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Recepcja Homo ludens Johana Huizingi

w Polsce

The impact of Johan Huiziga’s Homo Ludens in Poland

Wojciech Liponski
Uniwersytet Szczeciriski, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
liponski@wa.amu.edu.pl

Abstract: The article presents the way in which Polish society became fa-
miliar with the works of Johan Huizinga in the years 1946-1948, when the
first articles presenting the achievements of this great Dutch humanist
were first published. The article presents the twists and turns in the his-
tory of the publishing of Huizinga’s works, Autumn of the Middle Ages and
Erasmus, following the Stalinist period, in which the works of Western hu-
manists were not published in Poland. However, it focuses primarily on sev-
eral editions of Homo ludens. These works, throughout the 1960s and 1970s,
drew the attention of Marxist, independentand also Catholic critics, which
resulted in significant differences in their evaluation and interpretation -
from Marxist condemnation in the journal “Edukacja Dorostych” (“Adult
Education”), in which Homo ludens was even accused of being ideologi-
cally perverse, to the enthusiastic responses of Christian-oriented maga-
zines, such as, “Znak” (Sign), “Tygodnik Powszechny” (Common Weekly),
and “Wiez” (Bond). The article ends with a discussion of the latest edition
of Homo ludens, which has been much appreciated by the young generation
in Poland. They have re-discovered the value of the work, which, despite the
obsolescence of many of its elements, still contains valid questions about
the nature and future of play as an important element of human civilization.

Keywords: play, traditional games, ethnology of sport
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1. Pierwsze informacje o Homo ludens
i innych dzietach Huizingi

Klasyczne dzi$ dzieto Johana Huizingi Homo ludens zostalo opublikowane
w1938 1., na rok przed Il wojna Swiatowg. Szersza informacja o nim nie zdg-
zyla zatem dotrze¢ do Polski przed jej wybuchem. Dopiero po roku 1945 ten
wielki holenderski historyk kultury zwrdcit uwage polskiego §wiata nauki.

W 1948 r., na miesigc tuz przed tzw. zjazdem zjednoczeniowym PPS
i PPR, w ,Twérczosci” ukazal sie artykut Stefana Jarociniskiego Zycie i dzie-
1o Johana Huizingi. Artykut ten postulowat lepsze niz dotad zapoznanie pol-
skiego czytelnika z twérczoscia Huizingi. Juz dwa miesigce pézniej opub-
likowanie tego artykutu bytoby niemozliwe wobec przyjetych w grudniu
1948 r. zasad polityki PZPR, w tym polityki kulturalnej wykluczajacej
jakikolwiek wiekszy wplyw mieszczafiskiej (w éwczesnej terminologii
,burzuazyjnej”) humanistyki w Polsce. Zdazyt jednak Jarocifiski pouty-
skiwaé: ,Gloéne na Zachodzie nazwisko wielkiego historyka i socjologa
holenderskiego, w Polsce jest prawie nieznane. W prasie naszej nie ukazat
sie dotad ani jeden artykul po§wiecony pamieci tego wybitnego humanisty
mieszczanskiego zmartego na krétko przed kapitulacjag Niemiec. Warto
wiec zapozna¢ czytelnika polskiego z tg interesujaca postacia, ktéra na
Zachodzie w formowaniu umystéw pokolenia lat miedzywojennych ode-
grata role niepowszednig” (Jarocifiski, 1948, s. 81)".

Miat racje Jarocinski, piszac, ze ,,nazwisko wielkiego historyka i so-
cjologa holenderskiego, w Polsce jest prawie nieznane” ale nalezy pod-
kresli¢ to ,,prawie”. Mylil sie bowiem, gdy w drugiej czesci tegoz zdania
dodawal: ,W prasie naszej nie ukazat sie dotad ani jeden artykut poswie-
cony pamieci tego wybitnego humanisty mieszczanskiego”. Okazato sie
bowiem, ze w polskiej prasie kulturalnej byty publikacje wczesniejsze, co
juz w nastepnym numerze ,Twérczosci” wytknal Jarociniskiemu biblio-
graf Ludwik Brozek, piszac: ,Nie zgadza sie to z prawda, mam bowiem
pod reka dwa takie artykuly: pierwszy wyszed! spod piéra Czestawa
Le$niewskiego® [...] drugi zaé napisat Jézef Garbacik®. Obydwa artykuly

1 Stefan Jarocifiski, muzykolog i estetyk (1912-1980).
2 Czestaw Les$niewski, historyk kultury (1888-1947). Zob. Lesniewski, 1946, s. 254-256.
3 Zob. Garbacik, 1948, s. 258-259.
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wymieniaja m.in. wazniejsze prace Huizingi, dajac pelniejsza jego biblio-
grafie od podanej przez Jarociniskiego. Koricowa notatke bibliograficzna
nalezy uzupelni¢ jedng wazniejszg, przeoczong przez S. Jarocinskiego
pozycja. Chodzi o ksigzke Huizingi Erasmus (Haarlem, 1924), ktéra K. Gér-
ski w monografii Erazma z Rotterdamu (Wiedza Powszechna, 1948) nazy-
wa «podstawowg monografia wspdtczesna», a Cz. Le$niewski «wzorem
biografiki do nasladowania»” (Brozek, 1948, s. 139)*. Pisat dalej Brozek,
jakby zachecajac polskich wydawcéw do opublikowana dzieta Huizingi,
ze ,Erasmus wyszedl w ttumaczeniu angielskim i niemieckim. Przeklad
niemiecki dokonany przez przyjaciela Huizingi Wernera Kaegi wyszedt
in folio, ozdobiony rycinami Hansa Holbeina mtodszego” (tamze).
Wspomniany przez Brozka Jézef Garbacik (1907-1976), historyk i re-
gionalista, byl podéwczas wielce wptywowa postacia w polskiej histo-
riografii. Jako dziekan Wydzialu Historycznego Uniwersytetu Jagiellon-
skiego oraz redaktor ,Kwartalnika Historycznego” miat duzy wplyw na
opinie o znaczeniu Huizingi dla humanistyki europejskiej w éwczesnym
srodowisku historykéw polskich. Pisal Garbacik o autorze Homo ludens:

Byt to niezwykly talent historyczny. Obok duzej $cistosci naukowej odznaczat sie Hui-
zinga subtelnym i wnikliwym wzorkiem historyka i oryginalnym talentem pisarskim,
dzieki ktéremu stwarzal wprost wizje opisywanej przeszlosci. £aczyt znakomita zna-
jomos¢ historii literatury, malarstwa, dziejéw obyczajéw, ze zrozumieniem dla przeja-
wéw zycia wspdlczesnego. Obejmowat szerokie zagadnienia wspétczesnej cywilizaciji,
wykazywat konieczno$¢ pogtebienia kultury duchowej, ku czemu ma stuzy¢ przede

wszystkim poglebiona i unowocze$niona metoda historyczna. Barwnos¢ i plastycznosé
w jego ujeciu dziejéw kultury [...] pochodzita w duzej mierze stad, ze swoje studia
rozpoczal od studiéw nad malarstwem (flamandzkim). Dalsze badania zaprowadzity
go do historii kultury i cywilizacji. Kazda jego rozprawe czyta sie ze wzrastajacym

zainteresowaniem, gdyz obok wydZwieku wspélczesnego nie zatracat nigdy atmosfery
przeszlosci opisywanej. Prostota i jasno$¢ stylu idg o lepsze z rzeczowoscia i pietnem

autentyzmu epok i postaci historycznych. [...] Mial swoja wtasng koncepcje historii,
pozostajacg w zwiazku z jego zakresem studidéw. ,Historia jest forma spirytualna,
w ktdrej pewna cywilizacja zdaje sobie sprawe ze swej przesztosci”. Nie znaczy to, by
byt przeciwnikiem opinii, ze historia jest nauka Scisla i obiektywna, ani wyrazicielem
tej mysli, ze kazdy czas pisze swojg historie. W definicji swej chciat podkresli¢, ze kaz-
da grupa spoleczna, kazde srodowisko kulturalne i spoteczne dazy do stworzenia sobie

obrazu wlasnej przeszlosci. Zdaniem jego «kazde poznanie prawdy historycznej jest
juz z géry ograniczone przez zdolnosé przejecia tego, co przynosi historia” (Garbacik,
1948, 5. 258).

4 Ludwik Brozek - bibliograf i regionalista (1907-1976).
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Co wiecej, Garbacik zwracal uwage na stosunek Huizingi do Polski:

Byl przyjacielem Polski. Gdy po tamtej wojnie [I wojnie $wiatowej - przyp. W. L.]
umilkly armaty, Huizinga byt pierwszym, ktéry zorganizowal pomoc dla Polski ze
Szwajcarii. W okresie miedzy 1918 a 1939 interesowat si¢ nauka polska, utrzymujac
kontakty z polskimi uczonymi. Przewidujac katastrofe drugiej wojny $wiatowej, wy-
powiadat sie niejednokrotnie przeciw ,doktrynie niemoralnego panstwa”. Niestety,
zginat jako ofiara tej zwalczanej doktryny hitlerowskiej (Garbacik, 1948, s. 258-259)°.

Co prawda Huizinga zmart krétko po uwolnieniu z obozu niemieckie-
go, ale wyczerpany zdrowotnie tym uwiezieniem, stad okre$lenie ,ofiara
zwalczanej doktryny hitlerowskiej” jest bardzo bliskie rzeczywistego
stanu rzeczy. Niestety, ta wysoka ocena Huizingi nie zdala sie na zbyt
wiele z powodu zainicjowania w 1948 przez PZPR - ktdrej Garbacik byt
zresztg cztonkiem - nowej polityki restrykcyjnej wobec mysli i kultury
zachodniej.

Tym niemniej przynajmniej w latach 1946-1948 mamy do czynienia
az z piecioma glosami sugerujacymi jednoznacznie przyswojenie prac
Huizingi jezykowi polskiemu.

2. Ideologia komunistyczna a burzuazyjna
koncepcja kultury

Okres stalinizmu wykluczat publikacje jakiegokolwiek dzieta Johana
Huizingi ze wzgledéw ideologicznych. Huizinga jeszcze przed II wojng
$wiatowg nalezat do tych wybitnych intelektualistéw Zachodu, ktérych
komunistyczne, szczegélnie radzieckie instytucje ideologiczne - tak pro-
pagandowe, jak i (ci$le z nimi wspétpracujace) akademickie - z pewnos-
cig bacznie obserwowaly i kategoryzowaty. Traktowaly one zachodnich
uczonych, filozoféw, historykéw, pisarzy czy artystéw rozmaicie, w zalez-
nosci od tego, w jakim stopniu mozna bylo wykorzystaé ich prace w bieza-
cej polityce i propagandzie. Otwarci antykomunisci byli z géry wyklucze-
ni i poddawano ich bezwzglednej, czesto ideologicznie topornej krytyce.
Na pierwszej linii przydatnosci ideologicznej znajdowali sie oczywiscie
zachodni komunisci, jak Victor Jeremy Jerome (1896-1965) amerykariski

5 Jézef Garbacik, op. cit. s. 258 i 259.
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marksista, pisarz-eseista i redaktor teoretycznego organu ideologicznego
Komunistycznej Partii USA. Jego kanoniczny zbiér rozwazan historyczno-
-kulturoznawczych Culture in a Changing World byt ttumaczony na jezyki
bloku radzieckiego, m.in. na polski jako Problemy nowej kultury (Jerome,
1950). To w takich dzielach oceniano zachodnich niemarksistowskich
uczonych mianem ,ideologéw umierajacego systemu”, ,bohateréw jato-
wosci”, reprezentantéw ,umierajacej filozofii bez wyjscia”®. Za charak-
terystyczny wyraz stosunku do nich mozna uznaé prymitywna wrecz
argumentacje Jerome’a: ,Dla artystéw i intelektualistéw istniejg tylko
dwie mozliwosci: albo staé sie stugami monopolistycznego kapitalizmu,
albo walczy¢ réznymi sposobami o ludowa, demokratyczng kulture oraz
o dobrobyt i bezpieczenstwo twércéw kultury. Kapitalizm, szczegélnie
w stadium rozkladu, jest zasadniczo - i coraz bardziej - wrogi sztuce
i rzeczywistym warto$ciom kulturalnym” (Jerome, s. 9).

Cenieni byli takze ci przedstawiciele kultury zachodniej, ktérzy okazy-
wali sympatie wobec radzieckich przemian, jak na przyktad Bernard Shaw
wychwalajacy stalinowski system spoteczny (zob. Hollander, 1981; Stern,
2006). Procedure ich pozyskiwania okreéla sie w zachodniej historiografii
jako , kanonizacje wybranych grup intelektualistéw zachodnich”, szczegdl-
nie jednak pisarzy i dziennikarzy, m.in. Waltera Duranty’ego (1884-1957),
laureata nagrody Pulitzera i szefa moskiewskiego biura ,New York Timesa”.
Na ogét nie wiedzieli oni o stalinowskich barbarzynstwach. Jesli jednak
wiedzieli, to $wiadomie przymykali na nie oczy. Bo byli wérdd nich i tacy,
ktérzy zdawali sobie sprawe z okrutnej komunistycznej rzeczywistosci,
lecz naiwnie wierzyli w docelowo dobre intencje twdrcéw ,najbardziej
postepowego systemu spotecznego w $wiecie”. To o nich pisat w 1946 r.
z przekasem George Orwell jako o wygodnickich profesorach bronigcych
rosyjskiego totalitaryzmu, méwigcych: ,musimy zgodzié sie, ze pewne
ograniczenia praw politycznej opozycji nieuchronnie towarzysza okresom
przejsciowym i ze rygory, jakich [...] wymaga sie od ludzi Rosji, s3 uspra-
wiedliwione, je$li wziaé¢ pod uwage sfere ich konkretnych osiagnie¢™.

6 Zob. podobna terminologie w: Jerome, 1950, rozdz. I pt. Ideologowie umierajacego
systemu, s. 12-37.

7 George Orwell, Politics and the English Language, esej opublikowany pierwotnie
wkwietniu 1946 w magazynie ,Horizon”, nastepnie przedrukowywany wielokrotnie i do-
stepny w rozmaitych zbiorach i antologiach, ostatnio takze w internecie. Thumaczenie
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Ale byla jeszcze kategoria trzecia: ci przedstawiciele tzw. my$li burzu-
azyjnej, ktérych poglady niebyly przez ideologie komunistyczna akcepto-
wane, ale ktérych dzieta reprezentowaly nurt krytyczny wobec ich rze-
czywisto$ci badz zawieraly elementy w ten czy inny sposéb przydatne czy
to w biezacej propagandzie, czy w konstruowaniu ogdlniejszych pogladéw,
jakie w systemie komunistycznym - nawet jesli naukowe - wigzane byty
jednoznacznie z ideologia. W tej kategorii moglyby sie miesci¢ dzieta
Huizingi. Jednak bez specjalistycznych badan, mozliwych do przeprowa-
dzenia tylko w Rosji, nie wiemy, jak traktowano tam Huizinge w okresie
jego szczytowej dziatalnoéci naukowej przed 1939 rokiem. Z pewnoscia
nie byt on typowym zachodnim ,naiwniakiem”, gotowym wystawia¢
rezym komunistyczny. Majac pod bokiem inny totalitaryzm, nazistowski,
wielokrotnie wypowiadat sie przeciwko wszelkim autorytarnym prébom
zniewalania spoteczenstw. Krétko po wybuchu II wojny §wiatowej w jego
radiowym przemoéwieniu do spoleczenstwa holenderskiego znalazty sie
stowa: ,posepnos¢ i upadek naszej cywilizacji jest tak gleboki, jak nasz
wspétudziat w tym dziele” (cyt. za: Zajewski, 1965, s. 163). Podczas oku-
pacji Holandii autor Homo ludens znalazt sie w zorganizowanym przez
Niemcéw dla Holendréw obozie dla zakiadnikéw, gdzie zdotal napisaé
swéj stawny, a zarazem ostatni esej Geschondenwereld (Zharibiony $wiat).
To w nim pisat o ,,symptomach degeneracji, dekadencji i omamienia w po-
litycznym zyciu §wiata zachodniego” (tamze, s. 163).

Jednakze Huizingowskie potepienie totalitaryzmu przez wskaza-
nie mechanizméw tego systemu mogto by¢ z fatwoscia odniesione nie
tylko do nazizmu. I to wtasnie wedle wszelkiego prawdopodobieristwa
przesadzito o losie dziet Huizingi w krajach tzw. demokracji ludowej
po Il wojnie §wiatowej. W Polsce trzy pierwsze lata po wojnie cechowaty
sie wzglednym liberalizmem, nowy system byt nieustabilizowany, stad
mniej wiecej do pdznej jesieni 1948 r. mogly sie ukazywaé wspomniane
artykuly poswiecone Huizindze i innym wybitnym przedstawicielom
mys$li humanistycznej Zachodu. Nie ukazalo si¢ jednak ttumaczenie zad-
nej z jego prac, o czym z pewnoscia zadecydowata skala potrzeb - nie
byt to typ dzieta najbardziej potrzebnego w latach odbudowy catkowicie

cytatu: W. L. wedlug przedruku pelnego tekstu Orwella w: Schorer, Durham, Jones, John-
ston, 1984, s. 353.
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zniszczonego kraju. Tymczasem zjednoczenie dwu odrebnych dotad
ugrupowan politycznych - Polskiej Partii Socjalistycznej (PPS) i Polskiej
Partii Robotniczej - w PZPR w dniu 15 grudnia 1948 r. rozstrzygneto o losie
potencjalnych wydan nie tylko dziet Huizingi, ale i prac wielu innych za-
chodnich myslicieli, naukowcéw i pisarzy mniej wiecej do czasu odwilzy
gomutkowskiej z pazdziernika 1956 roku.

3. Polskie kontrowersje wokot dziet Huizingi po 1956 roku

Dopiero w roku 1958, dzieki wyraznemu zelzeniu obostrzent cenzural-
nych po odwilzy z pazdziernika 1956 r., na tamach tygodnika ,Kierunki”
Huizinge przypomnial Aleksander Rogalski. Poréwnat on dzieta holen-
derskiego badacza z dorobkiem innego autora zajmujacego sie kultura eu-
ropejska dawnych wiekéw, szczegélnie odrodzenia - Jakoba Burkhardta
(Rogalski, 1958, s. 31 11)®. W 1961 r. na tamach ,,Argumentéw” ukazata sie
recenzja zbioru esejéw Huizingi opublikowanych na Zachodzie w jezyku
angielskim (Kuczyniska, 1961).

Teksty te utorowaty droge do wydania dziet Huizingi. W 1961 r. Pani-
stwowy Instytut Wydawniczy opublikowat Jesieri Sredniowiecza w prze-
kladzie Tadeusza Brzostowskiego z jezyka niemieckiego, z dokonanymi
przez Jadwige Dackiewicz ttumaczeniami zawartych w pracy fragmentéw
poezji $redniowiecznej. Wstep napisal Henryk Barycz, a postowie Stani-
staw Herbst. Trzy lata p6Zniej PIW wydal biografie poswiecong stawnemu
humaniscie doby odrodzenia, Erazmowi z Rotterdamu, w przektadzie
Marii Kureckiej, ze wstepem Marii Cytowskiej i pod redakcja Leszka
Kolakowskiego (Erazm, 1964).

Obydwa te dzieta Huizingi wywotaly znaczaca dyskusje, w ktérej
zarysowaly sie wyraZnie dwa odrebne stanowiska. Pierwsze wynikalo
z polityki 6wczesnych wladz kulturalnych. Bylo ono na ogét dalekie od
prymitywnie krytycznej i dyskredytujacej pryncypialnosci ideologicznej
okresu wczeéniejszego (choé jak sie ponizej okaze, zdarzaly sie i prymi-
tywne glosy, na szczedcie pojedyncze). Dopuszczano tu juz zaznajomie-
nie sie polskiego czytelnika z myslg zachodnia, jednak pod warunkiem

8 Aleksander Rogalski, krytyk literacki i eseista (1912-1996).
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wyposazenia tekstu w odpowiedni komentarz. Przewaznie byt on wolny
od jednoznacznego dyskredytowania omawianego dzieta, ale zarazem
wytykal mu utomnosci wynikajace z niedoskonatego zrozumienia isto-
ty dziejéw, oczywiscie z odniesieniem do dialektyki materialistycznej
i sugestia - czesto zakamuflowang - wyzszosci ustroju socjalistycznego.

Ten typ tekstu reprezentuje np. opublikowany na pierwszej stronie
,Zycia Literackiego” artykut Konstantego Grzybowskiego (1962) pt. Hui-
zinga czyli katastrofizm. Wytyka on dzietu Huizingi katastrofizm, wska-
zujac réwnoczesnie, ze istnieje przeciez system, ktéry zarysowuje przed
ludZmi jasniejsze perspektywy. Sadéw takich wyrafinowani autorzy - jak
Konstanty Grzybowski, profesor prawa politycznego - nie wypowiadali
wprost, lecz pozwalali czytelnikowi sie ich domys$laé. Odpowiednio do-
brane przytoczenia, jak zaczerpniety z Huizingi cytat méwiacy o tym,
ze ,w poboznoéci Sredniowiecza dostrzezemy po prostu wiele zwy-
rodnien zycia religijnego”, pozwalaly na posrednig krytyke religii. Byt
to jeden z ulubionych watkéw éwcezesnych publicystéw zaangazowanych
w budowe ateistycznego socjalizmu. To prawda, ze te stowa napisat sam
Huizinga, ale scharakteryzowal on tez wiele innych elementéw rzeczy-
wistosci $redniowiecza, widzac w nich zaczyn epok nastepnych, w tym
humanizmu. Tymczasem Grzybowski widzi w nim gtéwnie zachodniego
katastrofiste i wyraziciela sprzecznosci, ktérych marksisci skwapliwie
doszukiwali sie¢ w kazdym etapie rozwoju ludzkiej cywilizacji z wyjat-
kiem nowej ery, jaka reprezentowala ich filozofia spoteczna. W sposéb
wrecz obsesyjny doszukiwali sie tego, co mozna bylo poddaé krytyce, nie
zauwazajac przysztosciowych ziaren tego, co niosly krytykowane zjawi-
ska i co omawial Huizinga. Pisze zatem Grzybowski, cytujac w swym
sadzie holenderskiego badacza: ,Dwie podstawowe dla Sredniowiecza
grupy spoteczne, rycerstwo i stuzba Bogu, weszly w okres narastajacej
sprzecznoéci miedzy ich typem idealnym a rzeczywistoscia spoteczna,
a réwnocze$nie obie wykazuja «zupelny brak zrozumienia dla nadcho-
dzacej epoki wolnosci i sity mieszczanstwa» czyli niezdolno$é do ewo-
lucyjnego przeksztatcenia modelu spotecznego” (Grzybowski, 1962, s. 1).

Natomiast zupetnie inny ton znajdziemy w recenzji Jesieni $redniowie-
cza opublikowanej przez Stanistawa tosia na tamach katolickiego ,Tygod-
nika Powszechnego”. Juz sam tytul Jesieri przedwiosnia méwi, ze $rednio-
wiecze byto w istocie, mimo swych ulomnosci i swego schytku (jesieni),
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epoka postepowa, znamionujaca przedwiosnie europejskiej cywilizacji.
Dla wielu czytelnikéw recenzja ,Tygodnika Powszechnego” byta sygnatem
przelamania uprzednich, obowiazujacych w epoce stalinowskiej zakazéw
publikowania podobnych ksigzek. Pisat £o$ jakby w opozycji do arty-
kutu Grzybowskiego (bo w rzeczy samej ,Zycie Literackie” i ,Tygodnik
Powszechny” byty w PRL w cichej opozycji): ,Pamietaé jednak nalezy,
ze po tej jesieni nie nastgpila zadna zima, zaden okres snu, a tym mniej
martwoty. Nastapita po niej bujna, rozkwitta wiosna, ktérej kwiecie osa-
dzito bylo swe pacza juz w czasie tej jesieni” (Lo, 1962, s. 1).

Gdy marksistowscy ateisci nigdy nie przepuszczali KoSciotowi wyli-
czania wad, ktére doprowadzily do reformacji, £.o$ pisze nieporéwnanie
tagodniej, ze ,byta tylko zakoniczeniem wielowiekowych a nie urzeczy-
wistnionych w pore dazen do reformy Ko$ciota”. Przypomina tez autor
»Tygodnika Powszechnego”, ze ,naukowa i literacka twérczo$¢ Huizingi
nosi wyrazne znamion starej dziedzicznej kultury humanistycznej”, co
brzmi wrecz jak wyzwanie wobec tych, ktérzy swe rozumienie huma-
nistyki chcieli wéwczas narzucié spoteczeristwu, wszystko zaczynaé od
poczatku, lekcewazac wezesniejsze dokonania cywilizacyjne lub co naj-
mniej ich nie doceniajac. Przytacza tez Lo$ stowa Huizingi wypowiedzia-
ne w obozie niemieckim wobec wspétwiezniéw, ,Nie zbaczajcie ze swej
drogi. Pozostancie jej wierni”, i dodaje swéj komentarz: ,Jakze nam jest
bliski ten holenderski profesor”. Co wiecej, artykut koniczy sie jedyna
dopuszczalng forma wyrazenia sprzeciwu wobec peerelowskiej rzeczy-
wisto$ci: odnoszaca sie pozornie do innych faktéw metafora, ktéra mowi
o tym, jak sredniowieczny czlowiek opisywany przez Huizinge dostrzegat
w poezji i pie$ni moment wiary w mestwo swych rycerzy: ,Jesien §red-
niowiecza podobna tym do polskiej miewata chwile ztociste i promienne,
miewala tez i przeczucia nadchodzacych $witéw”. I wyrazeniem nadziei
na ten $§wit, w domysle majacy nadej$¢ réwniez po mrokach ustroju PRL,
nadziei tatwo wéwczas uruchamianej w wyobrazni czytelnikéw nauczo-
nych odczytywaé podobny jezyk ezopowy, konczy tos, wykorzystujac
wypowiedz Stowackiego o Panu Tadeuszu:

Jednak sie przed tym poematem wali
Jaka$ ogromna ciemnoéci stolica,
Co$ pada! - my$my styszeli, stuchali:
To czas sie cofnat i odwrdcit lica.
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Brzmi to jak pretekst do przypomnienia czytelnikom ,Tygodnika
Powszechnego” dawnego blasku Polski, sprzed opanowania kraju przez
aktualny system polityczny, bo wszyscy odczytywali bez trudu, jaka
to ,ciemnosci stolica” ma zdaniem %osia upadé. Nie mozna byto tego
wyrazi¢ wprost, wobec surowosci peerelowskiej cenzury. W ten sposéb
dzieto Huizingi pomogto w posrednim, przeno$nym wyrazeniu pogladéw
polskiej inteligencji katolickiej na temat panujacego systemu: predzej czy
pézniej padnie, czas sie cofnie i ,odwrdci lica”...

Bardziej wywazeni w gloszeniu swych pogladéw ideolodzy PRL (a tych
przeciez nie brakowalo w éweczesnych elitach kulturalnych), odpowie-
dzialni badZ bezposrednio za polityke kulturalna, badZ za tworzenie jej
intelektualnych podstaw, zajmowali na ogét wobec Huizingi stanowi-
sko krytyczne, ale wywazone i w ich wtasnym rozumieniu obiektywne -
podobnie jak w wypadku innych przyswajanych wéwczas polszczyZnie
autoréw zachodnich. Przykladem tego byla krytyczna recenzja Jesieni
Sredniowiecza, pierwszego z dziet Huizingi opublikowanego w Polsce,
piéra Leszka Kotakowskiego (wtedy jeszcze wierzacego w perspektywy
panujacego w Polsce ustroju i jego polityki kulturalnej). Przyjmujac stano-
wisko Kotakowskiego, marksistowskie, ale pozbawione marksistowskie-
go radykalizmu, mozna by jego uwagi odnie$¢ wtasciwie do wszystkich
dziet Huizingi, w tym i do Homo ludens. Wéwczas, tj. w 1962 r., odnosit
sie jednak Kotakowski do Jesieni $redniowiecza, wytykajac dzietu brak
empirycznej kategoryzacji opisywanych zjawisk:

Klasyczne to dzieto przedstawia pewien gatunek historiografii ryzykownej i szczegdl-
nie czytelnej zarazem. Jego zalety sa niebezpieczne, poniewaz umiejetnos¢ obrazowego
i plastycznego prezentowania dziejéw kultury przez gromadzenie wielu przyktadéw,
ilustrujacych okre$lone ,poczucie zycia” badanej epoki, wymaga szczegdlnej ostroz-
noéci. W znacznej cze$¢ zmuszeni jeste$my wierzy¢ autorowi na stowo, nie dlatego, by
braklo w jego wywodach udokumentowanych faktéw - przeciwnie, obfito$¢ przykta-
déw uporzadkowanych wedle réznych dziedzin zycia kulturalnego wypetnia niemal
caly tekst; ale tez przyklady, cho¢by najhojniej gromadzone, pozostawiajg zawsze
w umysle czytelnika sceptyczny osad: skad wiemy, ze one wtasnie charakteryzuja
kulture opisywanej epoki w jej osobliwoéciach naprawde swoistych i naprawde istot-
nych? [...] Musimy wierzyé autorowi na stowo [...] czytelnik sceptyk ma prawo zapytaé,
czy przy pewnym wysitku nie udatoby mu sie zebra¢ takiej samej iloéci przyktadéw
na te same wlasnosci zycia kulturalnego z dowolnej innej epoki historycznej. Jesli zas
powie kto, ze ilustracje, ktdre te same cechy charakterystyczne, zdaniem Huizingi, dla
schytku Sredniowiecza, mogtyby ujawnié na przyktad w wieku dwudziestym, bytyby
niereprezentatywne, to powstaje natychmiast pytanie o kryterium, na mocy ktérego
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przyktady takie uznaliby$my za nieistotne, niereprezentatywne, «przypadkowe» czy
nie charakterystyczne dla naszych czaséw, natomiast analogiczne przyklady z piet-
nastowiecznej Burgundii za charakterystyczne wlasnie i swoiste. Kryterium takie
z trudem datoby sie w dziele Huizingi odszukaé, totez gwarancja poprawnosci jego
opisu moze by¢ tylko sam autor albo raczej nasze prze$wiadczenie o autentycznosci
jego ogladu; mamy prawo sadzié, ze przez wieloletnie studia i badania udato mu sie
naprawde do tego stopnia wzy¢ w klimat umystowy badanego $wiata i uzyskaé intuicje
jego specyficznego ,poczucia zycia” na tyle trafng, ze dobér ilustracji nie jest podykto-
wany w jego dziele nakazami jakiej§ konstrukeji apriorycznej, ale faktycznymi wias-
nosciami nagromadzonego surowca empirycznych danych. W tym znaczeniu dzielo
Huizingi znajduje sie na pograniczu historiografii sztuki pigknej, albowiem opisuje
pewien fragment §wiata za pomoca wyselekcjonowanych zen konkretnych obrazéw,
a prawomocno$¢ sugestii, ktéra kaze nam wierzy¢, ze owe konkrety sg naprawde dla
calosci opisywanej reprezentatywne, opiera sie na przestankach intuicyjnych. Nie
jest to obiekcja wobec autora [...] albowiem technika opisu jest w znacznym stopniu
narzucona przez zamiar badawczy; trudno sobie wyobrazié¢, aby opis czegos$ takiego,
jak atmosfera duchowa epoki, dat sie przeprowadzi¢ inaczej, anizeli przez mnozenie
odpowiednio dobranych szczegétéw, ktérych ,typowosé” pozostaje kwestia odpowie-
dzialnosci osobistej autora (Kolakowski, 1962, s. 548-549).

Uprzedzajac zarzuty ,,pryncypialnych marksistéw”, mogacych dopa-
trze¢ si¢ w dziele Huizingi elementéw niezgodnych z ideologia i dialek-
tyka materialistyczng, opierajaca sie gléwnie na podejsciu empirycznym,
a nieintuicjonistycznym, Kotakowski jakby celowo ttumaczy i usprawied-
liwia charakter twérczosci Huizingi:

historiografia, ktére by sie¢ sktadata wylacznie z twérczosdci tego rodzaju, z trudem
sie daje pomyséleé, ale [...] historiografia, ktéra by tej twérczosci byta pozbawiona,
wygladataby ubogo i smutno. Pomiedzy opisem $wiata historycznego, ograniczonym
Scisle do tego, co sie daje z dostepnych dokumentéw wydedukowaé, a opisem arty-
stycznym, ktéry arbitralnie absolutyzuje pewne cechy ogladanej epoki i od ktérego
nie wymaga sie¢ ani uzasadnienl, ani racji Zrédlowych, lezy niejako obszar posredni,
gdzie postugujemy sie obficie dokumentacjg historyczna, ale dokumentacje te stara-
my sie podporzadkowaé zamiarom syntetyzujacym i zarysowaé, za jej pomoca, cato-
$ciowa panorame epoki, na co nieczesto wazy sie zawodowy historyk, skrepowany
rygorami swojej techniki. Istnienie owego posredniego obszaru stanowi o ciggtosci
pomiedzy dziatalno$cia humanistyczna $cisle naukows a praca artystyczng i dzieki
niemu réwniez wyniki historycznych dociekan docieraja do niezawodowych kregéw:
Jesieri $redniowiecza jest czytelna i interesujaca dla kazdego przecietnie wyksztatconego
inteligenta (tamze).

W kraju, ktérego éwezesny system polityczny i polityka kulturalna
oparte byty na przestankach materializmu historycznego, taka argu-
mentacja na rzecz obecno$ci dziet Huizingi byta wrecz konieczna, choé¢
i tak nie przeszkodzila niewybrednym, prymitywnym, ale na szczescie
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raczej nielicznym atakom na holenderskiego uczonego i jego polskich
wydawcow.

4. Niefortunny czas pierwszego wydania Homo ludens

Pojawienie si¢ w 1967 r. na polskim rynku czytelniczym Homo ludens wy-
wotalo oczywiscie sporo recenzji i komentarzy. Grunt pod odbidr tego dzie-
ta byt w pewnym sensie przygotowany przez recepcje dwu poprzednich
ksigzek Huizingi, Jesieni §redniowiecza i Erazma. Recenzenci obu prawie
zgodnie utyskiwali, ze ksigzki ukazaty sie z kilkudziesiecioletnim opéz-
nieniem. Nie nalezy jednak zapomina¢, ze zaledwie pét roku po ukazaniu
sie Homo ludens doszto w Polsce do wydarzen marca 1968 roku i ze recenzje
tego dzieta drukowano w okresie ideologicznych konwulsji i tyrad skie-
rowanych przeciw mlodziezy i intelektualistom, ktérzy oprotestowywali
zdjecie Mickiewiczowskich Dziadéw z desek Teatru Narodowego i doma-
gali sie wolnosci stowa. Stad juz w niespelna kilka miesiecy po publikacji
Homo ludens przez Spoétdzielnie Wydawnicza ,Czytelnik” pryncypialni
ideolodzy nie przepuscili okazji, by Huizinge zdyskredytowa¢.

Na tamach dwumiesiecznika ,O$wiata Dorostych”, majacego ambicje
budowaé podstawy dojrzatego spoleczenstwa socjalistycznego, ukazata
sie ostra - na tle pozostatej stosunkowo tagodnej krytyki marksistowskiej
do$¢ kuriozalna w swojej barbarzynskiej wymowie - recenzja Homo ludens
pidra dziatacza socjalistycznego, pedagoga i profesora Uniwersytetu War-
szawskiego, a takze redaktora miesiecznika ,O$wiata Dorostych” Kazi-
mierza Wojciechowskiego (1905-1994) zatytutowana z charakterystycz-
nym znakiem zapytania: Zabawa sensem Zycia i kultury? (Wojciechowski,
1968). Sens zycia i kultury zdaniem éwczesnych ideologéw mialy przeciez
stanowi¢ zupelnie inne sfery, przede wszystkim walka o nowy porzadek
spoteczny, przeksztatcanie Swiadomosci ludzi w duchu socjalistycznym,
bohaterstwo pracy itd. Wojciechowski co prawda w pierwszych zdaniach
swej recenzji uznaje potrzebe zabawy w zyciu spotecznym (choé czyni
to w do$¢ niewyrafinowany sposéb, wskazujacy na brak merytorycznej
wiedzy w zakresie antropologii i historii kultury i w konsekwencji brak
glebszego zrozumienia roli zabawy w cywilizacji); pisze nawet pod ko-
niec swej opinii: ,O§wiatowca moze w tej ksigzce zainteresowaé rozdzial,
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ktéry okresla cechy zabawy (swoboda, bezinteresowno$é, itp.)”. Dodaje
wszakze natychmiast dyskredytujaco: ,Nie jest to jednak rozdziat od-
krywczy” (s. 370). Natomiast w dalszych fragmentach autor tej recenzji
daje prawdziwy koncert éwczesnej ideologicznej pryncypialnosci:

Autor [tj. Huizinga] chce dowie$¢, ze prawdziwa, czysta zabawa sama stanowi pod-
stawe i czynnik kultury [...] Mimo staran nie dowiéd! swej tezy, nie przekonat kry-
tycznego czytelnika. Autor reprezentuje odmiane filozofii metafizycznej, modnego
na zachodzie egzystencjalizmu [sic!], ktéry ma rézne postaci. Egzystencjalizm nie
ufa rozumowi ani do$wiadczeniu w poznawaniu prawdy. Wyrasta z kryzysu kultury
Zachodu, z bezradnoéci filozoficznej i moralnej. Wskutek tego [...] ich filozofowie
wszystko ogladaja przez czarne okulary pesymizmu. Huizinga dla odmiany - wsku-
tek takze bezradno$ci, uznajac, ze ,wszystko marnos¢”, glosi hasto ,wszystko jest
zabawg”. Zaczyna swe dzielo od zabawnej dzi§ mys$li Platona, traktujgc ja serio,
i koniczy na tej mysli Platona. Po drodze za$ oskarza wiek XIX, iz zdradzil kulture,
gdyz wyzbyl sie zabawy, bo uwierzyt, ze sily ekonomiczne i gospodarcze decyduja
o losach $§wiata. [...] Narzeka takze, ze liberalizm ani socjalizm nie byt dla tego wieku
pozywka [...] (tamze).

Daje to Wojciechowskiemu powdd to niespodziewanej konkluzji i dys-
kredytacji inicjatywy wydania Homo ludens: ,A wiec ksigzka Hui-
zingi to nie zabawa, to walka ideologiczna.[..] Dziwié
sie trzeba, iz zastuzony wydaweca, Czytelnik, znajduje tak piekny papier,
trwalg piekng oprawe, tyle srodkéw oraz doklada staran do wydania
ksigzki w 5 tys. egzemplarzy nie wiadomo po co i dla czego” (tamze). Cho¢
to nie najistotniejsze w catosci recenzji, §miesznie brzmi tu oskarzenie
wydawcy o zbytkownos$¢é. W istocie papier byt dobrej ale raczej Sredniej
klasy, z pewnoscia nie czerpany, okltadka wprawdzie trwata, plécienna,
lecz nieszczegdlnie atrakcyjna, jasnoszara, pokryta réwnie szara obwo-
luta, pozbawiong wiekszych efektéw graficznych, bez jakiegokolwiek na-
druku z wyjatkiem skromnego elementu przedstawiajacego uproszczony
symbol lupy lub oka, a oznaczajacego calg serie wydawnicza Czytelnika
poswiecong wybitnym myslicielom europejskim. Daje to obraz ideologicz-
nego szukania dziury w calym przez niektérych przedstawicieli peere-
lowskich elit intelektualnych.

Niezwykla koincydencje wydarzert Marca 1968 i czasu ukazywania sie
recenzji Homo ludens wida¢ w nadzwyczajnym ich zderzeniu na famach
tygodnika ,Wspdtczesno$¢”. Recenzji Homo ludens, jaka zamiescit na prze-
tomie marca i kwietnia 1968 r. Jan Kurowicki, towarzyszyt dramatyczny
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kontekst polityczny. Ukazata sie bowiem w numerze pelnym wrecz wicie-
kiych atakéw peerelowskiej wladzy i wspierajacych ja stuzalczych wypo-
wiedzi redakcyjnych, atakujacych z pozycji ideologicznych srodowisko
akademickie, ktére odwazylo sie wystapi¢ przeciw polityce kulturalnej
wladz PRL. Stad recenzja Homo ludens poswiecona subtelnej koncepcji
zabawy w kulturze tworzyla na tamach ,Wspétczesnosci” przedziwny
kontrast z niebywale liczng, wypelniajaca praktycznie caly numer tygo-
dnika serig artykuléw w sposéb brutalny i arogancki rozprawiajacych
sie z mlodzieza i nauczycielami akademickimi protestujacymi przeciw
ograniczeniom cenzury i domagajacymi sie powiekszenia zakresu wol-
nosci stowa i swobdd obywatelskich. W numerze ,Wspétczesnosci” za-
wierajacym to skadinad wyjatkowo obszerne i wartosciowe oméwienie
dzieta Huizingi piéra Kurowickiego znajdujemy dominujace cale wydanie
tego czasopisma artykuly, ktére oficjalnie pietnuja marcowe rozruchy. Sa
to m.in.: fragment przeméwienia éwczesnego I Sekretarza PZPR, Wtady-
stawa Gomutki, petne konformistycznych stwierdzen wobec PZPR ofi-
cjalne wyjasnienia Ministerstwa Kultury i Sztuki, fragmenty referatéw
egzekutywy organizacji partyjnej warszawskich pisarzy oraz stuzalczy
tekst uchwaty podstawowej organizacji partyjnej tzw. POP, warszawskie-
go oddziatu Zwigzku Literatéw Polskich.

Przyjrzyjmy sie prébce tych publikacji. Juz na stronie pierwszej znaj-
duja sie az trzy artykuly, sygnalizowane fragmentarycznie na stronie
pierwszej ,Wspodtczesnosci”, ale ze wzgledu na mamucie ich rozmiary
kontynuowane wewnatrz numeru. Tytuly jednoznacznie okreslaja ich
tre§¢. W wybitym na frontowym miejscu, tuz pod tytutem czasopisma
artykule pt. Wokét sprawy ,Dziadéw” zauwazamy oficjalng interpretacje
wydarzen marcowych. Kolejne dwa artykuly to Mickiewicz nie byt i nie
bedzie sztandarem reakcji oraz Poczgtek awantury politycznej. Warto chocby
z pomoca krétkich fragmentéw zapozna¢ sie z klimatem, w jakim przy-
chodzito wéwczas funkcjonowaé humanistycznym dzielom przyswaja-
nym z dorobku ,zgnitego i burzuazyjnego” Zachodu. Autor gtéwnego
tekstu bat sie na tyle intelektualnej kompromitacji, a zapewne i bojkotu
ze strony polskich intelektualistéw, Ze sie nie podpisat:

W ostatnich tygodniach - w zwigzku z zakwestionowaniem politycznej wymowy

,Dziadéw” na scenie Teatru Narodowego, a nastepnie decyzja zdjecia tej insceniza-
cji z repertuaru - mieliémy do czynienia z niepokojami politycznymi w niektérych
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$rodowiskach inteligencji i studentéw [...]. Niepokoje te rozniecane przez grupy opo-
zycyjne wobec polityki partii, wrogie ustrojowi Polski Ludowej, zostaty wykorzystane
do podjecia ataku politycznego, ktérego celem byto podwazenie kierowniczej roli partii
klasy robotniczej w Polsce, dyskredytowanie jej kierownictwa, podwazanie nienaru-
szalnych wiezi, jakie facza nasz naréd z ZSRR. [...] Partia i cala klasa robotnicza daty
tym usitowaniom zdecydowana i ostra odpowiedz (B. a., 1968, s. 1).

Z pewnoscia wyjatkowo obszerne oméwienie Homo ludens Jana Kuro-
wickiego, ktére ukazalo sie w goracych dniach pomarcowych (omawiany
numer ,Wspétczesnoéci” jest datowany na 27 marca - 9 kwietnia 1968 r.),
przytloczone powyzszymi tekstami propagandowymi, nie zostalo przyje-
te przez czytelnikéw z odpowiednia uwags, jesli w ogdle zostato zauwazo-
ne w goracej sytuacji politycznej. Co wiecej, pisma majace juz na pierw-
szej stronie podobne jak we ,Wspédtczesnosci” wrzaskliwe propagandowe
tytuty spotykaly sie wéwczas z bojkotem ze strony kregéw czytelniczych,
do ktérych byly adresowane. Stad chyba dopiero teraz, siggnawszy do
archiwalnego numeru bibliotecznego, mozna si¢ spokojnie przypatrzeé
temu zapomnianemu tekstowi. Pojawiajg sie w nim ostrozne aluzje do
aktualnej sytuacji politycznej, ale Kurowicki w zadnym wypadku nie re-
prezentuje stylu ideologicznej napasci podobnego do recenzji Kazimierza
Wojciechowskiego.

Mimo szeregu uwag krytycznych wida¢ wyraznie, ze dzieto Huizingi
wywarlo na recenzencie ,Wspétczesnosci” duze i raczej dobre wrazenie.
Pokazuje to juz tytul: Zauroczenie historig. Rzecz w tym, aby - na tyle, na
ile to mozliwe w okresie zamieszania i wsréd naciskéw cenzury - jako$
oddaé sie chwilom glebszej, niezaangazowanej ideologicznie refleksji, do
czego pretekstu dostarcza historiozofia Huizingi:

Wiem, ze historia moze pokazaé, co cztowiek utracit i co zyskat, niemniej faktem
jest, ze jedli uzyskujemy dystans wobec przeszlosci, to zawsze pozostajemy w skdrze
swojego czasu, ktéry nie moze byé omijany, poniewaz ucieka. [...] Chodzi o to, co
w zamian za utracona przeszto$¢ wymysli¢ lub zdziataé winien cztowiek, by uzyskaé
wieZ ze $wiatem, tak jak czlowiek $redniowiecza uzyskiwat kontakt z Bogiem. Co
zrobié, by wspélczesny teatr absurdu przeksztalcit sie w sensowny fad? (Kurowicki,
1968, s. 3).

Tyle ze wspdtczesny Kurowickiemu ,teatr absurdu”, zwlaszcza po-
litycznego, rozgrywajacego sie przeciez na jego oczach w pomarcowej
rzeczywisto$ci, nie chciat sie jako$ przeksztalci¢ w zaden sensowny fad...
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5. Perypetie translatorskie a rozumienie pojecia zabawy

Przekladu Homo ludens, ktéry mimo woli znalazt sie¢ w centrum rozpeta-
nej przez wiadze awantury politycznej, dokonali z niemieckiego tluma-
czenia Hansa Nachoda (1885-1958) pisarka Maria Kurecka (1920-1989)
i... poeta Witold Wirpsza (1918-1985). Wszystkie opublikowane do tego
momentu dzieta Huizingi zostaly przettumaczone nie wprost z jezyka
holenderskiego, lecz z posredniego tu jezyka niemieckiego. Nie dziwi
to, gdyz studia niderlandystyczne w Polsce prawie wéwczas nie istnialy;
skoro zatem wszystkie dzieta Huizingi mialy swe niemieckojezyczne
wersje, korzystano z ustug ttumaczy filologii germanskiej, dziedziny
nieporéwnanie szerzej uprawianej w naszym kraju. Nie wiemy jednak,
z ktérej wersji niemieckiej dokonano ttumaczenia. Istniejg bowiem dwie
niemieckie wersje Homo ludens: pierwsza wydana w hitlerowskich jeszcze
Niemczech - poddana éwczesnej cenzurze, bez zydowskich nazwisk przy-
taczanych przez Huizinge - oraz druga, opublikowana péZniej w neutral-
nej Szwajcarii, nie wykazujaca juz §ladéw zblizonych interwencji. Sam
Huizinga przelozyl swoje dzieto na angielski, ale ttumaczenie to szerzej
sie nie przyjeto. W wiele lat po $mierci autora w Stanach Zjednoczonych
ukazal sie w 1955 niezalezny przeklad na amerykanski jezyk angielski.
Do listy tych wersji Homo ludens nalezy jeszcze dodaé pierwotny tekst
holenderski. Jesli zaufa¢ informacji kustosza archiwéw Huizingi na Uni-
wersytecie w Lejdzie, doktora Antona van der Lema, istniala jeszcze naj-
bardziej pierwotna wersja Homo ludens odrzucona przez holenderskiego
wydawce. Sprawdzenie tego i ewentualne poréwnanie wszystkich tych
wersji (zwlaszcza ttumaczeri na polski) oraz ich stosunku do oryginatu
to zadanie polskich niderlandystéw.

By¢ moze warto by sie tez pokusi¢ o przektad bezposredni z orygi-
nalnego tekstu holenderskiego. Nie wiemy bowiem, ile niuanséw mysli
Huizingi nie zostalo w pelni uwypuklone za sprawg posrednictwa jezy-
ka niemieckiego. Bolestaw Prus mawial przed laty, ze ,kazdy przektad
to ptak tego samego gatunku, ale bez najlepszych piér”. Jeéli zatem nie-
dokladnosci zagrazajg juz bezposredniemu przekladowi z jednego jezyka
na drugi, to fatwo sobie wyobrazi¢, ze gdy w gre wchodzi posrednictwo
dodatkowego jezyka, ,,gubienie najlepszych piér” moze mie¢ tylko zakres
wiekszy, a z pewno$cig nie mniejszy.
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Tlumacze dzieta Huizingi staneli jednak przed doé¢ trudnym zada-
niem jezykowym. W ich notce poprzedzajacej wstep czytamy o problemie,

ktérego w polszczyznie zadowalajaco rozwigzac sie nie dato; na domiar zagadnienie
to dotyczylo centralnego pojecia studium Huizingi, a mianowicie pojecia gry i zabawy.
W jezyku holenderskim uzyte zostato stowo spel, odpowiadajace tacifiskiemu ludus -
wprowadzonemu zreszta przez autora do tytulu - oraz francuskiemu jeu, niemieckie-
mu Spiel, rosyjskiemu igra. W jezyku polskim natomiast, podobnie jak w angielskim,
gdzie znajdujemy obok play réwniez i game, pole znaczeniowe ludus obstugiwane jest
niejako przez dwa rzeczowniki: przez ,zabawe” i ,gre”, przy czym granica miedzy
tymi dwoma wyrazami nie jest zbyt wyrazna i konsekwentna. Tak wiec thumacze zmu-
szeni zostali do uzywania w wersji polskiej ,gry” i ,zabawy” wymiennie, zaleznie od
kontekstu, w tych za$ wypadkach, gdzie w oryginale spel obejmuje petny swéj zakres
znaczeniowy (tj. zaréwno polska ,gre”, jak i ,,zabawe”), przektad operuje arbitralnie
,zabawg” w szerokim rozumieniu; jesli za$ zachodzila z tych czy innych wzgledéw
moznoé¢ zastosowania formy przymiotnikowej, postugiwano sie wywiedzionym z ta-
ciny i majacym juz u nas prawo obywatelstwa stowem ,ludyczny”, gdzie indziej za$
jego pochodna ,ludyzm”. Mimo tych nieuniknionych zabiegéw i wybiegéw ttumacze
zywia nadzieje, ze proponowany przez nich tekst polski nie wywola powazniejszych
nieporozumieri (Od tumaczy, w: Huizinga, 1967, s. 5).

W pierwszym wydaniu polskim znalaz! sie réwniez oryginalny wstep
Huizingi z edycji roku 1938, w ktérym autor usprawiedliwial sie z rozma-
itych utrudnien, jakie napotykat jako historyk kultury podczas pisania
swojego dzieta:

W chwili, gdy przekazuje te ksiazke do rak czytelnikéw, ogarnia mnie obawa, ze wielu
spoéréd nich, mimo catej wlozonej w nig pracy, uznaé ja moze za niewystarczaja-
co udokumentowang improwizacje. Ale taki to juz los autora pragnacego traktowaé
o zagadnieniach kultury, iz musi niekiedy zapedza¢ sie w niejedng dziedzine, ktérej
dostatecznie nie opanowat. Wykluczone byto dla mnie wypetnianie [...] wszystkich luk
mojej wiedzy, lekko tez potraktowatem sprawe udokumentowania kazdego szczegétu
odpowiednim cytatem. Rzecz przedstawiata sie dla mnie tak: pisaé teraz albo nie pisaé
wecale. Pisaé o czyms, co lezy mi na sercu. A wiec napisatem (Huizinga, 1967, s. 7-8).

Komentarz wydawcy na skrzydetku obwoluty zalecat czytelnikowi
polskiemu lekture Homo ludens jako ksiazke z klasycznego repertuaru
humanistyki:

jej teza generalna nie zyskata powszechnego uznania, niemniej stanowi ona pierwsza
oryginalna i niezwykle interesujaca prébe przedstawienia caloksztattu naszej kultury
jako formy gry lub zabawy. [...] Ksiazka Huizingi, interesujaca z uwagi na przedstawio-
na w niej teorie, imponuje ponadto bogactwem wykorzystanego materiatu i wtasciwg
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temu mys$licielowi finezjg interpretacyjna, co w potaczeniu z pieknym, jasnym stylem
zapewnia jej trwate miejsce w dorobku mysli ludzkiej.

Waznym elementem wstepu Huizingi byto okreslenie terminu ,zaba-
wa’, do tej pory w pracach polskich traktowanego nieprecyzyjnie i rzadko
taczonego z ogélniejszymi zjawiskami kultury, a juz najmniej z jej istotny-
mi przejawami. Na tym tle okreélenie zabawy jako zjawiska pierwotnego
wobec kultury stanowilo rodzaj intelektualnego przewrotu.

Zabawa jest traktowana tutaj jako zjawisko kulturowe - a nie - przynajmniej nie prze-
de wszystkim - jako funkcja biologiczna. Stosuje sie tu wobec niej $rodki wtasciwe
dla nauki o kulturze. I bedzie mozna stwierdzié, ze - o ile byto to tylko mozliwe - nie
postuguje sie psychologiczng interpretacja zabawy, jakkolwiek wazna by byla taka
interpretacja, oraz ze w nader ograniczonej mierze stosuje etnograficzne pojecia i ob-
jagnienia, nawet tam, gdzie przytaczaé musze fakty etnograficzne. [...] Gdybym ujat
przeprowadzone przeze mnie dowody w tezy, jedna z nich brzmiataby: etnologia i spo-
krewnione z nig nauki ktada zbyt maly nacisk na pojecie zabawy (Huizinga, 1967, s. 7).

6. Taktyczna wyrozumiatos¢ oficjalnej krytyki w PRL

Zwraca uwage grupa recenzji pisanych w dalszym ciggu z punktu wi-
dzenia oficjalnej polityki kulturalnej PRL. Zaden ze znanych tekstéw nie
powtdrzyt jednak wprost prymitywnej, ideologicznej tyrady Kazimierza
Wojciechowskiego z ,08wiaty Dorostych”. Znaczna cze$¢ opinii i oméwien
Homo ludens pojawiata sie na tamach czasopism, ktére wprawdzie czuly
sie w mniejszym czy wiekszym stopniu odpowiedzialne za popularyzacje
$wiatopogladu materialistycznego w spoteczenstwie polskim, ale jedno-
cze$nie bacznie zwazaly, zeby nie narazi¢ si¢ na otwarta dyskredytacje
srodowisk intelektualnych, ktére chciano raczej pozyskiwaé, niz zrazaé.
Krytyke na tamach tego typu periodykéw prowadzono zatem nieporéw-
nanie subtelniej, niz czynita to ,,08wiata Dorostych”; starano sie trafi¢ do
czytelnika odpowiednio dobranymi racjami, czesto godzac sie taktycznie
z niektérymi elementami §wiatopogladu przeciwnego, jakikolwiek by on
byl, niekiedy dopatrujac sie tam zdrowych ziaren, tyle ze niedostatecznie
w warunkach kultury zachodniej rozwinietych, czy to z powodéw niewy-
starczajaco postepowego zaplecza intelektualnego, czy niekonsekwencji
lub braku intelektualnej odwagi omawianego autora. Jednak publikacje
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takie ostatecznie orzekalty w bardziej czy mniej zakamuflowany sposéb
o wyzszo$ci systemu spolecznego reprezentowanego przez autora recenzji.

Jesli chodzi o dopuszczonych do cyrkulacji w Polsce Ludowej autoréw
zachodnich, nie tylko o Huizinge, 6wczesna cenzura - jak juz wspomina-
liSmy wyzej - dopuszczata tych, ktérzy nie wystepowali wprost przeciw
ustrojowi socjalistycznemu. Natomiast ich teksty mogly sie spodziewaé
krytyki, wypunktowania im wszystkich kwestii, ktére $wiatopoglad
marksistowski (nie zawsze wprost nazwany) uznawat za nieodpowiednie.
Krytykowano kazdy tekst, ktéry nie wykazywat przynajmniej pewnych
afiliacji z najbardziej postepowym systemem spotecznym, jakim miat by¢
socjalizm. Uzyskaniu aprobaty - nawet krytycznej - bardzo sprzyjato
nawigzywanie, cho¢by posrednio, do bratnich wzgledem materializmu
dialektycznego, a przynajmniej genetycznie go poprzedzajacych kierun-
kéw racjonalnego myslenia, np. empiryzmu. Najczesciej krytykowanymi
elementami dziet zachodnich byty oczywiscie takie kierunki mysli ludz-
kiej, jak wszelkiego typu idealizm lub poglady o charakterze metafizycz-
nym, ktéry tak prymitywnie wytykal autorowi Homo ludens Kazimierz
Wojciechowski. Z tego rodzaju krytyk i recenzji czesto przebijat jakby
niedopowiedziany kompleks nizszosci - zal, Ze my$l materialistyczna nie
potrafila(poza wyjatkami) wydaé z siebie rozwazan kulturoznawczych,
ktére by osiagnety rozgtos podobny do Huizingi, wczesniej Oswalda
Spenglera, Maxa Webera, pdzniej Davida Riesemana czy Claudea Lévi-
-Straussa.

Oméwienia takie i analizy wychwytywatly oczywiscie kazda watpli-
wos¢ analizowanego autora zachodniego, nie byly tez wolne od uszczy-
pliwoéci, choé w poréwnaniu z okresami wczeéniejszymi (szczegélnie
stalinowskim) wyraznie mniej topornych i tym razem wyposazonych
w bardziej wyrafinowang argumentacje. Ulubionym chwytem tego typu
recenzji byto wykazywanie wprost lub w podtekscie, ze omawiana praca
nie jest w stanie ukaza¢ glebszych aspektéw rzeczywistosci, poniewaz
brak jej najskuteczniejszego w takich wypadkach podejscia dialektycz-
nego. Takie tagodne kasanie argumentami zawiera recenzja Andrzeja
Selmowicza Improwizowana metafizyka kultury opublikowana w dwumie-
sieczniku ,Czlowiek i Swiatopoglad”. Podobnie jak Wojciechowski, ale
nieporéwnanie delikatniej krytykuje autor ,,metafizyke Huizingi”. Z teks-
tu wynika, choé recenzent nie pisze tego wprost, ze metafizyka jest to, co
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przekracza granice fizycznosci, a wiec granice materialnie uchwytnego
bytu. Stad w artykule metafizyka to tyle, co §wiatopoglad niemateriali-
styczny. Znajdujemy tam analize dziela Huizingi podmalowang ledwie

skrywang dozg ironii:

...to, co Huizinga uprawia, mozna by nazwa¢ metafizyka kultury. Etnologiczne za-
interesowania takich ludzi, jak Granet, Frobenis czy Boas, do ktérych prac empi-
rycznych odwotuje sie Huizinga-teoretyk, staja si¢ naukowym zaczynem dla refleksji
filozoficznej, a icidlej - dla konstrukcji metafizyki. Huizinga usituje przekonaé nas, co
prawda - jak sam powiada w przedmowie - [ze] wysilek jego da sie potraktowaé jako
niewystarczajgco udokumentowana improwizacja. Jednakze whrew tym zastrzezeniom -
wyczuwa sie dgzenie wrecz przeciwne, do drobiazgowo przeprowadzanej analizy.
Czeste powotywanie sie na konkretne, ze sfery empirii zaczerpniete zjawiska z zycia
spoteczno-kulturowego, a wreszcie ten tak trudny do okreslenia ,sposéb” potrakto-
wania tematu - kojarzg sie z postawa naukowca. Dajacy sie tu tatwo zauwazy¢ brak
konsekwencji lezy, jak sadze, w zamys$le samego autora, jako zto konieczne: $wiadomy
niemoznosci udokumentowania wielu przeprowadzonych tez chce improwizowadé;
$wiadomy, ze taka postawa nie cieszy sie zbytnim prestizem, a takze majac bardziej
wznioste aspiracje (naukowe) pisze swa ksigzke chwilami przeciez nieomal z precyzja
przyrodoznawcy. Brak spéjnoéci - zaréwno w aspekcie samej struktury formalnej pra-
cy, jak i odnoénie [do] jej meritum - jest spowodowany przede wszystkim przestankami
tkwigcymi u podstaw filozofii kultury autora Homo ludens (Selmowicz, 1968, s. 150-151).

Mimo kilkustronicowej krytyki recenzent dochodzi do wniosku, wy-
razonego jednak zaledwie w kilku koricowych wierszach, ze Homo ludens
warto przyswoi¢ czytelnikowi polskiemu:

Ksigzka Huizingi niesie wszakze z sobg - o czym warto na zakoriczenie - wiele momen-
téw cennych w postaci rozleglej erudycji z zakresu antropologii spotecznej, bogatego

materiatu empirycznego, ktéry cho¢, jesli nie blednie, to z pewnoscia kontrowersyjnie

interpretowany, nie staje sie mniej interesujgcy; w postaci oryginalnego potraktowa-
nia problematyki kultury, zwlaszcza jej genezy, funkcji w rozwoju zycia spolecznego;

w fakcie, ze zwraca uwage na bogactwo motywacji - zaréwno natury psychologicznej,
jak i socjologicznej - i Zrédet dziatania, w ktérych kontynuuje sie tzw. fakt kulturowy.
A nade wszystko - w tym tkwi jej warto$é, ze - paradoksalnie - wbrew swym zatoze-
niom nie sposéb oprze¢ sie sugestii, towarzyszacej lekturze, iz by¢ moze homo - to nie

tylko oeconomicus, sapiens czy ludens - ale wszystko to jednocze$nie. Ze dopiero w tej

caloéci mozliwe staje sie unaocznienie istoty w zjawiskach [sic!], noszacego miano

homo (tamze, s. 156).

Tego typu recenzje - a podobne ukazywaly si¢ w latach szesc¢dziesia-

tych i siedemdziesigtych XX wieku w zwigzku z publikowaniem réw-
niez wielu innych dziet my$li zachodniej - maja swoisty charakter. Ich

Wojciech Liporiski | Recepcja Homo ludens Johana Huizingi w Polsce



wymowe mozna krétko ujaé nastepujaco: z Huizinga (lub innym autorem
zachodnim) nie jest naszemu, jedynie stusznemu $wiatopogladowi po dro-
dze. Ale jest w jego (ich) dzietach sporo mysli, ktére mozna z pozytkiem
wykorzystaé, a przy okazji zademonstrowa¢ liberalizm naszego ustroju,
ktéry dopuszcza wiedze o innych nurtach intelektualnych i okazuje sie
w ten sposéb otwarty na §wiatopogladows dyskusje. By¢ moze jednak za
podobnymi wypowiedziami stato inne uzasadnienie: warto$ciowe dzieto
mys$li zachodniej, ktére do niedawna miato zakaz wstepu do naszej socja-
listycznej rzeczywistosci, poddajemy gruntownej krytyce, gléwnie po to,
by uspokoié¢ zaniepokojonych towarzyszy odpowiedzialnych za kulture
i ideologie w Komitecie Centralnym PZPR, a przy okazji przemyci¢ na
polski rynek czytelniczy to, co na Zachodzie cenne, a co w inny sposéb
przemyci¢ by sie nie dato. Te metode czesto stosowali chytrzy kryty-
cy literatury, filmu czy teatru, zeby wprowadzi¢ do polskiego obiegu
kulturalnego wartosci jesli nie zakazane, to w kazdym razie niechetnie
widziane przez wladze kulturalne PRL. Polska tamtych lat uchodzita
za najbardziej liberalny i najweselszy barak w obozie panstw bloku ra-
dzieckiego, tzw. demoludéw - barak, gdzie przebiegli i podstepni Polacy
prowadzili z wtadza rodzaj gry, wrecz zabawy, powiekszajac w ten sposéb
zakres swobdd niedostepnych w pozostatych krajach bloku radzieckie-
go. Ksigzka Huizingi, traktujaca bylo nie bylo o zabawie, wpisywala sie
znakomicie w pejzaz tej niezwyktlej gry miedzy spoteczenstwem a sitami
przemocy ideologicznej. I gdyby Huizinga pisal swe arcydzielo w wcia-
gu dwu-trzech dekad po drugiej wojnie Swiatowej, mégltby z pewnoscia
z doswiadczenia polskiego spoleczenistwa niejedng dodatkowa obserwacje
i analize roli zabawy wyprowadzié.

Na tamach miesiecznika ,Poezja” Roch Sulima swg recenzje Homo
ludens po$wiecit w duzej mierze refleksjom nad ludyczna rola literatury,
szczegblnie poezji, z blizej nieokreslonego punktu widzenia, tak jakby
autor sie wahal, po jakiej stronie wlasciwie sie opowiedzie¢:

Z idealistycznymi rozwazaniami na temat kulturotwérczej roli zabawy wiaze sie za-
gadnienie ,istoty twdérczos$ci poetyckiej”. Huizinga pisze ,Gdy bowiem
religia, nauka, prawo, wojna i polityka w bardziej juz zorganizowanych formach spo-
teczenistwa zdajg sie stopniowo zatraca¢ kontakt z zabaws, ktéry w tak szerokim
zakresie wystepowal wyraznie we wczesnych stadiach kultury - poezja, zrodzona
w sferze ludycznej, niezmiennie w niej pozostaje. Szczegélng trwatoéé pierwiastka
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ludycznego przypisuje autor takze muzyce. Rozwazania Huizingi [...] dotycza kultur
archaicznych, dotycza pierwiastkowych stadiéw poezji, muzyki, sztuki w ogéle. Staje
zatem problem synkretyzmu sztuk archaicznych, sformutowany w nowszych
czasach” (Sulima, 1969, s. 90; podkreslenia tu i w nastepnych cytatach - R. Sulima).

Poréwnuje tez recenzent Huizingowska analize ludycznej roli lite-
ratury z powstalymi mniej wiecej w tym samych czasie konstatacjami
wielkiego literaturoznawcy rosyjskiego Michaila Bachtina, jednego z tych
nielicznych uczonych radzieckich, ktérzy nawet w szczytowym okresie
presji stalinowskiej potrafili jednak zachowa¢ pewna niezalezno$¢ mysli.
Celnie jednak zauwaza Sulima, ze

Bachtin, odrzucajac - podobnie jak Huizinga - biologiczna i praktyczna istote zabawy do-
chodzi do wnioskéw bardziej zréznicowanych i bardziej przydatnych w rozpatrywaniu
relacjimiedzykulturg i literatura.Innajestwiec - dla znanej $wietnie Huizin-
dze - kultury przetomu Sredniowiecza i Renesansu zabawowa istotaceremoniatu
oficjalnego,inna - zabawowa istotaludowe go karnawatu. Formy kultury
z przelomu Sredniowiecza i Renesansu wyrazaty poprzez swa zabawowsa istote dwa odreb-
ne $wiaty: oficjalny (parodiowany) i nieoficjalny (parodiujacy). (Sulima, 1969, s. 89-90).

Dodaje jednak Sulima element interpretacji ideologicznej, i to w du-
chu marksowskim, choé¢ tu akurat wcale przekonujgcym:

Zatem - jak to wyraznie widaé z powyzszego - ludowa formuta §miechu (zabawy)
bedac w statej - niemal symetrycznej opozycji do form ceremoniatu oficjalnego - po-
siadala nie tylko znaczenie ludyczne [..] ale byta réwniez [...] sposobem
poznania, typem §wiatopogladu, instrumentem aktywnosci ideologicznej
i forma zachowan spotecznych. Bachtin podkreslajac ,0déwietnosé¢” (zabawowosé) jako
pierwiastkowg forme ludzkiej kultury wskazywatl na ,zmieniajacg’, przekraczajaca
zastane sytuacje - kulturotwércza role zabawy. Mozna zatem powiedzie¢ juz wyraz-
nie, ze ,zabawa” nie realizuje w postaci form kultury tylko ,tesknot ludycznych”, ale
jest taka konfiguracja struktur, ktéra zdolna jest jednoczesnie do przenoszenia tresci
$wiatopogladowych, ideologicznych, itp. To dynamiczne - w odréznieniu od Huizingi -
ujecie kulturotwdrczej roli zabawy prowadzi do tych cennych stwierdzen, do ktérych
nie moze doj$¢ przy swych zatozeniach autor Homo ludens. Ludowa odmiana §miechu
(karnawat) jest sposobem odnajdywania sie czlowieka w czlowieczenistwie, ,widzi”
czlowieka w perspektywie czasu kosmicznego, biologicznego i historycznego, peini
wreszcie szczegdlne funkcje w okresach - ogdlnie méwigc -, kryzysowych”, w epokach
,przetoméw”, epokach pogtebiajacych sie réznic spotecznych (tamze, s. 90).

Sulima uwaza te fragmenty Homo ludens i innych dziet Huizingi, ktére

po$wiecone s3 ludycznym funkcjom poezji (jak Jesieri $redniowiecza czy
Erazm), za wyjatkowo istotne. To poezja bowiem najmniej w catej ludzkiej
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rzeczywisto$ci ludycznej poddaje sie sterowaniu zewnetrznemu i zabija-
niu spontanicznosci szeroko rozumianej zabawy.

Za najbardziej donioste - pisze Sulima - uwazam te wywody autora monografii o Era-
zmie, ktére dotycza ,wyrazajacego” aspektu poezji, sposobéw ,uobecniania sie” zaba-
wowej rzeczywistosci konkretnej, ,,przekladu” jej na rzeczywistosé inng (abstrakcyjna).
Podstawowg kategorig jesttu ,personifikacja’i,metafora’ czytelne w obrebie
pewnej konwencji znaczen, ktérg mozna okreslié mianem ,jezyka poetyckiego” [...]
Personifikacja i metafora przynaleza zdaniem autora do mitu, stanowig jego obrazo-
wg istote. ,Personifikacja tego, co bezcielesne lub pozbawione Zycia, stanowi istote
wszelkiego formowania mitéw, wszelkiej niemal poezji”. ,Sprawg pierwotna - pisze
Huizinga - jest przeksztalcanie postrzeganego w wyobrazenie czego$ zywego i poru-
szajacego sie. Przeksztalcenie to zachodzi z chwilg, gdy budzi sie potrzeba przekazania
innym tego, co spostrzegto sie samemu”. Rozumowanie to, tozsame niemal z mar-
ksistowska teza o jednosci my$lenia i mowy, myslenia i obrazowania, ktére istnieje
wylacznie jako funkcja spoteczna, otrzymuje jednak motywacje idealistyczna, poszu-
kujaca ponadczasowej istoty poezji. [...] Szczegélowe rozwazenie propozycji Huizingi
poswieconych istocie poezji i jej form wyrazu bytoby mozliwe tylko wtedy, kiedy uda
sie zrekonstruowa¢ dwczesny mu szeroki kontekst zbieznych tendencji i pogladéw na
istote poezji, zawartych nie tylko w dzietach krytycznych, ale i samych realizacjach
poetyckich. Autor - juz w tym przypadku - zdradza sktonnosé do aktualizowa-
nia swoich wywodéw, ujmowania problematyki naukowej z perspektywy wiasnej
obecno$ci w aktualnym $wiecie. Ksiagzka Huizingi, a szczegdlnie jego wywody o poezii,
chociaz gubiace problematyke specyfiki ,aktu twérczego”, moga by¢ uznane za swo-
ista naukowa sume dwudziestowiecznych koncepcji poetyckich, sa jakze przydatne
dzisiejszemu badaczowi poezji. Huizinga w tym przypadku nie tylko skodyfikowat
w sposéb naukowy te zalozenia, ktére moga stuzy¢ objasnieniu odmian tzw. ,poetyki
czystej”, ale objasnit réwniez jej historyczno-kulturowa geneze. Jest to tylko wskazanie
jednego z tropéw. A tych z ksigzki Huizingi wyprowadzi¢ sie da sporo (tamze, s. 90).

7. Wsparcie ,,Znaku” i rzeczowa krytyka
~1ygodnika Kulturalnego”

W przeciwienstwie do autoréw czasopism, ktére reprezentowaty oficjal-
na, mniej lub bardziej krytyczna ocene Homo ludens, Marek Skwarni-
cki zamie$cit w katolickim ,Znaku” silnie podbudowang emocjonalnie,
jednoznacznie pozbawiong jakichkolwiek elementéw krytyki ideolo-
gicznej recenzje dziela. Lekture i recenzje zatytulowana Homo ludens
po latach traktuje Skwarnicki jako ,przygode intelektualng”. Nie kon-
centruje sie na suchym opisie zawartosci dziela; ten pojawia sie w jego
recenzji raczej jako punkt wyjscia do oryginalnych konstatacji wrecz
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uzupelniajacych Homo ludens o elementy, ktére Huizindze nie mogty by¢
znane, jak telewizja i supermedialny rozwéj sportu. Zdaniem recenzenta
tekst Huizingi jest

nasycony trwoga o najwyzsze wartosci ludzkie, o nasza kulture. Przezieraja przez
niego znane nam sceny masowych pokazéw sportowych niemieckiej mtodziezy przy-
gotowywanej do podboju $wiata, ukazuja sie twarze politykéw wrzaskliwie gwatcacych
zasady dyplomatycznego savoir vivre'u, dostrzegamy widmo wojny, ktéra w niczym juz
nie przypomina tak wspaniale opisanych przez autora Jesieni Sredniowiecza rycerskich
turniejéw. Nader chlodno, jesli chodzi o stylistyke, ale z pasja reprezentanta wartosci,
z ktérych roli zdaje sobie sprawe, wykazuje Huizinga zanik , pierwiastka ludycznego”
w totalitarnie formowanym $wiecie. Pisze o tym, ze sport, w odréznieniu od roli,
jaka petnil w innych epokach i innych spoleczeristwach, traci swe kulturotwércze
znaczenie, przemieniajac sie w gre wysublimowanego instynktu, stuzacego wytacznie
celom spoza sfery warto$ci wyzszych. Wykazuje, ze tamanie praw miedzynarodowych
degraduje sztuke polityki do roli podstepnego systemu zasadzek, majacych na celu
zniszczenie wroga, a nie - jak dawniej -pokonanie partnera w pojedynku. Stoimy
juz tu w obliczu wojny eksterminacyjnej i dyplomacji sily (Skwarnicki, 1968, s. 350).

Szczegblng uwage zwraca Skwarnicki na rosnaca, wieksza niz za
czaséw Huizingi role zjawiska, ktére autor Homo ludens okre$la jako pu-
erylizm. Recenzent przytacza stowa Huizingi: ,Sa to przewaznie nawy-
ki albo spowodowane, albo utatwione technika dzisiejszych kontaktéw
intelektualnych. Nalezy do nich np. fatwa do zaspokojenia, nigdy jednak
nie nasycona potrzeba banalnej rozrywki, pogon za brutalng sensacja,
uciecha z masowych widowisk” (s. 350). Holenderski uczony nie prze-
widywat telewizji, ale i Skwarnicki nie przewidywat globalnej telewizji
z setkami kanaléw czy internetu, gdzie zjawiska sygnalizowane jeszcze
przed II Wojna Swiatowa rozrosly sie, i to wielokrotnie. Ale Huizinga
przewidywat wzrost znaczenia mediéw. Jego profetyzm Skwarnicki okre-
$la jako ,,gtebsze przewidywanie niektérych skutkéw techniki”, tym bar-
dziej uderzajace, ze Huizinga ,nie mégt przewidzieé¢ «kultury masowej»
w sensie technicznym” (s. 351).

Recenzent nie do kornica podziela niektére z przewidywan Holendra.

Rzeczywistoé [...] nie zweryfikowata w petni katastroficznych przeczué Huizingi.
Stwierdzenie to wydaje sie tym wazniejsze, ze po dzi$ dzien kwestia kryzysu kultury
wsp6lczesnej jest niezwykle zywa i kontrowersyjna. Do tej pory wielu ludzi patrzy
nan tak katastroficznie jak Huizinga w przededniu drugiej wojny §wiatowej. Dzieki
lekturze Homo ludens odkrywa sie jednak i optymistyczne, a nie tylko pesymistyczne
strony przemian wspélczesnej cywilizacji (s. 351).
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Gléwne zagrozenie zabawy ludzkiej jako kreatywnej formy kultury
dostrzega Skwarnicki, i to jak najstuszniej, w zorganizowanej komercyj-
nej i medialnej manipulacji zbiorowos$ciami ludzkimi.

Problem jest dzi$ wiec bardziej skomplikowany niz dawniej, struktura ,zabaw” rozbudo-
wana i wielowarstwowa, gdyz [...] wkraczamy w caly gaszcz wspélzaleznoéci pomiedzy
formami masowej rozrywki, a jej organizacja odgérna [...] ,Kultura masowa” z jednej
strony jednoczy, pomaga we wspdlnym porozumieniu, faczy w radosci wypoczynku
iw adoracji wspétzawodniczacych ze soba ,heroséw” naszych pragnien, z drugiej strony
schlebia niskim instynktom okrucienstwa, brutalnego erotyzmu, stuzy pozbawionym
celéw wyzszych konsumpcji halasu i chaosu dZzwiekéw lub obrazéw. Ta antynomia
tkwi zreszta w nas samych, w ludziach wspétczesnych. Infantylizm [...], niedojrzatosé
uczuciowa i intelektualna, wspélistnieje z energia twércza, rozwinietym instynktem
wspdlzawodnictwa na polu nauki, techniki, codziennego zycia. Obok przejawéw in-
stynktu walki pozbawionej skrupuléw i nie ujetej w zasady fair play, czyli honoru, obok
rozwinietego kosztem kultury instynktu agresji objawiajacego sie w grze ,zimnej wojny”
podziwiamy wszyscy i tak wspaniaty ,zabawe” jak podbéj kosmosu. Jest to zjawisko,
ktére sie nie $nito nawet ludziom wspétczesnym Huizindze. Posiada ono wszelkie ce-
chy najlepszej ,zabawy”, bedacej zrédtem warto$ci wyzszych. Gdy zastanowimy sie
bowiem nad szlachetnym wspétzawodnictwem pochtaniajacym ,irracjonalnie” wielkie
zasoby materialne, dojdziemy do wniosku, Ze nie jest to wcale marnotrawstwem, gdyz
dowodzi, ze istota ludzka nie zatracita poczucia wlasnej wielkosci i tajemnicy. Powo-
dowana dazeniem do poznania siebie i wiata, wdziera sie w kosmos czyniac to w ten
,bezinteresowny sposéb” (bo korzyéci interesowne odgrywaja w tym wspélzawodni-
ctwie role mimo wszystko drugorzedna), ktéry byt zawsze Zrédlem wszelkich osiag-
nieé przynoszacych zaszczyt gatunkowi homo sapiens. Takie to sg wspdlczesne nasze
zabawy, ktérymi w przysztosci beds sie ludzie zachwycaé i trwozyé (passim, s. 354-356).

W innym klimacie intelektualnym utrzymana jest recenzja zamiesz-
czona przez Adama Budzynskiego na tamach ,Tygodnika Kulturalnego”,
wydawanego przez Zjednoczone Stronnictwo Ludowe, zwigzane wpraw-
dzie sojuszem z PZPR, ale niezobowigzane do prezentowania ideologii
marksistowskiej. Budzynski ocenial dzieto Huizingi krytycznie, ale
jednak nie dyskredytujaco. Postrzegat Homo Ludens jednoznacznie jako
ksigzke niezwykta. Uwazat, ze

jej generalna teza o kulturotwoérczej roli zabawy, gry i wspétzawodnictwa wzbudza
wiele zastrzezen, jest koncepcja przekonujaca chyba niewielu. Blizszy jest nam poglad,
ze to kultura rodzi zabawe, ktéra stanowi opozycje wobec obowiazujacych norm kultu-
rowych i wyzwolenie od presji wywartej z zewnatrz i hamujacej w nas to wszystko, co
spontaniczne, zywiotowe. Trudno godzi¢ sie réwniez z rozwazaniami Huizingi na temat
pierwiastka ludycznego we wspétczesnym $wiecie. Jednakze ogromna pomystowosé
interpretacyjna, olbrzymia erudycja i horyzonty intelektualne Huizingi musza wzbudzi¢
podziw kazdego czytelnika. Homo ludens jest jeszcze jednym dowodem, ze o trwatosci
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mys$li humanistycznej stanowia nie tylko precyzyjne koncepcje o drobiazgowo, logicznie
uzasadnionych racjach. Istotne sg w tej dziedzinie oryginalno$¢ i szerokos¢ spojrzenia,
pomystowos¢ argumentacji i walory stylistyczne - te wszystkie cechy charakterystyczne
dla twérczosci Huizingi, ktéra jest klasycznym przyktadem twoérczej, humanistycznej
refleksji nad dziejami kultury i rola czlowieka w tych dziejach (Budzyriski, 1968, s. 4).

8. Homo ludens a polskie rozumienie ludycznosci

Zaskakuje, ze recenzje Homo ludens ukazywaly sie nie tylko na famach
gtéwnych czasopism kulturalnych i naukowych, ale i w periodykach po-
pularnych. Tak pisat w ,Stolicy” Teofil Syga w artykule Czlowiek bawigcy
si¢ (nawigzujac do jednej z komedii Aleksandra Fredry, gdzie pojawia sie
koncepcja zabawy i humoru zblizona do péZniejszej koncepcji Huizingi):

W wydanej przed wielu laty ksiazce Jerzego Stempowskiego o Panu Jowialskim autor
jej twierdzil, ze w komedii Fredry zawarta jest idea powszechnej zabawy, zabawowej
koncepcji $wiata. W tezie tej nie dostrzegt jakiego$ obrazoburczego zuchwalstwa.
Mysl - méwil - ze $wiat stuzy naszej zabawie i nie jest pozbawiony komizmu, jest
zaréwno banalna jak oczywista. Bo i z czego mieliby$my sie $miaé, jezeli nie ze $wiata,
a skoro $miejemy sie, musi by¢ $§mieszny, bo gdyby nie byl $mieszny - nie byloby sie
z czego $miac. Wiecej Stempowski zastanawiajac sie nad postacig Pana Jowialskiego po-
strzegt, ze $miech jego jest pewnego rodzaju sposobem bycia, poza, gestem pociagaja-
cym za sobg réznej natury konsekwencje. Ten zabawowy stosunek do §wiata wydaje sie
by¢ jednym z dos¢ rozpowszechnionych gestéw ludzkich, narzucajacych koniecznosé
czynnego inscenizowania komizmu az do ostatnich konsekwencji. Czytelnika mniej
interesujacego sie sprawami badan w dziedzinie kultury i historii obyczajéw uderzy¢
musi paradoksalne, zda sie, sformulowanie. Czy sg to tylko - gotéw zapytaé - luzne
dywagacje pisarza, czy moze uzasadniony poglad naukowy? Odpowiedz na to pytanie
zawarta jest w ksigzce znakomitego uczonego holenderskiego JOHANA HUIZINGI
HOMO LUDENS (Syga, 1968, s. 8; uwypuklenie fragmentu wielkimi literami - T. Syga).

Zdaniem recenzenta liczni pisarze - w tym autorzy sztuk teatralnych,
z Szekspirem na czele - przyréwnywali losy ludzkie do teatru, w ktérym
kazdy ma do odegrania pewng role. Stad rozpatrywanie kultury z tego
punktu widzenia, jak pisze Syga, ,nie jest retoryka, mysl ta bowiem nie
jest nowa” (tamze). Co wiecej:

Egzystencja zabawy potwierdza nieustannie, i to w sensie najwyzszym, ponad logiczny
charakter naszej egzystencji w kosmosie [...] A wnioski ogélne? Duch ludzki - odpo-
wiada autor - potrafi wyzwoli¢ sie z zaczarowanego kregu zabawy wtedy jedynie,
gdy wzniesie spojrzenie ku sprawom najwyzszym. Logiczne przemys$lenie rzeczy
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nie zaprowadzi go zbyt daleko. I wypowiedzenie kazdego decydujacego sadu uznane
bedzie we wlasnej swiadomosci jako niepetne. W tym punkcie, gdy sad zaczyna sie
chwiaé, zanika uczucie absolutnej powagi. Na miejscu starego porzekadta ,Wszystko
marno$¢” nasuwa si¢ nam wniosek o bardziej pozytywnym brzemieniu: ,Wszystko jest
zabawg’. Wydaje sie to tanig metafora, wyrazem bezradnosci intelektu, a przeciez jest
madroécia, do ktérej doszedt Platon, gdy nazwat czlowieka zabawka bogéw (tamze).

Maria Adameczyk, asystentka Zakladu Historii Literatury Polskiej
UAM, w goracych pomarcowych miesigcach w swej recenzji na tamach
poznaniskiego miesiecznika ,Nurt” ostentacyjnie zignorowata jakikolwiek
aspekt ideologiczny, koncentrujac sie na elementach kulturowych i zaba-
wowych. Potraktowata dzieto Huizingi jako ,w istocie swej eseistyczne,
a nie stricte i bezosobowo naukowe” (Adamczyk, 1968, s. 71). Docenita
wartosci inspiratorskie Homo ludens:

Juz zatem od poczatku swoich wywodéw holenderski uczony niejako szuka ,zaczepki”
z czytelnikiem, drazni go pewna przekora czy zamierzona nieécistoscia, celowo [...]
nie dopowiada do korica pewnych elementéw badawczego rozumowania i w rezultacie
uzyskuje to, co mogliby$my nazwa¢ ,utowieniem” czytelnika, zdobyciem jego aktyw-
nego zainteresowania. Huizinga nie chce aby czytac jego ksiazke gladko, bez intelek-
tualnych oporéw, w atmosferze ugrzecznionej, uleglej zgody wobec proponowanych
rozstrzygnieé; przeciwnie, lekturze Homo ludens towarzyszy state uczucie napiecia, ro-
dzaj skupionej ,gotowosci myslowej”, swiadomo$¢, ze oto zostaliémy wciggnieci w swo-
ista, polemiczna gre, ktéra zaczyna nas pochlaniaé bez reszty. W ten sposéb czytajac
wywody holenderskiego uczonego, poniekad bawimy sie, tzn. podjeta dobrowolnie
czynnoéé (lektury), ktéra catkowicie zaczyna nas absorbowaé, nasycamy elementem
napiecia i towarzyszacej owemu napieciu radoéci, przy czym ustawiamy sie w pozycji
przeciwnika, czy polemisty autora, inicjujacego éw turniej niepokojacego starcia racji
iargumentéw” (tamze).

I kontynuuje Maria Adamczyk: ,To, co powyzej powiedziane, nie jest
wylacznie préba efekciarskiego, przyktadowo przywotanego «pokazu»
podstawowych zalozen systemu Huizingi, tego systemu, ktéry ogloszony
réwne trzydziesci lat temu, dotad nie zadomowit sie bez oporéw w tzw. an-
tropologii, czyli najszerzej rozumianej nauce o czlowieku” (tamze).

Dodajmy, ze gdy te stowa pisata mtoda wéwczas asystentka UAM, ,na-
ukowemu zadomowianiu sie” studiéw nad zabawa i ludyczno$cia w Polsce
towarzyszyta wyjatkowo wulgarna, choé dowcipnie ujeta préba oémiesze-
nia, jakiej dokonat na tamach tygodnika , Polityka” Daniel Passent w staw-
nym felietonie o palancie. W 1967 r. Zofia Dowgird z wroctawskiej Wyzszej
Szkoty Wychowania Fizycznego napisata doktorat bedacy etnologiczna
analiza gry palantowej, w Polsce siegajacej tradycjami Sredniowiecza.
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Praca ta ukazywala réwniez szeroki kulturowy kontekst ludowych gier
palantowych w §wiecie, w ktérym czesto zyskaty one z czasem nawet sta-
tus gier narodowych (amerykanski baseball, angielski krykiet czy fiskie
pesapallo). Autorka rozprawy siegneta réwniez po wschodnioeuropejskie
tradycje gry, przede wszystkim rosyjskiej tapty. Z punktu widzenia na-
ukowego praca nie tylko spelniata warunki pracy historyczno-antropo-
logicznej na najwyzszym, miedzynarodowym poziomie, ale wyprzedzala
wiele podobnych monografii pojedynczych gier i zabaw ludzkich, jakie
ukazaly sie w §wiecie. Réwniez dzi$, po niewielkich poprawkach i uzupet-
nieniach, rozprawa dr Dowgird spelniataby wszelkie najnowoczesniejsze
warunki pracy z zakresu antropologii kulturowe;j.

Niestety, wykorzystujac kolokwialne i popularne skojarzenia z nazwa
spalant” jako okre$leniem czlowieka niezbyt rozgarnietego czy wrecz
przyglupa, Passent wysmiat temat doktoratu. Pisat tam:

Pani Dowgird prawdopodobnie nikt nie zmuszat do zajmowania sie palantem. Z wias-
nego wyboru padla ofiara §miesznego tytutu. Zajmowanie sie dziejami i forma palanta
nie uzyska aprobaty spotecznej, gdyz sa sprawy wazniejsze, ktérych zbadanie przy-
niostoby korzy$¢ nie tylko autorce. Jesli pozostanie to przypadek wyjatkowy, to nie ma
chyba powodu do alarmu. Nie zamierzamy przeciez atakowa¢ hobbystéw, ludzi, ktérzy
wiele czasu i namietnosci poswigcajg sprawom drugorzednym. Palant indywidualny
nie jest szkodliwy, ale zbiorowy moze okazaé sie zbyt kosztowny (Passent, 1967).

Felieton ukazat sie na rok przed publikacja Homo ludens w Polsce. Nie
jest wykluczone, ze gdyby ksiazka zostala wydana szybciej, Passent -
uswiadomiony w zakresie roli zabawy w kulturze - nie napisatby tego
nierozsadnego i niesprawiedliwego felietonu. Tymczasem jednak, mimo
wielu opublikowanych w ,Polityce” gloséw rozsadku ,za” i niemadrych
»przeciw”, omawiany doktorat stal sie symbolem niepowaznych prac na-
ukowych; w wielu §rodowiskach i sytuacjach to mniemanie utrzymuje
sie do dzi$’. Przez nastepne kilkadziesiat lat zadna polska uczelnia nie

9 Uczelnia wroctawska zamierzata na podstawie stopnia naukowego doktor Zofii
Dowgird powolaé pierwszy w Polsce zaklad naukowy etnografii sportu. Przestraszone
publiczng i przesmiewcza reakcja spoteczng, wtadze WSWF we Wroctawiu (dzi§ AWF)
zrezygnowaly z tego planu. W ten sposéb zniszczona zostata idea potencjalnie pierwszej
polskiej placéwki naukowej, ktéra mogla zajaé sie nie tylko aspektami etnograficznymi
gier tradycyjnych, ale i stanowigcymi wazny watek pracy Z. Dowgird elementami lu-
dycznymi. W 2004 w ksiazce Rochwist i palant. Studium etnologiczne dawnych polskich
sportéw i gier ruchowych na tle tradycji europejskiej, wbrew powszechnej i gtupawej
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odwazala sie zainicjowaé podobnych badan. Dopiero pionierska praca
Bogustawa Sutkowskiego (1985) i dziatalnosé Ryszarda Kantora, profeso-
ra Uniwersytetu Jagielloniskiego, poczely istotniej zmieniaé nastawienie
polskiej nauki do kwestii ludycznosci. Mimo to oséb nieprzekonanych,
a niekiedy wrecz wyszydzajacych podobne studia, wciaz nie brakuje. To
przesmiewcze Srodowisko zapomina, jak powazny jest to dziat antropo-
logii kulturowej. Od lat zajmuje sie¢ nim np. dzialajace gtéwnie w Stanach
Zjednoczonych miedzynarodowe Towarzystwo Studiéw nad Zabawg (The
Association for the Study of Play, TASP), ktére od kilkudziesieciu lat pub-
likuje wspaniata serie toméw poswieconych réznym aspektom zabawy
bedacym tematem dorocznych konferencji tej organizacji.

9. Pozniejsza recepcja Homo ludens

Od chwili ukazania sie pierwszego polskiego wydana w 1967 r. Homo
ludens byto wznawiane jeszcze 3 razy: w roku 1985, 1998 i 2007.

Pierwsze trzy wydania bylty dzietem Spétdzielni Wydawniczej ,Czy-
telnik”, z tym, ze z niewiadomych przyczyn trzecie wydanie zostato po-
traktowane jako... pierwsze w nowej serii.

Czwarta edycja z 2007 roku ukazala sie nakladem wydawnictwa
»Aletheia”. Wszystkie wydania Homo ludens od 1967 do 2007 r. opieraly sie jed-
nak na tym samym przekladzie Marii Kureckiej i Witolda Wirpszy. Najwiek-
szg liczbe recenzji i komentarzy zgromadzilo oczywiscie wydanie pierwsze
21967 roku, ale pojedyncze recenzje ukazywaly sie po kazdej kolejnej edycji.

Wydaniu z 1998/1999 r. towarzyszylta recenzja Barttomieja Mende-
ckiego opublikowana w czasopi$mie o nietypowo ujetym tytule ,ALBO

opinii, postanowitem przywréci¢ znaczenie pracy i dziatalnosci etnograficznej dr Zofii
Dowgird, wysoko oceniajac jej dokonania w perspektywie miedzynarodowej, poddajac
jednoczesnie krytycznej ocenie akcje zainicjowana przez felieton D. Passenta. 6 listopada
2013 r. Akademia Wychowania Fizycznego we Wroctawiu uczcita dokonania dr Z. Dowgird,
nadajac jej uczelniany Laur Akademicki. Uczestniczac w tej podniostej uroczystosci, ktéra
cho¢ czesciowo zrekompensowata niesprawiedliwe potraktowanie jej doktoratu i nie-
watpliwych osiagnieé, wreczylem jej angielskg kopie mojej Encyklopedii sportéw $wiata
(World Sports Encyclopedia), opublikowanej pod oficjalnymi auspicjami UNESCO, gdzie
znalazla sie spora grupa hasel poswieconych poszczegélnym odmianom polskiego palanta.
Wezeséniej przekazatem jej egzemplarz mojej wspomnianej wyzej ksiazki Rochwist i palant.
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albo”, po$wieconym, jak glosi jego podtytutl, ,problemom psychologii
i kultury”. Uderzajace jest to, ze recenzja zostala napisana w taki sposéb,
jakby trzecie juz wéwczas wydanie Homo ludens byto pierwszym, dopiero
poznanym przez recenzenta, ktory wczeéniej o ksiazce nie styszal. Od-
krywa on w dziele Huizingi prawdy od dziesiecioleci znane, na przyktad
ze ,Huizinga w swojej pracy z ogromng erudycja i niezréwnang konse-
kwencjg o$wietla z réznych stron pojecie zabawy, dzieki czemu powstaje
tu imponujaca w swej dokltadnosci rozprawa, do ktérej zdawatoby sie,
niewiele wiecej mozna by doda¢” (Mendecki, 1998/1999, s. 150). Kiedy
recenzent pisal te stowa, od chwili pierwszego wydania dzieta Huizingi
w jezyku holenderskim mineto juz ponad sze$édziesiat lat, od pierwszego
wydania polskiego lat ponad trzydziesci. W tym czasie, poczynajac od
glo$nego artykutu Janet C. Harris (1979) Wybiegajgc poza Huizinge. Zwigzki
zabawy i kultury, pojawilo sie i w §wiecie i w Polsce wiele prac wykazuja-
cych niekonsekwencje i dezaktualizacje niektérych tez Huizingi'®. Biorac
pod uwage, ze uczony ten od chwili pierwszego polskiego wydania Homo
ludens nalezy do najczesciej cytowanych autoréw wséréd polskich badaczy
zabawy i kultury, ,odkrywcza” poniewczasie recenzja Mendeckiego robi
wrazenie zgola dyletanckiej wiedzy o tym, co byto.

By¢ moze jednak jest to tylko chwyt w recenzji skierowanej do miode-
go pokolenia ambitniejszych czytelnikéw, ktére za sprawg niskiego pozio-
mu edukacji rzadko orientuje sie w dawniejszych osiagnieciach europej-
skiej humanistyki, a jeszcze mniej - w polskich prébach ich przyswojenia.
W tym $wietle nader eksplanacyjna opinia Mendeckiego moze okazaé sie
wezwaniem do ,odkrywania” Huizingi, dydaktycznym przypomnieniem
dzieta, ktére choé pisane w XX wieku, mimo szeregu niekonsekwencji czy
nawet dezaktualizacji wcigz zawiera potencjat intelektualny skianiajgcy
do refleksji nad istotnymi problemami wieku XXI. Nie méwigc juz o tym,
ze niezaleznie od interpretacji i krytyki Homo ludens dzieto to nigdy nie

10 Cze$¢ z tych publikacji ukazala sie juz po recenzji Mendeckiego. Katie Salen i Eric
Zimmerman (2004) w swych Zasadach gry (Rules of Play) wlaczyli do teorii zabawy i gier
nowe zjawiska, nieistniejace w czasach Huizingi, jak gry elektroniczne. Te ostatnie w spo-
séb istotny zmieniajg istote i percepcje zabawy i gier. Zaczely sie ukazywaé wyspecjalizo-
wane opracowania (np. Natkin, 2006), ktére borykaja sie jeszcze z problemami uwzgled-
nienia miejsca i roli gier elektronicznych w ogélniejszej teorii zabawy i gier, ale wyraznie
sygnalizujg problem.

Wojciech Liporiski | Recepcja Homo ludens Johana Huizingi w Polsce



straci swej aktualnoéci jako zapis, a zarazem opis waznego rysu historii
kultury cztowieka.

Artykut niniejszy zostat pierwotnie opublikowany na tamach czasopisma
»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne” wydawanego przez Muzeum Za-
bawy i Zabawek w Kielcach (2014, 1. 12, s. 33-66). Zmieniono tam fragmentéw
tekstu, co w niektdrych miejscach uczynito niejasnym bieg mysli autora. Stqd
decyzja ponownej, tym razem prawidtowej i nieznacznie poprawionej publika-
gji artykutu, co stato sie mozliwe dzigki zyczliwosci Redakcji ,,Homo Ludens”.
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tle tradycji europejskiej (2004), Historia sportu (2012), Narodziny cywilizacji Wysp
Brytyjskich (1995), Dzieje kultury brytyjskiej (2003), Landmarks in British History and
Culture (2015).

Recepcja Homo ludens Johana Huizingi w Polsce

Abstrakt: Artykut przedstawia losy zapoznawania sie spoteczeristwa pol-
skiego z twérczoscia Johana Huizingi w latach 1946-1948, gdy ukazaty

sie pierwsze artykuty przedstawiajace dorobek tego wielkiego humanisty

holenderskiego. Po okresie stalinowskim, gdy nie publikowano w Polsce

prac humanistyki zachodniej, artykut przedstawia krete dzieje wydawania

prac Huizingi, Jesieni Sredniowiecza, Erazma ale koncentruje sie szczegél-
nie na czterech wydaniach Homo ludens. Prace te w ciagu lat 1960. i 1970.
skupiaty na sobie uwage tak krytykéw marksistowskich jak niezaleznych

i katolickich, co powodowato znaczne réznice w ocenachiinterpretacji, od

marksistowskiego potepienia natamach czasopisma ,Edukacja Dorostych”,
gdzie zarzucono Homo ludens prawie dywersje ideologiczna, po entuzja-
styczne oceny czasopism o orientacji chrzescijariskiej, jak ,Znak”, ,Tygod-
nik Powszechny” czy ,Wiez". Artykut koriczy sie oméwieniem ostatniego

wydania Homo ludens, ostatniego, ktory uzyskat recenzje mtodego poko-
lenia, na nowo odkrywajacego wartosci dzieta, ktére mimo dezaktualizacji

wielu elementéw, zawiera w sobie wciaz zywe pytania o przysztosciistote

zabawy ludzkiej jako waznego elementu cywilizacji.

Stowa kluczowe: zabawa, gry tradycyjne, etnologia sportu
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NAJLEPSZY ARTYKUL
I NAJLEPSZY RECENZENT ROKU /
BEST ARTICLE
AND BEST REVIEWER
OF THE YEAR







Poczawszy od numeru 1(5)/2013 czasopisma ,,Homo Ludens”, Kolegium
Redakcyjne periodyku wprowadzito szereg zmian majacych na celu pod-
wyzszenie jego atrakcyjnosci dla autoréw.

Od 2013 r. czasopismo ukazuje sie w internecie w postaci ciagtej -
przed opublikowaniem ostatecznych wersji tekstéw w witrynie periodyku
dostepne sg wersje przeznaczone do wczesnego cytowania (ang. early
citation versions). Wersja pierwotna pisma jest wersja elektroniczna. Arty-
kuty dostepne sa takze w postaci drukowanej, zwykle po opublikowaniu
ostatecznej wersji elektronicznej.

Kolejng zmiang bylo wprowadzenie wyréznien dla autora najlepsze-
go artykutlu i najlepszego recenzenta w danym roku. Mamy nadzieje,
ze ta innowacja przyczyni sie do zwiekszenia prestizu pisma oraz dalsze-
go podwyzszania poziomu publikowanych tekstéw, a takze ich recenzji.
W roku 2015 za najlepszy tekst Kolegium Redakcyjne uznato artykut:
,Wewnetrzna etyka gry” autorstwa Jana Franciszka Jacko. Wyréznienie
za najlepsza recenzje otrzymat natomiast Piotr Sitarski. Gratulujemy!

Z radoscig informujemy takze, iz w ostatniej ocenie czasopism ,Homo
Ludens” wydawany przez Polskie Towarzystwo Badania Gier od 2009 r.
zostal ujety na liscie B i uzyskat 9 punktéw. Dla przypomnienia - w po-
przednich dwéch ocenach czasopism nasz periodyk uzyskat kolejno
4 i 5 punktéw. Serdecznie gratulujemy Kolegium Redakcyjnemu, Radzie
Naukowej i Radzie Redakcyjnej oraz wszystkim osobom, ktére przyczy-
nity sie do tego sukcesu!

Z okazji przypadajacego na rok 2015 jubileuszu dziesieciolecia re-
jestracji Polskiego Towarzystwa Badania Gier niniejszy numer naszego
czasopisma otwiera artykut Prof. Wojciecha Liponiskiego pt. ,Recepcja
Homo ludens Johana Huizingi w Polsce”, do ktérej to klasycznej juz pozycji
nawigzuje tytul periodyku.






Wewnetrzna etyka gry

Immanent Ethics of Games

Jan Franciszek Jacko

Uniwersytet Jagielloriski | 379@wp.pl

Abstract: The immanent (internal) norms of a game are its rules. The im-
manentvalues of a game areits objectives laid downin the rules. Theimma-
nent ethics of a game are its immanent moral norms and moral values. The
article aims to identify the immanent ethics of games and to analyze their
functions during play (fun, entertainment).

Keywords: strategy of games, game theory, normative ethics, game ethics,
ludology, philosophy of games
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Praca dotyczy gier, ktére bawig lub moga bawié. Normami wewnetrznymi
gry nazywac¢ sie bedzie jej reguly (np. zasady poruszania figurami i kryte-
ria okreélajace sytuacje ,szach” oraz ,mat” w grze w szachy). Wewnetrzne
warto$ci gry to cele zachowan gracza wyznaczone tymi regutami (np. wy-
grana w szachach). Te normy i warto$ci okreslaja ontyczna tozsamo$é gry,
wyznaczajg tez swoisty dla gier sposéb zabawy'. Na przyklad jesli partia
szachéw jest dla kogo$ zabawa, to specyfika tej zabawy jest okreslona
wewnetrznymi normami i warto$ciami gry w szachy (Crozier, Freiberg
1982; Fink, 1960a; Jacko 2009, 2013; Jirvinen, 2003; Juul 2005; Pfeffer,
Salancik 1974, 1978).

Wewnetrzna (immanentna) etyka gry nazywaé sie bedzie jej we-
wnetrzne normy i wartoéci etyczne®. Artykul ma wykazaé ich obecno$é
w grach, okregli¢ ich role w zabawie oraz uzasadni¢ gtéwnga teze pracy,
ktéra glosi, ze normy etyczne moga okreslaé¢ tozsamos¢ niektérych gier
oraz ze zabawa (jako bawienie sie) polegaé moze na przezywaniu i wy-
razaniu warto$ci moralnych. Te cele beda realizowane ontologiczno-
-fenomenologiczna metoda (Smith, 2013) analizy zwigzkéw zachodzacych
miedzy systemami norm etycznych i grami oraz miedzy postawa swoistg
dla zabawy a postawg etyczng.

Powyzsza teza zdaje sie by¢ w opozycji do tradycyjnego przeciwsta-
wienia zabawy i zaangazowan praktycznych. Jak zauwaza miedzy innymi

1 Zabawe mozna rozumieé funkcjonalnie (bawienie lub bawienie sie) albo rzeczowo (to,
co bawi, stuzy rozrywce). Zabawa rozumiana funkcjonalnie jest funkcja gry. Zabawa rozu-
miana rzeczowo - to gra, ktéra te funkcje petni. Odréznia sie gre od zabawy, bo sg gry, ktére
nikogo nie bawig i nie powstaly po to, by bawié, a bawié moga sytuacje i aktywnosci niebe-
dace grami (Binmore, 2005; Callois, 1997; Jacko, 2013, s. 101-102; Wittgenstein, 2000, s. 50).

2 W niniejszym tekécie przymiotniki ,moralny” i ,etyczny” sg uzywane zamiennie
i maja nastepujace konotacje. Normy (moralne lub etyczne) to kryteria optymalizacji war-
toéci moralnych. Wartoéciami moralnymi (lub etycznymi) nazywaé sie bedzie autoteliczne
(naczelne, najwazniejsze, zajmujace najwazniejsze miejsce w hierarchii wartosci) cele
ludzkiego dziatania, to jest takie, do ktérych respektowania podmiot czuje sie bezwarun-
kowo (niezaleznie od ich skutkéw) zobowiazany i ktérych realizacja jest dla niego dobrem

,samym w sobie” (wartoécig ,wewnetrzng”). W relatywistycznych teoriach wartoéci przyj-
muje sig, ze imperatyw respektowania tych wartoéci ma uzasadnienie w decyzji (decyzjo-
nizm) bad? emocji (emotywizm) podmiotu, ktéry je respektuje, lub w kodach kulturowych
(relatywizm kulturowy). Wedtug teorii antyrelatywistycznych ten imperatyw nie zalezy
od powyzszych czynnikéw, bo jego respektowanie jest warunkiem czlowieczenstwa lub
racjonalnosci podmiotu (np. imperatyw kategoryczny w teorii Immanuela Kanta lub nakaz
respektowania godnosci osoby w teoriach personalistycznych). (Gowans, 2012).
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Johan Huizinga, zabawa wymaga przyjecia postawy bezinteresownej, dla-
tego ,nie ma zadnej funkcji moralnej” (Huzinga, 1938, s. 19). Jak postaram
sie pokazad, jest inaczej - wartoéci i normy etyczne moga by¢ elementem
zabawy przynajmniej na trzy sposoby. Po pierwsze, zabawa moze pole-
ga¢ na wyrazaniu wartoéci moralnych; po drugie - na ich odkrywaniu
i kontemplacji. Po trzecie, gra moze domyslnie zaktada¢ normy moralne.

Dotychczasowe ujecia normatywnych aspektéw gry ukazuja mozli-
wos¢ jej oceniania w $wietle kryteriéw nalezacych do kodéw etycznych
(utylitarystycznych, deontologicznych, nalezacych do etyki cnét i in.)
stanowiacych jej kontekst, ale niebedacych jej czescia (D’Agostino, 1995;
Consalvo, 2005; Dodig-Crnkovic, Larsson, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen,
2003; McCormick, 2001; Novak, Coakley 2013; Reynolds, 2002). Trud-
no wskaza¢ opracowania po§wiecone wylacznie immanentnej etyce gry.
Autorzy sygnalizuja jedynie niektére jej aspekty (np. zasade fair play
w sporcie), zwykle w kontekscie zjawisk zblizonych do gry, np. norma-
tywne funkcje informacji w programach komputerowych (D’Agostino,
1995; Feezell, 2004; Floridi, 1999, 2003, 2005).

1. Wartosci moralne zatozone lub wyrazane w zabawie

Gry i zabawy moga wprost zakladaé normy i warto$ci moralne. Na przy-
ktad niektére role (postaci) w spektaklach teatralnych, w filmie, w nar-
racyjnych grach fabularnych (ang. role-playing games) maja zdefiniowang
kwalifikacje moralng dobrego lub ztego (,czarnego”) charakteru. W ta-
kich przypadkach gra zawiera kod moralny, dzigki ktéremu zabawa w jej
ramach moze polegaé na odgrywaniu ,dobrej” lub ,ztej” roli (postaci) i jej
ystusznych” lub ,niestusznych” czynéw. Przymiotniki okreslajace kwalifi-
kacje moralng sa tu pisane w cudzystowie, bo oznaczaja ocene, ktéra jest
czescig zabawy. Ocena ta nie dotyczy ani gracza, ani zadnej rzeczywistej
sytuacji. Odnosi si¢ ona do odgrywanej przezen roli i fikcyjnych dziatan
nalezacych do zabawy. Jest wyrazem kryteriéw moralnych zatozonych
w grze, ktére moga, ale nie muszg by¢ zgodne z obowigzujacymi w danej
kulturze lub przyjmowanymi przez gracza. Jedynie przez podobienistwo
miedzy zachowaniami w grze i w rzeczywisto$ci ocena taka moze odnosi¢
sie tez do sytuacji wykraczajacych poza gre. Przyktadowo, gdyby czyny
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Szekspirowskiego Makbeta miaty miejsce w rzeczywistosci, zastugiwa-
tyby na ocene $cisle moralna. Jednak jesli s3 to czyny scenicznej postaci,
ich moralna ocena w percepcji spektaklu jest elementem zabawy i jako
taka ma charakter quasi-sadu, podobnie jak sady nalezace do dzieta lite-
rackiego (Fink, 1960a, 1960b; Ingarden, 1960; Sicart, 2009).

Nie wszystkie gry lub zabawy zakladaja wprost jakis kod moralny.
Moze on do nich naleze¢ jeszcze na dwa inne sposoby, o ktérych bedzie
mowa w nastepnych czeéciach pracy: gry i zabawy moga polegaé na od-
krywaniu warto$ci moralnej oraz moga ja domyslnie zaktadaé.

2. Wartosci moralne odkrywane w zabawie

Juz Arystoteles dostrzegl mozliwo$¢ doswiadczenia i odkrywania war-
tosci moralnych w przezyciu roli i widowiska. Za Stagiryta wspétczesni
filozofowie upatrujg zrédta wiedzy moralnej m.in. w w swoistych dla
teatru przezyciu katharsis (Croissant, 1932: Pobielski, 1989, s. LIX-LXXII;
Somville, 1975) i mimetyce (Butcher, 1902; Golden, 1969; Wolicka, 1994,
s. 26-53). Pokazuja oni, jak swoista dla zabawy bezinteresowno$é¢ jest
okazja do odkrywania moralnych wartoéci (Fink, 1960b; Gouhier, 1943).
Rozrézni¢ nalezy bezinteresowno$¢ w sensie etycznym i estetycznym.
Etyczna bezinteresowno$¢ polega na rezygnacji przez podmiot z wlasnej
korzysci dla realizacji wartosci moralnych. Jego akty (dzialanie, percepcja,
doéwiadczenia, emocje, decyzje, postawy itp.) sg bezinteresowne w sensie
estetycznym, gdy pozostaja w centrum jego uwagi i stanowig cel jego
intencji. Postawa bezinteresowna estetycznie (zwana tez ,postawg este-
tyczng”) polega na delektowaniu sie tym, co sie wlasnie dzieje, co jest
przedmiotem percepcji lub przezyciem. W tej postawie robimy co$ ,dla
samego robienia”’, przezywamy co$ dla samego przezycia. Postawa este-
tyczna jest przeciwienstwem postawy praktycznej ukierunkowanej na
nastepstwa spelnianych aktéw. Przyktadowo, zjedzenie positku wylacz-
nie dla przyjemnos$ci dokonuje sie w postawie estetycznej, ale zrobienie
tego po to, by nabrac¢ sit do pracy, jest przyjeciem postawy praktycznej.
Postawa estetyczna i praktyczna nie wykluczaja si¢. Na przykiad mozna
posilaé sie z obu wskazanych wyzej powodéw i wtedy mamy do czynie-
nia z polagczeniem (amalgamatem) obu postaw (King, n.d.; Shelley, 2013).
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Akty cztowieka stajg sie zabawa, gdy sa spetniane w postawie este-
tycznej (bezinteresownej estetycznie), bo w zabawie jej podmiot (bawiaca
sie osoba, gracz) koncentruje swoja uwage na czynnosciach, sytuacjach
i przezyciach nalezacych do zabawy. W zabawie dochodzi do jednoczes-
nego zawezenia i poglebienia perspektywy postrzegania rzeczywistosci.
Z jednej strony, bawiac sie, ignorujemy (przynajmniej cze$ciowo) nastep-
stwa zabawy, a z drugiej strony - stajemy sie przez to wrazliwsi na to,
czego zabawa dotyczy. Dlatego daje ona unikalng okazje do kontemplacji
warto$ci. Przyktadowo, stuchanie muzyki staje sie zabawa, gdy polega na
estetycznie bezinteresownym delektowaniu sie barwa dZwiekéw, harmo-
nig, ,logika” utworu. W tej postawie z wieksza tatwoscia odkrywamy niu-
anse kompozycji lub wykonania niz przy stuchaniu utworu w postawie
praktycznej, na przyktad po to, by zagtuszy¢ nim hatas ptynacy z ulicy.
Co prawda takze w postawie praktycznej mozna odkrywac te wartosci,
ale nie sprzyja ona takim odkryciom, bo odwraca uwage od utworu i kie-
ruje ja ku przewidywanym nastepstwom spelnianej wiasnie czynnosci
(Huzinga, 1938; Callois, 1997).

Podobnie postawa estetyczna moze sprzyja¢ kontemplacji wartosci
etycznych, a postawa praktyczna moze przeszkadzaé¢ w ich dostrzezeniu.
Przyktadowo, lek przed niechcianymi nastepstwami ich uznania moze
sprawié, ze podmiot wypiera ze swej Swiadomosci rodzace sie w nim
przezycie moralnej powinnosci; che¢ korzysci moze prowadzi¢ do ,,przy-
mykania oczu” na niesprawiedliwo$¢ itp. Dlatego zdarza sie, ze kto$ nie
dostrzega moralnych wartosci w zyciowych sytuacjach, bo przeszkadzaja
mu w tym jego praktyczne zaangazowania, a odkrywa je bez trudu w po-
stawie estetycznej jako widz spektaklu, stuchacz przypowiesci, uczest-
nik psychodramy itd. Z tego powodu metafora, analogia i psychodrama
sa tradycyjnymi narzedziami dydaktyki moralnej. Okazjg do odkrywania
warto$ci moralnych moze by¢ tez gra i zabawa. Ich etyczna funkcja polega
na tym, ze daja okazje do przezywania wartosci (i antywarto$ci) mo-
ralnych bez leku przed kara, napietnowaniem spotecznym i wyrzutami
sumienia zwigzanymi ze ztamaniem norm moralnych lub oczekiwaniem
nagrody za ich wypelnienie. Na przyktad aktor grajacy scenicznie role
Makbeta nie staje si¢ przez jej odtwarzanie moralnie zly, nie musi oba-
wiaé sie wyrzutéw sumienia i kary za przestepstwa tej postaci, a widz
dramatu nie jest zobowiagzany do tego, by na scenicznie przedstawiony
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mord reagowa¢ tak, jak musiatby to zrobi¢ w rzeczywistej sytuacji. Ta
okoliczno$¢ skierowuje jego uwage na wartosci, o ktérych méwi spektakl.
Jesli sa to warto$ci moralne, petni on funkcje etyczna. Nie tylko przezycie
widowiska teatru, ale kazde odgrywanie lub obserwowanie roli moze
pelnié te funkcje (Gaut, 2010, s. 244-307; Goffman, 1959, 1963; Gouhier,
1943; Mangam, Overigton, 1987).

Etyczna funkcja gry i zabawy polega miedzy innymi na tym, Ze po-
szerzaja one obszar doswiadczenia etycznego podmiotu, konfrontujac go
z moralnymi dylematami, ktérych nigdy nie do§wiadczyt. Na przykiad
aktor grajacy role Makbeta lub widz przygladajacy sie tej roli moze poczué
,smak” morderstwa i zwigzanych z nim wyrzutéw sumienia. W lustrze
estetycznego przezycia aktor i widz moga przygladaé sie mozliwosciom
swego czlowieczenstwa i bezposrednio do§wiadczac ich moralnej wartosci.

Postawa bezinteresowna estetycznie jest podobna do fenomenolo-
gicznego epoche (Husserl, 1968). Bierze ona jakby w nawias istnienie
$wiata i skupia uwage na tresci doswiadczenia. Dlatego tez wyrazajac
lub obserwujac w tej postawie czyny przedstawione w spektaklu, ak-
torzy i widzowie moga z wieksza tatwoscig niz w sytuacjach zyciowych
(w ktérych dominuje postawa praktyczna) skupié¢ swa uwage na aprio-
rycznych zwigzkach miedzy fenomenami, na przyktad miedzy czynem
i wing, miedzy wolno$cig a odpowiedzialnoscia, miedzy osoba a dobrem
itp. Postawa estetyczna sprzyja tez odkrywaniu zaleznosci zachodzacych
miedzy warto$ciami moralnymi i sytuacjami dziatania.

Etyczna funkcja zabawy i gry jest ich mozliwo$cia. Nie wszystkie i nie
zawsze jg pelnia. Dzieki tej mozliwosci ,gry i zabawy daja swiadectwo
warto$ciom intelektualnym i moralnym danej kultury, przyczyniajac sie
[...] do ich precyzowania i rozwijania” (Callois, 1997, s. 33). By¢ moze jest
to najcenniejsza funkcja gry i zabawy.

Nie zawsze wartoSci etyczne odkrywane w powyzszy sposéb w grze
lub zabawie do niej naleza. Jesli te wartosci nie s3 wyznaczone regutami
gry, w ramach ktérej dochodzi do zabawy, w mys$l przyjetej we wstepie
definicji nie sa to warto$ci wewnetrzne dla gry i zabawy. W tym przy-
padku, jak postaram sie pokazaé w nastepnej czesci, etyczna funkcja
zabawy i gry jest przypadkiem ogdlniejszej zaleznosci miedzy wartos-
ciami etycznymi i systemami regul okreslajacych gre, w ramach ktérej
do zabawy dochodzi. Niektére moralne warto$ci sg warunkiem grania
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w gre. Dlatego moga do niej naleze¢ domy$lnie, mimo ze nie sg wprost
wyznaczone jej regutami.

3. Etyczny kontekst zabawy

Dzieki postawie estetycznej dla potrzeby zabawy i na jej czas odrywamy
si¢ do pewnego stopnia od tego, co wykracza poza nia. Robimy to ,dla
zabawy” - by méc sie nig bezinteresownie delektowaé. Zaangazowanie
tworzy w bawigcym sie graczu wrazenie czeSciowego zamkniecia celéw
jego zaangazowan w jej horyzoncie: wrazenie immanencji gier. Ulegamy
mu na przyklad wtedy, gdy grajac, przestajemy sie troszczy¢ o sprawy
niezwigzane z gra, bo skupiamy sie tylko na niej. Pozwala ono graczowi
na czas zabawy, dzieki niej i w jej trakcie odpoczywa¢é od zyciowych za-
angazowan i trosk (King, n.d.; Shelley, 2013).

Wrazenie immanencji gier jest wiasciwos$cia uwagi. Nie polega ono
ani na niewiedzy, ani na wyparciu ze §wiadomo$ci informacji o tym, co
nie nalezy do zabawy. Przyktadowo, dobrze si¢ bawiac, mozna pamieta¢é
o0 tym, ze o uméwionej godzinie lub w okreslonej sytuacji zabawe trzeba
przerwac ze wzgledu na inne zobowigzania.

Wrazenie, o ktérym tu mowa, moze sie przerodzi¢ w zludzenie im-
manencji gier, gdy pod jego wplywem gracze bioracy udzial w zabawie
s gotowi dla niej poswieci¢ swe zyciowe zaangazowania. Zludzenie po-
lega na tym, ze jego podmiot ignoruje znane sobie zwiazki przyczynowo-
-skutkowe i logiczne zachodzace miedzy mozliwosciami, z ktérymi ma
do czynienia.

Ztudzenie takie moze sie utrwali¢ w zyciowej postawie, ktérg m.in.
Seren Kierkegaard nazwal ,estetyczng”. Ta postawa dominuje w dzie-
cinstwie. Przez nig dzieci majg naturalng sktonno$é do ignorowania na-
stepstw swej zabawy, dlatego moze ona stanowi¢ dla nich zagrozenie.
Jak zauwaza ten filozof, dojrzatos¢ psychiczna cztowieka polega miedzy
innymi na tym, ze umie sie on bawi¢ w sposéb, ktéry nie naraza na fiasko
obranych przez niego zyciowych celéw®.

3 Estetyczna i etyczng koncepcje zycia omawia Kierkegaard w Bojazni i drzeniu w roz-
dziale Problemat III oraz w ksiazce Albo-albo (Kierkegaard, 1914).
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Powyzsze ztudzenie jest przypadkiem zjawiska, ktére Jean Paul Sartre
nazwat zlg wiarg (fr. la mauvaise foi). Polega ona na tym, ze jej podmiot
nie przyjmuje do wiadomo$ci tego, iz jego dzialanie przestaje wyrazac
jego wole. Zdaniem Sartre’a decyzja jest autentyczna jedynie wtedy, gdy
wyraza egzystencjalne (najgtebsze) zaangazowania (wybory, decyzje)
czlowieka. Zta wiara sprawia, ze ludzkie dzialanie przestaje by¢ auten-
tyczne. Na przykltad konformizm jest zta wiarg wtedy, gdy stosujac sie do
przyjetych w danej grupie regut zachowania, kto$ unicestwia to, na czym
mu bardziej zalezy niz na akceptacji przez grupe (Sartre, 1943).

Sartre precyzuje formalne kryterium moralnej oceny ztej wiary: jest
ona niemoralna nie dlatego, ze pozostaje sprzeczna ze spotecznie przyje-
tymi normami. Jej moralne zto polega na tym, ze prowadzi ona do decy-
zji, ktdre nie s3 zgodne z egzystencjalnymi wyborami cztowieka. W zlej
wierze dochodzi do rozszczepienia intencji dziatania. Zywiacy ja podmiot
jednoczesnie chce i nie chce czego$, zarazem uznaje wartosci i je zdradza.
Ulegajac jej, oklamuje sam siebie. Wie o tym, ze unicestwia lub naraza
na nieuzasadnione ryzyko wartoéci, na ktérych mu zalezy, i ta wiedza
go osadza, nawet gdy jej osad nie jest przezen formutowany wprost lub
uSwiadamiany. Osadzajg go jego wlasne egzystencjalne zaangazowania.
Sa one wewnetrznym dla jego decyzji ich ,sedzig” (Sartre, 1943).

Ten ,sedzia” moze pojawié sie tez w zabawie. Nie ingeruje on bez
potrzeby; jest w niej jakby uspiony. Budzi sie tylko wtedy, gdy zabawa
zagraza realizacji wartosci (celéw), ktére jej podmiot uwaza za wazniejsze
od niej. Ztudzenie immanencji gier polega na tym, ze ten ,sedzia” nie bu-
dzi sie wcale lub budzi sie dopiero wtedy, gdy jest za pézno, by uratowaé
to, co zabawa unicestwita.

Swiadomo$¢ lub poczucie egzystencjalnych zaangazowari sa trady-
cyjnie nazywane sumieniem. Literatura obfituje w metafory ilustrujace
jego role w zabawie. Na przykiad w bajce Dzieci i zaby Ignacy Krasicki
w typowy dla swej twdrczosci lekki sposéb ilustruje obecno$é sumie-
nia w zabawie: jego glosem méwig zwierzeta.

Egzystencjalne zaangazowania gracza sg zjawiskiem granicznym za-
bawy - wykraczaja poza nia i do niej nalezg. Z jednej strony z niej nie
pochodza i stanowia jej ograniczenie. Dlatego budzacy sie w zabawie
glos sumienia moze jg zakiécaé lub uniemozliwié¢. Z drugiej strony eg-
zystencjalne zaangazowania gracza naleza do gry i zabawy, bo okreslaja
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jego tozsamo$¢ oraz sens dziatan w grze i zabawie. Gracz wnosi je do

zabawy swym istnieniem i swa wrazliwos$cia. Jak pokazujg m.in. analizy
Sartre’a (1943) oraz przedstawicieli neopsychoanalizy (np. Fromma, 2011)
i etyki cnét (np. Sicarta, 2005), sens partykularnych decyzji i dzialai
czlowieka zalezy od jego egzystencjalnych zaangazowain. To spostrze-
zenie odnosi sie tez do gry i zabawy (D’Agostino, 1995; Consalvo, 2005;
Dodig-Crnkovic, Larsson, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen, 2003; McCormick,
2001; Novak, Coakley, 2013; Reynolds, 2002). Znajduje ono potwierdzenie

w nowszych systemowych i teoriogrowych koncepcjach, ktére pokazuja,
jak w grze moga obowigzywa¢é reguly, ktére z niej nie pochodza, gdy
(racjonalny instrumentalnie) podmiot korzysta z hierarchicznie uporzad-
kowanych systeméw regut (gier) w podejmowaniu decyzji, a systemy nad-
rzedne okreslajg sukces i sens dziatan w systemach podrzednych. W tym

ujeciu gry (jako systemy regul) moga sie zawieraé w sobie i wzajemnie

interpretowac. Sg otwarte, bo reguly okreslajace sukces i sens dziatan
w grach podrzednych pochodza z gry nadrzednej, w ktérag w danym czasie

zaangazowany jest gracz (Crozier, Freiberg 1982; Fink, 1960a; Jacko, 2009,
2013; Jarvinen, 2003; Juul, 2005; Pfeffer, Salancik, 1974, 1978). Egzysten-
cjalne zaangazowanie podmiotu jest interpretatorem jego decyzji, takze

tych, ktére naleza do jego zabawy (Jacko, 2009, s. 119). Stanowi ono jej

domyslne zatozenie. Jest to zalozenie normatywne, ktére mozna wyrazié

imperatywem: ,,Zabawa powinna wyraza¢ wolnos¢ jej podmiotu; gdy tego

nie robi, staje sie (moralnie) zta”.

Zwykle perspektywa gry nadrzednej pozwala etycznie ocenié zacho-
wania gracza. Przykladowo, kto$ gra w sieciowsg gre strategiczna, ktéra
zajmuje znaczng ilo$¢ czasu; w tym czasie ma do zdania trudny egza-
min, wymagajacy wielu godzin nauki. Sukces w obu grach (egzaminie
i grze sieciowej) nie jest mozliwy; brak czasu wymaga wyboru miedzy
gra i przygotowaniem do egzaminu. Kto$ jednak wybiera gre sieciowa
i dla niej poswieca zdanie egzaminu. W tym przypadku na negatywna
ocene moralng zastuguje poswiecanie nadmiernej ilosci czasu grze sie-
ciowej, bo ta stwarza powazne ryzyko realizacji celu uznanego przez
gracza za wazniejszy. Jesli jednak sukces w grze sieciowej jest dla niego
cenniejszy od zdania egzaminu, to jego decyzja nie zastuguje na nega-
tywna ocene moralna - pod warunkiem ze nie koliduje ona z innymi jego
egzystencjalnymi zaangazowaniami.
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Sumienie w powyzszym ujeciu to §wiadomo$¢ kontekstu gier nad-
rzednych. Jest ono sposobem przezywania przez gracza otwartosci gier,
w ktére jest zaangazowany. Odzywajacy sie w trakcie zabawy ,glos su-
mienia” informuje gracza o tym, ze jego dzialanie przestaje by¢ wyrazem
jego wolnosci.

Jest sprawg dyskusyjna, czy powyzszy imperatyw jest bezwarunko-
wym nakazem moralnym. Jesli przyjaé, ze obowiagzywanie norm w grze
zalezy od decyzji gracza, to ten imperatyw zdaje si¢ nie obowigzywacé
0s6b, ktére nie chcg wyrazaé swej wolnosci w grze, ale na przyklad au-
tentycznie pragng ulega¢ ztudzeniu immanencji gier. Tu rodzi sie pyta-
nie: ,Czy mozna autentycznie tego pragnac¢?”. Odpowiedz na to pytanie
jest negatywna: decyzja grania w dang gre jest decyzja respektowania
warunkéw koniecznych gry. Respektowanie wlasnej wolnosci przez
gracza to jeden z takich warunkéw. Jego udziat w grze jest wyrazem
jego wolnosci niezaleznie od tego, czy zyczy on sobie tego, czy nie. Gracz
nie moze autentycznie zaniechaé swej wolnosci, gdyz ta jest warunkiem
jego udziatu w grze. Moze on to zrobi¢ jedynie nieautentycznie, w spo-
séb opisany wyzej. Gracz, ktéry pragnie ulegaé ztudzeniu immanencji
w danej grze, przestaje w nig graé, bo rezygnuje w niej z roli gracza
(podmiotu gry) i przyjmuje inna w niej role - role takiego elementu
gry, ktéry nie podejmuje decyzji. Gracz moze to zrobi¢ na dwa sposoby:
z wyboru i z koniecznoéci. W pierwszym przypadku wybér (decyzja
lub jej zaniechanie) ustanawia gre nadrzedna, polegajaca na uleganiu
ztudzeniu immanencji gier. Ta gra przyjmuje paradoksalng posta¢ sa-
monegujacego sie zaangazowania zlej wiary, ktore - jak pokazatl miedzy
innymi Sartre (1943) - nie moze by¢ autentyczne. Jesli za$ zaniechanie
wtlasnej wolnoéci stanowi nastepstwo determinacji, na ktérg podmiot
nie ma wplywu, wtedy nie jest ono wynikiem jego decyzji (autentycz-
nego wyboru).

W tym kontekscie rodzi sie pytanie: ,Jak nalezy ocenié autentycz-
ne zaangazowania podmiotu, ktérego egzystencjalne zaangazowania
sa z gruntu zle, na przyklad, gdy sa podporzadkowane nienawisci?”.

Wewnetrzna etyka gry i zabawy nie da odpowiedzi na to pytanie.
Z tego, ze brak autentyzmu i zla wiara sa niemoralne, nie wynika,
ze kazde autentyczne zaangazowanie zasluguje na pozytywna etyczna
ocene. We wskazanym pytaniem przypadku mozna, co prawda, nadal
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podejmowacé préby okreslenia wewnetrznej etyki ludzkich zaangazowan,
ukazujac konsekwencje decyzji podmiotu i pytajac go o to, czy wtasnie
tych skutkéw chce. Na przyklad egzystencjalistyczna lub neopsychona-
lityczna koncepcja daje metode takiego sprawdzania autentyzmu decyzji
(por. Fromm, 2011; Sartre, 1943). Jednak gdy test wypadnie pozytywnie
i okaze sie, ze decyzja jest wyrazem egzystencjalnych wyboréw gracza,
jej ocena nie bedzie mozliwa bez przyjecia kryteriéw wykraczajacych
poza jego zaangazowanie. Wtedy nalezy szukaé odpowiedzi na to pytanie
na gruncie zewnetrznej etyki gry i zabawy przez okreslenie kryteriéw
oceny moralnej, ktérych obowigzywanie nie zalezy od decyzji gracza. Ta-
kie ujecie jest mozliwe (D’Agostino, 1995; Consalvo, 2005; Dodig-Crnkovic,
Larsson, 2005; Feezell, 2004; Jarvinen, 2003; McCormick, 2001; Novak,
Coakley, 2013; Reynolds, 2002). Nie bedzie sie go tu omawiaé, gdyz wy-
kracza ono poza aspekt wewnetrznej etyki gry wyznaczony tematem
niniejszej pracy.

4. Podsumowanie

Powyzsze analizy dotyczyly trzech obszaréw, w ktérych do regut gry
moga naleze¢ normy moralne, a do zabawy - przezycia dotyczace war-
tosci etycznych. Pokazano, ze zjawisko gry i zabawy moze angazowac
moralnie, a decyzja udzialu w grze lub zabawie moze polega¢ na przyjeciu
norm moralnych i prowadzi¢ do odkrywania oraz wyrazania wartosci
etycznych. Prace skoncentrowano na aspekcie wewnetrznym gry (i zaba-
wy), unikajac w miare mozliwoéci formulowania kryteriéw i ocen, ktére
nie bylyby jej czescia. Takie podejcie moze sie¢ wydawaé sztuczne, gdyz
oceny moralne dotyczace gry lub zabawy sg zwykle wyrazem jakich$
zewnetrznych wobec nich zalozen aksjologicznych. Ma jednak te zalete,
ze zachowuje wazno$¢ w réznych kontekstach teoretycznych i ideolo-
gicznych. Okresla ono sposéb, w jaki wewnetrzna etyka gier i zabaw jest
zalozeniem ich zewnetrznej etyki. Wskazujac obszary, w ktérych normy
i warto$ci moralne naleza do gry i zabawy, praca wyznacza metode ich
szczegbélowej (dotyczacej ich typéw i przypadkéw) etyki oraz metode
badania etycznego aspektu analogii zachodzacej miedzy nimi a innymi
rodzajami i dziedzinami ludzkiego dziatania.
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Wewnetrzna etyka gry

Abstrakt: Normy wewnetrzne gry to jej reguty, a wewnetrzne wartosci
gry - to cele zachowar gracza wyznaczone tymi regutami. Wewnetrzna
(immanentna) etyka gry nazywac sie bedzie jej wewnetrzne normy i war-
tosci etyczne. Artykut ma wykazac ich obecnosé w grach i poddac analizie
ich role w zabawie.

Stowa kluczowe: strategia gry, teoria gier, etyka normatywna, etyka gier,
ludologia, filozofia gier
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Sportowa (r)ewolucja: od ,,Fify” do Kinecta.
Nowe przestrzenie wirtualnego sportu

Sport (r)evolution: from “Fifa” to Kinect. New areas of virtual sport

Adam Flamma

Uniwersytet Wroctawski | adamflamma@op.pl

Abstract: Sport video games from the beginning have been among the
most popular and most frequently published titles for various platforms.
These are mostly simulators of team games, individual sports, management,
and recently also arcade games or games designed for use with movement
sensors. From a technological point of view, virtual sport is evolving and
has ceased to be pure entertainment. Often it becomes real sport, with
league championships and an audience. This article aims to present the
main mechanisms of the evolution of sport games and draw attention to the
key elements of e-sport.

Keywords: e-sport, sport video games, video game history, move sensors
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Gry wideo o tematyce sportowej od dawna stanowig jedne z najpopu-
larniejszych i najcze$ciej wydawanych tytutéw na rézne platformy. Naj-
bardziej znane gry sportowe ukazuja sie¢ w popularnych seriach (m.in.
Fifa, NHL czy NBA), ktérych kolejne odstony pojawiaja sie kazdego roku,
nierzadko stanowigc element technologicznego wyscigu studiéw deve-
loperskich. Dzieki coraz to nowszym rozwigzaniom - czy to w sferze
grafiki, czy rozgrywki - producenci staraja si¢ pozyskaé nowych na-
bywcéw dla swoich gier. Wérdd tytutéw zwigzanych ze sportem mozemy
znalezé: symulatory gier zespotowych (np. pitka nozna, koszykéwka,
pitka reczna), sportéw indywidualnych (np. wyécigi samochodowe, sko-
ki narciarskie, sporty olimpijskie), zarzadzania klubami sportowymi,
a ostatnio takze gry obstugiwane za pomoca czujnikéw ruchu. Zwlaszcza
pojawienie sie tych ostatnich pozwala wysnué¢ wniosek, iz z techno-
logicznego punktu widzenia wirtualny sport ulegt widocznej zmianie
i obecnie wydaje si¢ czyms$ zupelnie innym, niz byl na poczatku swojego
istnienia.

W zwiagzku z rozwojem tego gatunku, tak jak i rozwojem catego prze-
mystu gier wideo, pojawily sie nowe sposoby wykorzystania wymienio-
nych gier. Mozemy ich uzywaé do rozrywki w czasie wolnym (tzw. prze-
strzei prywatna), do pracy (tzw. przestrzeri zawodowa), jak réwniez
stosowaé je w procesie pedagogiczno-edukacyjnym (jako narzedzie po-
mocne w wychowywaniu dzieci). Ponadto obecnie gry wideo, zwlaszcza
wykorzystujace kontrolery ruchu, stuza uzytkownikom do wdrazania
w ich codziennos¢ zasad zdrowego trybu zycia.

Jak widaé, proces grania obecnie funkcjonuje jako co$ wiecej niz tylko
czynno$¢ stuzaca czystej rozrywce. Zwigzana jest z tym powazna zmiana,
poprzez ktdéra zasadniczo zmienia sie sposéb postrzegania wirtualnego
sportu. Dotyczy to zaréwno kwestii technologicznych, jak i samego po-
dejécia do rozgrywki, w ktérym zintensyfikowano znaczenie rywalizacji
W procesie samego grania i potozono wiekszy nacisk na immersje. Po-
wyzsze przemiany w znaczacy sposéb wptynety na to, iz obecnie wirtu-
alny sport nie powinien by¢ rozpatrywany wylacznie w kategorii prostej
symulacji danej dyscypliny. Dlatego tez celem niniejszego artykutu jest
ukazanie gléwnych zmian, jakie zaszly (i nadal zachodza) w grach sporto-
wych, a takze zwrdcenie uwagi na transformacje zastosowar wirtualnego
sportu oraz ich mozliwe przyczyny.
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1. Znaczenie immersji

Przez ostatnie dwadziescia, trzydziesci lat gry wideo bardzo sie zmienity.
Ciagle rozwijajace sie technologie skutkujg coraz wiekszymi mozliwoscia-
mi dla programistéw i developeréw. To wiaénie dzieki nim mogta (i wcigz
moze) zmieniaé sie grafika oraz mechanika gier, a takze ich poszczegélne
elementy, takie jak interfejs, rozgrywka czy mozliwo$¢é rozwijania fabuly.
Liczba zmian jest tak duza, ze nie sposéb opisac jej w kilku zdaniach, ale
bezsprzecznie jedng z najwiekszych przemian w §wiecie gier jest zwiek-
szenie wptywu gracza na rozgrywke.

Obecnie mozliwosci nie ograniczaja sie do wykonywania za pomoca
kontrolera prostych czynnosci, ktére na ekranie skutkuja nieskompli-
kowanymi akcjami. Dzisiaj gracz ma do dyspozycji wiele réznych i coraz
bardziej rozbudowanych kontroleréw, ktére pozwalajag mu na zdecydo-
wanie dalej idace ksztaltowanie rozgrywki i sterowanie postacia czy po-
jazdem w grze niz jeszcze kilka lat temu. Wszelkiego rodzaju kierownice,
pedaly sterujace, kontrolery podtaczane do urzadzen mobilnych (gtéwnie
smartfonéw) czy wyposazone w duzg liczbe przyciskéw pady lub rozbu-
dowane joysticki sg ogélnie dostepne'. Wraz z wiekszymi mozliwo$ciami
graficznymi oraz wydajniejszymi silnikami gier pozwalaja na to, by gry
byly coraz bardziej rozbudowane i pelne fabularnego rozmachu, a takze
oferowaty graczowi niebanalna rozrywke.

Z postepem i wspomnianymi zmianami wigze sie niezwykle wazne
dla problematyki gier zagadnienie immersji* czyli , zanurzenia®, zagtebie-
nia sie w $wiat gry. Z punktu widzenia gier sportowych wazna wydaje
si¢ przede wszystkim typologia immersji, poniewaz dzieki niej mozna
dostrzec, co przyciaga najwieksza uwage graczy, stanowigc tym samym
o fenomenie i popularnoéci tego gatunku. Laura Ermi i Frans Méyra
(2005) przedstawiaja trzy typy immers;ji:

1 Tego rodzaju akcesoria produkowane sg dzi$ nie tylko przez firmy zwigzane z grami
lub sprzetem do grania, ale takze te zajmujace sie akcesoriami do komputeréw PC. Dobrym
przykladem jest chociazby polityka firmy Logitech, ktéra oprécz myszy i klawiatur ofe-
ruje rozbudowane akcesoria dla graczy. Zob. <http://gaming.logitech.com/pl-pl/gaming-

-controllers>.

2 Cho¢ znaczenie tego terminu wydaje sie proste, moze ono przysparza¢ wielu kto-
potéw badaczom. Wydaje sie bowiem, ze immersja jest czyms, czego nie mozna zmierzy¢.
Mozna jednak prébowaé ja zaklasyfikowaé i opisa¢ (Ermi, Méyr4, 2005).
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o Imaginative immersion (immersja bazujaca na wyobrazni).

o Sensory immersion (immersja oparta na zmystach).

o Challenge-based immersion (immersja bazujaca na wyzwaniach).

Pierwszy rodzaj wystepuje najczesciej w grach, w ktérych pojawia
sie jaka$ przygoda czy rozbudowana fabularnie historia. Bedzie to wiec
dotyczylo gléwnie gier typu cRPG. Odmiane druga reprezentuja prze-
waznie gry typu First Person Shooter, w ktérych zadaniem gracza jest
strzelanie do wroga, ale poprzez elementy dodatkowe, np. poruszanie
obrazem (co ma symulowaé ruch zotnierza czy wybuchy tadunkéw), gra
szczegblnie mocno oddziatuje na poszczegdlne zmysly, gléwnie na wzrok
i stuch (Méayr4, 2008, s. 108-111). Trzeci rodzaj immersji charakteryzuje
z reguly gry strategiczne badZ logiczne oparte na mniejszych sekwen-
cjach (np. minigrach), a nie na rozbudowanej fabule.

W wypadku gier sportowych mamy do czynienia w mniejszym lub
wiekszym stopniu z kazdym typem immersji, jednak dominuje odmiana
ostatnia. Mozna odnie$¢ wrazenie, ze tryb wyzwaniowo-zadaniowy do-
brze odwzorowuje sens tych gier. Wida¢ to juz w klasycznych tytutach,
takich jak Tennis for two Williama Higinbothama® z 1958 r. czy Crown
Soccer Special japoriskiego studia Taito z 1967 roku. Jednak znaczenie
challenge-based immersion najdoktadniej obrazuje jedna z pierwszych gier
sportowych, ktére odniosty sukces komercyjny. Chodzi o Pong (Atari,
1972) bedacy symulacja tenisa stolowego, pierwotnie przeznaczony na
automaty do gier dostepne m.in. w pubach. Jak zauwaza Tristan Do-
novan (2010, s. 29-31), komercyjny sukces gry byt tak duzy, ze prawie
natychmiast rozpoczeto prace nad tym, by kazdy mégt w Ponga zagra¢
we wiasnym domu. I cho¢ gra zaprojektowana przez Allana Alcorna jest
zdecydowanie prostsza pod wzgledem graficznym niz péZniejsze symu-
lacje tenisa (np. Atari Tennis z 1981 r. czy Nintendo Tennis z 1983 r.), to ich
cecha wspélna jest wyzwanie, jakim okazuje sie dla gracza bardziej lub
mniej absorbujacy mecz tego wirtualnego sportu.

Przyklad wspomnianych oraz péZniejszych tytutéw ukazuje jedno-
cze$nie technologiczng ewolucje catego przemystu gier wideo. Poniewaz

3 Warto jednak pamietaé, ze choé w tym tytule nie zdobywato sie punktéw, to zada-
niem jednego gracza byto pokonanie drugiego. Polegalo to na takim zagraniu wirtualnej
piteczki tenisowej, by przeciwnik nie zdazyt jej odbi¢ w kierunku rywala. Szerzej opisuje
to Jeremy Reimer (2005).
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przywotane produkcje sg bez watpienia grami sportowymi, mozna wy-
ciagnaé wniosek, ze na przestrzeni ostatnich lat zmienily sie one tak
samo jak inne gatunki. Staje sie to jeszcze bardziej widoczne, kiedy po-
réwnamy je z najnowszymi grami sportowymi, ktére wymagaja uzycia
sensoréw i kontroleréw ruchu, np. Kinect, Wii Move czy Playstation
Move. Co wiecej, wprowadzenie tych urzadzen spowodowato, ze na defi-
nicje wirtualnego sportu mozna teraz patrze¢ w inny sposéb, poniewaz
do immersji opierajacej sie wyzwaniach dodano jeszcze jeden wazny
element - ruch gracza. Juz nie siedzac, a ruszajac sie, staje on twarza
w twarz z nowym obliczem gier sportowych, z nowg przestrzenia, w ja-
kiej odbywa sie aktywno$¢. Tej zmianie i niewatpliwie nowej jakosci
poswiecone zostang kolejne akapity artykutu.

2. Rywalizacja i nowe przestrzenie

Cel gier sportowych od samego poczatku byl jasny i stosunkowo prosty.
Mianowicie miaty one w nieskomplikowany sposéb symulowa¢é sportowsg
aktywnos¢, czyli czynnosci sktadajace sie na dany sport: bieg, podawanie
pitki, rzut pitka do kosza, strzat do bramki, uderzenie rakieta tenisowsa
itd. W tej sytuacji inne elementy (jak boisko, zawodnicy oraz ich stroje,
rodzaj pitki, sprzet, sedziowie) stanowia poboczny sztafaz, ktéry - choé
nieodlgczny w swiecie rzeczywistym - w §wiecie wirtualnym nie wiagze
sie §ciSle z samg symulacjg uprawiania sportu. To istotne, poniewaz
pojawily sie w Swiecie gier znacznie péZniej i poza dazeniem do na-
$§ladowania danej rozgrywki, np. meczu tenisowego i jego oprawy, nie
mialy wplywu na symulacje. Sama sportowa aktywno$¢ pozostawata
prosta czynnoscia.

To wiasdnie prostota danej symulacji miata by¢ podstawa, ktéra in-
tensyfikuje motywacje gracza: identyfikacje z uprawianym (wirtualnie)
sportem czy mozliwoéé rywalizacji i rozrywki (Ross, Kim, 2006). Innymi
stowy, sadzono, ze gra nie moze by¢ zbyt trudna, aby nie zniechecita
gracza do poswiecenia jej czasu.

Moéwiac o poziomie trudnosci, nalezy wréci¢ na chwile do klasycz-
nych tytuléw, jak chociazby wspominany juz Pong. Nieskomplikowane
czynnosci, z jakich sklada sie ten tytul - odbicie pitki, zdobycie punktu,
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a w konsekwencji wygranie meczu - stanowig akcje®, ktérych efektem
konicowym jest osiggniecie celu lub uzyskanie okreslonego wyniku, ta-
kiego jak wygranie meczu®. Akcjami w tym wypadku sa np. poszczegdlne
aktywnosci w meczu koszykéwki, ktérych celem jest zdobycie punktu
(wrzucenie pitki) lub niedopuszczenie do zdobycia punktu przez druzy-
ne przeciwnika (obrona wlasnego kosza). Celowo$¢ tych akeji jest nader
konkretna - wygranie meczu z jednej strony, a z drugiej strony realizacja
poszczegdblnych elementéw sktadajacych sie na gre w koszykéwke, bedaca
sportem ztozonym z wielu akcji, sposréd ktérych kazda jest istotna.
Czym jeszcze w takim razie jest ten gatunek? Mia Consalvo, Konstan-
tin Mitgutsch i Abe Stein prébuja udowodnié, ze nie mozna dzi$ jedno-
znacznie zdefiniowaé gatunku sports videogames (Consalvo, Mitgutsch,
Stein, 2013), w ktérym z jednej strony mamy symulatory pitki noznej
z wyraznie zarysowanym celem (strzelenie gola, wygranie meczu, zwy-
ciestwo w rozgrywkach ligowych itd.), natomiast z drugiej symulatory
ruchu jak Wii Fit bez jasno wyznaczonego celu. W tym wypadku nawet
teorie méwigce o tym, ze gra musi cechowa¢ sie celowoscia, by by¢ gra
(Juul, 2005), moga zostaé poddane krytyce. To samo dotyczy prostych, acz-
kolwiek niepozbawionych logiki definicji, wedtug ktérych gry sportowe
to po prostu tytuly bazujace na sporcie (Bogost, 2013). W tym wypadku
pomocne moze okazaé sie rozréznienie na tytuly stricte sportowe (symu-
latory sportowe: Fifa, Madden itp.), wariacje na temat sportu (symulacje
czynnosci sportowych wykorzystujace czujniki ruchu, np. Kinect sports,
Wii Fit; gry majace poméc w utrzymaniu dobrej sylwetki i kondycji gracza
oraz symulatory treningu, np. Get fit with Mel B, EA Active, Nike+Kinect
Training), a takze symulatory zarzadzania klubami sportowymi (np. se-
ria Football Manager). Powyzsze rozréznienie tylko potwierdza, ze duzo

4 Jako akcje w niniejszym artykule rozumiane sa proste, powtarzalne czynnosci,
ktérych efekt wiaze sie z wiekszym celem. Do tego rodzaju dziatan zaliczamy np. zbieranie
poszczegélnych przedmiotéw.

5 Nie sposéb w tym miejscu pomingé opinii Jespera Juula (2005, s. 172-173), ktéry
twierdzi, ze to wlasnie te proste czynnosci sg tak naprawde najtrudniejsze, poniewaz
wymagaja od gracza najwiekszej precyzji. Jednoczesnie badacz zestawia symulacje tenisa
z uktadaniem puzzli, poniewaz czynno$ci wykonywanych w trakcie symulacji tenisowego
meczu jest tak wiele jak elementéw w uktadance. Zeby wygraé mecz czy zdobyé punkt,
trzeba kazda z nich wykonaé poprawnie, doktadnie tak samo jak przy taczeniu puzzli,
ktére razem utworzg obraz.

Adam Flamma | Sportowa (r)ewolucja: od , Fify” do Kinecta. Nowe przestrzenie wirtualnego sportu



tatwiej jest opisaé gry sportowe i sprébowa¢ je usystematyzowaé, niz
narzuci¢ im ramy definicji. Zjawisko to bowiem jest na tyle rozbudowane
i obecnie tak skoncentrowane na roli ruchu gracza, ze zadna definicja nie
moglaby by¢ odpowiednio pojemna.

Tym, co w pewien sposéb taczy wszystkie trzy typy gier, jest rywaliza-
cja funkcjonujaca w dwéch konfiguracjach: gracz vs komputer badZ gracz
vs inny gracz (za pomoca dodatkowego kontrolera czy tez internetu).
W wypadku gier bedacych wariacjami na temat sportu elementem, ktéry
zastepuje bezposrednie wspétzawodnictwo, sg tabele wynikéw i osiggnieé
poszczegdlnych uzytkownikéw (przebiegnietych kilometréw, spalonych
kalorii, wykonanych éwiczen itd.).

Oczywiscie w dotychczasowym $wiecie sportu pojecie rywalizacji jest
czyms$ naturalnym. Natomiast w $wiecie gier wideo wystepuje najczes-
ciej w grach sportowych, jednak nie jest przypisana tylko im. Wszystkie
tytuty, w ktérych gracz moze mierzy¢ sie z innym graczem, sg objete ewi-
dentnym wspétzawodnictwem. W sytuacji, gdy trzeba pokonaé¢ komputer,
np. w grze strategicznej, réwniez mamy do czynienia z rywalizacjg. I tu
pojawia sie pytanie: czy jest ona tozsama z ta, jaka wystepuje w grach
sportowych? Trudno odpowiedzieé¢ jednoznacznie, gdyz w sportowych
symulacjach rywalizacja nie zawsze stanowi cel sam w sobie (jest nim
po prostu symulacja sportu), natomiast w innych grach, w ktérych docho-
dzi do starcia z komputerem, czesto rywalizacja ma jak najbardziej celo-
wy charakter, poniewaz misjg jest np. wyeliminowanie wroga®. W grach
sportowych rywalizacja jest zatem elementem dodatkowym, a przynaj-
mniej takim byfa na samym poczatku. Dopiero z czasem zaczeta sie po-
jawia¢ w grach sportowych jako samodzielny cel, ale trzeba to wigzaé
z pojawieniem sie wspomnianego sztafazu, ktéry najczesciej skutkuje
nadaniem symulacji ram meczu oraz formy rozgrywek ligowych.

Opisane powyzej cechy mozna znalezé we wszystkich grach uznawa-
nych za sportowe, zaréwno obecnie, jak i kilkanascie lat temu. Jednak
trudno oprze¢ sie wrazeniu, iz dzisiaj gry sportowe to takze co$ wie-
cej, podobnie jak w wypadku innych gier: opowiedziana historia. Jak

6 Wida¢ to doskonale na przyktadzie serii gier The Settlers, gdzie gracz dowodzi kré-
lestwem i jego zadaniem jest nie tylko rozwdj ekonomiczny i gospodarczy, ale takze poko-
nanie innych, wrogich krélestw. Podobnie rzecz wyglada w wiekszo$ci gier strategicznych.
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to mozliwe? Przywolywany wczeéniej sztafaz rozbudowuje konteksto-
wos¢ rozgrywki w taki sposéb, ze tworzy z niej niezalezng historie. Za
przyklad niech postuzy jedna z najpopularniejszych symulacji sportu,
jaka jest Fifa, seria symulacji pitki noznej autorstwa EA Sports. Jesli wy-
bierzemy jeden z nastepujacych trybéw rozgrywki: sezon, wyzwanie,
puchar, mamy do czynienia z sezonem ligi (np. niemieckiej), europej-
skimi pucharami czy innymi rozgrywkami na arenie miedzynarodowej
lub klubowej. Gracz musi w nich stworzy¢ profil wirtualnego trenera,
w ktérego role sie wciela. Decyduje o jego personaliach, wygladzie oraz
poczatkowej renomie w §rodowisku pitkarskim. Jednoczeénie gracz ste-
ruje prowadzong (i teoretycznie trenowang) przez siebie druzyna w trak-
cie meczu. Na sezon sktada sie okreslona liczba spotkan w rozgrywkach
ligowych, pucharowych oraz europejskich.

To wlasnie sezon tworzy pewien kontekst i ramy historii, ktdrej
bohaterem jest trener-gracz (nie druzyna, poniewaz trener w trakcie
gry moze zacza¢ trenowac inng ekipe), a wydarzeniami sg mecze oraz
wszystkie aktywnoéci, ktére gracz (w roli managera) podejmuje, a ktére
sa zwigzane z klubem. Chodzi tutaj o kontakty z fanami, mediami, udziat
w konferencjach prasowych, uktadanie cykli treningowych czy transfery.
To elementy sktadowe historii kazdego sezonu. Jej narratorami s media
opisujace poszczegdlne ruchy oraz wyniki trenera, a takze komentatorzy
sportowi, ktérzy na poczatku meczu, na poczatku drugiej potowy i na
konicu spotkania omawiaja sytuacje druzyny w tabeli, ostatnie wydarze-
nia z nig zwigzane oraz poczynania gracza-trenera. Na koniec gracz moze
zobaczy¢ swoje dokonania w zakladce ,kariera” stanowigcej podsumowa-
nie jego dotychczasowych dziatan. Kontekstowos¢ czyni wiec z prostej
sportowej rozgrywki catkiem rozbudowang historie, ktéra przyjmuje
forme narracyjng poprzez elementy dodatkowe - na przyktad symulacje
aktywnosci mediéw w postaci nagtéwkéw prasowych oraz wypowiedzi
komentatoréw sportowych.

Innym - znacznie bardziej rozbudowanym, chociaz nie tak popular-
nym - elementem narracyjnym zwigzanym z grami sportowymi sg opo-
wiadania poswiecone karierom graczy w réznych symulatorach prowa-
dzenia klubéw: pitkarskich, koszykarskich, kolarskich itd. To zazwyczaj
stosunkowo proste historie sprowadzajace si¢ do opisania poszczegdlnych
czynnoéci (znowu mamy do czynienia z nadaniem narracji wydarzeniom
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zaistnialym w grze): zakupu nowych zawodnikéw, rozbudowy klubowej
infrastruktury, przebiegu sezonu itd. Najczesciej gracz - autor opowiada-
nia - jest w nich gtéwnym bohaterem, nierzadko tez pojawia sie narracja
pierwszoosobowa. W ten sposéb wydarzenia z wirtualnego §wiata stajg
sie tematem spisanej historii. Wérdd graczy i mitosnikéw takich serii jak
Championship Manager czy Football Manager tego rodzaju opowiadania
wystepuja stosunkowo czesto’.

To wlasnie dwa ostatnie przywotane tytuty sg istotnymi przyktadami
kolejnego zjawiska - nowej przestrzeni gier sportowych. Chodzi o miejsce,
w ktérym domyslnie toczy sie gra, poniewaz aktywno$ci gracza prze-
nosza sie z boiska do biura managera, czyli kogos, kto zarzadza klubem
jako struktura - poczawszy od kwestii sportowych, a na ekonomicznych
koniczac. Zmiana ta, choé¢ symboliczna w zakresie przestrzeni, spowodo-
wala, iz na sport w tych tytutach zaczeto patrzeé réwniez z perspektywy
zarzadzania czy symulacji ekonomicznej, nie zas$ tylko gry polegajacej na
symulacji samej aktywno$ci sportowej. Co wazne, wydarzylo sie to dosé
wezeénie, bo juz w 1982 roku, kiedy to firma Addictive Games wydala gre
autorstwa Kevina Tomsa pt. Football Manager (ktéra okazata sie sporym
sukcesem komercyjnym). Dopiero stosunkowo niedawno palete tego ro-
dzaju symulatoréw poszerzono o symulacje zarzadzania klubami innych
niz pitkarskie. Obecnie ta przestrzen rozszerzyta sie o koszykéwke, pitke
reczng czy kolarstwo. W taki sposéb sport w wydaniu wirtualnym, réw-
niez w formie symulacji zarzadzania, odstonit przed masowym odbiorca
(tj. graczem) kolejne dyscypliny.

Tego rodzaju gry dlugo pozbawione byly oprawy graficznej i pozosta-
waly programami tekstowymi. Nie wystepowal w nich element niezwykle
wazny w grach sportowych, ktéry wywotywat oraz pogtebial immersje
(zwlaszcza te oparta na zmystach), zwiekszajac atrakcyjnosé produkcji.
Patrzac zatem na popularnoé¢ i niezwykle rozbudowang seryjnosé ta-
kich tytutéw jak Championship Manager, mozna zauwazy¢, ze wirtualny
sport zaowocowat w tym wydaniu paradoksalnym zjawiskiem - stat sie
popularny bez grafiki, ktéra w znacznej mierze stanowila o sukcesie
innych gier sportowych. Dopiero od kilku lat w symulatorach wystepuje

7  Zob. <http://www.centrumfm.org/artykuly-22,Kariery,CM_01_02.html> lub
<http://cm0102-fchayern.blogspot.com/>.
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graficzna symulacja wydarzen na boisku. Obecnie jest ona dobrze dopra-
cowana, zatem symulatory zarzadzania coraz bardziej upodabniaja sie do
symulacji sportu, a grafika oraz kontekst (zarzadzanie klubem) staja sie
ich elementami wspélnymi.

3. Znaczenie czujnikow ruchu

Ciekawym zagadnieniem dotyczacym symulacji sportu jest tez to, co
poza grafika oraz grywalno$cia zmienia sie wraz z rozwojem tych gier.
By¢ moze charakterystyka tej kwestii przyblizy sens gier sportowych
w ogéle i wyjasni, w jaki sposéb obecna technologia na nie wptywa. Nim
jednak czujniki ruchu stang sie przedmiotem dalszych rozwazan, nalezy
ponownie zwrdci¢ uwage na problem immersji. Zaglebianie sie w $wiat
wirtualnej rozgrywki bazuje w duzym stopniu na oddziatywaniu na po-
szczegblne zmysty gracza. Gry sportowe zwykle dzialaja na niego tak,
jak inne tytuly - za pomoca dzwigku i obrazu - aktywizujac przy tym
zmyst stuchu, wzroku oraz uruchamiajgc proces koordynacji oko-reka
W postaci reagowania, tj. klikania badZ sterowania padem, w zaleznosci
od sytuacji obserwowanej na ekranie pokazujacym rozgrywke. Tak skon-
struowane gry aktywizuja percepcje gracza jedynie w czastkowy sposéb,
co wcale nie przeszkadza w tym, by gracz catkowicie sie w nich zanurzyl.

Nie do konica wyjasniong kwestig jest wptyw czujnikéw ruchu na
immersje. Aktywizuja one cale cialo gracza, a wiec oddziatujg w istocie
na wszystkie zmysty i zdolnosci ruchowe, uruchamiajac przy tym jeszcze
bardziej skomplikowane potaczenie koordynacji ruchowej z reakcja wzro-
kowa. Trudny do wyjasnienia, a przynajmniej do sprecyzowania, wydaje
sie zwigzek aktywnos$ci ruchowej z procesem immersji, poniewaz ruch
ciata gracza wywotuje przerwy lub zaburzenia w postrzeganiu obrazu na
ekranie. To moze zakléci¢ immersje oparta na zmystach. Z drugiej strony
dotaczenie bodzca ruchowego, uaktywnia inny typ immersji, oparty na
zadaniach i wyzwaniach (wedtug Ermi i Méyry).

Podsumowujac, rozwdj technologiczny w postaci dodania kontroleréw
ruchu do gier sportowych pogltebia zanurzenie w $wiecie gry, jednak
dokonuje si¢ to przewaznie w obrebie jednego typu immersji. Pozostate
typy zanurzenia nie s3 wtedy tak intensywne lub wrecz nie pojawiaja
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sie wcale. Tym samym mozna wywnioskowaé, ze ewolucja rozgrywki
w grach (i to nie tylko sportowych) jest procesem, w ktérym dodatkowe
rodzaje immersji w rozgrywce - wzmacniane przez czujniki ruchu - in-
tensyfikowane sg nierzadko kosztem innych. Zmiana taka nie jest jednak
jedyna mozliwg droga rozwoju rozgrywki.

Trudno nie odnie$¢ wrazenia, ze pojawienie sie kontroleréw ruchu
stanowi pewng cezure w przemysle gier, ktére potocznie uznajemy za
sportowe. Przede wszystkim nalezy jednak zaznaczy¢, ze gry obstu-
giwane przez czujniki ruchu - jak Kinect, Playstation Move badZ Wii
Move - w wielu wypadkach nie sg wcale zwigzane ze sportem. Czesto
sa to gry przygodowe lub zrecznosciowe, w ktérych ruchy wirtual-
nego awatara stanowia odzwierciedlenie tych wykonywanych przez
gracza, ale nie zmienia to zasadniczo historii opowiedzianej w grach®.
Jest to wazne, gdyz niekiedy ruch w grach stanowi jedynie element
pomocniczy w sterowaniu w chwili, gdy wszystkie palce gracza sa juz
zajete przez przyciskanie poszczegélnych guzikéw na padzie. Niekiedy
tez ruch umozliwia graczowi wykorzystanie okre$lonego atrybutu koja-
rzonego z pewnym uniwersum - czesto znanym z innego tekstu kultu-
ry - ktére nastepnie pojawia sie w grze. Dobrze obrazuja to przyklady
zwigzane ze §wiatem Harry'ego Pottera, m.in. Harry Potter for Kinect czy
Wonderbook: Ksiega Czaréw, w ktérych ruch nadgarstkiem w poszcze-
gélnych sekwencjach gry symbolizuje ruch magiczng rézdzka. Analo-
gicznie rzecz wyglada w Kinect Star Wars, gdzie ruchowi reki odpowiada
np. ruch miecza $wietlnego.

Dla niniejszego opracowania najciekawszy jest duzy sektor gier beda-
cych wariacjami na temat sportu, a przygotowanych na czujniki ruchu -
gier fitness, symulujacych sporty, treningéw personalnych itd. Tylko one
stanowig rzeczywiste ruchowe odzwierciedlenie sportu, poniewaz gracz
wykonuje w trakcie rozgrywki prawdziwe sportowe ¢wiczenia. Jednak
nie zawsze ruchy gracza zgodne s3 z tym, co jest widoczne na ekranie.
Przyktadu dostarcza tryb treningu w grze EA Sports Active 2: gdy gracz

8 Nalezy tutaj odréznié gry, w ktérych np. uzycie sensora Kinect jest elementem do-
datkowym, czesto wprowadzonym jako innowacja (np. komendy glosowe w grze The Elder
Scrolls V: Skyrim czy wykorzystanie gestéw w Mass Effect 3), od gier przeznaczonych tylko
do obstugi z czujnikami ruchu, pozwalajacych tylko na postugiwanie sie wlasnym ciatem,
a nie kontrolerami (np. DanceStar Party Essentials czy EyePet i Przyjaciele Essentials itp.).
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biegnie w miejscu, jego awatar na ekranie jedzie na rowerze gérskim’.
Nadal jest to jednak uprawianie sportu i praca nad swoim ciatem (lub
wybranymi jego partiami), co wspomagane jest licznymi akcesoriami, jak
skakanka, pulsometr, tama rozciaggajaca itd.

Przywotlane powyzej przyklady gier nie bazuja juz na klasycznym
sterowaniu padem, myszka czy klawiatura, a na poruszaniu calym cialem
lub wybranymi koficzynami. I to wtasnie ta aktywnos¢é ruchowa wydaje
sie najwazniejsza. Ona zmienila oblicze gier przez wieksza aktywizacje
fizyczng graczy oraz mozliwo$¢ wspdlnego grania m.in. rodzicéw i dzieci.
Efektem takiego zabiegu jest rozszerzenie grupy docelowej odbiorcéw
przy réwnoczesnym uproszczeniu czynnosci fizycznych czy wrecz try-
wializacji aktywnoSci sportowych, czemu nierzadko towarzyszy stosun-
kowo prosta rozgrywka oraz infantylna fabula.

Czesto produkcje zdecydowanie niesportowe stawia sie na réwni z sy-
mulatorami sportu, zwracajac uwage przede wszystkim na to, iz s one
obstugiwane przez sensor ruchu, np. Kinect. Takie kryterium przyjmo-
wane jest chociazby w sklepach, gdzie na osobnej pélce znajduja sie pro-
dukcje zwigzane z okres§lonym czujnikiem. To samo dotyczy symulatoréw
tanica, ktére stworzone sa na wzér gier sportowych wraz z potencjalnymi
rywalami (w trybie multiplayer lub w ramach rywalizacji z komputerem),
punktacja, tabela wynikéw itd.*

Punktacja i tabela wynikéw pojawia sie w prawie wszystkich grach
ruchowych, co stawia je na réwni z opisywanymi wcze$niej grami sporto-
wymi, a takze wplywa na immersje oparta na wyzwaniach i zadaniowo-
$ci. Ponadto spetnione zostajg postulaty dotyczace rywalizacji, minigier
(poszczegdlne aktywnoéci ruchowe), nieskomplikowanej historii, a na-
wet symulacji sportu, poniewaz ruch gracza na ekranie przedstawiony
jest w formie imitacji rzeczywistych czynnosci przedstawicieli réznych
dyscyplin sportu. Dlatego tez gry taneczne oraz niektére gry ruchowe
mozna utozsamiac z grami sportowymi. W interesujacy sposéb obrazuja
to obie czesci Kinect Sports, gdzie gracz macha rekami i nogami, a cza-
sami przesuwa si¢ w prawo i w lewo. Jego ruchy imitujg zachowanie

9 Analogicznie sytuacja wyglada w jednej z pierwszych tego typu gier w ogéle, czyli
Wii Sports, ktéra dla wielu gier sportowo-ruchowych byta wzorem pod wzgledem ¢wiczen
oraz samej mechaniki.

10 Zob. gry z serii Dance Central czy Just Dance.
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uczestnikéw poszczegdlnych sportowych rozgrywek - poczawszy od
sportéw indywidualnych, jak lekkoatletyka, skoriczywszy za$ na pitce
noznej, czyli sporcie zespolowym. To wtasnie dzieki takiej ,nobilitacji”,
a takze przedstawieniu nieskomplikowanego ruchu w §wiecie rzeczy-
wistym jako rozbudowanej aktywnosci sportowej w §wiecie wirtualnym,
gra ruchowa staje si¢ niejako synonimem gry sportowe;j.

Pozostaje jednak kwestia samej istoty czujnikéw ruchu. Z jednej stro-
ny diametralnie zmieniaja one interfejs gry (a nawet konsoli, gdyz samo
urzadzenie - np. Xbox 360 - tez mozna obstugiwaé za pomoca ruchu)
i zmniejszajg dystans miedzy graczem a $wiatem przedstawionym w grze,
bo poza ekranem nie ma posrednika w postaci myszy, klawiatury badz
pada. Z drugiej strony poprzez ciagle stawianie ograniczeni (ruch w od-
powiednim momencie i wtasciwym tempie oraz inne wymagania zalezne
od danego tytutu) czujniki przez caly czas przeszkadzaja graczowi w sku-
tecznym i catkowitym zanurzeniu si¢ w sztucznym $wiecie.

Pojawienie sie czujnikéw ruchu w wirtualnym sporcie znaczaco akty-
wizuje ruchowo gracza, co chwilami przywodzi wrecz na my$l aktywnosé
quasi-sportowa (w sensie powaznego obcigzenia fizycznego). Skutkiem
jest tez jednak nierzadko zakiécenie immersji. Z kolei w komercyjnej
perspektywie konsekwencjg odrzucenia klasycznych kontroleréw - pada,
myszki, klawiatury etc. - na rzecz ruchdéw ciata jest rozpoczecie funkcjo-
nowania gier wideo w przestrzeniach do tej pory dla nich niedostepnych.
W ten sposéb wirtualny sport zaczyna nie tylko wystepowaé w kontekscie
osobistego treningu (dzieki symulatorom programéw éwiczeniowych),
lecz takze stanowi¢ istotny element tzw. procesu komercyjnego. Produk-
cje wykorzystujace czujniki ruchu staly sie w pewnym momencie jednym
z gtéwnych narzedzi promowania siédmej generacji konsol (zwtaszcza
w jej latach schytkowych 2012-2014), same czujniki za$ mialy za zadanie
zainteresowac osoby do tej pory niebedace graczami. Sfera promocji i han-
dlu jest waznym wyznacznikiem funkcjonowania wirtualnego sportu.

4. Korzysci i fenomen e-sportu

Wydaje sie, ze pojecie wirtualnego sportu uleglo zmianie. Obecnie do-
tyczy ono przede wszystkim stopniowego zacierania sie réznicy miedzy
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ruchowymi symulatorami sportu a pozostatymi grami ruchowymi, ktére
maja coraz wiecej atrybutéw charakterystycznych dla gier sportowych.
Zrédlem dodatkowych niejasnoéci s3 gry przygotowane specjalnie na
konsole z czujnikami ruchu - kursy zumby badZ samoobrony (np. Zumba
Fitness Rush lub UFC Personal Trainer). Z powodu przeznaczenia na kon-
sole wyposazone w czujniki ruchu réwniez traktowane sa one jako gry
sportowe, cho¢ stanowia odrebna kategorie: nie symulujg zadnego sportu,
a jedynie ucza. Jest to przypadek podobny jak przy grach tanecznych.
Do tego dochodzi jeszcze inna kwestia, obecnie jedna z najwazniej-
szych w dziedzinie wirtualnego sportu. Chodzi o e-sport, czyli sporto-
we granie w gry wideo. Co najwazniejsze, wcale nie musi tutaj chodzié
o symulacje faktycznego sportu. Sam proces grania stanowi cze$¢ roz-
grywek sportowych, w ktérych gracze rywalizuja ze soba na turniejach.
Nierzadko zawody te maja range mistrzowska (np. mistrzostwa $wiata
lub kontynentu), a ich stawka jest gratyfikacja finansowa, czesto bardzo
wysoka. Pojawiaja sie¢ réwniez inne elementy, ktére kojarza sie ze spor-
tem, jak chociazby arena zawodéw czy widownia. Dlatego tez definicja
i samo wyobrazenie sportu dotycza w tym wypadku nie tylko rozgrywki,
ale takze szerzej rozumianego procesu grania. Jest to niezwykle cieka-
we zjawisko, zwlaszcza w kontekscie pytania o to, co tak naprawde jest
sportem wirtualnym, a co nie. Rozgrywki e-sportu staja sie podobne do
tradycyjnych zawodéw sportowych - gromadza publicznosé¢, zwyciezcy
sa nagradzani tytutami, medalami, pieniedzmi. Co wiecej, najlepsi gracze
regularnie trenuja, rozgrzewaja si¢ przed zawodami itd. Innymi stowy,
doszlo do zasadniczej zmiany, dotyczacej gléwnie graczy, ktérzy z uzyt-
kownikéw symulatoréw sportu stali sie e-sportowcami, wystepujacymi
na zawodach mistrzowskiej rangi z zywiolowo reagujaca publicznoscia.
Zagadnienie to wigze sie bezposrednio z zastosowaniem gier sporto-
wych. Weze$niej byto ono przede wszystkim rozrywkowe, gdyz produkcje
te mialy stanowi¢ jedynie forme zabawy dla gracza. Dzi§ mozna wyrézni¢
takze inne zastosowania, a jednym z nich jest zdobywanie informacji
i wiedzy. Dotyczy ono przede wszystkim symulatoréw sportéw zespoto-
wych - to w znacznej mierze dzieki nim w czasach, kiedy internet nie byt
jeszcze tak powszechnym narzedziem, gracz zainteresowany dang dyscy-
pling sportu mégt uzyskaé wiadomosci o sktadach druzyn mniej znanych
(lub z mniej znanych lig) oraz miat dostep do ogromnej bazy danych
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obfitujacej w liczne statystyki. Te funkcje informacyjng gry spetniaty
jeszcze na poczatku XXI wieku, nierzadko mogac stanowi¢ przydatne
narzedzie np. w pracy dziennikarza. Dzi$§ potrzebne dane latwiej zna-
lez¢ na stronach internetowych, a wiec ta rola gier nie ma juz wielkiego
znaczenia. Mimo to w przypadku mniej popularnych dyscyplin (np. pitki
recznej czy kolarstwa) gry wideo nadal spetniajg funkcje informacyjna,
bedac dla graczy zrédlem licznych informacji o zasadach samej dyscypli-
ny czy tez funkcjonowaniu klubéw.

Dzieki grom przeznaczonym na konsole z czujnikami ruchu gracz
moze uczy¢ sie czynnosci niezbednych do uprawiania poszczegélnych
dyscyplin. Korzystajac z gry, przez aktywno$¢ ruchowa poznaje taniec,
kickboxing, samoobrone, zumbe czy specjalne programy aerobiku. Wie-
dza ta nabywana jest od razu przez do$wiadczenie, w tym wypadku
ruchowe. Nieco inaczej przedstawia sie kwestia instrumentéw anali-
tycznych stosowanych w symulatorach zarzadzania klubami pitkarskimi.
Narzedzia typu ProZone" po raz pierwszy pojawily sie wlasnie tam ($ci-
$lej méwiac, w grze Championship Manager 2008), a dopiero pézniej zacze-
li z nich korzystaé trenerzy czotowych klubéw pitkarskich'®. Dostarczaja
one wiedzy niezbednej w pracy prawdziwego trenera oraz przydatnej
W procesie grania.

Od ukazania sie pierwszych symulacji sportu mineto wiele lat. W toku
ewolucji gry te nie tylko zmienialy sie pod wzgledem graficznym, a pro-
ces usprawniania elementéw rozgrywki przyblizat je do nasladownictwa
rzeczywistego sportu. Dotyczylo to réwniez calej otoczki sportu, czyli
stadionu, kibicéw, systemu rozgrywek ligowych itd. Wskutek pojawie-
nia si¢ sensoréw ruchu doszto do stopniowego zacierania granic miedzy
grami ruchowymi a grami sportowymi, przez co nawet prosta aktywnos¢
ruchowa gracza moze by¢ dzisiaj postrzegana w kategoriach wirtualnego
sportu - podobnie jak taniec, ktéry wczedniej w Swiecie gier wideo byt
nieobecny. Dzieki grom ruchowym oraz systemowi opartemu na rywa-
lizacji i punktacji gry taneczne zostaly opatrzone mianem sportowych.

11 Stuzy ono do zbierania i analizowania statystyk poszczegélnych zawodnikéw
w trakcie spotkania oraz sesji treningowych. Za: <http://www.prozonesports.com/about-
-us-strengths.html> (data dostepu: 19 grudnia 2014).

12 Za: <http://www.prozonesports.com/about-us-partners.html> (data dostepu:
19 grudnia 2014).
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Towarzyszy temu zaskakujacy rozwéj oraz popularno$é e-sportu, kté-
ry nie tylko uczynit z calego procesu grania (a nie z samej gry!) sport
z nagrodami, tytulami i publicznoscia, ale przede wszystkim gracza
przeksztalcil w sportowca. Tym samym e-sport ma wszystkie szeroko
rozumiane kulturowe wyznaczniki sportu, zatem moze by¢ z calg odpo-
wiedzialno$cig traktowany jako sport'. Nie sposéb jednak nie dostrzec
pewnej zmiany, jaka sie z tym wigze: deprecjacji sportu pojmowanego
jako wysitek fizyczny aktywizujacy rézne partie mieéni, jak réwniez
wymagajacy wielu lat treningu w poszczegélnych czynnosciach fizycz-
nych kojarzacych sie ze sportami olimpijskimi. Wobec tego zasadne jest
pytanie: czy e-sport to ten sam sport? Kluczem do odpowiedzi wydaje sie
ludzka percepcja tego zjawiska. Co jaki$ czas nowe czynnosci oglaszane
sa jako dyscypliny sportowe, by wspomnie¢ chociazby rzutki czy bilard.
Dlatego tez kluczowe jest nasze nastawienie - co ludzie z czasem przyj-
muja jako sport, sportem sie staje.
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Zajmuje sie szeroko rozumiang problematyka kultury popularnej oraz nowych
mediéw ze szczegélnym uwzglednieniem gier wideo.

Sportowa (r)ewolucja: od ,Fify” do Kinecta. Nowe
przestrzenie wirtualnego sportu

Abstrakt: Gry sportowe od samego poczatku stanowity jedne z najpopu-
larniejszych i najczesciej wydawanych tytutéw na rézne platformy. Nalezy
wsréd nich wyrézni¢ symulatory gier zespotowych, sportéw indywidual-
nych, zarzadzania, a ostatnio takze gry zrecznosciowe czy tytuty przezna-
czone do korzystania przy pomocy czujnikéw ruchu. Z technologicznego
punktu widzenia wirtualny sport wyraZznie ewoluuje, dzigeki czemu przesta-
je byé tylko i wytacznie rozrywka. Czesto staje sie prawdziwym sportem —
z rozgrywkami ligowymi, mistrzostwami i publicznos$cia. Niniejszy artykut
ma na celu ukazanie gtéwnych mechanizméw ewolucji gier sportowych oraz
zwrdcenie uwagi na najwazniejsze elementy zjawiska e-sportu.

Stowa kluczowe: e-sport, sportowe gry wideo, historia gier wideo, czujniki
ruchu
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0 opozycji hardcore /casual

On the hardcore/casual opposition

Pawet Grabarczyk
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Abstract: The paper analyzes problems associated with the hardcore/cas-
ual dichotomy which is commonly used in current discourse surrounding
video games. Two types of problems are differentiated: global problems
concerning the meaning of both terms, and local problems concerning the
correct translation of both terms into Polish. I suggest that the most im-
portant source of confusion is the ambiguity of the term “hardcore.” In
one sense it means the cultural engagement of players; in the other sense
itmeans their cognitive engagement during play. Itis shown how honoring
this distinction explicates the H/Copposition and why it may form the basis
for the Polish translation of both terms.
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1. Wstep

Cho¢ angielskie okreslenia casual game oraz casual gamer weszty do po-
wszechnego uzycia stosunkowo niedawno (Juul, 2010, s. 8), to nie ulega
watpliwosci, ze szybko zdobyly sobie duza popularnosé - bez ktopotéw
zetkna¢ sie z nimi mozna w dyskusjach graczy na forach interneto-
wych, w tekstach dziennikarzy® czy niektérych akademikéw (Chiapello,
2012, Juul, 2010). Okreéleniami tymi postuguja sie réwniez producenci
i sprzedawcy gier - dla przykladu, odpowiednie sekcje znajduja sie na
popularnych cyfrowych platformach sprzedazy Steam oraz Google Play.

Mimo wspomnianej powszechnosci dychotomia hardcore/casual® wy-
wotuje spory. Zarzuca sie jej nie tylko niejasnos¢, ale i niekiedy zupet-
ng pusto$é (Kallio i in., 2011), a jej uzyciu - brak stabilnosci (Chiapello,
2013). W wielu przypadkach trudno stwierdzié, czy uzycie wymienio-
nych okreslen jest zasadne. W zwigzku z tym pojawié sie moze pytanie,
czy opozycja ta nie stanowi jedynie efektu jezykowej mody. Na ktopo-
ty te nakladajg sie dodatkowo trudnosci wynikajace ze specyfiki jezy-
ka polskiego, w ktérym nie wystepuja proste przektady wyrazen hard-
core i casual. Problemy te charakteryzuje szczegétowo w sekcjach 2 i 3.
W sekcjach 4 i 5 przedstawiam propozycje rozwigzania wspomnianych
dylematéw. Propozycja, ktérag wysuwam, jest przy tym jednoczesnie
rozwigzaniem translatorskim przeznaczonym do uzytku w dalszych ba-
daniach prowadzonych w jezyku polskim, tak jak i precyzacja wyjscio-
wej anglojezycznej dychotomii H/C. Sadze bowiem, ze oba wyrazenia
sktadajace sie na te dychotomie stanowia typowy przypadek wyrazen
wieloznacznych i nieostrych. Usuniecie pierwszego z mankamentéw
i objasnienie przyczyn drugiego pozwoli na nadanie omawianej opozy-
cji precyzji wystarczajacej do pelnoprawnego wtaczenia jej w dyskurs
akademicki.

W sekeji 6 pokazuje, jak dzieki wypracowanemu rozwigzaniu mozna
radzi¢ sobie z trudno$ciami oméwionymi w sekcjach 2 i 3. Konicze pod-
jeciem pytania o to, czy w przypadku opozycji H/C mamy do czynienia
z nowym zjawiskiem, ktére domaga si¢ konceptualizacji, poniewaz gier

1 Na przyklad w popularnym serwisie GRYOnline.pl (2014a).
2 W dalszej czesciartykutu postuguje sie czesto skrétem ,opozycja (dychotomia) H/C”.
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casual weczedniej nie bylo, czy tez jedynie z nowa kategoria pojeciows,
ktéra pozwala nam na uporzadkowanie zjawisk od dawna istniejgcych.

2. Problemy globalne

Na poczatek wskaze kilka zasadniczych wad opozycji H/C, ktére znieche-
caja do niej uzytkownikéw jezyka. Zaczne od trudno$ci najpowazniejszej.
Nie jest jasne, jakie wtasciwie cechy decydowaé majg o przynaleznosci gry
lub gracza do kategorii hardcore lub casual®. Wiele cech skorelowanych
statystycznie z kategoriami hardcore i casual natychmiast przywotuje na
mys$l kontrprzyklady, gdy tylko postuzy¢ sie nimi w charakterze znacz-
nikéw tych kategorii. Dla przykladu - nie jest po prostu tak, ze gracze
hardcore poswigcaja grom wiecej czasu niz gracze casual. Badania wska-
zuja na to, ze ci drudzy spedzaja czesto przy swej rozrywce wiecej czasu
niz ci pierwsi (Juul, 2010, s. 8). Réznica nie sprowadza sie tez np. do
kwoty wydanych na granie pieniedzy, o czym $wiadczg wydatki graczy
na mikroptatnosci w grach takich jak Candy Crush Saga (King, 2012) czy
Farmville (Zynga, 2009)*. Gdy odwrécimy uwage od graczy i spojrzymy
na gry, okaze sie, ze charakterystyka tytutéw casual sprowadza sie do
wiazki zupelnie niepowiazanych ze sobg cech, takich jak kolorowa, po-
godna estetyka i niski poziom trudnoéci (Juul, 2010, s. 29). Nie widzac
mechanizmu, ktéry za doborem tych cech stoi, nie mozemy by¢ pewni,
czy nie skupiamy sie jedynie na jakich$ przypadkowych korelacjach, tra-
cac istote zjawiska z oczu.

Po drugie, dychotomia H/C zawiera w sobie aspekt normatywny. Okre-
§lenie casual rozumiane jest niekiedy pejoratywnie i stosowane z inten-
cja podkreslenia lekcewazacego stosunku uzytkownika tego stowa do
okreslanej nim gry czy gracza. Stereotyp zwigzany z grami typu casual
réwniez zawiera wiele cech negatywnych. Przyktadami takich cech moga
by¢ chocby nadmierna prostota gier dostosowana do graczy o minimal-
nych kompetencjach, zachowawcza artystycznie, bezpieczna estetyka

3 Niektérzy wskazuja np. na popularne powigzanie tych kategorii z plcig graczy
(Jansz, Tannis, 2007, De Schutter, Malliet, 2009).

4 Nie zmienia to faktu, Ze niektérzy autorzy wiasnie z tymi cechami 1acza fenomen
gier casual (Poels, 2012, s. 2).
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stosowana w oprawie audiowizualnej lub tendencja do ciagtego nagra-
dzania gracza (Juul, 2010, s. 43).

Po trzecie, podzial ten charakteryzuje si¢ wspomniang juz nieostros-
cig, czego wynikiem jest istnienie wielu trudnych do sklasyfikowania
za jego pomocy gier. Dla przyktadu - nie wiadomo, czy Tetris (Pazyt-
now, 1984) uzna¢ nalezy za jedng z pierwszych gier casual czy tez przy-
ktad gry hardcore (nawet jesli nieco nietypowe;j). Podobnie rzecz ma sie
z niektérymi grami muzycznymi, takimi jak Guitar Hero (Harmonix,
2005) czy Rock Band (Harmonix, 2007), oraz cala kategorig gier arkado-
wych, ktére, jak zauwaza Juul, bardzo wiele z grami casual faczy (Juul,
2010, s. 128).

Po czwarte, dychotomia H/C charakteryzuje sie wspomniang we wste-
pie wieloznacznoscia, ktéra przejawia sie np. w dopuszczalnosci ztozen
obu tych terminéw. Oznacza to, Ze interesujaca nas opozycja nie jest
podzialem w sensie logicznym, inaczej ztozenia takie bylyby nonsensow-
ne. Mozliwe jest zaréwno postuzenie sie terminem hardcore casual (na
oznaczenie gracza, ktéry w gre typu casual gra tak, jak inni w gry typu hard-
core), jak i casual hardcore (na oznaczenie gracza, ktéry w gre typu hardcore
gra tak, jak inni w gry typu casual) (Consalvo, 2009). Dopuszczalno$é
obu tych zlozen pokazuje, ze nie jest nawet jasne, komu lub czemu inte-
resujace nas charakterystyki (czymkolwiek by sie ostatecznie okazaly)
wlasciwie przystuguja - czy powinni$my méwié pierwotnie o graczach,
a pochodnie o grach, czy odwrotnie?

Dodatkowsa wieloznacznoscig skazone jest samo wyrazenie hardcore
gamer. W rozumieniu XX-wiecznym (gdy terminu tego uzywano raczej
w opozycji do stowa gamer niz do rozpropagowanego w wieku XXI casual
gamer) oznaczato ono waska subkulture entuzjastéw, ktérzy swoimi prak-
tykami wykraczali znacznie poza typowe dziatania wiekszosci. Charakte-
rystycznymi zachowaniami takich graczy byly: nastawienie na bicie re-
kordéw, nierzadko z uzyciem wiasnych obostrzeni (np. wymdg skoriczenia
gry arkadowej przy uzyciu jednej monety), wlasnoreczne tworzenie ele-
mentéw ulatwiajacych lub wzbogacajacych granie (dodatkowe poziomy,
mody, mapy), organizowanie spoteczno$ci fanowskiej (konwenty, strony
WWW itd.). Znaczenie tego wyjéciowego podziatu uleglo zatarciu wsku-
tek rozpropagowania okreslenia casual gamer, poniewaz jest ono uzywane
w opozycji zaréwno do hardcore gamer, jak i do gamer, co prowadzi¢ moze
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do konfuzji®. W ramach XXI-wiecznej dychotomii H/C wyrazenie hardcore
gamer przestaje bowiem oznacza¢ omdéwione powyzej zaangazowanie
kulturowe. Typowy gracz w Call Of Duty 4 (Infinity Ward, 2007) czy Halo
(Bungie, 2001) jest w obrebie tej opozycji modelowym przyktadem gra-
cza hardcore, nawet jesli nie angazuje sie kulturowo w opisany powyzej
sposéb (a zatem nie tworzy pozioméw, modéw, nie bije rekordéw itd.)°.
Réznice te zilustrowaé mozna nastepujaco:

03 podziatu w wieku XXI

A
\J

Hardcore gamer

Casual gamer

Gamer

03 podziatu w wieku XX

Rys. 1. Schemat podziatu graczy wedlug kryteriéw XX i XXI wieku.
(Zrédto: opracowanie wlasne)

To, iz wyrazenie hardcore przestaje w XXI wieku wskazywa¢ zwiek-
szone zaangazowanie w kulture uczestnictwa, prowokuje pytanie o nowe
znaczenie tego terminu. Zanim odpowiem na to pytanie, proponuje jed-
nakze przyjrze¢ sie innym trudno$ciom, ktéra pojawiaja sie przy prébie
przetozenia obu omawianych wyrazen angielskich na jezyk polski.

3. Problemy lokalne

Chociaz na pierwszy rzut oka dobér odpowiedniego przektadu opo-
zycji H/C jest jedynie technicznym rozstrzygnieciem translatorskim,

5 Konfuzje poteguje to, ze niektérzy badacze mieszaja w swoich definicjach aspekty XX-
iXXI-wieczne (Bateman, Boon, 2006). Nie bez znaczenia pozostaje tu fakt, ze jednym ze sposo-
béw rozpoznawania graczy hardcore jest to, iz identyfikuja sie oni sami jako gracze (Poels, 2012)

6 Innym przyktadem takiego zaangazowania jest czeste wypowiadanie sie na forach
internetowych po$wieconych grom (Consalvo, 2009; Fritsch i in., 2006).
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to, jak okaze sie za chwile, zwigzane z doborem przekladu trudnosci
stanowig w znacznym stopniu odzwierciedlenie ktopotéw globalnych,
o ktérych wspomnialem powyzej. Z tego powodu wybér przektadu, na
jaki ostatecznie sie zdecyduje, powiazany jest Scisle z rozstrzygnie-
ciami dotyczacymi samej natury opozycji H/C, ktéra zajme sie w sek-
cjach4is.

Przeglad mozliwych rozstrzygnie¢ translatorskich rozpoczne od pro-
pozycji minimum, a zatem od mozliwo$ci rezygnacji z przektadu rzeczo-
nych terminéw (lub tez postugiwania sie ich polskimi ekwiwalentami
fonetycznymi hardkor i kazual). Choé z rozwigzaniem tym mozna sie juz
w polskim pi$miennictwie (gtéwnie popularnym) spotkaé’, to wolatbym
z niego nie korzystaé. Jego gtéwnym mankamentem (pomijajac obiekcje
natury estetycznej) jest to, ze wyjéciowe terminy anglojezyczne nie s3 ter-
minami technicznymi i - jak to zostalo wskazane w sekcji 2 - odznaczaja
sie powaznymi stabo$ciami. Rozwigzaniem lepszym niz kopiowanie nie-
doskonatego podziatu jest wprowadzenie do jezyka polskiego terminéw
technicznych, ktére stanowié¢ beda jednoczesnie precyzacje terminéw
wyj$ciowych. Ponadto strategie minimum lepiej jest uznaé za rozwigza-
nie ostateczne, na ktdére zawsze jeszcze bedziemy mieli czas, jesli okaze
sie, ze wszelkie inne przektady zawioda.

Drugim spotykanym w polskich tekstach przekladem omawianej
opozycji jest wykorzystanie zblizonych znaczeniowo terminéw ,oka-
zjonalny” i ,niedzielny” jako odpowiednikéw terminu casual®. Choé dosé
popularne, rozwigzanie to odznacza sie wieloma wadami. Po pierw-
sze, mimo zblizonej warto$ci semantycznej wyrazenia te réznia sie pod
wzgledem sktadniowym - stowo ,,0kazjonalny” moze wystepowaé zaréw-
no w potaczeniu ze stowem ,gracz”, jak i ,gra”, czego nie mozna powie-
dzieé o stowie ,niedzielny” - sformutowanie ,gra niedzielna” wydaje sie
bowiem niestandardowym uzyciem jezyka. Jest to istotne, skoro okre-
Slenia wyj$ciowe uzywane sg zarazem na oznaczenie gier, jak i graczy.
Elastyczno$¢ te bytoby dobrze zachowaé w ttumaczeniu. Kolejng bardzo
istotng wadg powyzszych przekladéw jest to, ze dziedzicza one po wy-
razeniach oryginalnych sugestie, jakoby fenomen casual sprowadzat sie

7 Przyktadem moze by¢ choéby: Hut, 2012.
8 Na przyktad: Wirtualna Polska, 2014; Bajda, 2014; GRYOnline.pl, 2014b.
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do réznicy poswieconego grze czasu. Poniewaz sugestii tej nie daje sie
w $wietle obecnych badan podtrzymadé, lepiej bytoby postuzy¢ sie pol-
skimi terminami, ktére nie beda nig obcigzone. Warto tez zauwazy¢,
ze w odréznieniu od anglojezycznego oryginalu wspomniane polskie
odpowiedniki stuza jedynie przetozeniu wyrazenia casual, co prowadzi
do zréwnania terminu hardcore z polskim ogélnym terminem ,gra” (lub
sgracz”). Taki przeklad przyczynia sie do normatywnosci podziatu H/C,
poniewaz stwarza wrazenie, jakoby gry hardcore byly grami typowymi
czy normalnymi, a casual games - jakim$ ich niestandardowym, wy-
magajacym wyodrebnienia podtypem. Normatywno$¢ ta daje o sobie
znaé tym bardziej w przypadku, gdy zamiast o grach méwié zaczynamy
o graczach - gracz niedzielny/okazjonalny przeciwstawiony jest wtedy
zwyktemu czy normalnemu (chciatoby sie nawet powiedzieé¢ ,prawdzi-
wemu”) graczowi.

Réwnie klopotliwe - lecz z innych powodéw - okazuja sie przeklady
uzywane w polskich edycjach cyfrowych platform sprzedazy, takich jak
Steam czy Google Play. Polska wersja witryny Steam oddaje casual jako
gry ,proste”, polski oddzial Google Play postuguje sie za$ w tym miejscu
terminem ,gry rekreacyjne”. Oba te przeklady w jednoznaczny sposéb
sugeruja, na czym miataby polegaé specyfika gier casual. Réwnoczesnie
w jednym i drugim przypadku przekladany jest jedynie termin casual,
poniewaz termin hardcore nie wystepuje na tych platformach w cha-
rakterze jednostki klasyfikacyjnej. Prowokuje to pytanie o odpowia-
dajacy tym propozycjom przektad terminu hardcore. Czy w pierwszym
przypadku powinni$my méwi¢ o grach ,trudnych” albo ,,skomplikowa-
nych”? Gry takie jak Dear Esther (The Chinese Room, 2012) albo The Path
(Tale Of Tales, 2009) nie s3 ani trudne, ani skomplikowane - czy mamy
uznac je za przyklad gier casual? Wymy$lenie porecznego opozycyjnego
terminu dla drugiej propozycji (,gra rekreacyjna”) przysparza jeszcze
wiecej klopotéw - czy powinni$my zaczaé méwié o grach ,frustruja-
cych”? Jak pokaze w sekcji 5, obie te intuicje nie sa zupelnie nietrafne,
ale przeslizguja sie jedynie po powierzchni zjawiska, przez co tatwo
o istotne kontrprzyktady.

Z powyzszych powodéw zapewne najlepszym rozwigzaniem bedzie
zdanie sie na nowy, nieobarczony wymienionymi wadami przekiad.
Rozwigzaniem, ktére chcialbym zaproponowaé, sa odpowiednie pary
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wyrazen utworzone od czasownika ,angazowac”®. Wyrazenia hardcore
game i hardcore gamer proponuje oddawaé¢ odpowiednio za pomocg wy-
razen: gra angazujaca i gracz zaangazowany. Wyrazenia casual game
i casual gamer za$ - za pomoca wyrazen gra nieangazujaca oraz gracz
niezaangazowany. Takie rozwigzanie ma wiele zalet. Po pierwsze, bez
trudu pozwala ono na méwienie zaréwno o grach, jak i o graczach. Po
drugie, jest to termin zaczerpniety z jezyka potocznego i jak pokaze
w sekcji 4, jako termin techniczny stanowié bedzie jedynie precyzacje
kolokwialnego znaczenia. Ma zatem szanse przyja¢ sie réwniez poza
kontekstem akademickim. Po trzecie, opozycja gra ,angazujagca’ - ,gra
nieangazujaca’ jest w pewnym sensie nawet lepsza od oryginatu, ponie-
waz w jasny sposéb wskazuje na kompletno$é podziatu (jako ze jeden
z jej czlonédw utworzony jest przez zwykle zaprzeczenie drugiego). Po
czwarte, nie przechwytujemy w ten sposéb znaczenia ogélnego terminu
,gra’, ktéry nadal moze by¢ wykorzystywany jako termin zbiorczy okre-
$lajacy zaréwno gry angazujace, jak i nieangazujace. Po pigte, promowana
przeze mnie opozycja nie generuje kontekstu normatywnego, inaczej niz
np. opozycja ,gracz niedzielny - gracz”.

Jednakze najwiekszg zaletg przyjetego rozstrzygniecia jest to, ze w na-
turalny sposéb pozwala nam ono zdaé sprawe z réznicy pomiedzy
XX- i XXI-wiecznym sensem wyrazenia hardcore. Sprowadza sie ona bo-
wiem do odmiennych typéw zaangazowania. Pierwszym z nich jest za-
angazowanie kulturowe, ktére oméwilem w sekeji 2. Zaangazowaniem
drugiego typu zajme sie szczegétowo w nastepnych dwdch sekcjach.

4. 0 jakie zaangazowanie chodzi?

Zaczne od pytania o to, czy okre$lenia hardcore i casual odnosi¢ nale-
zy do gier, czy tez raczej do graczy. Nietrudno zauwazy¢, ze oba roz-
strzygniecia sa ryzykowne. W przypadku gier na przeszkodzie staje nam
wielo$é zawartych w nich opcji i mozliwych sposobéw grania (niekiedy

9 Pojecie zaangazowania (engagement) jest w literaturze groznawczej uzywane. Jego
wyjaénienie sprowadza sig jednakze zazwyczaj do metafor takich jak ,przyciaganie” (Jen-
nett i in., 2008), ,przyklejanie” czy ,zaczarowywanie” (Rigby, Ryan, 2011).
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nieprzewidzianych nawet przez twércéw). Czy gra uruchomiona na réz-
nych poziomach trudnosci, ktére niekiedy wprost odwotuja sie do podzia-
tu H/C', przestaje by¢ gra angazujaca i zaczyna by¢ gra nieangazujaca?
Jak to sprawdzaé? Czy gracz zaangazowany to po prostu taki gracz, ktéry
gra w gry angazujace? Zauwazmy, ze definicja taka jest sporna, skoro nie
jesteSmy pewni, jak wyréznia¢ mamy gry angazujace.

Idac za sugestia Jespera Juula (2010, s. 53), proponuje rozwigzac¢ ten
problem nastepujaco. Stowami ,angazujaca’ i ,nieangazujaca’ uzyty-
mi w sensie pierwotnym nalezaloby okre$la¢ jedynie konkretne akty
rozgrywki (sesje grania). Pozwoli to na pochodne zdefiniowanie gra-
cza zaangazowanego jako takiego, ktéry oddaje sie zazwyczaj aktom
rozgrywki angazujacej, oraz zdefiniowanie gry angazujacej jako takiej,
ktéra sprzyja aktom rozgrywki angazujacej'’. Nieprecyzyjne wyrazenia
Jzazwyczaj” i ,sprzyja’ rozumieé nalezy czysto statystycznie - chodzi
czesto$¢ uczestnictwa w aktach rozgrywki angazujacej. Uzyskana w ten
sposéb klarowno$é (a nawet mierzalno$é) jest, rzecz jasna, klarownoscia
na kredyt - nie powiedzialem wszak jeszcze, czym charakteryzuje sie akt
rozgrywki angazujacej.

Zaczne od rozpatrzenia propozycji Juula, ktdry istote rozgrywki nie-
angazujacej (casual play) upatruje w jej podatnosci na przerwe (inter-
ruptability). (Juul, 2010, s. 30). A zatem rozgrywka nieangazujaca to taka,
ktéra tatwo jest nam w kazdej chwili przerwaé i do ktérej mozemy wrécic,
gdy tylko znéw bedziemy mie¢ na to chwile. Korzystajac z rozwiaza-
nia zaproponowanego w poprzednim akapicie, moge teraz zdefiniowaé
gre nieangazujaca jako gre, ktéra sprzyja rozgrywkom nieangazujacym,
a gracza niezaangazowanego jako gracza, ktéry czesto gra w taki sposéb.

Klopot jednak w tym, ze nie do korica wiadomo, co rozumie¢ tu nalezy
przez wyraz ,tatwo”. Jezeli potraktowa¢ ten termin dostownie, to kazda
gra wydana na gléwne wspétczesne (zaréwno temu tekstowi, jak i teksto-
wi Juula) platformy mobilne bedzie gra nieangazujaca. Spowodowane jest
to tym, ze zaréwno Nintendo DS, Sony PSP, jak i ich nastepcy - Nintendo
3DS oraz Playstation Vita - pozwalaja na przerwanie i wznowienie gry
w kazdej chwili. Co wiecej, dwie gléwne pod wzgledem udzialu w rynku

10 Na przyktad Gears Of War 2 (Epic Games, 2008).
11 Analogicznie dla wyrazen ,gracz niezaangazowany” i ,gra nieangazujaca’.
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konsole stacjonarne ésmej generacji daja (Xbox One) albo niebawem
beda dawaé (PS4) taka mozliwo$é. W istocie jednak nie przekresla ona
zasadno$ci podziatu na gry angazujace i nieangazujace, gdyz méwiac
o latwosci przerwania gry, nie mamy zazwyczaj na mysli jedynie aspektu
technicznego.

Aby to sobie uswiadomié¢, wystarczy pomysle¢ przez chwile o typo-
wej sytuacji, w ktérej znajduje sie uzytkownik wspétczesnych konsol
przenosnych: o podrézy komunikacja miejska. Co mogliby$my mieé na
my$li, méwiac, ze trudno jest mu przerwaé rozgrywke, jesli urzadze-
nie, z ktérego korzysta, umozliwia dowolne zawieszanie i wznawianie
rozgrywki? Chodzi prawdopodobnie o to, ze nie moze on - mdéwiac po-
tocznie - oderwa¢ sie od gry i wréci¢ do niej w dowolnym momencie.
Wyobrazmy sobie, ze znajduje sie akurat w srodku ztozonego labiryntu
typowego dla japonskich gier role playing. Wracajac do gry po godzinie,
moze juz nie nawet pamietaé, w ktéra strone miatby is¢. Albo tez wyob-
razmy sobie, Zze gra akurat w dynamiczne wy$cigi wymagajace od niego
skupienia. To, ze moze wyscig zawiesi¢, niewiele mu pomoze, poniewaz
w wymagany przez takie gry stan skupienia na czynnosciach motorycz-
nych (flow) bardzo trudno wej$é ponownie po przerwie. Przyktady takie
tatwo mnozy¢.

W pierwszym przypadku zaangazowanie polegato na obcigzeniu pa-
mieci, w drugim - na obcigzeniu uwagi. By¢ moze warto péjs¢ ta droga
i postawi¢ hipoteze, ze zaangazowanie w sensie spotykanym w wieku XXI
sprowadza sie do zaangazowania réznych funkcji kognitywnych gracza'*?

5. Rodzaje funkcji kognitywnych i ich wptyw
na charakterystyke gier

Aby zweryfikowaé postawiong przed chwilg hipoteze, sprébuje teraz
przyjrze¢ sie poszczegdlnym funkcjom kognitywnym i zobaczy¢, w jaki
sposéb wplywaja one na charakterystyke tych gier, ktére je angazuja.

12 Nie ulega watpliwosci, ze obszarem wymagajacym dalszych badan jest poréwna-
nie proponowanego przeze mnie fenomenu zaangazowania poznawczego z fenomenem
immersji (McMahan, 2003; Brown, Cairns, 2004; Ermi, Maéyri, 2005; Jennettiin., 2008).
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Hipoteze mozna bedzie uznaé za poprawna, jezeli wyznaczony w ten
sposéb podzial na gry angazujgce kognitywnie i nieangazujgce kognitywnie
okaze sie przystawac¢ do podziatu na gry hardcore i casual. Bedzie to jedno-
czesnie klucz do zrozumienia i wyjasnienia wieloaspektowosci fenomenu
grania niezaangazowanego - funkcji kognitywnych jest bowiem wiele
i gry moga je angazowaé w rozmaitych kombinacjach. Przyjrze sie teraz
poszczegélnym funkcjom (w niezobowigzujacej kolejnosci).

5.1. Intelekt'?

Typowe gry angazujace intelekt wymagaja od gracza rozwigzywania zlo-
zonych zagadek, dokonywania odpowiednich skojarzen i tworzenia sieci
przekonati dotyczacych $wiata gry (np. poprzez rekonstrukcje spéjnej
narracji obecnej w grze). Kontynuowanie przerwanych czynnoéci tego
rodzaju bywa bardzo trudne - dla przyktadu, rozumowania prowadzace
do rozwigzania zagadek tatwiej jest niekiedy powtérzyé od poczatku,
niz kontynuowa¢ od $rodka. Dlatego typowa gra nieangazujaca bedzie
unikala zagadek wielostopniowych i czasochtonnych. Aby nie angazowa¢
przekonan gracza i nie zmuszaé¢ go do tworzenia narracji dotyczacych
$wiata gry, przedstawiane w grach nieangazujacych $wiaty sa czesto
archetypiczne i oparte na stereotypach (dzieki czemu nie wymagaja two-
rzenia nowej sieci przekonan). Nierzadko gry takie catkowicie rezygnuja
ze §rodkéw Swiatotwdrczych. Zilustruje to przyktadem. Wiele wspét-
czesnych gier nieangazujacych odwotuje sie do estetyki wcze$niejszych
dwuwymiarowych gier zrecznosciowych, ktérych etapy stanowily ciag
archetypicznych wzorcéw tematycznych, takich jak ,las”, ,podziemia”,
LSwiatlodu” czy ,$wiat ognia”. Popularng technikg uzasadniajaca niespdj-
nos¢ tego dos¢ przypadkowego zestawu pozioméw bylo dawniej prezen-
towanie graczowi ogélnej mapy $wiata, na ktérej poszczegélne poziomy
taczyly w sie we wzglednie sensowng cato$é (np. Ghosts'n Goblins, Capcom,
1985). Gry nieangazujace rezygnuja z tego pretekstu koherencji, mape
zastepujac czesto zwykla lista ponumerowanych etapéw (np. Angry Birds,
Rovio, 2009) Rezygnuja tez czesto catkowicie z takich form ekspozycji
fabuly, jak przerywniki filmowe, intro czy outro.

13 Postuguje sie ta zbiorcza, tradycyjna etykieta na oznaczenie wyzszych funkcji
poznawczych, takich jak kategoryzacja, operacje logiczne i formulowanie przekonan.
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5.2. Pamiec

Wezesne gry angazujace obcigzaly pamie¢ gracza w tak duzym stopniu,
ze rozpowszechniong praktyka byto robienie sobie zewnetrznych notatek
i map. Zachecaly do tego wprost instrukcje obstugi, ktére zawieraly na
konicu strony przeznaczone do zapisania przez gracza. Oznacza to, ze we
wezesnych stadiach rozwoju gier cyfrowych zaangazowanie poznawcze
zmuszalo gracza do zaangazowania kulturowego. Wspétczesne gry angazu-
jace nie idg juz tak daleko (wyjatki od tej reguty omawiam w sekcji 6), ale
nadal zawierajg ztoZzone zadania, ktérych wykonanie wymaga zapamietania
sporej ilodci informacji. Typowe zadanie w grze Fallout 3 (Bethesda, 2009)
przebiega zazwyczaj zupelnie niezgodnie z pierwotnym planem - podczas
jego wykonywania gracz gromadzi wiele dodatkowych informacji, ktére
pozwalajg mu zmieni¢ swoje cele i stosunek do zlecajacego. Wymaga to do-
brej orientacji w przeszlych zdarzeniach. Kazda dtuzsza przerwa w grze za-
wierajacej zadania o tym stopniu ztozonosci utrudnia zatem powrét do niej.
W odréznieniu od tego typowe zadanie w grze nieangazujacej to zadanie
autonomiczne - otrzymane i wykonane w pojedynczej, krétkiej sesji grania.

5.3. Wyobraznia

Zaangazowanie tej funkcji poznawczej szczegélnie tatwo dostrzec w przy-
padku wczesnych gier roguelike, ktére wymagaty od gracza wyobrazania
sobie przedstawianego za pomoca symboli §wiata, oraz gier z gatunku
interactive fiction, ktére pozbawione byly jakiejkolwiek grafiki. Wspét-
czesnymi przyktadami takich gier moga by¢ choéby Dwarf Fortress (Adams,
2006) czy minimalistyczne gry z nurtu neo retro', takie jak choéby Nid-
hogg (Messhof, 2014). Gry nieangazujace zawieraja najczesciej rysunkows,
ale czytelng grafike, ktéra nie wymaga interpretacji. Nawet jesli siegaja
po mechanike gier typu roguelike (Red Winter Software, 2013), to wygla-
dem nie kojarzg sie z klasycznymi reprezentantami tego gatunku.

5.4. Uwaga

Gry angazujace nierzadko wymuszajg na graczu uwage, dostarczajac mu
bardzo intensywnych bodzcéw audiowizualnych. Jest to zjawisko typowe
zaréwno dla wezesnych, jak i péznych gier arkadowych, ktérych zadaniem

14 Dokladniejsze wyjasnienie tego zjawiska znaleZ¢é mozna w innej pracy: Garda, 2013.
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bylo skuteczne przyciagniecie i utrzymanie uwagi, jak tez wspélczes-
nych gier na PC i konsole. Dowodem moze by¢ chocby to, ze momenty,
w ktérych gra zaprzestaje bombardowania gracza bodZzcami, wskazywane
sg przez graczy i recenzentéw jako oryginalne i zaskakujace (przykladem
tybetaiska wioska w Uncharted 2, Naughty Dog, 2009). Na dodatek za-
legajaca w grze cisza réwniez nie oznacza przyzwolenia na odwracanie
uwagi - cze$¢ gier wymusza ciagla koncentracje poprzez komunikowanie
istotnych zdarzen tylko za pomoca dzwieku (na przyktad $mieré wroga
w Half-Life 2, Valve, 2004). Najprostsza technika wymuszajaca na graczu
ciaglte utrzymywanie uwagi jest brak pauzy, np. w grze Demon’s Souls
(From Software, 2009), zmuszenie do zmiany ekwipunku w czasie rze-
czywistym (np. Resident Evil 5, Capcom, 2009) lub nieco spowolnionym
(np. The Last Of Us, Naughty Dog, 2013). Z kolei typowa gra nieangazujaca
nie stara sie o wylaczng uwage gracza - jest zaprojektowana jako dodatek
do innych dziatan. Gracz moze w trakcie takiej gry zastanawia¢ si¢ nad
niezwigzanymi z nig sprawami lub wrecz wykonywa¢ jaka$ inng nie-
angazujaca czynno$é (np. uczestniczyé w wyktadzie, czekaé na co$ itd.).

5.5. Motoryka'®

Kolejnym (po odebraniu pauzy) prostym sposobem na wymuszenie na
graczu zaangazowania jest zwiekszenie poziomu trudnosci w grze zrecz-
nosciowej. Koniecznos¢ petnego skupienia na motoryce, a nawet wejscia
we wspomniany wczeéniej stan flow (Csikszentmih4lyi, 1990), uniemoz-
liwia graczowi oderwanie sie od gry. W efekcie typowa gra niezaanga-
zowana wymaga znacznie mniejszych kompetencji tego rodzaju niz gry
angazujace (w szczegdlnosci dawne gry arkadowe), a w skrajnych przy-
padkach nie wymaga od gracza zadnych takich umiejetnoéci (Bejeweled 2,
PopCap, 2004; Peggle, PopCap, 2007).

5.6. Emocje*®
Charakterystyczna cecha gier nieangazujacych jest dobdr bezpiecznej
pod wzgledem obyczajowym i estetycznym tematyki. Jak zauwaza Juul,

15 Jestto kategoria analogiczna do zaangazowania kinestetycznego w modelu Gordona
Callei (2011).
16 Jestto kategoria analogiczna do zaangazowania afektywnego w modelu Calleja, 2011.
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gry te przedstawiajg najczesciej pogodne, przyjemne i kolorowe §wiaty.
Wyraznie kontrastuje to z doborem tematyki preferowanym przez gry
angazujace, i to zaréwno wysokobudzetowe (stosujace czesto ikonografie
wojny i przemocy), jak i tzw. gry indie (eksplorujace niewygodne tematy
i wykorzystujace grafike daleka od estetycznego kanonu, np. The Binding
Of Isaac, McMillen, 2011).

6. Pojecie zaangazowania kognitywnego a trudnosci
dychotomii H/C

Istotna zaleta mojej propozycji jest to, ze pozwala ona na rozwigzanie
wiekszo$ci wspomnianych trudnos$ci zwigzanych z dychotomig H/C - za-
réwno tych lokalnych, jak i globalnych.

Po pierwsze, stosujac proponowany przeklad, zachowujemy elastycz-
nos¢ sktadniows, poniewaz wypowiada¢é sie mozemy zaréwno o rozgryw-
ce, grach, jak i o graczach.

Po drugie, jak wspomniatem w zakoniczeniu sekeji 4, wprowadzenie
pojecia zaangazowania kognitywnego pozwala na wyjadnienie zmiany
sposobu uzycia anglojezycznego terminu hardcore. Poczatkowo uzywane
ono bylto na oznaczenie zaangazowania kulturowego, od jakiego$ czasu
zaczelo jednakze oznaczaé raczej zaangazowanie kognitywne. Wyraz-
ne oddzielenie obu tych senséw jest bardzo istotne, poniewaz zjawisko
zaangazowania kulturowego istnieje réwniez wspéiczesnie. Wydaje sie
nawet, ze przezywamy od jakiego$ czasu renesans praktyk tego rodzaju.
Swiadczy o tym popularnoéé tzw. let’s play, czyli zapiséw przejécia gry
z komentarzem grajacego, oraz gier opartych gtéwnie na elementach
tworzonych przez graczy - np. Little Big Planet (Media Molecule, 2008) czy
Minecraft (Mojang, 2009). Co wiecej, niektére ze wspétczesnych gier wy-
muszaja na graczach wlasnoreczne wykonywanie map i notatek (Etrian
Odyssey, Atlus, 2007; Fez, Polytron, 2012). Oznacza to, ze nie mogliby$my
wskazanych przeze mnie dwéch typéw zaangazowania nazywac po pro-
stu ,hardcore w sensie XX-wiecznym” i ,,hardcore w sensie XXI-wiecznym”.
W rzeczywisto$ci mamy do czynienia z dwoma réznymi podziatami, ktére
sie krzyzujg. Typowy gracz w Call Of Duty 4 (Infinity Ward, 2007) to kto$,
kto decyduje sie na gre angazujaca kognitywnie, ale nie angazuje sie
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kulturowo. Nietrudno wyobrazié sobie przypadek przeciwny - gracza,
ktéry bierze jaka$ nieangazujaca gre i tworzy np. zapis video z tzw. spee-
druna, a wiec angazuje sie kulturowo w gre nieangazujaca kognitywnie.

Po trzecie, jak staralem sie pokazaé w sekcji 5, rozwiagzanie to dobrze
wyjasénia, dlaczego gry niezaangazowane charakteryzuja si¢ szczegélnym
zestawem cech, ktére bez wskazania lezacego u ich podstaw mechanizmu
wydawa¢ sie¢ moga przypadkowe. Mianowicie poszczegdlne cechy odpo-
wiadaja poszczegdlnym funkcjom kognitywnym, ktére nie réznia sie od
siebie w istotny sposéb.

Po czwarte, dzieki odwotaniu sie do wspomnianego mechanizmu je-
stem w stanie wyjasni¢ powody, dla ktérych dychotomia H/C charak-
teryzuje sie nieostroscig. Poniewaz funkcji kognitywnych jest wiele,
niekontrowersyjnym, prototypowym przykladem gry nieangazujacej
kognitywnie bylaby tylko taka gra, ktéra nie angazuje zadnej z nich,
a niekontrowersyjnym, prototypowym przyktadem gry angazujacej kog-
nitywnie - tylko taka, ktéra angazuje wszystkie. Ilustracjg pierwszego
z tych przypadkéw granicznych moze by¢ gra Bejeweled 2, a to dzieki temu,
ze udostepnia ona graczom tryb zen mode, pozwalajacy gra¢ w nieskon-
czono$¢, niezaleznie od kompetencji gracza. Gra ta nie ma zadnej narracji,
nawet pretekstowej, nie wymaga zapamietywania zadnych istotnych in-
formacji (bo reguty sa bardzo proste i przypominane na poczatku kazdej
rozgrywki), nie angazuje wyobrazni ani emocji, poniewaz elementy gry
i interfejsu przedstawia w czytelnej i bezpiecznej estetycznie formie,
dopuszcza pauze w dowolnym momencie, a takze - w trybie zen - nie
wymaga zadnej sprawno$ci motorycznej (poza ta, ktéra potrzebna jest
w ogéle do obstugi komputera). Z kolei modelowym przyktadem gry an-
gazujacej kognitywnie moze by¢ gra Demon’s Souls. Wymusza ona na gra-
czu samodzielne tworzenie sieci przekonan budujacych przedstawiany
w niej §wiat (gracz musi utozy¢ te uktadanke dzieki wielu informacjom
pobocznym, takim jak opisy ekwipunku), wymaga pamietania o wielu
zauwazonych podczas wedréwki szczegétach, uniemozliwia pauze (nawet
wejscie do menu konsoli nie zatrzymuje gry), celowo wywoluje niepokéj
estetyka graniczaca z horrorem, a kazda obecna w niej walka wymaga
niemalej finezji manualnej i ciaglej uwagi.

Istnienie takich modelowych przypadkéw potwierdza funkcjonalno$é
dobranego narzedzia kategoryzacyjnego, ale to nie wszystko. Odwotujac
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sie do zaangazowania funkcji poznawczych, mozna teraz wyjasnié, dla-
czego klasyfikacja czesci gier sprawiata dotad trudnosci i wzbudzata kon-
trowersje. Niektére gry znajduja sie gdzie§ w srodku spektrum pomiedzy
grami angazujacymi i nieangazujacymi, poniewaz angazuja jedne z funk-
cji poznawczych, nie angazujac innych. Przykladem takich produkcji
moga by¢ Tetris i Guitar Hero. Obie dalekie sg od modelowego przyktadu
gier angazujacych, ale nadal odstaja od prototypowych przyktadéw gier
nieangazujacych, poniewaz silnie angazuja uwage i funkcje motoryczne.
To wtlasnie dlatego Tetris, cho¢ jest najlepiej sprzedajaca sie gra $wiata®,
nie wywotatl rewolucji na miare Bejeweled czy Pasjansa i nie stat sie czoto-
wym przedstawicielem nowego zjawiska gier nieangazujacych. Podobnie
rzecz ma si¢ z dawnymi grami arkadowymi. Jakkolwiek sposéb, w jaki
W nie grano, na pierwszy rzut oka przypomina granie niezaangazowa-
ne, poniewaz pojedyncze sesje byly zazwyczaj bardzo krétkie, to jednak
zasadnicza réznica tkwi w tym, ze w ramach danej sesji gry arkadowe
angazowaly funkcje motoryczne i uwage w niezwykle wysokim stop-
niu. To wilasnie dlatego gry arkadowe, choé przedstawiane niekiedy jako
wezesne przyktady gier nieangazujacych, nie moga zostaé zapakowane na
nowo i w niezmienionej postaci sprzedane niezaangazowanemu graczowi.
W rzeczywisto$ci szuka on bowiem zupelnie innego dodwiadczenia.

Po piate, pojecie zaangazowania poznawczego pomaga tez w wyjas-
nieniu powodéw, dla ktérych podziat H/C wytwarza kontekst norma-
tywny. Zauwazmy bowiem, ze konsekwentne spelnienie wszystkich po-
stulatéw modelowej gry nieangazujacej kognitywnie, czyli sprawienie,
by nie angazowatla ona intelektu, pamieci, wyobrazni, uwagi, motoryki
i emocji gracza, ogranicza bardzo palete srodkéw wyrazu artystycznego.
Zadaniem takiej gry jest wieczne pozostawanie w tle, w cieniu innych
dziatann poznawczych. Rola tak zaprojektowanej gry przypomina role,
jaka petni muzyka funkcjonalna (muzak), i podobnie jak ona prowokuje
do warto$ciowania.

Na zakoniczenie wréce do pytania o to, czy fenomen gier nieanga-
zujacych rzeczywiscie jest nowym zjawiskiem, czy tez mamy raczej do
czynienia z péznym utworzeniem kategorii dla zjawiska istniejacego juz

17 Ito pod wzgledem iloéci sprzedanych egzemplarzy, a zatem jest to réwniez najlepiej
rozdystrybuowana gra $wiata. Dane podane za Wikipedia (2014).
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weczeéniej. Jak sadze, pojecie zaangazowania kognitywnego pozwala te
kwestie rozstrzygna¢. Wydaje sie, ze cho¢ w historii pojawialo sie wie-
le gier, ktére nie angazowatly tej czy innej funkeji kognitywnej, to feno-
men gier, ktére programowo nie angazuja zadnej lub prawie zadnej z nich,
jest czyms$ zupelnie nowym. Mozna domniemywa¢, iz potrzeba niezaan-
gazowanego grania zjawita si¢ wraz z rozwojem technologii mobilnych,
w szczegdlnosci telefonéw komérkowych, a takze wraz z postepujaca kom-
puteryzacja miejsc pracy. Obecnie wielu uzytkownikéw wspomnianych
urzadzen znajduje sie w sytuacjach, w ktérych moze pozwolié sobie na
granie, ale tylko pod warunkiem, ze gra nie przeszkodzi im w wazniejszej
czynnosci wykonywanej réwnolegle. Urzednik w pracy moze gra¢ w pa-
sjansa albo Sapera i nie przeszkadza mu to obstugiwa¢ petentéw; czekajacy
na swoja kolejke pacjent moze gra¢ w Bejeweled na swoim telefonie komér-
kowym; uczestnik transportu publicznego nie przejedzie stacji docelowej.

Mamy wiec do czynienia z konceptualizacja nowego zjawiska, ktérego
sktadowe istniaty wczeéniej, ale w sposéb rozproszony. Gier nieangazu-
jacych kognitywnie dawniej po prostu nie byto, lecz ich pojawienie sie
wyposazyto nas w narzedzia pojeciowe pozwalajace na retrospektywnag
ocene ich protoplastéw.
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0 opozycji hardcore/casual

Abstrakt: Artykut poswiecony jest analizie probleméw zwigzanych
z dychotomia hardcore/casual, ktéra uzywana jest powszechnie w dys-
kursie zwigzanym z grami wideo. Wskazane sa dwa typy probleméw: global-
ne, zwigzane ze znaczeniem obu terminéw, oraz lokalne, zwigzane z prze-
ktadem tych terminéw na jezyk polski. Twierdze, ze najwazniejszym po-
wodem niejasnosci jest dwuznaczno$¢ terminu ,hardcore”. W jednym
znaczeniu odnosi sie on do zaangazowania kulturowego graczy, w drugim
do zaangazowania kognitywnego podczas gry. Wskazuje, wjaki sposéb roz-
réznienie tych senséw objasnia dychotomie H/C oraz dlaczego moze ono
stanowi¢ podstawe polskiego przektadu obu tych terminéw.

Stowa kluczowe: hardcore, casual, zaangazowanie kognitywne, gracze
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Jeszcze o neutralnosci.
Slepe zautki pewnych gier honoryfikatywnych

More on neutrality. Dead ends of some honorific games

Arkadiusz Jabtonski

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu | yaboo@amu.edu.pl

Abstract: I raised the subject of the frequent abandoning of the neutral
modification in the context of Polish honorifics (= honorific modification
= HM; often, though not correctly, defined as politeness) in one of my previ-
ousarticles publishedin Homo Ludens (1[5]/2013). At that time, I presented
the consequences of the (invisible though veryimportant) communication
practice in which native Polish neutral HM techniques are substituted by
marked HM techniques, at least a part of them probably thoughtlessly im-
ported from English. A deeper insight into this sphere of contemporary
Polish HM may also reveal that the foreign cliché of the social reality pa-
rameters interpretation may foster the creation of a new communication
game. This paperisintended as an attemptto look for the framework of that
game, whether its implementation can significantly enrich the Polish HM
inventory or not.

Keywords: pragmatics, politeness, honorific modification (HM), Polish,
Japanese
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1. Strukturalistyczna teoria jezyka

Zgodnie z ostatnim, wymownym zdaniem tekstu zalozycielskiego jezy-
koznawstwa strukturalnego ,jedynym prawdziwym przedmiotem jezyko-
znawstwa jest jezyk rozpatrywany sam w sobie i dla siebie samego”
(Saussure, 1989, s. 258). Jezyk tak pojmowany to struktura w ujeciu syn-
chronicznym monolityczna, ktéra zmienia sie jedynie przy zachowaniu
konsekwencji wobec umiejscowienia wzgledem siebie okreslonych ele-
mentéw. Jego ,kazdy sktadnik ma warto$¢é dzieki opozycji do wszystkich
innych sktadnikéw”, przy czym wykorzystanie w odpowiednim miejscu
pracy de Sausure’a metafory szachéw nie oznacza bynajmniej, ze jezyk
to gra (s. 112). Kazda zmiana regut wywiera zarazem wplyw na calo$é jezy-
ka, podobnie jak to ma miejsce w grze. Jak autor bedzie starat si¢ wykazac
nizej, kazda zmiana w systemie $cisle jezykowym moze obrazowaé réw-
niez ztozone zaleznos$ci miedzy postrzeganiem jezyka jako takiego a poza-
jezykowa rzeczywistoscig (w tym: efektywnoscia komunikacyjna), z doty-
kalnymi skutkami mozliwymi do zaobserwowania w obu tych obszarach.

2. Pragmatyka: honoryfikatywnosc

Honoryfikatywno$¢ nalezy rozpatrywac i bada¢ w ramach pragmatyki,
dziedziny, ktérej istnienia de Saussure przewidzie¢ nie mégt. Wymiar ten
dotyczy zarzadzania parametrami Srodowiska komunikacyjnego i umiej-
scowienia przekazu w kontekscie spolecznym, co Stephen C. Levinson
zwiezle ujmuje w terminie ,socially deictic information” (1983, s. 89),
Romuald Huszcza jako ,range spoteczno-towarzyska” (1996, s. 51) a oba
te pojecia zwigzane sg z uniwersalnym i obligatoryjnym dazeniem
do poprawnosci komunikacyjnej przekazu - takze w postaci zerowej
(Jabtoniski, 2012, s. 79), co w szczegélnoéci nalezy podkreslié ze wzgle-
du na charakter uwag czynionych nizej. Techniki modyfikacji moga sie
réznié, jednak wymdég dostosowania przekazu do kontekstu obowigzuje
stale (tamze). W ten sposéb przej$¢é mozna od drugorzednego w istocie
zjawiska ,ugrzecznienia” wypowiedzi (poziom systemowy - jezyk) do ob-
ligatoryjnej w praktyce prawidtowosci i efektywnosci interakeji (poziom
pozasystemowy - pragmatyka komunikacji).
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3. Czy honoryfikatywnos¢ to gra?

Odniesienia honoryfikatywnosci do gier nader czesto zwiazane sg ze
zdroworozsgdkowym i uproszczonym raczej rozpoznaniem jej sztucz-
noéci lub nieszczero$ci opisywanej w terminach , grzecznosci”: , Elemen-
tarne zasady owej grzeczno$ciowej gry przyswajane sa przez czlonkéw
spolecznosci jezykowej juz w okresie dziecifistwa [...] Bycie grzecznym
jest jedng z wartoéci wychowawczych [...] kazdy Polak w sposéb automa-
tyczny «gra w grzeczno$é»” (Marcjanik, 1997, s. 272). Pozostaje to widocz-
ne w rozpoznaniu jako zasad ,grzeczno$ciowej” gry: symetrii zachowan
grzeczno$ciowych, solidarnoéci z partnerem, bycia podwtadnym, umniej-
szania wlasnej wartoéci itd. (tamze).

Nietrudno zorientowa¢ sie, ze rygorystycznie implementowany opis
»grzecznosci” w terminach realizacji pewnych wydzielonych zachowan
interpretowanych jako ,grzeczne” nieodlegly pozostaje od, swiadomie
prze$miewczego i absurdalnego, modelu MMMP: Machine for Making
Messages Polite (Jabloriski, 2007). Model ten zaktada nieskoriczong, a nie-
zalezng od interpretacji parametréw kontekstu, mozliwo$¢ ,ugrzecznie-
nia” niemal kazdego przekazu.

4. ,, Akt grzecznoSciowy” , przejScia na ty”
Oto znamienny przyklad implementacji teorii , grzecznosciowej”:

Poszczeg6lni czlonkowie grupy spotecznej pozostaja ze soba w relacjach dwéch -
bedacych w opozycji - typéw: w relacji na pan, pani i w relacji na ty [...] Zmiana
relacji pan, pani na relacje typu ty [...| zwigzana jest zazwyczaj z diametralng zmia-
na stosunkéw taczacych partneréw [...] Ogélna tresé omawianej funkeji komunikacyj-
nej to: ,,Méwie, ze daje ci prawo wkraczania w obszar mojej prywatnosci” (Marcjanik,
1997, s. 139-143).

Opis powyzszy nie wyjaénia wiasciwie, co zachodzi w wyniku , przej-
Scia na ty”. Ponadto, jesli ,grzeczno$¢” rozpatrywaé w terminach gier,
trudno wyznaczy¢ granice miedzy gra a rzeczywistoscia, gdyz ostre jej
zakreSlenie wylaczaloby zachowania nienacechowane, interpretowane

jako szczere, z kregu badan nad ,grzecznoscia”.
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5. Charakterystyczne przektamania

Ze wzgledu na temat niniejszego tekstu, warto przede wszystkim zasta-
nowic sie, czy rozpoznawana czesto jako podstawowa polska gramatyczna
opozycja honoryfikatywna pan/pani: ty przejawia rzeczywiscie charakter
binarny. Czy na poziomie pan/pani nie jest mozliwe wkraczanie w czyjas
prywatno$¢? Wreszcie: na czym polega ,diametralna zmiana stosunkéw
taczacych partneréw”?

Charakter i rozmiar niniejszego tekstu nie pozwala na szersze roz-
patrzenie tej tematyki. Zarazem wysoce uprawdopodobniony wydaje sie
zarzut, ze opozycje ,grzeczno$ciowe” moga jedynie opisywac bezkonteks-
towe de facto uzycie wyrazen z géry uznawanych za ,grzeczne”. Wobec
przywolanego wyzej odwotania do idei strukturalizmu, nalezatoby zba-
daé ich (niekoniecznie: konstruktywne) oddziatywanie na uzycie jezyka
w konkretnych kontekstach.

6. Neutralnosc honoryfikatywna

Jedno ze zjawisk, jakich binarny i zdroworozsadkowy paradygmat
»grzecznosci” nie jest w stanie uwzglednié, systematyzuje koncepcja
tzw. osoby honoryfikatywnej. Wyrézniono w jej ramach trzy (nie: dwa,
jak w opozycji: pan/pani: ty) punkty odniesienia:

« osoba 1.: nadawca oraz obiekty nalezace do kregu nadawcy;

« osoba 2.: odbiorca oraz obiekty nalezgce do kregu odbiorcy;

« osoba 3.: obiekty spoza powyzszych grup (Kikuchi, 1997, s. 119).

Obiekty rozpoznawane jako przynalezne do osoby honoryfikatyw-
nej 1. s3 zwykle unizane (w ramach tzw. honoryfikatywnosci pozy-
tywnej - pozytywnej, gdyz ranga nadawcy ulega obniZeniu na rzecz
podwyzszenia rangi odbiorcy, por. polskie: pozwalam sobie, unizenie pro-
sze etc.). W polskim §rodowisku komunikacyjnym obiekty takie bywaja,
takze w zamierzeniu pozytywnie, fraternizowane za pomoca formy ty
(obiekt nietozsamy z nadawcg rozpoznawany jako ,swéj”, pozytywnie
warto$ciowany czlonek wlasnej grupy, ktéry obdarzany jest ranga réwna
nadawcy). W odniesieniu do obiektéw osoby honoryfikatywnej 2. stosuje
sie techniki wywyzszania lub markowania dystansu, m.in. przy uzyciu
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form pan/pani. W osobie honoryfikatywnej 3. obiekty nie podlegaja mo-
dyfikacji, co w jezyku polskim znosi np. wymdg markowania opozycji
pan/pani: ty (por. Wstep wzbroniony, Miejsce dla matki z dzieckiem na reku,
Zaméwienie w trakcie realizacji itp.).

Koncepcja osoby honoryfikatywnej zaktada postrzeganie elementéw
przeciwstawianych w schemacie gramatycznych opozycji osobowych
(0s. 1.: nadawca, os. 2.: odbiorca, os. 3.: obiekty pozostate) poprzez sche-
mat opozycji honoryfikatywnych (os. 1.: obiekt unizenia albo zréwnania
z ranga nadawcy, os. 2.: obiekt wywyzszenia, os. 3.: obiekty pozostate).
Polskie formy czasownika odnoszone gramatycznie do osoby 2. (takie
jak postaé¢ oznajmujaca: robisz, robicie lub rozkaznik: zréb) umiejscowié
nalezy w obszarze honoryfikatywnej osoby 1. (grupa wlasna nadawcy).
Bardziej wyszukanym postaciom modyfikacji - pan/pani robi, paristwo
robig, czy byliby paristwo uprzejmi uczynié... itp. - odpowiada natomiast
osoba honoryfikatywna 2. (grupa odbiorcy).

Wezesdniej wspomniano o honoryfikatywnosci pozytywnej, gdyz pe-
ten obraz opozycji honoryfikatywnych wymagatby pominietego tu opisu
modyfikacji negatywnej, zwanej niekiedy ujemna (nadawca podwyzsza
wlasng range, ranga odbiorcy za$ ulega obnizeniu).

7. Osoba trzecia (neutralna)

Koncepcja osoby honoryfikatywnej zostata zaproponowana przez bada-
cza japonskiego, w odniesieniu do zjawisk dotyczacych tzw. pozytywnej
modyfikacji honoryfikatywnej. Ujawnia jednak swa przydatnosé¢ takze
wobec zjawisk istotnych w perspektywie uniwersalne;j.

Uwage zwraca przede wszystkim nominalna jedynie zerowos¢ informa-
cji honoryfikatywnej, jaka pozostaje niezmiennie i obligatoryjnie warunko-
wana kontekstowo i jako taka stanowi naturalny i konieczny sktadnik para-
dygmatu (strukturalistycznie ujmowanego honoryfikatywnego podsystemu
jezyka). Pewne konteksty wymuszaja oto wypowiedzi wytgcznie w postaci
3. osoby honoryfikatywnej. Modyfikacja z uzyciem wyktadnikéw 1. lub
2. osoby honoryfikatywnej jest w takich wypadkach jednoznacznie btedna.

W terminach socjolingwistycznych modyfikacja taka dotyczy schema-
tu wspdlnoty mowy, manifestowanej poprzez kod, ale i okre$lone wzorce
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jego zastosowania, niekoniecznie nacechowane normatywnie (Hymes,
1974, s. 51). Z punktu widzenia ,grzecznoéci” honoryfikatywno$é neu-
tralna (zerowa) to szara strefa zjawisk wykraczajacych poza tradycyjnie
rozpoznawane dwa bieguny opozycji grzeczne: niegrzeczne.

8. (Polski) zasob honoryfikatywny

Konstatacje poczynione wyzej wpltywaja w sposéb nieunikniony na
ksztalt zasobéw honoryfikatywnych kodu, jakie w odniesieniu do pol-
szczyzny sa zwykle rozpoznawane w terminach opozycji gramatycznej
pan/pani: ty oraz ograniczonego zestawu elementéw o charakterze de
facto leksykalnym: raczyé, by¢ uprzejmym, pozwala¢ sobie itd. Modyfikacja
przekazu z ich uzyciem stanowi¢ ma wyraz dbatosci o ,grzeczny” prze-
bieg interakeji.

Ujecie szersze wymusza rozpoznanie bogatego zestawu $rodkéw
i strategii (niekoniecznie ,grzecznych”) uprawdopodobniajacych poza-
dany wynik interakcji. Modyfikacja taka obejmuje réwniez adekwatne
sytuacyjnie zachowania neutralne (adekwatno$é # ,grzecznoé¢”), tacznie
z modyfikacjg neutralng. Zastosowanie jej stanowi wyraz spotecznej doj-
rzatosci (nadawcy i odbiorcy) w jezyku (polskim). Interesujaca okazuje
sie weryfikacja, w jakim stopniu dojrzato$¢ taka manifestowana jest we
wspdtczesnych polskich tekstach uzytkowych, ktére w sposéb najbardziej
obrazowy odzwierciedlaja przekonania uzytkownikéw polszczyzny do-
tyczace honoryfikatywnosci - w tym modyfikacji neutralnej, a raczej jej
nieuprawnionego zaniechania.

Nizej uzyto, w przekonaniu autora pozornie jedynie trywialnych i ak-
cydentalnych, przyktadéw komunikatéw pochodzacych z systemu opera-
cyjnego Windows Phone firmy Microsoft (wykorzystano wersje systemu
najnowsza w momencie pracy nad artykulem), ze $ladowym odniesie-
niem do tresci polskich serwiséw internetowych. W sekcjach od 9 do 12
pogrupowano analizowane przypadki w ramach czterech podstawowych
naduzy¢, jakie mozna dostrzec we wspétczesnych polskich tekstach uzyt-
kowych: wymuszenia rozkaZnika, wymuszenia modyfikacji w 1. osobie
honoryfikatywnej poprzez zastosowanie formy 2. osoby gramatycznej,
wymuszenia rodzajowos$ci tudziez wymuszenia przynaleznosci.
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9. Wymuszony rozkaznik

Czestym zjawiskiem wiazacym sie z zaniechaniem modyfikacji neu-
tralnej (np. w postaci réwnowaznikéw zdan) pozostaje automatyczne,
nieuprawnione odwotanie do postaci rozkaznika, widoczne w opisach
funkcji systemowych:

»Zmieniaj tlo i kolor wiodacy w telefonie, dopasowujac je do swojego nastroju w danym
dniu, tygodniu i miesigcu” (WP, 2014).

,Dowiedz sie, jak dodaé wiecej” (tamze).

,Skonfiguruj poczte, kontakty i inne” (tamze).

Typowe dla takiego uzusu wymuszenie polega na nieuprawnionym
uwypukleniu funkcji impresywnej przekazu, kosztem funkcji referen-
cyjnej (informatywnej), typowej, zdawaloby sie, dla przekazu opisowego
(Jakobson, 1960). Z formalnego punktu widzenia zaden parametr kon-
tekstu do takiej decyzji honoryfikatywnej nie uprawnia. Jako dodatkowo
interesujgce zauwazy¢ mozna, ze na bezrefleksyjno$¢é wzmiankowanego
uzusu zdaje sie wskazywaé¢ widoczna neutralizacja rangi ty odbiorcy
komunikatu z rangg ty urzadzenia (lub: systemu operacyjnego, w zna-
mienny sposéb ulegajacego tu nie do konica uprawnionej i potrzebnej
personifikacji). Zaburzaé to moze znacznie akt interpretacji przekazu:

,Zapisuj [kto ma zapisywaé? - A. ].] lokalizacje mojego telefonu okresowo i przed wy-
czerpaniem sie baterii” (WP, 2014).

10. Wymuszona 1. osoba honoryfikatywna / 2. osoba
gramatyczna

Za kolejng nieuprawniong decyzje honoryfikatywna uznaé nalezy wy-
muszenie w licznych przekazach informatywnych uzycia postaci 1. osoby
honoryfikatywnej / 2. osoby gramatycznej:

,Kiedy dodasz konto firmowe, Twoja firma bedzie mogla zbiera¢ informacje osobiste,

»

wylaczaé aplikacje i funkcje [...]” (WP, 2014).
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,Jesli zsynchronizujesz ustawienia swojego telefonu z systemem Windows Phone [...],
wyeliminujesz koniecznoéé [...]” (Windowsphone.com, 2014).

LW trybie samochodowym mozesz wlaczy¢ lub wylaczy¢ odbieranie potaczen i SMS-6w”
(WP, 2014).

,Aby ponownie z nich korzystaé, musisz wylaczyé udostepnianie Internetu” (WP,
2014).

Charakterystyczne wymuszenie dotyczy wyzej ujecia czynnosci neu-
tralnych osobowo jako aktéw realizowanych obligatoryjnie (skadinad:
wbrew rzeczywisto$ci), wylacznie przez samego, czysto przedmiotowo
traktowanego odbiorce.

11. Wymuszona rodzajowos¢

Typowo systemowga konsekwencje nieuprawnionej modyfikacji nacecho-
wanej stanowi bezrefleksyjne markowanie wylgcznie meskoosobowego
odniesienia przekazu:

,Ztozyte$ wniosek o zwrot biletu o numerze seryjnym [...] Wniosek zostanie rozpa-
trzony w terminie 7 dni, o czym poinformujemy panistwa wysyltajac wiadomo$¢ e-mail
[..]” (Biletyregionalne.pl, 2014).

Wybrates sposéb zaplaty i dostawy zakupionych przedmiotéw” (Allegro.pl, 2014).

Wymuszenie rodzajowoéci nastepuje (prawdopodobnie, gdyz autor
sam autor nie dysponuje $rodkami inwigilacji pozwalajacymi to wy-
kluczyé ze stuprocentowa pewnoscig) niezaleznie od rozpoznania ptci
uzytkownika przez system, w dodatku przy raczej raptownym zarzu-
ceniu rozréznienia miedzy 1. a 2. osobg honoryfikatywna ([ty] ztozytes/
poinformujemy [parstwa]) w pierwszym z przyktadéw przytoczonych
wyzej. Takie nacechowanie komunikatu zachodzi niezaleznie od potrze-
by nacechowanego rodzajowo odniesienia do uzytkownika, z ktérym
nadawca - odmiennie niz w kontakcie bezposrednim - nie uzyskuje
(i zapewne nawet uzyska¢ nie zamierza) bezposéredniej stycznoéci. Tech-
niczne skrécenie dystansu nie jest w takim przypadku konieczne ani
w zaden sposéb nie czyni bardziej prawdopodobnym osiagniecia celu
komunikacyjnego.
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12. Wymuszona przynaleznos¢

Innym, takze systemowo warunkowanym, naduzyciem pozostaje nie-
uprawnione odniesienie do przynaleznosci obiektéw kontekstu do od-
biorcy:

»Kacik dzieciecy to miejsce w telefonie, w ktérym Twoje dziecko moze korzystaé z apli-
kacji, gier, muzyki i filméw” (WP, 2014).

,Twoje dziecko moze otworzy¢ kacik dzieciecy, przesuwajac w lewo na ekranie blokady”
(tamze).

Retoryczne pozostaje pytanie, czy dziecko inne niz dziecko odbiorcy
yhie moze” wykonaé¢ wzmiankowanych czynnosci. Dzierzawcza drugoo-
sobowo$¢ manifestowana jest w powyzszych przyktadach zamiast najbar-
dziej stosownej postaci neutralnej przekazu, w jezyku polskim mozliwej
przeciez do zastosowania. Jako znamienne mozna tu wskazaé¢ (mimetycz-
ne?) przenoszenie wlaéciwosci obiektu w drugiej osobie gramatycznej na
wszelkie mozliwe inne obiekty kontekstu, nieprzynalezne do nadawcy
(a nawet te w oczywisty sposéb przynalezne do 3. osoby gramatycznej
i honoryfikatywnej).

13. Zamiast wnioskow - (a)neutralnos¢é

Jak wskazano wyzej, wzmiankowane nieuprawnione uproszczenie $rod-
kéw honoryfikatywnego wyrazu w jezyku polskim powoduje konkretne,
widoczne konsekwencje systemowe:
« naduzycie rozkaznika (zaméw, wykorzystaj, zréb itd.);
« naduzycie postaci 2. osoby gramatycznej (jestes, zrobites, zaméwites
itd.);
« zanikanie (takze w jednym tekécie) kompetencji poprawnego sto-
sowania opozycji osoby honoryfikatywnej 1., 2. i 3. (ztozytes wniosek
[...] poinformujemy paristwa);
 lekcewazenie opozycji rodzajowych - nieuprawniona dominacja
postaci meskoosobowych (wybrates sposéb);
 nieuprawnione rozpoznanie obiektéw postronnych jako przynalez-
nych do referenta (Twoje dziecko).
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Jak mozna stwierdzié¢, przejawiajaca sie w przytoczonych przykiadach
(anty)kompetencja honoryfikatywna ich autoréw nie ogranicza sie zatem
bynajmniej do nieuprawnionego , przejécia na ty”. Niestandardowe uzycie
postaci nacechowanych wymusza zmiany w calym systemie (strukturze)
jezyka - ktéry stawia opdr nieuprawnionym modyfikacjom - i zaburza
jednoczesnie przebieg komunikacji.

14. Zamiast wnioskow - o grach (?)

W kontekscie honoryfikatywnosci klasyczna juz klasyfikacja gier na ele-
menty: agon, alea, mimicry, ilinx (Caillois, 1997, s. 21-33) zdaje sie wykazy-
waé jedynie poéredni zwigzek honoryfikatywnoéci i gier (Jabloriski 2012,
s. 76-77; Jabtoriski, 2007a). Zarazem zaobserwowaé mozna w odniesieniu
do wzmiankowanych zjawisk ciekawy przypadek mimicry: bezrefleksyjne,
warunkowane wymogami systemu obcego wymuszenie ,twojosci” w 2. os.
gramatycznej (nie: honoryfikatywnej) odbiorcy. Interesujace pozostaje
réwniez zjawisko przechodzenia zachowan kategorii mimicry w zachowa-
nia kategorii ilinx, gdy nieistotne stajg sie dotykalne parametry kontekstu
(neutralno$é osobowa przekazu, tozsamoéé odbiorcy, rodzaj, przynalez-
no$¢). Jako nieunikniong systemowsa konsekwencje tego rodzaju zjawisk
wskazaé mozna w kontekscie ich opisu postepujace oddalanie sie tekstéw
(a byé moze: ogétu wyrazen jezyka) od pierwszorzednego markowania
informatywno$ci, na rzecz (nieuprawnionej) impresywnosci.

Pytanie, czy w gry/zabawy typu mimicry i ilinx mozna wygraé, nie
znajdzie zapewne jednoznacznej odpowiedzi wobec tatwosci i bezreflek-
syjno$ci modyfikacji nacechowanej, a wiec dwu cech $cisle technicznych,
jakie skiadaja sie na doraZng korzys¢ dla uzytkownikéw wspdtczesnej
polszczyzny zarzucajacych (nieco paradoksalnie: wymagajaca pewnego
wysitku interpretacyjnego i formulacyjnego) modyfikacje neutralna. Na-
lezy przy tym zdawac sobie sprawe z nieuchronnych konsekwencji syste-
mowych, przektadajacych sie przeciez takze na konsekwencje pozasyste-
mowe, ktére - niezaleznie od normatywnego rozpoznania prawidtowosci
opisywanych zjawisk - osadzone pozostaja w materii jezyka, powodujac
niezreczne, a czasami komiczne skutki w rzeczywistej komunikacji. Moz-
na tu zatem wskazaé zaréwno systemowe, jak i niesystemowe (z punktu
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widzenia ich oddalenia od $ci$le pojetej warstwy jezyka rozumianego jako
»jedyny przedmiot jezykoznawstwa”) aspekty modyfikacji honoryfikatyw-
nej, w ramach ktérych stosunkowo proste opozycje o charakterze $cisle
technicznym znajduja raczej ztozone odzwierciedlenie w rzeczywisto$ci
pozajezykowej.

Ze wzgledu na to, ze jezyk mozna zapewne uznaé za system podle-
gajacy efektywnej samoregulacji, warunkujacej ostateczne zapewnienie
sukcesu proceséw komunikacyjnych, w ramach ktérych jezyk ten jest
wykorzystywany, autor daleki pozostaje od wyrazenia w tym miejscu
normatywnie warunkowanego niepokoju o ksztalt polskiej modyfikacji
honoryfikatywnej. Znaczace jest jednak to, Ze przynajmniej pewne za-
leznosci, jakie mozna by uwazaé za stosunkowo state i niewymagajace
zmian, ulegaja w ten sposéb nieodwracalnej wiasciwie destrukeji. Proces
ten zachodzi ponadto, jak mozna wnioskowaé¢ na podstawie zawarto-
Sci przedstawionych przykladéw wspélczesnych przekazéw w jezyku
polskim, generalnie bez zwigzku z dazeniem do usprawnienia jakoscio-
wego komunikacji, naturalnie o ile za uzasadnione uznaé przekonanie,
ze to wilasnie takowe dazenie uzytkownikéw jezyka mogloby wskazane
przeksztatcenia powodowaé i wyjasniaé.
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Jeszcze o neutralnosci. Slepe zautki pewnych gier
honoryfikatywnych

Abstrakt: Temat czestego zanikania neutralnosci srodkéw wyrazu w kon-
tekscie polskiej honoryfikatywnosci (lub tez: modyfikacji honoryfika-
tywnej, czesto niefrasobliwie identyfikowanej z grzecznoscia) autor
niniejszego artykutu podejmowat juz w kontekscie polskich gier komuni-
kacyjnych, w artykule opublikowanym w jednym z poprzednich numeréw
czasopisma Homo Ludens (1[5]/2013). Przedstawiono w nim konsekwencje
(niemal niewidocznego, lecz istotnego) wykorzystania — w miejsce pol-
skiej neutralnej modyfikacji honoryfikatywnej — nacechowanej modyfi-
kacji naptywowej, warunkowanej zapewne, przynajmniej po czesci, przez
bezrefleksyjne zapozyczenia odanglojezyczne. Gtebszy wglad w charakter
tej sfery wspétczesnej polskiej honoryfikatywnosci zdaje sie takze prze-
konywac o tym, ze by¢ moze wspomniana obcojezyczna kalka interpretacji
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parametréw rzeczywistosci spotecznej stuzy kreacji nowej gry komunika-
cyjnej. Poszukiwaniu zrebdéw zasad tej gry, niezaleznie od tego, czy jej wy-
korzystanie wzbogaca w sposéb istotny polskiinwentarz honoryfikatywny,
stuzy w zamierzeniu niniejszy artykut.

Stowa kluczowe: pragmatyka, grzecznosé¢, honoryfikatywnos¢, jezyk pol-
ski, jezyk japoriski
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Play with literature. Presentation of a didactic board game “Der Literator”
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Abstract: The use of games in foreign language teaching is a broad aca-
demic subject which scientists have been interested in for many decades.
Depending on the age of the learners, their language abilities, and the
teaching programme, games not only fulfil many functions like organiza-
tion, education, motivation or cognition but are also of many other uses.
Accordingly, games can be a valuable addition to the didactic process in
every age group. The educational game “The Literator”, which deals with
literature from German speaking countries, has been created with the focus
on students of German (German language and literature studies, applied
linguistics). The aim of the paper is to present this game and to describe
the stages and organization of the preparation for the prototype version
ofthe game, its aims, elements and mechanics as well as the outcome of the
test rounds.

Keywords: “The Literator”, games in foreign language teaching, literature
from German speaking countries
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1. Uber den Nutzen des spielerischen Lernens im
Rahmen des Literaturunterrichts

Der Einsatz von Spielen zu Lernzwecken stellt ein weites Forschungsfeld
dar, das schon seit mehreren Jahrzehnten wissenschaftliches Interesse
erregt. Spiele bringen viele Vorteile mit sich und kénnen - an das Alter
der Lernenden, ihr Fremdsprachenniveau, den Lehrplan oder an die
Phasen des Unterrichts entsprechend angepasst - eine wertvolle Ergén-
zung didaktischer Prozesse in jeder Altersgruppe sein. Die vorteilhafte
Wirkung des Spieleinsatzes, die sich auch auf die hier fokussierte Litera-
turvermittlung in der Fremdsprachendidaktik erstreckt, ist auf folgende
Aspekte' zuriickzufiithren:

« Der Spieleinsatz kann eine entspannte und sichere Lernumgebung
schaffen, die sich u.a. durch das Gemeinschaftsgefiihl, Offenheit
und Empathie aller in Lernprozesse involvierten Personen, gegen-
seitiges Vertrauen und Verstédndnis, sowie Respekt und Freiheit
auszeichnet (vgl. Siek-Piskozub, 2001:103-104). So eine Lernumge-
bung bildet die Basis fiir:

- Motivationsférderung: aufgrund der Gliickselemente hat jeder
Spielende die Chance, ein Spiel zu gewinnen - unabhéngig von
seinem Wissen und seinen Kompetenzen. Und, wie Siek-Piskozub
(2001:106) bemerkt, steigert nichts die Motivation so effizient wie
ein Erfolgserlebnis und das wachsende Selbstwertgefiihl. Auf
der anderen Seite wird eine eventuelle Niederlage als weniger
schmerzhaft empfunden, weil im Falle von Gruppenspielen die
Verantwortung auf mehrere Personen verteilt ist und man im-
mer die ndchste Runde spielen und sein Gliick erneut versuchen
kann. Zudem sind Spiele eine attraktive Arbeitsform, die Ab-
wechslung in den Unterricht bringt, was an sich schon motiva-
tionsstérkend ist.

1 Jeder der hier besprochenen Aspekte stellt ein eigenes Forschungsfeld innerhalb
der Fremdsprachendidaktik dar und kann nur stichwortartig im Rahmen des vorliegen-
den Beitrags behandelt werden. Mehr zum Thema Motivation u.a. bei Heckhausen (1980),
Dérnyei (2000), zum Thema Autonomie bei Benson (2001) und zur Entwicklung der in-
terkulturellen Kompetenz durch Spiele u.a. bei Jodtowiec (2005), Sambor (2007), Bartég
(2009), Andrzejewska-Kwiatkowska / Stéckmann (2009).
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- Autonomieférderung: die interaktive und gesellschaftliche
Dimension vieler Spieltypen schafft einen hervorragenden
Ausgangspunkt zur Foérderung der Autonomie. Nach Surdyk
(2007:94, 2008:171) kann Spielen viele fiir die Autonomie cha-
rakteristische Elemente entwickeln, wie die Fahigkeit zur Ko-
operation, authentisches Handeln, Dialogizitit, Selbstbewertung,
Selbstkontrolle und Selbstkorrektur, Empathie sowie individu-
elle Lernstrategien.

« In der Fachliteratur ist bereits oft tiber das Potential des Spielens
bei der Entwicklung der interkulturellen Kompetenz gesprochen
worden. Etliche Rollen- und Simulationsspiele ermdglichen den
Spielenden, sich auf eine schonende und sichere Weise in inter-
kulturellen Situationen zu erproben und eventuelle Defizite der
interkulturellen Kompetenz zu erkennen.

Restimierend haben dank des Einsatzes von Spielen die Lernenden

im Fremdsprachenunterricht die Méglichkeit, autonom, in Kleingruppen
oder Paaren authentische kommunikative Situationen in spielerischer
und entspannter Atmosphire zu iiben (vgl. Siek-Piskozub, 1994, Koluch,
2003, Mréz, 2005). Dies verschafft ihnen die Gelegenheit, die Kommuni-
kation in einer Fremdsprache zu intensivieren und eigene Schwéchen
und Stérken in Bezug auf bestimmte lexikal-grammatische Fragen oder
kommunikative Strategien zu erkennen, ohne sich einer formellen Be-
urteilung unterziehen zu miissen.

Die oben in aller Kiirze skizzierten Vorteile der Anwendung der
Spiele im Fremdsprachenunterricht wirken sich auch im Bereich
der Kultur- und Literaturvermittlung positiv aus, wovon die folgen-
den Worte Dworakowska-Marinows (2007:213) zeugen: ,W ksztalceniu
kulturowo-literackim najlepiej sprawdzaja sie - jak méwig pracownicy
o$rodkéw metodycznych - gry planszowe nawigzujace do dzieciecych
gier typu ,Chinczyk” i ,Grzybobranie®, ktére ucza m.in. twérczego mysle-
nia, rozwijaja wyobraZnie i stwarzajg okazje do rozwijania rozlicznych
zainteresowan’. Von dieser Annahme ausgehend ist die Idee entstanden,
ein solches Brettspiel, das auch Elemente der Simulation und vertrauter
Spielformen in sich vereint, zu entwickeln. Das Spiel ist mit der Hoff-
nung entstanden, die traditionelle, stark textorientierte (universitire)
Literaturbildung attraktiver zu machen und sowohl den Lehrenden als
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auch den Lernenden ein flexibles und motivationsférderndes didakti-
sches Mittel zu bieten.

2. Spielvorbereitung - Organisation der Arbeit

Laut Gérska-Wolniewicz (2011:46f.) gibt es zwei Herangehensweisen an
die Schaffung eines didaktischen Spiels. Zum einen besteht die Méglich-
keit, ein bereits existierendes Spiel fiir Unterrichtszwecke zu iitberneh-
men und zu adaptieren. Zum anderen kann ein solches Spiel von Anfang
an konzipiert und entworfen werden. Das hier vorgestellte Spiel stellt
eine gewisse Mischform dar, denn die Idee, Spielregeln und Spielma-
terialien haben die AutorInnen selbst erarbeitet und erstellt, einzelne
Spielaktivitdten jedoch wie Quizfragen oder Buchstabensalat sind all-
gemein bekannte und hier nur entsprechend angepasste Spielformate.

,Der Literator” ist im akademischen Jahr 2011/12 im Rahmen der wé-
chentlichen Treffen eines studentischen Arbeitskreises am Institut fiir
Angewandte Linguistik der Adam-Mickiewicz-Universitit Poznan ent-
wickelt worden. Das Ziel der daran teilnehmenden drei Studierenden
und zwei Dozentinnen war es, ein Brettspiel zum Thema deutschspra-
chige Literatur in all ihren Epochen zu erschaffen, das in erster Linie im
universitiren DaF-Unterricht (z.B. Geschichte der deutschsprachigen
Literatur, Landeskunde der deutschsprachigen Lander, sprachpraktische
Deutschiibungen) aber auch dariiber hinaus (Gymnasium, im Privatbe-
reich) nutzbar sein sollte.

Die Herstellung eines Spiels ist eine komplexe Aufgabe, die aus meh-
reren Etappen besteht (vgl. Gérska-Wolniewicz, 2011, Dauvillier / Lévy -
Hillerich, 2004). Die Arbeit an , Literator” verlief in vier Schritten, wobei
in der ersten konzeptionellen Phase Antworten auf die folgenden grund-
legenden Fragen gefunden werden mussten:

o Was ist das Rahmenthema des Spiels, und welche Inhalte sollen

transportiert werden?

« Inwelcher Form sollen diese Inhalte vermittelt werden? D.h. welche
Spielmechanik sollte idealerweise eingesetzt werden? Miissen die
Spielmechanismen komplett innovativ sein, oder wére es sinnvoller,
das Spiel eher auf schon bekannten und populédren Mechanismen
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basieren zu lassen, so dass das Erlernen der Spielregeln die Auf-
merksamkeit der Studierenden nicht allzu sehr in Anspruch nimmt
und sie vom Inhalt ablenkt?

« Welche Kriterien muss das Spiel in Bezug auf die Spielzeit, Punk-
tewertung und Spieleranzahl erfiillen?

» Wie sollen die Aufgaben wihrend der Entwicklung des Spiels ver-
teilt werden?

« Wo und mit wem kann der Prototyp des Spiels getestet werden?

« Auf welche Art und Weise soll den Zielgruppen der Zugriff auf das
Spiel ermdglicht werden?

Nachdem mittels Festlegung des obigen Fragenkatalogs die Eckpunkte
der Arbeit an der Entwicklung des Spiels geklart worden waren, standen
in der zweiten Etappe die inhaltlichen Aspekte im Vordergrund, also das
konkrete literarische Wissen, das mit Hilfe des Spiels - je nach Bedarf -
préasentiert, wiederholt und/oder systematisiert werden sollte. Dazu be-
schloss die Gruppe, dass sich ,Der Literator” mit der deutschsprachigen
Literatur vom Mittelalter bis zur Gegenwart zu befassen habe und dass
jeder der funf Spieleautoren fiir jeweils zwei bis drei dieser Epochen
sowie das Erstellen der entsprechenden Spielkarten zustdndig sein sollte.

Der dritte Schritt auf dem Weg zur Schlussphase der Spielbearbeitung
waren nach Erstellung des Prototypen die Testrunden in den Zielgruppen
(Studierende der Germanistik und Angewandten Linguistik), das Sam-
meln von Riickmeldungen in Bezug auf Kriterien, Inhalt und Mechanis-
men des Spiels und die Modifikation der entsprechenden Spielelemente.

Der vierte und letzte Aufgabenkomplex umfasst schliefflich die Fei-
narbeit an der grafischen und formellen Seite des Spiels, die nétig sind,
um es fiir eine mogliche Publikation vorzubereiten und somit den poten-
tiellen NutzerInnen zugénglich zu machen.

3. Spielziel - Was ,,Der Literator” leisten soll
Im Vordergrund der Arbeit an ,Der Literator” stand der Wunsch, ein

unterhaltsames Spiel fiir den Deutsch- bzw. Literaturunterricht zu er-
stellen, das Inhalte zum Thema deutschsprachige Literatur wiederholt
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und festigt sowie stellenweise sogar tiber das Lehrprogramm hinausge-
hende Informationen aus diesem Bereich présentiert, d.h. den Spielenden
neue Erkenntnisse vermittelt. Da das Spiel fiir den Unterricht gedacht
ist, sollte es sich durch grofe Flexibilitdt auszeichnen, sowohl was die
Spieleranzahl als auch die Spieldauer betrifft. Auch die Spielkarten sind
so entworfen, dass die Lehrenden sie leicht fiir eigene Zwecke auswihlen
und adaptieren oder gar eigene Fragenkombinationen schaffen kénnen.
Generell ist wichtig, dass das Spiel fiir Spielleiter (Lehrer) wie Spieler
(Schiiler/Studenten) leicht handhabbar sein muss. Entsprechend sind
die Regeln nicht allzu komplex, so dass der Spielmechanismus leicht
erlernbar ist und es den Spielenden erlaubt, sich schnell auf den Inhalt
zu konzentrieren. Da dabei ein gewisser Wiedererkennungseftfekt von
Nutzen ist, entschied sich die Arbeitsgruppe schon frithzeitig, eher einfa-
che, bekannte Spielmechanismen aufzugreifen und in einen neuen Kon-
text unter edukativer Zielsetzung zu stellen, wobei der Spaf3faktor nicht
zu kurz kommen sollte. Ein letztes relevantes Kriterium ist der relativ
hohe Glucksfaktor, den das Spiel aufweist. Dieser ist beabsichtigt, damit
auch bei schwicheren Spielern kein Gefiihl des Misserfolgs aufkommt,
welches dazu fiihren kdnnte, dass sie sich aus dem Spiel zuriickziehen.

4. Spielmaterialien - Beschreibung der Spielelemente

Wie bereits erwéhnt ist ,Der Literator” ein sehr flexibles Spiel fiir op-
timalerweise 6 bis 36 Teilnehmer, die in drei bis vier Teams eingeteilt
werden®. Wahrend des Spiels schliipft jedes Team in die Rolle eines Film-
regisseurs, mit dem Ziel, so viele Filme wie moglich zu drehen, die auf
deutschsprachigen literarischen Werken basieren. Die Produktion solch
einer Literaturverfilmung erfordert, dass einzelne Bereiche auf dem
Spielplan aufgesucht werden, auf denen Aufgaben richtig gelost oder
Fragen korrekt beantwortet werden miissen. Die Anzahl der Symbole/
Karten, die zu sammeln sind, um einen Film zu vervollstandigen, ist auf
den Filmkarten angegeben. Die Fragen und Aufgaben befinden sich auf

2 Es ist aber auch mdglich, bereits mit nur vier Mitspielern in zwei Zweierteams
zu spielen.
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den Fragekarten, die einzelnen Aufgabenfeldern zugeordnet sind und
unter 3.1.1 genauer erldutert werden.

Eine Auflistung der Spielmaterialien umfasst neben der Spielanlei-
tung einen Spielplan, einen sechsseitigen Wiirfel mit je zweimal den Wer-
ten1, 2 und 3, eine Sanduhr mit zwei Minuten Laufzeit, acht magnetische
Spielfiguren (je zwei in vier Farben), 30 Filmkarten sowie 500 doppelsei-
tige Fragekarten. Die Fragekarten wiederum verteilen sich gleichmafiig
auf die folgenden fiinf Bereiche: Produzent-Karten, Garderobe-Karten,
Casting-Karten, Drehbuch-Karten und Setting-Karten. Fiir das Spiel im
Klassenraum sind schlieflich noch eine Tafel und Kreide bzw. Papier und
Stift notwendig. Bei kleinen Gruppen ist es moglich, den Spielplan in der
Mitte des Tisches auszubreiten, um den herum die Teilnehmer sitzen; bei
grofleren Gruppen jedoch empfiehlt es sich, den Spielplan an einer fir
Magneten geeigneten Tafel oder einem Whiteboard zu befestigen, damit
allen eine gute Sicht gewahrt wird.

4.1 Spielplan und Karten

Der Spielplan: Auf dem Spielplan befinden sich neben dem Feld, auf
dem die Filmkarten abgelegt werden, noch funf weitere Felder, die mit
Symbolen versehen sind. Es handelt sich dabei um das Produzent-, Gar-
derobe-, Casting-, Drehbuch- und das Setting-Feld, auf denen jeweils
Platz fiir eine Spielfigur eines der Teams ist. Um den Spielplan herum
verlduft die mit Punkten von 1 bis 40 versehene Zihlleiste, auf der die
von den einzelnen Teams erreichte Punktzahl mit der jeweils zweiten
Spielfigur markiert wird. Auf jedem fiinften Feld der Z&hlleiste befindet
sich zusitzlich das Zeichen , Filmriss®.

Die Filmkarten: Auf den Filmkarten befinden sich die Symbole der
einzelnen Felder. Sie zeigen, wie viele und welche Aufgaben geldst wer-
den miissen, damit ein Film entsteht, sowie die Punktzahl, die man fir
ihn bekommen kann. Auf den Karten sind auch der Titel sowie eine kurze
Beschreibung des Werkes abgedruckt, auf dem der Film basieren soll.

Die Fragekarten: Sie sind in funf Aufgabenkategorien eingeteilt. Jede
Gruppe von Fragekarten enthélt eine andere Frage, auf die man antwor-
ten muss, oder eine Aufgabe, die zu l6sen ist. Die Fragen und Aufgaben
auf den Fragekarten sind thematisch in zehn Epochen eingeteilt, aus
denen die literarischen Werke stammen: Mittelalter, Renaissance, Barock,

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Aufklarung, Sturm und Drang + Klassik, Romantik, Realismus, Natura-
lismus, Literatur bis 1945, Gegenwartsliteratur. Aus jeder Epoche gibt es
Fragen und Aufgaben zu den Namen der Autoren, den Titeln, Schliissel-
begriffen, Textfragmenten usw., wobei die Spieler am Anfang des Spieles
entscheiden kénnen, ob sie mit allen oder nur mit bestimmten Epochen
spielen mochten.

4.1.1 Die Fragenkarten im Einzelnen und ihre Funktion

Bei der Erstellung der Fragekarten, die mit von den Spielern zu sammeln-
den Symbolen versehen sind und denen jeweils ein bestimmter Spiel-
mechanismus zugeordnet ist, wurde insgesamt darauf geachtet, dass
Inhalte sich in den verschiedenen Bereichen wiederholen, so dass ein
Wiedererkennungs- und damit ein Lerneffekt méglich ist.

Produzent-Karten (Buchstabensalat): Beim Produzenten ist Geld zu
holen, doch muss sich der Regisseur dafiir den Mund fusselig reden, d.h.
das Team zieht eine Karte mit durcheinander gewirbelten Buchstaben,
die ein oder mehrere Worte bilden. Dabei kann es sich um einen Namen,
einen Titel oder einen Begriff handeln, den das Team innerhalb der zwei
Minuten Sanduhrlaufzeit herausfinden muss. Wie bei allen anderen Kar-
ten gilt auch hier: Wer tiber literarisches Wissen verfiigt, ist im Vorteil,
doch auch wer sich in der deutschsprachigen Literatur nicht auskennt,
hat eine Chance, auf die Losung zu kommen.

Garderobe-Karten (Zeichnen/Pantomime): In der Garderobe sind
Kostiime fiir die Verfilmung zu bekommen. Die Aufgabe hier besteht
darin, dass eine Person aus dem Team eine Karte zieht, auf der sich
ein Begriff befindet, welchen sie pantomimisch und/oder zeichnerisch,
jedoch ohne den Gebrauch von Worten verdeutlichen muss, bevor die
Sanduhr abgelaufen ist. Diese Aufgabe bringt Bewegung ins Spiel, denn
sowohl bei der vorfithrenden Person als auch bei den Teamkollegen sind
Kreativitidt und aktives Verhalten wichtig (also z.B. keine Scheu, beim
Raten spontane Ideen in den Raum zu werfen), da dieses das Lésen der
Aufgabe erleichtert.

Casting-Karten (Begriffe raten): Beim Casting testet der Regisseur
seine Schauspieler, die seine Anweisungen natiirlich verstehen miissen.
Auf der Karte befinden sich in diesem Fall fiinf Schliisselwérter (Titel,
Begriffe, Namen), anhand derer das Team einen dazugehérigen sechsten
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Begriff erraten soll. Diese Aufgabe ist etwas anspruchsvoller als die tib-
rigen, da hier tatséchlich iiber Wissen verfiigt werden muss. Der Lehrer
kann dies jedoch durch Vorauswahl der Karten beeinflussen und etwa
bestimmte Themengebiete herausfiltern.

Setting-Karten (Quiz): Bei der Suche nach dem Setting muss der Re-
gisseur sich fragen, ob er alles bedacht hat, d.h. das Team hat hier eine
Quizfrage zu beantworten. Auf der Karte befinden sich dabei zwei Fragen
zur Auswahl. Bei A-Fragen sind zwei mogliche Antworten angegeben und
das Team muss eine von ihnen wéhlen. B-Fragen sind offene Fragen, die
keine Ratechance wie die A-Fragen ermdglichen. Am Anfang des Spiels
kénnen die Spieler (oder der Lehrer) entscheiden, auf welche Fragen
(A oder B) sie im Laufe des Spiels antworten werden. Méglich ist auch,
zwischen Teams mit unterschiedlich hohem Kenntnisstand zu unter-
scheiden und den schwicheren Spielern die A-Frage mit der 50:50-Chan-
ce zu stellen, den stirkeren hingegen die offene B-Frage®.

Drehbuch-Karten (Zitate raten): Beim Drehbuch sollte auch der Re-
gisseur gute Textkenntnisse aufweisen - entsprechend findet sich auf
der Karte ein Zitat aus einem literarischen Werk, das es zu erkennen bzw.
erraten gilt. Dazu sind zwei mogliche Werke angegeben, aus denen das
Zitat stammen kann. Das Team muss sich fiir einen der beiden Titel ent-
scheiden. Auch hier gibt es eine 50:50-Chance, wobei neben klassischen
Zitaten auch viele Zitate gewéhlt wurden, die Schliisselworter enthalten
und somit ein deduktives Vorgehen erméglichen, selbst wenn die Spieler
die beiden genannten Werke nicht oder nur oberflachlich kennen.

5. Spielverlauf - Die , Literator“-Regeln

Das Ziel des Spiels ist es, die meisten Punkte zu sammeln. Punkte bekommt
man a) im Lauf des Spiels durch Wiirfeln nach korrekt gelésten Aufgaben
bzw. Fragen und b) fiir fertig gestellte Filme, d.h. durch das Sammeln
aller Symbole, die auf den Filmkarten abgebildet sind. Die Karten wie-
derum erhélt man ebenfalls {iber korrekt geloste Aufgaben und Fragen.

3 Sinnvoller erscheint es natiirlich, die Teams so zusammenzustellen, dass sie in
etwa gleich stark sind.
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Die Spieler selbst oder der Spielleiter (Lehrer) legen vor Spielbeginn
fest, wann das Spiel enden soll. Es gibt drei Moglichkeiten:
o nach Ablauf einer bestimmten Zeit, z.B. 60 Min.,
o wenn das erste Team eine bestimmte Punktzahl erreicht, z.B. 40
Punkte,
« wenn alle (zu Beginn ausgewdhlten) Film- und Fragekarten ver-
braucht sind.

5.1 Spielbeginn

Zu Beginn des Spiels teilen sich die Spieler in drei oder vier méglichst
gleichgrofle Teams auf, wobei ein Team aus mindestens zwei Personen
bestehen muss. Jedes Team nimmt sich je zwei Spielfiguren in einer
der vier Farben. Die eine Figur wird im Spielverlauf auf der Zahlleiste
voranbewegt und zeigt die erreichte Punktzahl an, wihrend die andere
vom Team benétigt wird, um auf dem Spielplan zu markieren, welche
Aufgabe in der jeweiligen Runde geldst werden soll. Jedes Feld kann von
nur einer Spielfigur besetzt werden.

Schlieflich erhélt jedes Team eine Filmkarte mit sechs Symbolen
(Startkarte), die es sammeln muss, um am Spielende die ebenfalls an-
gegebenen sieben Punkte zu bekommen. Im Verlauf des Spieles kénnen
die Teams zusétzliche Filmkarten beziehen, die jedoch am Ende maximal
funf Punkte bringen*.

5.2 Spielerreihenfolge

Vor der ersten Runde wird die Spielerreihenfolge ausgelost. Im weiteren
Verlauf des Spiels ergibt sich die Reihenfolge aus der Positionierung der
Spielfiguren auf der Zihlleiste - das Team mit den wenigsten Punkten
entscheidet dann als erstes, welche der finf Aufgaben es 16sen, also wel-
ches Feld es besetzen mdchte. Als letztes wihlt das Team mit der hochsten
Punktzahl, d.h. je weiter vorne ein Team auf der Zihlleiste liegt, desto
geringer sind seine Wahlmoglichkeiten. In der entsprechenden Reihen-
folge versuchen die Teams dann auch, die einzelnen Aufgaben zu l6sen.

4 Die Erfiilllung der Startkarte bringt einen Bonuspunkt, da nur sechs Symbole zu
sammeln sind, aber das Team dafiir am Ende sieben Punkte bekommt. Die normalen
Filmkarten weisen drei, vier oder finf zu sammelnde Symbole auf, fir deren Erfullung
man pro Symbol einen, also entsprechend drei, vier bzw. funf Punkte erhalt.
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5.3 Karten und Punkte sammeln
Das Team, das eine Frage korrekt beantwortet oder eine Aufgabe rich-
tig 16st, bekommt die Fragekarte mit dem Symbol des gewé&hlten Feldes.
Diese Karten werden gesammelt, denn mit den abgebildeten Symbolen
lassen sich am Spielende die Vorgaben auf den Filmkarten erfiillen. Fiir
jede erfiillte Filmkarte erhélt das Team die aufgedruckten Punkte.
Dariiber hinaus kénnen die Teams nach jeder gelosten Aufgabe ent-
scheiden, ob sie sofort Punkte erwiirfeln und somit ein bis drei Schritte
auf der Ziahlleiste vorriicken wollen, oder ob sie auf die Punkte ver-
zichten und eine zusétzliche Filmkarte ziehen. Teams, die die gestellte
Frage nicht beantworten oder die Aufgabe nicht 16sen, bekommen keine
Fragekarte und diirfen weder wiirfeln noch eine neue Filmkarte nehmen.
Damit jedoch auch Teams, die im Spielverlauf - sei es aus Unwissen
oder durch Wiirfelpech - weniger gut abschneiden, nicht die Lust am
Spiel verlieren, befindet sich auf jedem fiinften Feld der Zahlleiste ein
,Filmriss“. Das Team, das als letztes tiber solch einen Filmriss hinweg bzw.
von diesem herunter zieht, darf sich quasi ,gratis“ eine Fragekarte mit
einem beliebigen Symbol auswéhlen und ist damit der Komplettierung
einer Filmkarte wieder einen Schritt ndher gekommen.

6. Schusswertung - Die Testrunden

Die Autorengruppe hat wahrend der Arbeit am Spiel ,Der Litera-
tor zundchst acht Testrunden durchgefithrt, von denen zwei an der
Kazimierz-Wielki-Universitdt in Bydgoszcz und die tibrigen an der
Adam-Mickiewicz-Universitdt in Poznan stattgefunden haben. Finf
dieser Testgruppen fullten zusitzlich zum spontanen, miindlichen
Feedback vorbereitete Fragebogen zur Idee sowie zu den Regeln und
Mechanismen des Spieles aus. Spétere Testrunden an der Nikolaus-Ko-
pernikus-Universitdt in Torun, der Philipps-Universitat Marburg und der
Christian-Albrechts-Universitat zu Kiel verliefen ohne schriftliche Befra-
gung und flieffen in die hier présentierte Auswertung nur am Rande ein.

Die Auswertung der Fragebdgen ergab, dass nach Meinung der Be-
fragten ,Der Literator” einfach zu verstehen sei und sein Verlauf im
gleichen Mafie von eigenen Entscheidungen wie vom Zufall abhinge.
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Sie empfanden das Spiel als spannend und die Spielzeit als genau richtig
(in allen Fillen wurde 60 Minuten lang gespielt). Die Spielidee wurde
insgesamt fiir sehr originell befunden.

In Bezug auf die einzelnen Mechanismen zeigte sich tendenziell eine
Vorliebe fiir die Produzent- und die Garderobe-Aufgaben, wahrend die
Drehbuch-Aufgaben weniger Anklang fanden. Setting- und Casting-Auf-
gaben wiederum wurden eher neutral bewertet. Insgesamt gaben 41 der
43 Befragten an, dass sie das Spiel gerne noch einmal spielen wiirden.

In den Fragebogen war zudem noch Raum fiir eigene Verbesserungs-
sowie Titelvorschldage, woraus auch der aktuelle Spieltitel hervorge-
gangen ist. Die Bezeichnung ,Der Literator” verbindet nach Meinung
der Arbeitsgruppe sehr gut den eigentlichen Inhalt des Spiels, also die
deutschsprachige Literatur, mit dem rahmengebenden Spielthema, da
Anklange an bekannte Filmtitel sowie eine gewisse humoristische Note
zum Ausdruck kommen - denn ein wichtiges Ziel des , Literators® bleibt
bei aller Wissensvermittlung und -priifung der Spaf2 am Spiel.

Erwahnenswert wiren schliefflich noch ein paar allgemeine Beob-
achtungen, die sich aus den Testrunden an den polnischen Universitaten
ergeben haben - so etwa, dass die Spieldynamik u.a. von der Teamgrofie
abhéngig sein kann, denn z&hlten je nur zwei oder drei Personen dazu,
zeigten diese sich héufig schiichtern, antworteten nur, wenn sie sich
100%ig sicher waren, und fithlten sich insbesondere beim Erraten der
Garderobe-Aufgaben (Zeichnen/ Pantomime) unsicher®. Davon abgese-
hen hatten unterschiedliche Testgruppen unterschiedliche Vorlieben be-
ziiglich der Spielmechanismen. Studierende der Angewandten Linguistik
in Poznan etwa bevorzugten gerade die Garderobe-Aufgaben, die von den
Studierenden in Bydgoszcz deutlich abgelehnt wurden.

Nicht zuletzt beeinflussen natiirlich auch das Regelverstindnis und
das Erkennen der sich daraus ergebenden Chancen den Spielverlauf.
So verstanden es z.B. nicht alle Gruppen, die Bonusfelder des , Filmriss*
sinnvoll zu nutzen, um zuséitzliche Karten zu bekommen. Und einige

5 Hierbei sei angemerkt, dass bei Testspielen an deutschen Universititen die Hemm-
schwelle niedriger lag und auch Teilnehmer kleiner Teams spontane Ideen aussprachen,
ohne sich Gedanken um die Reaktion ihrer Kommilitonen zu machen. Das Verhéltnis der
Kursteilnehmer untereinander spielt aber zudem unabhéngig von Gruppengroéfe oder
Nationalitit eine Rolle dabei, ob die Spieler sich gehemmt fithlen oder nicht.
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Teams versuchten auch trotz vieler Misserfolge, erst eine Filmkarte zu
komplettieren, bevor sie eine neue Karte zogen, anstatt gleichzeitig Sym-
bole fiir mehrere Filmkarten zu sammeln.

7. Spielende - Das Fazit

Das Spiel ,,Der Literator” ist im Hinblick auf Studierende philologischer
Facher mit Deutsch als Vorlesungssprache geschaffen worden, liefRe sich
aber auch leicht fiir die Bediirfnisse anderer Philologien adaptieren. Ob-
wohl das literarische Wissen im Mittelpunkt steht, eignet sich das Spiel
durch seine Form sowie die Wichtigkeit der Kommunikation zwischen
den Spielern auch dazu, sprachliche Fahigkeiten zu trainieren. Dank der
groflen Flexibilitat in Bezug auf die Spieleranzahl sowie die Spielzeit und
der einfachen Spielregeln lasst sich ,Der Literator” problemlos im Unter-
richt einsetzen. Ein wichtiger Aspekt des Spiels ist dabei die Méglichkeit,
den Schwierigkeitsgrad anzupassen.

Bei der Konstruktion des Spiels ist zudem viel Wert darauf gelegt wor-
den, ein Gleichgewicht zwischen Wissen und Gliick zu schaffen, so dass
das Spiel auch fiir Spielteilnehmer mit ungleichem Kenntnisstand einen
unterhaltenden und motivierenden Charakter besitzt. Geholfen hat dabei
nicht zuletzt die Tatsache, dass eine grofie Gruppe von Studierenden
mit ihren Bemerkungen und Ideen am Entstehungsprozess des Spiel
mitgewirkt und dazu beigetragen hat, das Spiel zu verbessern und es
attraktiv fiir seine Rezipienten zu gestalten, was durch die Auswertung
der Testrunden seine Bestitigung gefunden hat.

Die Teilnehmer des Arbeitskreises bedanken sich bei allen Testspie-
lern sowie den DAAD-Lektoren aus Bydgoszcz und Torun fiir deren Einla-
dungen, das Spiel den dortigen Studierenden vorzustellen und mit ihnen
zu testen, sowie fur die Moglichkeit, es im Rahmen des 15. Festivals fuir
Wissenschaft und Kultur in Poznan présentieren zu diirfen.

Die Herausforderung, innerhalb des selbst gesetzten Zeitrahmens
ein funktionierendes Brettspiel zu entwickeln, das Spa? und Wissens-
vermittlung im Bereich der deutschsprachigen Literatur kombiniert und
flexibel im Unterricht wie auch privat zu nutzen ist, darf hinsichtlich des
positiven Feedbacks als gemeistert betrachtet werden. Die letzte noch zu
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l6sende Frage bleibt nun die Uberlegung, in welcher Form dieses Werk
der interessierten Offentlichkeit zuginglich gemacht werden kénnte.
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Spiel mit Literatur. Prasentation des didaktischen
Brettspiels ,Der Literator”

Abstract: Der vorliegende Beitrag stellt das didaktische Spiel ,Der Li-
terator” vor, das zum Thema deutschsprachige Literatur in Hinsicht auf
Studierende der philologischen Fakultdten mit Vortragssprache Deutsch
(Germanistik, Neuere Deutsche Literatur, Angewandte Linguistik) ent-
standen ist. Nach einleitenden didaktisch-theoretischen Uberlegungen
zu Notwendigkeit und Vorteilen des Spieleinsatzes in (fremdsprachen)di-
daktischen Prozessen sollen die einzelnen Entwicklungsschritte des Spiels
und ihre Ergebnisse dargelegt werden. Dariiber hinaus wird das Urteil der
Testspieler beriicksichtigt.

Schliisselwdrter: “Der Literator”, didaktische Spiele, deutschsprachige
Literatur
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Gryi zabawy w instytucjach kultury.
0 (nie)mozliwosci utworzenia ludotek w Polsce

Games and play in cultural institutions. About the (im)possibility
of creating toy libraries in Poland

Magdalena Litwin

Uniwersytet Szczeciniski | magdal.litwin@gmail.com

Abstract: The concept of the toy library - a well-functioning institution in
many countries —is little knownin Poland, both in theoretical and practical
terms. There are few libraries that enable access to games, and no library
is devoted exclusively to this purpose.

The paper presents the functions that games and play have in cultural
institutions. Furthermore, the article depicts the occupation of the toy
librarian as a combination of three professions: educator, game researcher
and librarian. The aimis also to demonstrate the benefits that toy libraries
bring to users as well as to game scholars and designers. Ifitis not possible
to organize toy libraries in Poland, it is worth considering the idea that
games should be made available in traditional libraries and other institu-
tions.

Keywords: toy libraries, libraries, games
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Warto propagowa¢ gry i zabawy, poniewaz ptyna z nich liczne korzysci;
ludologéw nie trzeba do tego przekonywaé. Ze swiadomosci waznego
wplywu gier i zabaw na rozwdj dzieci oraz ich relacje spoteczne narodzita
sie idea ludoteki, przechowujacej i udostepniajacej wtasnie ten rodzaj
zbioréw. Jednak w Polsce tego rodzaju instytucji nie tworzy ani wladza
centralna, ani samorzady. W nielicznych przypadkach gry udostepniane
sa w bibliotekach, mozna tez odnalez¢ przyktady inicjatyw prywatnych
funkcjonujacych podobnie do zagranicznych instytucji.

Warto przyjrzeé sie koncepcji ludoteki, jej znaczeniu dla ludolo-
géw 1 twércéw gier oraz rozwazy¢ mozliwo$¢ utworzenia takich miejsc
w Polsce lub dotgczenia ich do funkcjonujacych struktur, gtéwnie biblio-
tecznych.

1. Ludoteka - pojecie, historia, zadania

Pojecie ludoteki w brzmieniu 1aczacym laciiska ,zabawe” z grecka ,ko-
lekcjg” (ludus i teka), stosowane m.in. w jezyku francuskim, hiszpariskim
i wloskim, dla jezyka polskiego zapozyczamy z niemieckiego okreslenia
tej instytucji - Ludothek (Zajac, Janas 2013, s. 156). Angielski odpowiednik
to toy library, stad w polskiej literaturze mozna spotka¢ réwniez nazwe
sbiblioteka zabawkowa” (por. Walczak-Niewiadomska, 2013). Ludoteka
jest instytucjg, ktéra analogicznie do biblioteki zajmuje sie gromadze-
niem, przechowywaniem i udostepnianiem zbioréw; w tym wypadku nie
sa nimi jednak ksigzki, lecz gry i zabawki. Przedstawione pojecie taczy
rézne typy ludotek, zaréwno tych, ktére wypozyczaja zbiory, jak i tych,
ktére umozliwiajg korzystanie z nich wylacznie na miejscu.

Renata M. Zajac i Magdalena Janas podaja, ze pierwszga ludoteke utwo-
rzono w 1935 roku w Stanach Zjednoczonych. Instytucja ta byta reakcja na
powazne problemy spoteczne; miala przede wszystkim stanowi¢ miejsce
zabawy dla dzieci z ubogich rodzin, ktérych z powodu kryzysu nie byto
sta¢ na zakup zabawek. Po kilku latach ludotekom dodano kolejng istotng
role - aktywizacje oséb niepelnosprawnych, angazowanych do naprawy
zabawek. W Europie idea ta pojawita sie w latach pieédziesiatych (Zajac,
Janas, 2013, s. 161). Rozkwit ludotek na catym $wiecie datuje sie na lata
siedemdziesiate i osiemdziesigte (Walczak-Niewiadomska, 2013, s. 171).
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O zywotno$ci i rozwoju koncepcji ludoteki swiadczy np. funkcjono-
wanie licznych stowarzyszen zrzeszajacych te instytucje, ktérych dzia-
tanie na calym $wiecie koordynuje zatozone w 1990 roku International
Toy Library Association (ITLA). Stowarzyszenia wspierajg zaktadanie
i funkcjonowanie ludotek, organizujg dla ludotekarzy spotkania w po-
staci réznych imprez, sympozjéw i konferencji, a takze kursy doksztat-
cajace. Ten ostatni aspekt jest szczegdlnie istotny w Szwajcarii, gdzie
w ludotekach zatrudnionych jest okoto czterech tysiecy oséb (Zajac,
Janas, 2013, s. 162). Aby méc podjaé prace w takiej instytucji, trzeba
odby¢ szkolenie organizowane wtlasnie przez Verein der Schweizer
Ludotheken (s. 160).

1.1 Play matters — misja ludoteki

Play matters to hasto przewodnie zalozonego w 1972 roku brytyjskiego
National Association of Toy and Leisure Libraries (Zajac, Janas, 2013, s. 161).
Sformutowanie to wskazuje sedno przestania ludotek. Wedlug ITLA dwa
gtéwne cele tych instytucji to rekreacja i edukacja. W zakresie rekreacji
najistotniejsza jest zabawa i rado$¢ z grania, wazna korzys$¢ stanowia
interakcje spoteczne, zdobywanie umiejetnosci za$ jest korzyscig wtérna.
Podkresla sie takze, ze w przypadku oséb upo$ledzonych (dzieci i doro-
stych) ,wtasciwe zabawki prowadza do poprawy jakosci zycia” (ITLA, bez
daty). W wielu publikacjach podkresla sie ten cel, ludoteki maja stuzyé
osobom niepelnosprawnym, méwi sie tez o rozwigzaniach, ktére ula-
twiajg korzystanie z tych instytucji dzieciom ze specjalnymi potrzebami
(por. Rettig, 1998, s. 230).

Kiedy cel stanowi edukacja, gra staje sie posrednikiem w zdobywaniu
umiejetnosci i wiedzy, choé nie zapomina sie tez o zaletach interakcji spo-
tecznych. Misja ludoteki jest réwniez promowanie zabawy jako zjawiska
korzystnego spotecznie, rozwijajacego rozmaite relacje (dziecko-rodzic,
dziecko-dziecko, dziecko-dorosty itd.), a takze kompetencje spoteczne -
w czym pomaga m.in. zrozumienie koniecznosci akceptowania prze-
granej (ITLA, bez daty). To miejsce rozrywki i mitego spedzenia czasu,
ale bardzo istotne jest réwniez akcentowanie wielu trwalszych korzysci,
jakie przynosi zabawa. Martin Stone podkresla, ze uzyteczno$¢ ludotek
polega miedzy innymi na tym, iz jest w nich wiecej zabawek, niz dzieci
majg w swoich domach, co pozwala rodzicom zaobserwowaé, jaki typ
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zabawek najbardziej odpowiada ich dzieciom (Stone, 1983, s. 19). W wy-
borze moga poméc réwniez ludotekarze.

2. Ludotekarz, czyli kto?

,Ludotekarz to znawca gier i zabawek, potrafigcy je uporzadkowac¢ i ska-
talogowaé, wyjasni¢ zasady zabawy i poleci¢ kazdemu uzytkownikowi
wiasciwy dla niego material” (Zajac, Janas, 2013, s. 159). Taka osoba powin-
na umie¢ budowa¢ dobre relacje interpersonalne. Ludotekarz musi tez
posiada¢ kompetencje pedagogiczne i psychologiczne i potrafi¢ wciela¢
sie w role animatora spoteczno-kulturalnego (s. 160).

Do prowadzenia ludoteki nie wystarczy sama znajomos¢ gier, co wobec
ich ogromnego rynku juz i tak jest powaznym wyzwaniem. Trzeba mie¢
wiedze teoretyczna z zakresu ludologii, kompetencje pedagoga i umie-
jetnosci bibliotekarza. Ludologia jest potrzebna m.in. do trafnej oceny
jakosci gier, zrozumienia potrzeb odbiorcéw i znalezienia tytutéw odpo-
wiednich dla okreslonych oséb lub grup, a takze do propagowania nauki
przez zabawe (réwniez w celu wyjasniania potencjalnym uzytkownikom,
dlaczego warto gra¢). Cechy pedagoga sa przydatne do wyja$niania zasad
gier, uczestniczenia w rozgrywkach i zabawach i umiejetnego inicjowania
ich, a takze do swobodnego kontaktu z najmtodszymi uzytkownikami
ludoteki. Wreszcie umiejetnosci bibliotekarza to katalogowanie i porzad-
kowanie zbioréw, kontrola systemu wypozyczania itd.

Wylania sie z tego obraz ludotekarza jako osoby otwartej, wszech-
stronnej i zaangazowanej. Jest to jeden z zawodéw dla prawdziwych pasjo-
natéw, poniewaz wymaga nieustannego poszerzania wiedzy (chociazby
poznawania nowych gier) i stalego kontaktu z ludZmi. Warto jednak
zaznaczy¢, ze w niektérych ludotekach dziatajg nie specjalisci, lecz wo-
lontariusze - jest to tak zwany model brytyjski (Rettig, 1998, s. 230).

3. Znaczenie ludotek dla ludologow i tworcow gier

Wspominano juz, jaka role ludoteki pelnia dla uzytkownikéw. Najczes-
ciej z tej perspektywy analizujg je badacze dziedzin takich jak pedago-
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gika czy bibliotekoznawstwo. Warto jednak spojrze¢ réwniez od strony
ludologii: jakie korzysci z istnienia ludotek mogliby czerpa¢ badacze
i twércy gier? Renata M. Zajac i Magdalena Janas (2013) wskazuja, ze lu-
doteki sg przydatne dla pedagogéw, poniewaz daja mozliwo$¢ weryfika-
cji teorii pedagogicznych (s. 167). Sadze, ze podobna warto$¢ stanowia
dlaludologéw - pozwalaja badaé role gier, ich popularno$é oraz kulture
zabawy.

Ksztalcenie ludologéw jako potencjalnych ludotekarzy mogloby mieé
takze wptyw na rozwdj ludologii jako dziedziny akademickiej, ktérej
absolwenci byliby gotowi do pracy w konkretnym zawodzie. Jako insty-
tucja promujaca korzysci plynace z gier i grania ludoteka moglaby sie
przyczynia¢ do popularyzacji prac ludologicznych, ktére stanowiltyby
dla ludotekarzy zrédto wiedzy i inspiracji. Ponadto zaréwno dla badaczy,
jak i twércéw gier takie instytucje moga by¢ doskonalym miejscem do
testowania nowych produktéw. Na przyklad niemiecka ludoteka przy
Studienbibliothek der Padagogischen Hochschule Steiermark cze$¢ zbio-
réw otrzymuje od wydawnictw bezplatnie wlagnie w tym celu (Zajac,
Janas 2013, s. 166). I wreszcie instytucja zajmujaca sie wypozyczaniem
gier i zabawek jest ich statym nabyweca, co przynosi korzys¢ tak twércom,
jak i dystrybutorom. Wydawcy gier moga je z powodzeniem reklamowag,
czy to przez ulotki czy plakaty, czy organizacje turniejéw (taka forma
promocji jest czesto stosowana np. na konwentach mito$nikéw fantasty-
ki). Liczne zalety ludotek sktaniajg do ponownego stwierdzenia, ze warto,
by byty one obecne réwniez w Polsce.

4. Ludoteki w Polsce

Idea ludoteki istnieje od prawie osiemdziesieciu lat, od ponad czterdzie-
stu jest obecna w Europie i popularyzowana na catym $wiecie. Ludoteki
powstaja w USA, Anglii, Szwajcarii, Danii, Rosji, Meksyku, RPA, Korei,
Malezji i wielu innych krajach; w Polsce jednak nie istniejg, przynaj-
mniej jako samodzielne instytucje. Przyczyna moze by¢ to, ze najwiecej
ludotek na $wiecie powstalo w okresie, kiedy w Polsce Ludowej samo-
rzadno$¢ lokalna wlasciwie nie istniala, podobnie jak sektor organizacji
pozarzadowych. Dziatalnoé¢ taka zaczela sie w naszym kraju rozwijaé
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stosunkowo niedawno, lata dziewieédziesigte byty okresem prywatnych
inicjatyw gospodarczych, dopiero pézniej obywatele zaczeli wiecej uwagi
poswiecaé przedsiewzieciom spotecznym, ktére zyskaly tez odpowiednie
regulacje prawne i wsparcie instytucjonalne (por. Rymsza, 2014). Nie jest
to jednak argument rozstrzygajacy - inne kraje bytego bloku wschodnie-
go zainicjowaly funkcjonowanie ludotek, na przyktad Wegry i Rumunia
naleza do ITLA (ITLA Europe Region, bez daty), a biblioteki zabawkowe
pojawiaja sie m.in. réwniez w Czechach (por. Ligkovd, 2014).

Agata Walczak-Niewiadomska (2013) pisze: ,Biblioteki zabawkowe
wystepuja na wszystkich kontynentach, a ich organizacja jest podyk-
towana mozliwo$ciami danego panistwa i innymi uwarunkowaniami
spoteczno-kulturalnymi” (s. 171). Czy Polska rzeczywiécie nie ma takich
mozliwosci? Ta sama autorka stwierdza: ,W Polsce ze wzgledu na state
niedostatki finansowe panistwa nie mamy co marzy¢ o tworzeniu specjal-
nych i autonomicznych «centréw zabawy i edukacji dla dzieci». Szanse
na realizacje idei nalezy upatrywaé¢ w rozwijaniu ustug bibliotecznych
[...]” (s. 179). Do gier i zabawek w bibliotece jeszcze wrécimy, tymczasem
zatrzymajmy sie na pierwszej cze$ci wypowiedzi.

Argument finansowy rzeczywiscie zdaje sie nie do zbicia. W naszym
kraju grami zajmuja sie na wtasny koszt pasjonaci i dzieki temu powstaja
takie organizacje jak warszawska Ludoteka Roszada, mobilna ludoteka,
ktéra udostepnia swoje zbiory na spotkaniach w kawiarniach czy przy
okazji réznych imprez, na przyklad na Przystanku Ksigzka. Na stronie
internetowej fundacji znalazta sie informacja: ,docelowo zaktadamy ot-
warcie biblioteki gier, nie tylko planszowych, z ktérej kazdy bedzie mégt
skorzysta¢” (Ludoteka Roszada, bez daty). Istnieje tez ludoteka polonijna,
czyli Polska Ludoteka Rodzinna, majaca swoja siedzibe w Campiglia dei
Berici we Wtoszech; zostala ona wyrdzniona przez prezydenta Broni-
stawa Komorowskiego Flaga Rzeczypospolitej Polskiej (Polska Ludoteka
Rodzinna, bez daty). Prawdopodobnie jest to jednak jedyne wsparcie
z kraju, na jakie moze liczy¢. W Polsce gry udostepniane sg réwniez w pu-
bach (takich jak krakowski Hex) oraz w wypozyczalniach gier funkcjo-
nujacych przy sklepach (w Szczecinie przyktad stanowi Ires). To jednak
nie sg ludoteki, przede wszystkim dlatego, ze nie dzialajg samodzielnie,
wspomagaja tylko inny rodzaj dziatalnosci komercyjnej, nie sa organizo-
wane przez instytucje jak za granicg, a przede wszystkim - nie ma w nich
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ludotekarzy. Wracamy zatem do pytania - czy w Polsce naprawde nie ma
mozliwosci utworzenia sieci bibliotek zabawkowych?

4.1. Mozliwosci organizacyjne

Przede wszystkim, zeby zorganizowa¢ tego typu instytucje w Polsce, nale-
zaloby skorzystaé z do§wiadczen innych krajéw, co zapewne warto rozpo-
cza¢ od kontaktéw z ITLA. Nie jest potrzebne tworzenie od razu wielkich

gmachéw ze zbiorami liczonymi w setkach egzemplarzy. Wystarczytaby
spora sala, w ktérej mozna by i przechowywa¢ gry, i z nich korzystaé¢. Co

do zbioréw, poczatkowo wystarczytby niewielki zakup, a kolejnych doko-
nywano by ze §rodkéw gromadzonych z wpisowego czy tez symbolicznej

oplaty za wypozyczenie (te praktyke stosuje sie w innych krajach - koszt
wypozyczenia i tak jest znacznie nizszy niz zakup gry, a zatem opla-
calny dla uzytkownika). Z czasem zbiory powiekszylyby sie o dary. By¢
moze osoby organizujace sie¢ dzi§ w ramach inicjatyw prywatnych bytyby
sktonne do zalozenia ludoteki, w ktérej znalaztyby sie zbiory nalezace

wezeéniej do organizacji pozarzadowej lub wrecz kolekcje prywatne.

Pod koniec lat dziewieédziesigtych Michael A. Rettig (1998) pisat,
ze utworzenie ludoteki moze by¢ finansowane ze §rodkéw prywatnych
lub przez organizacje. Chociaz jednak mogtyby to by¢ fundusze na zaini-
cjowanie dziatalnosci ludoteki, trudno byloby je pozyskaé na jej utrzyma-
nie (s. 230). Spostrzezenia te zdaja sie odpowiadaé réwniez obecnej sytu-
acji w Polsce. Sprawnie zarzadzana instytucja przypuszczalnie mogtaby
liczy¢ na dotacje ze srodkéw Unii Europejskiej oraz miedzynarodowych
programow, ale z pewnoscia potrzebne bylyby tez bardziej pewne i state
zrédia finansowania. Najwiekszy problem stanowi tutaj zatrudnienie
ludotekarzy, na ktére trudno bytoby uzyskaé srodki; wedlug Rettiga za-
trudnienie obstugi ludoteki to najwiekszy koszt jej dziatalnosci (1998,
s. 231). W kwestiach prawnych ludoteki mogtyby byé regulowane prze-
pisami wynikajacymi z Ustawy o prowadzeniu i organizowaniu dziatalnosci
kulturalnej.

Realizacja wskazanych pomystéw utatwitaby stworzenie ludotek. Nie-
stety wobec znacznego niedofinansowania wielu funkcjonujacych w na-
szym kraju instytucji trudno wyobrazié¢ sobie mozliwo$¢ zorganizowania
kolejnej. Prawdopodobnie niemozliwe byloby wygospodarowanie z bu-
dzetu krajowego czy budzetéw lokalnych pieniedzy na utworzenie sieci
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catkiem nowych instytucji. Oczywiscie moga pojawi¢ sie pojedyncze takie
inicjatywy, ale nie bedzie to na pewno instytucjonalna sie¢ i prawdopo-
dobnie zjawisko nie wykroczy poza wieksze miasta (chociaz wtasnie
w mniejszych miejscowoéciach bytoby najbardziej potrzebne).

By¢ moze jednak warto wierzy¢, ze stopniowo z jednostkowych dzia-
tant wyloni sie coraz wiecej ludotek. Tego rodzaju organizacje na swiecie
funkcjonuja w wielu formach, nie wszystkie sa samodzielnymi instytu-
cjami (por. Zajac, Janas, 2013, s. 158-159). Ludoteki mobilne czy organizo-
wane przy spéldzielniach ludoteki miedzysgsiedzkie moga stanowi¢ je-
den z kierunkéw rozwoju. Mozliwe, ze nie nalezy sie koncentrowa¢ tylko
na mozliwo$ciach instytucjonalnych i obejmujacych od razu caty kraj.

Zalazkéw oddolnej dziatalnosci mozna sie dopatrywaé w wymienio-
nych wczesniej przyktadach, takich jak Ludoteka Roszada. Warto przy-
wotlaé¢ réwniez odbywajace sie raz w miesigcu w Szczecinie Plantacje
Cafe, zainicjowane przez Stowarzyszenie 40i4. Spotkania maja miejsce
w godzinach wieczornych w pubie (od swoich poczatkéw w 2009 roku
trzykrotnie zmienily miejsce) i polegaja na bezptatnym udostepnieniu
kilkudziesieciu gier. Cech mobilnej ludoteki nadaje imprezie to, ze or-
ganizatorami sg znawcy gier, ktérzy pomagaja wybra¢ tytut i objasniaja
zasady. Spotkan takich w catej Polsce jest wiele.

Popularno$¢, jaka ciesza sie w naszym kraju gry planszowe - zaréwno
wsréd dzieci, jak i dorostych - z pewnoscig przyczyni sie do coraz wiek-
szej liczby inicjatyw umozliwiajacych granie. W catej Polsce odbywa sie
coraz wiecej ,spotkan planszéwkowych”, ktére przybieraja charakter
regularnych imprez. W internecie, gléwnie w portalach spotecznoscio-
wych, funkcjonuja tez grupy ulatwiajace prywatnym osobom spotkanie
sie w celu wspdlnego grania. Sg to dziatania oddolne, niepodlegajace
koordynacji ze strony zadnej instytucji (albo podlegajace w niewielkim
zakresie, na przyktad z powodu korzystania z pomieszczeni szkolnych).
Nie nalezy bagatelizowa¢ réwniez kolejnej mozliwosci, ktéra sprawdza
sie m.in. w Niemczech i Czechach: zaistnienia ludotek poprzez rozszerze-
nie zakresu dziatalnosci instytucji juz funkcjonujacych. Oméwmy to na
przykltadzie bibliotek.

1 Serdecznie dziekuje Pani Natalii Wajdzie i Pani Weronice Gérskiej-Wolniewicz za
dyskusije, ktére doprowadzity mnie do tych wnioskéw.
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5. Gry i zabawy w bibliotece

Biblioteka jest instytucjg, ktéra funkcjonuje po to, zeby zaspokajaé po-
trzeby uzytkownikéw. ,Biblioteka powinna by¢ postrzegana przez lokal-
na spoteczno$é¢ jako przyjazna przestrzen publiczna, w ktdrej nalezy
bywaé, poniewaz oferuje ciekawe formy spedzania wolnego czasu, jak
réwniez jest miejscem spotkan i tworzenia wiezi spotecznych” (Tokarska,
2013, s. 560). Biblioteka to juz nie tylko miejsce wypozyczania ksiazek,
to instytucja kultury zajmujaca sie takze spotkaniami autorskimi, orga-
nizacjg wystaw, wyktadéw itd. Takze zbiory sg réznorodne: oprécz ksia-
zek moga to by¢ m.in. kasety i ptyty CD z audiobookami, ptyty DVD czy
nuty. Zmiany te majg zwieksza¢ atrakcyjnos¢ bibliotek, powstrzymac
odptyw uzytkownikéw, ktérzy maja do dyspozycji wiele innych sposobéw
spedzania czasu.

W latach trzydziestych XX wieku indyjski badacz Shiyali Ramamrita
Ranganathan stworzyt pie¢ praw, ktére wedlug niego powinny kiero-
waé funkcjonowaniem biblioteki. Drugie z nich brzmi: ,Every person
his or her book” (Ranganathan, 1931, s. 75); na jezyk polski thumaczone
jest najczedciej jako ,,Dla kazdego czytelnika wlasciwa ksigzka” (Tokar-
ska, 2013, s. 529). Prawo to podkreéla, ze biblioteka stuzy odbiorcom
i to dla nich tworzy sie ksiegozbidr, to ich potrzebom ma on odpowia-
daé. W bibliotekoznawstwie trwa dyskusja nad pojeciem ,czytelnik”,
ktére od wielu lat bywa zastepowane nazwa ,uzytkownik”. Uzytkownik
korzysta nie tylko z ksigzek, ale takze z réznorakich ustug bibliotecz-
nych, szczegélnie z ustug informacyjnych (por. Ganifiska, Lepkowska,
2003). By¢ moze zatem drugie prawo Ranganathana powinno obecnie
brzmieé: ,Dla kazdego uzytkownika odpowiednie zbiory”. Wycho-
dzac naprzeciw potrzebom odbiorcéw, biblioteki powinny wecieli¢ do
swoich zbioréw réwniez gry i zabawki, ktére nie wykluczajg ksiazek,
lecz rozszerzaja dziatalno$¢ danej instytucji i zwiekszaja jej atrakcyj-
no$é. Réwniez organizacja IFLA (International Federation of Library
Associations), ktéra tworzy wytyczne dla bibliotek na catym $wiecie,
podkresla ,konieczno$é dostosowywania nowoczesnych bibliotek do
potrzeb matego dziecka, umieszczajac wsréd zbioréw zabawki i orga-
nizujac atrakcyjne formy pracy z rodzinami” (Walczak-Niewiadomska,
2013, S. 170).
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5.1. Dostepnosc gier w bibliotekach

W wielu krajach obecno$¢ réznego rodzaju gier w bibliotece nie jest ni-
czym nowym. Przykltadem moze by¢ duriska Odense Centralbibliothek,
w ktérej wypozyczane sg miedzy innymi podreczniki do narracyjnych
gier fabularnych czy gry wideo. W Polsce trudno oszacowac, ile bibliotek
posiada tego typu zbiory (niezaleznie od tego, czy sg one tylko udostep-
niane na miejscu, czy réwniez wypozyczane). Powstaje tez pytanie, czy
uwzgledniaé tylko gry planszowe, czy takze narracyjne gry fabularne -
jest ich niemalo, ale podreczniki do nich sg traktowane jak ksigzki, nie
eksponuje sie ich jako gier. Nie stworzono zadnego wspdlnego spisu
polskich bibliotek z grami, takich informacji trzeba szukaé bezposrednio
w poszczegblnych placéwkach (lub na ich stronach internetowych). Dla-
tego réwniez w publikacjach specjalistycznych mozna znalez¢ rozbiez-
ne informacje na ten temat. Na przyktad Renata M. Zajac i Magdalena
Janas pisza, ze w Polsce tylko dwie biblioteki udostepniaja gry (2013,
s. 167), a Agata Walczak-Niewiadomska jako przyklad podaje trzecig
(2013, 5. 169).

Wiele inicjatyw lokalnych promowanych jest tylko w gronie uzyt-
kownikéw danej biblioteki. Przykladem tego typu dziatalnosci sg Czwart-
ki z grami planszowymi organizowane w Gminnej Bibliotece Publicznej
w Miloradzu (filia w Koriczewicach). Kiedy likwidowano Malborski Klub
Fantastyki ,Cegla’, posiadane przez niego gry zostaty przekazane wtasnie
tej bibliotece (Butrykowski, 2013, s. 12). Bibliotekarz z wlasnej inicjatywy
zorganizowal zajecia umozliwiajace uzytkownikom korzystanie z tych
zbioréw (s3 one udostepniane na miejscu, bez mozliwosci wypozycze-
nia). Organizator podsumowuje te dzialalnoéé jako przynoszaca wiele
korzysci: ,Dzieki zajeciom uczestnicy nie tylko spedzili mito i pozytecz-
nie wolny czas - szczegdlnie w trakcie wakacji - ale takze nauczyli sie
wspétpracy i organizacji” (tamze, s. 21).

Takie inicjatywy sa cenne zwlaszcza w malych miejscowosciach,
gdzie jest mniej mozliwosci spedzania wolnego czasu. Dla bibliotek
gminnych powinno by¢ to szczegdlnie istotne. Jednak wprowadzenie
do nich gier moze nastrecza¢ wiele trudnosci natury organizacyjnej.
Po pierwsze, bibliotekarze musieliby poswieci¢ czas na zapoznanie sie
z nowym rodzajem zbioréw, by¢ moze biblioteki bytyby nawet zmuszone
do zwiekszenia zatrudnienia (na co oczywiscie réwniez nie ma §rodkéw).
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Trudne mogloby sie tez okazaé wygospodarowanie przestrzeni do grania;
czytelnia nie jest odpowiednim miejscem, chyba ze udostepniano by ja
w tym celu w specjalnie wyznaczonym czasie. Réwnie niepewne byty-
by mozliwosci przechowywania nowych zbioréw. Gry wprawdzie duzo
tatwiej magazynowaé, nie wymagajg tak specyficznych warunkéw jak
ksigzki, niemniej w wielu bibliotekach i na tradycyjne zbiory brakuje juz
miejsca, wiec moze go nie by¢ dla kolejnych. Trzeba by takze opracowaé
system katalogowania.

Z pewno$cia jednak warto podjaé wysitek, réwniez dlatego, ze wpro-
wadzanie gier do bibliotek jest tatwiejsze niz tworzenie ludotek, a wiek-
sza dostepnos¢ gier i zabawek - jak wykazano - bytaby korzystna. Bi-
blioteki statyby sie tez bardziej atrakcyjne dla uzytkownikéw, mogtyby
lepiej promowac swoja dziatalnos¢ i zachecaé wiecej oséb do korzystania
ze zbioréw.

6. Podsumowanie

Ludoteki to ciekawe instytucje, ktére przynosza pozytek uzytkownikom
(edukacja, rozrywka, rozwéj relacji spotecznych), a takze ludologom
i twércom gier (mozliwo$é prowadzenia badari, popularyzowania dzie-
dziny, testowania nowych produktéw). Dzialaja one sprawnie i ciesza sie
popularnoscig w wielu krajach na calym $wiecie. W warunkach polskich
utworzenie ludotek jako sieci niezaleznych instytucji wydaje sie jednak
niemozliwe, gléwnie ze wzgledéw finansowych. Dlatego warto pomy$le¢
nad szerszym wprowadzeniem gier oraz zabawek w innych instytucjach,
szczegblnie w bibliotekach, za czym przemawia argument, ze w niektd-
rych z nich taka dziatalno$é jest juz prowadzona i przynosi wiele korzysci.
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Gry i zabawy w instytucjach kultury. 0 (nie)mozliwosci
utworzenia ludotek w Polsce

Abstrakt: Idea ludoteki, instytucji sprawnie funkcjonujacej w réznych
krajach, jest w Polsce stabo znana, zaréwno od strony teoretycznej, jak
i praktycznej. Istnieje niewiele bibliotek udostepniajacych gry, a instytu-
cji, ktére zajmowatyby sie wytacznie tym, nie ma wcale.

Artykut ukazuje funkcje petnione przez gryizabawy winstytucjach kultury.
Przedstawia rowniez zawéd ludotekarzajako potaczenie profesji pedagoga,
ludologa i bibliotekarza. Celem tekstu jest tez wykazanie, jakie korzysci
przynosza ludoteki nie tylko uzytkownikom, lecz takze ludologom i twér-
com gier. Jesli nie da sie spetni¢ postulatu utworzenia w Polsce ludotek
funkcjonujacych samodzielnie, warto przyjrzec sie pomystowi szerokiego
wprowadzenia gier i zabawek do innych instytucji.

Stowa kluczowe: ludoteki, biblioteki, gry
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Abstract: We present the QuestGen game which is aimed at facilitating data
gathering for research on question processing. QuestGen is an online game
in which players solve detective puzzles by asking yes/no questions to the
presented stories. We presentthe prototype of the game andits user testing.
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Introduction

In recent years we have been witnessing a growing popularity of gami-
fication in various domains (see e.g. Deterding et al. 2011). What is inter-
esting, game-like elements are successfully used in the scientific domain.
One may point at such examples as Foldit (Cooper et al., 2010), Galaxy
Zoo (Darg et al., 2010), or Wordrobe (Venhuizen, Basile, Evong, Bos, 2013).
In all these cases games are designed and used to facilitate processing
of scientific data (classifying already existing data, or creating new data).
In Galaxy Zoo <http://www.galaxyzoo.org/> users classify pictures of gal-
axies obtained from Sloan Digital Sky Survey. Foldit <http://fold.it/portal/
info/science> users try to establish possible proteins’ structures, while
Wordrobe <http://wordrobe.org> players help to produce semantic an-
notations of natural language data from the Groningen Meaning Bank
<http://gmb.let.rug.nl/>. What these games have in common is that when
playing the game (and having fun) players solve a serious scientific prob-
lem (or rather well defined parts of it)." Games of this type are referred
to as games with a purpose (GWAP - see von Ahn, 2006) or scientific dis-
covery games (see Cooper et al., 2010).

1. The QuestGen game idea

The idea of the game was presented in kupkowski, 2011, pp. 89-91. The
aim of the QuestGen game is to engage players in generating a large collec-
tion of questions for a certain piece of story written in natural language.
The collection (along with the stories) will be then used as input data for
research on question processing.

1.1. Motivation

In general, question processing takes place when a question is not followed
by an answer but by a new question or a strategy of reducing it into auxilia-
ry questions (for more details see <https://intquestpro.wordpress.com/>).

1 For a more detailed description and discussion see Lupkowski, 2011 and Kleka,
Rupkowski, 2014.
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This issue is discussed within theoretical frameworks of Inferential
Erotetic Logic (see Wisniewski 1995, 2013), inquisitive semantics (see
Groenendijk, Roelofsen, 2011), or KoS? (see Ginzburg, 2012). It also con-
stitutes an attractive subject for empirical research. However, it is a de-
manding task to prepare adequate natural language input data for such
a purpose. One possible solution is to use natural language corpora (like
e.g. in kupkowski, Ginzburg, 2013). This method allows for obtaining
natural language data but is time-consuming and has some limitations
(e.g. there is no possibility of obtaining additional explanations from
dialogue participants). Yet another method is to ask experts to prepare
the necessary data (like e.g. in Urbariski, Paluszkiewicz, Urbafiska, 2014).
This solution allows for much more control but is also time-consuming.
What is more, it bears the risk of introducing a certain bias to the output
data (since the professional knowledge of experts would be involved), and
often the results are far from ordinary language conversations. With the
QuestGen game we aim at providing a flexible solution for this problem.

1.2, Game rules

In the game, two randomly chosen players are engaged in solving a detec-
tive puzzle. One of them plays as the Detective, while the other is called
the Informer. The aim for the Detective is to solve the presented puzzle
by questioning the Informer. Each story in the game has two formula-
tions (one for the Detective and one for the Informer), containing all the
additional data necessary to solve the puzzle. Figure 1 presents one of the
stories used in the game.

Figure 1. An exemplary story used in the QuestGen game (Detective and
Informer parts). The story is based on Wisniewski, 2003, p. 391.

Detective part:
Imagine that you are a detective who is following the well-known international vil-
lain Arsen L. You are trying to establish if Arsen L. went to Paris, London, Kiev, or
Moscow. You look through your notes and this is the information you have managed
to gather so far:

2 “KoS”is a toponym - the name of an island in the Dodecanese archipelago - bearing
a loose connection to conversation oriented semantics (Ginzburg, 2012, p. 2).
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1. Arsen L. left for Paris or London if and only if he departed in the morning.
2. Arsen L. left for Kiev or Moscow if and only if he departed in the evening.
3. If Arsen L. took a train, then he did not leave for London or Moscow.

4. If Arsen L. left for Paris of Kiev, then he took a train.

So, where did Arsen L. go?
Before you answer this question you may ask several auxiliary questions to the railway
station’s employee.

Remember: Your time is limited. Ask only yes/no questions. It is pointless to ask the
employee directly about where Arsen L. went, because he does not have a clue.

Informer part:

You are a railway station’s employee. You may expect a detective’s visit in a while. The
detective is in pursuit of Arsen L., a well-known international villain. He is trying
to establish if Arsen L. went to Paris, London, Kiev, or Moscow. The detective already
knows that:

1. Arsen L. left for Paris or London if and only if he departed in the morning.
2. Arsen L. left for Kiev or Moscow if and only if he departed in the evening.
3. If Arsen L. took a train, then he did not leave for London or Moscow.

4. If Arsen L. left for Paris of Kiev, then he took a train.

You would like to help the detective. You know that:

A. Arsen L. departed in the morning: YES
B. Arsen L. departed in the evening: NO
B. Arsen L. took a train: NO

C. Arsen L. left for London: YES

The Detective is allowed to use only yes/no questions and cannot
ask straightforwardly for the solution (this is enforced by the wording
of the plot, see Figure 1, Detective part). The Detective may ask as many
questions as he/she wants (needs). The Informer is obliged to answer
the Detective’s questions in accordance with the information presented
in his/her part of the story. Each story is played within a time limit.
There are two scenarios that may be employed here: a cooperative and
a competitive one. In the cooperative scenario the Detective and the
Informer play together against the time limit and obtain points for
each (correctly) solved puzzle. In the competitive scenario the Detec-
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tive will gain points for each correctly solved puzzle, while the In-
former will gain points when the Detective fails (i.e. the solution given
is wrong or the allowed time has passed). For both possible scenar-
ios score boards are used to present the ranking of players’ indivi-
dual scores.

The game rules are inspired mainly by the ESP game (see von Ahn,
2006). An unintended similarity in the gameplay might be also drawn
to the Mind Maze by Igrology <http://www.igrology.ru/>.

2. The QuestGen game prototype

2.1. Implementation

The game was implemented (in Polish) by the second author of this paper.
The QuestGen prototype uses the following rules of time limit and scores.
The time limit for a single story is 3 minutes. If the Detective manages
to solve the puzzle correctly within the time limit, he/she earns points.
When the time limit passes or the solution is wrong, the points go to the
Informer. One may observe that such a rule employs a competitive sce-
nario for game participants described in Section 1.2.

For the prototype, 9 stories were prepared. Table 1. presents these
stories’ basic characteristics in terms of premises and facts used and the
number of words in the Detective’s and Informer’s parts. These data give
some insights about the complexity of the stories used. The complete
stories (in Polish) are available at <https://plupkowski.wordpress.com/
projects/questgen-game/>.

2.2, User testing

The test group consisted of 30 testers grouped in 15 pairs (13 males, 17 fe-
males, aged 18 to 51, average age: 24 years). Each pair played all g stories in
supervised sessions. The supervision was aimed at identifying problems
that might occur during the play. At the end of the session, the testers
were asked to fill out a short questionnaire addressing the QuestGen play-
ing experience and their Internet and gaming habits. A short character-
istic of the group is the following. All testers use the Internet on a daily
basis, mainly for searching for information, social networking, and email.
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They play games less than once in a month (12 testers declared that they
did not play games). The most frequent game categories pointed out were
arcade and logical games. Only one tester declared that he/she played
a GWAP game before (i.e. Galaxy Zoo).

Table 1. Stories used in the QuestGen prototype - basic characteristics

Nur.nber Number Number of words Number of words
of premises used of facts used .
. (the Detective (the Informer
(the Detective (the Informer art) art)
part) part) P P

Bomb 6 5 166 173
Cookies 6 7 194 213
Character C. 5 5 243 263
Washl‘ng 5 4 111 137
machine
Murder 8 4 127 198
Warehouseman 9 8 181 185
Goal 4 7 117 113
Coffee 4 5 11 107
Arsen L. 4 3 159 129

2.3. Results and discussion
15 pairs of testers played 9 stories each, which gives a total of 135 times the
game was played. The testers asked 304 questions in total (which took less
than 7 hours). The average number of questions needed for solving one
puzzle was 2, while the average number of questions per pair of testers
was 20. This suggest that the QuestGen may be effectively used to collect
language data for the intended purpose.

When it comes to data validity, 67% of puzzles were solved correctly.
In 19% of cases the puzzle was not solved because of the time limit. The
most problematic story in this respect was The Warehouseman, since
it ended without a solution 10 times. This might have been caused by
the complexity of this story (9 premises used for the Detective part and
8 facts available for the Informer make this story hard to process for
players - see Table 1). These data suggest that the established time limit
was too short. This is in line with the testers’ reports expressed in the
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questionnaire (53% of them declared that the time to solve one puzzle
was too short).
The summary of the tests is presented in Table 2.

Table 2. The summary of user tests (15 pairs of players, 9 stories played

by each pair)
A\:;cr:gsezo' Corrfect Incor.rect N.o solution
- solutions solutions (time ended)
Bomb 1.86 13 1 1
Cookies 2.20 8 2 5
Character C. 2.13 10 1 4
Washing machine 173 13 0 2
Murder 1.66 9 2 4
Warehouseman 1.60 5 0 10
Goal 3.20 14 1 0
Coffee 3.10 7 8 0
Arsen L. 2.86 14 1 0

A very important conclusion drawn from the tests is that the players
do not respect the rule that forbids them to ask directly for the solution
(e.g. the question “Did Arsen L. leave for Paris?” in the story presented
in Figure 1). Such questions constitute 25% of all the questions gathered
during the test. It seems that the rule needs an additional motivation
(e.g. in the scoring system) to be respected.

What is more, an additional answer should be available for the In-
former, like e.g. “this is not relevant” or “I do not know”. The reason for
this is twofold. First of all, there were cases when the question asked by
the Detective was not a yes/no question. Secondly, the creativity of play-
ers is sometimes larger than the creativity of the stories’ authors and
there are cases where the Informer is not capable of providing an answer
to a question on the basis of provided facts.

There were also several cases where the Informer wrongly answered
the Detective’s question. The supervision revealed that these were simple
mistakes and were not motivated with the competitive scenario used in
the discussed implementation.
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3. Summary and future work

User testing of the prototype of the QuestGen game suggests that the
presented method can be an effective way of collecting data needed for
research on question processing. The test also revealed a series of neces-
sary corrections and possible modifications to the game design.

Future work will mainly include:

 creating new stories to be used in the game,

« modifications of game rules (e.g. adding additional answers to the

Informer’s repertoire),
« exploring competitive vs. cooperative game scenarios,
« testing the game in an online environment without any supervision.
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Grywalizacja badan nad przetwarzaniem
pytan - gra QuestGen

Abstrakt: W artykule omawiamy gre QuestGen. Jej celem jest utatwienie
zbierania danych jezykowych na potrzeby badar nad zjawiskiem prze-
twarzania pytan. Gra QuestGen jest gra online, w ktérej gracze rozwiazuja
zagadki detektywistyczne, zadajac pytania do przedstawionych historii.
Omawiamy implementacje prototypu tej gry oraz rezultaty testéw z uzyt-
kownikami.

Stowa kluczowe: grywalizacja, przetwarzanie danych naukowych, gry skie-
rowane na cel (GWAP), przetwarzanie pytan
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Prezentacja struktury formalnej MDA

The Presentation of the MDA Formal Structure

Marcin Petrowicz

Uniwersytet Jagielloriski | marcin.petrowicz@gmail.com

Abstract: The formal analysis of games is used by both game journalists
writing their critiques and game designers dismantling titles already
published. However, game studies have not created many tools for the
complete analysis of game systems. This article aims to introduce the MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics) structure — a formal method for game
research and design created by Robin Hunicke, Marc LeBlanc and Robert
Zubek. The object of analysis will be a recently published Polish adventure
game - The Vanishing of Ethan Carter from the studio The Astronauts. In
this paper I will analyze the relations between the mechanics system, hu-
man-game interactions (dynamics), aesthetics of the game and the types
of pleasure the game is offering. With the help of L. Konzack’s categories,
research methods of M. Consalvo and N. Dutton and MDA structure modified
for the Polish user, I will present the possibilities of formal analysis of the
game rules system. The paper aims to present, evaluate and introduce the
MDA into Polish academia.

Keywords: gameplay, game mechanics, game dynamics, game analysis
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1. Wprowadzenie

Jedna z pierwszych trudnosci, jakie spotyka na swojej drodze projektant gier,
jest rozdZwiek miedzy projektem gry a tym, w jaki sposéb gracze ja wyko-
rzystuja. Dzieje sie tak, gdy niedo§wiadczony twérca przygotowuje zestaw
regul i zasad, zaktadajac, ze uzytkownicy beda z niego korzysta¢ tylko w za-
planowanym dla nich celu. Jednakze aktywnos¢ grania skfania do przyjecia
eksploracyjnej, wrecz ciekawskiej postawy. To nastawienie jest potrzebne,
by pozna¢é gre, nauczy¢ sie jej i ja przejsé, ale to samo podejécie sprawia,
ze granice regul s3 intensywnie badane i czesto naginane. Stad potrzeba wie-
lokrotnego testowania gier w trakcie ich powstawania oraz przed wydaniem.

Oczywiscie wraz z nabieraniem do$wiadczenia projektant dostrzega
mozliwe implikacje pewnych rozwigzan mechanicznych; uczy sie je wi-
dzie¢ przy pracy nad kolejnymi tytulami, uczy sie ich tez, grajac, a tak-
ze analizujac wydane juz produkty. Poniewaz jednak prace projektanta
trudno wyczerpujaco i precyzyjnie opisaé, a na wysoko$¢ sprzedazy czy
popularno$é danego tytutu wptywa wiele czynnikéw niezwiazanych
z projektowaniem gier, potrzebna jest Scista metoda analizy. Metoda taka
powinna pozwoli¢ na opisanie relacji miedzy stworzonym systemem gry
i sposobem, w jaki korzystajg z niego uzytkownicy, a co za tym idzie -
przyjemnosciami, jakie z tegoz systemu czerpia. Temu celowi stuzy m.in.
krytyka gier: dziennikarze pisza o tym, w jaki sposéb praktyka graczy
mija sie z zatozeniami twércéw' lub jak krétkowzroczno$é projektan-
téw zostata wykorzystana przez uzytkownikéw?. Podobna funkcje pelnig
recenzje graczy czy komentowane gameplaye, jednak moim zdaniem
réwniez badania z zakresu game studies moglyby poméc w rozwigzaniu
tego problemu.

1.1. Propozycja analizy formalnej - MDA
W ponizszym artykule przedstawiam narzedzie analityczne stworzone
przez projektantéw i badaczy gier. MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)

1 Précz odkrywanych przez graczy exploitéw i btedéw niedostrzezonych przez twér-
céw dziennikarze pietnuja takze mechaniki prowadzace do Zle zaprojektowanych dynamik
(Gage, 2014).

2 Z niedawnych wydarzen mozna przywota¢ liczne wpadki twércéw gry Destiny
(Bungie, 2014), na przyktad mozliwosé wejscia do obszaru, ktéry miat zostaé udostepniony
dopiero po premierze dodatku (Good, 2014).
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to metoda stworzona na potrzeby warsztatéw Game Design and Tuning
prowadzonych na Game Developers Conference w San José w latach 2001-
2004. Jest to formalna struktura analizy gier majaca stuzy¢ zaréwno
twércom, krytykom, jak i badaczom. Wydziela ona trzy czesci sktadowe
gier. Elementarnym komponentem systemu rozgrywki sa mechaniki -
rozumiane jako podstawowe akcje, reguty i zachowania rzadzace Swiatem
gry. Dynamiki to petle interakcji, jakie tworza sie w trakcie gry miedzy
poszczegbélnymi mechanikami oraz zachowaniami gracza. Estetyka z ko-
lei to zestaw emocjonalnych odczué, jakie budzi w uzytkowniku pro-
gram. Autorzy MDA zauwazaja, co bardzo istotne, Ze projektanci tworza
te elementy w kolejnosci mechaniki, dynamiki i estetyki, majac coraz
mniejszg kontrole nad kazdym nastepnym poziomem, tymczasem gracze
doswiadczajg gry w odwrotnym porzadku - najblizej nich sg wrazenia
estetyczne, jakie gra wywotuje, dalej sa dynamiki obserwowane przez
grajacych, a w najwiekszym stopniu poza ich §wiadomoscia pozostaja
mechaniki, ktére buduja rozgrywke.

1.2, Cel artykutu

Celem tego artykutu jest nie tylko prezentacja narzedzia MDA, ale réw-
niez modyfikacja i rozwiniecie niektérych jego elementdéw, tak, by lepiej
stuzyly uzytkownikowi jezyka polskiego, a takze badaczom gier. Ten zmo-
dyfikowany model zostaje nastepnie wykorzystany do analizy pierwszej
gry polskiego studia The Astronauts pt. Zaginiecie Ethana Cartera (2014),
pierwszoosobowej gry przygodowej, w ktdrej gracz wciela sie¢ w prywat-
nego detektywa podazajacego sladami dziecka o niezwykle bogatej wyob-
razni. Analiza ma za zadanie przede wszystkim wykaza¢ relacje miedzy
zaprojektowanymi mechanikami, stworzonymi za ich pomoca petlami
interakcji (dynamikami) i specyficznymi przyjemnosciami czerpanymi
z tej mrocznej, immersyjnej gry. Produkcja Adriana Chmielarza zostata
wybrana nie tylko ze wzgledu na moje subiektywne gusta, ale réwniez
z powodu jej znaczenia dla rozwoju elektronicznej rozrywki, a przede
wszystkim jej miejsca w historii gatunku gier przygodowych.

W analizie, précz koncepcji MDA, postuze sie ustaleniami ludologéw -
miedzy innymi Espena Aarsetha i Larsa Konzacka - oraz przedstawionymi
w ksigzkach, blogach i artykutach przemysleniami twércéw gier, takich jak
Chris Crawford, Brenda Romero (Brathwaite) czy Jesse Schell. Za przedmiot
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badan postuzy mi fragment gry Zaginiecie Ethana Catera znany z wilasnej
rozgrywki, zamieszczonych w serwisie Youtube nagran oraz z tekstéw
profesjonalnej krytyki gier i wyrazanych w internecie opinii graczy.

1.3. Analiza formalna w literaturze game studies

Mimo interdyscyplinarnego charakteru game studies niewiele jest prac,
ktére analizowalyby gry od strony ich systemu regut albo metodologii
stuzacych ocenie jakosci projektu mechanik. Jest to szczegdlnie zaska-
kujace, jezeli przypomnimy tzw. spér narratologéw z ludologami. Mimo
rozpowszechnienia stanowiska ludologicznego nie stworzono zadnej ca-
tosciowej metody analitycznej stuzacej badaniu gry jako projektu mecha-
nik i dynamik. Istnieje jednak kilka prac czeSciowo poswieconych temu
zagadnieniu, ktére chcialbym tutaj przywotac.

Analiza warstwowa Larsa Konzacka

Jedna z najwczesniejszych koncepcji calosciowej analizy gier jest propo-
zycja Larsa Konzacka (2002). Najwazniejszy element tej metody to podziat
gry na siedem warstw: sprzetu, kodu programu, funkcjonalnosci, roz-
grywki, znaczenia, referencyjnosci, a takze warstwe spoteczno-kulturo-
wa. Zdaniem Konzacka w celu uzyskania caloSciowego obrazu gry nalezy
przeanalizowa¢ kazdy z wymienionych elementéw. Z kolei wedtug opinii
Aarsetha (2010) w zupelno$ci wystarczy analiza kilku z tych warstw oraz
ich wzajemnych zalezno$ci, aby stworzy¢ kompletny obraz. Nietatwo wy-
obrazié¢ sobie uzyteczna interpretacje laczaca odczytanie kodu gry oraz
warstwy spoleczno-kulturowej, a tym bardziej badacza kompetentnego
w obu tych dziedzinach - chociaz wzrastajaca popularno$é nurtu software
studies pokazuje, ze nie jest to nie do pomy$lenia.

Dla metodologii MDA oraz tego tekstu najwazniejsza bedzie konza-
ckowska warstwa rozgrywki (ang. gameplay). Okre$la ona program kom-
puterowy jako gre. W jej zakresie znajduja sie wszystkie elementy klu-
czowe dla analizy MDA: mechaniki, dynamiki oraz doznania dostarczane
przez gre uzytkownikowi. Do opisu rozgrywki autor uzywa wymienia-
nych przez ludologéw pojeé, ktérymi sg perspektywy, zasoby, przestrzen
iczas, cele, przeszkody, wiedza, nagrody i kary. Cho¢ nie wszystkie z nich
wystepuja na poziomie mechanik oraz dynamik, pojecia te pomagaja
opisa¢ catosciowy system gry. Wprawdzie w tym ludologicznym zbiorze
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brakuje doktadniejszych kategorii do badania rozgrywki, takich jak po-
dziatl na mechaniki i dynamiki, ale zawezona perspektywa Konzacka
bedzie przydatna w wyznaczaniu zakresu analizy gry.

Narzedzia analityczne M. Consalvo i N. Duttona

Inng propozycja teoretyczna z zakresu game studies jest tekst Mii Consalvo
i Nathana Duttona (2006). W przeciwienstwie do artykutu Konzacka sku-
pia si¢ on na sposobach analizy i przygotowywania materiatu badawczego
z gier. Przedstawione tezy Consalvo i Duttona mozna potraktowa¢ jako
rozwiniecie postulatéw Aarsetha (2010) postawionych w pracy, w ktérej
autor koncentruje sie na sposobach pozyskiwania wiedzy o grach przez
badaczy.

Consalvo i Dutton prezentuja cztery metody pomocne przy analizie
gier komputerowych. Pierwsza z nich jest tworzenie spisu obiektéw
dostepnych w grze wraz z ich doktadng charakterystyka uzycia. Pomaga
to przy calosciowej interpretacji tego, jaka role odgrywa system ekwipun-
ku, wybér przedmiotéw czy zasady generowania tupu pozostawionego
przez wrogdw, co ma szczegblne znacznie w wielu grach cRPG, jak serie
Borderlands (Gearbox Software, 2009-2014) czy Diablo (Blizzard North,
Blizzard Entertainment, 1997-2012). Kolejng metoda pomocnicza jest
szczegbélowa analiza interfejsu gry oraz jego podsysteméw, a w szczeg6l-
noéci (nie)dostepnych opcji i uktadu funkcji na ekranie. Jest to perspek-
tywa bliska temu, co Konzack rozumial przez warstwe funkcjonalnosci,
ale Consalvo i Dutton opisuja interfejs w kategoriach zalozen, znaczen
oraz ideologii, jaka mozna z niego wydoby¢. Bardziej dynamiczne niz dwa
poprzednie jest narzedzie nazwane mapa interakcji. To opis wszystkich
dostepnych dla gracza i jego awatara interakeji z postaciami w grze, za-
réwno innymi graczami, jak i bohaterami sterowanymi przez komputer.
Ostatnie narzedzie - zapis rozgrywki - stuzy interpretacji mglistego
pojecia ,$wiata gry”, a w szczegdlnoséci jego emergentnych wilasciwosci.
Autorzy proponuja sporzadza¢ i analizowa¢ nagrania z sesji gry, co wy-
daje sie dosy¢ oczywiste, zwlaszcza w przypadku tytuléw o znacznym
potencjale tworzenia emergentnych zachowan - na przyklad gier z du-
zym $wiatem, jak The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios,
2011), albo proceduralnie generowanych, jak The Binding of Isaac (Edmund
McMillen, Florian Himsl, 2011).

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Cho¢ zadna z powyzszych metod nie zostanie wykorzystana w doktad-
nie taki sposéb, jak proponuja autorzy, w metodologii MDA produktywne
bedzie stworzenie mapy interakcji, a takze opis interfejsu gry. Réwniez
korzystanie z zapiséw rozgrywki - wlasnych badz tych udostepnionych
w serwisie Youtube - jest nieodzowne przy interpretacji jakichkolwiek
gier bardziej skomplikowanych niz Pong (Atari, 1972).

1.4. Analiza formalna w literaturze tworcow gier

Stworzenie metodologii kompleksowej analizy systemu mechanicznego
gier wydaje sie zagadnieniem o wysokim potencjale praktycznym nie
tylko dla badaczy, ale i dla twércéw gier. W zwigzku z tym nie sposéb
poming¢ ksigzek projektantéw opisujacych proces tworzenia gier kom-
puterowych. Cho¢ z oczywistych powodéw tego typu koncepcje beda
przedstawialy gry jako projekty i pomysty do zrealizowania czesciej niz
gotowe systemy poddawane ocenie, pewne elementy z warsztatu projek-
tanta gier moga okazac si¢ pomocne.

Niestety niewielu jest twércéw gier o duzym zasobie doswiadczen,
ktérzy stworzyliby cato$ciowe opisy procesu projektowania rozgryw-
ki. Wyjatek stanowi nieco juz dzi$§ zapomniany Chris Crawford, twérca,
ktéry zaprojektowal swoje najwazniejsze hity w latach 8o.: Eastern Front
(1941) (1981) i Balance of Power (1985). W 2003 roku wydat on ksigzke Chris
Crawford on Game Design, w ktérej précz analizy konkretnych tytutéw
opisuje ogélne zagadnienia teoretyczne. Pojawia sie tam miedzy innymi
podrozdzial How Do We Measure Interactivity? Pojecie interaktywno$ci
w przypadku Crawforda bedzie obejmowato elementy, ktére w mojej ana-
lizie zawierajg sie w zbiorach mechanik i dynamik.

Autor rozpatruje projekt gry przede wszystkim pod wzgledem stopnia
interaktywno$ci, twierdzac, ze gry powinny dazy¢ do jej zwiekszania.
Poréwnujac gre do rozmowy, Crawford pisze, ze ,gra o wysokiej interak-
tywno$ci stucha uwaznie gracza, wnikliwie rozwaza, a nastepnie tworzy
jasna, ekspresyjna i sugestywna odpowiedz” (2003). Przy analizie zagad-
nienia w konkretnej grze projektant - wcigz odwotujac sie do metafory
konwersacji - radzi zada¢ sobie trzy pytania:

 Na jak wiele z tego, co gracz chciatby powiedzie¢, gra mu pozwala?

« Jak wnikliwie gra rozwaza wypowiedzi gracza?

o Jak dobrze gra wyraza swojq odpowiedz? (Tamze).
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Cel wysokiej interaktywno$ci w grze moze zostaé osiagniety na rézne
sposoby, zaréwno przez przy$pieszenie wymiany zdan, zwiekszenie licz-
by mozliwych zdan, jak i przez podniesienie jakosci relacji miedzy wy-
powiedzig gracza a odpowiedzig gry. Uwagi Crawforda dotyczace inter-
aktywnosci beda niezwykle przydatne w trakcie analizowania dynamik,
rozumianych w tym tekscie podobnie jak u przywotywanego projektanta
jako petle interakcji gra-gracz.

Wéréd projektantéw zajmujacych sie teoretyzowaniem na temat gier
znajduja sie réwniez autorzy omawianego w tym artykule narzedzia -
analizy MDA. Robin Hunicke pracowata miedzy innymi w Electronic
Arts Studios oraz Thatgamecompany, gdzie odpowiadata za produkcje
Journey (2012). Marc LeBlanc byt zatrudniony przez Looking Glass Stu-
dios i miat swéj udzial w powstaniu takich tytuléw jak System Shock
(1994) i System Shock 2 (1999) oraz Thief: The Dark Project (1998). Natomiast
trzeci autor MDA, Robert Zubek, uczestniczyt w produkeji takich gier
jak CityVille (2010, Zynga) i Farmville 2 (2012, Zynga), a wczeéniej byt
pracownikiem Electronic Arts Studios. Précz doswiadczenia w branzy
kazde z tych trojga ma solidne zaplecze akademickie. Nie bedzie zatem
przesadg stwierdzenie, ze ich narzedzie gczy $wiat nauki i zastoso-
wari praktycznych (w tym biznesowych) w postaci teoretycznej ramy
do analizy gier.

2. Struktura formalna Mechanics-Dynamics-Aesthetics

MDA powstato w celu zapewnienia projektantom i krytykom sformalizo-
wanego narzedzia do analizy i oceny gry jako skoriczonego produktu oraz
procesu jej tworzenia. W efekcie miato to zmniejszy¢ dystans miedzy two-
rzonym ksztaltem gry a przewidywanymi interakcjami, w jakie zaanga-
zuje sie gracz. Co wiecej, twércy postulujg wykorzystanie MDA nie tylko
w ramach projektowania mechanik gier, ale réwniez w procesie pisania
kodu gry, w szczegdlnosci sztucznych inteligencji, zachowan obiektéw
czy reprezentacji gracza. Metoda MDA ma obejmowa¢ cale spektrum
tworzenia gry w celu zapewnienia jej koherencji z planowanymi reak-
cjami po stronie uzytkownika. W tej perspektywie gre przedstawia sie
jako system interakcji i dostepnych zachowan.
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Jak zostato wczeéniej wyjasnione, rdzeniem MDA jest podzial gry na
trzy warstwy oraz stwierdzenie o odwrotnych wektorach odbioru gry
przez twércéw i graczy. Zanim przejde do analizy, nalezy wyjasni¢ do-
kiadniej, jak zdefiniowane sg poszczegdlne elementy.

2.1, Mechanics, czyli akcje

»Mechaniki to réznego rodzaju akcje, zachowania i mechanizmy kontroli
dostepne graczowi w érodowisku gry. Wraz z zawartoécig gry (pozio-
mami, zasobami itd.) mechaniki tworza w cato$ci dynamiki rozgrywki”
(Consalvo, Dutton, 2006). W definicji przedstawianej przez autoréw do
warstwy mechanik zaliczymy zaréwno akcje mozliwe do wykonania
przez gracza, jak i przedmioty (a dokladniej rzecz biorac, ich funkcjo-
nalno$ci) oraz bohateréw niezaleznych (precyzyjniej: mozliwosci inter-
akcji z owymi postaciami). Jest to pewne uproszczenie w stosunku do
jezyka, jakim postuguja sie twércy gier, a takze w stosunku do bardziej
precyzyjnej propozycji - jednakze ograniczonej do samych mechanik -
jaka przedstawil Miguel Sicart (2008). Prezentowane przez autoréw
MDA mechaniki mozna byloby podzieli¢ dalej wedle koncepcji Sicarta
na statyczne zasady - warunkowania regulujace rozgrywke - oraz na
wtasciwe mechaniki: pojedyncze akcje mozliwe do wykonania w grze
przez gracza lub inng posta¢. W tym rozumieniu mechanikami beda
skakanie, strzelanie, bieganie (czynno$ci aktywowane przez agenta),
natomiast zasadami bedg warunki wygranej czy przeszkody (statyczne
regulacje zalezne od systemu rozgrywki). Ten zbiér mechanik i za-
sad jest tym, na co projektant ma bezposredni wplyw w trakcie two-
rzenia gry.

2.2, Dynamics, czyli petle interakcji

Dynamiki to petle interakcji - wprawione w ruch mechaniki reagu-
jace ze sobg oraz z dzialaniami gracza. Za przyklad takiej interakcji
autorzy podaja dynamike okrazer planszy w Monopoly (Elizabeth
Maggie, Charles Darrow, 1903). Sktadaja sie na nig mechaniki rzutu
dwoma ko$émi, ruchu, otrzymywania pieniedzy na polu START, optat
na polach zajetych przez graczy. Interpretacja tej dynamiki méwi nam,
ze z jednej strony optacalne jest dla graczy jak najszybsze poruszanie
sie po planszy, by zebra¢ pienigdze za peine okrazenie oraz stana¢ na
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mozliwe najmniejszej liczbie wykupionych pél. Z drugiej strony wol-
niejsze poruszanie sie umozliwia zakup wiekszej liczby pdl, a co za tym
idzie - zdobycie wiekszych wplywéw z czynszéw. Interpretacja takiej
dynamiki pozwala nam zrozumie(, jakie elementy sg polgczone, jaki
jest sposéb ich polaczenia oraz jak nalezy je zbalansowaé, by uzyskaé
satysfakcjonujaca rozgrywke.

2.3. Aesthetics, czyli doznania

Ostatnim elementem gry w MDA jest estetyka, rozumiana tutaj w mato
intuicyjny sposéb jako przyjemnosci lub odczucia uzytkownika powsta-
jace w trakcie uczestnictwa w grze. Zaréwno w spoteczno$ciach graczy,
jak i wéréd twércodw gier stowa ,estetyka” uzywa sie raczej w stosun-
ku do oprawy estetycznej gry - muzyki, grafiki, dZwiekéw, konwencji
wizualnych. W zwigzku z tym termin aesthetics bede ttumaczyt jako
,doznanie”.

Consalvo i Dutton opisujg doznania przez te elementy, ktére czynia
gre ,fajng”. Jednakze ani polskie stowo ,fajne”, ani angielskie fun nie
ma klarownego znaczenia, projektanci zatem postulujg zrezygnowanie
z niego na rzecz sformutowan bardziej opisowych.

Jezyk opisu gier i zabawy jest trudny, gdyz nasze stownictwo jest dosy¢ ograniczone.
W opisie do$wiadczania gry chcieliby$my odej$é od stéw takich jak ,fajne” i, rozgryw-
ka” w strone bardziej ukierunkowanego stownictwa (Consalvo, Dutton, 2006).

Nastepnie autorzy przytaczaja podziat na bardziej precyzyjne okre-
Slenia opisujace mozliwe doznania ewokowane przez gre:

1. Odczuwanie - gra jako przyjemno$¢ dla zmystéw
2. Wyobrazanie - gra jako udawanie

3. Narracja - gra jako opowiadanie

4. Wyzwanie - gra jako tor przeszkéd

5. Poczucie wspélnoty - gra jako struktura spoteczna
6. Eksploracja - gra jako niezbadana przestrzen

7. Ekspresja - gra jako odkrywanie siebie

8. Uleganie - gra jako spedzanie czasu (tamze)

Podobne stwierdzenia o réznorodnosci przyjemnosci czerpanych z gry

przedstawiat réwniez Chris Crawford, a takze Raph Koster (2005), ktéry
poswiecit temu zagadnieniu cala ksigzke.
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2.4. Warstwa reprezentacji

W strukturze MDA brakuje komponentu, ktéry stanowi kontekst i rame
odniesienia dla regut, czyli warstwy reprezentacji gry. Nie jest ona czes-
cig systemu regul i interakcji gry, wobec czego wykracza poza zakres
analizy, jednakze pozostaje wazna wlasnie jako element tla i kontekstu
dla omawianych mechanik i dynamik. W ramach warstwy reprezenta-
cji ujatbym grafiki, styl wizualny gry, muzyke, ale réwniez strukture
narracyjng i tre§¢ opowiedziang w grze. Uwazam, ze nie sposéb tych
elementéw pominaé, opisujac mechaniki, dynamiki czy doznania gry,
gdyz zazwyczaj reprezentacja jest tym elementem, ktéry jako pierw-
szy narzuca nam pewne oczekiwania wzgledem pozostatych trzech
warstw.

3. Analiza Zaginiecia Ethana Cartera

Kompletna analiza Zaginiecia Ethana Cartera wymagalaby zbadania catej
gry. Jednak jest to gra, w ktérej zaskoczenie oraz sekrety fabularne od-
grywajg duza role, dlatego ogranicze sie jedynie do wybranego fragmentu.
Poniewaz mechanizmy i interakcje w grach najczesciej majg powtarzalny
charakter, wystarczy wycinek rozgrywki, ktéry postuzy ocenie i inter-
pretacji Zaginiecia Ethana Cartera oraz zaprezentowaniu struktury ana-
litycznej MDA.

W przypadku debiutanckiego tytutu The Astronauts wybratem pierw-
sze siedemnascie minut swojej sesji gry. To rozgrywka od poczatku do
momentu rozwiagzania zagadki zbrodni na torach. Précz poruszania
sie po malowniczej przestrzeni i eksplorowania wirtualnego $rodowi-
ska uzytkownik bedzie uczestniczyt w dwdch scenach. Pierwsza z nich
zwigzana jest z opowiadaniem Ethana Soki: gracz moze aktywowa¢ pie¢
ukrytych w lesie pulapek, co pozwoli mu wykorzysta¢ paranormalne
zdolnosci detektywa, by przenies¢ sie do réwnoleglej przestrzeni. Tam
moze przeczyta¢ zapiski chlopca i wycinek z gazety dotyczacy pozaru
oraz wystuchaé dialogu miedzy tytutowym bohaterem a jego dziadkiem.
Z kolei druga sekwencja to scena odtwarzania przebiegu zbrodni. Podczas
jej pierwszej czesci nalezy znalez¢ wszystkie elementy otoczenia, ktére
odegraly istotng role w zdarzeniu, oraz ulozy¢ je na swoich miejscach.
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W drugiej czesci sekwencji, korzystajac znéw z nadnaturalnych zdolnosci
Paula Prospero, gracz rekonstruuje przebieg odtwarzanej sceny zbrodni.

Oprécz mechanik zawartych w dwéch wymienionych scenach oraz poru-

szania sie po przestrzeni awatar gracza wyglasza monologi w kluczowych
miejscach na mapie.

3.1. Mechaniki

Podazajac za propozycja podang przez Consalvo i Duttona, sporzadzam
ponizej co$ pomiedzy spisem obiektéw a mapa interakcji - liste mechanik
podzielong na dwie opisane powyzej sceny.

Opowiadanie Soki

Aktywowanie pulapek.

Przejscie do innej przestrzeni po znalezieniu wszystkich putapek.
Odczytanie opowiadania Soki.

Odstuchanie dialogu miedzy Edem i Ethanem.

Odczytanie notki o pozarze w domu Vandegriffa.

Scena zbrodni

Badanie poszczegdlnych poszlak.

Wizje przedmiotéw, ktérych trzeba uzy¢.

Sterowanie drezyna.

Podnoszenie i przenoszenie przedmiotéw (kamieni, korba).
Aktywowanie fragmentéw sceny zbrodni i ustalanie ich kolejnosci.
Odtwarzanie wydarzen ze sceny zbrodni.

Odtworzenie epilogu do sceny zbrodni.

Pozostale

Poruszanie sie.

« Wykonywanie zblizenia (zoom).

Odstuchanie monologu detektywa przy przejsciu mostu.
Odstuchanie monologu detektywa przy wejiciu do $wiata gry.

3.2. Dynamiki

Podobnie jak wczeéniej postepuje z kolejng warstwa, opisujac wystepu-

jace w danych scenach dynamiki.
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Opowiadanie Soki

Natkniecie sie na pierwsze pulapki w grze zaskakuje gracza i wywotuje
poczucie zagrozenia. Kiedy jednak orientuje sie on, ze ich znalezienie od-
blokowuje mozliwo$¢ uzycia zdolnosci nadnaturalnych, zaczyna uwaznie
przeczesywac okolice w poszukiwaniu kolejnych putapek. Gdy juz mu sie
to uda, uzyskuje dostep do pierwszych fragmentéw historii, ktéra bedzie
stanowila dla gracza zagadke az do ostatniej sceny gry. Czytane opowia-
danie jest niezrozumiate, trudne do interpretacji, a co za tym idzie, nie-
pokojace. Zrozumienie mechanizméw uzytych w tej scenie nauczy gra-
cza, ze eksploracja wirtualnego $wiata oraz kojarzenie i interpretowanie
faktéw beda najwazniejszymi aktywno$ciami w Zaginieciu Ethana Cartera.

Scena zbrodni
Kolejna scena rozwija dynamiki, ktérych gracz nauczyl sie wczesniej. Do-
chodza do nich nowe mechaniki, np. rozpoczecie wizji przedstawiajacej
lokalizacje potrzebnego przedmiotu oraz uzywanie przedmiotéw. Nadal
jednak najwazniejsza dynamika jest przemierzanie komputerowej sceno-
grafii w poszukiwaniu interaktywnych elementéw badz obiektéw z wizji.
Przedstawione wydarzenia intensyfikuja niepokdj: tym razem zamiast
niezrozumialego opowiadania gracz dostaje niezrozumiaty (poczatkowo)
zestaw poszlak, a wirédd nich ciato z ucietymi nogami i roztupana czaszka.
O ile w poprzedniej scenie interpretacja fabuty pozostawala zadaniem op-
cjonalnym, o tyle w scenie zbrodni, w momencie ustalania kolejnosci wyda-
rzen, mechaniki wymuszaja na uzytkowniku aktywnos$¢ interpretacyjng.
Mechaniki nienalezgce do zadnej z powyzszych scen nie wymuszaja
specyficznych dynamik. Wydaje sie jednak, ze eksploracja stanowi domi-
nujacy element rozgrywki. Mimo ze przestrzen w jaki$ sposéb kieruje
naszg uwaga, w niektdérych fragmentach mapy nie jest jasne, dokad na-
lezy i8¢ oraz gdzie nalezy szukaé przedmiotéw interaktywnych. W pota-
czeniu z do§wiadczeniami z dwéch scen sklania to gracza do zanurzenia
sie i eksploracji przestrzeni.

3.3. Estetyka

Realistyczna, dopracowana scenografia doliny z opuszczonymi, starymi
budynkami oraz innymi pozostalo$ciami po mieszkajacych tu kiedys$ lu-
dziach z jednej strony pobudza ciekawo$¢, a z drugiej wzmaga niepokdj
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i poczucie obco$ci. Koherentna stylistyka eksponujaca jesienne krajobra-
zy, zniszczenie i przemijanie dopelnia tych uczué. W szczegélnej sytuacji
znajduje sie polski odbiorca, ktéry moze rozpozna¢ zrddta, z jakich ko-
rzystali twércy przy budowaniu wirtualnego §wiata. Obiekty naturalne,
tak jak i te wybudowane przez czlowieka, powstaly na wzér tego, co
ekipa The Astronauts znalazla podczas wycieczki na Dolny Slask. Muzy-
ka stanowiaca cze$¢ estetyki gry ma za zadanie podtrzymywacé napiecie,
podsycaé lek, a czasem wrecz wywolywaé strach. Uzyto w niej wielu
dzwiekéw naturalnych kojarzacych sie z lasem czy jaskinia - Srodowi-
skami z gry. Podobnie jak motywy literackie w grze, utwory nawiazuja do
gatunkéw kultury popularnej takich jak kryminat, pulp horror czy weird
fiction (np. utwér The Alchemist).

3.4. Doznania gry

Juz w interpretacji dynamik pojawialo si¢ wielokrotnie stowo ,eks-
ploracja’. Bez watpienia poznawanie przestrzeni - zaréwno fizycznej
przestrzeni w grze, jak i mieszczacych sie w niej fabul - stanowi rdzen
Zaginigcia Ethana Cartera. W kategoriach przedstawionych przez autoréw
struktury MDA s3 to przyjemnosci zwigzane przede wszystkim z odkry-
waniem niezbadanej przestrzeni, gra jako opowiadaniem oraz w mniej-
szym stopniu réwniez pokonywaniem przeszkdd.

Wnioski z analizy MDA

Wybierajac do analizy gre studia The Astronauts, wiedzialem, ze nie be-
dzie to szczegdlnie trudne zadanie, gdyz jej forma jest niezwykle spéjna
oraz raczej ograniczona. Brak tam zbednych, dodatkowych systeméw czy
mechanik, poszczegélne elementy réznych warstw wspieraja dwa typy
rozrywki: eksploracje przestrzeni oraz préby zrozumienia warstwy fabu-
larnej. Przedstawiony wycinek gry cechuje duza spéjnosé, co mogtoby sie
nieco zmienié przy analizie calej gry, w ktérej pojawia sie rozwarstwienie
miedzy wybranymi tajemniczymi tre$ciami a trywialnymi zgadywanka-
mi, jakimi byly wedlug mnie niektére wyzwania. Analiza scen w domu
Carteréw lub w kopalni mogtaby wykaza¢ pewne niezgodnosci pomiedzy
tworzonymi przez mechaniki dynamikami a typem doznan sugerowanych
przez warstwe fabularno-estetyczna. W tych dwdéch sekwencjach aktyw-
no$¢ gracza skupia sie na rozwigzywaniu zagadek mechanicznych, ktére
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dla niektérych niedoswiadczonych lub niedzielnych graczy moga oznaczaé
powazny wzrost poziomu trudnosci, tym samym odciagajac ich od zaanga-
zowania w eksploracje (choé pomieszanie watkéw wpisuje sie w przyjeta
przez twércéw konwencje nasladowania literatury popularnej przetomu
wiekéw XIX i XX, w ktérej kosmiczny horror zagrazajacy calej ludzko-
$ci - jak w dzielach H. P. Lovecrafta czy w sekwencji kopalni w grze The
Astronauts - laczy sie z trywialnymi scenografiami prowincji i eksploracja
prozaicznych przestrzeni takich jak dom). Jednakze, ogélnie rzecz biorac,
przedstawiony fragment oddaje dostepne elementy rozgrywki i moze po-
stuzy¢ za reprezentatywny wycinek gry swiadczacy o spéjnosci jej projektu.

4. Podsumowanie

Celem artykutu bylo zaprezentowanie struktury MDA na polskim grun-
cie game studies wraz z przykladowa analiza gry. Mam nadzieje, ze opis
struktury formalnej we fragmencie Zaginiecia Ethana Cartera w pewnym
stopniu wykazatl skuteczno$§¢ MDA w opisie elementéw rozgrywki oraz
ich wzajemnych relacji. Z pewnoscia ttem dla opisu warstw zawierajacych
sie w opisywanej strukturze powinna by¢ estetyka rozumiana jako styl
i tre$¢ fabularna gry. Kolejnym krokiem w wypracowywaniu analizy re-
lacji miedzy mechanikami, a dynamikami powinien by¢ dtuzszy artykut
dotyczacy rozbudowanej, wielosystemowej gry, takiej jak wspélczesne
gry akcji czy fabularne. Do bardziej szczegétowego badania mechanik
moglby réwniez postuzyé program stworzony przez Jorisa Dormansa -
Machinations. Dzigki temu systemowi, opisanemu w ksigzce Game Mecha-
nics: Advanced Game Design (Adams, Dormans, 2012), mogliby$my przesle-
dzi¢ emergencje pewnych dynamik zwigzanych z regutami. Metoda ta
jednak odpowiada raczej grom w wiekszym stopniu opartym na zasadach
(a w mniejszym - na warstwie fabularnej) niz Zaginieciu Ethana Cartera.
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Prezentacja struktury formalnej MDA

Abstrakt: Analizy formalne gier stuzg zaréwno publicystom piszacym
teksty krytyczne o grach, jak i twércom doskonalacym swéj warsztat na
podstawie wydanych juz tytutéw. Jednakze dyscyplina game studies wy-
tworzyta niewiele narzedzi badawczych stuzacych catosciowej analizie gier
komputerowych. Prezentowany tekst ma na celu przyblizenie struktury
MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) - formalnej metody stuzacej pro-
jektowaniuibadaniu gier stworzonej przez Robin Hunicke, Marca LeBlanca
i Roberta Zubeka. Za obiekt analizy stuzy polska gra przygodowa The Van-
ishing of Ethan Carter studia The Astronauts. W pracy analizuje relacje syste-
mu regut gry (mechanics), wynikajacych z tego wzoréw interakcji gracz-gra
(dynamics) oraz warstwy estetycznej (aesthetics) z przyjemnoSciami, jakie
gracz czerpie z gry. Positkujac sie kategoriami L. Konzacka, metodami ba-
dan gier M. Consalvo i N. Duttona oraz zmodyfikowanga na potrzeby uzytku
nagruncie polskim struktura MDA, przedstawiam mozliwosci strukturalnej
analizy systemu regut gry. Artykut ma na celu prezentacjeiocene struktury
MDA, a takze jej wprowadzenie do polskiej ludologii.

Stowa kluczowe: rozgrywka, mechaniki gier, dynamiki gier, analiza gier
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Rogate hetmy sprzedaja sie lepigj?
0 nieprzystawalnosci wspétczesnego stanu
wiedzy historycznej do potrzeb projektantow gier

Horned helmets sell better? On the incompatibility of the modern state of historical
knowledge to the needs of game designers

Michat Sottysiak

Instytut Archeologiii Etnologii Polskiej Akademii Nauk, Warszawa | mjksol@gmail.com

Abstract: Knowledge in the area of the history of everyday life is not rep-
resented very strongly in history coursebooks, which focus generally on

political and chronological aspects. The mass culture growing from this

shortcoming contains a great number of simplifications, distortions, and

falsifications concerning past epochs. This paper concerns one of the more

colourful elements of pop culture, which is the myth about Viking helmets

with horns on top. The article also discusses the Vikings’ contacts with the

Slavs and the mutual relations of the peoples living in the Baltic Sea region,
so close geographically, but culturally very far apartin terms of the degree

of awareness of the users of mass culture, in particular game designers.

Keywords: myths of pop culture, archeology, image of the past, education
of game designers
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Dziedzictwo kulturowe zwigzane z historig poszczegdlnych narodéw §wia-
ta jest obficie reprezentowane w grach komputerowych i planszowych.
Cho¢ motywy stworzone przez rézne etnosy i grupy kulturowe nie sa sto-
sowane podobnie licznie i szczegétowo, to trudno odmoéwié twércom gier
inwencji, gdyz odnajdziemy w grach elementy oraz motywy z kazdej moz-
liwej kultury. Dziedzictwo tradycji narodowych sg jednym z fundamen-
téw fabul i estetyki w przedstawianiu §wiata w szeroko pojetej rozrywce.

Watpliwosci budzi jednak zaréwno rzetelnosé, jak i wybér wspomnia-
nych motywéw. O ile ich selekcje i sposéb wykorzystania warunkuja
kwestie marketingowe i kreatywno$¢ samych twércéw, o tyle pozostaje
problem aktualnosci stosowanych motywéw i swoistego propagowania
bledéw, ktére powoduja, ze dzisiejszy mit kulturowy' na temat przeszto-
Sci czesto nie ma zbyt wiele wspdlnego z tg przeszloicia. Nie przeszka-
dza to jednak twdrcom gier w tym, by byl bezwiednie traktowany jako
artystyczna transformacja obrazu przesztosci opartego na faktach i uza-
sadnionych hipotezach.

Idealnym przyktadem jest przedstawianie we wspdtczesnych grach
wikingéw? jako wojownikéw w hetmach z rogami, a jednocze$nie wrecz
nieche¢ do ukazania tego zjawiska na tle rzeczywistego stanu wiedzy
o ludach nadbattyckich, czyli naszych przodkach, ktérych zinfantyli-
zowany i przeklamany obraz wcigz jest elementem naszej §wiadomosci.
Swiadomie lub nieswiadomie zgadzamy sie na takie przedstawienie, gdyz
zakorzenienie tego obrazu w §wiadomosci wydaje sie zbyt silne, by co-
kolwiek zmienié.

Celem badawczym tego artykutu jest za§ odpowiedz na pytanie o to,
czy grajac w takie gry jak Civilization, Vikings: Battle for Asgard, Skyrim,
Medieval Total War: Viking Invasion i wiele innych, nie wzmacniamy
XIX-wiecznych przektaman, wykorzystujac XXI-wieczng technike, a ba-
dajac te gry - nie tracimy z pola widzenia tego, Ze nowoczesna meto-
dyka analityczna, wzmocniona postmodernistycznym sztafazem, tylko

1 Definicja mitu kulturowego, jako grupowej wiedzy na temat przesztosci, warunku-
jacej nasze jej rozumienie i obecne funkcjonowanie grupy, zostata przyjeta za Bronistawem
Malinowskim (1958).

2 Przychylam sie do zgodnego z zasadami ortograficznymi zapisywania terminu ,wi-
king” mats litera, gdyz dogmat o tozsamos$ci wikingéw z etniczng ludnoscig Skandynawii
jest juz dawno niewiarygodny.
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wspomaga propagowanie nieprawdziwego wizerunku przesztosci, od-
rywajac status kulturowy zjawiska od jego historycznego wizerunku,
czynigc obecny stan badan niepotrzebnym spolecznie, wszystko to za$
prowadzi do podtrzymania status quo w kulturze masowe;j.

1. Kulturowy wizerunek wikingow
i jego niezgodnosc ze stanem wiedzy

Wikingowie jako brutalni wojownicy, w hetmach z rogami, napadajacy
chrze$cijaniskie $wiatynie, klasztory oraz osady to mit bardzo mocno
wroéniety w europejska kulture. Nikt nie zaprzecza, ze wyprawy wikin-
géw sie odbywaly, ze rabowali oni i mordowali liczne rzesze ludzi, ale
cho¢ wiele 0séb tego jest sSwiadomych, to zapomina sie o skandynawskich
kolonistach, kupcach i zwyklych emigrantach, ktérzy choéby jako pra-
cownicy i najemnicy na ustugach réznorodnych wladcéw spenetrowali
cala prawie Europe i tereny poza nig

Powodéw takiego wybidrczego podejscia moze by¢ kilka. Dodatkowo
sa one mocno zakorzenione we wspdtczesnej Swiadomosci i bezwiednie
powielane. Niestety dorobek poprzednich pokolent badaczy i wszelkie
obcigzenia historyczne dotyczace XIX i XX wieku rzucajg cie na stan
wiedzy i nasze podejécie do obrazu wikingdéw, jaki wynika ze Zrédet.

Mit wikingéw jako silnych wojownikéw jest oparty na faktach, gdyz
rzeczywisScie na tle narodéw Europy - potwierdzaja to Zrédia - Skandy-
nawowie byli wyzsi i potezniej zbudowani niz wczesnosredniowieczna
ludnosé¢ z terenu wptywéw chrzescijaiistwa i dawnego Cesarstwa Rzym-
skiego (Roesdahl, 2001; Froese, 2007). Zapewne jednak wazniejsze dla
uksztaltowania sie mitu bylo zapotrzebowanie spoteczne, jakie wywotaty
w XIX wieku trendy nacjonalistyczne po obu stronach Atlantyku. W sa-
mej Skandynawii rozpoczeto gloryfikacje przodkéw, a wiec wzmacnianie
i ksztaltowanie mitu narodowego, jakim jest zalozenie przez wikingéw
panstw skandynawskich. Akcentowano germanskie i zachodnioeuropej-
skie pochodzenie wikingéw, lekcewazac rdzennych mieszkancéw Skan-
dynawii. Pokazuje to choéby widoczny w éwczesnej historiografii przy-
padek Laporiczykéw i Sammoéw, ktérzy zdaja sie nieobecni w Zrédtach
dotyczacych sredniowiecznej Skandynawii (Urbariczyk, 2013). Dziatania
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takie wspomagaly Szwedéw, Norwegéw, Duniczykéw w ksztattowaniu
nowoczesnej tozsamosci narodowej i postaw nacjonalistycznych, fawo-
ryzujac etniczne grupy dominujace. Po drugiej stronie Atlantyku, w USA,
byto podobnie: wspieranie sie ,tradycja wikiniskg”, posuniete wrecz do
falszerstw (jak ,runiczny kamieri” z Kensington w Minesocie), pozwalato
emigrantom zachowaé tozsamo$¢ grupowg (Ward, 2001).

Mit wikiniskich gwalcicieli i zabdjcéw jest jeszcze starszy. Zrodzit sie
on na kanwie relacji napadnietych zakonnikéw i pi$miennych miesz-
kancéw terenéw, ktére ucierpialy od wikiniskich najazdéw. Sa to wrecz
opowiesci grozy, pelne krwi i okrucieristwa. Zapomina sie jednak, ze rola
Skandynawéw nie ograniczata sie tylko do napadéwr; liczne ich rzesze byly
wrecz kolonizatorami i szybko taczyly sie z lokalnymi spotecznosciami
poprzez wiezy krwi i powigzania ekonomiczne (Roesdahl, 2001).

Co wiecej, chociaz w obecnej swiadomosci masowej dogmatem wydaje
sie przekonanie, ze wszyscy wikingowie byli Skandynawami, to nie jest
to wcale jasne. Wiele wskazuje na to, iz posrdd zatég drakkaréw znajdowa-
li sie Brytowie, Sasi i wiekszo$¢ etnoséw z pétnocnych wybrzezy Europy
(w tym Stowianie). Dodatkowo termin ,wiking” mégt po prostu oznaczaé
uczestnika wypraw na zachéd i potudnie Europy (Forte, Oram, Pedersen,
2014). W kulturze masowej okreélenie ,stowiariski wiking” brzmiatoby
kuriozalnie, ale moze by¢ to termin w petni uzasadniony.

Ukoronowaniem problemu jest za$ stereotypowy wizerunek wikin-
géw, jaki rozpropagowali Amerykanie, ktérzy juz w XIX wieku dzieki
skandynawskim imigrantom zaznajomili sie z ich ,dziedzictwem”, a wy-
korzystanie ,wagnerowskich” kostiuméw z oper postuzyto do odréznienia
wikingéw od innych $redniowiecznych etnoséw. Juz podczas Wystawy
Kontynentalnej w 1893 roku, kiedy to do Chicago przyplynela replika
wikiriskiego drakkaru, pojawita sie moda na mate statki wikingéw, a wi-
zerunek dzikich wojownikéw i odkrywcéw w hetmach z rogami mocno
zakorzenil sie w §wiadomoéci Amerykanéw (Ward, 2001).

Tymczasem helmy z rogami pokazywane w muzeach skandynaw-
skich pochodza z epoki zelaza i poprzedzajg wyprawy wikingédw o stu-
lecia. Nawet ten datowany na poczatek okresu wikiriskiego (znaleziony
w Vixo) jest zwigzany stylistycznie z okresem Wedréwek Ludéw, a wiec
najprawdopodobniej stanowi przezytek kulturowy wymierajgcej tradycji.
Najpewniej tez helmy takie byly tylko przedmiotami ceremonialnymi.
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Taka konstrukcja wrecz przeszkadza podczas walki, gdy kazdy zadany
cios w glowe jest w stanie zerwaé ostone, bo broti zaczepi sie o rogi (Foote,
Wilson, 1975).

Podobnie rzekoma brutalno$é¢ wikingéw wynika z czarnej propa-
gandy, jaka krzewit sredniowieczny Kosciél, chcac mobilizowaé ludnosé
i moznych do oporu wobec pogan i najezdzcéw. Wiele wskazuje na to,
ze Skandynawowie byli w pierwszej kolejnosci kupcami i kolonizato-
rami, ktérych stabe warunki w rodzinnym kraju zmusity do wedréwek
i rabunkéw. Oczywiscie napady i najazdy rzeczywiscie mialy miejsce,
ale poza tym dziatalno$¢ wikingéw byta duzo szersza. Swiadcza o tym
ich osiedla na Wyspach Brytyjskich, Sycylii, Wybrzezu Francji i w wielu
innych miejscach (Roesdahl, 2001; Forte, Oram, Pedersen, 2014).

Nie jest tez w pelni prawda, ze wikingowie wycinali sobie krélestwa
na podbitych ziemiach. Oni tylko zapelnili luke po rozlegtej sieci ku-
pieckiej stworzonej przez Fryzéw. Zazwyczaj wikingom zalezato tylko
na stworzenie miejsc wymiany, a nie podbicie danego terytorium. Po-
wstanie emporiéw i osad, w ktérych Skandynawowie mieli duzy udziat
w procesach wymiany, bylo wtérne wobec rozwoju emporiéw fryzyj-
skich w Skandynawii. To Fryzowie przylozyli reke do stworzenia specy-
ficznego spoteczenstwa skandynawskiego z systemem jarlatéw i matych
krélestw. Opieraty sie one na cyrkulacji daréw i débr luksusowych, ktére
mozna bylo pozyskaé jedynie poza Skandynawia. Tak budowano pre-
stiz lokalnych wladcéw, ktérzy musieli organizowaé wyprawy tupieskie
i handlowe, by nie utraci¢ swojej pozycji. By¢ moze wiasnie z tego powo-
du przez nastepne dwa wieki cata znana Europa i Bliski Wschéd zostaty
spenetrowane przez wikifiskie drakkary (Duczko, 2009).

Kolejne pytanie dotyczy Skandynawéw: jak $cisty byt ich zwigzek
z macierzysta ziemia? Pytanie to jest zasadne, gdyz Zrédta historyczne
dostarczajg licznych informacji, ze podlegali oni wptywom kulturowym
ziem, na ktérych sie osiedlili (Roesdahl, 2001). To powinno byto dopro-
wadzi¢ do wytworzenia sie nowej spotecznej jakosci, pod wzgledem kul-
turowym stanowigcej wynik potaczenia elementéw np. skandynawskich
i stowianskich. Tym samym potrzebna bylaby odpowiedZ na pytanie,
czy choéby Rusowie - zamieszkujacy potudniowo-wschodnie wybrzeze
Baltyku - byli dalej ludem uznajacym sie za Skandynawéw, czy moze na
skutek mieszania sie z ludnos$cig miejscowa zmienili swojg tozsamos¢.
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Korzystajac z charakterystyki kultury Ruséw przedstawionej przez Wta-
dystawa Duczko (2009) w powigzaniu z praca Else Roesdahl (2001), moz-
na zauwazy¢ réznice w stylu zycia i organizacji spoteczenstwa. Istotnie
bowiem w kulturze Ruséw widoczne sa wplywy stowianskie, czego do-
wodem moze by¢ np. mieszane matzenstwo Igora - syna Ruryka, po jego
$mierci regencja stowianskiej zony Igora - Olgi, a potem przyjecie przez
prawnuka Ruryka chrztu z Bizancjum.

Badania jezykoznawcze sugeruja réwniez, ze terminy takie jak ,wi-
king” i ,,Rus” biorg swdj zrédlostéw od terminologii zeglarskiej. Wyraz
viking mial pierwotnie oznacza¢ jednostke czasu, po ktérej nastepowata
zmiana wioélarzy, natomiast rus pochodzi ze staronordyckiego stowa
rodsman, oznaczajacego wioslarzy. Tym samym pochodzenie tych stéw
nie miato nic wspélnego z etniczno$cia (Duczko, 2009). Pod wzgledem
kulturowym sa jednak etnicznie nacechowane.

2. Wizerunek wikingoéw w polskiej historiografii

Bardzo dobitnym przyktadem zaniedbann w przedstawianiu najnowsze-
go stanu wiedzy historycznej jest postrzeganie wikingéw w kontekscie
dziejéw ziem nadbattyckich i popularnego wizerunku tych (zdawatoby
sie: bezdyskusyjnie) $redniowiecznych wojownikéw skandynawskich.
Pytania, czy wikingowie kiedykolwiek przebywali na naszych ziemiach,
czy nasi Sredniowieczni przodkowie utrzymywali z nimi kontakty i jak
wygladaty wzajemne relacje jednych i drugich, do dzi§ pozostaja mato
istotne w wiedzy popularnej, a wszelkie odpowiedzi pelne sg stereotypéw
podobnych do wspomnianych wcze$niej.

W Polsce dodatkowym problemem s3 obcigzenia historyczne z XX wie-
ku, gdyz sami polscy badacze przyczynili sie do znieksztatcenia obrazu
wikingéw w naszej §wiadomos$ci. W okresie miedzywojennym krajowi
uczeni reagowali na powstata w ramach niemieckiego nacjonalizmu idee
germanskich Kulturtrdger cywilizujacych ,,prymitywnych Stowian”. Z tej
przyczyny selektywnie oceniano obecno$é Skandynawéw we wezesnym
$redniowieczu na ziemiach zachodniostowianskich. Eksponowano role
wikingéw w handlu oraz ich wyprawy tupieskie, a pomijano fakt, ze byli
oni najemnikami (Duczko, 2009).
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Po drugiej wojnie $§wiatowej, gdy na terenach tzw. Ziem Odzyskanych
zjawili sie znéw badacze polscy, odzyly rowniez tendencje do etnicznej in-
terpretacji Zrédet archeologicznych i catkowitej wrecz slawizacji terenéw
polskiego wybrzeza Battyku. Przejawy antygermanskiej fobii w powojen-
nej archeologii polskiej nie dziwia, zwlaszcza wsréd badaczy dotknietych
wojenna tragedia. Smutek budzi to, jak tatwo historycy utozsamili wspét-
czesny im niemiecki imperializm i totalitaryzm ze wszystkim, co wigzato
sie ze §wiatem starogermanskim, a wiec takze Normanami i wikingami
(Stupecki, 2005).

Szczegblnie doniosta dla tworzenia stereotypéw byta polska dyskusja
o roli Skandynawdéw w genezie najwcze$niejszych form panstwowosci
nadbattyckiej, prowadzona w latach powojennych w zmienionej sytuacji
spoleczno-politycznej. Doskonatym przyktadem sg wikingowie z Joms-
borgu® (Wolin) i obecno$é najemnikéw skandynawskich w druzynie
pierwszych Piastéw (Leciejewicz, 1993; Liibke, 2001; Duczko, 2007). Ta
obecno$¢ nie bylaby niczym szczegdlnym, sadzac po analogicznej sytu-
acji z ziem o$ciennych, jednak druzyna Mieszkowa byla przez wiele lat
symbolem pierwszego wojska polskiego, wiec poczatkowo historycy nie
dopuszczali mysli, by mogla sie sktadaé z niestowianskich wojéw.

To wszystko taczy sie z pytaniem o wzajemne relacje wikingéw i Sto-
wian. Niewiele jest Zrédel, ktére pozwolilyby odpowiedzieé¢ na pytanie,
czy Skandynawowie (ktérych przodkowie, Goci, znali bardzo dobrze po-
tudniowe kratice Battyku) odgrywali znaczaca role w dawnych procesach
gospodarczych dzisiejszego polskiego wybrzeza. W dobie Wedréwek Lu-
déw zatozyli tu wprawdzie wiele osad, jednak pierwsze liczne $lady ich

3 Stanice wikingéw lokalizowali na Srebrnym Wzgérzu w Wolinie badacze niemieccy
pod koniec XIX wieku, chocby E. Friedel w publikacji 1883 roku i A. Stauberauch w pracy
z roku 1898 (Filipowiak, 2005). Do dzi$ jednak nie znalezli$my zadnych $ladéw konstrukcji
identyfikowanej jako ich obdz. Réwnoczesnie wiele wskazuje na to, ze Jomsborg, Jom, Julin,
Iumne, Wolin to nazwa osady uzyta do stworzenia legendy o podobno stacjonujacych tu
skandynawskich wojownikach, a nie do okreélenia rzeczywistej siedziby najemnikéw
obcego pochodzenia. Sagi uczynily z Jomsborczykéw swoisty ,,zakon piracki”, ktérego wo-
jownicy przysiegali wiernos¢ tylko sobie nawzajem i nie zaktadali rodzin, jednak wiekszo$é
zrédet wskazuje, ze przekazy te nie maja zbyt wiele wspdlnego z rzeczywistoscia. Obec-
no$¢ najemnikéw w druzynie pierwszych Piastéw potwierdzajg groby skandynawskich
wojownikéw znajdywane coraz liczniej na ziemiach polskich, i to w miejscach taczacych
sie z dziatalnoscig pafistwotwércza Mieszka i jego nastepcéw (Bodzia, Ostréw Lednicki
itd.). (Duczko, 2007).
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pdzniejszej bytnosci pochodza dopiero z VIII wieku. Ta przerwa - przy
braku postrzegania skandynawskich wikingéw i Gotéw jako ludnosci
z Pétwyspu Skandynawskiego - dziala jako argument ex silentio: nie ma
zrédet, wiec nie byto kontaktéw. W ramach wyjasnienia wysuwana jest
réwniez koncepcja, ze Slowianie musieli ,dojrze¢ do handlu ze Skan-
dynawami” (Dulinicz, 2005). Choé istniejg zrédta pisane wskazujace,
ze np. Duniczycy wyplywali nie tylko na zachéd, ale réwniez na Baltyk
(o czym $wiadczy rozwéj osad w Gudme i Dankirke, zaktadany juz na
przetom V i VI wieku), to jednak w Zrédtach tych nie ma wzmianek
o polskich ziemiach - tak jakby podrézujacy jedynie mijali je po drodze.
Zrédta archeologiczne s3 za$ traktowane drugorzednie przy ugruntowa-
nym obrazie historiograficznym.

Pézniejszy okres, od IX do XI wieku, réwniez jest ujmowany stereo-
typowo, jesli chodzi o kontakty stowiansko-skandynawskie. Do$¢ rzadko
zwraca si¢ uwage na kohabitacje i bardzo silne zwiazki Stowian nadbat-
tyckich ze Skandynawami, jesli chodzi o handel i rzemiosto, chociazby
na potwierdzone archeologicznie wspétzamieszkiwanie zaréwno rze-
mie$lnikéw skandynawskiego i stowiafiskiego w jednym oérodku (po obu
stronach Battyku, a wiec np. w Wolinie i w Birce)* (Zak, 1967; Dulinicz,
2005). Wszak Pomorze to nie kolebka Piastéw i dzieje ludnosci Wybrzeza

4 Wydaje sie réwniez, ze w dyskusji polskich i skandynawskich badaczy nalezatoby
mocniej zaakcentowaé kwestie obecnoéci Stowian w Skandynawii i ich wptywu na tam-
tejsza gospodarke. WyraZznie bowiem odnotowuje si¢ obecno$¢ materialéw stowianskich
ujawnionych w trakcie wykopalisk na wyspach durniskich i w Skanii, a moze réwniez
w Norwegii i Islandii (hipoteze te oparto na znaleziskach ziemianek okreslonego typu,
ktére moga byé przypisane osadnictwu stowiariskiemu). Ceramika klasyfikowana jako
stowianiska na terenie Skandynawii datowana jest od pierwszej potowy VIII stulecia (Birka,
Helgo, Friestad, Hadeby, Kaupang, Mosseby koto Ystad i wiele innych miejsc). (Stanistawski
2006). Pojawia sig ona réwniez we wczesnowikiriskich grobach. Znaleziono ja na kilku
cmentarzyskach, takich jak Grobina na Litwie, Valsgérde i Birka nad jeziorem Mélaren
w Szwecji i cmentarz w Gross Stromkendorf w pétnocnych Niemczech (Brorsson, 2004).

W zwigzku z tym istnieje mozliwo$¢ obecno$ci Stowian w oérodkach skandynawskich,
zwlaszcza ze w pézniejszym okresie korsarstwo stowiariskie bylo bardzo rozwiniete. Do-
datkowo w szkutnictwie stowianiskim mozna dostrzec liczne elementy, ktére wydaja sie
zapozyczeniami i adaptacjami z technologii skandynawskich, co moze daé¢ podstawy do
hipotetycznych rozwazan o warunkach, w ktérych stowiariscy korabnicy uczyli sie swo-
jego rzemiosta, np. podczas przygotowywania wypraw wikinskich (Leciejewicz, 2006).
Logiczne wydaje sie pytanie, czy zaloge wikinskich todzi mogli stanowié¢ np. mieszkancy
Wolina. Byty tam bowiem osoby budujace swoje majatki na korsarstwie i handlu (méwi
o tym legenda Jomsborga i potwierdzone kontakty Wolinian ze Skandynawami).
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Battyckiego nie powinny rzutowacé na historie Polski. To kolejny stereotyp
wynikly z powojennej obrony jednolitej , polskosci”.

Nie dostrzega sie, ze od wieku X do XII mamy do czynienia z obecno$-
cig kolonii stowianskich w Skandynawii, a w najwiekszych wikinskich
o$rodkach na obszarach zamieszkanych przez Stowian (tzw. kwartaty lub
ulice wendyjskie) wytwarzano tradycyjng ceramike stowiariska - gléw-
nie na wilasny uzytek, ale wszelkie nadwyzki wzbogacaly lokalne skan-
dynawskie rynki. Juz przed druga wojng $wiatowa w opracowaniu na
temat wykopalisk i rozwoju Wolina Karl August Wilde zauwazat istotne
podobienstwa ceramiki z Birki, Lundu, Haithhabu i wielu innych miejsc
do tej odkrytej w $redniowiecznym o$rodku wolifiskim (Wilde, 1953).

Gdy spojrzymy na problem z perspektywy prac Jana Zaka, widocz-
ne stanie sie, ze wiek IX (okres rzekomej dziatalnosci pafistwotwérczej
Skandynawéw na wybrzezach Battyku) to czas, w ktérym zapoczatko-
wany zostal aktywny udzial spoteczenstw skandynawskich i stowian-
skich w procesach wymiany circumbattyckiej, przy jednoczesnej hege-
monii gospodarczej Fryzyjczykéw, wykorzystujacych szlak taczacy Battyk
z Morzem Pétnocnym i ziemiami Frankéw. Ksztattowat sie system osrod-
kéw portowych w strefie battyckiej, mozna tez dostrzec pierwsze ozna-
ki ,upieniezniania rynku zewnetrznego” (Zak, 1967, 1974). Tym samym
zachodzit rozwéj ekonomiczny, a nie tylko ewentualne oddziatywania
kulturowe i polityczne, jak to ujmowano wczeéniej.

Na Pomorzu w okresie wczesnego $redniowiecza mozna wydzielié
dwie sfery aktywnosci spotecznej zwigzanej z rozwojem gospodarczym
regionu. Pierwsza zwigzana byla z wymiang ponadregionalng w osadach
nadmorskich, ktére rozwijaly sie dzigki temu jako osady handlowe. Dla
przyktadu, Skandynawowie byli zainteresowani zbozem, o czym moga
$wiadczy¢ materialy z duriskiego grodu w Fyrkat. Odkrycia w Wolinie
dowodzg bardzo wczesnej metryki dla handlu ziarnem, a wiec hipoteza
o dtugotrwalym pozyskiwaniu zywnosci od Stowian bytaby uzasadniona.
Dodatkowo wikingowie byli zapewne zainteresowani produktami gospo-
darki lesnej, gdyz czes¢ stowianskich naczyn znajdowanych w norman-
skich emporiach petnita funkcje pojemnikéw, stuzacych nie tylko do trans-
portu soli, ale réwniez do przechowywania, np. miodu (Eosifski, 2008).

Druga sfera dotyczy tworzenia sie struktury feudalnej w glebi ziem
Stowian nadbattyckich, gdzie miat miejsce przeptyw débr warunkowany
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przez réznego rodzaju powinnosci, daniny, stuzby i postugi. Nie zaklada
sie tu warunkowania tych proceséw rozwojem mechanizméw pararyn-
kowych. Pierwszy model gospodarki w momencie kryzysu handlu nad-
baltyckiego ulegt ostabieniu, drugi zas doprowadzit do wyksztatcenia sie
tzw. gospodarki ksigzecej, nazywanej czasem gospodarstwem panstwo-
wym. Nie miata ona nic wspélnego ze Skandynawami, jej geneza byla
czysto lokalna (Eosifiski, 2008).

Wiadystaw Losiniski postuluje nawet, ze w okresie od IX do XI wieku
realnie istnial byt historyczny, jakim byta tzw. nadbattycka wspédlnota
kulturowa. Pierwiastek stowianiski miatby w niej by¢ widoczny na réwni
z pozostatymi elementami §wiadczacymi o udziale réznorodnych ludéw?.

Ludno$¢ taczyly wiezy krwi, i to w wielu przypadkach ponadnarodo-
we. Uwaza sie, ze péinocna Ru$ byla mocno spenetrowana przez Skan-
dynawéw, a uksztattowanie sie wareskiej spotecznosci bylto efektem ich
kolonizacji. Dostrzega sie réwniez $lady aktywnych kontaktéw Stowian
nadbattyckich z Rusami/Rusinami. Podobnie twierdzi sie, ze kilka waz-
nych moznych rodéw z otoczenia Piastéw moglo mie¢ normanskich lub
wareskich przodkéw, ich majatki mogly pochodzi¢ wtasnie z wypraw,
a duza cze$¢ ich polityki dynastycznej byla realizowana dzieki zwigzkom
matzeriskim ze Skandynawami (Leciejewicz, 2006).

Kolejne pytanie dotyczy tego, czy w sktad wypraw wikingéw wcho-
dzili Stowianie, szczegélnie ci mieszkajacy na wybrzezu. Styl zycia ludzi
osiadlych w glebi ladu pozostawal typowo kontynentalny, jednak nie
zawsze bylo tak réwniez w osadach nadbattyckich. Wspomniany Jan Zak,
podobnie jak Gerard Labuda, pisze o ,,stowiariskich wikingach”, czyli pira-
tach pochodzacych z ziem stowianskich, ktérzy na przetomie X i XI wie-
ku dawali sie we znaki mieszkaficom wybrzezy Danii i wspétpracowali

5 Koncepcja ,circumbattyckiej sieci osad handlowych” pojawia sie réwniez u bada-
czy niemieckich (Kleingirtner, 2009). Rozliczne kontakty i wiezi gospodarcze, ktérych
istnienie dzi$ nie podlega dyskusji, a takze konflikty zbrojne mogly sprzyja¢ unifikacji
kulturowej, przyjmowaniu wzoréw zycia i kultury obcych etnicznie spotecznosci, wraz
z normami, ktére mogty stworzy¢ fundamenty pod wspélne dziedzictwo ludéw uczest-
niczacych w kontaktach ponadregionalnych. Skala tego procesu byla tak duza, ze mégt
zostaé przekroczony prég w procesie akulturacji, i to nie tylko posrdd elit, ale réwniez
w catej kulturze, co wptywato na codzienno$¢ wszystkich mieszkajacych na wybrzezu
Baltyku. Z punktu widzenia gospodarki najpewniej mozna méwié¢ o nadbattyckiej strefie
gospodarczej, ktéra tworzyta strukture ponadregionalng (Eosifiski, 2008).
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z piratami ze Skanii. Wyprawa Magnusa Dobrego na Wolin w 1043 roku
miata byé wlasnie odpowiedzia na najazdy wolifiskich korsarzy (Zak,
1967; Labuda 1960, 1966).

Wszystkie przytoczone kwestie stanowia czes$¢ krytyki paradygmatu,
ktéry swego czasu kladt nacisk na jakosciowe réznice Stowian i Skan-
dynawoéw. Przytoczona dyskusja przebiegala zasadniczo poprzez przy-
pisywanie slowianskiego badz niestowianiskiego charakteru material-
nym pozostato$ciom i ich przestrzennym konfiguracjom, uzyskiwanym
w trakcie wykopalisk. W przypadku poprzedniego ustroju i pokoleni obar-
czonych emocjonalnym bagazem tragedii XX wieku mozna zrozumieé
nieche¢ do dyskusji na temat tego, ile bylo w naszym $redniowieczu
elementéw niestowianskich, oraz tego, czy ,,szlachetni potomkowie Piasta
Kotodzieja” mogli okaza¢ sie okrutnymi wikingami. Jednak dzi$ taka de-
bata jest potrzebna, bo inaczej nasz stan wiedzy spotecznej pozostanie
spetryfikowany na poziomie XIX-wiecznych stereotypéw.

3. Stereotypy XIX wieku w XXI-wiecznych grach

Poréwnujac zaprezentowany stan badan z wizerunkiem wikingéw
w grach komputerowych, dostrzegamy wspomniany wczeéniej konflikt
miedzy wiedza historyczng a statusem kulturowym.

W cyklu gier komputerowych Civilization, chwalonym za réznorod-
no$¢ kulturows i mozliwo$¢é opanowania §wiata przez kazdy dostepny
historyczny etnos, wikingowie sg przedstawiani jako klasyczni wojow-
nicy w rogatych hetmach, a ich jednostki oraz bohaterowie pochodza
z sag, mitologii, ewentualnie przedstawiaja zmitologizowany wizerunek
rzeczywistych, historycznie potwierdzonych wtadcéw. Konsekwentnie
stosowane uproszczenia mozna zrozumie¢ jako zabieg majacy ulatwié
kontrole nad jednostkami w grze i podnies¢ jej warto$¢ rozrywkowa
przez odwotanie do kulturowych toposéw.

Podobna prawidtowos¢ odnajdujemy w grze Medieval Total War: Viking
Invasion, ktéra wprost obiecuje ,historycznosé¢ przedstawionego §wiata”.
Tutaj juz na okladce odnajdujemy typowe przedstawienie wojownika
w hetmie z rogami, co ma najpewniej odrézniaé takie postacie od pozo-
stalych jednostek. Autorzy wprowadzajg rzeczywistych historycznych
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dowddcédw wojsk i wladcoéw, ale jest to zabieg pretekstowy, utatwiajacy
rozréznienie dowddcéw, ktérzy nie maja zadnych innych indywidua-
lizujacych cech. Seria ta szczyci sie poszanowaniem dla historycznych
uwarunkowan, ale nawet tutaj wida¢ ukton w kierunku popkulturowego
wizerunku przesztosci, bo taki jest atrakcyjniejszy dla klienta.

W obu tych grach nacje s3 réwnowazne z narodami w naszym zna-
czeniu tego stowa. Skoro jednak obie gry odwotuja si¢ do historycznych
bytéw, to czy nie powinno sie dopusci¢ zmiany nazwy i charakteru nacji
na takie, jakie wyptywaja z wynikéw podbojéw? Czy Szwedzi podbijaja-
cy Ru$ i Rusini podbijajacy Skandynawie nie powinni mie¢ mozliwosci
zmiany w Waregéw? Niestety taka zmiana moglaby sie nie spodobaé
graczom; wprowadzataby zamet i by¢ moze zostataby uznana za atak na
dzisiejsza tozsamo$¢ narodows. W Polsce najpewniej nie pozwolitaby ona
na uprawomocnienie - po podboju ziem nadbattyckich - bytu o nazwie
,Slowianie Baltyccy”. Kontrowersje zwigzane z ,historia alternatywng”
(ktéra zreszta gry tworza) mogtyby obnizy¢ sprzedaz i staé sie zarzewiem
dalszych sporéw w mediach.

Tutaj rodzi si¢ zasadnicze pytanie o oczekiwania wobec gry. Czytajac
recenzje wspomnianych produkeji (Smoszna, 2010; Tensor, 2003), trudno
uznad, ze dla autoréw historyczna Scistosé¢ stanowitaby atut. Oczywiscie
razace odejscie od realiéw (zbyt wczesne wprowadzenie czolgéw, umiesz-
czenie smokéw w mimetycznym $wiecie etc.) zostatoby ocenione nega-
tywnie, ale dopéki gra w przyblizeniu odtwarza historyczne konflikty
i procesy rozwoju panstw, wiernos$¢ faktom nie jest na pierwszym pla-
nie. Klient nie potrzebuje gry do tego, aby dowiedzie¢ sig, jak naprawde
bylo i jakie uwarunkowania faktycznie rzadzity procesami dziejowymi.
Chce rozegraé¢ symulowany konflikt z historycznym sztafazem, aby w wa-
runkach zawieszenia niewiary sprébowaé stworzy¢ swojg alternatywna
historie $wiata. Rzeczywisty stan wiedzy byltby tutaj tylko przeszkodas,
komplikujaca jasng wizje uniwersum gry, gdzie wikingowie majg hetmy
z rogami i sg etnicznie spéjnym narodem.

Podobnie jest w tytutach mniej strategicznych, a bardziej nastawio-
nych na fabuly przygodowe. W grach Skyrim i Vikings: Battle for Asgard
mamy juz tylko odniesienia do popkulturowego wizerunku wikingéw
i mitologii skandynawskiej, gdyz w obu przypadkach chodzi o quasi-
-nordycki sztafaz, a nie odwotanie do realnej kultury skandynawskiej
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doby $redniowiecza. Problematyczne jest jednak to, ze szczegdlnie
Skyrim - produkcja z fabuta osadzong w fikcyjnej krainie przypominaja-
cej Skandynawie - rozpoznawany jest bezwiednie jako gra o wikingach.
W USA mozna byto nawet studiowaé te powigzania na jednym z kurséw
uniwersyteckich: Scandinavian Fantasy Worlds: Old Norse Sagas and
Skyrim (Skandynawskie $wiaty fantasy. Dawne sagi i Skyrim)®. Zajecia
te wprost odwotuja sie do przetworzonych przez anglosaskich twércéw
mitéw i motywéw, odzegnujac sie od historycznej rzeczywistoéci. Mito-
logia skandynawska i treéci sag staja sie typowym utworami literackimi
oderwanymi od ich historycznego kontekstu i Zyjacymi wtasnym zyciem.

To wszystko rodzi pytanie o nasza swiadomos¢ kulturows. Przyktad
rogatych hetméw i stereotypu wikingéw jako Skandynawéw, oderwanych
od historycznych realiéw, niezwigzanych z Battykiem i ludami o$cien-
nymi, zdajacych sie wrecz wyizolowanym bytem, jest znamienny dla
dyskusji o tym, czy stan wiedzy i kontekst historyczny jest wazny dla ba-
dania mitu kulturowego.

Wikingowie pochodzacy z XIX-wiecznych stereotypéw sa atrakcyjniej-
si dla klientéw, gdyz ich nacechowany brutalnoscia i dzikoscig charakter
oraz przejaskrawiona dziatalno$¢é rozbudza wyobraznie, a takze stanowi
mocno zakorzeniony w popkulturze mit. Epatujace brutalnoscia i dzi-
koscig wizerunki skandynawskich wojownikéw stanowia pozywke dla
ustalonego obrazu $wiata. Ten ustabilizowany od lat obraz coraz mocniej
oddala sie od rzeczywistego stanu naszej wiedzy na temat $wiata doby
wypraw wikingéw.

Wydaje sie, ze mamy tu do czynienia z postmodernistycznym trendem
kulturowym, ktéry coraz czesciej jest obserwowany w kulturze masowej.
Chodzi o neomediewalizm, czyli , §redniowiecze odczytane na nowo”, nie
w ramach dyskursu historiograficznego, ale kulturowego. Tesknote za
wskazang epoka juz dawno zauwazyli badacze i od lat prébuja oni uswia-
domié nam ,mediewalizacje” naszej kultury (np. Eco, 1996). Mit $red-
niowiecza nie opiera si¢ w neomediewalizmie na rzeczywistym obrazie
przesztosci, ale na mitach kulturowych, jakie obecnie s3 noéne w naszej

6 Kurs prowadzony przez Donne-Beth Ellard na Wydziale Anglistyki Rice Univer-
sity, jesiert 2013 roku (informacje o zajeciach: <http://english.rice.edu/Content.aspx?id=
2147483658>, data dostepu: 29 listopada 2015).
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kulturze. Sredniowiecze jest wiec ,,magiczne”, pelne rycerzy i potworéw,
epatujace okrucienistwem, ale dzieki temu réwniez atrakcyjne. To odpo-
wiedz na tesknote za $redniowieczng bajkowoscig i urokiem, jaki miata
mediewistyka w XIX wieku, ale nie jest to ,sen o $redniowieczu, lecz
sen o mediewalizmie innej osoby. To mediewalizm ztozony wpét™. Tym
samym w ramach badan nad przeszla rzeczywistoscia i kulturg analizuje
sie takie utwory jak Wiadca Pierscieni Tolkiena, znajdujac w nich $red-
niowieczne trendy odczytane dla nas i zapo$redniczone w tym utworze
(Dabréwka, Michalski 2013).

To samo mozna dostrzec w grach. Treéci historyczne sg tu wilasnie
zapo$redniczone i odczytane w sposéb bardziej dla nas rozpoznawal-
ny i atrakcyjny. Neomediewalizm jest oparty na emocjonalnej tesknocie,
swoistej nostalgii za basniowa magicznoscia, a nie racjonalnosci i mery-
torycznej historiografii. Gdy wiec gramy w Skyrima, to wiasnie ulegamy
istniejacej w nas - stereotypowej, kulturowo wyksztatconej - nostalgii
wobec mitu wikingéw. Nie potrzebujemy do tego wiedzy historycznej,
wystarczy nam no$nos¢ samego motywu.

Tak wyizolowany i ustalony obraz z pewnoscig dobrze si¢ sprzedaje.
Jednak w krytyce badawczej powinni$my zwraca¢ uwage na coraz glebsza
przepas¢ pomiedzy motywami kulturowymi odwolujacymi sie do prze-
szlosci a stanem wiedzy na jej temat. W przypadku odniesierl do mitologii
i sag korzystanie z ustalenl historykéw nie jest konieczne, ale w badaniu
gier nawigzujacych do rzeczywistej kultury skandynawskiej (a w istocie
promujacych stereotypy) brak uwzglednienia tego dorobku wydaje sie
zaniedbaniem i nierzetelnoscig - uleganiem nieuswiadomionemu neo-
mediewalizmowi z powodu braku wiedzy merytorycznej.

Nie postuluje tutaj wymogu ksztalcenia wszystkich kulturoznawcéw
i antropologéw w kazdej dziedzinie nauk historycznych, ale poddaje pod
rozwage problem nie§wiadomego umacniania dawno juz obalonych przez
nauke stereotypéw, ktére nadal funkcjonuja w kulturze masowej.

Stwierdzenie, ze tre$¢ gier stanowi twércza rekombinacje zastane-
go materiatu i Ze jego pochodzenie to kwestia co najwyzej drugoplano-
wa (a tym samym uznanie, Ze nie trzeba dyskutowaé o merytorycznej

7 ,Neomedievalism is thus not a dream of the Middle Ages, but a dream of someone
else’s medievalism. It is medievalism doubled up upon itself” (Kaufmann, 2010, s. 4).
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zawartoéci gier), moim zdaniem byltoby nieuzasadnione. W badaniu
kultury masowej wilasnej grupy powinno sie dopuszcza¢ refleksje i dys-
kusje nad oddawaniem w tej kulturze stanu wiedzy wytworzonej przez
te grupe. Kluczowe jest to, abySmy dostrzegali subiektywny charakter
swojej percepcji, zwiazany z dysonansem miedzy naszymi zapotrzebowa-
niami i preferencjami dotyczacymi obrazu przesztosci a jej wizerunkiem
wynikajacym z najnowszego stanu badan i zrdédel. Inaczej przyzwala-
liby$my na podejscie schizofreniczne, uznajace badanie gier za czysto
etnograficzne badanie ,spoteczeristwa popkulturowego”’, bez oceniania
promowanych stereotypéw i uwzgledniania badacza jako rzeczywistego
cztonka danego spoteczenstwa, przy jednoczesnym gloszeniu potrzeby
wykorzystania nowoczesnego aparatu badawczego i wszelkich postmo-
dernistycznych koncepcji. W takim przypadku niewidoczna pozostanie
cala warstwa sugestii umacniajacych nasz stereotypowy obraz dziejéw.
Mozliwe bedzie analizowanie mechanizméw wiadzy, jezykowych i styli-
stycznych zabiegéw perswazyjnych etc., nie bedziemy jednak dyskutowaé
nad tym, jak dana gra ksztaltuje nasze pragnienia i przekonania wobec
przeszlosci.

Brakuje za$ tej Swiadomosci. Stereotypy zachowuja site, wiec wizeru-
nek oparty na najnowszym stanie wiedzy nie ma szans na przebicie sie do
masowej wyobrazni. W dobie ugruntowanych wzorcéw kulturowych jest
nieatrakcyjny, nudny i mato noény w poréwnaniu z mitami wspieranymi
przez masowa nostalgie, wykorzystywang komercyjnie w dzisiejszym
marketingu.

Dochodzi do tego ciggle ugruntowywanie stereotypéw i tworzenie
z nich trwalego fundamentu ideowego. Gdyby$my w Polsce zapytali ludzi,
czy przedstawienie w grach Stowian jako wikingéw byloby naduzyciem
i przyporzadkowaniem naszych przodkéw do obcych wzorcéw, zapewne
uzyskaliby$my odpowiedz twierdzaca. Stowianie to rolnicy, wikingowie
to zeglarze. Ten podzial pokazuje, ze nasi przodkowie byli przywigzani
do ziemi i bronili jej, gdy trzeba bylo, a to Skandynawowie wyptywali
i rabowali chrzes$cijariskg ludno$é Europy. To stabilny obraz - bezpieczny,
bo od lat niezmienny.

Do wyobrazni masowej nie moze si¢ przedosta¢ znana historykom
informacja, ze wyprawy wikingéw rozpoczely sie pod koniec VIII wie-
ku, a chrzest Polski mial miejsce dopiero w 966 roku i dotyczyt tylko
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otoczenia wiladcy. Pozostaly wiec prawie dwa stulecia na wzajemne kon-
takty i funkcjonowanie obok siebie, a najwyrazniej réwniez na wspétpra-
ce. Ale gdyby w grach pojawila sie mozliwos¢ taczenia grup etnicznych
w nowg jako$¢ - co miato miejsce w historii - zostatoby to uznane za
sprzeniewierzenie sie wzorcom narodowym, ktére promuja jednolitosé
etniczng, cho¢ to wymyst ostatnich dwustu lat.

Pytanie o §wiadomo$¢ naszego poganstwa wsréd obecnych Polakéw
réwniez rodzi ciekawe odpowiedzi. Sposéb nauczania historii w szkotach,
ukazujacy chrzest Polski jako narodziny naszego kraju, sprawia wrazenie,
ze przedtem nie mialo miejsca nic godnego uwagi. Ewentualnie nasze
dzieje plemienne kwitowane s3 pojedynczym akapitem, powtarzajacym
jedynie genealogie Piastéw. Nie ma tutaj przekazywania wiedzy o kontak-
tach i ponadplemiennej wspétpracy z czaséw przed chrystianizacjg. Nie-
wiele jest miejsca na komplikowanie Naszej Historii postmodernistycz-
nym stanem wiedzy, tamigcym tradycje narodowsg i tworzacym inng od
naszej rzeczywisto$¢ wczesnego sredniowiecza, bez jasno ustalonych by-
téw narodowych, za to ze wspdlpracujacymi grupami. Wszystko to wprost
pokazuje, ze nasze stereotypy sg wciaz zywe i obarczone kulturowym
ciezarem XIX wieku.

Postuluje wiec, by badacze gier piszacy o wykorzystaniu motywdéw
skandynawskich w rozrywce zaczeli uzywacé terminu ,wagnerowscy wi-
kingowie”, gdyz jest to moim zdaniem odpowiedni komentarz do obecnego
stereotypu wikingéw w kulturze masowej i badaniach antropologicznych.
Wiking bez rogatego hetmu jest ulomny i w §wiadomosci kultury maso-
wej chyba nigdy to sie nie zmieni, a stan badan najpewniej wcigz bedzie
ciekawy jedynie dla specjalistéw. Mity kulturowe s3 czesto mocniejsze niz
fakty. Jednak nasze badania motywéw kulturowych bez uwzglednienia
kontekstu historycznego dodatkowo sie do tego przyczyniaja, niewie-
le w nich miejsca na dyskusje na temat btedéw i przebrzmialych, ale
wiecznie zywych dogmatéw. Treéci w grach przyjmuje sie bezrefleksyjnie,
tworzac czasem wrazenie, ze historiografia jest tylko jeszcze jednym
gatunkiem literatury pieknej, a wiec dowolnie ksztaltowanym i nieza-
leznym od stanu wiedzy o naszej rzeczywisto$ci. Moim zdaniem nalezy
przeprowadzi¢ dyskusje na temat tego, czy badacz gier jest cztonkiem
»spoleczenistwa popkulturowego” i jakie powinnoéci merytoryczne ma
wzgledem ,zawarto$ci badanych wytworéw kulturowych”. Nie powinno
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sie przy tym uznawaé za kontrowersyjne pytan o powielanie w grach
stereotypdéw historycznych, a wiec o petryfikacje przekazu kulturowego
prowadzaca do zachowania znanego, ugruntowanego od wieku paradyg-
matu, ktdry jest atrakcyjny dla wspétczesnego klienta.
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wspotczesnego stanu wiedzy historycznej do potrzeb
projektantow gier

Abstrakt: Wiedza dotyczaca historii zycia codziennego nie jest zbyt silnie
reprezentowana w podrecznikach do historii, koncentrujacych sie gene-
ralnie na aspektach politycznych i chronologicznych. W kulturze masowej
powstatej na gruncie tego zaniedbania spotykamy liczne uproszczenia,
znieksztatcenia i przektamania wyroste z popularnych stereotypéw na te-
mat dawnych epok. Artykut dotyczy jednego z barwniejszych elementéw
popkultury, czyli mitu wikingéw w hetmach z rogami, a przy okazji kontak-
téw wikingow ze Stowianami i wzajemnej relacji ludéw mieszkajacych nad
Battykiem - tak bliskich geograficznie, ale bardzo odlegtych, jesli chodzi
o stopien $wiadomosci uzytkownikéw kultury masowej, szczegélnie pro-
jektantéw gier.

Stowa kluczowe: mity popkulturowe, archeologia, wizerunek przesztosci,
edukacja projektantéw gier
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Sztuka gier wideo.
Wybrane aspekty badan nad estetycznoscia
iartyzmem gier komputerowych

The art of video games. Selected aspects of research on the aestheticism
and artistry of computer games

Andrzej Struzyna
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Abstract: The article deals with the diversity of critical attitudes in the
study of the aestheticism and artistry of video games (the attitudes in

question form part of the pluralist discourse on video game art). The paper
juxtaposes judgments and theories that represent various ways of treat-
ing the categories of the aestheticism and artistry of video games, with

a particularfocus on arguments denying and affirming the existence of the

art of video games. Besides providing an outline of the origin of art vid-
eo games, the author also undertakes to reflect on the research theory

of video game art in relation to the theory of new media art by Ryszard

W. Kluszczyrski and the theory of art by Joseph Margolis.

Keywords: art of video games, artistic video games, aesthetics, theory
ofart
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Refleksja nad estetyka i artyzmem stanowi wazny nurt w ramach dyskur-
su naukowego dotyczacego gier wideo. Dyskurs ten taczy w sobie teorie
z zakresu game studies oraz estetyki i sztuki nowych mediéw. Zaréwno
wéréd wypowiedzi teoretykéw (m.in. Kluszczyniski, 2014, s. 200; 2010,
s. 235; Diaz, Tungtjitcharoen, 2015; Fuchs, 2014; Quaranta, 2010) i prak-
tykéw-artystéw (Reiff, 2014; Anthropy, 2012; Quaranta, 2005) odnalezé
mozna jednoznaczne sady wskazujace na zasadno$¢ traktowania pew-
nego zbioru gier komputerowych w kategorii sztuki. Czes¢ teoretykéw
uwaza, ze kluczowe jest wyrdznienie czynnikéw warunkujacych arty-
styczno$¢ aplikacji, niejako na przekér tym, ktérzy ad hoc formutuja sady
o przynaleznosci do sztuki kazdej gry wideo (Tavinor, 2009). Srodowisko
skupione wokét zagadnienl zwigzanych ze sztuka gier komputerowych
jest niejednolite i dzieli je sposéb rozumienia podstawowych pojeé¢ od-
noszacych sie nie tylko do artystycznych gier wideo, lecz réwniez sztuki
i gier komputerowych w ogélnosci.

W celu ujecia mozliwie szerokiego kontekstu rozumienia artystycz-
nych gier komputerowych skupiam si¢ na reprezentatywnych stanowi-
skach zaprzeczajacych istnieniu sztuki gier wideo (Ebert, 2010; Jones,
2012) i traktujacych wszystkie gry wideo jako sztuke (Tavinor, 2009),
ktére zestawiam z wybranymi teoretycznymi ujeciami sztuki (Margolis,
2004) i sztuk nowych mediéw (Kluszczyriski, 2010, 2014). Podejmowane
rozwazania nad sposobami pojmowania gier komputerowych jako sztuki
nie wyczerpuja tego zagadnienia, lecz stanowig przyczynek do dalszych
badan nad estetyka i sztuka gier wideo. Warto ponadto wskaza¢, ze pro-
wadzony przeze mnie namyst ufundowany jest na gruncie toczacej sie
obecnie wieloptaszczyznowej dyskusji nad sztuka gier wideo w dyskur-
sie nad grami komputerowymi. Nie ujmuje jednak catosciowo specyfiki
sztuki gier wideo, gdyz jest to jeszcze nowe zagadnienie w dyskursie
groznawczym.

Dla dalszych rozwazan uscisle, ze poprzez sztuke gier wideo rozu-
miem te cze$é gier komputerowych (niezaleznie od przynaleznosci ga-
tunkowej, cho¢ zapewne znaczna cze$¢ gier artystycznych wywodzi sie
z nurtu gier powaznych), ktére w sposéb intencjonalny i niepowtarzal-
ny, wrecz awangardowy, ewokuja jakosci i wartosci estetyczne budujace
dodwiadczenie odbiorcze gracza, niejednokrotnie odsuwajac na drugi
plan, zawieszajac lub podajac w watpliwo$¢ charakterystyczne elementy
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sktadowe gier komputerowych (np. agonistyczne nastawienie rozgrywki
czy system nagradzania dzialan gracza). W tym znaczeniu artystyczne
gry wideo ujawniajg swéj metadyskursywny potencjat. Nadmienie takze,
ze istotne dla moich rozwazan beda wybrane awangardowe i postmoder-
nistyczne spojrzenia na zagadnienie sztuki wspélczesnej.

Zanim jednak przejde do rozwazan nad réznymi sposobami traktowa-
nia gier wideo jako sztuki, okresle historyczny kontekst artystycznych
gier komputerowych.

1. Geneza sztuki gier wideo

Sztuka gier wideo wchodzi w obreb praktyk i strategii stosowanych
w ramach szeroko rozumianych sztuk nowych mediéw, ktére uzyska-
ty niezalezno$¢ wraz z rozwojem technologii komputerowej w drugiej
potowie XX w. (Kluszczynski, 2014). W obliczu obserwowanej obecnie
popularnosci tematu sztuki i estetyki gier wideo w dyskursie naukowym
zaznaczy¢ nalezy, ze artystyczne gry komputerowe nie sg zjawiskiem
nowym. Do$¢ zasadne wydaje sie poszukiwanie ich genezy juz w pierw-
szych latach wystepowania zjawiska modyfikowania gier wideo. Wynika
to stad, ze za dzialania zapowiadajace subwersywne i artystyczne wyko-
rzystywanie ergodycznego medium nalezy uzna¢ hakersko-krakerskie
ingerencje w warstwe audiowizualng gier dokonywane w latach 8o. XX w.
(Ronduda, 2006, s. 187).

Przelomowym momentem w rozwoju gier komputerowych w latach 9o.
ubieglego wieku bylo ukazanie si¢ gry Doom. Na skale zainteresowania
gra najwiekszy wplyw miala zastosowana strategia promocyjna, polega-
jaca na upublicznieniu kodu Zrédtowego gry oraz edytora utatwiajacego
jej modyfikacje. Praktyka udostepniania edytoréw rozpoczeta sie juz de-
kade wczesniej, jednak sukces Dooma zwiekszyt zainteresowanie graczy
amatorskimi i profesjonalnymi ingerencjami w kod Zrédlowy. Wzrost
popularnosci zjawiska modyfikowania gier wideo przyczynit sie takze do
rozwoju niezaleznych gier komputerowych oraz sztuki gier wideo, czego
przykladem moga by¢ opisywane przez tukasza Rondude subwersywne
mody (np. Bio Tek Kitchen Leona Cmielowskiego i Josephine Starrs), ktére
przewarto$ciowywaly gry komputerowe bedace materialem wyjsciowym
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dla modyfikacji i wysuwaly na pierwszy plan krytyke gier wideo (Ron-
duda, 2006, s. 188-197). Nie oznacza to, ze mody same w sobie s3 sztuka.
Jednakze za sprawa nieprzypadkowych dziatan twércy zmodyfikowana
gra moze zosta intencjonalnie zorientowana na realizacje okreslonych
jakosci i wartosci estetycznych, co nadaje grze artystyczny rys.

Wraz z postepem technologicznym artystyczne wykorzystywanie me-
dium ergodycznego stale ewoluowato. Artysci modyfikujacy gry wideo nie
traktowali ich wytacznie w kategoriach stosowanych narzedzi ekspresji,
lecz takze autoreferencyjnego kontekstu. W efekcie rozprzestrzenienia
sie zjawiska modowania oraz udostepniania przez twdrcéw narzedzi
stuzacych nagrywaniu przebiegu rozgrywki sztuka gier wideo zacze-
ta wykracza¢ poza paradygmat interaktywnego, ergodycznego medium
w strone animacji komputerowej (machinima).

W zwiazku z powyzszym nalezy uzna¢ zjawisko modyfikowania gier
komputerowych za kluczowy moment w strukturyzowaniu sie sztuki
gier wideo. Tym bardziej, jesli na historie gier komputerowych spojrzeé
w sposéb, jaki proponowat Mirostaw Filiciak (2006): kazda gra wideo,
bazujac na istniejgcych juz programach i narzedziach programistycznych,
jest w gruncie rzeczy modyfikacja (s. 154). Dlatego tez niewatpliwie czesé
artystycznych gier komputerowych nalezy ujmowaé w kontekscie modéw,
ktére poprzez przetransformowanie rozpoznawalnych gier podejmuja
krytyczny, subwersywny dialog z graczami (Ronduda, 2006).

2. Potoczne i naukowe ujecie sztuki gier wideo

Dyskurs dotyczacy sztuki gier wideo jest pluralistycznym zbiorem réz-
nych, nierzadko skrajnych stanowisk. Carlos Diaz i Worawach Tungtjit-
charoen (2015) proponuja ogélna typologie dzielaca sposoby traktowa-
nia tego zagadnienia na trzy najwazniejsze tezy stwierdzajace, ze gry
komputerowe: 1) s3 sztuka samg w sobie; 2) sktadajg sie z elementéw
przynaleznych do §wiata sztuki (np. obraz, muzyka); 3) nie sg sztuka
(s. 4). Sa to przyktady najbardziej popularnych opinii, ktére powielane
sa przez graczy, krytykéw, a nawet badaczy. Tréjelementowy podziat
mozna by ujaé na zasadzie dwdch przeciwstawnych biegunéw: negacji
i aprobaty sztuki gier wideo. Pomiedzy nimi rozciaga sie gama wielosci
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sadéw, czesto wzajemnie sie wykluczajacych. Posréd tych rozwazan mie-
Sci sie takze akademicka debata nad sztuka i estetyka gier wideo, ktéra
wyrdznia sie na tle skrajnych, subiektywistycznych stanowisk.

Postawy negujaca i aprobujaca sa ze sobg powiazane. Scieraja sie na
plaszczyznie potocznego stylu dyskursu, odwotujac sie do argumentéw
nacechowanych emocjonalnie. Dla ukazania rozbieznosci koresponduja-
cych ze soba pogladéw warto przyjrze¢ si¢ sagdom stawianym przez obie
kraficowe strony dyskursu.

Wsréd najczestszych argumentéw stuzacych negacji traktowania
gier wideo w kategorii sztuki pojawiaja sie tezy (ktére mozna okreélié
jako antytezy) stwierdzajace, ze gry wideo: 1) zostaly stworzone dla roz-
rywki i jedyna przyczyna ich popularnosci jest ich rozrywkowy cha-
rakter; 2) s3 niepowazne, dlatego nie mozna zréwnywa¢é ich z powaga
sztuki; 3) s produktami konsumpcyjnymi, zatem nie s3 autonomiczne;
4) sa dzielem grupy programistéw, dlatego nie moze w nich wystepowaé
osobisty i intencjonalny rys artystyczny nadany przez autora; 5) skupiaja
sie na wizualnych efektach grafiki, lecz jest to jedynie zewnetrzna otocz-
ka, spektakularny dizajn, nieodwotujacy sie do kulturowych znaczen
i idei; 6) pobudzaja graczy emocjonalnie, jednak sam wptyw na emocje
nie moze definiowac¢ gier jako sztuki.

Liste argumentéw mozna by wydtuzyé¢, ale istotniejsze jest wskazanie
podstawowych uwag, ktére w zestawieniu z opozycyjnymi pogladami
buduja réznorodnoéé¢ krytycznych postaw wystepujacych w dyskursie
o sztuce gier wideo. Zastanawiajac si¢ nad wyznaczonymi antytezami,
nalezy zauwazy¢, ze nie sposéb ich catkowicie odrzucié. Wprawdzie wo-
bec pogladéw zagorzatych oponentéw trzeba nabraé dystansu, nierzadko
bowiem wyplywaja one z braku do§wiadczen zwigzanych z grami wideo
(Ebert, 2010; Jones, 2012; Stuart, 2014), ale mimo wszystko nalezy dostrzec
korzys¢ wyptywajaca z lektury tych argumentéw, jaka niewatpliwie od-
nie$¢ moga badacze zajmujacy sie sztuka gier wideo. Wytypowane w sze$-
ciu punktach uwagi sa wazne dla wyodrebnienia gier komputerowych, kté-
re posiadajg artystyczny rys, spo$rdd innych produkeji nieprzystajacych
do kategorii sztuki. Dlatego tez w pewnych kwestiach mozna zgodzi¢ sie
z krytykantami sztuki gier wideo, z zastrzezeniem, ze chodzi o okreslona
czeéé gier, ktére z zalozenia twércéw (programistéw, wydawcéw i produ-
centéw) stanowia produkt komercyjny i nie s3 intencjonalnie artystyczne.
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Negacja mozliwo$ci uznawania gier wideo jako sztuki moze okazaé
sie przydatna w ocenie tez aprobujacych artystyczno$¢ gier kompute-
rowych, zwlaszcza jesli zestawi¢ ja ze stanowiskiem reprezentujacym
drugi biegun skrajnosci pogladéw. Akceptacje gier wideo w ogéle jako
dziet sztuki, ze wzgledu na ich audiowizualne wlasciwosci, przedstawia
w ksigzce The Art of Videogames Grant Tavinor (2009), ktéry artystyczny
walor gier wideo sprowadza do kategorii dizajnu. Autor traktuje efektow-
nos¢ grafiki komputerowej jako wyznacznik piekna, co ad hoc przektada
na dowéd artyzmu gier wideo (s. 172-174). W swej ksigzce przedstawia
szereg argumentéw, ktére w znacznej mierze odwotuja sie do aspektu
mimetycznego gier wideo; w zwigzku z tym autor zaklada mozliwo$é
poréwnywania gier komputerowych do dziet przynaleznych do réznych
paradygmatéw sztuki, nie uwzgledniajac m.in. ich osadzenia w historii.
Stad w wywodzie pojawiaja sie daleko idace i niepogtebione analogie
pomiedzy grami komputerowymi a kinem, literatura, muzyka czy ma-
larstwem (w tym prehistorycznymi malowidtami naskalnymi). Anachro-
nizm i rozprzezenie przestanek dziwi, tym bardziej ze sztuka gier wideo
nie jest odnoszona do nowych form sztuki, w tym sztuk nowych mediéw.

Zwracajac uwage na podstawowy, wyrézniony powyzej argument
Tavinora, nalezy stwierdzié, ze zréwnywanie artystyczno$ci gier kom-
puterowych z dizajnem jest tezg watpliwa. Sceptycyzm wynika nie tylko
z pigtego z wymienionych uprzednio zastrzezen wzgledem sztuki gier
wideo, ale takze z zasadniczej réznicy pomiedzy tym, co piekne, a tym,
co tadne. Pojawia sie tutaj problem estetyzacji kultury rozumianej we
wspétczesnym potocznym znaczeniu. Stefan Morawski (1996), ujmujac
estetyzacje zycia codziennego w kategorii jarmarcznej widowiskowosci,
stwierdzal, ze obserwowalny prymat tadnosci wypiera wartosci estetycz-
ne i artystyczne (s. 38). W tym kontekscie uznawanie za sztuke dizaj-
nu gier wideo okazuje sie zwodnicze, poniewaz teza ta zaciera granice
pomiedzy powszednig praktyka wydawcéw stosowang dla osiggniecia
sukcesu finansowego a subwersywnymi i niebanalnymi dziataniami ar-
tystycznymi wychodzacymi poza nawias funkcjonujacych konwencji.

Poza tym watpliwo$¢ rodzi samo przywiazywanie wagi do efektow
graficznych gier komputerowych, poniewaz popularny nurt retrogamin-
gu, czyli bazujacego na nostalgii powracania do znanych sprzed lat marek
i serii gier wideo, narusza wizje jednokierunkowego rozwoju zaréwno
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techniki komputerowej, jak i zaleznej od postepu technologicznego bran-
zy gier komputerowych. Ewolucja gier wideo to nie tylko proces techno-
logiczny, lecz takze kulturowy. Retrogaming ukazuje wielokierunkowos¢
kulturowej transmisji. Odéwiezanie starych gier komputerowych doko-
nuje sie zaréwno w ramach praktyk graczy (ponowne do$wiadczanie
i reinterpretowanie gier wideo), jak i grup twércéw gier (przeprogramo-
wywanie starych gier z wykorzystaniem nowych $rodowisk graficznych),
nadajgcych im nowe znaczenia i konteksty. Przejawia sie to w przefor-
mutowywaniu estetyki gier z lat 70. i 80. ubieglego wieku, co szczegdl-
nie zauwazalne jest w dziataniach artystycznych, ktére nie sprowadzaja
estetyczno$ci warstwy audiowizualnej tylko do kategorii dizajnu, lecz ja
wzbogacaja o nowe wartosci. Jako przyktad postuzyé moga gry autorstwa
Anny Anthropy, a zwlaszcza Dys4ia, gdzie §wiadomie zastosowana este-
tyka obrazu stanowi réwnolegle rozgrywajaca sie plaszczyzne narracji
(Struzyna, 2014).

Zwolennicy traktowania cato$ci kultury gier komputerowych jako
nowoczesnego rodzaju sztuki nie podnosza jedynie kwestii waloréw
wizualnych; skupiaja si¢ réwniez na innej cesze, ktéra nabiera w ich
wywodzie charakteru argumentu ostatecznego. Mianowicie gry anga-
zuja gracza emocjonalnie. Nie tylko sprawiajag mu przyjemno$¢, ponie-
waz moga takze irytowaé, ekscytowac lub trzymaé w napieciu. Tavinor
(2009) dostrzega sedno artyzmu gier w konstrukcji akcji i narracji po-
wodujacej stan podekscytowania, ktdry tworzy emocjonalng i psychiczng
wieZz pomiedzy graczem a do$wiadczanym wirtualnym $rodowiskiem
(s. 129-133, 148-149). Teza mogtaby wydawa¢ sie interesujaca, o ile byta-
by sprawdzalna w kontekscie réznych gatunkéw gier komputerowych
(np. symulacyjnych, strategicznych i logicznych) i obejmowataby szerszy
zakres bodzcéw emocjonalnych wynikajgcych z réznorodnych warto-
Sci estetycznych. Argument spelniania przez gry komputerowe funkeji
emotywnej jest niewystarczajacy dla okreslenia specyfiki sztuki gier
wideo. Niewatpliwie artystyczne gry komputerowe pobudzaja grajacych
emocjonalnie, jednak skupiaja ich wrazliwo$¢ na innych aspektach roz-
grywki. Rzeczg niezwykle trudng byloby zréwnanie jakosci i rodzaju
angazowania psychiki gracza w tak odleglych od siebie grach kompute-
rowych, jak seria Diablo oraz gry Anny Anthropy (np. Dys4ia) lub Jasona
Rohrera (np. Passage).
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W dyskursie nad sztuka gier wideo wyréznione powyzej dwie skrajne
postawy okre$lajg granice rozciagtosci i pluralizmu pogladéw. Jednakze
obok rozwazan subiektywistycznych prowadzone sa takze analizy i inter-
pretacje zdystansowane do przedmiotu refleksji. Dazenie do obiektywno-
Sci stawianych sadéw na temat gier wideo okazuje si¢ istotng przestanka,
jaka badacz powinien si¢ kierowa¢, zwlaszcza gdy weZzmie sie pod uwage
niebezpieczenstwo gloszenia tendencyjnych pogladéw prowadzacych do
nadinterpretacji i kreowania falszywego obrazu analizowanej rzeczy-
wisto$ci. Obecnie akademicka debata zwraca sie w strone skonkrety-
zowania teorii estetycznej gier komputerowych, pozostajac w dialogu
z innymi stanowiskami wchodzacymi w obreb szeroko pojetego dyskursu
nad sztuka gier wideo.

3. Czym, w gruncie rzeczy, sg artystyczne gry wideo?

Zastanawiajac sie nad specyfika artyzmu gier komputerowych, ktéra jed-
noczeé$nie przeklada sie na mozliwos¢ traktowania gier wideo w kategorii
sztuki, nalezy wyjé¢ poza potocznie rozumiang estetycznos¢ ergodycz-
nego medium. Zawarta w $rédtytule parafraza tytulu jednego z wykta-
déw Josepha Margolisa sygnalizuje konieczno$¢ poszukiwania sedna od-
mienno$ci artystycznych gier wideo od pozostatych gier komputerowych
w mniej oczywistych i trudniej uchwytnych cechach.

Zdaniem Margolisa teoria sztuki w §wietle ptynnej, ulegajacej ciagtym
zmianom natury bytéw kulturowych (w tym dziet sztuki) musi - tak jak
sama sztuka - opiera¢ sie na modalnych i relatywnych kategoriach. Dla-
tego tez za najistotniejsze cechy dziela sztuki uznaje on posiadanie wtas-
ciwoéci Intencjonalnych’ (tj. jednoczeénie intencjonalnych i intensjonal-
nych; inaczej rzecz biorac, kulturowych) oraz historyczna (jednostkowa

1 Margolis thumaczy swéj sposéb zapisywania pojecia ,Intencjonalny” nastepujaco:
,Pisze «Intencjonalny» z duzej litery (i traktuje jako termin techniczny), aby [...] zaznaczy¢é
dystans pomiedzy sposobem, w jaki ja stosuje ten termin, a jego standardowym uzyciem
w filozofii Husserla i Brentano i aby pozwoli¢ na wlaczenie ich uzycia do mojego. Méwiac
ogdlnie, przez «Intencjonalny» rozumiem «kulturowy» [...], w naturalnym sensie wska-
zywania, ze co$ posiada znaczenie lub strukture znaczeniowsa czy semiotyczng w $wietle
kolektywnego doswiadczenia danej spolecznosci historycznej” (2004a, s. 119-120).
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i labilng) nature (2004b, s. 48-49; 2004a, s. 119-120). Atrybuty te, ze
wzgledu na ich w pewnym stopniu indywidualny i niestaty charakter,
wymykaja sie pokusie systematyzacji i niejako wymuszajg na badaczach
postugiwanie sie teoriami otwartymi na mnogo$¢ alternatywnych de-
finicji i interpretacji. Odpowiedzia teorii sztuki na specyficzng nature
przedmiotu badan musi zatem by¢ relatywistyczna logika i metodologia
badawcza, podatna na zmienno$é dzieta sztuki (2004c, s. 79-82, 91).

Powyzsza diagnoze mozna przelozy¢ na badanie sztuki gier wideo.
Jesli spojrzymy na gry komputerowe w sposéb, jaki proponuje Margolis,
zauwazymy, ze cho¢ kazda z gier wideo jest bytem, to tylko w czesci
z nich mozna zaobserwowaé wiasciwosci Intencjonalne (kulturowe), czyli
takie, ktére w obreb do$wiadczenia gracza wprowadzaja znaczenia lub
struktury znaczeniowe odnoszace sie do rzeczywistosci, zatem wykra-
czajace poza immanentne cechy medium ergodycznego. Stwierdzenie
to jest bliskie sformutowanej przez Ryszarda W. Kluszczyniskiego (2010)
charakterystyce dziet sztuki interaktywnej realizujacych strategie gry,
do ktérych przynaleza réwniez artystyczne gry wideo. Jednym z wy-
réznianych przez niego determinantéw artystycznosci jest uczynienie
z gry dodwiadczenia poszerzonego o inne, niezwigzane z samg gra, za-
gadnienia, czyli nadanie grze nowych znaczen. Jednakze poza ta kwestia
Kluszczynski wyodrebnia jeszcze jedna, nie mniej wazng ceche gier ar-
tystycznych, czyli metadyskursywno$¢é. Oznacza ona zwracanie uwagi
gracza na sposéb skonfigurowania gry wideo, zatem zaréwno na ele-
menty determinujace sama gre (architektura, wlagciwosci) i mozliwosé
jej ergodycznego doswiadczania, jak i na wlaczane w przebieg gry inne
plaszczyzny dyskurséw, ktérych problematyka zwigzana jest z réznymi
aspektami kultury gier komputerowych (s. 231).

Jako przyklad poszerzania doznan oraz prowokowania gracza do
refleksji nad do$wiadczang sytuacja (m.in. regut gry, postawy gracza,
relacji pomiedzy graczem, urzadzeniem i gra) moga postuzyé projekty
realizowane przez grupe //////////fur//// (np. PainStation, ////furminator).
Volker Morawe i Tilman Reiff w konstruowanych urzadzeniach oferuja
interaktorom przezycia niespotykane w grach komputerowych (cze-
sto sytuujace sie na granicy przyjemnosci i bélu), ale - co istotniej-
sze - intencjonalnie wprowadzaja w obreb doswiadczenia zagadnie-
nia zwigzane z problematyka ontycznego statusu czlowieka w §wiecie
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uwarunkowanym technologicznie oraz komunikacji czlowieka z tech-
nologia (Reiff, 2014).

Sztuka gier wideo przynalezy do szeroko rozumianych sztuk nowych
mediéw. Nie ma okreslonych ram, poniewaz w biegu rozwoju techno-
logii zaistnialo wiele projektéw hybrydycznych, wykraczajacych poza
samo traktowanie gier wideo jako programéw komputerowych (stad bli-
sko$¢ sztuki gier wideo do software artu oraz animacji komputerowe;j)
w strone m.in. artystycznego przeobrazania interfejséw (hardwareu).
Najwazniejszym aspektem artystycznych gier wideo jest transmisja kul-
turowych znaczen, ktére eksponowane sg z uzyciem catego bogactwa
srodkéw wyrazu, jakie umozliwiajg artystom immanentne cechy me-
dium gry komputerowej. Dlatego istotna okazuje sie konstatacja obecna
u Kluszczynskiego i Margolisa, ze sztuke wspétczesna nalezy postrzegac
przez pryzmat pluralizmu wlasciwosci dziet sztuki, ktére jako cechy
potencjalne wystepuja w réznych konfiguracjach (Kluszczynski, 2014,
s. 198-199; Margolis, 2004a, s. 90-91).

4. Podsumowanie

Jakie konsekwencje wynikajg z powyzszych rozwazan dla sztuki gier
wideo i mozliwosci jej badania? W sytuacji, w ktdrej tezy oparte na po-
tocznym rozumieniu estetycznosci okazuja sie nieprzydatne, nalezy pod-
nie$¢ kwestie wlasciwosci nieuchwytnych na pierwszy rzut oka. Zatem
decydujacymi przestankami nie moga by¢ popularnosé, funkcja uzytkowa
czy tez niezalezny charakter gry, poniewaz stanowig one osobne konteks-
ty niezwigzane bezposrednio ze sztuka. Podobnie jest z immanentnymi
wlasno$ciami gier wideo, poniewaz ich artyzm okre$lajg nie tyle interak-
tywno$¢, audiowizualno$é, immersja czy ergodycznosé, ile raczej subwer-
sywne (czy tez, podazajac za mysla Margolisa, Intencjonalne) praktyki
artystéw - programistéw gier (profesjonalistéw i amatoréw). Wartoéci
artystyczne moga ujawnia¢ sie w grach komputerowych niezaleznie od
tego, czy przypisywana jest im przynalezno$¢ do nurtu gier niezaleznych,
czy tez gtéwnego nurtu. Dotyczy to takze modyfikacji gier, biorac bowiem
pod uwage, ze w gruncie rzeczy kazda gra wideo jest modem, sygnali-
zowane na poczatku tekstu subwersywne modyfikacje mozna uznaé za
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przejaw sztuki nowych mediéw (w tym sztuki gier wideo) ze wzgledu na
charakter dziatan twércéw, a nie samego sposobu tworzenia gry. Artyzm
gier komputerowych determinuja wpisane w nie znaczenia, a zwlaszcza
to, czy w swej estetycznosci gry ograniczaja sie wytacznie do realizacji
konwencjonalnych wlasnosci?, czy tez (jak wskazywat Kluszczynski) po-
szerzaja doswiadczenie gracza i wprowadzajg go w obreb szerszych dys-
kurséw. Dlatego istotne jest stwierdzenie Margolisa (2004a), ze jedynie
na drodze obiektywnej interpretacji wlasnosci Intencjonalnych mozna
uchwycié nature dzieta artystycznego (s. 128).

Jak juz wcze$niej podkreslatem, prowadzona w powyzszym artykule
refleksja nad sztuka gier wideo stanowi wylacznie prébe uchwycenia
interesujacego mnie zagadnienia w wybranych kontekstach. Sztuka gier
wideo stale sie zmienia, dlatego wazna kwestig jest rozwijanie teorii
i metodologii badan nietatwego do uchwycenia przedmiotu badawczego,
jakim jest estetyczno$¢ i artyzm gier komputerowych.
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Sztuka gier wideo. Wybrane aspekty badan nad
estetycznoscia i artyzmem gier komputerowych

Abstrakt: Autor podejmuje problematyke réznorodnosci stanowisk
krytycznych w badaniach nad estetycznoscia i artyzmem gier wideo
(stanowiska te sa czescia pluralistycznego dyskursu nad sztuka gier kom-
puterowych). W artykule zestawione zostaja sady i teorie reprezentujace
rézne sposoby traktowania kategorii estetycznosci i artyzmu gier wideo,
ze szczegblnym uwzglednieniem argumentéw negujacych i aprobujacych
istnienie sztuki gier komputerowych. Obok zarysu genezy artystycznych
gier wideo podejmowana jest refleksja nad teorig badan sztuki gier kompu-
terowych w odniesieniu do teorii sztuki Ryszarda W. Kluszczyriskiego oraz
Josepha Margolisa.

Stowa kluczowe: sztuka gier wideo, artystyczne gry wideo, estetyka, teoria
sztuki
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Gamifikacja w edukacji: przeglad wymagan
dla platformy gamifikacyjnej

Gamification in education: review of the requirements for a gamification platform

Jakub Wawrzyniak, Jakub Marszatkowski

Politechnika Poznariska

jakub.wawrzyniak@cs.put.poznan.pl | jakub.marszalkowski@cs.put.poznan.pl
Abstract: Gamification of the teaching process is a challenge more and
more frequently undertaken by teachers who turn to the use of education-
al mechanisms known from games. This provides a chance to organize an
educational environment offering a number of possibilities to stimulate
student (also pupil, course participant, etc.) involvementin learning. The
starting point for this paper is a literature review, showing the current
state of research on the above topic. Select methods supporting the objec-
tives of gamification are discussed. These will help to choose mechanisms
that, when implemented, will allow for the creation a software platform
providing all requirements. The paper is an attempt to construct a cata-
logue of requirements formulated for an application supporting the pro-
cess of gamification in education.

Keywords: gamification, requirements review, gamification platform
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1. Wstep

Firma analityczna Gartner, specjalizujaca sie m.in. w zarzadzaniu techno-
logiami, w swoim corocznym raporcie umiescita gamifikacje na szczycie
listy nadmiernie rozbudzonych oczekiwan. Podsumowaniem badan firmy
jest diagram Gartner Hype Cycle (rys. 1). Najblizszy czekajacy gamifika-
cje etap cyklu obserwowanego przez Gartner wiaze sie z krytyka danej
technologii. Obecnie, jak si¢ wydaje, mamy do czynienia z najbardziej
burzliwym okresem rozwoju gamifikacji, zanim wejdzie ona w okres
stabilnego rozwoju za 5-10 lat. Nie znaczy to jednak, ze rozwigzan ga-
mifikacyjnych nie nalezy obecnie rozwija¢. To opracowanie podejmuje
problem gamifikacji procesu nauczania.

Konsumencki druk 3D
GAMIFIKACIA

Technologie ubieralne

oczekiwania

Big data
Odpowigdanie na pytania zadane
w jezyku naturalnym
Internet przedmiotow
Tiymaczenie mowy na mowe
Mobilne roboty
Skanery 3D
Neurobiznes
Biouktady
Altonomiczne pojazdy

Ztozone przetwarzanie zdarzen
-Analiza tresci

Systemy zarzadzania bazami danych "in-memory”
Wirtualni asystenci

Rozszerzona rzeczywistosé

Analityka preskryptywna Ustugi komunikacyjne maszyna-z-maszyng

Infgrmatyka afektywna

Analityka predykcyjna
Mobilny monitoring zdrowia

Rozpoznawanie mow
NFC P Y

Elektrowibracje
Ekrany wolumetryczpe i holograficzne Location intelligence
Konsumencka telematyka

Metody uwierzytelniania biometrycznego

A Sieci mesh z czujnikami
Human aggmentation

Interfejs mézg-komputer
Biodruk 3D

Obliczenia
w chmurze

Quantified self Przemystowy druk 3D

Strumienie aktywnosci
Informatyka kwantowa

Sterowanie gestami
Analityka "in-memory”

Intelidentny pyt Wirtualna rzeczywistosc
Czujniki bioakustyczne
Od lipca 2013
Wyzwalacz W f:;i‘;; ch Niecka . Praskowyz
innowacji vog:zekiwax rozczarowania Stok oswiecenia produktywnosci
|
Czas
Ptaskowyz zostanie osiggniety w:
technologia zarzucona

O mniej niz 2 lata ) 2do5lat @ 5do 10 lat A wiecej niz 10 lat przed osiagnieciem

ptaskowyzu

Rys. 1. Cykl rozwoju technologii i umiejscowienie w nim gamifikacji
(za Gartner, Inc., thumaczenie wlasne)
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To, ze nauczanie potrzebuje nowych rozwigzan, pokazuje Pawet Tka-
czyk (2012, s. 99-105). Krytykuje on podstawowe zalozenia, na ktérych
opiera sie wspétczesny system edukacji, takie jak:

 liniowos¢ - zaklada sie, ze istnieje tylko jedno poprawne rozwigza-
nie oraz jeden sposéb jego znalezienia;

 koniecznoé¢ zapamietywania informacji o niewielkim znaczeniu
praktycznym lub zmieniajacych sie dynamicznie;

 brak indywidualnego podejécia do ucznia - szkoly realizuja zdefi-
niowany program nauczania w sposéb mechaniczny, jak w cyklu
produkcyjnym w fabryce;

« niewielki stopien interakeji i wspétpracy z innymi uczniami.

Wykorzystywanie mechanizméw znanych z gier w celu stymulowania
zaangazowania uczniéw w nauke jest idea, w ktérej zauwaza sie znaczny
potencjat (Hammer, Lee, 2011). W literaturze mozna znalez¢é udokumen-
towane przyklady préb gamifikacji kurséw, szkolen, czy przedmiotéw
nauczania, z ktérych wynika m.in., ze:

» skuteczna gamifikacja nie jest mozliwa bez dokladnego zdefinio-
wania jej celéw; ich osiagniecie uzaleznione jest od doboru metod
dostosowanych do gamifikowanego obszaru (O'Donovan, 2012);

« podejmowane dzialania powinny skupiaé¢ sie w znacznej mierze
na stymulowaniu zaangazowania uczestnikéw zajeé (Glover, 2013);

o gamifikacja determinuje okreslone zachowania (np. altruistyczne,
rywalizacyjne, zwiazane ze wspélpraca lub poczuciem przynalez-
noéci, agresywne), laczac elementy wptywajace na motywacje we-
wnetrzng oraz zewnetrzng (Muntean, 2011), takie jak punktacja,
wyzwania, $ciezka rozwoju gracza, tabele wynikéw.

Gléwnym punktem wyjscia dla tego opracowania sg publikacje obra-
zujace stan badan w dziedzinie gamifikacji w kontek$cie nauczania. Do-
konany przeglad literatury oraz dostepnych rozwigzan nie jest jednak
celem sam w sobie, a raczej stuzy do skonstruowania katalogu wymagan
funkcjonalnych dla platformy gamifikacyjnej - aplikacji komputerowej,
ktérej gtéwnym celem jest wspieranie dzialan nauczyciela. Szczegélnie
pozadane sa takie jej funkcje jak dokumentowanie przebiegu zaje¢ czy
$ledzenie informacji o postepach uczniéw.
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2. Niezbedne komponenty gamifikacji

Proponowana platforma powinna sprzyjaé osigganiu efektéw niezbed-
nych dla gamifikacji: autonomii gracza, poczucia mistrzostwa, odpowied-
niego rozkladu wzmocnieri oraz stanu przepltywu (ang. flow).

Na znaczenie pozostawienia graczom autonomii w podejmowanych
przez nich dziataniach wskazuje Tkaczyk (2012). Podstawa jego rozwazari
sa zmiany wynikajace z rozwoju rynku gier komputerowych, na kté-
rym wspéiczednie dominuja lekkie produkcje skierowane do tzw. casual
gamers, w przeciwienistwie do wymagajacych tytutéw sprzed lat. Dzieki
wiekszej dostepnosci produktéw gracze moga swobodniej wybieraé gry
bliskie ich upodobaniom. Tkaczyk sugeruje, ze umozliwienie podobnego
sposobu dziatania uczniom pozwoli na zwigkszenie ich zaangazowania
w nauke (s. 106). Kluczem do realizacji tego postulatu jest wspieranie
zachowan prowadzacych do poznawania i swobody interakcji w sytu-
acjach przypominajacych aktywno$ci pozaszkolne. Powinno sie zatem
promowa¢ samodzielne odkrywanie $wiata, ale takze dzialania oparte
na wspdtpracy.

Waznymi zagadnieniami omawianymi w kontek$cie gamifikacji
w nauczaniu, prawdopodobnie pierwszy raz zdefiniowanymi przez Jane
McGonigal (2010), s3 poczucie mistrzostwa oraz pilny optymizm. To
one przede wszystkim decyduja o przewadze gier komputerowych nad
tradycyjna edukacja i ogélnie §wiatem niecyfrowym. Gry w naturalny
sposéb buduja w graczach swiadomos¢ tego, ze w wirtualnym $wiecie
zawsze czeka na nich jakie$ zadanie, mozliwe do wykonania (dostoso-
wane do poziomu ich wiedzy i umiejetnoédci). W zwigzku z tym gamifi-
kacje procesu nauczania powinno sie wspieraé¢ poprzez wprowadzanie
takich zadan, nagradzanie za podejmowany wysitek oraz unikanie kar
za porazke.

Teoria wzmocnienia okresla, ,w jaki sposéb zachodzi konwersja
oczekiwanej nagrody na dzialania gracza w zaleznosci od liczby nagréd
i harmonogramu ich dostarczania” (Cunningham, Zichermann, 2012,
s. 29-30). Jest podstawa dla lepszego zaprojektowania systemu nagréd
funkcjonujacego w gamifikowanym Srodowisku. Wedtug Christophera
Cunninghama i Gabe’a Zichermanna implementacja jej zatozern w kon-
tekscie gamifikacji nauczania powinna sprowadzaé si¢ do uwzglednienia
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w ,rozgrywce  przynajmniej dwéch rodzajéw nagrdd: przydzielanych
cyklicznie (wzmocnienie o stalym interwale) oraz losowo (wzmocnienie
o zmiennym harmonogramie). Pierwszy z nich zapewnia, ze gracz wyko-
na postawione przed nim zadania w zakresie niezbednym do odebrania
naleznej gratyfikacji. Wzmocnienie o zmiennym wspétczynniku prowa-
dzi natomiast do wyraZznego zwiekszenia zaangazowania w podejmo-
wane dziatania, gléwnie ze wzgledu na ich losowe premiowanie. Nalezy
tez podkresli¢, ze sposéb konwersji trzeba weryfikowaé i na podstawie
obserwowanych rezultatéw dostrajaé algorytm kierujacy poziomem na-
gradzania.

Platforma gamifikacyjna powinna réwniez sprzyja¢ osiaganiu przez
graczy przeplywu (ang. flow). Mihaly Csikszentmih4lyi okreélit go jako
odpowiedni poziomu motywacji, miedzy frustracjg a znudzeniem. Kon-
cepcja flow zostala opracowana na podstawie wynikéw prowadzonych
przez uczonego badan nad szczesciem i kreatywnoscia, omawianych m.in.
przez Yongwena Xu (2011). Zdaniem tego autora stan przeplywu wymaga
spelnienia nastepujacych warunkéw:

 zrozumiale zadania - gracz dokladnie wie, co powinien wykona¢;

« informacja zwrotna - gracz uzyskuje natychmiastows, zrozumiata
informacje zwrotng o swoich postepach;

 skupienie - gracz jest w pelni zaangazowany w wykonywane za-
danie, nic go nie rozprasza;

« osiggalny, wywazony cel - stawiane graczowi zadania s3 wymagaja-
ce, ale wykonalne, dostosowane do poziomu wiedzy i umiejetnosci
gracza.

Xu wskazuje, ze zachowanie gracza znajdujacego sie¢ w stanie flow

charakteryzuje sie pewnymi szczegdélnymi cechami, takimi jak:

« wiara w bezposredni wplyw na wykonywane zadania, poczucie
pelnej kontroli;

« zmniejszona $wiadomo$¢ wilasnych odczué, catkowite zaangazowa-
nie w wykonywane zadanie;

- zaburzone poczucie czasu.

Zapewnienie powyzszych warunkéw w procesie gamifikacji naucza-

nia wymaga uwzglednienia ich w projektowaniu platformy oraz ciaglego
doskonalenia stosowanych metod.

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



3. Przeglad wymagan

Opierajac sie na wspomnianych wczeséniej publikacjach dotyczacych ga-
mifikacji nauczania, ktére stanowig punkt wyjscia dla tego opracowania,
dokonano przegladu elementéw oczekiwanych od narzedzia programo-
wego wspomagajacego proces edukacyjny. Efektem prac jest ponizsza
lista wymagan; stuzy ona zaprojektowaniu platformy najpetniej sprzy-
jajacej osiaganiu zaktadanych celéw.

3.1. Réznorodnosc
W analizie aplikacji internetowych w kontek$cie zastosowanych elemen-
téw gamifikacji Xu (2011) podnosi kwestie osobowosci graczy, odnoszac sie
do pierwotnego modelu zaproponowanego przez Richarda Bartle’a (1996),
zakladajacego istnienie czterech podstawowych typéw graczy (zdobyweca,
odkrywca, spotecznik, zabéjca). Model ten rozszerzono pézniej o dodat-
kowy wymiar, uwzgledniajacy dwa rodzaje motywacji podejmowanych
dzialari: wewnetrzng oraz zewnetrzng (Marczewski, 2013). Obecnie wy-
réznia sie zatem nastepujace typy graczy (Bartle, 2005):
« motywowanych wewnetrznie:
- wandale (zabéjcy) - ich podstawowym celem jest osiggniecie
zlej reputacji, czemu stuzy dziatanie na szkode innych graczy;
- oportunisci (zdobywcy) - korzystaja z kazdej okazji do zysku;
jesli podczas wykonywania zadania pojawia sie przeszkoda, re-
zygnuja z jego realizacji na rzecz innego;
- przyjaciele (spotecznicy) - wchodza w interakcje z ludZmi, ktd-
rych dobrze znaja, akceptujg ich stabosci;
- hakerzy (odkrywcy) - intuicyjnie rozumieja reguly panujace
w wirtualnym $wiecie, eksperymentuja, aby odkry¢ znaczenie
jego elementéw;
« motywowanych zewnetrznie:
- politycy (zabéjcy) - skupiaja sie na subtelnym manipulowaniu
otoczeniem;
- planiéci (zdobywcy) - wyznaczaja sobie cel, a nastepnie konse-
kwentnie realizujg zalozony schemat dziatan, rozwigzujac na-
potkane trudnosci;
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- posrednicy (spotecznicy) - skupiaja sie na poznaniu towarzy-
szy gry, budowaniu sieci znajomosci, z ktérych mozna osiaggnaé
okreslone korzysci;

- naukowcy (odkrywcy) - eksperymentujg, aby formutowaé teorie,
cechuje ich metodyczno$¢ w nabywaniu wiedzy.

Platforma gamifikacyjna powinna uwzglednia¢ zréznicowane potrze-
by, co pozwoli na znaczne zwigkszenie zaangazowania uzytkownikéw.
Winno to zostaé zrealizowane przez implementacje szeregu mechani-
zméw. Ponizsze zestawienie, bazujace cze$ciowo na opracowaniu Xu
(2011), zostato zobrazowane réwniez na rys. 2.

wandale oportunisci hakerzy przyjaciele
politycy planisci naukowcy posrednicy

elementy interfejsu platformy

komunikacja [ profil gracza ]
wewnetrzna s
wirtualne dobra komunikacja
wewnetrzna

wyzwania
odznaczenia

system
nagradzania

ranking
cel

odznaczenia

elementy gamifikacji

[ autonomia ]
[ stan flow )

poczucie
mistrzostwa

wzmocnienie
rozgrywki”

Rys 2. Czynniki motywujace graczy poszczegdlnych typéw (opraco-
wanie wiasne wedtug klasyfikacji Bartle’a)
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1. Wandale/politycy:
« elementy interfejsu platformy:

- komunikacja wewnetrzna - umozliwia cho¢ w niewielkim stop-
niu podejmowanie dzialan typowych dla tego typu graczy, skon-
centrowanych na relacjach z otoczeniem;

 elementy gamifikacji:

- autonomia - swoboda podejmowanych dziatan; im wieksza, tym
lepiej, szczegblnie ze wzgledu na to, ze dziatania podejmowane
przez graczy tego typu moga by¢ bardzo nietypowe;

2. Oportunisci/planisci:
« elementy interfejsu platformy:

system nagradzania - zaspokojenie potrzeby kolekcjonowania
»punktéw doswiadczenia”, dostarczenie mozliwosci poré6wnania
wynikéw z innymi graczami;

- wirtualne dobra - mozliwo$¢ wymiany zdobytych punktéw na
$rodki prowadzace do celu, zaspokojenie potrzeby zdobywania;

- wyzwania - konieczno$¢ umieszczenia tego elementu wynika
z konsekwentnego realizowania planu dziatan przez graczy tego
typu;

- ranking - pozwala on na zaspokojenie typowej dla zdobywcéw
potrzeby poréwnywania wynikéw z innymi graczami;

- cel - zdobywcy dostosowujg swoje dzialania do uprzednio wy-
znaczonego celu;

- odznaczenia - umozliwiajg one zaspokojenie potrzeby poréw-
nania wlasnych osiagnie¢ z innymi graczami (najwyzsza range
majg odznaczenia najtrudniejsze do zdobycia);

« elementy gamifikacji:

- stan flow - wprowadzenie gracza w ten stan pozwala na wieksza
kontrole nad podejmowanymi przez niego dziataniami, a w przy-
padku zdobywcéw umozliwia zwiekszenie ich zaangazowania
w pokonywanie postawionych przed nimi wyzwan;

- autonomia - zdobywecy, a szczegdlnie planisci, potrzebuja znacz-
nej swobody dziatan;

- poczucie mistrzostwa - jego budowanie u zdobywcéw zacheca

ich do ciaglego poszukiwania nowych wyzwan w wirtualnym
$rodowisku;
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wzmocnienia w rozgrywce - sposéb oddziatywania na graczy za
pomocg systemu nagradzania;

3. Hakerzy/naukowcy:

« elementy interfejsu platformy:

profil gracza - jedna z mechanik wspierajacych (np. poprzez
umozliwienie wprowadzania zmian przez gracza) zaspokajanie
potrzeby odkrywania nowych elementéw wirtualnego $wiata;
wyzwania - wykonywanie dostepnych wyzwan to podstawowy
sposéb odkrywania elementéw wirtualnego $wiata dla tego typu
graczy;

wirtualne dobra - zaspokajaja potrzebe samodzielnego pozna-
wania nowych elementéw;

« elementy gamifikacji:

autonomia - swoboda podejmowanych dziatan, istotna w proce-
sie poznawania $rodowiska;

stan flow - zwieksza kontrole nad dzialaniami graczy, zacheca
odkrywcéw do glebszego poznawania wirtualnego $wiata;

4. Przyjaciele/po$rednicy:

elementy interfejsu platformy:

komunikacja wewnetrzna - zaspokaja potrzebe interakcji;
odznaczenia - wspieraja budowe ,sieci zaleznosci (interakcji,
wspélpracy)”; pozwalaja na wstepng selekcje potencjalnych
partneréw na podstawie informacje o wykonanych przez nich
dziataniach;

profil gracza - jak wyzej, z ta réznica, ze profil taki stuzy gtéwnie
do informowania o przynaleznosci do danej grupy.

Nie wszystkie wymienione mechanizmy sg réwnie wiasciwe w ga-

mifikowaniu edukacji. Najbardziej pozadanym typem gracza sg zdobyw-

cy, zwlaszcza planisci, zabdjcéw za$ nalezaloby raczej unikaé. Gry typu

casual czesto sa budowane tak, by nie oferowaly zabdjcom niczego, co

sklania ich do wybierania innych tytutéw, projektowanych w giéwnej

mierze dla nich. Jednak w gamifikacji szkolnictwa zaspokojone musza

by¢ potrzeby wszystkich graczy. Pozostaje oprze¢ sie na tym, ze powyzsze

typy to tylko role; kazdy z grajacych moze pelni¢ wiecej niz jedna.

Przyktadem dyskusyjnej zasady moze by¢ tez autonomia. W daw-

nym, klasycznym systemie dydaktycznym mozna by ja okresli¢ jako
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niewskazang. Autorzy sg jednak przekonani, ze stanowi ona jeden z naj-
bardziej potrzebnych sktadnikéw gamifikowania edukacji w taki sposéb,
aby graczy raczej angazowa¢, niz zniechecac.

3.2. Zdefiniowany cel

Jednym z najistotniejszych mechanizmoéw, jakie wptywaja na wprowa-
dzanie w zycie zamierzen gamifikacji, jest zapewnienie graczom poczucia
celowo$ci podejmowanych przez nich dziatan. Przektada sie to na zde-
finiowanie oraz odpowiednie umotywowanie punktu, do ktérego daza
grajac:, ,epickiego wyzwania”. Tkaczyk (2012) wyréznia je jako jeden
z elementéw budujacych zaangazowanie graczy, formutujac jednoczes-
nie pojecie ,celu umocowanego w $wiecie, z ktérego pochodzi zadanie”
(s. 107). Autor zwraca tym samym uwage na to, ze niezaleznie od pozio-
mu skomplikowania ,epickiego wyzwania” istotne jest jego fabularne
uzasadnienie.

Sposéb uwzglednienia tego elementu w platformie gamifikacyjnej
mozna opracowaé na podstawie koncepcji heroizmu, na ktéra powotuja
sie Cunningham oraz Zichermann (2012). Wspétczesnie jednak coraz
rzadziej jest on rozumiany wylacznie jako dokonywanie wielkich czy-
néw. W gamifikowanych systemach zatozenia tej koncepcji towarzysza
projektowaniu dziatan o spotecznym charakterze.

Implementacja takiego rozwigzania moze opiera¢ sie na zapropono-
wanych przez Cunninghama oraz Zichermanna przykiladach wyzwan
(2012, s. 88-89) polegajacych na:

« motywowaniu graczy do wykonywania serii zadan prowadzacych

do osiagniecia ,epickiego” celu;

» wykorzystaniu aspektu spoteczno$ciowego - niesienia pomocy in-

nym - wplywajacego na zachowanie graczy;

« wymuszeniu podejmowania dzialan w ograniczonym czasie.

Implementacja powinna wiec polega¢ na dostarczeniu graczom celu
o elitarnym charakterze, ktérego osiagniecie polega na pokonywaniu
pomniejszych wyzwan dostosowanych do gamifikowanego obsza-
ru. W przypadku gamifikowania edukacji takim celem bedzie odpo-
wiednio grywalne konicowe zaliczenie przedmiotu. Jak uczy praktyka,
jest to niezbedne rozwigzanie, poniewaz sam mechanizm zbierania
w ramach gamifikacji punktéw dajacych w sumie zaliczenie zostanie
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bardzo szybko naduzyty (ang. exploited) przez graczy, np. oportunistéw
i planistéw.

3.3. Wyzwania
Wyzwania w edukacji ksztattujg zachowania graczy i s zwigzane z wyko-
nywaniem ¢wiczein czy projektéw. Wedtug Cunninghama i Zichermanna
(2012) ,kieruja gracza na odpowiednie tory w $wiecie grywalizowanego
systemu” (s. 66). Ich implementacja w platformie wigze sie z ksztatto-
waniem poczucia mistrzostwa u graczy. W gamifikacji nauczania utrzy-
mywanie stalego poziomu zaangazowania uczestnikéw zaje¢ moze byé
trudne.

Odpowiednio zaprojektowany system wyzwan powinien umozliwiaé
przede wszystkim:

« dowolne definiowanie posrednich zadan przez prowadzacego za-

jecia;

« intuicyjny sposéb rozliczania oraz nagradzania graczy.

Przykladem aplikacji, w ktérej w interesujacy sposéb zrealizowa-
no system wyzwan, jest Microsoft Ribbon Hero 2 (Faulkner, 2011). To gra
stworzona przez Microsoft Office Labs, wydana 2 kwietnia 2011 roku,
ktérej podstawowy cel stanowi zapoznanie gracza z interfejsem progra-
méw pakietu Microsoft Office 2007 oraz 2010. Wyzwania funkcjonujace
w aplikacji zostaty zaprojektowane w taki sposéb, aby stopniowo wpro-
wadza¢ gracza w tajniki obstugi pakietu Microsoft Office. Ribbon Hero 2
przekazuje wiedze (od ogélnej do szczegbtowej), a dodatkowo zawiera
urozmaicong warstwe fabularng uzasadniajaca wykonywanie kolejnych
zadan i zwiekszajaca zaangazowanie uzytkownikéw.

3.4. System nagradzania

Wazng kwestig, czesto dyskutowang w literaturze dotyczacej gamifikacji,
szczegblnie w tekstach nawiazujacych do jej wykorzystania w obszarze
edukacji (por. Glover, 2013; O’'Donovan, 2012; Bell, Kaiser, Sheth, 2012),
jest zaprojektowanie odpowiedniego systemu nagradzania. Jego wiacze-
nie do platformy powinno by¢ dokladnie przemyslane. W przeciwnym
wypadku mechanizm ten bedzie tzw. punktyfikacjg krytykowang przez
Margaret Robertson (2010) jako naduzywanie gamifikacji i nie spelni
swojego zadania.
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Jak zauwazaja Cunningham oraz Zichermann (2012), jednym z waz-
niejszych celéw systemu nagradzania jest $ledzenie postepéw gracza.
Wyrézniaja oni nastepujace wariacje systeméw punktowych (s. 44-47):

« punkty doswiadczenia - zdobywane za rézne aktywnosci w ga-
mifikowanym systemie, bez ustalonego limitu, odzwierciedlajace
zaangazowanie gracza;

« punkty zamieniane na nagrody - bedace podstawa wirtualnej eko-
nomii, wirtualng walutg wymienialng na wirtualne dobra;

« punkty umiejetnosci - przypisane do okreslonych zadan, uzupet-
niajace systemy wyzej wymienione; wplywajace za zaangazowanie
gracza w dzialania alternatywne, drugorzedne;

« punkty karmy - przyznawane za regularng aktywno$¢; gracze moga
wzajemnie je sobie rozdawad;

» punkty reputacji - posredniczace w budowaniu zaufania wirtualnej
spotecznosci do jednostki.

System nagradzania dzialan graczy powinien by¢ przede wszystkim
dostosowany do gamifikowanego obszaru. Dokonujac wyboru sposréd
dostepnych metod, nalezy zadbaé o proporcjonalne promowanie zaan-
gazowania graczy w réznych, rozlacznych obszarach aktywnosci. Licz-
ba funkcjonujacych w platformie systeméw punktowych powinna byé
okres$lona w rozwazny sposéb, z uwzglednieniem tego, ze gracze maja
ograniczone mozliwosci opanowania metod dziatania.

3.5. Wirtualne dobra
Konsekwencja wprowadzenia zbieranych przez gracza punktéw czy wa-
lut jest konieczno$¢ umieszczenia w gamifikacji réwniez mechanizmu
wymiany zdobytych $rodkéw (niezaleznie od ostatecznego sposobu ich
reprezentacji) na tzw. wirtualne dobra. Wplyw mechaniki tej wymiany na
stymulowanie zaangazowania uczestnikéw zajeé¢ zauwaza m.in. Cristine
Muntean (2011). Zwraca ona uwage na wysoki poziom zainteresowania
graczy zwigzany z mozliwoscig uzyskania dodatkowego, wymiernego
zysku. Jednym z powodéw takiego stanu rzeczy moze by¢ odpowiednio
zaprojektowany katalog dostepnych wirtualnych débr.

W tym wypadku sposéb implementacji zalezy w znacznej mierze od
postrzegania potencjalnych nagréd przez graczy. W praktyce polega na
wprowadzeniu w platformie mechanizmu sklepu. Umozliwia to wymiane
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zdobytych przez gracza Srodkéw na elementy wplywajace na charakter
rozgrywki, a zwlaszcza na ,epickie wyzwanie”. Nalezy podkresli¢, ze wir-
tualne dobra moga z powodzeniem funkcjonowa¢ réwniez poza projek-
towang platforma gamifikacyjna (Cunningham, Zichermann, 2012, s. 48),
w szczegdlnosci w formie nagréd rzeczowych. Kazdorazowo ich wartosé
powinna by¢ jednak przeliczana i reprezentowana w sposéb zgodny z wy-
korzystywanym systemem nagradzania.

3.6. Komunikacja wewnetrzna

Wazng funkcja upraszczajaca organizacje gamifikacji jest odpowiednio
zaprojektowany w platformie system komunikacji wewnetrznej. Dla gra-
jacego studenta to mechanizm powiadomien o zadaniach i wyzwaniach,
ich wynikach, a takze otrzymanych nagrodach. Natomiast z punktu wi-
dzenia prowadzacego narzedzie to ma umozliwia¢ m.in.:

« wysytanie korespondencji do pojedynczych uczestnikéw zajeé, ze-
spotéw czy calych grup;

 automatyzacje jak najwiekszej liczby dziatan: sprawdzania obecno-
$ci, wysylania informacji o wyzwaniach, odnotowania informacji
zwrotnej o wykonanych zadaniach wraz z weryfikacja terminowo-
$ci i tatwym przyznawaniem nagrdd etc.;

« ciagte pobudzanie zaangazowania - zapewnienie takiej formy ko-
munikacji pozwala na dynamiczna reakcje na dziatania podejmo-
wane przez graczy.

Implementacja tego elementu w platformie gamifikacyjnej przyczy-
nia sie do stworzenia systemu zgodnego z podejsciem okreslanym przez
Muntean (2011) mianem as social as possible. W konsekwencji pozwala
to lepiej symulowaé warunki typowe dla tradycyjnego $rodowiska eduka-
cyjnego (grupa uczniéw uczestniczaca w zajeciach, znajdujaca sie w tym
samym pomieszczeniu).

3.7. Profil gracza

Jednym z niezbednych elementéw platformy gamifikacyjnej jest zaktadka
,Profil gracza”. Jej przeznaczeniem jest przede wszystkim informowa-
nie o statusie gracza w grze stanowiacej tlo gamifikacji, przynaleznosci
uczestnika zaje¢ do danej grupy, otrzymanych przez niego odznacze-
niach oraz posiadanych nagrodach i wirtualnych dobrach, czyli postepie

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



w drodze do wyznaczonego celu. Duze znaczenie przywigzuje sie do
mozliwosci swobodnego dostosowania profilu zgodnie z indywidualnymi
preferencjami uzytkownika (Muntean, 2011). Element taki moze zostaé
skonstruowany takze jako rozszerzenie profilu w uzywanej juz aplikacji
e-learningowej (por. O’'Donovan, 2012).

3.8. Ranking

Kolejnym elementem platformy gamifikacyjnej zaspokajajacym potrze-
by graczy ukierunkowanych na zdobywanie (zwyciezanie) jest ranking:
uporzadkowana pod wzgledem pewnej cechy lista graczy reprezentujaca
wynik dziatait podejmowanych przez nich w gamifikowanym $rodowisku.
Podstawowg zaletg tej mechaniki przemawiajaca za wlaczeniem jej do
platformy gamifikacyjnej jest dostarczanie uczestnikowi zajeé¢ przejrzy-
stej informacji zwrotnej o poczynionych przez niego postepach. Jak stusz-
nie zauwaza Ian Glover (2013), element ten z reguty wykorzystywany jest
w obszarach ukierunkowanych na konkurencyjno$¢, jednakze moze mieé
réwniez zauwazalny wptyw na promocje pracy zespotowej.

W praktyce stosuje sie obecnie dwa rodzaje zestawien: niezniecheca-
jace oraz nieskoniczone tabele wynikéw. Konstrukeja pierwszego z nich
polega na takim zobrazowaniu wyniku gracza, by niezaleznie od swojej
pozycji w ujeciu globalnym otrzymat przejrzysta informacje o wymo-
gach najblizszego awansu. Idea nieskonczonej tabeli wynikéw zaklada
istnienie wielu sposobéw $ledzenia postepéw graczy. Dodatkowg zaletg
tego typu rankingu jest mozliwo$¢ wprowadzenia mechanizmu zaweza-
nia reprezentowanych wynikéw poprzez przelaczanie zasiegu poréwnan
(lokalny, globalny, znajomi). (Cunningham, Zichermann, 2012, s. 56-58).

3.9. Odznaczenia

Ostatnim z omawianych w tym opracowaniu elementéw platformy gami-
fikacyjnej jest system odznaczen - forma wizualnej reprezentacji zdoby-
tej wiedzy i doswiadczenia, najczesciej w postaci niewielkiego obrazka
nawigzujacego do wykonanego zadania. W literaturze obcej odznaczenia
funkcjonuja zamiennie pod pojeciami achievements oraz badges. Z reguty
implementacja tego mechanizmu podyktowana jest szerokim zakresem
mozliwosci jego wykorzystania, jednak najwieksze znaczenie ma czynnik
spolecznosciowy. Odznaczenia sg prostym sposobem na poinformowanie
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pozostatych graczy o zadaniach wykonanych przez konkretnego uczest-
nika zaje¢. Najczesciej uzupetnia sie w ten sposéb dane zawarte wczesniej
w profilu uzytkownika, np. poprzez dodanie odpowiednio wyréznio-
nej listy zdobytych odznaczen z krétkim opisem zaliczonego wyzwania
(Glover, 2013). W tym wypadku rozbudowa platformy gamifikacyjnej po-
winna sprowadzac¢ si¢ do:

« zapewnienia mozliwo$ci swobodnego oferowania odznaczen za wy-
konywanie réznych zadan, niekoniecznie powigzanych z aspektem
edukacyjnym (Muntean, 2011);

« uzupelnienia systemu odznaczen o przynajmniej drobng korzysé
w drodze do celu, by gracze nie mieli wrazenia, ze mechanizm ten
jest oszustwem; do najpopularniejszych rozwigzan nalezy przeli-
czanie liczby zdobytych (unikalnych) odznaczen na okresélony bo-
nus oraz automatyczne powigzanie zdarzenia, jakim jest zdobycie
nowego odznaczenia, z przyznaniem puli punktéw wirtualnej wa-
luty czy doswiadczenia.

Dobra praktyka jest konstruowanie systemu odznaczen zgodnego
z mechanizmem zaproponowanym przez fundacje Mozilla w ramach
projektu Mozilla Open Badges. Jego gléwna idea to zebranie wszystkich
zdobytych przez uzytkownika odznaczen w jego osobistym repozytorium.
W ten sposéb dowolny internauta moze uzyska¢ peina informacje na
temat osiaggniec¢ uczestnika projektu.

3.10. Technologiczna koncepcja platformy
Wielu z oméwionych wymagan nie bedzie mozna spelnié bez uzycia apli-
kacji komputerowej w roli platformy gamifikacyjnej. Najodpowiedniejsze
wydaje sie tu zastosowanie gry przegladarkowej, bedacej szczegblnym
przypadkiem aplikacji internetowej. Dla potrzeb tego opracowania przy-
jeto definicje zaproponowang przez Jakuba Marszatkowskiego (2010, 2011).
Sposréd wskazanych przez niego cech definicyjnych dla realizowania ga-
mifikacji szczegdlnie istotne beda nastepujace cechy gry przegladarkowej:
« rozgrywana za pomoca przegladarki internetowej, a wiec bez dodat-
kowych naktadéw programowania, dostepna i fatwa w uzytkowa-
niu wilasciwie z dowolnej platformy, w tym z urzadzen mobilnych;
« umozliwiajaca prowadzenie rozgrywki przez dtuzszy czas, zacheca-
jaca do regularnosci w korzystaniu z gry, zawsze dostepna dla gracza;
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« oparta na systemie autoryzacji uzytkownikéw wymagajacym od
gracza posiadania wlasnego konta i zapewniajaca wylacznosé ko-
rzystania z niego;

« zbudowana z elementéw typowych dla serwisu internetowego, co
w konsekwencji zapewnia pakiet domy$lnie dostepnych i uzytecz-
nych mechanizméw.

Z punktu widzenia prowadzacego zajecia dodatkows zaletg skonstru-
owania platformy gamifikacyjnej w przedstawiony sposéb jest mozliwo$é
pomiaru réznych form aktywnosci graczy za pomocag dobrze opracowa-
nych rozwigzan typowych dla stron internetowych (Marszatkowski, 2010).
Zastosowanie tych metod bedzie ulatwia¢ dokumentowanie przebiegu
zaje¢, §ledzenie informacji o postepach dokonanych przez uczestnikéw
i ostatecznie wlasciwe monitorowanie oraz korygowanie zakladanych
celéw gamifikacji.

4. Podsumowanie

Wielu badaczy zaznacza potrzebe wspierania préb gamifikacji procesu
nauczania odpowiednia platformg programowa. Niniejsze opracowanie
ma stuzy¢ jako punkt wyjscia podczas projektowania takiej aplikacji. Na-
lezy mie¢ oczywiscie §wiadomo$¢, ze nie wyczerpuje ono tematu. Licz-
ba mozliwych mechanizméw jest znaczna, a wybdr sposréd nich zalezy
w duzym stopniu od potrzeb wynikajacych z metody organizacji zajec.
Celem autoréw bylo przede wszystkim zwrécenie uwagi na problem
dostosowania narzedzi stosowanych w gamifikacji nauczania w sposéb

usprawniajacy caly proces.
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Gamifikacja w edukacji: przeglad wymagarn dla platformy
gamifikacyjnej

Abstrakt: Gamifikacja procesu nauczania to wyzwanie coraz czesciej po-
dejmowane przez nauczycieli zwracajacych sie w kierunku wykorzystania
w edukacji mechanizméw znanych z gier. Stwarza to szanse na takie zorga-
nizowanie Srodowiska edukacyjnego, aby oferowato mozliwos$¢ pobudzania
zaangazowania studentdw (a takze uczniéw, stuchaczy etc.) w nauke. Punk-
tem wyjscia dla artykutujest przeglad literatury przedstawiajacej aktualny
stan badani. Omawiane s3 wybrane metody wspierajace osigganie celéw ga-
mifikacji. Stuzg one selekcji mechanizméw, ktérych implementacja pozwoli
zaprojektowaé narzedzie (platforme software’owg) wprowadzajace w zycie
zdefiniowane uprzednio zatozenia. Artykut stanowi prébe skonstruowania
katalogu wymagari dla aplikacji wspierajacej proces gamifikacji nauczania.

Stowa kluczowe: gamifikacja, przeglad wymagan, platforma gamifikacyjna
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Miejsce badan nad grami wideo w geografii

The place of research into video games in geography

Krzysztof Zabecki

Uniwersytet Warszawski | krzysztofzabecki@gazeta.pl

Abstract: Geography, as an academic discipline dedicated to the study

of space on Earth and of human activityin this space, does not at first seem

to have much in common with video games. However, since the beginning

ofthe 21st century, the research into video gamesin geographical sciences

is gaining importance and tackles a vast range of topics (although the sub-
jectis still virtually nonexistentin Polish geography). Among these topics

are “virtual geographies,” an area of study that diverges significantly from

traditional geography, giving rise to questions about the future of geo-
graphical research.

Keywords: geography, video games, cyberspace, virtual geographies
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1. Wstep

Gry wideo stanowig stosunkowo nowe medium, a co za tym idzie, krétka
jest réwniez historia zwigzanych z nimi badan naukowych. Wedtug teore-
tyka gier Jespera Juula (2005) dopiero na przelomie tysiacleci gry staly sie
obiektem wigkszego zainteresowania naukowcéw, wraz z pojawieniem
sie na szersza skale konferencji, czasopism i organizacji zajmujacych sie
ta tematyka (s. 11).

Wspbtczesnie gry wideo, jako bardzo szybko rozwijajaca sie forma
rozrywki, znajduja sie w kregu zainteresowan nie tylko ludologii, lecz
takze innych dyscyplin. Liczne artykuly naukowe dotyczace gier wideo
powstaja szczegblnie w ramach nauk spotecznych, zwlaszcza psycholo-
gii, pedagogiki i socjologii, a takze w ramach nauk medycznych'. Celem
niniejszego artykulu jest natomiast przyblizenie stanu badan nad grami
prowadzonych przez przedstawicieli dyscypliny pozornie znacznie sta-
biej zwigzanej z ta forma rozrywki, a mianowicie geografii®.

2. Gry wideo jako przedmiot badan w naukach
geograficznych

W poréwnaniu z wymienionymi wczeéniej dziedzinami nauki badania
nad grami wideo w geografii wciaz sg stosunkowo rzadkie. Obecnosé
elementéw zwigzanych z geografiag w grach wideo jest jednak wyraznie
widoczna. Przestrzenl obejmujaca powierzchnie Ziemi - bedaca gléw-
nym przedmiotem badan geografii - stanowi zarazem miejsce, w ktérym
toczy sie akcja wiekszosci gier®. Mapy badane w kartografii sg czesto

1 Por. np. przeglad badan iloéciowych nad grami wideo w naukach spotecznych au-
torstwa Jamesa D. Ivory’ego (2013) i podsumowanie dotychczasowych badat nad wptywem
gier na dzieci i mlodziez autorstwa Douglasa A. Gentile’a (2011).

2 Terminy ,geografia” i ,nauki geograficzne” sa uzywane w niniejszym tekscie wy-
miennie. Jak podaje Stownik encyklopedyczny: Geografia w treéci hasta ,geografia”: ,Ze
wzgledu na réznorodno$¢ tematyki, przedmiotu i metod badan uzywa sie terminu «nauki
geogr(aficzne - KZ)»” (Migon, Grykien, Pawlak, Sobik, 2002, s. 175).

3 Oczywiscie istnieje caly szereg gier, ktérych akcja nie rozgrywa sie na powierzchni
Ziemi, oraz takich, w ktérych przestrzen gry jest abstrakcyjna lub w ogéle nie wystepuje
w formie graficznej, jak w przypadku gier tekstowych.
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wykorzystywane w grach jako element informujacy gracza o jego aktu-
alnym potozeniu lub wrecz jako przestrzeri rozgrywki (ma to miejsce

w wielu turowych grach strategicznych, np. z serii Civilization czy Europa

Universalis). Z kolei dane geograficzne otrzymywane w ramach Systemu

Informacji Geograficznej (GIS) stosowane sa w projektowaniu gier. Dzieki

temu wirtualny §wiat stworzony na podstawie danych satelitarnych moze

coraz bardziej upodabnia¢ sie do rzeczywistosci, jak dzieje si¢ np. w przy-
padku gry SSX (Satellite Maps Deliver More Realistic Gaming, 2012) lub

Ace Combat: Assault Horizon (Stuart, 2011).

Patrzac na powyzsze przyklady, mozna stwierdzié, ze o ile nauki spo-
teczne i medyczne badajg w pierwszej kolejnosci wptyw, jaki gry wywie-
rajg na ich uzytkownikéw, o tyle przedmiotem zainteresowania geogra-
féw jest sama tres¢ gier i zestawienie $wiata wirtualnego z rzeczywistym.
Spektrum zainteresowan geografii grami wideo jest jednak znacznie szer-
sze, na co wskazuja autorzy hasta w Encyclopedia of Geography (Graham,
Shaw, 2010). Wedtug nich gry cechuja sie szczegélng interaktywnosciag
w poréwnaniu do innych popularnych $rodkéw przekazu, a takze ,prze-
strzennoscig” (spatiality), ktéra sprawia, ze stanowia nowe i ciekawe pole
badan, zwtaszcza dla geografii spoteczno-ekonomicznej. Wéréd interesu-
jacych obszaréw badawczych autorzy wymieniajg obraz wirtualnej prze-
strzeni w grach oraz sposéb przedstawiania w nich zjawisk spotecznych
i politycznych - czyli elementy zawierajace si¢ w samych grach - ale
réwniez réznorodno$¢ relacji miedzy uzytkownikami wirtualnych $wia-
téw w grach sieciowych (s. 3015) oraz geografie przemystu zwigzanego
z produkeja i dystrybucja gier wideo (s. 3016), a wiec zagadnienia bardziej
bezposrednio dotyczace realnego $wiata.

Réznorodno$é tematyczng badan geograféw nad grami wideo rozwi-
jaja w swoim artykule James Ash i Lesley Anne Gallacher (2011). Wska-
zuja oni dotychczasowe kierunki tych badan, koncentrujac sie zwlaszcza
na perspektywie geografii kultury. Dokonuja przy tym podziatu na trzy
podstawowe kategorie: ,geografie w grach wideo” (The Geographies in
Videogames)*, ,geografie gier wideo” (The Geographies of Videogames) oraz
,gry wideo jako geografie kultury” (Videogames as Cultural Geographies).

4 Interesujaca kwestig jest funkcjonowanie w jezyku angielskim liczby mnogiej wyra-
zu geografia” (geographies), ktéra rzadko pojawia w jezyku polskim. W kontekscie geografii
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Pierwsza z kategorii dotyczy obrazu ludzi, miejsc i zjawisk spotecz-
nych w grach. W tym bardzo szerokim zbiorze mieszcza sie zaréwno
blizsze geografii fizycznej analizy sposobéw przedstawiania i postrzega-
nia krajobrazu, np. przyrody lub rzezby terenu, jak i zagadnienia zwia-
zane raczej z geografia spoteczno-ekonomiczng: przedstawienia postaci
w grach (w szczegélnoéci kwestie dotyczace ich plci, orientacji seksualnej,
rasy czy przynalezno$ci narodowej lub etnicznej oraz zwigzanych z nimi
stereotypéw), a takze wykorzystywanie gier jako narzedzia propagando-
wego stuzacego do promowania okreslonej ideologii, np. poprzez ukazy-
wanie w pozytywnym $wietle dziatan prowadzonych przez panstwa lub
organizacje (s. 355-356). Badania te wpisuja sie zwlaszcza w nurt ,nowej”
geografii kultury, ktéra - stawiajac cztowieka w centrum - charakteryzu-
je sie raczej jako$ciowym niz iloSciowym badaniem zjawisk, nie stronigc
przy tym od sadéw wartosciujacych.

Do kategorii geografii w grach wideo nalezg tez tak zréznicowane
tematycznie zagadnienia, jak wykorzystywanie w grach wysp jako natu-
ralnie ograniczonego obszaru rozgrywki, ktéry charakteryzuje sie pew-
nymi powszechnie przyjetymi przez twércéw gier zasadami funkcjono-
wania, dotyczacymi np. metod przemieszczania sie w tym $rodowisku®
(Nyman, 2013), analiza strategii zarzadzania fikcyjnym miastem Liberty
City w grze Grand Theft Auto IV na podstawie obserwacji jego funkcjono-
wania w grze (Vanolo, 2012) czy wptyw istniejacych w grach ,,przysztych
geografii” (future geographies), rozumianych jako wizji mozliwego rozwoju
Swiata w przyszlosci, na postrzeganie wspdlczesnej rzeczywistosci i jej
mozliwych drég rozwoju (Shaw, Sharp, 2013). Réznorodno$é tematéw
wskazuje, jak wiele komponentéw tresci gry moze by¢ badanych w ra-
mach ,geografii w grach wideo”. Daleko posunieta interdyscyplinarno$¢
moze jednak miejscami budzié watpliwosci, czy badania te nie wykra-
czajg poza zakres geografii.

zwigzanej z wirtualng przestrzenia uzycie liczby mnogiej wydaje sie o tyle uzasadnione,
ze z jednej strony informuje o istnieniu réznych podejé¢ geografii jako dyscypliny do tego
zagadnienia, a z drugiej méwi o wystepowaniu zréznicowanych geografii dla réznych
wirtualnych §wiatéw. Z tego tez powodu np. geographies in video games przettumaczono
jako ,geografie w grach wideo”, natomiast geographies of video games jako ,geografia gier
wideo”, drugi termin odnosi sie bowiem do realnego $wiata.

5 Autorka zwraca uwage m.in. na brak umiejetnosci ptywania wéréd bohateréw
bardzo licznych gier, ktérych akcja rozgrywa sie na wyspach (Nyman, 2013, s. 274-275).
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Druga kategoria, geografia gier wideo, zwigzana jest z produkcja
i konsumpcja gier, a wiec przede wszystkim z przestrzennym aspektem
funkcjonowania tej formy rozrywki w rzeczywistym swiecie. Wéréd za-
gadnien interesujacych geograféw autorzy wymieniaja tu zréznicowanie
preferencji oraz struktury demograficznej uzytkownikéw gier na $wie-
cie, wptyw réznic kulturowych na rynek gier, strukture sieci produkeji
i dystrybucji gier, przyczyny i skutki zréznicowanego dostepu do nowych
technologii (w tym zjawisko cyfrowego wykluczenia), tworzenie w wir-
tualnym $wiecie gier sieciowych nowych tozsamosci kulturowych i sieci
spolecznych, a takze wplyw gier na $rodowisko spoteczne (s. 356-358).
Prace poswiecone powyzszym zagadnieniom mogg dotyczy¢ bardzo zréz-
nicowanej skali przestrzennej: dla przykladu, strukture sieci produkecji
gier analizowa¢ mozna globalnie, badajac wzajemne relacje miedzy po-
szczegblnymi regionami (np. Johns, 2006), z perspektywy jednego kraju,
jak w przypadku analizy kanadyjskiego przemystu gier autorstwa Nicka
Dyer-Witheforda i Zeny Sharman (2005), ale tez w skali pojedynczego
miasta, co pokazuje badanie przestrzennego rozmieszczenia i dynamiki
przemyshu gier w Montrealu (Grandadam, Cohendet, Simon, 2013). W po-
réwnaniu z poprzednig kategoria, geografia gier wideo zdaje sie blizsza
bardziej tradycyjnej geografii, opartej na badaniach ilo§ciowych - szcze-
gblnie geografii ekonomicznej i spotecznej.

Ostatnia z kategorii, gry wideo jako geografie kultury, dotyczy z kolei

”» 7

kwestii réwnoleglego istnienia ,wirtualnego” i ,realnego” §wiata i zacho-
dzacych miedzy nimi interakcji (np. poprzez oddziatywanie gier na zmy-
sty lub fizyczne wplywanie przez gracza na przebieg rozgrywki dzieki
zréznicowanym formom sterowania gra), wystepujacych miedzy tymi
$wiatami podobiefistw i réznic oraz przenoszenia doswiadczen miedzy
nimi, a takze proceséw poznawania przez graczy rzadzacych nimi zasad
i postrzegania w nich czasu i przestrzeni (s. 358-362).

Zagadnienia te wydaja sie w niewielkim stopniu zwigzane z geogra-
fia w tradycyjnym rozumieniu, stanowig natomiast element ,wirtualnych
geografii” (virtual geographies). Wedtug Encyclopedia of Human Geography
termin ten pojawit sie w latach 9o. i odnosi sie do geograficznych aspek-
téow teleinformatyki, w szczegdlnosci Internetu, a takze powigzanych
z nimi zagadnien z zakresu geografii spotecznej, kulturowej i politycz-
nej (Crampton, 2006, s. 535). Jednym z podstawowych probleméw przy
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badaniu wirtualnych geografii jest sposéb, w jaki nalezy postrzegaé i defi-
niowaé wirtualno$¢: czy nalezy traktowac ja jako rzeczywisto$¢ zupetnie
odmienng od realnego $§wiata, zdecentralizowang i pozbawiong faktycz-
nej przestrzeni, czy tez posiada ona wtasng geografie i tworzy ze §wiatem
materialnym pewna spéjna calosé¢, wchodzac z nim w interakcje. Wspdt-
cze$nie badacze raczej unikajg prostej dychotomii ,realny - wirtualny”
(tamze); kwestie te poruszyl m.in. Samuel Kinsley, ktéry w swoim arty-
kule dotyczacym wirtualnych geografii i ich relacji z rzeczywista prze-
strzenia zwraca uwage na materialne aspekty wirtualnej przestrzeni wy-
nikajace ze $cistego zwigzku miedzy czlowiekiem i technologia® (Kinsley,
2014). Rozwazania te, siegajace ontologii i filozofii technologii, moga wy-
dawac¢ sie odlegle od nauk geograficznych, wskazuja jednak na nowe
sposoby pojmowania przestrzeni, a tym samym nowe kierunki badan dla
geografii dotyczace réwniez przestrzeni w grach wideo. Nalezy przy tym
podkreslié, ze w pracach dotyczacych wirtualnych geografii gry stanowia
zaledwie jeden z wielu obiektéw zainteresowania badaczy, obok czesciej
omawianych przez autoréw zagadnien zwigzanych z siecig interneto-
wa, urzadzeniami bezprzewodowymi czy portalami spoteczno$ciowymi.

W geograficznych badaniach nad grami czesto pojawia sie takze temat
ich mozliwego wykorzystania w edukacji i nauce, pominiety w oma-
wianym artykule Asha i Gallacher. O ile sam proces uczenia sie stanowi
przede wszystkim przedmiot badan pedagogiki’, o tyle zadanie opraco-
wania i merytorycznej oceny stosowanych narzedzi spoczywa w znacz-
nej mierze na geografach. Przykladem takiego podejscia jest artykut,
w ktérym autorzy poddali analizie zawarto§¢ merytoryczng gier edu-
kacyjnych uzywanych w nauczaniu geografii na poziomie szkoty $red-
niej w amerykanskim stanie Teksas, oceniajac przy tym ich zgodno$é
z programem nauczania (Brysch, Huynh, Scholz, 2012). Z kolei grupa
kartograféw z Politechniki Federalnej w Zurychu w interesujacy sposéb
zbadata mozliwo$¢ wykorzystania kontroleréw do gier - padéw i joysti-
ckéw - do ulatwienia uczniom przegladania tresci cyfrowych atlaséw

6 Autor postuguje si¢ tu niejednoznacznym terminem technicity, ktéry moze byé
rozumiany jako zdolno$¢ technologii do wptywania na wydarzenia, ale tez jako wzajemne
wspéttworzenie i przeksztalcanie sie ludzi i technologii (Kinsley, 2014, s. 372-374).

7 O efektach wykorzystywania gier wideo w nauce geografii pisali m.in. Ttiziin,
Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal i Kizilkaya (2009).
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szkolnych (na przyktadzie Swiss World Atlas), co uczynito atlasy rodzajem
gry edukacyjnej® (Weber i in., 2010). Innym zastosowaniem gier w nauce
geografii jest tworzenie modeli miast - np. w celu badania zachodzacych
w nich proceséw - przy uzyciu tzw. city-building games (gier polegajacych
na budowie miasta i zarzadzaniu nim, m.in. z serii Sim City), ktére moga
stuzy¢ jako zlozona, a przy tym bardziej przystepna alternatywa dla pro-
graméw tworzacych symulacje numeryczne (Rufat, Ter Minassian, 2012).

Skoro wraz z dalszym rozwojem gier wideo najpewniej rosto bedzie
réwniez ich znaczenie jako narzedzia stuzacego do wspomagania procesu
nauczania na réznych poziomach, mozna spodziewa¢ sie coraz wazniej-
szej roli naukowcéw, w tym geograféw, w tworzeniu i ocenianiu takich
gier. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze podane przyklady zwiazane z dydakty-
ka maja charakter wstepnych rozwazan teoretycznych. Ocena skuteczno-
Sci gier jako narzedzia w nauczaniu geografii wymaga przeprowadzenia
wiekszej liczby badan - zwlaszcza dtugookresowych - a ponadto jest
to zadanie raczej dla pedagogéw niz geograféw. Nie mozna tez zapomina¢
o barierach utrudniajacych zastosowanie metod w praktyce, np. o ko-
nieczno$ci zapewnienia uczniom dostepu do komputera na lekcji geo-
grafii, co w warunkach polskich jest obecnie niemozliwe na szersza skale.

3. Geografia a badanie gier wideo w Polsce

Mimo wcigz rosnacego zainteresowania grami wideo wsrdéd geograféw na
Swiecie liczba tekstéw poswieconych wirtualnej rzeczywistosci autorstwa
polskich geograféw wskazuje, ze jest to tematyka znajdujaca sie obecnie
na marginesie tej dyscypliny w naszym kraju.

Sposréd dostepnych prac na szczegdélng uwage zastuguje ksiazka
Cyberprzestrzeri w geograficznych badaniach Srodowiska cztowieka napisana
przez Wojciecha Retkiewicza, specjaliste od cybergeografii i cyberprze-
strzeni. Stanowi ona pierwsze w Polsce opracowanie dotyczace funkcjo-
nowania czlowieka w wirtualnej rzeczywistosci z perspektywy geografii

8 Przy tym jednak podany przez autoréw przyktad atlasu, ktérego zawartos¢ eksplo-
rowa¢ mozna przy uzyciu kontroleréw do gier, nie ma cech koniecznych do zakwalifiko-
wania go jako gry (por. np. Juul, 2005, s. 6-7).
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kultury, a uwzglednia m.in. kwestie ,przestrzennej natury cyberprze-
strzeni” i wystepujacych w niej ,cybermiejsc”, orientowania i przemiesz-
czania sie cztowieka w ich ramach czy powstawania cyberspoteczenstw
(Retkiewicz, 2013). Wprawdzie praca jest tematycznie odlegta od badani
Scisle zwigzanych z grami - skupia si¢ na bardziej ogélnie rozumianej
cyberprzestrzeni - ale cze$¢ zawartych w niej rozwazan moze zosta¢é
wykorzystana jako swoisty punkt wyjécia do badan nad grami wtasnie
w kontekscie cybergeografii.

O samych grach wideo wzmianke odnalezé mozna np. w publikacji
Teresy Kozlowskiej-Szczesnej i Krzysztofa Blazejczyka, gdzie pokrétce
wymienione sg funkcje klimatu i pogody w grach (Koztowska-Szczesna,
Blazejczyk, 2010, s. 34), te forme rozrywki uwzglednit réwniez Piotr
Werner w badaniu geograficznych uwarunkowan rozwoju infrastruktu-
ry spoleczeristwa informacyjnego w Polsce (Werner, 2003, s. 214). Jednak
w obu tych pracach o grach wspomina si¢ mimochodem i z calg pew-
noscia nie mozna ich traktowaé jako rzeczywistego wkiadu w rozwéj
geograficznych badan nad tym tematem ani nawet przyczynku do nich.

Tematyka gier nieco czesciej zajmuja sie badacze najmtodszego poko-
lenia. Jednym z bardzo nielicznych, jesli nie jedynym geograficznym opra-
cowaniem w catoéci po§wieconym grom jest praca magisterska Krzysztofa
Zabeckiego dotyczaca elementéw postkolonializmu w przedstawieniu
Globalnego Potudnia w grach. Autor przeanalizowal obraz najbiedniej-
szych regionéw $wiata pod katem stereotypowych przedstawienl natury
i kultury, by sprébowaé odpowiedzieé na pytanie, jaka jest przyczyna ich
wystepowania i na ile teoria postkolonialna jest w stanie wyjasni¢ to zja-
wisko (Zgbecki, 2014). Poza tym niektére prace 0séb zwigzanych z innymi
dyscyplinami naukowymi tematycznie bardzo zblizaja si¢ do obszaru ba-
dan geografii. Na przyklad praca magisterska Sebastiana Wysockiego, ab-
solwenta Wydziatu Lingwistyki Stosowanej UW, porusza zagadnienie réz-
norodnoéci nawigzan do kultury Europy Srodkowo-Wschodniej w grach
i wskazuje poszczegélne elementy tej kultury wykorzystywane przez
twércéw (Wysocki, 2014). Sposréd innych niegeograficznych opracowar
bardzo bliski tej dyscyplinie jest réwniez artykut dotyczacy przestrzeni
w grach wideo autorstwa Andrzeja Pitrusa, w ktérym autor zwraca uwa-
ge na ewolucje sposobu przedstawiania rzeczywisto$ci w grach i wplyw
réznych perspektyw obserwowania wydarzen na ekranie na postrzeganie
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$wiata gry, poréwnujac przy tym obraz w grach wideo z obrazem kino-
wym (Pitrus, 2012).

Mimo tych nielicznych jak dotad przejawéw zainteresowania grami
wideo w polskiej geografii mozna sadzié, ze rosngce znaczenie tej formy
rozrywki na $wiecie powinno w niedalekiej przyszlosci przetozy¢ sie
na pewien wzrost zainteresowania tg dziedzing takze wsrdéd rodzimych
geograféw. Niemniej jednak tradycyjne, pozytywistyczne i scjentystyczne
podejécie dominujgce w polskiej geografii stanowi istotng przeszkode,
ktéra sprawia, iz perspektywy rozwoju badan nad grami wideo wydaja
sie - przynajmniej w najblizszych latach - ograniczone. Z dotychcza-
sowych doswiadczen autora wynika, ze dla znaczacej czesci Srodowi-
ska geograficznego w kraju gry wideo stanowig temat niewarty uwa-
gi, a wrecz lezacy poza kregiem zainteresowania nauk geograficznych.
Zarazem wéréd geograféw - szczegélnie tych o dtuzszym doswiadczeniu
naukowym - ktérzy przychylniej spogladaja na gry jako przedmiot badan,
zwykle jedna z barier stanowi ograniczona wiedza na ten temat.

4. Podsumowanie i perspektywy dalszych
kierunkow badan

Niniejszy artykul mial na celu przedstawienie zwigzkéw miedzy naukami
geograficznymi a grami wideo. W przeprowadzonej analizie wspéiczes-
nego stanu badan zwraca uwage bardzo szeroki zakres tematéw, ktérymi
moga zajmowac sie geografowie, co zwiagzane jest przede wszystkim z in-
terdyscyplinarnym charakterem geografii. Pozwala on na badanie gier,
w szczegblnoéci ich aspektu przestrzennego, z bardzo réznych punktéw
widzenia. Owszem, przy nie zawsze widocznych granicach miedzy geo-
grafig a innymi dyscyplinami niekiedy trudno okresli¢, czy dane zagad-
nienie stanowi jeszcze przedmiot badan przypisany do geografii, czy tez
bardziej odpowiednie do ich badania sa inne nauki: ekonomia do analizy
przemystu gier wideo, kulturoznawstwo i socjologia do badania aspektu
kulturowego i spolecznego w grach czy tez informatyka i filozofia techno-
logii w pracach nad cyberprzestrzenia. Niemniej jednak kazda ze wspo-
mnianych dyscyplin posiada swoje odrebne podejscie i zbiér metod ba-
dawczych, dlatego tez poszczegdlne zagadnienia moga by¢ rozpatrywane
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z réznych perspektyw - nawet jesli zakresy tych badan beda sie w pewnej
mierze pokrywaly, przedstawiciele kazdej z nauk moga zaproponowac
wilasny punkt widzenia i wlasne rozwigzania.

Réznorodnos¢ zagadnien i podejsé badawczych geografii do gier kom-
puterowych sprawia, ze nie da sie ich zamknaé¢ w ramach jednej subdy-
scypliny. Przedstawiony w drugiej sekcji niniejszego artykutu podziat na
geografie gier wideo, geografie w grach wideo i gry wideo jako geografie
kultury, rozszerzony ponadto o zagadnienie gier wideo w dydaktyce geo-
grafii, stanowi prébe usystematyzowania badan nad grami nie tylko w ra-
mach geografii kultury, ale w ogéle w naukach geograficznych. Podziat
ten nie jest préba wydzielenia nowych subdyscyplin (wszak prowadzone
badania przyporzadkowa¢ mozna do tych juz istniejacych: geografii kul-
tury, geografii ekonomicznej, cybergeografii, dydaktyki geografii itp.);
pozwala on natomiast uporzadkowaé badane zagadnienia z perspektywy
przedmiotu badan, czyli samych gier.

Badania nad grami wideo w geografii stanowia wyraz reagowania na
zmieniajacg sie rzeczywisto$¢, a zarazem wpisuja sie w nurt dazenia -
w tej dyscyplinie i w catej wspéiczesnej nauce - ku interdyscyplinar-
nosci i poszukiwaniu nowych podej$¢é badawczych. Najpelniej zjawisko
to przejawia sie w cybergeografii (nie tylko w kontekscie badari nad grami
wideo), wyraznie widaé je réwniez w pracach analizujacych zawartoéé
gier. W obu przypadkach zwraca uwage odejscie od tradycyjnego obiektu
badan geografii - materialnej powtoki ziemskiej. Pojawia sie wobec tego
pytanie: czy badacze zajmujacy sie wirtualnymi geografiami lub geogra-
ficzng trescia gier wideo w dalszym ciagu moga by¢, zgodnie z funkcjo-
nujacymi dotychczas definicjami, uznawani za geograféw?

Odpowiedz na to pytanie powinna by¢ twierdzaca. Badania nad grami
stanowig zarazem szanse i wyzwanie dla geografii. Silg tej ostatniej jest
cato$ciowe i interdyscyplinarne spojrzenie na rzeczywisto$¢, ze szcze-
gélnym naciskiem na aspekt przestrzenny. Geograficzne badania nad
réznorodnymi aspektami gier wideo dajg mozliwo$¢ wykorzystania spe-
cyficznych dla tej dyscypliny metod i podejsé badawczych, a tym samym
pozwalajg na spojrzenie na gry z nowej perspektywy, czy tez - biorac
pod uwage, ze gry moga stanowi¢ interesujacy przedmiot badawczy dla
niemal wszystkich dziedzin nauk geograficznych - nowych perspektyw.
W przyszloéci na szczegdlng uwage zastuguje badanie geograficznych
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aspektéw treéci gier (,geografii w grach”) oraz analiza gier w kontekscie
cybergeografii. W obu przypadkach specyfika ,wirtualnego” przedmiotu
badan w potaczeniu z metodyka typowa dla geografii - by¢ moze zmodyfi-
kowana na potrzeby badania gier - mogtaby przynies¢ bardzo interesuja-
ce rezultaty. Dlatego tez warto zwréci¢ uwage srodowiska geograficznego
na potencjal zwigzany z badaniem gier wideo. Nadzieje na rozwéj badan
nad tym zagadnieniem w polskiej geografii wigza¢ nalezy szczegdlnie
z miodym pokoleniem geograféw, ktére nie tylko bedzie posiadato od-
powiedni warsztat metodyczny, ale tez bedzie bardziej zainteresowane
tg forma rozrywki.
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Miejsce badan nad grami wideo w geografii

Abstrakt: Geografia jako dyscyplina naukowa, ktéra zajmuje sie przestrze-
nia ziemska i funkcjonowaniem w niej cztowieka, z pozoru nie jest zwiazana
zgramiwideo. Jednak od poczatku XXI wieku badania nad grami prowadzo-
ne w ramach nauk geograficznych zyskuja na znaczeniu i dotycza bardzo
zréznicowanych aspektow wirtualnej rozrywki (cho¢ tematyka ta wciaz
jest niemal zupetnie pomijana przez polskich geograféw). Jednym z nich
sa ,wirtualne geografie” (virtual geographies): pole badan, ktore znacznie
oddala sie od tradycyjnej geografii, co sktania do refleksji nad przysztoscia
nauk geograficznych.

Stowa kluczowe: geografia, gry wideo, cyberprzestrzen, wirtualne geo-
grafie
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Pomiedzy. Recenzja ksiazki
Films and Games: Interactions

Mirostaw Filiciak

Uniwersytet SWPS Warszawa | miroslaw.filiciak@swps.edu.pl

Films and Games: Interactions to pozycja nietypowa i warto sie przyjrzeé
nie tylko jej zawartosci - znaczacy jest juz sam fakt ukazania sie ta-
kiego wydawnictwa. To katalog do wystawy, ktéra miedzy 1 lipca 2015
a 31 stycznia 2016 roku mozna bylo obejrze¢ w Deutsches Filmmuseum
we Frankfurcie, jednej z ciekawszych europejskich instytucji zajmujacych
sie historig (choé nie tylko) filmu, w Polsce znanej choéby z prezentowa-
nej w Krakowie wystawy pos§wieconej twérczosci Stanleya Kubricka. Ale
ta ksigzka to nie tylko katalog - mozna jg traktowa¢ jako byt catkowicie
autonomiczny. Relacje gier i filmu zostaly przedstawione w dwudziestu
trzech esejach uzupelnionych wywiadami z filmowcami i twércami gier.
Wywiady, bedace chyba najbardziej nieréwna czescia tomu, to kolejny
sygnat, ze pomyslano go jako pozycje przystepna czy wrecz atrakcyjna.

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015



Catosé¢ wyglada bowiem troche jak coffee table book: twarda okladka, duzy,
zblizony do A4 format, wysokiej jakosci papier i piekne ilustracje czynia
z ksiazki po prostu tadny przedmiot. Zaprojektowano nawet nawiazujace
do gier oznaczenia, ktére ulatwiajg nawigacje w tekscie, a dziaty zastg-
piono ,poziomami”.

Po takim wstepie zapewne powinno pojawi¢ sie jakies ,,ale”. Nic z tych
rzeczy. Bedace udziatem Films and Games rozdarcie pomiedzy ksiazka na-
ukowg a popularyzatorska - ale tez pomiedzy ksiazka do lektury a efek-
townym albumem do kartkowania, ktéry jednak niewygodnie trzymaé
przez dluzszy czas - stanowi kolejng manifestacje napie¢ bedacych tema-
tem tego tomu. Ale po kolei.

Gdy badania gier zaczynaty nabiera¢ zinstytucjonalizowanego ksztal-
tu, czesto pojawiajacym sie w tekstach i dyskusjach watkiem byta odreb-
no$¢ dyscypliny. Sam jako $wiezo upieczony absolwent filmoznawstwa,
ktéry napisal prace magisterska o grach, w roku 2000 z przejeciem uru-
chamialem prosta flashowa gre Game Liberation autorstwa Jespera Juula.
Na ekranie startowym znajdowatl sie nastepujacy tekst: ,Jeste$ teore-
tykiem gier. Twoim zadaniem jest obrona gier (i samego siebie) przed
imperializmem tysigca teorii. Nawiguj przez cztery poziomy narratologii,
psychologii, teorii filmu i patologii, kontrolujac statek kosmiczny za po-
mocg myszki” (Juul, 2000). Choé¢ dzi$ brzmi to nieco naiwnie, wtedy gra
o badaniu gier, niewazne, jak prosta, wydawata sie odpowiednim $rod-
kiem dla rewolucyjnych, jak sadziliémy, zmian. Z dzisiejszej perspektywy
widze, ze ludolodzy popelniali btad podobny do tego, jaki stat si¢ udziatem
choéby zachlystujacych sie popkultura przedstawicieli cultural studies.
Zamiast zajmowac sie i tym, co elitarne, i tym, co popularne, po prostu
odwrdcili wezeéniejsze podzialy, interesujac sie wytacznie tym, co w kul-
turze ,niskie”. Podobny gest byt udziatem wielu badaczy gier na poczatku
XXI wieku - reakcjg na lekcewazenie gier przez znaczng cze$¢ §wiata
akademickiego bylo po prostu odciecie sie od niego (w ubiegtym roku
ostro wypunktowat to Ian Bogost w tekécie Game Studies, Year Fifteen).
Wtedy ta ksigzka nie moglaby powstaé, a na pewno nie w takiej postaci.
Nie chcieliby jej badacze gier, a dla badaczy filmu gry nie byly jeszcze
réwnorzednym tematem badan.

Ale sytuacja zmienila sig, a Films and Games jest tego najlepszym do-
wodem. I nie chodzi tu tylko o symboliczny gest (cieszmy sie, Deutsches
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Filmmuseum pochylilo sie nad grami!), choé instytucjonalne osadzenie
ksigzki jest wazne w kontekscie wciaz plodnego poznawczo zwrotu hi-
storycznego w humanistyce. Muzealna ekspozycja okazuje sie dobrym
pretekstem, by porozmawiaé o grach i filmach, w ktérych przesziosci
nietrudno znalez¢ wspdlne watki. Zresztg historyczna refleksja nad gra-
mi jest wedtug mnie jedng z ciekawszych rzeczy, jakie wydarzyly sie
w ostatnich latach w obszarze, ktéremu po$wigcony jest ,,Homo Ludens”.
W dodatku projekt niemieckich muzealnikéw zgrabnie pokonuje mieli-
zny, na ktérych grzeZnie wiele organizowanych w tradycyjnych muzeach
wystaw po$wieconych grom, o czym pisze Raiphord Guins w §wietnym
Game After: A Cultural Study of Video Game Afterlife (2014). Tematem takich
prezentacji sa w istocie ,gry w muzeum’, egzotyzowane jako dziwny
go$¢ w murach powaznej instytucji, ktérego obecnos¢ przewaznie le-
gitymizowana jest nieudolnie stawianym pytaniem o traktowanie gier
jako sztuki. W Films and Games poruszono watek muzealniczy, przede
wszystkim jednak gry potraktowane zostaly jako réwnorzedny partner
filmu, stajac sie dopelnieniem refleksji nad nim. I co z perspektywy
badan gier wazniejsze: z pelng dbatoscig o zachowanie symetrii w tych
rozwazaniach.

W tomie wyodrebniono dzialy ,Perspektywy badawcze”, ,,Adaptacje
i wymiany”, ,Transmedialne aspekty filméw i gier”, ,Estetyka”, ,Odbi-
ciaireprezentacje”, ,Kreatywne granie - mediacje ludyczne” oraz ,Game
Art”. Ksigzke otwiera znakomity tekst Britty Neitzel wpisujacy sie w ar-
cheologie systeméw rozrywkowych poczatku XX wieku. Autorka przy-
pomina, ze gdy rodzila sie kultura masowa, film i najszerzej rozumiane
gry na poziomie estetycznym oddziatywaly na siebie stosunkowo stabo
(choé mozna bytoby wspomnieé np. o detektywistycznych Preisritsel-
filme Joego Maya. Dla nich klamrg byta wlasnie formuta gry; intrygi nie
wyjasniano na ekranie, zagadke mieli rozwiklaé widzowie, na ktérych
czekaly nagrody). Neitzel podaje liczne przyklady na to, ze te media maja
,wspdlna historie zwigzang z industrializacjg i towarzyszacymi jej prze-
mianami spotecznymi” (s. 19). Maszyny wrzutowe, ktére nietrudno po-
wigzaé z rozwojem péZniejszych elektronicznych automatéw, byly czescia
tego samego pejzazu, co kina, ale i wystawy Swiatowe, rekonstrukcje
egzotycznych miejsc i szeroko rozumiane ,cuda techniki”; wszystkie
stanowily elementy kompleksu mechaniczno-rozrywkowego. Autorka
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zwraca tez uwage, ze np. mutoskop dtugo funkcjonowat réwnolegle do
kina, bo oferowat inny rodzaj przezycia - nie tylko mozliwo$¢ obejrzenia
ruchomych obrazéw, ale tez doswiadczenie indywidualne, pozwalajace
samodzielnie wprawia¢ mechanizm urzadzenia w ruch. Brzmi znajomo?
Mam wrazenie, ze ta perspektywa - mimo iz osadzone w niej prace Erk-
kiego Huhtamo (2005) oraz Jussiego Parikki i Jaakko Suominena (2006)
opublikowano juz przed dekada - wciaz jest w badaniach gier obecna
w sposéb marginalny, choé w refleksji nad filmem dowodzi swej anali-
tycznej wydajno$ci. Marcus Stiglegger pisze z kolei o wspélnym dla kina
i gier dazeniu w kierunku immersji, widocznym zwtaszcza od lat 70. To
wtedy kino mialo zaczaé inspirowaé sie grami cyfrowymi. Watek ten
rozwijaja Petra Frochlich w tekscie o grach wzorujacych sie na filmach
i Boris Schneider-Johne, ktéry relacje miedzy mediami okresla mianem
yhiekonczacej sie petli”.

Cho¢ badaczki i badacze gier podczas lektury Films and Games nie
beda doznawaé regularnych olénien, w ksigzce nie brak nieoczywistych
watkéw. W tekscie otwierajacym cze$¢ poswiecong adaptacjom Andreas
Rauscher pisze o historii filmowych adaptacji gier. Btyskotliwie odwotuje
sie m.in. do How to Do Things with Videogames Iana Bogosta i jego obro-
ny niestawnego E. T. jako gry, ktéra rozdraznita graczy wtasnie dlate-
go, ze oddawata poczucie wyobcowania bedace udziatem bohatera filmu
Spielberga. Narzedziem pozwalajacym to osiagnaé bylo zakwestionowanie
pelnej kontroli nad postacig. By¢ moze wiec ta nieudana gra byla adapta-
cja idealna? Rauscher przedstawia tez efekty wiaczenia gier w opowiesci
transmedialne i prezentowanie w nich elementéw fikcyjnych uniwerséw,
ktére nigdy nie byly pokazywane na duzym ekranie. ,Ta emancypacja
gier od odniesierr kinematograficznych, przy réwnoczesnym zachowaniu
wiezi tematycznej, kieruje nas ku spojrzeniu, w ktérym ani film nie patrzy
juz z géry na gry, ani gry nie patrza z pogarda na przedludyczny rucho-
my obraz. Mozemy méwié raczej o docenieniu atutéw réznych mediéw”
(s. 64). Te zlozone relacje prezentuje Hans-Joachim Backe, szczesliwie
siegajac wstecz dalej, niz - jak sie to przewaznie zdarza - do Super Mario
Bros i filméw z lat 9o. Backe wspomina tez o nieoczywistym statusie praw-
nym gier, przypominajac, ze w roku 1982 Parker Brothers wydalo Star
Wars: The Empire Strikes Back (growy debiut Gwiezdnych Wojen!) w ramach
licencji na... zabawki. W tej czesci ksiazki pojawia sie tez uwaga, ze i filmy,
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i gry bywajg adaptacjami tych samych dziel, czego przyktadem jest choéby
Wtadca Pierscieni.

Zapewne najlepiej znanym ludologom autorem, ktérego tekst trafit do
tego tomu, jest uznany ekspert od machinimy, Michael Nitsche. W tekscie
Machinima’s Potential pisze on: ,0dkad gry wideo staly sie czescig struk-
tury spolecznej i kulturowej, musiaty staé sie takze czescig agendy poli-
tycznej - stuza refleksji na temat spoleczenistwa w ogéle. Ale przed tym
procesem stoi wiele wyzwan” (s. 112). Amerykanski badacz zastanawia sie
nad statusem machinim na tle innych filméw i wskazuje, ze odrebno$é
i oryginalno$¢ najlatwiej dostrzec w takich produkcjach, ktére forme
wiazg z treécig, czyli odnosza sie do gier. W innych wypadkach machi-
nima staje sie po prostu kolejng technika animacji. Tekst koresponduje
z wywiadem z twdrcg Prince of Persia, Jordanem Mechnerem, ktéry méwi
o uzywaniu tych samych technik animacji w filmie i w grach (stynaca
z plynnie animowanej postaci bohatera pierwsza czes¢ PoP wygladata tak
dzieki przeniesieniu obrazu z wideo i zdjeciom wykonywanym technika
rotoskopii). To chyba najciekawsza z zamieszczonych w tomie rozméw,
cho¢ nawet w tych mniej udanych znalez¢é mozna intrygujace fragmen-
ty, takie jak wypowiedZ twércy legendarnie stabych adaptacji gier, Uwe
Bolla. Pytany, czy chcialby zekranizowaé (choé to chyba nie najlepsze
stowo) GTA albo Uncharted, Boll odpowiada: ,Nie... One juz s3 filmami.
Skoficzytem z adaptacjami gier” (s. 75).

Z kolei w dziale po§wieconym zagadnieniom estetycznym znalazt sie
m.in. tekst Petera Moormana o muzyce w grach, watku, ktéry - gdyby
nie aktywno$¢ Karen Collins - mozna byloby uznaé za niemal zupetnie
marginalny w badaniach gier. Przedstawiony wywdd nie tylko pokazuje
wplyw przemian technologii na muzyke w grach, ale przedstawia tez
modutowsg konstrukcje kompozycji w nich wykorzystywanych i jej kon-
sekwencje. Wskazuje - to z mojej perspektywy jednak najcenniejsze watki
w tej ksigzce - na tradycje, przywolujac baze materiatléw dzwiekowych
wykorzystywanych podczas seanséw kina niemego, ale tez odwotuje sie
do muzyki wspdtczesnej, ze Stockhausenem na czele. Chodzi tu jednak
nie o sztukowanie ,,szlachetnego” rodowodu muzyki z gier, lecz jej ukon-
tekstowienie. Szukajac powiazan, w swej historycznej podrézy Moorman
dociera az do roku 1535 i gry na bazie kompozycji Ave Maris Stella, ktéra
opracowatl Ghiselin Danchert.
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Wisrdd innych watkéw w tomie pojawiaja sie réwniez kwestie femini-
styczne, ale i ,kreatywne” (na poziomie rozgrywki i modyfikacji) granie.
Interesujace jest tez zaprezentowane w tekscie Niny Klein podejscie do
Jletsplejéw”: autorka pisze o nich jako o filmowych adaptacjach doswiad-
czenia rozgrywki. Tom domykaja rozwazania na temat gier jako sztuki.
Stephan Schwingeler w otwierajacym ten ,poziom” tekécie The Computer
Game in Art Discourse nie tylko referuje toczace sie do tej pory dyskusje,
lecz takze wskazuje, jak problematyczna jest kwalifikacja sztuki poprzez
powigzanie z medium. Zauwaza tez, ze uzycie gier w polu sztuki wcigz
jest raczej incydentalne, a gry najcze$ciej stanowia element bardziej roz-
budowanych instalacji. Powinno to chyba da¢ do mys$lenia uczestnikom
sporu, ktéry trudno sprowadzi¢ do banalnego pytania o ,artyzm” gier.
Calo$¢ zamyka esej Stevena Poole’a o odrebnosci mediéw i bezsensow-
nosci oczekiwania na growego Obywatela Kanea.

Jak widaé z powyzszego wyliczenia, Films and Games: Interactions jest
ksigzka przekrojowa - wywotuje wiele tematéw, cho¢ ich nie wyczerpuje.
To zgromadzenie w jednym miejscu tylu kwestii zwigzanych z przecie-
ciami gier i filmu ma niewatpliwa warto$¢, zwlaszcza ze cho¢ o bliskich
relacjach tych mediéw pisze sie od dobrego éwieréwiecza (Kinder, 1991),
wciaz pozostaja one raczej przykladem przy omawianiu ogdlniejszych
proceséw zachodzacych w ekosystemie medialnym (konwergencja, nar-
racja transmedialna), niz gléwnym tematem opracowan. Z tej perspek-
tywy jest to pozycja, ktéra trzeba docenié nie tylko jako wprowadzenie
w temat (choé z tego akurat zadania wywiazuje sie najlepiej), ale tez jako
zbiér kluczowych zagadnien z obszaru relacji film-gry - zagadnien, ktére
szczegblnie w wymiarze historycznym zostaly tutaj naprawde dobrze
opracowane. Po wyjadnieniu zasztosci, rozstrzelaniu latajagcych kamer
i wyzwoleniu gier w grze Jespera Juula najwyzsza bowiem pora, aby
w badaniu gier czesciej siega¢ po transdyscyplinarne odniesienia, takze
do filmoznawstwa. W §wiecie, w ktérym badania kultury organizuja juz
raczej nie studia obszarowe, ale logika zwrotéw, i w ktérym media kon-
werguja, rozmywajac kolejne granice, trudno znalez¢é argumenty przeciw
skorzystaniu z takiej okazji. Zwlaszcza ze zerwane - jak si¢ moglo do
niedawna wydawa¢ - §ciezki rozwoju gier (jak choéby $wiecacy tryumfy
w czasach CD-ROM-6w film interaktywny) coraz czeéciej odzyskuja zna-
czenie, czego dobrym przyktadem moze by¢ niedawny sukces Her Story
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Sama Barlowa. Warto wiec Films and Games przeczytaé - a potem polecié
te ksigzke znajomym filmoznawcom.

Eva Lenhardt, Andreas Rauscher (red.). (2015). Films and Games. Inter-
actions. Berlin: Deutsches Filminstitut, Bertz + Fischer (256 stron).
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IV.
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I komunikat
o XII miedzynarodowej konferencji naukowej
Polskiego Towarzystwa Badania Gier z cyklu
~Kulturotworcza funkcja gier”

PIERWSZY KOMUNIKAT KONFERENCYJNY

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynaro-
dowych konferencji naukowych pt. ,Kulturotwércza funkcja gier”, odbywaja-
cych sie co roku w Poznaniu. Zarzad Gtéwny PTBG z przyjemnoscia zaprasza na
kolejna, dwunasta konferencje pod tytutem ,Rozrywka - edukacja - przemyst”,
Poznan, 24-25 pazdziernika 2016. Prosimy Sledzi¢ informacje na oficjalnej
stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl> oraz stronie konferencji: <www.gry.
konferencja.org>.

Archiwalne strony internetowe
dotychczasowych konferencji
z cyklu ,, Kulturotworcza funkcja gier”:

I. GRA JAKO MEDIUM, II. GRA W KONTEKSCIE EDUKACYJNYM,
TEKSTIRYTUAL SPOLECZNYM I MEDIALNYM
Poznan 19-20 listopada 2005 Poznan 25-26 listopada 2006

<www.gry2005.konferencja.org> <www.gry2006.konferencja.org>



III. CYWILIZACJA ZABAWY
CZY ZABAWY CYWILIZACJII?
ROLA GIER
WE WSPOLCZESNOSCI
Poznari 24-25 listopada 2007

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SPOLECZNY I NAUKOWY STATUS
LUDOLOGII
Poznar 17-18 pazdziernika 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

VII. PERSPEKTYWY ROZWOJU
LUDOLOGII
Poznan 18-19 listopada 2011

<www.gry2011.konferencja.org>

IX. GRY STOSOWANE
I GAMIFIKACJA
Poznar 16-17 listopada 2013

<www.gry2013.konferencja.org>

XI. METODY BADAN NAD GRAMI
Poznan 21-22 listopada 2015

<www.gry2015.konferencja.org>
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IV. XXI WIEK - WIEKIEM GIER?
PRZYDATNOSC GIER W POZNAWANIU
I KSZTALTOWANIU ZJAWISK
SPOLECZNYCH
Poznan 22-23 listopada 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

VI. MIEDZY PRZYJEMNOSCIA
A UZYTECZNOSCIA
Poznari 13-14 listopada 2010

<www.gry2010.konferencja.org>

VIII. LUDOLOG NA UNIWERSYTECIE
IPOZA NIM
Poznan 24-25 listopada 2012

<www.gry2012.konferencja.org>

X. GAME-BASED LEARNING /
GAME-BIASED LEARNING
Poznar 15-16 listopada 2014

<www.gry2014.konferencja.org>



FIRST CALL FOR PAPERS

Games Research Association of Poland has been organising an international
academic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005.
The conferences are held every year in Poznari, Poland. The Main Board of GRAP
has the pleasure to invite for the next, twelfth conference entitled “Entertain-
ment - Education - Industry”, Poznan, 24-25 October 2016. For more infor-
mation, please visit the official site of the association: <www.PTBG.org.pl> and
the site of the conference: <www.gry.konferencja.org>.

Previous conference sites of the
“Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. THE GAME AS A MEDIUM, TEXT
AND RITUAL
Poznan 19-20 November 2005

<www.gry2005.konferencja.org>

III, THE CIVILIZATION OF FUN AND
GAMES OR THE FUN AND GAMES OF
CIVILIZATION? THE ROLE OF GAMES IN
CONTEMPORARY CULTURE
Poznari 24-25 November 2007

<www.gry2007.konferencja.org>

V. SOCIAL AND ACADEMIC STATUS OF
LUDOLOGY
Poznan 17-18 October 2009

<www.gry2009.konferencja.org>

VII. PERSPECTIVES ON THE
DEVELOPMENT OF LUDOLOGY
Poznan 18-19 November 2011

<www.gry2011.konferencja.org>

II. GAME IN THE EDUCATION, MEDIA
AND SOCIETY
Poznan 25-26 November 2006

<www.gry2006.konferencja.org>

IV. THE 21ST CENTURY - THE CENTURY
OF GAMES? THE USEFULNESS OF
GAMES IN EXPLORING AND SHAPING OF
SOCIAL PHENOMENA
Poznari 22-23 November 2008

<www.gry2008.konferencja.org>

VI. BETWEEN PLEASURE AND
USEFULNESS
Poznan 13-14 November 2010

<www.gry2010.konferencja.org>

VIII. THE LUDOLOGIST AT UNIVERSITY
AND BEYOND
Poznan 24-25 November 2012

<www.gry2012.konferencja.org>
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IX. APPLIED GAMES AND
GAMIFICATION
Poznan 16-17 November 2013

<www.gry2013.konferencja.org>

XI. METHODS OF GAMES RESEARCH
Poznan 21-22 November 2015

<www.gry2015.konferencja.org>

X. GAME-BASED LEARNING /
GAME-BIASED LEARNING
Poznan 15-16 November 2014

<www.gry2014.konferencja.org>



Wymogi publikacji
w czasopismie ,,Homo Ludens”

(obowiqzujqce od listopada 2015 r.)

Tekst powinien obejmowaé¢ maksymalnie 10-12 stron autorskich, czyli
od 18 tys. do 21,6 tys. znakéw (ze spacjami) czcionka Times New Roman
o rozmiarze 12, zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Mniej, jesli tekst za-
wiera tabele lub ilustracje. Dtuzsze artykuty beda rozpatrywane indywi-
dualnie. Zainteresowanym polecamy tekst E. Kulczyckiego ,Jak obliczyé
liczbe arkuszy wydawniczych”: <http://ekulczycki.pl/warsztat_badacza/
jak-obliczyc-liczbe-arkuszy-wydawniczych/>.

Na poczatku tekstu prosimy podaé abstrakt i liste 3-5 stéw kluczowych
w jezyku angielskim. Natomiast na koncu artykutu nalezy umiesci¢ wy-
kaz literatury, informacje o autorach, a takze abstrakt i liste 3-5 stéw
kluczowych w jezyku polskim. Abstrakt w obu wypadkach moze liczyé¢
od 60 do 100 stéw.

1. Marginesy przy formacie strony A4:
» Gorny: 2,5 cm;
« Dolny: 2,5 cm;
e Lewy: 2,5 cm;
e Prawy: 2,5 cm.



Odstep miedzy wierszami (interlinia): 1,5 wiersza.

. Artykut powinien by¢ podzielony na numerowane sekcje (1, 2 itd.)
i subsekcje (1.1, 1.2 etc.).

. Wymiary tabel, wykreséw, rysunkéw itp. (wyltacznie w odcieniach
szaroéci) nie moga przekraczaé 11,8 cm szerokoéci i 19,5 cm wysokosci.
Elementy takie nalezy umiesci¢ w tekscie artykulu w formie elek-
tronicznej. Prosimy réwniez o ich dodatkowe przestanie w osobnych
plikach - w rozdzielczo$ci nie mniejszej niz 300 DPI, format EPS, PDF,
JPG lub TIFF.

. W celu wyréznienia istotnych partii tekstu:

o podkregleni (,gra”) i kursywy (,gra”) prosimy nie uzywaé;

« mozna uzywaé wytluszczenia (,gra”), ale tylko w wypadku kluczo-
wych miejsc artykutu, szczegdlnie istotnych stéw i fraz.

Kursywga zapisujemy natomiast tytuly ksiagzek, filméw, gier itp. (Mor-
fologia bajki, Homo Ludens, Wied#min etc.), a takze sformulowania
wyraznie obce, np. de facto, science fiction. Tytuly gazet i czasopism
w gléwnym tekscie artykutu podajemy w cudzystowie.

Prosimy uzywa¢ polskich skrétéw i oznaczen: ,cyt. za” (przy cytacie,
ktéry przytaczamy za innym autorem), ,dz. cyt.”, ,tamze” itd.

Dluzsze cytaty wyrézniamy zmniejszong czcionka (rozmiar 10), pozo-
stawiajac jednoczesnie pusty wers na poczatku i koricu cytatu.

Dorobek Krzysztofa Kieleckiego nastepujaco interpretuje Jan £édzki:

Nie jest prawda, ze Kielecki uwaza ludologie za zbedng dziedzine wiedzy. Ow-
szem, w jego pracach mozna znaleZé bardzo wiele krytycznych uwag pod jej
adresem, ale autor ten w zadnym momencie nie odrzuca catej dziedziny. Warto
to podkreslaé wobec zmasowanego ataku ludologéw na prace Kieleckiego (Eédzki,
2012, S. 54).

Z tym odczytaniem jednak trudno si¢ zgodzié.
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W przypadku wystgpienia ,cytatu w cytacie” stosujemy tzw. cudzy-
stowy podwdjne.

JWtedy Bég rzekt: «Niechaj sie stanie §wiatlo$é!». I stata sie §wiattosé”.

8. Informacje o autorach nalezy umiesci¢ po wykazie literatury. Oto
przyktadowe noty:

mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie
Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza,
Poznan, jan.kowalski@amu.edu.pl

dr Janina Kaczmarek, kulturoznawca, adiunkt w Instytucie
Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan,
janina.kaczmarek@amu.edu.pl

9. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie na strukturze
artykutéw opublikowanych juz w ,Homo Ludens”, np. pracy Arminy
Muszyniskiej Gra w poznanie grqg w odkodowanie - gry miejskie w matym
miescie (przyktad Glowna) z czwartego numeru czasopisma.

10. Artykuly, ktére nie beda respektowaly powyzszych wytycznych -
a takze teksty zawierajace inne istotne braki - moga zosta¢ odrzucone
lub zwrécone do korekty autorskiej jeszcze przed recenzja zewnetrzna.

1. Warunkiem dopuszczenia tekstu do druku jest pozytywna opinia re-
cenzenta zewnetrznego.

Zasady sporzadzania odwotai bibliograficznych i spisu literatury

Podstawe niniejszego opracowania stanowi model opisu bibliograficznego
stosowany przez Amerykariskie Towarzystwo Psychologiczne (American
Psychological Association - APA). W niektérych wypadkach wprowadzi-
liémy jednak pewne zmiany. Zastosowanie przedstawionego stylu biblio-
graficznego jest jednym z warunkéw publikacji artykutu.

Wymogi publikacji w czasopismie,,Homo Ludens”


mailto:jan.kowalski@amu.edu.pl
mailto:janina.kaczmarek@amu.edu.pl
http://ptbg.org.pl/HomoLudens/bib/92/
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Odwotania bibliograficzne w tekscie gtownym

Prosimy nie podawaé pelnych danych bibliograficznych w przypisach.
Odwotaniom do literatury powinny stuzy¢ krétkie odsytacze nawiasowe
w tekscie gléwnym. Zawieraja one nazwiska autoréw oraz date publika-
cji (taka samg jak w koricowym spisie literatury), a w miare mozliwosci
réwniez numery stron. Oto przyktady réznych sposobéw zapisu:

1. Postaé wampira doczekala sie swojej symbolicznej biografii (Janion,
2002).

2. O péznym $redniowieczu pisat takze Johan Huizinga (1992).

3. Mozna sie spotkaé¢ takze z innym pogladem: ,Gry nie sg tylko dla
dzieci” (Smith, 2009, s. 44-46).

4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa (1990): ,Kiedy siada
z powrotem na krzesle, nie potrafi sobie przypomnieé, ktéra ksigzke
czytal” (s. 30). Co wiecej, Crawford po przerwanej lekturze ,Dotyka ich
[ksiazek - N. N.] po kolei, zeby odnalezé te, ktéra jest ciepta” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby zajmowac sie psychologicznym uje-
ciem narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna polecié¢ nastepu-
jace prace: Trzebiniski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Kowalski przeprowadzil eksperyment, w ktérym wykazat, jak wazne
moga by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory mézgowej
matego dziecka (Kowalski, 2009). Z kolei Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacja zaproponowana przez Rzemyka (2008) gry
stanowia jeden z podstawowych przejawéw aktywnosci ludycznej
czlowieka (s. 45). Pasek natomiast...

Kiedy w obrebie przytoczenia ma sie znalez¢é dopisek osoby cytujacej,

proponujemy zapis taki jak w przykladzie czwartym: ,[dopisana tre$é -
inicjaty przytaczajacego]”.
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W tekscie gtéwnym nie ma potrzeby rozrézniania miedzy redaktorami
i autorami (por. przyklad piaty).

Kiedy w tekscie parafrazowane sg poglady innych badaczy, prosimy o po-
stepowanie zgodnie z przykladami széstym i siédmym. Odwolanie na-
wiasowe (z nazwiskiem i/albo numerem strony) bedzie wtedy wyraznie
sygnalizowa¢ miejsce, w ktérym konczy sie parafraza.

Odwotania do prac, ktére maja wielu autoréw, zapisujemy nastepujaco:
« dwbdjka autoréw: ,(Alefska, Becifiski, 2008)”;

« od trzech do pieciu autoréw: przy pierwszym odniesieniu wszystkie
nazwiska: ,(Adamski, Bandowska, Czubaj, Drohacz, 2005)”, przy
kolejnych tylko pierwsze nazwisko z dopiskiem ,,i in.”: ,,(Adamski
iin., 2005)";

”»

 wiecej niz pieciu autoréw: ,,(Faryzel i in., 1993)

Kilka innych zasad, o ktérych przestrzeganie prosimy:

» kiedy w tekscie przywotuje sie kilka pozycji tego samego autora
(autorki) drukowanych w tym samym roku, do daty dodajemy litery,
np. ,Zabawny, 1972a” i ,Zabawny, 1972b”;

« jezeli dwa odwotania nawiasowe do tej samej pozycji nastepuja tuz
posobie, w drugim wystarczy podaé ,tamze, numer strony”, a gdy stro-
na jest identyczna - wytgcznie ,tamze” (por. przyklad nr 4 powyzej);

 jesli odwotujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do catosci
tekstu, to zaréwno przy cytowaniu, jak i przy parafrazowaniu ko-
nieczne jest podanie numerdéw stron.

Literatura

W tej czesci umiesciliémy przykiady opisu bibliograficznego dla réznych
typéw zrédet. Opis powinien zawieraé wszystkie informacje wskazane
nizej, jesli to mozliwe (w niektérych wypadkach nie istnieje ttumacz,
adres internetowy itd.). Wykaz Zrédet nalezy poprzedzié stowem ,Lite-
ratura’, a teksty podawaé w kolejnosci alfabetycznej. W spisie prosimy
wyrézniaé kursywa tytuly ksiazek, gazet i czasopism, ale nie artykutéw.

Wymogi publikacji w czasopismie,,Homo Ludens”



Ksigzka autorska
Huizinga, J. (1992). Jesieri sredniowiecza (thum. T. Brzostowski). Warszawa:
Panstwowy Instytut Wydawniczy.

Ksigzka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria
i praktyka. Krakéw: Wydawnictwo U]J.

Artykul w czasopi$mie

Stenros, J. (2013). Between Game Facillitation and Performance: Intera-
ctive Actors and Non-Player Characters in Larps. International Journal
of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.subcultures.nl/wp-
-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrzeénia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie¢ do rocznika, a liczba w nawiasie -
do numeru w jego ramach. Podany przykiad dotyczy wiec pierwszego
(w tym wypadku jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego
w czwartym roczniku pisma.

Artykul w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewieédziesigta rocznica. Dziennik Grodu
Przemysta, 24-31.

Rozdzial w pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie dorostosci a opowie$é¢ o wias-
nych rodzicach. Badanie z wykorzystaniem strukturalnej analizy tekstu.
W: B. Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.), Narracja. Teoria i praktyka
(s. 189-209). Krakéw: Wydawnictwo UJ.

Zrédlo internetowe: raport, recenzja, wies¢, wpis blogowy itp.
Szczypezyk, T. (18 lutego 2010). Gra grze grq. Przyczynek do genologii lu-
dologicznej. Online: <http://genologia-ludologiczna.pl>. Data dostepu:
7 marca 2010.

Gry
Adams, T. (2006). Dwarf Fortress [PC]. Tarn Adams, USA.
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Atlus (2007). Etrian Odyssey [NDS]. Atlus, Japonia.

Bungie (2001). Halo: Combat Evolved [gra wieloplatformowa]. Microsoft, USA.
Capcom (1985). Ghosts'n Goblins [gra na automat|. Capcom, Japonia.
Capcom (2009). Resident Evil 5 [gra wieloplatformowa]. Capcom, Japonia.
Epic Games (2008). Gears Of War 2 [Xbox 360]. Microsoft, USA.

From Software (2009). Demon’s Souls [Playstation 3]. Namco Bandai, Ja-
ponia.

King (2012). Candy Crush Saga [i0S]. King, UK.

Pazytnow, A. (1984). Tetris [PC]. ZSRR.

Zynga (2009). Farmville [Facebook]. King, USA.

Jezeli nie da sie odnaleZ¢ informacji o autorach, zamiast niej mozna poda¢
na poczatku nazwe witryny. W powyzszym przykladzie mogtoby to wy-
gladaé nastepujaco: Nieodkryta Ludologia (18 lutego 2010). Gra grze grg itd.

Prosimy pamieta¢ o podawaniu daty dostepu do zrédel internetowych
stosowanych w pracy, zaréwno w koncowym spisie literatury, jak
i w przypisach (dla przyktadu: <http://ptbg.org.pl/hli.php>, data do-
stepu: 15 wrzeénia 2010). Jezeli data jest identyczna dla wszystkich uzy-
tych Zrédet internetowych, proponujemy nie powtarza¢ jej wielokrotnie
w samym tekscie, tylko dodaé pod wykazem literatury stosowng formute,
na przyktad: ,Data dostepu do Zrédet internetowych wykorzystanych
w tek$cie: 14 wrzeénia 2010”.

W wykazie literatury zasadniczo powinny sie znalezé wszystkie Zrédta
internetowe podane w przypisach i tekécie gtéwnym - réwniez wtedy, gdy
s3 to podstawowe adresy witryn (np. <http://ptbg.org.pl>. Jezeli jednak
uznaja Panistwo, ze w danym artykule wykaz literatury stalby sie z tego
powodu zbyt dlugi, mozna w nim uwzgledni¢ tylko wybrane, najwazniej-
sze zrédta. W trakcie prac redakcyjnych autorzy moga zostaé¢ poproszeni
o uzupetnienie opiséw bibliograficznych pominietych zrédet.

W razie jakichkolwiek watpliwosci zapraszamy do kontaktu z redakcja
pisma Homo Ludens pod adresem homoludens@ptbg.org.pl.

Wymogi publikacji w czasopismie,,Homo Ludens”
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Informacje
o Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
i Pracowni Badan Ludologicznych

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kie-

runku filologia-lingwistyka stosowana w nastepujacych specjalizacjach:

1.

Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na
wszystkie poziomy nauczania i wszystkie typy szkét i jezyka angiel-
skiego na poziomie szkoty podstawowej i gimnazjum.
Translatoryka: Studenci przygotowywani sg do wykonywania zawo-
du tlumacza jezyka niemieckiego w zakresie tekstéw pisanych, w tym
zwlaszcza specjalistycznych ekonomii i prawa, oraz ttumaczenia kon-
sekutywnego.

Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistéw
w zakresie interkulturowej komunikacji i mediacji, przygotowywa-
nych do wykonywania zawodu menadzera kultury, mediatora, pra-
cownika instytucji i organizacji europejskich, wydawnictw, mediéw,
agencji turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje réwniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stop-

nia, Studia Podyplomowe Ksztalcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego wraz

z licznymi warsztatami thumaczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia

jezykéw specjalistycznych i przygotowujace do egzaminu dla tlumaczy

przysieglych) oraz kursy doksztalcajace dla nauczycieli jezykéw obcych:



Kurs 1. ,,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”
Kurs 2. , Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu jezykéw
obcych”.

Pracownia Badari Ludologicznych (poprzednio Pracownia Badati Ludolo-
gicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej) jest pierwsza
jednostka uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na §wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wlasnych, zespoto-
wych, przygotowywanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz
w dydaktyce - zaréwno podczas prowadzonych zaje¢ specjalizacyjnych,
seminariéw licencjackich/magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych
wpisujacych sie w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana - zajmuja sie strategia ludyczna
w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyj-
nymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezykéw obcych i komunikacji
interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka zajmujaca
sie badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towarzystwem
Badania Gier. Wéréd jej pracownikéw znajduja sie czlonkowie, czion-
kowie-zalozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych
konferencji naukowych PTBG.

Od 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziata pierwsze
w Polsce statutowe koto Polskiego Towarzystwa Badania Gier - Poznan-
skie Kolo PTBG przy ILS UAM (w ramach sekcji ludologicznej Kota Na-
ukowego Studentéw 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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INFORMACJE
O POLSKIM TOWARZYSTWIE
BADANIA GIER

INFORMATION
ABOUT GAMES RESEARCH
ASSOCIATION OF POLAND







wa, / Polskie Towarzystwo
& 3 PT Badania Gier

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcow
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja sie szeroko pojeta problematyka gier -
zwtaszcza RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie
wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarniei od strony nauk
szczeg6towych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowa-
nia dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie dokony-
wali wartosciowych ustaleri naukowych oraz nowatorskich rozwiazan praktycznych.

Towarzystwo organizuje - samodzielnie i we wspétpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢iwydawaé powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzystania czasu, zamierza
przedktadac¢ wtadzom oswiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydaktyce
oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towarzy-
stwo bedzie réwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier.
Planowana jest wspotpraca z towarzystwami naukowymii pokrewnymiinstytucjami

w krajui za granica.
Strona oficjalnaiforum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. 61866 04 22

Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gtéwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja prof. USWPS dr hab. Mirostaw Filiciak
Przewodniczqcy Wiceprzewodniczqcy
dr Augustyn Surdyk dr Michat Mochocki
Skarbnik Sekretarz
dr Zbigniew Wataszewski dr Agata Hofman
mgr Marcin Petrowicz dr Jan Stasieriko

Informacje o Polskim Towarzystwie Badania Gier



Die polnische Gesellschaft
2 TPT zur Spieleforschung

Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaft in Polen. In ihr versam-
meln sich Forscher und Studierende zahlreicher Universitdaten mit unterschiedlicher
Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,Praktiker” -
Spieler und Designer — die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phanomen Spiel
befassen. Das Ziel der Gesellschaftist es, Wissen iiber Spiele, sowohlin 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, praktische Lsungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen,
Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Akti-
vitdten, und sie propagiert die Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs
sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen Bildungsministerium zusammen und
beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen Nutzung von Spielin Didaktik und Padagogik
einzureichen sowie allgemein das Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien
(inkl. des Internets) zu starken. Die Gesellschaft vertrittihre Standpunkte in 6ffen-
tlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Orga-

nisationen und Institutionen in Polen und anderen Ladndern zusammenzuarbeiten.

PTBG Haupt- und Forum-Website: <www.ptbg.org.pl>
Hauptsitz: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznari, tel.: 48 61866 04 22

Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Der Hauptverwaltung der PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Prof. Dr. habil. Mirostaw Filiciak
der Vorsitzende der stellvertretende Vorsitzende
Dr. Augustyn Surdyk Dr. Michat Mochocki

der Kassenwart der Sekretdr

Dr. Zbigniew Wataszewski Dr. Agata Hofman

Mag. Marcin Petrowicz Dr. Jan Stasieriko
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. / Games Research

$ %) PT Association of Poland

PTBGis the first academic ludological society in Poland. It gathers scholars and
students of numerous universities, different specializations (linguistics, theory
of literature, sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing,
and other sciences and arts) and professions, as well as practitioners - game
players and game designers, dealing with broadly perceived game issues espe-
cially Role-Playing Games and computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
bothin the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions. The association organises — alone and through cooperation with
academicinstitutions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses,
training and other enterprises related to games research.

Itsintention is to popularise and publish ludological academic works written
in Poland. The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
mediaincluding theinternet. The association will also take a stand in public matters
related to games. Itis planning to cooperate with similar scholarly societies, organi-
sations and institutionsin Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznari, tel.: 48 61866 04 22

Contact: ptbg@pthg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD Prof. Mirostaw Filiciak
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD
Treasurer Secretary

Zbigniew Wataszewski PhD Agata Hofman PhD
Marcin Petrowicz M.A. Jan Stasieriko PhD

Informacje o Polskim Towarzystwie Badania Gier



Asociacion Polaca

395“"’%%\ . .
$ “PT de Investigaciones
t i sobre Juegos

&~ BG

PTBG es la primera organizacién docente ludolégica en Polonia. Retine cientificos y estu-
diantes de muchas universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la
palabra - sobre todo los RPGy los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popu-
larizary desarrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista
de diferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creaciény la
divulgacién de los juegos, su uso diddctico). PTBG pretende que sus miembros lleguen
a concluciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza —a su cuentay con la colaboracién coninstituciones docen-
tes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la investi-
gacion sobre los juegos.

Tiene laintencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludologia,
escritos en Polonia. PTBG propugna laidea de los juegos como un pasatiempo creativo,
quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos en la didactica ante el
Ministerio de Educacion, aligual que aumentar elinterés sobre los juegos, entre otros,
mediante Internet. Ademds, la organizacién va a presentar su opinién en cuantoa las
cuestiones de interés comun, relacionadas con los juegos. Se planea la colaboracion
con las asociociones docentes e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en
el paisy en el extranjero.

PTBG pagina web y el foro: <www.ptbg.org.pl>
La sede: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tfno.: 48 61866 04 22

Contacto: pthg@pthg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

La Junta General de PTBG:

Dr. Jerzy Zygmunt Szeja Prof. Dr. Mirostaw Filiciak
Presidente Vicepresidente

Dr. Augustyn Surdyk Dr. Michat Mochocki
Tesorero Secretario

Dr. Zbigniew Wataszewski Dr. Agata Hofman

M.A. Marcin Petrowicz Dr. Jan Stasieriko
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Warunki wstapienia
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstapieniem
do Polskiego Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do za-
poznania sie ze statutem Towarzystwa dostepnym na stronie interneto-
wej PTBG w zakladce ,Statut PTBG”, pobrania deklaracji czlonkowskiej
(dostepnej w zaktadce ,Czym jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej
stronie) oraz wystania jej do Przewodniczacego Zarzadu Gtéwnego PTBG
dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochéw

Wysoko$¢ sktadki rocznej wynosi:

o dla studentéw (oséb studiujacych, ktére NIE POSIADAJA TYTURU

MAGISTRA) 40zt

« dla pozostatych cztonkéw PTBG 60zl.
Mile widziane réwniez wyzsze wplaty.

W przypadku Czlonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i in-
nych) kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad
Gléwny i Rade Towarzystwa.



Skladki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysokosci
nalezy uiszczaé do 10 lutego kazdego roku.

Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier

ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego:

PKO BP SA, Oddzial 14 w Poznaniu:

39 1020 4027 0000 1902 0396 6587

Tytutem: Sktadka czlonkowska za rok 201_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczesnie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw
PTBG publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoréw na
adres SurdykMG@amu.edu.pl:

1. stopiert naukowy/tytut zawodowy

2. imie i nazwisko

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztatcenie

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowo$é (w przypadku pracownikéw
5. naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentéw)
aktualny, kontaktowy adres mailowy

Przyklad 1 (pracownik uczelni):
« dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznan, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z zadna uczelnia):
o mgr XXXXX YYYYY, informatyka, Warszawa, XXX@aaa.pl
« FFFFFF GGGGGG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
o VVVVV ZZZZZ, student 2. roku filologii angielskiej, Wydziat Angli-
styki UAM Poznan, ZZZ@aaa.pl
« Lic. DDDDD EEEEEE, student 5. roku filologii angielskiej, Wydziat
Anglistyki, UAM Poznan, EEE@aaa.pl
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Zarzad Gléwny PTBG goraco zacheca do dziatalno$ci w Kotach PTBG oraz
powolywania nowych Két (szczegéty okresla Statut PTBG, lista istnieja-
cych Két na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.
org.pl>) rejestracji i udziatu w dyskusjach na forum naukowym Towarzy-
stwa (wejscie ze strony gtéwnej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu
PTBG w serwisie Facebook.

Czlonkowie Towarzystwa moga réwniez bra¢ udzial w corocznych
konferencjach naukowych PTBG z cyklu ,Kulturotwércza funkcja gier”
(zwykle w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej
strony pod adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowsa oplata
konferencyjna zawierajaca ponadto sktadke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,,Homo Ludens”
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/>, wiecej informacji
nt. poprzednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢é w zaktadce ,,Pub-
likacje” - wejscie ze strony gléwnej PTBG.

DEKLARACJA CZLONKOWSKA >>>

Warunki wstgpienia do Polskiego Towarzystwa Badania Gier



DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Oswiadczam, ze znany jest mi statut PTBG 1 akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

4. ADRES ZAMIESZKANIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY

Podpis



Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostato powotanych szes¢ statutowych Két PTBG
(w kolejnoéci powstawania):

Poznaiiskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: ul. 28 czerwca 1956 r. nr 198, 61-485, Poznan
Zarzad Kota:

e Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk,

o Czlonek Zarzadu: prof. UJK dr hab. inz. Jan Zych,

o Czlonek Zarzadu: mgr Bartosz Kuczynski.
Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Koto PTBG przy Wydziale Pedagogiki
Uniwersytetu Warszawskiego

Zarzad Kota:
» Przewodniczacy: dr Zbigniew Watlaszewski,
» Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bociaga,
» Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng.

Kontakt: zw@aps.edu.pl



Bydgoskie Koto PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki
Stosowanej Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz
Zarzad Kota:
« Przewodniczacy: dr Michat Mochocki
» Czlonek Zarzadu: dr Aleksandra Mochocka
 Czlonek Zarzadu: mgr Krzysztof Chmielewski
Kontakt: michal.mochocki@gmail.com

Gdaiiskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kota:
« Przewodniczaca: dr Agata Hofman
» Wiceprzewodniczaca: mgr Ewa Szumilewicz
 Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych
UJ w Krakowie

Zarzad Kota:
« Przewodniczacy: mgr Marcin Petrowicz
 Czlonek Zarzadu: mgr Justyna Janik
« Czlonek Zarzadu: Maciej Nawrocki
Kontakt: marcin.petrowicz@gmail.com
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Wroctawskie Koto PTBG przy Zaktadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Dolnoslaskiej Szkoty
Wyzszej we Wroctawiu

Zarzad Kota:

« Przewodniczacy: dr Jan Stasieritko

o Czlonek Zarzgdu: dr Dorota Chmielewska-tuczak

» Czlonek Zarzadu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka
Kontakt: janostas@poczta.onet.pl

Informacje i komunikaty dot. dziatalno$ci Két publikowane sg na witry-
nie internetowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz w profilu
towarzystwa w serwisie Facebook.
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