak, ARG jest jak najbardziej
silnie ukierunkowana na konkretny cel; w ARG podstawowym celem
jest zdobycie informacji; moze to by¢ réwniez zdobycie nagrody rzeczo-
wej lub np. prawa wziecia udzialu w wyjatkowym wydarzeniu.

4. Czynnos¢, proces lub wydarzenie (Abt, Suits, Avedon i Sutton-Smith)
- tak, ARG jest zdecydowanie procesem rozciggnietym w czasie.

5. Zaklada podejmowanie decyzji (Crawford, Costikyan, Abt) - w przy-
padku ARG zazwyczaj tak; niektére typu zadan obejmowane przez
ARG zblizajg si¢ do tzw. power play i wymagajg od graczy Scistego
podporzadkowania si¢ poleceniom operatoréw (McGonigal, 2007,
S. 9-10).

6. Nie na serio, nieabsorbujgca (Huizinga) - nie; ARG ma stanowié
element codziennego zycia, potrafi by¢ bardzo absorbujaca i nie$¢ za
sobg dlugofalowe konsekwencje; McGonigal (2003) nadmienia, ze

31 Cechy gry oraz autorzy reprezentujacy dany punkt widzenia zostaly podane za: Salen
iZimmerman, 2004, ryc. nas. 79.
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niektorzy z grajacych w The Beast ,narzekali nie tylko na zarwane noce,
ale takze zerwane przyjaznie i utracone posady” (s. 2).

7. Nigdy nie lgczy sie z przyrostem warto$ci materialnej (Huizinga, Cail-
lois)** - ARG spelnia ten warunek tylko w okreslonych warunkach
i w zaleznosci od przyjetej optyki: z punktu widzenia graczy ARG
zazwyczaj nie jest dochodowe, ale moze taczy¢ si¢ z zyskiem material-
nym, jesli organizatorzy wyznaczaja nagrode rzeczows lub pieniezna;
z drugiej strony, najwieksze projekty ARG sg zazwyczaj narzedziem
reklamy, czyli narzedziem pracy, i jako takie generuja wymierne zyski.

8. Sztuczna / bezpieczna / poza zwyczajnym zyciem (Huizinga, Caillo-
is, Crawford, Salen i Zimmerman) - w zaleznosci od poziomu inter-
pretacji; aksjomatem jest catkowite zaprzeczenie tej zasady — gra musi
udawacd fragment realnosci, wazne jest bezposrednie znaczenie diege-
tyczne jej elementéw; jednoczes$nie gra oscyluje miedzy ujawnianiem
a ukrywaniem swojego statusu jako fikcyjnego konstruktu.

9. Buduje specjalne grupy spoteczne (Huizinga) - tak.

10. Dobrowolna (Caillois, Suits, Avedon i Sutton-Smith) - tak: ,Podtrzy-
mywane, aktywne i dobrowolne uczestnictwo jest najwazniejszym
warunkiem doswiadczenia ARG. Bez niego gra przestaje sie rozwijac
i ostatecznie zamiera” (Kim, Allen i Lee, 2008, s. 38).

11. Niepewna (Caillois) - tak; ani gracze, ani projektanci nie znali poczat-
kowo ostatecznego ksztaltu historii odkrywanej w grze.

12. Make-believe / przedstawiajaca (Caillois, Crawford) - tak; gracze nie
przyjmuja rol, ale jak wspomniano wyzej, balansuja pomiedzy TINAG
a $wiadomoscig udziatu w sztucznie stworzonym konflikcie.

13. Niewydajna (Suits) - tak, gracze narzucali sobie ograniczenia, utrud-
niajace dotarcie do celu.

14. System elementéw / zasoby i zetony (Crawford, Costikyan, Salen
i Zimmerman) - tak; gracze operujg zasobami; zaleznie od realiza-
cji, elementy ARG maja tak jak w innych grach znaczenie symboliczne
iikoniczne, ale co najistotniejsze, przede wszystkim indeksacyjne.

32 U Salen i Zimmermana: Never associated with material gain (2004, s. 79). Stowo gain rozumieé
mozna jako ,zysk”, ,korzy$¢ materialng”, ale takze jako ,przyrost (warto$ci, wagi)”, ,zyskiwanie na
warto$ci”. Jesli przetozy¢ obecne w zestawieniu hasto jako ,nigdy nie taczy sie z zyskiem material-
nym”, to nalezaloby potraktowac je jako pewien skrét myslowy, z uwzglednieniem tego, iz wyste-
pujace u Caillois pojecie ,nieproduktywne” (unproductive) oznaczalo ,nie wytwarzajace ani débr,
ani bogactwa, ani zadnych nowych elementéw jakiegokolwiek rodzaju; oraz, pomijajac wymiane
wlasnosci pomiedzy graczami, koriczgce si¢ sytuacja identyczna do tej, jaka dominuje u poczatkéw
gry” (Salen i Zimmerman, 2004, s. 76). Nie wyklucza to oczywiscie zysku indywidualnych graczy-

-wygranych kosztem graczy-przegranych. Porownaj: ,W grze nast¢puje przemieszczenie wlasnosci,
nie dochodzi jednak do wytworzenia jakichkolwiek débr. [...] Istotng cechg gry bowiem jest to, ze nie
prowadzi ona do powstania zadnego bogactwa, zadnego dzieta” (Caillois, 1997, s. 17).
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15. Forma sztuki (Costikyan) - tak, jesli przyjac aspiracje wielu
projektantow.

16. Mozliwym wynikom gry przypisana jest wartos¢ (Juul, 2003) - tak.

17. Gracze przywigzuja sie do wyniku (tamze) - tak.

18. Konsekwencje gry sg negocjowalne (tamze) - tak; inaczej traktuja
ARG gracze - czesto Swiadomie odrzucajac prawde o marketingowych
korzeniach oraz celach projektéw - a inaczej zlecajacy stworzenie gry
przedstawiciele megakorporacji.

Oryginalne zestawienie Salen i Zimmermana (2004, ryc. nas. 79)% w przej-
rzysty sposob obrazuje zaréwno spory rozziew propozycji réznych bada-
czy, jak i ewolucje stanu badan; w wielu przypadkach powstawanie nowych
typow gier powodowalo konieczno$§¢ poszerzania dawnych ustalen. Projekty
ARG sg takim wlasnie granicznym zjawiskiem, rozpoznawanym jako gra, ale
niespelniajgcym niektorych z proponowanych wczesniej zalozen lub tez zache-
cajacym do przenegocjowania sposobu ich rozumienia.
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Alternate Reality Games — gry rzeczywistosci alternatywnej
zjawisko graniczne

Abstrakt

ARG, czyli gry rzeczywistosci alternatywnej, stanowiq charakterystyczne
dla kultury XXI wieku zjawisko graniczne, niepoddajgce si¢ kanonicznym,
XX-wiecznym definicjom gier. Jego podstawowymi cechami bedg: wielo-
medialnos¢, przyswajanie/zdobywanie informacji, masowosc skutkujq-
ca wytworzeniem si¢ zbiorowej inteligencyi, iluzja realnosci i specyficznie

pojeta narracyjnosc. Referat naswietla cechy dystynktywne ARG, wyodreb-
nione na podstawie analiz prototypowego projektu The Beast oraz sformali-
zowanych definicji zjawiska, podawanych przez praktykow-badaczy, oraz

omawia je w kontekscie funkcjonujgcych definicji gier.
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Sarmackie dziedzictwo kulturowe
w grze fabularnej Dzikie Pola

MICHAL MOCHOCKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
The Sarmatian cultural heritage in the Dzikie Pola role-playing game

The setting of the “Dzikie Pola” (“Wild Plains”) RPG is based on the Polish-
-Lithuanian Commonwealth of the 17th century. With thorough descrip-
tions of the geography, law and politics, as well as the Sarmatian culture
and mentality, “Dzikie Pola” creates a multifaceted image of an aristocratic
state and society, revealing its uniqueness and significance for Polish cultural
identity. What is, then, the Sarmatian legacy seen through the lens of the
“Dzikie Pola” RPG? Four aspects will be discussed in an analysis of the hand-
books for the two editions (1997 and 2005/2008). Firstly, the Sarmatian-
-aristocrat stereotype and its variations. Secondly, the ideals, values and
norms shown as typical of an aristocratic society. Thirdly, the image of the
Polish-Lithuanian Commonwealth as a political, economic and military
power. Finally, it shall be noted how the handbook for the second edition
reaches beyond the game itself, encouraging players to further research the
Sarmatian tradition and incorporate its elements into their real lives.

Jacek Kowalski (2006), znawca i popularyzator kultury staropolskiej, pisze,
ze jako Polacy ,wciaz jestesmy Sarmatami” i ,nie bytoby naszej kultury bez
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sarmackiego dziedzictwa” (s. 6). Nic wiec dziwnego, ze Sarmacja' ma swoje
miejsce w polskiej branzy gier: istnieje Szlachecka Gra Karciana VETO!
(1 edycja z 2004, 2 edycja z 2007), figurkowa Historyczna Gra Strategiczna
,Ogniem i Mieczem” (2009/2010), komputerowe gry strategiczne MountérBla-
de: Ogniem i Mieczem (2009) i Polskie Imperium: Od Krzyzakow do Potopu
(2010), planszowe Boze Igrzysko. Dzieje Rzeczpospolitej szlacheckiej (2010),
komputerowa gra przegladarkowa Szlak Sobieskiego (2010), nadchodzi karcia-
ny Folwark. Sarmacka gra ekonomiczna (2010) >. Wérdéd nich szczegélna,
pionierska pozycje zajmuje narracyjna gra fabularna Dzikie Pola: Rzeczpospo-
lita w ogniu, ktorej pierwsza edycja ukazala si¢ w 1997 (autorzy: Jacek Komuda,
Maciej Jurewicz, Marcin Barytka), a druga - w 2005 (Jacek Komuda, Michat
Mochocki, Artur Machlowski). Byla to pierwsza®* nowoczesna gra o tematyce
sarmackiej, przecierajgca szlaki kolejnym produkcjom. Bezposrednio zainspi-
rowala powstanie gry karcianej VETO!, odegrala tez pewng role w karierze
pisarskiej Jacka Komudy’ - pierwszg z jego ksiazek byty Opowiesci z Dzikich
P61 (1999), opatrzone na okladce napisem ,akcja rozgrywa sie w realiach syste-
mu Dzikie Pola”.

Wyjatkowo$¢ DP na tle innych gier zawiera si¢ m.in. w tym, iz kaza
graczom gleboko utozsamiac si¢ z indywidualnymi postaciami X VII-wiecznej
szlachty: ,,czuc i myslec tak, jak czuli i mysleli ludzie z czaséw baroku [...] cho¢ na
pewien czas poczud sie prawdziwymi, zyjacymi w XVII wieku Sarmatami” (DP,
1997, s. 198). Identyfikacja z pojedynczym bohaterem daje ztudzenie osobistego
kontaktu z wyobrazonym §wiatem, ten zas (s)tworzony jest na obraz RP szla-
checkiej. DP majg ambicje wiernego odwzorowania rzeczywistosci historyczno-
-kulturowej, co zostato zadeklarowane juz na poczatku podrecznika:

[1 edycja (1997)] Swiat, prezentowany w niniejszym systemie [...] rézni sie znacznie od
innych, fantastycznych krain. Istnial w rzeczywistosci, a prawie wszystkie postacie

z tej gry, a takze opisywane wydarzenia miaty miejsce naprawde (s. 12).

! Idac w Slady Jacka Kowalskiego, Sarmacje traktuje tu jako synonim Rzeczypospolitej Obojga
Narod6w przez caly jej okres istnienia (XVI-XVIII wiek), wliczajac do dziedzictwa sarmackiego nie
tylko epoke baroku, ale takze renesans i o§wiecenie.

2 To sg tytuly oficjalnych, komercyjnych produkeji. Procz tego mozna wymieni¢ fanowski mod
do Mount&Blade (réwniez nazwany Ogniem i mieczem) oraz wargamingowy projekt Od Pskowa
do Parkan, a takze drobniejsze dzieta w rodzaju paragraféwki Ogniem i szablg w darmowym pliku
Word na stronie <www.dzikiepola.com>. Osobng kategorig sa mate komputerowe gry edukacyjne
na portalach zajmujacych sie edukacjg historyczna i muzealng. Gdyby i te bra¢ pod uwage, liczba gier
sarmackich bytaby wieksza.

? Nie liczac planszowych gier bitewnych typu Kircholm 1605.

4 Wedlug listy publikacji z Wikipedii dorobek pisarski Jacka Komudy na koniec roku 2010 liczy
14 wydanych ksigzek (powiesci i zbioré6w opowiadan), z czego 10 jest osadzonych w RP szlacheckiej
XVI-XVIII w.
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[2 edycja (2008)] [Dzikie Pola] Pokazujg Zycie takim, jakie bylo naprawde [...] Z zalozenia

mial by¢ to system realistyczny, ukazujacy prawdziwg rzeczywisto$¢ X VII stulecia (s. 8).

Pozostale gry wykorzystujg jedynie elementy historii i kultury sarmackiej,
swobodnie mieszajgc okresy historyczne badz historie z fikcja (np. w VETO!
obok siebie wystepujg zmarly w 1610 S. Stadnicki, urodzony w 1612 J. Wisnio-
wiecki i fikcyjni Atos, Portos i Aramis). Wyjatkiem jest figurkowa HGS Ogniem
i Mieczem, ktoéra takze akcentuje dbatosc¢ o realia historyczne, lecz jako gra
bitewna ogranicza sie do symulacji pola bitwy. Natomiast DP, bedgc narracyj-
ng gra fabularng (RPG), buduja iluzje pelnej ,wirtualnej rzeczywistosci” z jej
kultura materialng i duchowg we wszelkich aspektach: ekonomig, polityka,
religig, sztuka, prawem, technologia, hierarchig spoleczng i Zyciem codzien-
nym. Taka interaktywna symulacja §wiata — do§wiadczana z osobistej perspek-
tywy, bogata (wieloaspektowa) i zgodna z wiedzg historyczng - kryje znaczny
potencjal jako nos$nik dziedzictwa kulturowego.

Od razu uczynie tu zastrzezenie: jako badacz swiadomie odchodze od pojeé
»prawdy historycznej” czy ,prawdy obiektywne;j”. To, co wiemy o historii, jest
primo, niepelne, secundo, obarczone btedami i uproszczeniami, fertio, czesto

celowo zafalszowane. Poza tym kazdy przekaz ma ograniczong pojemnos¢,
musi wiec dokonacd selekcji materiatu. Dlatego, mimo iz podreczniki DP szer-
mujg stowem ,prawda” - niejako obiecujac prawdziwo$¢ ukazanej wizji I RP
- bede te wizje traktowac jako konstrukt faktograficzno-ideologiczny: nie tyle
prawdziwg historie Sarmacji, co jej pamiec i spuscizne kulturowy. Zadaniem
artykutu jest analiza czesci sktadowych tego konstruktu, ktéra ma ujawnic,
w jaki sposob dziedzictwo sarmackie istnieje w grze Dzikie Pola. Na potrzeby
analizy ograniczam si¢ do czterech elementow:

1. Stereotyp(6éw) szlachcica-Sarmaty nakreslonych w podrecznikach do
gry,

2. wartos$ci ideowych i norm obyczajowych ukazanych jako typowe dla
spoleczenstwa sarmackiego,

3. wizji Rzeczpospolitej szlacheckiej jako panstwa,

4. ,sarmatyzacji” samych graczy.

Rygor objetosci artykutu zmusza do uzycia skré6téw (DP = Dzikie Pola;
I RP - pierwsza Rzeczpospolita;1 ed. / 2 ed. = pierwsza/druga edycja) i elimi-
nacji wielu cytatéw na rzecz samych odnosnikéw. Ponadto odwotania biblio-
graficzne do drugiej edycji (z nielicznymi wyjatkami) zawierajg tylko numery
stron, bez powtarzania daty ,2008”. Dla ograniczenia autorskiego subiektywi-
zmu (jako wspottworca 2 ed.) bede odnosit sie wyltacznie do opublikowanego
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tekstu), nigdy za$ do wlasnych intencji czy wspomnien. W przypadku drugiej
edycji bedzie to wersja poprawiona z 2008.

I. Stereotyp szlachcica-Sarmaty

Wyodrebnienie typow (stereotypoéw) bohateré6w w grach RPG nie sprawia
trudnosci, gdyz podreczniki dostarczaja gotowych szablonéw. W DP stereoty-
pizacja postaci funkcjonuje w dwéch kategoriach: grupy spoleczno-zawodowe
i pochodzenie regionalne. Ze wzgledu na role spoteczno-zawodowsa podrecz-
niki obu edycji dzielg szlachte sarmacka na trzy gléwne grupy, w ramach
ktorych istnieje szereg tzw. typow szlacheckich. W 1 ed. méwi o tym Ksiega
IV, w 2 ed. Ksiega L.

Grupa I to archetyp gospodarza, zwanego tutaj hreczkosiejem: spokojne-
go, ubogiego szlachcica osiadlego badz stuzgcego w cudzym folwarku, zajmu-
jacego sie przede wszystkim gospodarstwem. Do grupy tej nalezg: hreczko-
siej (nazwa ta funkcjonuje wiec i w szerszym, i wezszym znaczeniu), karbowy,
ekonom, klucznik, kawalkator (w 2 ed.), pacholik (w 2 ed.).

Grupa II to zawodowi zolnierze, a wiec reprezentanci archetypu wojowni-
ka, dumnego i odwaznego obronicy Ojczyzny. Do grupy tej naleza: towarzysz
husarski, towarzysz pancerny, towarzysz lekkiego znaku (2 ed.), czeladnik (w 2
ed. jako pocztowy), lisowczyk, Kozak herbowy, Lipek (w 2 ed. jako Tatar litew-
ski), wachmistrz.

Grupa III wykorzystuje stereotyp ,hultaja”, czyli szlacheckiego awantur-
nika i pieniacza, nawyktego do przemocy i famania prawa. Grupe te tworza:
rebajlo, infamis, pijanica, warchot, krzykacz sejmikowy, swawolnik, zawali-
droga, towca chlopéw (1 ed.) i zabdjca (1 ed.).

Grupa IV, zloZzona z podstaro$ciego, woznego, pisarza (1 ed.) i palestran-
ta (2 ed.), nie zostata wyodrebniona w podrecznikach DP, lecz zaliczona do
hreczkosiejow. Moim zdaniem jednak urzednicy sadowi, definiowani przede
wszystkim przez zwigzek z wymiarem sprawiedliwosci, powinni tworzy¢
oddzielng kategorie.

Oprdcz rodzimych Sarmatéw w obu edycjach opisano typy szlachty
cudzoziemskiej, a w 2 ed. wprowadzono typy niewiast staropolskich. Wsréd
cudzoziemcoéw rajtar, kaper (2 ed.), wachmistrz (w 2 ed. oficjer) cudzoziemski
i bombardier sg odpowiednikiem sarmackiej grupy II (Zotnierzy). Dwa typy

- szpieg (2 ed.) i dworzanin - realizujg nieistniejacy wérdéd Sarmatoéw typ intry-
ganta (a wiec grupa V?), kolejne zas — kawaler cudzoziemski i fechmistrz (2 ed.)
- stanowig wzorzec ,,pludraka”, honorowego i uprzejmego szlachcica z Europy
Zachodniej. Wéréd typow niewiescich szlachcianka, klucznica i wdowa tworzg
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odpowiednik grupy I (hreczkosiejow), hajduczek i wilczyca kresowa pasuja
do grupy III (hultajow), zas dworka i szpieg to damskie wersje analogicznych
typow cudzoziemskich z grupy V (intryganci). Kategori¢ sama w sobie stanowi
typ niewiesci — czarownica.

Czy szablony postaci zenskich takze klasyfikowac jako typy sarmackie?
Oproécz zwyczajnej szlachcianki (s. 22) wszystkie inne (s. 23-26) reprezentu-
ja raczej wyjatki niz regutle: to kobiety zaradne i odwazne, wylamujace sie
z narzucanej przez patriarchat roli postusznej corki i zony. DP 2 ed. wprost
powiada, ze standardowy model wychowania panien jest zupelnie inny niz
chtopcow-Sarmatow (s. 22), lecz przygotowane do gry typy niewiescie to przy-
padki szczegélne, ktore ,wbrew obyczajowi na niejednym polu me¢zom doréw-
nujg” (tamze). Tolerancja dla okaz6w kobiecej ambicji i niezaleznosci nie dziwi,
gdy zwazymy, ze wladza sarmackich mezczyzn nad kobietami nie byta catko-
wita, lecz ograniczona m.in. prawami majgtkowymi i spadkowymi, o czym
informuje 2 ed. w rozdziale ,Prawem i lewem” (s. 292, 295-296).

W mechanice gry kobiety majg inny bazowy pakiet umiejetnosci,
nieuwzgledniajacy wladania bronig, ale réznica ta ulega zniwelowaniu (trzy
z typow niewiescich i tak otrzymujg bieglosci bojowe na starcie, wszystkim za$
mozna je dokupic¢ przy tworzeniu postaci). Hotdujgc ideom wolnoéci, honoru,
odwagi i fantazji, nie sa typowe jako dwczesne kobiety (s. 22), lecz wlasnie
przez to zblizajg sie do stereotypu Sarmaty-szlachcica. Jak wyzej wspomnia-
no, wigkszos$¢ niewiescich typow nasladuje wzorce meskie, dajgc si¢ zakla-
syfikowa¢ do sarmackiej grupy I (hreczkosiejow) i III (hultajow). Wyjatkami
sa dworka-intrygantka (s. 25), czarownica (tamze) i kobieta-szpieg; ta ostatnia
jawnie napietnowana jako obca kulturowo: ,,U nas sie takie Zmije nie rodza,
jeno z cudzoziemskich krajéw przybywajg” (s. 26).

Szlachte cudzoziemskg trudniej uzna¢ za podgrupe Sarmatéw. Na prze-
szkodzie stoi przepas$¢ kulturowa miedzy I RP a reszta §wiata, bardzo przez DP
podkreslana. Na cudzoziemca-pludraka przenosi sie pogarda zywiona przez
wolnych Sarmatéw dla ,niewolnikéw” stuzgcych ,tyranom” oraz obiegowe
negatywne stereotypy poszczegdlnych narodow (s. 164). Z drugiej strony, szla-
chetne urodzenie i honor cenione sa niezaleznie od kraju pochodzenia, wiec
obcy szlachcic liczy¢ moze na goscinne przyjecie (s. 164). Jesli za$ zechce osiasé
na stale w wolnej RP i nauczy si¢ jezyka i obyczajow, to z czasem wsigknie
w spotecznos¢ sarmacks, a nawet — w nagrode za zaslugi — moze zyskac petnie
praw obywatelskich (s. 298). Nie pochodzenie etniczne, lecz inkulturacja jest
tu decydujaca, zatem zasymilowane ,typy cudzoziemskie” mozna uznac za
szczegdlng kategorie Sarmatow.
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] Niewiasty .
Sarmaci (2 ed) Cudzoziemcy
I Hreczko- hreczkosiej, karbowy, ekonom,| szlachcian-
sieie klucznik, kawalkator (2 ed.), | ka, wdowa, —
) pacholik (2 ed.) klucznica
towarzysz husarski, towarzysz .
. rajtar, kaper
pancerny, towarzysz lekkie-
) (2 ed.), wach-
11 go znaku (2 ed.), czeladnik/ . .
. . — mistrz/oficjer
Zolnierze | pocztowy, lisowczyk, Kozak . .
. ) cudzoziemski,
herbowy, Lipek/Tatar litew- .
: . bombardier
ski), wachmistrz.
rebajto, infamis, pijanica,
warchot, krzykacz sejmiko- hajduczek,
III Hultaje | wy, swawolnik, zawalidroga, wilczyca —
towca chlopéw (1 ed.), zabdjca |  kresowa
(1ed.)
IV Urzed- - , .
. podstaros$ci, wozny, pisarz (1
ey ed.), palestrant (2 ed.) - B
sadowi ’
A% - dworka, dworzanin,
Intryganci szpieg szpieg (2 ed.)
kawaler
VI cudzoziemski,
Pludracy N - fechmistrz
(2ed.)
Oddzielnie — czarownica —

Tabela 1: Typy szlacheckie w podrecznikach 1. i 2. edyciji

Drugg plaszczyzng stereotypizacji jest pochodzenie regionalne, opisa-
ne w obu edycjach w rozdziatach o geografii I RP, a w 2 ed. wprowadzone
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takze w mechanike gry: sarmacki bohater wystapi tam jako Koroniarz, Litwin,
Rusin, Mazur/Podlaszak lub Prusak (osobne kategorie to cudzoziemcy-
-pludracy oraz niewiasty).
Stereotyp koroniarza, tj. mieszkanca rdzennie polskich ziem I RP, ukazuje
dumnego obywatela, Swiadomego praw i obowiazkow:

Dumna szlachta koronna, Wielkopolanie i Matopolanie, wywodzi najstarsze tradycje
obywatelskie. [...] Kazdy kasztelan, wojewoda, a nawet sam kro6l musi si¢ liczy¢ z glosa-
mi obywateli gérnych wojewddztw. [...] szlachta koronna nosi si¢ dumnie i paradnie,
o waznosci swej i wladzy §wiecie przekonana. Wielce przywigzani do praw i przywilejow,

ktérych $miele zazywac zwykli (s. 32).

Podrecznik przyznaje koroniarzom dodatkowe punkty do Fantazji szla-
checkiej i znajomoéci faciny lub polityki. Z kolei mieszkancy Mazowsza, zwani
w XVII wieku Mazurami, uosabiajg typ tepego ositka:

Ubogie zascianki Mazowsza zamieszkuje lud krzepki a zadziorny. [...] poddanych nie
maja i sami muszg w polu robi¢, z tego bierze si¢ krzepa w garsci i tegie zdrowie. Mazury
osobliwie znani sg jako zawalidrodzy i awanturnicy. Po tbach chetnie bijajg przyjezdnych
isiebie wzajem. [...] innowiercow darzg wielka niechecia. A ze blisko Warszawa [...], wielu

Mazurdw garnie sie do polityki, chociaz jej niewiele rozumieja (s. 32).

Ta grupa zyskuje premie do cechy Krzepa oraz znajomosci polityki lub
uprawy roli. Analogicznie, Litwin jest modelem upartego i nieco zakomplek-
sionego le$nego prowincjusza, otrzymujacym premie do cechy Leb Szlachecki
oraz fowiectwa lub tropienia. Typ Rusina nawiazuje do mitu wiecznie czujne-
go wojownika stepowego i zyskuje punkty zwiekszajace ceche Zmysty oraz
towiectwo lub jezyk ruski. Prusak zas to wz6r madrego gospodarza, z dodatko-
wymi punktami na Madro$¢ oraz znajomo$¢ handlu lub jezyka niemieckiego.

Dokonujac syntezy powyzszych typ6éw i kompilujac informacje z réznych
miejsc podrecznikéw, mozna nakresli¢ ogélny stereotyp szlachcica-Sarmaty
w DP. W wygladzie zewnetrznym dominuje gloryfikacja narodowego stroju
(zupana, delii, kontusza, kotpaka z piérem etc.) i szabli, przeciwstawionych
zachodnioeuropejskim pludrom, poiczochom i rapierom (s. 102, 185-186).
Nieodiaczng ozdobg twarzy Sarmaty sg wasy, czesto w parze z ,podgolonym
tbem” (s. 185). Do tego dochodzi umilowanie przepychu w strojach, uzbrojeniu,
koniach etc. (s. 186-188). Jako typowo sarmackie cechy osobowosci podrecznik
wielokrotnie podaje: dume, honor, fantazje, a takze warcholstwo, gdyz ,kazdy
herbowy pan brat ma zawsze w sobie co$ z warchola” (s. 173), zamitowanie
do uciech §wiatowych (s. 170-171) i wiejskiego trybu Zycia (s. 160). Jednakowy
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dla wszystkich mezczyzn-Sarmatow jawi sie model wychowania i wyksztatce-
nia, obejmujacy tradycyjne ¢wiczenia rycerskie plus podstawy nowozytnego
wyksztalcenia humanistycznego. Wedtug mechaniki gry (1997, s. 84-85; 2008,
s. 33), podstawowy pakiet umiejetnosci kazdego szlachcica zawiera: fechtunek
szablg, strzelanie z broni palnej (lub z tuku - u szlachty pochodzenia tatar-
skiego), wiadanie wldcznig i kopig, jezdziectwo, czytanie i pisanie, tacine oraz
genealogie i heraldyke.

Il. Warto$ci ideowe i normy obyczajowe

Badacze kultury staropolskiej (Lozinski, 1978; Bystron, 1960; Kuchowicz,
1975; Bogucka, 1994; Topolski, 1994) zgodnie twierdza, zZe bardzo waznym
sktadnikiem dziedzictwa I RP jest mys$l polityczna i spoteczna, ucielesniona
w unikalnym modelu ustroju panstwowego. Sednem demokracji szlachec-
kiej bylo ,pelne utozsamienie sie szlacheckich obywateli z systemem parla-
mentarnym, ktérego istote stanowili jako postowie, i petne utozsamienie sie
obywateli z panstwem, ktdre nie tylko zbudowali w przesztosci, ale tworzyli
i stanowili obecnie” (Opalinski, 2001, s. 193). Nie inaczej wyglada to w Dzikich
Polach. O wizerunku I RP jako panstwa bedzie mowa w nastepnej sekcji, tu zas
chce sie ograniczy¢ do sfery idei. Ktadac nacisk na czynny udziat szlachty we
wladzy, mysl sarmacka $cisle zwigzala idee polityczno-spoteczne ze szlachec-
kimi normami obyczajowymiiz pozadanymi cechami osobistymi.

Wedtug DP naczelne idee polityczne Sarmacji to wolnos¢ i tolerancja. Jak
powiada narrator, I RP ,na dwdch filarach stoi. Pierwszy filar to jest wieczny
pokoéj pomiedzy roznigcymi sie¢ w wierze, [...] Drugim zas [...] jest aurea liber-
tas, to znaczy zlota wolno$¢ szlachecka” (s. 126-127). Apoteoza swobdd obywa-
telskich i wolno$ci jednostki taczy sie z ideq samorzadnosci i decentralizacji
wladzy (rzady sejmikowe), co znéw idzie w parze z pojeciem dobra publicznego
i wspotodpowiedzialnos$ci za los panistwa (s. 162). Z kolei tolerancja religijna nie
oznacza obojetnosci na sprawy wiary; przeciwnie, sarmacka ideologia glosi, ze
nad ustrojem i bytem I RP czuwa opieka Opatrznosci, a ,,szlachta polska obda-
rzona jest faska boska” (s. 159). Kolejng ideg jest swoisty pacyfizm, rozumiany
jako nieche¢ do wojen zaborczych - narrator 2 ed. z duma podkresla, ze unia
polsko-litewska byta aktem pokojowym, a ,Zadne ziemie [...] nie zostaty podbi-
te krwawo” (s. 127). Lecz samo powstanie I RP i wladzy szlachty nad chlopa-
mi upatruje sie w podboju starozytnych Stowian przez przybytych ze wschodu
Sarmatéw, ktorych potomkami czula sie polsko-litewska szlachta (s. 138, 159).

W dziedzinie norm spotecznych na pierwszy plan wysuwa si¢ braterstwo
szlachty i mit réwnosci stanowej. Idea ta, ujeta cytatem z Trylogii, stuzy jako
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motto pierwszego rozdziatu 2 ed.: ,Wszyscy$my bracia, panie Michale, wszy-
scy$my bracia, cho¢ jedni drugim stuzym, gdyz wspélnie od Jafeta pochodzi-
my, a cata réznica w fortunie i urzedach, do ktérych kazdy dojs¢ moze” (s. 7)
Wigze sie z tym - z jednej strony — poczucie wyzszo$ci i pogarda dla plebejow
oraz cudzoziemcow (s. 165), z drugiej za$ - patriarchalna opiekurniczo$¢é wobec
wlasnych poddanych, wraz z obowigzkiem obrony ich przed krzywda w mysl
przystowia: ,Kto sie o psa i o chlopca nie weZmie, ten sie i 0 Zong nie wezZmie”
(s. 123) Ogromng role przyznaje si¢ relacjom rodzinnym (s. 121), gdyz ,rodzi-
na, to rzecz arcywazna dla kazdego szlachcica” (s. 55). Za norme uwaza sie
lojalnoé¢ wobec przyjaciol, stronnikéw, zwierzchnikéw i protektorow (s. 11),
aw sferze kontaktow towarzyskich goscinnos¢, ukazang jako zjawisko typowo
polskie, przyjacielskie i serdeczne (s. 167), cho¢ nieraz despotyczne i meczace
dla goscia (s. 168-170). Zgodnie z ideg samorzadnosci i dobra wspoélnego powin-
noscig szlachcica jest aktywnos$¢ publiczna, m.in. na sejmikach i w pospoli-
tych ruszeniach (s. 20). Wreszcie, jako normy dotyczace catego spoleczenstwa,
nie tylko szlacheckiego, widzimy religijnos$c¢ (s. 242) oraz pewng obojetnos¢
wobec cierpienia, bedacego ,na porzadku dziennym, poczawszy od surowe-
go wychowania dzieci, przez rygor szkolny z karami cielesnymi, az po rela-
cje pan - stuga, mistrz - uczen, mgz - zona, sasiedzkie porachunki, epide-
mie chordb i swawolenistwo na drogach” (s. 9) A jednak, mimo tej znieczulicy,
cnotg Sarmatdw jest nieche¢ do zabijania w pojedynkach (s. 107).

W spoleczenstwie rzadzonym powyzszymi normami wyksztalcity sie
odpowiednie wzorce osobowe, ukazywane w publicystyce i poezji staropol-
skiej jako wzory do nasladowania (Mochocki, 2005) - broniacy Ojczyzny
rycerz, zamozny i szcze§liwy gospodarz, dbaly o dobro publiczne obywatel -
ktorym w DP odpowiadajg wyzej omdwione grupy zotnierzy, hreczkosiejow
iurzednikow. W katalogu pozgdanych cech osobowosci na kartach DP znajda
sie: duma (s. 126), odwaga (s. 57), honor (s. 161), fantazja (s. 38-39), wyksztal-
cenie (s. 160-161), sprawnos$¢ bojowa (s. 8), mocna glowa (s. 19), zamoznos¢
(s. 165-166) i religijno$¢ (s. 242). Antywzorem byl oczywiscie samolubny
warchot, realizujacy prywatne interesy kosztem dobra publicznego. Warcho-
towie posréd szlachty ,nie sg lubiani ze wzgledu na catkowity brak uczué
wobec ojczyzny” (s. 20), jednak DP pozwalajg nimi gra¢ na réwni z zolnierza-
mi i obywatelami.

Awanturnictwo i konflikty z prawem sg w DP ukazane na ogét humory-
stycznie, z przymruzeniem oka, tak jak niektére wady szlacheckie ,,oswojone”
u Sienkiewicza w jowialnej postaci Zagloby. Naduzycia i patologie zdajg sie
zresztg nieuchronne przy tak szerokim zakresie swobod - jest to niejako cena
wolnoéci:
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Rzeczpospolita to nie raj, a w zasciankach nie mieszkajg anieli niebiescy, ale awanturnicy

iwarchoty, ludzie predcy do szabli i rusznicy. [...] Taki jest ten §wiat... to brud, bloto i gnoj.

Jedno tylko jest pewne: tu, [...] w jedynym krélestwie Europy jeste$ naprawde wolny.

Cho¢ czasem wolno$¢ ta oznacza¢ moze wybdr pomiedzy $miercig od szabli a zgonem
od kuli. Lepsza jednak taka niz zZadna (s. 36).

Przy tym nawet sktonnos¢ do bijatyk, pojedynkéw, zajazdow i prywat-
nych wojen jest warto§ciowana pozytywnie - jako walka uczciwa i honoro-
wa — w pordwnaniu z trucicielstwem i skrytobdjstwem stosowanym za grani-
cq: »nie takie panujg obyczaje, jako u podstepnych Wlochéw. U nas panowie
magnaci [...] raczej otwartg wojne zaczng i z armatami zamki swe oblegna, ale
mordercéw na siebie nasytac nie bedg” (s. 31). Takze i polskie pojedynki na
szable jawig sie jako zabawa grozaca najwyzej ,kilkoma ranami i porgbanymi
glowami” (s. 104), podczas gdy zachodnioeuropejskie rapiery na ogét zbieraja

zniwo $miertelne (s. 107).

Idee Pozadane cechy
. Normy spoleczne .
spoleczno-polityczne osobiste
wolnos$¢ braterstwo szlachty Duma
. oczucie wyzszosci odwaga (fizyczna
tolerancja P Y L . & (. ¥
i pogarda dla plebejow i cywilna)
. opiekunczo$é wobec
samorzgdnosé . honor
stuzby
poboznosé wartosci rodzinne fantazja
pacyfizm lojalnos¢ wyksztalcenie
wspolnotowos¢ (dobro e i1
goscinno$é sprawnos¢ bojowa

publiczne)

aktywnosc¢ publiczna

mocna glowa

obojetno$¢ wobec
cierpienia

poboznosé

humanitaryzm
pojedynkow

Tabela 2: Warto$ci ideowe i normy obyczajowe
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lll. Rzeczpospolita szlachecka

IRP jest krajem wielokulturowym i stanowym, zdominowanym jednak niepo-
dzielnie przez zywiot szlachecki, odgrywajacy gtéwna role nie tylko w polityce
i wojskowosci, ale i w gospodarce. Cho¢ handel i rzemiosto to domena miesz-
czan, podstawg ekonomii sq produkty rolne szlacheckich folwarkéw i import
towarow luksusowych na potrzeby szlachty (s. 128). Sama szlachta, mimo
w miare jednolitej kultury stanowej, jest wielojezyczna, wieloetniczna i wielo-
religijna, a jeszcze wiecej narodéw i wyznan zyje posréd mieszczan i chtopoéw
(s. 158-159). Konglomerat wielu kultur istnieje dzieki szlacheckim ideom wolno-
$ci i tolerancji, rozszerzonych takze na stan mieszczanski (s. 157), ktory chetnie
korzysta z mozliwo$ci skoligacenia ze szlachtg (s. 157) i nasladuje jej styl zycia.
Jak pisze historyk Jerzy Topolski (1994), ,Dla mieszczan wzorem najbardziej
godnym nasladowania byl model zycia i kultury szlacheckiej” (s. 535); tak tez
i w DP dominacja kultury szlacheckiej jest bezwzgledna. Wolnosci i godno-
$ci odmoéwiono jedynie panszczyZznianym chlopom (s. 157-158), zaliczonym
w podreczniku najpierw do ,ludu pracowitego” (s. 199), a zaraz potem do
bestiariusza zwierzecego (s. 206). Lecz nawet chlopi - legalnie i nielegalnie
- majg szanse¢ wstapic do stanu szlacheckiego, o czym DP piszg wielokrotnie
(s.165-166), pozwalajac i graczom wcielic sie w postac ,,nowego” lub falszywego
szlachcica (s. 49).

I RP jawi sie jako jedyny kraj gwarantujacy obywatelom wolno$c¢ i udziat
we wladzy, gdzie monarcha jest obieralny i podlega autorytetowi prawa. Tu
mozna ,,by¢ wolnym czlowiekiem, a nie zdycha¢ pod jarzmem lotréw i tyranow,
ktérzy mienig sie krélami Europy” (s. 36). Z tej tez przyczyny panstwo Sarmatow

znienawidzone jest przez postronne nacje [...] Wszystkie krélestwa wokét nas sa bowiem
rzagdzone przez tyranéw [...] Nie moga zatem $cierpiec tego, Ze za miedzg zyja wolni ludzie,
ktorzy sami sobie wybierajg kroléw i stanowia o losie panistwa. Nie cierpia i tolerancji
polskiej, gdzie w zgodzie Zyja obok siebie przedstawiciele réznych nacji i religii, a wielu

ucieka tutaj przed przesladowaniami (s. 153).

Ow syndrom oblezonej twierdzy wzmocniony jest jeszcze wizjg I RP jako
przedmurza chrzescijanstwa, ,ktore wlasng piersig broni Europy przed turec-
kimi i tatarskimi pohaficami” (s. 155). I RP jest tu poteznym mocarstwem,
ktore nie posiada silnej floty (s. 31) ani nowoczesnej artylerii (s. 28), lecz opie-
ra swdj potencjal militarny na kawalerii ochotniczego zaciagu, zdominowa-
nej przez szlachcicéw-obywateli motywowanych pobudkami patriotycznymi
(s. 16-17). Ideowos¢ zolnierzy odgrywa role tym wazniejszg, Zze armia I RP jest
chronicznie niedofinansowana. (2008, s. 270). Wolno$¢ jawi sie tu jako funda-
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ment potegi militarnej, gdyz wojsko tworzg obywatele identyfikujacy obro-
ne Ojczyzny z obrong wlasnej wolnosci: ,,cho¢by caly nasz kraj nieprzyjaciel
zajal, to by to nie utrzymat, bo by mu nie starczylo najmitéw, gdyby musial nad
karkiem kazdego szlachcica zotdaka swojego postawic” (s. 157).

Zgodnie z wiedzg historyczng ,trzema wielkimi sitami polityczny-
mi” (Kersten, 1988, s. 9) w polityce wewnetrznej I RP w DP sa krdl, szlach-
ta i magnateria, przy czym akcentowana jest nadrzedna rola prawa, ktéremu
podlegaja wszelkie struktury wladzy. Krdl ,rzadzi, ale ma rece skrepowane
przywilejami [...] cho¢by byl tyranem najwiekszym, nie moze sadzic szlachty
i §cinac jej po woli, nie moze zgarna¢ cudzych majetnosci czy odebrac urze-
du” (s. 127). Zgodnie z ideami samorzadnosci i wspdlnotowosci DP podkre-
$lajg wysokie kompetencje sejmikéw w zarzgdzaniu sprawami lokalnymi i we
wspolstanowieniu o losie kraju poprzez postéw na sejm walny (tamze, s. 290).
Najwiekszg ochrong prawng cieszg sie wlasnie prawa obywatela (s. 290),
aczkolwiek ich egzekucja kuleje ze wzgledu na stabos¢ wladzy wykonawczej,
zwlaszcza na niebezpiecznych i malo cywilizowanych terenach (s. 144-149).
Stalym problemem I RP sa bezkarni przestepcy kpigcy z wyrokéw sadow;
jaskrawym przyktadem Samuel Laszcz (s. 184). Précz rozbdjnikéw prawo
tamig i wielcy magnaci, ktérych wladza bywa zagrozeniem dla idei demokra-
cjiirownosci szlacheckiej. ,Wszedzie siegaja wplywy lokalnych paniat” (s. 278),
jednak i temu moze zaradzi¢ szlachecka samorzadno$¢ w postaci doraznie
powolywanych oddziatéw zbrojnych, gotowych wesprzec zbyt szczuple sity
wymiaru sprawiedliwosci (s. 179).

Opis I RP w 2 ed. jest skrajnie subiektywng gaweda Onufrego Zagloby,
gdzie Sarmacja jawi sie niemal ideatem, lecz spod szumnych deklaracji prze-
ziera mniej chwalebna rzeczywisto$¢. Ten sam narrator powiada: ,Nikomu,
prosze waszmosci, nie musze sie ktania¢ ni do nég padac [...] wszyscy szlachci-
ce sg sobie rowni” (s. 157), a kiedy indziej wota ,Padam do nézek, stuga unizo-
ny jasnie o§wieconego pana. Tusze, ze waszmos$¢ nie kaze mnie z alkierza
wygnaé?” (s. 126). Wpierw krzyczy ,Dziesie¢ karczem ja mdégitbym za jeden
taki trzos kupic¢”, chwile pdzniej zdradza ,u mnie kiesa pusta i juzem bym
myslat [...] z karczmy uciec, aby za piwo nie zaptaci¢” (tamze). W ten sposdb
narracja daje do zrozumienia, ze praktyka dnia codziennego niezupelnie odpo-
wiada gloszonym teoriom.

IV. Sarmatyzacja graczy

Przez sarmatyzacje graczy rozumiem tutaj proces zaszczepiania elementow
kultury sarmackiej w §wiatopogladzie, charakterze czy zachowaniach juz nie
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postaci, lecz rzeczywistych 0s6b grajacych w DP. Znamienny jest tytul Ksiegi
VIw 2 ed.: ,Pan Gracz, albo jak ducha sarmackiego w osobie wlasnej obudzi¢”.
Ksiega ta kaze mowic archaizowanym jezykiem réowniez poza gra: ,miast
powiedzie¢ np. do kolegi «nalej mi herbaty», rzeknij «nalejze mi Was¢ owego
zamorskiego specyatu»” (s. 119), a takze holdowac staropolskiej goscinnosci:

warto pomysle¢ o jadle i trunkach. Tu nalezy sie uklon w strone gospodarza, u ktérego
spotka si¢ Kompanija. [...] jesli nie podejmie go$ci po pansku i odpowiednio nie przyszy-
kuje stotu, to $miato go mozna nazwac skapcem i gburem (s. 225).

DP zalecajg podczas sesji jes¢ tradycyjne potrawy i pi¢ odpowiednie dla
Sarmatéw trunki, w tym alkohole; rezygnowac z elektrycznego oswietlenia
narzecz ogniska, kominka lub §wiec; przynosic elementy szlacheckiego stroju
i wyposazenia, a wynosi¢ badz zaslania¢ razaco nowoczesne sprzety, takie jak
telewizory (s. 224-225). Porady dla graczy i prowadzacych zachecaja do recz-
nego wykonywania materiatéw do gry (scenariuszy, kart postaci), w tym do
pisania piérem. Graczom proponuje si¢ spisywanie pamietnikéw z przezytych
w grze przygod (s. 122). Wszystkie te dziatania sg zwigzane z graniem w DP, ale
nie dotyczg fikcyjnego §wiata gry, lecz realnych ludzi-graczy w ich fizycznej
rzeczywisto$ci. Majg oni upodabniac sie do dawnej szlachty w znacznie szer-
szym zakresie niz wynikajacy z potrzeb samej gry.

Podrecznik zawiera pokazny zasob informacji o I RP z naciskiem na kultu-
re szlachecka, a takze zacheca do dalszego poszerzania wiedzy i do obcowa-
nia z kulturg sarmackq na wielu plaszczyznach, ktére - co ciekawe — nieko-
niecznie muszg sie wigzac z sesjami DP. Podreczniki obu edycji rekomenduja
beletrystyke historyczng Sienkiewicza i Komudy, utwory muzyczne nawigzu-
jace do Sarmacji (m.in. plyte ,Sarmatia” Jacka Kaczmarskiego, muzyke filmo-
wa z Pana Wolodyjowskiego i serialu Czarne chmury) i autentyczng muzyke
dawng (1997, s. 200-201; 2008, s. 226-227). Druga edycja poleca Szlachecka Gre
Karciang VETO!, zacheca do odwiedzania zabytkow z epoki (s. 118), do udzia-
tu w sarmackich LARP-ach (teatralnych grach fabularnych) i w ruchu rekon-
strukcji historycznej (s. 326-327), drukuje nawet wykroj krawiecki Zupana
(s. 328) i $piewnik sarmacki. Co wiecej, DP naktlaniajg do zapoznania sie z dzie-
dzinami wiedzy, ktére dawniej musieli zglebia¢ prawdziwi szlachcice: heral-
dyka, tacinskimi sentencjami i staropolskim pismiennictwem (1997, s. 327-329;
2008, s. 318-325). Reasumujac, Dzikie Pola chcg z graczy uczyni¢ pasjonatéw
kultury sarmackiej w jej wszelkich przejawach, historycznych i dzisiejszych.
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Inne dzialania, nieko-

Z;s?zv:s:lzaslz(s)‘za grl‘q, Wiedza niecznie zwiazane
q ja gry zgra

ogdlna znajomos¢ .

archaizacja jezyka historii i kultury RP lektu'ra beletrys'tykl

. historycznej
szlacheckiej

stuchanie muzyki

dobér tradycyjnych znajomos$¢ Trylogii dawnej i inspirowanej

potraw i napojow

Henryka Sienkiewicza

Sarmacjg; takze nauka

.....

czony do 2 ed.)

hojna goscinnosé elen')enty hera'l.dykl wizyty w zabytkach
i genealogii z epoki
rezygnacja z elektrycz- wybor cytatow rekonstrukcje
nego o§wietlenia tacinskich historyczne

pisanie piérem

wybor poezji i prozy
staropolskiej

inne gry o tematyce
sarmackiej

pamietnikarstwo

reczne wykonywa-
nie kart postaci, map,
scenariuszy etc.

gromadzenie
rekwizytéw

teatralno$¢ zachowan

Podsumowanie

Tabela 3: Sarmatyzacja graczy

Sarmackie dziedzictwo kulturowe w Dzikich Polach zostalo oméwione w czte-
rech aspektach: stereotypu Sarmaty, sarmackiej ideologii, wizerunku I RP
oraz sarmatyzacji samych graczy. Obraz I RP jako panstwa nie jest tu ideal-
ny (przestepczosc¢, korupcja, niewydolnos$¢ administracyjno-skarbowa), lecz
gloryfikowany jako jedyna w Europie i Azji oaza wolnos$ci. W zestawieniu
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ze szlachtg cudzoziemska (nie méwigc o pospolstwie) Sarmaci w DP goru-
ja we wszystkim: mocniejsi w szabli, siodle i przy kielichu, lepiej wyksztal-
ceni, odwazniejsi, uczciwsi, bardziej honorowi, zyczliwi i go§cinni, mniej za
to krwiozerczy. Nade wszystko za$ — mitujacy wolno$¢ wtasng, ale szanujacy
i cudzg oraz sktonni do poswiecen dla dobra wspdlnego. Postacie graczy uosa-
biaja typ gospodarza, rycerza, obywatela lub negatywny stereotyp agresyw-
nego warchotla — ale nawet 6w polski warchot i zabijaka ceniony jest wyzej
od stuzalczego Moskala czy zdradzieckiego Wlocha. Czesto zresztg wzor
warchota przenika sie z wzorcami pozytywnymi, gdzie ,rycerz Chrystusowy”
to ,zarazem pijanica i burda stawny, co zwady zadnej nie przepusci” (s. 8). DP
przekonuja graczy, ze historyczny $wiat gry nie jest tu zmys$lony, lecz ,,praw-
dziwy”, tzn. zgodny z dzisiejszym stanem wiedzy o I RP. W tak nakreslong
wizje Sarmacji gracze majg przenosic sie w wyobrazni jako fikcyjne postacie -
takie jest bowiem sedno gier RPG - jednak DP idg znacznie dalej. Wykra-
czajac poza gre fabularng sensu stricto, naklaniajg graczy, by przenosili czesé
sarmackich zwyczajow do wiasnego zycia, a takze by samodzielnie zgtebiali
historie Sarmacji i siegali po inne dostepne dzi$ formy (gry, ksigzki, muzyke)
wskrzeszania kultury sarmackiej. Przesigkniete dumg z sarmackiej tradycji,
Dzikie Pola s3 zarazem forma jej popularyzacji.
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Sarmackie dziedzictwo kulturowe w grze fabularnej Dzikie Pola
Abstrakt

Swiat kreowany przez Szlacheckq Gre Fabularng ,Dzikie Pola” bazuje
na realiach siedemnastowiecznej Rzeczypospolitej. Podejmujgc szeroki
opis geografii, polityki i prawa, a takze kultury i mentalnosci sarmackiej,
»Dzikie Pola” tworzq wieloplaszczyznowy obraz paristwa i spoleczeristwa
szlacheckiego, akcentujgc unikalnosc¢ i znaczenie tego obrazu dla polskiej
tozsamosci kulturowej. Jak zatem wyglgda dziedzictwo Sarmacji widziane
przez pryzmat gry ,Dzikie Pola”? Analizujgc podreczniki do obu edycji gry
(19971 2005/2008), zwrdce uwage na cztery aspekty. Po pierwsze, stereotyp
szlachcica-Sarmaty i jego warianty. Po drugie, wartosci ideowe i normy
obyczajowe ukazane jako typowe dla spoteczenstwa szlacheckiego. Po
trzecie, wizerunek Rzeczpospolitej Obojga Narodow jako bytu politycz-
nego, gospodarczego i militarnego. Na koniec przyjrze sig, jak podrecznik
wykracza poza samg gre, zachecajgc graczy do dalszego zglebiania tradycji
sarmackiej i przenoszenia jej elementow do wilasnego Zycia.
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Wszystko gra!
Gry miejskie w przestrzeni Warszawy

OLGA NOWAKOWSKA
Uniwersytet Warszawski

Abstract
Urban games in Warsaw

Urban games: what are they? What is their essence? Who organizes them and
why? Who plays and why? In my article I present and analyze the phenom-
enon of urban games that have taken place in Warsaw. The possible functions
and aims of urban games may lead to them being used by many kinds of
institutions, NGOs or private companies. Thanks to this, urban games have
significantly increased in popularity during the last few years. In accordance
with the function-related form of urban games, I have categorized them into
fan games, educational games and commercial games.

Jest godzina 20:30. Spotykamy sie na briefingu na parkingu przed domem
handlowym Klif. O 20:55 kazdy z pasazeré6w w samochodzie jest gotowy do
gry: ma zapiete pasy i trzymajac laptop na kolanach, zalogowany jest w dome-
nie warsaw.en.cx. Obowigzkowo wlaczony GPS, pod rekg latarki czotowe,
w pogotowiu ladowarka samochodowa i czekolada. Na wigksze jedzenie nie
bedzie ani czasu, ani ochoty.
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Wybija 21:00. W systemie pojawia si¢ pierwsza zagadka. Ilustracja przed-
stawia tarcze do lotek. W jej centralnym punkcie znajduje sie litera M.

- Moze centrum handlowe M1? - zastanawiamy si¢ — Nie! To Metro Centrum!
Ruszamy z piskiem opon, by tak, penetrujac przestrzen Warszawy, do godziny
1:30 przemierzy¢ calg plansze gry. Jak piszg organizatorzy, miedzynarodo-
wa siec gier miejskich Encounter to zycie, w ktore gramy (<http://warsaw.
en.cx/>).

W artykule pragne przedstawic zjawisko gier miejskich organizowanych
w przestrzeni Warszawy. Fenomen popularnosci gier, rowniez na terenie calej
Polski, tkwi w ich oczywistym ludycznym charakterze. Jednak do wzrostu ich
popularnosci w ciggu kilku ostatnich lat przyczynily sie znaczgco organizacje
pozarzadowe i prywatne firmy, nierzadko i z powodzeniem wykorzystujace te
forme aktywnosci do osiggania szerokiego zakresu celow.

Ze wzgledu na charakter gier zwigzany z pelnionymi funkcjami wyréz-
nitlam pasjonackie, edukacyjne oraz komercyjne gry miejskie. Oczywiscie
w wielu grach charakterystyczne elementy kategorii s3 zmieszane. NajczeSciej
jednak cel, w jakim sg organizowane gry, nadaje im wyrazisty rys, pozwalajacy
przydzieli¢ je do jednej z zaproponowanych przeze mnie kategorii.

Od kiedy w Warszawie w 2005 1. pojawil sie duzy projekt autorstwa Krzysz-
tofa Bieleckiego pod nazwg Urban Playground, na terenie catej Polski coraz
czesciej zaczeto organizowac gry miejskie. Szczegdlne nasilenie miato miej-
sce po 2008 r., po ukazaniu sie publikacji Miasto to gra wspomnianego wyzej
autora. Rozglos medialny i powszechna dostepno$¢ tej pozycji w ksiegarniach
zainspirowaly do podobnych inicjatyw w calej Polsce.

Na czym polegaja gry miejskie? Miasto stanowi ich conditio sine qua non.
Jesli obszarem, na ktorym odbywajg sie gry miejskie, jest realna przestrzen
miasta, to mozemy méwié¢ o Warszawie jako swego rodzaju planszy do gry
(potwierdza to tytut ksigzki Miasto to gra). Najczeséciej spotykane plansze
przybieraja plaskq forme, nierzadko przedstawiajacg mape. Ttumaczy to utoz-
samianie przestrzeni Warszawy z jej mapg. Zdaniem Karla Schlogela (2009)
w mapach przechowujemy czas przeszly, terazniejszy i przyszty (s. 85). Mapa
jako plansza do gry nie tylko odwzorowywalaby, lecz réwniez konstruowala
i projektowala przestrzenie (tamze, s. 12), co ma potwierdzenie w warszaw-
skich grach miejskich. Gry przechowuja przesztos¢ i pozwalaja przenosic sie
do niej, a r6wnocze$nie wybiegajac w przyszto$é, tworzg terazniejszo$¢.

Tematyka gry jest dowolna — w zaleznosci od charakteru podmiotu, ktéry
ja organizuje, graczy i celow, jakie ma spelnia¢. Gra miejska ma fabute opar-
tq na wydarzeniach historycznych, literaturze, filmie, grze komputerowe;
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lub wymyslonej historii. Moze by¢ forma rozrywki, wypoczynku, turystyki,
promocji produktu lub marki, incentive', edukacji czy wychowania. Celem
graczy, przemieszczajacych sie w przestrzeni miasta, jest realizowac zadania
oraz dotrze¢ do wyznaczonych punktéw — miejsc, w ktorych czekac na nich
mogg tzw. agenci/punktowi. Wygrywa ten, kto najszybciej wykona zadanie(a)
lub zdobedzie najwiecej punktéow. Zwyciezcy mogg otrzymac pienigdze lub
mniej czy bardziej symboliczne nagrody.

Gra miejska przyciaga rywalizacjg, zabawg, mozliwo$ciami, staje sie

»trendy”. Pozwala spedzi¢ czas z rodzing i przyjaciélmi w niekonwencjo-
nalny sposoéb. Nierzadko jest jedyng mozliwoscia, by dotrze¢ do miejsc, do
ktorych na co dzien nie ma wstepu albo w ktérych grajacy nie bywaja na co
dzien. Warszawiacy i studenci poruszajacy sie przez lata stalymi trasami chet-
nie korzystajg z szansy poznania Pragi, Kola, Tarchomina i innych zakatkéw
miasta, do ktérych sami nie trafiajg.

Yi-Fu Tuan (1987) pisze, Ze przestrzen jest powszechnie przyjetym symbo-
lem wolnosci, stoi otworem, sugeruje przysztosc i zacheca do dzialania. Miej-
sce zrownuje z bezpieczenstwem, do ktérego jesteSmy przywiazani, a prze-
strzen z wolno$cia, do ktdrej tesknimy (s. 75). By¢ moze wlasnie ta tesknota
stanowi przyczyne popularnosci gier miejskich.

Gry pasjonackie

Do gier pasjonackich zaliczylam te, ktére organizowane sg dla gry samej
w sobie, z oddolnej, prywatnej inicjatywy jednej osoby lub grupy oséb,
ktore dzialaja niekomercyjnie, przede wszystkim z pasji. Szczegoélnie wokot
tych gier tworzg sie spolecznosci, czy to w rzeczywistosci fizycznej, czy to
w internetowe;j.

»,Czytanie” miast odbywajace sie za sprawa uczestnictwa w grach (i ich
organizacji) wymaga sporo wysilku i zaangazowania, dzieki czemu stanowi
przygode. Seria gier Urban Playground potwierdzita stowa Schlogela (2009),
ze miasto moze zmyli¢ cztowieka na pierwszy, a nawet drugi rzut oka (s. 306).
Dzieki grze dociera sie do miejsc nieodkrytych, odczytuje sie to, co zaszyfro-
wane. Odkrywa si¢ nie tylko przestrzen, ale i jej czesci sktadowe: ograniczony
czas, ulice, budynki, infrastrukture miasta i ludzi. Potyczki encounterowskie
prowadzg uczestnikow do opuszczonych zakatkéw Warszawy, wymagajac
od nich duzej sprawnosci i zwinno$ci, erudycji, umiejetnosci, wyostrzenia

! Incentives to wyjazdy motywacyjne organizowane jako wynagrodzenia pracownikéw, stuzace
osigganiu celow firmy czy organizacji.
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zmystow, szczegdlnie wzroku. Gry miejskie stwarzaja okazje do odkrycia tego,
co na co dzien niewidoczne.

Sami organizatorzy gier zglebiajg miejskq przestrzen, wraz z nieznanymi
im wcze$niej szczegdtami (Bielecki, 2009, s. 429). To w pierwszej kolejno-
$ci oni muszg dojs$é, zobaczy¢, wywachad, skojarzy¢. Nastepnie przestrzen
miasta zostaje przez nich zakodowana poprzez stworzenie tajemniczych zadan,
szyfrow, zagadek, fotograficznych rebuséw itd. Zadaniem graczy jest dotar-
cie do kodow, a nastepnie do ich pierwotnych znaczen. Uczestnicy gier, by
wykonac kolejne zadania, idg tropem wskazowek, ktére otrzymuja, studiujg
miejska przestrzen, zauwazaja to, czego nie dostrzegali wczesniej. Doswiad-
czeni gracze Encountera widza wiele wiecej niz przecietny mieszkaniec stoli-
cy. Gry miejskie wzbudzaja zainteresowanie przestrzenia, ucza, wyrabiaja
nawyk poszukiwania i obserwacji szczegdotéw. Dotychczasowe codzienne trasy
marszu stajg si¢ bogatsze o dojrzane szczeg6ty, zdobyte wiadomosci, skoja-
rzone fakty. Gracze odkrywajg ukrytg urode wielu warszawskich dzielnic,
w ktorych nie ma oczywistych atrakcji turystycznych. Dzieki grze miejsca te
potrafia zadziwié, zainteresowac i zachwyci¢, wzbogaci¢ wiedze i umiejetnosci.

Pospiech, wyscig, ciagla rywalizacja sg stalg czescig codziennego zycia.
Te same elementy odnajdujemy w pasjonackich grach miejskich, jednakze
osadzone w innej sytuacji. Czlowiek uwalnia sie od napiecia, z jakim zwykle
stara sie osiggac swoje cele, co zdaniem Gadamera (1993) stanowi istote gry (s. 126).
Wszystko jest bezpieczng zabawg, w ktorej nie wszystko dzieje si¢ ,naprawde”.

Miedzynarodowa sie¢ gier miejskich Encounter — jak mozemy wyczytac na
stronie internetowej — to catkowicie nowa koncepcja rozrywki i wypoczynku:
nie tylko ciekawe spedzanie czasu i zabawa, ale réwniez rozwijanie swoich
zdolno$ci i umiejetnosci (<http://warsaw.en.cx/>).

W Encountera gra si¢ obecnie w 25 pafistwach swiata. Istnieje kilka forma-
tow gier. Cashing polega na poszukiwaniu ukrytych skarbow. Fotopolowanie
na polowaniu za dobrym zdjeciem. Brainstorming to mozliwos¢ wykazania
sie wiedzg i erudycjg — grajacy wykonuja wszystkie zadania, nie wychodzac
z domu. W Mokrych wojnach kazdy uczestnik jest i lowca, i ofiarg. Celem jest
wysledzenie ofiary i postrzelenie jej za pomocg wodnego pistoletu (<http://
warsaw.en.cx/SiteMap.aspx?mnid=Games>).

Gry organizowane sg gléwnie w nocy z soboty na niedziele. To czas, gdy
miasto jest wolne od korkéw i czeka na poszukiwaczy przygod (<http://krakow.
en.cx/Addons.aspx?aid=336>). By mie¢ szanse na realng rywalizacje, na wygra-
ng, trzeba by¢ wyposazonym w niezawodny sprzet. Dla kazdej z gier publiko-
wana jest odrebna lista niezbednego wyposazenia. Wynika ona zwykle ze scena-
riusza gry. Niezbedne moga sie okazac: 10dz, lopata, kompas, gumowce, drabina
linowa, naturalna blondynka czy skrzynka piwa. Druzyna, ktéra najszybciej
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wykona wszystkie misje, wygrywa. Koicowy wynik zalezny jest od bonuséw
lub kar czasowych, otrzymanych przez druzyne podczas wykonywania zadan.

Coraz bardziej popularne w Warszawie gry miejskie z roku na rok podsyca-
ja coraz wigksze emocje, staja si¢ ciekawsze, a ich organizatorzy coraz wiecej
wymagaja od uczestnikéw - twierdzi Anna Brzezinska (2009), autorka arty-
kulu Igranie z bezpieczenstwem. Jak pisze dalej: zdaniem Krzysztofa, autora
~terenowych” scenariuszy, ta zmiana to nie powod do niepokoju, lecz natural-
ne i jak najbardziej pozadane zjawisko. Z kolei Marcin Zarzecki, antropolog
kultury, uwaza, ze wszelkie zabawy terenowe sg zjawiskiem z natury czysto
konsumpcyjnym:

0Od zakupéw rézni je tylko to, Ze konsumpcja ma tu wymiar zmystowy, emocjonalny. Gra
to wielkomiejska rozrywka. Udzial w niej biora gléwnie ludzie czynni zawodowo, taknacy

nowych doswiadczen, przezyc¢, ktoére mogg poswiadczyc¢ ich oryginalno$é (tamze).

Encounter ma charakter zawodow. W systematyce gier Rogera Caillois
najblizej jest jej do agon - gry, w ktérej kazdy zawodnik (grupa) chce dowiesé
swojej przewagi w danej dziedzinie. Uprawianie agdn zaklada trening, zdyscy-
plinowanie i wole walki (Caillois, 1997, s. 47). Najlepszym treningiem dla
graczy jest jak najczestszy udziat w grach - ¢wiczenie czyni mistrza. Uczest-
nictwo w grze, ciagla walka z czasem kosztuje uczestnikow sporo stresu
i pos§wiecenia. Podsumowaniem staran graczy jest mozliwos¢ wziecia udziatu
w Pucharze Warszawy, ktory sktada si¢ z szesciu gier typu Punkty.

Johan Huizinga (1985) pisze, ze spolecznos¢ graczy przejawia na ogdét
sktonnos¢ do trwatosci, nawet z chwila, gdy gra sie juz skoniczyla (s. 26). Sktad
graczy kazdej druzyny jest najczesciej staty. Gracze Encountera dzieki komuni-
kacji zapos$redniczonej cze$ciowo przez Internet tworzg wspodlnoty, w ktérych
partycypacja przebiega dwutorowo: wchodzg oni ze sobg w relacje podczas
fizycznego uczestnictwa w grze w przestrzeni miasta oraz po jej zakonicze-
niu (poprzez fora w domenach, umieszczanie i ogladanie zdjeé z gier, wysy-
tanie wiadomos$ci, umieszczanie filmow z gier w serwisie Youtube). Gracze
spotykajg sie rowniez na imprezach integracyjnych. Powstata w ten sposdb
spoteczno$¢ zadbata o mozliwo$¢ kupna gadzetéw takich jak koszulki, maskot-
ki, naklejki, flagi i naszywki podkreslajace encounterowsksa tozsamos¢.

Gry edukacyjne

Czes¢ etnografow jest przekonana, ze powodem powstania wielu gier byla
ich funkcja edukacyjna. Gry odtwarzaly rzeczywistos¢ w celu przekazania



160 Olga Nowakowska

potomnym wiedzy o spotecznych i naturalnych warunkach zycia czlowieka
oraz przygotowania ich do wtasciwego funkcjonowania w danej spolecznosci
(Surdyk, 2008, s. 35).

I tak, od kilku lat gry miejskie sg coraz czesciej wykorzystywane jako
skuteczna i niezwykle atrakcyjna metoda edukacji, nie tylko mtodych ludzi.
Organizatorom edukacyjnych gier miejskich zalezy najbardziej na tym, by
gracze chloneli wiedze mimochodem.

Formula gry w naturalny sposéb wykorzystuje umiejetnosci praktyczne
i wiedze teoretyczng uczestnikow zabawy. Jest to takze §wietna okazja, aby
zdoby¢ nowe wiadomosci (Czetwertynska 2009, s. 54). Jednoczes$nie gry
s3 dobrym sposobem promocji miasta i jego dzielnic poprzez wykorzysty-
wanie historii i prezentacje przestrzeni Warszawy na podstawie zywej relacji
z historig czy dziedzictwem kultury w postaci zabytkow, literatury i filmow.

Do edukacyjnych gier miejskich zaliczam te organizowane przez instytucje
panstwowe — m.in. muzea i szkoly, urzedy miast i gmin - a takze stowarzysze-
nia czy organizacje pozarzagdowe. Gry takie wykorzystywane sa do osiagania
przerdznych celéw, np. statutowych czy programowych. Podobne do harcer-
skich gier terenowych, gry miejskie, zawierajace elementy wychowania fizycz-
nego, spetniajg doniostg role w caltym procesie wychowawczym. Mankowski
i Martynkin (1978) piszg, ze wielostronno$¢ oddziatywania gier i ¢wiczen
zar6wno na sfere psychiczng, fizyczng, jak i intelektualng sprawia, Ze moga
by¢ one znakomitym §rodkiem wychowawczym (s. 14).

Gry miejskie stanowig forme wychowania patriotycznego, kulturalnego
i historycznego skierowana najczesciej do os6b mtodych, aktywnych, ogdlnie:
otwartych na nowe do§wiadczenia. Wykorzystuje sie je przy okazji organizo-
wania obchod6w rocznic, na przyktad czwartego czerwca, pierwszego sierp-
nia czy jedenastego listopada, przy organizacji festynéw, festiwali, warsztatow
i szkolen, dni dzielnicy lub miasta. Fabuly gier oparte na dzietach literackich
(w tym réwniez poezji), filmowych lub historii mogg by¢ §wietnym uzupelnie-
niem lekcji szkolnych. Informacje o zblizajacych sie, bezptatnych grach miej-
skich umieszczane s3 na stronach internetowych instytucji.

Element rywalizacji w tego typu grach wystepuje, cho¢ w zdecydowanie
innej postaci niz w grach pasjonackich. Celem gier organizowanych przez
instytucje jest gtownie edukacja i zabawa oraz promocja instytucji czy wyda-
rzenia. W grach biorg udziat osoby w kazdym wieku. Szanse nie s3 wyréwnane.
Mozemy spotkac dziadké6w cheacych pokaza¢ wnukom Warszawe z czasow
ich mlodosci lub rzesze fanéw ksigzek Joanny Chmielewskiej. Dlatego o tym,
kto zdobedzie nagrode, decyduje czesto przypadek. Podczas finatu losuje sie
nagrody i rozdaje upominki tym wszystkim, ktérzy ukonczyli trase. Nagro-
dy, o ktore nie toczy si¢ walka, a zabawa z nutkg konkurencji i rywalizacji,
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sg powigzane z tematem gry lub z organizatorami. Np. gléwnym trofeum
w grze Sladami Tadeusza Konwickiego byt wspomniany w powieéci samowar,
a zwyciezcy gry Historia (Nie)Jednej Fotografii mieli niepowtarzalng okazje
pozowac do fotografii analogowej, odbijanej metoda stykows.

Centrum Edukacji Obywatelskiej wydato publikacje pt. Slady przesztosci -
gry terenowe po Warszawie oraz Warszawskie gry literackie, majace zacheci¢
nauczycieli i uczniow do zwiedzania Warszawy w troche inny sposoéb, niz robi
sie to zazwyczaj, a co wiecej, do organizowania gier w ich wlasnych miejsco-
wosciach. Publikacje zachecajg nauczycieli do organizowania gier terenowych
dla podopiecznych, a starszych uczniéw do samodzielnego przygotowania gier
dla mlodszych kolegow.

Gra moze by¢ poczatkiem pracy nad projektem poswieconym dziedzic-
twu kulturowemu kazdej miejscowosci, punktem wyjscia do uczniowskich
badan nad zabytkami, takze doskonalym podsumowaniem pracy nad projek-
tem - atrakcyjna i no$ng formg prezentacji oraz sposobem na sprawdzenie
zdobytych wiadomosci i umiejetnosci (Hajdukiewicz, Naruszewicz, Szopow-
ska, 2008. s. 5). Tworzac samodzielnie gre, nalezy zacza¢ od opracowania jej
fabuly. Nastepnie ustala sie cel i zasady gry. Ulozone zadania muszg by¢ dosto-
sowane do wieku, wiedzy i umiejetnosci uczestnikéw, przez co stuzg osigganiu
zamierzonych celéw. O przyjemno$¢ z grania w przestrzeni miasta nie trzeba
sie troszczy¢. Jest oczywista.

Zachecanie do samodzielnego tworzenia gier miejskich stanowi forme
animacji kultury. Podobnie dziato si¢ chociazby w projekcie Integracja
Kreatywna skierowanym do dzieci uchodzcéw czeczenskich (<http://www.
integracjakreatywna.pl>).

Legendy, historie, pozdtkle zdjecia, zapiski z dziennikéw, literatura i film,
powstate w trakcie lektury map i planéw miast, tworzg fabuty gier miejskich.
Planszy do gry towarzyszg zatopione w Warszawie ksigzkowe historie. Celem
rozgrywek bywa dostrzezenie alternatywnych zastosowan dobrze znanych
elementow przestrzeni miejskiej. Dla przykladu: poetycko$¢ ogrodu i biblio-
teki polaczona z nowoczesnymi rozwigzaniami architektonicznymi ideal-
nie dopasowala sie do istoty gry Okruchy Poezji, ktorg stanowilo spotkanie
z poezja wspolczesng w ogrodach Biblioteki Uniwersytetu Warszawskiego.
Jak twierdzi Natalia Jablonska (2009), czasami potrzeba niewiele, by zacza¢
inaczej postrzegac przestrzen (226-227).

Celem gry Dekoder Warszawski byto rozkodowanie informacji ukrytych
w obrazach mistrzow w Muzeum Narodowym. Gra byta atrakcyjna i dla dzie-
ci, i dla dorostych. W tym tkwil jej fenomen. Byla §wietng okazjg do spedze-
nia czasu z rodzing — edukacyjnie. W zespotach graty pary, rodzice z dzie¢mi
i znajomi. Tata odnajdywal obraz, a cérka liczyta, ile psow si¢ na nim znajduje.
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Gra doskonale promowata Muzeum, petnita funkcje towarzyskiej rozrywki,
formy niekonwencjonalnego spotkania i przyjemnej formy edukacji.
Organizatorem Okruchéw... i Dekodera... byl Instytut Stefana Starzynskie-
go - oddzial Muzeum Powstania Warszawskiego, propagujacy wiedze na temat
Warszawy, za sprawg ktorego odbylo sie blisko 40 gier miejskich (<http://
www.facebook.com/#!/pages/Instytut-Stefana-Starzynskiego/435992230021>).
Uniwersalne, trafne niezaleznie od wieku i wiedzy czy wyksztalcenia
uczestnikow gier, zdaje sie podsumowanie Dekodera Warszawskiego wypo-
wiedziane przez Alicje: Przejscie przez muzeum stalo sie przygoda!

Gry komercyjne

Komercyjne gry miejskie organizowane sg przez biura podrdzy, firmy
zajmujgce si¢ organizacja imprez eventowych lub stricte gier miejskich. Ich
celem jest najczesciej rozrywka, zwiedzanie, §wietowanie, integracja czy
incentive. Na warszawskim rynku funkcjonuje kilka takich firm. Gry zama-
wiane sg przez agencje reklamowe, eventowe i public relations, biura podro-
2y, szkoty, organizacje pozarzagdowe, urzedy dzielnic, osoby, ktére organi-
zuja jubileusz, wiecz6r panienski lub kawalerski. I tak dla przyktadu: firma
Warszawskie Gry Miejskie organizuje gry miedzy innymi na zlecenie urze-
dow dzielnicy Warszawy. Firme tworzg przewodnicy warszawscy, absolwenci
AWTF-u. Pod internetowym adresem <www.grymiejskie.guide-warsaw.com>
znajdziemy oferte gier miejskich jako nowoczesnego zwiedzania Warszawy.
Pan Przemek - licencjonowany przewodnik warszawski - oferuje gry: Duchy
Lenina, Stalina i Dzierzyniskiego w Warszawie, Powstanie Warszawskie 1944
oraz Uratuj swiat przed zagladg atomowg. Podkresla, ze przygodowe zwie-
dzanie miasta w formie gier miejskich stanowi element edukacji regionalne;j.
Natomiast Gra miejska Poszukiwacze zaginionej Comety organizowana przez
telewizyjna stacje muzyczng VIVA, towarzyszaca gali rozdania statuetek Viva
Comet, byta reklamg marki, czescig dziatan PR-owskich.

Pracownicy Citygames, byli harcerze, oferujg gry miejskie dla szerokiej
grupy klientéw, organizujac je bezposrednio lub jako podwykonawca agencji
eventowej, biura podrézy czy agencji konsultingowe;.

Gra miejska jest sposobem na promowanie brand utility*, a takze na marke-
ting wirusowy i skuteczne zakotwiczenie marki w §wiadomosci odbiorcow.
Ten sposéb promocji mocno angazuje klienta emocjonalnie.

2 Brand utility to projekty, w ktérych reklama firmy lub produktu zostaje zepchnieta na drugi
lub trzeci plan, a gtéwng ideg projektu jest przydatnos¢ dla konsumenta (w tym przypadku gracza).
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Przyktadowo, w marcu 2010 r. Citygames na zlecenie firmy Wedel zorgani-
zowato réwnolegle w Warszawie, Gdansku i Wroctawiu gry Gdzie Wedel ukryt
Zlotg Pisankeg? W warszawskiej grze wzieto udzial ponad 500 uczestnikow.
Czas i miejsce gry zachecaly, by niedzielnie potudnie spedzi¢ w nieco innej,

»smacznej” formie wraz z rodzing lub przyjaciélmi (<www.wedel.pl/assets/.../
Wielkanocna-ofensywa-Wedla-26.03.2010.doc>).

Gra miejska jako forma turystyki biznesowej wykorzystywana jest w dzia-
taniach incentive, ktére nowoczesne firmy pojmuja jako narzedzie budowa-
nia wlasnego sukcesu. John Urry (2005) twierdzi, Ze ,miejsca turystyczne
sg wybierane na obiekty spojrzenia, poniewaz stanowig [...] Zrédla poten-
cjalnie intensywnych przyjemnosci” (s. 58). Stad plansze gier komercyjnych
w polskiej stolicy najczesciej stanowig miejsca najbardziej znane i lubiane,
reprezentatywne i historyczne: Stare Miasto, Srédmiescie czy Praga. W grach
tego rodzaju, w przeciwienstwie do gier pasjonackich i edukacyjnych, niecze-
sto odwiedza si¢ blokowiska czy oddalone od centrum dzielnice.

Gra miejska moze stac sie pomocg w procesie budowania zespotu. Moze
stanowi¢ element nagrody dla pracownikéw po zakonczeniu projektu czy
podsumowanie etapu pracy. Dzieki fabule gracze wprowadzeni zostaja
w konkretng sytuacje, ktora wymaga od nich odpowiedniego zachowania. Gry
zmuszajg graczy do wspotpracy, podejmowania wspdlnych, szybkich decyzji.
Zadania wymagaja kreatywnosci, stawiaja w sytuacjach niespodziewanych, np.
porwania czlonka zespotu. Strategiczne zalozenia gry mogg pomoéc ujawnic
potencjalnych lideréw w firmie.

Podczas gry miejskiej istnieje mozliwo$¢ przeprowadzenia scenariusza
prezentujgcego obowigzujace w firmie zasady pracy (zapoznanie ze standar-
dami postepowania, dress code, kodeksem etycznym itp.). Firma Citygames
podkresla gotowos$¢ do przygotowania indywidualnych scenariuszy, umozli-
wiajacych osigganie okreslonych przez klienta celéw.

Gra miejska moze staé sie takze formg §wietowania. Przyktad stanowi
wieczor panieniski w formie gry miejskiej przybierajacy czesto forme ,super-
wkretow”. Przyszta panna mloda jest przekonana, Ze ma ratowaé przy-
sztego meza czy przyjaciotke z tarapatow lub ze bierze udzial w castingu
telewizyjnym.

Gry miejskie, wchodzac w interakcje z innymi praktykami kulturowy-
mi, wkraczajg do coraz to nowych sfer naszego zycia takich jak praca, oswia-
ta, turystyka. Granie staje si¢ formg hobby, pasji, konsumpcjonizmu, coraz
bardziej modng wielkomiejskg rozrywka. Nauczyciele dzielg si¢ pomystami,
zachecaja kolegéw po fachu i swoich uczniéw do wykorzystywania potencjatu

Wiecej: <http://www.brandutility.net/>.
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gier. Wspolczesne §wietowanie (na przyktad urodzin czy wieczoru panien-
skiego) w postaci gry staje si¢ niezapomniang, oryginalng zabawg. Forma gier
miejskich stanowi efektowne i efektywne narzedzie marketingowego, wkra-
czajacego w pole dziatan reklamy, wewnetrznego i zewnetrznego PR. Rozwdj
tej formy marketingu przyczynia sie do powstawania wielu firm specjalizuja-
cych sie w organizacji gier. Pasjonackie, edukacyjne i komercyjne gry miej-
skie, mimo zZe mogg stuzy¢ osigganiu szerokiej gamy celow, przede wszystkim
tworzone s3 po to, by zapewni¢ graczom przyjemnosc.

Nie mozna zapominac o roli, jaka odgrywaja gry dla organizatoréow. Sa
dla nich Zrédtem niemalego zarobku, urozmaiceniem codziennego dnia pracy
czy formg dzialania, ktéra pozwala osiaggngc¢ zakladane cele w niecodzienny
sposob. Uczestnictwo w grze miejskiej zapewnia mozliwos$¢ sprawdzenia
sie oraz nabycia nowej wiedzy i umiejetno$ci. Gwarantuje wspoétdziatanie
w grupie, konkurencje i rywalizacje, zaspokajajac szerokie potrzeby spotecz-
ne i kulturalne.

Dla wiekszos$ci uczestnikéw gier przede wszystkim liczy sie gra sama
w sobie. Jak powiada za Arystotelesem Hans-Georg Gadamer (1993): gre
prowadzi sie dla przyjemnosci (s. 125).
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Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy

Abstrakt

Czym sq gry miejskie? W czym tkwi ich fenomen? Kto i w jakim celu je
tworzy? Kim sq gracze i dlaczego grajq? W swojej pracy przedstawiam
i analizuje zjawisko gier miejskich organizowanych w Warszawie. Funkcje,
Jjakie mogq spelniac gry miejskie, oraz cele, jakim mogq stuzyc, prowadzg
do wykorzystywania tej formy aktywnosci przez rozmaite instytucje, organi-
zacje pozarzgdowe, prywatne firmy itd. Wiedzie to do znaczqgcego wzrostu
popularnosci tych gier w Polsce w ciqgu kilku ostatnich lat. Ze wzgledu na
ich charakter zwigzany z petnionymi funkcjami dokonatam kategoryzacji
na pasjonackie, edukacyjne oraz komercyjne gry miejskie.
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Polityzacja gier wideo

Ewolucja od niezobowigzujgcej rozrywki
do zideologizowanego medium

PAWEL OLSZEWSKI
Uniwersytet Opolski

Abstract

The politicization of video games
Evolution from casual entertainment to ideological medium

One of the main areas of research in political science encompasses the essence
of politics, the phenomenon of politicization and ideology. The author of this
essay attempts to answer the question of whether video games, as a fully-

-fledged medium of mass culture, have been politicized in the same manner
as older media. The starting point here is the story of the birth of video games
in the context of technological determinism, and an attempt is made to iden-
tify the moment when the games industry began referring to politics. Citing
specific video game titles, the author uses the output of the Frankfurt School
and explores the correlations between seemingly purely entertainment-

-oriented games and the world of politics, understood as the incessant conflict
of values, interests, ideas, or as the dispute over power.

Ludologia jako stosunkowo mtoda i preznie rozwijajaca sie dziedzina nauki
kompleksowo bada gry wideo i wszelkie powigzane z nimi zagadnienia. Mimo
niespotykanej wrecz multi- i interdyscyplinarnosci, zaangazowania naukow-
céw najrozniejszych dziedzin, od psychologii, socjologii, kulturoznawstwa
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po informatyke i nauki $ciste, w dyskursie da sie zauwazy¢ pewng luke - jest
nig brak zaangazowania politologéw badajacych, najogdlniej rzecz biorac,
stosunki wladcze. Zagadnienia te sq poruszane niejako przy okazji opracowan
poswieconych innym tematom, brakuje jednak stricte politologicznego spoj-
rzenia na takie zjawiska jak politycznos¢ czy polityzacja gier wideo. Niniejszy
esej ma na celu zarysowanie przedmiotu badawczego i zwrocenie uwagi na
ten kolejny, jakze ciekawy obszar ludologii. Prezentowany referat w zadnym
wypadku nie wyczerpuje tematu politycznosci gier wideo, nalezy go interpre-
towaé jako punkt wyjscia do dalszych rozwazan.

Powstanie pionierskich gier wideo jako modelowy przyktad determinizmu
technologicznego

Poczatki gier wideo wpisa¢ mozna w orientacje monokauzalng, ktora jest
najbardziej znana z koncepcji determinizmu technologicznego (Mrozowski,
2001, s. 94). W tym ujeciu na rozw6j mediéw ma wplyw tylko jeden czynnik,
ktory w pelni determinuje ich powstanie. Chociaz takie podejscie jest czesto
krytykowane jako zbyt waskie i nieprzystajace do natury mediow (tamze), to
w tym przypadku wydaje sie odpowiednie. Poczatki gier wideo datowane na
1952 r. s3 uwarunkowane niemal wylacznie dostepng woéwczas technologia,
ktoérej wynalazcy nie mieli nawet pojecia, ze ich praca stanie si¢ podwalinami
zupelnie nowej, juz kilkanascie lat pdZniej preznie dziatajacej gatezi gospodar-
ki, biznesu czy nawet polityki. Pierwotnie apolityczne' gry wideo nie powstaty-
by zatem, gdyby nie pierwsze komputery - paradoksalnie, stworzone za rzado-
we pienigdze, stuzgce typowo politycznym celom, mianowicie walce o wladze.
Jak pisze Manuel Castells (2002), ,,[...] komputery zostaty [...] poczete przez
matke wszystkich technologii, jakg byta IT wojna §wiatowa, ale ich narodzi-
ny nastgpity dopiero w 1946 r. w Filadelfii [...]” (s. 55). Autor ma tu na mysli
»pierwszy komputer ogoélnego zastosowania”’, ENIAC, chociaz stowo ,kompu-
ter”, kojarzone dzisiaj ze $redniej wielkosci jednostkq centralng badz laptopem,
nie jest najlepszg nazwg dla trzydziestotonowej maszyny o powierzchni sali
gimnastycznej, posiadajacej trzymetrowe moduty, 18 tysiecy lamp préznio-
wych i 70 tysiecy opornikéw. Ow ,komputer” po uruchomieniu zuzywat tak
wiele energii, ze w péitoramilionowej Filadelfii przygasato §wiatto (tamze).
Dopiero p6zniejsza wersja UNIVAC-1 z 1951 1. zostala zminiaturyzowana
do wielkos$ci odpowiadajacej paru szafom i wykorzystana miedzy innymi

1 W tej czesci rozwazan politycznos$é nie odgrywa jeszcze bardzo istotnej roli, dlatego jest rozu-
miana intuicyjnie. Dokladniej zdefiniowana zostata w dalszej czesci artykutu.
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w amerykanskim spisie ludnosci. Juz te pierwsze komputery zapoczatkowaty
miedzy prywatnymi firmami swego rodzaju wyscig, prowadzgcy do konstru-
owania coraz mniejszych i wydajniejszych maszyn. Wszystko bylo jednak opar-
te na technologii lampowej. Wtedy jeszcze nikt nawet nie $nit o tranzystorach
czy mikroprocesorach, ktére zrewolucjonizowaly informatyke z poczatkiem
lat 70. Mimo, z dzisiejszego punktu widzenia, tak zacofanej mysli technicz-
nej juz w latach 50. pojawiaty sie pierwsze pomysty na niestandardowe uzycie
komputerdw, czyli tworzenie pierwszych gier.

Pionierem gier wideo jest Alexander Douglas, ktdry piszac doktorat o inte-
rakcji miedzy czlowiekiem a maszyng, zaprogramowal pierwszg w historii
gre komputerowy. Zastosowal EDSAC, komputer zajmujacy na uniwersyte-
cie w Cambridge sporych rozmiaréw pomieszczenie, wyposazony dodatko-
wo w wyswietlacz o rozdzielczo$ci 35x16 punktow. Wykorzystujac te niedu-
73 powierzchnie ekranu i moc obliczeniowa EDSAC, stworzyl komputerowg
wersje gry w kotko i krzyzyk. Wigkszos¢ Zrodet traktujaca o grach wideo nie
wspomina jednak o wynalazku Douglasa, rozpoczynajac historie elektro-
nicznej rozrywki od 1958 r. i przetomu, jaki dokonatl William Hinginbotham
(Kluska, 2008, s. 11). Ten amerykanski fizyk z poczatkiem lat 40. rozpoczat
prace na bostoniskim Massachusetts Institute of Technology (MIT). Jako ze
byl to goracy okres w historii XX wieku i moment zaangazowania w IT wojne
Swiatowg Stanéw Zjednoczonych, prace amerykanskiej uczelni zostaty w cato-
$ci podporzgdkowane wojsku. Wtasnie tam Hinginbotham uczestniczyt
w pracach nad pierwszym radarem i bombg atomowsg, ktéra kilka lat pdZniej
zostala uzyta w Hiroszimie i Nagasaki. Kilkanascie lat po tych tragicznych
wydarzeniach Hinginbotham nadal pracowal na MIT, gdzie dostepny stuz-
bowo sprzet postanowil wykorzysta¢ w niecodzienny sposéb — do stworzenia
gry Tennis for Two, protoplasty poézniejszej gry PONG. Poniewaz komputer
nie mial Zadnego wyswietlacza, fizyk podlgczyt pod niego oscyloskop, ktory
stuzyl jako monitor. Wynalazek ten przeszedt do historii jako pierwsza gra
wideo. Inaczej niz opierajaca sie na mechanizmie turowym gra w kétko i krzy-
2yk Douglasa, Tennis for Two umozliwial dynamiczng rozgrywke ze sterowa-
niem w czasie rzeczywistym (Kluska, 2008, s. 13).

Kolejna gra wideo, Spacewar!, réwniez powstata na MIT. Nowy kompu-
ter PDP-1 w przeciwienstwie do poprzedniej stacji roboczej wyposazony byt
juz w duzy wyswietlacz. Po sze$ciu miesigcach pracy Steve’owi Russellowi
wraz z przyjaciélmi udato sie skoniczy¢ prace nad Spacewar!, a rok 1961 zapisal
sie w historii gier jako kolejny przetom. W latach 60. nie postrzegano jednak
tego dokonania w kategoriach sukcesu. Russell zajmowal w koficu cenng moc
obliczeniowg PDP-1 na gry, a nie na to, do czego 6w komputer byl stworzony —
pracy nad bronig nuklearng. Russell musial p6Zniej tltumaczy¢, ze ,najwazniej-
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sz3 cecha tego programu jest mozliwo$¢ symulacji skomplikowanych syste-
mow fizycznych i obserwowania ich w czasie rzeczywistym” (Filiciak, 2006,
s. 328). Owczesny podziat geopolityczny $wiata zobowigzywat wszak do prak-
tycznego patrzenia na technologie.

Nie tylko naukowcy i uzdolnieni studenci MIT pracowali nad pierwszymi
grami wideo. Koronnym przyktadem jest tutaj Ralph Baer, ktéry zaczynal jako
technik radiowy, osiagajac w koncu stanowisko inzyniera w IBM. Juz w latach
50. wpadl na pomyst wzbogacenia tradycyjnej telewizji o gry. Zaczal tworzy¢
tzw. Home TV Game, urzadzenie podigczane pod telewizory, swego rodza-
ju prakonsole dla gier, na ktérych wspolczesnie Sony, Microsoft i Nintendo
zbijajg majatek. Wowczas jednak Baer byl osamotniony w swojej wizji i dopie-
ro w 1972 r. firma Magnavox postanowila zainwestowac w urzadzenie, ktore
po drobnych przerébkach zostato wprowadzone na rynek pod nazwg Magna-
vox Odyssey. Premiera tej zabawki podczepianej do telewizora dala poczatek
nowej gatezi przemystu, ktory z czasem zaczeto dzieli¢ na generacje. Magna-
vox Oddyssey wraz z paroma klonami rozpoczeta pierwsza z nich. W 2005 r.
nastala juz siddma generacja konsol, ktéra trwa do dzis, a Bear za swdj wktad
w elektroniczng rozgrywke zostal w 2006 roku odznaczony przez prezydenta
Stanéw Zjednoczonych. George W. Bush za zastugi w upowszechnianiu gier
wideo przyznal Ralphowi Bearowi National Medal of Technology (Mankow-
ski, 2010, s. 18).

W 1985 r., czyli w czasie, gdy na Zachodzie dostepne byly juz pierwsze
konsole do gier domowego uzytku i komputery osobiste, a takie firmy jak Atari,
Nintendo czy Sega wydawaly coraz bardziej zaawansowane produkcje, za zela-
zng kurtyng mato kto w ogole styszal o grach komputerowych. Spoteczenstwo
ZSRR zylo w izolacji od reszty §wiata, jednak nawet te skrajnie niesprzyjaja-
ce okolicznosci nie przeszkodzily uzdolnionym ludziom w tworzeniu podwa-
lin gier wideo. Wazng postacig w historii elektronicznej rozrywki jest Alek-
siej Pajitnow, tworca gry Tetris. Ten pracownik Centrum Komputerowego
Radzieckiej Akademii Nauk, podobnie jak jego koledzy zza zelaznej kurtyny,
czesto zostawal po godzinach w pracy, aby stuzbowy sprzet stuzacy miedzy
innymi pracom nad Sputnikiem méc wykorzysta¢ do celéw rozrywkowych.

Powyzsze przyklady dobitnie pokazuja, Ze jednym z najistotniejszych czyn-
nikow sprzyjajacych powstaniu pierwszych gier lat 50. i 60., jest technologia.
Pionierskie gry wideo byly tworzone na maszynach zupelnie nieprzystosowa-
nych do tego typu dziatalno$ci. Skromne mozliwo$ci 6wczesnych komputeréw
zawsze byly jednak wykorzystywane w zaskakujaco duzym stopniu; mtodzi
naukowcy stymulowani ciekawoscia i faktem, Ze po prostu technologia daje im
takie mozliwosci, tworzyli pierwsze multimedialne aplikacje. Kierowala nimi
chec¢ znalezienia granicy danego sprzetu i wchodzenia w interakcje z kompu-
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terem. Wydarzenia te dalekie sg zatem od ujecia strukturalnego, wedtug ktére-
go na rozwo6j komunikowania masowego czy szerzej mediéw wptyw ma co
najmniej kilka czynnikéw. W potowie XX wieku nikt nie zdawal sobie sprawy
z wielko$ci potencjalnych zyskow z gier opracowywanychw czasie wolnym od
pracy na uczelnianych komputerach. Istotno$¢ traci zatem imperatyw ekono-
miczny - pierwsi tworcy dziatali bezinteresownie. Podobnie jest z determini-
zmem politycznym. Okres II wojny §wiatowej dobitnie pokazat propagandowa
site radia i dojrzewajacej wtedy telewizji; uzycia prototypowych gier do celéow
agitacyjnych czy wyrazania tresci politycznych zupelnie nie brano pod uwage.
Na abstrakcyjne gry wideo nie byto przeciez zadnego popytu, a przecietny
obywatel nie zdawal sobie nawet sprawy z istnienia gier gdzie§ w laborato-
riach MIT. Dopiero pdzniejsze lata, dalszy rozwoj i popularyzacja elektronicz-
nej rozrywki pozwalajg na sieganie po teorie determinizmu ekonomiczno-
-politycznego. Moment narodzin, formowania sie gry komputerowej nie byt
jednak uzalezniony od niczego innego poza dostepna technologig i determi-
nacjg pierwszych tworcow uchodzacych dzisiaj za pionieréw elektronicznej
rozrywki.

Stopniowa polityzacja pierwotnie apolitycznego medium

Smialo mozna powiedzieé, ze pierwsze gry wideo sg apolityczne. Byly to wszak
zupelnie neutralne symulacje sportéw, gry logiczne czy proste zrecznosciowki
z kosmitami w roli gtéwnej. Teza ta jest prawdziwa, lecz jedynie wtedy, gdy
ograniczymy zainteresowanie do fabuly (ktérej np. Tetris nie posiadal). Jezeli
spojrzymy szerzej na kontekst powstania gier wideo, dostrzezemy powigza-
nia miedzy nimi a kolejnymi technologicznymi przelomami amerykanskiego
wojska, ktore z kolei byly determinowane polityka wielkich mocarstw, $cislej:
zimnowojennym wyscigiem technologicznym. Gry, podobnie jak caty prze-
myst komputerowy, zawdzigczajg zatem swdj rozwoj panstwu, co juz mozna
uznac za pewien sposob (w tym wypadku bardzo szeroko rozumianej) polity-
zacji tego medium. Abstrahujac jednak od korelacji pomiedzy politykg rzadu
arozwojem technologii, warto zastanowic sie, kiedy fabuty gier zaczety nawia-
zywac do realnych wydarzen ze §wiata polityki. Patrzgc na dzisiejsze, niemal
propagandowe produkcje finansowane przez wojsko, w stylu America’s Army,
czy rownie realistyczne komercyjne gry spod szyldu Kuma Games, Call of Duty
i Medal of Honor, ciezko wskazac¢ ten przetom - moment, w ktérym gry wideo
przestaly petni¢ funkcje jedynie ludyczng, a zaczely przekazywac konkretne,
na ogdt zideologizowane tresci.
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Tematem przewodnim tego typu produkcji jest wojna. Jak zauwazaja
redaktorzy ksigzki ,Joystick Soldiers” (Huntemann, Payne, 2010, s. 1), juz
pionierski Spacewar! traktowatl o dzialaniach zbrojnych. Co prawda konflikt
dotyczyl tylko abstrakcyjnej walki z kosmitami, ale tematem gry byla wojna,
bedaca skrajng postacia politycznos$ci. Juz Carl Schmitt® stwierdzil, Ze w spote-
czenstwie zawsze istnieja podzialy segregujace ludzi na przyjaciét i wrogow.
Sprzecznosci dotyczace kazdej sfery zycia, od religii i moralnosci po ekonomie,
urastaja do rangi politycznego konfliktu na poziomie egzystencjalnym. Jedno-
lite panistwo jest utopig, podobnie zresztg jak cata doktryna liberalna unikajaca
za wszelkg cene konfliktu i dgzgca do konsensusu, ktory de facto jest wyklu-
czeniem. W rzeczywistos$ci dochodzi do Scierania sie antagonistycznych grup.
Politycznos$¢ jest zatem przestrzenig konfliktu i nieustanng walka o wladze
na tle religijnym, moralnym czy ekonomicznym. Gdy jedna grupa wygrywa,
walka ustaje, a polityczno$¢ ustepuje miejsca prawu.

Giovanni Sartori podkres$la w politycznos$ci antagonizm miedzy wielki-
mi grupami spolecznymi; Chantal Mouffe (2008) konflikt, czyli politycznos¢,
uwaza wrecz za podstawe funkcjonowania kazdego spoleczenstwa, polity-
kg nazywajac zestaw ,praktyk i instytucji, ktére w obliczu wprowadzonego
przez politycznos¢ konfliktu tworzg porzadek umozliwiajgcy ludzkie wspot-
istnienie” (s. 24). Podkreslajac role konfliktu, autorka ta prébuje przenies¢ go
jednak na inny, bardziej cywilizowany poziom. Zamiast antagonizmu, ktére-
go celem jest zniszczenie wroga, proponuje agonizm, polegajacy na racjonal-
nym wyborze ktérejs mozliwosci bez dyskredytowania przeciwnika. Zdaniem
Mouffe dopiero brak agonizmu prowadzi do antagonizmu, ktory zagraza tado-
wi spolecznemu.

Polityczno$¢é rozumiana w kategoriach konfliktu towarzyszy zatem
grom od poczatku ich istnienia. Juz te pierwsze produkcje zawieraty w sobie
element - na razie tylko symbolicznej — walki o wladze (Spacewar! i starcie
ludzko$ci z obcymi), bedacy w §wietle powyzszych teorii istota politycznosci.

Badajac gry wideo z politologicznego punktu widzenia, warto — oprocz
zajmowania sie ich polityczno$cia, czyli orientacja na konflikt i walka
o wladze - przyjrzec sie procesowi polityzacji i sprobowac wskazad, kiedy
doktadnie gry wideo awansowaly z roli zabawki do dojrzatego medium, zdol-
nego do przekazywania politycznych tresci.

Za pierwszg gre polityczng uwaza sie Balance of Power 7 1985 r. (Bogost,
2007, S. 101), opierajaca sie na prowadzeniu mediacji pomiedzy Stanami
Zjednoczonymi i Zwigzkiem Radzieckim. Tytutl ten jest polityczny zaré6wno

2 Poglady Schmitta w tym i nastepnym akapicie referowane sg na podstawie opracowania Chan-
tal Mouffe (2008, s. 24-26).
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z punktu widzenia politologii, jak i niezainteresowanego ludologia gracza - to

pierwsza gra odwolujgca si¢ do §wiata polityki. Po tym przetomie z polowy

lat 80. XX wieku lawinowo zaczely pojawiac sie kolejne produkcje, w prze-
ciwienstwie do wspdlczesnych gier zorientowane na polityke wewnetrzng

Standw Zjednoczonych. President Elect wydany w 1988 r. polegal na zarzadza-
niu kampania wyborcza na stanowisko prezydenta USA. Symulacja uwzgled-
niala historyczne wydarzenia (poczawszy od 1960 r.), podobnie jak stworzo-
ny w 1992 r. Power Politics. W podobnych realiach osadzone byly Doonesbury

Election Game: Campaign ‘96 czy The Political Machine. Co ciekawe, pokrew-
na tematycznie gra komputerowa President Forever doczekala si¢ kanadyjskiej

i australijskiej wersji (Bogost, 2007, s. 90-91). Ostatnig tego typu produkcja byt

wracajacy do rosyjskiej tematyki Crisis in the Kremlin z 1991 (s. 101). Pomyst

na realizacje tego typu gier narodzit sie jeszcze za czaséw Woodrowa Will-
sona, ktory postanowil poprzez symulacyjno-edukacyjne gry wideo wzmac-
nia¢ amerykanskg kulture polityczng spoleczenstwa. Produkcje te byly zatem

poczatkiem tzw. serious games, cho¢ sam termin zostal ukuty dopiero w 1970 1.
przez Clarka (s. 55). Serious games wbrew swoim poprzednikom miaty nie$¢ ze

soba jakie$ przestanie czy walor edukacyjny - zabawa i aspekt ludyczny wcale

nie byly w nich najwazniejsze.

Lata 90. XX wieku charakteryzowal ogromny rozwdj gier wideo. Kolejne
generacje konsol i komputeréw przyczynity sie do produkcji tytuléw coraz
bardziej rozbudowanych, zaréwno od strony technicznej, jak i merytoryczne;.
Szybko okazalo sie takze, Ze role przekazywania okreslonych tresci niespo-
dziewanie wzieli na siebie komercyjni producenci. Obok kontrowersyjnych
produkcji z Doomem na czele na rynku zaczety pojawiaé sie rownie brutal-
ne, ale juz akceptowane w spoleczenstwie tytuly — produkcje traktujgce
o II wojnie §wiatowe;.

63 procent (31z 49) graczy badanych na potrzeby artykutu ,No Better Way
to ,Experience’ World War II” potwierdzito czerpanie swojej historycznej
wiedzy z gier typu Medal of Honor i Call of Duty (Penney, 2010, s. 197). Postawa
taka skutkuje tworzeniem sie alternatywnej wizji przesztosci, majgcej niewiele
wspdlnego z historycznymi faktami. Sptycone na potrzeby gry relacje politycz-
ne pomiedzy aliantami a pafistwami Osi, czy nawet pomiedzy samymi alianta-
mi, s3 swoistym przepisywaniem historii, w ktérej nowej wersji wojna okazuje
si¢ stuszna i wolna od jakichkolwiek moralnych watpliwo$ci. Graczom wywo-
dzacym sie ze Starego Kontynentu nie trzeba ttumaczy¢, ze II wojna §wiato-
wa wcale nie byta tak prosta i moralnie poprawna, jak rysuja ja amerykanscy
deweloperzy. Sojusz aliantéw z ZSRR, totalitarnym panstwem réznigcym si¢
od ITI Rzeszy jedynie ideologig, nie sposobami dzialania, dtugo w ogéle nie byt
uwzgledniany w wojennych produkcjach. Dopiero Call of Duty z 2003 r. rzuci-



174 Pawet Olszewski

to $wiatlo na wschodni front i pozwolito wcieli¢ sie w rosyjskiego Zotnierza.
Dzigki zaprezentowaniu walk w Stalingradzie, Moskwie czy na Luku Kurskim
zerwano z dominujgcg u deweloperéw proamerykanska postawa, ktora glory-
fikowala operacje Overlord i Market Garden ze sztandarowym lagdowaniem na
plazy Omaha. Zwrécenie sie ku wschodowi rozbudowalo narracje gry, dodato
jej pewien walor edukacyjny, ale nie przelozylo sie na zmiane obrazu Jozefa
Stalina, ktory jest stawiany na réwni z Winstonem Churchilem i Franklinem
Delano Rooseveltem jako $miertelny przeciwnik nazizmu. W zZadnej grze nie
ma stowa o pakcie Ribbentrop-Motlotow, na mocy ktérego ZSRR i Niemcy
wspolnie dokonywaly kolejnego rozbioru Europy Wschodniej.

Mowi sig, ze aktor Michael Caine wystal swoje dzieci z powrotem do Wielkiej Bryta-
nii, kiedy w amerykanskiej szkole nauczono je, ze druga wojna §wiatowa zaczela si¢
w 1941 roku. Moze ta anegdota jest prawdziwa, a moZe nie. Natomiast sam problem jest
prawdziwy. Kazdy z krajow uczestniczacych w wojnie ma swoja wlasna wersje wydarzen

ikazdy wysuwa na pierwszy plan swoja wlasng role (Davies, 2008, s. 616).

Praktyka ta jest szczegoélnie wyrazna w amerykanskim systemie edukacji,
co odbija si¢ miedzy innymi na grach wideo. Wigkszo$¢ z gier wojennych toczy
sie w latach 1941-1945, przy zignorowaniu wszystkiego, co dzialo sie wczeséniej.
Poczatek lat 40. wigze sie z agresja Niemiec na ZSRR, wypowiedzeniem wojny
USA przez Hitlera, atakiem Japonczykéw na Pearl Harbor i poczatkiem Holo-
kaustu. Wydarzenia te sa niezmiernie wazne, problemem jest jednak nie ich
akcentowanie, a pomijanie faktow wczesniejszych, rownie waznych w historii
XX wieku, cho¢ niedotyczacych bezposrednio Amerykandw.

Drugim wazkim z politologicznego punktu widzenia elementem dotycza-
cym gier wideo osadzonych w realiach IT wojny §wiatowej jest odwracanie
uwagi opinii publicznej od wspoétczesnych probleméw. Ciaglty powrdt do lat
40. XX wieku angazuje odbiorcéw tych gier i niejako wylacza czes$¢ z nich
z dyskursu nad konfliktem w Afganistanie i Iraku czy wcze$niejszej wojnie
w Zatoce Perskiej. Angazuja sie oni w gre, nie dostrzegajac zadnych powigzan
ze wspolczesng polityka - sadza, ze maja do czynienia z obiektywng histo-
ria, traktujac ja jako wizualizacje poznanych w szkole faktow. Postawa taka
dotyczy pewnej grupy odbiorcow, jednak rownoczesnie bardziej wyksztalceni,
potrafiacy kojarzy¢ fakty i czyta¢ miedzy wierszami, doszukujg sie powigzan
miedzy grami wojennymi osadzonymi w potowie XX wieku a wspdiczesng
polityka.

Jak wykazal w swoim badaniu Joel Penney, ludzie majacy do czynienia
z Medal of Honor badz Call of Duty dostrzegaja w tychze grach polityczne
tresci, w przeciwienstwie do ich kolegéw grajacych w HALO lub Gears of War -
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strzelaniny science fiction, nie odnoszace sie w zaden sposéb do rzeczywistos$ci.
Pierwsza grupa ankietowanych graczy agresywng polityke zagraniczng polo-
wy XX wieku Stanéw Zjednoczonych przenosi na zasadzie prostych paraleli
do wspdlczesnosci, popierajac np. atak na Irak (Penney, 2010, s. 195). Zjawisko
to moze potwierdzaé skuteczno$¢ retorycznych chwytéw George’a W. Busha,
ktory czesto porownywat bliskowschodnie panstwa popierajace terroryzm
do nazistowskich Niemiec i panstw Osi. Utozsamianie si¢ z konserwatywnym
nurtem amerykanskiej polityki dotyczy czesci odbiorcow gier wideo, nato-
miast wszyscy grajacy w Call of Duty i Medal of Honor podkreslajg wzrost
empatii wzgledem amerykanskich zolnierzy, zar6wno weteranéw wojennych,
jak i tych wspoétczesnych, wcigz wyjezdzajacych na zagraniczne misje (s. 198).
Plastycznie odwzorowane konflikty, spektakularne sceny przedstawiajace
amerykanskich zotnierzy w roli obroficéw §wiata i brak jakichkolwiek moral-
nych watpliwosci kreuja u graczy falszywy obraz, w ktérym wojna jest natu-
ralnym stanem, a armia jedynym stusznym Zyciowym wyborem.

Powyzsza, patologiczna sytuacja nie jest jednak niczym nowym. Media
masowe od lat s3 wykorzystywane do przenoszenia zideologizowanych poli-
tycznych tresci. Jak wskazuje Maciej Mrozowski (2006), zmodyfikowana
teoria hegemonii Antonio Gramsciego glosi:

[...] w sposobie opisywania rzeczywisto$ci, czyli w dyskursie, zawarta zawsze jest jakas
ideologia, a sposob opisywania rzeczywisto$ci sytuuje nas i stuchacza w okreslonych
realiach, a wiec tam jest wladza. [...] W jezyku zakodowana jest wiec jesli nie wladza,
to przestanki wladzy. Wspolczesna teoria hegemonii mowi: patrzcie co ludzie ogladaja
w telewizji. Jesli ogladaja przemoéwienia polityczne czy debaty przed wyborami prezy-
denckimi, to majg Swiadomos¢, Ze to jest polityka i troche sie opierajg przekazowi, filtruja
go. Natomiast jesli ogladaja seriale, to przyjmuja te rzeczywisto$¢ bezrefleksyjnie. Mamy
tu do czynienia z takim podlozem perswazyjnym, ktére nakazuje dostrzegaé w kulturze

popularnej sfere tzw. propagandy socjologicznej (s. 60-61).

Przytoczone przez Mrozowskiego seriale bez problemu mozna zamienié¢
na gry wideo (jedne i drugie stuzg rozrywce), prawdopodobnie absorbujace
jeszcze wiecej czasu i poprzez ogromng immersje znacznie silniej wplywajace
na postawy odbiorcow.

Gry wideo w kontekscie teorii krytycznej

Teoria krytyczna jest pradem intelektualnym wywodzacym si¢ ze szkoty frank-
furckiej, a konkretnie od filozoféw pracujacych w Instytucie Badan Spotecz-
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nych we Frankfurcie w latach 20. XX wieku. Jej przedstawiciele zrewidowali
teorie Marksowska (Marsh, Stoker, 2006, s. 181). Klasyczna teoria dialektycz-
nych zmian historycznych Marksa glosita, ze rewolucyjne zmiany spoleczno-
-polityczne zachodza w wyniku narastajacych sprzecznosci w dotychczaso-
wym rezimie:

Tak wiec w nowoczesnym spoleczenistwie kapitalizm wytwarza masowa przemystowa
sile roboczg, na ktdrej si¢ opiera, ale jednoczesnie nie jest w stanie zaspokoi¢ najbardziej
podstawowych potrzeb tej grupy. Marks przewidywal, ze doprowadzi to do rewolucji

proletariackiej. W tym sensie kapitalizm wytwarza wlasnych grabarzy” (tamze, s. 182).

Powyzszej sytuacji zawsze towarzyszy tez okreslony poglad, sposob
pojmowania rzeczywisto$ci spoteczno-politycznej, uksztaltowany przez klase
rzgdzacy, w tym przypadku kapitalistow. Poglad ten jest jednak niefunkcjo-
nalny, nie uwzglednia dynamizmu zmian spotecznych. Jest takze ideologicz-
ny - znieksztalcajac obraz rzeczywistosci, utwierdza wtadze grupy rzadzacej,
w ktorej interesie lezy utrzymanie status quo.

Jak wiadomo, przewidywania Marksa nie sprawdzily sie, ,zawiédl” prole-
tariat, ktory nie potrafit przeforsowac wlasnego obrazu rzeczywistosci i zamie-
ni¢ sie¢ w grabarza kapitalizmu. Badacze szkoty frankfurckiej postanowili
zbadad przyczyne tego faktu i doszli do wniosku, ze przeszkodg byla wtasnie
ideologia (tamze, s. 181).

Max Horkheimer i Theodor Adorno twierdzili, ze gtéwna przyczyng osla-
bienia proletariackiego radykalizmu byl pozytywizm, rozumiany juz nie jako
jedna z wielu kategorii filozoficznych, a rzadzaca ideologia, czy inaczej méwigc
dominujgcy paradygmat. Narzucona przez elity rzadzace pozytywistyczna
wizja opierala si¢ na racjonalnosci naukowej i braku wplywu jednostek na
otaczajacy je rzeczywisto$¢. Najwazniejsze bylo ,prawo naturalne” spoteczen-
stwa, ktérego nie sposéb bylo krytykowa¢. ,Swiat jest zlozony z bezosobo-
wych, przyczynowych mechanizméw” (tamze, s. 183), ktérych egzemplifika-
cjg jest np. wymiana towarowa, podstawowe prawo kapitalizmu. Frankfurccy
badacze wlasnie w tej ideologii upatrywali przyczyne fiaska teorii dialek-
tycznych zmian spotecznych Marksa. Jednak oprécz samej ideologii zwrdcili
takze uwage na narzedzia jej rozpowszechniania - kulture popularng i media.
Tworzgc kategorie przemystu kulturowego, doszli do wniosku, zZe reproduk-
cja systemu politycznego, czyli ciggla legitymizacja okre§lonych wartosci
i zachowan, dokonuje sie poprzez kulture masows. Wedtug nich ,,gtéwny obieg
kultury jest narzedziem stuzgcym do manipulowania jednostkami i utrwalania
istniejgcego porzadku” (Filiciak, 2006, s. 16). Nie bez znaczenia dla wydzwie-
ku powyzszych twierdzen sg czasy krystalizowania sie teorii. Max Horkhe-
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imer i Theodor Adorno tworzyli podczas narodzin faszystowskiego panstwa
niemieckiego, ktérego najwazniejszym narzedziem oprocz represji i uzywa-
nia sity byla wlasnie ideologia rozpowszechniana za pomocg mediéw - czy to
w oficjalnych manifestach, czy tez za pomocg pozornie niepolitycznych tresci,
odnoszacych sie jednak w pewnym stopniu do probleméw 6wczesnej Europy.

Niemieccy badacze, analizujac kulture masows III Rzeczy i formujace
sie amerykanskie media masowe, doszli do wniosku, Ze kultura popularna
odgrywa ogromng role w kreowaniu kapitalizmu i co za tym idzie - wyzy-
skiwaniu mas. Stwierdzili, Ze juz nie przestanki ekonomiczne sg najwazniej-
sze, a wlasnie panowanie nad kultura, rozumiang jednak juz nie w kategoriach
artyzmu, sztuki, a przemystu, ustandaryzowanego jak kazde inne dobro na
rynku masowym (Bogost, 2007, s. 155).

Tworcy gier wideo od dawna nazywajg swojg branze ,,przemystem”. Dodat-
kowo w gléwnym nurcie dominuje typowe usrednienie jakosci i zanik inno-
wacyjnosci wérod tworcow. Checé pewnego zysku jest powodem masowej
produkgji sequeli wnoszacych niewiele nowego do gatunku. Gry staly sie takze
nos$nikiem ideologii. Np. seria Sim City wzmacnia ideologie kapitalistyczna,
zorientowang na dobra materialne i konsumpcje (tamze, s. 152). Rozrywka
ulega takze specyficznemu procesowi militaryzacji. Objawia sie to produkcja
wojennych, gloryfikujagcych Ameryke opowiesci i promowaniem ,militarnego
romantyzmu” (Penney, 2010, s. 192), ktory przektada sie na akceptacje ekspan-
sjonistycznej polityki Standw Zjednoczonych.

Kolejnym potwierdzeniem teorii krytycznej s3 ogromne problemy dewe-
lopera Atomic Games, ktory za zadanie postawil sobie realistyczne odwzo-
rowanie wojennych dziatain w grze Six Days in Fallujah’. Wydawaloby sie, ze
W postanowieniu tym nie ma nic zdroznego: wszak America’s Army, Kuma
Games czy Medal of Honor rbwniez obrazujg wspoélczesne konflikty zbrojne.
Mimo to jednak w mainstreamowych mediach zaczety pojawiac si¢ oskar-
zycielskie artykuty, a rodzice poleglych w Iraku Zolnierzy apelowali nawet
o zablokowanie premiery Six Days in Fallujah, odsadzajac tworcow od czci
i wiary. Reg Keys, ktory stracil syna w Iraku, za posrednictwem brytyjskie-
go tabloida ,Daily Mail™ apelowal o zablokowanie gry, jezeli nie na calym
$wiecie, to chociaz w Wielkiej Brytanii. Argumentowal, iz przedstawianie
tak wielkich strat ludzkich w grze wideo jest wypaczeniem i nie powinno si¢
ich przenosi¢ si¢ na ekrany monitoréw. Zaskakujgca byta takze troska Keysa
o islamskie rodziny i ich wirtualny wizerunek, cho¢ tak naprawde Six Days in

3 <http://www.gamepolitics.com/2009/04/06/konami-announces-game-based-2004-fallujah-
-battle>, data dostepu: 2 czerwca 2011.

4 <http://www.dailymail.co.uk/news/article-1168235/Iraq-War-video-game-branded-crass-
-insensitive-father-Red-Cap-killed-action.html>, data dostepu: 18 czerwca 2011.
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Fallujah mialo by¢ pierwsza gra przedstawiajacg wydarzenia nie tylko z punk-
tu widzenia Amerykandw! Walczacy wezeéniej w Iraku, bedgcy juz w stanie
spoczynku putkownik Tim Collins wsparl Rega Keysa, mowigc, ze jest zbyt
wczesnie na takg gre. Jego zdaniem ciezko obiektywnie przedstawia¢ wojne,
ktéra wcigz trwa.

Glosy te nie sg pozbawione racji, jezeli spojrzymy jednak z szerszej perspek-
tywy, to dochodzi do pewnego paradoksu. W czasach gdy rzad USA wspiera
przemyst wojennych gier, produkujac America’s Army, kolejny tytut traktujacy
o amerykanskiej interwencji w Iraku spotyka sie z oporem opinii publicznej
i kol wojskowych. Gloryfikujaca atak USA na Irak gra Conflict: Desert Storm
II: Back to Baghdad przedstawiajaca inwazje z 2003 r. jako ,,dokonczenie spraw
zaczetych w Zatoce Perskiej” (King, Leonard, 2010, s. 101) ukazuje sie na rynku
bez problemu, a Six Days in Fallujah, podazajaca na pierwszy rzut oka tg sama
droga, ma ogromne klopoty. Wydarzenia te wydaja sie pozbawione logiki, pod
warunkiem Ze nie ma si¢ wiekszego pojecia o tym, co bylo katalizatorem walk
w Falludzy - §mier¢ pracownikow prywatnej firmy ochroniarskiej Blackwater,
nieudany odwet amerykanskich zZotnierzy i eskalacja konfliktu z uzyciem przez
sity USA zakazanej konwencjami genewskimi broni.

Gry polityczne

Gry wideo podobnie jak inne media ulegajg okreslonym poglagdom, opiniom
czy ideologiom i pod postacia rozrywki przemycaja polityczne tresci. Dziata-
nia takie nie sa tylko domeng amerykanskich firm czy rzadu; bez trudu mozna
znalez¢ np. gry wideo ze §wiata arabskiego, w ktorych walczy si¢ z Izraelem.
Tytuly tworzone na Bliskim Wschodzie przyjmuja wiec inng optyke, ale nie
cel - tez s3 narzedziem w politycznej manipulacji, a zmianie ulegaja jedynie
decydenci i kolor mundur6éw przeciwnika. Jezeli nie mamy nawet do czynie-
nia z jawnymi propagandowymi grami w stylu America’s Army, to szeroko
rozumiana kultura popularna i tak ciagle powiela dominujace, legitymizujace
istniejacy system wzorce.

Mozna wskazaé pare plaszczyzn dawnej i obecnej polityzacji gier wideo.
Poczgtkowo gry i polityke taczyla technologia, rzagdowe komputery, bez
ktorych nie powstalyby pierwsze interaktywne programy. PéZniej elemen-
tem wsp6lnym elektronicznej rozrywki i szeroko rozumianej politycznosci byt
konflikt. Wymieniany jako jeden z podstawowych elementéw gry w ujeciu
Jespera Juula, definiowany w politologii (gdy wigze sie z walkg o wiadze) jako
istota polityki, zostat odzwierciedlony juz w pierwszych grach wideo. Kolejne
lata sprzyjaty coraz wiekszej polityzacji gier, fabuty stopniowo nabieraty poli-
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tycznych tresci, zostajac w skrajnych przypadkach jawnie zideologizowanymi,
propagandowymi produktami, na przyklad w grach wojennych.

Przedstawiona ewolucja gier wideo potwierdza, ze gry przestaly by¢
zabawkami, a petnig funkcje pelnoprawnego medium, ze wszystkimi tego
zaletami i wadami.
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Polityzacja gier wideo. Ewolucja od niezobowiazujacej rozrywki do zide-
ologizowanego medium

Abstrakt

Jeden z podstawowych obszaréw badari nauk politycznych obejmuje isto-

te politycznosci, zjawisko polityzacji i ideologie. Autor w niniejszym eseju
probuje odpowiedziec na pytanie, czy gry wideo, jako pelnoprawne medium
kultury masowej, podobnie jak starsze Srodki masowego przekazu ulegly
Jjuz polityzacji. Za punkt wyjscia przyjmujgc historie narodzin gier wideo
w kontekscie determinizmu technologicznego, prébuje wskazac moment
zwrdcenia sig przemystu gier ku polityce. Przytaczajgc konkretne tytuly
gier wideo, autor korzysta z dorobku szkoly frankfurckiej i bada korela-
cje miedzy pozornie czysto rozrywkowym i nieangazowanym ideologicznie
medium a Swiatem polityki rozumianym jako nieustajqcy konflikt wartosci,
interesow, idei czy spor o wiladze.
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Konwencja heroic fantasy
w grach fabularnych

TOMASZ SMEJLIS
Dolnoslgska Szkola Wyzsza we Wroclawiu

Abstract
Heroic fantasy conventions in role-playing games

Heroic fantasy was the first of the many subgenres of fantasy that assumed
a defined form within the genre. Although it is stereotypically perceived
as less ambitious than other branches, it still belongs to the most popular
ones in literature as well in the fantasy role-playing games industry. The
aim of this article is to present how the creators of RPG games use the heroic
fantasy genre in their games, as well as to analyze the perspectives on that
genre among RPG fans.

»Golden Age of sfis 14” (Clute, Nicholls, 1999, s. 948), nieco ztosliwie podaje
Encylopedia of Science Fiction, sugerujac w nieprzettumaczalnej na nasz jezyk
grze stownej, iz etap rozwoju literatury SF/F' uwazany za najbardziej znacza-
cy dla ewolucji obu gatunkéw? pozostawil po sobie dziela naiwne jak u nasto-

! Science fiction/fantasy - jako ze przez dlugi czas zwyklo sie uwazac¢ oba gatunki literatury
popularnej za jedno zjawisko, a w potocznej swiadomosci postrzegane sg one jako tozsame i nazy-
wane niezbyt precyzyjnie ,fantastyka”, autor artykutu zdecydowat si¢ postuzy¢ powyzszym skrotem.

2 Zaréwno anglosaska tradycja, jak i genologia ogélnie pojetg fantastyke (rozumiang jako zjawi-
sko kultury popularnej) rozdziela na dwa gatunki - science fiction oraz fantasy (do ktérej Anglosasi
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latka, a takze dla nastolatkdw przeznaczone. Amerykanska autorka fantasy
Jessica Salmonson odwoluje si¢ do powyzszego stwierdzenia, lecz zaznacza,
iz ,to, co czytamy w tym wieku, pokochamy na zawsze, bez wzgledu na to, jak
bardzo dojrzale stang sie nasze gusta w innych dziedzinach” (Salmonson, 1998).
Abstrahujac od emocjonalnego jezyka autorki, mozna potwierdzi¢, iz popu-
larno$¢ omawianej ponizej literatury — a mowa o heroic fantasy, czyli fantasy
bohaterskiej - przejawia si¢ rowniez w innych realizacjach kultury popularne;:
filmie, grach wideo czy role-playing games.

RPG pozostajg ostatnio w szczegdlnym zwigzku ze swoim pierwowzorem,
bedac wobec niego wtérne. O ile liczne sg nowelizacje najbardziej znanych
gier?, to wydawcy kierujg je w zasadzie tylko do fanéw konkretnych systeméw
RPG, anie do szerokiego gremium odbiorcow tekstow kultury popularnej. Co
wiecej, mozna wskazaé bardzo wiele tytutéw gier, ktore w bezposredni sposéb
nawiazuja do tekstéw znanych miltosnikom science fiction i fantasy*. W ogoél-
nym rozrachunku gry fabularne nalezy uzna¢ za rozrywke wtérng wzgledem
literatury (réwniez komiksu i filmu). O wysokim stopniu zaleznos$ci §wiad-
czy m.in. dobér konwencji i gatunkéw realizowanych przez dany system RPG,
niemal zawsze znajdujacych swoje Zrédto w literaturze fantasy lub science
fiction. Rowniez motywy wykorzystywane przez tworcow RPG oraz samych
graczy w wiekszo$ci wypadkéw po raz pierwszy pojawily sie w literaturze.
Autorzy gier najczesciej nie kryja swoich inspiracji, umieszczajac w podrecz-
nikach, nierzadko rozbudowane, zestawienia tekstow kultury, ktére wplynety
na ukonstytuowanie si¢ §wiata przedstawionego gry?.

Przynaleznos¢ gatunkowa heroic fantasy

Heroic fantasy stanowi odmiane gatunku wywodzgaca sie bezposrednio
z powie$ci przygodowej i awanturniczej, a rozwinietg przez publikowane

zaliczajg takze horror). Stosowne rozréznienie mozna odnalez¢ zaréwno w stownikach (Clute, Grant,
1996; Clute, Nicholls, 1999), jak i opracowaniach naukowych (Rose, 1981; Puschmann-Nalenz, 1992).

3 Wystarczy wspomniec o publikacjach wydawnictwa The Black Library, oddzialu Games Work-
shop, ktorych akcja toczy sie w uniwersach dwu sztandarowych gier GW — Warhammer Role Play oraz
Warhammer 40K. Na rynku §wiatowym (réwniez polskim) rekordy popularnosci bity takze powiesci
osadzone w uniwersach settingéw gier spod znaku Dungeons & Dragons.

4 M.in. oparte na literaturze: Zew Cthulhu (Call of Cthulhu), Grimm RPG, Conan the Roleplaying
Game, Wiedzmin: Gra Wyobrazni, Amber Diceless Role-Playing, The Dresden Files Roleplaying Game,
The Dying Earth RPG, Middle-earth Role Playing; komiksie: The Mouseguard Roleplaying Game,
Burning Empires, Hellboy Sourcebook and Roleplaying Game oraz filmie: Supernatural RPG, Battlestar
Galactica Role Playing Game, Starship Troopers: The Roleplaying Game, Serenity Role Playing Game.

> M.in.: Ganszyniec, Sabat, 2009, s. 7-9; Combos, 2007, s. 244-246; Hite, 2008, s. 123-124;
Underhill, 2002, s. 122-126.
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w pulpowych magazynach® opowiadania charakteryzujace sie prostg fabulg
i zywiotowg akcjg (Alpers, 1978). Fabula wspomnianych utworéw rozgrywa
sie zazwyczaj w zamierzchlej przesztosci, nierzadko w okresie prehistorycz-
nym, a ich tre§¢ stanowig zwykle bohaterskie czyny obdarzonego wielka sita
i sprawnoscig wojownika. W dzietach twércow bohaterskiej fantasy mozna
odkry¢ nawigzania do eposu, zaréwno klasycznego, jak i rycerskiego (Carter,
1974, S. 42) czy renesansowego; szczegolne podobienstwa mozna dostrzec
w konstrukcji protagonisty utworu przerastajacego mozliwosciami pozosta-
tych bohater6w”. Wykorzystanie elementow fantastycznych czy cudownych do
wykreowania przeszkdd stawianych na drodze bohatera zbliza heroic fantasy
do takich dziet jak Jerozolima wyzwolona Torquata Tassa (Salmonson, 1998)
oraz Orlanda szalonego Ariosta. Podobnie jak w eposie renesansowym awan-
turniczo$¢ gra w omawianej odmianie fantasy niezmiernie wazng role.

Za tworce odmiany zwyklo si¢ uwazaé Roberta E. Howarda, jednakze
zapowiedZ nowego typu literatury mozna odnalez¢ w dzietach takich auto-
row jak William Morris oraz Edward John Moreton Drax Plunkett, znany
jako Lord Dunsany. Morris, dziewietnastowieczny pisarz angielski, dopiero
w koncowych latach swego zycia zaczal tworzy¢ dziela, ktore zwyklo sie dzis
zaliczaé do fantasy. Wsréd wazniejszych znajdujg sie Las za Swiatem, uwazany
przez niektorych badaczy (m.in. Lina Cartera) za jedng z pierwszych powiesci
fantasy, oraz The Well at the World’s End, w ktorej pojawia sie jako novum zuni-
fikowane uniwersum fantasy — w odréznieniu od dziel poprzednikéw, gdzie
magiczne krainy znajdowaly si¢ najczesciej w naszym §wiecie, lecz pozosta-
waly w jakis sposob ukryte (Clute, Grant, 1999, s. 665). The Well opowiada
losy Ralpha, najmtodszego syna kréla Upmeadéw, ktory wyrusza na poszuki-
wanie tytulowej studni zawierajacej wode zycia. Pod niektérymi wzgledami
(konstrukcja bohatera i fabuly) zapowiada nadejscie wtasnie heroic fantasy.

Pod wptywem Morrisa pozostawal Lord Dunsany, irlandzki arystokrata,
prozaik, poeta i Zolnierz, przyjaciel Williama Butlera Yeatsa. W jego bogatym
dorobku literackim mozna wskazac kilka dziel, ktére mialy wplyw na ukonsty-
tuowanie si¢ gatunku, zaliczy¢ nalezy do nich: Cérke kréla Elfow, The Charwo-
man’s Shadow, The Gods of Pegana oraz Curse of the Wise Woman. Opowiada-
nia i powie$ci Dunsany’ego wyewoluowaly z basniowych historii starozytnej
Grecji i Rzymu, by wymieni¢ tylko Herodota i Pliniusza. Znajdujg si¢ w nich

¢ Cho¢ niekiedy za odpowiednik pulp magazines uwaza si¢ termin: ,magazyny groszowe”, to
jednak nie oddaje on w pelni specyfiki zjawiska, ktére wywarlo w USA wielki wplyw na calo$¢ lite-
ratury popularnej. Pulp magazines byly rozpoznawalne ze wzgledu na zawartos¢ literacka, a nie
cene. Polskie magazyny groszowe zaliczaly si¢ gtéwnie do prasy sensacyjnej (tzw. yellow journalism),
w duzo mniejszym stopniu publikujacej literature.

7 Na przyklad Lin Carter znajduje w Conanie odniesienia do opowiesci o Herkulesie, Beowulfie,
Zygfrydzie czy $w. Jerzym. Sam Howard wspomina powyzsze postacie w opowiadaniu Dolina grozy.
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takze elementy zapozyczone z arabskich Basni z tysigca i jednej nocy, jak
réwniez ze Sredniowiecznej prozy bohaterskiej oraz legend (Carter, 1974, s. 43).
To m.in. dzieki Dunsany’emu wspolczesna fantasy wcigz fascynuje sie Celta-
mi i szeroko rozumiang celtyckoscig (Sapkowski, 2001, s. 14). Irlandzki pisarz
wywarl wptyw na tworczos¢ H.P. Lovecrafta, Clarka Ashtona Smitha i Howar-
da. Dwa opowiadania: The Sword of Welleran (1908), traktujace o Leothriku -
zabojcy smoka Tharagavveruga i zlego czarownika Gaznaka, oraz The Hoard
of the Gibbelins 7 1912 roku, w ktérym rycerz Alderic staje do walki z ludozer-
czymi Gibbelinami, pod wzgledem tresci i sposobu prowadzenia narracji zdaja
sie juz bliskie opowiadaniom Howarda (Carter, 1974, s. 43). Twérca Conana
i Solomona Kane’a przynajmniej dwukrotnie wspominal w listach do Love-
crafta, iz lord Dunsany jest jednym z bardziej lubianych przez niego pisarzy.

Cala twdrczo$¢ Howarda wigze sie z czasopismami nazywanymi pulp
magazines lub w skrocie pulps, ktore w trzeciej dekadzie XX wieku podbity
rynek czytelniczy za oceanem. Paradoksalnie, ich popularno$¢ przedtuzyt
wielki kryzys z lat 1929-1933, kiedy wielu czytelnikow szukalo ucieczki od
szarej rzeczywisto$ci w optymistycznych opowiesciach traktujacych o boha-
terach, ktérych dzialania maja wielki wplyw na otaczajacy swiat. Brak wyod-
rebnionych odmian gatunkowych w obrebie science fiction czy fantasy stat
sie jedng z cech szczegélnych literatury SF/F publikowanej w takich czaso-
pismach pulpowych jak Weird Tales, Amazing Stories, Science and Invention
i Wonder Stories. Z jednej strony opowiadania pulp charakteryzowaly sie
prosta konstrukcjg fabularng i wyraznym osadzeniem w czasoprzestrzeni
awanturniczej, z innej wyréznialy sie atrakcyjnym dla éwczesnego czytelnika®
bogactwem motywow, ktore wystepowaty w obrebie jednej fabuty. Wystarczy
przypomnie¢ Wieze Stonia Howarda, w ktdrej pojawiaja si¢ zly mag, szlachet-
ny dzikus i podrdz kosmiczna. Z dzisiejszego punktu widzenia wiele é6wcze-
snych utwor6ow charakteryzowal wiec synkretyzm gatunkowy.

Cho¢ Howard zadebiutowal na tamach Weird Tales w 1925 roku?, to popu-
larnos$c¢ zyskat gtéwnie za sprawa cyklu o Conanie, poteznym, cymmeryjskim
wojowniku, ktéry po wielu przygodach zostaje wladcg najpotezniejszego
krélestwa Ery Hyborejskiej. W siedemnastu opowiadaniach i jednej, niewiel-
kiej powiesci Howard stworzyl bogaty, egzotyczny §wiat, umiejscawiajac akcje
okotlo 10 000 lat temu na Ziemi przed wielkim Kataklizmem. Fabula opowia-
dan conanowskich byta zazwyczaj prosta, lecz nie prymitywna. Postugiwala
sie rozwigzaniami, ktore na state weszlty do konwencji wspomnianej odmiany

8 Azniechecajacego — dla czytelnika dzisiejszego, przyzwyczajonego do podziatéw gatunkowych.

° Debiutanckim utworem bylo opowiadanie Spear and Fang, traktujace o walce toczonej przez
prehistorycznego jaskiniowca Na-nora o ukochang A-aee.
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gatunkowej, lecz unikata rozwigzan mialkich, powtarzalnych, nieciekawych.
Plastycznos¢ opisow, sprawnos¢ postugiwania sie stowem a przede wszystkim
postac protagonisty sprawily, iz §mier¢ Howarda nie oznaczala kresu Conana.
Wydawano nieopublikowane dotychczas opowiadania, w tym réwniez pozo-
stajagce we fragmentach a koriczone przez takich mito$nikow tworczosci pisa-
rza jak Sprague de Camp czy Lin Carter. Fani heroic fantasy organizowali sie
w stowarzyszeniach, np. Hyborian League; wydawali tez wlasne periodyki, by
wymieni¢ tylko czasopismo Amra.

Ostatecznie tworczo$¢ ,,Two-Gun Boba” wywarla niebywaty wptyw na lite-
rature fantasy, porownywalny z tym, jaki stal sie udzialem Tolkiena. Heroic
fantasy znalazta swoich kontynuatoréw w osobach Fritza Leibera, Michaela
Moorcocka, Henry’ego Kuttnera, Karla Edwarda Wagnera a z czasem Davida
Gemmella, Roberta Holdstocka, Johna Jakesa, wreszcie Johna Normana. Cho¢
podstawowe zalozenia pozostaly te same, poszczegdlni tworcy modyfikowali
istniejacg konwencje. Protagonista bohaterskiej fantasy przestal by¢ ideatem,
a niekiedy wrecz przeksztalcal sie w antybohatera, tak jak w przypadku Kane-
’a stworzonego przez Wagnera czy Elrica opisanego na kartach powiesci Moor-
cocka (Alpers, 1978).

Konwencja heroic fantasy

Nie przez przypadek pierwotnym terminem ukutym dla nazwania cyklu
o Conanie bylo sword and sorcery (dostownie ,,magia i miecz”, lecz na polskim
gruncie przyjela sie nazwa oryginalna). Okreslenia stworzonego przez Leibera
w 1961 roku (na prosbe Michaela Moorcocka) nie nalezy jednak rozumie¢ jako
prostego zestawienia dwu elementéw konstytuujacych tego typu proze fanta-
sy. To raczej przeciwstawienie sobie dwu sil: zimnej stali, symbolizujacej to,
co jest znane, tatwe do pojecia (nie nalezy przy tym upraszczaé, nazywajac
to ,dobrem”), i niepojetej, nieludzkiej magii. Typowym schematem fabu-
larnym dla tej konwencji jest konfrontacja meznego wojownika z prastarg
magig, najczesciej uciele$niong w postaci diabolicznego czarownika. Conan
podczas swoich peregrynacji musiat sie zmierzy¢ z wieloma czarnoksieznika-
mi, sposrod ktérych mozna wymienic Zogara Saga (Za Czarng Rzekg), Thoth-
-Amona (Feniks na mieczu), Xaltotuna (Conan: Godzina Smoka) czy Tsotha-
-lantiego (Szkartatna Cytadela). Nawet Pelias, sprzymierzeniec Conana, byt
osobg kontrowersyjna, nekromantg i czarownikiem, na ktérego widok uciekt
demoniczny waz Satha. W tym wymiarze sword & sorcery niczym nie rozni si¢
od heroic fantasy (Clute, Grant, 1996, s. 915) i tak tez bywa traktowane przez
niektoérych anglosaskich badaczy literatury.
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Starcie wojownika z nadnaturalng potega nie jest wszakze jedyng cechg
omawianej konwencji, mimo iz stanowi jeden z jej gléwnych wyznacznikow.
Alpers dostrzega (za Andrzejem Zgorzelskim), ze znakiem szczegélnym fanta-
sy bohaterskiej jest stworzenie wrazenia bezsilno$ci poprzez wykreowanie
$wiata, w ktérym dziatajacy czlowiek jest zatosnie maly w poréwnaniu do
nieznanych sit i mocy, z jakimi sie $ciera (Alpers, 1978). Warto dodad¢, iz efekt
ten hiperbolizuje postawione przed bohaterem zagrozenie, jednak protagoni-
sta heroic fantasy i tak pokona przeciwnosci.

Po Howardzie wspomniany motyw pojawia sie u Leibera, ktorego cykl
o Fafhrdzie i Szarym Kocurze wszedt do kanonu literatury magii i miecza.
Konfrontacja sily z magig lub jak kto woli — §wiata realnego z nadnaturalnym
jest wieksza czescig podziatu wyszczegdlnionego przez Bohdana Troche, ktory
analizujac $wiat stworzony przez Howarda, stwierdza:

Mamy tu do czynienia z wyksztalcong w pelni geografia i Srodowiskiem wtérnego §wiata
[secondary world], ktory nie ma nic wspélnego z prymarnym §wiatem [ primary world].
Rzeczywisto$¢ nowego $§wiata jest ze swej natury niehomogeniczna, to znaczy obecno$é
w niej mocy jest czyms$ naturalnym, podobnie jak lek przed nig, jak i mniej lub bardziej
udane préby manipulowania nia; jest to rzeczywisto§¢ barbarzynska, ktéra jednak
zamieszkujg nieobce nam przynajmniej z nazwy ludy, np. Piktowie (Trocha, 2009, s. 19).

Nadnaturalno§¢ wtérnego §wiata objawia si¢ w réznoraki sposéb, nie
tylko poprzez powtarzajgce si¢ konfrontacje protagonisty z kolejnymi czarno-
ksieznikami, demonami czy istotami z alternatywnych wymiaréw, lecz takze
w symbolicznym przej$ciu w inny §wiat, np. plan zmartych. Conan nie tylko
musi walczy¢ z ozywionym truchlem starozytnego krola (Spotkanie w kryp-
cie), ale rowniez spotyka si¢ z pomoca z zas§wiatow, kiedy to duch Belit ratu-
je mu zycie (Krdlowa Czarnego Wybrzeza). Owe pelne grozy manifestacje
Nieznanego pozostaja w zwigzku z niepokojacymi epifaniami: ,,To, co obce
staje si¢ takim ze wzgledu na swg irracjonalnos$¢, amoralnos$¢ oraz dezinte-
gracyjno$¢. Moze dochodzi¢ tu do manifestacji na poziomie zywiotu, postaci
boskiej, demonicznej lub tez bestii” (Trocha, 2009, s. 117). Conan toczy walke
z ozywiong mumig czarnoksieznika Thungra-Khotana (opowiadanie Czarny
kolos), jest swiadkiem manifestacji okrutnego boga - Yamy (Miasto Czaszek),
stworzeni przez Leibera Fathrd i Szary Kocur konfrontujg si¢ z czarnoksiez-
nikiem Histromilo i przywolanymi przez niego bestiami (Zobaczyc Lankmar
i umrzec), a Kane Wagnera niemal staje sie ofiarg wampirycznej pieknosci —
Naichoryss (Miraz).

Wspomniana wczesniej barbarzynskos$¢ to czesto realizowana, cho¢ nie
obligatoryjna cecha heroic fantasy. Bohater nie tylko jest silnym mezczyzna,
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ktéry dzieki wlasnej sile radzi sobie z wszelkimi przeciwno$ciami, ale nierzad-
ko ma w pogardzie caty dorobek cywilizacyjny, pozostajac w glebokim zwigz-
ku z natura. Takie zestawienie, charakterystyczne nie tylko dla Conana, ale
rowniez Fathrda czy Elaka z Altantydy stworzonego przez Kuttnera, faczy
w sobie russoizm z nietzscheanizmem. Nie bez kozery za jeden z wazniej-
szych cytatow z opowiadan Howarda uwaza sie stowa bezimiennego tropiciela,
swoistego porte parole Howarda, skierowane do Conana: ,Barbarzynstwo jest
naturalnym stanem ludzkosci [...]. To cywilizacja jest nienaturalna. Jest zbie-
giem okoliczno$ci. I barbarzyfistwo musi ostatecznie zatryumfowac” (Howard,
1988, 5. 176).

Akcja heroic fantasy toczy sie w czasoprzestrzeni awanturniczej, ktora
wedle Michaita Bachtina jest abstrakcyjna, bowiem nie odgrywa w niej wiek-
szej roli konkretyzacja geograficzna i historyczna (Bachtin, 1977). Skoro prota-
gonista poddany jest przygodom, to przestrzen pozostaje dla niego raczej
nieznana, a z pewnoscig obca i wroga. Peregrynacji bohatera nie rozdzielajg
opisy wedréwki lub podrézy, chyba Ze ta jest pretekstem do zaistnienia kolej-
nego zagrozenia, z ktérym ten musi sie zmierzy¢. Fabule tworzg przygody
wykreowane z kolei jako wyizolowane odcinki czasoprzestrzenne, w ktérych
wydarzenia nierzadko cechujg sie przypadkowoscia. Jest ona nieskompliko-
wana, ,czytelnik bardziej skupia si¢ na tym, jak bohater wychodzi z kolejnych
opresji niz na moralnych aspektach jego dzialan” (Trocha, 2009, s. 20). W tym
aspekcie heroic fantasy staje sie celebrowaniem krétkosci zycia, przelotnych
smutkow i rado$ci, mozna tu odnalez¢ odniesienie zaré6wno do mitow heroicz-
nych o Achillesie czy Heraklesie, jak i poematow epickich (Salmonson, 1998).

Utrwalenie konwencji spowodowato powstanie wielu stereotypoéw zwig-
zanych z heroic fantasy. Cho¢ na ogét opowiadania Howarda publikowane
w Weird Tales byly odbierane pozytywnie, to nie brakowato glosow krytycz-
nych, tak jak w przypadku listu siedemnastoletniego Roberta Blocha:

Jestem juz okropnie zmeczony biednym Conanem Polglowkiem, ktory przez ostatnie
pietnascie numeréw kazdego miesigca zabijal nowego czarownika, stawiat czola nowemu
potworowi, dochodzil do petnego przemocy, naglego konca, ktéremu w ostatniej chwili
zapobiegal [...] i zdobywal nowg dziewczyne, u ktérej sktonnos¢ do nudyzmu wygrywata
zhonorem, zaréwno na okladce, jak i ilustracjach wewnatrz tekstu... Krzycze: «Do$¢ tego
brutala i jego mocarnych pchnie¢ mieczem. Moze powinien zosta¢ wystany do Walhalli,
gdzie by wycinal papierowe laleczki»” (Jones, 2006, s. 905)*.

10 Cytaty z tekstow obcojezycznych przytaczane s w ttumaczeniu wiasnym.
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Powyzsza diatryba niemal idealnie ujmuje zastrzezenia, jakie majg wobec
heroic fantasy niechetni krytycy. Wskazuja prostote czy wrecz prymitywizm
protagonisty i fabuty, wytykajg powtarzalnos¢ motywow, ktore dosé szybko
zostaly wyeksploatowane przez epigonéw Howarda, Leibera czy Wagnera.
King (2009) pisze, ze ,Marna fantasy zazwyczaj przemawia do ludzi odczu-
wajacych we wlasnym zyciu zdecydowany niedostatek mocy i zyskujacych jej
zastepczy zastrzyk dzieki lekturze opowiadan o mocarnych barbarzyncach,
ktérzy rzng zastepy wrogéw niemal réwnie sprawnie jak zastepy panienek” (s.
427)". 1 cho¢ zaledwie strone dalej autor Lsnienia nazywa Howarda Thomasem
Wolfe’em fantastyki probujgcym rozerwaé peta konwencji, to mimo wszyst-
ko dostrzega element kompensacyjny i eskapistyczny w fantasy bohaterskiej.
Sapkowski po czesci potwierdza teze Kinga, lecz uwaza jg za wlasciwg jedynie
w odniesieniu do wybranych realizacji odmiany gatunkowej, o nikltej wartosci
artystycznej i duzej wtérnosci, (np. cyklu o Gorze Johna Normana). W przy-
padku dziel uwazanych za znaczace raczej wchodzi w polemike z twierdze-
niem Kinga, piszac:

Fantasy jakas! Wywodzaca si¢, na domiar ztego, w prostej linii z pulp magazinesi «Weird
Tales», wydawanych na nedznym papierze prymitywnych czytadetek dla kretynéw. Nikt
nie stuchal Tolkiena, gdy stary, usmiechniety hobbit thumaczyl spokojnie, ze swego Srod-
ziemia nie stworzyt jako azylu dla dezerteréw z pracowitej armii realnej rzeczywistosci,
awrecz przeciwnie, chcial otworzy¢ bramy wiezienia, pelnego nieszczesnych skazaincow

codziennosci (Sapkowski, 1993, s. 65).

I faktycznie, doszukiwanie sie gléwnie kompensacji i eskapizmu w fantasy
jest rownie trafne, co do dzi$ pokutujgce gdzieniegdzie ,zludzenie Gernsbacka”
mowigce o profetycznej roli science fiction.

Konwencja heroic fantasy w role-playing games

Cho¢ pierwsze wydania (a raczej funkcjonujace wsroéd fanéw kolejne wersje)
Dungeons & Dragons nie posiadaly jasno sprecyzowanej konwencji, za$ kazdy
Sedzia (Referee)'* sam kreowal §wiat gry wedle oczekiwan swoich i graczy, to
za inspiracje stuzylo wiele dziet fantasy dzi§ uznawanych za klasyczne. Wsréd
nich mozna wymieni¢ cykl Umierajgca Ziemia Jacka Vance’a, Trzy serca i trzy

"' W oryginale fragment dotyczacy bohateréw marnej fantasy brzmi nawet dosadniej: ,[...]
strong-thewed barbarians whose extraordinary prowess at fighting is only excelled by their extraor-
dinary prowess at fucking” (King, 1981, s. 349).

2 Termin ,mistrz gry” nie byl jeszcze w uzyciu.
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lwy Poula Andersona, powie$ci Moorcocka (cykle Elric, Hawkmoon, Corum),
opowiesci o Fathrdzie i Szarym Kocurze Leibera oraz cykl conanowski Howar-
da. Latwo dostrzec, iz wiele z nich przynalezy do fantasy bohaterskiej. Co
ciekawe, twoérczo$§¢ Tolkiena wplywala na rozwéj RPG w mniejszym stopniu
niz chociazby dzieta Howarda czy Leibera (Key-Ghawr, 2010).

Nie powinno wigc dziwié¢, iz kiedy w latach osiemdziesiatych zaczeto publi-
kowa¢ pierwsze moduly” oraz scenariusze, do$¢ szybko zdecydowano si¢ prze-
nie§¢ Hybori¢ Howarda do gry. W roku 1984 TSR opublikowata dwa suplemen-
ty na mechanice Advanced Dungeons & Dragons: Conan Unchained oraz Conan

Against Darkness! W przedmowie do pierwszego z nich tak autorzy opisywali
$wiat przedstawiony gry:

Conan Unchained zabierze ci¢ do nowej, ekscytujacej krainy przygdod - §wiata Conana
i Ery Hyborejskiej! Stworzona przez Roberta E. Howarda i innych Era Hyborejska przed-
stawia fragment wymyslonej prehistorii Ziemi. To $§wiat pelen antycznych i straszliwych
bogdéw, patacéw i katakumb pelnych skarbéw ponad wszelkie wyobrazenie, czarnoksi¢z-
nikow studiujacych zapomniane sztuki, demonicznych istot z wymiaréw spoza kosmosu,

ksiezniczek w opresji i bestii z wczesniejszych, bardziej barbarzynskich epok.

To czas, kiedy odwaga, podstep i magia decyduja o losach ludzi, a stalowy miecz wyznacza

réznice miedzy zyciem a $miercig (Cook, 1984, s. 1).

W obu rozbudowanych przygodach gracze domyslnie wcielali sie¢ w posta-
cie stworzone na kartach opowiadann Howarda lub jego epigon6éw, m.in. same-
go Conana, Nestora, Jume, Valeri¢ czy Nzinge. Cho¢ fabula nie byta bezpo-
$rednig transpozycja literatury na jezyk gry fabularnej, znajdowaly si¢ w niej
liczne nawigzania do pierwowzoru literackiego. W Conan Against Darkness!
druzyna bohaterdw staje do walki z czarownikiem Thoth-Amonem, a w Conan
Unchained wikla si¢ w walki pomiedzy turanskg armig a wolnymi kozakami
nad brzegami Vilayet.

Nie tylko $wiat przedstawiony oraz przygotowani bohaterowie wspoma-
gali przyjeta przez oba suplementy konwencje; czynito to takze modyfikacje
mechaniki AD&D. Miedzy innymi dodane zostaly reguly rzadzace strachem
oraz punkty szczes$cia, ktére umozliwialy dokonywanie bohaterskich czynéow.

13 Module campaign - suplement do gry fabularnej, ktéry w przeciwiefstwie do przygody
(tudziez ich cyklu nazywanego najczesciej kampania) nie posiada fabuly scalajacej elementy $wiata
przedstawionego. Typowy modul jest stosunkowo szczegétowym opisem danego obszaru (krainy,
prowincji, miasta, podziemi etc.), wzbogaconym o tabele losowych spotkar i abstraktéw pomagaja-
cych w kreowaniu fabuly juz podczas samej rozgrywki, niejako ,w locie”.



190 Tomasz Smejlis

Dzieki nim bohater mégt przekraczac granice wyznaczone przez zasady gry:
usmierci¢ przeciwnika jednym ciosem, wspig¢ si¢ na pionows §ciane, bedac
obcigzonym rannym towarzyszem, czy uratowac kogos przed pewng $miercia.

Juz rok pozniej TSR zdecydowal sie opublikowac¢ na zupelnie nowej mecha-
nice system Conan Role-playing Game'. Cho¢ nowa gra nie zdobyla zbyt wielu
fanéw, to w ciggu roku ukazaly sie jeszcze trzy moduly: Conan the Buccaneer,
Conan the Mercenary oraz Conan Triumphant, ktore cz¢sciowo nawigzywaly
do pierwowzoru literackiego, gtéwnie za pomoca lokacji, w ktérych toczyla sie
rozgrywka. W odrdznieniu do suplementéw na mechanice AD&D trzy wspo-
mniane moduly mialy strukture otwarta: cho¢ cel rozgrywki byl zasygnalizo-
wany, to jednak nic nie stato na przeszkodzie, by gracze zajeli sie swobodng
eksploracjg opisanego obszaru®. Zasady ujete w Conan TSR sg stosunkowo
proste i umozliwiaja szybka rozgrywke. Zgodnie z konwencjg nawet poczatku-
jaca postac gracza jest silna w poréwnaniu ze zwyktymi przeciwnikami, poza
tym moze wplywac na to, co si¢ dzieje wokot niej — podobnie jak w opisa-
nych powyzej scenariuszach do AD&D - za pomocg Punktow Szczescia (Luck
Points).

Pierwsze podreczniki i suplementy nie tylko umozliwialy rozgrywanie
przygoéd w Hyborii, ale wrecz pozwalaty na wcielanie si¢ w bohateréw opowia-
dan, w tym samego Cymmeryjczyka. Z czasem jednak pojawily sie kolejne
systemy, ktérych akcja osadzona byta w fikcyjnych, wymyslonych na potrzeby
gry $wiatach, a nowe transpozycje znanych i popularnych dziet heroic fantasy
na RPG nie umozliwialy wcielania si¢ w postacie literackie. Mimo to mozna
dostrzec, iz konwencja jest w tych systemach realizowana m.in. poprzez
udostepnienie konkretnych archetypow postaci, ktére mogg odgrywac gracze.
W wielu przypadkach zostaly one zapozyczone z pierwowzordéw literackich,
tak jak w przypadku gry Conan The Roleplaying Game opartej na mechanice
D20, gdzie potencjalny gracz moze wybiera¢ sposrdd nastepujacych profe-
sji: barbarzynica, pogranicznik, arystokrata, nomad, pirat, uczony, Zotnierz,
ztodziej czy kusicielka. Latwo dostrzec, ze wigkszo$¢ postaci ukierunkowana
jest na walke, ponadto tylko jedna domys$lnie umozliwia gre postacia zenska.
Nieco wieksza ré6znorodno$¢ panuje w Earthdawn RPG, gdzie role archetypoéw
postaci odgrywaja tzw. Dyscypliny, ktorych jest tacznie trzynascie: czarodziej,
fechtmistrz, iluzjonista, kawalerzysta, ksenomanta, tucznik, mistrz zywio-

1 Ze wzgledu na to, Ze w nastepnych latach zostalo opublikowanych kilka systeméw noszacych
podobng nazwe, przyjelo si¢ nazywac gre wydang przez TSR Inc.: Conan TSR.

> Mowa o jednym z najwczesniej funkcjonujacych modeli rozgrywki w grach fabularnych -
eksploracji dziczy (wilderness), dzi§ uznawanym za podstawe w grze otwartej (sandbox). Celem
bohateréw w grze typu wilderness staje si¢ eksploracja i poznanie otaczajacego §wiata. Fabuta gry
powstaje dopiero w czasie rozgrywki za sprawg pomystowos$ci mistrza gry, dzialan graczy oraz rzutéw
w tabelach losowych spotkan.
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téw, powietrzny tupiezca, trubadur, wladca zwierzat, wojownik, zbrojmistrz,
zlodziej. Gracze majg mozliwo$§¢ wcielenia si¢ nie tylko w postacie walczace,
cho¢ niemal potowa z Dyscyplin realizuje archetyp wojownika.

Prébe rozwigzania problemu mozna dostrzec takze w Legend of Steel,
settingu do systemu Savage Worlds:

Kiedy ludzie wspominajg sword & sorcery, pierwszym obrazem, jaki wyskakuje w ich
glowach, jest muskularny barbarzynca o nagiej piersi z wielkim toporem lub mieczem.
Cho¢ barbarzynski wojownik jest najpopularniejszym typem postaci w literaturze magii
imiecza, to przeciez nie jest jedynym. Wsréd bohaterdw sword & sorcery mozna wymie-
ni¢ kréléw, ztodziei, zeglarzy, zolnierzy, farmeréw i czarownikéw. Przyktadowo w trylogii
filmowej o Sinbadzie Raya Harryhausena bohaterem jest kupiec i zeglarz przemierzajacy
znany §wiat w poszukiwaniu przygdd. W historiach o Lankmarze Fritza Leibera Szary
Kocur jest urodzonym w miescie ztodziejem, spragnionym przygdd mitosnikiem wygod-
nego zycia. Jiriel z Joiry stworzona przez C.L. Moore’a jest krdlowa-wojowniczka, ktéra

stawia czola nadnaturalnym wrogom, ktérzy zagrazaja jej wladztwu.

Tworzac postaé do Legend of Steel, ktéra nie bedzie stereotypem, jaki wiekszos¢
ludzi widzi w postaciach z literatury magii i miecza, nie ograniczaj sie¢ do wojownika-
-barbarzyncy. Umiejetnosci i Przewagi przedstawione w Savage Worlds oraz tym suple-
mencie daja nieskoniczong liczbe kombinacji postaci. Dzigki zbadaniu wszystkich opcji
imozliwosci przedstawionych w gatunku twoje do§wiadczenia zwiazane z gra w Legends

of Steel bedg niezapomniane (Mejia, 2009, s. 2).

W Savage Worlds nie ma skonkretyzowanych profesji postaci. Gracze sami
je tworzg, wpierw ustalajac koncepcje postaci, a potem dobierajac odpowied-
nie atrybuty, umiejetnosci, zalety i wady. Teoretycznie powinno to prowa-
dzi¢ do wzbogacenia mozliwosci kreacji oryginalnej postaci, ktéra miesci sie
w archetypie bohatera heroic fantasy, lecz nie jest stereotypem. Tymczasem
przegladajac dostepne settingii przygody, w ktorych znajdujg sie przyktadowe
postacie graczy, mozna zauwazy¢, iz realizuja one ograne schematy*.

Takze mechanizm motywacji postaci ma za zadanie zachecié graczy do
odgrywania postaci pozostajacej w zgodzie z konwencjg. W Conan TSR boha-
ter poszukuje przygéd z kilku powodoéw, sg wsrod nich tak prozaiczne, jak
cheé posiadania bogactw, ale takze bardziej wznioslejsze: postepowanie zgod-
ne z osobistym kodeksem honorowym, zdobycie stawy i chwaty, ktéra ma
wymierny wplyw na reputacje postaci (Cook, 1985, s. 22-23). Jak pisze Cook:

16 Wystarczy spojrze¢ do takich publikacji jak Against the Orcs lub The Secret of Goblin Gorge.
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»~Motywacje postaci gracza sg na tyle silne, by ta byta w stanie zaryzykowa¢
wszystko. By bawic si¢ w odgrywanie postaci, powinienes wiedzie¢, dlaczego
twoj bohater ktadzie na szali swoje Zycie. Motywacje postaci nie sg regulowane
przez zasady gry, lecz pozostaja wyborem, ktérego musisz dokonaé, tworzac
postaé. Dzieki nim bedziesz miat wiecej radosci ze swoich sesji” (tamze, s. 22).
Problem motywacji jest potraktowany podobnie w Legends of Steel, cho¢
pojawia sie wiele propozycji ze strony tworcy gry (np. zemsta, wywalczenie
wlasnego krolestwa, usuniecie klatwy, powrét do domu czy... ochrona dziec-
ka), to nie sg one wspierane przez reguly gry.

Stosownego rozdziatu brak w mato znanej grze heroic fantasy Iron
Gauntlets, a w Earthdawn RPG ogranicza sie on jedynie do kilku akapitéow,
w ktérych zalecane jest motywowanie na podstawie wybranej przez gracza
Dyscypliny lub napisanej historii postaci. Tym samym ciezar motywowania
postaci gracza zgodnie z realizowang konwencjg jest przeniesiony na mistrza
gry.

W niemal kazdym z wymienionych wyzej systeméw podstawowym
elementem, ktéry ma za zadanie realizowac konwencje fantasy bohaterskiej,
jest $wiat przedstawiony. W zalozeniu umiejscowienie akcji prowadzonych
przez mistrza gry scenariuszy w $wiecie, gdzie istnieje dychotomiczny podzial
na zto i dobro, a wybory moralne sprowadzone s do minimum, ma utatwia¢
stworzenie i urzeczywistnienie na sesji fabuly charakterystycznej dla keroic
fantasy. Teoretycznie gry osadzone w uniwersach zaistnialych wcze$niej na
kartach dziet literackich zaliczanych do omawianej odmiany powinny bezdy-
skusyjnie przynaleze¢ do konwencji heroicznej. Jest tak pozornie w przypad-
ku Conan The Roleplaying Game (D20) wydanej przez Mongoose Publishing.
Hyboria zostala tu przedstawiona niezwykle drobiazgowo w podreczniku
podstawowym i kilkudziesieciu suplementach, a wiele z panstw opisanych
przez Howarda zostato doktadnie zaprezentowanych w autonomicznych
dodatkach. Autorzy gry wyszli przy tym daleko nie tylko poza twérczosé
samego Howarda, ale takze jego nasladowcow. Z pozoru bogactwo §wiata
nalezy zaliczy¢ w poczet zalet systemu, jednakze pojawiaja sie dwie konse-
kwencje takiej strategii autorskiej, ktore umiejscawiajg gre poza obszarem
oryginalnej konwencji. Po pierwsze, szczegdélowo opisane uniwersum nie
sprzyja umiejscowieniu fabuly w czasoprzestrzeni awanturniczej. Precyzyjne
opisy krain, miast czy regionéw zachecajg mistrza gry raczej do dokladnego
opisu $§wiata niz do blyskawicznego przenoszenia akcji z miejsca w miejsce.
I po drugie, w precyzyjnym opisie Hyborii zerwano z umowno$cig charakte-
rystyczng dla Howarda. Znikngl wyrazny podzial na dobro i zto; za przyktad
moze postuzy¢ przedstawienie Piktow nie tylko jako ludzi dzikich i okrutnych,
ale i takich, ktdrych dziatania s3 w pelni uzasadnione inwazja Aquilonczykow
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(zajeli sie oni cywilizowaniem pogranicza, tepiac doszczetnie mieszkajace tam
plemiona)” (Darlage, 2004, s. 6). Ten spos6b prezentacji stron konfliktu sprzy-
ja niejednoznacznej ich ocenie, co przeczy realizowanej konwencji.

Natomiast w pelni zgodna z duchem literackiego pierwowzoru pozostaje
gra Savage World of the Solomon Kane, w ktorej gracze odgrywaja role szesna-
stowiecznych heroséw podazajgcych §ciezkg Solomona Kane’a, bohatera kilku-
nastu Howardowskich opowiadan. Lapidarne, cho¢ wyraziste przedstawienia
krain odwiedzanych przez postacie graczy oraz sposob zapisu zawartej w grze
kampanii sprzyjaja kreacji czasoprzestrzeni awanturniczej. Ponadto autorzy
gry wyraznie podkreslaja, iz gldéwna rolg postaci graczy jest zwalczanie zta
i stawanie po stronie skrzywdzonych i ucisnionych. Nawet jesli gracze zdecy-
duja sie odgrywac tajdakow, to ich dzialanie domys$lnie ma stuzy¢ wigkszemu
dobru lub odkupieniu (Wade-Williams, Hensley, 2007, s. 17). Takie rozgrani-
czenie z pewnoscig ulatwia rozgrywanie sesji heroic fantasy.

W przypadku settingu Evernight do gry Savage Worlds Edycja Polska suge-
stia, iZ potencjalny gracz ma do czynienia przynajmniej z elementami fantasy
bohaterskiej, zawarta jest juz w nazwie krainy, gdzie umiejscowiona zosta-
ta akcja kampanii. Waluzja po raz pierwszy pojawila si¢ w opowiadaniach
Howarda o jednym z poprzednikéw Conana - Kullu z Atlantydy. Autorzy gry
nie kryja faktu, iz caly suplement jest pastiszem fantasy. Gracze wcielaja sie
w role heros6w, ktérzy w sposdb zinstytucjonalizowany* strzegg porzadku
w Waluzji i zwalczajg zto pod wszelkg postacig:

Lud Waluzji dobrze wie, ze w Miescie znajda si¢ nowi bohaterowie gotowi
walczy¢ ze zlem. Gdy zatem owce zacznie zzera¢ smok, wiesniacy w te pedy
gnaja do stolicy, by szukad ratunku. Kiedy hordy orkdw schodza z gor, do bram
kréla Kadena kotacze natychmiast delegacja domagajaca si¢ wystania przeciw
najezdzcom odpowiednio do§wiadczonej druzyny. Jesli na drzewie utknie
kocigtko... (Hensley, 2010, s. 10).

Rola bohateréw, w dowcipny, charakterystyczny dla pastiszu sposdb spro-
wadzona do absurdu, wyraznie umiejscawia gre w omawianej konwencji.

Sama Waluzja zostata opisana w sposob skrétowy, dopracowanie szczego-
téw pozostawiono mistrzom gry, bowiem wazne jest nie tyle to, gdzie sie toczy
akcja i w jaki sposéb doszlo do wydarzen przedstawionych w realizowanym
scenariuszu, ile raczej czyny bohaterow.

17 By¢ moze jest to zwigzane z poprawnoscig polityczng dominujaca w amerykanskiej kulturze
popularnej. O ile obraz Indian (a na nich wzorowal swoich Piktéw Howard) w latach 30. XX wieku
byl zazwyczaj negatywny, to obecnie catkowicie odeszlo si¢ od takiego przedstawiania natywnych
mieszkancow Ameryki Pétnocnej.

8 Herosi laczg sie w druzyny posiadajace wlasne nazwy i symbole, ich postepy sg §ledzone przez

mieszkancow Waluzji, dla ktérych bohaterowie sg celebrytami. Powstajg swoiste rankingi bohateréw
idruzyn, aw karczmach umieszczane s tablice ogloszeniowe z zadaniami dla herosow.
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Skoro bohaterem heroic fantasy jest silna jednostka, ktéra radzi sobie
nawet z najwiekszymi przeciwnos$ciami (wbrew temu, iz postawione przed
nig zagrozenie wyraznie przekracza mozliwosci zwyklego czlowieka), to reali-
zacja konwencji moze by¢ utrudniona bez wsparcia mechaniki. Wida¢ to na
przyktadzie jednego z uniwersalnych systeméw RPG" - Basic RolePlaying.
W rozdziale po§wieconym §wiatom i konwencjom gry (settingom) tworcy
umiescili opowiesci heroic fantasy jako inspiracje do settingu o nazwie Ancient,
obejmujacym wszelkie §wiaty starozytne, w tym fikcyjne odwotujace sie
znanej odbiorcy historii (Perriniin., 2008, s. 299). Szereg opcjonalnych zasad
zasugerowanych w tym podrozdziale pozwala na stworzenie silnej, skutecz-
nej w walce i odpornej na rany postaci, ktéra nie bedzie wiele si¢ ré6zni¢ od
bohateréw literackich pokroju Fathrda, Wagnerowskiego Kane’a czy Conana.

Nieco inne podejscie reprezentuje mechanika Savage Worlds, na ktorej
oparto zaréwno Savage Worlds of Solomon Kane, jak i Evernight. Nie jest
ona modulowa, jednakze domyslnie zostala stworzona do rozgrywania sesji
w konwencjach bohaterskich. Postacie graczy nie tylko posiadajg wyzsze od
wielu napotykanych bohateréw niezaleznych wartosci atrybutéw i umiejetno-
$ci, ale takze cechujg sie tzw. przewagami, czyli specyficznymi atutami znaczg-
co podnoszgcymi mozliwosci postaci. Ponadto kazdy z graczy otrzymuje na
sesje pule tzw. fuksow (ang. bennies), ktore pozwalaja wpltywac na §wiat gry
poprzez modyfikowanie wynikéw dziatan postaci. Twércy mechaniki wyraz-
nie tez oddzielajg znaczace dla fabuly postaci od wszelkich statystéw. Tych
pierwszych, nazywanych Figurami, duzo trudniej wyeliminowac niz drugich,
czyli tzw. Blotki.

Dzieki powyzszym zabiegom potencjalny gracz moze z wiekszg latwo-
$cig przedsiewzig¢ swoja postacia dziatania charakterystyczne dla omawianej
konwencji bez obaw, ze skoriczg sie one u§mierceniem postaci.

Zakonczenie

Poczawszy od pierwszych wydan Dungeons & Dragons, konwencja heroic
fantasy byta obecna w grach fabularnych. Z pewnoscig wplyw na to miat fakt,
iz role playing games powstaly w USA, ojczyznie Howarda, Leibera czy Wagne-
ra, a wiec tuzow fantasy bohaterskiej. W chwili obecnej, mimo niemalejacej

1 Mowa o takich podrecznikach RPG, ktdre nie posiadaja domyslnego settingu, lecz sq zbiorem
uniwersalnych zasad, ktére nierzadko posiadajg modutows budowe umozliwiajacg rozgrywanie sesji
w rozmaitych konwencjach i §wiatach.
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popularnosci dziet Howarda®°, nie ma na rynku RPG zbyt wielu gier heroic
fantasy. Czesciej mozna odnalez¢ realizacje niektorych elementéw konwencji
nizli petna jej transpozycje. ,By¢ moze tworcy postrzegaja heroic fantasy jako
konwencje zbyt ograniczong. Przyblizatoby ich to do krytykow calego gatun-
ku fantasy, ktorych poglady sktonity Marka Pustowaruka do postawienia pyta-
nia: ,czy fantasy jest konwencja, ktdrej mozliwosci s3 wydatnie ograniczone
przez konstytuujgce ja wlasciwosci? Czy - innymi slowy - specyfika konwen-
cji wyklucza artystyczne i intelektualne ambicje, uniemozliwiajac realizacje
odpowiadajacych im zamystéw?” (s. 160). Warto wspomnie¢, iz badacz odpo-
wiada na tak postawione pytanie negatywnie.
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Konwencja heroic fantasy w grach fabularnych

Abstrakt

Heroiczna odmiana fantasy byla jednq z pierwszych, ktora wykrystalizowata
sie w obrebie gatunku. Choc panujqce stereotypy sprawily, iz jest postrzega-
na jako mniej ambitna od innych odmian gatunkowych, pozostaje jedng
z najpopularniejszych zaréwno w literaturze, jak i grach fabularnych zalic-
zanych do fantasy. Celem artykulu jest ukazanie na wybranych przyktadach,
w jaki sposob (od strony fabularnej i mechanicznej) twircy RPG realizujg
w swoich grach konwencje heroic fantasy, a takze jak ksztattowalo sig
postrzeganie wspomnianej odmiany fantasy w srodowisku graczy role-
-playing games.
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AKtywnoSc towarzystw naukowych
W internecie na przyktadzie PTBG.
Podsumowanie siedmiu lat
bytnosci towarzystwa w sieci

AUGUSTYN SURDYK
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Abstract

The activities of academic associations on the internet
based on the example of PTBG. A summary of seven years
of the existence of the association on the net

In the age of the internet an incomparably greater number of possibilities
for activity, self-promotion, publishing and development than used to exist
even a decade ago has opened in front of academic associations. However,
for young, developing academic societies not connected directly with institu-
tions which can supply constant financial aid, even such widely available
forms of media activity may be quite a challenge. The aim of the article is
to depict — based on the example of the Polskie Towarzystwo Badania Gier
(Games Research Association of Poland) - the possibilities of functioning for
academic associations on the internet and hardships which sometimes have
to be faced.

W ,dobie informacji” dla kazdego towarzystwa naukowego, jak i jakiego-
kolwiek innego podmiotu, konieczno$¢ obecnosci w internecie jest rzecza
nieodzowng i oczywistg. Wtasna strona domowa jest podstawowym, najbar-
dziej wiarygodnym i bezposrednim Zrédtem informacji. Gdy dodatkowo
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posiada wlasne forum dyskusyjne, moze by¢ réwniez najszybszym, masowym

medium komunikacji i platformg wymiany pogladéw naukowych dla cztonkéw
i sympatykow towarzystwa. W przypadku za§ wydawania przez towarzystwo

wlasnego czasopisma naukowego posiadanie witryny internetowej periody-
ku zawierajacej przynajmniej ogdlne informacje o nim, spisy tresci poszcze-
golnych numerdw i abstrakty artykuléw stanowi jedno z kryteriow parame-
tryzacji i wrecz wymog, od ktérego zalezy m.in. ocena wartos$ci wskaznika

Impact Factor pisma. Natomiast gdy wydawca doceni warto$¢ i zasieg publi-
kacji online i zdecyduje sie udostepniac tg droga petne teksty artykutéw, moze

to w nieoceniony sposob wptyna¢ na wzrost poczytnosci pisma w poréwnaniu

ze zwykle skromnymi naktadami tradycyjnymi - ksigzkowymi. Jednak mozli-
wosci finansowe polskich stowarzyszen o charakterze naukowym, w szczego6l-
nosci §wiezo zaistniatych, na poczatku ich dziatalnosci, nie zawsze pozwalaja

na tak szybki, sprawny i dynamiczny rozwoj w sieci, jaki by zaktadaty. Dotyczy
to zwlaszcza towarzystw non profit, w dodatku niepowigzanych bezposrednio

z uczelniami i w zwigzku z tym niemogacych liczy¢ na ich dofinansowanie,
a bazujacych wylacznie na sktadkach cztonkowskich i pracy spotecznej ich

czlonkéw oraz bezinteresownej pomocy innych zyczliwych oséb. Przyktadem

takiego stowarzyszenia jest Polskie Towarzystwo Badania Gier. Artykut ma na

celu zobrazowanie trudnosci, z jakimi borykajg si¢ mtode, niezalezne towarzy-
stwa naukowe, na przykladzie PTBG.

1. Poczatki

Poczatki bytnosci Polskiego Towarzystwa Badania Gier w internecie si¢ga-
ja pierwszego spotkania zalozycielskiego w Krakowie, zorganizowanego
podczas ogélnopolskiego konwentu mitosnikéw fantastyki ,, Krakon™ (doktad-
nie w sobote 31 stycznia 2004 roku). Cho¢ potem okazalo sie, Ze nie bylo to
ostatnie spotkanie zalozycielskie?, to wlasnie w trakcie Krakonu m.in. ustalono
nazwe towarzystwa?, wtedy tez zapadta decyzja o wykupieniu przez swiezo
zawigzane stowarzyszenie domeny PTBG.org.pl za posrednictwem popular-

! Konwent odbywatl si¢ co roku w Krakowie w latach 1993-2007. Byl jednym z najwigkszych
i posiadajacych najdtuzsze tradycje konwentéw w Polsce. Podczas konwentu przyznawano nagrode
Krakowskiego Fandomu za wkiad w rozwéj polskiej fantastyki, a w latach 1999-2005 dodatkowo
nagrode za najlepszy scenariusz do narracyjnej gry fabularnej ,Quentin”. W roku 2011 zaplanowano
reaktywacje konwentu.

2 Wiecej na temat poczatkéw i krotkiej, lecz dynamicznie przebiegajacej historii i dziatalno$ci
towarzystwa w: Surdyk 2007, Surdyk 2008.

3 Alternatywng propozycja nazwy bylo , Polskie Towarzystwo Ludologiczne”. Obecna zostata
jednak zaakceptowana zdecydowang wiekszoscia glosow.
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nego w owym czasie operatora NASK*. Zadania tego podjat sie Marcin Baryl-
ka, ktory roéwniez zaoferowal nieodptatnie pomoc w budowie oficjalnej witry-
ny towarzystwa.

Odtworzenie wszystkich szczegélowych dat zwigzanych z obecnoscia
towarzystwa w internecie (domena, oficjalna strona i nie tylko) na przestrzeni
ostatnich siedmiu lat wymagalo niemalego wysitku i sporego nakladu czasu,
sprawdzenia archiwum tysiecy maili prywatnych, postéw z listy dyskusyjnej
i forum naukowego PTBG oraz wizyt na dziesigtkach stron WWW (nierzad-
ko juz nieaktywnych, przez co konieczne bylo uzycie archiwéw interneto-
wych’). Z powodu tej ogromnej ilo$ci danych nie wszystkie daty zdotano
ustali¢ z réwng precyzja, z doktadnoscig do jednego dnia, choé w wigkszosci
przypadkéw udalo sie tego dokonaé. Odswiezenie wszystkich wydarzen byto
dla autora niniejszego artykutu swoistg podrdza w czasie a zarazem okazja
do stworzenia swoistej kroniki opisujacej krétka, lecz jakze burzliwg historie
obecnoéci towarzystwa w sieci. Tym samym autor chcialby réwniez podzieko-
wacé wszystkim osobom, ktore aktywnie przyczynily sie do jej tworzenia®,
ijednocze$nie najmocniej przeprosié, jesli ktos zostal pominiety.

2. Lista dyskusyjna w portalu Yahoo i logotyp PTBG

Do czasu formalnej rejestracji PTBG w Krajowym Rejestrze Sgdowym i wyku-
pienia domeny postanowiono - dla podtrzymania komunikacji miedzy czton-
kami towarzystwa ~komunikowa¢ si¢ na jednej z istniejacych list dyskusyjnych
w portalu Yahoo. Lista nosita nazwe ,Badania_naukowe_i_RPG” iistniata od
6 maja 2003 roku, lecz dopiero od 2 lutego 2004 r. (po zakonczeniu konwen-
tu ,Krakon”) odnotowano gwaltowny wzrost liczby jej uzytkownikéw oraz
zwiekszenie ich aktywnosci. Zalozycielem i wtascicielem (ang. owner) listy
byla Katarzyna Cyran, funkcje moderatoréw pelnili Magdalena Haskiewicz’

4 Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa - instytut m.in. prowadzacy rejestr ,domeny.pl”.
Obecnie firma na swojej stronie internetowej szczyci sie tym, ze ,wprowadzila Polske do internetu
w1991 r.”.

> Bylo ono mozliwe dzieki wyszukiwarce archiwalnych stron ,,The Wayback Machine” <http://
waybackmachine.org>. Wiecej informacji nt. archiwum internetowego mozna znalez¢ na stronie
<http://pl.wikipedia.org/wiki/Internet_Archive>.

¢ W teks$cie pominieto obecne tytuly zawodowe i stopnie naukowe wspomnianych oséb, poza
cztonkami Komitetu Organizacyjnego konferencji PTBG w przypisie nr 20. Szereg oséb wymienio-
nych w artykule we wspomnianych okresach bylo jeszcze studentami lub doktorantami.

7 Zmarla tragicznie w wypadku samochodowym 12 kwietnia 2007 roku. Aby uczcié jej pamie¢,
Zarzad Glowny towarzystwa zadecydowat o zamieszczeniu nekrologu we wszystkich lokalnych
wydaniach ,Gazety Wyborczej” w Polsce 16 kwietnia tego roku. Dzien wczes$niej forum towarzystwa
na kilka dni okrylo sie kirem (od 18.04 stalo sie tak réwniez ze strong gléwna PTBG) i powstal na nim
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oraz Maciej Sabat. Funkcje moderatora dyskusji przekazano wkrotce Jerze-
mu Zygmuntowi Szei, Przewodniczgcemu PTBG i gléwnemu inicjatorowi
powolania towarzystwa do Zycia. Poczatkowo dyskusje na liScie dotyczyly
spraw organizacyjnych, wygladu, zawartosci i funkcjonalnosci strony interne-
towej PTBG i kolejnych ogdlnopolskich spotkan cztonkéw towarzystwa, by po
kilku miesigcach przerodzi¢ sie w dyskusje naukowe m.in. nt. definicji wybra-
nych zagadnien dotyczacych narracyjnych gier fabularnych (w tym samej defi-
nicji Role-Playing Games oraz mechaniki jako jednego z ich podstawowych
elementéw). Dzieki mozliwos$ci udostepniania plikdw na serwerach Yahoo
zapoczgtkowano gromadzenie tekstow naukowych dostepnych dla uzytkow-
nikéw listy dyskusyjnej (artykutéw i innych prac).

Jednym z tematéw organizacyjnych podejmowanych na liscie dyskusyjnej,
a pozniej kontynuowanych na forum?®, byl projekt logotypu towarzystwa.
Wtladze towarzystwa na tamach listy dyskusyjnej 4 czerwca 2004 roku oglo-
sity konkurs na wzor graficzny logo . Sposrdd szeregu nadestanych projektow,
po burzliwych dyskusjach na tamach listy dyskusyjnej i forum, przy zréznico-
wanych opiniach dyskutujacych, Zarzad Gtéwny PTBG postanowil przyjac
za oficjalne logo towarzystwa projekt Kay Gajdzinskiej (wykorzystywany do
dzi$ i widniejgcy na stronie oficjalnej PTBG, forum, profilu PTBG w portalu
Facebook oraz w publikacjach i dokumentach towarzystwa).

3. Forum dyskusyjne

W trakcie funkcjonowania listy dyskusyjnej, 13 marca 2004 r., wykupiono
i uruchomiono domene¢ PTBG.org.pl. Poniewaz pojawily si¢ problemy ze
stworzeniem oficjalnej witryny internetowej towarzystwa pod adresem PTBG,
17 stycznia 2005 1., z inicjatywy Piotra Koniecznego® i za jego sprawa, stwo-
rzono forum dyskusyjne wykorzystujace bezptatny (ang. open source) pakiet
»phpBB” (PHP Bulletin Board)*. Jednocze$nie aktywnos¢ na liScie dyskusyjnej
na Yahoo stopniowo wygasala. Ostatni merytoryczny post na Yahoo wystano
w listopadzie 2005 roku tuz przed I miedzynarodows konferencja naukowg

watek ,In memoriam”, w ktorym odtad zamieszczane sg informacje o zmartych naukowcach i innych
osobach zwigzanych z ludologig i dyscyplinami powigzanymi oraz samymi grami.

8 Omoéwionym w kolejnym punkcie.
® W owym czasie doktoranta Akademii Ekonomicznej w Katowicach, obecnie doktoranta na
uniwersytecie w Pittsburghu, Pensylwania, USA.

1 Gotowy do uzycia system for internetowych - jeden z najpopularniejszych w latach 2003-

-2006, zwlaszcza w Polsce. Darmowe oprogramowanie, napisane w jezyku skryptowym PHP. Pelna

nazwa jezyka to ,PHP: Hypertext Preprocessor”, przy czym PHP pochodzi od Personal Home Page
(osobista strona domowa).
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PTBG z corocznego cyklu ,, Kulturotwoércza funkcja gier” i zaplanowanym na
ten czas I Walnym Zebraniem cztonkéw towarzystwa. Pézniejsze, sporadycz-
ne posty na liscie dyskusyjnej byty wylacznie dzietem spammerow.

Forum dyskusyjne poczatkowo fizycznie dzialalo na serwerach Akademii
Ekonomicznej w Katowicach (obecnie Uniwersytetu Ekonomicznego), nastep-
nie na serwerze prywatnym. W obu przypadkach z wyjsciowego adresu PTBG.
org.pl ustawiono przekierowanie na domene¢ urbantrip.com". Administro-
wania forum podjal sie¢ P Konieczny, wspétadministrowania i moderowania
dyskusji J. Szeja oraz moderowania — Augustyn Surdyk (Skarbnik PTBG).
Do grona moderatoré6w 3 wrzesnia 2005 r. dotgczyt Stanistaw Krawczyk®.
25 czerwca 2007 roku z powodu awarii serwera forum przestalo dziataé i utra-
cono niewielka cze$¢ danych (ok. dwudziestu postéw wystanych w tym okre-
sie, ktorych nie zdolano zarchiwizowac). W zwigzku z tym 19 lipca 2007 roku,
po reaktywacji i uruchomieniu ostatniej kopii zapasowej (ang. backup), forum
zostalo przeniesione na serwery firmy ,,Innotech™ (hostowane w home.pl)
i dotaczylo fizycznie do powstatej w miedzyczasie oficjalnej witryny interne-
towej PTBG. Od tego czasu funkcje administratora w sprawach technicznych
pelni Roman Budzowski (Prezes Innotech oraz Anawiki Games), a funkcje
administratora i moderatoréw nadal petniag wspomniane wyzej osoby czuwa-
jace nad merytoryczna strong dyskusji. 31 grudnia 2010 forum liczylo 224 uzyt-
kownikéw i zawieralo 3349 postéw w 356 tematach (w tym w dziale angielsko-
jezycznym pt. ,International contacts”).

4. SysKon i konferencje PTBG

Poczawszy od pierwszej konferencji PTBG z cyklu ,,Kulturotworcza funkcja
gier”, zapoczatkowanego w 2005 1., towarzystwo korzysta corocznie z systemu
samodzielnej rejestracji i obstugi konferencji ,,SysKon™* firmy ,, Innotech™s.
Strona pierwszej konferencji o adresie <www.gry.konferencja.org> powstatla
26 kwietnia 2005 roku. Poczgtkowo stosowano nowe nazwy subdomen dla
kazdej kolejnej konferencji (dodajac numeracje w adresie konferencji: gry2,
gry3), natomiast od roku 2008 strony minionych konferencji podlegajg archi-
wizacji i zmianie adresu polegajacej na dodaniu roku danego przedsiewzie-

11

Forum dziatato pod adresem <http://ptbg.urbantrip.com/phpBB2/index.php>.
12 W owym czasie jeszcze student psychologii i MISH na UAM w Poznaniu.

13-0d 27.03.2008 r. Cztonka Wspierajacego PTBG.
4

Strona domowa: <http://innotech.pl/syskon.php>.
!5 Strona domowa: <http://www.innotech.pl>.
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cia (np. strone pierwszej konferencji mozna odnalez¢ pod adresem <www.
gry2005.konferencja.org>, drugiej - <www.gry2o006.konferencja.org> itd.).
Do roku 2011 zarchiwizowano zatem lgcznie sze$¢ stron. Dzieki temu kazda
strona biezacej konferencji posiada ten sam, rozpoznawalny dla statych
uczestnikow adres <www.gry.konferencja.org>. Od pierwszej konferen-
cji osobg odpowiedzialng za zawarto$¢ merytoryczng stron konferencji jest
A. Surdyk. Pozostalymi administratorami strony, wspotpracujacymi najin-
tensywniej przy ukladaniu programu konferencji i redagowaniu informato-
ra, sg J. Szeja, Michal Mochocki*®, Agata Zarzycka”, od 2008 r. Emanuel
Kulczycki®, a od 2009 1. S. Krawczyk®. Od pierwszej konferencji administra-
torem stron w kwestiach technicznych jest R. Budzowski. Wszystkie wspo-
mniane osoby s3 obecnie czlonkami Komitetu Organizacyjnego konferencji*°.

5. Oficjalna strona PTBG

Od czasu wykupienia domeny PTBG.org.pl 13 marca 2004 roku prace nad
budowg oficjalnej witryny towarzystwa przebiegaly w bardzo wolnym tempie*
i przez caly czas jej konstruowania nie byla ona upubliczniona. Pod koniec

16 Czlonek Rady w latach 2005-2007, Sekretarz towarzystwa od 2007 r. oraz od 2008 r. Sekre-
tarz Komitetu Organizacyjnego konferencji, odpowiedzialny réwniez za administrowanie skrzynka
pocztowg konferencji <gry@konferencja.org>.

7-0d 2007 r. Przewodniczgca Rady (organu kontrolnego) PTBG, w latach 2005-2007 czlonek
Rady.

'8 Czlonek Kolegium Redakcyjnego Homo Ludens i Redaktor Naczelny Homo Communicativus
(2006-2010) oraz autor plakatéw konferencyjnych.

1 Czlonek Kolegium Redakcyjnego Homo Ludens.

20 Dr M. Mochocki, dr A. Surdyk i drJ.Z. Szeja oraz dr A. Zarzycka od poczatku cyklu (2005 1.),
mgr S. Krawczyk 0od 2009 r., dr E. Kulczycki i mgr R. Budzowski od 2008 r. Wsr6d pozostatych osob
zasiadajacych w Komitecie Organizacyjnym konferencji na przestrzeni sze$ciu lat znalazty sie: prof.
UAM dr hab. Izabela Prokop (Honorowa Przewodniczgca K.O. w 2005 r.), prof. zw. dr hab. Walde-
mar Pfeiffer (Honorowy Przewodniczacy K.O. w latach 2006-2008), prof. UAM Camilla Badst{ibner-

-Kizik (Honorowa Przewodniczgca K.O. od 2009 r. do teraz), prof. zw. dr hab. Bogustaw Bakuta
(Czlonek Honorowy K.O., Rektor WSZ , Kadry dla Europy” w Poznaniu - wspdtorganizatora konfe-
rencji w 2008 r.), prof. WSZ KdE dr Remigiusz Mielcarek (Cztonek Honorowy K.O., Rektor WSZ

»Kadry dla Europy” w Poznaniu - wspdtorganizatora konferencji w 2009 r.), prof. UP w Krakowie
dr hab. Henryk Noga (od 2010 r.), dr Dariusz Grzybek (Czlonek Honorowy K.O., Rektor Wyzszej
Szkoty Edukacji Integracyjnej i Interkulturowej w Poznaniu — wspélorganizatora konferencji w 2010
r.), dr Pawel Hostyniski (od 2005 r., cztonek Rady w latach 2005-2007, Sekretarz Rady od 2007 r.),
dr Dominika Urbafiska-Galanciak (od 2005 r., autorka nazwy cyklu konferencji, Sekretarz Rady,
cztonek Rady od 2007 r.), dr Jan Stasieriko (w latach 2005-2007, Wiceprzewodniczacy Zarzadu Glow-
nego w latach 2005-2007), dr Agnieszka Dytman-Stasieriko (w latach 2005-2007), dr Britta St6ck-
mann (od roku 2008, odpowiedzialna za kontakty miedzynarodowe). Pelne sktady K.O. kolejnych
konferencji mozna znalez¢ na poszczegdlnych ich stronach.

2 Miejsca na serwerze dla zlokalizowania strony uzyczyt Michal Marszalik. W znalezieniu
go$cinnego serwera mial swo6j wklad Przemystaw Bociaga.
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roku, w grudniu 2004, bylo juz wiadomo, ze jej dotychczasowy konstruktor
nie podota zadaniu®. Sprawa budowy oficjalnej strony towarzystwa przestata
jednak by¢ priorytetem w obliczu ostatniej, najintensywniejszej fazy proce-
dur rejestracyjnych towarzystwa oraz przygotowan do pierwszej miedzy-
narodowej konferencji PTBG* i Walnego Zebrania Czlonkéw towarzystwa.
Z pomocg prawng mec. Piotra Latkowskiego** towarzystwo zostalo wpisa-
ne do rejestru KRS i zarejestrowane z siedzibg w Poznaniu na mocy decyzji
Prezydenta Miasta Poznania z 12 maja 2005 roku. Na krétko przed organi-
zacja konferencji pomoc w tworzeniu strony internetowej zaoferowali nieod-
platnie administratorzy portalu zwigzanego z grami ,,Valkiria™s. Prace nad
budowsg strony zagniezdzonej na serwerach portalu rozpoczely si¢ 14 wrze-
$nia 2005 r. i wkrotce, cho¢ w skromnej szacie graficznej, zaczeta ona wypel-
nia¢ sie najwazniejszymi informacjami. Od 26 kwietnia 2005 r. istniata juz
wowczas strona I konferencji, ktéra w duzym stopniu przejeta tymczasowo
funkcje oficjalnej strony towarzystwa.

Niedlugo po zakonczeniu konferencji, w trakcie zbierania materiatow
do publikacji pokonferencyjnej, pomoc w stworzeniu samodzielnej strony
PTBG - poza domeng portalu ,Valkiria” - zaoferowal rowniez nieodpltatnie
Prezes firmy Innotech Roman Budzowski. Oficjalna witryna internetowa
towarzystwa byla konstruowana pod jego kierunkiem od stycznia do 15 lute-
g0 2006 r.. W miedzyczasie, w marcu 2006 r., wygasta wazno$¢ domeny
PTBG.org.pl. Po ponownym jej wykupieniu i po ostatnich testach oficjalnej
witryny towarzystwa upubliczniono strone 13 kwietnia 2006 roku. Witryna
zostala umiejscowiona na serwerach wspomnianej firmy ,,Innotech” (hostowa-
nych w home.pl). Pierwszg zamieszczong na niej informacjg byta wiadomos$¢
o minionej konferencji. Administratorem strony w sprawach technicznych

22 Po tym czasie pomoc w budowie oficjalnej strony towarzystwa zaoferowal Piotr Smolanski,
sympatyk PTBG przebywajacy w tym czasie w Londynie. Z powodu utrudnionego kontaktu wspot-
praca nie doszta do skutku. Dlatego tez od 17 stycznia 2005 r., aby PTBG moglo wyjs¢ poza dosé
hermetyczna liste dyskusyjna i zaistnie¢ szerzej w internecie, zaczeto dziata¢ forum towarzystwa.

2 Poczgtkowo rozwazano zorganizowanie konferencji przy jednej z wroctawskich uczelni
wyzszych (UWr lub DSW), lecz w obliczu braku konkretnych deklaracji z inicjatywy A. Surdyka
ostatecznie zadecydowano o wspétorganizacji konferencji z Instytutem Lingwistyki Stosowanej
UAM w Poznaniu, z ktdrg to jednostka PTBG wspotpracuje do dzi$. Pierwszych pie¢ konferencji
odbyto sie w Centrum Kongresowym Miedzynarodowych Targéw Poznariskich podczas réwnolegle
przebiegajacego przedsiewzigcia MTP pt. ,Poznan Game Arena”.

2 PTBG wpisano do Rejestru Stowarzyszen, Innych Organizacji Spolecznych i Zawodowych,
Fundacji oraz Publicznych Zakladéw Opieki Zdrowotnej pod numerem 0000234071. Na wczes$niej-
szych etapach przygotowania wymaganej dokumentacji i tworzenia statutu PTBG porad prawnych
udzielal Marek Piwonski.

# Strona domowa: <www.valkiria.net>. Budowy strony PTBG na portalu Valkiria podjat sie
Artur Machlowski (Dyrektor Generalny, Redaktor Naczelny Valkiria Network). Strona uzyskata
adres <http://valkiria.net/?area=38> (juz nieistniejacy), mozna bylo ja odwiedzi¢ z adresu <www.
ptbg.valkiria.net>.
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jest R. Budzowski, a za tre$¢ merytoryczng odpowiedzialny jest A. Surdyk.
Od roku 2010 do administrowania witryng od strony technicznej wlaczyt sie
réwniez Jakub Marszalkowski. Menu strony stopniowo podlegato rozbudo-
wie i w miare potrzeb dodawano kolejne zaktadki. Obecnie najintensywniej
rozwija sie podstrona oficjalnego czasopisma PTBG pt. Homo Ludens.

6. Problemy z domeng i hackerami

W marcu 2006 roku domena PTBG niespodzianie znikneta. Okazalo sie, ze
byto to efektem wygasniecia jej waznosci. Po wyjasnieniu sprawy domeny
wykupiono jg ponownie, tym razem za posrednictwem operatora home.pl.
Od tego czasu nad regularnym odnawianiem abonamentu czuwa Skarbnik
PTBG A. Surdyk.

Oprocz problemoéw z domeng (przej$ciowych, wynikajacych raczej z zanie-
dbania niz zewnetrznych uwarunkowan) towarzystwa nie omineli réwniez
hackerzy. Pierwszy atak hackera na forum PTBG nastgpil ok. godz. 3.00
w nocy 11 lipca 2005%° roku. Atak zostal niemal natychmiast wykryty przez
jednego z moderatorow (A. Surdyka) i rownie szybka byta reakcja. Straty
nie okazaty si¢ dotkliwe, jednak grozily zepsuciem wizerunku towarzystwa
i zakldceniem naukowej atmosfery dyskusji?’. W porozumieniu z Administra-
torem (P. Koniecznym) ustalono niezwlocznie adres mailowy nieproszonego
goscia®® i wspomniany moderator skontaktowat si¢ z nim w celu zatagodze-
nia skutkéw zajscia i zapobiezenia kolejnym atakom. Intruzem okazat sie by¢
nastolatek z Polski, ktory po przyjeciu do wiadomosci informacji o charakte-
rze i dziatalno$ci PTBG oraz uprzejmej prosby o niezaktdécanie dzialalnosci
forum skruszony przeprosit za atak i wiecej nie niepokoit jego uzytkownikow
i administratoréw.

Drugi atak hackera, ktory mial miejsce 14 sierpnia 2010 roku - bardziej
dotkliwy w skutkach - prawdopodobnie zostat przeprowadzony przez innego
mlodocianego sprawce (ang. script kiddie). O godz. 15.40 wszyscy uzytkownicy
forum otrzymali automatycznie wygenerowang wiadomos¢ z forum o tresci

»~] AM SORRY TO HAVE HACKED THIS FORUM IT WAS JUST TRAININ-

26 Personalia, pseudonim oraz adres e-mail hackera pozostajg znane moderatorom forum. Nie
zostaly tutaj podane, aby nie przysparzac sprawcy ,stawy”.

¥ ‘W miejscu nazwy forum ,,PTBG. Polskie Towarzystwo Badania Gier” widniato krétkie zdanie
zawierajace wulgaryzm oraz podpis (pseudonim) sprawcy.

28 Mlodociany hacker byl na tyle nieostrozny, ze w celu ataku zarejestrowal sie na forum, podajac
prawdziwy adres elektroniczny z imieniem i nazwiskiem w loginie adresu.
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G™. Po wej$ciu na forum mozna bylo odkry¢, ku przerazeniu uzytkowni-
kow, moderatoréw i administratoréw, iz dorobek dyskusji prowadzonych na

przestrzeni ponad pieciu lat zostal utracony - znikneta cata zawarto$¢ forum

wraz z dzialami tematycznymi i watkami dyskusyjnymi, a ocalata jedynie lista

uzytkownikéw. Jednak dzieki zabezpieczeniom serwerdéw i aktualizowanej

codziennie zapasowej kopii cato$ci forum, z pomocg Prezesa Romana Budzow-
skiego udalo sie przywroci¢ forum do ostatniej postaci juz nastepnego dnia.
Jednoczesnie R. Budzowski przejal funkcje administratora forum (w spra-
wach technicznych). Przy okazji zainstalowana zostata najnowsza, uwazana za

bezpieczniejszg, wersja pphBB, ktdra zlikwidowala rowniez problem spambo-
tow?® towarzyszacy forum i jego kolejnym wersjom od poczgtku jego istnienia,
ucigzliwy dla Administratora z powodu nieustannej konieczno$ci usuwania

botéw z forum (czesto w liczbie do kilkunastu dziennie). W wyniku prze-
prowadzonego przez moderatora — A. Surdyka — drobnego §ledztwa w inter-
necie w celu wytropienia osoby sprawcy ustalono, zZe wszystkie §lady ataku

prowadzg na brytyjskie strony hackerskie. W zwigzku z tym Zarzad Gtéwny

towarzystwa uznal, Ze zgloszenie ataku odpowiednim organom $cigania moze

okazac si¢ czasochlonne i jednoczesnie bezowocne, gdyz sprawca najprawdo-
podobniej nie zostalby zidentyfikowany i ukarany, a doznane straty (zwtasz-
cza z powodu szybkiej i calkowitej naprawy szkdd) moglyby zostac¢ uznane za

powstale w wyniku dziatalnosci o niskiej szkodliwosci spoleczne;j.

Z perspektywy czasu wydarzenia te wielu osobom mogtlyby sie wydac¢ malo
istotnymi epizodami, jednak dla os6b administrujgcych forum w tym czasie
bylo to do§¢ dramatyczne przezycie. Ponadto informacje te moga by¢ przy-
datne dla tworcow innych towarzystw naukowych aktywnych w internecie,
po czesci jako przestroga przed potencjalnymi trudnosciami, po czesci jako
dowdd na to, iZ we wspoltpracy z odpowiednimi, kompetentnymi i profesjonal-
nymi osobami uda sie przezwyciezy¢ przeciwnosci losu. Dlatego autor uznal,
iz warto o nich wspomnie¢ w niniejszym artykule.

» W tlumaczeniu na jezyk polski: ,PRZEPRASZAM ZA ZHACKOWANIE TEGO FORUM
TO BYL TYLKO TRENING”.

30 Bot (od ang. robot) to program wykonujacy pewne czynnosci w zastepstwie czlowieka, czesto
imitujacy jego zachowanie. Boty rejestrujgce sie na forach internetowych najczesciej zasmiecaja je,
pozostawiajac spam roznej tresci (stad nazwa spambot). Wiele forow ignoruje ten problem, pozwala-
jac spambotom pozostawac na li§cie uzytkownikéw (przekltamujgc przez to ich realng liczbe), jednak
administratorzy i moderatorzy forum PTBG, z uwagi na jego naukowy charakter, od poczatku istnie-
nia przyjeli pewne zasady ,netykiety” wprowadzane juz na liscie dyskusyjnej. Nalezy do nich m.in.
obowigzek rejestrowania si¢ uzytkownikow, przedstawiania i podpisywania prawdziwym imieniem
i nazwiskiem (a nie np. ,nickiem” - od ang. nickname = przezwisko, ksywka, pseudonim), kultural-
nego sposobu prowadzenia dyskusji. Administratorzy i moderatorzy dbaja takze o likwidacje spam-
botéw i pozostawianych przez nich niepozadanych tresci.
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7. Nauka-polska, encyklopedia Epistema, lokalizator zumi.pl i Wikipedia

W kwietniu 2006 roku z inicjatywy A. Surdyka PTBG zostato wlgczone do
baz danych portalu ,,Nauka-polska” prowadzonego przez Osrodek Przetwa-
rzania Informacji od 1999 roku®. Towarzystwo otrzymato numer identyfika-
cyjny 28374%.

19 stycznia 2008 r. wirtualna encyklopedia ,,Epistema”, dzialajaca
najpierw w portalu najstarszego polskiego czasopisma naukowego online

»Kultura i Historia™* a nastepnie w wortalu naukowym ,,Wiedza i Edukacja™*
(oba powigzane, wspodlpracujace ze sobg i dziatajgce przy UMCS w Lublinie),
w hasle ,,Ludologia™s wsrod §wiatowych organizacji ludologicznych i ludolo-
gow ujeta PTBG oraz poszczegdlnych jej cztonkéw i ich publikacje.

W kwietniu 2008 roku pracownicy lokalizatora internetowego portalu
Onet.pl - Zumi.pl - skontaktowali si¢ z PTBG z propozycjg dotaczenia towa-
rzystwa do swoich baz danych i od tej pory siedziba towarzystwa figuruje na
mapach lokalizatora.

Pod koniec 2008 roku hasto ,,Polskie Towarzystwo Badania Gier” poja-
wilo si¢ w polskiej wersji wolnej encyklopedii online Wikipedia3® oraz zosta-
to wymienione wsréd organizacji ludologicznych pod hastem ,,Ludologia™’
iw anglojezycznym odpowiedniku tej strony pod hastem ,,Game studies™®. Na
tej samej stronie odnotowano takze wérdd konferencji cykl ,, Kulturotworcza
funkcja gier” (w brzmieniu angielskim Culture-Generative Function of Games).
Whisy te jednak nie zaistnialy z inicjatywy Zarzadu Gléwnego towarzystwa
ani w porozumieniu z nim* i dlatego byly niepetne. Z tego tez powodu w roku
2011 osobg odpowiedzialng za aktualizacje danych o towarzystwie, organizo-

3t POI gromadzi dane o ludziach nauki, instytucjach, pracach naukowych (w ramach systemu
SYNABA), konferencjach naukowych, targach i wystawach oraz projektach badawczych MNiSW
od 1991 roku.

32 <http://nauka-polska.pl/dhtml/raporty/opisInstytucji?rtype=opis&objectld=28374&lan-
g=pl>.

3 <http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/czasopismo>.

3 <http://wiedzaiedukacja.eu> (poprzednio <http://wiedzaiedukacja.pl>).

3 <http://wiedzaiedukacja.eu/archives/86>.

3 Na stronie <http://pl.wikipedia.org/wiki/Polskie_Towarzystwo_Badania_Gier>. Wczes$niej,
w 2007 roku, hasto ,Polskie Towarzystwo Badania Gier” zostalo ujete w X. wydaniu Nowego stowni-
ka pedagogicznego pod red. Wincentego Okonia. Na zaproszenie prof. Okonia opis hasta dostarczyt
A. Surdyk. Publikacja stownika zbiegta sie¢ w roku 2007 z posiedzeniem Walnego Zebrania cztonkow
PTBG, ktére przyznato prof. Okoniowi status Czlonka Honorowego towarzystwa.

% <http://pl.wikipedia.org/wiki/Ludologia>.
3 <http://en.wikipedia.org/wiki/Game_studies>.

3 Zgodnie z zasadami wspottworzenia Wikipedii utworzenie hasta nie wymagato konsultacji
ani zgody wladz towarzystwa.
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wanych konferencjach i innych przedsiewzieciach oraz czasopi$mie Homo
Ludens zostala Dorota Cwiklifiska-Surdyk - Sekretarz czasopisma. Prace
redakcyjne majace na celu uzupetnienie danych o PTBG na anglo- i polskoje-
zycznych stronach Wikipedii rozpoczely sie 21 grudnia 2010 roku. W pierw-
szej kolejnosci dodano anglojezyczng nazwe towarzystwa do polskiej wymie-
nionej na liScie stowarzyszen ludologicznych pod haslem ,Game studies”,
nastepnie dotgczono czasopismo Homo Ludens do listy ludologicznych perio-
dykéw naukowych na tej samej stronie oraz poprawiono link pod ujeta w spisie
konferencji naukowych nazwg cyklu konferencji PTBG.

8. Publikacje PTBG online

Pierwszg propozycje publikowania w formie tradycyjnej oraz online przez
cztonkéw i sympatykow PTBG pod szyldem towarzystwa wysunal na tamach
forum PTBG*° Szymon Fokt - czlonek towarzystwa i redaktor naczelny czaso-
pisma ,,Swiaty mozliwe™. Wspétpraca z czasopismem, ktéra miata polega¢ na
przeksztalceniu go w biuletyn PTBG, nie doszla jednak do skutku. Organiza-
cja I konferencji PTBG przy udziale Instytutu Lingwistyki Stosowanej UAM
w Poznaniu otworzyla nowe mozliwos$ci dla publikacji towarzystwa. Po ukaza-
niu sie w roku 2007 pierwszych dwoch toméw publikacji PTBG w ramach serii
»Jezyk-Kultura-Komunikacja™ — ze wzgledu na zbyt wysoki koszt publika-
cjiijednoczesny brak moznos$ci uzyskania od wydawnictwa pozwolenia na
bezplatne upublicznienie i spopularyzowanie wersji online* - Zarzad Gtow-
ny PTBG zadecydowal o zmianie wydawcy przygotowywanych w tym czasie
kolejnych dwéch toméw. Mogly sie one ukazac dzigki zyczliwosci i goscinno-
$ci red. Emanuela Kulczyckiego oraz redakcji czasopisma Homo Communi-
cativus** zar6wno w wersji tradycyjnej, jak i w bezptatnej wersji cyfrowej do
pobrania online ze strony czasopisma od 21 listopada 2008 roku.

4 Propozycja skierowana do wladz i czlonkdw, sympatykéw towarzystwa 15 marca 2005 r. <http://
ptbg.org.pl/forum/viewtopic.php?t=40> dotyczyta publikacji poszczegdlnych tekstéw, stworzenia cate-
go dziatu poswieconego ludologii lub nawet przeksztalcenia calego czasopisma w biuletyn PTBG.

41 Nieistniejgce juz czasopismo, ktére wydawano w formie tradycyjnej oraz cyfrowej na stronie
<http://www.swiaty-mozliwe.pl>.

2 Surdyk, 2007; Surdyk, Szeja, 2007. Mowa o serii Instytutu Lingwistyki Stosowanej UAM pod
red. prof. Waldemara Pfeiffera publikowanej przez Wydawnictwo Naukowe UAM. Oba tomy zapo-
czatkowaly wydawanie serii i s3 dostepne w ksiegarniach naukowych lub w sprzedazy wysytkowej
bezposrednio w Wydawnictwie Naukowym UAM.

4 Z tego powodu na oficjalnej stronie PTBG, w zakladce ,Publikacje”, mozna pobra¢ (oprécz
innych materialéw) jedynie spisy tresci obu toméw.

4 Surdyk, Szeja 2008a; Surdyk, Szeja 2008b. Homo Communicativus to czasopismo wydawane
przez Instytut Filozofii UAM w wersji tradycyjnej — ksigzkowej - i online, dostepne w wersji cyfrowej
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Podczas zebrania Zarzadu Glownego towarzystwa w styczniu 2009 roku
na wniosek A. Surdyka przyjeto uchwate, w ktérej zadecydowano o powota-
niu do Zycia czasopisma PTBG o zaproponowanym przez wnioskodawce tytu-
le Homo Ludens. Funkcje Redaktora Naczelnego i zadanie skompletowania
Kolegium Redakcyjnego, Rady Naukowej czasopisma oraz dopelnienie wszel-
kich formalnosci zwigzanych z rejestracja czasopisma powierzono wniosko-
dawcy. Pierwszy numer czasopisma w wersji tradycyjnej — ksigzkowej — ukazat
sie w sierpniu tego samego roku, a wersja online* zostata zamieszczona
w specjalnej zakladce na stronie PTBG 22 paZzdziernika. Funkcje Admini-
stratora oficjalnej witryny internetowej czasopisma w wersji online przyjat
J. Marszalkowski. Popularnos¢ wersji online czasopisma przerosta oczeki-
wania redakcji. W niespelna rok po udostepnieniu wersji cyfrowej periodyku
liczniki pobran unikatowych*® odnotowaly dwa tysigce pobran catosci czaso-
pisma (co stanowi dziesieciokrotng warto$¢ naktadu wersji tradycyjnej), oraz
lacznie ponad 17 tysiecy pobran wszystkich plikow*. O korzysciach ptyngcych
z publikacji naukowych online, lecz rdwniez o problemach, z jakimi borykaja
sie mlode redakcje, pisat E. Kulczycki (2008).

9. Facehook

Tuz przed VI. miedzynarodows konferencja naukows z cyklu ,, Kulturotwércza
funkcja gier” nt. ,Miedzy przyjemnoscia a uzytecznos$cig™®, 30 pazdziernika
2010 1. - pod wplywem sugestii cztonka Poznanskiego Kola PTBG* Magdale-
ny Misiak i za zgoda Zarzadu Gtéwnego towarzystwa — powstala strona PTBG
w popularnym portalu spoteczno$ciowym Facebooks°. Administratorem stro-
ny zostata D. Cwikliriska-Surdyk. W ciggu pierwszych dwéch tygodni dzia-
tania profilu liczba jego sympatykéw przekroczyta 100 oséb. 31 grudnia 2010,

pod adresem <www.hc.amu.edu.pl>.

4 Dostepna w zakladce ,Homo Ludens” na oficjalnej witrynie towarzystwa <www.PTBG.org.
pl> w postaci spisu tresci, poszczegélnych artykutéw oraz calosci czasopisma..

4 Liczniki te odnotowuja kazdy numer IP komputera, z ktérego pobrano dany plik tylko raz.
Eliminuje to przypadki odnotowywania wielokrotnych (np. omytkowych) pobran z tego samego
komputera.

7 Szczegdlowe dane przedstawiono w artykule J. Marszatkowskiego w niniejszym numerze
Homo Ludens.

4 Poznan 13-14.11.2010, <www.gry2010.konferencja.org>.

4 Formalna nazwa: Poznariskie Kolo PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
w Poznaniu.

50 <http://www.facebook.com/pages/Polskie-Towarzystwo-Badania-Gier-Games-Research-
-Association-of-Poland/115224821873603?v=wall>.
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a wiec po 62 dniach istnienia, wynosila ona juz 151 0s6b, na tablicy ogloszen
widnialy 22 informacje, a w 15 albumach mozna byto znalez¢ 176 zdje¢ dotycza-
cych dzialalnosci PTBG i K61 na przestrzeni ostatnich szesciu lat, poczgwszy
od pierwszego spotkania zalozycielskiego w 2004 roku.

10. Inne przyktady popularyzacji PTBG w sieci

Poéréd innych form popularyzacji towarzystwa w internecie mozna wymienic¢
spotkania K6t PTBG* ogtaszane za posrednictwem forum, oficjalnej strony
towarzystwa, portalu Facebook, list mailingowych i zamieszczane na innych
stronach za posrednictwem czlonkéw i sympatykéw PTBG, a takze indywi-
dualng dziatalno$¢ poszczegélnych cztonkéw, w tym udzielane wywiady na
tamach portali internetowych. Do specyficznych i oryginalnych przypadkéw
popularyzacji PTBG nalezy darmowa edukacyjna gra komputerowa Magrit-
tes* autorstwa Marcina Drewsa. Obecnie pod szyldem PTBG trwajg prace
nad przygotowaniem gry edukacyjnej typu BBMMOG?® osadzonej w realiach
Rzeczpospolitej Obojga Narodéw, promujacej kulture sarmackg jako oryginal-
ny wklad narodéw tworzgcych Rzeczpospolita w cywilizacje Europy.

Do popularyzacji towarzystwa w internecie przyczyniajg sie rowniez
Czlonkowie Wspierajacy™ oraz inne instytucje i podmioty wspdlpracujace
z PTBG%, w tym sami cztonkowie i sympatycy zamieszczajacy logotyp PTBG
(za zgodg wtadz towarzystwa), informacje i linki do witryny towarzystwa na
swoich stronach domowych, forach i listach dyskusyjnych i w innych miejscach
w internecie.

5! Pelna lista K61 PTBG wraz ze skladem osobowym ich Zarzagdéw dostepna jest na stronie
<http://ptbg.org.pl/strona.php?id=7>.

2 Dostepna do pobrania ze strony <http://project2.art.pl/magritte>. Jest to pierwsza w Polsce
gra przygodowa bedaca czescig pracy dyplomowej autora. Tytut pracy licencjackiej: Gry kompute-
rowe w walce z analfabetyzmem funkcjonalnym i informacyjnym - darmowe programy do tworzenia
gier i mozliwos¢ wykorzystania ich w edukacji na przykladzie programu Adventure Maker (praca licen-
cjacka napisana w 2007 r. na Wydziale Nauk Spolecznych i Dziennikarstwa DSWE we Wroclawiu).
Praca dostepna jest na stronie <http://project2.art.pl/magritte/praca.pdf>. W grze przygodowej typu

»point & click” stworzonej na silniku ,,Adventure Maker”, w konwencji dreszczowca, mozna zwiedzi¢
ciekawe zakatki Wroclawia oraz zapoznac sie z twérczoscig belgijskiego malarza René Magritte’a.
Poza podziekowaniami autora za konsultacje ze strony specjalistéw z PTBG w grze mozna natrafi¢
na miejsce (na dworcu kolejowym we Wroctawiu) z intrygujaco wygladajacym skrétem nazwy towa-
rzystwa, co moze skloni¢ grajacego do odwiedzenia witryny PTBG.

% Gra przegladarkowa (ang. Browser Based Massive Multiplayer Online Game). Inicjatorami
s3 J. Szeja i M. Mochocki. Wiecej informacji w: Szeja, 2010.

>¢ Lista dostepna na stronie <http://ptbg.org.pl/strona.php?id=8>.
5 Lista dostepna na stronie <http://ptbg.org.pl/strona.php?id=10>.
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Na zakonczenie, dla uporzagdkowania historii bytnosci towarzystwa w sieci,
prezentujemy tabelaryczne zestawienie najwazniejszych wydarzen z nig

zwigzanych.
Data 31.01.2004 2.02.2004 13.03.2004 17.01.2005 26.04.2005 11.07.2005
Wykupienie Pierwszy atak
Decyzja Poczatek domeny PTBG. hackera na
Powsta-
ozalozeniu | dyskusjina org.pl Zalozenie . forum, napra-
Wyda- . . . nie strony ,
. domeny liscie irozpoczecie forum . wa szkod
rzenie . I konferencji .
PTBG. dyskusyj- prac nad budo- PTBG PTBG iupgrade do
org.pl nej Yahoo wa oficjalnej bezpieczniej-
strony PTBG szej wersji
L., styczen
kwiecien 25.06.2007
Data 14.09.2005 7.04.2006 2006- 13.04.2006
2006 19.07.2007
-15.02.2006
Poczatek .
Awaria serwe-
prac nad Odstona
PTBG Prace nad ra forum
budowg oficjalnej
odnotowa- | Ponowne wyku- budowa . ireaktywa-
Wyda- strony o o witryny .
. new porta- pienie domeny oficjalnej cjaforum
rzenie PTBG na . PTBG po
lu nauka- PTBG.org.pl witryny naserwe-
serwerach udanych
-polska.pl PTBG rach firmy
portalu testach
Innotech
Valkiria
kwiecien koniec
Data 19.01.2008 21.11.2008 22.10.2009 14.08.2010
2008 2008r.
PTBG Dwie publikacje PTBG
odnotowa- PTBGna PTBG nastro- odnotowa- Publikacja Drugiatak
Wyda- ) ) )
. new ency- lokalizato- | nach czasopisma new ency- online Homo hackera na
rzenie
klopedii rzezumi.pl | ,Homo Commu- klopedii Ludens1i/2010 forum
,Epistema” nicativus” Wikipedia
Data 15.08.2010 30.10.2010
Powstanie
profilu
Wyda- Reaktywa-
) ) PTBG
rzenie cjaforum
w portalu
Facebook

Tabela nr 1. Najwazniejsze wydarzenia dotyczace istnienia PTBG w internecie.
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Aktywnos$¢ towarzystw naukowych w internecie na przykiadzie PTBG.
Podsumowanie siedmiu lat bytnos$ci towarzystwa w sieci

Abstrakt

W dobie internetu przed towarzystwami naukowymi otwiera si¢ nieporow-
nywalnie wigksza liczba mozliwosci dziatania, promowania sie, publiko-
wania i rozwoju, niz bywato to jeszcze przed pigtnastoma laty. Jednakze

dla mtodych, rozwijajgcych si¢ towarzystw naukowych niepowigzanych

bezposrednio z uczelniami wyzszymi i innymi instytucjami i w zwigzku

z tym niemogqcymi liczy¢ na state dofinansowanie z ich strony, a bazujgcych

wylqcznie na sktadkach cztonkowskich i wolontariacie nawet tak powszech-
nie dostepna forma dziatalnosci medialnej moze stanowic spore wyzwanie.
Celem artykulu jest przedstawienie mozliwosci funkcjonowania towarzystw

naukowych w internecie, jak i trudnosci, jakie mogg napotkac na przykta-
dzie Polskiego Towarzystwa Badania Gier.
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Teatralne i narracyjne gry fabularne
Jako aktywizujgce metody nauczania

JERZY ZYGMUNT SZEJA
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Abstract
Theatrical and narrative role-playing games as activating methods of teaching

The article presents methodological ideas for the use of theatrical and narra-
tive role-playing games in teaching the humanities — especially selected sylla-
bus contents of Polish literature in secondary school. The illustrated contents
are references to LARP entitled “The Ball at Senator Vasylev’s” referring to
selected scenes from the 3rd part of “Dziady” by Adam Mickiewicz.

W swym artykule przedstawiam sposoby uzycia teatralnych i narracyjnych
gier fabularnych’ jako aktywizujacych metod realizacji tresci programo-
wych nauczania oraz wychowywania, przywotujac przyktady ich zastosowan
w nauczaniu jezyka polskiego w szkole sredniej. W wywodzie zaktadam, ze
czytelnik orientuje sie, czym jest LARP i RPG. W celu zwiekszenia pogla-
dowosci zamieszczam na koncu artykutu Aneks, ktory zawiera karty posta-

! Nazwy angielskie to Live Action Role Play i Table-Top Role Playing Game (zwykle w wersji
krotkiej: Role Playing Game). Uzywam polskich odpowiednikéw: LARP to teatralna gra fabularna
(TGF), a RPG to narracyjna gra fabularna NGF). O zaproponowanym przeze mnie polskim nazew-
nictwie — por. J.Z. Szeja, 2004a.
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ci przyktadowej teatralnej gry fabularnej. Proponujac nowg metode, wiec
w pewnym sensie wskazujgc na nieskuteczno$¢ dotychczas stosowanych, nie
stronie od filipik wymierzonych w polska szkote.

Droga do metody

Ponizsze, z koniecznosci skrotowe sprawozdanie ma za zadanie pokazaé, ze
proponowana przeze mnie metoda nie powstala za biurkiem, tylko jest wyni-
kiem i poglebionej analizy zjawiska, i wieloletniej praktyki nauczycielskiej oraz
wielu préb zastosowania w réznych warunkach.

W narracyjne gry fabularne gram juz od ¢wier¢ wieku, czyli zaledwie
o pare lat dtuzej, niz ucze w szkole, co oznacza, ze wiekszo$¢ zycia jednocze-
$nie i gralem, i uczylem. Przez piec lat zdarzylo mi sie te same osoby uczy¢
jezyka polskiego, by¢ ich wychowaweca i gra¢ z nimi §rednio raz w tygodniu
(sesje 4-8-godzinne). Jako nauczyciel z czasem zaczalem si¢ zajmowac meto-
dyka nauczania, a gracz we mnie zaczal ustepowac kulturoznawcy uzywaja-
cemu uczestniczgcych metod badan. Naturalnym etapem takiej drogi staly sie
pomysly na metodyczne zastosowania RPG i LARP w nauczaniu, zwlaszcza
ze wezesniej wykorzystywalem drame szkolng i inne metody aktywizujgce®.

Pierwsze moje spotkania z narracyjnymi grami fabularnymi miaty miejsce
jeszcze w latach 80., ale z LARP-ami zetknglem sie dopiero w nastepnej deka-
dzie na konwentach mitosnikéw fantastyki, na ktére poczatkowo jezdzitem
jako fan i autor prelekcji poswieconych pisarstwu Stanistawa Lema. W grach
fabularnych dostrzeglem szanse na wspaniatg zabawe a nastepnie — na znako-
mita metode nauczania. Nalezalem do grupy Imprimatur LARP Team, ktéra
organizowala na konwentach teatralne gry fabularne osadzone w §wiecie
Warhammera (Warhammer Fantasy Role Play). Scenariusze tworzyl gtéwnie
Marek Noga, pdzniejszy redaktor dziatu WFRP w ,, Portalu” - drugim w Polsce
po ,Magii i Mieczu” pi§mie po§wigeconym RPG. Najczesciej bytem pomocni-
czym mistrzem gry, ale zdarzato mi si¢ tez samodzielne prowadzenie duzych
fabul, jak np. Kadar Grakh Maar (Noga, 2002) na konwencie Dracool w 2000
roku. W tym samym czasie swoim uczniom prowadzilem Dzikie Pola. Niedtu-
go pdzniej zorganizowalem w swojej szkole pierwszy LARP - wlasnie Kadar
Grakh Maar Marka Nogi, w ktérego prowadzeniu czutem sie juz dostatecznie
biegty. Waznym doswiadczeniem byt tez udziat w wielodniowej grze tereno-

2 O metodach aktywizujacych np. w: Bortnowski, 2009; Taraszkiewicz, 2000; Brudnik, Moszy1-
ska, Owczarska, 2003.
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wej (LARP-ie rozgrywanym na przestrzeni kilkunastu kilometréw kwadra-
towych). W trakcie Gladionu w Jurze Krakowsko-Czestochowskiej (2001 1.),
proécz gry glownej, uczestniczylem w wielu mniejszych LARP-ach w réznych
konwencjach i sporej liczbie narracyjnych gier fabularnych, z ktérych czesé
tez sam prowadzilem.

Od tego czasu zorganizowatem dziesiatki teatralnych gier fabularnych,
z ktorych wigkszos¢é wprowadzata rdzne elementy zwigzane z programem
nauczania jezyka polskiego w szkole Sredniej oraz watki majace cele wycho-
wawcze. Do przeprowadzenia ich stuzyly mi nie tylko sale mojej szkoty, ale tez
miejsca, w ktérych przebywalem z moimi klasami na szkolnych wycieczkach.

Nauczycielskie predyspozycje

O ile skuteczne prowadzenie rozgrywki narracyjnej gry fabularnej dla typo-
wego nauczyciela-polonisty nie powinno by¢ zbyt trudne, to gra teatralna

wymaga nie tylko znacznie wiekszej pracy przygotowawczej oraz pewnych

predyspozycji organizacyjnych. Niedos§wiadczony mistrz gry moze nie opano-
wac zabawy, ktorg kilkunastu uczestnikéw komplikuje swoimi poczynaniami.
Prowadzacy nie moze zna¢ wszystkich posunie¢ tak duzej grupy osoéb, ktére

zwykle rozmawiajg ze sobg cicho, w tajemnicy przed pozostatymi. Inaczej jest

w trakcie sesji narracyjnej gry fabularnej, na ktérej prowadzacy jest wzrokiem,
stuchem i wszystkimi innymi zmystami postaci graczy a wobec fabuty ma

pozycje autora w trakcie tworzenia opowiesci, wiec prawie Ze boskg. Nie ma

takich czynnosci bohateréw RPG, o ktdrych nie moze wiedzie¢ MG (mistrz

gry). I to przewaznie on, czasem ze wspomaganiem kostkami, czasem bez,
decyduje o ich powodzeniu. W teatralnej grze fabularnej mozliwosci ingerencji

MG sg duzo mniejsze.

Poniewaz zaktadam, ze w dobrowolnej, pozaszkolnej rozrywce moga
istnie¢ gry z r6znych powodéw nieudane, a w szkole nalezy takie zagrozenie
zminimalizowaé, to teatralna gra fabularna jako metoda nauczania wymaga
szczegoblnie starannego przygotowania oraz pewnych specyficznych predys-
pozycji od prowadzacego. Nie kazdy potrafi szybko reagowac i koordynowaé
zabawe kilkudziesigciu os6b naraz. Wielu nauczycieli zbytnio jest przyzwy-
czajonych do traktowania klasy jako w miare jednorodnej catosci a nie potrafi
dziata¢, gdy wielu uczniéw podejmuje dziatania o réznym charakterze. Jeszcze
trudniej niektérym pedagogom skutecznie dziataé, gdy kilka grup mtodziezy
jest ze sobg w konflikcie (to czeste w LARP-ach, a w przywolywanym prze-
ze mnie przykladzie - Balu u senatora Wasylewa - podstawowe zalozenie
akcji). Konflikt w grze fabularnej nie moze by¢ autorytarnie rozwigzany przez
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nauczyciela, bo cho¢ podlega np. ocenie moralnej, to takie rozstrzygniecie jest
sprzeczne z samg ideg symulacji LARP-owej. Prowadzacy nie moze np. sprzy-
ja¢ stronie polskiej w grze po$§wieconej czasom zaboréw, poniewaz powinien
by¢ bezstronny i pozwoli¢, aby uczniowie wykazali sie pomystowoscig. Nato-
miast jesli nie moze okresli¢ wyniku konfliktu na podstawie wysitkow graczy,
powinien zastosowac swojg wiedze o realiach historycznych - czyli np. utrud-
nia¢ dziatania spiskowcow, a utatwiac zaborcom, ktorzy przeciez nie tylko
krwawo i skutecznie sttumili oba nasze powstania narodowe, ale tez wykryli
dziesigtki spiskdw i skazali ich uczestnikdw.

Teatralnej gry fabularnej nie poprowadzg skutecznie nauczyciele, ktorzy
nie potrafig szybko reagowac na zmieniajacg sie sytuacje i wprowadzac ad hoc
nowych motywow fabularnych. Sama préba ogarniecia myslg réznorodnych
watkéw i szybkie przemieszczanie sie od grupy do grupy moze by¢ dla wielu
zbyt duzym wysitkiem. Niemniej jednak dobre przemyslenie fabuty i odpo-
wiedni dobér rél i zadan dla uczniéw pozwala pokonaé wiekszo$¢ przeszkod,
typowych zresztg dla wszystkich metod aktywizujacych.

Duzo tatwiej przy pewnej wprawie prowadzié narracyjng gre fabularna,
a méj metodyczny pomyst zawiera jeszcze jedno utatwienie: tylko pierw-
sze trzy lekcje ta metodg prowadzi sam nauczyciel, w tym jako MG tylko
dwie. PéZniej role mistrzéw gry przejmujg sami uczniowie (por. Surdyk 2003,
2004).

Uzytecznos¢ pedagogiczna form parateatralnych

Analizujac uzyteczno$¢ w nauczaniu form parateatralnych, na poczatek warto
siegna¢ do przemyslen autorytetow.

Rousseau, jeden z prekursoréw pedagogiki i wielu innych dziedzin nauk
humanistycznych, szczery przeciwnik teatru i wszelkiej nienaturalno$ci, pisat
o aktorstwie:

Czym jest talent aktorski? Sztukq przedzierzgania sie w innego czlowieka, przybierania
innego charakteru, udawania, Ze si¢ jest innym, niz jest si¢ naprawde, pasjonowania si¢
z zimng krwig, méwienia innych rzeczy, niz si¢ mysli - i to z takg naturalno$cia, jakby
sie je myslato naprawde; sztuka zapominania wreszcie wlasnego miejsca w zyciu, gdy sie

zajmuje miejsce innego cztowieka. (Rousseau, 2002, s. 425).

Nie sadze¢, aby w tym zdaniu mial racje. Codzienna obserwacja, rowniez
uczniéw, nakazuje mi przyznaé racje raczej Ervingowi Goffmanowi, ktory
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w zakoniczeniu pracy poswieconej roli naturalnych technik aktorskich w zyciu
spolecznym pisze:

Posta¢, ktérg aktor przedstawia w teatrze, nie jest w pewnym sensie prawdziwa, a jej
istnienie nie ma tych realnych konsekwencji, jakie ma istnienie catkowicie wymyslonej
postaci, odgrywanej przez mistyfikatora; jednak skuteczne przedstawienie ktérejkolwiek
z tych falszywych figur wymaga postuzenia sie prawdziwymi technikami, tymi samymi
technikami, dzieki ktérym w Zyciu codziennym ludzie radzg sobie z rzeczywistymi sytu-
acjami spolecznymi. Ludzie uczestniczacy w bezposredniej interakcji na teatralnej scenie
muszg sprosta¢ tym samym wymogom, z jakimi majg do czynienia w rzeczywistym zyciu;
postugujac sie sSrodkami ekspresji muszg oni utrzymac definicje sytuacji, czynia to jednak
w okoliczno$ciach, ktére utatwiaja im znalezienie odpowiedniej terminologii na okresle-

nie wspolnych dla nas wszystkich zadan wynikajacych z interakcji. (Goffman, 1981, s. 326)

Opierajac sie na tezie Goffmana i odrzucajac stowa Rousseau o teatrze,
rozwaze praktyczne aspekty zastosowania form parateatralnych w praktyce
szkolne;j.

W poprzednim akapicie wskazalem, ze LARP jest trudniejszy dla prowa-
dzgcego niz stolikowe RPG. Odwrotnie jest, jesli oceniaé trudno$¢ metody
dla jej uczestnikow - uczniéw, dlatego tez proponuje, aby w szkole przygode
z grami fabularnymi zacza¢ wlasnie od ich teatralizujacego podgatunku.

Waznym powodem rozpoczecia zastosowania technik gier fabularnych od
ich wariantu teatralnego jest wystarczajgca jak na potrzeby metody znajomos¢
teatru przez polskich uczniow. W przypadku szkét srednich mozna zalozy¢,
ze w ciggu poprzednich 10 lat nauki wiekszo$¢ wychowankéw nie tylko przy-
najmniej raz byla w profesjonalnym teatrze’, ale tez dzieki dziatalno$ci wiel-
kiej liczby teatréow objazdowych* wielokrotnie zetknela si¢ z réznego typu
przedstawieniami. A dla naszych potrzeb mizeria scenograficzna chalturza-
cych teatrzykdéw objazdowych oraz ich czesta nieporadno$¢ warsztatowa sg —
paradoksalnie — zaletami, poniewaz przyzwyczajajg uczniéw do wysokiego
stopnia umownosci. Z kolei dzieki raczej meczacej dla wszystkich praktyce
akademii szkolnych i uteatralizowanych spektakli rekolekcyjnych, jaselek itp.,
spora grupa uczniéw, z wlasnej woli lub nie, brata kiedys$ udzial w teatraliza-

3 Zalozenie wynika z obowigzku realizowania podstawy programowej a poparte jest moimi
obserwacjami praktyki nauczycieli w tym zakresie. Niemniej jednak mtodziez wielkomiejska zwykle
bywa w teatrze stosunkowo czesto — wiec owo ,przynajmniej raz” dotyczy calej populacji, czyli tez
uczniéw z glebokiej prowincji.

* Nie jest to oficjalna ich nazwa, ale dobrze oddaje ich istote - trupa sktada sie typowo z 2-3 akto-
row jezdzgcych od szkoty do szkoly z marnymi sztukami opartymi na kanonicznych lekturach.
Zetknad sie z takimi teatrami mozna gléwnie na prowincji (w wiekszych miastach nie ma na nie
zapotrzebowania z powodu teatréw profesjonalnych).
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cjach po stronie aktorskiej, a przynajmniej wielokrotnie obserwowata swoich
kolegéw i kolezanki w trakcie takich wysitkéw. Czasami tez widzieli efekty
prac szkolnego kota teatralnego, cho¢ to akurat jest rzadsze, poniewaz wymaga
wielkiego naktadu pracy nauczycieli-pasjonatow.

Wszystko, co trzeba wyttumaczy¢ uczniom przed LARP-em, to wskazanie
im, ze w obrebie narzuconych ram sa wolni i jesli tylko sensownie odgrywa-
ja postac, to mogg robi¢ cokolwiek, co im si¢ wyda stosowne, byleby dazyli
do realizacji okreslonych wczesniej celow. Najwazniejsze, by odpowiednio
opisa¢ kazda postac¢ i powody jej dzialan. Jak zawsze wazne jest tez motywo-
wanie uczestnikow, a w tym przypadku mozna liczy¢ na skuteczne skrzyzo-
wanie typowych nagrdd szkolnych (z ocenami wiacznie) i osobistej motywacji
uczniéw, ktorzy w wiekszosci przypadkéw wolg takg zabawe niz konwen-
cjonalne lekcje, do uczestnictwa w ktérych sg zmuszani juz co najmniej 10
lat. Nie ma takiej mozliwosci, aby pietnastoletni czy osiemnastoletni mtody
czlowiek wychowany na bardzo dynamicznie montowanych filmach, grach
czy kreskéwkach telewizyjnych oraz czytajacy wiele razy mniej, niz ucznio-
wie poprzedniego pokolenia’, mégt z korzys$cig dla siebie i zainteresowaniem
spedzac dziennie 7-8 godzin na tak wielu r6znych przedmiotach szkolnych,
ktorych programy prezentuja absurdalng ambicje wttoczenia w nauczanych
stanu wiedzy sto lat temu mozliwej do pojecia tylko przez niektérych studen-
tow elitarnych uczelni wyzszych. A programy przedmiotdw sa tak przetado-
wane pomimo powszechnej §wiadomosci nieuniknionego spadku $redniej
inteligencji uczniow w bardziej masowym nauczaniu oraz przemiany kultury
stowa pisanego w kulture digitalng (por. Hopfinger, 2010). Ta swoista schizo-
frenia szkoty powoduje przyspieszenie spadku jakosci i efektywnosci naucza-
nia w szkolnictwie na poziomie Srednim, ale cho¢ teoretycznie ma stuzy¢
przygotowaniu do studiow wyzszych, w istocie powoduje ich stalg deprecja-
cje. Niektore uniwersytety bronig sie rozpaczliwymi ruchami: z jednej stro-
ny, dla utrzymania zatrudnienia przyjmuja kandydatéw, co do ktérych maja
uzasadnione podejrzenie, zZe nie spelniajg podstawowych kryteriow, z drugiej
strony mimo organizowania dodatkowych kurséw z podstaw, jakich przyjeci
nie nabyli w szkotach nizszego stopnia, masowo skreslajg ich z list po pierw-
szej lub drugiej sesji. Niemniej jednak, za sprawg licznych uczelni, dla ktdrych
istnienie lub dochdd sg istotnie wazniejsze od poziomu, procent magistrow
w calym spoleczenstwie stale roénie, cho¢ dyplom studiéw wyzszych juz
dawno przestat mie¢ istotne znaczenie na rynku pracy. Czas wiec na zmiane
metod - a moze i catego systemu nauczania.

> Por. np. Pawlowski (2010),
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Metoda aktywizujaca na jezyku polskim i innych przedmiotach
humanistycznych

Jezyk polski jako przedmiot szkolny jest zbyt przeladowany treSciami naucza-
nia na wszystkich etapach ksztalcenia, zwlaszcza wobec statego spadku czytel-
nictwa, dlatego tez wyjscie ze szkolnego schematu nudnej i gombrowiczowsko
upupiajgcej lekcji w kierunku petnych emocji i prawdziwego zaangazowania
uczniéw gier fabularnych jest tak cenne. Literatura przeciez nie dziala przez
swoja wymowe ideowg (ktérg mozna opisac), ani przez przyktad bohateréw
czy w jakikolwiek tak prosty spos6b. Nic bowiem pozytywnego wychowaw-
czo nie taczy dziejow Konrada, Kordiana, hrabiego Henryka, Wokulskiego,
Raskolnikowa, Cezarego Baryki, Zenona Ziembiewicza. Wrecz przeciwnie -
zbyt wiele wskazuje na to, Ze s3 to bohaterowie pelni wad, ktére mozna ziden-
tyfikowad tylko w §wiecie statych i pewnych wartos$ci, wiec dyskusyjni juz
w momencie stworzenia. Bladzi ten, kto mysli, ze Soplica i Kmicic mogg by¢
wzorotworczy dla wspotczesnej mlodziezy - nie bardziej, niz Jozio z ,,Ferdy-
durke”, czyli tak naprawde wcale. Jak stwierdza Jerzy Kaniewski:

znaczenie kanonu zasadza si¢ nie na potencjalnie zamknietych w nim sensach, a na warto-
$ci samej lektury, rozumianej nie tylko jako proces odczytywania wpisanych w dzieto
znaczen, ale i jako umiejetnosc stawiania utworowi pytan i poszukiwania na nie odpo-

wiedzi. (Kaniewski, 2007, s. 11)

Najwazniejszym celem, jaki okres§lam dla metody teatralnej gry fabular-
nej w nauczaniu, jest przyblizenie uczniom ksztattu spoteczenstwa w minio-
nych epokach oraz motywacji dzialan typowych jego czlonkéw. Tak widziana
metoda spelnia wiec tez zalozenia integracji miedzyprzedmiotowej, bedac na
réwni przydatna w nauczaniu o literaturze, historii i kulturze. Z moich préb
zastosowania LARP-6w w nauczaniu wynika, zZe gdyby byla systematycznie
stosowana od pierwszej klasy, umozliwialaby rowniez przyblizanie dwudzie-
stowiecznych awangardowych kreacji artystycznych postugujacych sie grote-
skg, cho¢ wtedy jej korelacja z programem nauczania historii bytaby zniko-
ma - na korzys$¢ korelacji z wiedzq o spoleczeristwie®. Niemniej jednak stale
obnizajacy sie $redni poziom wiedzy i inteligencji uczniéw oraz spadek czytel-
nictwa w polgczeniu z bardzo sztywnymi sposobami mierzenia wiedzy i umie-
jetnosci przez egzaminy zewnetrzne skutecznie uniemozliwiajg odpowiednio
czeste stosowanie jakichkolwiek metod aktywizujacych, w czym LARP nie

¢ Groteski z reguly nie pokazujg historii (w sensie potocznym - pokazywania tego, co bylo kiedys),
ale z reguly trafnie analizujg stosunki spoteczne w danym czasie.
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jest wyjatkiem. Z drugiej strony oparcie teatralnej gry fabularnej na tekstach
literatury realistycznej nie tylko podnosi walory metody w nauczaniu historii,
ale tez jest bez poroéwnania latwiejsze od opartej np. na tekstach awangardo-
wych - podobnie jak juz sam odbiér lektury np. pozytywistycznej jest mniej
wymagajacy od czytelnika niz odbiér dziet postmodernistycznych. Sztuki
wspolczesnego teatru awangardowego wymagaja widza bardziej wyrobione-
go niz komedie o§wieceniowe czy naturalistyczna tragifarsa.

Przy tym wszystkim nalezy jednak pamietaé, ze w teatralnej grze fabular-
nej nauczyciel ma szanse by¢ znacznie bardziej tworczy, niz na zwyklej lekcji
z przewagg metod podajgcych (por. np. Bortnowski, 2009, s. 182). Umozli-
wia to siegniecie do dziel wiecej wymagajgcych od odbiorcy. Przyktadowo
dramat romantyczny, zwykle okreslany jako trudny i hermetyczny dla wiek-
szo$ci uczniéw, moze stac sie kanwg rozgrywki LARP-a, ktora cho¢ czesciowo
przywroci przeszlg sytuacje odbiorczg dzieta.

Przykladem ilustrujacym powyzsze rozwazania moze by¢ teatralna gra
fabularna pt. Bal u senatora Wasylewa’, ktérg opracowatem na podstawie
kilku scen trzeciej czesci Dziadow. Rozgrywka ta pomaga uczniom rozumiec
atmosfere tamtych czaséw. Gdy brak niepodleglosci i stuzalczo$¢ sporej czesci
spoleczenstwa (zwlaszcza arystokracji) wobec zwyciezcéw (Rosjan) oraz
gorgca krew mtodych patriotycznych romantykéw zostaje zderzona z moty-
wacjami codziennymi, $wiat przedstawiony arcydzieta Mickiewicza staje sie
cho¢ troche tak zrozumialy, jak dla pierwszych jego odbiorcow. Tamci znali
czasy i ich uwarunkowania, nierzadko tez osoby podobne do przedstawionych
w dramacie, za$ dzisiejsi uczniowie maja przez kilka godzin szanse by¢ takimi
osobami. W ten sposdb nawet nieczytajacy uczniowie nabywajg podstawo-
wych kompetencji odbiorczych, dzieki czemu wzrasta prawdopodobienstwo
nie tylko samego przeczytania, ale tez dobrego zrozumienia dramatu - w jego
przeciez nieprostych aspektach, prometeizmach, mesjanizmach, wizjach,
snach, tajemnicach®.

Tak pomyslana teatralna gra fabularna musi doktadnie opisywaé umow-
ng przestrzen oraz wyraznie okreslac role kazdego uczestnika. Kazda postaé
powinna by¢ odgrywana z mozliwie duzym realizmem. W grze uzywa si¢ stro-
jow i rekwizytéw (lub ich umownych ekwiwalentéw). Doboér ubran jest dla
uczni6éw osobng zabawg — pozalekcyjng, wymagajaca samodzielnego poszu-
kiwania zrédel opisujacych mode i kulture materialng epoki.

7 Por. Aneks na koficu artykutu — zbiér wiekszosci kart postaci tego LARP-a.

8 Poréwnanie wynikow sprawdzianow kontrolnych przeprowadzonych w klasach, ktére braty
udzial w Balu... wzgledem klas pozostatych wskazuje na proporcjonalnie lepsze zrozumienie ,Dzia-
dow” cz. 111 przez grajacych. Pomiar w przypadku innych lektur, ktére nie byly postawg do LARP-a,
nie pokazywal takich réznic.
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Prowadzacy opisuje role uczestnikow (a czesto w trakcie gry je uzupet-
nia lub prosi o zmiane niepozadanych elementéw); wprowadza w sytuacje;
rozstrzyga o powodzeniu dziatan, ktére mogg graczom pomoc zrealizowaé
cele sprzeczne z celami innych os6b (np. okresla sposoby przeprowadzenia
testow, ktdre sprawdzg powodzenie zamachu na wysokiego urzednika carskie-
go); rozwigzuje konflikty lub przedstawia zasady ich rozwigzania; wprowa-
dza i opisuje wydarzenia, w ktérych uczestniczg postaci graczy (np. oglasza
zebranym, Ze przez okno sali balowej wida¢ ptongcg na Solcu drewniang
szope lub ze do tejze sali wchodzi trzydziestoosobowy oddziat gwardii cesar-
skiej); opisuje uplyw czasu (np. informuje, zZe do korca balu zostata bohaterom
godzina i dla graczy-uczniéow to bedzie np. ok. 20 minut czasu realnego). MG
dazy do tego, aby jak najwiecej os6b czerpalo z zabawy przyjemnosé, wiec
ingeruje w trwajaca juz gre, utrudniajac realizacje zadan jednym, a utatwiajac
innym. W tym celu wprowadza bohater6w niezaleznych (BN) odgrywanych
przez siebie lub przez pomocnikéw oraz stara sie panowac nad przeptywem
kluczowych informacji. Ale poniewaz prowadzi zabawe dla naraz kilkunastu
lub nawet kilkudziesieciu 0sdb, nie ma mozliwosci w pelni kontrolowac calej
akcji. Dba wigc tylko o wydarzenia kluczowe, ktére mogtyby zaburzy¢ calosé¢
pomystu lub przedwczesnie wyeliminowac z gry niektorych uczestnikow.

Poniewaz najpro$ciej zbudowa¢ LARP-a na fabule kryminalnej lub spisko-
wej (wtedy zabawe mozna ograniczy¢ do okre§lonego czasu i przestrzeni,
a interakcje miedzy graczami bedg polegaly gtéwnie na rozmowach), prowa-
dzacy z reguly nie dopuszcza do eliminacji postaci (wyjazdu, ciezkich ran lub
$mierci, uwiezienia) przed finalem, by nie uniemozliwi¢ zakonczenia pozo-
statych watkow fabularnych. W Balu u senatora Wasylewa przeprowadzenie
skutecznego zamachu na gospodarza rautu jest mozliwe tylko pod koniec
zabawy, gdy $mier¢ dostojnika i/lub aresztowanie spiskowcéw nie przeszkadza
w zakonczeniu misji innym postaciom. Np. jedno z zadan bohaterki polegato
na doprowadzeniu do $lubu z okre§lonym w opisie tej postaci mtodym porucz-
nikiem ze starego, patriotycznego rodu. Oficer ten zaangazowat si¢ w spisek
majacy na celu wykorzystanie rosyjskiego senatora jako Zroédla informacji dla
podziemnej organizacji. Gdy okazalo sie, ze carski dostojnik skutecznie inwi-
giluje nielegalng organizacje i lada chwila bedzie znal jej wszystkich czlon-
kow, a z drugiej strony polscy patrioci nie potrafiag wykry¢ zdrajcy w swych
szeregach, spiskowcy postanowili przeprowadzi¢ zamach, uprzedzajac aresz-
(utrudnitem im m.in. zdobycie broni), by da¢ czas bohaterce na doprowadzenie
do oswiadczyn. Natomiast w celu wyréwnania szans odwrdcitem uwage sena-
tora, opisujac wydarzenie dziejace si¢ poza salg balows, a ktére wymuszato na
tej postaci gracza podjecie kilku decyzji. Ostatecznie zamach okazal sie niesku-
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teczny, a wszyscy spiskowcy zostali aresztowani i skazani w szybkim procesie.
Niemniej jednak rosyjski komendant wiezienia po przyjeciu tapowki pozwolil
na §lub - czyli na wprowadzenie do celi §mierci ksiedza i narzeczone;j.

Regulg tworzenia dobrego LARP-a jest wyznaczenie do kluczowych rél
0s0b 0 najwyzszym potencjale intelektualnym polgczonym z umiejetnosciami
spolecznymi. Jesli takich oséb jest wiele, nalezy je sobie przeciwstawic oraz
odpowiednio zbilansowa¢ mozliwosci dzialania. Bez takiego zabiegu jedna
ze stron za tatwo by wygrala, co dla nikogo by nie bylo zbyt satysfakcjonu-
jace. Z drugiej strony warto tak przydzieli¢ role i zadania, by przebieg akcji
byl w miare realistyczny. Przyktadowo: jesli spiskowcom uda si¢ zamach na
senatora, nie powinni umkng¢ strazom - a poniewaz role dowddcy ochro-
ny senatora najlepiej powierzy¢ pomocnikowi MG, bedzie on i nieprzekupny,
i skuteczny.

Narracyjna gra fabularna

RPG mozna na lekcjach wprowadzaé bez uprzedniej organizacji teatralnej gry
fabularnej, ale jest to znacznie trudniejsze. LARP jest prosty do zrozumienia,
cho¢ trudny do przygotowania i poprowadzenia. Narracyjna gra fabularna
bazuje na kilku zatozeniach, ktére w trakcie samej gry okazuja sie proste, ale
bynajmniej nie sa takie, gdy probowac je wyttumaczy¢. Dobrym dowodem na
te zasade jest juz sam ktopot ze zdefiniowaniem Table-Top RPG (por. Szeja,
2004a). Nawet definicja opisowa, autorstwa Augustyna Surdyka, mimo ze do
tej pory najdoktadniejsza (ok. 5 tys. znakow) i odsyta do 23 definicji sktadnikow
(Surdyk, 2007, s. 95-96), nie jest przyjmowana przez ogét badaczy ani jako
wyczerpujaca, ani w swym zakresie bezdyskusyjna. Wielokrotnie si¢ przeko-
nalem, ze jesli sie chce, aby kto§ zrozumial RPG, to najlepiej pokaza¢ mu sesje,
poniewaz wyklad opatrzony nawet najlepszymi przykladami jest nieskuteczny.
Inna sprawa, ze wiele wskazuje na to, iz dzieci podstawowe zalozenia rozu-
mieja znacznie fatwiej, niz dorosli - a przynajmniej tak mozna wywnioskowaé
z pytan, jakie zadawali mi uczestnicy kursu dla nauczycieli jeszcze w polowie
jego trwania, czyli po ok. 10 godzinach, oraz uczestnicy zaje¢ dla doktorantow,
wiec zapewne osoby o bardzo wysokim potencjale intelektualnym.

Mo6j pomyst metodyczny opiera sie na wnioskach z takich prob. Na pierw-
szej lekcji mistrzem gry zostaje ja i prowadze fabute osadzong w mozliwie
zrozumiatych realiach wybranym 4-5 osobom w klasie. Dob6r uczniéw nie
jest przypadkowy. Bardzo liczy sie che¢ uczestnikow, bo w nauczaniu kwestia
motywacji jest podstawowa i daleko wazniejsza niz reszta, tacznie z metoda-
mi nauczania. Niemniej jednak staram sie, aby w tej grupie graczy znalazty
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sie osoby, ktore spelniajg jak najwiecej z ponizszych zalozen (kolejno$¢ od
najwazniejszego):

< sg klasowymi gwiazdami socjometrycznymi i najlepiej dobrymi ucznia-
mi, ale ewentualnie moga to by¢ tez osoby negatywnie nastawione do
szkoly?, byleby spelnialy wszystkie nizej opisane wymagania;
nalezg do elity intelektualnej klasy;
majg dar opowiadania;
potrafig podporzadkowac sobie kolegow i kolezanki;
zdolni byliby zainteresowac sie §wiatem przedstawionym i samodzielnie
szuka¢ informacji na jego temat.

O ile teatralna gra fabularna miata zachecac¢ do konkretnej lektury i czynié¢
ja latwiejszq, to RPG ma zacheca¢ do czytania w ogéle (por. Szeja, 2004a,
s.189-190).

A na pewno czyta¢ musi MG, dzieki czemu zdobywa wiecej informacji
o $wiecie przedstawionym od graczy, ktorzy z kolei powinni mu prébowac
doréwnaé. Wielokrotnie si¢ przekonalem', ze umiejetne wywolanie rywali-
zacji miedzy uczniami wzmacnia ich motywacje do pozioméw niemozliwych
do osiggniecia przez samego nauczyciela.

Jezeli mam watpliwosci, czy uczestnicy tej pierwszej sesji przeczytali
odpowiednig lekture, uprzednio to sprawdzam i w razie klopotéw odwotuje
sie do ekranizacji. Czesto nauczyciele-polonisci zastepuja lekture filmem, co

A A A A

jest dowodem ich bezradnos$ci. W przypadku metody narracyjnych gier fabu-
larnych niezbedne jest wstepne zrozumienie podstawowych aspektow $wiata
przedstawionego, by mogly zaistnie¢ efekty, do ktorych m.in. nalezy sponta-
niczny wzrost czytelnictwa. Przyktadowo na lekcjach omawiam Wiadcg Pier-
scieni J.R.R. Tolkiena. W wyniku wielu sesji uczniowie zaczynaja siegac po
inne jego teksty, ale do tego niezbedne jest, aby jako bohaterowie odnalezli
sie w tym $wiecie. Brak lektury zastapi¢ mozna ekranizacja Petera Jacksona -
znakomitg mimo podstawowych znieksztalcenn wymowy ideowej (por. Szeja,
2004b). Film tej klasy mozna zresztg wykorzysta¢ w celu podkreslenia wymo-
wy oryginatu literackiego, akcentujac réznice. Podobnie np. z sesjami w §wie-
cie siedemnastowiecznych Sarmatéw - cho¢ oczywiscie ekranizacje Hoffmana
trudno poréwnywac z superprodukcja w nowozelandzkich plenerach.
Pierwsza godzina zaje¢ metodg NGF jest poswiecona na konstrukcje boha-
teré6w, w tym na okreslenie wartosci punktowej ich cech. Nie dopuszczam tutaj

? W takim przypadku sesje beda mialby wyrazniejszy charakter wychowawczy i socjalizuja-
cy, ale wymagaja wiekszego wysitku nauczyciela, jak zresztg kazda sytuacja ksztaltujaca z udziatem
zdemoralizowanych podmiotéw dzialan pedagogicznych,

10 M.in. prowadzac Kolo Debat Szkolnych (por. Szeja, 2003, s. 109-122) i doprowadzajac kilka-
krotnie swojg druzyne do finaléw mistrzostw Polski, w tym raz na najwyzsze miejsce.
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losowosci — uczniowie zbytnio dbajg o poziom umiejetnosci swych postaci
i bywaja niezadowoleni, gdy ich bohaterowie sg slabsi od §redniej. Przy okazji
ttumacze zalozenia mechaniki rozstrzygnie¢ losowych, wprowadzajac zasa-
dy okreslania powodzenia podjetych czynnosci oraz sposobow rozstrzygania
konfliktéw rzutami przeciwstawnymi na dane cechy i umiejetnos$ci. Ponie-
waz na pozniejszych lekcjach tg metodg bedzie si¢ rozgrywalo naraz 4-6 sesji,
uzywam zwykle uproszczonej mechaniki z Wiedzmina, opartej na kostce
szes$cio$ciennej. Takie kostki zwykle kazdy ma w domu i moze je przynies¢ do
szkoly. W trakcie nastepnych zaje¢ (dwie godziny lekcyjne) jako MG prowadze
wybranym uczniom sesje, a reszta klasy ma za zadanie napisac na jej podsta-
wie opowiadanie. Moim zdaniem najlepiej dobra¢ taka fabule, aby wprost
domagala sie ciggu dalszego, bo to utatwi przygotowanie nastepnych lekcji,
w czasie ktdrych uczniowie odgrywajacy bohateréw mojej fabuty poprowadza
sesje swoim grupom. Nauczyciel na kolejnych zajeciach staje si¢ moderatorem
i doradcg, a fabutami zawiaduja tworczo sami uczniowie. Jak to robig, pedagog
dowiaduje si¢ nie tylko z doraznych obserwacji na lekcji, ale tez z analizy zadan
domowych, ktére niezmiennie majg taki sam temat: ,Napisz opowiadanie na
podstawie swojej sesji”.

Jedynym mankamentem opisanej metody jest tylko jej czasochlonnosé:
gdyby ja stosowad przy kazdej lekturze, nie zdazyloby sie omowic nawet poto-
wy pozycji z listy obowigzkowej na maturze pisemnej poziomu podstawowe-
go. Niemniej jednak szybkie omawianie pozycji nieznanych z osobistej lektu-
ry tylko wzmacnia szkolng gre pozoréw - jezyk polski wtedy to nie nauka
o fikcji literackiej, tylko fikcja sama w sobie, bo nauka o rzeczach nieistnieja-
cych. Dzielo literackie istnieje tylko w akcie czytelniczego dookreslenia. Bez
rozumiejgcego odbiorcy ksigzka telefoniczna jest tyle samo warta, co Mistrz
i Malgorzata Buthakowa, a moze i wiecej, bo jest ciezsza.

Uczniowscy mistrzowie gry powinni by¢ nagradzani w kilku réznych
kategoriach. Po pierwsze za umiejetnos¢ interesujacego prowadzenia, ktéra
to moze spowodowac najwazniejsze z mozliwych osiggnie¢ proponowanej
metody - gre uczniéw poza lekcjami, co powinno pozytywnie wplynaé na
ich rozwoj, zwiekszy¢ socjalizacje, rozsadnie zagospodarowac czas wolny
i sktoni¢ do réznorodnych poszukiwan kulturowych. Po drugie za tworze-
nie interesujgcych interaktywnych opowiesci, co nalezy traktowac jako twor-
czo$¢ paraliteracky (por. Szeja, 2004, s. 75-108). Po trzecie za zaangazowanie,
ktore przeciez nie musi owocowac zadnym z wymienionych wyzej waloréw,
a potrafi nie tylko zmarginalizowac rdzne niedoskonatosci wykonania, ale tez
spowodowac, ze grupa zaraza si¢ entuzjazmem prowadzacego, dzieki czemu
jest mozliwe osiggniecie rezultatéw pod kazdym wzgledem znacznie lepszych,
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niz np. w przypadku tworzenia wyrafinowanych, plastycznych i pelnych kultu-
rowych odniesien fabul.

Dobrym rozwigzaniem w grupach juz dobrze obeznanych z metodg jest
rotacyjne sprawowanie funkcji mistrza gry. Niemniej jednak trzeba pamie-
taé, ze nie wszystkie druzyny do tego sie nadajg — przy duzym zréznicowaniu
potencjatu intelektualnego i umiejetnosci (zwtaszcza spotecznych) powierza-
nie funkcji MG stabszym uczniom daje rezultaty najczesciej negatywne, chyba
ze nauczyciel ma mozliwo$¢ skupienia si¢ na moderowaniu tej akurat grupy,
poniewaz pozostale nie wymagaja nadzoru.

Jedynym istotnym niebezpieczenstwem stosowania metody NGF na
lekcjach jest marnotrawstwo czasu przez niektére grupy, co jest spowodowa-
ne z reguly zbyt licznymi klasami i niskim poziomem kulturyzacji uczniéw.
Poniewaz nauczyciel musiatby w takich klasach ze stalg uwagg pilnowaé naraz
zbyt wielu sesji, niektérzy uczniowie mogg zamienia¢ swoje rozgrywki w serie
niskiej jakosci zartow. Niemniej jednak i wtedy nalezy pamietac, ze problem
ten dotyczy takich uczniéw, ktérzy z kazdej innej lekcji dowolng metoda i tak
niewiele wynosza. Natomiast to niebezpieczenstwo jest zminimalizowane
we wlasciwie zorganizowanych zajeciach metodg teatralnej gry fabularnej,
zwlaszcza gdy uczestnictwo w nich jest dobrowolne.
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Aneks

(wybrane karty postaci teatralnej gry fabularnej pt. Bal u senatora Wasylewa)

Michail Piotrowicz Kowienski - wplywowy dziadek wyrobit Ci posade
w administracji przy boku senatora Wasylewa, a bylo potrzebne, abys usunal
sie z Petersburga, poniewaz kto$ doniost, ze w Twoim domu panuje podejrza-
na, nieprawomyslna atmosfera, a jeden z przykutych gdzie$ do taczek na Sybe-
rii dekabrystow to Twoj daleki kuzyn. Przed Twoim wyjazdem wuj (ojciec
dekabrysty, zdegradowany sedzia sadu grodzkiego) przekazal Ci informacje,
iz ktorys$ z bywatych na salonach cztonkéw polskiej arystokracji jest bardzo
skutecznym szpiegiem Wasylewa. Z checia zrobilbys co$, co zaszkodzi carowi
ijego senatorskiemu pieskowi, a pomoze polskim spiskowcom. Tylko jak tego
szpiega odnalez¢?

Grigorij Pawlowicz Wysocew - ambitnemu tatusiowi, nizszemu urzedni-
kowi carskiemu, udalo si¢ dzigki dobrze popartej rublami protekcji wyro-
bi¢ Ci niezlg posade u boku Wasylewa. Niestety Wasylew jest gubernatorem
w Warszawie, a Ty marzysz o posadzie w Petersburgu. I to nie tylko dlatego, ze
mieszka tam Twoja ukochana Tatiana Wsiewolodna, ale tez dlatego, ze szcze-
rze nie cierpisz ciggle spiskujacych Polakéw i nie czujesz si¢ tu dobrze. Nieste-
ty - by otrzymac réwnie dobre stanowisko w stolicy, musiatby$ si¢ czyms$
szczegblnym zastuzy¢ - lub senator Wasylew w dowod uznania cara musialtby
by¢ $ciagniety do Petersburga (a Ty z nim). Do kazdego z takich rozwigzan
drogi sg tylko dwie: musialbys trafi¢ na §lad polskiej organizacji spiskowe;j. I to
dobry, wiarygodny, bo fatszywy trop moégltby wpedzic Cie w nietaske senatora!

Senator Andriej Atanazewicz Wasylew, gubernator Kroélestwa Polskiego.
53 lata. Zona z cérkami dobrze bawig sie w Petersburgu (a tutaj masz tadng
kochanke - hrabianke Kinge Ostrowskg).

Masz juz do$¢ tego podtego kraju! Nominacje na gubernatora potraktowa-
le$ jako wyraz uznania i awans. Tymczasem z dnia na dzien czujesz, ze coraz
bardziej wypadasz z orbity wpltywowych kregdéw petersburskich, ze omijaja
Cie zaszczyty, ktére odbierajg tylko osoby, majace bezposredni dostep do Cara.
Udato Ci si¢ wykry¢ kilka pomniejszych spiskéw, ktére oczywiscie rozdmu-
chates, jak mogles, by pokazac, jak wazna jest Twoja funkcja i z jakim zapalem
ja sprawujesz. Niestety zorientowano sig, ze tych kilku zastraszonych studen-



Teatralne i narracyjne gry fabulame jako aktywizujgce metody nauczania 229

tow, ktorych szybko wystales na Sybir, nie stanowito zadnego zagrozenia dla
potegi Cara. Smieja sie z Ciebie jako z ,pogromcy dzieciakéw”: w koncu kilka
lat temu rozgromiono powstanie tych Polaczkéw i rzucono te swolocz na
kolana. Np. ten ostatnio aresztowany Wtadystaw Pac! Donosik na niego byl,
ale ten Pac nie chce si¢ przyznaé, a na meki z braku jakichkolwiek dowodéw
boisz si¢ go wysta¢ - to najstarszy syn samego ksiecia Hieronima, a ten ma
spore wplywy... Chyba go wypuscisz, ale moze w zamian zdobedziesz jakie$
naprawde warto$ciowe namiary? Jak szybko nie znajdziesz jakich$ naprawde
groznych spiskowcéw, to grozi Ci wypadniecie z task Cara. Gdybys tak na site
nie poszukiwal spiskéw, to jeszcze moglbys tutaj zwyczajnie porzadzic. Tyle tu
pieknych kobiet! Niestety nie masz odwrotu, dlatego tez nie tylko obiecujesz
Beacie Sumilewskiej, swojemu najlepszemu i najzreczniejszemu donosicielo-
wi, duza kwote pieniedzy za nalezienie spisku, ale nawet zaczate$ jej grozi¢,
ze ja wydasz. Co6z Ci po takim szpiegu, skoro za miesigc-dwa moze przyjsé
ukaz carski ,mianujgcy” Cie ,gubernatorem” takiego Tobolska lub innej wiecz-
nie zmarznietej krainy, w ktore wiecej bialych niedzwiedzi, niz ludzi? Musisz
dzi$ porozmawiac z Beata, moze co$ znalazta... Nie zapominaj tez o innych
osobach - zar6wno Rosjanach, jak i Polakach. Na nagrody mozesz przeznaczy¢
nawet 10 tys. rubli, a jeszcze masz na tyle spore wptywy w Petersburgu, aby
potrafi¢ zatatwic kilka dobrych posadek rzadowych - zaréwno tu, w Warsza-
wie, jak i w samej stolicy. Moze ktos sie skusi?

Wiadystaw Chmielewski

Jeste$ spiskowcem i przybyles tutaj, aby przypatrzed sie, czy nie datoby sie

przeprowadzi¢ zamachu na gubernatora Wasylewa. Niestety na wejsciu trzeba

bylo zdaé bron... Z drugiej strony te noze do krajania mies sg calkiem ostre...
Ale bynajmniej nie musisz dzi$ ryzykowaé zamachu - moze kiedy indziej

bedzie lepsza okazja?

Procz tego lubisz bale i tanice, a od dawna podoba Ci sie Stanistawa Sumilewska.

hrabia Kazimierz Jablonowski

Pochodzisz ze zubozalej arystokratycznej rodziny, ktérej byt zostat dodat-
kowo zagrozony przez dtugi pobyt Twojego ojca w niewoli (byl kapitanem

w polskich wojskach powstania listopadowego), a pdzniej ciezka, kosztow-
n3 (lekarze!) chorobe i §mieré. Dla poprawy swego losu musisz albo zdoby¢

sporg sume pieniedzy, albo ozenic sie z posazng panng, co nie bedzie tatwe, bo

sumy posagowe w tutejszych kregach arystokratycznych rzadko przekraczaja

20 tys. rubli, a Twoje i Twojej rodziny dtugi to juz 10 tysiecy, a za co$ zy¢ prze-
ciez musisz. Nie masz Zadnego zawodu, zreszta praca bylaby dla Ciebie hanibg!



230 Jerzy Zygmunt Szeja

Niestety kariera wojskowa jako syna powstarica jest dla Ciebie zamknie-
ta. Chyba ze wkupisz si¢ w laske senatora... Ale czy to nie bedzie zhanbienie
pamieci Ojca? To moze lepiej jakas tadna i majetna osoba. Chocby wdowa, jak
Beata Sumilewska...

Lukasz Korwin - Twoja organizacja ,Swit wolnosci” powierzyla Ci wazne
zadanie: jeden ze sprzyjajacych Wam Rosjan, ojciec skazanego na Sybir deka-
brysty, przekazat informacje, Ze w kregach arystokratycznych Warszawy jest
jeden lub kilku tajnych konfidentéw carskich, przez ktérych aresztowano juz
wielu patriotéw - tak jak Twojego starszego brata, zestanego do Nowosybirska.
Za wszelka cene musisz znalez¢ donosiciela. PézZniej bedzie tajny, zaoczny sad
i kto$ odpowiedni wykona wyrok.

Podoba Ci si¢ wnuczka napoleonskiego putkownika Potanieckiego — Marty-
na Rothild, ale boisz si¢ jej patriotycznych zapedow, ktére mogltyby zwrécié
uwage gubernatora réwniez na Ciebie. A to bytby poczatek konca.

Na balu jest Twoja kuzynka Anna, ktérg lubisz, cho¢ ma pusto w glowie
i ugania si¢ za mezczyznami. Co prawda przydaloby sie, by zwrdcila Ci pozy-
czone 700 rubli, ale chyba masz wazniejsze sprawy na glowie.

Wiesz, ze na balu sg inni spiskowcy. Jezeli bedzie potrzeba, nawigzesz z nimi
kontakt. Ustalono hasto , Dzi$ byl piekny $§wit”. Odpowiedz , Jutro storice wsta-
nie jeszcze wczesniej”.

* % %

Stanistawa Fabia Sumilewska

Lat 18, corka Beaty (tata zginal 16 lat temu). Kochasz sie we Wiadystawie
Chmielewskim. On patrzy na Ciebie przychylnie, ale jako$ nie ma $§mialo$ci
i nigdy nie podszedt porozmawia¢, a Tobie samej przeciez nie wypada. Duzym
klopotem jest brak posagu. Moze Mateczka co§ wymysli? Zawsze potrafita
zdoby¢ pienigdze jak spod ziemi. Ale moze tym razem trzeba by Jej pomoc,
a moze i samej okazac sie na tyle przemyslna, aby zdoby¢ duzo pieniedzy?
Nie cierpisz Natalii Rudniowskiej — kiedy$ prawie poklocityscie si¢ na balu,
bo przysztyscie w prawie identycznych kreacjach. Lubisz za to drugg Natalie -
Zdunowska. Tyle zna ciekawych opowiesci o mezczyznach... Tylko ostatnio
chodzi jaka$ zmartwiona. Co jg trapi?

Martyna Rothild - cérka hrabianki Polanieckiej i francuskiego barona ze
zasymilowanej (we Francji) rodziny zydowskiej. Mimo Ze Polanieccy wydali
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swg piekng jedynaczke dla podratowania upadajacego majatku (Twoj ojciec
byl bardzo bogaty), rodzice bardzo sie kochali. Niestety matka zmarta ze
zmartwienia 5 lat temu - po tym, gdy jej ukochany Pierre zginat w powstaniu
listopadowym, prowadzac wystawiony wlasnym kosztem szwadron utanéw
do ataku w bitwie o Olszynke Grochowska. Masz miodszego brata Micha-
ta, ktéry chyba spiskuje, ale Ciebie nie dopuszcza do tajemnicy, cho¢ catym
sercem by$ pomogla w kazdej narodowej sprawie. Nie masz zamiaru predko
wyj$¢ za maz, poniewaz to bardzo ograniczyloby Twoja swobode. Chyba ze
sie w kim§ zakochasz...

Z powodu Twego czesciowo zydowskiego pochodzenia nie kazdy chce z Tobg
rozmawiad, ale z powodu wielkiego bogactwa ciagle rézne osoby Ci schle-
biaja, a wielu mezczyzn z checig by sie z Tobg (i Twoim majatkiem) ozenito.
Z drugiej strony wiele os6b nie ma wobec Ciebie Zadnych zamiaréw i traktuje
normalnie. Wielu tez powaza Twojego dziadka Potanieckiego — putkownika,
weterana legionow polskich we Wtoszech.

Beata Anastazja Sumilewska — matka Stanistawy. Lat 36. Od 7 lat jeste$ agen-
tem rosyjskim w salonach warszawskich. Za Twojg przyczyng aresztowano

i pdZniej skazano tak wielu ludzi, Ze nawet nie potrafisz ich zliczy¢. Nikt nic nie

podejrzewa, cho¢ zaczetla$ sprzedawac polskich patriotéw juz dwa lata przed

powstaniem listopadowym. Niestety, nie masz wyboru. Nic innego nie potra-
fisz, a Twoj maz zginal w pojedynku 16 lat temu. Nie masz Zadnych oszczedno-
$ciijesli szybko nie zdobedziesz pieniedzy, to grozi Ci licytacja mebli w wynaj-
mowanym pokoju. Dtugi rosng z tygodnia na tydzien i lichwiarze juz nie chcg

Ciwiecej pozycza¢. W dodatku gubernator grozi, ze jesli szybko nie znajdziesz

jakiego$ spiskowca, to szepnie, komu trzeba, jaka jest Twoja prawdziwa rola na

warszawskich salonach... Ale za dobry §lad nagrodzi sowicie — posptacasz dtugi

i przez wiele miesiecy nie bedziesz sie zamartwiaé. W dodatku przydaloby sie

wydac corke - jeszcze rok-dwa i uznajg jg za starg panne. Ale jak ja wydac bez

posagu? A na posag to trzeba by rozpracowac calg organizacje!

Natalia Zdunowska

Wtasciwie to nie lubisz bali, ale na ten posztas, bo ostatni przed Adwentem,
a wszystko wskazuje na to, Ze jeste§ w cigzy z Jacquesem — waszym francu-
skim kamerdynerem. Jak szybko kto$ Ci si¢ nie o§wiadczy, bedzie katastrofa:
papcio sie wicieknie, Zak wyleci na zbity pysk, Ty trafisz do klasztoru, ktéry
przejmie Twdj posag (14 tysiecy rubli), a dziecko pewnie do sierocinca sidstr
nazaretanek...
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Anna Korwin

Kuzynka Lukasza Korwina, ktérego bardzo lubisz, odkad pozyczy! Ci 700
rubli na nowg suknie balowa i powo6z.

A ten bal jest najwazniejszy, bo ostatni: wreszcie zdecydowatas sie! Nieste-
ty pieniedzy wystarczyto tylko na jedng porcje. Teraz stoisz przed trudnym
wyborem: czy otrujesz Adama Jarosinskiego, ktéry mimo tylu zabiegéw,
strzelania oczami, udawanego potykania si¢ i opierania o jego ramie, mdle-
nia (dran nawet nie ruszyl sie, zeby cuci¢, tylko czekal, az stuzba Cie podnie-
sie!), czy Natalie Rudniowska, przez ktorg to wszystko, bo chyba ona zabrata
serce Twego ukochanego, wymarzonego od pierwszej lektury ,Nowej Heloizy”
i ,Cierpien mtodego Wertera”. A papcio datby Wam (w Twoim posagu) tadna
wioske i 6 tys. rubli! No jeszcze mozesz sama sie otru¢ na oczach Adama, niech
cho¢ zaptacze nad Tobg!

Sylwestra Zieminska

Ladny bal, jest tutaj Lukasz Korwin, ktérego kochasz nad zycie. Niestety on
zupelnie nie zwraca uwagi na Ciebie, tylko na te Zydéwke Rothild! Juz tak
dalej nie mozesz. Musisz doprowadzi¢ do kompromitacji tej jedzy: gdy nikt
jej nigdzie nie zaprosi, to Lukasz bedzie Twoj! A jak nie, to musisz sprawic,
aby popamietatl sobie! Niech przeklina dzien, w ktéorym podszedt do Ciebie
i sie przedstawil. Jak sie nie uda zniszczy¢ tej Rothild ani zdoby¢ serca Luka-
sza, to musisz go wpedzic¢ w klopoty, co nie bedzie trudne, bo won spisku bije
od niego na kilometr. I te wieczne szeptania po katkach, milknace, gdy tylko
podchodzisz... Zemsta jest wszak rozkoszg bogow! Masz 13 tys. rubli posa-
gu ilisty zastawne Adama Jarosifiskiego na sume 1500 rubli, ktére trafity do
Ciebie podarowane przez lubigcego Ci¢ wujka, ktory jest starym hazardzistg,
a nagly wyjazd uniemozliwil mu $ciggniecie dtugow.

Hrabianka Kinga Ostrowska Od dwoéch lat jeste$ w organizacji ,, Swit wolno-
$ci” — najwiekszej (chyba) organizacji spiskowej Polakow, ktérzy nie pogodzi-
li sie z utratg wolnosci. Organizacja zaproponowata Ci szpiegowanie samego
senatora. Masz na niego wielki wplyw, poniewaz zostalas jego metresg, co
przy okazji rozwiazalto wszystkie Twoje problemy finansowe, bardzo powaz-
ne, poniewaz za udzial Twego ojca w powstaniu car skonfiskowal Wasz majg-
tek. Przez kilka lat zyliScie na taskawym chlebie u krewnych, a teraz nie tylko
Twoja Mama mieszka godziwie, ale i obaj Twoi bracia maja za co studiowac
w Paryzu (jeden prawo, drugi filozofie). Wielu Cie nienawidzi i nazywa
,kochankg carskiego psa”, ale rodzina jest wdzieczna, a towarzysze ze ,Switu”
pelni podziwu. A Ty masz na drobne wydatki kilkaset rubli miesigcznie, do
tego mieszkanie, powoz, lokaje... Porobita$ niezle oszczednosci (masz do
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dyspozycji okragle 7 tys. rubli), zwlaszcza ze wielu chce przez Twojg protekcje

dotrze¢ do gubernatora. Senator, jak na swoj wiek, jest przystojnym i spraw-
nym mezczyzng, chociaz ma maniery troche wschodnie. No ale czego wyma-
gac od pieska carskiego? Masz wrazenie, Ze nie ma przed Tobg tajemnic: ostat-
nio przy Tobie narzekal, Ze musi powymienia¢ wszystkich swoich szpiegéw,
bo sg zupelni nieskuteczni. Jesli dobrze zrozumiatas, co méwit do szefa tajnej

policji, to najwazniejszy szpieg rosyjski jest... kobietg! To tak jak Ty, tylko po

przeciwnej stronie. Byloby §wietnie, gdybys ja wykryla. By¢ moze wsréd zgro-
madzonych s3 tez spiskowcy z Twojej organizacji (i innych), ktéorym mogtaby$

pomdc i ktérzy mogliby Tobie pomdc (niestety nikogo nie znasz). Ale uwazaj!

Nie mozesz si¢ zdekonspirowac, jestes zbyt cennym Zrédtem informacji dla

spiskowcow: odkad zostalas kochanka gubernatora, udato sie uchronic wielu

mtodych ludzi (senator z powodu braku sukceséw chyba wpadnie w nietaske

cara: dobrze mu tak, a Ty wiesz, ze i tak za dtugo na swej funkcji nie pocia-
gniesz: cho¢ najwyrazniej podobasz si¢ Murawiowowi, to do obyczajow sena-
toréw rosyjskich nalezy czesta wymiana faworyt, a Ty jeste$ z nim juz prawie

rok!).

Wiesz, ze na balu sg inni spiskowcy. Jezeli bedzie potrzeba, nawigzesz z nimi

kontakt. Ustalono hasto , Dzi$ byt piekny §wit”. Odpowiedz ,,Jutro stonice wsta-
nie jeszcze wezesniej”. Z powodu pory roku takie tresci nie powinny z niczyich

ust pas¢ przypadkiem.

* %k %

baronéwna Barbara Joanna Polnowezyrska

Gdy oczy zamykasz, widzisz twarz Bartlomieja Zdzieborskiego, gdy je otwie-
rasz — czesto tez Ci sie ona zwiduje. Albo sie naczytalas romanséw oraz takich
ksiazek, jak, ,,Cierpienia mlodego Wertera” i druga z czwartg czesci ,Dziadéw”,
albo po prostu sie zakochatas. Musi by¢ Twaj!

Nie cierpisz balow, zwlaszcza u Rosjan, tak petnych pychy ciemiezycieli Twego
uci$nionego narodu, ale co zrobi¢, skoro tylko tutaj mozesz spotkaé swego
ukochanego? Jak go usidli¢...? Wyglada na zamoznego, wiec na Twdj dos¢
skromny posag (7 tys. rubli) raczej nie potaszczy. Zrobisz wszystko, by wyjs§é
za niego za maz!

Stefan Wachowicz

Wrdcites niedawno z zagranicznych wojazy, ktére zdecydowanie trwaly za
dtugo. Gdy w Polsce trwalo powstanie, Ty szukate§ skarbow Inkow. Zlota nie
znalazles$, a my$l, Ze zaprzeczyles pamieci pokolert Wachowiczéw walczgcych
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w obronie ojczyzny gryzie Cie tak mocno, ze wszystkie uciechy §wiata stra-
city swoj blask - zwlaszcza po $mierci Twojej ukochanej narzeczonej, ktéra
w Nowym Orleanie zapadta na tajemnicza chorobe i zgasta w trzy tygodnie.
Wreszcie uzyskates wiarygodng informacje, ze na tym balu beda spiskowcy
przygotowujacy nowe, tym razem skuteczne powstanie. Musisz nawigzad
kontakt: hasto to ,Dzi$ byl piekny §wit”, a odpowiedz ,,Jutro stofice wstanie
jeszcze wczesniej”. Jak na jesien, nieco dziwne stowa, ale nic to!
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Teatralne i narracyjne gry fabularne jako aktywizujace metody nauczania

Abstrakt

Artykul przedstawia pomysty metodyczne na uzycie teatralnych i narra-
cyjnych gier fabularnych w nauczaniu przedmiotéw humanistycznych —
zwlaszcza wybranych tresci programowych z jezyka polskiego w szkole
Sredniej. Tresciilustrowane sq odwotaniami do LARP-u pt. ,Bal u sena-

tora Wasylewa” odwolujgcego si¢ do wybranych scen I1I czesci , Dziadow”
Adama Mickiewicza.
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Reality is Broken: Why Games Make Us
Better and How They Can Change

the World. Jane McGonigal. 2011. New
York: Penguin Press, ss. 388

MICHAt MOCHOCKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Jane McGonigal jest $wiatowej stawy specjalistka w zakresie badania i projek-
towania gier. Z wyksztalcenia doktor performance studies, pracuje obecnie
w kalifornijskim Institute for the Future. Jako projektantka gier skupia sie
przede wszystkim na grach internetowych angazujacych tysigce uzytkowni-
kow, ktorych wspotpraca prowadzi do wyksztalcenia sie zbiorowej (rozproszo-
nej) inteligencji. Ma w swoim dorobku m.in. glo$ne projekty o zasiegu global-
nym, na przyklad The Lost Ring na zamoéwienie Komitetu Olimpijskiego czy
EVOKE! finansowane przez Instytut Banku Swiatowego. Wedtug McGoni-
gal masowe spolecznosci graczy kryja w sobie ogromny potencjat jako zasoby
ludzkie, a ponadto same systemy gier zawieraja skuteczne procedury motywu-
jace do wysilku i optymalizujgce ludzkie starania. Koronng ideg autorki jest
zaprzegniecie gier, zwlaszcza internetowych, do rozwigzywania probleméw
rzeczywistego swiata.

W branzy projektantow gier wystgpienie McGonigal na Game Developers
Conference w 2008 stanowilo przelom: twoércy i producenci gier u§wiadomili
sobie potencjal (i poniekgd moralny obowigzek) uzywania gier pro publico
bono. Oczywiscie, juz wcze$niej istniaty gry nastawione na pozytek pozaro-
zrywkowy (Serious Games, Games With a Purpose, wszelkie gry edukacyijne,
aktywizujace spolecznie, zwalczajace stereotypy etc.). Jednak do 2008 byto
ich stosunkowo niewiele — w 2009 ruszyta lawina. Co wiecej, uzytecznosc gier
zostata doceniona takze poza branza.
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Teoria i praktyka innowacyjnych zastosowan gier to wlasnie temat ksigzki
Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World, wydanej w 2011 roku przez Penguin Press. Sktada sie¢ z trzech czesci
zawierajacych tacznie 14 rozdzialéw. Gtéwna mysl kazdego z nich wyraza -
niejako w pigulce - tzw. fix, czyli ,poprawka”, ktéra gry wnosza do Zle dziata-
jacej rzeczywistosci. Przyjrzyjmy sie po kolei wszystkim rozdziatom, za punkt
wyijscia bioragc wlasnie autorskie ,,poprawki’:

Czesé pierwsza: Dlaczego lubimy grac?

W pierwszym rozdziale, zatytulowanym ,,Czym doktadnie sg gry?”, autorka
wymienia cztery charakterystyczne cechy gier: cel, reguly, system informacji
zwrotnej (feedback system) oraz dobrowolne uczestnictwo. Ostatni element
wysuwa sie tu na plan pierwszy: inaczej niz w pracy czy szkole, w grach wyko-
nujemy zadania dobrowolnie. Przeszkody i problemy, z ktérymi gracze sie
zmagaja, nie sa obowigzkowe. A mimo to grajacy poswiecajga im mndstwo
czasu i wysitku. Autorka podkresla, zZe granie nie jest rozrywka leniwie relak-
sujaca, lecz wymagajacg i gteboko angazujaca pracg. I wlasnie dlatego przynosi
niebagatelng emocjonalng satysfakcje, m.in. stan okres§lany wloskim stowem
fiero, czyli poczucie triumfu z dokonania trudnego czynu. McGonigal przywo-
luje tu opinie psychologdéw na temat tatwej i trudnej zabawy (easy fun / hard
fun) - wbrew pozorom wiecej zadowolenia i satysfakcji daje zabawa trudna,
pietrzgca przeszkody, mobilizujgca do wysilku, anizeli pasywny relaks na plazy
czy przed telewizorem. Stad Poprawka#1: Nieobowigzkowe przeszkody (Tackle
unnecessary obstacles), ktorymi gry wideo odpowiadajg na ludzkg potrzebe
stawiania czola trudnosciom.

Mysl te rozwija rozdzial drugi, ,Nadejscie inzynieréw szczescia”, powo-
tujac sie obszernie na badania z nurtu psychologii pozytywnej, zajmujacej sie
jasnymi stronami ludzkich emocji i zachowan, czyli m.in. szcze¢éciem. Poja-
wia sie tu stynny Mihalyi Csiksentmihalyi, tworca pojecia przeptywu (flow) -
stanu emocjonalnego dajacego najwyzsze szczescie. Definicja przeptywu
niemal idealnie pokrywa sie z immersja osiagang w grach. Autorka przywoluje
tez szereg innych twierdzen , psychologéw szczescia”, zgodnie gloszacych, ze
popularne w cywilizacji zachodniej drogi do szczescia oparte na czynnikach
zewnetrznych (stawa, pienigdze, uroda) przynoszg tylko chwilowe zadowole-
nie, gdyz po osiggnieciu wymarzonego celu natychmiast podnosimy poprzecz-
ke i pragniemy wiecej (adaptacja hedonistyczna). Jedynie szczescie ptynace
z wnetrza cztowieka, zwigzane z posiadaniem wiedzy, umiejetnosci, pasji
i wiezi spolecznych, daje trwaly efekt i nie nudzi si¢ z uptywem czasu. Takie
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wlasnie emocjonalne zaangazowanie i satysfakcje przynosi graczom Popraw-
ka#2: Silne pozytywne emocje (Activate extreme positive emotion).

Kolejne rozdzialy analizujg cztery charakterystyczne cechy gier, ktoére
wedlug McGonigal bezposrednio przektadajg sie na efektywno$¢ graczy i zara-
zem ksztaltujg ich osobowos$¢, a wiec majg konsekwencje roéwniez poza gra.
Sa to:

Poprawka#3: Wigcej satysfakcjonujgcej pracy (Do more satisfying work) —
przy zalozeniu, ze do satysfakcji z pracy potrzebny jest m.in. jasno okreslo-
ny cel i wiedza o tym, jakie dzialania trzeba podjaé w pierwszej kolejnosci.
Gry stawiajg wyrazne, precyzyjne cele, w odréznieniu od np. pracy biurowej,
gdzie przetozenie biezacych dziatan na efekty jest malo namacalne. Gry daja
rowniez bezposrednig informacje zwrotng (w postaci punktéw, poziomdw,
paskow postepu), co wizualizuje zblizanie sie do celu i podkres$la znaczenie
kazdego matego kroku.

Poprawka#4: Wieksza nadzieja na sukces (Find better hope of success).
Gracze wiedzg (lub wierza), Ze postawione przed nimi zadania predzej czy
p6zniej da sie wykonad. Co ciekawe, wedtug badan helsiriskiego laboratorium
M.L.N.D. réwniez bledy i porazki w grze daja graczom pozytywne emocje
imotywujg do dalszego grania. McGonigal okresla to nazwa fun failure (rados¢
z porazki).

Poprawka#s: Silniejsze wigzi spoleczne (Strengthen your social connectivity).
Granie ze znajomymi poglebia juz istniejace wiezi spoleczne, poznawanie ludzi
poprzez gry poszerza sie¢ kontaktow towarzyskich, a dtugi czas spedzony na
graniu rozwija emocje prospoleczne.

Poprawka#6: Immersja w ogromnej skali (Immerse yourself in epic scale).
Jedna z motywacji graczy jest poczucie uczestnictwa w projektach i wyda-
rzeniach o niezwyklej skali, mozliwej do osiggniecia tylko przez dtugotrwaty
wysitek licznej zbiorowosci. Podziw, jaki cztowiek dawnych epok odczuwat
wobec ogromu katedr i piramid, dzi§ odnosi si¢ m.in. do miliardow wspdlnie
pokonanych wrogéw w grze Halo czy do kosmicznych imperiéw ewoluujacych
od pojedynczej komorki z praoceanu w Spore.

Zdaniem autorki te cztery elementy sprawiaja, ze wielogodzinne sesje
gier wideo w pozytywny sposéb ksztattujg charakter i rozwijaja umiejetno-
$ci, ktoére przydajg si¢ takze w codziennym i zawodowym zyciu. Dodajmy, Ze
McGonigal nie jest osamotniona w swoim entuzjazmie - jej tezy pokrywaja sie
z tym, co piszg Beck i Wade w Got Game: How Gamer Generation is Reshaping
Business Forever (2008). Oni takze widzg w grach cyfrowych doskonale $rodo-
wisko szkoleniowe uczace pozytecznych umiejetnosci; skupiaja si¢ jednak na
zdolnos$ciach cennych dla biznesu, podczas gdy perspektywa McGonigal jest
szersza. Spotecznos$¢ graczy to w jej mniemaniu cenne i wielozadaniowe zaso-
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by ludzkie: ochoczo stawiajg czolo trudnym wyzwaniom, nie zniechecaja sie
pierwszymi porazkami, umiejetnie budujg sieci wspdtpracownikéw i lubig
wnosi¢ wklad w duze projekty stuzace pozytkowi publicznemu.

Czesé druga: Redefiniowanie rzeczywistosci

Kolejne rozdzialy skupiajg si¢ na r6znych formach gier rzeczywistosci alterna-
tywnej (ARG - alternate reality games), w tym w szczegdlno$ci na fenomenie
gamification, ktéry w Polsce popularyzuje m.in. Pawet Tkaczyk pod nazwa
grywalizacji (www.grywalizacja.com). Grywalizacja polega na przenoszeniu
procedur i mechanizméw z gier w srodowiska dotad z grami niezwigzane (lub
zwigzane stabo). McGonigal podaje szereg przyktadow grywalizacji w bizne-
sie, reklamie, kampaniach spotecznych i edukacji szkolnej, wskazujac m.in.
eksperymentalng szkole Quest to Learn w Nowym Jorku, zaprojektowang od
podstaw w mysl idei gamification. Pokrewnym zjawiskiem sg gry projekto-
wane §$wiadomie jako narzedzie inzynierii spolecznej. Méwig o tym cztery
poprawki:

Poprawka#7: Jak najwiecej zaagazowanego uczestnictwa (Participate
wholeheartedly wherever, whenever you can). Gry ARG bazuja na normalnych,
codziennych zadaniach z ,prawdziwego” Zycia, ale dodajg do nich perspektywe
i motywacje gry. Jednym ze skutkéw tego zabiegu jest znaczne zwigkszenie
zaangazowania i satysfakcji z tego, co robimy, a wiec posrednio réwniez wzrost
wydajnosci. Autorka omawia tu doktadniej trzy gry: jej wlasng SuperBetter
wspomagajacg rekonwalescencje po chorobie, Chore Wars mobilizujaca do
lepszego wykonywania prac domowych (m.in. sprzgtania) i eksperymentalng
szkole Quest to Learn kodujaca caly proces nauczania w formie gry.

Poprawka#8: Satysfakcjonujgce nagrody za wlozony wysitek (Seek meaning-
ful rewards for making a better effort). Tu autorka analizuje rézne gry i inicja-
tywy internetowe, ktére probujg zwiekszyc¢ satysfakcje z dziatain podejmowa-
nych w codziennym zyciu, takich jak podrézZowanie, gimnastyka czy spotkania
towarzyskie. Z pomoca przychodza tu aktualizowane na biezaco statystyki,
punkty, poziomy zaawansowania, specjalne odznaczenia i nagrody oraz zinte-
growanie informacji z profilem uzytkownika w serwisach spotecznosciowych.
Korzystaja z tego m.in. przewoznicy (linie lotnicze czy londynskie metro),
oferujgc gry dostepne tylko pasazerom i powigzane z czasem, trasg i czgsto-
tliwoscig podrdzy.

Poprawka#9: Wiecej zabawy z nieznajomymi (Have more fun with stran-
gers). Gry pozwalaja btyskawicznie nawigzad relacje z inng osobg nastawione na
wspolne przezywanie pozytywnych wrazen i emocji. Projektowanie gier pozwa-
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la budowa¢ mniejsze i wieksze spolecznos$ci skupione wokét wybranego tematu,
miejsca czy instytucji, z czego korzystaja np. placéwki muzealne i kulturalne.

Poprawka#10: Nauka trikow szczescia (Invent and adopt new happiness
hacks). Jedna z koncepcji McGonigal jest kodowanie w mechanice gier tzw.
trikéw szczescia, czyli dziatan rekomendowanych przez psychologie pozy-
tywna dla poprawienia samopoczucia: taniec, dotyk, §wiadczenie komus$
uprzejmosci, a takze myslenie o §mierci (to ostatnie przynosi¢ ma psychiczna
ulge i wieksza afirmacje Zycia na zasadzie tzw. wzrostu posttraumatycznego).
Autorka opisuje tu kilka samodzielnie zaprojektowanych gier, m.in. Tombstone
Hold’em - specyficzne turnieje pokera rozgrywane na amerykanskich cmenta-
rzach, z uzyciem ptyt nagrobnych do okreslenia wartosci kart.

Czes$é trzecia: Bardzo duze gry moga zmieniaé Swiat

Ostatnie cztery rozdzialy opisuja rézne sposoby wykorzystania gier do rozwia-
zywania problemoéw realnego §wiata — gospodarczych, spolecznych, politycz-
nych, a nawet medycznych:

Po pierwsze, przez tzw. crowdsourcing — zatrudnienie wielotysiecznych
rzecz ochotnikéw do wykonania zadan analitycznych, ktére wymagaja potez-
nych mocy obliczeniowych i masowego wysitku ludzkiego, np. przeglad
i sortowanie setek tysiecy stron dokumentéw. Méwi o tym Poprawka#11:
Wkiad w stabilng ekonomig zaangazowania (Contribute to a sustainable enga-
gement economy). Najwazniejszg rzeczg jest tu rekrutacja odpowiednio duzej
grupy i podtrzymanie zaangazowania przez dluzszy czas — a najlepsze narze-
dzia rekrutacji i motywacji sg obecne w masowych grach sieciowych. Bezpre-
cedensowy sukces Wikipedii McGonigal tlumaczy m.in. tym, ze spotecznos¢
wikipedystow postuguje sie¢ wlasnie mechanizmami gier MMO.

Po drugie, przez powigzanie gier z wykonywaniem zadan ,w terenie” na
rzecz lokalnej czy globalnej spolecznosci, tak aby praca wolontaryjna (czesto
fizyczna!) stala sie nieodlgcznym komponentem gry. McGonigal przekonuje,
ze dzieki mechanizmom grywalizacyjnym zwigksza sie satysfakcja z pracy
wolontaryjnej, a do tego angazuje sie w nig znacznie wiecej os6b - np. Joe
Edelman, testujac grywalizacyjny system Groundcrew, odnotowat az stukrot-
ny wzrost w dostepnosci wolontariuszy do doraznych zadan. W grach uwiel-
biamy podejmowac misje ratujace §wiat, a wiec tatwo nas przekonad, aby
zrobi¢ co§ dobrego dla prawdziwego §wiata — na tej idei bazuje Poprawka#12:
Wiecej wielkich zwycigstw (Seek out more epic wins).

Po trzecie, przez projektowanie gier angazujacych coraz wigksze globalne
spolecznosci, promujace wspotprace ponad podziatami etnicznymi, panstwo-
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wymi etc. McGonigal nazywa takie gry kolaboratoriami (collaboratories).
Poprawka#13: Dziesigc tysiecy godzin wspotpracy (Spend ten thousand hours
collaborating) nawigzuje do statystyki: tyle czasu przecietny Amerykanin
spedza na grach wideo przed ukonczeniem 21. roku zycia. Autorka przywotu-
je tu teze Malcoma Gladwella, badacza biografii ludzi osiagajacych wyjatko-
we sukcesy w sztuce, sporcie czy biznesie: 10.000 godzin ¢wiczen gwarantuje
mistrzowskie opanowanie umiejetnosci — a kluczows umiejetnos$cia graczy,
zdaniem McGonigal, jest efektywna i kreatywna wspoétpraca.

Po czwarte, McGonigal widzi w masowych grach ogromny potencjat
prognozowania przyszlosci - po czesci traktujac takie gry jako systemy
eksperckie prowadzace analize i ekstrapolacje aktualnej rzeczywistosci, a po
czesci jako wirtualne srodowiska symulujace trendy i zachowania spoteczne.
Jest to Poprawka#14: Prognozowanie w trybie massively multiplayer (Develop
massively multiplayer foresight).

W ksigzce McGonigal wida¢ problem powszechny w socjologicznych
i psychologicznych badaniach nad grami: niedostatek obiektywnych badan
empirycznych. Niejednokrotnie autorka ogranicza sie do wlasnej analizy danej
gry, przywolujac jedynie zrodla nienaukowe i nieobiektywne — opinie graczy
i tworcow gier. Wsrod publikacji naukowych, do ktérych siega McGonigal,
czesto znajdujemy badania kwestionariuszowe, oparte wyltacznie lub gtéwnie
na ankietach wypelnianych przez graczy, a wiec takze podejrzane o nadmierny
subiektywizm. W przypadku najnowszych gier na og6! wcale nie ma ukonczo-
nych badan zwienczonych publikacjami, do ktérych mozna by sie odwotac.
Zreszty, odnosnie do najbardziej innowacyjnych przedsiewzie¢ trudno wycig-
gac jakiekolwiek wnioski ogdlne, gdyz s to jednostkowe, oryginalne projekty
nielatwo poddajace sie klasyfikacji. Dlatego stosunkowo czesto u McGonigal
znajdujemy indywidualne case studies, z do$¢ ostroznymi prébami generaliza-
cjiiprognostyki. Znaczna cze$¢ materiatu z Reality is Broken jest wiec narazo-
na na zarzut niskiego obiektywizmu i stosunkowo stabego oparcia w badaniach
naukowych. Trzeba jednak podkresli¢, Ze nie sg to zaniedbania autorki - tak
po prostu przedstawia sie aktualny stan wiedzy. McGonigal zdaje sobie zresztg
sprawe z istniejacych luk i sama nieraz wskazuje, w jakim kierunku nalezatoby
podjaé prace.

Czy ksigzka ma stabe strony? Owszem, postawitbym trzy zarzuty. Po
pierwsze, entuzjazm dla gier niekiedy sprawia, ze autorka nie dostrzega
bad7Z nie docenia wagi innych zjawisk, ktére maja podobny potencjal. Na
przyktad czytajac o czterech ,supermocach” (superpowers) gier (satysfak-
cja z pracy + nadzieja na sukces + wiezi spoleczne + poczucie misji), mozna
odnie$¢ wrazenie, ze wylgcznie w grach da sie znalezé te walory. Ja sadze, ze
to samo oferuja wszelkie inicjatywy, ktére czlowiek podejmuje z zaangazowa-
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niem ideologicznym - od aktywnosci religijnej i politycznej, przez pasje arty-
styczne, az po kibicowanie klubowi pitkarskiemu. Drugi problem McGonigal
to skrzetne omijanie potencjalnych zagrozen czy naduzyc¢ zwigzanych z grami.
Gdy powotluje sie na badania wykazujace, Ze czeste pomaganie ludziom
w grach przektlada sie na wiekszg che¢ pomocy w zyciu codziennym, natych-
miast nasuwa sie pytanie o podobng korelacje w przypadku gier, w ktérych
ludziom si¢ nie pomaga, tylko ich zwalcza. Gdy zachwyca si¢ mozliwo$ciami
organizacji, mobilizacji i sterowania tlumem przez marketingowe ARG, zaczy-
nam sie zastanawiad, czy (a raczej — kiedy?) te same narzedzia postuzg polity-
kom do manipulacji spotecznych, np. podczas kampanii wyborczych, a moze
i organizacjom przestepczym czy terrorystycznym. Tego rodzaju refleksji
u McGonigal brakuje. Ponadto Zywie mieszane uczucia wzgledem postepuja-
cej parametryzacji, archiwizacji i upowszechniania danych dotyczacych zycia
prywatnego — mam tu na mysli gry sieciowe bazujace na elektronicznych syste-
mach pomiaru, ktére zbierajg informacje o kontaktach towarzyskich, podro-
zach, a nawet finansach domowych. Autorka podchodzi do tego bezkrytycznie,
nie wspominajac o niebezpieczenstwach zwigzanych z udostepnianiem tego
typu danych w Internecie.

Mimo tych zastrzezen jestem przekonany, ze Reality is Broken to jedna
z najwazniejszych ksigzek, jakie kiedykolwiek napisano na temat gier. Ukazuje
i wyjasnia przetom cywilizacyjny, jaki dokonat sie okoto 2008 roku z udzialem
nie tylko graczy, tworcow i producentéw gier, ale i ekspertéw od nauk ekono-
micznych i spotecznych - ekonomii, marketingu, zarzadzania, edukacji, badan
naukowych, psychologii, socjologii etc. Po pierwsze, okazalo si¢, Ze w wirtual-
nych §rodowiskach gier warto umieszczac realne problemy i zadania, aby w ich
rozwigzywaniu wykorzystac¢ potezny potencjal obliczeniowy i kreatywny
zbiorowych inteligencji (gracze jako zasoby ludzkie!). Po drugie, okazalo sie,
ze gry dostarczaja najdoskonalszych narzedzi do skutecznego motywowania,
zarzadzania i efektywnej organizacji pracy, zar6wno w skali mikro (gospodar-
stwa domowego), jak i makro (wielotysiecznych rzesz internautéw). Wedtug
Briana Burke’a, analityka z eksperckiej korporacji Gartner Inc., do roku 2015
grywalizacyjne narzedzia trafig az do 50% organizacji wdrazajacych innowa-
cyjne rozwigzania. Powierzchowna wiedza o grywalizacji jest juz bez trudu
dostepna w internecie, zas$ ksigzka McGonigal stanowi obowigzkows lekture
dla kazdego, kto chce poznac temat doglebnie. Tym bardziej, Ze oprécz obszer-
nej bibliografii znajdziemy tam list¢ polecanych stron internetowych, tytutéw
gier, instytucji naukowych, konferencji i periodykéw, ktore warto $ledzi¢ pod
katem wcigZz pojawiajacych si¢ nowosci.

Podsumowujgc, uwazam Reality is Broken za dzielo znakomite. Autorka
taczy trzy kluczowe atuty: gruntowne, interdyscyplinarne przygotowanie
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naukowe; rozlegle do§wiadczenie praktyczne uwieniczone glosnymi sukcesa-
mi; oraz dar klarownego i zarazem zywego opowiadania. Nie bez znaczenia
jest takze i to, ze lektura McGonigal moze otworzy¢ oczy na grywalizacyjne
pozytki wielu decydentom - w szkotach, firmach, instytucjach - co wysztoby
na korzy$¢ wszystkim zainteresowanym, branzy gier i badaczy gier nie wyla-
czajac. Dlatego zyczylbym sobie, Zeby ksigzka ta jak najszybciej ukazata sie
w polskim ttumaczeniu.
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Podsumowanie roku
Homo Ludens 7/2009 w internecie

JAKUB MARSZALKOWSKI
Politechnika Poznarska

Abstract
Summary of a year of Homo Ludens 1/2009 online

By decision of the editors, the full text of Homo Ludens was made available

on the Internet free of charge as PDF files downloadable from the pages of the

periodical. Since it seems that most scientific journals still prefer the print-
ed medium, and those that have electronic versions are usually available

in closed and paid form, special attention should be paid to the effects of this

decision. The year that elapsed is a good period for collecting data on the

downloads - data from which one can now gather statistics and draw conclu-
sions. The paper explains the methodology of data collection and presents

aggregated statistics of these. Particularly noteworthy are the downloads

from abroad, including the ones from carefully examined international scien-
tific bodies. The findings and conclusions presented can definitely be applied
to other online journals that are in doubt over the decision to become open

and unpaid.

28 pazdziernika 2009 roku pierwszy numer Homo Ludens, wydawany przede
wszystkim w tradycyjnej wersji drukowanej, decyzja redakcji zostal réwniez
udostepniony pelnotekstowo i nieodptatnie w Internecie - zaréwno w posta-
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ci pojedynczych artykutéw, jak i catego czasopisma (w jednym pliku). Jako ze
standardem publikacji elektronicznej artykutéw i wydawnictw naukowych jest
format PDF", zostal on wybrany réwniez tutaj. W technologii PHP+MySQL*
stworzona zostala do§¢ prosta strona internetowa pozwalajaca na pobieranie
tekstow, wzbogacona jedynie o licznik pobran dla kazdego pliku. Strona funk-
cjonuje pod adresem http://ptbg.org.pl/HomoLudens/. Licznik pobran przez
rok obecnosci pierwszego numeru Homo Ludens w Internecie zebral potezna
ilo$¢ danych, pozwalajacg na stworzenie niniejszego podsumowania.

1. Zbierane informacje

Stworzona na potrzeby licznika baza danych odnotowywata adresy IP? pobie-
rajacych*, wraz ze wskaznikiem czasu i indeksem pobieranego pliku. W wersji
pierwotnej mialo to stuzy¢ wylgcznie eliminacji naliczania tego samego pobra-
nia wiecej niz jeden raz. Dodatkowo strona Homo Ludens, jak wszystkie strony
PTBG, zostata podtaczona do analizatora ruchu sieciowego Google Analytics
(Google, 2010).

Z perspektywy roku, ogromnej liczby pobran i pracy wlozonej w przygoto-
wanie tego raportu oczywistym wnioskiem jest, Zze od poczatku nalezato zbie-
ra¢ wiecej informacji dostepnych w nagtéwkach HTTPs (Network Working
Group, 1999), w polach takich jak:

User-Agent — pole to zawiera cigg znakowy, ktérym przedstawia sie klient®
(moze to identyfikowac przegladarke internetowg albo crawlera);

Accept-Language — zawiera liste jezykow akceptowanych przez klienta;
zaczyna sie ona od jezyka przegladarki internetowej, ktory zazwyczaj jest jezy-
kiem ojczystym internauty;

Referer - zawiera adres strony HTML, z ktorej nastapito przekierowanie
do obecnej strony lub pliku.

! PDF (ang. Portable Document Format) — otwarty standard zapisu dokumentoéw zapewniajacy
ich przenosno$é. W zatozeniach dokument mozna otworzy¢ na kazdej platformie i wszedzie bedzie
on wygladal tak samo.

2 PHP to skryptowy jezyk programowania, MySQL to system zarzgdzania relacyjnymi bazami
danych. Razem stanowig najpopularniejszg platforme dla tworzenia aplikacji internetowych.

3 Adres IP to liczbowy adres nadawany elementom, w tym komputerom, tworzgcym sieci —
przede wszystkim Internet. Sktada sie z czterech liczb z zakresu 0-255 (8 bitéw) oddzielonych krop-
kami, np. 127.0.0.1.

4 Wszystkie dane gromadzone s3 wylacznie dla celéw naukowych i statystycznych.

> HTTP (ang. Hypertext Transfer Protocol) to protokdt tworzacy sie¢c WWW, zapewniajacy
transfer stron HTML, obrazkéw, plikow.

¢ Klient to program lub system, ktéry podiacza sie przez sie¢ do komputera lub systemu beda-
cego serwerem.
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Zostalo to uzupetlnione w najnowszej wersji strony wraz z drugim nume-
rem Homo Ludens. Pewne ogélne wnioski wyciagane na podstawie niewielkiej
proéby danych zebranej od tego czasu beda przywolywane dalej w tym raporcie.

2. Crawlery

Zawsze wérdd pobran plikéw lub stron internetowych czes§¢ stanowia te doko-
nywane przez crawlery. Crawler, spider, bot, po polsku czasem pelzacz, to
komputer automatycznie przegladajacy i indeksujacy zasoby Internetu, zazwy-
czaj na potrzeby jakiejs wyszukiwarki. Najprostszym sposobem rozréznienia
takiego bota jest sprawdzenie ciggu identyfikacyjnego klienta User-Agent —
wszystkie popularne przedstawiajg tam swoje dane, za$ kilka prébujacych
sie ukrywac generuje na tyle niewielki ruch, Ze mozna je bez wahania pomi-
ng¢. Poniewaz w badanym okresie strony Homo Ludens nie zbieraly informa-
cji z pola User-Agent, konieczna byta identyfikacja crawleréw na podstawie
adreséw IP, nieco bardziej pracochlonna, ale réwniez mozliwa. Znaleziono
nastepujace pobrania:

googlebot, crawler indeksujacy dla Google — 211 adreséw IP, tacznie
1539 pobran;

msnbot, crawler microsoftu indeksujacy m.in. dla Bing - 292 adreséw IP,
tacznie 858 pobran;

crawl yahoo, crawler wyszukiwarki Yahoo - 28 adreséw IP, lacznie 552
pobran;

baiduspider, crawler chinskiej wyszukiwarki Baidu - 12 adresow IP, tgcz-
nie 14 pobran;

yandex, cuil, ask, inne crawlery - tgcznie 15 adreséw IP i 151 pobran.

Powyzsze zestawienie wskazuje na to, ze artykuty zostaly zaindeksowane
przez wszystkie przegladarki i pojawiajg sie w ich wynikach wyszukiwania.

Analiza fragmentarycznych danych ze wzbogaconej wersji strony nie wyka-
zala, by jakie§ crawlery zostaly pominiete w wyniku analizowania adres6w
IP; jednoczesnie sugeruje ona faktyczne pobrania plikdw za pomoca wyzej
wymienionych wyszukiwarek.

3. Ogolne statystyki
Po usunieciu (zgodnie z metodologia opisang w poprzedniej sekcji) tych

danych o pobraniach, ktére dotyczyly crawleréw, przeprowadzono - metoda
geolokacji IP - analize informacji o kraju pochodzenia osdb pobierajacych
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artykuty. W jednym z prostszych wydan polega ona na wykorzystaniu tablicy
z zakresami adreséw IP iich przypisaniami geograficznymi (Siwpersad, Gueye,
& Uhlig, 2008). Przyjmuje sie, Ze metody te, w zaleznosci od jakos$ci zasto-
sowanej tablicy, pozwalaja nawet dos¢ doktadnie przypisywac adresy IP do
regiondw czy miast, a w skali catych krajow sa wystarczajace ponad wszelka
watpliwos¢.
Uzyskane informacje ksztaltujg si¢ w sposob nastepujacy:
< 14 005 pobran plikéw z Polski (z 11 636 unikatowych adreséw IP);
< 1252 pobrania plikéw z zagranicy (z 827 roznych adresow IP z 58 réznych
krajow, w kolejnosci liczby pobran: Stany Zjednoczone, Niemcy, Wiel-
ka Brytania, Rosja, Ukraina, Chiny, Francja, Kanada, Irlandia, Japo-
nia, Norwegia, Szwecja, Austria, Senegal, Wlochy, Hiszpania, Czechy,
Holandia, Izrael, Jugostawia, Dania, Rumunia, Indonezja, Singapur,
Belgia, Turcja, Portugalia, Kolumbia, Bialorus, Stowacja, Litwa, Grecja,
Australia, Finlandia, Brazylia, Kazachstan, Filipiny, Szwajcaria, Lotwa,
Malezja, Indie, Iran, Republika Korei, Chile, Tajlandia, Tajwan, Tune-
zja, Luksemburg, Bos$nia i Hercegowina, Meksyk, Cypr, Bulgaria,
Islandia, Republika Potudniowej Afryki, Bahamy, Azerbejdzan, Egipt,
Oman).
W tym samym okresie strony PTBG (caly serwis ptbg.org.pl) odwiedzito
14 487 unikatowych uzytkownikéw’ - w tym strone gtéwng Homo Ludens,
zawierajacg wszystkie linki do plikéw .pdf do pobrania, zaledwie 2996°. Wobec
przeszio dwunastu tysiecy adreséw IP, ktore odnotowano w pobraniach
artykutow, mozliwe jest postawienie tylko jednego wniosku. Skoro dwana-
$cie tysiecy os6b nie dotarto do tekstéw za posrednictwem strony glownej,
wiekszo$¢ pobran zostata dokonana bezposrednio z wynikéw wyszukiwania
w wyszukiwarkach internetowych. Te ostatnie wyswietlajg fragmenty tekstu
z plikow .pdf (zawierajace szukane frazy) oraz linkujg bezposrednio do tych
plikdw, z pominieciem stron, na ktérych zostaly one zamieszczone. Analiza
fragmentarycznych danych ze wzbogaconej wersji strony potwierdza te wnio-
ski, jednoczesnie wskazujac na ogromng dominacje Google (miesci sie w tym
pewien - trudny do okreslenia - udziat Google Scholar, wyszukiwarki prac
naukowych) i tylko pojedyncze wystapienia innych wyszukiwarek. Odpo-
wiada to sytuacji ogdlnej, w ktérej Google obstuguje niezmiennie ponad 97%
wyszukiwan w Polsce (Gemius, 2010), a na §wiecie mniejsze udzialy ma tylko
na kilku lokalnych rynkach (Rosja, Chiny, Czechy).

7 Unikatowy uzytkownik, w skrocie UU, lub czasem: unikatowy odwiedzajacy - to mozliwy do
oznaczenia réznymi metodami z rézng precyzja niepowtarzalny uzytkownik Internetu. Wiecej na
ten temat: Marszalkowski, 2010.

8 Dane z Google Analytics (Google, 2010).
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4. Pobrania z zagranicy

Dla wszystkich zagranicznych adreséw IP wykonana zostala odwrotna trans-
lacja adreséw DNS?, zamieniajgca adres IP z formy cyfrowej, zrozumialej dla
maszyn, na forme domenowg, tekstowa, a wiec zrozumiala dla ludzi (L.eFebvre,
Craig, 1999). Metoda ta nie zapewnia stuprocentowej skutecznosci - ponad
dwustu adres6w nie udato sie odwrécic.

Otrzymane adresy DNS zostaty poddane analizie. Przewazaly wérdd nich
adresy charakterystyczne dla funkcjonujacych w danych krajach dostawcoéw
Internetu wykorzystujacych sieci telefoniczne, kablowe, komdrkowe — adre-
sy mozliwe do rozpoznania po nazwach dostawcow (orange, tele2, vodafone,
bt etc.) lub nazwach ustug i technologii (adsl, cable, dyn, broadband, ppp...).
Ponadto stwierdzono adresy firmowe kilkunastu wiodgcych §wiatowych
koncernéw.

Poniewaz wstepny przeglad listy domen pozwolit dostrzec, ze pobran
Homo Ludens dokonywano réwniez z sieci akademickich, podjeta zostata
decyzja o doktadniejszym przeanalizowaniu tej czesci pobran. Identyfikacja
wiekszosci z nich byla mozliwa dzigki charakterystycznym adresom dome-
nowym, zgodnym z przyjeta w kilku krajach systematykg. I tak domena .edu
oznacza amerykanskie jednostki naukowe (jak berkeley.edu), a domena .ac.
uk - brytyjskie o$rodki akademickie (jak ox.ac.uk). Subdomena ac. jest tez
uzywana w kilku innych krajach, cho¢ nie w tak systemowy sposéb - znale-
ziono jednak w ten sposob uczelnie belgijskie, japoniskie, ukrainskie. Uniwer-
sytety niemieckie uzywajg bardzo czesto w nazwie przedrostka uni- (jak uni-
-leipzig.de), cho¢ takze nie jest to powszechne. Wreszcie pozostate uczelnie
zostaly oznaczone metodg recznego sprawdzenia wyodrebnionej podgrupy
adresow, ktére mogly by¢ adresami akademickimi.

Ostateczna lista uczelni, z ktorych pobierano artykulty z Homo Ludens,
wraz z podzialem na kraje ma postac:

< Niemcy (12) Uniwersytet w Lipsku, Uniwersytet Justusa Liebiga w Gies-
sen, Uniwersytet Eberharda Karola w Tybindze, Uniwersytet Jana
Gutenberga w Moguncji, Uniwersytet im. Georga Augusta w Getyndze,
Uniwersytet Ruhry w Bochum, Europejski Uniwersytet Viadrina we
Frankfurcie nad Odrg, Uniwersytet Ottona von Guerickego w Magde-
burgu, Uniwersytet Techniczny w Regensburgu, Uniwersytet Technicz-

® DNS (ang. Domain Name System) — system nazw serweréw w postaci takiej jak widoczna w polu
przegladarki.
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ny w Chemnitz, Uniwersytecie Ludwiga Maksymiliana w Monachium,
Europejska Akademia Srodowiska Miejskiego w Berlinie.

< Wielka Brytania (6) Uniwersytet Oxfordzki, St Edmund’s College
w Cambridge, Imperial College w Londynie, Anglia Ruskin University
w Cambridge, Uniwersytet w Liverpoolu, University of Central Lanca-
shire w Preston, Woodham Community Technology College

< Stany Zjednoczone (3) Uniwersytet Kalifornijski w Berkeley,
Uniwersytet Kalifornijski w Los Angeles, Uniwersytet Wirginii
w Charlottesville

< Czechy (3) Uniwersytet Karola w Pradze, Uniwersytet Masaryka
w Brnie, Wyzsza Szkota Ekonomiczna w Pradze
Japonia (2) Uniwersytet Osakijski, Uniwersytet Tsukuba
Kanada (2) Uniwersytet Quebec w Trois Rivieres, Kanadyjski Pafistwo-
wy Komitet Badann Naukowych

< Ukraina (2) Narodowa Akademia Nauk Ukrainy w Doniecku, Lwowska

Biblioteka Naukowa

Belgia Wolny Uniwersytet Brukselski

Austria Uniwersytet Nauk Stosowanych Joanneum w Grazu

Norwegia Uniwersytet w Oslo

Szwajcaria Europejska Organizacja Badan Jadrowych CERN

Portugalia Uniwersytet w Minho

Grecja Uniwersytet Demokryta w Tracji

Chile Katolicki Uniwersytet Chile w Santiago

A A A A A A A

Nalezy tu jednoczes$nie podkresli¢, ze teoretycznie taki adres publiczny,
jaki jest odnotowywany przy pobraniu, moze wskazywac zaréwno konkret-
ny komputer, jak i podsie¢ (pracownie, budynek itd.) z pulg adreséw prywat-
nych wewnatrz, ale z zewnatrz widoczng jako pojedynczy adres™. W praktyce
jednak odwrocone adresy DNS dla uczelni byly na tyle doktadne, ze mozna
bylo okresla¢ doktadniej, skad w strukturze danej uczelni dokonano pobrania.
Czasem adresy wskazywaty na komputery do uzytku studentéow (np. w white
space™), czasem na konkretne instytuty (np. slawistyka na jednym z niemiec-
kich uniwersytetéw), a czasem nawet mozna byloby okresli¢ konkretne biurko
i komputer, przypisane do okreslonego naukowca.

10 Na przyklad z wykorzystaniem technologii NAT (ang. Network Address Translation). W zasa-
dzie nie ma ograniczenia liczby komputerow w takiej podsieci, w praktyce spotyka si¢ nawet sieci
osiedlowe ztozone z kilku blokéw ukryte za pojedynczym adresem IP.

' Wyznaczone na uczelni pomieszczenia, czesto otwarta przestrzen, ze stanowiskami kompu-
terowymi przeznaczonymi do swobodnego wykorzystania przez studentow.
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5. Pobrania z Polski

Pula adresow IP z Polski byla zbyt duza dla przeprowadzenia tak dokladnej
analizy, jak w przypadku adreséw zagranicznych. Juz odwrotna translacja
adreséw DNS ponad jedenastu tysiecy adreséw zajelaby bardzo duzo czasu -
proces ten nie nalezy do najszybszych, zwlaszcza dla adreséw, ktére trudno
jednoznacznie zakwalifikowac. Dalej analiza otrzymanej puli adreséw dome-
nowych przy tej objetosci rOwniez bytaby bardzo trudna. Dlatego do spraw-
dzenia wybrana zostata lista 128 adreséw IP, z ktdrych dokonano najwiekszej
liczby pobran (powyzej pieciu plikéw). Celem bylo wyszukanie ewentualnych
wad zgromadzonych danych.

Mozna przyjac, ze w Polsce wlasciwie nie ma crawleréw. Jedyny powszech-
nie znany, NetSprint zbierajagcy dane dla wyszukiwarki Wirtualnej Polski'?,
znajdowal sie na wspomnianej liScie z jednym adresem IP i dwudziestoma
dwoma pobraniami plikéw. Ponadto stwierdzono adresy kilkunastu krajo-
wych uczelni i adresy charakterystyczne dla wszystkich wiodacych dostawcoéw
Internetu. Zalozono, zZe z minimalnym btedem mozna przyja¢ dane dla Polski
jako zlozone w pelni z poprawnych pobran.

6. Wnioskowanie z zebranych danych

Dane zbierane w powyzszej metodologii nie daja odpowiedzi na kilka pytan:
Czy artykul zostal po pobraniu przeczytany? Czy zostal wykorzystany w pracy
naukowe;j? Czy jezyk polski nie okazat sie problemem w przypadku pobran
z zZagranicy?

Wydaje sie, ze jedynym sposobem na udzielenie catosciowej odpowiedzi
na dwa pierwsze pytania jest §ledzenie cytowan. To jednak wciaz otwarty,
trudny problem naukowym z pogranicza bibliografii i informatyki. Istniejace
rozwigzania sg realizowane przez duze podmioty, duzym kosztem i caly czas
nie rozwigzujg calosci problemu. Nalezy wiec uznad, ze jest to w tej chwi-
li poza mozliwosciami Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Jednoczesnie
okres jednego roku - przy obecnych cyklach wydawniczych czasopism nauko-
wych - to zdecydowanie za mato, by mozliwe bylo wskazanie pojedynczych
cho¢ cytowan.

12 NetSprint obstuguje ponizej 2% wyszukani w Polsce (Gemius, 2010).
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Wykres 1. Pobrania w czasie (miesigce)

Mozna jednak probowaé wnioskowania posredniego z innych dostepnych
danych. Wykres 1 przedstawia rozktad pobran w czasie. W listopadzie, §wie-
70 po opublikowaniu pierwszego numeru Homo Ludens w Internecie, liczba
pobran byla najwyzsza, ale sg to zapewne w ogromnej wiekszosci sami czton-
kowie PTBG. Poza listopadem szczyt liczby pobran przypada na maj i czer-
wiec, szczyt studenckiej gorgczki zwigzanej z pisaniem prac dyplomowych.
Nastepnie dwa miesigce, wakacje w §wiecie akademickim, to niemalze trzy-
krotny spadek liczby pobran, od wrze$nia zndéw ich przybywa - by¢ moze to
studenci konczacy pisanie prac dyplomowych w drugim terminie. Dane te
mogg wskazywaé w znacznej czeséci akademickie wykorzystanie pobranych
artykulow.

Oczywiste jest, ze abstrakty i tytuly w jezyku angielskim mogty powodo-
wac pojawianie si¢ artykulow w wyszukiwaniach angielskojezycznych i przy-
czynié si¢ do czesci pobran z zagranicy; pozniej jednak polski jezyk publikacji
mogl okazaé sie bariera nie do przejs$cia. Tu jednak takze mozna probowaé
wyciagnaé pewne wnioski nie wprost. Wérdd zagranicznych uczelni przewa-
zaja niemieckie, w tej liczbie za§ mozna wskaza¢ typowe niemieckie uniwer-
sytety, gdzie polscy studenci jadg na wymiane w ramach programu Erasmus.
Z kolei na przyktad artykut ,Gry, procedury, przewidywalno$¢ - w kontekscie
polsko-japonskiej komunikacji miedzykulturowej” Arkadiusza Jabtonskiego
mogl spowodowac zainteresowanie kogos z uczelni japonskich i jego obec-
no$¢ w periodyku czyni te pobrania tatwiejszymi do wyjasnienia. Z pewnoscia
mozliwe byloby wyciaganie dalszych takich wnioskéw.
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Nalezy tu rowniez podkreslié, ze w przypadku papierowych wydan
czasopism naukowych egzemplarz musi zosta¢ nabyty, zanim mozliwe
bedzie stwierdzenie, czy artykul w nim zawarty przyda sie do czegokolwiek
w dalszych badaniach. Ani naktad, ani liczba sprzedanych egzemplarzy nie
sg wiec w Zadnym stopniu bardziej miarodajne niz liczba pobrain. Tym bardziej
wiec kazde pobranie artykulu nalezy traktowac jak rozpowszechniony jego
egzemplarz.

7. Podsumowanie

Bez cienia watpliwo$ci mozna stwierdzié, ze zyjemy w epoce informacji,
a Internet jest ich najpopularniejszym dostarczycielem. Globalna sie¢, publi-
kacje elektroniczne, wyszukiwanie i indeksy prac naukowych zmieniaja nauke
catkowicie. Spedzanie czasu na poszukiwaniach w bibliotekach funkcjonuje
juz wylacznie w opowiesciach starszych pracownikéw naukowych, zawsze
zakonczone komentarzem skierowanym do studentéw czy doktorantéw, ze
cijuz tak robi¢ nie musza.

Przetozenie 200 egzemplarzy papierowych, w dodatku nie w calosci sprze-
danych, na przeszto 15 0oo pobran, w tym ponad 1200 z zagranicy, musi robic¢
wrazenie. W dodatku sg to wyniki z jednego tylko roku, a artykuly beda nadal
pobierane w latach kolejnych. To wskazuje, ze decyzja redakcji o udostepnie-
niu wszystkich artykutéw w wersji pelnotekstowej nieodptatnie w Internecie
byla bardzo trafna.

Wydaje sie tez, ze zaprezentowane wyniki pozwalajg sformutowac zalece-
nie dla wszystkich wydawnictw naukowych publikowanych caly czas tylko na
papierze, by jak najszybciej wzbogacity si¢ o wydania elektroniczne publiko-
wane w Internecie. Jezeli uznalyby za niewlasciwe bezptatne udostepnianie
artykutéw petnotekstowych, to moga to uczyni¢ w jednym z wielu systeméw
pozwalajacych na dostep wylgcznie za oplatg. Nadal jednak teksty takie bedg
widoczne z poziomu wszystkich wyszukiwarek oraz natychmiastowo dostepne
dla kazdego, kto bedzie chcial z nich korzystac.

LITERATURA

Gemius. (2010). gemiusranking: Wyszukiwarki — silniki. Online: <http://www.ranking.pl/pl/
rankings/search-engines.html>.

Google. (2010). Google analytics — official website. Online: <http://www.google.com/analytics/>.

LeFebvre, W., Craig, K. (1999). Rapid reverse dns lookups for web servers. In: Proceedings of the



258 Jakub Marszatkowski

2nd conference on usenix symposium on internet technologies and systems - volume 2 (p. 21-21).
USENIX Association.

Marszatkowski, J. (2010). Problematyka pomiaru popularnosci gier przegladarkowych jako przy-
ktadu serwiséw internetowych. Homo Ludens, 2, 97-106. Online: <http://ptbg.org.pl/dl/44/>.

Network Working Group. (1999). Hypertext transfer protocol - http/1.1 [Computer software manual].
Online: <http://tools.ietf.org/html/rfc2616>.

Siwpersad, S., Gueye, B., Uhlig, S. (2008). Assessing the geographic resolution of exhaustive tabula-
tion for geolocating internet hosts. In: M. Claypool & S. Uhlig (Eds.), Passive and active network
measurement (Vol. 4979, p. 11-20). Springer: Berlin / Heidelberg.

Data dostepu do zZrédel internetowych wykorzystanych w pracy: 30 grudnia 2010.

mgr inz. Jakub Marszalowski, tworca i badacz gier przegla-
darkowych, doktorant w Instytucie Informatyki Politechniki
Poznanskiej, jakub.marszalkowski@cs.put.poznan.pl

Podsumowanie roku Homo Ludens 1/2009 w internecie

Abstrakt

Decyzjq redakcji czasopismo Homo Ludens zostato petnotekstowo i nieod-
platnie udostepniono w Internecie w postaci plikow PDF pobieralnych ze

stron czasopisma. Skoro wydaje sig, ze wigkszo$¢ czasopism naukowych

ciggle jeszcze preferuje forme papierowq, a te, ktére majq formy elektro-
niczne, sq dostgpne zazwyczaj w formie zamknigtej i platnej, ze szczegolng

uwagq nalezy przyjrzec sig skutkom tej decyzji. Rok, ktory mingt, to dobry

okres do zbierania danych na temat pobrasi — danych, z ktérych mozna

teraz wyciggngc wnioski. W artykule wyjasniona jest metodologia zbierania

danych oraz przedstawione sq zagregowane z nich statystyki. Na szczegolng

uwage zastugujq pobrania z zagranicy, w tym doktadnie przeanalizowane

pobrania z miedzynarodowych instytucji naukowych. Przedstawione wyni-
ki i konkluzje Smiato mozna odnies¢ do innych czasopism internetowych,
ktore wahajq si¢ z decyzjg o otwartosci i bezplatnosci.
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| komunikat o VIII 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-
wajacych sie co roku w listopadzie w Poznaniu. Zarzad Gtéwny PTBG z przy-
jemnoscig zaprasza na kolejng, 6sma konferencje pod tytutem ,,Ludolog na
uniwersytecie i poza nim”, Poznan, listopad 2012. Prosimy §ledzi¢ infor-
macje na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl> oraz stronie
konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

Archiwalne strony internetowe dotychczasowych konferencji
z cyklu ,,Kulturotwdrcza 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 konteks$cie edukacyjnym, spotecznym i medialnym
Poznan 25-26 listopada 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>
lll. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?

Rola gier we wspétczesnosci
Poznan 24-25 listopada 2007,
<www.gry2o07.konferencja.org>
IV. XXI wiek - wiekiem gier?

Przydatnos$¢ gier w poznawaniu i ksztattowaniu zjawisk spofecznych
Poznan 22-23 listopada 2008,
<www.gry2o08.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.gryz2o1o.konferencja.org>
VII. Perspektywy rozwoju ludologii

Poznan 18-19 listopada 2011,

<www.gry2oi1t.konferencja.org>
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First call for papers

Games Research Association of Poland has been organising an internatio-
nal academic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since
2005. The conferences are held every year in November in Poznan, Poland. The
Main Board of GRAP has the pleasure to invite for the next, eighth conferen-
ce entitled “The Ludologist at University and Beyond”, Poznan, Novem-
ber 2012. 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.gry20035.konferencja.org>
Il. Game in the Education, Media and Society
Poznai 25-26 November 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>
lll. 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 Explo-

ring and Shaping of Social Phenomena Poznan 22-23 November 2008,

<www.gry2o08.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.gryzo1o.konferencja.org>
VII. Perspectives on the Development of Ludology

Poznan 18-19 November 2011

<www.gry2oi1t.konferencja.org>
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Wymogi publikacii

»Homo Ludens” - pierwszy ludologiczny periodyk naukowy w Polsce i zara-
zem oficjalne czasopismo Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Tytul pisma
nawigzuje do klasycznej juz pozycji holenderskiego historyka i antropologa
kultury Johana Huizingi Homo ludens. Zabawa jako zZrédlo kultury (1938).
Czasopismo publikuje artykuly przegladowe, polemiczne, ogélne i przyczyn-
kowe, wspomnieniowe oraz wybrane recenzje i sprawozdania. Pismo ukazuje
sie z czestotliwoscig jednego numeru na rok.

Teksty mozna nadsyta¢ drogg mailowaq na adres SurdykMG@amu.edu.
pldo 31 grudnia kazdego roku. Artykut powinien obejmowac¢ maksymalnie
8-10 stron autorskich czyli czyli 14,4-18 tys. znakow ze spacjami zgodnie
zwytycznymi stylu APA (American Psychological Association) dostepnymi
na stronie <http://www.apastyle.org> (prosimy rowniez o odwiedzanie witry-
ny internetowej PTBG, na ktorej bedg sie ukazywa¢ dodatkowe informacje).

Do artykulu nalezy zalgczy¢ streszczenie w jezyku artykutu (polskim lub
niemieckim) i w jezyku angielskim (dtugos¢ 60-100 stéw) wraz z tytulem
w jezyku angielskim oraz informacje o autorze wedlug ponizszego wzoru.
Przykladowe noty o autorach:

PRZYKEAD 1.
mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie Lingwisty-

ki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan, jan.kowalski@
amu.edu.pl
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PRZYKEAD 2.

dr Janina Kaczmarek, kulturoznaweca, adiunkt w Instytucie Kulturoznawstwa,
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan, janina.kaczmarek@amu.edu.pl

Ilustracje, wykresy, tabele itp. zamieszczone w artykule nalezy przesta¢ do-

datkowo w osobnych plikach w rozdzielczosci nie mniejszej niz 300 DPI (format
JPG, TIFF, EPS).

Zapraszamy takze na strony PTBG: <www.ptbg.org.pl>.
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Informacje

0 Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
| Pracowni Badan Ludologicznych

w Glottodydaktyce i Komunikacii
Interkulturowej

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 tlumaczenia konse-
kutywnego .

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 w Glottodydaktyce i Komunikacji Inter-
kulturowej jest pierwszg jednostkg uczelniang w Polsce, a najprawdopodob-
niej rowniez na §wiecie, z ludologiag w nazwie. Jej pracownicy w badaniach
wlasnych, zespotowych, przygotowywanych rozprawach habilitacyjnych
i doktorskich oraz w dydaktyce - zaréwno podczas prowadzonych zajeé
specjalizacyjnych, seminariéow licencjackich/magisterskich jak i praktycz-
nych-jezykowych wpisujacych sie w zakresy oferowanych w ILS specjaliza-
¢ji w ramach kierunku filologia-lingwistyka stosowana — zajmujg si¢ strategig
ludyczng w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komuni-
kacyjnymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezykéw obcych i komunika-
cji interkulturowej) oraz szeroko pojetg ludologig jako naukq zajmujgcg sie
badaniem gier. Pracownia wspdtpracuje z Polskim Towarzystwem Badania
Gier. Wérdd jej pracownikow znajduja sie cztonkowie, cztonkowie-zatozyciele
Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konferencji 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 domowej.

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

T
‘;BG

>
OI»‘;

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukow-
coéw i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmujg sie szeroko pojetg problematyka
gier - zwlaszcza RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie

irozwijanie wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie

i od strony nauk szczegétowych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnia-
nie gier; zastosowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie dokonywa-
li warto$ciowych ustalen naukowych oraz nowatorskich rozwigzan praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspdtpracy z instytucjami nauko-
wymi — spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier.
Ma zamiar upowszechniac¢ i wydawaé powstajace w Polsce ludologiczne prace
naukowe. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzystania czasu,
zamierza przedkladaé wtadzom o§wiatowym wnioski dotyczgce zastosowania
gier w dydaktyce oraz projektowaé zainteresowanie nimi m.in. za posrednic-
twem Internetu. Towarzystwo bedzie roOwniez zajmowac stanowisko w spra-
wach publicznych dotyczgcych gier. Planowana jest wspotpraca z towarzystwami
naukowymi i pokrewnymi instytucjami 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: jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gl6wny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Mirostaw Filiciak
Przewodniczgcy Wiceprzewodniczgcy
dr Augustyn Surdyk dr Michat Mochocki

Skarbnik Sekretarz
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Die polnische Gesellschaft
i""‘%{rf zur Spieleforschung

‘j Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesell-
w_nw BG schaft in Polen. In ihr versammeln sich Forscher und
Studierende zahlreicher Universititen mit unter-
schiedlicher Spezialisierung sowie Personen aus
anderen Berufskreisen und auch ,Praktiker” — Spieler und Designer - die sich
alle in irgendeiner Form mit dem Phidnomen Spiel befassen. Das Ziel der Gesell-
schaft ist es, Wissen {iber Spiele, sowohl in theoretischer wie auch in praktischer
Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die PTBG erhebt den Anspruch, dass ihre
Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen und innovative, prakti-
sche Losungen vorstellen. Die Gesellschaft 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, Vorschlége zur sinnvollen Nutzung von Spiel in Didaktik und Pidda-
gogik einzureichen sowie allgemein das Interesse fiir Spiele mittels verschiede-
ner Medien (inkl. des Internets) zu stirken. Die Gesellschaft vertritt ihre Stand-
punkte in 6ffentlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhnlichen
Gesellschaften, Organisationen und Institutionen in Polen und anderen Liandern
zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
Contact : 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
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Games Research
‘/ Association of Poland

o . . . . .
w_ma BG PTBG is the first academic ludological society

in Poland. It gathers scholars and students of nume-

rous universities, different specializations (linguistics,
theory of literature, sociology, psychology, philosophy, history, economy, compu-
ting, and other sciences and arts) and professions, as well as practitioners — game
players and game designers, 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 particular 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 acade-
mic institutions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses,
training and other enterprises related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludological academic works writ-
ten 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 : 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
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Asociacion Polaca
2, / de Investigaciones
sobre Juegos
lﬂw‘j BG
w- 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 desarrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista
de diferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creacion
y la divulgacién de los juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sus miem-
bros lleguen a concluciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas
innovadoras.

La asociacion organiza — a su cuenta y con la colaboracion 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 didéctica ante el Ministerio de Educacion, al igual que aumentar el interés
sobre los juegos, entre otros, mediante Internet. Ademas, la organizacion va
a presentar su opiniéon en cuanto a las cuestiones de interés comun, relacio-
nadas con los juegos. Se planea la colaboracion 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 : 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



