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Konceptualizacja gier
w kontekscie treningu interkulturowego

Cecylia Bartog
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Niniejszy artykut odnosi si¢ do kwestii zwigzanych z tworzeniem gier na potrzeby tre-
ningu interkulturowego. Punktem wyjscia bgda ogélne zagadnienia zwiazane z tworze-
niem koncepciji treningu interkulturowego, dotyczace przede wszystkim formufowania celéw
treningu, jak réwniez okreslonych jego typéw oraz metod stosowanych w trakcie zajgé.
Szczegblna uwaga poswiecona bedzie opisowi dwoch metod, symulacji kulturowych oraz
odgrywania rél. Nastgpnie przedstawione zostana wybrane zagadnienia konceptualizacji
gier w kontekscie treningu interkulturowego, a takze przyktadowe Zrédta gier interkultu-
rowych.

Trening interkulturowy stanowi jedna z form rozwijajacych umiejetnosci efektywnego
dziatania w $rodowisku interkulturowym. Skupia si¢ on gtéwnie na wypracowaniu wéréd
uczestnikéw strategii umozliwiajacych konstruktywna komunikacj¢ z osobami, ktére po-
chodza z odmiennych kultur (Kinast, 2005, s. 181-182).

Zazwyczaj treningi skierowane s3 do pracownikéw delegowanych do pracy przy krétko-
- lub dtugoterminowych projektach zagranicznych, do kadry menedzerskiej lub pracowni-
kéw firm miedzynarodowych. Ukierunkowane sa one wowczas na wypracowanie pewnych
strategii pomagajacych usprawni¢ komunikacj¢ w miejscu pracy i osiagnaé cele zwigzane
z miedzynarodowgq dziatalnoscia gospodarcza danej firmy. Z tego wzgledu tematyka pre-
zentowana w publikacjach dotyczacych treningéw do$¢ czgsto odnosi si¢ do aspektéw ko-
munikacji gospodarczej oraz zwigkszania efektywnosci pracy. Potwierdzaja to na przyktad
Gudykunst, Guzley i Hammer (1996). Schugk (2004, s. 249) takze odnosi si¢ do roli tre-
ningéw w dziatalnoéci firm miedzynarodowych, skupiajac si¢ na treningach przygotowuja-

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 9



Konceptualizacja gier w kontekscie treningu interkulturowego C.Bartég

cych kadr¢ menedzerska do wyjazdéw zagranicznych, odbywajacych si¢ w trakcie wyjazdu,
jak réwniez nastgpujacych po jego zakoriczeniu.

Ze wzgledu na postepujace procesy internacjonalizacyjne takze w szkolnictwie wyz-
szym, czego przejawem moze by¢ chociazby wzrastajaca liczba studentéw uczestniczacych
w réznorakich programach wymian migdzyuczelnianych lub liczba kierunkéw studiéw zo-
rientowanych na szeroko pojeta wsp6tprace miedzynarodows, réwniez w tym obszarze daje
si¢ zauwazy¢ rosnace zainteresowanie seminariami lub treningami o tematyce interkultu-
rowej. Przyktadem tego moze by¢ oferta treningéw Europejskiego Uniwersytetu Viadrina
we Frankfurcie nad Odra'.

Trening interkulturowy lub istotne jego komponenty do$¢ cz¢sto wykorzystywane
sa takze przy okazji migdzynarodowej wymiany mlodziezy szkolnej. Tej kwestii poswiecit
swoja publikacj¢ Rademacher (1991). Duzym powodzeniem wsrdd uczestnikéw ciesza sie
wowczas przede wszystkim wszelkie elementy ludyczne (tamze, s. 48).

Z powodu réznorodnosci grup, do ktérych treningi sa adresowane, tworzenie koncep-
gji zaje¢ bedzie w duzej mierze determinowane przez wiek uczestnikéw, ich dotychczasowe
dos$wiadczenia zwigzane z tematem, motywacj¢ do uczestnictwa czy ogdlne cele treningu.
Bez wzgledu na zréznicowanie grup docelowych pewne ogélne ramy treningu pozostaja
jednak niezmienne.

1. Konceptualizacja treningu interkulturowego

Przy tworzeniu koncepdji treningu interkulturowego nalezy mie¢ na uwadze kilka istotnych
czynnikéw. Punktem wyjscia w tym wzgledzie powinno by¢ ustalenie ram czasowych. Jak
przewrotnie wyrazit to Brislin (1989, s. 441), czas trwania treningu moze wynosi¢ od go-
dziny do kilku miesiecy. W tym pierwszym przypadku ogranicza si¢ on jednak jedynie
do szybkiego przekazania informacji i materialéw na temat danego kraju. Trudno méwi¢
o efektywnym trenowaniu umiej¢tnosci komunikacyjnych w tak krétkim czasie. Z kolei
kilkumiesigczne programy treningowe, chociaz znacznie lepiej pomagaja rozwija¢ kompe-
tencje komunikacyjne, zdarzaja si¢ stosunkowo rzadko, na co wplyw moze mie¢ potrzeba
zdecydowanie wigkszych naktadéw pienigznych. Z tej przyczyny wiele treningéw interkul-
turowych trwa od jednego do kilku dnii w duzej mierze odnosi si¢ wowczas do uwrazli-
wienia na réznice kulturowe, a takze stanowi impuls do dalszego rozwoju w tej dziedzinie.

Przy ustalaniu koncepcji warto réwniez zwrdci¢ uwagg na ogélne i szczegdtowe cele tre-
ningu. W tym wzgledzie nalezy odnies¢ si¢ do profilu uczestnikéw, ich wieku, motywadji
do uczestnictwa w treningu, zainteresowar etc. Zdecydowanie inaczej bedzie zaprojekto-
wany trening dla studentéw wyjezdzajacych na studia zagraniczne anizeli dla oséb kieruja-
cych projektem z branzy I'T wéréd wielokulturowej grupy pracownikéw. W zwigzku z tym

'Wigcej na temat treningéw interkulturowych na Europejskim Uniwersytecie Viadrina mozna dowiedzie¢ si¢ na
stronie: <http://www.euv-frankfurt-o.de/de/strukeur/zse/drittmittel/career_center/index.heml>.

10 Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier
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profil uczestnikéw powinien mie¢ wplyw na prezentowane tresci oraz kontekst ¢wiczen pro-
ponowanych w czasie zaj¢¢ (Fowler, Blohm, 2004, s. 60-62).

Moéwiac o celach treningu, warto zastanowic si¢ takze, jakie elementy kompetencji inter-
kulturowej powinny by¢ éwiczone w czasie zaje¢. W gltéwnej mierze odnosic si¢ to bedzie
do wymiaru kognitywnego — skupiajacego si¢ na wiedzy dotyczacej zagadnienri kulturowych,
stereotypéw lub wptywu kultury na komunikacje, afektywnego — skierowanego na rozwija-
nie umiej¢tnoéci w zakresie emocjonalnego wymiaru kompetencji, ukierunkowanych m.in.
na radzenie sobie z reakcjami emocjonalnymi, oraz behawioralnego — zorientowanego na
rozwijanie umiejgtnosei efektywnej komunikacji (Gudykunst i in., 1996, s. 65).

Kolejnym czynnikiem majacym istotny wplyw na koncepcje jest wybér odpowiednie-
go typu treningu. W tym miejscu mozna odwola¢ si¢ do typologii zaproponowanej przez
Gudykunst i Hammer (1983, s. 126), zgodnie z ktdra rozrézni¢ mozna treningi ukierun-
kowane na przekazywanie tresci ogélnokulturowych, specyfike okreslonej kultury, przeka-
zywanie wiedzy lub interakcje.

Wybér okreslonego typu treningu w znacznym stopniu wptywa¢é bedzie na wybér od-
powiednich metod. Bez wzgledu na to nalezy jednak stale pamigta¢ o wprowadzaniu zréz-
nicowanych metod pracy w czasie zaj¢é, co znacznie wplywa na motywacje¢ uczestnikow
i efektywno$¢ procesu nauki (Fowler, Blohm, 2004, s. 37).

Ograniczone ramy niniejszego artykutu nie pozwalaja na oméwienie wszystkich istot-
nych metod. Ze wzgledu jednak na jego tematyke ponizej zaprezentowane zostana zagad-
nienia dotyczace elementéw ludycznych treningu interkulturowego.

2. Elementy ludyczne w treningu interkulturowym

W literaturze przedmiotu czgsto podkreslana jest rola gier w trakcie treningéw interkul-
turowych. Postulat ten wysuwany jest migdzy innymi przez Fowler i Blohm (2004, s. 60)
oraz Kinast (2005, s. 187).

Rademacher (1991, s. 37) podkresla, ze dzigki stosowaniu elementéw ludycznych ¢wi-
czone moga by¢ w gtéwnej mierze afektywne komponenty kompetencji interkulturowe;.
Jednocze$nie przestrzega on przed nieumiejetnym przeprowadzaniem gier, ktére moga do-
prowadzi¢ do wypaczania lub upraszczania rzeczywistosci, co z kolei moze odbi¢ si¢ nega-
tywnie na calym procesie nauczania interkulturowego danej jednostki. Wazne jest zatem,
by trener byt $wiadomy mozliwosci stosowania gier w czasie zajeé, jak réwniez zwiazanych
z nimi ograniczen.

Rademacher (tamze, s. 48) zwraca réwniez uwagg, ze w réznych kulturach gry moga
by¢ odmiennie postrzegane. Dotyczy¢ to moze ustalonych w czasie gry regut, kontekstu
sytuacyjnego lub odniesienia do rywalizacji. Odmienne postrzeganie gier moze znajdowaé
swoje odzwierciedlenie réwniez w sposobie gry uczestnikéw pochodzacych z odmiennych
kultur. Rademacher stwierdza takze, ze kazda gra determinowana jest w pewien sposéb
przez kulturg, z ktdrej si¢ wywodzi.

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 11
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Zaletg gier jest z pewnoscig fakt, ze z reguly moga by¢ one stosowane w niemalze
kazdej fazie treningu (tamze, s. 57). Na samym jego poczatku moze to by¢ gra zapoznaw-
cza, ktorej celem moze by¢ na przyktfad integracja grupy. W kolejnych fazach moze chodzi¢
o gry na ¢wiczenie postrzegania lub takie, w ktorych tematyzowane sa stereotypy narodo-
wosciowe. Nie wszystkie jednak typy gier moga by¢ stosowane w dowolnej fazie treningu,
do czego odnoszg si¢ Fowler i Blohm (2004, s. 60).

Do$¢ czgsto stosowana metoda w trakcie treningu interkulturowego, zwlaszcza w tre-
ningach zorientowanych na interakcj¢ i ¢wiczenie afektywnych elementéw kompetencji in-
terkulturowej, sa symulacje kulturowe oraz odgrywanie rél (Rademacher, 1991, s. 46-48;
Schugk, 2004, s. 254; Liisebrink, 2005, s. 79-80). Ponizej zostana one krétko oméwione.

Symulacje kulturowe

W duzej mierze metoda ta jest stosowana w przypadku treningdw zorientowanych na in-
terakcj¢ oraz na prezentowanie tresci ogélnokulturowych, rzadziej w przypadku treningéw
odnoszacych si¢ do specyfiki kultur istniejacych w rzeczywistosci.

Parafrazujac stowa Schugka: symulacje kulturowe stanowia metodg, ktéra umozliwia
uczestnikom konfrontacj¢ z odmiennymi systemami kulturowymi. Punktem wyjscia jest
w tym przypadku opis sytuacyjny odwotujacy si¢ do charakterystyki danego systemu kul-
turowego, stanowiacego swoisty sztucznie utworzony ,,mikro§wiat” (Schugk, 2004, s. 252-
-253). Ze wzgledu wlasnie na brak odniesienia do sytuacji rzeczywistych symulacje kultury
moga by¢ réwniez krytykowane (Rademacher, 1991, s. 46).

W symulacjach kulturowych uczestnicy wcielajg si¢ w role 0séb pochodzacych z fik-
cyjnych kultur, rzadziej zdarza sig, by symulacje kulturowe odnosity si¢ do kultur rzeczy-
wistych (Gudykunst i in., 1996, s. 70-71). Moze to by¢ zwiazane z faktem, ze tworzenie
takich symulacji jest stosunkowo trudne, zwigzane z duzym naktadem pracy, a przy tym
réwniez z ryzykiem stereotypowego odwzorowania realiéw danej kultury.

W czasie symulacji uczestnicy otrzymuja karty gry, na ktérych przedstawiony jest kon-
tekst sytuacyjny oraz obowiazujace reguly. Uczestnicy otrzymuja réwniez odpowiedni dla
ich fikcyjnej kultury opis zachowan komunikacyjnych, wedtug ktérego powinni postgpo-
waé w trakcie odgrywania symulacji.

Typowa symulacja kulturows jest stworzona przez Shirts (1974) gra Bafa Bafa. Dowodem
na duza popularnos¢ tej gry sa liczne odniesienia do niej w wielu publikacjach (Gudykunst
i in., 1996, s. 70; Schugk, 2004, s. 253; Liisebrink, 2005, s. 79). Kolejny przyklad stanowi
symulacja autorstwa Thiagarajana i Steinwachs (1990) o nazwie Barnga lub gra Albatros
stworzona przez Gouchenour (1990).

Symulacja kultury funkcjonuje bardzo dobrze w przypadku kultur o egalitarnym sys-
temie edukacji. Z kolei w przypadku kultur, w ktérych system edukadji jest hierarchiczny
i autorytarny, nalezy by¢ ostroznym w uzywaniu tej metody. Wéwczas warto odlozy¢ sy-
mulacje na sam koniec treningu, gdy uczestnicy maja juz za soba inne ¢wiczenia, a trener
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moze ocenié, czy symulacja bedzie mogta by¢ przeprowadzona z powodzeniem (Fowler,

Blohm, 2004, s. 63).

Odgrywanie rél

Odgrywanie rdl (role playing) réwniez stosowane jest w przypadku treningéw zorientowa-
nych na interakcj¢, a takze na kwestie ogdlnokulturowe oraz dotyczace specyfiki okreslo-
nych kultur. Czgsto pojmowane jest ono raczej jako cz¢$¢ symulacji kulturowych anizeli
jako osobna metoda (Schugk, 2004, s. 254). Warto réwniez zwréci¢ uwage na fake, ze
w niektérych publikacjach odgrywanie rél odnosi si¢ jedynie do kultur istniejacych w rze-
czywistoéci, a nie do kultur fikeyjnych (Gudykunsti in., 1996).

W trakcie odgrywania rél uczestnicy weielaja si¢ w role samych siebie lub innych w zupetnie
nowej sytuacji. Nalezy przy tym pamigta¢, by obrany opis sytuacyjny byt dopasowany do uczest
nikéw, . ich wieku, zainteresowari lub tez wykonywanej pracy (Fowler, Blohm, 2004, s. 60).

Dzigki tej metodzie uczestnicy majg okazj¢ doswiadczy¢ znaczenia efektywnej i nie-
efektywnej interakcji dla komunikacji w $§rodowisku interkulturowym, wyprébowa¢ swoje
umiejetnosci w realnych sytuacjach, a takze sprawdzi¢ techniki rozwiazywania probleméw
poznane we weze$niejszych fazach treningu. Warto doda¢, ze odgrywanie rél moze by¢ dla
uczestnikéw réwniez proba przed waznym wydarzeniem. Przykladem tego moze by¢ przy-
gotowanie do spotkania, w ktérym uczestniczy¢ maja osoby pochodzace z réznych kregéw
kulturowych (tamze, s. 62).

Rademacher (1991, s. 47) podkresla réwniez, ze odgrywanie rél umozliwia ¢wiczenie
takich umiej¢tnosci afekcywnych, jak empatia czy tolerancja dwuznacznosci.

Odnoszac si¢ do odgrywania rél, Fowler i Blohm (2004, s. 61-62) poruszaja jeszcze
jeden istotny aspekt. Polecaja one mianowicie, by w przypadku kontekstu sytuacyjnego
opierajacego si¢ na kulturach istniejacych w rzeczywistosci uczestnicy weielali si¢ w role
0s6b, ktére pochodza z tych samych co oni kregéw kulturowych. Dzigki temu mozna
bowiem uniknaé powielania stereotypéw.

Rademacher (1991, s. 47) takze odnosi si¢ do kwestii tworzenia stereotypéw w czasie
odgrywania rol. Jest on jednak zdania, ze gdy pojawiaja si¢ zachowania powielajace stereo-
typy, te ostatnie powinny by¢ tematyzowane. Dzigki temu uczestnicy uswiadomieni zosta-
ja ze to, co robili w czasie gry, nacechowane byto stereotypami. Wéwczas fatwiej im bedzie
rozpozna¢ analogiczne sytuacje w rzeczywistosci i radzi¢ sobie z nimi.

3. Zagadnienia konceptualizacji gier dla potrzeb treningu interkulturowego
Ponizej zaprezentowane zostang wybrane zagadnienia dotyczace konceptualizacji gier dla

potrzeb treningu interkulturowego. Punktem wyjscia w tym wzgledzie beda przyktadowe
materiaty dotyczace gier interkulturowych.
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Przyktadowe zZrédta gier interkulturowych

Tworzac koncepcje treningu interkulturowego, warto skorzystaé z publikacji zawierajacych
przyktadowe gry, ktérych mozna uzy¢ w czasie zajg¢. W niemieckojezycznej literaturze
przedmiotu duza popularnoscia w tym wzgledzie cieszy si¢ ksiazka Losche (2000), gdzie
po teoretycznym wprowadzeniu zamieszczonych zostalo wiele gier interkulturowych, ktére
moga mie¢ zastosowanie w wielu fazach treningu. Nastawione s3 one zaréwno na komu-
nikacj¢ werbalng, jak i niewerbalna. Warto jednak zwrdci¢ uwagg, ze s3 to gry oparte na
kulturach fikeyjnych i brak jest w nich odniesienia do kultur rzeczywistych. Méwiac o pu-
blikacji Losche, nalezy pamicta¢ o jeszcze jednym istotnym aspekcie. Wiele zamieszczonych
przez nia gier adresowanych jest gléwnie do dzieci i mlodziezy w wieku szkolnym. Przez
starszych uczestnikéw moga by¢ one odbierane jako niepowazne, co z kolei moze wpty-
wac¢ negatywnie na proces nauki oraz na stosunek do treningéw interkulturowych w ogéle.
Przed zastosowaniem tych gier w czasie zajg¢ trener powinien zastanowi¢ sig, czy beda one
adekwatne dla konkretnej grupy docelowe;.

Innym zrédlem ciekawych gier jest pakiet szkoleniowy Martinelliego i Taylora (2000)
sfinansowany ze §rodkéw Komisji Europejskiej. Wydany on zostat w wielu jezykach, w tym
réwniez w jezyku polskim. Jego zaletg jest fatwa dostgpnos¢, réwniez za posrednictwem
strony internetowej. Jednak réwniez w tym przypadku materiaty i gry w nim prezentowa-
ne adresowane sa gléwnie do miodziezy.

Majac na uwadze materiaty skierowane do studentéw, warto poleci¢ publikacje Hiller
i Vogler-Lipp (2010), ktéra odnosi si¢ do treningu interkulturowego dla potrzeb szkolnic-
twa wyzszego. Porusza ona zagadnienia teoretyczne zwiazane z kompetencjg interkulturowa
oraz treningami, a takze zawiera wiele ciekawych ¢wiczen i gier interkulturowych, ktére
moga by¢ wykorzystane na zajeciach.

Zrédlem gier moga by¢ réwniez materiaty miedzynarodowej organizacji SIETAR
(Fowler, Blohm, 2004, s. 64).

Trzeba jednak podkresli¢, ze gry prezentowane w licznych publikacjach sa w duzej
mierze modyfikowane przez treneréw dla potrzeb okreslonego treningu lub okreslonej grupy
docelowej. Bardzo czgsto trenerzy tworza réwniez gry samodzielnie. Ponizej zostang krétko
opisane zagadnienia, na ktére warto w takim przypadku zwréci¢ uwagg.

Tworzenie gier dla potrzeb treningu interkulturowego

Pierwsza kwestia, na ktdra nalezy zwréci¢ uwagg przy tworzeniu gier interkulturowych,
jest grupa odbiorcéw, do jakich sa one adresowane. Kilkakrotnie w niniejszym artykule
odwotywano si¢ do roli grupy docelowej chociazby w przypadku konceptualizacji trenin-
gu. Odnosi si¢ to réwniez do tworzenia gier i symulagji kulturowych dla potrzeb treningu.
Zwracaja na to uwage Fowler i Blohm (2004, s. 60). W tym wzgledzie nalezy pamigtaé
o wieku uczestnikéw, zainteresowaniach, motywacji do uczestnictwa w treningu, a takze
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dopasowaniu tresci do wykonywanej pracy lub kierunku studiéw. Na przyktad w wypadku
studentéw kierunkéw ekonomicznych warto osadzi¢ gre w kontekscie biznesowym.

Projektujac gry, warto si¢ réwniez zastanowi¢, czy trening bedzie zorientowany na tresci
ogélnokulturowe, czy na specyfike konkretnych kultur, a takze czy grupa docelowa bedzie
jedno-, dwu- czy wielokulturowa.

Tworzenie gier w kontekscie okreslonych kultur dla grup jednokulturowych jest stosun-
kowo trudne, gdyz juz sama konceptualizacja opisu sytuacyjnego w przypadku odgrywania
6l moze wiazaé si¢ z ryzykiem tworzenia stereotypdw. Odgrywanie tej sytuacji przez grupe
jednokulturowa, ktérej znany jest jedynie jej whasny kontekst kulturowy, moze wzmaga¢ to
niebezpieczenistwo. Mozna odnie$¢ si¢ co prawda do wspomnianego powyzej postulatu Ra-
demachera dotyczacego tematyzowania stereotypéw w trakcie odgrywania rél (1991, s. 47),
niemniej jednak w przypadku grup jednokulturowych moze by¢ to dos¢ trudne.

Zaleta tworzenia i stosowania takich gier wsréd grup dwu- lub wielokulturowych moze
by¢ fakt, ze uczestnicy moga obrac role oséb pochodzacych z ich wtasnych kultur. Dodat-
kowo moga oni zasygnalizowaé¢ w dyskusji, na ile prawdopodobne w ich kulturze bytyby
zachowania zaprezentowane przez uczestnikéw w trakeie gry.

Szukajac inspiracji do tworzenia opisu sytuacyjnego gier w kontekscie konkretnych
kultur, warto zastanowic si¢ nad adaptacjg studium przypadku (case study) lub krytycznych
sytuacji komunikacyjnych (critical incidents) analizowanych przez uczestnikéw we weze-
$niejszych fazach treningu (Fowler, Blohm, 204, s. 57-59).

Przy tworzeniu gier skierowanych na specyfike okreslonych kultur pomocne moga by¢
réwniez wywiady z osobami po powrocie z projektéw zagranicznych, rzeczywiste histo-
rie, ktérych tlem bylo nieporozumienie wynikajace z réznic kulturowych. Mozna wéwczas
korzysta¢ z dostgpnych publikacji na ten temat, czego przyktadem jest artykut Tylek-
-Hydryniskiej (2000). Idealna w tym przypadku bylaby mozliwo$¢ skorzystania z pomocy
eksperta zajmujacego si¢ badaniem danych kultur, by mégt on oceni¢ zaprojektowang przez
trenera gre.

4, Podsumowanie

Niniejszy artykul w sposéb ogélny porusza problematyke konceptualizagji treningu inter-
kulturowego oraz gier tworzonych dla jego potrzeb. Gra stanowi metodg, ktéra w istotny
sposéb moze wplywaé na wzrost motywacji do uczestnictwa w treningach.

Decydujac si¢ na korzystanie z tej metody, nalezy mie¢ na uwadze kilka czynnikéw. Do-
tyczy to przede wszystkim grupy uczestnikéw, do ktérej adresowana jest dana gra. Nalezy
mieé zatem na uwadze to, czy tre$¢ gry dopasowana jest zaréwno do wieku uczestnikéw,
jak i do ich zainteresowan. Osoba tworzaca gr¢ powinna pamigtaé o tym, czy w trenin-
gu bierze udziat grupa jedno-, dwu- czy wielokulturowa. Warto réwniez zastanowic¢ sig,
w ktérym momencie treningu chcieliby$my uzy¢ danej gry. Niektore gry bowiem moga
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wymaga¢ duzej integracji grupy i w zwiazku z tym nie powinny by¢ wprowadzane na po-
czatku zajgé. Réwniez czas trwania gry jest do$¢ znaczacym czynnikiem.

Przy konceptualizacji gier warto pamigtaé, by byly one zréznicowane, gdyz ma to duzy
wplyw na motywacj¢ uczestnikéw. Tworzac kontekst sytuacyjny danej gry, warto zaadapto-
wad istniejace opisy studiéw przypadku (ang. case studies) oraz krytycznych sytuacji komuni-
kacyjnych (ang. critical incidents). Mozna skorzysta¢ takze z wywiadéw przeprowadzonych
w$rdd oséb wracajacych z dluzszych pobytéw zagranicznych.

Nalezy pamigta¢ réwniez o pewnych ograniczeniach, ktére moze nies¢ ze sobg gra. Nie-
umiejgtne zastosowanie jej przez trenera moze bowiem odbic si¢ negatywnie na catym pro-
cesie nauki; to od prowadzacego w duzej mierze zalezy, w jaki sposéb gra zostanie uzyta
i odebrana przez uczestnikéw.
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Konceptualizacja gier w kontekscie treningu interkulturowego

Streszczenie

Gry oraz symulacje kulturowe stanowig wazng czes¢ metod stosowanych w czasie treningdw interkul-
turowych. Dotyczy to zaréwno treningdw zorientowanych na przekazywanie tresci ogélnokulturowych, jak
i dotyczacych specyfiki okreslonej kultury. Gry i symulacje umozliwiaja bowiem rozwijanie umiejetnosci
w obszarze kompetencji interkulturowej, zwtaszcza w afektywnym jej wymiarze.

W literaturze przedmiotu poruszang czesto kwestig s3 trudnosci zwigzane z konceptualizacja gieri sy-
mulacji kulturowych. Niniejszy artykut porusza aspekty zwigzane z tworzeniem gier dla potrzeb treningu
interkulturowego.

Conceptualization of games in intercultural training

Summary

Games and culture simulations are an important part of the methods used during intercultural training.
This refers both to culture-general and culture-specific training. Games and simulations enable participants
to develop intercultural competence skills, above all those concerning the affective dimension. One issue
discussed very often in specialist literature concerns the difficulties of conceptualization of games and cul-
ture simulations. The article refers to some aspects of game creation for the purpose of intercultural training.
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Gra The Witcher w uniwersum Wiedzmina

Maria B. Garda
todz

Gatunek' fantasy przezywa obecnie okres rozkwitu, a tytuly stworzone w tej konwencji
sprzedajg si¢ doskonale i okupuja czotéwke wszelkich zestawien box-office, zaréwno ksigzko-
wych (Terry Pratchett, J.K. Rowling), kinowych (WZadca Pierscieni, seria Harry Potter), jak
i growych (World of Warcraft, Final Fantasy). Wigkszo$¢ wspomnianych tekstéw funkcjonu-
je w kulturze popularnej dzigki lukratywnym franczyzom?, ktérych whascicielami sg gtéw-
nie wielkie korporacje medialne, takie jak amerykanski Time Warner (W/adca pierscient,
Harry Potter) czy francuski Vivendi Enterteinment (World of Warcraft). Zainteresowanie
fantasy u gigantéw branzy rozrywkowej wynika nie tylko z czysto wyliczalnej i doraznej
optacalnosci inwestowania w ekranizacje bestselleréw ksigzkowych, ale wlasnie z checi two-
rzenia franczyz o duzym, wieloletnim potencjale rozwojowym. W tym wypadku specyfika
gatunku i kreowanych przezen fikcyjnych uniwerséw sprzyja ich wykorzystaniu w ramach
popularnych we wspétczesnym Hollywood strategii marketingowych. Mam tutaj na mysli
opisywane przez Henry’ego Jenkinsa (2007) love marks (ang. ,marki, ktére kochamy”) oraz
omawiane przez Kristin Thompson (2007) worldbuilding (ang. ,tworzenie $wiatéw”).

W pierwszym wypadku chodzi o atrakcyjnos$¢ wspétpracy z zawsze licznym i aktywnym
fandomem fantasy, a co za tym idzie, mozliwo$¢ wykorzystania kultury uczestnictwa dla

' Dokonuje tutaj $wiadomego przeniesienia filmoznawczego rozumienia pojecia gatunku — rodzaju etykiety
zabezpieczajacej tozsamos¢ produkeu, ktéry pragna nabyc odbiorcy — na konwencje transmedialna. W tym kontekscie
gatunkowo$¢ sprowadzataby si¢ do pewnej relacji, zmiennej w czasie i przestrzeni konwencji porozumiewania si¢ stron
bioracych udziat w akcie komunikagji filmowej, a w tym wypadku szerzej: medialnej, utatwiajacej odbiorcom czysto
powierzchniowe rozpoznanie charakterystycznych tresci (patrz: Helman, 1991, s. 8-9).

2 Szacuje sig, ze taczne dochody z franczyzy opartej na marce Weadca pierscieni, wykreowanej przez trylogic Petera
Jacksona, moga przekroczy¢ nawet 10 mld dolaréw amerykanskich (Thompson, 2007, s. 9).
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celéw promocyjnych. Bez watpienia ruch fanowski, rozumiany jako zrzeszenie najbardziej
lojalnych klientéw danej marki, znajduje si¢ w centrum zainteresowania specjalistéw od
ekonomii afektywnej?, kierujacych si¢ zasada, ze ,,80 procent zakupéw dokonuje 20 procent
sposrdd wszystkich klientéw” (Jenkins, 2007, s. 73), a wigc najwigkszy dochédd jest genero-
wany przez najwierniejsze grono nabywcéw. W tym kontekscie fandom wydaje si¢ idealna
baza do budowania love marks, w ktérym klucz do sukcesu stanowi nawiazanie kontaktu
emocjonalnego z konsumentem, wzbudzenie autentycznego przywiazania do produktu i jego
sponsoréw, sprawienie, aby dostownie zakochat si¢ w marce i stat si¢ jej ,adwokatem”, pro-
mujac ja i broniac jej przed konkurencjg (tamze, s. 69-74).

Drugi aspekt gatunku fantasy, jaki jest Hollywood bardzo na r¢ke, to potencjat wyni-
kajacy z pierwszoplanowej roli przedstawianych $wiatéw mozliwych, ktére nie sa niewol-
niczo podporzadkowane dziatalnosci bohateréw, ale stanowia samodzielny element dzieta
(Zgorzelski, 1996, s. 58). Dzi¢ki rozmachowi tych ,konkretnych do granic mozliwosci”
(Lemann, 2001, s. 95) uniwerséw latwiejsze staje si¢ zastosowanie strategii worldbuilding,
polegajacej na kreowaniu wrazenia autentycznosci — fantastycznej czy tez historycznej —
za pomoca niezwykle pieczotowicie przygotowanego swiata filmowego (Thompson, 2007,
s. 84). Nic wygodniejszego, niz wykorzysta¢ w tym celu gotowe juz modele, ktére oferuje
w znacznych ilosciach gatunek fantasy, i czerpa¢ przy okazji korzysci z zaangazowania ist-
niejacych spotecznosci fanowskich w rozwéj powstajacej marki.

Stworzona przez CD Projekt RED gra Wiedzmin wpisuje si¢ w zarysowang powyzej
tendencj¢, dodajac jednak pewien regionalny charakter, ktérego nie maja produkty takich
gigantéw jak wspomniany Time Warner czy tez inne korporacje mi¢dzynarodowe. Warto
zauwazy¢, ze juz cykl powiesciowy Andrzeja Sapkowskiego stanowit niejako lokalizacjg fan-
tasy anglosaskiej na rynku wschodnioeuropejskim, czyli, w rozumieniu marketingowym,
przystosowanie wyrobu do specyfiki kulturowej danego regionu. Dokonujac mariazu mi-
tologii stowianskiej i quasi-Sredniowiecznych §wiatéw w duchu Tolkiena, pisarz sprawit,
ze jego ksiazki staty si¢ wyjatkowo atrakcyjne dla czytelnikéw na wschéd od Odry. Z bie-
giem czasu przekonano sig, ze wiedzminski folklor jest intrygujacy takze dla czytelnikéw
w Hiszpanii czy Francji, gdzie stowianski rys wyrézniat powiesci od podobnych do siebie
tlumaczen tytuléw angielskich. Wiasnie ten unikatowy aspekt uniwersum WiedZmina wy-
korzystali twércy z CD Projekt RED, opracowujac marke o charakterze globalnym. W efek-
cie ich wysitkéw Wiedzmin sprzedat si¢ w ponad milionie dwustu tysiacach egzemplarzy,
zdobyt ponad sto réznego rodzaju nagréd oraz wyrdznien, stajac si¢ tym samym najwick-
szym przebojem polskiego rynku gier komputerowych.

Sukces gry wplynat takze na percepcj¢ Geralta, ktéry przestat by¢ jedynie bohaterem
cyklu powiesciowego, ale jest coraz czgsciej kojarzony z gra komputerowa. Warto w tym
miejscu zauwazy¢, ze egranizacja (Bazylczuk, 2010) — czyli zaadaptowanie pierwowzoru

?Ekonomia afektywna (affective economics) to ,nowy dyskurs w marketingu i badaniu marek, podkreslajacy
emocjonalne przywiazanie konsumentéw do marki jako gléwna motywacje przy podejmowaniu decyzji o zakupach”
(Jenkins, 2007, s. 253).
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literackiego lub filmowego na potrzeby gry komputerowej — jest specyficznym rodzajem
adaptacji, odmiennym od tych znanych chociazby z kinematografii. W teorii filmu temat
adaptacji wzbudzat swojego czasu wiele emocji w zwigzku z dyskusja nad statusem kina jako
niezaleznej galezi sztuki oraz zagadnieniem tak zwanych powiesci ,filmowych” i, niefilmo-
wych”. Teoretycy usitowali dojs¢ do tego, czemu niektére powiesci moga zostaé z wielkim
sukcesem przeniesione na ekran, a inne wydaja si¢ nieprzettumaczalne na jezyk filmu. Spo-
$§réd wielu odmiennych koncepcji przekonujaco teza McFarlane’a, ze ,dla filmu i powiesci
centralnym punktem jest opowiadanie, ktére tatwo mozna przenies¢ z jednego medium
do drugiego [...], [gdyz] jest podatne na obiektywne traktowanie” (Helman, 1998, s. 10).
Bez trudu mozna sobie wyobrazi¢ przeniesienie ,,opowiadania” z powiesci do gry, ktéry to
zabieg sprowadzatby si¢ do wykorzystania elementéw fabuly i zaczerpnigcia z powiesci wy-
branych postaci oraz umieszczenia ich w §wiecie rozgrywki. Jednak sytuacja nie jest tak
prosta, w momencie gdy adaptatorzy stawiaja sobie za cel nie tylko przeniesienie do innego
medium ,,opowiadania”, ale réwniez narracji i klimatu literackiego pierwowzoru — ,istot-
nych ryséw oryginatu” (tamze, s. 9).

Podazajac tym tropem interpretacyjnym, mozna si¢ zastanowié, na ile gra Wiedzmin jest
wierna ,literze” — opowiadaniu, a na ile ,duchowi” — atmosferze tekstéw Sapkowskiego.
Bo o ile w przypadku filmu Marka Brodzkiego WiedZmin scenariusz wyraznie oparto na
motywach opowiadan pisarza, to wydarzenia rozgrywajace si¢ w grze nie sa odzwierciedle-
niem fabuly opowiadan czy siedmioksi¢gu. Historia, ktérej wspéttworeg jest gracz, stano-
wi sequel wobec wydarzen z sagi i nie byta nigdy opisana przez autora tej ostatniej. Pomimo
to w napisach koricowych gry umieszczono uwagg: ,na motywach opowiadan i powiesci
Andrzeja Sapkowskiego”. Nie uwazam, ze zacytowana klauzula jest naduzyciem, cheg tylko
podkresli¢, iz nawet tak pozornie prosta rzecz, jak transmedialne przenoszenie ,,opowiada-
nia”, nie musi si¢ sprowadza¢ do prostego powielania scen i zdarzen. Wobec powyzszego
gléwna plaszczyzna taczaca fabule sagi i gry stata si¢ posta¢ Geralta i srodowisko, w ktérym
ten bohater si¢ porusza. Jednak wytwér CD Projektu nie tylko jest osadzony w $wiecie wy-
kreowanym w cyklu literackim Andrzeja Sapkowskiego, ale stanowi niejako rozszerzenie
tego uniwersum w nowym medium. Podczas gdy dla przywolywanego wczesniej McFar-
lane’a obiektywnym elementem tekstu kultury jest ,opowiadanie”, ktore mozna przenosi¢
miedzy formami sztuki, to dla fantasy jeszcze istotniejszym elementem bylby ,$wiat” — prze-
strzeni, w ktérej rozgrywa si¢ opowiadanie. Modele §wiatéw sa w tym wypadku nie tylko
adaptowane na potrzeby innego $rodka wyrazu, ale réwniez rozrastaja si¢ w ramach kazdej
kolejnej adaptacji. Kazdy nast¢pny tekst wypetnia biale plamy (terrae incognitae) w opisie,
czyniac przedstawiane uniwersum coraz bardziej autentycznym.

Nie powinno zatem zaskakiwad¢, ze jedna z pierwszych rzeczy, ktére postanowili przygo-
towac twércy z CD Projekt RED, byta mapa $wiata. Jednak moze zaskoczy¢ to, ze pomégt
im w tym sam Sapkowski, ktéry przeciez, w przeciwieistwie do Tolkiena, nie sporzadzat
nigdy kartograficznych opracowan opisywanych przez siebie krain. Co wigcej, jak sam twier-
dzi, konsekwentnie neguje istnienie jakiegokolwiek ,$wiata”, gdyz jego zdaniem ten ,$wiat
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to pseudoswiat, to wylacznie tlo, przesuwane kotowrotkiem jarmarczne ptétno” (Beres, Sap-
kowski, 2005, s. 274). Wprawdzie stanowi ,jaka$ tam ontologiczna konstrukeje, ale jest stu-
zebny wobec fabuty, nie wobec swej wlasnej fantastycznie udziwnionej ontologii” (ramze).
Wydaje si¢ wszakze, iz rola tego fikcyjnego konstruktu, uniwersum stanowiacego niejako
bazg dla fabut rozgrywajacych si¢ w poszczeg6lnych mediach, jest donioslejsza, niz przed-
stawia to pisarz. Znaczenie rozbudowanego modelu §wiata podkresla juz Andrzej Zgorzelski
(1999, s. 91-96) w swojej koncepcji tzw. literatury egzomimetycznej, piszac m.in., jak istotne
dla fantasy jest tworzenie potencjalnych modeli rzeczywisto$ci doswiadczalnej, przy jedno-
czesnej rezygnacji z prob poréwnywania ich z modelem $wiata otaczajacego. Chodzi tutaj
o odejscie od zabiegu fantastyki wewnatrz utworu (patrz: Zgorzelski, 1999, s. 96), czyli po-
rzucenie chwytéw majacych na celu usprawiedliwienie istnienia, nieprzystajacego do naszej
codziennej empirii, modelu $wiata przedstawionego. Mamy zatem do czynienia z niezwykle
autentycznymi i komplementarnymi wzgledem siebie uniwersami, ktére swoim rozmachem
zdaja si¢ wykraczaé poza kontury wyznaczone przez fikcje literacka. Stanowia one nie tyle
to dla fabuly, ile raczej autonomiczna konstrukcj¢ ontologiczna, zdolng udzwignaé znacz-
nie wigksza liczbe narracji, niz tylko te powotane do zycia w ramach — tak charakterystycz-
nego dla fantasy — cyklu powiesciowego. To, ze owe modele stanowia dopracowany szkielet
alternatywnego wszech$wiata, czyni je szczegdlnie atrakcyjnymi dla wspomnianej strategii
worldbuilding i decyduje o ich wyjatkowym potencjale adaptacyjnym, pozwalajacym wyjs¢
poza ramy reprezentacji prozatorskiej.

Jednak warto pamigtaé, ze przejscie takie wymaga wielkiego naktadu pracy twoérczej
i przed autorami WiedZmina stato wyzwanie poréwnywalne rozmachem z tolkienowskim
projektem Petera Jacksona. Podobnie jak w przypadku filmowego Wiadcy Pierscieni, stwo-
rzenie nowej franczyzy, ktéra aspirowataby do miana liczacej si¢ na globalnym rynku marki
multimedialnej, wymagato wykreowania spdjnej i przekonujacej wizji wtérnego swiata. Co
wigcej, konieczne byto wypracowanie pewnego kompromisu pomiedzy wiernoscia orygi-
natowi a atrakcyjnoscia gry zaréwno dla polskiego, jak i zachodniego gracza. Wobec tego
wielkg sztuka byto zaprojektowanie realiéw tak, aby spelniaty oczekiwania nie tylko zago-
rzatych fanéw sagi z Europy Wschodniej, ale réwniez nieznajacych w ogéle tej powiesci od-
biorcéw anglojezycznych.

Osiagnigcie takiego efektu nie przyszlo oczywiscie bez trudu. Adam Badowski (2007),
dyrektor artystyczny projektu, przyznal otwarcie, ze ,czytanie ksigzek Sapkowskiego jest
znacznie tatwiejsze niz graficzna interpretacja jego twérczosci” (s. 1). Jesli chodzi o ogélny
zamyst artystyczny, postanowiono zrezygnowacé z ,,cukierkowej” konwencji wigkszosci gier

*Jako zabieg fantastyki rozumiem sytuacje, w ktorej pisarz stara si¢ uprawdopodobni¢ istnienie opisywanego $wiata
poprzez ,wprowadzenie rzeczywisto$ci mimetycznej w cze¢sci tekstu, czy to przynajmniej przez postugiwanie si¢
pochodzacym z niej narratorem” (Trebicki, 2009, s. 34-35). Najbardziej znanym i czytelnym zabiegiem tego typu jest
Alicja przedostajaca si¢ z Anglii do Krainy Czaréw za pomoca kréliczej nory w Alicji w krainie czaréw Lewisa Carolla.
Zabieg ten analizuje réwniez Farah Mendlesohn (2008) w rodziale 7he Portal-Quest Fantasy w swojej publikacji
o retoryce tego gatunku.
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RPG. Oddanie wyjatkowego klimatu $wiata Sapkowskiego, poréwnywanego przez niekt6-
rych krytykéw do powiesci Chandlera (Parowski, 2001, s. 29), musiato wigzac¢ si¢ z poszu-
kiwaniami bardziej mrocznych $rodkéw wyrazu. Zdecydowano si¢ na kombinacje estetyki
dark fantasy, horroru, sztuki péznosredniowiecznej i romantycznej (z duzym naciskiem na
region Europy Srodkowo-Wschodniej) oraz oczywiscie odrobiny wspétczesnej popkultu-
ry. Dzigki temu gra jest bardzo bogata w odniesienia intertekstualne, ktérych skrupulatne
odnotowanie mogloby stanowi¢ materiat dla osobnej, opastej publikacji. Jako ciekawostke
dodam jedynie, ze podobnie jak Peter Jackson we Wtadcy Pierscieni lub Hitchcock w swoich
kryminatach, twércy gry pozwolili sobie na odrobing humoru i autodystansu, przez co nie-
ktére postaci z gry nosza rysy swoich projektantow.

Niezaleznie jednak od tego, jak ztozona postmodernistyczna ukladanka jest Wiedzmin,
to jeden element w nim dominuje, a mianowicie stowianisko$¢. Inspiracje regionalnym folk-
lorem, mitologia i ikonografig od poczatku miaty duze znaczenie dla twércéw gry, ktérzy
pragneli, aby WiedZmin byt kojarzony z Polska i kultura stowiariska. W koricu o unikato-
wosci zaréwno zaprezentowanych realiéw, jak i Geralta decyduje ich autentyczny, lokalny
charakter, niespotykany dotad w inspirujacych si¢ anglosaska fantasy grach cRPG. Szcze-
gblnie waznym elementem strategii twércéw byto skonstruowanie w tym duchu ciekawego
gléwnego bohatera. Systemy rozrywkowe opieraja si¢ zazwyczaj na konkretnej postaci (np.
Batman), zatem wykreowanie biatlowlosego wiedZzmina na ,twarz marki” byto zabiegiem
jak najbardziej uzasadnionym marketingowo. Adam Badowski wyznat w jednym z wy-
wiadéw dotaczonych do polskiego wydania gry, ze tworzenie wizerunku wiedZmina stano-
wito prébe¢ zmierzenia si¢ z legenda, przez co prace koncepeyjne trwaly wyjatkowo dlugo
— prawie p6t roku. Na tym etapie wspétpracowano z Przemkiem Truscifiskim, bardzo zdol-
nym rysownikiem mlodego pokolenia, ktéry miat réwniez stworzy¢ nowa komiksowa ada-
ptacje Sapkowskiego. Jak wida¢, CD Projekt, podobnie jak giganci rynku medialnego, juz
na poczatkowym etapie przygotowywania produkcji planowat stworzenie rozbudowanej
franczyzy, opartej na spdjnej oprawie graficzne;j.

Wiedzmin byt w efekcie najdrozsza polska gra komputerowa, z budzetem o jedng czwarta
wickszym niz filmowa adaptacja powiesci Sapkowskiego i rzadko spotykanym w Polsce na-
ktadem na promocje. Powstata cata seria tekstéw kultury orbitujacych wokét osi marki, czyli
wokoét gry komputerowej, ktérych wykonawcami na podstawie uméw barterowych byty
firmy zewngtrzne. W efekcie tych dziatari Breakpoint stworzyt gre mobilng do telefonéw
komérkowych, a Kuznia Gier gre¢ karciana; powstata takze gra przegladarkowa. Wszystkie
te produkty, jak na system rozrywkowy z prawdziwego zdarzenia przystalo, korzystaty z tego
samego logo, bedacego oczywiscie zarejestrowanym znakiem handlowym CD Projekt, oraz
tego samego designu, gdyz powstaty ,na podstawie gry komputerowej Wiedzmin”. Pragne
wyraznie podkresli¢, Ze wymienione inicjatywy nie stanowity — w zamysle franczyzodaw-
c6w — indywidualnych tekstéw, lecz byly przede wszystkim dziataniem marketingowym,
ktére sprowadzalo si¢ do zaproponowania odbiorcy rozrywki wieloplatformowej i zwiazania
go z marka. W takiej sytuacji istnialo niebezpieczenistwo, ze stang si¢ one wytworem nieco
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wtdérnym, a nie oryginalna propozycja rozszerzenia uniwersum. Jednak swoboda pozosta-
wiona podwykonawcom zaowocowata ciekawymi produktami, co odzwierciedlaja przychyl-
ne recenzje dla gry mobilnej (patrz: Kralka, 2008) czy tez decyzja o wydaniu drugiej edycji
gry karcianej, i to réwniez w jezyku angielskim i hiszpanskim.

Poza tym podj¢to oczywiscie kampani¢ tradycyjna, w ktérej jednak stare media zostaly
zepchnigte na drugi plan, a wazne miejsce zajat Internet i niestandardowe akcje promocyjne,
m.in. marketing eventowy (za: Raport Money.pl, 2008, s. 11). W §rodowiskach subkulturo-
wych, jakie tworza gracze komputerowi i fandom fantasy, takie dziatanie wydaje si¢ strza-
lem w dziesiatke, o czym mozna si¢ byto wielokrotnie przekonaé, miedzy innymi na Poznan
Game Arena 2007, gdzie ,wiedZminska karczma” byta obiektem niestabnacego zaintereso-
wania fanéw. Naturalnej wielkosci gumowy Geralt byt tam réwnie atrakcyjnym towarzy-
szem zdjg¢ pamiatkowych, co hostessy producentéw czgsci komputerowych. CD Projekt
zadbal réwniez o szeroka game wszelkich gadzetéw tematycznych, od plakatéw i galante-
rii skérzanej poczynajac, a na posrebrzanych miniaturkach mieczy wiedzminskich — w roli
nozy do papieru — koniczac. Niezaspokojeni jeszcze kolekcjonerzy mogli naby¢ m.in. telefo-
ny, klawiatury czy tez monitory znanych marek, opatrzone logo , Wiedzmin: oficjalny part-
ner”. Organizator kampanii promocyjnej relacjonowat, ze cho¢ koszt akcji marketingowej,
opiewajacej na ok. 10 mln zt (z uwzglednieniem uméw barterowych), nie jest imponujacy
w poréwnaniu z kwotami wydawanymi w Polsce przez firmy spozywcze, to jednak w rodzi-
mej branzy growej stanowi swoisty rekord (za: Jaslan, 2007, s. 67). Jak wida¢, polska firma
zrealizowata nie tylko gre komputerowa, ktéra Polacy moga bez komplekséw pokazywac za
granica, ale takze kampani¢ reklamowg na tym samym poziomie.

Wobec takiego szumu medialnego przychodza na mysl stowa Zygmunta Baumana,
ze ,najpotezniejsze marki to po prostu najlepiej rozreklamowane i naglo$nione wydarzenia:
wydarzenia kultowe, ktére, zgodnie z tezg Boorstina, przyciagaja uwage ttuméw, poniewaz
znane sg z tego, Ze s3 znane, i ktére $wietnie si¢ sprzedaja, poniewaz ich sprzedaz idzie $wiet-
nie” (Halawa, Wrébel, 2008, s. 65). Podobnie w przypadku ,wydarzen kultowych” zwiaza-
nych ze §wiatami fantasy wielokrotnie mamy do czynienia jedynie ze zr¢czng manipulagja,
majaca zamaskowaé prawdziwg nature eventu marketingowego. Trudno bowiem w dzisiej-
szej skomercjalizowanej rzeczywistosci zorientowac sig, co jest czyms wigcej niz tylko swego
rodzaju spekulacja na gietdzie kultury — dzialaniem opartym na tych samych zalozeniach,
co operacje podejmowane przez fundusze hedgingowe na rynku inwestycyjnym, nakiero-
wane jedynie na dorazny zysk. Wszystko przeciez w opisywanej przez Baumana epoce ptyn-
nej ponowoczesnosci charakteryzuje si¢ nieciagloscia i zapomnieniem. Kazdy tekst kultury,
stajac si¢ produktem konsumpcyjnym, zostaje nie tylko wyceniony wedle jego aktualnej
warto$ci rynkowej, ale réwniez opatrzony swoista data waznosci (za: tamze).

Jednak systemy rozrywkowe, jakimi sa uniwersa fantasy, zdaja si¢ opiera¢ tej powszechnej
efemerycznosci. Poprzez wyrobienie franczyzy zyskuja nowe mozliwosci, potrafig si¢ w wy-
jatkowy sposéb dostosowaé do naszych czaséw. Za posrednictwem kolejnych ,wydarzed”
poddaja si¢ medialnemu liftingowi w celu od$wiezenia sprzedawanych tresci. Co ciekawe,
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podobnie jak w chirurgii kosmetycznej, rekonstrukeji podlega jedynie warstwa zewngtrzna,
a samo uniwersum — stanowigce podstawe dla nastgpujacych po sobie tekstow — pozostaje
w duzej mierze nieodmienione. Innymi stowy, zmienia si¢ tylko sfera reprezentacji, rzekli-
by$my: opakowanie, czyli dla przyktadu w nowych filmach graja nowi aktorzy, a w nowych
grach wykorzystuje si¢ nowsze trendy w grafice. Niemniej jednak to nie wspomniane za-
biegi estetyczne decydujg o trwatosci $wiatéw fantasy, ale ich prawdziwa, zywa tkanka, ele-
ment, bez ktérego nie mogtyby istnie¢ — fandom. Spotecznos¢ fanowska nie tylko stanowi
najwierniejsza rzesz¢ odbiorcéw, ale takze — i to coraz czgdciej — wlacza si¢ we wspéttwo-
rzenie nowych odston ulubionego $wiata. Przyktadem moga by¢ zespoty modderskie, ktére
w ramach inspirowanego przez CD Projekt przedsigwzigcia Szkota Wiedémiriska — konkur-
su na nowe przygody Geralta zrealizowane za pomoca edytora D’Jinni (specjalnie udostgp-
nionego w tym celu narzedzia) — nagradzano ,mozliwoscia udzialu w designie wybranego
elementu gry w [...] niezapowiedzianych jeszcze projektach” (Zajaczkowski, 2009), czyli
moéwiac przejrzysciej: szansa wspotudziatu w tworzeniu Wiedzmina 2.

Obserwujac dzisiaj wiedZminskie uniwersum, mozna zauwazy¢ pewne istotne przesunie-
cie, jak gdyby punkt ciezkosci przestat spoczywaé na powiesci Sapkowskiego i nieuchron-
nie przemieszczatl si¢ w strong nowych mediéw i stworzonego przez CD Projekt formatu
Wiedzmin (The Witcher). Z kazdym kolejnym medium, w ktérym bedzie si¢ ten ,,$wiat” od-
miadzaé, Geralt bedzie si¢ coraz bardziej odrywad od swojego literackiego pierwowzoru,
przez co uzytkownikom mediéw coraz fatwiej bedzie si¢ z wiedZminem utozsami¢. W koncu
na samym poczatku mozna bylo jedynie wyobrazi¢ go sobie, p6zniej ujrze¢ w komiksie, zo-
baczy¢ i ustysze¢ w kinie, a wreszcie wcieli¢ si¢ w niego w ramach interaktywnej rozgrywki
czy zaprosi¢ do znajomych na Facebooku. Zjawisko to bedzie si¢ nasila¢, poniewaz Sapkow-
ski juz dziesig¢ lat temu zakonczyt pisanie sagi, a stworzona przez CD Projekt marka nadal
si¢ rozwija i prace nad kontynuacja hitu cRPG trwaja.

Przygotowania do nadchodzacej premiery Wiedzmina 2 beda zatem doskonata okazja do
wzmocnienia wielonarodowego fandomu, silnie zwigzanego z marka, co zamierza si¢ osia-
gnaé poprzez zintegrowanie Srodowiska fanowskiego na stronie internetowej i The Witcher
Forum oraz wspieranie twérczosci oddolnej i ruchu modderskiego. Natomiast juz po wy-
daniu gry model $wiata zostanie uzupetniony o kolejne cenne fragmenty, ktére z pewnoscia
zostang przez fanéw pieczotowicie skatalogowane na The Witcher Wikia. Rozwijajaca si¢
wiedZmiriska franczyza moze zatem sta si¢ godnym przeciwnikiem dla swoich zagranicz-
nych rywali, kreatywnie wykorzystujac ich strategie. Okazuje si¢ bowiem, ze nadwislanski
producent gier komputerowych potrafi zaproponowaé wartosciows artystycznie adaptacje
rodzimej literatury, cieszaca si¢ migdzynarodowym powodzeniem.
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Gra The Witcher w uniwersum WiedZmina

Streszczenie

Referat jest refleksja nad zmianami, jakie zaszty w najwiekszym polskim uniwersum fantasy po wyda-
niu gry komputerowej Wiedzmin, zrealizowanej przez CD Projekt RED. Ogrom pracy koncepcyjnej wtozony
w wytworzenie cyfrowego srodowiska, stanowigcego rozwiniecie powiesciowej rzeczywistosci, powoduje,
ze zachodzi przesuniecie punktu ciezkosci w obszarze autorstwa catego $wiata. W efekcie gra The Witcher
nie jest jedynie kolejna adaptacjg, ale takze elementem uniwersum, istotnym rozszerzeniem gwarantujgcym
jego dalszy rozwéj w nowych mediach.
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The Witcher game in the universe of WiedZmin

Summary

In this essay | elaborate on the changes that have occurred in the largest Polish fantasy universe after the
release of The Witcher, a computer game developed by the Polish company — CD Projekt RED. The magnitude
of conceptual work put into the creation of the game’s digital environment, which expands on the reality
of the novels the game is based on, has led to a shift in the authorship of the Witcher's entire universe. The
Witcher is therefore not merely another adaptation of the novel, but constitutes a part of its universe and is
an important extension that guarantees its further development in new media.
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Recepta na kleske w komunikacji miedzykulturowej
- 0 ksenofobicznych grach komunikacyjnych Amélie Nothomb

Arkadiusz Jabtonski
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

1. Gry a aktywnos¢ komunikacyjna

Wykorzystanie ludologii w badaniach nad komunikacjq zaktada opis zjawisk komunikacyj-
nych w terminach gier jako realizowanych w sposéb przewidywalny jednostek dyskursu,
o czym méwi¢ mozna od wyrdznienia procedur przez Austina (1962, s. 14). Alternatywne
ujecia gier skupiajg si¢ na $cisle ludycznym charakterze tych zjawisk (Huizinga, 1985, Cail-
lois, 1997), podkresleniu ich odniesienia semiologicznego (Guiraud, 1974), realizacji okre-
$lonych r6l (Goffman, 2000) lub tez opisie psychologicznych aspektéw funkcjonowania ego
(Berne, 1999).

Mimo ze przynajmniej ostatnie z wymienionych wyzej uje¢ odnie$¢ mozna do opisu
stanéw, w ktérych efektywno$é komunikacji ulega obnizeniu lub zanika, tematyka niepo-
wodzeri komunikacyjnych podejmowana jest w kontekscie opisu gier stosunkowo rzadko.
Tymczasem kontakty migdzykulturowe i migdzyjezykowe stusznie uznawane s3 pod tym
wzgledem za ,,obszar wzmozonego ryzyka” (Duszak, 1998, s. 332). Niniejszy artykut skupia
si¢ na opisie sytuacji komunikacji miedzykulturowej (KM), ktére okresli¢ mozna mianem ma-
sochistycznych, gdyz dzialania ich uczestnikéw wykazuja charakter $wiadomie destrukcyjny.

Jak zauwaza Berne (1999, s. 11): , Stwierdzenie, ze przewazajaca cz¢$¢ aktywnosci spo-
lecznej sprowadza si¢ do uczestniczenia w grach niekoniecznie oznacza, ze jest to «zabawne,
albo ze partnerzy nie s3 powaznie zaangazowani we wzajemne stosunki”. Prawidlowo$¢ ta
w szczeg6lny sposéb uwydatnia si¢ w sytuacji rzeczywistego kontaktu migdzykulturowego,
ktérego uczestnicy nie majg mozliwosci zejscia z komunikacyjnej sceny wydarzer, mimo ze
jej ksztatt moze znacznie odbiega¢ od ich oczekiwani i wyobrazen.
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2. Dlaczego Nothomb?

Podczas gdy za truizm trzeba uzna¢ stwierdzenie, ze komunikacja nigdy nie przebiega bez
wysitku, w perspektywie KM rézne $rodowiska komunikacyjne przewiduja stosowanie od-
miennych gier dla osiagnigcia innych celéw. Przettumaczalno$é¢ sytuacji komunikacyjnych w
KM podlega zatem znacznym ograniczeniom. Pozbawiony stosownych kompetencji uczest-
nik KM moze nie rozumie¢ nie tylko tego, ,co méwia’, ale takze tego, ,w co graja” czton-
kowie kultury docelowej, co moze by¢ istotnie brzemienne w skutki. W tym sensie badania
nad KM umozliwia¢ maja osiagnigcie podstawowego celu jezykoznawstwa — naukowego
zrozumienia, w jaki sposéb ludzie si¢ komunikuja (Yngve, 1975).

Obok probleméw zwigzanych z niestosownoscig zachowan w §rodowisku docelowym
osoby, ktéra operuje pojeciami i definicjami gier pochodzacymi z wlasnej kultury Zrédlo-
wej, wylania si¢ tu kwestia kwalifikacji przypadkéw psychopatycznych, o charakterze swo-
iScie pasozytniczym, w ktérych podmiot pozbawiony kompetencji KM czerpie z tego faktu
przyjemno$¢. Zachowanie tak nastawionego podmiotu prowadzi¢ moze do swiadomego
stosowania przezen gier o podiozu destrukcyjnym, w ktérych on sam musi ,wygra¢”, nie-
zaleznie od weryfikowalnej prawdziwosciowo rzeczywistosci. Jesli za$ taka wtasnie, psycho-
patyczna i ksenofobiczna w swej istocie motywacja towarzyszy osobistym rozrachunkom
z kulturg docelowa prezentowanym pod plaszczykiem literatury, ich opis jako przypadkéw
KM z punktu widzenia $cisle naukowego wydaje si¢ niezb¢dny juz chocby ze wzgledu na
mozliwo$¢ odbioru dzieta literackiego przez osoby trzecie, ktérym zaréwno tajniki psycho-
patycznych gier komunikacyjnych, jak i obiektywne realia kultury docelowej moga by¢ nie-
znane. Tekst Zrédlowy dla niniejszego artykutu to Z pokorg i unizeniem autorstwa Amélie
Nothomb (2005), powies¢ od kilku lat dostgpna takze w wersji polskiej.

3. Amelii Nothomb japonskie przypadki

Nothomb opisuje, rzekomo ,z dystansem i humorem”, jak glosi oktadka ksiazki, szereg nie-
porozumieni popetnianych przez narratorke — Belgijke, ktéra uwaza, ze zna jezyk i kulture
japoniska — w trakcie roku jej pracy w japonskim biurze. Literacki charakter tekstu Zrédto-
wego pozwala na wykorzystanie nizej obszernych cytatéw.

3.1.,Podlegatam wszystkim”

Juz pierwsze stowa powiesci ujawniaja powazne naduzycie w interpretacji kultury japoriskiej:
Pan Haneda byt przefozonym pana Omochi, ktéry byt przetozonym pana Saito, ktéry byt przetozonym

panny Mori, ktéra byta moja przelozona. Ja nie bytam niczyja przetozona.

[...] w firmie Yumimoto podlegatam wszystkim. (Nothomb, 2005, s. 5).
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Wertykalne zaleznosci, typowe przeciez nie tylko dla japonskiej hierarchii firmowej,
narratorka traktuje jako cigzace na niej jarzmo, bezskutecznie usitujac je negowaé. Nie wia-
domo, czyja przetozona pragnie by¢ osoba zatrudniana w firmie na stanowisku ttumaczki.

3.2. Niedobre wrazenie

Relacja narratorki z jej pierwszego dnia pracy rozpoczyna si¢ nastgpujaco:

[...] winda wypluta mnie na ostatnim pigtrze wiezowca Yumimoto. Znajdujace si¢ na koricu holu okno
wessato mnie jak sttuczone okienko w samolocie.

[...] Nie pomyslatam o tym, zeby zglosi¢ si¢ do recepcji. Wiasciwie nie my$latam o niczym, zafascyno-
wana pustka po drugiej stronie szyby.

Nagle chrapliwy glos za moimi plecami wyméwit moje nazwisko. Odwrécitam si¢. Mezczyzna okoto
pig¢dziesiatki, niski, chudy i brzydki, patrzyt na mnie z niezadowoleniem.

— Dlaczego nie zameldowata si¢ pani recepcjonistce? [...]

Nie znalaztam Zadnej odpowiedzi, wigc nie odpowiedziatam. Spuscitam glowe z poczuciem, ze w ciagu
tych dziesi¢ciu minut, nie wypowiedziawszy stowa, wywartam niedobre wrazenie w pierwszym dniu

pracy [...]” (tamze, s. 5-6).

Interesujace jest ujecie sytuacji z pozycji biernego i bezwolnego przedmiotu, w roli ked-
rego pragnie jawi¢ si¢ narratorka. Otaczaja ja rzeczy brzydkie i nieprzyjazne. Czytelnik nie
dowiaduje si¢, jakie prawa narratorki narusza¢ ma japonskie biuro, lecz przytoczony frag-
ment dobitnie sugeruje, ze nic dobrego z zalozenia wydarzy¢ si¢ tam nie moze. Interesuja-
ce, ze narratorka pomija fake, iz musiata by¢ w biurze juz wczesniej, na rozmowie o prace.

3.3. ,...zachowywatam sie lepiej niz doskonale...”

Osoba $wiezo zatrudniona w japoriskim biurze podaje zwykle herbatg oraz kawe gosciom.
Wesztam do pana Omochi z ogromna taca i zachowalam si¢ lepiej niz doskonale: kazda filizanke poda-
watam ze szczegdlna pokora, recytujac najbardziej wyszukane zwyczajowe formutki, spuszczajac wzrok
i nisko si¢ klaniajac.
— [...] Pan Omochi jest na pania bardzo zagniewany. Wytworzyta pani na porannym zebraniu okropny

nastréj: jak nasi partnerzy mieli czu¢ si¢ swobodnie w obecnosci jakiej$ Biatej, ktéra rozumie ich jezyk?
Od tej chwili nie méwi pani po japorisku” (tamze, s. 12-13).

Koncepcja ,,pokornego” podawania kawy stanowi czczy wymyst autorki i jako taka
sprzeciwia si¢ oczekiwaniom jej partneréw komunikacyjnych. Nothomb nie dostarcza czy-
telnikowi opisu jakichkolwiek refleksji narratorki $wiadczacych o tym, by $wiadoma byta
ona zamieszania, jakie czyni wokét siebie. Nic dziwnego, skoro wszystko robi w swym po-
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jeciu ,lepiej niz doskonale”. Nawet jesli nie uzna¢ aktu zakazania jej uzywania jezyka japon-
skiego za wytwor jej wyobrazni, nietrudno go uzasadnié.

3.4.,Miatam ochote powiedzie¢ co$ strasznego”

Interesujaco jawi si¢ obraz biurowych kwalifikacji autorki, weryfikowalnych nie tylko wy-
lacznie w kontekscie biura japoriskiego:
Trupioblada, kazata mi podejs¢.
— Co to jest? — spytata sucho [...].
— No, to jest rachunek firmy GmbH z dnia... [...]
— Czy moze mi pani wyjasni¢, co to za firma GmbH? [...]
— Ze tez Niemcy musieli sobie wymysli¢ taki dtugi skrot [...].
Pani kraj graniczy z Niemcami, a pani nie mogta wiedzie¢ tego, co my wiemy, chociaz zyjemy na drugim
koncu planety?
Miatam ochotg powiedzie¢ co§ strasznego, co Bogu dzigki, zachowatam dla siebie: «<Moze i Belgia grani-
czy z Niemcami, za to Japonia, w czasie ostatniej wojny, miata z Niemcami znacznie wigcej wspolnego

niz tylko granicel» (Tamze, s. 36-37).

Prze$wiadczona o wiasnej racji narratorka ,,skraca” nazwy firm niemieckich w sporza-
dzanym zestawieniu do postaci ,,GmbH”, a niekompetencje pokrywa irracjonalna kseno-
y y

fobia.

3.5.,Kazdy, tylko nie Japonczyk”

Po licznych gafach prowokowanych przez siebie sama narratorka zostaje przeniesiona ,,na
stanowisko pracy” do toalety (tamze, s. 73-75). To ostatni sygnal braku akceptadji jej posta-
wy ze strony pracodawcy (inaczej musiano by ja po prostu wyrzucic). Lecz i to wydarzenie
narratorka interpretuje w sposob korzystny dla siebie:

Domyslam sig, ze kazdy na moim miejscu ztozytby wymowienie. Kazdy, tylko nie Japoriczyk. Przydzie-
lenie mi tego stanowiska przez moja przetozona stanowito prébe zmuszenia mnie do odejécia z pracy.
Tymczasem zwolni¢ si¢ znaczyloby straci¢ twarz. [...]

Z dwojga zlego nalezy wybra¢ to mniejsze. Podpisatam umowe na rok. Wygasata 7 stycznia 1991. Mie-

lismy czerwiec. Wytrzymam. Zachowam si¢ jak Japonka. (Tamze, s. 76).

Dlaczego decyzja o ,zachowaniu sie jak Japonka” pojawia sie po spaleniu za soba
wszelkich mostow, zamiast wycofania si¢ z komunikacyjnej sceny dla zachowania twarzy?
To kolejna tajemnica autorki.
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3.6. Wesotos¢

Nothomb hojnie karmi czytelnika zupetnie darmowg egzotyka wiasnej produkeiji:

Rodzice pozwalaja sobie na najsubtelniejsze wzloty, kiedy chodzi o znalezienie imienia dla dziewczynki.
Kiedy natomiast trzeba nada¢ imig chfopcu, wytwory dziatalnosci imienniczej czgsto zdradzaja zabaw-
ny brak pomyslunku.

I tak, poniewaz mozna wybra¢ jako imi¢ czasownik w formie bezokolicznikowej, pan Saito nazwat swo-
jego syna tsutomeru, co oznacza «pracowa». I mysl o tym dziecku, ktérego tozsamos¢ okreslat taki
program, budzita moja wesotos¢.

Wyobrazatam sobie, jak za kilka lat do wracajacego ze szkoty chlopca matka zawota: «Pracowad! Pora pra-

cowacl». A jesli zostanie bezrobotnym? (Tamze, s. 59).

Pomijajac naduzycia na jezyku japoriskim, jakich autorka dopuszcza si¢ wyzej, zauwazy¢

trzeba, ze wedtug Stownika imion (Grzenia, 2005, s. 48) imi¢ Amelia wywodzi si¢ ,,od goc-

kiego amal ‘dzielny; aktywny’”. A moze réwniez: ‘pracowity’? Czy to nie $mieszne?

4. Zasady ksenofobicznej gry w , posiadanie racji”

Nieswiadomy czytelnik tekstu moze dojs¢ do fatszywego wniosku, ze Japonia to niezrozu-

mialy, bezsensowny i szkodliwy dla cudzoziemcédw kraj. Wrazenie to poteguje osadzenie

przez autorke wszystkich wydarzen powiesci wytacznie w scenerii biura, tak jakby $wiat

zewnetrzny nie istniat.

Badacz KM moze postawi¢ w odniesieniu do tekstu nastgpujace pytania:

o a0 o

Czy preferowana projekcja rzeczywistosci wykazuje $lady obiektywizmu?

Czy podobna powies¢ Belgijka mogtaby napisa¢ o Francji lub Niemczech?

Czy agresywna ksenofobia réwnowazona jest przez wlasciwosci eksplikacyjne tekstu?
Czy preferowane przez autorke podejécie psychopatyczne moze inspirowaé badaczy KMz?
Czy psychopatologia KM nie powinna stanowi¢ przedmiotu badan?

Jako swoiste podsumowanie tekstu sformutowa¢ mozna nastgpujace zasady psychopa-

tycznej gry majacej na celu osiagnigcie kleski w KM:

™0 a0 oo

Traktuj réznice kulturowe z pozycji prawdy, racji i prawosci (TO JA MAM RACJE).
Nie zwracaj uwagi na wlasne potkniecia (PRAWY NIE MOZE SIE MYLIC).

Nie traktuj kultury docelowej powaznie (TO NIE MOZE BYC PRAWDA)).

Nie odpuszczaj, nie idz na kompromisy (POKAZE ,IM”, ZE SA W BLEDZIE).
Wymyslaj negatywne cechy kultury docelowej (TO IDIOCI).

Graj ofiare (WYKONCZYLI MNIE).
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5. Podsumowanie

Gra stanowi strukture delikatna, opierajac si¢ na fatycznej (Jakobson, 1960; Jabtoriski, 2009)
spéjnosci zachowan graczy. Naruszenie tej ostatniej jest az nazbyt fatwe. Problem stanowi
wykluczenie gracza, ktéry namigtnie famie reguly.

W Japonii w kontekstach oficjalnych (a taki kontekst narzuca miejsce pracy) unika si¢
zwykle sytuacji otwartego konfliktu (Jabtoniski 2008), co skutecznie chroni narratorke No-
thomb przed agresja, mimo jej otwarcie pasozytniczego i konfrontacyjnego nastawienia do
otoczenia. Nie oznacza to jednak, ze intruz jest mile widziany.

Zachowania narratorki musiaty wprowadzac jej japoriskich partneréw komunikacyjnych
w ostupienie. Podkresli¢ nalezy, ze jako takie nie s3 one wyizolowane, ale stanowig repre-
zentatywny przyktad psychopatycznych gier uprawianych przez weale licznych uczestni-
kéw KM, ktérzy nie potrafia wyjs¢ z putapki wlasnej projekgji definicji sytuacji (Goffman,
2000). Zaréwno w Japonii, jak i w innych srodowiskach kontaktu migdzykulturowego
KM zachodzi nierzadko z udzialem uczestnikéw nieprzystosowanych i sfrustrowanych,
trwajacych uparcie przy wlasnej definicji rzeczywistoéci i ,racji”. Nie wszyscy oni pisza
ksiazki—1i ten fakt stanowi o przewrotnej ,wartoéci” tekstu Nothomb jako zrédlowego dla
badan nad psychopatologia KM.

Gry psychopatyczne cechujg si¢ niewielka efektywnos$cia komunikacyjna, poza uwy-
pukleniem emotywnych wtasciwosci przekazu w ujeciu modelu komunikacji Jakobsona
(1960). Opisywany przypadek nalezatoby uzna¢ za szczegdlny takze pod wzgledem fatycz-
nym, gdyz w poszukiwaniu w sposéb mniej lub bardziej $wiadomy sytuacji konfliktowych
narratorka zdaje si¢ realizowad i spetniac.

Nawet jesli wyeliminowanie potencjalnie destrukcyjnych sytuacji psychopatycznych
z kontekstu srodowiska komunikacji mi¢dzykulturowej nie jest mozliwe, ujecie ich przy
uzyciu ramy opisowej gier, w postaci recepty na osiagniecie kleski w KM, niech stuzy ich
skutecznemu demaskowaniu — oby z pozytkiem dla komunikacji nakierowanej na elimino-
wanie rozdZwi¢kdéw interpretacyjnych, ktérych na scenie KM skadinad nie brak.
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Recepta na kleske w komunikacji miedzykulturowej - o ksenofobicznych grach komu-
nikacyjnych Amélie Nothomb

Streszczenie

Z punktu widzenia badacza kultury i jezykoznawcy opis komunikacji miedzykulturowej w terminach gier,
realizowanych w okreslonych sytuacjach i na okreslonych zasadach, pozwala na ujawnienie celéw i metod
ich osiggania, jakie obowiazuja w okreslonym srodowisku komunikacyjnym. Tak cele, jak i metody moga sie
istotnie rézni¢ w $rodowisku docelowym, co czyni zadanie badacza trudnym, acz mozliwym do przeprowa-
dzenia, przy zachowaniu minimalnej konsekwencji i obiektywizmu opisowego.

Nie nalezy zapominad¢, ze gry posiadaja nie tylko aspekty konstruktywne, ale takze i destruktywne. Gra
moze funkcjonowac jako orez, takze na scenie komunikacji miedzykulturowej. Charakterystycznym przykta-
dem takiego podejscia jest powies¢ Nothomb wydana w Polsce pod znamiennym tytutem Z pokorq i uni-
Zeniem, a opisujaca rzekomo ,z dystansem i humorem” przygody autorki w trakcie jej pracy w japoriskim
biurze. Opis dwulicowych gier, jakimi naszpikowano tekst, moze by¢ pouczajacy ze wzgledu na wyjatkowo
skondensowany zestaw technik, ktére moga skutecznie uniemozliwi¢ porozumienie miedzykulturowe, mimo
Ze stosujacy je narrator deklaruje na zewnatrz otwarto$¢, obiektywizm i gotowos¢ do porozumienia. Swo-
istego rodzaju ksenofobia i orientalizm, jakimi cechuje sie tekst Nothomb, obnazaja liczne zjawiska obecne
w sposéb nieunikniony w tle komunikacji miedzykulturowej, a rzadko podlegajace opisowi naukowemu.
By¢ moze niniejsza proba opisu przyblizy je cho¢ w czesci polskiemu odbiorcy.

A recipe for disaster in cross-cultural communication — on the xenophobic communica-
tion games of Amélie Nothomb

Summary

From the point of view of a culture researcher and linguist, the description of cross-cultural communica-
tion phenomena in terms of games, performed in fixed situations and according to certain rules, makes it pos-
sible to reveal the actor's objectives and methods of achieving them which apply in a certain communication
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environment. Both objectives and methods may essentially differ in the target communication environment,
which makes the researcher’s task difficult, though possible, assuming a minimal level of determination and
objectivity is assured.

It should not be forgotten that games may be both constructive and destructive. A game may function
as a weapon, and that includes the stage of cross-cultural communication. A characteristic example of such
an approach is the novel by Nothomb published in Poland under the title With Humbleness and Humility
describing, allegedly “with distance and humour’, the adventures of the author during her work in the office
of a Japanese company. The description of hypocritical games which the text is larded with may be instruc-
tive on account of the exceptionally condensed set of techniques serving effectively to disable cross-cultural
understanding, even though the narrator who uses them overtly declares their openness, objectivity and
readiness for agreement. The peculiar mix of xenophobia and orientalism of Nothomb's text uncovers nu-
merous phenomena inevitably present in the background of cross-cultural communication, although rarely
described by researchers. This paper attempts at introducing Polish readers to such phenomena.
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Of Dice and Men
The role of dice in board and table games

Jens Jahnke, Britta Stockmann
Kiel, Germany

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

When it comes to games, dice belong to the oldest playthings or gambling instruments
men have used to pass their time and/or make some money, and it is striking that still today
it is hard to imagine the realm of board and table games' without them. Dominions fell,
Caesars were overthrown, however, the die is still rolling — but is it also still ruling?

Trying to answer this question, we approach the topic from two angles, analysing first
the historical and then the current situation. In the first part the authors would like to give
a quick retrospection into the history of the die to highlight a few outstanding facts about
dice and gambling in their sociocultural context. The second part then will discuss the cur-
rent situation on the German board game market from a more technical and functional
point of view: how dice are being integrated into board and table games, and how the out-
come is being received. To narrow down the field we will concentrate on this specific range
and leave out dice in casino games as well as in RPGs. The focus on German board games
is due to the fact that they constitute one of the biggest board game markets worldwide and
therefore provides a lot of material for the analysis, which at the same time does not exclude
games from other countries. As a great number of dice games or games which include dice
are produced every year or are simply republished (sometimes in slightly modified ways), it
has been necessary to base the analysis on a manageable amount of data. To avoid listing

' According to the definition of the Deutsches Spiele-Archiv Marburg, which uses the term to refer generally to all
kind of games that can be played at a table; some of these games use a board, while others (like many dice games)
make do without one (<http://www.deutsches-spiele-archiv.de/index.php?id=28>, May 2010). As can be seen, all
board games belong to a more general set of table games.
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unnumbered varieties of Ludo and to make sure the games mentioned have reached a wider
audience, it has been decided to have a closer look only at the winners, nominees and rec-
ommendations of the German ‘Spiel des Jahres’ and the ‘Deutscher Spielepreis’, which will
function here as data basis. While the ‘Game of the Year’ is appointed by a jury, the Spiel-
epreis can be voted for by everybody, therewith including the players themselves.

When asked about what games with dice? come to mind, many people might think
mostly of classic games like Ludo, Backgammon, Monopoly, Yathzee or Risk®. In Poland, the
classic Super-Farmer with its 20-sided dice might also spring to mind. The question is, what
characterises the die and in which functions, to which extent, and under which circumstanc-
es it is used in the modern games of our time. The main feature certainly is the fact that the
die as an instrument of chance forms a counterweight to pure strategy and so enables even
people of different intellectual capability to play on an equal footing, or at least to level out
this difference to a certain degree. When rolling a die, the odds are the same for everybody
(excluding only the trickster who knows how to manipulate dice?), which on the one hand
can make a game more exciting than a battle of unequally skilled minds. But on the other
hand, just leaving the whole outcome of the game entirely to fate might become boring, too,
as the players have no way of influencing their odds. Therefore it comes as no surprise that
most modern dice games use a combination of dice rolling and tactics to allow the play-
ers to act and make decisions, while at the same time offering them the thrill of challeng-
ing fate. Under such assumptions dice seem to have found their way into the arena of board
games. What such combinations can look like and what peculiarities can come along with
it, shall be analysed further.

A quick roll through the ages

Dice have been there for millennia. Most researchers estimate that they have been in use
for about at least 5000 years’, and though their shapes and materials have varied over time,
the passion for playing seems to have been the same all over the world. The German Games
Archive in Marburg classifies all objects as dice and random generators if they are used to
derive coincidental results. In that sense the term ‘die’ does not refer to a certain geometrical
form, but to an object that is thrown or rolled by hand or with the help of a dice cup onto

2As ‘games with dice’ we count all kinds of games that in some form make use of a die, while ‘dice games’ are con-
ceived of here as a more specific form in which the die can be seen as the main element.

3 Risk can be considered as standing for a whole area of war simulation games, which are not as popular with Ger-
man editors as with publishers in other countries.

“Leonardo da Vinci was only one of those who performed this art, creating maybe the most remarkable version of
a crooked die by supplying the Spanish-Italian condottiero, lord and cardinal Cesare Borgia with a die which could
be adjusted to any face required (cf. Bauer, 1999b, p. 104).

>Bauer (1999b, p. 1), who also refers to an assumption going back about 10.000 years, points out that this has to be
considered only a rough estimate which probably will be revised by future archacological findings.
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a flat surface, though other random generators, like for example spinners or gambling tops,
can also be used to chance upon a result’. In this wider sense even a coin could be seen as
a die, more precisely as a two-sided die.

Other things that have been used for games of chance are for instance knucklebones and
beaver teeth, astragali’, shells, sticks and wood or clay as well as all kinds of other primitive
devices. One of the earliest, if not the earliest and original function of dice as an element
of chance was probably to deploy them for the invocation of higher forces; as the outcome
of a die roll is completely arbitrary, it could be interpreted as a decision made by the gods.
In the beliefs of the Germanic tribes the Asir (the 12 main gods) threw dice, and in the Old
Testament the judgement of God could be passed by drawing lots®. Another famous exam-
ple of the connection between dice and fate is Caesar’s decision about crossing the Rubicon:
As the story goes, while Caesar was still undecided whether to go or not, a shepherd took
up a trumpet and marched ahead over the bridge. Caesar saw this as a sign, and pronounc-
ing the proverbial “Alea iacta est”, he resigned himself to fate and followed’. It can be said
that at the early stage dice were an instrument of fortune telling, and, as the proverb shows,
dice came to be seen as an embodiment of the unpredictability of chance. But tempting fate
has also always been a passion of mankind, so throwing dice for testing one’s luck, making
decisions or simply betting money has been a permanent attraction throughout the histo-
ry of the die. In the Middle Ages dicing schools and guilds appeared, since gambling with
dice had become a favourite pastime and constituted a dominant element in the medieval
gambling houses. In the seventeenth century, however, the hegemony of the die in games
of chance and prediction had been broken by playing cards'®, but nevertheless throughout
the centuries the authorities felt obliged to impose restrictions and prohibitions. In some
countries taxes had to be paid for producing or buying dice. But generally, no matter how
strict the laws against gambling were, they never really succeeded in quelling the passion
for games of chance.

Then again, as it happened in Frankenburg (Austria) in 1625, dice could also be used
by the authorities as a cruel form of punishment: 36 ringleaders of an uprising were con-
demned to death, but half of them were meant to be pardoned. In pairs the men had to roll
dice to see who would live and who would be hanged. This way of administering the law,

¢ Compare: The German Games Archive’s website: <http://www.deutsches-spiele-archiv.de/index.php?id=26>, access
date: October 3rd 2009.

” Anklebones of even-toed ungulates, e.g. sheep or goats, whose fall was regarded by some as more even and smoother.
Cf. Barbara Hollidnder, “Das Spiel mit dem Wiirfel”, in Bauer, 1999, p. 28.

8Kastner (2007, p. 21) reminds of Saul trying to settle an argument that way.

?“Eatur quo deorum ostenta et inimicorum iniquitas vocat. lacta alea est” — Sueton: Divus Iulins, 32f. The episode
with the shepherd, though, is only one version of the story. In other texts Caesar’s decision is described slightly dif-
ferently, but he always makes the remark, which means that he will go where fate will have him.

'%Pictorial testimonies of this era, for instance, display only peasants, artisans and soldiers playing with dice. An ex-
ception, though, were table and paper games (so-called running games), children’s games and numerous Games of
the Goose and Games of the Owl (Bauer, 1999, p. 6).
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however, proved to be unsuccessful as in the following year another, this time well planned
rebellion sprang up in Upper Austria'’.

Dice have made their appearance not only in fortune telling and jurisdiction, though,
but can also be found in philosophy, religion and literature. Early written records of dice
games in literature (already at that stage in connection with fraud) can be located in India
in the ancient Sanskrit epic Mahabharata, in which somebody uses a false set of dice. Also
the Ramayana epos depicts a game in which the protagonist Rama wins a game against
the ape king Hanuman by throwing dice with which he beats Hanuman’s globes in a game
of skills. Sophocles and Herodotes mention dice in their texts, and Plato even considers the
hexahedron, the six-sided die, a symbol for the earth or, like his contemporaries, even for
the universe (Kastner, 2007, p. 21), though he condemns the human habit of gambling. In
the same way, in the Book of Revelation (21, 15-18), the heavenly Jerusalem is symbolized
by a cube, and one should not forget to mention the cubical Kaaba'? in Mecca, which is the
central part of the Muslim pilgrimage. From the Middle Ages on, a large amount of litera-
ture on gambling and dice evolves, differing in topic and evaluation. On the one hand there
are reference books™ which attempt to describe in a more or less objective way games and
their rules, their mathematics and probabilities, on the other hand there are different genres
of literature which comment on compulsive gambling, bad or sinful behaviour triggered by
gambling, prohibitions, the damnation of gambling etc. Scriptures damning (amongst other
pastimes) the handling of dice increase especially in the early days of Protestantism, and it
is striking that on the paintings of the Middle Ages the soldiers beneath the crucified Jesus
do not draw lots anymore but throw dice (Bauer, 1999, p. 93).

As can be seen, the cubic form, which has become the prototypical shape we now asso-
ciate with the term ‘die’, as well as its function, are considered to be connected to magical
or religious beliefs, while dice as gambling instruments have been regarded suspiciously and
sometimes even thought to be an invention of the devil, as the preacher Bareletta claimed
in the 13™ century. About the same time, Louis IX of France tried to forbid the production
of dice, which did not stop the people’s passion for gambling any more than the burning of
about 40.000 dice (next to cards and chess boards) in Nuremberg in 1452 after a sermon
by the Franciscan priest Giovanni da Capistrano. In spite of such attempts, the temptation
of challenging chance could never be eradicated, even though punishments at times were
severe. There were objections to dice far into the 19 century, like for example in the United
States where the Puritan view of dice being an instrument of the devil was so strong that it
still continued to exert an influence two centuries on, as can be inferred from the fact that
during the Civil War, soldiers only gambled in secrecy. When moving into battle, they left

" See also the novel by Itzinger (1933).
2 Ka’b is the Arabic word for ‘die’.

BAn outstanding achievement of them is the book on games by Alfons X (1283), which has been newly published
as Das Buch der Spiele in 2009 by the Lit Verlag.
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behind their dice, so that if they should fall, they would not be dishonoured when their
personal belongings were sent to the mourning family (Kastner, 2007, p. 24).

Still, people always fell for the game and sometimes became so addicted to rolling dice
that they would not hesitate to gamble away not only their money and worldly possessions,
but also their wives, children and ultimately even themselves into bondage. This, together
with fraud, quarrels and blasphemy, were the main reasons for authorities to consider a ban
on gambling. How far the fascination of the die reaches is demonstrated by references and
allusions to dice in the arts' throughout time. To name just a few examples: A Nordic
Saga recounts the fateful dice game between the kings of Norway and Sweden about the
province Hisling; Shakespeare refers to dice for example in Richard III (V, 4): “I have set
my life upon a cast / And I will stand the hazard of a die” (as cited in Kastner, 2007,
p. 26); in the realm of music one finds a composition Johann Philipp Kirnberger called
the Wiirfelmenuett (dice minuet), and Mozart wrote an instruction on how to compose
waltzes with the help of two dice and without the need of understanding anything about
music or composing.

New game - new luck

The merging of dice and board games, which is most interesting for this analysis of dice
in modern parlour games, has been evident in India, Persia and Egypt since as far back as
about 4500 years ago. The oldest board games with dice are the two supposed predeces-
sors of Backgammon, the Egyptian Sener and the Royal Game of Ur”, which are estimated
to have been invented in about 2600 BC, with the latter most likely using six tetrahedrons
as dice. Probably in a similar way gaming sticks, which have been found in India as well
as Egypt, were employed. For the ancestor of Ludo, the Indian Pachisi, cowry shells func-
tioned as dice, while the six-sided die is speculated to have been invented by the Arabs and
Etruscans. As mentioned before, dice could come in many shapes, be made of a number of
different materials and could show various numbers of sides. Even today, though the six-sid-
ed die is most common, there are amongst others 10-, 20- or 100'°-sided dice, and also the
4-sided die, which resembles the tetrahedron of Ur, is still around. The most widely spread
types of dice are probably the five Platonic solids'” and the pentagonal trapezohedron (10-
sided). Though one encounters multi-sided dice in some games, their number is seriously

" Bauer (1999b, p. 8) also lists some relevant pictorial and plastic documents.

*Named after the ancient Sumerian city in Mesopotamia, which is today an important archaeological excavation
site. Here two boards of the game were found by Sir Leonard Woolley in the 1920s. Speculative rules have been re-
constructed.

6'The ‘Zocchihedron’, named after its creator Lou Zocchi.

"7Ie. the regular convex polyhedrons named after Plato: tetrahedron (4-sided), hexahedron or cube (6-sided), octa-

hedron (8-sided), dodecahedron (12-sided) and icosahedron (20-sided).
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outweighed by what we have come to consider the normal die which most often depicts one
to six pips (or spots'®).

The number of games which can be played with dice alone (or including them next to
other gaming materials) is innumerable. The list of dice games or games with dice which
have been published during the last 30 years on the German board game market is immense.
The German Games Archive lists over 3.000" titles. It classifies those games in four catego-
ries as 1) pure dice games®, 2) start-goal-games, 3) search- and catch-games and 4) tactical
dice games®'. However, one has to note that some of these are the same games published over
and over again in different years, different countries or different languages, and that the list
also contains a certain number of advertising-games.

Number of published dice games 1980-2008
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From these findings a few conclusions can be drawn. If games are published over and
over again in different years, this might indicate that people like to adhere to time-tested

A term favoured by John Scarne (1980).

YOf them nearly 1.300 games are without specification of their year of production, and therefore are not considered
any further in this analysis. The list includes also about 1.600 dice games dating from 1980 to 2009. The rest of the
games are those with a date but published before 1980.

2Tn pure dice games, where dice are the main and essentially the only element, three dominant game types can be
outlined as games of chance, guessing games, and games of skill.

2 Another classification is given by Kastner, 2007 (who among other things reviews games for the Austrian Game
Museum), who speaks of 13 families of dice games. This goes to show that on the one hand trying to classify dice
games is still a very recent attempt, entering a new territory. On the other hand it demonstrates the complexity and
number of dice games and that it is often not easy to specify the genre of a single dice game accordingly or to des-
ignate an appropriate genre for a certain group of dice games at all.
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games (which holds true for publishers as well as for players), though one has to point out
that the novelty factor dominates and more new games are published than old ones reprint-
ed. As far as the ad-games are concerned, one has to consider two assumptions. Firstly,
that they use popular mechanisms which the clients (or game authors themselves, too) have
grown up with, because it is still a fact that many games for children make use of dice. Sec-
ondly, dice are a familiar game mechanism and are easily accessible for everybody, which
might be an important factor in games used for advertising, as clients generally are not likely
to be gamers.

Where dice are combined with board games, one of the oldest mechanisms is to utilise
dice to move game pawns along a given track (sometimes combined with certain events),
a mechanism which seems to have survived until the 1980s but then suffered a rapid de-
cline in popularity, persisting nowadays almost exclusively in classics or games derived from
such classics, as for example Monopoly or Ludo or children’s games. During the last three
decades the German board game scene has begun to become increasingly sophisticated and
the game mechanisms more differentiated, rejecting the traditional types of dice game,
which at times, though, are taken on again [e.g. Liar’s Dice?> as a guessing game or Tumblin’
Dice (2004) as a game of skill*’]. Also the element of hazard* seems to have been outbal-
anced today, changing the main function of dice: of being an incorruptible random genera-
tor operating in a certain spectrum of ways.

Currently, two mainstreams appear to be especially attractive, making use of the die as
1) a2 means for acquisition and 2) a means for combat. When dice are deployed for acquisi-
tion, typically the result of the die roll is used to gain something which is necessary for the
game — like points, chips, cards, building materials, the possibility of certain actions and
so on. This group might be divided again into two subgroups, where on the one hand 1.a)
dice are used for direct acquisition of victory points and on the other hand 1.b) for indirect
acquisition of victory points over a special distributional mechanism. In 1.a) the principle
idea consists of the players being in direct competition for victory points, or elements like
chips or cards being more or less equivalent to them, with the quite simple challenge of who
acquires the most or the best out of a pool of limited items. The mechanisms of such games
usually demand very little tactics and often consist of traditional elements like throwing
doublets, streets or special combinations, and optically they tend to appear in the garments
of classical topics like the ancient Rome (e.g. Alea lacta Est, 2009) or Egypt, something fun-
damental like the Good vs. the Bad or angel vs. devil (e.g. Engel & Bengel [though not in
the English version Sharpshooters], 1994), or the Wild West (a classical topic in relation to
Poker; cf. Los Banditos, 2008, or Dice Town, 2009).

2 First published in 1986, but popular still today.

Z1n this context one could mention Dice Stacking, too, though it is rather a performance art than a board or par-
lour game.

24The die, of course, is still used in one of its oldest function in casino games, but, as mentioned in the introduction,
this article will not concentrate on such pure games of chance.
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The second subgroup 1.b) is distinct from the previous in that it employs dice as a device
to distribute elements of the game, on which the real focus lies, thus letting the dice play
rather a supporting (however not unimportant) role. Though more prevalent in modern
gaming, it is not exclusive to recent times and so cannot be said to be a defining feature
of recent genres. The underlying question here is, how the players benefit from a certain
reservoir of building material, cards, actions etc. The roll principally does not lead directly
to victory (points), but primarily to the handling of the acquired resources. This results in
a relatively complex interplay of a randomly generated distribution of game elements and
tactical considerations: what to expect before rolling or how to utilise the roll and, as the
case may be, in which way to allow the other players to profit from it, too (e.g. 7he Seztlers
of Catan®, 1995, Yspahan, 2006, Kingsburg, 2007, Stone Age, 2008).

The second mainstream mechanism is applied in many games which have combat as the
central element. Often several dice are thrown to determine or modify combat strength or
the circumstances of the combat. An important precursor and prototype of such games
can be seen in Risk (1959), whose mechanism is to be found (more or less altered) in many
Role Playing Games and war games. This mechanism still seems to be very popular among
gamers, as a brief glance into the Top100 of BoardGameGeek?® shows. About a fifth of the
listed games use dice for military or sportive combat; however, only about five out of one
hundred deploy them for more or less economic purposes like in 1.b). This might hint at an
essential difference between German and international® players. While outside Germany
(or on an international level) 2) seems to be favoured over 1), in Germany 1.b) appears to
be more highly esteemed (compare below on award-winning games with dice). It is also to
be observed in this context that 1.a) and 2) allow the repeated usage of traditional mecha-
nisms and elements (sometimes slightly altered or just combined differently) varying only in
topic or in being issued as a new edition, sometimes with another scenario®®. Games of the
subgroup 1.b), on the contrary, display new or at least innovatively modified mechanisms,
having seemingly a good chance of being awarded or favoured in ranking lists. While the
quantity belonging to the games in which the die is used for indirect acquisition (1.b) is
relatively small, the body of games which use dice for direct acquisition (1.a) or combat (2)
encompasses a rather bigger number of games.

Another phenomenon which can be observed, especially in recent times, is the use of
six-sided dice that depict one or more special faces, like in Nicht Lustig (2007), in which
the face usually reserved for the six depicts a cartoon element. In other games, like Blood
Bowl (1986, 1988, 1994 et al.), Okko, Era of the Asagiri (2008) or The Settlers of Catan —
Dice Game (2007), some or all of the dice show special elements on each side, which are

»As the milestone and most prominent representative of this subgroup.
% <htep://www.boardgamegeek.com/browse/boardgame>, access date: October 3rd 2009.

Z1f one might assume that something like an international community of players exists — as for instance platforms
like BoardGameGeek suggest.

2\Which does not signify necessarily that such games are therefore less successful or entertaining.
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specially linked to the game theme. 7he Seztlers dice game also represents another, currently
very popular, trend; namely the publishing of dice versions as spinoffs of successful board
games — as, for example, Alhambra — the Dice Game (2006), Ra: The Dice Game (2009), Roll
Through the Ages (2009), Kazaam Dice (2009), but also of established classics like Monopoly
(Monapoly Express 1991; updated version 2005) and Risk (Risk Express 2000).

A less fortunate attempt was to establish collectible dice games on the market, inspired
by the success of collectible card games. Most of the collectible dice games vanished quickly
from the market and only a few (e.g. Dragon Dice, 1995, or Diceland, 2002) managed to
survive, leading now something of a niche existence.

When trying to find some more or less reliable indicators for the popularity of dice
games, it seems a sensible idea to concentrate on games which have been awarded a prize,
nominated for one, or at least recommended by the jury®. As a sound basis for this under-
taking, we have chosen the list of games which have been distinguished by the Jury ‘Game
of the Year’ (Jury Spiel des Jahres — SdJ) since 1979 and since 1990 by the voters for the
Deutscher Spielepreis (DSP), focusing on the period from 1980 to 2009. Generally, these
two institutions might be considered guarantors that the games in their lists have found
a wider audience and therefore allow the drawing of some conclusions about the popularity
of dice games during the last two to three decades. As both aim at slightly different target
groups, the data covers not only the jury’s opinion as to which games might be suitable for
families and casual gamers, but also the view of the gamers themselves, who can vote for
the DSP, which therefore reflects also the preferences of the gamers who play a lot and keep
track of what is going on on the board game market.

The comparison of titles shows that many of them appear on both lists. But while the
DSP only publishes an enumeration of the three top games for families/adults plus one chil-
dren’s game (and a special prize for an outstanding achievement in the area of board games
or for the most exemplary rulebook), the SdJ now also gives a list of reccommended games
apart from appointing two winning games plus five nominees (and sometimes one or more
special prizes). The list of the Game of the Year is therefore much more extensive.

Among the approximately 360 game titles on that list, it can be noted that almost no
pure dice games have ever been nominated. Even as far as those games are concerned which
cannot be called dice games, but which make use of dice in some form as one means of
playing, the finding is that there are only eight games with dice among the winners of the
award, of which just one is a real dice game® (Liar’s Dice (Germ. Bluff— 1993), and all of
these have been awarded in the period from 1982 (Enchanted Forest [Germ. Sagaland]) to

2Tt would have been helpful also to check the findings in relation to the games’ sales figures, but to the author’s re-
gret no such information was accessible.

3The definition of pure dice games as used by the German Games Archive: Simple archaic dice games do without
game board. The aim is to surpass the roll of the other players or to bet on certain combinations. The pure pleasure
of challenging chance (or in former times the gods of fate) constitute the appeal of those games. Today especially
Yahtzee, as a representation of this category, has become a well-known classic. But also casino dice games like Craps
or Chicago belong to this sub-category. Cf. <http://www.deutsches-spiele-archiv.de/index.php?id=34>, October 2009.
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1997 (Mississippi Queen). After the turn of the millennium only two dice games for chil-
dren have managed to win the award ‘Children’s game of the year. On the whole, though,
if one takes all the nominations, recommendations and special awards into account, more
than 70, which is about a fifth of all the game titles on the list, are games which in a more
or less dominant form make use of dice. It is striking, though, that after the year 2000 the
vast majority of these titles are children’s games.

Award-winning games with dice (Game of the Year)
(Children’s Game of the Year notincluded)

25+

number of 151 /v

games g | O ganes in total
5 @ ganes with dice
N[V OVY " VY WO

1979 1983 1987 1991 1995 1999 2003 2007

year

The DSP on the other hand has never had a pure dice game as winner, and while there
is a high amount of congruence when comparing the titles on both lists®?, only two games
with dice have won the DSP award so far (in 1992 7he Flying Dutchman [Germ. Der Flieg-
ende Hollinder] and in 1995 The Settlers of Catan)®. No more than six have been nominated
since 1990, when the award came into existence, and of those six most were published in
the last decade of the 20" century. The latest nominee containing dice as a vital element
was Stone Age, which won the second place in 2008. The fact that the lists of the SdJ, as well
as what the voters of the DSP opted for, show a high amount of overlapping confirms the

31In 2004 Spooky Stairs [(Germ. Geistertreppe], which uses a die with one special side on which a ghost is shown,
and in 2006 7The Black Pirate (Germ. Der schwarze Pirat], which makes use of two special dice — one flag die and one
depicting ships and the pirate.

320f the 74 titles on the list of the DSP only 19 do not also appear on the SdJ-list — although the rankings on both
might differ.

3 Strictly speaking, one could also mention 7he Pillars of the Earth (2006, Germ. Die Siulen der Erde). Here, how-
ever, the (tax) die constitutes only a marginal element, the omitting of which would not affect the game too much.
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assumption that the titles have been highly popular recently and will be known to a wider
audience. Therefore it might be safe to utilise this data as a basis for further conclusions.
In the first place, dice (or maybe more precisely, certain forms of their usage) seem to
be less appreciated by players themselves (who vote for the DSP and can be considered well
versed in board games) than by the SdJ who sees itself in the position to choose for those
who do not devote as much time to games as the frequent players. This leads to the second
conclusion, that dice for one thing are considered to be for those people who think of Mo-
nopoly and Ludo (or Mensch drgere Dich nicht [1910], respectively), when referring to board
games, and that dice of course are one of the main elements in children’s games. This down-
grading of dice reflects itself in the games listed. If games containing dice are nominated
for an award, they are usually not pure dice games or games with a central traditional dice
mechanism. Instead they make use of the dice as a more or less important item of the game
mechanism, sometimes even merely as a marginal element, but in some cases they introduce
a new inventive way to deploy them (e.g. 7he Settlers of Catan 1995, Yspahan 2006, Stone
Age 2008). It can also be observed that dice come into vogue and go out of style again over
the years. There has been a tendency since the 1980s for fewer and fewer games with dice
to be nominated. It seems, though, that rock bottom was hit in the period around the turn
of the millennium, especially between 2002 and 2004. Since then a slight upward tendency
can be noted with nominations of games like 7har’s Life! (2005%, Germ. Verflixxt), Yspahan
(2007), High Score (2007, Germ. Wiirfel Bingo), Stone Age (2008), or to a certain degree Pack
& Stack (2009, Germ. Zack & Pack), as well as with the recent trend to publish spinoffs.

The die is cast - some final comments

The die has never lost its popularity, though in modern times certain fluctuations can be
observed. Today there are more diverse designs, materials, functions and even forms of the
die (or indeed devices with the function of a die) than ever. Some have been lost over the
millennia, but many more have been gathered or invented in the recent decades. It is worth
noting that older literature on dice (cf. Scarne, 1980) does not differentiate as clearly be-
tween different kinds of subcategories of dice games as newer texts® do, and that it is not
always easy to draw a distinct line between ‘pure’ dice games and games with dice, or to
subdivide these main groups again unequivocally (especially as the usage of dice has grown
more complex, since game designers are trying to figure out new ways of applying the die
to the board game, with a strong tendency towards combining elements from different
groups). While the role of the dice in the casino or war simulation games is clear-cut in its
basic function, the situation is more complicated in the context of board games. And though

3*The following years indicate the year of nomination.

3 Cf. the respective classifications of Kastner (2007) and the German Game Archive.
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a great number of dice games are published every year*®, not many of them make it to the
top ranks of the players” awareness. Judging by the choices of the ‘Game of the Year’ jury”
and the elections for the DSP, it must be concluded that there is a tendency to view games
dominated by dice as designed rather for casual gamers and, of course, for children. Board
game experts on the other hand appear to consider dice games or games with dice as inferior
to (or maybe simply less interesting than) proper strategic games operated by other mecha-
nisms (e.g. by cards). Only once has the SdJ been awarded to a pure dice game, while at
the DSP games with dice hardly ever make it to the final three. In both cases, though, the
fluctuations in popularity are visible — especially with the SdJ, which has been in existence
a decade longer than the DSP. From the 1980s to the turn of the millennium fewer and
fewer games with dice were nominated or recommended, although more were produced™.

Recently, though, the trend seems to have reversed itself slightly, and games with dice
are returning from their marginalised niche in the children’s corner. As mentioned before,
spinoffs of successful games keep appearing, and more and more games are published which
try to use dice innovatively or at least combine classic techniques in new ways. The spectrum
of functions of the die has been enhanced not only in the last century, but especially during
the last two to three decades, spanning a range from the vital component to merely a mar-
ginal element, and triggering a certain shift of preferences. And pushing, too, a permanent
urge for new games combining popular mechanisms (or parts of them) into new entities
or introducing altogether new ones. It is, also, remarkable that most of the game authors
dealing with dice stick to the classical six-sided one, only varying in the number of dice de-
ployed. One seldom comes across dice with more or less faces or uneven dice. Instead the
authors experiment increasingly with dice depicting special elements or symbols and with
different functions and ways of using them after rolling. The reason for the unquestioned
hegemony of the six-sided die over the other forms (and over devices to create random re-
sults) might be seen in its long tradition as the classical form of the die®, or it might simply
be the case that six sides usually create a sufficient probability factor or even provide the
ideal relation between simplicity and complexity (four faces may be too few and eight faces
too many); yet another reason might be the aesthetics of its shape, which even enjoys spir-
itual and religious appreciation.

While the unpredictability or (partial) arbitrariness of dice might be rejected by strate-
gic minds, it adds a not too incomputable element of chance for those who play games for
fun and enjoy the pleasure of rolling the dice. All in all, as has been shown in history, the

% Judging by the list provided by the German Games Archive, for which the authors would like to express their
thanks.

3 Jury ‘Spiel des Jahres’.

38 According to the data of the German Games Archive, an average of 33 games per year in the 1980s, 71 in the 1990s
and 58 in the 2000s (only considering those games for which a year of publication was given).

3 Maybe the fact that this form (in comparison to the other Platonic solids) was the easiest one to be produced might
have contributed as well.
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die itself will certainly survive many more centuries, if not millennia to come, though it is
quite uncertain which dice games or games with dice will survive the next hundred years.
The way dice are designed and put to use, though, will surely range from time-tested classic
gambling games to all kinds of new variations which game designers will be able to mas-
termind. So the die reveals itself as a gaming piece which is at the same time enduring and
convertible, like a source never running dry, always allowing to draw from it anew. It might
be in this sense, as Alexander Randolph suggests: ,,Perhaps the die is the philosopher’s stone
for which men have been looking for eternities. They have already found it, only without

knowing it” (Bauer, 1999a, p. 365).
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Kosci i ludzie. Rola kosci w grach planszowychii stolikowych

Streszczenie

W sferze gier kosci naleza do najstarszych rekwizytow lub narzedzi hazardu wykorzystywanych przez
cztowieka dla rozrywki i/lub zarobku. Kosci istniejg od tysigclecii choc ich ksztatt oraz materiaty, z ktérych
zostaty wykonane, réznity sie na przestrzeni dziejow, pasja zwigzana z ich uzywaniem pozostata niezmien-
na. Niniejszy artykut ma na celu zaprezentowanie zarysu historii kosci, podkreslenie kilku istotnych faktow
dotyczacych roli i miejsca koscii hazardu w sztuce, religii i spoteczenstwie na przestrzeni wiekow. Po
umiejscowieniu kosci w kontekscie historycznym nastapi analiza obecnego stanu rynku gier planszowych
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w Niemczech pod wzgledem roli, jaka kosci odgrywaty dawniej, oraz zmian, jakie nastapity w sferze gier
planszowych w ostatnich trzech dekadach.

Of Dice and Men. The role of dice in board and table games

Summary

When it comes to games, dice belong to the oldest playthings or gambling instruments that men have
used to pass their time and/or make some money. Dice have existed for millennia, and though their shapes
and materials have varied over time the passion for playing with them has been the same the world over. This
article is intended to give a brief retrospective into the history of dice, highlighting a few remarkable facts
about dice and gambling in the arts, religion and society throughout the centuries. Having placed dice in their
historical context, the current situation of the German board game market will be analysed with regards to
the question of the role which dice played until modern times and of the recent developments which have
been taking place in popular board games over the last three decades.



S
—
(=}
a
g
<
—
w
f=
()]
©
=]
-
o
£
o
I

Zastosowanie koncepcji kapitatu spotecznego
w badaniach ludologicznych. Przykiad branzy gier komputerowych

Andrzej Klimczuk
Biatystok

Ludologia stanowi nauke badajacg gry i zabawy przy uwzglednieniu zjawisk i proceséw
spoteczno-kulturowych. Jako stosunkowo mloda dyscyplina nie wyksztalcita jeszcze wia-
snych metod badan, czyli zalozeni i regut pozwalajacych na rozwiazywanie podejmowanych
probleméw badawczych. Réznorodnos¢ dziedzin reprezentowanych przez cztonkéw towa-
rzystw naukowych ksztattujacych podstawy ludologii, takich jak np. mi¢dzynarodowe Di-
gital Games Research Association czy Polskie Towarzystwo Badania Gier, pozwala sadzi¢,
iz nauka ta przybiera charakter wielodyscyplinarny — korzysta z dorobku weczesniej uksztat-
towanych dyscyplin oraz cechuje si¢ pluralizmem teoretycznym, definicyjnym i metodolo-
gicznym. Sigga zatem po wiele interpretacji analizowanych probleméw, korzysta z nieostrych
poj¢¢ oraz dostosowanych do jej tematyki technik badawczych przyjetych z innych nauk.
Wymiana do$wiadczen i idei z czasem moze pozwoli¢ na wypracowanie specyficznych dla
ludologii teorii, okresleni objasniajacych, jak réwniez srodkéw uzyskiwania materiatu badaw-
czego i jego analizy w celach poznawczych i praktycznych. Niniejszy artykut ma przyblizy¢
mozliwosci zastosowania koncepcji kapitatu spolecznego w odniesieniu do ludologicznych
badan branzy gier komputerowych.

Na przetomie XX i XXI wieku zauwazalny jest gwattowny rozwdj rynku gier cyfrowych.
Swiadcza o tym chociazby regularne badania ekonomiczne prowadzone przez takie insty-
tucje, jak NPD Group czy PricewaterhouseCoopers. Globalny wzrost sprzedazy gier trady-
cyjnymi i elektronicznymi kanatami dystrybucji do 2013 roku bedzie szybszy niz wzrost
sprzedazy platnych ustug telewizji cyfrowej i kina, przy jednoczesnym spadku zaintereso-
wania ksigzkami, prasg i radiem. W zakresie rozrywki i komunikacji masowej od rynku gier
szybciej rozwija¢ ma si¢ jedynie rynek technologii teleinformatycznych zwiazany z wzrostem
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i jakoscia polaczen internetowych (zob. Fenez, 2009). Za N. Luhmannem przyjmuje si¢, ze
funkcjonalne réznicowanie si¢ systeméw spofecznych, w tym szczegélnie gospodarki i jej
czgsci!, poza wzrostem ryzyka pociaga za sobg problemy komunikacyjne i konflikey, ktérych
ograniczanie wymaga wzrostu liczby i ztozonosci proceséw adaptadji i integracji (Turner,
2005, s. 71-73, 79). Mozliwe jest zatem okreslenie wskaznikéw zréznicowania branzy gier
komputerowych?, jak réwniez obecnych w niej mechanizméw adaptacji® i integracji‘. Kon-

' Wyjatkowo$¢ gospodarki jako podsystemu spotecznego wynika ze specyfiki pieniadza jako $rodka komunikacji na
rynku. W odréznieniu od innych kodéw, jakimi sa np. wtadza, prawda i mito$¢, nie redukuje on ztozonosci $rodo-
wiska, w ktérym jest wykorzystywany, lecz stale otwiera pola wyboréw i dziatan chociazby przez to, iz moze by¢ ku-
mulowany i inwestowany. Dla poréwnania np. wtadza redukuje kompleksowo$é poprzez podejmowanie decyzji. Poza
tym pienigdz umozliwia refleksyjnos¢ — sprawia, ze ludzie poddaja analizie jego uzycie, dyskutuja o tym i podejmuja
dziatania z mysla o jego zdobyciu. Pieniadz sprawia, ze w spoteczeristwach rozwinigtych gospodarka staje si¢ naj-
wazniejszym podsystemem, ktéry wymusza zmiany w pozostalych, czyli nauce, polityce, rodzinie, religii i edukacji,
przy czym kody, jakimi si¢ one postuguja sa w zasadzie wzajemnie nieprzettumaczalne. Rozwéj gospodarki zwigk-
sza ryzyko — jednostki, dziatajac w stale réznicujacych si¢ warunkach, przejawiaja tendencje do popetniania btedéw
utrudniajacych zaspokojenie przysztych potrzeb lub osiaganie zyskéw. Cze¢sciowej redukeji ryzyka stuzy wewnetrz-
ny podzial podsystemu na gospodarstwa domowe (konsumpcja), firmy (produkcja) i rynki (dystrybucja). Efektem
ubocznym tego zréznicowania jest elastyczno$¢, ktéra jeszcze bardziej zwigksza znaczenie gospodarki — niezaleznie
od dziatan pozostatych czedci wiele szczegétowych czynnikéw oddziatuje na zmiany wzoréw konsumpgji, rodzaju
produkeji i wielkosci rynkéw (Turner, 2005, s. 84-86).

2Dotychczasowa wiedza o historii branzy gier komputerowych pozwala na zaproponowanie przyktadowych wskaz-
nikéw réznicowania si¢ tej branzy, takich jak: liczba i jakos¢ tytutéw zapowiedzianych, wprowadzonych na rynek
i zawieszonych w produkcji, warianty poruszanych watkéw fabularnych, motywacji i umiejetnosci bohateréw, typy
obecnych w grach treéci audiowizualnych i zastosowanych technologii, opcje i zakres komunikacji z innymi gracza-
mi, procesy produkcji, promocgji i sprzedazy gier, jak réwniez warto$ci, normy i postawy twércéw, uzytkownikéw,
badaczy i lideréw opinii publicznej (krytykéw, dziennikarzy, politykéw, przedstawicieli organizacji pozarzadowych
i innych oséb, ktérych poglady o tresciach gier i graczach moga mie¢ wptyw na duze zbiorowosci). Ponadto za Ri-
chardem Florida nalezy tu doda¢, iz najwigksze sukcesy gospodarcze odnosza miejsca i spotecznosci gromadzace nie
tylko zaawansowane technologie i wyksztatconych ludzi, ale tez zréznicowane pod wzgledem ustug kulturowych
i przyjazne odmienno$ciom, dzi¢ki czemu skuteczniej przyciagaja osoby kreatywne (Kopel, 2007, s. 55). Nie bez po-
wodu International Game Developers Association w swoich badaniach pyta stowarzyszonych twércéw gier o takie
drazliwe kwestie, jak pochodzenie etniczne, orientacja seksualna i niepetnosprawnos¢ (zob. Gourdin, 2005). Za-
ktada sig, iz te cechy réznicujace nie tylko moga prowadzi¢ do konfliktéw w zespotach pracujacych nad grami oraz
utrudnia¢ okreslanie i realizacje ich celéw, ale tez pozwala¢ na uzyskanie dodatkowych korzysci dzigki zastosowaniu
technik ksztattowania organizacji wielokulturowych i sterowania réznorodnoscia. Wsréd potencjalnych korzysci ze
zréznicowania wskazuje si¢ np. na obnizenie kosztéw funkcjonowania instytucji, utatwienie pozyskiwania rozmaitych
zasob6w, ulatwienie dostosowania si¢ do otoczenia, zwigkszenie kreatywnosci i innowacyjnosci oraz zwigkszenie do-
stepu do niepowtarzalnych informacji uzytecznych przy rozwiazywaniu probleméw (zob. Griffin, 2005, s. 190-193).

3W nawigzaniu do klasycznej typologii sposobéw przystosowania si¢ jednostek do realizacji kulturowo okreslanych
celéw za pomoca spotecznie uznawanych srodkéw wedtug R.K. Mertona (2002, s. 205-221) mozna okresli¢ pig¢ wa-
riantéw adaptacji do zréznicowania branzy gier. Beda to: konformizm (np. ksztalcenie si¢ twércéw gier zgodnie z do-
minujacymi standardami, kupowanie modnych gier); innowacja (praca nad grami wedtug nowych zasad, z uzyciem
nieznanych wczesniej technologii, modyfikacja tresci gry); rytualizm (mechaniczna praca nad kolejnymi edycjami
gry, ktérej sprzedaz juz nie przynosi zyskéw, kupno gier danej serii z przyzwyczajenia); wycofanie (zaprzestanie pro-
dukgji gier, zmiana branzy, zaniechanie kupna gier); i bunt (produkeja gier dostgpnych tylko waskim krggom odbior-
céw, gier bezplatnych — bez nastawienia na zysk, tworzenie petnych modyfikacji bez poszanowania praw autorskich).
#Wskaznikami integracji — rozumianej tu jako stan docelowy polegajacy na tworzeniu jedno$ci w réznorodnosci,
a nie jednolito$ci — moga by¢ wlasciwe tej branzy sposoby komunikowania sig, zasoby jezykowe i organizacje posred-
niczace. Przyktadowo: zblizone systemy oceny gier w prasie, ratingi grup wiekowych odbiorcéw, standardy pracy nad
grami i wzory korzystania z nich, zrzeszenia twércow, graczy, badaczy i spotecznosci internetowe.
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cepcja kapitatu spotecznego moze znalez¢ zastosowanie w badaniach na tych trzech pozio-
mach poprzez odkrywanie podmiotowosci jednostek i zbiorowosci oraz ukrytych zasobéw
lub barier strukturalnych i kulturowych okreslajacych szanse ich dziatan.

Pomijajac w tym miejscu rozbiezno$ci migdzy klasycznymi ujeciami P. Bourdieu,
J.S. Colemana i R.D. Putnama (zob. Rymsza, 2007) — poprzez kapitat spoteczny rozumie
si¢ potencjal wspéldziatania osadzony w powiazaniach migdzyludzkich i normach spotecz-
nych, ktéry moze przynosi¢ korzysci osobom, grupom i spoteczenstwom. W socjologii,
ekonomii, antropologii i naukach politycznych ujecie to akcentuje poszukiwanie powiazar,
sposobéw dostosowania si¢ i rozwigzywania konfliktéw, a wigc warunkéw sprzyjajacych in-
tegracji. Pozytywne efekty zewngtrzne dostrzegalne sa gtéwnie wtedy, gdy kapitat ten przy-
biera form¢ zwang pomostowa lub wlaczajaca (Putnam, 2000, s. 22), czyli kiedy dochodzi
do wspétpracy migdzy ludZmi réznych kultur, religii, warstw i grup spotecznych. Na poziom
i jako$¢ kapitatu spofecznego oddziatuja mechanizmy kulturowe, np. religia, tradycja i histo-
ryczne nawyki (Fukuyama, 1997, s. 39). Gromadzenie tego kapitatu nie moze odbywacd si¢
z inicjatywy jednostki — niezb¢dne sa wspdlne dziatania wigkszych zbiorowosci. Jego pozy-
tywne oddziatywanie wymaga rozpowszechnienia i realizowania takich cnét jak: odpowie-
dzialno$¢, lojalnos¢, umiejetnosé wspétpracy, poczucie obowiazku, uczciwosé, oszczednosé,
racjonalne rozwiazywanie probleméw i podejmowanie ryzyka (tamze, s. 57-61). W ludolo-
gii kategoria kapitatu spotecznego moze stuzy¢ przynajmniej siedmiu celom: (1) spajaniu
obecnych w niej obszaréw zainteresowan nauk spofecznych, humanistycznych i biznesowo-
-inzynieryjnych (zob. Surdyk, 2009, s. 227-228); (2) lepszemu rozpoznaniu podstaw two-
rzenia i wykorzystywania gier; (3) analizie zasad osiggania indywidualnych i grupowych
korzysci dzigki umozliwianym przez gry interakcjom; (4) ujawnianiu systemdéw warto$ci
poszczegdlnych grup zwiazanych z grami, obecnych w nich rél spotecznych oraz funkcji
i zadan instytucji grupowych; (5) wykorzystaniu wewngtrznego zréznicowania branzy gier
jako endogennego czynnika jej rozwoju; (6) znoszeniu barier wspétpracy miedzy twércami,
uzytkownikami, badaczami i liderami opinii publicznej; oraz (7) podnoszeniu jakosci gier
i jakosci zycia ludzkiego.

Ludolodzy mogga inspirowac si¢ szczeg6lnie propozycja teoretyczng francuskiego socjolo-
ga P. Bourdieu. W jego podejsciu strukturalizmu konstruktywistycznego kapital spoleczny
stanowi rezultat procesu historycznego zaleznego od wielu czynnikdw, przez co istotne jest
tez rozpoznanie jego kontekstu. Dost¢pne ludziom zasoby sa przeksztalcane w kapitat, tylko
jesli istnieje na nie popyt na ,rynku” (w wybranych sferach zycia spotecznego). Uruchamia-
nie kapitatu stuzy osiaganiu zysku, celéw i korzysci. Kapitatu nie mozna tu rozpatrywaé bez
uwzglednienia poje¢ pola i habitusu (Bourdieu, Wacquant, 2001, s. 76). Logike tych zalez-
nosci autor wyjasnia, postugujac si¢ poréwnaniem do gry, z ta réznica, ze wiele regut zycia
spolecznego nie jest ujawnionych i skodyfikowanych (s. 78-81). Kapitat to srodki do gry,
pole to miejsce gry, za$ habitus to dyspozycje graczy. Obszar, w ktdrym toczy si¢ gra, ma
wzgledng autonomig i wlasciwe sobie zasady. Nie istnieje zadne ograniczenie liczby istnieja-
cych pél, gdyz ludzie stale je konstruuja. W kazdym z nich jednostki sg ze sobg polaczone
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siecig stosunkow i zaleznosci, ktére licza si¢ bardziej niz poszczegdlne osoby. W polu toczy
si¢ rywalizacja o najkorzystniejsze pozycje — jednostki, grupy lub instytucje moga wchodzi¢
ze sobg w relacje dominacji, podporzadkowania i rtéwnowaznosci (s. 78). Branzg gier kompu-
terowych mozna uznac za rodzaj pola, tak samo jak przestrzenie naukowych, politycznych,
artystycznych, moralnych, edukacyjnych i innych dyskusji nad grami oraz przestrzenie po-
szczegblnych rozgrywek w grach cyfrowych, czy obszary wymiany doznan i opinii ich uzyt-
kownikéw z innymi w domu, pracy, szkole, na forach internetowych.

W teorii Bourdieu aktorzy spoteczni sa nieréwno wyposazeni w cztery podstawowe ro-
dzaje kapitatu (Turner, 2005, s. 597): ekonomiczny (pieniadze i przedmioty do wytwa-
rzania towaréw i ustug), spoteczny (pozycje i relacje w grupach i sieciach umozliwiajace
mobilizowanie zasobéw), kulturowy (umiejetnosci, zwyczaje, nawyki, style jezykowe, rodzaj
ukoriczonych szkét, gust, style zycia) oraz symboliczny (symbole wykorzystywane do upra-
womocnienia posiadania pozostalych kapitatéw). W odréznieniu od kodéw komunikacji
opisywanych przez Luhmanna te formy kapitatu do pewnego stopnia daja si¢ przeksztalcad,
konwertowa¢ jedna w druga — ich uzycie zalezy od cech aktoréw spotecznych i warunkéw
gry. W poszczegélnych polach wazne moga by¢ rézne formy kapitatu, a poza nimi moga
wystgpowaé formy wiasciwe dla danego pola, np. kapital militarny lub prawny (Bourdieu,
Wacquant, 2001, s. 98-99 i 105). Warto$¢ i hierarchia kapitaléw moga zmienia¢ si¢ wraz
z rozwojem pola (tamze, s. 79). W branzy gier komputerowych np. wazne moga by¢ zysk,
znajomosci, sposoby projektowania gier oraz uzasadnienia prac nad takimi a nie innymi
formami i tematami oferowanej rozrywki, za$ natezenie i jakos$¢ tych cech mogg si¢ rézni¢
w poszczeglnych okresach czasu. Analiza form kapitatu moze pozwoli¢ dostrzec przyczy-
ny, dla ktérych w jednych latach popularniejsze byly gry danego gatunku, a w kolejnych
stracity na znaczeniu, w jednych wzbudzaty kontrowersje opinii publicznej, w innych nie.

Wreszcie habitus to najwazniejszy kapitat jednostki — analitycznie okreslona suma zaso-
béw cztowieka, ,taczny rezultat oddziatywan socjalizacyjnych, jakim podlega w ciagu zycia
jednostka, rezultat interioryzowania przez nig spotecznych norm i wartosci, tj. catoksztalt
nabytych przez nia i utrwalonych dyspozycji do postrzegania, oceniania i reagowania na
$wiat zgodnie z ustalonymi w danym $rodowisku schematami” (Szacki, 2004, s. 897). Ha-
bitus to wyraz ,kulturowej nie§wiadomosci” zalezny od pola, w ktérym jednostka naby-
wala swoje wyposazenie kulturowe w okresie dziecifistwa i mtodosci (s. 894-895). Zbiory
ludzi o wspélnych habitusach, podobnych pozycjach i dyspozycjach tworza klasy spoteczne
(s. 897), ktére nie sg bytami realnymi, lecz teoretycznymi stuzacymi do opisu relacji migdzy
aktorami spolecznymi w poszczegélnych polach. Miejsce w strukturze klasowej zalezy od
poziomu kapitatéw jednostki: im wigksza zasobnos¢ w zréznicowane formy kapitatu, tym
wyzsza pozycja. Mozna przypuszczaé, iz innym producentem gier bedzie osoba wywodza-
ca si¢ z rodziny informatykéw czy grafikéw komputerowych, a innym cztowiek z rodziny
robotniczej. Innym graczem bedzie ten, ktérego otoczenie motywowato do udziatu w e-
-sportach czy modyfikacji gier, a innym ten, ktérego zainteresowanie uznawano za marno-
trawstwo czasu. Przedstawiciele klas wyzszych sa uprzywilejowani w osiaganiu sukceséw
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i powigkszaniu zasobnosci form kapitatu oraz potrafig postugiwac si¢ symbolami i dokony-
waé aktdw przemocy symbolicznej, czyli przedstawia¢ innym swoje wartosci i dobra jako
spolecznie pozadane, tak iz odbiorcy przemocy przedrefleksyjnie akceptuja narzucane im
zasady, uznajac je za konieczne lub pozbawione alternatyw (Szacki, 2004, s. 900).

Uczestnicy gry w danym polu moga reprodukowac jej zasady lub je zmieniaé,
np. dyskredytujac warto$¢ podtypéw kapitatéw rywali (Bourdieu, Wacquant, 2001, s. 81).
Zaklada sie, ze cz¢$¢ ludzi jest w stanie niejako wykroczy¢ poza swéj habitus i przeksztatcaé
posiadane zasoby, tak by zamiast bycia przedmiotem wstydu sprzyjaty sukcesom i awansowi
spofecznemu. Przemoc symboliczna sprawia, iz cele dziatan jednostek nie stanowia intereséw
ekonomicznych, lecz uzasadniane kulturowo interesy spofeczne. Takie podejscie pozwala tez
na odmienny opis dominacji podsystemu gospodarczego. Rywalizacja w polach nie dotyczy
bowiem tylko posiadania zasob6w, lecz tez okrelania, jakie pragnienia (wartosci) s istotne,
jak je osiaga¢ (normy) lub si¢ do nich przystosowaé. Kapital spoteczny jest zatem tworzo-
ny przez mechanizmy kulturowe — aby znalez¢ si¢ w czotdéwee, trzeba nie tylko postugiwaé
si¢ Srodkami rywali, ale tez poszukiwa¢ ich stabych stron oraz wspétpracowaé z innymi’.

Podejscie strukturalne Bourdieu zwraca uwage na mechanizmy nieréwnosci, efekty nad-
miaru i deficytu zasobdw oraz konstruowanie nowych pél rywalizacji. Teoria ta nie ujmuje
jednak wywodzacego si¢ z ekonomii i rozpowszechnionego w ostatnich latach pojecia kapi-
tatu ludzkiego, ktérego jednym z teoretykéw jest noblista G. Becker. Najogélniej méwiac,
okreslenie to obejmuje wszystko to, co jednostka samodzielnie zainwestowata we wlasny
rozwdj i to, co zostalo w nig zainwestowane z zewnatrz (Sadowski, 2006, s. 23). Istotne
jest tu, iz ludzie, uzupetniajac wlasng wiedzg, staja si¢ potencjalnymi innowatorami, ktérzy
sa w stanie skuteczniej przeksztalca¢ zasoby i odkrywaé nowe sposoby ich wykorzystywa-
nia. Ten podtyp kapitatu, w odréznieniu od innych, nie stanowi samodzielnego przedmio-
tu obrotu na rynku i nie moze zmieni¢ wlasciciela oraz nie ulega utracie podczas konwersji
na inne formy kapitatu (tamze). Trudnos$ci moze sprawia¢ gtéwnie analityczne oddzielenie
kapitatu ludzkiego od kulturowego — pewnym wyjsciem moze by¢ przyjecie propozycji A.
Sadowskiego przyblizonej w tabeli 1.

3 Te zalozenia pozwalaja przypuszczaé, ze w poczatkach swojego rozwoju branza gier komputerowych mogta stano-
wi¢ obszar opanowany przez osoby cechujace si¢ niekoniecznie wysokimi umiejetno$ciami stuzacymi produkgji gier.
Jednakze bariery wejécia mogly by¢ wysokie — dopuszczane byly tylko osoby uprzywilejowane w innych polach, ale
obserwatorzy zewngtrzni mogli mie¢ wrazenie, iz tworca gier moze sta¢ si¢ kazdy. Za przyktad tego zjawiska moze
postuzy¢ powszechny w Polsce lat 90. XX wieku mit, gloszacy, iz kupno dziecku komputera uczyni z niego informaty-
ka, grafika czy muzyka, podczas gdy nierzadko urzadzenie byto wykorzystywane wytacznie do celéw rozrywkowych,
gdyz sprzedazy sprzetu nie towarzyszyta odpowiednia oferta edukacyjna. Na rynku szybko pojawily si¢ programy
multimedialne i gry, ktére zdawaly si¢ zapetnia¢ luke, ale zamiast ksztalci¢ nowe umiejetnosci, stanowity dodatek
do oficjalnego programu nauczania. W tym samym czasie nastapit jednak gwaltowny wzrost otwartosci i zaintereso-
wania studiami wyzszymi, a informatyka stata si¢ jednym z najbardziej ,obleganych kierunkéw”. Wedtug przyjetego
ujecia zdobycie dyplomu §wiadczy tylko o mozliwosci zastosowania jednej z form kapitatu, keérej osiaganiu weale nie
musialo towarzyszy¢ nabycie innych zasobéw. Podobne analizy polskich firm branzy gier komputerowych moga za-
tem stanowi¢ jedna z miar rozwoju rodzimej gospodarki kreatywnej (zob. poréwnanie modelu rozwoju molekularne-
go opartego na kapitale ludzkim i modelu rozwoju wspélnotowego w oparciu o kapitat spoteczny: Czapinski, 2009).
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Tabela 1. Réznice pomigdzy formami kapitatu wedtug A. Sadowskiego

Kapitat ludzki

Kapitat spoteczny

Kapitat kulturowy

Tworzony na styku oddziatywan
przyrodniczych i spotecznych.
Reprezentuje kultury poszczegol-
nych jednostek.

Swiadome nabywanie nowej tozsa-
mosci.

Tworzony przez mechanizmy kultu-
rowe: tradycje, religie i nawyki histo-
ryczne.

Wiasciwos$¢  struktury — spofecznej
(zorganizowanego zespotu spotecz-
nych zaleznosci).

Podwyzsza efektywnos¢ funkcjono-
wania i rozwoju organizacji poprzez
utatwianie wspotdziatania pomiedzy

Wiasciwos¢  struktury  kulturowej
(zespotu  wartosci  normatywnych
wspolnych cztonkom grupy).
Reprezentuje kulture grupy.
Posiadanie  tozsamosci  przejetej
z grup pierwotnych (istotnych w so-
cjalizacji pierwotnej, niepodlegaja-
cych wyborowi w dziecinstwie, np.
rodzina, koledzy, sasiedzi).

jej cztonkami.

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie: Sadowski, 2006, s. 20-38.

Wykorzystanie w badaniach ludologicznych branzy gier komputerowych kapitatu
jako wielowymiarowej kategorii o charakterze ilosciowo-jakosciowym wymaga okreslenia wskaz-
nikéw jego poszczegdlnych rodzajéw: ekonomicznego®, ludzkiego’, spotecznego®, kulturowego’

60O nagromadzonym kapitale ekonomicznym danej jednostki, grupy czy instytucji poza pienigdzmi moze §wiadczy¢
whasno$¢ produkceyjna, np. sprzet komputerowy do projektowania gier, wyposazenie wnetrz biurowych, obecnogé¢
urzadzeni do nagrywania odgloséw i ruchéw aktoréw oraz umozliwiajace konsumpcje warunki mieszkaniowe i za-
sobno$¢ materialna gospodarstw domowych (zob. Borys, Rogala, 2008).

7 Za wskazniki kapitatu ludzkiego moga stuzy¢ takie cechy przedstawicieli branzy jak: wiedza i wyksztalcenie, stan
cywilny, zawdd, miejsce zamieszkania, wyznanie, realizacja prakeyk religijnych, zachowania kulturalne, umiej¢tnosci
zawodowe, stan zdrowia wraz z umiej¢tnosciami jego utrzymania, znajomos¢ jezykéw obeych, obstugi komputera
i urzadzen specjalistycznych, nabyte w wyniku osobistego wysitku kompetencje kulturowe, gotowos¢ do kontaktéw
z innymi i zwiazana z tym elastyczno$¢ wzgledem réznych kultur i styléw zycia, aspiracje i mozliwosci rozwojowe,
migragje, stopien zadowolenia z zamieszkania w danej miejscowosci, posiadanego wyksztalcenia i wykonywanej pracy
oraz inwestycje z zewnatrz, np. starania rodzicéw, by zapewni¢ dziecku odpowiednia szkote i srodowisko dorastania,
lokalne inwestycje w edukacje, szkolenia w czasie pracy, studia dla dorostych, ochrona zdrowia, wyzywienie i bada-
nia naukowe (por. Sadowski, s. 22-24 i 53).

8Wskaznikami kapitatu spotecznego, poza pozycjami i wigziami w grupach, sa tez poziom zaufania, wzajemnosci
i sieci zaangazowania obywatelskiego. Moga to by¢ réwniez np. zaangazowanie pracownikéw firm, stosowanie tech-
nik pracy zespolowej, sposoby rozwiazywania konfliktéw organizacyjnych, wigzi z interesariuszami i innymi pod-
miotami, aktywnos§¢ w rozwigzywaniu problemdw spotecznych, korzystanie i promowanie idei spotecznej odpowie-
dzialno$ci biznesu, posiadanie tozsamosci korporacyjnej, trwatos¢ rodzin pracownikéw wraz z okreleniem zakresu
ich wspétdziatania z instytucjami i organizacjami spotecznymi, poziom bezpieczeristwa, zrzeszanie si¢ w klastrach
gospodarczych, zdolno$¢ do kompromisu, stosunek do ustroju, pracy, firm zagranicznych i srodkéw przekazu, utrzy-
mywanie przez twércoéw gier kontaktéw z fanami, sposoby organizowania wystaw i wydarzen popularyzujacych gry
(por. Sadowski, 2006, s. 28, 32 i 111).

?Wskaznikami kapitatu kulturowego moga by¢ m.in. znaczenia, symbole, wartosci, idee, ideologie, mity, rytuaty,
wzory zachowan i kryteria prestizu, jakimi dysponuja przedstawiciele branzy, a w jakiej$ mierze tez treéci tworzo-
nych przez nich gier cyfrowych, strategii rozwoju, baz danych, kampanii promocyjnych i dziatan public relations,
jak réwniez kryteria diagnozowania potencjatu instytucji i otoczenia. Beda to réwniez indywidualne lub grupowe
wersje standardéw kulturowych, np. akceptacja praw cztowieka, uznanie wolnosci i réwnosci wobec prawa, szacun-
ku wobec mniejszoéci kulturowych, akceptacja orientacji na zysk, wysoka ocena konkurencji, skfonnosci do ryzyka,
karier indywidualnych, wyksztalcenia, orientacji na wspéidziatanie, uznanie cech proinnowacyjnych strukeur kul-
turowych (jak niepostuszedstwo wobec rutyny, zachowan tradycyjnych i powtarzalnych, poszukiwanie zmian na
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oraz symbolicznego'. W tym miejscu zasygnalizowa¢ nalezy jedynie, ze kapitat spoteczny
mozna analizowa¢ empirycznie, wyrdzniajac jego dalsze podtypy''. Poza tym badania moga
stuzy¢ do celéw teoretycznych i prakeycznych. Zasadne jest zatem przyblizenie pozytyw-
nych i negatywnych skutkéw oddziatywania kapitatu spotecznego, ktérego budowa moze
zachodzi¢ zywiotowo lub tez by¢ sterowana'.

Korzysci z kapitatu spolecznego dla oséb, grup czy instytucji moga by¢ dostrzegalne
w aspektach ekonomicznych, spotecznych i politycznych (por. Theiss, 2007, s. 76-101).
W pierwszym przypadku beda to np. wzrost gospodarczy, decentralizacja zadan, tworzenie
elastycznych zespotéw, redukcja kosztéw transakcyjnych, ograniczenie tzw. efektu gapo-
wicza (ang. free rider effect; chodzi tu o uchylanie si¢ od wysitkoéw i oczekiwanie na efekty
dziatan pozostatych), zmniejszenie kosztéw kontroli, usprawnianie wykorzystania zasobéw,
zwigkszenie jakosci zycia, utatwianie pozyczania srodkéw finansowych, lepsze rozpoznanie
nisz rynkowych i zaspokojenie potrzeb konsumentéw. W aspekcie spotecznym omawiany
kapitat m.in. upraszcza poszukiwanie pracy (takze za posrednictwem gier sieciowych), uta-
twia awans spoleczny, zmniejsza koszty rekrutacji pracownikéw, pozytywnie oddziatuje na
zdrowie, jest Zrédlem wsparcia spolecznego, nieformalnej opieki, zmniejsza nieréwnosci spo-
leczno-ekonomiczne, ogranicza trudnosci w przekazywaniu wiedzy, uczenie umiejgtnosci
i wzoréw dziatania (moga temu stuzy¢ np. gry rozgrywane w trybie kooperacji). W aspekcie
politycznym kapitat spoteczny m.in. wspiera demokratyczny tad spoteczny, utrwala postawy
obywatelskie, integruje z szersza zbiorowoscia, zwigksza zaangazowanie w rozwigzywanie
probleméw spotecznych, rozwija solidarno$¢ i pomocniczos¢, zwigksza kontrole administra-
gji publicznej, sprzyja inspirowaniu procesu legislacyjnego, zwigksza efektywnos¢ instytudji,
pozwala na lepsza diagnozg i zaspokojenie potrzeb spofecznych. Osiaganiu wskazanych ko-
rzy$ci moga stuzy¢ np. niekomercyjne tytuty nurtu serious games, ktérych gtéwnym celem
nie jest oferowanie rozrywki, lecz edukacja, artykulacja celéw grupowych, krytyka elit,
ugrupowar, proceséw lub systeméw politycznych oraz uwrazliwienie opinii publicznej na

lepsze i akceptacja lub przyzwolenie dla postaw ciaglego niepokoju) oraz posiadanie uksztattowanej tozsamosci (por.

Sadowski, s. 35-37, 154, 183 i 186).

0 kapitale symbolicznym moga $wiadczy¢ stosowane formy przemocy symbolicznej, sprawowanie wladzy, przed-
ktadanie znaczenia jednych form kapitatu nad inne, umiej¢tnoé¢ przemyslanego postugiwania si¢ ich wiazkami lub
okazywanie bezinteresownosci (por. Bourdieu, 2005). To réwniez mobilizowanie symboli w jawne lub ukryte ide-
ologie okreslajace stuszno$¢ — tak w pracy nad grami, jak i w ich fabutach — danych wzoréw zasobéw spotecznych,
kulturowych i ekonomicznych, w celach umocnienia lub obrony stanu obecnego przez korporacje wydawnicze lub
jego krytyki i dazenia do ograniczenia dominacji po stronie ruchu niezaleznych producentéw gier. Ponadto demon-
stracyjne konsumowanie débr, obdarowywanie nimi lub ich niszczenie, np. naduzywanie licencji, organizacja kon-
kurséw dla graczy, akcje charytatywne, zawieszanie prac nad produkeja gier, cenzura ich tresci. Kapitat symboliczny
moze objawia¢ si¢ w tworzeniu barier wejscia do branzy, odrebnych systeméw ksztalcenia pracownikéw i twércow
modyfikacji gier, otaczaniu si¢ symbolami prestizu, tworzeniu specyficznego jezyka i innych form dystansu, odréz-
niania si¢ od innych.

" Zob. dziesi¢¢ kryteriéw podziatu typéw kapitatu spotecznego wedtug M. Theiss (2007, s. 33-39).

12Z0b. model spotecznego stawania si¢ kultury zaufania P. Sztompki, w ktérym istotne jest przeksztalcanie instytucji
i wszechstronna edukacja (Sztompka, 2007, s. 293-300).
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réznorodne kwestie wymagajace rozwiazania, jak tez stuzace wywotaniu lub powstrzyma-
niu okreslonych zmian spotecznych np. w zakresie zwalczania ub6stwa, przeciwdziatania
konfliktom, upowszechniania praw cztowieka i troski o srodowisko naturalne.

Do mozliwych negatywnych skutkéw oddziatywania kapitatu spotecznego zalicza si¢
natomiast m.in. tworzenie zamknigtych grup spotecznych, gangéw, grup nacisku, utrwa-
lanie nieréwnosci spotecznych, wykluczanie ze wspélnot, utrudnianie dostgpu do zasobéw
osobom spoza specyficznych grup, wywotywanie konfliktéw mig¢dzy grupami, jak tez ogra-
niczenie indywidualnej wolnosci, presj¢ na silng kontrole spoleczna, obciazenie zobowia-
zaniami, narzucanie zachowan przestgpczych, szkodliwych dla zdrowia lub utrudniajacych
edukacj¢ (tamze, s. 101-103). Za przyktady moga tu stuzy¢ grupy producentéw utrudnia-
jacych dostep do okreslonych technologii produkgji gier lub grupy mtodziezowe, gdzie wa-
runkiem uczestnictwa jest osiaganie sukceséw w okreslonych grach, ktére moga wymaga¢
dodatkowych optat i skfania¢ do zachowan przestgpczych.

Przyjecie perspektywy kapitatu spotecznego w badaniach ludologicznych moze po-
zwoli¢ na wielowymiarowe uj¢cie analizowanych zagadnied. Kategoria ta sktania do
tworzenia spéjnych powiazan mi¢dzy zachowaniami jednostkowymi i zbiorowymi oraz
wymusza myslenie nie tylko nad terazniejszoscia, ale tez nad przeszlodcia i przyszto-
$cia. Kapital moze by¢ bowiem akumulowany, dziedziczony, deponowany i pomnazany.
W odniesieniu do branzy gier komputerowych zastosowanie tego pojecia moze pozwoli¢ na
poprawg jakosci proceséw produkcyjnych poprzez uwzglednienie w dziatalnosci instytucji
znaczenia zaufania, komunikacji z otoczeniem i mechanizméw konwersji kapitatu. Doce-
lowo moze podnies¢ jakosci zycia twércow i uzytkownikéw, da¢ szanse na lepsze poznanie
specyfiki branzy i znaczenia wspdtpracy migdzy jej przedstawicielami oraz ujawni¢ nowe
tematy analiz. Perspektywa ta pobudza tez do poszukiwan metod budowania i wykorzy-
stywania kapitatu spotecznego z mysla o rozwiazywaniu probleméw wspétzycia zbiorowe-
g0 za pomocy gier.
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Zastosowanie koncepcji kapitatu spotecznego w badaniach ludologicznych. Przyktad
branzy gier komputerowych

Streszczenie

Z gier komputerowych (wideo) korzysta coraz wiecej ludzi na catym $wiecie. Rozwdj branzy gier oznacza
wzrastajaca jej ztozonosc¢ we wszystkich ptaszczyznach. Nie tylko stale roznicuja sie tresci przedstawiane
w grach, ale tez roénie zréznicowanie ich twoércow, uzytkownikéw, badaczy i opinii publicznej. Celem artykutu
jest zwrdcenie uwagi na mozliwos¢ wykorzystania koncepdji kapitatu spotecznego w badaniach ludologéw oraz
w podnoszeniu jakosci gier i wspotpracy miedzy srodowiskami zwigzanymi z grami. Kapitat spoteczny jest tu
rozumiany jako potencjat wspotdziatania osadzony powigzaniach miedzyludzkich i normach spotecznych,
ktéry moze przynosi¢ korzysci osobom, grupom i spoteczeristwom. Przyblizone zostaty: gtéwne cechy tej
wielowymiarowej kategorii; istotne réznice miedzy kapitatem ludzkim, spotecznym i kulturowym; oraz pozy-
tywne i negatywne skutki oddziatywania kapitatu spotecznego.

The application of the social capital concept in ludological research on the example of
the computer games industry

Summary

More and more people around the world are using computer (video) games. The development of the
gaming industry entails the increasing of its complexity in all aspects. Not only is the content represented in
games continuously developing, but we also see increasing diversity among their creators, users, research-
ers and the public. This article aims to draw attention to the possibility of using the concept of social capital
in ludologists’ research as well as in improving the quality of games and of the cooperation between social
environments related by games. Social capital is understood here as a potential of interactions embedded
in interpersonal ties and social norms, which can bring advantages for individuals, groups and societies. The
author takes a closer look at: the main features of this multi-dimensional category; significant differences
between human, social and cultural capital; as well as the positive and negative influences of social capital.
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Badacz z fanem w jednym domu
O potrzebie kontaktow z fandomem
w badaniach nad narracyjnymi grami fabularnymi

Stanistaw Krawczyk
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

W psychologii zwraca si¢ uwage na wiele probleméw zwiazanych z emocjonalnym sto-
sunkiem badacza do badanych zagadnien. Dostrzezenie takich zjawisk, jak efekt oczekiwan
interpersonalnych!, sktonito metodologéw do sformutowania pewnych postulatéw wzgle-
dem ksztaltu badan, ktérych przedmiotem sg zachowania i wlasciwosci ludzi. Dla przykta-
du przytoczg czgé¢ tych zalecen: ,Badacz, znajac tres¢ probleméw i hipotez badawczych, nie
moze sam prowadzi¢ badania empirycznego. [...] Badacz nie powinien [...] sam prowadzi¢
wywiadu, rozmowy klinicznej czy stosowaé testéw projekcyjnych” (Brzezinski, Zakrzew-
ska, 2008, s. 298. Idzie tu o to, aby osoba przeprowadzajaca badanie byta kims innym niz
osoba, ktéra je zaplanowata).

Swiadomos¢ metodologiczna, ktérej owoc stanowia tego rodzaju rekomendacje, bez
watpienia pomaga badaczom unikna¢ wielu zgubnych w skutkach btedéw. Réwnoczesnie
jednak wydaje si¢ ona opiera¢ na zalozeniu, ze silne zaangazowanie badajacego jest zjawi-
skiem w najlepszym razie neutralnym, jesli nie w ogéle niepozadanym. W ponizszym tekscie
proponuje catkiem inna perspektywe, wskazujac zalety osobistego zainteresowania badacza
przedmiotem badan — nie tylko w psychologii, ale tez w innych dyscyplinach spotecznych
i humanistycznych?. Koncentruje si¢ przy tym na zjawisku fandomu?, a doktadniej: polskie-
go fandomu narracyjnych gier fabularnych.

'Polega on na nieuswiadamianym ksztattowaniu sytuacji badawczej w celu potwierdzenia zatozonych hipotez.

2Nie oznacza to oczywiscie negowania zagrozen, ktdre wiazg si¢ z takim podejéciem badawczym. Kwestia ta jednak
bywata juz omawiana (por. np. Brzeziniski, Zakrzewska, 2008, s. 295-300; Kowalski, 2004), a préba syntetycznego
przedstawienia zaréwno mocnych, jak i stabych stron badan ,zaangazowanych” wymagataby znacznie szerzej za-
krojonej publikacji.

3Rozumianego tutaj na dwa sposoby: jako pojedyncza spoteczno$¢ fanéw lub jako zbidr wszystkich takich spotecznosci.

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 61



Badacz z fanem w jednym domu S. Krawczyk

Jednym z najwazniejszych badaczy $rodowisk fanowskich jest wspétczesnie profesor
Henry Jenkins z Massachussetts Institute of Technology. W manifescie 7he Culture That
Sticks to the Skin. Towards a New Paradigm in Cultural Studies (Jenkins, McPherson, Shat-
tuc, 2003) zaproponowat on zmiang perspektywy badawczej na , [...] paradygmat zrodzony
z silnych emocjonalnych zwiazkéw z popkultura (Jenkins okresla siebie mianem ,,naukow-
ca fana”), [...] stawiajacy przed soba nie tylko cele badawcze, ale i popularyzatorskie (Fili-
ciak, 2007, s. XV). Niniejszemu artykutowi przys$wieca takie wlasnie spojrzenie na badania
nad kultura, w szczeg6lnosci kulturg popularna i przynaleznymi do niej w znacznej mierze
narracyjnymi grami fabularnymi?. Chciatbym, aby postuzyt on przede wszystkim nastgpu-
jacym celom, ktérych wspdlny sens tkwi w szansie wzbogacenia polskiej refleksji akademic-
kiej nad mitosnikami RPG’:

1. Przekonaniu rodzimych badaczy role-playing games, ze warto wprowadzaé do nasze-
go dyskursu naukowego odpowiednio wypracowane pojecia ,fan” i ,kultura popu-
larna”, a takze problematyzowa¢ sens samego terminu ,kultura”.

2. Podkresleniu znaczenia, jakie maja kontakty z fandomem dla badan nad NGF,
a przez to zachgceniu akademikéw, zeby korzystali z takich kontaktéw w swoich

badaniach6.

3. Legitymizacji doswiadczenia fanowskiego jako Zrédta waznej kompetenciji badawczej.

Majac na uwadze te trzy zamierzenia, rozpoczynam od kilku uwag na temat poje¢ ,kul-
tura” i ,kultura popularna”, wskazujac jedna z mozliwosci ich wykorzystywania w sposéb
przydatny dla badan nad fanami. Nastgpnie przedstawiam pokrétce historyczny rozwoj
fandoméw i charakteryzuj¢ samo zjawisko fanizmu, prezentujac takze jego przyktadowa,
wstepng charakterystyke, wykorzystujaca wprowadzone wezesniej kategorie teoretyczne. Na-
kresliwszy ogélne tlo, na ktérym rozpatrywaé mozna spotecznosci fanowskie, opisuj¢ wybra-
ne aspekty polskiego fandomu RPG, skupiajac si¢ na zagadnieniach szczegélnie istotnych
dla badan nad grami fabularnymi. W zakonczeniu podsumowujg¢ zawarte w tekscie rozwa-
zania, zbieram wynikajace z nich sugestie dla praktyki badawczej, a takze zastanawiam sig
nad dalszymi mozliwo$ciami dziatan — nie tylko szricte akademickich.

4 Artykut dotyczy jedynie narracyjnych gier fabularnych (table-top role-playing games), nie komputerowych (cRPG)
i nie teatralnych (LARP-6w). Poniewaz w takim kontekscie nie trzeba zachowywa¢ petnej Scistosci, z powodéw sty-
listycznych pisz¢ niejednokrotnie po prostu o ,grach fabularnych”, inaczej ,RPG” lub ,NGF”.

Ponadto dla uproszczenia okreslam RPG za pomoca stéw ,gra” i ,,zabawa”, nie zajmujac si¢ ani ewentualnym roz-
réznianiem tych dwu pojeé, ani tez ustalaniem, w jakim stopniu i w jakich okoliczno$ciach odnosza si¢ one do roz-
maitych form role-playing games. Doktadne rozstrzygniecia w tej dziedzinie takze nie s tutaj konieczne.

*Koncentruj¢ si¢ tutaj na zagadnieniach zwigzanych z dziatalnoscia stricte badawcza, pomijam natomiast aspekt po-
pularyzatorski, ktéry wskazuja autorzy przywotanego manifestu (powréce do niego dopiero w zakoriczeniu).

SW polskiej literaturze na temat gier, nie tylko fabularnych, czerpanie inspiracji z kontaktéw z fanami nie jest podej-
$ciem niespotykanym (zob. np. prace Mirostawa Filiciaka, Michata Mochockiego, Jerzego Szei, Dominiki Urbari-
skiej-Galanciak). W obecnym artykule pragne jednak w sposéb bardziej bezposredni ugruntowa¢ t¢ prakeyke badawcza.
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Pojecie kultury i termin ,kultura popularna”

Czym jest kultura? W obecnym tekscie uzywam tego pojecia, czerpiac z refleksji przedsta-
wicieli szkoly studiéw kulturowych (Baldwin i in., 20077; Storey, 2003a, 2003b) oraz antro-
pologéw wspélczesnosci i codziennosci (Kuligowski, 2007; Sulima, 2000). Tak rozumiana
kultura to przede wszystkim sposéb, w jaki ludzie zyja, oraz znaczenia, ktére nadaja $wiatu.
Jej zakres jest szeroki: obejmuje nie tylko wyrdznione obszary zycia, takie jak sztuka, ale tez
cala réznorodnosé zycia codziennego. Rozumienie to przyjmujemy niekiedy takze potocz-
nie, méwiac np. o szoku kulturowym albo poznawaniu obcej kultury; ono tez lezy u pod-
foza terminu ,kultura fanowska”.

Ujecie to jest zdecydowanie odmienne od innego (chyba glebiej zakorzenionego) pogla-
du zwyczajowego, w mysl ktérego kultura to ,[...] catoksztalt materialnego i duchowego
dorobku ludzkosci gromadzony, utrwalany i wzbogacany w ciagu jej dziejéw, przekazywany
z pokolenia na pokolenie” (Nowy leksykon PWN, 1998, s. 888). Zwolennicy omawianego
tu pojmowania kultury kwestionujg tez zalozenie, ze o naszej tozsamosci decyduja wytwory
materialne; znacznie wazniejsza role odgrywa to, co z nimi czynimy. Oto przyktad wzigty
od krytykéw uproszczonego rozumienia globalizacji (sprowadzajacego ja do zastgpowania
jednych wytworéw materialnych drugimi):

Telewizja, jako medium bardzo ekspansywne, inwazyjne, zdaje si¢ nie pozostawia¢ miejsca na prakeyki
indygenizagji [reinterpretacji w nowej kulturze — S.K.]. O tym, Ze jest inaczej, przekonuja Thomas Liebes
i Erick Katz. Siggaja przy tym po ryzykowny, zdawatoby si¢, przyktad, a mianowicie serial ,Dallas” [...]
emitowany w latach 80. XX wieku w ponad 100 krajach, uwazany za widomy symbol podboju $wiata
przez amerykariska produkcje telewizyjna. W macierzystych Stanach Zjednoczonych ogladano ten film
jako obraz dobrobytu, wokét ktérego powstata kultura amerykanska. Ta strategia odbioru nie byla wsze-
lako jedyna: Rosjanie widzieli w ,,Dallas” gléwnie godnych potgpienia politykow i ich zakulisowe inte-
resy, w panistwach arabskich natomiast zwracano uwagg przede wszystkim na przejawy degeneracji mo-
ralnosci zachodniej oraz zagrozenie jej wptywem (a w Polsce ,,Dallas” stanowita kolejne potwierdzenie
stodkosci american dream). [...] nie wszystkich widzéw frapowata najbardziej narracja méwiaca o tym,
jak sta¢ si¢ bogatym, co miato by¢ jej sednem; w réznych miejscach globu i w odmiennych spoteczen-
stwach reinterpretacji (indygenizacji) poddawano zgota inne watki tego obrazu telewizyjnego (Kuligow-

ski, 2007, s. 14-15).

Mozna powiedzie¢, ze kultura sktada si¢ z trzech typéw sktadnikéw: wszelkich wytwo-
réw® materialnych i niematerialnych, znaczen psychicznych i spofecznych, a takze jednost-
kowych lub zbiorowych praktyk (dziatar). Obejmuje nie tylko samochdd, ale tez zazdro$¢

7 Angielski tytut tej ksiazki, Introducing Cultural Studies, zostat przettumaczony na nasz jezyk jako ,Wstep do kul-
turoznawstwa’. Jest to jednak powazny btad, poniewaz wyraz ,kulturoznawstwo” ma w polszczyZnie inne znaczenie
niz cultural studies w jezyku angielskim (por. Zeidler-Janiszewska, 2010, s. 22-23).

8Podkreslam: nie dorobku, lecz wytworéw. Okreslenie ,,dorobek kulturowy” (ktére wielu z nas pewnie pamigta jesz-
cze ze szkoty $redniej) sugerowaloby pewien stopien trwalosci, rozpowszechnienia i spotecznej akceptacji. Tymczasem
dla ludzi wazne sa réwniez te produkty ich dziatari, z ktérymi nikt inny si¢ nie zetknat — jak choc¢by wiersze pisane
do szuflady — oraz te, ktére nie zostaly utrwalone (np. wspomnienia z rozmowy o obejrzanym filmie).
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zywiona wzgledem posiadacza lepszego auta i zwyczaj codziennego dojezdzania do pracy;
zaréwno powies¢ Goethego o samobdjcy, jak tez glebokie poruszenie jej czytelnikéw oraz
nasladowanie czynu Wertera przez dziesiatki mlodych ludzi; tak sama symfonig, jak i weze-
$niejszy plan jej stworzenia oraz pézniejsze wykonanie. W kazdym z tych wypadkéw to nie
same Wytwory stanowig o istocie sprawy, tylko to, jak ido czego sa wykorzystywane —ina
poziomie indywidualnym, i zbiorowym. Ujecie to ma zalety praktyczne: w dalszej czedci
tekstu pomoze do pewnego stopnia uporzadkowa¢ refleksje nad polskimi fanami RPG.

Czym jest za$ kultura popularna? Jak pisze Krzysztof Dmitruk (2006b, s. 290), stano-
wi ona zjawisko niejednorodne i historycznie zmienne, a takze réznorako pojmowane na
przestrzeni dziejéw’. Polski badacz proponuje rozpatrywanie kultury popularnej przy udzia-
le jednego fundamentalnego kryterium: popularnosci, z ktéra zwiazane jest zapewnianie
,mozliwie szerokiej komunikacji spotecznej poprzez znoszenie wszelkich barier — spotecz-
nych, ekonomicznych, technologicznych i semiotycznych. Kultura popularna jest wige prze-
znaczona dla wszystkich i dla kazdego” (Dmitruk, 2006b, s. 290-291)"°. Jednak z drugiej
strony ten sam autor dystansuje si¢ od koncepcji ,wspdlnego mianownika™" i zauwaza, iz
w obrebie kultury popularnej spotykajg si¢ réznorodne grupy ludzi (tamze).

O tym, ze omawiana dziedzina kultury nie jest jednolita, pisze rowniez Marek Krajew-
ski (2005). On wszelako za centralny wyznacznik kultury popularnej uznaje przyjemnosé,
rozumiang w sposéb do$¢ charakterystyczny: jako emocja wyptywajaca tylko z takich zna-
cze badz prakeyk, nad ktérymi zachowujemy kontrolg i od ktérych umiemy si¢ w razie po-
trzeby zdystansowa¢, a wigc ktdre sa przedmiotem naszego wiasnego wyboru (warunkéw
tych nie spelnia np. ekstaza narkomana). W euroamerykarniskim obszarze kulturowym zna-
czenie takiej przyjemnosci wyraznie wzrasta w najrozmaitszych dziedzinach zycia, przez co
mozna wrecz méwic o ,popularyzacji rzeczywistosci”. Poznariski socjolog okresla tez inne
wyznaczniki kultury popularnej: wielo$¢ znaczen, podwdjna relacje nieprofesjonalnych uzyt

?John Storey (2003a) w tytule jednej ze swoich ksiazek méwi o ,wynajdowaniu [inventing] kultury popularne;j”,
podkreslajac, ze termin ten — wraz z takimi pojeciami pokrewnymi, jak ,kultura ludowa” i ,kultura masowa” — jest
konstrukcja odpowiadajaca na zapotrzebowania ideologiczne rozmaitych formagji intelektualnych. Dla przyktadu
przyjrzyjmy si¢ wypowiedzi Dmitruka (2006a, s. 289) o tym, jak powiazano pojecie kultury masowej z krytycznymi
koncepcjami masy i spoleczeristwa masowego: ,,Stopniowo konstrukt «spofeczeristwa masowego» i jego «<masowe;j
kultury» ujawnial dwuznaczne motywacje ideologiczne (np. niech¢¢ do ruchéw emancypacyjnych i demokratyzacji
zycia)”.

1"Wedtug mnie mozna tu méwic¢ o znoszeniu barier ekonomicznych i technologicznych (bardzo dobrze pokazuje to
internet), ale niekoniecznie spofecznych. Niektére wytwory sa wyraznie ukierunkowane na pewna grupe odbiorcéw
i to gléwnie ich uwagg staraja si¢ wtedy przyciagna¢ producenci, trzeba tez pamigtac o réznego rodzaju ogranicze-
niach wiekowych — np. Dragon Age jest wyraznie gra dla dorostych. Z pewnoscia tez nie zawsze mozna méwié o da-
zeniu do jednakowej dostgpnosci semiotycznej. Jak zauwaza Jenkins, bracia Wachowscy podczas tworzenia kontynu-
acji filmu Matrix celowo tak zaprojektowali kinematograficzng opowies¢, aby nie byta ona w pelni zrozumiata, gdy
widz nie miat weze$niej kontaktu z innymi wytworami tej samej marki (np. gra Enter the Matrix). Mimo to jednak
druga i trzecia czgé¢ filmowego cyklu wyswietlano w kinach, udostepniajac ja takze mniej zaangazowanym widzom.
W Kulturze konwergencji znajdziemy wiele innych przyktadéw tego rodzaju dziatan producenckich, cho¢ oczywiscie
w przemysSle rozrywkowym nie tworza one w tej chwili gléwnego nurtu (Jenkins, 2007).

" Zaklada ona, ze wspélczesna sytuacja medialna wymusza formutowanie komunikatéw wymagajacych minimalnego
wysitku i zdolnosci intelektualnych, a przez to dostgpnych jak najwigkszej liczbie odbiorcéw (Van den Haag, 1970).
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kownikéw kultury z potentatami medialnymi (z jednej strony podleganie kontroli rynkowej,
z drugiej dziatania zmierzajace do niezaleznosci), rozpoznawalnos$¢ medialna, wyrazanie po-
dobieristw i réznic umozliwiajace kreowanie tozsamosci za posrednictwem uzytkowanych
débr (Krajewski, 2009).

W niniejszej pracy nie prébujg sformutowaé wiasnej definicji kultury popularnej. Nie-
mniej jednak powyzsze rozwazania prezentujg kilka spraw, o ktérych warto pamigta¢ w ba-
daniu gier fabularnych jako zjawiska, aby nie pomina¢ ich istotnych wlasciwosci. Wydaje
si¢ bowiem rzecza niewatpliwa i powszechnie przyjmowang (tak przez badaczy, jak i samych
grajacych), ze RPG w znacznym stopniu do kultury popularnej naleza — nawet jezeli wyka-
zanie tego na podstawie precyzyjnej definicji nie jest rzecza fatwa. Skoro za$ interesujaca nas
dziedzina kultury dtugo byta niestusznie traktowana jako ubozsza krewna tzw. kultury eli-
tarnej, wysokiej czy wysokoartystycznej (zob. Shusterman, 1998; Dmitruk, 2006b, s. 290),
to klopoty z wynalezieniem takiego instrumentarium, ktére pozwoli na odkrycie i nieuprze-
dzong oceng jej autonomicznych wlasciwosci, wydaja si¢ w petni zrozumiale; nie powinny
nas one zniechgca¢ do positkowania si¢ refleksja na temat kultury popularnej, gdy badamy
spotecznosci fanéw. Niebawem zasugeruje¢ pewne mozliwosci uzycia omdéwionych katego-
rii do namystu nad fandomami (w tym nad fandomem gier fabularnych), najpierw jednak
wypada te ostatnie pokrétce opisaé.

Historia i terazniejszos¢ spotecznosci fanowskich

Pionierami ruchu fanowskiego byli wielbiciele literackich pism fantastycznych z lat 30. ubie-
glego wieku, ale za pierwszy petnoprawny fandom (z wlasnymi fanzinami — magazynami
fanowskimi, fanfikami/fanfiction — fanowska fikcja literacka, konwentami — spotkaniami
fanéw) uznaje si¢ zwykle mitosnikéw serialu Szar Trek, emitowanego w USA od roku 1966.
Kolejne spofecznosci fanowskie zawiazywaly si¢ wokét produkeji kinowych i telewizyjnych
w latach 70. i 80., a od korica lat 80. twérczo$¢ fanowska coraz cz¢éciej przybierata postaé
crossoverdw: utwordw taczacych tresci wigcej niz jednej marki kulturowej. Potem fandomy
zaczely wykorzystywaé mozliwosci internetu: fora dyskusyjne, grupy usenetowe, archiwa
Janfiction czy listy mailingowe. Dalszy rozwdj swiatowej sieci w duzym stopniu usunat ba-
riery czasowe i przestrzenne w kontaktach miedzyludzkich, co niezmiernie utatwito zar6wno
komunikacj¢ wewnatrz spotecznosci fanowskich, jak i migdzy poszczegélnymi fandomami.
Dzisiaj bycie fanem wielu zjawisk naraz jest fatwiejsze niz kiedykolwiek; réwniez tworczos¢
fanowska stata si¢ znacznie bardziej widoczna i zaawansowana niz weze$niej. Nie mamy co

2Ponizsza 0gblng charakterystyke fandoméw opieram na tekstach Piotra Siudy (2008a, 2008b, 2009a, 2009b, dwa
teksty niepublikowane), jednego z nielicznych polskich badaczy tego zagadnienia; prowadzifem takze prywatna kore-
spondencje z autorem w celu uscislenia niektérych kwestii (w tym miejscu sktadam za t¢ mozliwo$¢ podzigkowania,
wyrazajac réwniez wdzigcznos¢ za udostgpnienie materiatéw dotad niepublikowanych). Czytelnikowi zainteresowa-
nemu namystem nad kultura fanowska mozna tez poleci¢ inne dostgpne w kraju Zrédta: Baldwin i in., 2007, s. 406-
413; Jenkins, 2007; Storey, 2003b, s. 116-123.
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prawda danych statystycznych, ktére pozwolityby nam stwierdzi¢, czy fani stali si¢ liczniej-
si, ale z pewnoscia dzigki Swiatowej sieci sg o wiele lepiej widoczni, stanowiac ,niezwykle
wazna grupe jej uzytkownikéw i wazny element globalnej spotecznosci internautéw” (Siuda,
2009b)".

W ostatnich dwu dekadach fandomy staty si¢ przedmiotem zainteresowania wielu socjo-
logéw, medioznawcéw i kulturoznawcédw. Fanami nazywani sa zwykle ci uzytkownicy po-
pularnych mediéw, gatunkéw czy marek, ktérzy zdecydowanie silniej angazuj si¢ w kontake
z takimi wytworami, niz ma to miejsce w wypadku zwyklego, codziennego odbioru. Brakuje
jednakze zgody co do gtéwnych wyznacznikéw zjawiska, jego definicji czy typologii, przez co
kategoria fana nie jest stabilna. Podaje si¢ rozmaite wlasciwosci, czasami traktowane jako rézne
stopnie zaangazowania: wielokrotny kontakt z produktem, zaawansowana wiedz¢ i kompe-
tencj¢ w sprawach z nim zwiazanych, wspélnotowos¢ (zaréwno w przestrzeni tradycyjnej, np.
cztonkostwo w klubach, jak i wirtualnej, np. dyskusje na forach), produktywnos¢'.

Przy charakteryzowaniu fanéw zwraca si¢ uwagg na to, ze tworza oni wlasne poddzie-
dziny kultury, postugujac si¢ specyficznymi jezykami czy tez wytwarzajac odrebne zestawy
norm i warto$ci. Podkreslana bywa takze pewna hierarchizacja fandoméw, w kedrych miejsce
danej osoby w sieci spolecznej zalezy od stopnia jej zaangazowania oraz tego, jak dtugo jest
ona fanem. Last but not least, istotnym zagadnieniem sa relacje fanéw z wytwércami komer-
cyjnymi; trzy typy tych zwiazkéw do pewnego stopnia przektadaj si¢ na dominujaca tematy-
ke trzech kolejnych etapéw badan nad spolecznosciami fanowskimi. Po pierwsze zatem, fani
bardzo intensywnie konsumuja wybrane dobra kulturowe, przez co z pewnego punktu widze-
nia mozna by ich nazywa¢ fanatycznymi konsumentami. Po drugie jednak, istnieje tez wiele
przejawdw fanowskiego sprzeciwu wzgledem dominacji potentatéw medialnych (np. wtedy,
gdy odwotanie do praw autorskich stuzy¢ ma zakazowi tworzenia fanfikéw). Po trzecie wresz-
cie, fani moga wspétpracowac z profesjonalnymi producentami, na co ci ostatni s coraz bar-
dziej otwarci; zjawisko fanizmu nabiera przez to rosnacego znaczenia ekonomicznego.

Powréémy teraz do kwestii pokrewienistwa kultury fanowskiej z popularna. Jak stwier-
dza Piotr Siuda w niepublikowanym dotad tekscie Od dewiacji do gléwnego nurtu, fani
s ,znaczacy czescig odbiorcéw kultury popularnej oraz pod wieloma wzgledami reprezen-
tuja wszystkich jej konsumentéw” (por. takze Storey, 2003b, s. 116-123). Mimo iz istnieje
obfita literatura poswigcona samym fanom®, owocne wydaje si¢ rozpatrywanie ich aktyw-
nosci réwniez z punktu widzenia badan nad kultura popularna, majacych wyraznie bogatsza
tradycje, a takze lepiej znanych w naszym kraju. Nie ma tu wprawdzie czasu na doktadniej-
sz analizg, lecz mozna si¢ pokusi¢ o skrétowe pokazanie uzytecznosci kategorii teoretycz-
nych przedstawionych w poprzedniej cz¢sci tekstu.

3 Aczkolwiek, rzecz jasna, nie wszyscy fani realizuja swoje zaangazowanie w internecie. Bedzie jeszcze o tym mowa.

¥ Czasem jest ona nazywana produktywnoscia tekstualna, tak jak u Johna Fiskego w klasycznym tekscie z 1992 roku
The Cultural Economy of Fandom. Termin ten oznacza powolywanie do istnienia wlasnych utworéw powiazanych
z danym zjawiskiem kultury popularnej: opowiadan, filméw, teledyskéw, rysunkéw, piosenek, strojéw etc.

> Wiele wskazéwek bibliograficznych odnalez¢é mozna na blogu Siudy: <www.popularny.blogspot.com>.
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Wspominatem o tym, ze w ujeciu Krzysztofa Dmitruka wspéiczesna kultura popular-
na stanowi przestrzen niezmiernie réznorodna, w ktérej koncepcja wspélnego mianownika
przestaje si¢ sprawdzaé. W fandomach to przedkfadanie jednych wytworéw kulturowych
ponad inne jest widoczne bardzo wyraznie, co skadinad moze stanowi¢ kolejny powazny
argument przeciw naduzywaniu nieco juz leciwej idei Ernesta van den Haaga. Niewatpli-
wa wydaje si¢ tez kluczowa rola przyjemnosci w aktywnosciach fanéw — §wiadczy o tym
czgsto$¢ ich dobrowolnych kontaktéw z przedmiotem zaangazowania. O podwdjnej relacji
fan6éw z wielkimi producentami byta juz mowa, natomiast nie przeznaczatem jeszcze miejsca
na zagadnienia zwigzane z medialnym aspektem fandoméw. Jedna z wlasciwosci utwordw
kultury popularnej jest ich rozpoznawalno$¢ medialna; réwniez przedmioty fanowskiego za-
interesowania z reguly sa dobrze reprezentowane w mediach, a sposéb ich ukazywania ma
duze znaczenie dla samych fanéw. Ostatnim z wymienianych tu aspektéw kultury popu-
larnej jest wyrazanie podobiedstw i réznic, ktére stuzy ksztattowaniu tozsamosci — dobrym
jego przykladem sa fanowskie dyskusje'®.

Gdyby kazda z wymienionych kategorii opisu kultury popularnej i fanowskiej traktowaé
osobno, wigkszo$¢ z nich pewnie nie bytaby nicoczywista. Jednak razem wydaja si¢ tworzy¢
warto$ciowy zestaw pojeé, a nie jest to przeciez ani propozycja wyczerpujaca, ani ostatecz-
na. W ponizszej refleksji na temat polskiego fandomu RPG nie bedg juz powracat do tych
kategorii — odnios¢ si¢ wylacznie do trzech wyréznionych warstw kultury, tj. wytwordw,
znaczen i dziatan (wyjatkiem jest omawiana przez Krajewskiego kwestia wieloznacznosci,
ktéra zostanie poruszona przy opisie warstwy drugiej). Pominigcie to wynika wszelako wy-
tacznie z ograniczen obj¢tosciowych; zachgcam czytelnika do zastosowania wzmiankowa-
nych poje¢ we wlasnym namysle nad zjawiskami fanowskimi.

Polscy fani RPG

Zadaniem tej cz¢éci artykutu nie jest systematyczna charakterystyka', lecz uwypuklenie
kilku zagadnien, ktére obrazuja znaczenie kontaktéw z fanami dla badan nad role-playing
games'S; trzeba przy tym pamietaé, ze nie dla kazdego badacza wszystkie omawiane kwestie

16 Cickawa kwestia zdaje si¢ to, w jakim stopniu kultura popularna i kultura fanowska spetniaja funkcje tozsamo-
$ciotwdrcza w réznych sferach tozsamosciowych. Mozna np. postawi¢ hipotezg, ze dotyczy ona w wigkszym stopniu
relagji spotecznych i sposobéw spedzania czasu wolnego niz pogladéw politycznych, spraw religijnych czy tez rél
zawodowych. Sygnalizuje tutaj ten problem, aby zwréci¢ uwagg na to, iz akcentowana w rozmaitych pracach tozsa-
mosciotworcza rola kultury popularnej (wigc i fanowskiej) moze by¢ w jakiej$ mierze ograniczona. Z drugiej strony
niekoniecznie jest tez tak, aby tozsamos¢ wspdlczesnego cztowieka musiata zawiera¢ w sobie wszystkie sfery wyréz-
niane przed laty. Nie ma tu wszakze miejsca na doktadniejsze rozwazenie tego interesujacego problemu.

7 Bylaby ona zreszta bardzo trudna do przeprowadzenia ze wzgledu na brak uporzadkowanej wiedzy o rodzimych
fandomach w ogéle (por. Siuda, 2010).

'® Mowa tu o badaniach nie tylko socjologicznych, antropologicznych, kulturoznawczych czy medioznawczych, ale
réwniez psychologicznych i literaturoznawczych, a wigc takich, ktére obecnie wydaja si¢ przewazaé w polskiej litera-
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beda réwnie istotne”. Opisujac polskie srodowisko fanéw RPG, siggam niekiedy po przykta-
dy gier anglojezycznych, poniewaz Polacy coraz cz¢sciej z nich korzystaja®®; niemniej jednak
zajmuje si¢ wylacznie rodzimymi, a nie zagranicznymi mito$nikami role-playing games.

Na poczatku warto wskaza¢ ogromna liczbg i zréznicowanie systeméw, uniwerséw czy
mechanik, ktérymi postuguja si¢ mitosnicy RPG?*'. Oprécz duzych produktéw komercyj-
nych trzeba tu uwzgledni¢ mniej znane gry: zaréwno te powstale z mysla o publikacji?, jak
i tzw. autorskie, tworzone bez intencji rozpowszechniania?®. Réznorodnos¢ ta jest istotna
np. dla literaturoznawcéw i jezykoznawcéw analizujacych rézne typy tekstéw w grach fa-
bularnych, dla teoretykéw komunikacji badz psychologéw spolecznych zainteresowanych
zasadami porozumiewania si¢ uczestnikéw podczas sesji**, wreszcie dla badaczy pragnacych
opracowywa¢ definicje, typologie czy klasyfikacje®.

Wielo$¢ ta jest réwniez jednym z czynnikéw, ktére przektadaja si¢ na bogactwo zwia-
zanych z NGF znaczen i praktyk kulturowych. Badacz zainteresowany ich analiza moze
zada¢ dwa pytania: po pierwsze, skad wiemy, ze RPG rzeczywiscie traktuje si¢ roznie, a $ci-
$lej: Ze odmiennodci nie s3 jedynie powierzchowne?®? Po drugie, nawet jesli czasami zda-
rzaja si¢ istotne réznice, to moze zdecydowana wigkszo$¢ grajacych i tak podchodzi do gier
fabularnych bardzo podobnie, a powazniejsze odmiennosci sa wytaczna domeng garstki

turze przedmiotu (por. bibliografi¢ tekstéw akademickich na temat RPG, dost¢pna pod adresem: <htep://tinylink.
pl/bibliografia_rpg>).

¥ Na przyktad strukturalistyczny literaturoznawca zainteresowany tekstami scenariuszy nie musi koniecznie bra¢
pod uwagg tego, co o nich sadza czytelnicy.

2 Por. liczbg produktéw w zaktadce ,Gry RPG po angielsku” w sklepie wysytkowym Rebel: <http://rebel.pl/>.

2" Nie wspominajac o wielu innych materiatach, ktére maja wptyw na gre, takich jak utwory muzyczne, nierzadko
dodatkowo omawiane ze wzgledu na ich przydatno$¢ na sesji (zob. np. watek na jednym z foréw: <http://forum.
polter.pl/zaginiona-muzyka-vt50833.htmI?sid=a8981c88f81ac615051¢4663c069c6ca>), réznego rodzaju akcesoria
mechaniczne czy dodatkowe rekwizyty (mapki, figurki, kostki etc.) i wiele innych.

W tej czgdci tekstu zaktadam, ze czytelnik jest obeznany z samym zjawiskiem gier fabularnych i podstawowymi
terminami, takimi jak . W innym wypadku przydatne bytoby siggnigcie po teksty wprowadzajace w zagadnienie
(np. Segit, 2002; Szeja, 2002).

227Zob. np. listg systeméw, w ktérych prowadzono rozgrywki na konwentach w ramach inicjatywy Orient Express:
<http://alchemagenta.blogspot.com/2010/04/orient-express-how-to.html>.

B Por. poswiecone im forum: <http://autorskie.wieza.org/>.

**Jednych i drugich bez watpienia zaciekawi gra Polaris: Chivalric Tragedy at Utmost North, zrywajaca z typowa struk-
tura komunikacji w RPG: <http://swingpad.com/dustyboots/wordpress/index.php?page_id=243>.

25 Zob. np. dyskusje na blogu Alchemagenta: <http://alchemagenta.blogspot.com/2010/03/mechanika-bla.html>,
ktérego autor w czwartym od korica komentarzu opisuje cztery przyktadowe mozliwosci sklasyfikowania tzw. gier
indie (od ang. independent ,niezalezne”), publikowanych mniej wigcej od 2002 roku poza gléwnym obiegiem wy-
dawniczym. Co znamienne, nie przypominam sobie, abym w jakimkolwiek tekscie akademickim o RPG napotkat
samo stowo indie, nie méwiac juz o refleksji na temat tej grupy gier (czgsto, cho¢ nie zawsze, zaliczanych do NGF,
a na pewno bardzo mocno z nimi zwiazanych).

6 Sami gracze zauwazajg czasami, ze np. do systemu Vampire: The Masquerade Marka Rein-Hagena wiclu grajacych
przenosi sposéb grania skoncentrowany na walce fizycznej, a takze na rozwijaniu umiej¢tnosci i mocy z nia zwiaza-
nych. Tymczasem sam system, bedacy gra o wampirach, ktadzie nacisk raczej na psychologiczne aspekty odgrywa-
nia postaci.
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eksperymentatoréw? Na pierwsze pytanie odpowiedzie¢ mozna tatwo, odwotujac si¢ cho-
ciazby do typologii sporzadzanych i stosowanych przez samych mitosnikéw NGF”. Pytanie
drugie jest trudniejsze i nie ma na nie oczywistej odpowiedzi, co wynika w duzym stopniu
z braku danych; jednostkowe, anegdotyczne spostrzezenia niewiele tutaj wyjasniaja. Na pod-
stawie obserwacji tych fanéw gier fabularnych, ktérych dziatania sa najlepiej widoczne (np.
ze wzgledu na pisanie blogéw, komentowanie rozmaitych tekstéw internetowych, czynny
udziat w konwentach etc.), nie mozna wycigga¢ wigzacych wnioskéw na temat wszystkich
grajacych”®; zréznicowanie dostrzegalne w niektérych czgéciach internetu nie oznacza wigc
jeszcze, ze analogicznie graja i dyskutuja wszyscy polscy uczestnicy RPG. Co wigcej, fani-
-internauci nie stanowia catosci fandomu — istnieja przeciez osoby, ktdre spotykaja si¢ co ty-
dziert w klubach fantastyki, ale rzadko korzystaja z sieci w celu kontaktowania si¢ z innymi
mitosnikami role-playing games. Dlatego nie nalezy uogdlnia¢ zawartego tu opisu polskich
fanéw NGF na cale srodowisko polskich graczy i MG, ale raczej traktowaé go jako wskaza-
nie zagadnien, ktdre badacz zjawiska powinien mie¢ na uwadze, m.in. ze wzgledu na to, ze
spoteczna waga wielu z nich z biegiem czasu prawdopodobnie bedzie rosta — wraz ze zwigk-
szajacym si¢ znaczeniem samej kultury fanowskiej.

Powréémy jednak do znaczeri nadawanych NGF oraz do zwiazanych z role-playing games
zachowari. Rozpoczynajac od tych drugich: dla przykladu, mitosnik Swiata Mroku moze
zaczytywaé si¢ w podreczniku podstawowym do tej gry”, gromadzi¢ kolejne ksiazki i nie-
oficjalne materiaty, podczas ogladania serialu Supernatural’® zbiera¢ pomysly na scenariu-
sze, pojecha¢ na konwent, wyglosi¢ na nim prelekcj¢, wzia¢ udzial w warsztatach tworzenia
nastroju grozy na sesji, opublikowa¢ na blogu wpis po$wigcony bestiom, ktére mozna spo-
tka¢ w interesujagcym go uniwersum, uczestniczy¢ w dyskusji internetowej na temat teorii
spiskowych, napisa¢ artykut o wampirach, przygotowaé¢ muzyke do gry, stworzy¢ postaé,
w ktérg si¢ wcieli podczas zabawy, opracowaé scenariusz, zatrudni¢ si¢ jako ttumacz, ko-
rektor czy redaktor polskiego wydania systemu, stworzy¢ wlasna gre inspirowana realiami

¥ Ciekawy, rodzimy przyktad takiego podziatu (za podstawowe kryterium przyjmujacy preferencje grajacych co do
sposobu komunikacji na sesji) znajdziemy w tzw. Systemie Q10: <http://www.q10.rpg.pl/theory03.html>. Bywa on
przywoltywany i wykorzystywany do dzisiaj, co dokumentuja m.in. film i dyskusja dost¢pne na blogu Khaki Play
Game: <http://khakiplaygame.blogspot.com/2010/05/warsztaty-dla-graczy-rpg.html>. Wiadomosci o typologiach
anglojezycznych znalez¢ mozna np. w Wikipedii: <http://en.wikipedia.org/wiki/The_Big_Model>. Znajomos¢ tych
kwestii moze by¢ bardzo uzyteczna dla kogos, kto bada $wiadomos¢ teoretyczna grajacych.

% Stanowi to skadinad powazny problem np. dla psychologéw i socjologéw, ktérzy nie powinni w zbyt zdecydowa-
ny sposdéb uogélnia¢ swoich wnioskéw badawczych, jezeli w samych badaniach brali udziat wytacznie fani (kt6rych
wszak o wiele fatwicj odnalez¢ i nakfoni¢ do uczestnictwa). Zreszta i znalezienie takiej grupy oséb, ktéra mozna by
uznac za wzglednie reprezentatywna ,tylko” dla wszystkich aktywnych fanéw, nie jest weale proste — o ile wiem,
nikt jeszcze tego nie probowat.

2 Odnotujmy przy tym, ze np. podrecznik do systemu Changeling: The Lost w wielu miejscach (m.in. przy okazji opisu
uniwersum) przypomina tekst literacki, co w potaczeniu z pomystowoscia materiatu zachgca nie tylko do traktowania
go jako materiatu uzytkowego na potrzeby sesji, ale i do lektury nastawionej na doswiadczenie estetyczne czy tez do
wiasnej interpretacji fragmentéw zastanawiajacych i niejednoznacznych.

30N polskiej wersji jezykowej: Nie z tego swiata. Od jesieni roku 2010 emitowany jest juz sz6sty sezon tego serialu,
cenionego przez sympatykéw Swiata Mroku jako Zrédto licznych inspiracji.
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Swiata Mroku, wprowadzal w te realia nowych graczy, wreszcie — rzecz jasna — rozegra¢
sesj¢ badZ LARP, czy to w roli gracza, czy prowadzacego. Kazde z tych i innych dziatan
bedzie za§ mie¢ rozmaite znaczenia dla réznych oséb (czasami nawet dla jednej i tej samej
osoby, zaleznie od okolicznosci), wpisujac si¢ w dodatku w indywidualny kontekst ich zycia:
na przyktad wyjazd na konwent moze przynies¢ dtugo wyczekiwane spotkanie z innymi
fanami, tworzenie artykutu — szans¢ poprawienia warsztatu pisarskiego, zas udziat w dys-
kusji — okazj¢ do ktétni z nielubianym adwersarzem. Co wigcej, Zrédtem zréznicowania
znaczen nie sa tylko prakeyki, ale takze same wytwory; fatwo to zaobserwowaé, np. $ledzac
dyskusje migdzy zwolennikami réznych systeméw.

Wskaze jeszcze kilka kwestii. Po pierwsze, cz¢$¢ mitosnikéw RPG nadaje dos¢ nietypowe
znaczenia takze tym wytworom i praktykom, ktére dla wielu ludzi nie maja z grami fabular-
nymi nic wspdlnego (bywa tak cho¢by podczas ogladania filméw pod katem tego, co mozna
z nich zapozyczy¢ na potrzeby sesji); jeszcze bardziej rozszerza to zestaw mozliwosci, dzigki
ktérym zaangazowany uczestnik gier fabularnych moze ksztaltowa¢ swoja tozsamos¢. Po
drugie, mozna uzy¢ wymienionych wezesniej wyznacznikéw kultury popularnej oraz przy-
naleznosci do fandomu w celu sporzadzenia charakterystyki fanéw, ilustrujac ja aktualny-
mi informacjami®’; jest to ciekawe zagadnienie dla psychologa czy socjologa. Szczegdlnym
przedmiotem zainteresowania moze by¢ medialne funkcjonowanie fanéw: ich relacje z pro-
ducentami komercyjnymi, zbiorowe rozwiazywanie probleméw na forach dyskusyjnych??,
tropienie §ladéw ulubionej marki w réznorakich mediach (por. Jenkins, 2007). Po trzecie,
aktywnos¢ fanéw dostarcza ciekawych przyktadéw® edukacyjnego wykorzystania NGF lub
form zblizonych, co moze by¢ przydatna wiadomoscia dla pedagogéw.

Po czwarte wreszcie, role-playing games moga okazal si¢ wazna szansa na ksztaltowanie
aktywnego uczestnictwa w kulturze, zaréwno samoczynne, jak i kierowane np. przez na-
uczycieli (zob. Szeja, 2004, s. 172). O ile literatura, film czy komiks z zatozenia dopuszczaja
odbiér bez kreowania wlasnych wytwordw, o tyle gry fabularne w samej swojej strukturze
zdecydowanie zachecaja do tego rodzaju produktywnosci — wyjawszy moze graczy-milcz-
kéw, ktérzy prawie w ogéle nie odzywaja si¢ podczas sesji. Jednak czy to wystarcza, aby
méwi¢ o RPG jako zabawie, ktdra bardziej niz inne sprzyja tak rozumianej enkulturacji?
Trudno odpowiedzie¢ juz w tej chwili, natomiast badania nad sposobem uczestnictwa gra-
jacych w kulturze (w szczeg6lnosci tych, kedrych mozna zasadnie nazwaé fanami) oraz re-
fleksje nad mozliwosciami wptywania na ten aspekt NGF wydaja si¢ bardzo pozadane.

31 Co w praktyce znaczy, ze np. przy badaniu tozsamosci fanéw NGF dobrze jest przesledzi¢ sposéb korzystania z ta-
kich tworéw spotecznosciowych, jak Twitter, Facebook, blogowspélnoty i agregatory blogowe. Dobrg tego ilustracja
jest zawarty w biezacym numerze pisma artykul Tomasza Smejlisa.

#2Na przyktad wydanie w 2009 roku dwu waznych polskich systeméw, Wolsunga i Klanarchii, poprzedzone zosta-
to skomplikowanym procesem testowania, dotyczacym w szczegdlnosci zasad gry (mechaniki). Brali w nim udziat
rodzimi fani obydwu gier.

3Jednym z nich sa zajecia $wietlicowe dla dzieci i mtodziezy (zob. posty Planetourista i Anka na forum serwisu Po-
Itergeist: <http://forum.polter.pl/-vp1042276>), innym — szkota duriska wykorzystujaca odgrywanie rél jako podsta-
wowg metode edukacyjna, prowadzona od 2006 roku przez fanéw RPG z ponad dwudziestoletnim stazem (<http://
www.osterskov.dk/index.php?option=com_content&task=view&id=75&Itemid=77>; Hyltoft, 2008).
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Zakonczenie - fandomy bliskie ciatu

Céz z tego wszystkiego wynika dla badacza role-playing games? Na poczatek powrédémy do
poje¢, ktorymi dotad w rodzimych pracach dotyczacych RPG nie zajmowano si¢ zbyt czgsto:
ofan”, Jkultura”, ,kultura popularna”. Jak staralem si¢ pokaza¢, sproblematyzowanie tych
terminéw oraz wprowadzenie ich do obiegu naukowego moze wptyna¢ na nasz sposéb my-
$lenia o grach fabularnych, a takze przynosi wiele obiecujacych mozliwosci badan. Jest to
réwniez okazja do wlaczenia si¢ w pewien nurt namystu nad wspétczesng kultura, zwlaszcza
kultura popularng — niewatpliwie coraz wazniejsza, nie tylko w $wiecie Zachodu (gry rézne-
go rodzaju majg duze znaczenie spoleczne np. w Korei Poludniowej i Japonii). Ale owocny
bedzie réwniez namyst nad innymi sposobami umiejscowienia NGF na kulturowej mapie.
Warto zatem w badaniach nad grami fabularnymi inspirowa¢ si¢ pracami badaczy, kt6rzy
pisali — niekoniecznie w kontekscie role-playing games — o kulturze fanowskiej, kulturze kon-
wergencji, a nawet po prostu kulturze wspétczesnej. Nie idzie tutaj o modg intelektualna,
lecz o poszukiwanie nowego jezyka — tak bardzo przeciez potrzebnego, gdy méwi¢ chcemy
o nieznanych weze$niej zjawiskach kulturowych.

Co wigcej, badacz niezainteresowany fandomem nie b¢dzie zdawat sobie sprawy z wielu
wytwordw, znaczeni i praktyk kulturowych, ktére sa w danym okresie istotne dla uczestni-
kéw RPG. Oznacza to spore prawdopodobieristwo, ze sady wypowiadane na temat zjawiska
nie beda przystawaty do rzeczywistosci; badacz czysto akademicki straci réwniez okazje do
obserwowania tych sposréd mitosnikéw gier fabularnych, ktérzy w niematym stopniu wy-
tycza¢ mogg przyszle szlaki ich rozwoju. Ponadto osoba taka w ogéle nie dostrzeze pewnych
szans badawczych, ktére moglyby si¢ przed nia otworzy¢, gdyby lepiej ogarniata ztozonos¢
role-playing games. Przyklady takich szans wskazywalem wyzej.

Wskazane jest zatem, aby badacz NGF miat dobra orientacj¢ w sprawach zwiazanych
z fandomem. W jaki sposéb mozna to osiagnaé? Bez watpienia bardzo pomocne jest weze-
$niejsze i/albo terazniejsze doswiadczenie udziatu w narracyjnych grach fabularnych, ktérym
dysponuje wielu badaczy. Wazna rol¢ odgrywa takze przegladanie réznych materiatéw fa-
nowskich, zwlaszcza w internecie: witryn wydawnictw, portali, artykutéw, newséw, notek
blogowych, rozméw na forach, filméw umieszczanych m.in. w serwisach YouTube i Vimeo,
profili na Facebooku, mikrowpiséw Twittera... Na szczgécie orientacje w tym gaszczu in-
formacyjnym utatwiaja rozmaite technologie i specjalnie zaprojektowane miejsca w sieci, np.
agregatory blogowe i witryny z wiesciami: Bagno, Blogi RPG, Planeta RPG, Gry Fabular-
ne i inne. Mozna takze wej$¢ w bezposrednia interakcje z mitosnikami role-playing games,
czy to przez zadawanie pytan o poszczegélne problemy (zwalnia to przynajmniej cz¢$ciowo
z whasnych doktadnych poszukiwan, a fani w takich sytuacjach czgsto okazuja si¢ chetni do
pomocy), czy poprzez obserwacje uczestniczaca®*.

Oczywiscie, najbogatsze informacje mozna uzyska¢ (oraz najtatwiej weryfikowaé otrzy-
mywane dane), kiedy samemu jest si¢ fanem. To wtasnie zapowiadana we wstepie legity-

3 Ponownie odwotam si¢ tu do cennego artykutu Tomasza Smejlisa opublikowanego w tym tomie.
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mizacja do§wiadczenia fanowskiego jako istotnej kompetencji badawczej — zreszta oprécz
bezposredniego zdobywania wiedzy utatwia ono réwniez utrzymywanie dobrych kontaktéw
z cztonkami fandomu, dzigki czemu prosciej jest np. znalezé chetnych do udziatu w bada-
niach psychologicznych. Sam tego doswiadczytem, przygotowujac prace magisterska. Warto
tez mie¢ na uwadze to, iz fani nieraz potrafia dostrzec takie stabosci idei akademickich albo
tez takie sposoby ujecia danego problemu, ktére umykaja samym badaczom — konfrontacja
odmiennych perspektyw bywa pod tym wzgledem bardzo pozyteczna.

Kontakty z fandomem s3 wigc bardzo przydatne dla srodowiska akademickiego. By¢
moze wchodzimy wrecz w taki okres, w ktérym rozdzielne traktowanie fanéw i badaczy
zjawisk fanowskich przestaje obowiazywa¢ (por. opis okreslenia aca-fan: <http://fanlore.org/
wiki/Aca-Fan>). W tym kontekscie mozna jeszcze zwrécié uwagg, ze rozpatrywanie NGF
jako zjawiska kultury popularnej zawiera w sobie pewna dwuznacznos$¢ — z jednej strony
otwiera pewne $ciezki i dlatego jest godne polecenia, ale z drugiej, paradoksalnie, moze
utrudnia¢ dostrzezenie niekt6rych aspektéw problemu. Mam tu na myfsli przede wszystkim
to, ze wokdt RPG powstata pewna subkultura akademicka, rzadzacy si¢ przeciez odmienny-
mi prawidtowosciami niz fenomeny kultury popularnej. Subkultura ta, ktérej uczestnikiem
bedzie zapewne niejeden z czytelnikéw tego tekstu, ma swoje wlasne wytwory, znaczenia
i prakeyki, ktére niejednokrotnie wchodza w interakeje¢ ze zjawiskami popularnymi czy
anowskimi.

Warto zatem ujmowac gry fabularne jako zjawisko, ktére nie tylko w znacznym stopniu
przynalezy do kultury popularnej — i tu przydadza si¢ m.in. kategorie teoretyczne wzmian-
kowane w niniejszym tekscie — ale réwniez poza nia wykracza. Ruch ten jednakze odbywa
si¢ nie tyle ku tzw. sztuce wysokiej, jak niegdy$ proponowali niektérzy gracze, ile raczej
w strong kultury akademickiej (moze tez innych odmian kultury — stworzenie tego rodzaju
mapy to problem na osobne badania). Dzigki takiemu calo$ciowemu rozumieniu role-play-
ing games by¢ moze lfatwiej bedzie nam méwic o coraz liczniejszych zwigzkach migdzy po-
dejsciem fanowskim a innymi sposobami traktowania narracyjnych gier fabularnych; relacje
takie sg chyba najbardziej widoczne w krajach nordyckich, ale do pewnego stopnia mozna
je zaobserwowaé réwniez i w Polsce.

Do tej pory mowa byla o stricte badawczym punkcie widzenia, lecz istnieja takze inne
perspektywy, ktére moze przyjaé osoba zainteresowana fanowskim aspektem NGF. Jak
si¢ wydaje, ten rodzaj zaangazowania stwarza obszerng przestrzen dla edukacji (zaréwno
w samoksztafceniu i edukacji nieformalnej, jak i w obszarze dziatalnosci instytucjonalnej),
a takze popularyzacji nauki (Krawczyk, w druku). Ponadto spolecznosci fanowskie kryja
w sobie znaczny potencjat®, ktéry wynika z dobrowolnego wspétuczestnictwa duzej liczby
ludzi o bardzo zréznicowanych kompetencjach; moze on zosta¢ wykorzystany do tworze-
nia, opiniowania i realizowania rozmaitych projektéw angazujacych zaréwno badaczy, jak
tez osoby spoza $rodowiska akademickiego.

¥ Por. oméwienie wysunietej przez Pierre’a Lévy’ego idei zbiorowej inteligencji w: Jenkins, 2007.
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Chyba kazde ze szczegélowych zagadnieni zasygnalizowanych w tekscie mogloby zostaé
rozwinigte; wszelako na koniec pragnatbym poruszy¢ jeszcze jedng kwesti¢ ogélna. Znowu
przytocze fragment tekstu Siudy Od dewiacji do gltéwnego nurtu, ktérego niewielka czes¢ cy-
towalem juz wezesniej, a ktéry odnie$¢ mozna m.in. do gier wszelkiego typu:

Dzi$ uznaje si¢ wazna role, jaka odgrywaja fani w spotecznych, kulturowych i ekonomicznych przekszeat-
ceniach naszych czaséw. Zupetnie inaczej patrzy si¢ zatem na celowo$¢ badan. Fani nie sg tylko [...] auto-
telicznym ich obiektem, ktérego istotnos¢ zawarta jest sama w sobie. Poniewaz sa znaczaca czgscia odbior-
céw kultury popularnej oraz pod wieloma wzgledami reprezentuja wszystkich jej konsumentéw, poprzez
naukowe odkrywanie fanéw chce si¢ pozna¢ prawa rzadzace wspélczesna popkulturg oraz wspétczesnym,

codziennym zyciem ludzi. Z tego tez wzgledu fani jak nigdy dotad zastuguja na naukowe zgfebianie oraz

analizowanie za pomocg szkietka i oka.

Pozostaimy z ta mysla: ze badania nad fanami — w tym takze nad mifo$nikami narra-
cyjnych gier fabularnych — moga nas doprowadzi¢ dalej, niz si¢ wydaje.
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Badacz z fanem w jednym domu. O potrzebie kontaktéw zfandomem w badaniach nad
narracyjnymi grami fabularnymi

Streszczenie

Artykut jest skierowany do rodzimych badaczy narracyjnych gier fabularnych i stanowi zachete do wy-
korzystywania w pracy badawczej pewnych pojec teoretycznych, ktére wydaja sie zaniedbane w polskim
dyskursie akademickim na temat RPG. Najwazniejsze z proponowanych kategorii to: kultura, kultura popular-
na, fani i spotecznosci fanowskie. Tekst zawiera réwniez argumentacje na rzecz tezy, iz bardzo wartosciowa
kompetencja badacza role-playing games jest utrzymywanie kontaktéw z fandomem.

Researcher and fan in one home. On the need for contact with the fandom in narrative
role-playing games research

Summary

The article is directed at the Polish researchers of narrative role-playing games; its aim is to encourage
them to apply in their work certain theoretical concepts which seem to have been largely neglected in our
academic discourse concerning RPGs. The most important categories suggested are: culture, popular culture,
fans and fan communities. The paper also includes arguments in support of the claim that maintaining con-
tacts with the fandom is a very valuable competence of a role-playing games researcher.
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Lokalizacja gier komputerowych - czyzby dziecinnie proste?
Nowe perspektywy w szkoleniu ttumaczy pisemnych

Erik-Jan Kuipers
Uniwersytet Jagielloriski

Wstep

W dzisiejszych czasach trudno sobie wyobrazi¢ spedzanie wolnego czasu bez gier kompute-
rowych. Staly si¢ one tak popularng forma rozrywki jak kino, telewizja, ksigzki czy muzyka
(por. Horodecki, 2009; Gotebiewski, Frotow, 2009; Jagietto-Skupiriska, 2008). Dowodem
rosnacej popularnosci gier komputerowych sa — pomimo wszechobecnego kryzysu gosp-
odarczego — wzrastajace obroty $wiatowych wydawcéw gier (por. Schmieder, 2009).

Jak wynika z przedstawionego w maju 2009 roku sprawozdania na temat sytuacji na
polskim rynku gier komputerowych w ostatnim dziesi¢cioleciu (Maj, 2009), dochody ze
sprzedazy gier w Polsce w 2009 roku wyniosa ponad miliard ztotych. Obecnie liczbg graczy
szacuje si¢ na ok. 7 milionéw, co oznacza, ze co piaty Polak spedza wolny czas, grajac w gry
komputerowe. Srednia wieku graczy to okoto 37 lat, a 41% graczy w Polsce stanowia kobiety.

Poniewaz wigkszo$¢ gier na polskim rynku jest produkcji zagranicznej, musza one zostaé
zlokalizowane. Innymi stowy, ich tres¢ dostosowuje si¢ do dominujacych warunkéw jezy-
kowo-kulturowych typowych dla takiego obszaru zbytu i uzytkowania, ktéry rézni si¢ od
rynku pierwotnego pod wzgledem geograficznym i etnicznym (por. Esselink, 2000).

Przed dziesigcioma laty gry, ktérych bohaterowie méwili po polsku, byty rzadkoscia.
Dzi$ sytuacja jest wrecz odwrotna. Zapotrzebowanie na profesjonalng lokalizacje gier kom-
puterowych wywotato takze popyt na szczegdlny rodzaj ttumaczenia. Ten nowy typ zada,
z jakimi thumacze spotykajg si¢ w praktyce zawodowej, powinien z kolei sta¢ si¢ przedmio-
tem badan teorii przektadu i zosta¢ uwzgledniony w ksztalceniu ttumaczy jako odr¢bna
specjalnosé.
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Gry komputerowe - definicja pojecia

Przedmiotem zainteresowania omawianej dziedziny sa gry komputerowe i ich thumaczenie.
Poj¢cie gra komputerowa nalezy jednak odréznia¢ od innych poje¢ czgsto uzywanych
wymiennie, mianowicie: gra wideo, gra konsolowa i gra arcade. Akcja gier wideo i gier
konsolowych wys$wietlana jest na ekranie telewizora, natomiast w gry arcade zagra¢ mozna
w salonach z automatami do gry. W wezszym znaczeniu termin gry komputerowe uzywany
jest w odniesieniu do gier, w ktére gra si¢ na komputerze. Poniewaz wszystkie typy gier
rozwijaly si¢ prawie réwnocze$nie i poniewaz we wszystkie mozna zagra¢ na komputerze,
w $lad za Jesperem Juulem (1999, s. 13) bedg uzywat terminu gry komputerowe jako hi-
peronimu wszystkich powyzszych pojec.

Przektad gier komputerowych

Przeklad gier komputerowych wykazuje wiele podobieristw do innych rodzajéw przektadu.
Z jednej strony ttumaczenie gier, bedace rodzajem przekltadu audiowizualnego, wymaga
synchronizacji z podpisami, z drugiej za$ gra jest programem komputerowym i tak jak
inne rodzaje oprogramowania musi zosta¢ zlokalizowana (por. Dietz, 2006, Bernal-Meri-
no, 2007).

Rola ttumacza w procesie lokalizacji gier komputerowych

Ttumacz, ktdry chce si¢ zajmowa¢ lokalizacjg gier komputerowych, musi zmierzy¢ sig
z rozmaitymi trudno$ciami. Moze on przyjmowad rézne role w procesie lokalizacji, od
testera jezykowego az do managera ds. lokalizacji (Esselink, 2002). Dodatkowym czynni-
kiem przy lokalizacji, podobnie jak w przypadku innych typéw zleceni na ttumaczenie, jest
presja czasu (Koetsier, 2008). Caty proces tworzenia wigkszosci gier komputerowych zajmuje
od jednego roku do trzech lat. Wedtug Steinwachsa (2009, s. 1) mozna wyszczegdlni¢ pigé
etapéw: powstanie ogélnej koncepcji gry, opracowanie no$nej koncepcji marketingowej,
pisanie scenariusza, praca programistéw i grafikow, opracowanie dzwicku i testowanie pro-
gramu. W niektérych przypadkach ttumaczenie rozpoczyna si¢ po ukoriczeniu scenariusza,
jednakze zazwyczaj najczeéciej dopiero wtedy, gdy gra jest juz prawie gotowa (por. Dietz,
2000).

Proces tworzenia gry nie wydaje si¢ z géry ograniczony okre§lonymi ramami czasowymi,
za to jej thumaczenie jest Scisle zdefiniowane czasowo. Lokalizacja rozpoczyna si¢ bowiem
z dniem ukonczenia gry, a zakoriczy¢ si¢ musi przed jej $wiatowg premiera. Z tego powodu
termin oddania thumaczenia jest nieprzekraczalny, co nierzadko zmusza wydawcg do po-
dwojenia liczby ttumaczy, tak aby nie opéznila si¢ premiera. Presja czasu i praca w grupie
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nie s3 jednak jedynymi trudno$ciami, z jakimi borykajg si¢ thumacze. Czgsto bowiem nie
maja mozliwosci obejrzenia gry, co znacznie utrudnia rozwigzywanie probleméw ttumacze-
niowych', na jakie napotykaja oni w procesie decyzyjnym (por. Dietz, 2006).

Réznorodno$¢ gier a kompetencja ttumaczeniowa

Gry komputerowe réznia si¢ od siebie pod wzgledem historii, ktére opowiadaja, stopnia in-
terakgji, zasad i liniowosci rozgrywki, a takze odniesienia do prawdziwych wydarzen z his-
torii i kultury popularnej. Réznorodno$¢ tematyczna, jaka charakteryzuja si¢ wspélczesne
gry, wymaga od tlumacza gruntownego wyksztalcenia i kompetencji ttumaczeniowej, dzigki
ktérym bedzie mégt sprosta¢ wymaganiom danego projekeu lokalizacyjnego. Ttumacze,
ktérzy chcieliby si¢ specjalizowaé w tej dziedzinie, powinni si¢ zapozna¢ z réznymi gatunka-
mi gier komputerowych, aby byli przygotowani na wyzwania, zanim zaangazuja si¢ w pro-
jekt lokalizacji gry.

Mozliwosci lub tez ograniczenia techniczne decyduja o réznorodnosci gatunkowej gier
w wiekszym stopniu niz w przypadku innych form rozrywki (por. Juul, 1999). Swiat przed-
stawiony gry nasladuje tylko ten aspekt rzeczywistosci, ktory ma znaczenie dla grywalnosci’.

Do potowy lat osiemdziesiatych ubieglego stulecia oprécz gier tekstowych dostgpne byly
wylacznie gry dwuwymiarowe, nalezace do takich gatunkéw jak maze (gry labiryntowe),
Jjump ‘n’ runs (gry zr¢cznosciowe) i shoot ‘em ups (strzelanki). Pod koniec lat osiemdziesia-
tych najpopularniejsze staty si¢ komputerowe odpowiednniki narracyjnych gier fabularnych
i gry przygodowe. We wezesnych latach dziewigédziesiatych grafike dwuwymiarowa zasta-
pita tréjwymiarowa, ktéra stwarzajac wrazenie realistycznej przestrzeni, znacznie wzboga-
cita przezycia ptynace z gry. Wtedy tez popularno$¢ zyskaty gry strategiczne, w ktére grano
albo w czasie rzeczywistym, albo w systemie turowym.

Wspétczesne gry sa przewaznie kombinacjg réznych gatunkéw. Jest to spowodowane
wzgledami technicznymi, a przede wszystkim wzgledami marketingowo-rynkowymi, po-
niewaz w ten sposéb wydawca moze dotrze¢ do jak najszerszej grupy docelowe;.

Z perspektywy ttumacza gatunki gier mozna podzieli¢ na dwie grupy: takie, ktére po-
zostawiajg przekltadajacemu wiccej swobody dzialania, i takie, ktére swobody w ttumacze-
niu pozostawiajg niewiele (Mangiron, O’Hagan, 2006). Gry komputerowe czgsto czerpia

'Przez problemy ttumaczeniowe rozumie si¢ nie trudnosci wynikajace z umiejgtnosci i kompetencji danego thumacza,
a problemy obiektywne, wynikajace z konkretnego zlecenia (por. Nord, 1999, s. 352)

2Grywalnos¢, zwana takze z angielskiego gameplay, oznacza ogét zasad i mechanizméw gry. Stale elementy, takie jak
fabuta, poziomy lub scenariusze okreslaja cel gry i obiekty, z ktérymi gracz moze wspéldziataé, zas reguty gry decydu-
ja, w jaki sposdb si¢ to odbywa. Do innych elementéw grywalnosci naleza takze: interfejs uzytkownika, okreslajacy,
jaki gracz ma wptyw na gre; grafika i inne metody prezentacji, ktére wplywaja na odbidr gry; sztuczna inteligencja,
kierujaca zachowaniem przeciwnikéw lub postaci innych niz posta¢ gracza. Wszystko to razem sklada si¢ na grywal-
nos$¢ lub gameplay, obejmujac zaréwno rozwdéj §wiata gry, jak i informacje, ktére gracz wprowadza do gry lub z niej
uzyskuje, a wigc 0gd! przezy¢ zwigzanych z gra (por. Rollings, Adams, 2003, s. 199-202).
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z innych form rozrywki: filméw, ksiazek czy dyscyplin sportowych. Jesli gra jest na przyktad
adaptacja jednego z toméw serii 0 mlodym magiku Harrym Potterze autorstwa Joanne K.
Rowling, ttumacz musi si¢ przede wszystkim zapozna¢ ze §wiatem Harry’ego Pottera i opu-
blikowanymi przektadami serii. Nie moze wéwczas pozwoli¢ sobie na swobodg¢ dziatania,
poniewaz jego przektad powinien by¢ oparty na pewnej okreslonej wiedzy i musi odpowia-
da¢ oczekiwaniom szerokiej grupy fanéw powiesci Rowling. Jesli swiat Harry’ego Pottera ist-
niejacy w danym jezyku nie zostalby uwzgledniony przez przektadajacego i thumaczenie nie
spetnitoby oczekiwar fanéw, doprowadzitoby to do niezadowolenia wsréd odbiorcéw i roz-
czarowujacych wynikéw sprzedazy. Ttumacz musi wykorzysta¢ umiejetnosci wyszukiwania
informacji oraz sprawnos¢ jezykowa i stylistyczna w taki sposéb, aby gracz mégt si¢ poczué
tak, jakby przettumaczony tekst gry byt oryginalem napisanym przez Joanne K. Rowling.

Jesli natomiast gra oparta jest na catkowicie nowym pomysle lub przynajmniej nieznana
zrédta jej inspiracji nie sg znane odbiorcom docelowym, ttumacz dysponuje znacznie wigk-
sza dowolnoscig i moze pozwoli¢ sobie na bardziej tworcze podejscie do tekstu. Oczywiscie
takie gry nie sa pozbawione odniesien do innych, weczesniejszych gier, ale w poréwnaniu
z przyktadem o Harrym Potterze ograniczenia sg znacznie mniejsze.

Rodzaje tekstéw ttumaczonych w ramach lokalizacji gier

Lokalizacja gry komputerowej wymaga od ttumacza znajomosci specyfiki mediéw audio-
wizualnych, dla ktérych typowe sa takie elementy jak podpisy, wyskakujace okna (okna
pop-up), synchronizacja ruchu warg, ograniczenia czasowe i przestrzenne, limity znakéw
w podpisach oraz interfejs uzytkownika. W ramach projektu lokalizacyjnego oprécz samej
gry ttumaczy si¢ takze inne rodzaje tekstéw. Do najczgéciej thumaczonych tekstéw naleza:
instrukcja, opakowanie gry, plik readme, strona internetowa gry, dialogi do dubbingu i pod-
piséw, interfejs uzytkownika i grafiki tekstowe.

Instrukcje obstugi zawieraja przewaznie doktadne wskazéwki, w jaki sposéb mozna wy-
korzysta¢ wszystkie mozliwosci gry. Czesciowo sa to teksty reklamowe — maja przedstawi¢
gre w mozliwie najatrakcyjniejszy sposob. Aspiruja takze do miana tekstow literackich, gdyz
ich celem jest jak najskuteczniej przenie$¢ gracza w $wiat gry.

Tekst na opakowaniu gry pod wzgledem tresci przypomina instrukcje. Podobnie jak ona
jest reklama gry, jednak bardzo krétka ze wzgledu na ograniczenia przestrzenne. Na opako-
waniu znajduje si¢ ponadto doktadny opis techniczny gry, minimalne wymagania sprzgtowe
oraz ilustracje reklamowe. Wszystkie te elementy s thumaczone.

Plik readme jest zazwyczaj technicznym tekstem, ktéry w zwigzlej formie opisuje dziata-
nie gry, wymagania techniczne, a takze nowosci i usunigte btedy programu.

Strona internetowa gry stanowi cz¢$¢ koncepcji marketingowej. Jej zadaniem jest przy-
ciggnigcie nowych nabywcéw, a takze — za pomocg foréw internetowych i chatrooméw —
zachgcanie tych klientéw, ktdrzy kupili juz gre, do dokonywania kolejnych zakupéw.
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Tworzenie dialogéw na potrzeby dubbingu to zadanie wymagajace od ttumacza duzej
kreatywnosci, poniewaz dialogi te sa w pézniejszym etapie odgrywane przez aktoréw. Ele-
menty takie jak rejestr, odmiana jezyka, a takze sfownictwo typowe dla danej postaci w grze
komputerowej muszg zosta¢ przeniesione do innego jezyka, czyli zlokalizowane. Dialogi
w formie napiséw czgsto zastgpujg teksty méwione lub im towarzysza. Koniecznos¢ doboru
odpowiedniego sfownictwa oraz ograniczenie iloéci miejsca przeznaczonego na napisy sa zr6-
dfem dodatkowych trudnosci.

Interfejs uzytkownika® to cz¢s¢ programu umozliwiajaca wymiang danych miedzy gra-
czem a programem. Komunikacja ta jest realizowana za pomoca wierszy tekstu lub elemen-
téw graficznych, aktywowanych zwykle kliknigciem mysza. Ze wzgledu na to, iz dtugos¢
tekstu uzalezniona jest od formy graficznej pojawiajacej si¢ na ekranie, thumacz ma do dys-
pozydji ograniczong liczbg znakéw mozliwych do wykorzystania na potrzeby tekstu doce-
lowego. Rzadko przeksztalca sig¢ elementy graficzne programu po to, by zapewnié¢ wigcej
miejsca na potrzeby ttumaczonych tekstéw. Interfejs uzytkownika jest czgscia programu
i zawiera, jak kazdy program komputerowy, o wiele wigcej tekstu niz jest to widoczne na
pierwszy rzut oka, poniewaz jest z nim zintegrowanych wiele tzw. danych typu string, keére
staja si¢ widoczne dla gracza tylko wtedy, gdy wejdzie on w interakcje¢ z programem.

Grafiki tekstowe to wielowarstwowe obrazy, w ktdérych jedna z warstw zawiera tekst.
Przyktadami takich grafik sa: logo gry, tytut na opakowaniu, instrukcja obstugi oraz sama
gra komputerowa lub tez jej tekstowe komponenty.

Jaka wiedza o elektronicznym przetwarzaniu danych powinien dysponowac
tlumacz?

Wedtug Koetsier (2008) wiedz¢ na temat EDP (Electronic Data Processing; przetwarzania
danych), jaka powinien mie¢ ttumacz, mozna podzieli¢ na trzy obszary: kompetencja in-
formacyjna, kompetencja I'T (Information Technology) oraz umiejgtnos¢ obstugi programéw
tlumaczeniowych. Kompetencja informacyjna jest tutaj rozumiana jako umiej¢tnosé
efektywnego wyszukiwania stownictwa i terminologii oraz informacji kontekstowych
w réznorodnych mediach i Zrédtach, a takze zdolno$¢ do krytycznej analizy tych informacji
oraz wykorzystywania ich w kolejnych projektach. Kompetencja informacyjna obejmuje
réwniez korzystanie z wyszukiwarek takich jak Google, stownikéw internetowych lub na
CD, pamigci ttumaczeniowych (Translation Memories) oraz baz danych terminologicznych.

3Norma DIN EN ISO 9241-110 definiuje termin interfejs uzytkownika jako ,wszystkie komponenty interaktyw-
nego systemu (oprogramowania lub sprze¢tu komputerowego), ktére zapewniajg uzytkownikowi dostgp do informacji
i elementéw sterujacych niezbednych do wykonania okreslonego zadania za pomoca tego interaktywnego systemu”
[moje thumaczenie].

*Ciag znakéw (ang. szring) to typ danych zawierajacy taricuch znakéw o statej lub zmiennej dtugosci. Za jego pomoca
zapisywane sa gléwnie stowa, zdania lub cale teksty (Doberenz, Gewinnus 2007, s. 82).
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Kompetencja IT zaktada natomiast znajomos¢ EDP, czyli profesjonalng obstugg sprzetu
i oprogramowania komputerowego, edycj¢ tekstu oraz korzystanie z internetu.

Umiejetno$¢ obstugi programéw tlumaczeniowych zaktada z kolei takie korzystanie
z programéw przeznaczonych specjalnie na potrzeby ttumaczy, ktére usprawni proces ttu-
maczenia. Po pierwsze, ten ostatni zostaje przyspieszony dzigki temu, ze owe programy zapi-
sujg przettumaczone segmenty tekstu i podczas pracy nad nowymi zleceniami przedstawiaja
je jako propozycje ttumaczenia. Po drugie, dzi¢ki wykorzystaniu programéw wspomagaja-
cych ttumaczenie pozadana terminologia stosowana jest w sposéb konsekwentny, poniewaz
dla tych samych segmentéw tekstu podawane sg zawsze takie same, zastosowane weze$niej
rozwigzania. Obie te mozliwosci oferowane przez narzgdzia wspomagajace ttumaczenie po-
magaja zaoszczedzi¢ czas i dlatego majg istotne znaczenie dla dotrzymania napigtych termi-
néw w szybko rozwijajacym si¢ przemysle lokalizacyjnym.

Wigkszos$¢ dokumentéw tekstowych dostarczana jest w formatach TXT, RTF, DOC,
HTML lub XLS, co w zupetnosci wystarcza do pracy z narzedziami CAT na poziomie
tekstowym. Praca na plikach o takich rozszerzeniach nie pozwala jednak thumaczowi zo-
rientowad sig, czy i jak na poziomie wizualnym wiersz tekstu wpasowuje si¢ w caty obraz.
Narzedzia takie jak Alchemy Catalyst, Passolo czy Visual Localize, stosowane czgsto
w branzy ttumaczeniowej do lokalizacji programéw komputerowych, pozwalaja ttumaczo-
wi na swobodng pracg z kodem zrédtowym’, umozliwiajac zarazem oceng efektéw korico-
wych i ewentualne dopasowanie tekstu w dostgpnym miejscu na monitorze. Niestety z uwagi
na mnogo$¢ formatéw danych w grach komputerowych oraz niedostateczng standaryzacje
w branzy, nie jest mozliwe optymalne ttumaczenie gier komputerowych przy pomocy tylko
jednego narzedzia, jak w przypadku lokalizacji stron internetowych czy programéw uzyt-
kowych.

Co ttumacze powinni wiedzie¢ o grach komputerowych?

Podstawowa wiedza przyszlego ttumacza na temat gier komputerowych nie powinna
ogranicza¢ si¢ jedynie do grywalnosci, ale musi obejmowac¢ takze wiedz¢ na temat struktu-
ry i zasad dziatania kodu Zrédtowego.

Gry komputerowe maja charakter interaktywny, a zarazem podlegaja formalnym regu-
fom — lub tez, jak definiuje to Jesper Juul (1999, s. 21): ,,Gra komputerowa to forma rozryw-
ki opartej na formalnie zdefiniowanych regutach, w ktérej jednoczesnie brane sa pod uwagg
indywidualne decyzje gracza™. Przywiazanie do ustalonej odgérnie struktury oraz koniecz-
nos¢ interakeji ze strony gracza powoduja, ze akcja gry moze by¢ ksztaltowana na rézne

*Kod zrédtowy (ang. source code) to w informatyce czytelny dla ludzi tekst programu komputerowego zapisany za
pomocg jezyka programowania (Doberenz, Gewinnus 2007, s. 65).

S\¥ oryginale: Et spil er en beskaftigelse, der afvikles pi basis af formelt definerede regler og indeholder en vurdering af
spillerens indsats [thumaczenie moje].
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sposoby, zawsze jednak zgodnie z formalnymi regutami. W przypadku tekstéw w grach
komputerowych prowadzi to do tak zwanej segmentacji, tj. podziatu tekstu na mniejsze
czesci. Nie oznacza to jednak, ze w grze komputerowej brak jest jakiejkolwiek fabuly czy
tez ze przebieg sekwencji gry jest chaotyczny, a jedynie to, ze historia w grze w przewazaja-
cej czgéci ksztaltowana jest przez indywidualne decyzje gracza, ktére moze on podejmowaé
dopiero dzigki narzuconej strukturze.

Kod Zrédlowy mozna najtatwiej poréwna¢ do sztucznego jezyka, dzigki ktéremu gracz moze
wydawa¢ komputerowi polecenia za pomoca myszki, klawiatury lub pada. Kod ten zawiera seg-
menty tekstu, ktére réwniez musza zosta¢ opracowane przez thumacza w procesie lokalizacji. Sa one
jednak podporzadkowane strukturze kodu Zrédtowego i z tego powodu muszg zosta¢ od niego od-
dzielone i zapisane w postaci osobnych plikéw po to, aby thumacz mégt je zrozumieé i pracowaé nad
nimi w programach do przetwarzania tekstu. Dzigki temu unika si¢ réwniez sytuacji, w ktérej kod
zroédlowy jest opracowywany przez nieprzygotowane do tego osoby. Zwykle zlokalizowane ciagi
znakéw’ sq nastepnie wprowadzane przez programistéw do kodu zrédlowego.

W wigkszosci gier gracze moga podawaé swoje imiona, ple¢, narodowos$¢ itp. Te zmienne
musza zostaé wlaczone w lokalizowane ciagi znakéw, aby kod zrédlowy mégt je przechowy-
wac i zaprezentowa¢ odpowiedni tekst we wlasciwym miejscu.

Zmienne te moga by¢ wykorzystywane w réznoraki sposéb, aby zwigkszy¢ zaangazowa-
nie gracza w danej grze poprzez zwracanie si¢ do niego po imieniu. Wymaga to jednak od
tlumacza szczegdlnej uwagi, poniewaz zaréwno kolejnos¢ stéw w zdaniu, jak i cechy morfo-
logiczne konkretnych zmiennych réznig si¢ w poszczegdlnych jezykach. Dodatkowo jest to
takze zadanie dla programisty i tworcy gry, aby zdania w jezykach naturalnych bylty moz-
liwie jak najbardziej trafne, a zarazem na tyle uniwersalne, by znalezienie dla nich ekwi-
walentéw w wickszosci jezykéw nie stanowilo trudnosci. Ttumacze powinni zdawac sobie
sprawg z tego, ktdre ciagi znakéw naleza do kodu zrédtowego i ktére z nich musza zostaé
zlokalizowane. Niewtasciwe usunigcie lub dodanie cho¢by jednego znaku w jakimkolwiek
miejscu w kodzie Zrédlowym moze spowodowad przerwanie gry oraz — w najgorszym wy-
padku — uszkodzenie komputera.

Perspektywy na przysztos¢

Badania nad lokalizacja oprogramowania zajmuja marginalng pozycje wsréd innych specjalnosci
w ramach przektadoznawstwa (Wolf, Perron, 2003; Newman, 2004, s. 71-90; O’Hagan, 2007),
przez co specjalno$¢ ta nie byta jak dotad nalezycie uwzgledniana w programie ksztatcenia
ttumaczy. W przemysle lokalizacyjnym daje si¢ natomiast zaobserwowac coraz wigksze zapotrze-
bowanie na stosownych specjalistéw. Przepas¢ pomigdzy nauka i ksztalceniem a rynkiem loka-
lizacyjnym i profesjonalng praktyka ttumaczeniowa zwigksza si¢ coraz bardziej.

7Zob. przypis 4.
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W trakcie zajg¢ z lokalizacji oprogramowania nie poswigca sig zbyt wiele uwagi ttuma-
czeniu gier komputerowych, bowiem czgsto zdarza sig, ze w o$rodkach naukowych brakuje
specjalistow w tej dziedzinie. Mozliwym wyjsciem z tej sytuacji bytoby wprowadzenie zajeé
projektowych, jak zaproponowat to m.in. Kiraly (2005, s. 2). Wyciagajac wnioski ze skarg
pracodawcédw na temat niedostatecznego przeszkolenia, zbyt malej umiejgtnosci samodziel-
nej pracy oraz gléwnie teoretycznego przygotowania absolwentéw, a takze bazujac na spo-
leczno-konstruktywistycznym podejéciu do dydakeyki, Kiraly stwierdzil, iz praca projektowa
nad autentycznymi zleceniami moze pomdc studentom w osiagnigciu ,na wpdt profesjo-
nalnego poziom autonomii i wiedzy”®. Prawdziwe zlecenia lepiej zmotywuja studentéw do
pracy. Mozna réwniez oczekiwad, iz po udanym zakoriczeniu takiego projektu odpowied-
nio wzro$nie u nich wiara w siebie, co z kolei wptynie pozytywnie na ich nastawienie do
przysztych thlumaczeni. Studenci beda sobie rowniez lepiej radzi¢ na rynku ttumaczen, kiedy
zetkna si¢ z podobnym typem zlecenia.

Zajecia projektowe z wykwalifikowanymi dydaktykami przektadu, potaczone z wykta-
dami goscinnymi lub warsztatami prowadzonymi przez czynnych zawodowo specjalistow
znajacych specyfike tego rodzaju thumaczen, maja szansg sta¢ si¢ pierwszym krokiem w kie-
runku zniwelowania przepasci pomigdzy teoria a praktyka lokalizacji gier komputerowych’.
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Lokalizacja gier komputerowych - czyzby dziecinnie proste? Nowe perspektywy
w szkoleniu ttumaczy pisemnych

Streszczenie

Przektad gier komputerowych stanowi cze$¢ procesu lokalizacji. Obejmuje on zardwno teksty pisemne, jak
i teksty mowione stanowigce wazny element tych gier. Badania nad przektadem jedynie w bardzo niewielkim
zakresie uwzgledniaja ten specyficzny rodzaj przektadu. Brak solidnych podstaw naukowych w tym zakresie,
a co za tym idzie brak ofert szkolenia w tego typu specjalnosci w programach nauczania przektadu, powoduje
powstanie swoistej luki w branzy ttumaczeniowej. Celem niniejszego artykutu jest przyblizenie tego szcze-
golnego rodzaju przektadu, jak rowniez roli ttumacza w catym procesie lokalizacji; zwrécenie uwagi na rézne
typy przektadu, tak jak i wage umiejetnosci obstugi komputera. Nie mniej waznym celem tego artykutu jest
wykazanie potrzeby wprowadzenia szkolenia tego typu umiejetnosci do programéw nauczania przektadu.

Localisation of computer games - is it really child’s play? New perspectives on edu-
cating translators

Summary

The translation of computer games is part of the localisation process as a whole and concerns the transla-
tion of written or spoken texts connected with those games. In translation studies the research of this branch
of professional translational activity is still underdeveloped. The lack of solid scientific research on this topic
and automatically the absence of this specialisation in the translation studies curriculum, creates a gap be-
tween translation studies and the translation industry. It is the aim of this article to give some insight in this
specific kind of translational activity, focusing on the role translators play in the localisation process, the kind
of translation and computer skills required, as well as the need to integrate the training of these skills into the
translation studies curriculum.
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(A)kulturowe i (a)kulturalne gry komunikacyjnojezykowe
we wspotczesnych tekstach reklam

Izabela tuc
Uniwersytet Slqski w Katowicach

Tekstowi marketingowo-uzytkowemu, jakim jest reklama, przypisuje si¢ wspétczesnie
odre¢bny styl (odmiang jezykowa)'. Ze wzgledu na sposéb przekazywania komunikatéw
oraz specyfike uzycia (sub)kodu reklam¢ mozna nazwaé tez nosnikiem tresci (a)kulturowych
i (@kulturalnych?®. Biorac pod uwagg zasi¢g reklamowego oddziatywania, uzyte w niej srodki
perswazji, strukture i zawarte intencje, mozna réwniez stwierdzié, ze znaczaca role w obre-
bie tego przekazu odgrywaja m.in. modne gry komunikacyjnojezykowe — strategie prowa-
dzenia dyskursu z odbiorca.

Artykut omawia problematyke wybranych, szczegdlnie popularnych typéw gier komuni-
kacyjnojezykowych, realizowanych we wspéiczesnych tekstach reklamowych (w kontekscie
szeroko rozumianej kultury), metaforycznie nazwanych ,gra w (a)kulture”. Zaprezentowa-

'Lewicki (1996, s. 111-120) méwi o niejednorodnosci stylistycznej przekazéw reklamowych, wynikajacej z rozbiez-
nosci migdzy uwarunkowaniami sytuacji komunikacyjnej a celami komunikacji. Podobne stanowisko w tej kwestii
zajmuje Bralczyk (1999, s. 218-226), ujmujac reklame jako odmiang funkcjonalizujaca elementy réznych styléw.
Wojtak (2000, s. 299-309) traktuje reklamg jako gatunek mowy, wyodr¢bniajac kilka jego wyrdznikéw stylowych,
takich jak: ludyczno$é, szablonowos¢, potocznosé, podniostosé i oficjalnosé. Odmienne stanowisko w tej kwestii
zajmuje Sawicka (1994, s. 93-99), ktéra twierdzac, ze reklama to juz wyraznie uksztattowany styl, wyréznia naste-
pujace cechy stylu reklamowego: materiocentryzm, konkretno$¢, ujmowanie §wiata z punktu widzenia cztowieka
— konsumenta uzaleznionego od $wiata rzeczy — oraz zesp6t wartosci stylowych charakterystycznych dla reklamy,
m.in. zalozenie o zapotrzebowaniu cztowicka na dobra materialne, naktaniajaca postawg wobec odbiorcéw, osobliwg
wizj¢ $wiata oparta na pragnieniach i oczekiwaniach odbiorcy.

2 (A)kulturowy przekaz reklamowy — to dla mnie te wszystkie formy wypowiedzi, ktore sa przeciwstawne, kontrastyw-
ne, opozycyjne wzgledem znanych spolecznie poje¢ na temat kultury i jej wytwordw, stereotypéw myslenia o niej
i rozumienia jej istoty. Natomiast mianem (2)kultury jezyka nazywam specyficzna forme/strukeure tekstéw reklamo-
wych, tamiacych zasady etyki, etykiety i tabu jezykowe. Por. Luc, Bortliczek, 2008, s. 260-274.
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ne problemy dotyczace sposobéw oraz sfery funkcjonowania gier ujgto w dwa bloki te-
matyczne. Pierwszy z nich, odwotujacy si¢ do kompozycji wypowiedzi reklamowych [gry
,w (@)kultury”], odstania wybrane mozliwosci prowadzenia gier na plaszczyznie komuni-
kacyjnojezykowej (m.in. gry wyzyskujace wieloznaczno$¢ semantyczng lekseméw, folklor
stowny i paronomazje® oraz gry fetyszyzujace wzory kultury). Drugi opisywany w arty-
kule problem [gry ,w (a)kulture¢ jezyka”] dotyczy swoistej organizacji srodkéw jezykowo-
-stylistycznych w reklamie, konstrukeji i uzycia specyficznych form wyrazu ,zasmiecajacych”
(gdyz tamiacych zasady poprawnosci jezykowej) polszczyzng ogélna, rozpowszechniajacych
nowe niepoprawne nawyki komunikacyjnojezykowe.

Zgromadzony materiat analityczny, obejmujacy ponad 400 reklam wynotowanych z te-
lewizji, prasy i internetu, poddano analizie i opisowi, nawiazujac do pragmatycznojgzyko-
wych i kognitywnych koncepcji badawczych®.

Nie bez powodu teksty reklamowe nazywa si¢ , poezja reklamy” (Zimny, 1996), ,jezy-
kiem na sprzedaz” (Bralczyk, 2000), ,,gra stowami” (Kotodziej, 1993), gdyz stowa w reklamie
czesto rekapituluja jej sens, a informacja ksztaltujaca systemy ekonomiczne sama weszta do
nich jako jeden z wazniejszych ,towaréw” (Monet, 1999, s. 17). Podobnie, wieloaspektowo
i niejednoznacznie, definiuje si¢ zjawisko gry jezykowe;.

Pojecie gry najczesciej okresla sig jako ,zespot zabiegdéw, w réznym stopniu przekracza-
jacych reguty jezykowe w warstwie strukturalnej i semantycznej” (Jedrzejko, 1996). Wyko-
rzystujac pojecie konotacji asocjacyjnych w sensie, jaki nadaje mu lingwistyka kulturowa,
interpretuje gre jezykowq jako

szczegblny sposob organizacji $rodkéw z réznych pozioméw systemu jezykowego, uwzgledniajacy takze
caly kulturowy polisystem ich mozliwych — posrednich lub bezposrednich — odniesieri ekstratekstualnych.
Dzigki temu zostaje lub moze zosta¢ uruchomiona dodatkowa (tzn. poza znaczeniem, wnoszonym za
pomoca jednostek i regut kodu jezykowego) sfera znaczen wtérnych, warunkowanych zwiazkami jezyka
i kultury. Odkrycie i rozpoznanie sensu takich zabiegéw jest warunkiem odczytywania tych ,naznaczen”,
a tym samym spelnienia zaktadanej funkcji owej gry oraz aktywnego, satysfakcjonujacego poznawczo
i estetycznie uczestnictwa w swoistej (bo nie zawsze tylko czysto rozrywkowej, ,ludycznej”) zabawie, jaka

nadawca tekstu proponuje odbiorcy (Jedrzejko, 1996, s. 222)5.

3Paronomazja to jeden z leksykalnych $rodkéw stylistycznych, keéry polega na zestawieniu podobnie brzmiacych
stéw (por. dane rozdane; nalane podane; kupiony trafiony).

4Pragmatyka jezykowa — dziat jezykoznawstwa zajmujacy si¢ znaczeniem jezyka oraz szeroko rozumianego kontekstu
w procesie komunikagji (sposéb uzycia jezyka jako narzedzia porozumiewania sig, cel tego uzycia oraz jego skutecz-
no$¢); kognitywizm to wspdlczesny kierunek m.in. w jezykoznawstwie, w jego ramach zajmujacy si¢ opisem jezyka
uwiktanego w kontekst kulturowy oraz badaniem, w jaki sposéb w jezyku odzwierciedla si¢ rzeczywisto$¢.

*Por. tez inne stanowiska badawcze dotyczace prob ujecia gier: ,,grami jezykowymi sa (...) wszystkie operacje, ktérych
celem jest ograniczenie przezroczystosci komunikatu, wprowadzenie doft nadmiaru organizagji stylistycznej” (Zim-
ny, 1996, s. 177); ,(...) gra jezykowa, ktdrg staje si¢ kazdy akt prezentacji, tworzy okreslony kod jezykowy zwiazany
z dang, niepowtarzalng sytuacja prezentacyjng’ (Lewandowska-Tarasiuk, 2005, s. 47). Rozumienie gry rozszerza sig,
biorac dodatkowo pod uwagg role konotacji asocjacyjnych, intertekstualnosci i intersemiotycznosci.
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Integralnym zagadnieniem dotyczacym prowadzenia modnych gier komunikacyjnych
i jezykowych w obrgbie wspétczesnego tekstu reklamowego sa charakterystyczne ich typy,
zaklasyfikowane przeze mnie do tzw. grupy gier ,w (a)kultury”.

Wspélczesnie gra si¢ ,w (a)kulture jezyka” w celach perswazyjno-marketingowych, na-
$ladujac jezyk codzienny, i gra si¢ ,w kultury” — w szerokim rozumieniu pojecia ,kultura”
— na plaszczyznie kreacyjnej tekstéw reklamowych.

1. Gry komunikacyjnojezykowe ,w kultury”

Reklam¢ mozna rozumie¢ jako specyficzny wytwdr kultury®, nosnik tresci (a)kulturowych,
rodzaj alter-kultury, dotyczacy w wigkszym stopniu kulturowych przedstawien niz rzeczy-
wistych cech (Strinati, 1998, s. 186). Reklama jako nosnik tresci (a)kulturowych kreuje in-
nowacyjny, odmienny model typologiczny globalnej kultury, operujacy charakterystycznym
(sub)kodem, przy ktérego pomocy reinterpretuje zastany system warto$ci.

Jak wykazuja tresci badanych reklam, ten komercyjny nosnik informacji czgsto bawi, szo-
kuje, prowokuje, obala schematy my¢lenia i kanony wartosci. Zakorzenione w $wiadomo-
$ci odbiorcéw wzorce spotecznych zachowan czy skojarzenia — odnoszace si¢ do ich wiedzy
na tematy powszechnie znane (cz¢sto przekazywane z pokolenia na pokolenie) — okazuja
si¢ skuteczng metoda w realizacji gry jezykowej z odbiorca. Twércy tekstéw reklamowych
uwzgledniaja réwniez fake, ze poszczegélne kultury to ,abstrakty, modele idei, wzoréw za-
chowania sig, dla kazdego czlowieka opisywanej grupy majg one wiele réznych znaczen”
(Sapir, 1978, s. 140).

Praktyka komunikacyjna dowodzi, Ze rymowanka, wyliczanka i paronomazja dosko-
nale stuza ,zapraszaniu” odbiorcy do kulturowej gry. Wsréd form twérczosci jezykowej
odwotujacych si¢ do lakonicznego, prostego rymu (por. np.: Niestychanie tanie branie
— Neonet; Petitki Lubisie to przepyszne misie — LU Petitki Lubisie) szczegdlne miejsce zaj-
muje folklor stowny (por. wyliczanke imitujaca dzieciecy folklor: Ktadziemy na stot/ Pig¢
zlotych i pot /I tak: | Walet pik / Robi tik / I w krzyk / Hop! Hop! / Baba czy chtop? / Dodaj-
my cztery Sledzie / I bedzie / [ wota siostra Danuta / 22 grosze minuta — Heyah).

Zgromadzony material analityczny potwierdza, ze w tekstach reklamowych ,zadomowi-
ty si¢” ponowoczesne tendencje do prowadzenia swobodnych gier na ptaszczyznie dyskursu.
Podkresla to w swoim stanowisku m.in. Strinati (1998, s. 186):

Znakiem pojawienia si¢ postmodernizmu w reklamach telewizyjnych jest ich stylistyka, przemyslane
cytaty z kultury popularnej i sztuki, zawarte w nich miniopowiesci, zainteresowanie zewngtrznymi ce-

chami, dowcipy z reklamy oraz uswiadamianie widzom faktu, ze reklama to twér mediéw oraz krzykliwe

powtdrne wykorzystywanie przesztosci.

Por. Benedict, 2005, s. 115.
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Cennymi inspiracjami do reklamowych reinterpretacji sa rozmaite watki kulturowe z za-
kresu sztuki, literatury i filmu — z ich pél kompozycyjno-semantycznych czerpie si¢ motywy
mitologiczne, biblijne, toposy oraz symbole. Szczegélnie modne w ostatnim czasie staty si¢
reklamowe odwotania do twérczosci malarskiej i filmowej, konotujacej okreslone tresci,
ktére to wyzyskuje si¢ w sposéb bezposredni (obraz) lub posredni (przywotania tekstowe
nasuwajace semantyczne skojarzenia — intertekstualno$¢ zamierzona).

Jedno z dziatani, oparte na konsekutywnej emisji przekazu, odnosito si¢ do reklam
soséw i musztard Develey, ktére pojawily si¢ na tamach prasy kobiecej oraz w opiniotwér-
czych magazynach. Przekaz reklamowy produktéw oparto na dzietach mistrzéw renesan-
su — Michata Aniota i Leonarda da Vinci. W pierwszej odstonie wykorzystano wizerunek
Mony Lisy trzymajacej w dloni jeden z soséw Develey, natomiast w drugiej pojawit si¢
fragment fresku Michata Aniota przedstawiajacy stworzenie biblijnego Adama. Komu-
nikaty te stanowity wierne odwzorowanie renesansowej twérczosci — kanonéw sztuki,
w ktérych obrebie pomieszczono reklamowany produke (w takim otoczeniu przywotywat
on czytelne asocjacje: doskonatos¢ sztuki w pierwszym wypadku, w drugim — ofiarowa-
nie przez Absolut tej ,doskonatosci” §miertelnikom). Gra komunikacyjna w tym spocie
odnosita si¢ réwnolegle do prowadzenia z odbiorca gry jezykowej — przez zastosowanie
w treéci sloganu wieloznacznego leksemu szzuka (por. 1) wytwér kultury; 2) miernik
ilosci), tworzacego zwiazek wyrazowy z dopetnieniem — sztuka smaku. W kontekscie tego
zestawienia skojarzono to, co zaliczane jest do $wiatowych arcydziel, ze sztukg uzytko-
wa — konsumencka oraz potocznym rozumieniem tego pojecia (por. sztuka — szczegdlna
umiej¢tnos¢ robienia czegokolwiek). W tym ujeciu spuscizna talentu renesansowych mi-
strzdw, Sztuka (1), zostaje zdetronizowana semantycznie, bo sprowadzona leksykalnie do
poziomu produktu, sztuki (2).

Innym typem procesu fetyszyzacji dziefa sztuki (obrazu Salvadora Dali Uporczywosé
pamigci) jest reklama ustug operatora telefonii komérkowej Plus ,uj¢ta” w nowy wymiar
znaczeniowo-odbiorczy. Obraz surrealisty ulegl czes$ciowej modyfikacji — dodano niektére
elementy — dotyczacej przestania sloganu (m.in. zastosowano forme ztozenia czasopodwajacz,
ktérej odpowiada obraz dwoch zlaczonych zegaréw) z jednoczesnym wyzyskaniem podo-
bieristwa homofonicznego leksemu [por. dali <’ 1) apelatyw czasownikowy — w znaczeniu
yoftarowali” < 2) rzeczownik Dali — antroponim].

Réwnie czgsto stosuje si¢ w reklamach nawiazania do Zrédet literackich (Rarka Plusa
< Lalka Prusa) i filmowych oraz oparte na tych ostatnich stylizacje; por. slogany: Janosik
nie wszystko oddawat biednym oraz Siedmiu wspaniatych — Zywiec; Trzej Musztarderowie
— Galeos Stawka mniejsza niz zwykle < Stawka wigksza niz zycie — Merlin; Miasto Ciu-
chéw < Miasto Aniotéw — Cropp Town; Pigkna Bestia < Pigkna i Bestia — Opel Tigra; Sto-
neczny patrol — Uroda; Od zmierzchu do switu... < Od zmierzchu do switu — Crunchips,
Lorenz; Knorr Nudle [zupki chifiskie] prezentuje: Przygodozercy. Draka o makaron < Wielka

7 Zastosowany w tekscie kwalifikator < znaczy ‘pochodzi od’ / ‘odwotuje si¢ do’.
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draka w chiriskiej dzielnicy oraz cykl reklam (z kampanii: Film twércéw Namiotobrania) tego
producenta zup, zatytutowanych kolejno: Hrabia Dhakula < Hrabia Dracula; Ivan Rampo
< Rambo; Zupermen < Superman; Kobieta Kociak < Kobieta Kot; Lala Soft < Lara Croft.
Powyzsze odniesienia, filiacje i zmiany mogg by¢ uznane za naturalne objawy kulturowych
przeksztalcen oraz atrakeyjny (dzigki zastosowaniu niepospolitej formy przekazu) sposéb wy-
zyskiwania gier komunikacyjnych na linii nadawczo-odbiorczej podczas promocji produktu.

2. Gry komunikacyjnojezykowe ,w (a)kulture jezyka”

Realizujac prymarne cele reklamy, wyzyskuje si¢ specyficzne $rodki jezykowo-stylistyczne.
Maja one sprawié, by odbiorca ulegt wrazeniu, ze ma do czynienia z tekstem literackim®.
Reklama moze mie¢ inne jeszcze konsekwencje, wynikajace z jej normotworczej sity;
m.in. powtarzajace si¢ w mediach komunikaty reklamowe wplywaja na zwyczaje jezykowe
uzytkownikéw polszczyzny. Mechanizm powtarzania formut niezgodnych z jezykowymi
zasadami uczestniczy w kreowaniu blednych sposobéw méwienia, upowszechnia prakty-
kowanie zachowan jezykowych opozycyjnych wobec ustabilizowanych funkcji wypowiedzi.
Tym samym reklama bierze udzial w procesie dewaluacji, deprecjacji oraz inflacji stéw (por.
Punkt G mam w D — Onet.pl; Dupcia jak z bajki o Kopciuszku? — Levis; Mamy gdzies wyso-
kie ceny — House; Obciggamy guziki — Cropp Town; 69 sposobéw na zachowanie dziewictwa
— House; Tanie numerki — Era), ukazuje wzorce beztroskiego postugiwania si¢ jezykiem,
tworzy nawyki przyswajania niewtasciwych konwencji jezykowych (por. np.: daj im biru!
— Gingers; metoda na gtoda — Danone; Obniz koszty w Nowym Tak Taku (...) oraz Podwdjne
dotadowanie w Tak Taku i Tak Tak Fonie — Era; Nobilesem jestem pomalowany <méwi kalo-
ryfer> — farby Nobiles; it cenowy — Neonet; mega butelka — Warka; mega dtugie rozmowy
— Simplus; mega dotadowanie — Era), w ktérych granica migdzy prawda i falszem, pyta-
niami i stwierdzeniami, dyrektywami i opisami w sposéb widoczny si¢ zaciera’ (por. Cena
— lezed! Rata — bierz jg! — TRV Euro AGD; Odkryj nie koriczqce si¢ korzysci — Orange; Roz-
Dajemy telewizory za pét ceny — media.Expert; Freewolne domeny. Za darmo i do wszystkich;
Niemozliwe staje si¢ mozliwe (...) Coca-Cola Zero. To mozliwe!; Glodny? Snickers; Bl Cig
spowolnit? Przewir go! — Nurofen; Miliony rzeczy walczq o Twojg uwage — Allegro).
Reklama swobodnie wprowadza nowe wyrazy i propaguje wieloaspektowe uzycie zna-
czeni stéw znanych, formutujac komunikaty zmieszane stylowo. Réwnolegle wyzyskuje

8Por.: Szczgsna (2001, s. 119): ,,[reklama] przeksztalca to, co funkcjonowato jako elitarne i jednostkowe we wlasnos¢
publiczna. Wypowiedz reklamowa demokratyzuje jezyk”; Jedrzejko (1997, s. 65-76): ,gre jezykowa wiaze si¢ z po-
etycka funkeja tekstu”.

°Por. np. artykuty A. Grybosiowej (2003): Przetamywanie tradycji kulturowo-jezykowej w polszczyénie medialnej,
s. 23-31; Dynamika zmian jezykowych o podtozu kulturowym u progu XXI wieku (na materiale polskim), s. 42—50;
O wspblezesnym stosunku do normy jezykowej, s. 51-58 (wszystkie bedace przedrukami), zawarte w monografii pod

redakcjq autorki: Jezyk wtopiony w rzeczywistosé, oraz tytuly i tresci artykutéw w ksiazce pod redakcja E. Wolanskiej
(2007) Polszczyzna publiczna XXI wieku.
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mechanizm famania ,barier” jezykowych dla zrealizowania odpowiedniej intencji pomiesz-
czonej w ekspresji (m.in. przez prowokacj¢ — zaciekawia, przyciaga).

Copywriterzy kreuja jezykowy obraz §wiata ,,na opak”, wspéttworzac nowg kultureg
jezyka mtodziezy, kulture ,,przypadku” i pozornej spontanicznosci — (a)kulture jezyka, ktdra
dla mlodych staje si¢ elementem kreowanej rozrywki, wytyczna sposobu zycia i zachowan
spotecznych. W dziataniach tych istotne jest réwniez, by odbiorca, aprobujac zmiang kon-
wendji stylistycznej, odczuwat silny zwiazek sloganéw z potoczna polszczyzna (por. Daj se na
luz — Cropp Town; Na glodnego nie wymyslisz — Prince Polo; [soki] Robimy w naturze i si¢ je
pije do obiadu — Tymbark; Francuskie [auta] majg taniej — Allianz 111 Direct; Pora na Lubi-
sia — LU Petitki Lubisie).

Gra z odbiorcg (i jego oczekiwaniami) odbywa si¢ réwniez w obrebie grafii, co ilustruja
kolejne reklamy, budzace rozmaite zastrzezenia jgzykowe. Pierwsza odwoluje si¢ do kreacji
hybryd jezykowych nazywajacych reklamowany produkt (por. Sok Fresz — Hortex; Juz jest!
Cool’towy napdj — Ustronianka; Oner Lajt), druga — neologizméw (por. Rozmawiasz przez
czasowstrzymywacz; (...) przetadny, wszystkomajgcy Samsung X680’ — Simplus). Kolejne, gra-
ficzne, reklamy odwotujg si¢ do mechanizmu rozbicia (na ptaszczyinie segmentalnej) wy-
razéw na poszczegélne elementy (por. szarady: Amino. Blyskawiczne podanie; Wytwdrnia
Tymbark prezentuje. Lyk — tyk — tyk — tyk — lyk — end. Dtugi weekend; Ekspresja — Redds).

W reklamach ujawnia si¢ tez tendencja do zmian morfologicznych, np. zmiany wy-
ktadnika rodzaju (por. 70 ja bede krilewcem <w znacz. krélem> a — Kit Ket; Nagnij przepi-
sy — Cropp Town; radiowe sformutowania: za tego odpowiedziq, walczymy o trzech tysigcéw
zlotych, nie polecam bardzo — Radio Zet) czy podawania wykolejonych semantycznie lekse-
moéw (por. ponawydurniaj si¢ do woli; ja ciebie natycham, w znaczeniu jestem twoim natchnie-
niem — Simplus). Jako komponenty reklam wykorzystuje si¢ réwniez jednostki jezykowe
wspotczesnego slangu mtodziezowego (por. najsam lepszejszy; Zagadaj z nami — Radio Zet;
Jest Crunchips! Jest impreza'; Bonus dla lasek — Cropp Town) lub kalambury stowne (por. re-
klame zupy: 1 wszystko masz w... zupie — Vifon; Nudle Knorr zapodajgq nowe namiotobranie
Walcz 0 atom wakacje (...) Proste..., wygrywasz namiot i nie ma. .. wuja). Wsréd wynotowa-
nych przyktadéw pojawialy si¢ formy o wadliwej konstrukeji semantyczno-stylistycznej (por.
Nasza Specjalnosé: Wysmienity procent; Przepis na apetyczng skdrg; Plaski ksztalt zupy; Sylwet-
ka ze smakiem; Jak pysznie si¢ zapomnied; Tak pyszne od razu widaé; Oczyszcza z¢by w sposéb,
ktdry mozesz poczucl; Egzotycznie zmystowy kontakt z naturg; Czystos¢ bez cienia wqtpliwosci
Zawalcz 0 wycieczke dookota swiata i inne wypas gadzety; Pograj nowym smakiems Cmienie
pod kontrolg).

We wspoétczesnych reklamach mozna odnalezé tez szereg btedéw w gradacji przymiot-
nikéw (por. Warzywko — najwarzywniejsze z warzyw; Wizystkiego smaczniejszego (...) 2yczq
Winiary; Teraz nowa mocno ziotowa Vegeta; Konto mocno oszczgdzajgce — Polbank; Swiat
bardziej Bueno — Kinder Bueno) i uzyciu nieprawidtowych form czasownikéw (por. Swigta
wybrzuszajq; Activia wyptaszcza).
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Whioski

Rozumiejac pod pojeciem gier komunikacyjnych ,w (a)kultury” ogét zachowani komunika-
cyjnojezykowych (i ich typéw) zmierzajacych do naruszenia (dekonstrukeji) uniwersalnych
wartosci i rozumienia kultury, mozna stwierdzi¢, ze proces ten przebiega réznymi drogami
— przy uzyciu rozmaitych strategii dyskursywnych. Strategie te to m.in. 1) uleganie post-
modernistycznym ideom niszczenia uniwersalnych wartoéci kultury (réwniez wzorcéw je-
zykowych); 2) odwotania do wartosci kultury w celu uzyskania porozumienia z odbiorca;
3) intertekstualne odniesienia, zakorzenione w stereotypach myslenia i wiedzy odbiorcéw,
,wtérnie” wykorzystane podczas realizacji aktu perswazyjnego.

Oméwione w artykule wybrane przyktady tekstow marketingowo-uzytkowych poswiad-
czajg tez, ze reklama swobodnie i bezgranicznie wprowadza nowe wyrazy i propaguje uzycie
odmiennych znaczen wyrazéw znanych, elastycznie dostosowujac style i odmiany jezyka do
potrzeb intencji, oczekiwan i rodzaju klienta czy typu produktu. Lamiac bariery jezykowe,
odnajduje chwytliwy $rodek ekspresji (m.in. przez prowokacj¢ — zaciekawia), przyciagajac
swoistym (sub)kodem lub oryginalnoscia czy nietypowoscia ujmowania i prezentowania
mysli. W ten tez sposéb éw typ gier [nazwanych metaforycznie ,gra w (a)kulture jezyka”]
niejako zasmieca jezyk ogélny i ksztattuje odbiorcza konceptualizacjg pojg¢, wyrazajaca sig
w jezykowym obrazie $wiata i warto$ci'.

Zaprezentowana w artykule problematyka poswiadcza nie tylko popularno$¢ (@)kulturo-
wych i (@)kulturalnych gier komunikacyjnojezykowych w tekstach wspélczesnej reklamy, ale
dowodzi réwnolegle ich wielowariantywnosci (m.in. strukturalnej, semantycznej, kontek-
stowej i tendencji do ich kompilacji), wykreowanych w formie stylowo zmieszanych szarad
gatunkowo-tekstowych.
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(A)kulturowe i (a)kulturalne gry komunikacyjnojezykowe we wspoétczesnych tek-
stach reklam

Streszczenie

Artykut koncentruje sie na problematyce wybranych (popularnych) gier komunikacyjnojezykowych uje-
tych w kontekscie szeroko rozumianej gry ,w kultury”, prowadzonej na ptaszczyznie wspotczesnych tekstéw
reklamowych, rozpowszechnianych przez media. Zgromadzony materiat analityczny obejmuje ponad 400
reklam wynotowanych z telewizji, prasy, internetu. Prezentowane w artykule problemy, dotyczace mechani-
zmow, sposobow oraz sfery funkcjonowania gier komunikacyjnojezykowych w obrebie tekstow reklam, ujeto
w dwa bloki tematyczne: 1) gry ,w (@kultury” na ptaszczyznie komunikacyjnojezykowej (m.in. wyzyskanie
wieloznacznosci semantycznej leksemdw, folkloru stownego i paronomazji oraz fetyszyzacja wzordw kultu-
ry); 2) gry ,w (@kulture jezyka’, zwigzane m.in. z rozpowszechnianiem wzorcéw komunikacyjnojezykowych
niezgodnych z zasadami poprawnosci jezykowej; ,zasmiecajgce” jezyk ogolny.

(A)cultural and (non)cultural communicative-linguistic games in advertising today

Summary

The article discusses the subject of some (popular) communicative-linguistic games in the context of
broadly understood games ‘in cultures’, based on modern advertising texts broadcast by the media. The
analytical material gathered consists of over four hundred advertisements from television, newspapers and
the Internet. The problems presented in the article, which concern the mechanisms, methods and spheres of
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function of communicative-linguistic games within advertising texts, have been divided into two thematic
blocks: 1) games ‘in (a)cultures’ on a communicative-linguistic basis (such as the use of semantic ambiguity of
lexemes, verbal folklore, paronomasia and fetishism of cultural patterns); 2) games ‘in (a)culture of language’
(dissemination of language culture breaking the rules of linguistic political correctness).
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Problematyka pomiaru popularnosci gier przegladarkowych
jako przyktadu serwisow internetowych

Jakub Marszatkowski
Politechnika Poznariska

Gry przegladarkowe

Dla potrzeb tego opracowania przede wszystkim niezb¢dne bedzie jasne zdefiniowanie ter-
minu ,gry przegladarkowe”, aby nie popelni¢ bledu, ktéry pojawia si¢ w raporcie Interacti-
ve Software Federation of Europe (2008). Stworzono tam jedng kategori¢ Mini/Shockwave/
Flash/Browser Based, przez co wlasciwie nie wiadomo, co jest tam wliczone. W jezyku pol-
skim gra przegladarkowa to odpowiednik BBMMOG!. Oprécz rozgrywania jej przez prze-
gladarke internetowa wazny jest czynnik masowego uczestnictwa uzytkownikéw. Oznacza
to mozliwoé¢ gry setek albo tysiecy 0séb jednoczesnie oraz regularnej interakcji miedzy
nimi. Najczgsciej inny gracz jest najistotniejszym przeciwnikiem spotykanym w takiej grze.
Wazny bedzie tez element prowadzenia rozgrywki przez dluzszy czas, powracania do niej
w kolejnych dniach — z tego wynika obiegowa nazwa ,gry do zalogowania” (NaszeRD,
2008), uzywana przez mlodszych graczy. Cho¢ Zle brzmiaca, niezle oddaje kolejny niezbed-
ny aspekt gier przegladarkowych. Ten koncept logowania bedzie jednym z istotnych czyn-
nikéw omawianych dalej w tym opracowaniu.

Warto réwniez podkresli¢, ze gra przegladarkowa jest serwisem internetowym, zazwyczaj
pojedynczym. Wystepuja wprawdzie przypadki, gdzie kilka gier dziata lacznie w jednej do-
menie lub zostaly one wlaczone do jakiegos portalu, ale i tam zazwyczaj da si¢ fatwo wyty-
czy¢ osobng strukture ,,podserwisu” bedacego samg gra, cho¢by poprzez subdomeng serwisu
nadrzednego. Ta cecha nadaje si¢ réwniez na element definicji odrézniajacej gry przegladar-

' Ang. Browser Based Massive Multiplayer Online Games.
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kowe od wszelkich innych. Jednoczesnie za$ wskazuje, ze wiele z tego, co zostanie tu napi-
sane, mozna odnie$¢ réwniez do dowolnych serwiséw internetowych.

Stan badan

Napisanie tutaj, ze badani nad grami jest wciaz zbyt mato, byloby truizmem, przeciez wszy-
scy znakomici koledzy badaja i publikuja, bazujac na tym wtasnie przeswiadczeniu. Jed-
nakze na tym niezbadanym terytorium mozna wyrézni¢ obszary zbadane lepiej, gorzej
i niezbadane catkowicie. Jezeli wyznaczymy podziat gier wedle rynku (polskie i zachodnie)
oraz sposobu dystrybucji (gry pudetkowe?i przegladarkowe), to w przypadku rynku za-
chodniego, a zwlaszcza amerykaniskiego spotkamy si¢ z wigksza liczba badari nad grami —
ze szczegblnym naciskiem na gry pudetkowe. Natomiast w Polsce istniejg wprawdzie pewne
badania nad grami pudetkowymi, ale badanie gier przegladarkowych, w szczegélnosci ilo-
$ciowe, bedzie juz wchodzeniem na terra incognita.

W zakresie gier pudetkowych i badan ilosciowych istnieje raport money.pl (2008). Niestety
metodologia jego przygotowania pozostawia wiele do zyczenia: po prostu zapytano o opini¢
dwdch dystrybutoréw, nie podajac nawet, dlaczego whasnie tych dwéch. Mozna byto si¢ po-
kusi¢ o ambitniejsze zebranie danych do raportu — w przypadku gier pudetkowych mozliwe
byloby zastosowanie metod znanych choéby z rynku muzycznego czy rynku video. Dlatego
raport spotkal si¢ z szeroka krytyka, zwlaszcza w blogosferze®. Jednakze dla kazdego dzienni-
karza piszacego o grach i nieobeznanego z tematem jest on jedynym zrédlem wiedzy, dlatego
odwotania do niego przewijaja si¢ wielokrotnie w kolejnych artykutach.

W odniesieniu do gier przegladarkowych nalezy za$ wskaza¢ na jakosciowe badania Szei
(2008), ktadace niezwykle wazne podwaliny oraz zawierajace wnioski, ktére beda przywo-
tywane w dalszej czgsci tekstu.

Obraz gier przegladarkowych w prasie

Watpliwo$ci powinna budzi¢ juz pierwsza warto$¢ liczbowa, jaka najczesciej si¢ spotyka:
liczba graczy. W prasie czgsto mozna znalez¢ informacje na ten temat, jak u Gajewskiego
(2009): ,, Twércy Menelgame sa zaskoczeni tak duzym sukcesem w Polsce, [...] obecnie jest
juz zarejestrowanych 250 tysiecy graczy”, w witrynie <www.gazeta.pl> (2002): ,45 tysig-
cy uzytkownikéw gra juz w trzeciej edycji Pitkarzykéw — internetowego menedzera pitkar-
skiego w portalu Gazeta.pl” czy u Stangreta (2009): ,wystarczy si¢ zalogowa¢ do FarmVille,

2Terminu tego uzywa si¢, aby odrézni¢ gry wydawane przez waskie grono dystrybutoréw w wersjach pudetkowych
wiasnie (opakowanie, CD, instrukgja, gratisy) i w takiej formie dystrybuowanych przez sie¢ sklepéw od tych samych
tytutéw sprzedawanych w sklepach internetowych.

3Zobacz np. Mach, 2009.
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gry internetowej dostgpnej na portalu spotecznosciowym Facebook. Niewykluczone, ze gra
w nig juz nawet kilkaset tysigcy Polakéw”. Niestety sa to informacje catkowicie niezgodne
ze stanem rzeczywistym, co tatwo zweryfikowa¢ na wiele sposobdw.

Za przyktad niech postuzy gra internetowa Unification Wars podajaca, ze ma 350 tys.
graczy (2009). Wizyta na stronach gry pozwoli fatwo stwierdzi¢, ze liczba graczy online
nigdy nie przekracza tam 200, nawet w godzinach popotudniowego szczytu. Mozemy spré-
bowa¢ przeliczy¢ te dane w bardzo prosty sposéb. Zatézmy, ze:

* gracz online to gracz zalogowany w ciagu ostatniej godziny (nie wiadomo do korca,

co oznacza tu sfowo ,,online”, o czym dalej);

* zaden gracz nie loguje si¢ dwa razy dziennie ani nie gra dtuzej niz godzing;

* przez caly dzien liczba graczy bedacych w jednym momencie online (w skrécie liczbe

t¢ oznaczaé bedzie dalej samo stowo: online) wynosi 200.

Mamy wéwczas 200 * 24 = 4800 logujacych si¢ dziennie. Gdy podzieli¢ przez t¢ liczbg
podawane 350 tys. graczy, wynikiem ilorazu beda az 72 dni migdzy dwoma kolejnymi wi-
zytami tego samego gracza. Tymczasem z badan Szei (2008) wynika, ze gracze pojawiaja
si¢ w niej codziennie. Mozna tez policzy¢ w druga strong: przy tych samych zalozeniach
350 tys. graczy spedzajacych w grze srednio godzing dziennie oznaczaloby, ze online musi
przekracza¢ 14 500.

Warto tu tez podkresli¢, ze na rynku serwisow internetowych niebedacych grami prze-
gladarkowymi wiarygodno$¢ informacji tego rodzaju jest duzo wyzsza. Jezeli nasza-klasa.pl
podaje, ze ma 9 milionéw uzytkownikéw, to jest to liczba, ktérej w $wietle metod badaw-
czych proponowanych w ostatnim rozdziale tego opracowania trudno co§ zarzucic.

Jakie warto$ci mozemy mierzy¢

Na poczatek koniecznie nalezatoby si¢ zastanowi¢, jaka miar¢ mozna uznad za wystarcza-
jaco wiarygodna i reprezentatywna, by uzywac¢ jej do okreslania popularnosci gry i poréw-
nywania réznych tytuléw miedzy soba. Pojawily si¢ juz wezesniej dwie, nalezatoby zaczaé
wtlasnie od nich.

Liczba graczy, jaka wskazuje si¢ w materiatach prasowych dotyczacych gier, jest niczym
innym jak liczbg zarejestrowanych kont. Nie jest uwzgledniane to, co si¢ dalej z tymi kon-
tami dzialo, np. czy ktokolwiek ich uzywat od czasu rejestracji. Tylko w trakcie przygoto-
wywania tego opracowania zatozytem konta w ponad 40 grach, w wielu wigcej niz jedno,
i w zadna z nich nie gram. Liczba zarejestrowanych kont bedzie tak naprawdg wypadkowa
tego, jak dtugo gra istnieje, i tego, jak przyciaga graczy za pomoca reklamy ptatnej lub réz-
nych form reklamy wirusowej (cho¢by linkéw referencyjnych).

Miara online, czyli uzytkownicy aktywni, zalogowani, mogtaby mie¢ kilka zalet jako
metoda poréwnawcza, cho¢ pokazywataby nie tyle liczbg graczy, co ilos¢ spedzanego w grze
czasu. Niestety nie ma przyjetych standardéw co do tego, jak ma by¢ liczona (ostatnie 15
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minut? Godzina? Doba?), a wigkszo$¢ gier weale jej nie podaje. Liczba aktywnych uzytkow-
nikéw zmienia si¢ tez w zaleznosci od pory dnia, co nastrecza dodatkowe trudnosci. Nadaje
si¢ tylko jako kryterium pomocnicze: weryfikujace, i to tylko negatywnie, tak jak w przy-
ktadzie powyzej.

Skoro odrzucone zostalo wykorzystanie tacznej liczby kont — ze wzgledu na to, ze wigk-
sz0$¢ z nich jest nieaktywna — miarg mozna uczyni¢ konta aktywne. Miara taka bywa rze-
czywiscie czasem uzywana, ale tu tez napotkamy trudnosci — w praktyce mowa bowiem
o koncie w grze, ktére nie zostato skasowane za nieaktywnos¢. To oznacza takze konta,
ktére nie sa juz czynne, ale nie zostaly jeszcze usunigte. Tryb usuwania natomiast jest bardzo
rézny: dwa tygodnie w RedDragonie, sze$¢ tygodni w HatTricku, s tez gry, ktére kasuja nie-
aktywne konta okazjonalnie. Konta zalozone przez nowych graczy i porzucone tego samego
dnia takze beda tu wliczane, az do ich usunigcia.

Mozna dokona¢ znéw prostych obliczeni na przyktadzie gry HarTrick: przy zatozeniu, ze
zyskuje ona 300 rejestracji dziennie?, przez 6 tygodni daje to 300 * 6 * 7 = 12 600 kont. Za-
ledwie niewielka cz¢s¢ tej liczby pozostanie w grze na dtuzej, ale cata ta wartos$¢ jest wlicza-
na do aktywnych kont; HatTrick podaje, ze ma ich 50 tysigcy tylko w Polsce, podczas gdy
nalezatoby to pomniejszy¢ przynajmniej o cz¢s¢ facznej liczby nowych rejestracji.

Unikatowi odwiedzajacy

Pozostaje whasciwie tylko jedna mozliwos¢: unikatowi odwiedzajacy, miara okreslana czgsto
jako UU (ang. unique users) lub UV (ang. unique visitors). Jest to, za Web Analytics Asso-
ciation (2007), ,liczba wywnioskowanych niepowtarzalnych oséb w przyjetym przedziale
czasu”, zazwyczaj dziennie lub miesi¢cznie.

Postuzenie si¢ liczba unikatowych odwiedzajacych tez powoduje pewne problemy, po-
czawszy od metody pomiaru. Mozliwe s tu dwa podejscia: sprawdzanie adreséw IP i spraw-
dzanie ciasteczek® — oba w pewnych sytuacjach niedoktadne. Pomiar wedle IP wskaze
wszystkich uzytkownikéw sieci prywatnej z pojedynczym adresem zewngtrznym jako jedna
osobg, natomiast sprawdzenie ciasteczek w przypadku ich czyszczenia sprawi, ze policzymy
jedna osobe wielokrotnie. Jezeli jednak popatrze¢ na liczbg probleméw zwiazanych z weze-
$niej przedstawionymi mozliwosciami pomiaru, to pozostaje jedynie wybra¢ jedno z dwu
przedstawionych przez chwilg podejs¢. Mozna ich tez uzy¢ jednoczesnie — ich bledy beda
si¢ wzajemnie znosi¢. Wigkszo$¢ rozwiazan praktycznych wykorzystuje dzi$§ wlasnie takie
polaczenie, mniej lub bardziej przyblizajac si¢ do wartosci rzeczywistej. Warto tu tez pod-

“Nie jest znana liczba rejestracji HatTricka, natomiast 300 rejestracji dziennie to wartos¢ obserwowana dla znacznie
mniejszych gier.
> Ttumaczenie whasne.

¢ Ciasteczka (ang. cookies) to mechanizm protokotu HTTP pozwalajacy aplikacji WWW przypisywa¢ uzytkownikom
wybrane informacje, np. identyfikatory sesji.
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kregli¢, ze UU liczone dziennie moze wypaczaé wyniki dla serwiséw internetowych, ktére
uzytkownicy odwiedzaja rzadziej. Powotujac si¢ jednak ponownie na badania Szei (2008),
mozna przyja¢ w uproszczeniu, ze gracz gry przegladarkowej pojawia si¢ w niej codziennie’.
Przede wszystkim jednak pomiar UU ma réwniez wiele zalet: zostat jasno zdefiniowany,
stanowi metodologi¢ znana i powszechnie uzywana — gléwnie w marketingu internetowym
— a takze jest najblizszy, sposobem i zakresem uzycia, ‘zasiggowi™® podawanemu dla mediéw
tradycyjnych (prasa, radio, telewizja). Dostgpne jest tez wiele narzedzi liczacych UU; ich
wyniki nie sg jednak do korica tozsame i trzeba uwaza¢ przy ich poréwnaniach.

Struktura odwiedzajacych gre przegladarkowa
Aby stworzy¢ najprostszy cho¢ model odwzorowujacy liczbe graczy gry przegladarkowej,

musimy najpierw zda¢ sobie sprawg ze struktury odwiedzajacych ja uzytkownikéw, a wiec
z tego, jak bedzie si¢ migdzy nich dzieli¢ zmierzone UU.

a) b) c)
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Diagram 1. Struktura odwiedzajacych gre przegladarkowa: a) podziat catosci UU, b) podziat tylko niegrajacych, c) podziat rejestracji.

Wsréd odwiedzajacych wydzieli¢ mozna graczy i osoby niebedace graczami, zazwyczaj
zwabione jaka$ forma reklamy. Mozna by zaryzykowa¢ hipotezg, ze odsetek oséb niebeda-
cych graczami wéréd wszystkich odwiedzajacych pozwala w pewnym stopniu wnioskowaé
o stadium starzenia si¢ gry przegladarkowej. W poczatkowym okresie jej zycia osoby takie
stanowityby wigkszo$¢, w schytkowym pojawialiby si¢ juz tylko najwytrwalsi gracze i nie-
malze nikt nowy. Potwierdzenie tego wymagatoby jednak osobnych badan.

Do opisu odwiedzajacych strong mozemy sprobowaé uzy¢ dopelniajacych si¢ wskazni-
kéw: , powracajacy uzytkownicy” oraz ,wspétczynnik odrzucen”, podawanymi przez wiele

7 Nie bedzie to dotyczy¢ graczy w trakcie ,,urlopu”. Osobna kwestia jest, czy taki gracz to gracz aktywny i powinien
zostaé objety pomiarem, a takze czy da si¢ uwzgledni¢ graczy ,urlopowanych” w tym pomiarze.

8Rozumianego w znaczeniu marketingowym: jako liczba lub odsetek odbiorcéw.
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narzgdzi. Powracajacy uzytkownicy to tacy, ktérzy pojawili si¢ na stronie wezoraj i sa znowu
na niej dzis. W przypadku gry przegladarkowej trudno wskaza¢ kogos, kto by tak robit,
nie bedac graczem, a wige btad bytby minimalny. Wspéiczynnik odrzucer to dla odmiany
miara odsetka oséb, ktdre po wejsciu na strong nie wykonaly zadnej innej czynnosci’; tacy
ludzie z pewnoscia graczami nie sa. Tu niestety zrédtem bledu moze by¢ zaliczenie do grona
graczy tych oséb, ktére zrobity co$ wigcej, np. obejrzaty kilka obrazkéw z gry.

Powyzsze rozwazania obrazuje diagram la (biatym kolorem oznaczona jest cz¢$¢ niemie-
rzalna dla kazdej z metod, podobnie w diagramach 1b i 1c). Sposréd oséb niewliczonych do
wspélczynnika odrzucen, czyli wykonujacych kilka czynnosci, tylko czg¢$¢ dokona rejestra-
qji (diagram 1b). Nadal jednak nie da si¢ liczy¢ ich wszystkich jako graczy, bowiem po reje-
stracji bardzo wielu ludzi na réznych etapach porzuca gre (diagram 1c).

Narzedzia

Podstawowym narze¢dziem pomiaru UU beda wszelkie analizatory ruchu. Mimo ze dostep-
nych jest ich coraz wigcej i coraz lepszych, rynek zdominowato Google Analitics'® — ma
je juz ponad 80 procent serwiséw internetowych (KnowPrivacy, 2009). Podaje ono zardéw-
no unikatowych odwiedzajacych, powracajacych uzytkownikdw, jak i wspétezynnik od-
rzucen oraz wiele innych uzytecznych wartosci. Jest to bardzo wygodne w przypadku, gdy
chcemy zmierzy¢ ruch w naszym wlasnym serwisie internetowym, co moze réwniez dostar-
czy¢ danych poréwnawczych. Dla ogétu gier jednak nie mamy dostgpu do stosownych wy-
nikéw i tylko jezeli administracja ktérej$ strony zgodzi si¢ nam go zapewni¢, zdobedziemy
niezwykle warto$ciowe dane.

Sieciowy gigant udostgpnia réwniez kolejne narz¢dzie Google AdPlanner', z zalozenia
przeznaczone dla oséb chcacych planowaé kampanie reklamowe na serwisach interneto-
wych. AdPlanner zapewnia publiczny dostep do cz¢sci danych zbieranych przez Analy-
tics, ale tez z systemu reklam AdSense czy estymacji z samej wyszukiwarki. Szacuje sig, ze
Google ma dane dla 88,4 proc. internetu (KnowPrivacy, 2009). Niestety dane udostepnia-
ne s3 w niedogodny sposéb — w przedziatach miesi¢cznych, brak tez wspétczynnika odrzu-
cen i wskaznika powracajacych uzytkownikéw, wykorzystanie ich wymagatoby stworzenia
modelu dalece wykraczajacego poza objetos¢ tego opracowania.

Uzytecznym zrédlem danych, zwlaszcza poréwnawczych, moga si¢ natomiast okaza¢
toplisty. Posrednicza one w wymianie reklamowej migdzy serwisami-cztonkami, a jednocze-
$nie szeregujg je na bazie jakiego$ kryterium. Moze to by¢ liczba gloséw oddanych na dany

®Dokladniej: nie otworzyly zadnej innej strony w serwisie.
0 <htep://www.google.com/analytics/>.

" <https://www.google.com/adplanner/>.
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serwis w topliscie’?, co bedzie dla nas zupetnie nieprzydatne, ale takze liczba internautéw
odwiedzajacych serwis cztonkowski, mierzona poprzez zliczanie wy$wietlert umieszczone-
go tam buttona®. Ta ostatnia to nic innego jak nasze UU. W trakcie przygotowywania tego
opracowania wykorzystywana byta toplista Top50 Gry'. Zostata stworzona nieco wezesniej,
jako projekt badawczy, a nast¢pnie odniosta sukces komercyjny: obecnie skupia ponad 700
serwiséw o grach, w tym ponad 170 gier przegladarkowych. Cho¢ jest to ciagle tylko wyci-
nek rynku i zupetnie brakuje w nim kilkunastu najwigkszych tytutéw, to jest to porcja do-
ktadnych danych nie do przecenienia.

Tak naprawdg jednolitych danych dla wszystkich gier przegladarkowych (czyli de facto
dla wszystkich serwiséw internetowych) dostarczy nam tylko Alexa Rank®. Alexa to firma
powotana przez Amazon, mi¢dzy innymi zbierajaca i udostgpniajaca publicznie dane o ruchu
na wszystkich stronach w internecie. Oczywiscie i takie rozwigzanie ma swoje wady. Dane
zbierane sa za pomoca paska narzedzi do przegladarki, co powoduje czasem oskarzenie tej
metody o stosowanie technik charakterystycznych dla spyware's. Innym zarzutem wobec
Alexa Rank bywa to, ze ani préba statystyczna, ani metodologia pomiaru nie sg przez firme
ujawniane. Niestety jest to norma w Swiecie wielkich bizneséw. Podkresli¢ jednak nalezy,
ze proba jest duzo wigksza niz te stosowane w normalnych badaniach statystycznych, co
w znacznej mierze obala ten zarzut. I tylko z Alexa Rank dla kazdego serwisu w interne-
cie dysponujacego wlasng domeng otrzymamy: liczbe unikalnych odwiedzajacych, wspét-
czynnik odrzucer, a takze porcje¢ innych danych, poczawszy od liczby wyswietleri strony
w przeliczeniu na odwiedzajacego, poprzez Sredni czas spedzany na stronie, a skoriczywszy
na specyficznych wskaznikach demograficznych. Alexa podaje podstawowe dane w postaci
wykreséw pozwalajacych $ledzi¢ zmiany wigkszosci parametréw w czasie, przynajmniej od
2008 roku, a takze poréwnywa¢ dwa lub kilka serwiséw ze soba.

Dane o liczbie uzytkownikéw odwiedzajacych dziennie sa podawane przez Alexa Rank
w niewygodny sposdb, jako utamek calosci uzytkownikéw internetu (np. dla <www.plemio-
na.pl> bedzie to 0,01064). Aby przetozy¢ to na bezwzgledna wartos¢ liczbowa, do niedaw-
na kazdy badacz musiat tworzy¢ sobie wiasne tabele przeliczeniowe na podstawie danych
poréwnawczych zebranych z serwiséw internetowych o znanym ruchu. Od potowy 2009

2Poniewaz celem jest wymiana ruchu sieciowego, glos zazwyczaj stanowi wejscie na toplistg ze stron cztonka.

3 Niewielka reklama graficzna.

" <http://top50.com.pl>.

5 <http://www.alexa.com/siteinfo>.

16 Spyware to oprogramowanie do szpiegowania — problematyczne jednak jest okreslenie, co miatoby by¢ szpiegowane,
jezeli postugiwanie si¢ ta kategoria ma by¢ uzasadnione. Najgrozniejsze programy spyware wyciagaja nie tylko dane
osobowe, ale tez loginy, hasta, dane kart kredytowych. Alexa Toolbar nie zbiera i nigdy nie zbierat zadnych danych
osobowych, a dane o odwiedzanych stronach internetowych sa wyltacznie agregowane — nie sa wigzane z konkret-
nym internauta. Amazon dostarcza czytelng licencj¢ powiadamiajaca o zbieraniu informacji, wraz z nota, Ze mozna
je wylaczy¢. Warto tez podkresli¢, ze w obecnej chwili Google zbiera wigcej informacji o odwiedzanych stronach
internetowych i wiaze je z internauta, by personalizowa¢ dla niego reklamy i wyniki wyszukiwania.
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roku Wolfram Alpha", wyszukiwarka wiedzy stworzona przez Stephena Wolframa'®, ofe-
ruje takie gotowe przeliczenie z danych Alexa Rank. Informacje podawane przez Wolfram
nalezy traktowac jako przyblizone — zwlaszcza dla lokalnych polskich warunkéw, poniewaz
wzorce dla przeliczenia zostaly stworzone z wykorzystaniem danych globalnych. Ale w po-
réwnaniu z brakiem jakichkolwiek danych, ktére pozwalatyby badaczowi cho¢by zweryfiko-
wac to, co si¢ pojawia w prasie lub materiatach reklamowych gry, natychmiastowy dostep do
przyblizonych wyliczeri to bardzo duzo. W postugiwaniu si¢ bezposrednio danymi z Alexa
Rank kolejna trudno$¢ stanowi jeszcze bardziej skomplikowane przeliczanie danych dla gier
umieszczonych na poddomenach innych serwiséw (np. <www.ogame.onet.pl>); Wolfram
radzi sobie i z tym, podajac oszacowane UU dla wszystkich poddomen.

Podsumowanie

Bazujac na przedstawionych danych i wiedzy, mozna pokusi¢ si¢ o stworzenie prostego, heu-
rystycznego modelu uwzgledniajacego UU i wspélczynnik odrzuceri:

B
G=U1-2
=T00™:

gdzie:
* G: Liczba graczy wyliczana dla danej gry.
e U: UU tej gry z Alexa Rank, np. odczytane posrednio przez Wolfram Alpha.
e B, Wspélczynnik odrzucer tej gry, np. odczytany z Alexa Rank.
* m: Mnoznik stuzacy odliczeniu tych odwiedzajacych, ktérych wprawdzie nie obej-
muje wspdlczynnik odrzucer, ale ktérzy mimo to nie sa graczami. Ustalony doswiad-
czalnie nam = 1,1.

Na dokladniejsze rozwazania na temat tego modelu braknie tu miejsca, chodzi jedynie
o przyklad. Pozwoli on roboczo wyznaczy¢ najpopularniejsze gry przegladarkowe w Polsce
oraz oszacowa¢ ich liczb¢ graczy. Bytyby to (Alexa, 2009):

1. plemiona.pl, ok. 176 tys. graczy;
2. menelgame.pl, ok. 104 tys. graczy;
3. ogame.pl, ok. 99 tys. graczy.

To, ze model dziata dobrze, pokazuje nam odfiltrowanie przypadku gry World of Dra-
gons, ktéra wydaje si¢ mie¢ gigantyczny zasi¢g i ponad 280 tys. unikatowych odwiedzaja-

7 <http://www.wolframalpha.com/>.

'8 Znanego dotychczas gtéwnie dzigki pakietowi obliczeniowemu Mathematica.
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cych dziennie. Jednak po dokladniejszym sprawdzeniu okazuje si¢, ze ma ona wspétczynnik
odrzucen na poziomie prawie 90%, tak wigc ten zasi¢g zostal sztucznie wykreowany w akdji
reklamowe;.

Oczywiscie nalezy mie¢ $wiadomo$¢, ze przedstawiony model do wielu zastosowan jest
ciagle zbyt prosty. Nawet w przypadku gier o naprawde¢ duzym ruchu (co minimalizuje
btedy) odchylenia moga by¢ znaczne i nalezatoby je niwelowaé za pomoca danych z wigk-
szej liczby zrédet. A gdyby chcie¢ si¢ przesuwaé w dét rankingu do coraz mniejszych gier,
biad stale by wzrastat.

Stworzenie doktadniejszego modelu, co autor stawia sobie jako cel na przyszto$¢, oraz ze-
branie wigkszej bazy danych pozwolilyby na realizacj¢ ambitnego celu calosciowego badania
ilosciowego gier przegladarkowych w Polsce. To opracowanie natomiast powinno dostarczy¢
wystarczajacej metodologii do okreslania popularnosci gier przegladarkowych wszystkim
badaczom chcacym si¢ nimi zajmowad, a nawet tym, ktérzy w razie potrzeby zamierzaliby
sprawdzi¢ popularnos¢ wybranego serwisu internetowego dowolnego typu.
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Problematyka pomiaru popularnosci gier przegladarkowych jako przyktadu serwi-
sow internetowych

Streszczenie

Mimo lawinowo rosnacej popularnosci gier przegladarkowych wcigz niewiele jest badan na ich temat,
w znacznej mierze z powodu trudnosci metodologicznych. W badaniach ilosciowych podstawowym proble-
mem jest to, jak mierzy¢ i pordwnywac popularnosc tych gier. W referacie przedstawione beda wszystkie uzywa-
ne miary: od najczesciej rozpatrywanej liczby graczy”, poprzez aktywne konta, online (uzytkownicy zalogowani),
a skoriczywszy na unikatowych odwiedzajacych. Przeanalizowane zostang ich wady i zalety. Wyjasniony zostanie
model pozyskiwania graczy przez gry przegladarkowe, wskazniki odrzucen i uzytkownikéw powracajacych.
Wreszcie, na bazie tego, ze gry przegladarkowe sg jednym z rodzajéw serwiséw internetowych, przedstawione
i przeanalizowane bedg narzedzia pozwalajace na dostep do danych opisujacych ich popularnos¢ (a czesto
i dodatkowe parametry statystyczne): systemy statystyk, AdPlannery, toplisty, Alexa i Wolfram.

Problems of measuring the popularity of browser games as an example of internet
services

Summary

Despite the rapidly growing popularity of browser games there is still little research on them,
mainly because of problems with methodology. In quantitative studies, the basic problem is how
to measure and compare the popularity of these games. The paper presents all the usually ap-
plied measures: from the most popular “number of players’, through active accounts, online (users
logged in), ending with unique visitors. Their advantages and disadvantages will be analyzed. The
model of acquiring players through browser games, the bounce rate and returning visitors will be
explained. And finally, based upon the fact that browser games are a type of internet page, tools
that allow access to the data describing the popularity of these games (and often other statistical
parameters, t00), the statistical systems, AdPlanners, toplists, Alexa and Wolfram will be presented
and analyzed.



S
—
(=}
a
g
<
—
w
f=
()]
©
=]
-
o
£
o
I

Mierzalny wynik gry
(w kontekscie analizy ksiazek-gier)

Aleksandra Mochocka
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Zadaniem ponizszego artykutu jest zdefiniowanie i przyblizenie poj¢cia mierzalnego
wyniku gry oraz ocena przydatnosci tych ustalert w kontekscie ksiazek-gier. Prezentowany-
mi zagadnieniami bedg wigc:

* wynik gry jako warto$¢ mierzalna (w tym problem przektadu podstawowych termi-
néw anglojezycznych);

* ksigzka jako przestrzen gry oraz mozliwe interpretacje mierzalnego wyniku gry osia-
galnego w interakgji z ksiazka-gra.

Wynik gry jako wartos¢ mierzalna

W ustaleniu, czym jest mierzalny wynik gry, proponuj¢ wyjs$¢ od postulatéw Katie Salen
i Erica Zimmermana (2004), zaprezentowanych w dziele Rules of Play. Game Design Funda-
mentals. Dla tych autoréw jednym z podstawowych poje¢, a zarazem warunkiem koniecz-
nym rozgrywki jest gra znaczaca (meaningful play). Precyzuja oni, ze ,«znaczaca» nie tyle
jest tu pojeciem semiotycznym (opisujacym proces nadawania znaczen), ile okresla zaanga-
zowanie emocjonalne i psychiczne przezycie wejscia w dobrze zaprojektowany system gry”
(s. 34; o ile nie zaznaczono inaczej, cytaty w ttumaczeniu A.M.). U podstaw kazdej gry lezy

!, The word «meaningful» in this sense is less about the semiotic construction of meaning (how meaning is made) and
more about the emotional and psychological experience of inhabiting a well-designed system of play”.
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decydowanie i dziatanie (Salen, Zimmerman, 2004, s. 33) i poprawnie zaprojektowane $ro-
dowisko umozliwia graczom realizowanie tych funkcji.

Zgodnie z ewaluacyjna definicja zawarta w Rules of Play: ,,Gra znaczqca ma miejsce,
gdy zwiazek miedzy dzialaniami i ich skutkiem w grze mozna zaréwno postrzegad, jak
i wbudowaéw szerszy kontekst gry” (tamze, s. 34). Ten przyczynowo-skutkowy zwiazek
jest postrzegalny (discernable), jesli zostaje oznajmiony graczowi w sposdb jasny i czytelny;
gracz otrzymuje informacj¢ zwrotna o skutkach swoich decyzji. Jest wbudowany w szerszy
kontekst gry (integrated), gdy akcja wywoluje ciag zdarzen o blizszym i dalszym zasiegu.

Juz na poziomie pojecia gry znaczacej widad, jak istotnym elementem s3 wspomniane po-
strzegalne mikrowyniki. Tym bardziej istotny jest ostateczny wynik rozgrywki. Pie¢ z o§miu
przytoczonych przez autoréw Rules of Play definicji gier (definicje Davida Parletta, Clarka
C. Abta, Bernarda Suitsa, Grega Costikyana oraz Elliota Avendona i Briana Sutton-Smitha)
zwraca uwagg na osiagniecie celu lub wyniku jako jedno z niepomijalnych kryteriéw (Salen,
Zimmerman, 2004, s. 79). W sz6stej, Chrisa Crawforda, cel i wynik gry nie s3 wymienione
wprost. Jezeli chodzi o te fragmenty wspomnianych definicji, ktére bezposrednio odnosza
si¢ do wyniku gry, Parlett méwi o grze jako ,wspétzawodnictwie w celu osiagnigcia wyzna-
czonego celu™ (cyt. za: Salen, Zimmerman, 2004, s. 74); u Abta to ,,czynno$¢ podejmowa-
na przez dwoch lub wigcej decydentéw, dazacych do osiagniecia wlasnych wyznaczonych
celéw™ (tamze, s. 74); Suits pisze o grze jako ,dziataniach ukierunkowanych na wytworze-
nie okreslonego stanu rzeczy™ (s. 76); Costikyan — o celu gry, ku ktéremu zmierzajg gracze
(s. 78); Avendon i Sutton-Smith — o disequilibrial outcome, wyniku zaburzajacym wyjscio-
wy uktad sit (s. 78).

Wyptywajace z podanych definicji wnioski mozna przedstawi¢ w nastgpujacy sposéb:

* wynik gry stanowi niezbywalny element gry — kazda gra ma swoisty dla siebie wynik;

* wszelkie dzialania graczy podczas rozgrywki nastawione s na zrealizowanie zalozo-

nych celéw, a tym samym na wygenerowanie wyniku gry;

* osiagnicty wynik gry zawsze poréwnywany jest z celem, ktdry stawiali sobie gracze.

Niektérzy z wymienionych badaczy podkreslaja takze interakeyjny charakter konflik-
tu, zgodnie z ktérym:
* gracze graja przeciwko sobie albo przeciwko systemowi.

Zgodnie z twierdzeniem Jespera Juula (2003) ,,gdy jeden autor wspomina o celach a inny
o konflikcie, mozna dokona¢ przektadu: pojecie konfliktu zawiera w sobie (sprzeczne) cele;
pojecie celéw wydaje si¢ zawieraé w sobie mozliwos$¢ nieosiagnigcia celu, a przez to takze

%, Meaningful play occurs when the relationships between actions and outcomes in a game are both discernable
and integrated into a larger context of the game”.

3,[...] a contest to achieve an objective”.
*,l...] an activity among two or more independent decision-makers seeking to achieve their objectives [...]”.

®,[...] activity directed towards bringing about a specific state of affairs”.
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konflikt™ (sekcja Some previous definitions, akapit 1) — mozna tu wliczy¢ takze definicjg
Crawforda, ktéry pisze o konflikcie jako jednym z czterech (obok reprezentacji, interakeji
i bezpieczenistwa) wyznacznikéw gry (za: Salen, Zimmerman, 2004, s. 76-77).

Inaczej bedzie w wypadku Johana Huizingi i Rogera Caillois — ich definicje nie poruszaja
bezposrednio kwestii wyniku rozgrywki ani nawet konfliktu. Huizinga wspomina o braku
motywacji materialnych oraz zysku; u Caillois gry sa ,,nieproduktywne: nie wytwarzaja débr
materialnych ani bogactwa, ani zadnych innych nowych elementéw; a pomijajac wymiang
przedmiotéw pomiedzy graczami, koricza si¢ sytuacja identyczna do zastanej na poczatku
rozgrywki”” (Caillois, 2001, s. 9-10, cyt. za: Salen, Zimmerman, 2004, s. 76).

Warto tu przytoczy¢ pominigtego przez Salen i Zimmermana Gonzalo Frascg. Rézni-
cujac zabawe (paidea — play) i gre¢ (ludus — game), autor ten powoluje si¢ na francuskiego fi-
lozofa Andre Lalandego; pisze, iz réznica migdzy zabawg a gra nie lezy w regutach lub ich
braku, lecz w rezultacie — a tym samym zwraca uwagg na zagadnienie wyniku gry jako klu-
czowego dla koncepdji gier. ,,Gry maja wynik: wyznaczaja zwycigzce i pokonanego; zabawy
—nie”® (Lalande, 1928, cyt. za: Frasca, 1999, sekcja Play and game, akap. 7). Wedtug defini-
¢ji proponowanej przez Frasc¢ zabawa (migdzy innymi) ,,nie posiada celu ani bezposrednio
uzytecznego, ani ustalonego”; gra jest podkategoria zabawy, ale wyréznia ja Sciste uzalez-
nienie zasad i wyniku ich wdrazania: ,zwycigstwa lub porazki, zysku lub utraty™ (tamze,
akap. 10). Zgodnie ze schematem procesu ludycznego (procesu przebiegu gry) ,,Rezultat jest
ostatnim etapem, na ktérym, zgodnie z regutami, zostaje wskazany zwycigzca i/albo poko-
nany”' (Frasca, 1999, sekcja Ludus and narrative, akapit 5).

Istnieja takze analityczno-klasyfikacyjne opisy fenomenu gier opracowane dla celéw
projektowych. I tak, dla przyktadu, w uogélnionym modelu rozgrywki Staffana Bjorka
i Jussiego Holopainena'' (2005) dziatania, wydarzenia oraz tzw. zamknigcia (actions, events,
closures) naleza, tak jak i warunki koricowe (end conditions) oraz procedury ewaluacyjne (eva-
luation functions), do kategorii komponentéw czasowych (temporal components), zwiazanych
z opisem/regulacjq przebiegu rozgrywki (s. 19). Podobnie jak w pojeciu gry znaczacej Salen
i Zimmermana dziafania stuza zmienieniu stanu gry, wydarzenia za$ s3 zauwazalnymi przez
graczy zmianami tego stanu, a zamknigcia to ,mierzalne i znaczace doswiadczenia gracza
zazwyczaj zwigzane ze zmiang stanu gry” ' (s. 21). Zamknigcia s3 umiejscowione w czasie

6,[...] When one writer mentions goals and another mentions conflict, it is possible to translate between them: The
notion of conflict entails (conflicting) goals; the notion of goals seems to entail the possibility of not reaching the
goal, and thereby also a conflict”.

7 sunproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of any kinds; and, except for the exchange of
property among the players, ending in a situation identical to that prevailing at the beginning of the game”.

8 ,Games have a result: they define a winner and a loser; plays do not”.

?,,A victory or a defeat, a gain or a loss”.

19 The Result is the final step, where, according to the rules, a winner and/or loser are designated”.
""Model zbudowany m.in. na bazie twierdzen Salen i Zimmermana.

12 Closures are quantifiable and meaningful player experiences usually associated with game state changes”.
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(w konkretnym punkcie rozgrywki) i nie oznaczaja wylacznie osiagnigcia celéw — przeciw-
nie, us$wiadomienie sobie, ze celu nie da si¢ zdoby¢, takze stanowi zamknigcie. Istniejg za-
mknigcia zwigzane ze zmiang stanu gry, a takze takie, ktére wystepuja tylko w odczuciu
gracza (s. 20-22). Cele gléwne i posrednie (goals, subgoals) naleza natomiast do kategorii
komponentéw granicznych (boundary components) razem z trybami gry (modes of play) i za-
sadami (s. 15-19). Cele gléwne zazwyczaj wymagaja celéw posrednich. Cele motywuja do
dziatani i okreslaja pozadane stany gry, determinujac tym samym strategic i taktyke graczy,
a sa zwykle zhierarchizowane i wielopoziomowe; zdarza si¢, ze gracz moze wybiera¢ prefe-
rowany cel. Co ciekawe, autorzy zauwazaja, ze chociaz istnieja gry podajace cele w sposdb
jednoznaczny, wystepuja takze gry ,przypuszczalnie bez wygranej” (possibly non-winnable),
ktére pozwalaja graczom na wybor celu albo stawiaja przed nimi dodatkowe zadanie wy-
krycia, czym jest 6w cel (s. 18-19).

Wsrdd okolo dwustu szczegétowych wzorcéw projektowych gier opracowanych przez
Bjorka i Holopainena w przyblizeniu jedna czwarta dotyczy wzorcéw celéw jako takich oraz
wzorcéw struktury celéw (skupionych na relacjach wzorcéw celéw z pozostalymi elemen-
tami gry). Nie zawsze cel musi réwnac¢ si¢ pokonaniu przeciwnika, cho¢ jest tak w grupie
celéw posiadania i celéw przezwycigzania oporu (goals of ownership and overcoming op-
position), np. zawladnigcial Gain Ownership (przejecie elementu w grze), skradanialStealth
(przejscie przez pewien obszar, wykonanie czynnosci i pozostanie niezauwazonym) albo wy-
eliminowania (usunigcie elementu gry z danej lokacji). Grupa celéw rozmieszczenia (goals of
arrangement), wytrwalosci (goals of persistence) oraz informacdji i wiedzy (goals of information
and knowledge) nie dotyczy konfliktéw o sumie zerowej. Cele rozmieszczenia typowo odno-
sza si¢ do uktadéw przestrzennych, np. zbidr/ Collection'; cele wytrwatosci — do zachowania
danego stanu gry przez okreslony czas, tak jak w wypadku celéw strzez/Guard czy przezyj/
Survive; cele informacji i wiedzy — do zdobywania informacji w obrebie przestrzeni gry i poza
nig", czego dotyczy m.in. eksploracjal Exploration (Bjork, Holopainen, 2005, s. 277-338).

Wedtug wiasnej definicji Salen i Zimmermana (2004) ,gra jest systemem, w ktérym
gracze zaangazowani sa w sztuczny konflikt, zdefiniowany za pomocg zasad i skutkujacy
mierzalnym wynikiem”" (s. 81). Jak pisza autorzy, ,kluczowe w tej definicji jest, ze gra to
system, gracze wchodza w interakcje z systemem, gra jest sceng konfliktu, konflikt ten pozo-
staje sztuczny, zasady wyznaczaja granice zachowania graczy i okreslaja gre, oraz ze kazda
gra posiada mierzalny wynik albo cel” (s. 83). Salen i Zimmerman wyjasniaja przy tym, ze

3 Aby zebra¢ zbiér wymaganych elementéw, np. zdoby¢ nastgpne skarby czy zabi¢ kolejne potwory, kierowany
wskazéwkami wizualnymi gracz musi poruszad si¢ w przestrzeni gry, zmieniajac lokacje; w niektérych wypadkach
zmianie ulega plan czasowy. Podawanym przez autoréw przyktadem gry opartej na celu typu zbidr jest dziesigciobd;.
"“Informacja zawarta w grze moze by¢ poddana prawom mechaniki gry, bywa ukryta przed graczami, ale moze takze
dotyczy¢ obiektéw poza przestrzenia/$wiatem gry — najczeéciej zasad, strategii czy obstugi interfesju (tamze, s. 92).
5 ,A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable
outcome”.

16 /The key elements of this definition are the fact that a game is a system, players interact with the system, a game is an
instance of conflict, the conflict in game is artificial, rules limit player behaviour and define the game, and every game
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wszystkie gry, cho¢ stanowia czg$¢ naszej rzeczywistoéci, s jednak srodowiskiem sztucznym,
czyli wydzielonym z tak zwanego ,realnego $wiata” granicami czasowymi i przestrzennymi,
graczy mozna rozumieé takze jako pojedynczego uczestnika, a konflikt moze by¢ rowniez
zmaganiem tej jednostki z systemem gry (s. 80).

Jak mozna wnioskowa¢ z wywodu przytaczanych autoréw, mierzalny wynik oznacza, iz
koriczac rozgrywke, gracz:

* albo wygrywa;

* albo przegrywa;

* albo otrzymuje okreslona pule punktéw.

Sformalizowane podsumowanie rozgrywki (zawsze jedna z trzech wymienionych opcji
— tak, nie albo pula punktéw) odréznia gre jako taka od swobodniejszych dziatan o cha-
rakterze zabawowym (Salen, Zimmerman, 2004, s. 80). Trzy alternatywne zakornczenia
rozgrywki sugeruja ponadto, iz definicja obejmuje zaréwno gry o sumie zerowej (wygrana
jednego gracza jest przegrang pozostatych), jak i gry o sumie niezerowej (nie ma przegrywa-
jacych i wygrywajacych, kazdy gracz ma szans¢ na zdobycie punktéw).

Dla potrzeb biezacych rozwazan skupmy si¢ na mierzalnym celu gry. Dotychczas przy-
wolywane definicje wprawdzie stawiajg silny nacisk na cel gry, jakim jest wytworzenie poza-
danego przez graczy wyniku, nie precyzuja jednak, czym (lub tez jaki) rezultat ten ma by¢.
Salen i Zimmerman dookreslaja t¢ kwestie, postugujac si¢ stowem ,,quantifiable”. W jezyku
angielskim jest to przymiotnik od czasownika guantify, ,,opisywaé lub wyrazaé jako ilos¢ lub
liczb¢™ (Oxford Advanced Learners Distionary), ,obliczaé/oceniaé warto$¢ czego$ i wyrazaé
ja jako liczbe lub ilo$¢™"® (Longman Dictionary of Contemporary English), ,okresli¢, wyrazié,
zmierzy¢ ilo$¢ czego$™ (Merriam-Webster Dictionary). Na polski mozna to ttumaczy¢ jako
swymierny”, fatwy do wyliczenia” (Wielki multimedialny stownik angielsko-polski, polsko-
-angielski), takze ,policzalny” (ling.pl), oraz ,mierzalny” (na podstawie obserwacji korpusu
jezyka polskiego). Wychodzac od definicji ustalonej przez Salen i Zimmermana, proponujg
przyja¢ okreslenie ,,mierzalny”; wedtug Wielkiego Stownika Jezyka Polskiego PWN ,wymier-
ny” to ,dajacy si¢ okresli¢ co do wielkosci lub znaczenia”, natomiast ,,mierzalny” to ,taki,
ktéry daje si¢ zmierzy¢”. Mozna zalozy¢, ze chodzi tu o bardzo konkretna, matematyczna
wartos$¢, czemu blizsze jest okreslenie ,mierzalny”; stowo ,wymierny” odnosi si¢ nie tylko
do tego typu wartosci, ale takze do subiektywnej oceny znaczenia, jakie dane pojecie lub
rzecz ma w indywidualnym odczuciu (istotny — nieistotny), ma wigc, jak si¢ wydaje, nieco
szersze pole semantyczne.

W $wietle wskazanych tu polskich odpowiednikéw kluczowego w definicji Salen i Zim-
mermana terminu oraz uwzgledniajac proponowane przez amerykanskich autoréw $ciste

has a quantifiable outcome or goal”.
70d ,quantify”™ ,to describe or express sth as an amount or a number”.
'8 [...] to calculate the value of something and express it as a number or an amount” .

19 [...] to determine, express, or measure the quantity of”.
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rozumienie wyniku gry, proponuj¢ thumaczenie , mierzalny wynik”. Jest to oczywiscie roz-
wiazanie umowne. Decyzja co do ttumaczenia terminu ma jednak oczywisty wptyw na
rozumienie definicji. Mozna tu przytoczy¢ przyktad nieco odmiennie interpretujacego za-
gadnienie wyniku gry Adama Kwapiriskiego (2008), ktéry uzywa okreslenia wymierny
wynik (sekcja Gry fabularne, a definicja gry.. ., akapit 3). W sze$ciopunktowej definicji Juula
punkt drugi wedtug Kwapiriskiego to rézny i wymierny wynik® (tamze). Kwapinski pisze,
ze ,nie ma jasnego kryterium, ktére by okreslito cel w grach fabularnych (a przez to sprawito,
ze wynik takiej gry bedzie wymierny), czy chodzi w nich o to aby jak najlepiej odegra¢ swoja
postaé, aby rozwiktaé scenariusz, czy tez stworzy¢ ciekawa histori¢” (ramze). Jak wida,
polski autor (wykorzystujacy doniesienia Juula, o ktérych dalej) odnosi si¢ do wynikéw po-
tencjalnie dla graczy istotnych, ale niepoddajacych si¢ bezwzglednej, matematycznej ocenie.

Faktycznie, ,quantifiable” w definicji Juula (odwotujacego sig zreszta do Salen i Zim-
mermana) ciazy ku znaczeniu blizszemu polskiemu okresleniu ,wymierny”. Z rozwazan
Juula wynika bowiem, ze wynik gry nie jest jedynie jakim§ teoretycznym i abstrakcyjnym
konstruktem, lecz generuje caly zakres znaczacych relacji, postrzeganych jako wazkie, ale
niekoniecznie ostro zarysowane. Trzeci punkt omawianej definicji méwi, dla przyktadu,
o wartosci (w sensie ewaluowania, przypisywania pozytywnych i negatywnych znaczer)
nadawanej mozliwym wynikom?' (Juul, 2003, sekcja A new definition, akapit 1). Juul nazywa
to zjawisko waloryzacja; ,,pewne mozliwe wyniki gry sa lepsze od innych. Jesli w grze bierze
udzial wielu graczy, indywidualni gracze zazwyczaj daza do jednego z wzajemnie sprzecz-
nych celéw pozytywnych (co stwarza konflikt w grze)* (sekcja Valorization. .., akapit 1).
Co wigcej, dla Juula jedng z szesciu cech gier jest wigZ gracza z wynikiem, ,,psychologiczna
cecha rozgrywki, ktéra oznacza wystgpowanie pewnej konwencji, w my$l ktérej gracz jest
zwiazany z konkretnymi aspektami wyniku. Gracz moze czué si¢ rzeczywiscie szczgsliwy,
gdy wygrywa, i rzeczywiscie nieszczeliwy, gdy przegrywa”? (sekcja Aszachment. . ., akapit 1).
Ostatni punkt definicji Juula méwi natomiast, iz wynik gry moze by¢ negocjowalny, w tym
sensie, iz jednej i tej samej grze mozna, jesli istnieje taka potrzeba lub okolicznos$ci, nada¢
konsekwencje obowiazujace w $wiecie poza gra (sekcja A new definition, akap. 1). Termin
swynik gry”, skonstruowany na podstawie tych poj¢é, odnosi si¢ do rezultatu odczuwalnie
znaczacego, wymiernego, ale nickoniecznie obiektywnie mierzalnego.

2 Variable, quantifiable outcome: Games have variable, quantifiable outcomes”. Warto zauwazy¢, ze w przektadzie
1 . S . . . . . » . .

Kwapinskiego variable brzmi ,rézny”, podczas gdy Juulowi chodzi raczej o wynik ,,zmienny” (tak jak rzeczownik

variable — zmienna, np. random variable — zmienna losowa, patrz Wielki Stownik PWN-Oxford).

2! 3) Value assigned to possible outcomes: That the different potential outcomes of the game are assigned different

values, some being positive, some being negative”.

22 Valorization of the outcome. This simply means that some of the possible outcomes of the game are better than
others. In a multiplayer game, the individual players are usually assigned conflicting positive outcomes (this is what
creates the conflict in a game)”.

2 Attachment of the player to the outcome is a psychological feature of the game activity which means that there is
a convention by which the player is attached to specific aspects of the outcome. A player may actually feel happy if
he/she wins, and actually unhappy if he/she looses”.
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Z drugiej strony, Juul wyjasnia weze$niej, iz quantifiable outcome:

oznacza, ze rezultat gry z zatozenia pozostaje poza dyskusja, co znaczy, ze celem Pac Mana jest zdoby-
cie wielu punktéw, a nie ,poruszanie si¢ z gracja’. Poniewaz udzial w grze, ktérej uczestnicy nie zajmuja
wspdlnego stanowiska odnosnie do wyniku, moze stanowi¢ problem, zagadnienie to przechodzi t¢ sama

ewolugje, jak zasady gry, w kierunku jednoznacznosci* (Juul, 2003, sekcja Variable.. ., akap. 5).

Ten ostatni wniosek (dazenie do jednoznacznos$ci) w pewnym stopniu usprawiedliwia
termin ,mierzalny”. By¢ moze jednak korzystniejsze byloby przyjecie w jezyku polskim
dwoch wariantéw angielskiego okreslenia quantifiable: 1. mierzalny (dla wynikéw zero-je-
dynkowych oraz stricte liczbowych), 2. wymierny (dla wynikéw o istotnej wartosci). Oba
te terminy nie sa idealnie symetryczne.

Mierzalny wynik stanowi tak istotng cz¢$¢ sktadowa zjawiska gry, ze Salen i Zimmer-
man (nie tylko oni zreszta) omawiaja, wlasnie z racji rozmijania si¢ z tym wymaganiem, dwa
przypadki graniczne, czgsto wykluczane z grona gier przez badaczy — puzzles (w znaczeniu
uktadanki, ale takze krzyzéwki i puzzli)® oraz narracyjne gry fabularne.

Autorzy przytaczaja tu Scotta Kima, ktéry neguje przynaleznos¢ puzzles do gier, po-
niewaz puzzles maja $cisle okreslony, jednostkowy wynik — odpowiedz (Kim, bez daty, za:
Salen, Zimmerman, 2004, s. 80). Nie jest to zdanie w petni jasne. Bardziej precyzyjnie —
aczkolwiek nie wyczerpujaco — okresla réznice migdzy puzzles i grami sam Kim (bez daty)
w oryginalnym tekscie. Jego zdaniem puzzles definiuje to, ze dostarczajg satysfakeji/rozrywki
(fun) oraz wymagaja jedynej prawidtowej odpowiedzi (akapit 1) a cecha ,jjedynej poprawne;j
odpowiedzi” (,has a right answer”) odréznia puzzles od gier oraz innych zabaw (akapit 11).
Uscislajace okreslenia proponowane przez Kima to: ,inaczej niz gry, puzzles absorbuja nas
w samotnosci” (,,Puzzles are solitary affairs, unlike games”) (akapit 14) oraz ,proste zadanie
uczynione trudnym” (,A simple task made difficult”) (akapit 19). Przede wszystkim jednak
Kim powotuje si¢ na Crawforda, réznicujacego gry i puzzles na podstawie celu; i tak, dla
Crawforda cel gry stanowi wygrana jednego z graczy, natomiast celem puzzles jest znalezie-
nie rozwigzania (a nie pokonanie przeciwnikéw), rzadko kiedy warto w nie gra¢ wigcej niz
raz (Crawford, 1984, za: Kim, bez daty, akap. 12). Cel gry staje si¢ wigc znowu najistotniej-
szym wyznacznikiem ,bycia gra’, lecz nie jedynym — warto takze wspomnie¢ o obecnym
u Crawforda elemencie pomini¢tym przez Kima, tj. interaktywnosci (rozdziat I, Games
versus Puzzles, akap. 1). Wedtug Crawforda kluczowym czynnikiem réznicujacym puzzles
oraz innego typu wyzwania nieinteraktywne (,non interactive challenges”) jest obecnos¢

24 Finally, quantifiable outcome means that the outcome of a game is designed to be beyond discussion, meaning
that the goal of Pac Man is to get many points, rather than to «<move in a pretty way». Since playing a game where
the participants disagree about the outcome is rather problematic, this undergoes the same development as the rules
of a game, towards unambiguity”.

B \Wedtug Wielkiego multimedialnego stownika angielsko-polskiego, polsko-angielskiego (2008) puzzle to w odniesieniu
do gier: (riddle) zagadka, (toy) tamigtéwka; (jigsaw) ukladanka; oraz (crossword puzzle) krzyzéwka.
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(lub brak) interaktywnosci (rozdziat I, Games versus Puzzles, akap. 1). Méwiac o mozliwosci
zamiany gry w puzzle i odwrotnie, autor ten ma na mysli obecno$¢ interakgji (migdzy gra-
czami) lub jej brak; podaje tu przyklad szachéw i tzw. koncéwek szachowych (tamze, akapit
2). Dla Crawforda wazne jest, iz w grze ,walczacy ze sobg gracze przyjmuja swoje posunig-
cia do wiadomosci i nawzajem na nie odpowiadajg’* (tamze, akap. 1). Szachy sa gra — gdy
gracze walcza o zwycigstwo, odpowiadajac na swoje ruchy; koricéwki szachowe naleza do
puzzles — pojedynczy gracz stara si¢ doj$¢ do poprawnego rozwiazania.

Poniewaz puzzles spetniaja wszelkie pozostale kryteria, Salen i Zimmerman (2004) pro-
ponuja, aby okresli¢ je ,specyficznym rodzajem gier”, ,,gra o poprawnej odpowiedzi lub zbio-
rze odpowiedzi” (s. 81).

Drugim przypadkiem granicznym (nadal rozpatrywanym tu z perspektywy wyniku gry)
be¢da narracyjne gry fabularne, ,uosabiajace kazdy z elementéw naszej definicji gry, z wyjat-
kiem jednego: mierzalnego wyniku”” (Salen, Zimmerman, 2004, s. 81). Autorzy, przyzna-
jac, iz wynik gry w przypadku RPG jest niejednoznaczny/rozmyty (nie ma wygrywajacego,
kampanie nie koriczg si¢ etc.), proponuja uznanie za rzeczywisty cel gry zaspokojenie okre-
Slonych potrzeb graczy czy tez osiagnigcie indywidualnych celéw, takich jak np. ukoriczenie
questu albo zwielokrotnienie zasobu punktéw doswiadczenia (s. 81-82). Bytby to — paradok-
salnie wbrew wczeéniejszych ustaleniom samych autoréw — wynik wymierny, ale nie mie-
rzalny, blizszy optyce przyjetej przez Juula®.

Mozliwos¢ zastosowania koncepcji mierzalnego wyniku
gry w badaniu ksigzek-gier

Wprowadzenie do tematyki ksigzek-gier znalez¢ mozna w artykule Ksigzka jako przestrzer
gry (Mochocka, 2009). Najprosciej rzecz ujmujac, ksigzka-gra to ksigzka (Scislej przedmiot
zaprojektowany tak, aby w odczuciu uzytkownikéw zostat uznany za ksiazke), ktéra jest jed-
noczesnie gra (w odréznieniu od wydawnictw zawierajacych gry jedynie jako nieintegralny
— pomijalny — dodatek).

Problematyczne w tej roboczej definicji jest przede wszystkim pojecie ,ksiazka”, nieostre
i trudne do precyzyjnego uscislenia, zalezne od przyjetej metodologii (np. bibliologia versus
semiotyka). Za wyznacznik ,bycia ksigzka” mozna przyjaé okreslone dystynktywne whasci-
wosci fizyczne czy funkcjonalne (takie jak druk czy pismo, forma znakowa, wielorakie funk-
cje). Najszersza jest definicja Louisa Shoresa (1977). Badacz ten proponuje termin ksiazka

% _[...] the opposing players acknowledge and respond to the player’s actions”.

7 Role-playing games clearly embody every component of our definition of game, except one: a quantifiable
outcome”.

287 cytowanego zdania wynika takze, iz wedtug Salen i Zimmermana gry fabularne posiadaja zasady, co bywa jednak
kwestionowane, np. przez Kwapiriskiego (2008).
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generatywna®; ksiazkami takimi mialyby by¢ wszelkie sposoby przekazywania informacii,
jakiekolwiek medium lub kombinacja mediéw stuzaca przekazywaniu wiedzy (za: Grygrow-
ski, 2001, s. 32-33). Chyba najwezsza bytaby za$ definicja UNESCO, podajaca, ze ksiazka
jest ,drukowane wydawnictwo nieperiodyczne, posiadajace przynajmniej 49 stron z wylacze-
niem oktadki, opublikowane w danym kraju i udostgpnione publicznosci™® (1964). Idac za
definicja Shoresa, do ksiazek mozemy zaliczy¢ tak tradycyjne, drukowane kodeksy, jak i cala
game tzw. wydawnictw multimedialnych oraz ksigzek-zabawek (z elementami ruchomymi,
wyjmowalnymi itp.), ale réwniez catkowicie ,nieksiazkowe” obiekty, jak telefon komérkowy
czy ptyta CD. Definicja UNESCO wyklucza natomiast m.in. wiele ksiazek dziecigeych, jest
tez rownie jak definicja Shoresa nieostra. Inne definicje mieszcza si¢ pomigdzy tymi ekstre-
mami; najbezpieczniej jest opisywac ksiazki za pomoca szeregu cech dystynktywnych, do-
puszczajac znaczace roznice w obrebie zjawiska okreslanego podobieristwem rodzinnym. Tak
czy inaczej, problem zdefiniowania ,ksiazki” wykracza poza ramy tego tekstu — pozostaje
przyjaé, ze rozwazane pozycje spetniaja wymagania definicji Shoresa i chociaz nie odbiegaja
w znaczacy sposob od tradycyjnego wzorca kodeksu, to znaczy majg oktadke i zadrukowane
strony, to wykorzystujg takze wigcej niz jeden typ przekazu / kanal medialny. Teoretycznie
mozliwe jest zastosowanie w ksiazce-grze siedmiu typéw przekazu / kanaléw medialnych:
pisma jako nosnika abstrakcyjnego tekstu, obrazu, animacji, dzwigku, dotyku albo/i ruchu,
zapachu oraz smaku; im wyzszy poziom intermedialnosci, czyli wigcej sprz¢zonych kanatow
medialnych, tym wigksza szansa na niezbedna (dla gry) interaktywnos¢, stad dazenie ksia-
zek-gier do zajmowania jak najwigkszej ich liczby (Mochocka, 2009, s. 166).

Pozostaje kwestia ,bycia gra”. Brakuje tu miejsca na kompleksowa analiz¢ definicji zja-
wiska w ujeciu réznych ludologéw. Jesli przyjmiemy juz wspominana definicje Salen i Zim-
mermana (2004): ,gra jest systemem, w ktérym gracze zaangazowani sa w sztuczny konflike,
zdefiniowany za pomoca zasad i skutkujacy mierzalnym wynikiem” (s. 81) w potaczeniu
z koncepcja gry znaczacej, ksiazka-gra:

* stanowi system;

* jest formalnie zaprojektowana jako rodzaj gry i podaje uzytkownikom zasady, wedle

ktérych nalezy z nig postgpowad, aby osiagnaé wyznaczony cel;

* stwarza sytuacj¢ sztucznego konfliktu;

* musi by¢ interaktywna.

Oznacza to, ze wszystkie zintegrowane elementy ksiazki-gry powinny ostatecznie petnié
funkgje ludyczna: miejsce w sieci wewngtrznych relacji, jakie kazdy z nich zajmuje, wyzna-
czone ma by¢ przez kryterium umozliwiania rozgrywki. Wydaje sig, ze to zalozenie mozna

2 Grygrowski wprowadza, jako polski odpowiednik terminu the generic book, ,ksiazke generatywna”. Nie jest to
w petni fortunne thumaczenie. Pojecie ,,generic” odnosi si¢ nie do potencjalnej produktywnosci takich publikacji,
lecz do ,bycia typowym dla danej kategorii”, to ,rodzajowy”, ,gatunkowy” lub ,typowy” (za Wielkim Stownikiem
PWN-Oxford).

30 A book is a non-periodical printed publication of at least 49 pages, exclusive of the cover pages, published in the
country and made available to the public”.
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stosunkowo tatwo zrealizowa¢. Wszystkie ksiazki sa w jakims§ stopniu interaktywne (prein-
teraktywne) oraz ludyczne (lektura daje przyjemno$é). Ksiazki-gry jednak wyrdznia szerszy
zakres obu tych czynnikdw, osiagnicty dzigki celowemu, formalnemu zaprojektowaniu jako
systemu do grania. System taki musi umozliwia¢ interaktywnos$¢ wyzsza niz sama swoboda
interpretacyjna czytelnika, a takze typowa dla gier ludycznos¢ wynikajaca z pokonywania
przeciwnosci na drodze do celu (wygranej).

Dalej wigc, zasady gry musza by¢ zakomunikowane jasno, a cel wyraznie wytyczony. To
takze nie powinno sprawia¢ klopotéw — zazwyczaj ksiazki-gry stawiaja cel gry wprost, np.:

Twoje zadanie to:

1. Odszukanie czterech obrazéw autentycznych.

2. Ustalenie, kto wykonat kazdy falsyfikat. [...]

3. Zidentyfikowanie tajemniczego rozméwecy [...] (Nielsen, 2003, s. 8).

Co za$ si¢ tyczy zasad, to ksigzki-gry albo réwnie bezposrednio tworza wlasne, jak np. Re-
gulamin Konkursu 7he Merlin Mystery, precyzujacy warunki udziatu i zasady przyznawania
nagréd (Gunson i Coombe, 1998, s. 48), albo odwotuja si¢ do znanych powszechnie procedur
(nie ma potrzeby wyjasnia¢, na czym polega np. szukanie niepasujacych detali na ilustragji).

Konflikt w ksigzce-grze moze wystapi¢ pomiedzy graczami rywalizujacymi o pierwszen-
stwo w rozwigzaniu zagadki / wypetnieniu zadania (jak w przytaczanej Tajemnicy Merlina),
najczesciej jednak mozna go rozumie¢ jako nietypowe i sztucznie wykreowane utrudnienie
procesu przekazywania informacji. Jesli przyjmiemy, ze celem ksiazki jest przekazywanie
wiedzy (jak w definicji Shoresa), to publikacje celowo utrudniajace i gmatwajace dojscie do
niesionych tresci stoja w opozycji do oczekiwari czytelnika-gracza, stwarzajac stan sztuczne-
go konfliktu, w petni akceptowanego przez przystgpujacego do gry uczestnika. Jest to stan
nienaturalny, inny od powszedniej praktyki. W tym przypadku cho¢ gracz nie walczy prze-
ciwko innemu czlowiekowi czy innym ludziom, zatozenie ,sztucznego konfliktu” wydaje
si¢ spetnione.

Trudniej uczyni¢ zado$¢ warunkowi interaktywnosci, ktéry tatwo realizuja publikacje
nowomedialne, ale wszystkie typowe kodeksy czynig to jedynie w pewnym umownym stop-
niu (pre-interaktywno$¢). Jesli przyjaé szerokie rozumienie tego pojecia, poziomy interak-
tywnosci mozliwe do zrealizowania w ksigzce-grze to:

pre-interaktywno$¢é;

nawigacja wymuszona przez strukture tekstu;

nawigacja w alternatywnych kierunkach;

operacje logiczne;

zmiany struktury — uktadanie kawatkéw; dopisywanie/generowanie nowych elementéw;

NN N

inne czynnosci w §wiecie zewnetrznym, wykraczajace poza manipulacje tekstem albo
kodeksem. (Zob. szersze oméwienie w: Mochocka, 2009).
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Czy w ksiazkach-grach mozliwa jest gra znaczaca? Biorac pod uwagg wzorce projekto-
we Bjorka i Holopainena (2005), mozna wytypowa¢ cele, ktére da si¢ tak wkomponowa¢
w strukture ksiazki-gry, aby ich osiagnigcie byto dla gracza odczuwalne oraz aby zmie-
niato w istotny sposéb przebieg rozgrywki zaréwno w blizszym, jak i dalszym rezultacie.
Istnieje oczywiscie wiele wzorcéw celéw gry, ktére nie maja zastosowania w ksiazkach-
-grach, na przyktad zawtadni¢ciel Gain Ownership czy przezwyciezeniel Overcome — gdy
celem jest interakcja z innym graczem lub dynamicznie reagujacym systemem. Z drugiej
strony nawet w grupie celéw posiadania i celéw przezwycigzania oporu znajdujg si¢ ade-
kwatne dla ksiazek-gier wzorce. Z pewnoscia moze wystapi¢ w ksiazce-grze wzorzec wyscigl/
Race, dotyczacy zdobycia pierwszeristwa, czy to przez najszybsze dotarcie do mety, czy tez
zgromadzenie wszystkich przepisanych elementéw, zanim uczynia to wspétzawodnicy, czy
wreszcie najszybsze zdobycie okreslonej umiejetnosci lub odpowiednie (prawidlowe) ustawie-
nie zadanych elementéw (Bjork, Holopainen, 2005, s. 292). Przyktadem bedzie przytaczana
Tajemnica Merlina (Gunson, Coombe, 1998), a takze inne ksiazki-gry o charakterze otwar-
tego konkursu na rozwiazanie zagadki, w jakich wygrywa pierwszy gracz, ktéry poda wta-
$ciwg informacje. Celem rozmieszczenia mozliwym do zastosowania w ksigzkach-grach jest
zbidrl Collection, polegajacy na skompletowaniu wymaganego zespotu pomniejszych zadan
(Bjork, Holopainen, 2005, s. 295-296). Natomiast typowymi dla ksiazek-gier celami beda
te z grupy informacji i wiedzy: zdobgdz informacjel Gain Information (,podejmowanie czyn-
nosci w grze celem otrzymania informacji lub dedukowania™'), a takze zdobgdz umiejer-
nos¢|Gain Competence oraz eksploracjal Exploration (cel zawierajacy wedtug autoréw réwniez
lokalizowanie obiektéw w przestrzeni gry). (Tamze, s. 302-308).

Czy wynik gry w ksigzkach-grach spetnia wymagania wyniku gry wedtug definicji gry
réznych omawianych tu autoréw? Ksigzki-gry sa systemami nastawionymi na osiggnigcie
zamierzonego wyniku; ksigzke-gre uzytkuje si¢ po to, aby osiagnaé ten wyznaczony cel.
Inaczej ksigzka-zabawka, ktéra moze zapewni¢ wiele godzin przyjemnej interakeji, ale nie
wyznacza swoistego celu — jakim w ksiazce-grze najczgéciej bywa znalezienie odpowiedzi na
zagadke czy odszukanie lub odszyfrowanie ukrytego przekazu. Swoistym celem gry typo-
wym dla calej kategorii bedzie wige dotarcie do informacji, utrudnione w warunkach sztucz-
nego konfliktu. Zgadza si¢ to z postulatem wyniku gry jako niezbywalnego jej elementu.

Spetniony jest takze wymdg podporzadkowania rozgrywki osiagnieciu celu gry, aczkol-
wiek w przypadku wielu ksigzek-gier to ostatnie nie musi by¢ jedynym powodem zaanga-
zowania gracza-odbiorcy. Bogato ilustrowane opowiadanie mozna czyta¢ dla samej fabuty,
ignorujac zadanie poszukiwania ukrytych wskazéwek. W zaleznosci od konkretnej struk-
tury ksiazki-gry, ,granie” moze by¢ mniej (gdy ukryta informacja jest istotna dla odbioru
tekstu ksigzki-gry na poziomie wykluczajacym jej zignorowanie) lub bardziej pomijalne.
Lecz jedli odbiorca staje si¢ graczem i traktuje ksiazke-gre jako gre, podstawowym celem jest
ten zasugerowany przez projektantéw. Takze i tu gracz zestawia cel zamierzony z rzeczywi-

31 The goal of performing actions in the game in order to be able to receive information or make deductions”.
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$cie osiggnictym. Odbiorca wie, ze powinien dotrze¢ do ukrytej informacji. Jesli to nie na-
stapi, zdaje sobie sprawe, ze nie osiagnat celu.

Dyskusyjne pozostaje natomiast zagadnienie, czy w ksiazkach-grach gracze moga gra¢ prze-
ciwko sobie, czy jedynie przeciwko systemowi. Przestrzen gry opartej na ksigzce-grze moze
by¢ o wiele szersza, niz fizyczna przestrzei wyznaczona przez sam kodeks (stad szdsty poziom
intermedialnosci osiagalnej w ksiazkach-grach to wykorzystanie w grze czynnosci wykony-
wanych w $wiecie zewngtrznym, takich jak np. napisanie listu i nadanie go w urzedzie pocz-
towym czy tez odwiedzenie galerii sztuki). W takim szerokim systemie formalnym celem gry
moze by¢ np. zdobycie nagrody ustanowionej przez konkursowa kapitute. W tym wypadku
odbiorca ksigzki-gry rywalizuje z innymi graczami. Czesciej jednak gracze przeciwstawiaja si¢
tylko systemowi gry. Tu powstaje jednak pytanie, czy ksiazki-gry, interaktywne w ograniczo-
nym stopniu, s3 w petni dynamicznie reagujacym na zmiany przeciwnikiem.

Podsumowanie

Czy ksiazki-gry moga mie¢ mierzalny wynik? Inaczej méwiac, czy gracz moze w nich
wygraé, przegra¢ albo otrzymad $cisle okreslong liczbe punktéw?

Odbiorca tego typu tekstu wygrywa, jesli zdobedzie ukryte w sposdb sztuczny (wykra-
czajacy poza typowe strategie narracyjne®?) informacje (ich zdobycie zdefiniowane jest eks-
plicytnie lub implicytnie jako cel gry), postugujac si¢ rozwiazywaniem zagadek logicznych,
analizg tekstu albo/i analiza obrazu, manipulujac elementami dziela czy ewentualnie po-
dejmujac dziatania niezwigzane bezposrednio z odczytywaniem tekstu drukowanego lub
multimediéw. O tym, ze informacja jest przedmiotem, a zarazem celem gry, pisza Salen
i Zimmerman (2004); wedtug badaczy gry mozna uzna¢ za ,interaktywne systemy, w kté-
rych operuje si¢ (gra) informacja lub wiedza. W zaleznosci od gry informacja moze by¢
okreslona losowo, zdobyta, przeksztalcona, ukryta, zreorganizowana, zapamigtana lub za-
pomniana™? (s. 204). Odbiorca ksiazki-gry przegrywa, gdy informacja ta pozostaje przed
nim ukryta. W klasycznych grach paragrafowych, stanowiacych odmiang ksiazek-gier, wy-
nikiem gry bedzie sukces lub porazka bohatera (na poszczegélnych etapach; sukces moze
by¢ réwniez catosciowy/ostateczny); o wyniku decyduje sekwencja wyboréw sposrdd opcji
fabularnych. Oba sa ,mierzalne”™ sukees jest albo go nie ma, informacj¢/wiadomos¢ albo si¢
zdobylo, albo nie, mozna odnalez¢ x elementéw zagadki/uktadanki — albo ich nie odnalez¢.

Rozpatrujac wigc mozliwy wynik ksiazek-gier, mozna stwierdzi¢, ze nie odbiega on zna-
czaco od modelu proponowanego przez teoretykéw nauki o grach. Jezeli nawet nie spel-

32 poststrukturalnych teoriach literatury kazdy akt odczytywania (czy to tekstu werbalnego, czy to przekazu
wizualnego) jest rodzajem gry. Tu jednak chodzi nie o metafor¢ CZyTANIE JEST GR4, lecz o dodatkowy poziom czy
rodzaj gry z ksiazka, ktérego wprowadzenie jest celowym zabiegiem autora.

3 Games as Systems of Information [...] we consider games as interactive systems that put knowledge or information
at play. Depending on the game, information can be randomized, acquired, transformed, hidden, rearranged,
remembered, or forgotten”.
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nia wszystkich wymaganych kryteriéw [np. kryterium réznego i mierzalnego/wymiernego
wyniku proponowanego przez Juula (2003, sekcja A new definition, akapit 1)], mozna uzna,
ze miesci si¢ w spektrum akceptowalnych przypadkéw granicznych. W dalszych badaniach
ksigzek-gier uzytecznym narze¢dziem moga by¢ wzorce projektowe gier Bjorka i Holopaine-
na, gdyz okazuje si¢, ze ksiagzki-gry poddaja si¢ analizie w tych kategoriach.
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Streszczenie

Gtéwnymi zagadnieniami poruszanymi w artykule sg: 1. mierzalne wyniki jako determinanty zjawiska
gry; 2. mozliwe zastosowanie teorii mierzalnego wyniku gry do badan nad ksigzkami-grami; 3. ttumaczenie
terminologii z tego obszaru z jezyka angielskiego na polski. W tekscie postawiono pytanie, czy tak zwane
ksigzki-gry (ksiazki generatywne projektowane jako gry) majg mierzalny wynik. Wydaje sie, iz niektére z wzor-
cow projektowych, opisujacych cele gry, moga by¢ zastosowane do analizy ksigzek-gier, i cho¢ rezultat inte-
rakgji z ksigzka-gra nie spetnia wszystkich sugerowanych kryteridw, jest wystarczajaco bliski, aby pozwoli¢ na
nazwanie tych publikacji niestandardowymi grami.

Quantifiable Outcomes (in the View of the Book / Game Genre)

Summary

The main concerns of this article are 1. quantifiable outcomes as a game-specific factor; 2. the possible
application of the theory of quantifiable outcome to the study of the book/game genre; 3. English-Polish
translation of terms. The question is, could so-called books/games (generic books designed to be games)
have quantifiable outcomes? It seems that some of the game design patterns describing game goals can be
applied to games/books, and although the outcome of an interaction with a book/game fails to meet all the
suggested criteria, it is still satisfactory enough to be ranked as typical of a borderline category.
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Lektury szkolne w ratingu PEGI

Michat Mochocki
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Wstep

PEGI (Pan European Game Information) to migdzynarodowy system ratingu (klasyfikacji)
gier komputerowych przydzielajacy kategorie wiekowe ,w celu udzielenia rodzicom w Euro-
pie pomocy w podejmowaniu $wiadomych decyzji o zakupie gier komputerowych” (PEGI,
,Co to jest PEGI?”). Na oficjalnej witrynie w dziale ,,Informacje o PEGI. Czym sg ratingi?”
widnieje opis:

Ratingi wiekowe to systemy stosowane w celu zapewnienia, ze [...] filmy, nagrania wideo, DVD czy gry
komputerowe, sa opatrzone jednoznaczna informacja o grupie wickowej, dla ktdrej sa najbardziej od-
powiednie ze wzgledu na tre$é. [...] Rating gry potwierdza, ze jest ona odpowiednia dla graczy powy-
zej pewnego wieku. I tak, gra oznaczona symbolem PEGI 7 jest odpowiednia dla dzieci siedmioletnich
i starszych. Gra oznaczona znakiem PEGI 18 jest odpowiednia wytacznie dla dorostych, czyli 0séb, ktére
ukonczyly 18 lat. (...) System PEGI jest stosowany i uznany w catej Euopie. (...) Uznaje si¢ go za wzér

harmonizacji w zakresie ochrony dzieci. [Wyttuszczenia w cytatach moje — M.M.].

Podstawa systemu ratingowego jest kwestionariusz ztozony z 50 pytan typu ,,Czy gra
zawiera...?”, na ktére odpowiedzie¢ mozna tylko zak lub nie. Producent gry wypetnia for-
mularz — dostgpny w formacie PDF na stronie PEGI — a z udzielonych odpowiedzi auto-
matycznie wynikaja kategoria wickowa oraz graficzne symbole tresci (przemoc, seks etc.).
Nastepnie gra i formularz trafiaja do weryfikacji do jednej z dwéch instytucji nadzorujacych
(Netherlands Institute for the Classification of Audiovisual Media lub brytyjskiej Video
Standards Council). Po pozytywnej ocenie producent otrzymuje prawo do umieszczenia
oznaczenn PEGI na opakowaniu gry.
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System PEGI wyrdznia pigé¢ kategorii wiekowych (od 3, 7, 12, 16 albo 18 lat). Ponadto
do oznaczania gier stosuje osiem symboli graficznych, z ktérych siedem ostrzega o potencjal-
nie szkodliwych tresciach (wulgarny jezyk, dyskryminacja, narkotyki, strach, hazard, seks,
przemoc), 6smy za$ (online) informuje o mozliwosci grania w sieci internetowej. Znaki te
majg informowac klienta ,,0 stosownosci tresci gry z punktu widzenia ochrony nieletnich”
(PEGIL, ,,Co oznaczajg poszczegdlne znaki?”).

Osobnym, pojedynczym symbolem jest ,PEGI OK”, przeznaczone dla minigier dostep-
nych przez przegladarke internetowa: ,W gre internetowa niewielkich rozmiaréw dostepna
w portalu i oznaczong symbolem ,PEGI OK’ moga gra¢ osoby w kazdym wieku, poniewaz
nie zawiera ona potencjalnie nieodpowiednich tresci” (,Oznaczenie «PEGI OK»”).

Jak wida¢ z wythuszczonych fragmentéw, podstawowym kryterium przydzielania katego-
rii wickowej PEGI jest tre$¢ (tematyka) i jej potencjalna szkodliwo$¢ wychowawcza. Celem
moich rozwazan jest sprawdzenie, jak ogdélnoeuropejskie kryteria oceny tresci gier kompu-
terowych maja si¢ do kryteriéw oceny tresci ksigzek w polskiej praktyce edukacyjnej. Czy
ta sama tre$¢ (np. czynnosci seksualne) w grze komputerowej traktowana jest z wigksza su-
rowoscia, niz gdy zawarta jest w ksigzce? Czy ksiazke ze sceng drastycznej przemocy udo-
stepniamy mlodszym odbiorcom, niz gre komputerowa z analogiczna scena?

Nie sposdb przeprowadzi¢ takiego poréwnania, nie dysponujac ,ratingiem wiekowym”
ksiazek. Istnieja, oczywiscie, ,literatura dla dzieci” i , literatura mtodziezowa” w klasyfika-
gji bibliotekarskiej — to jednak zbyt mato precyzyjne wobec pigciostopniowej skali PEGI.
Wigcej precyzji znajdziemy w notkach typu ,dla dzieci w wieku od — do”, jakie cz¢sto wid-
nieja na okladkach — tu jednak kazdy wydawca dokonuje oceny samodzielnie, bez oparcia
w jakimkolwiek ujednoliconym systemie. Odpowiednik ratingu wiekowego dla literatury
mozna jednak odkry¢ poprzez list¢ obowiazkowych lektur szkolnych. Wiemy, jakie lektury
sa przypisane poszczegdlnym szczeblom edukacyjnym i w jakim wieku sa wowczas ucznio-
wie. Stad prosty wniosek: ksiazki bedace lekturami zostaty uznane za odpowiednie dla danej
grupy. Jesli, przyktadowo, Krzyzacy figuruja w spisie lektur III etapu edukacyjnego (MEN,
2008, s. 40), czyli gimnazjum ksztalcacego uczniéw w wieku 13-16 lat, to de facto w ocenie
pedagogdéw (autoréw podstawy programowej) powies¢ ta zyskata rating ,,13+”.

W niniejszym tekscie skupiam si¢ na lekturach obowiazujacych w Polsce wedtug nowej
podstawy programowej obowiazujacej od 2009 roku. W dalszej kolejnosci planujg rozsze-
rzy¢ pole badawcze o lektury szkolne krajéw anglojezycznych.

I. Kwestia kompatybilno$ci mediow
Czy ogromne réznice w sposobie przekazywania tresci nie przekreslaja sensu tego rodzaju
badan? Wszak rating PEGI powstat dla gier cyfrowych, ktére s zupetnie innym medium,

a wicc inaczej oddziatujg na odbiorce:
* précz tekstu pisanego operuja stowem méwionym, dzwigkiem, grafika i animacja;
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* ktada nacisk na gameplay, czyli daleko idaca interakcjg odbiorcy z przekaznikiem;
* skutkiem tego odbiorca jest sprawca znacznej czgsci wydarzeni w $wiecie gry.
Zwlaszcza ten ostatni element jest podnoszony w dyskusjach nad przemoca w grach kom-
puterowych: niepokdj budzi sprawczos¢ dajaca graczowi kontrole nad aktami przemocy, ina-
czej niz przy lekturze ksiazki czy ogladaniu filmu. Znana z niechgci do gier komputerowych

Braun-Gatkowska (1997) pisze:

Przy korzystaniu z telewizji, trening ogranicza si¢ do wielokrotnego ogladania podobnych obrazéw.
W grach komputerowych gracz sam dokonuje czynéw agresji. [....] Jest nie tylko obserwatorem przemocy,
ale i jej egzekutorem. Mozna wigc sadzi¢, ze skoro ogladanie scen przemocy w telewizji wptywa na agre-

sywno$¢ dzieci, to korzystanie z gier o podobnej tresci ma na nie jeszcze silniejszy wplyw. (Akap. 8-10).

Jest to wszakze tylko jedna z mozliwosci. Raport opracowany dla British Board of Film
Classification (Cragg, Taylor, Toombs, 2006), obszernie cytujac graczy i profesjonalistéw
z branzy gier, podaje rézne poglady, m.in. catkiem przeciwny do przytoczonego przed
chwila: Ze interaktywno$¢ gry wideo ostabia wplyw przemocy na psychike widza, poniewaz:

* koncentracja na dazeniu do celu gry nie pozwala skupia¢ si¢ na odbiorze obrazéw
przemocy (s. 84);

* wirtualne ofiary przemocy nie reprezentuja zywych istot, sa tylko symbolicznymi
przeszkodami na drodze do dalszych etapéw gry (s. 60);

* kontrola gracza nad aktami przemocy caly czas przypomina, ze to nie dzieje si¢ na-
prawdg (s. 61, 83).

Autorzy raportu nie zajmujg jednoznacznego stanowiska, ograniczajac si¢ do zestawienia
dwéch konkurencyjnych twierdzen:

Profesjonalisci nie sa zgodni co do tego, czy interaktywnos$¢ sprawia, ze przemoc w grach jest gorsza czy
nie. By¢ moze jest gorsza, gdyz gracze sami si¢ na nig decyduja; by¢ moze nie jest, gdyz koniecznos¢ pod-

jecia decyzji przypomina im, ze to tylko gra. (Tamze, s. 13, thumaczenie moje).

Mimo watpliwosci, jednej rzeczy wszyscy zdaja si¢ pewni: interaktywno$¢ jest czynni-
kiem o istotnym znaczeniu. Mozna by wigc sadzi¢, ze ksiazek i gier wideo obiektywnie po-
réwnac si¢ nie da. Po jednej stronie mamy medium audiowizualne, interaktywne, czyniace
odbiorcg wspétsprawca wydarzeni — po drugiej medium tekstowe, nieinteraktywne (pre-in-
teraktywne w terminologii Kluszczyriskiego, 1999, s. 215), bez sprawczosci. Tak ogromne
réznice uniemozliwiajg — jak si¢ zdaje — sprowadzenie tych dwéch mediéw do wspélnego
mianownika. Ja jednak uwazam ten wniosek za btedny. Po pierwsze, rating PEGI bazuje na
kryterium tre$ciowym, ono za$ ,widzi” tylko zawarto$¢ tematyczna, bedac $lepe na sposéb
jej zapisu i przekazu — zatem multimedialnos¢ i interaktywno$¢ schodza na dalszy plan.
W niniejszej pracy nie chodzi wszak o poréwnywanie nosnikéw, lecz zawartych na nich
tresci. Po drugie, zbyt automatycznie i bez namystu akceptuje si¢ réwnania ,,gra wideo =
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audio + wideo + interakcja” i ,ksigzka = tylko druk + ilustracje”. Obie te kwestie wymagaja
SZEerszego spojrzenia.

Ksiazki. Ksiazki nie zawsze majq forme zadrukowanego papieru. Postep technologiczny
zrodzit bowiem audiobooki, z ktérych jedne zawieraja tylko glos lektora, inne wzbogacone
sa o wstawki muzyczne i efekty dzwigckowe. Czy zmiana no$nika z druku na glos zaostrza
kryteria dostgpnosci dla danej grupy wiekowej? W zadnym stopniu. Wersje audio adresowa-
ne sg do tego samego odbiorcy co warianty tradycyjne, bez sprzeciwu ze strony pedagogéw.
Tym samym trzeba uzna¢, ze wychowawcze kryteria przyznawania ,kategorii wickowej” dla
ksiazek obejmuja takze platforme audio. Z kolei ksiazki ilustrowane sa czg¢$ciowo materiatem
wizualnym. Na ogét audialno$¢ i wizualno$é wystepuja tu osobno (albo audiobook, albo
tekst drukowany z ilustracjami), nie za$ jako audiowizualno$¢ sensu stricro (dzwigk i grafika
wspolgrajace w jednym produkcie). Jednak i takie ksiazki istnieja, przynajmniej w obszarze
literatury dla dzieci (np. seria Bajki-Grajki taczaca ilustrowang ksigzeczke z bajka muzycz-
ng na CD). Wszystko to razem sprawia, ze przepas¢ miedzy ksiazka a gra audiowizualna
znaczaco si¢ zmniejsza. Nie mozna juz twierdzi¢, ze multimedialno$¢ to cecha w ksigzkach
niespotykana.

Gry. Gra komputerowa nie zawsze przemawia do odbiorcy jednoczesnie dzwigkiem i ani-
macja, nie skfada si¢ tez w stu procentach ze scen interaktywnych. Wiele gier wyswietla na
ekranie nieruchome grafiki i/lub tekst pisany, ktéry czasem jest interaktywny (np. opcje
dialogowe), a czasem nie (np. historia §wiata czy wprowadzenie do misji) — i w tym drugim
przypadku odbidr tresci odbywa si¢ na tej samej zasadzie co przy lekturze ksigzki. Réwniez
nagrania audio (dialogi, narracje, muzyka, efekty) z glosnika komputera docieraja do odbior-
cy tym samym kanalem co z audiobookéw. System PEGI, jak kazdy rating gier wideo, musi
uwzgledni¢ wszystkie mozliwosci, wszystkie tryby dziatania programu — réwniez fragmen-
ty nieinteraktywne, dZwickowe czy graficzno-tekstowe. Trzy wymienione kanaty medial-
ne (pismo, dzwigk, grafika bez animacji) tworza nareszcie wspdlng ptaszczyzng taczaca gry
i ksiazki — w jednych i w drugich sa bowiem wykorzystywane do przekazu tresci.

Niesprowadzalne do wspélnego mianownika (bo nieistniejace w ksiazkach) pozostaja
jeszcze dwie réznice: interaktywno$¢ i animacja (wideo; ruchomy obraz). Jednak i te nie sta-
nowig przeszkody w zestawianiu ze sobg gier i ksigzek, gdyz odmiennosci takie mozna po
prostu wylaczy¢ z analizy. Poréwnywanie zostanie tu ograniczone do tych aspektow gier /
ksiazek, ktére udalo si¢ powyzej sprowadzi¢ na jedna plaszczyzng. Kluczowe pytanie tutaj
brzmi: czy rating PEGI pozwala w wiarygodny sposéb oddzieli¢ animacje i interaktywnos¢,
aby pozostaly tylko te elementy gier, ktére pod wzgledem przekazywania tresci sa poréwny-
walne z ksiazka? Analiza kwestionariusza ratingowego udowadnia, ze jest to nie tylko mozli-
we, ale wrecz zamierzone przez autoréw. Bledem bytoby sadzi¢, ze skoro PEGI powstato dla
oceny gier wideo, to jego twércy mieli na mysli tylko przekaz wideo i tylko interaktywny.
Jest wreez odwrotnie — PEGI juz na wstepie wylacza spod swych kompetencji animowane
fragmenty gier. Pytania nr 1-13 dotyczace przemocy, seksu i dziatan przestgpczych ukaza-
nych w formie ruchomych obrazéw (moving images) tworza wyodr¢bniona sekcjg, ktéra
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odsyta uzytkownikéw do systeméw ratingowych stuzacych do oceny materiatéw filmowych
(BBFC i IFCO). Z tego ptynie logiczny wniosek, ze pozostale sekcje kwestionariusza (w kto-
rych powtarzaja si¢ pytania o seks, przemoc i przestgpstwa) dotycza innych form przekazu
niz ruchomy obraz. Jakkolwick paradoksalne by to bylo — system ratingowy gier wideo nie
zajmuje si¢ przekazem wideo. Za$ co si¢ tyczy interaktywnosci, w catym kwestionariuszu
zwracaja na nia uwagg jedynie trzy pytania (27, 32, 50). Czy mozna zalozy¢, ze skoro chodzi
o gry — medium z natury interaktywne — to interaktywnos¢ jest tu wszedzie implikowana?
Sadzg, ze nie. Struktura kwestionariusza wskazuje na przemyslane, precyzyjne rozréznianie
migdzy poszczegdlnymi pozycjami, gdzie kazdemu pytaniu towarzyszy dtuzsze objasnienie
i/lub przyklady, aby jak najmniej pola pozostawi¢ domystom. Dlatego twierdzg, ze jesli ani
pytanie, ani objasnienie nie zwraca uwagi na interaktywnos¢, to jest ona nieistotna.

Podsumowujac — w kwestionariuszu PEGI z 50 pytan tylko polowa bierze pod uwage
interaktywno-multimedialng specyfike gry komputerowe;j:

* pytania od 1 do 13, a takze 25, 35, 38 i 42, ktére wyraznie odnosza si¢ do materia-
téw wideo (,moving images’);

* pytania 27 i 50, ktére wyraznie odnosza si¢ do interaktywnego uczestnictwa w grze
(27 wprost méwi o rozgrywce — ,gameplay’; 50 o graniu przez sie¢ internetowa);

* pytanie 44, ktére méwi ogdlnikowo o przedstawianiu tresci (,depictions’), ale ob-
jasnienie zaweza to do przedstawieri graficznych (patrz nizej: przyktadowe lektury
— Pinokio);

* pytanie 47, ktére odnosi si¢ do dzwigkéw i obrazéw graficznych (,pictures’).

* Trzy pytania wymykaja si¢ precyzyjnej klasyfikacji — trzeba je uznaé za czgsciowo
nieprzystawalne do tekstéw pisanych:

* pytanie 32, ktére w czgéci odnosi si¢ do interaktywnego procesu grania (,gameplay’);

* pytania 28 i 39, ktdre w czgsci odnosza si¢ do grafiki komputerowej (,arcade style’).

Te punkty rzeczywiscie nalezy wyeliminowac z badari nad lekturami jako nieprzystawal-
ne. Zwracaja uwagg na te cechy produktu, ktérych w literaturze nie znajdziemy wcale lub
ktére odgrywaja tam role drugorzedna (grafiki).

Natomiast druga potowa pytan, jak wyzej wspomniano, mierzy jedynie zawarto$¢ tre-
$ciowa, bez wzgledu na forme przekazu medialnego i obecno$¢ lub brak interaktywnosci.
Producent musi okresli¢ wytacznie to, czy gra zawiera przedstawienia (ang. ,depictions’)
seksu, przemocy etc. o okreslonym stopniu drastycznosci czy dostownosci, np. ,sceny
zmagan sportowych zawierajace krwawa lub brutalna przemoc”. Angielski termin ,depiction
of” mozna przetozy¢ na ,obraz [czegos]’ lub ,przedstawienie [czegos]’ — i tak jak po polsku,
moze on oznaczaé obrazy/przedstawienia/sceny literackie, nie tylko wizualne; tym bardzie;j,
ze przekazem wideo (,moving images’) PEGI programowo si¢ nie zajmuje (patrz wyzej).
Skutkiem tego, mimo ze domys$lnie PEGI bada materialy audiowizualne, potowa pytan
jest tak sformulowana (,depictions’), ze odnosi si¢ do wszelkich rodzajéw przekazu —
lacznie z nagraniami audio i nieinteraktywnym tekstem pisanym. Sadzg, ze tak szerokie
pojmowanie ,depiction’ jest w kwestionariusz wpisane celowo i petni uzasadnione specyfika
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gier komputerowych, ktdre przeciez wiele komunikatéw przekazujg tylko werbalnie (i tam
tez moga wystapi¢ bluznierstwa, wulgaryzmy, reklamy alkoholu etc.). Na przyktad czytany
przez syntezator lub wys$wietlony na ekranie tekst pornograficzny spetnia kryteria pytania
nr 19: ,depictions of sexual activity with visible genital organs” / , przedstawienia czynnosci
seksualnych z ukazaniem organéw ptciowych”. Kluczowe réznice miedzy gra a ksiazka —
interaktywno$¢ i multimedialno$¢ — znikaja tu z pola widzenia. Dlatego zastosowanie tych
pytari do utwordw literackich uwazam za uprawnione.

Wszystkie tego rodzaju pytania cytuj¢ ponizej we wlasnym przektadzie. Ze wzgledéw
stylistycznych ,depictions’ ttumaczg jako ,obrazy’ — nie precyzujac, czy maja by¢ graficzne,
czy literackie.

Kategoria wiekowa 18+

(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci czlekopodobnych (;human-like’) i zwierze-
cych (;animal-like’)

(17) Obrazy nieuzasadnionego zabijania lub ranienia wielu niewinnych postaci cztekopodobnych
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci cztekopodobnych

(19) Obrazy czynnosci seksualnych z ukazaniem genitaliéw

(20) Obrazy seksualnej przemocy i grézb (w tym gwaltéw)

(21) Szczegbtowe opisy technik przydatnych przy popetnianiu przestgpstw

(22) Gloryfikacja zazywania nielegalnych narkotykéw

(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace budzi¢ nienawis¢
(24) Wulgaryzmy o tresci seksualnej oraz bluznierstwa (tylko jesli odpowiedz ,tak” padta
na ktéres z pytan 16-23)

Kategoria wiekowa 16+

(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzecych

(28) Obrazy zmagan sportowych zawierajace krwawa lub brutalna przemoc

(29) Obrazy stosunkéw plciowych bez ukazania genitaliéw

(30) Obrazy nagosci o charakterze erotycznym lub seksualnym

(31) Wulgaryzmy o tresci seksualnej lub bluZnierstwa

(32) Zachgta do uzywania alkoholu lub tytoniu

(33) Obrazy zazywania nielegalnych narkotykéw

(34) Gloryfikacja dziatan przestgpczych

Kategoria wiekowa 12+

(36) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci fantastycznych

(37) Nierealistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych
(39) Obrazy zmagari sportowych ukazujace bezkrwawa przemoc

(40) Stowa lub dziatania o wyraznym podtekscie seksualnym, $miale opisy/grafiki seksual-
ne lub seksualne pozy

(41) Lagodne przeklenistwa lub wypowiedzi obrazliwe

Kategoria wiekowa 7+

(43) Nierealistyczne obrazy przemocy wobec postaci fantastycznych
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(45) Obrazy domyslnej przemocy wobec ludzi, gdzie sama przemoc (§mier¢ i rany) nie jest ukazana
(46) Humorystyczne obrazy przemocy, w stylu komiksowym, komediowym lub dziecigcym,
ktére jednak mogg zaniepokoi¢ miodsze dzieci

Kategoria wiekowa 3+

(48) Obrazy nagosci pozbawione charakteru seksualnego

(49) Humorystyczne obrazy przemocy w stylu komiksowym, komediowym lub dziecigcym
(PEGI Questionnaire, s. 3-9).

Il. Przyktadowe lektury szkolne w kwestionariuszu PEGI

Teraz pora na sprawdzenie zgodnosci kryteriow PEGI z kryteriami przyjetymi domy$lnie
przez twércéw nowej podstawy programowej do nauczania j¢zyka polskiego (MEN, 2008).
W przypadku lektur szkolnych nie dysponujemy kwestionariuszem oceny tresci, mozemy
jednak ustali¢, czy zgadzaja si¢ kategorie wiekowe. ,Rating wiekowy” wedtug systemu szkol-
nego okreslamy bez trudu — to wiek, w ktérym uczniowie maja pozna¢ dana lekture. Przy-
dzielenie ratingu PEGI wymaga wigcej pracy — tres¢ ksiazki trzeba zanalizowa¢ wedtug
kwestionariusza.

I etap edukacyjny, czyli klasy I-I1I szkoty podstawowej, obejmuje dzieci w wieku 7-10 lat.
Etap II (klasy IV-VI) przypada na wiek 10-13 lat. Etap III (gimnazjum) — 13-16 lat. Etap
IV (liceum) — 16-19 lat. Gdyby kryteria oceny ,stosownosci tresci do wieku” byly jednako-
we, wowczas lektury klas IV-VI szkoly podstawowej powinny mie¢ rating nie wyzszy niz
PEGI 7 (od V klasy PEGI 12), a lektury gimnazjalne PEGI 12 (bo kolejny stopieri — PEGI
16 — objalby tu jedynie ostatni semestr nauki). Przeglad wybranych lektur z IT i III etapu
edukacyjnego unaocznia, ze wspomniane kryteria jednakowe nie sa.

Przykladowe lektury gimnazjum
Wiek uczniéw: 13-16 lat
Rating PEGI dopuszczalny dla tej grupy wiekowej: 12 lat

Rating PEGI wynikajacy

Lektura . .
z kwestionariusza

18 (przemoc)
1. | H. Sienkiewicz, Potop lub Krzyzacy 18 (dyskryminacja)
18 (bluznierstwa)

2. | W.Szekspir, Hamlet 16 (przemoc)

3. |Sofokles, Antygona 16 (przemoc)
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Przyklad 1

Henryk Sienkiewicz z Potopem lub Krzyzakami az w trzech punktach kwestionariusza uzy-
skatby status PEGI 18, czyli tylko dla dorostych:

(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci czlekopodobnych i zwierzecych

(20) Obrazy seksualnej przemocy i grézb (w tym gwaltéw)

77

(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace budzi¢ nienawisé

Okrutnej przemocy (nr 16) nie brakuje ani w Pozopie, ani w Krzyzakach. W scenach bitew-
nych trafiaja si¢ naturalistyczne, dostowne opisy typu ,mézg z roztrzaskanej czaszki obryzgat
blizej stojacych” (Krzyzacy, tom 2, s. 14), spotykamy tez sceny tortur (np. pojmanego Juran-
da w Szczytnie czy ,przypiekanie boczkéw” Kuklinowskiemu). Grozby seksualnej przemocy
(gwattu; nr 20) takze wystgpuja w obu ksiazkach — w Pozopie proby gwattu dokonuje ksigze
Bogustaw, w Krzyzakach Danveld, porywacz Jurandowej corki, powiada jej ojcu: ,Jesli¢ ja
oddam — to z moim bekartem...” (tom 2, s. 12).

Na kartach Trylogii i Krzyzakéw znajdziemy wiele pogardliwych i wrogich sadéw o pro-
testantach, Kozakach, Niemcach (okreslenie stosowane wymiennie z nazwa ,,Krzyzacy”)
czy muzulmanach. Silna i negatywna stereotypizacja narodéw i wyznan spetnia kryteria
punktu nr 23. W wigkszoséci wypadkéw dyskryminujace wypowiedzi padaja z ust bohate-
réw i sg zgodne z realiami historycznymi, jednak kwestionariusz PEGI nie uwzglednia tych
okolicznosci. Liczy si¢ tylko to, czy utwér zawiera tego rodzaju tresé:

zaraz na wstepie mozna bylo pozna¢ twarde rzady niemieckie, albowiem ogromna murowana szubienica,
wzniesiona za miastem przy drodze do Gorezenicy, ubrana byta ciatami wisielcéw, z ktérych jedno byto

kobiece. (Krzyzacy, tom 2,s. 113)

Niemce! Bo gdyby tu Krzyz zapanowat, utraciliby pozér do najazdéw, do panowania nad ta ziemia i do
gnebienia tego nieszczgsnego ludu. Ty$ ich przecie poznat, de Lorche, i wiesz najlepiej, zali sprawiedliwe

sq ich uczynki. (tamze, s. 182)

Jesli zas chodzi o obelzywy jezyk, Sienkiewicz zasadniczo nie wychodzi poza PEGI 12,
czyli ,fagodne przekledstwa lub wypowiedzi obrazliwe” (psubrat, kiep, zlodziej, taki syn), wy-
strzegajac si¢ wulgaryzméw seksualnych. Jednak od czasu do czasu trafia mu si¢ wypowiedz
spelniajaca definicj¢ bluznierstwa z punktu 24 kwestionariusza (,obrazy lub stowa okazujace
brak szacunku wobec §wigtosci lub wierzen religijnych, niekoniecznie chrzescijariskich”), co
automatycznie podnosi rating PEGI do 18 lat:

— Pugcitbym moze i ja was na stawiennictwo, gdyby nie to, ze$cie psom pogafiskim przeciwko nam po-

magali. (Krzyzacy, tom 2, s. 217)
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—[...] to jest zbér helwecki, w ktérym co niedziela Bogu bluznia — a tamto kosciét luterski. [...] To jest

papiernia od ksigcia zatozona, a tu obok drukarnia, w ktérej si¢ ksiegi heretyckie drukuja.

— Tfe! — rzekt Zagtoba — zaraza na to miasto, gdzie cztowiek innego powietrza jak heretyckie do brzucha

nie wciaga. Lucyper méglby tu tak dobrze panowa¢ jak i Radziwitt. (Pozop, tom 1, s. 175).

Przyklad 2

Szekspirowski Hamlet ze wzgledu na zawarto$¢ przemocy zyskatby PEGI 16 w dwéch punk-
tach kwestionariusza:

(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzecych

(28) Obrazy zmagan sportowych zawierajace krwawg lub brutalng przemoc

Przyktadem pierwszego (nr 26) zabdjstwo Poloniusza, a drugiego (nr 28) finatowy pojedy-
nek Hamleta z Laertesem, ktéry to pojedynek formalnie ma status kolezeriskiego sparringu
odbywanego dla uciechy dworu krélewskiego.

Natomiast w sferze seksualnej Szekspir takze trzyma si¢ w granicach PEGI 12, powa-
zajac si¢ najwyzej na ,,(40) Stowa lub dziatania o wyraznym podtekscie seksualnym”, czego
przyktadem ten oto fragment:

HAMLET do Ofelii

Mogez, o pani, lec na twym tonie?
OFELIA

Nie, mosci ksiaze.
HAMLET

To jest na twoim fonie gtowe wspartszy?
OFELIA

Mozesz, ksigze.

HAMLET kfadqc sie u jej stop
Sadziszli, zem miat w mysli co innego? (...) To by byt pomyst nie lada potozyc¢ sie
miedzy nogami dziewczyny. (s. 87-88)

Przyklad 3
Antygona réwniez zastuzytaby na PEGI 16 ze wzgledu na ,,(26) Realistyczne obrazy przemo-
cy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych”. Cytat méwi sam za siebie:

W gniewie na siebie nad ostrzem sig schyla
I miecz w bok wraza; lecz jeszcze w konaniu
Dretwym ramieniem do zmarlej si¢ tuli,

A z ust dyszacych wytryska mu struga
Krwawa na blade kochanki policzki. (s. 59)
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Czy wystarczy jeden czy dwa cytaty, by zaliczy¢ utwér do wyzszej (surowszej) katego-
rii ratingowej? Praktyka PEGI kaze odpowiedzie¢ twierdzaco: tak, kwestionariuszowe py-
tania o zawarto$¢ tresciowy sa traktowane bardzo rygorystycznie. Dobitnym przyktadem
casus polskiej gry Speedway Liga o sportowych wyscigach zuzlowych, ktéra otrzymata rating
PEGI 16 i etykietke ,wulgarny jezyk” za to, ze wulgaryzmy padaja w utworach muzycznych
stanowiacych $ciezke dZwickowa. W ocenie recenzentéw tak wysoki rating jest nonsensem

(Welman, 2009).

Przyktadowe lektury klas IV — VI szkoty podstawowe;j
Wiek uczniéw: 10-13 lat
Rating PEGI dopuszczalny dla tej grupy wiekowej: 7 lub 12 lat

Rating PEGI wynikajacy

Lektura . .
z kwestionariusza

1. |C.S. Lewis, Lew, Czarownica i stara szafa 18 (przemoc)

18 (przemoc)

2. |H. Sienkiewicz, W pustyniiw puszczy 18 (dyskryminacja)

3. | C. Collodi, Pinokio 18 (przemoc)

Przyklad 1
Lew, Czarownica i stara szafa, lektura omawiana na lekcjach 11- i 12-latkéw, zawiera tresci
zastugujace na PEGI 16, a nawet PEGI 18. Sg to:
(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych [PEGI 16]
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci cztekopodobnych [PEGI 18]
Sceny realistycznej przemocy wobec zwierzat to np. chlostanie batem wyciericzonego re-
nifera Biafej Czarownicy czy zabicie wilka przez mtodego Piotra. Przemoc wobec bezbron-
nych stosuje takze Biata Czarownica, zngcajac si¢ nad wzigtym w niewol¢ Edmundem (nie
moéwiac juz o rytualnym zabéjstwie Aslana potaczonym z torturami — to jednak wedtug
PEGI [nr 16] si¢ nie liczy, skoro Aslan wraca do zycia i zdrowia). Gdyby sceny tego typu
pojawily si¢ w grze komputerowej, zapewnityby jej etykietke ,tylko dla dorostych”. Dopdki
sa w drukowanej ksiazce lub nagranym audiobooku, bez przeszkéd trafiaja do uczniéw szkét
podstawowych.

Przyklad 2

Henryk Sienkiewicz, zgodnie z duchem czasu i wlasnym stylem pisarskim, nawet w ,dziecig-
cej” ksiazce W pustyni i w puszczy uzyskatby PEGI 18 w kategoriach przemocy i dyskryminaciji:
(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace budzi¢ nienawis¢ [PEGI 18]
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci cztekopodobnych [PEGI 18]
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(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci czlekopodobnych lub zwierzgcych [PEGI 16]

Sam wszechwiedzacy i obiektywny narrator stygmatyzuje tu islam jako przyczyng okru-
cieistwa i fanatyzmu: ,Murzyni bowiem, poki mahometanizm nie wypetni ich dusz nie-
nawiscig do niewiernych i okruciefistwem, s3 raczej bojazliwi i tagodni” (s. 303). Nie trzeba
wiccej, zeby da¢ rating PEGI 18 na podstawie punktu nr 23. Przemoc wobec stabszych i bez-
bronnych (nr 18) jest w dzikiej Afryce na porzadku dziennym, zaréwno posréd Murzynéw,
jak i Arabéw; wystarczy wspomnie¢ Gebhra chioszczacego Nel i Stasia korbaczem. Bitwy,
utarczki i polowania niejednokrotnie opisane sa z brutalnym realizmem (nr 26), np.:

straszliwy kot (...) lezat jak tachman, nosem przy ziemi, z pazurami wbitymi w trawe, prawie bez drga-
wek. Pekajaca kula odwalita mu caly tyt glowy wraz z krggami karku. Nad oczyma bielity mu si¢ krwawe,

poszarpane zwoje mozgu. (s. 309)

Przyklad 3
Pinokio Collodiego najlepiej uwidacznia rozbiezno$¢ mi¢dzy PEGI a pedagogami w ocenie
»stosownosci tresci do wieku”. Natgzenie przemocy i poziom jej drastycznodci nie moze
przynies¢ nizszego ratingu niz PEGI 18.
(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci czlekopodobnych i zwierzecych
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci czlekopodobnych
Mimowolne zabéjstwo Gadajacego Swierszcza za pomocg mlotka, spalone w piecyku
stopy Pinokia, grozby spalenia zywcem w teatrze lalek, przemoc fizyczna i psychiczna w sro-
dowisku szkolnym, niewola i zmuszanie do niewolniczej pracy (nickiedy prowadzace do
$mierci z wyciericzenia) to tylko niektére z przyktadéw. Takie tresci zawiera ksiazka uznana
w Europie za klasyke literatury dziecigcej.
Warto w tym miejscu rozwazy¢, czy w przypadku Pinokia zamiast pytari 16 i 18 (rating
PEGI 18) z kwestionariusza PEGI nie nalezatoby zastosowa¢ pytania 44, skutkujacego ra-
tingiem PEGI 7. Ma ono nastgpujaca tres¢ (ttumaczenie moje):

(44) Nierealistyczne i nieszczegétowe obrazy przemocy wobec niedoktadnie ukazanych postaci czteko-
podobnych (Depictions of non-detailed and non-realistic violence towards non-detailed human-like

characters).

Przeciwko temu pogladowi przemawiaja szczegétowe objasnienia do pytan 16, 18 i 44,
zawarte w tym samym kwestionariuszu. Po pierwsze, objasnienie do pytan 16 i 18 precyzu-
je, ze za postaé cztekopodobng (human-like character) uznaé nalezy kazda istotg o ludzkim
wygladzie, nawet jesli jest to stwor fantastyczny typu zombie lub cokolwiek innego'. Pino-

'“If a character looks like a human it should be treated as human even if it is unrealistic (if something called a zombie
or any other name looks like a human it should be treated as human).” (PEGI Questionnaire, s. 3).
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kio jest wprawdzie drewnianym pajacem, ale wyrzezbionym na ksztalt chlopca, a przy tym
moéwi, mysli, zachowuje si¢ i nawiazuje relacje spoteczne podobnie jak prawdziwy chlopiec
— dlatego jestem zdania, ze w kwestionariuszu PEGI zastuguje na miano cztekopodobnego
(human-like) nie mniej niz zombie. Po drugie, objasnienie do pytania 44 precyzuje, ze non-
-detailed human-like characters odnosi si¢ do stopnia szczegélowosci w graficznym przedsta-
wianiu postaci. Za non-detailed (niedokladnie ukazane) uznaje si¢ sylwetki obrazujace tylko
ogdlny ksztatt cztowieka — nakreslone kilkoma kreskami (stick-men) lub pikselami. Chodzi
tu ewidentnie o form¢ prezentacji graficznej, trudno wigc przektada¢ to na opis literacki
— jak znaleZ¢ narracyjny odpowiednik pikseli i kresek? Dlatego w analizie kwestionariusza
uznalem pytanie 44 za nieprzystajace do literatury. Jesli mimo to zechcemy zastanowic si¢
nad szczegélowoscia obrazéw w Pinokin, zauwazymy, ze narrator opisuje nawet drobne frag-
menty ciata (wargi, z¢by, oczy, uszy) i funkcje zyciowe organizmu (oddychanie). Ponizsze
cytaty nie pozostawiajg watpliwosci, ze poziom szczegdlowosci jest duzo wyzszy, niz zakta-

da pytanie 44:

Ktérys z opryszkéw wyciagnat duzy néz i usitowat wepchna¢ go migdzy wargi pajacyka, by niczym dzwi-
gnia mu je otworzy¢. Wowczas Pinokio szybkim ktapnigciem z¢bdéw pochwycit reke bandziora i [...] od-

gryzt mu ja. Udalo sig, ale zamiast reki wyplut na ziemig kocia fape... (s. 56).

Zwiazali pajacowi rece, zarzucili mu petle na szyje i weiagneli, wierzgajacego, na gataZ ogromnego drzewa
[...] po trzech godzinach pajacyk miat nadal zamkniete usta i otwarte oczy, a wierzgat bardziej niz przed-
tem. [...] zerwat si¢ silny wiatr od gér, tramontana, i wyjac wéciekle, miotal biednym wisielcem na
wszystkie strony [...] Dla Pinokia to kolysanie byto udreka, tym bardziej ze zaciskajaca si¢ na szyi petla
odbierata mu oddech (s. 60).

[...] pulchny Cztowieczek si¢ nie $mial. Z mina dobrotliwego tatusia podszedt do zbuntowanego osta i,
udajag, ze chee go ucatowad, odgryzt mu pét prawego ucha. [...] Pieszczotliwie pochylit si¢ nad osiotkiem

z lewej strony i odgryzt mu lewe ucho (s. 135).

Na koniec trzeba podkresli¢, ze Krzyzacy, Hamlet i reszta wybranych tytutéw nie sg przy-
padkami skrajnymi. Realistyczna przemoc (PEGI 16) znajdziemy w wigkszosci historii wo-
jennych i bohaterskich (Pies# o Rolandzie, Dywizjon 303, Bracia Lwie Serce, Pamigtnik
z powstania warszawskiego etc.). Jeszcze bardziej powszechna jest przemoc wobec stabszych
(PEGI 18); jej obrazy znajdziemy nawet w lekturach szkoty podstawowej, np. w Szaza-
nie z siddmej klasy, Hobbicie, Przygodach Tomka Sawyera. Wypowiedzi gloszace negatyw-
ne stereotypy narodowe czy religijne (o Niemcach, Moskalach, Zydach, bisurmanach etc.)
sa typowe dla calej naszej wielkiej literatury XIX wieku. Oprécz Pinokia (ktdry jest wyjat-
kowo drastyczny) oméwione wyzej lektury nie odbiegaja od szkolnej normy.
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Whioski

Przypomnijmy: celem tej pracy bylo sprawdzenie, czy funkcjonujace w Polsce ograniczenia

dostegpu dzieci i mtodziezy do potencjalnie szkodliwych (,dorostych”) tresci sa jednakowe

w przypadku ksiazek i gier komputerowych. Do pomiaru postuzyt uznany w 30 krajach

kwestionariusz PEGI, ktéry przydziela ograniczenia wiekowe na podstawie a) wystgpowania

i b) poziomu drastycznosci scen ukazujacych: przemoc, seks, zazywanie substancji odurza-

jacych, hazard, dyskryminacj¢ i wulgarne/obrazliwe wypowiedzi. Oto wnioski z dotych-

czasowych rozwazan:

1. W przypadku seksu, uzywek i wulgaryzméw rating PEGI zgodny jest z katalogiem

lektur szkolnych ustalonym przez polskich wychowawcéw i pedagogéw.

2. W przypadku scen przemocy i nietolerancji PEGI naktada ograniczenia wyraznie

zawyzone w zestawieniu z polska prakeyka edukacyjna, co ukazuje ponizsza tabelka.

(31) Wulgaryzmy-o-tresci-seksuatnejtub bluznierstwa**

. . Rating | Rating
Punkty z kwestionariusza PEGI PEGI | MEN*
(16) Obrazy okrutnej przemocy wobec postaci cztekopodobnych i zwie- 18 10
rzecych
(18) Obrazy przemocy wobec stabszych i bezbronnych postaci czteko- 18 10
podobnych
. S . 18 13
(20) Obrazy seksualnej przemocy i grézb (w tym gwattow)
(23) Obrazy etnicznych, religijnych i narodowych stereotypéw, mogace 18 10
budzi¢ nienawis¢
(26) Realistyczne obrazy przemocy wobec postaci cztekopodobnych lub 16 10
zwierzecych
(28) Obrazy zmagan sportowych zawierajace krwawg lub brutalng prze- 16 13
moc
16 13

* Na podstawie tresci lektur: od 10 lat — lektur IT etapu edukacyjnego; od 13 lat — III etapu.

** Z pytania nr 31 wykreslono pierwszy element (wulgaryzmy seksualne), gdyz w omawianych utworach stwier-

dzono obecno$¢ tylko elementu drugiego (bluznierstw).
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Czy stosowanie tak odmiennych standardéw jest uzasadnione z wychowawczego punktu
widzenia? Jesli (jak twierdzg) przytoczone punkty kwestionariusza PEGI obejmuja wszelkie
formy przekazu — w tym tekst pisany lub nagranie audio — to uzasadnienia brak. Nie ma
przeciez réznicy migdzy nagraniem z audiobooka i nagraniem z komputera albo czytaniem
z kartki i z ekranu, jesli chodzi o wplyw czytanej tresci na mlode umysty. (Przynajmniej
dopdki méwimy o nieinteraktywnych, werbalnych komunikatach wewnatrz gier). Mamy wigc
sytuacje kuriozalna: oto niektére sceny (przemoc) czy wypowiedzi (dyskryminacja) z lektur
szkoty podstawowej i gimnazjum nie moglyby pojawi¢ si¢ w grze komputerowej dostgpnej po-
nizej 18 roku zycia. Gdyby, na przyklad, edukacyjna gra komputerowa na podstawie W pustyni
i w puszczy wyswietlita (np. w oknie dialogowym zawierajacym czysty tekst) cytowane wyzej
zdanie o Murzynach mahometanach, otrzymataby PEGI 18 w kategorii ,,dyskryminacja”. Ow
wychowawczy absurd mozna by usuna¢ reforma katalogu lektur, wyrzucajac zert XIX-wiecz-
nych klasykéw w imig paneuropejskiej politycznej poprawnosci. Nie jestem jednak zwolenni-
kiem tej koncepcji. Wolatbym, zeby kwestionariusz PEGI tagodniej traktowal przynajmniej te
wypowiedzi dyskryminujace, ktdre sa uzasadnione realiami historycznymi.

Na koniec kwestia interaktywnosci, ktérej dotychczas poswigcatem niewiele uwagi.
Odbidr przekazu nieinteraktywnego w grze i w ksigzce wyglada podobnie, lecz w scenach
interaktywnych pojawia si¢ wspomniana sprawczo$¢. Mogloby si¢ wydawag, ze rating gier
komputerowych zwréci na to baczng uwage; wszak réznica migdzy samym przekazywa-
niem i generowaniem/wspéltworzeniem tresci jest niebagatelna. A jednak tylko trzy py-
tania (27, 32 i 50) z pigédziesigciu uwzgledniaja tak kluczowa dla gier interaktywnosé,
pozostale za$ traktuja sceny z interakcja i bez interakeji jednakowo. Pojecie ,depictions of”
okazuje si¢ tu nazbyt szerokie — obejmuje trzy sytuacje, ktére by¢ moze nalezy traktowad
oddzielnie:

* nieinteraktywne sceny/obrazy przemocy lub dyskryminacji (w tym m.in. tylko tek-
stowe), gdzie gracz jest biernym obserwatorem;

* interaktywne sceny/obrazy przemocy lub dyskryminacji, w ktérych bohater gracza
jest ofiara;

* interaktywne sceny/obrazy przemocy lub dyskryminacji, w ktérych gracz jest sprawca.

W drugim i trzecim przypadku mozna przyjaé, ze interaktywnos¢ poglebia zaangazowa-
nie odbiorcy i identyfikacj¢ z postacia (jedna z opinii przytaczanych przez Cragga, Taylor &
Toombsa, 2006, s. 77), a wigc potencjalnie zwigksza oddzialywanie odbieranych tresci na
psychike. To uzasadniatoby surowszy rating w grach. Lecz w pierwszym przypadku miedzy
gra a ksiazka nie ma istotnych réznic w odbiorze tresci. Dlatego rating PEGI 18 czy 16 dla
wszelkich scen , przemocy wobec stabszych” czy ,przemocy realistycznej” trzeba uznaé za
grubg przesadg, skoro akceptujemy je w ksiagzkach i audiobookach dla 10-latkéw.
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Zatacznik

Osobnym zastrzezeniem wobec klasyfikacji przemocy w PEGI jest bezkontekstowos¢, czyli
nieuwzglednianie pobudek i okolicznosci. Problem ten poruszylem w pracy Etyka bohateréw
narracyjnych gier fabularnych (2008), krytykujac podejscie

na zasadzie ,jest przemoc — zle / nie ma przemocy — dobrze”. Nie mozna poprzestaé na tym, ze przemoc
jest — trzeba jeszcze zapytaé: dlaczego i przeciw komu? (...) Jesli nie zapytamy o motywacje, postawi-

my znak réwnosci miedzy bandyta krzywdzacym niewinnych a bohaterem, ktéry z nim walczy (s. 234).

Niestety, kwestionariusz PEGI catkowicie ignoruje motywacje i okolicznosci. Ze wzgle-
du na ograniczong objgto$¢ artykutu brak tutaj miejsca na rozwiniecie tego watku. Niewy-
kluczone, ze stanie si¢ on tematem osobnej pracy.
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Streszczenie

Praca ujawnia niespojnosc kryteridow oceny stosownosci tresci do wieku stosowanych w Polsce w odnie-
sieniu do literatury i gier wideo. Odpowiednikiem kategorii wiekowych dla literatury sg listy lektur szkolnych:
np. lektury gimnazjum musza by¢ odpowiednie przynajmniej ,od 13 roku zycia”. Kryteria przyjete w szkolnic-
twie mozna wiec zestawic z ratingami gier wideo dzieki Kwestionariuszowi PEGI. 50 procent pytan z Kwestio-
nariusza nie nadaje sie do literatury (gdyz dotyczg interaktywnosci lub animacji komputerowej), lecz pozostate
257 50 pytan dotyczy wytgcznie zawartosci tematycznej, przystajg wiec do kazdego medium, m.in. literatury.
W przypadku wybranych lektur Il'i lll etapu edukacyjnego (wiek 10-13 i 13-16) kryteria PEGI s generalnie
zgodne z praktyka szkolng w zakresie seksu, narkotykdw i wulgaryzmaow, natomiast regularnie podajg rating
[16+] i [18+] w kategoriach przemocy i dyskryminacji.

Compulsory Reading at school rated under PEGI

Summary

The paper discloses the double standards in age ratings applied to literature and video games in Poland.
The equivalent of age rating for literature can be found in school obligatory reading lists: e.g., books recom-
mended for 13-15-year-olds must have been rated [13+]. Curricular criteria can , then, be compared to video
games ratings thanks to the PEGI Questionnaire: 25 out of its 50 questions focus entirely on thematic content,
which makes them applicable to any medium — including literature. Applied to selected books prescribed
for Polish schoolchildren aged 10-13 (primary school, three final years) and 13-16 (junior high school), PEGI
generally confirms school ratings of Sex, Drugs and Bad Language, but repeatedly produces ratings [16+] and
[184] in the Violence and Discrimination categories.
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Sprzet do rywalizacji / rywalizacja sprzetu
Socjologiczne spojrzenie na autonomizacje przedmiotéw w sporcie

Przemystaw Nosal
Uniwersytet im. Adama Mickiewiczaw Poznaniu

Celem artykutu jest podkreslenie coraz silniejszego zwiazku pomigdzy technologia
a sportem. Dynamika tego pierwszego obszaru nicodwracalnie zmienia oblicze drugie-
go; jednoczesnie relacja ta stanowi wyktadnik pewnych szerszych proceséw spotecznych,
dzigki czemu analiza konsekwencji poglebiajacej si¢ zaleznosci pomiedzy obydwoma zja-
wiskami pozwala réwniez wyciaga¢ wnioski co do innych obszaréw zycia. W ponizszym
tekdcie szczegblna uwaga poswigcona zostata przedmiotowej reprezentacji technologii, jaka
jest sprzgt sportowy — ten ostatni, coraz powszechniejszy, w rosnacym stopniu programuje
dalszy rozwdj wspélczesnego sportu.

1. Sport jako obszar ekspansji technologicznej

Ernst Cassirer (2001) wskazuje na kluczowa ceche otaczajacej nas rzeczywistosci spolecznej:
»rzeczywisto$¢ jako taka — mimo jej surowych i nieodwracalnych prawidtowosci — nie jest
absolutnie sztywnym istnieniem, lecz podlegajacym modyfikacjom, dajacym si¢ formowa¢
materialem. Jej posta¢ nie jest skoriczona i ostateczna, lecz daje ludzkiej woli i aktywnosci
niezmierzone pole do dzialania” (s. 262). Kazdy obszar systemu spolecznego pozostaje wigc
podatny na zmiang, mozna go regulowaé czy ulepszaé. Jednostka ma mozliwo$¢ bezpo-
$redniego wplywania na otaczajacg ja rzeczywisto$¢ — przy uzyciu odpowiednich srodkéw.
Technologia jest zbiorem tych wtasnie narzedzi i zwiazanych z nimi regul postgpowania.
W zwiazku z tym rozwijajaca si¢ technologia podsuwa caty czas nowe rozwiazania w réz-
nych sferach zycia, zmienia przyjete reguly i sposoby postgpowania. Leopold Ziegler wska-
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zuje na dwa gléwne aspekty spotecznej roli technologicznych innowacji — ,wynajdywanie
coraz to lepszych sposobéw zastgpowania organicznej sity roboczej cztowieka oraz, w pewnej
mierze, pomnazanie $rodkéw stuzacych instynktowi zabawy” (Ziegler, 2001, s. 240). W za-
tozeniu technologia powinna wigc by¢ waznym czynnikiem ksztattujacym szeroko rozu-
miany obszar gier i zabaw.

Obserwujac ewolugje, jakiej ulegt $wiat sportu, mozna réwniez postawic tezg, ze zdecy-
dowana wickszo$¢ zmian (jesli nie wszystkie), do jakich doszto w jego obrebie, byta konse-
kwencja proceséw egzogennych, zwiazanych z rozwojem technologii. Sport rozumiany jako
zabawa i rywalizacja ulegl przedefiniowaniu na skutek innowacji technicznych oraz pogte-
bionej wiedzy technologicznej — kolejne etapy rozwoju technologii przynosity postgpujaca
modyfikacje przepiséw rozgrywek, réznicowanie naturalnych nieréwnosci pomigdzy spor-
towcami, wreszcie liczne przemiany, dokonywane w celu uatrakcyjnienia rywalizacji spor-
towej jako przekazu medialnego. Gléwnym nosnikiem tych zmian jest sprz¢t sportowy, to
za jego posrednictwem wprowadzane s3 konkretne udoskonalenia. Jak pisze Andrew van
Melsen (1969), whasnie dzi¢ki wykorzystaniu okreslonych przedmiotéw cztowiek zwigksza
swa umiejetnos$¢ ,wynajdywania sposobdw takiego taczenia danych natury, aby w wyniku
otrzymac¢ co$ nowego, co moze moze [mu] stuzy¢” (s. 273). Sposoby te maja utatwi¢ jedno-
stce wplywanie na otoczenie, ale jednoczesnie bezpowrotnie je zmieniaja. Stwierdzenie to
odnosi si¢ réwniez do wspdlczesnej rywalizacji sportowej — rozwéj sprzetu sportowego caty
czas podnosi jej poziom, jednoczesnie przeksztalcajac jej oblicze.

2. Przedmioty w sporcie - rys historyczny

Olimpijska idea sportu rozumianego jako szlachetna rywalizacja pomig¢dzy ludZzmi, a takze
migdzy czlowiekiem a jego wlasnymi ograniczeniami, dobitnie wyrazona w olimpijskim
motto ,,szybciej, wyzej, silniej” (Krawczyk, 1990, s. 85), wkroczyta w schytkowa faze. Liczba
innowagji systematycznie wprowadzanych do tradycyjnych zasad gier spowodowata, ze pro-
stota tego typu rozgrywek, o ktérych Roger Caillois pisal, ze ,,odwotuja si¢ wytacznie do
osobistych waloréw i majg na celu ich ujawnienie” (Caillois, 1973, s. 312), zostata bezpow-
rotnie utracona.

Dawny model wspétzawodnictwa opierat si¢ w gtéwnej mierze na walorach antropoge-
nicznych (sita migéni, hart ducha, samozaparcie). Florian Znaniecki definiowat sport jako
swalke, w ktdrej zamierzonym wynikiem jest zwyci¢zenie przeciwnika w pewnej, konwen-
cjonalnie wyznaczonej i uregulowanej formie fizycznego przeciwdzialania; doskonatos¢
bezwzgledna czynnosci fizycznych jest tu podporzadkowana sprawdzianowi wzglednej wyz-
szo$ci walczacych”. Tym samym umieszczal jego istotg w ramach konfrontadji fizycznosci. Ta
zasada — niewspomagania sportowca sprz¢tem — obowigzywata przez wiele lat. I nie chodzi
tu oczywiscie tylko o czasy starozytne, gdzie zawodnicy obywali si¢ bez jakiejkolwiek asysty
przedmiotéw — biegacze biegali boso a pigsciarze boksowali gotymi dtorimi. Nawet bowiem
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spojrzenie kilka dekad wstecz przekonuje, ze sprzgt sportowy réwniez wéwczas odgrywat
role marginalna w rozgrywce sportowej — Wojciech Fortuna swdj ztoty medal w skokach
narciarskich na Zimowych Igrzyskach Olimpijskich w Sapporo 1972 roku zdobyl, skaczac
na drewnianych nartach, ,przyodziany w sukienne narciarskie spodnie, zwykle buty, zako-
piaski wetniany sweter i rekawice robione na drutach” (Szatkowski, 2003). Jeszcze na Mi-
strzostwach Swiata w pitce noznej w 1938 roku niektérzy pitkarze grali boso a w 1978 roku
welniane koszulki polskich zawodnikéw podczas deszczu nasigkaty woda i wazyty ponad
kilogram (obecnie waza 100 graméw)'.

Gléwnym zadaniem sprzgtu dtugo pozostawalo wige swoiste primum non nocere, czyli
nieprzeszkadzanie sportowcom w rozgrywce. Stanem idealnym byta ,przezroczystos¢”
przedmiotéw, a jakakolwiek warto$¢ dodana z ich strony praktycznie nie funkcjonowata.
Czgsto jednak sprzgt nie dochodzit nawet do poziomu ,zero” i wreez przeszkadzat sportow-
com w rywalizacji (stad tez zawodnicy niejednokrotnie $wiadomie z niego rezygnowali — np.
afrykariscy biegacze bez butéw czy pitkarscy bramkarze bez rekawic).

Jednakze mnogo$¢ technicznych przeobrazen, ktérym zostaty poddane dyscypliny sporto-
we, sprawita, ze sprzet coraz cz¢sciej odgrywa kluczowa role w dzisiejszym wspétzawodnictwie.

3. Przedmioty w sporcie - stan aktualny

Wspélczesne funkcjonowanie przedmiotéw (sprzetu) w sporcie mozna podzieli¢ na dwa
obszary. Pierwszy z nich dotyczy organizacji i realizacji rozgrywek sportowych, drugi
w centrum zainteresowania stawia natomiast wokét przedmiotéw bezposrednio wykorzy-
stywanych w sportowej rywalizacji.

3.1. Sprzet regulujacy rywalizacje

Organizacja zawodéw sportowych w coraz wigkszym stopniu staje si¢ widowiskiem obar-
czonym okreslonymi wymogami technicznymi. Nie chcialbym w tym miejscu omawia¢
kwestii wptywu mediéw na sport — jest to temat na tyle obszerny, ze nalezatoby go poru-
szy¢ jako osobny watek. Wiele rozwiazan we wspétczesnym sporcie wywodzi si¢ wlasnie
z kontaktu z technologiami medialnymi — ze wzgledu na nie ustala si¢ godziny rozpoczecia
spotkan, modyfikuje si¢ reguly gry, aby byla bardziej czytelna dla widzéw (np. przypadek
siatkdwki), okresla si¢ nawet taki sposéb budowy stadionu, zeby umozliwiat on odpowied-
nie rozmieszczenie kamer?®. Skupig si¢ jednak na innych obszarach technologicznej ingeren-
¢ji w tym zakresie.

' Zobacz np. Targisportowe.pl (2007).
2Zob. wigcej w: Ostrowski, 2007, s. 111-130.
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3.1.1. Przedmioty regulujace rozgrywke

Po pierwsze, nalezy zauwazy¢, jak wielkim zmianom ulegty zasady rozgrywki sportowej. Dyna-
miczny rozwdj technologii umozliwil wicksza precyzje w kwestiach pomiaréw odleglosci, czasu
i innych danych fizycznych zwigzanych ze sportem. Docelowym dziataniem oséb odpowie-
dzialnych za organizacj¢ sportowej rywalizacji jest wigc weielenie w zycie rzeczonych rozwigzan
technologicznych tak, aby zapewni¢ jak najblizszy nieomylnosci sposob rozstrzygania o zwycigz-
cy zawod6w. Proces ten niesie za soba podwdjne konsekwengje. Z jednej strony stwarza pewien
arbitralny, pozaludzki sposéb regulacji i oceny. W znacznej liczbie rozgrywek sportowych (np.
w lekkiej atletyce, ptywaniu badZ innych sportach wodnych) zrezygnowano juz niemal zupetnie
z instytugji sedziego na rzecz fotokomoérek, podezerwieni czy odmiennych sprz¢téw pomiaro-
wych. W wielu innych sedziowie petnig marginalng funkcje — oceniaja styl lub inne pomniejsze
komponenty wyniku osigganego przez sportowcow (np. skoki narciarskie). Wreszcie w spor-
tach, w ktérych od arbitréw weciaz zalezy bardzo duzo, czynione s systematyczne préby w celu
przekazania ich kompetencji wytworom technologii (toczona juz od kilku lat dyskusja na temat
fotokomérki rozstrzygajacej o pozycjach spalonych oraz zdobytych bramkach w pitce nozne;j).

Tym samym realizuje si¢ pewien o§wieceniowy paradygmat nauki jako wiedzy absolutnej,
niepodwazalnej, osadzonej w empirycznym pomiarze, a nie w ludzkim afekcie. Juliusz Luka-
siewicz (2000) pisze w tym przypadku o ,$lepej sile” (s. 144) technologii, beznamigtnie od-
zwierciedlajacej ludzkie umiejetnosci i systematycznie eliminujacej zawodny element ludzki.

Konsekwencjg tego procesu jest zjawisko nazywane przez Marka Krajewskiego (2005)
kultura transparencji. Kultura ta ,eliminuje [...] kulturowe, spoteczne, obyczajowe i fizycz-
ne bariery, ktére tradycyjnie zakreslaty pole percepcji i zakres zjawisk, ktérych moglismy
dos$wiadczy¢. Tym samym pozwala ona jednostkom uczestniczy¢, najcz¢éciej na prawach
widza, w tych zdarzeniach, ktérych istnienia nawet nie zakladaty lub ktére byty dla nich
niedostgpne” (s. 166). Innymi stowy, nowoczesne technologie pozwalaja zmierzy¢ i okresli¢
to, co dawniej bylto nieuchwytne z racji niedoktadnosci i nieadekwatnosci narzedzi pomia-
ru. Najlepszymi przyktadami moga tu by¢ wyniki sportowcéw w zakresie osiaganego czasu
(wyscig) czy tez odleglosci (skok, rzut), wyznaczane przez odpowiedni sprzet az do setnych
czgsci jednostki pomiarowej (czyli setnej cz¢sci sekundy lub centymetra). Widzowie siedza-
cy na trybunach, a nawet znajdujacy si¢ w poblizu s¢dziowie, nie sg w stanie tak doktadnie
oceni¢ rozstrzygniecia zawodéw, jak moze uczyni¢ to fotokomérka. Tym samym to techno-
logia, a nie cztowiek, staje si¢ odpowiedzialna za przejrzysto$¢ i poprawne rozstrzygnigcia
zawod6w sportowych. Jednoczesnie nadbudowuje ona do rozgrywki dodatkowa dramatur-
gic — ,telewidz obserwuje narciarza lub ptywaka w akgji, sledzac réwnoczesnie na stoperze
uplyw czasu, z sekundy na sekundg, az do dziesi¢tnych, a nawet setnych sekundy. Mamy
wigc do czynienia z podwdjng konfiguracja. Fenomen staje si¢ jeszcze bardziej uchwytny
wtedy, kiedy telewizja powtarza w zwolnieniu momenty osiggania mety przez zawodnikéw,
a my obserwujemy zwiazek migdzy zwolnionym ruchem w obrazie a czasem mierzonym na
ekranie stoperem” (Ostrowski, 2007, s. 158).
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Warto jednak zauwazy¢, ze zbytnie zawierzenie pomiarowej stronie sportu moze doprowa-
dzi¢ do swoistej fetyszyzacji statystyki. Rozbudowane systemy obliczeniowe s obecnie w stanie
zmierzy¢ i policzy¢ obszary, ktdére wezesniej byty poddane jedynie ludzkiej percepcii i afekeyw-
nosci. Przyktadem moze by¢ tutaj zaprezentowany podczas pitkarskich Mistrzostw Europy
2008 Castrol Performance Index® — system komputerowy, podajacy takie statystyki jak cho¢by
procent doktadnych podan, $rednia predkosé, z jaka biegal zawodnik, i liczba kilometréw,
ktére przebiegt. John Naisbitt twierdzi, ze technologia mami jednostke obietnica rejestrowa-
nia rzeczywistosci, jednoczesnie wytwarzajac u niej emocjonalny dystans do otoczenia (Na-
isbitt, Naisbitt, Philips, 1999, s. 33). Rozbudowana na taka skale sie¢ pomiaru moze sta¢ si¢
jedynym miernikiem jakosci wystepu, przez co zredukuje zjawisko rywalizacji sportowej do
odpowiedniej wartosci liczbowej i w pewien sposéb mocno zubozy doswiadczanie spektaklu.

3.1.2. Przedmioty wokot gry

Po drugie, jesteSmy w tej chwili réwniez §wiadkami procesu technologicznego nasycania
sceny zawoddw, a wigc tej plaszczyzny, na ktdrej odbywa sig rywalizacja sportowa. W zatoze-
niu ma to prowadzi¢ do standaryzacji rozgrywek sportowych oraz uniwersalizacji ich przepi-
séw. Zastosowanie wsze¢dzie jednakowych technologicznych standardéw ma w zamierzeniu
wykreowaé opisywane przez Rogera Caillois (1973) ,,sztucznie stworzone warunki réwno-
$ci szans, pozwalajacej antagonistom zmierzy¢ si¢ w sytuacji idealnej, dzigki kedrej zyskana
przewaga jest $ciSle wymierna i niepodwazalna” (s. 30) — gdy wszystkie boiska, bieznie czy
tory wyscigowe beda takie same, to do minimum zostanie ograniczony wplyw pozaludz-
kich czynnikéw réznicujacych wyniki sportowcéw. Oznacza to jednak takze postepujaca
profesjonalizacj¢ sportu — pod wptywem technologii stopniowo odchodzi on od ideatu roz-
grywki, ktéra mozna uprawia¢ wsze¢dzie, w ,uméwionych granicach” (s. 302). Uprawianie
poszczegblnych dyscyplin sportu wiaze si¢ coraz bardziej ze specyficzng przestrzenia (sprze-
towi sportowemu pos$wi¢ccam dalsze paragrafy), przemieszcza si¢ w strong wyspecjalizowa-
nych ram. Wida¢ to cho¢by na przyktadzie biegania — kiedy$ uprawiane w dowolny sposéb,
obecnie systematycznie si¢ profesjonalizuje (tworzone sa specjalne Sciezki joggingowe, od-
bywaja si¢ kursy biegania itp.). Proces ten sprzyja manifestacji statusu. Im bardziej eksklu-
zywna przestrzen (np. pole golfowe), tym silniej komunikuje ona o pozycji gracza.

3.2. Sprzet do rywalizacji

Jeszcze wigksza ekspansje technologii mozna obserwowad w obrebie sprzetu, ktéry bezpo-
$rednio stuzy rywalizacji sportowej. Przedmioty i ich funkcjonowanie w sporcie staja si¢

3Zob. witryng Castrol Football: <http://www.castrolindex.com/>.
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coraz istotniejszym aspektem wspétzawodnictwa, a nawet jego fundamentem. Chodzi tu
zaréwno o przedmioty pozostajace swoistym ,instrumentarium” rozgrywki (np. pitki w ko-
szykéwee lub tenisie), jak i te bezposrednio ja wspomagajace (np. rakieta do tenisa, buty do
pitki noznej). Ich role podkresla fak, ze to wlasnie zréznicowanie uzywanego sprzetu czgsto
stanowi o§ klasyfikacyjna poszczegdlnych dyscyplin sportowych. Przyktadem moze tu by¢
szermierka, gdzie w zaleznosci od stosowanej broni (floretu, szpady badz szabli) i przy nie-
zmiennosci pozostatych elementéw otoczenia rozgrywki (przestrzen, stréj) catkowitej zmia-
nie ulegaja jej zasady (innym przyktadem moze by¢ strzelectwo).

Dodatkowym aspektem tego zjawiska jest szeroko rozumiana technicyzacja przedmio-
téw w sporcie, a wigc angazowanie najnowszych zdobyczy technologii do procesu wytwa-
rzania sprz¢tu sportowego. W zwiazku z tym, ze zaczal on odgrywac coraz wazniejsza rolg,
to jego produkcja rowniez ulegla $cistym regulacjom — oprzyrzadowanie musi mie¢ okreslo-
ne parametry (wymiary bramek, koszy, przedmiotéw lekkoatletycznych takich jak oszczep,
kula czy mtot) badz tez by¢ zrobione z odpowiednich materiatéw (np. okreslone tworzywa,
z ktérych powstaja pitki, tyczki, rakiety itp.). Ostatnie lata to w miedzynarodowym sporcie
proces wdrazania systeméw licencyjnych dla organizatoréw imprez, ktérzy w zaleznosci od
wypelnienia narzuconych odgérnie warunkéw dotyczacych rozgrywki otrzymuja mozliwosé
urzadzania zawodéw sportowych albo zostaja jej pozbawieni.

O wplywie sprzetu na ostateczny wynik zawodéw $wiadczy réwniez to, ze coraz czgsciej
jest on dopasowywany do indywidualnych potrzeb uzytkownikéw (sportowcéw). Proces
ten stanowi element szerszego zjawiska, jakim jest eksterioryzacja ciata, polegajaca na tym,
ze organy i ich funkcje znajduja swoje przedtuzenie w $wiecie zewnetrznym?®. Ciata ludz-
kie, w tym takze ciala sportowcdéw, coraz silniej integruja si¢ z przedmiotami — ,gadzety
staja si¢ réwniez czg¢scia naszej osobowosci, o czym zreszta przekonuja nas sami producen-
ci umieszczajac w ich nazwach zaimek ‘ja’, mamy zatem komputery I-Mac, aparaty I-Look
czy zegarki I-Control” (Jakubowska, 2009, s. 75). Idac tym tropem, dzi$ nie sa juz niczym
niezwyktym buty sportowe tworzone w oparciu o odlew stopy czy tez koszulki dostoso-
wane do specyficznej budowy ciata. W sytuacji systematycznego wyréwnywania poziomu
sportowego zawodnikéw, maksymalne usprawnienie i dopasowanie sprz¢tu sportowego do-
starcza jego uzytkownikowi subtelnej przewagi we wspélzawodnictwie z réwnymi sobie,
czynigc go dzigki temu swoistym primus inter pares (i odwrotnie: znana jest historia pol-
skiej tenisistki Agnieszki Radwariskiej, ktéra swoja porazke thtumaczyta koniecznoscia grania
pozyczong rakieta). Wiasnie na ten aspekt wskazuje dzi$ coraz wigcej specjalistéw — o klu-
czowych rozstrzygnigciach cz¢sto decyduja juz nie indywidualne predyspozycje zawodnikéw
(te sa zwykle zblizone); jezyczkiem u wagi sa niuanse, takie jak rozwiazania technologiczne
wspomagajace zawodnikéw. Czy jednak w tej sytuacji wcigz uprawomocnione jest mowie-
nie o sprzgcie do rywalizacji, czy mozemy juz raczej obserwowaé postepujaca autonomiza-
¢j¢ przedmiotéw w sporcie?

*Zob. wigcej: Baldwin, Longhurst, McCracken, Ogborn, Smith, 2007, s. 357.
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4. Rywalizacja sprzetu? Autonomizacja przedmiotéw w sporcie

Ekspansja technologii na niemal wszystkie obszary zycia spolecznego sprawita, ze réwniez
wspolczesny sport nie moze si¢ obejs¢ bez jej obecnosci. Rozliczne techniczne aplikagje,
najczgsciej w postaci sprzgtu sportowego, nie tylko wzbogacity rywalizacj¢ sportowa, ale
réwniez zmienity jej oblicze. Mozna wrecz zaryzykowac tezg, ze rozwéj i wszechobecnosé
specjalistycznych przedmiotéw w sporcie doprowadzity do sytuacji, w ktérej to coraz cze-
$ciej wlasnie technologia — a nie ludzkie zdolno$ci — przesadza o wyniku rozgrywki. Gun-
ther Anders uzywa okreslenia ,,antykwaryczno$¢ cztowieka” — wytwarzane przez jednostke
produkty techniczne przescignely ja i teraz nie jest ona w stanie zapanowa¢ nad ich dalszym
rozwojem. Wedtug tego autora jeste$my obecnie §wiadkami rozbieznoéci migdzy umiejetno-
$cia wytwarzania a zdolnoscia do przewidywania konsekwenciji tego dziatania (za: Bohme,
2001, s. 485). Jednoczesnie samo stosowanie przedmiotéw stato si¢ czyms o wiele fatwiej-
szym niz dawniej. Van Melsen (1969) wskazuje na trzy typy wytworéw technologicznych:
»Narzedzia bezposrednio uzupetniaja reke, dzigki czemu moze ona spetnia¢ funkeje, ktérych
sama nie mogtaby spetnia¢ lub spetniataby je z wielkim trudem [...] musza by¢ poruszane,
kierowane i obdarzone energia przez reke. Instrument jest czyms bardziej skomplikowanym
i dlatego jest zdolny do petnienia swojej funkcji mniej lub bardziej niezaleznie, jesli tylko
zostanie wprawiony w ruch. Maszyna jeszcze bardziej jest niezalezna i domaga si¢ jedynie
obstugi i kontroli” (s. 255). Obecny sposéb funkcjonowania sprzetu sportowego coraz bar-
dziej przemieszcza si¢ w strong ,instrumentu” czy nawet ,maszyny’. Warto réwnoczesnie
zauwazy¢, jak dtuga droge przebyt sprzet — od niebytu, przez przezroczysto$é, po bycie klu-
czowym elementem i gléwnym czynnikiem réznicujacym sportowcéw. Jego obecna pozycja
charakteryzuje si¢ daleko posunigta autonomia — przedmioty uzywane w rozgrywce spor-
towej niemal w tym samym stopniu funkcjonujg réwniez poza nia. Status ten szczegélnie
widoczny jest na przyktadzie pigciu proceséw.

4.1. Réznicowanie szans sportowcow za sprawg sprzetu

Dynamiczny rozwdj i réznicowanie si¢ sprz¢tu sprawily, ze dostgp do niego coraz cz¢éciej
stanowi element @b initio zaburzajacy sytuacj¢ réwnych szans sportowcéw, ktéra to — zgod-
nie z definicja gier i zabaw Caillois — jest niezb¢dna w tego typu rywalizacji. Zawodnik
mogacy korzysta¢ z najnowoczesniejszych zdobyczy techniki znajduje si¢ w lepszej sytuadji
startowej niz jego konkurent, ktéry takiej mozliwosci nie ma. Tym samym technologia (po-
przez swoje przedmiotowe emanacje) staje si¢ dzi§ gtéwnym czynnikiem asymetrii miedzy
zawodnikami, ksztaltujac obszar nieodtacznej i narastajacej nieréwnosci w sporcie. Dyspro-
porcja ta dotyczy przede wszystkim dwoch gltéwnych typéw sprzgtu sportowego.

Po pierwsze, chodzi tutaj o sprzgt bezposrednio wspomagajacy ciato sportowca pod-
czas zawod6w — odziez, obuwie, specjalistyczne dodatki (np. okulary ptywackie). Czgsto
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jego zaawansowanie ma decydujacy wptyw na wyniki osiagane podczas zawodéw. Przy-
kfadem moze tu by¢ supernowoczesny kostium plywacki Speedo LZR nazywany potocz-
nie skdrg rekina. Dzigki zastosowaniu najnowszych technologii z obszaréw biomechaniki
i tekstylnictwa praktycznie do minimum zmniejszono opdr, jaki kostium ten stawia wodzie.
O efektywnosci takiego rozwiazania niech $wiadczy fake, ze 47 z ostatnich 51 ptywackich
rekordéw $wiata pobito wlasnie w skérze rekina (Leniarski, 2008).

Drugim obszarem ksztaltujacym nieréwnosci jest dostep do technologii zwiazanych
z treningiem. Wedtug Lukasiewicza (2000) technologia stanowi obszar sztucznego prébo-
wania rzeczywistosci — ,,nim ludzie podejma dziatania w realnym $wiecie, w $wiecie natury
i ich wlasnych wytworéw, maja mozliwo$¢ eksperymentowania i szkolenia si¢ w symulo-
wanej wirtualnej przestrzeni” (s. 4). Naukowcy dostarczajg wigc coraz to nowego sprzgtu
sportowego, ktéry ma imitowac warunki rzeczywistej rywalizacji oraz poméc w podnosze-
niu umiej¢tnosci sportowych. Przyktadem moga tu by¢ tunele aerodynamiczne stosowane
w celu szkolenia skoczkéw narciarskich. Mozliwos¢ korzystania z takich specjalistycznych
urzadzen treningowych sprawia, ze okreslone zdolnosci moga by¢ nabywane szybciej niz
przy innego rodzaju treningu.

4.2.Ingerencja technologiczna w ciato sportowca

Jednym z celéw technologicznej ekspansji jest dopelnienie naturalnych zdolnosci ciata jed-
nostki, a nawet wykroczenie poza ich granicg. Przywotywany juz wezesniej Ziegler (2001)
wskazuje réwniez na przekazanie pierwotnie organicznych czynnosci jakiemus$ mechani-
zmowi i odciazenie w ten sposéb cztowieka od wysitku, ktéry bytby w przeciwnym razie
nieunikniony (s. 229). Przektadajac te stwierdzenia na grunt sportu, warto zauwazy¢, ze
specyficznym poglebieniem ingerencji technologii w zewngtrzne funkcjonowanie sportowca
jest ingerencja wewngtrzna — dotyczaca bezposrednio jego ciata. Odbywa si¢ ona zaréwno
na poziomie anatomii, jak i fizjologii.

Chris Shilling klasyfikuje procesy taczenia ciata z technologia, wyrézniajac dwa gléwne
typy — fizyczne zastgpowanie i fizyczne wzmocnienie: ,,Pierwszy z nich zwiazany jest z zastg-
powaniem przez protezy organicznych czg¢sci ciata, a zatem technologia ma w tym przypad-
ku raczej przywréci¢ niz powigkszy¢ ludzkie zdolnosci, w drugim procesie, dzigki potaczeniu
naturalnych zdolnosci z dodatkowa technologia, zdolnosci te zostaja zwigkszone” (cyt. za:
Jakubowska, 2009, s. 75). Pierwsza kategori¢ najlepiej ilustruje przyktad biegacza z Republi-
ki Potudniowej Afryki, Oscara Pistoriusa. Zawodnik ten, pomimo kalectwa (jako dziecko
stracil obydwie nogi), rywalizuje na réwni ze sportowcami uznanymi zwyczajowo za pel-
nosprawnych. Mozliwe jest to dzigki specjalistycznym protezom dolnych konczyn, wyko-
nanym z wiékien weglowych, ktére sprawiaja, ze zdolnosci ruchowe biegacza sa takie same,
a jak twierdzg niektérzy naukowcey (Leniarski, Ciastori, 2008), nawet wicksze od zdolnosci
osoby sprawnej. Podobne operacje, tylko ze na mniejsza skalg, mozna obserwowaé réwniez
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na przyktfadzie sztucznej odbudowy $ciegien lub migéni. Tym samym dzigki zastosowaniu
najnowszych technologii i ich bezposrednim aplikacjom w ciato cztowieka podwyzsza on
(lub wyréwnuje, jesli punktem wyjscia byt pewien stan uposledzenia) swoje anatomiczne
predyspozycje do uprawiania sportu. Proces ten nazywany jest cyborgizacja i charakteryzuje
si¢ postgpujaca przeksztatcalnoscia ludzkiej anatomii, zwykle gdy na skutek ,,operacji pla-
stycznych lub implantologii ciato czlowieka staje si¢ udoskonalone technologicznie” (Rad-
kowska-Walkowicz, 2008, s. 27).

Druga kategoria odnosi si¢ do zjawiska okreslanego mianem medykalizacji. Jak pisze
Malgorzata Jacyno (2007), polega ono na postrzeganiu cztowieka w kategoriach biomedycz-
nych oraz kontrolowaniu za ich pomocag coraz to nowych aspektéw jego funkcjonowania.
Proces ten na gruncie sportowym widoczny jest na przyktadzie nieustannie zwigkszajacej
si¢ liczby medycznych specjalistéw zatrudnianych w druzynach sportowych — dietetykéw,
biomechanikéw, farmaceutéw, psychologéw itp. Znaczna cz¢$¢ czynnosci zyciowych spor-
towcéw jest obecnie regulowana lub wspomagana poprzez wskazywane przez fachowcéw
odpowiednie zdobycze farmacji: preparaty witaminowe, odzywki czy napoje regenerujace.
Wytwory wspélczesnej medycyny staly si¢ gtéwna sita wspomagajaca organizm sportowca.
Jednoczesnie jednak positkowanie to coraz czgéciej przechodzi w patologie zjawiska, jaka
jest doping. Zawodnicy uzywaja wtedy do stymulacji srodkéw niedozwolonych, nienatu-
ralnie powigkszajacych ich mozliwosci (réwnie wiele emocji wzbudza kwestia tzw. dopin-
gu genetycznego, a wigc ingerencji w kod genetyczny sportowca po to, aby w odpowiedni
sposob modyfikowa¢ komérki tkanek potrzebnych do uprawiania odpowiedniej dyscypli-
ny sportowej).

Wielos¢ istniejacych proceséw technologicznej ingerencji w ciato cztowieka (od sport-
-testeréw po protezy koriczyn) powoduje, ze — wedtug Alexandra Chislenko — wszyscy dzi$
jestesmy fyborgami, czyli funkcjonalnymi cyborgami, ktére nie moga polegaé wytacznie na
swoich ciafach, ale musza postugiwac si¢ réwniez materialnymi ekstensjami, rozumianymi
jako narzedzia (za: Jakubowska, 2009, s. 79). Procesy, o ktérych tu mowa, nie ograniczaja
si¢ zatem wylacznie do $wiata sportu.

4.3. Estetyzacja sprzetu sportowego

Sprzet sportowy coraz cz¢éciej uniezaleznia si¢ od pierwotnego utylitarnego kontekstu swo-
jego istnienia i staje si¢ przedmiotem funkcjonujacym samodzielnie, b¢dacym zarazem
dzietem sztuki, elementem designu czy tez wspétczesnej mody. Ponad aspekt uzytecznosci
przedmiotéw w rozgrywce sportowej przedktadany jest ich aspekt wizualny. Na porzad-
ku dziennym w sporcie jest juz wysadzanie obuwia diamentami, projektowanie odziezy
przez najstynniejsze domy mody oraz konstruowanie stadionéw sportowych w ten sposéb,
zeby oprécz zapewnienia odpowiedniej przestrzeni do rywalizacji byly takze atrakcyjne pod
wzgledem architektonicznym. Jednoczesnie wszystkie te twory zachowuja szczegélng ,nad-
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przyrodzong aur¢”, poniewaz w oczach wigkszosci fanéw maja status specyficznych relikwii
(w przypadku stadionu — oftarzy) zwigzanych z ukochanym sportowcem, druzyna czy dys-
cypling sportu.

Zjawisko to wpisuje si¢ w estetyzacj¢ zycia spolecznego — proces rosnacej ikonicznosci
(utrwalania oraz rozprzestrzeniania si¢ wizualnych reprezentacji) pewnych aspektéw zycia
codziennego, a takze nadawania im symbolicznej warto$ci. Nie wystarczy juz, aby przed-
mioty spetnialy przewidziane dla siebie zadania, ale musza by¢ one takze wizualnie satys-
fakcjonujace.

4.4, Sprzet sportowy jako autonomiczna przestrzen marketingowa

W dobie komercjalizacji rozgrywek sportowych przedmioty staty si¢ takze gléwnym nosni-
kiem dziataii marketingowych. Umieszczane sa na nich komunikaty reklamowe oraz inne
wizualne reprezentacje firm chcacych zaistnie¢ poprzez rynek sportowy. Gltéwny atut tej
strategii to wlasciwo$¢ sportu, ktéry jako domena emocdji jest najbardziej podatny na dziata-
nia marketingowe — zaangazowany w doping swojej druzyny kibic najpierw czuje, potem do-
piero mysli. No$nikiem reklam jest przede wszystkim odziez sportowa (przyktady koszulek
siatkarskich czy pitkarskich pokazuja, ze czgsto poza reklamami trudno znalez¢ tam miejsce
dla innych obowiazkowych oznaczen, jak numer czy godlo), ale takze sprz¢t wykorzysty-
wany w rozgrywce (np. motocykle w zuzlu czy bolidy w Formule 1). Ciekawym przykta-
dem trwatlosci tej relacji jest wspdlczesny boks. Bokserzy na ringu wystepuja bez koszulek,
w zwiazku z czym pozbawieni sg istotnej przestrzeni, na ktérej mozna umieszczaé tresci re-
klamowe. Sytuacja ta powodowata ich relatywna deprywacje wzgledem zawodnikéw innych
dyscyplin (mniejsze mozliwosci reklamowania si¢ powoduja obnizone zainteresowanie dys-
cypling ze strony sponsordw, a co za tym idzie — mniejsze zarobki sportowcéw). Wyjsciem
z sytuacji okazato si¢ malowanie reklam bezposrednio na plecach zawodnikéw. Innym inte-
resujacym procederem sa proby wprowadzania do najbardziej medialnych dyscyplin dodat-
kowego sprzetu sportowego, na ktérym mozna by umieszczaé pozadane tresci — opasek na
nadgarstki, kaskéw ochraniajacych glowe czy tasm $ciagajacych na stawy.

Wyjatkowo silna relacja poszczegélnych elementéw sprzgtu sportowego i marketingu
przejawia si¢ cz¢sto rowniez w innych, niesportowych plaszczyznach — elementy te funkejo-
nujg jako gadzety, upominki, cz¢sci garderoby czy pamiatki z wyjazdu.

4.5. Sport przedmiotow (?)
Coraz bardziej dynamicznie rozwija si¢ takze grupa dyscyplin, w ktérych to whasnie techno-

logiczna jakos¢ sprzgtu sportowego stanowi sedno rywalizacji. Najlepszym przyktadem sa tu
rajdy samochodowe. Przynalezno$¢ do zespotu okreslonego producenta z miejsca réwniez
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programuje mozliwosci koricowego sukcesu. Wystgpowanie w barwach Ferrari, McLarena
czy Williamsa daje kierowcy zdecydowanie wigksze mozliwosci niz reprezentowanie Renault
czy Hondy. Najnowsze technologie wykorzystywane w tej pierwszej grupie pojazdéw zwigk-
szajg bowiem mozliwosci bolidéw (moc silnika, efektywnos¢ acrodynamiki) do tego stopnia,
ze pozostalym uczestnikom rajdu trudno je zniwelowaé nawet wysokimi umiej¢tnosciami
kierowania pojazdem. Efektem takiej sytuacji jest wieloletnia dominacja rozgrywek przez
druzyny wspomnianych trzech producentéw. Podobnie rzecz si¢ ma w przypadku wyscigéw
motorowodnych (najbardziej znane to F1 Powerboat Racing) — tutaj réwniez jako$¢ uzytko-
wanej 16dki petni kluczowa role i wplywa w znacznym stopniu na kocowy wynik zawodéw.
Tak silnie réznicujaca funkcja technologii sprawia, ze nalezatoby zastanowic¢ si¢ nad sta-
tusem tego typu rozgrywek. Jesli bowiem otwarcie neguja one ,sztucznie wytworzona réw-
no$¢ szans”, to i sama rywalizacja na torze staje si¢ bardziej technologicznym wyscigiem
niz sprawdzianem ludzkich zdolnosci. Czy stad juz prosta droga do sportu bez cztowieka?

5. Sprzet do rywalizacji czy rywalizacja sprzetu?

Jak wspominatem na poczatku tekstu, ekspansja technologiczna, ktdrej obecnie jestesmy
$wiadkami, nieodwracalnie zmienita oblicze wspdtczesnego zycia spotecznego. Poszerzajaca
si¢ wiedza oraz rosnaca liczba praktycznych aplikacji technicznych znalazty $wietne medium
w postaci przedmiotéw — to wlasnie one staly si¢ obszarem zaposredniczonego wptywu
technologii na spoteczeristwo. Wywotywane przez nie zmiany znalazty réwniez odzwier-
ciedlenie na plaszczyznie sportu. Sprzet sportowy uzywany w rozgrywkach coraz czgsciej
stanowi gtéwny element réznicujacy szanse zawodnikéw, a postgpujaca medializacja rozgry-
wek sportowych sprawita, ze traktowany jest on réwniez jako przestrzent marketingowa. Te
oraz inne wezesniej opisane procesy doprowadzity do sytuacji, w ktérej sprzet sportowy stat
si¢ kluczowym elementem rozgrywki sportowej — trudno wyobrazi¢ sobie dzis jakiekolwiek
zawody bez jego udziatu.

W swojej emancypacji sprz¢t poszed! jednak jeszcze o krok dalej i niejednokrotnie zbliza
si¢ do petnej autonomii, przekraczajac pierwotnie przewidziane dla siebie ramy dzialania.
Tym samym coraz bardziej zasadne wydaje si¢ pytanie, czy mamy wspélczesnie do czynie-
nia ze sprzgtem do rywalizacji, czy rywalizacja sprzetu.
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Sprzet do rywalizacji / rywalizacja sprzetu. Socjologiczne spojrzenie na autonomizacje
przedmiotéw w sporcie

Streszczenie

Pisanie 0 wspodtczesnym sporcie jako o rywalizacji ludzkich mozliwosci staje sie coraz bardziej dyskusyjne.
Swiat sportu stat sie bowiem polem daleko idacej ingerendji technologicznej. Jej oddziatywanie zmodyfiko-
wato nature tego obszaru — zardwno na ptaszczyznie zewnetrznej wobec sportowca (zwigzanej ze sprzetem
sportowym: tym, przy uzyciu ktorego sie rywalizuje — pitkami, rowerami — i tym, ktory wspomaga rywalizacje
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- odzieza, obuwiem), jak i tej ingerujacej w jego ciato (technodoping, medykalizacja). Ekspansja ta na tyle
zmienita oblicze sportu, ze mozna sie zastanawia¢, czy nie mamy dzi$ do czynienia przede wszystkim z rywa-
lizacjg sprzetéw sportowych, a dopiero w dalszej kolejnosci z konkurujgcymi ze sobg ludzmi.

The equipment for competition / The competition of equipment. Sociological analysis
of progressing object autonomy in sport

Summary

Thinking about contemporary sport as a human potentiality competition is becoming more and more
arguable, as the world of sport has become an area of far-reaching technological interference. That influence
has deeply modified both the external (related to sports equipment: that which is used for competition — like
balls or bikes — and that which supports competition - clothes and shoes) and internal (technodoping, sports
medicine) level of sport. The expansion of technology has greatly changed sporting anatomy, which leads
to a reflection on a new aspect of contemporary sport: is equipment still designed primarily to serve human
competition or is there more a rivalry of technology itself?
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Zabawy rozwijajace sprawnos¢
moéwienia w jezyku obcym

Beata Rusek
Akademia im. Jana Dhugosza w (zestochowie

Rozwéj kompetencji komunikacyjnej jest procesem zlozonym i bardzo dtugotrwatym, wy-
magajacym wielu ¢wiczen. W przypadku jezyka niemieckiego jest to cz¢sto zmudna praca za-
réwno dla nauczyciela jak i dla uczniéw, ktérzy tatwo popadaja w zniechecenie. Blokady i lek
przed méwieniem sa powodowane z jednej strony ograniczeniami jezykowymi, brakiem odpo-
wiednich $rodkéw leksykalnych, struktur gramatycznych oraz ptynnosci ich uzycia, z drugiej
za$ sa natury psychologicznej, wynikaja miedzy innymi z lgku przed o$mieszeniem. Dlatego
chcac wspiera¢ rozwdj sprawnosci méwienia, nie mozna si¢ ograniczy¢ do celéw kognityw-
nych, ale trzeba réwniez zadba¢ o sfer¢ emocjonalng i spoteczng osobowosci ucznia. Punktem
wyijécia do udanej komunikacji na zajeciach musi by¢ stworzenie pozytywnych relacji w grupie,
tak aby uczniowie mieli ochote ze sobg rozmawia¢. Nie bedzie to mozliwe, jesli nie beda sie
znali. Idealna bylaby grupa, ktéra si¢ zna i lubi, a jej cztonkowie ufajg sobie.

1. Dlaczego zabawa?

Dobrym rozwiazaniem w przypadku grup, ktérych uczestnicy znaja si¢ stabo badz
w ktérych wystepuja antagonizmy, moze by¢ stosowanie réznych zadan o charakte-
rze ludycznym, ktére integruja ,,aktywnosci réznych sfer osobowosci — intelektualnej
(cel zabawy / gry), emocjonalnej (pozytywne napiecie zwigzane z nieznajomoscia wyniku
zabawy / gry) i spofecznej (interakcja z innymi uczestnikami — kooperacja lub rywalizacja)
(Siek-Piskozub, 2001, s. 105). Do dyspozycji nauczyciela pozostaje szeroki wybdr rézno-
rodnych form pracy o charakterze zabawy, ktére umiejetnie stosowane nie tylko podnosza
motywacjg, ale réwniez spetniaja szereg innych funkgji. Wsréd nich w kontekscie naucza-
nia jezyka obcego nadrzedng jest naturalnie rozwdj wiedzy jezykowej (leksyka, gramatyka,
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stylistyka) oraz ksztalcenie sprawnosci jezykowych (méwienie, pisanie, rozumienie tekstow
stuchanych). Siek-Piskozub (tamze, s. 103-104) przekonuje, ze stosowanie zabaw umozliwia
stworzenie idealnego ,,mikroklimatu” sprzyjajacego uczeniu si¢, na ktéry skladajq si¢ m.in.:

* poczucie zaufania i bezpieczefistwa;

* poczucie wspélnoty, w ktérej uczniowie okazuja sobie zrozumienie, sympatie i ucza

si¢ wzajemnej akceptacjis

* poczucie otwartosci i autentycznosci, poniewaz kazdy uczestnik ma prawo wyrazad

swoje poglady i przekonania bez obawy, ze zostang one uznane za niewfasciwe;

* poczucie wolnosci, gdyz zabawie nie towarzyszy przymus.

~W trakcie gry czy zabawy zaspokojona zostaje potrzeba bezpieczenistwa, a takze uru-
chamiajg si¢ potrzeby wyzszych rzedéw — potrzeba wigzi [...], potrzeba uznania, samoreali-
zacji” (tamze, s. 106). Zabawy okazujg si¢ bardzo dobrym sposobem na lepsze poznanie si¢
w grupach, ktére spotykaja si¢ po raz pierwszy. Bawiac si¢, uczniowie maja okazje zrobi¢ cos
razem, przezy¢ wsp6lnie co$ pozytywnego i dzigki temu aktywnosci takie sg $wietnym an-
tidotum na sztywna atmosferg i blokady komunikacyjne uczestnikéw, poniewaz wplywaja
pozytywnie na dynamike grupy. Zabawy utatwiaja réwniez pozyskanie uwagi i zaintereso-
wania uczestnikéw, kiedy sa zmeczeni, np. na popotudniowych zajeciach, lub rozproszeni
po napisanym tescie. Szczegélnie uzyteczne sa zabawy we wszystkich trudnych sytuacjach,
kiedy nie mozna przerwa¢ milczenia grupy lub gdy sa w niej osoby dominujace, ktérych ak-
tywno$¢ hamuje pozostatych.

Gry i zabawy traktowane s3 czgsto niestusznie jak niewiele znaczacy przerywnik w nauce,
gdy tymczasem wlasnie w ich trakcie uczniowie uczg si¢ tatwiej i szybciej. Cechy charakte-
rystyczne dla technik ludycznych, takie jak ruch, muzyka czy odgrywanie rél, aktywizujac
prawa pétkule mézgowa, przyspieszaja proces uczenia si¢. Walther (2006, s. 54) poréwnu-
je motywacj¢ wywotang pozytywnymi emocjami w trakcie zabawy do rodzaju dopingu dla
uczniowskiego mézgu. Rados$¢ podnosi wydzielanie hormonu szczg¢scia: dopaminy, ktéra
to odpowiada za przekazywania bodzcéw i informacji do mézgu. Zabawy mozemy stoso-
wac zaréwno na poczatku lekdji, zeby zaczaé poprzez zabawe, zmotywowac grupe do pracy,
jak i na zakoriczenie, posumowanie zaj¢¢. Zabawa moze réwniez stanowi¢ rdzen zajeé jezy-
kowych, jesli jej gléwnym celem jest ksztatcenie sprawnosci jezykowych. Poprzez zabawy
mozemy zatem wprowadzaé, utrwalad i powtarza¢ materiat jezykowy.

2.Typologia zabaw

Ze wzgledu na swa ztozonos¢ i wszechstronno$¢ zabawy sa bardzo trudne do jednoznacz-
nego sklasyfikowania. W literaturze przedmiotu' istnieje wiele typologii gier i zabaw, ktére

! Szeroko omawia ten temat Siek-Piskozub (2001, s. 173-174). Por. réwniez Dauvillier, Levy-Hillerich (2004); Walther
(2006); LofHer (1983); Behme (1992).
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za punkt wyjscia przyjmuja rézne kryteria. Jednym z nich moze by¢ autentyczno$¢ zabawy.
Mozemy tutaj méwi¢ o autentycznych zabawach, ktére zostaly przystosowane do specyfiki
nauczania jezyka obcego, oraz o takich, ktére powstaty dla potrzeb szkolnych. Do pierwszej
grupy zaliczajg si¢ wszystkie zabawy, w ktére bawig si¢ réwniez rodzimi uzytkownicy jezyka.
Naleza tutaj m.in. takie zabawy jak:

¢ szubienica,

* puzzle,

¢ domino,

* panstwa i miasta,

* bingo,

¢ tamigtéwki, np. krzyzéwki, wykreslanki,

* gry w karty, np. kwartety, Memory, Czarny Piotrus,

* gry planszowe, np. Monopoly,

* zabawy towarzyskie, np. mafia, psycholog, tabu,

* quizy, np. Kofo fortuny, Milionerzy.

Wsréd zabaw dydaktycznych znajda si¢ zaréwno stricte jgzykowe (gramatyczne, leksykal-
ne oraz rozwijajace poszczegdlne sprawnosci), jak i komunikacyjne, np. zabawy z podziatem
na role, symulacje, debaty.

LofHler (1983, s. 34-35) wychodzi z zatozenia, ze kazda zabawa zawiera w sobie trzy ro-
dzaje dziatan: uczenie sig, prezentacje oraz interakeje, i czyni je podstawa swojej typologii
zabaw. W kazdej zabawie wyst¢puja wszystkie te elementy, jednak nie s3 one jednakowo
mocno akcentowane. I tak LofHler wyréznia:

* Lernspiele — zabawy jezykowe, nastawione na uzycie okreslonych struktur i zwrotéw

oraz rozwijanie sprawnosci jezykowych;

* Darstellende Spiele — zabawy teatralne, w jakich uczniowie przyjmuja zazwyczaj jasno
okreslone role oraz otrzymuja stownictwo, ktére moga wykorzystaé, wcielajac si¢
w nie. Zabawy te maja cz¢sto charakter odtworezy, na wyzszych poziomach zaawanso-
wania mogg by¢ punktem wyjscia dla kreatywnych, swobodnych wypowiedzi. Naleza
tutaj odgrywanie scenek, tworzenie dialogéw, pantomima, skecz.

* Interaktionsspiele — zabawy interakcyjne, ktérych najwazniejszym elementem jest
werbalna i niewerbalna interakcja migdzy uczestnikami. Wymieni¢ tutaj mozna sy-
mulacje, minisytuacje, wszystkie zabawy, w ktérych rozwiazanie zadania wymaga
wspolpracy uczestnikéw (Kooperationsspiele), oraz zabawy ukierunkowane na swo-
bodna wypowiedz.

Wsréd kryteriéw glottodydaktycznej typologii zabaw Siek-Piskozub (2001, 5.181-202)
wymienia wiek ucznia, cel dydaktyczny oraz warunki nauczania, takie jak poziom znajo-
mosci jezyka, czas, jakim dysponujemy, wielko$¢ grupy oraz materiaty nauczania. Zabawy
mogga zostaé zastosowane na wszystkich poziomach nauczania jezyka obcego oraz na wszyst-
kich etapach rozwoju sprawnosci méwienia, poczawszy od przygotowania do niej, a na au-
tentycznej komunikacji skoniczywszy. Ze wzgledu na cel referowana autorka dzieli techniki
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ludyczne na dwie kategorie, do pierwszej zalicza techniki rozwijajace system jezykowy, do
drugiej takie, ktérych gtéwnym zadaniem jest rozwéj sprawnosci komunikacyjnych.

3.Typologia zabaw rozwijajacych sprawnos¢ méwienia?

Komorowska (2002) stusznie zauwaza, ze w drodze do kompetencji komunikacyjnej trzeba
rozgraniczy¢ poprawnos$¢ i ptynnosé wypowiedzi. W proponowanej przeze mnie klasyfika-
cji zabaw rozwijajacych sprawno$¢ méwienia uwzglednitam réwniez zabawy nastawione na
system jezykowy, gdyz zgodnie z typologia zadan rozwijajacych sprawnos$¢ méwienia Schatza
(20006, s. 43-44) mozna zaliczy¢ je do zadan przygotowujacych do komunikacji, przedko-
munikacyjnych. I tak wéréd zabaw majacych na celu rozwdj sprawnosci komunikacyjnej
wyrézni¢ mozna trzy podstawowe grupy:

*  zabawy rozwijajace poprawnos¢ jezykowa;

*  zabawy rozwijajace ptynnos¢ wypowiedzi;

*  zabawy nastawione na swobod¢ wypowiedzi oraz integracje grupy.

A. Zabawy nastawione na poprawnos¢ jezykowa?

Znajdujg si¢ tutaj zabawy fonetyczne, gramatyczne oraz rozwijajace stownictwo. Majg cha-
rakter zamknigty i odtwérczy, sg jednak niezbedne®. Ich gtéwnym celem jest utrwalenie
uzycia okreslonych form jezyka. Ponizej kilka propozyciji:

a. Zabawy fonetyczne®

— Familie Wagner — Pierwszym krokiem do poprawnej wymowy jest identyfikacja obcojezycznych dzwie-
kéw. W zabawie Familie Wagner uczniowie maja za zadanie rozpoznaé brzmienie stéw: Familie, Vater,
Mutter, Sohn, Tochter, Kinder, Kater oraz zareagowad na nie wezeéniej ustalonym ruchem. Kazda osoba

w grupie otrzymuje rolg, nastgpnie nauczyciel opowiada lub czyta pewna historig z zycia rodziny Wagner:

?Lohfert (1986) wéréd zabaw komunikacyjnych wyrdznia np. zabawy z wykorzystaniem kart, kwartety, quizy,
odgrywanie rél, zabawy z lukq informacyjng oraz zabawy, ktérych celem jest opowiedzenie historii. Behme (1992)
dzieli natomiast zabawy komunikacyjne wedtug dtugosci i ztozonosci wypowiedzi. Wychodzi od zabaw, w ktérych
uczniowie reaguja jednym stowem (Wortwahlspiele). Nastgpnym etapem sa zabawy, w ktérych wystarczajaca jest
odpowiedZ jednym zdaniem (Eingelsatzspiele). Najbardziej ztozone sa zabawy, ktérych efektem sa wielozdaniowe
wypowiedzi (mehrsitzige Redetextspiele). Behme zalicza tutaj zaréwno monologi, jak i dialogi.

3Ze wzgledu na ograniczong objetos¢ tej pracy zdecydowatam si¢ na szczeg6towe oméwienie tylko pierwszej grupy zabaw.

*Nawet sztywno$¢ ¢wiczeni o charakterze drylu jezykowego mozna ztagodzi¢ poprzez dodanie elementu rywalizacji
i wspéizawodnictwa.

3 Zabawy fonetyczne przyczyniaja si¢ réwniez do ptynnosci wypowiedzi; dopiero gdy uczniowie wlasciwie wymawiaja
pojedyncze stowa oraz odpowiednio intonuja zdania, ich wypowiedzi staja si¢ ptynne i autentyczne.
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Familie Wagner sitzt am Tisch. Vater und Mutter haben Urlaub und die Kinder miissen

nicht zur Schule gehen. Der Kater Karlo liegt auf der Fensterbank. Die Tochter sagt: ,Ich
will ins Schwimmbad gehen®. Aber der Sohn Markus will lieber zum Angeln. Also be-
schliefSt die Familie an einen See zu fahren. Dort kann man baden, schwimmen, angeln.
Die ganze Familie packt das Auto. Vater holt das Federballspiel aus dem Keller, sein Sohn
holt seine Angel aus der Garage und die Tochter packt ihre Badesachen ein. Mutter bere-
itet alles fiir ein Picknick vor. Endlich fahren sie los. Im auto ist es heifl. Die Kinder sagen:
~Vater, mach das Fenster auf. Es ist so warm.“ Aber die Mutter sagte: Nein, lass das Fenster
bitte zu, sonst zieht es und ich erkilte mich wieder*! Vater ist leicht genervt. Die Mutter sagt
plotzlich: ,Ich glaube, ich habe den Kater in der Kiiche eingesperrt! So beschlief3t die Fa-

milie nach Hause zu fahren. Als sie zu Hause ankommen, liegt Karlo auf der Fensterbank.
Mutter stellt den Picknickkorb in die Kiiche, Vater lisst Wasser in das Planchbecken laufen,
damit die Tochter baden kann. Der Sohn holt sein Angelspiel vom Dachboden und Vater

und Mutter spielen Federball. Und was macht Karlo? Er probiert schon mal von den lecke-
ren Sachen aus dem Picknick Korb. Und so ist die ganze Familie sehr zufrieden.

Za kazdym razem kiedy pojawia si¢ stowo Vater, uczniowie, ktérzy otrzymali taka role,
musza np. wstaé albo podskoczy¢, albo obiec cata grupe. Ostatni wariant sprawdza si¢
bardzo dobrze w aktywnych grupach.

Imitacja i nasladowanie dzwigkéw — przyktadem moze tu by¢ zabawowy sposéb na stworzenie grup.
Kazda grupa to jakas$ rodzina. Kazdy uczestnik to jeden cztonek rodziny, np. Vater Suppenheim, Mutter
Suppenheim, Tochter Suppenheim, Sohn Suppenheim. Inne nazwiska to np. Winkenbach, Schlippenheim
lub inne. Zadaniem uczestnikéw jest stworzy¢ grupy, wszyscy chodza po sali i glosno krzycza swoje na-

zwisko, nie moga pokazywac karteczek, ktdre otrzymali.

Zabawy rytmem - Ala, boli! (Fischer, 2003, s. 54-55).

Grupa stoi wokét stolika, na ktérym leza karty z ilustracjami i nazwami czgsci ciata.
Jeden z uczniéw odkrywa jedna karte i wota:

Aua, Mir tut der Finger (das Kni, der Kopf, die Hand) weh!

Grupa pociesza go $piewajac:

Heile, heile Segen. Drei Tage Regen, drei Tage Schnee, dann tut es nicht mebr.
Po tej piosence ,,pacjent” méwi z ulga:

Es tut nicht mebr weh!
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Zabawa trwa tak dlugo, az na stole zabraknie kart.
Innym wariantem tej zabawy jest wersja bez kart. Uczeri wymysla sobie jakas czgé¢ ciata,
ktéra go boli, a grupa prébuje odgadnaé:

Tut dir das Auge weh? — Nein.
Tut dir das Bein weh? — Nein.
Tut dir das Obr web? — Ja, mir tut das Obr web.

Dalej zabawa przebiega tak samo, a do srodka wchodzi osoba, ktéra odgadta bolaca cz¢s¢ ciata.

b. Zabawy gramatyczne

W tej grupie znajduja si¢ wszystkie zabawy, ktorych celem jest utrwalanie konkretnych form
i struktur gramatycznych, jak réwniez umozliwienie wykorzystania tychze strukeur w wypo-
wiedziach. Nauczyciel ma szerokq game zabaw gramatycznych do wyboru: gry planszowe, gry
w karty, Memory, kwartety, domino, bingo, zabawy z kostka, Czarnego Piotrusia, wykreslanki.

Memory inaczej

W tej zabawie nie potrzebujemy kart, gdyz ich funkcje spetniaja sami uczniowie. Dwie
osoby opuszczaja sale, w tym czasie pozostali uczniowie otrzymuja przypisane hasta i rozmiesz-
czaja si¢ dowolnie w sali. Mozliwe pary hasel® to np. formy czasownikéw, bezokolicznik i Par-
tizip Perfekt: laufen — ist gelaufen, stehen — hat gestanden; Uczniowie, ktorzy na chwilg wyszli,
rozgrywaja parti¢ Memory, wywolujac kolegéw po imieniu, np. Kasia i Wojtek. Wywotane
dzieci méwia na glos swoje role, np.: Kasia — laufen, Wojtek — ist gelaufen. Jesli ich hasta tworza
parg, siadaja, a dziecko grajace otrzymuje punkt. Jesli nie, pozostaja na swoich miejscach. Gra
toczy si¢ tak dtugo, az wszystkie pary zostang znalezione i wszystkie dzieci usiada.

Zaleta tej zabawy jest mozliwo$¢ wykorzystania jej w duzej grupie a dzigki temu, ze nie
wymaga ona zadnych materialéw, mozemy ja zastosowaé spontanicznie, w roéznych nieprze-
widzianych sytuacjach.

Aby umozliwi¢ uczniom przejécie od reprodukgji do produkeiji jezykowej, konieczne jest
stosowanie zabaw gramatycznych, ktore maja na celu uzycie okreslonych strukeur w szer-
szych wypowiedziach.

¢Inne mozliwosci to np. pytania i odpowiedzi: Wo wohnst du? — Ich wohne in Berlin, Wann bist du geboren? — Ich
bin am 03.10. geboren; poczatki i korice zdan: Ich komme.... — ...aus Berlin; Er wohns... — ...in der Goethestrafie;
stopniowanie przymiotnikéw: klein — kleiner; liczba mnoga rzeczownikéw: der Tisch — die Tische oraz wiele innych.
Na tej samej zasadzie dopasowania do siebie dwéch pasujacych elementéw dziataja zabawy domino i Czarny Piotrus.

156 Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier



B. Rusek Zabawy rozwijajace sprawnos¢ méwienia w jezyku obcym

Zabawa w Detektywa — uzycie czasu Perfekt. Uczniowie pracuja w parach, jedna osoba otrzymuje listg
czynnosci, ktére ma pantomimicznie przedstawi¢. Druga osoba jest detektywem, ktéry ja $ledzi. Detek-
tyw doktadnie obserwuje i notuje wszystkie czynnosci. W fazie prezentacji detektywi opowiadaja w czasie

Perfekt, co robita osoba $ledzona.

Wizytéwki — nauczyciel przykleja kazdemu uczniowi na czole karteczke z nazwiskiem znanej osoby”. Za-
danie polega na odgadnigciu swojej fikcyjnej tozsamosci poprzez zadawanie pytan. Dopuszczalne sa tylko
pytania, na ktére odpowiedz brzmi ,,tak” lub ,nie”. Uczniowie pracuja w zespotach® kilkuosobowych,
kazdy uczen moze tak dtugo zadawa¢ pytania, dopéki nie ustyszy odpowiedzi ,nie”. Wéwczas rolg pyta-

jacego przejmuje kolejna osoba.

Wechselspiele® — rozmowy w parach oparte na luce informacyjnej. Przyktadem moze tu by¢ éwiczenie
dotyczace liczebnikéw porzadkowych, w ktérym uczniowie zadaja sobie wzajemnie pytania o daty uro-
dzin znanych oséb. Uczeri A wie, kiedy urodzili si¢ Nicolas Cage, Chuck Norris i Donald Tusk. Uczen
B zna daty urodzin Angeliny Joli, Cameron Diaz i Dody. Zadanie polega na uzyskaniu od partnera bra-

kujacych informacji.

Minikryminaly: Zabawa, w ktérej uczniowie, stosujac przypuszczenia, musza rozwikla¢ zagadke. Jeden
z uczniéw (on zna rozwiazanie) czyta pozostalym tekst, np.: ,,Paulina i Pawel idq na koncert. Nagle Pawet
robi si¢ niespokojny i zaczyna mocno kopa¢ Pauling, ktdra rozczarowana opuszcza salg koncertowa. Dla-

czego mu na to pozwala?” — Rozwiazanie: Paulina jest w ciazy, a Pawel to jej dziecko.

c. Zabawy rozwijajace stownictwo, np.:

* pantomima — jeden uczen pokazuje zwrot, ten, kto odgadnie, musi ulozy¢ z nim zdanie;

* sudoku stowne — zabawa oparta na zasadach sudoku matematycznego, zamiast cyfr
uczniowie muszg uporzadkowad 9 stéw zwigzanych z omawianym tematem;

* dyktando liczbowe, rysowanie wedtug liczb — uczniowie pracuja w parach, kazdy
otrzymuje dwie kartki ze zbiorem ponumerowanych punktéw (od 1 do 100), jego za-
daniem jest stworzenie rysunku poprzez polaczenie w dowolny sposéb punktéw na
kartce. Nastgpnie méwi po kolei liczby, tak aby partner mégt na swojej kopii odtwo-
rzy¢ jego rysunek.

”Moga to by¢ réwniez wazne postaci historyczne, bohaterowie dziet literackich, bajek lub legend, ale takie zwierzgta
czy przedmioty.

8Innym wariantem jest zabawa z cala klasa. Wtedy karteczki mozna przyklei¢ na czole lub na plecach. Uczniowie
chodza po klasie i zadaja ré6znym osobom pytania. Jednej osobie nie mozna zada¢ wigcej niz trzech pytan. Osoby,
ktére odgadty swoja tozsamos$¢, moga usia$é na miejsce.

oW tekscie Dreke i Lind (1990) znajdziemy bardzo duzy wybér takich zabaw, uporzadkowanych zaréwno pod
wzgledem gramatycznym, jak i tematycznym.
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B. Zabawy nastawione na ptynnos¢ wypowiedzi

Zabawy te:
* ksztalcg strategie kompensacyjne, np. tabu — zabawa, w ktdrej uczestnicy musza wyja-
$ni¢ pozostatym pewne pojecia, nie mogac przy tym uzywa¢ kilku zakazanych stéw;
* rozwijaja uzycie partykul, zwrotéw konwersacyjnych oraz potoczne zwroty;
* automatyzuja schematy konwersacyjne (pozdrowienia, pozegnania, zyczenia, schema-
ty rozméw telefonicznych itp.).

C. Zabawy nastawione na redukcje leku przed méwieniem,
na swobode wypowiedzi oraz integracje grupy

Wazne jest, zeby zwlaszcza te zabawy niosty ze soba duzo radosci i pozytywnych emociji.
Zgodnie z typologia Siek-Piskozub (2001) znajda si¢ tutaj zabawy nastawione na skutecz-
no$¢ komunikacyjna. Sa to wszelkiego rodzaju dyskusje, debaty, gry strategiczne, zabawy
interakcyjne'®, symulacje, w ktérych uczniowie, wymieniajac informacje i opinie, muszg roz-
wigzad jaki$ problem. Za przyklad niech postuzy alibi — zabawa, w ktérej wszyscy uczniowie
majg okazj¢ duzo méwié w jezyku obcym. Uczniowie pracuja w trzyosobowych zespotach.
Jedna osoba z kazdego zespotu to policjant. Nauczyciel informuje grupg, ze poprzedniego
wieczoru w okolicy napadnigto na bank. Wszyscy sa podejrzani. Zadaniem kazdej pary jest
ustalenie wspélnego alibi. W tym czasie wszyscy policjanci pracuja razem i prébuja stwo-
rzy¢ listg pytan, ktdre trzeba zada¢ podejrzanym w czasie przestuchania. Nastgpnie policjant
przestuchuje kazdego podejrzanego osobno, aby ustali¢ ewentualne luki pomigdzy poszcze-
gblnymi alibi. W fazie prezentacji policjanci referujaq wyniki przestuchania i orzekaja, czy
podejrzani sa winni''.

4, Zakonczenie

Borykajacy si¢ z niska motywacja uczniéw nauczyciele jezyka niemieckiego coraz czgéciej
zadaja sobie pytanie: jak przetamac brak zainteresowania przedmiotem, w jaki sposéb po-
zyska¢ uczniéw i zacheci¢ ich do rozmowy w jezyku obcym? Droga ku lepszemu moga by¢
z pewnoscig wciaz niedoceniane techniki ludyczne, dajace gwarancje pozytywnej acmosfe-
ry, dzigki ktérej uczniowie beda mieli ochote przyjs¢ na lekcje i pracowaé. A to jest pierw-

9Por. Rusek, 2007.

"Innym przyktfadem moze by¢ mafia, gra towarzyska, w ktéra z przyjemnoscia gra mlodziez. Zabawa wymaga jednak
wysokiej kompetendji jezykowej, przeznaczona dla duzej grupy, dla 15-20 0s6b, jest réwniez bardzo czasochtonna,
do wykorzystania tylko na zajeciach dodatkowych. Szczegétowe reguly gry dostepne sa na stronach: <http://de.wi-
kipedia.org/wiki/Mafia_%28Gesellschaftsspiel%29>; <http://www.mafiaspiel.de/>.
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szy krok w drodze do osiagnigcia kompetencji komunikacyjnej. Jesli nauczyciel da uczniom
mozliwos¢ poczucia sukcesu komunikacyjnego, o ktéry w trakcie zabaw nietrudno, i zache-
ci ich jednoczesnie do wytrwatosci w pracy nad strukturami jezyka, moze mie¢ nadzieje, ze
jego starania nie pozostang bezowocne.
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Zabawy rozwijajace sprawno$¢ mowienia w jezyku obcym

Streszczenie

Jak zacheci¢ uczniow do rozmowy w jezyku obcym i przetamac pasywnos¢, ktéra wynika z jednej strony
z ograniczen jezykowych, z drugiej za$ czesto ma nature psychologiczna? Celem artykutu jest wskazanie
mozliwosci wspierania rozwoju sprawnosci méwienia poprzez zastosowanie zadan o charakterze ludycznym,
ktére nie ograniczajg sie do celow kognitywnych, ale uwzgledniaja rowniez sfere emocjonalng i spoteczng
ucznia. Sposréd ogromnej liczby zabaw wyodrebniono trzy podstawowe grupy: zabawy rozwijajace popraw-
nosc jezykowa, zabawy rozwijajace ptynno$¢ wypowiedzi oraz zabawy umozliwiajace swobodng komunika-
cje, nastawione na redukcje lekéw oraz integracje grupy.

Play developing the speaking skills in a foreign language

Summary

How can we encourage students to communicate in a foreign language despite their linguistic and psy-
chological barriers? In an attempt to answer this question, the paper suggests a range of language games
which, by addressing cognitive, emotional and social factors, facilitate the development of students’ speak-
ing skills. In particular the article addresses three categories of such activities, as distinguished by the author,
namely accuracy-oriented games, fluency-oriented games and games with a potential for anxiety reduction
and group integration.
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W kregu blogosfery RPG

Tomasz Smejlis
Dolnoslgska Szkota Wyzsza, Wroctaw

Spotecznosci w internecie

W ciagu kilku ostatnich lat pytanie ,,Czy mozna méwi¢ o spotecznosciach w internecie?”
przestato by¢ kwestia ontologii, stajac si¢ chwytem retorycznym. Cho¢ w rozumieniu tra-
dycyjnym spotecznoscia okresla si¢ zbiorowos¢ oséb, ktérych taczy fizyczne miejsce prze-
bywania (zamieszkania), to przeciez prace Anandy Mitry, Howarda Rheingolda, Manuela
Castellsa czy posrednio tezy stawiane przez Raya Oldenburga pozwalaja ostatecznie rozsze-
rzy¢ zakres semantyczny pojecia i obja¢ nim takze zbiorowosci powstate w srodowisku sie-
ciowym. Jak zauwazyt Castells, poczatkowo ksztaltujacym si¢ nowym wzorcom interakcji
spotecznych towarzyszyly skrajne interpretacje. Z jednej strony w powstawaniu spoteczno-
$ci wirtualnych widziano kolejny etap procesu odrywania si¢ zycia towarzyskiego od miej-
sca w ,,prawdziwej” przestrzeni. Z drugiej dostrzegano w tym zjawisku zanikanie realnych
zwiazkéw migdzyludzkich na rzecz anonimowych i powierzchownych kontaktéw prowadza-
cych do alienagji (Castells, 2003, s. 135). ,, Tym samym internet zaczgto oskarzaé o to, ze kusi
ludzi, by w coraz wigkszej mierze oddawali si¢ fantazjom w sieci, uciekali od prawdziwego
zycia i obracali si¢ w kulturze coraz bardziej zdominowanej przez rzeczywisto$¢ wirtualng”
(tamze). Réwniez Rheingold dostrzegal, iz wiele 0séb widzi zagrozenie w nowo ksztattuja-
cych si¢ spotecznosciach, jednoczesnie stwierdzal, ze cyberprzestrzeni stala si¢ przestrzenia
konceptualng, w ktdrej stowa i ludzkie relacje, dane, zasoby i sifa sa manifestowane pojecio-
wo przez ludzi wykorzystujacych technologi¢ komunikacji zaposredniczonej przez kompu-
ter (CMC — computer-mediated communication) (Rheingold, 1992). ,Robimy wszystko, co
zwykle robia ludzie, kiedy spotykaja si¢ ze soba, ale czynimy to za sprawa stéw na ekranie
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komputerowym, pozostawiajac za soba balast ciala. Miliony z nas zbudowaly juz spotecz-
nosci, gdzie nasze tozsamosci mieszaja si¢ i wchodza w elektroniczna interakcje bez wzgledu
na miejsce i lokalny czas. Sposéb, w jaki niektérzy z nas zyja teraz, moze by¢ zapowiedzia
tego, jak bedzie zyta wigkszos¢ ludzkosci przed uptywem kolejnych dziesigcioleci” (tamze').
Postrzeganie problemu internetowych spotecznosci w sposéb niemalze apokaliptyczny byto
charakterystyczne dla okresu, kiedy brakowato jeszcze wiarygodnych badarn nad procesem
formowania si¢ zbiorowosci w $rodowisku sieciowym.

Fenomen portali spotecznosciowych gromadzacych setki tysiecy uzytkownikéw, wymie-
niajacych poglady, prezentujacych swoje osiagnigcia, nierzadko odstaniajacych swoje zycie
prywatne, wyraznie zmusza badacza do zmiany pytania przytoczonego we wstepie artyku-
tu. Przedmiotem omdwienia staje si¢ nie tyle fake istnienia spofecznoéci internetowych, co
sposéb ich funkcjonowania.

Jak ksztattowata sie tozsamos¢ graczy RPG w Polsce?

Grajacy tworza swego rodzaju spoteczno$¢ i taczy ich nie tylko jedna przestrzen material-
na?, wspolny jezyk; scala ich ponadto hobby, a nierzadko fascynacja wybranymi dziedzina-
mi szeroko rozumianej kultury popularnej Typowa grupa graczy liczy sobie od czterech do
siedmiu cztonkéw, wlaczajac w to osobg Mistrza Gry. Mimo tej kameralnosci mitosnicy gier
fabularnych tworza stosunkowo zwarta i wyrdzniajaca si¢ grupg, czego dowodem moze by¢
szereg stereotypow, jakie powstaty w kulturze popularnej na temat graczy RPG®. Poczatko-
wo na gruncie polskim czynnikiem organizujacym spotecznos¢ mitosnikéw gier fabularnych
byty czasopisma, poczawszy od Magii i Miecza, poprzez Portal, az po Gwiezdnego Pirata.
Niematy rol¢ odgrywaty (i nadal odgrywaja) konwenty, za ktérych sprawa przecigtny gracz
mogt spotkad si¢ twércami gier lub redaktorami pism im poswigconych. Jednakze zta sy-
tuacja rynkowa polskiej prasy oraz upadek wszystkich tytutéw poswicconych role playing
games zdawaly si¢ sugerowad, iz czas mocno skonsolidowanego $rodowiska graczy przemi-
nat. Tymczasem role tradycyjnych mediéw, a takze w pewnym stopniu konwentdéw, przejat
internet — zwlaszcza portale i fora internetowe.

Pierwsze fanowskie strony internetowe poswigcone grom fabularnym powstaty w dru-
giej potowie lat dziewigédziesiatych, odgrywajac obok takich czasopism jak Magia i Miecz
czy Portal rolg socjotwércza. Byly one stosunkowo ubogie od strony wizualnej, na co wpty-
waly gtéwnie dwa czynniki: w wigkszosci przypadkéw niewielki stopien znajomosci jezyka

! Cytaty z niettumaczonych wcze$niej zrédet anglojezycznych zostaty podane w przektadzie whasnym.

20 ile méwimy o graczach RPG w klasycznym rozumieniu, a nie o coraz czgstszych przypadkach rozgrywania sesji
przez internetowe facze audio badz video.

3Stereotypowy gracz RPG nierzadko utozsamiany jest z dziwakiem, nieudacznikiem (ang. nerd), ktéry ma niewiel-
kie kompetencje spoleczne i izoluje si¢ od 0séb niegrajacych. Ow obraz gracza RPG zostat ukazany m.in. w filmie
Gamers (rez. Ch. Folino, USA 2006).
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HTML oraz dominacja tacz internetowych o malej przepustowosci. Problemem byta takze
mala popularno$¢ wspomnianych stron, co zmuszato potencjalnego uzytkownika do eks-
plorowania sieci w poszukiwaniu interesujacych go tresci. Ta swoista decentralizacja stata
si¢ prawdopodobnie gtéwna przyczyng zastapienia stron fanowskich przez pétprofesjonalne
wortale w rodzaju Poltergeista czy Valkirii.

Pierwszy ze wspomnianych portali powstal w 2000 roku, w okresie post¢pujacej stagna-
¢ji prasy hobbystycznej. Ostatni numer Magii i Miecza ukazal si¢ w 2002 roku, Portalu rok
péiniej. Gwiezdny Pirat byt wydawany (do$¢ nieregularnie) w wersji papierowej do 2006
roku. Kolejny numer, dwudziesty z kolei, zostal opublikowany juz w wersji elektronicznej
w kwietniu 2007 roku. Znamienne byty stowa redaktora naczelnego, Ignacego Trzewicz-
ka: ,Stato si¢. Dopadt nas XXI wiek, pozarta nas sie¢. Stalo si¢ to, czego spodziewalismy si¢
juz od dawna, jeszcze w czasach, kiedy z Michatem Oraczem tworzylismy magazyn Portal.
Wokét rosty serwisy internetowe, powstata Valkiria, Poltergeist, potem kolejne. Caty czas
czuli$my presj¢ tego, ze w internecie jest wigcej materiatu, ze jest darmowy, ze jest natych-
miast. Mijaty lata, zwolennicy papierowych pism powoli wykruszali si¢ i przechodzili do
przegladania serwiséw i stron internetowych. XXI wiek zaistnial wéréd mitosnikéw gier”
(Trzewiczek, 2007). Cezurg wyznaczona w do$¢ dramatyczny sposéb przez Trzewiczka tak
naprawdg¢ nalezaloby postawi¢ kilka lat wezesniej. Nieregularnie ukazujacy si¢ Gwiezdny
Pirar w zaden sposob nie mégt konkurowa¢ z preznie dziatajacymi, czgsto aktualizowany-
mi portalami internetowymi, kt6re oferowaly darmowy materiat, a od strony informacyjnej
gérowaty nad tradycyjnym medium szybkoscig reakeji, wspomniana ,,natychmiastowoscig’.
Jednocze$nie czas tworzonych indywidualnie scron WWW skoriczyt sie. Swoista centraliza-
cja sprawita, ze zaledwie kilka wortali przejeto role socjotworeza, organizujaca srodowisko
fanéw RPG. Zadecydowat o tym zwykly pragmatyzm, miast przeszukiwa¢ sie¢, potencjal-
ny uzytkownik mégt btyskawicznie uzyska¢ interesujace go informacje w jednym z por-
tali internetowych. Ponadto zaimplementowane w wortalu forum dyskusyjne, zarzadzane
i moderowane przez obstuge portalu, umozliwialo swobodna wymiang pogladéw i opinii.
Dyskusje na temat RPG, ale rowniez science fiction, fantasy czy w ogdle kultury popularnej
stuzyly umacnianiu wigzi pomiedzy uzytkownikami. Typowa dla nowego medium poli-
logiczno$¢* sprzyjata wymianie do§wiadczen oraz spajaniu $rodowiska, natomiast wspélne
hobby stawato si¢ ptaszczyzna zakotwiczenia kontaktu.

Interaktywno$¢ i inne cechy nowego $rodowiska trafity szczegélnie do miodych graczy,
oferujac im to, czego oczekuje typowy przedstawiciel Pokolenia Next — mozliwo$¢ wyboru,
kreowania wlasnej tozsamosci oraz jej modyfikowania, podkreslania w rozmaity sposéb.

“Rozumiana jako symultaniczne prowadzenie rozmowy z wieloma uzytkownikami na jednym lub wielu réznych ka-
natach komunikacyjnych, ale takze jako konwersacja z pojedynczym uzytkownikiem, o ile tylko rézne watki dyskusji
prowadzone sa rownolegle w tym samym czasie.
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Blogi podbijaja wirtualny swiat

Blog przestat by¢ zaledwie jedna z form wypowiedzi istniejacych w $rodowisku interneto-
wym, stajac si¢ fenomenem komunikacyjnym. Pierwsze prototypy sieciowych dziennikéw
pojawily si¢ w 1994 (Justin’s Links from the Underground Justinna Halla) i 1996 roku (strona
Davida Winera) (Allan, 2008, s. 53), a tymczasem juz w marcu 2003 roku terminy weblog,
weblogger oraz weblogging zostaty dodane do Oxford English Dictionary. W ciagu zaledwie
kilku lat w obrebie blogéw wyksztalcily si¢ rozmaite odmiany, ktére $wiadcza o réznorod-
nosci zjawiska, utrudniajac zarazem zdefiniowanie go.

Jeszcze w 2001 roku David Winer okreslat blog jako sieciowy pamigtnik prowadzony
przez osobg prywatna tudziez grupe takich oséb, wyraznie zaznaczajac, iz nie moze on by¢
prowadzony przez firmg czy jakakolwiek inng instytucje (Bariczarowska, 2006, s. 664).
Natomiast wedle ostroznych rachunkéw w 2007 roku okoto 5 procent duzych korporacji
transnarodowych prowadzito wtasny blog (Wolf, 2007, s. 3). Nie jest to moze duzy odse-
tek, jednakze nawet ta niewielka liczba neguje zalozenia Winera sprzed zaledwie kilku lat.

O wiele tatwiej obecnie stwierdzi¢, czym w takim razie blog nie jest, niz ustali¢ jego
petna i zamknigta definicje. Z cata pewnoscia i wbrew stereotypom nie jest pamigtni-
kiem prowadzonym w sieci (za: Cywiriska-Milonas, 2002, s. 95). Cho¢ z pewnoscig czesé
z blogéw spetnia zatozenia typowego pamigtnika, to sprowadzenie omawianego zjawiska in-
ternetowego do tak okreslonego wspélnego mianownika jest jednym z wciaz pokutujacych
stereotypéw. Nie dziwi wigc to, iz nadal mozna si¢ spotkad z opinig, ze mamy do czynienia
wedle Andrew Orlowskiego z ,,prywatnymi dziennikami i pamigtnikami eksponujacymi to,
co raczej powinno by¢ trzymane w szufladzie” (cyt. za: Wyld, 2007, s. 50) lub ,parada pry-
watnych grzeszkéw autora” (Johnson, 2005). Cz¢sciowo nawet mozna si¢ zgodzi¢ ze stwier-
dzeniem jednego z publicystéw ,Wired”, iz blogi sa uciele$nieniem Prawa Sturgeona, wedle
ktérego ,90 procent wszystkiego to bzdury” (za: Manjoo, 2002). Ten popkulturowy pastisz
Zasady Pareto prawdopodobnie i tak jest zbyt taskawy dla blogéw, ktérych liczba w kwiet-
niu 2007 roku przekroczyta 60 milionéw (zob. Wyld, 2007, s. 6).

Czy w takim razie, majac w pamigci stowa Sturgeona, ktére wydaja si¢ szczegélnie celne
w odniesieniu do blogéw, mozna stwierdzi¢, ze sieciowe dzienniki moga mie¢ jakakolwiek
role opiniotwoércza? Obecnie, w 2009 roku, w dobie niezwyktej popularnosci milblogow,
w czasie, kiedy blog o modzie trzynastoletniej Tavi Gevinson bije rekordy popularnosci,
a jego autorka jest zapraszana na pokazy czotowych projektantéw, odpowiedZ na to pytanie
wydaje si¢ oczywista. Pierwszych przejawédw przemian mozna si¢ doszukiwaé w roku 2002,
kiedy dwa wydarzenia skupity uwage opinii publicznej. Pierwszym z nich byl przyjacielski
zaktad pomigdzy mi¢dzy jednym z pierwszych blogerdw, twérca UserLand Software i au-
torem blogu Scripting News Dave’em Winerem a prezesem New York Times Digital Mar-
tinem Nisenholtzem. Ow zaktad mial rozstrzygnaé, ktére z mediéw — New York Times czy
blogi — beda mie¢ wigkszy autorytet w 2007 roku. Do ustalenia zwyci¢zcy wykorzystano
wyszukiwarke Google, ktéra pig¢ lat pézniej jednoznacznie wskazata zwycigstwo nowego
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medium (Rose, 2008). Sugestia co do rozstrzygniecia pojawila si¢ juz w 2002 roku w Wired:
,Cho¢ blogi nie zawsze spetniaja tradycyjne standardy rzetelnosci i obiektywnosci, to i tak
w swym najlepszym wydaniu cechujg si¢ autentycznoscig i natychmiastowoscia, ktérych
wielkim mediom zdecydowanie brakuje” (Allan, 2008, s. 84).

Drugie z wydarzeni jednoznacznie wykazato, ze w §rodowisku sieciowym ksztattuje si¢
nowy model dziennikarstwa amatorskiego, ktére z czasem bedzie zdobywa¢ coraz wigkszy
wplyw na rzeczywisto$¢. 5 grudnia 2002 roku podczas przyjecia z okazji setnych urodzin
senatora Stroma Thurmonda z Poludniowej Karoliny, niegdys zwolennika segregacjonizmu
i przeciwnika dziatari na rzecz praw obywatelskich, Trent Lott, przywddca republikaniskiej
wickszosci w senacie stwierdzit: ,,Gdy Strom Thurmond kandydowat na prezydenta, zagtoso-
wali$my na niego. [...] Gdyby reszta kraju poszta w nasze $lady, nie mieliby$my tych wszyst-
kich probleméw rasowych, ktére dotykaty nas przez wiele lat” (tamze, s. 86). Wypowiedz
o niewatpliwie rasistowskim zabarwieniu nie zostala naglosniona przez zadna z gtéwnych
stacji telewizyjnych czy opiniotwdrczg prasg. Natomiast znalazta si¢ ona poczatkowo na
blogu stacji ABC, by zosta¢ rozpowszechniong przez innych blogeréw. 20 grudnia, ponad
dwa tygodnie po feralnej wypowiedzi, Trent Lott zrezygnowat z piastowanego stanowiska.

Byta to prawdopodobnie pierwsza manifestacja sity blogéw, z cala pewnoscia nie ostatnia.

Odmiany blogéw

Pojawito si¢ juz kilka propozycji badawczych kategoryzujacych i dzielacych blogi na odmia-
ny. Wsréd nich szczegdlnie dwie wydaja si¢ ciekawe. Cywinska-Milonas (2002) podzieli-
ta blogi ze wzgledu na proces komunikacyjny na trzy podstawowe rodzaje: blog-monolog,
blog-dialog i blogowspdlnotg (s. 99-101).

Pierwszy z typ6w jest najprostsza forma blogowania, w ktérym autor nie decyduje si¢
na przyjecie roli odbiorcy. Przekaz jest jednostronny, bloger nie odpowiada na umieszczane
pod jego postami komentarze.

W drugim przypadku, w zasadzie najczgsciej spotykanym w internecie, autor wchodzi
w interakcj¢ ze swoimi czytelnikami. Odpowiada na komentarze, ktére niejednokrotnie
przybieraja formg¢ rozbudowanych artykutéw. Cho¢ komunikacja jest dwustronna, to mimo
wszystko pozostaje asymetryczna pod wzgledem ilosci informacji przekazywanych przez
autora blogu i jego czytelnikéw.

Blogowspélnota stanowi najbardziej rozbudowana pod wzgledem komunikacyjnym
forme blogowania. Zakfada ona zatarcie granicy pomig¢dzy nadawca a odbiorca. Autor blogu
bardzo czesto przyjmuje role administratora i moderatora, osoby wprowadzajacej do dyskusji.

Yasuyuki Kawaura rozpatrywat blogi na dwu ptaszczyznach: §wiadomosci autora blogu
oraz emodji, opinii i postaw przekazywanych przez blogera. To pozwolito wyodrebni¢ cztery
odmiany internetowych dziennikéw:

*  notki (memoirs) — zapisy wydarzeri osobistych autora;
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*  opowiadania (journals) — zapisy wydarzeri Swiadome istnienia czytelnikéw;

*  pamigtniki (narrowly defined diaries) — zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw;

*  otwarte pamictniki (open diaries) — zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw,

$wiadomy istnienia czytelnikéw’.

Cho¢ klasyfikacja Kawaury odnosi si¢ w gléwnej mierze do blogéw pamigtnikarskich,
to poszczegblne typy mozna odnalezé takze w tych dziennikach internetowych, ktére nie
przypominaja klasycznych pamigtnikéw, m.in. hobbystycznych, traktujacych o grach fa-
bularnych.

Blog jako Trzecie Miejsce

Ray Oldenburg, amerykariski socjolog miasta, w 1989 roku przedstawit w ksiazce 7he Grear
Good Place teorig tzw. Trzeciego Miejsca. Oto wedle Oldenburga cztowiek funkcjonuje
w miejscu, gdzie mieszka (dom), tam, gdzie pracuje (szkota, zaktad pracy etc.), jednakze
dopiero w trzecim miejscu potrafi nawigzac relacje spoteczne, na ktdre nie miaty wplywu
hierarchia spoleczna czy zwiazki rodzinne. To w Trzecim Miejscu czlowiek moze w nieskre-
powany sposéb kreowa¢ oraz prezentowa¢ wlasna tozsamos¢. Toczy sig to gtéwnie poprzez
rozmowg, totez typowymi Trzecimi Miejscami wedle Oldenburga sa wspélnoty religijne,
kluby sportowe i stowarzyszenia. Z czasem dotaczyty do nich kawiarnie, centra handlowe,
kina oraz dyskoteki. W chwili obecnej internet przejat cechy Trzeciego Miejsca. Spotecz-
nosci sieciowe sg czynne przez cala dobg, umozliwiajac pelng autoprezentacje, wyrazanie
wiasnej osobowosci.

Blogi sa doskonatym przyktadem trafnosci powyzszej teorii, umozliwiaja bowiem komu-
nikacj¢ w dowolnym czasie. Ilustruje to metafora, jaka postuzyta si¢ Anna Szczepan-Wojnar-
ska (2005), prébujac odda¢ specyfike komunikacji: ,,Pierwsza widziana po otwarciu blogu
strong mozna poréwna¢ do powierzchni wody, a kolejne wpisy do rzucanych w nia kamieni
— tworzacych chwilowe kregi w postaci komentarzy” (s. 70). W tej sytuacji przenikanie si¢
blogéw, pojawiajace si¢ dialogi pomigdzy blogerami etc. mozna by przyréwna¢ do fal wy-
wotanych przez wrzucane kamienie. Przenikanie si¢ kregéw wodnych statoby si¢ symbolem
rodzacej si¢ blogosfery, kipiacej od dyskusji, opinii, ale takze ktétni. Nieprzypadkowo blog
uwazany jest za kolejny kanal komunikacyjny otwarty w internecie. Dla odbiorcéw blogu
hobbystycznego, a taki charakter majg blogi po$wigcone tematyce RPG, dziennik sieciowy
niejednokrotnie staje si¢ forum, na ktérym mitosnicy RPG prowadza dyskusje.

Wspominajac o cechach blogéw, nie mozna pomina¢ aspektu, ktéry by¢ moze jest jedna
z dystynktywnych cech odrézniajacych omawiane medium od innych sposobéw komunika-
qji w internecie — sylwicznosci. Jest to szczegdlnie widoczne w blogach hobbystycznych, ktére
niekiedy daleko odeszly od wzorca pamigtnika, przypominajac od strony technicznej serwisy

® Autor przyjat translacje Marty Bariczarowskiej (2006, s. 665).
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informacyjne®. Wielo$¢ tresci, form, bogactwo informacji (bez gradacji ich istotnosci), czyli
varietas bedaca cecha silva rerum, by¢ moze stanowia o jednej z gléwnych zalet blogu jako
medium, ktére ma szanse zastapi¢ wortale RPG lub przynajmniej z nimi konkurowaé. Blog
na pierwszy rzut oka moze sprawia¢ wrazenie chaotycznego zlepku rozmaitych informadji,
jednakze najcze¢sciej mozna dostrzec ideg przy$wiecajaca jego autorowi.

W wigkszo$ci przypadkéw blogi, bardziej niz portale i wortale internetowe, wpisuja
si¢ w teori¢ Waltera Onga mdéwiaca o mozliwosci odrodzenia umystowych struktur kul-
tury oralnej. Koncepcja ,wtdrnej oralnosci” zaktada osiagnigcie ,,petni przezy¢ cztowie-
ka odnajdujacego swa tozsamo$¢ jako czg$¢ wszechogarniajacej i organicznej wspdlnoty”
(Suszezynski, 2005, s. 530) przekraczajacej granice pierwotnej kultury oralnej. W przypadku
blogu przejécie do kultury wtdrnej oralnosci dostrzec mozna juz na poziomie jezyka, ktéry
najczeseiej zbliza si¢ do jezyka codziennego, owego ,zywego” stowa. Nie to jest jednak naj-
bardziej znaczace, lecz stan $wiadomosci wywotywany przez kulturg oralna, a zmieniajacy
przy tym sposéb do$wiadczania $wiata.

Polska blogosfera RPG

Zrédet rozwoju polskiej blogosfery RPG mozna upatrywaé w kilku czynnikach. Przede
wszystkim prowadzenie blogu przestalo by¢ wyzwaniem od strony technicznej. Udostep-
nienie tatwo konfigurowalnego oprogramowania oraz stworzenie platform blogowych w ro-
dzaju Wordpress.com czy Blogspot.com dato do rak uzytkownikéw narzedzia, ktére maja
duze mozliwosci, a zarazem sa tatwe do opanowania. Rodzime platformy (m.in. Onet.pl)
umozliwiajg prowadzenie dziennika niemal kazdemu, co moze prowadzi¢ do fenomenéw
takich jak otrzymanie tytutu Blogu Roku 2008 przez internetowy pamigtnik autorstwa
czternastoletniej Patrycji’.

Takze amerykariska blogosfera RPG wywarta niebagatelny wptyw na polskich uzytkow-
nikéw internetu. Blogerzy z USA, wérdd kedrych znajdujg si¢ nie tylko anonimowi gracze,
ale takze wydawcy oraz twércy gier, udowodnili, ze blog moze sta¢ si¢ skutecznym sposo-
bem na promocj¢ wlasnego produktu czy sposobu gry. Jednoczesnie powiazanie wszystkich
blogéw w bibliotekach blogowych oraz przez indywidualnych uzytkownikéw w czytnikach
kanatéw (news aggregator) uczynito jedna z gtéwnych wad blogéw, decentralizacjg i rozsia-
nie informacji w sieci, duzo mniej dotkliwa. Najwicksza z anglojezycznych bibliotek — RPG
Bloggers® — skupia niemal 250 blogéw. Kazdego dnia zostaje opublikowanych kilkadziesiat
(wedle osobistych obserwacji autora co najmniej 20) wpiséw, ktorych autorzy nierzadko od-
woluja si¢ do publikacji innych blogeréw, tworzac w ten sposéb swoista sie¢ komunikacyjna

¢Za przyktad moze postuzy¢ blog Gry Fabularne Borejki.
7 <http://mojtata.blog.onet.pl>.

8 <http://www.rpgbloggers.com>.
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charakterystyczna dla spotecznosci internetowych. Jak zauwazyt Dan Hunter z Universi-
ty of Pennsylvania: , prowadzenie blogéw to nie chwilowa moda... To wzrost popularnosci
amatorskich tresci, ktére zastgpuja scentralizowana, kontrolowang tres¢ zredagowang przez
zawodowcéw” (Knowledge@Wharton, 2005); wida¢ to na przyktadzie amerykanskiej blo-
gosfery RPG.

Na gruncie polskim biblioteki blogowe, zaréwno profesjonalne (m.in. Blogbox’, Blog-
frog") jak i amatorskie (Planeta blogéw", Blogi RPG") powstaly stosunkowo niedawno'.
W chwili obecnej (grudzieri 2009 roku) Blogi RPG gromadza przeszto 60 internetowych
dziennikéw, z ktérych ponad potowa jest regularnie aktualizowana. Podobnie jak w przy-
padku anglojezycznej blogosfery, coraz cz¢éciej mozna dostrzec wzajemne zaleznosci po-
migdzy poszczegdlnymi autorami lub dyskusje prowadzone za pomocy przeplatajacych sie
cytacji i komentarzy.

Przyktadem takiego polilogu moze by¢ akcja ,,Karnawat Blogowy RPG” zainicjo-
wana przez Borejk¢ na tamach blogu Gry Fabularne: ,0Ot6z postanowilem sprébo-
waé przenie$¢ na polski grunt ciekawg inicjatywe jaka jest Carnival Blog RPG Festival.
Moj plan jest niewielki: ot, ci blogerzy ktérzy zechca i pisza o grach fabularnych uczestnicza
w evencie, ktéry ma jeden cel: raz w miesiacu kazdy z nich pisze jeden wpis, pod jednym
wsp6lnym uniwersalnym tematem” (Borejko, 2009). Inicjatywa ta wplyneta na wigksza in-
tegracj¢ Srodowiska mitosnikéw RPG w internecie, wywotujac dyskusje na tematy zatozone
przez kolejnych opiekunéw Karnawatu. Dotychczas w ciagu pét roku trwania opublikowano
143 wpisy, z ktérych wiele byto petnoprawnymi artykutami'. Dyskutowano m.in. o $mier-
ci w grach fabularnych, roli konwendji, przysztosci RPG czy tez najwazniejszych regutach.

Wymiana do§wiadczeri w $rodowisku wirtualnym sprzyja wzajemnym inspiracjom,
czego dowodem jest nie tylko wyzej przedstawiona inicjatywa, lecz i wspétpraca migdzy
blogerami podczas projektowania gier, scenariuszy czy kart postaci®. To ucielesnienie eks-
trapolacji Dana Gilmora przedstawionej w cyklu artykutéw o tematyce technicznej pisanych
dla San Jose Mercury News, gdy wspominat o popularnej stronie Slashdot.com upodobnio-
nej do blogu: , Tak czy inaczej na pewno zmusza to do refleksji nad nieuchronng ewolucja
dziennikarstwa w obliczu coraz bardziej widocznego prymatu internetu. Tradycyjne $rodki
przekazu funkcjonujg na zasadzie wyktadu: powiemy ci, co jest wazne z naszego punktu

? <http://www.blogbox.com.pl/>.

19 <http://blogfrog.pl>.

" <http://planeta.wieza.org> .

12 <http://blogirpg.blogspot.com>.

3 Dwa ostatnie w pierwszej potowie 2009 roku.

" Cho¢ poréwnanie wpisu blogowego do artykutu moze si¢ wydawa¢ kontrowersyjne, to w wielu przypadkach ich
autorzy publikujg swoje dawne prace (nierzadko opublikowane w prasie branzowej) lub twérczos$¢ na poziomie tychze.

> Tu mozna przywota¢ dyskusje wokét zapowiedzianej przez Piotra ,Ramela” Korysia polskiej edycji Savage Worlds
Explorer’s Edition (<htep://gramelowo.blogspot.coms), publikacji autorskich systeméw Trdjea oraz Sciezka, projekty
kart postaci Jagmina zamieszczone na blogu Tekronicum.
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widzenia. Przyszle dziennikarstwo internetowe zawiera¢ bedzie element rozmowy” (cyt. za:
Allan, 2008, s. 58).

Oczywiscie nie sposéb uznaé blogu za idealng wypadkowa forum, serwisu informacyjne-
go czy wreszcie wortalu. Oprécz wielu mozliwosci oferowanych przez dzienniki internetowe
nalezy takze wskaza¢ ich ograniczenia, z ktérych cz¢$¢ wynika z probleméw komunikacyj-
nych charakterystycznych dla nowego medium, jakim jest internet. Zaliczy¢ do nich nalezy
niedoskonato$¢ znakéw (gléwnie emotikon), ktére zastgpuja kody komunikacji niewerbal-
nej (prozodyczny, kinezyczny, proksemiczny itd.), co niejednokrotnie moze prowadzi¢ do
nieporozumien zaréwno na plaszczyznie merytorycznej, jak i emocjonalnej, jak w dyskusji
wyniklej po opublikowaniu przez Paladyna na famach Zwoju ze Skelos recenzji Klanarchii:

Seji: Paladyn, czy Ty aby nie jestes pracownikiem Copernicusa, jesli dobrze pa-
mietam? Wybacz, ale jesli wciaz nim jestes, to nieco obniza to dla mnie wiarygod-
nosc powyzszego tekstu. Oczywiscie gra moze byc (i zapewne jest) tak dobra, jak
piszesz, ale uslyszec od osoby skojarzonej z wydawca dla mnie ma niefajny wydzwiek.
Jesli juz nie pracujesz dla Copernicusa, to przepraszam, ze sie czepiam. Skasuj ten komentarz.
Seji: [...] Paladyn, mam nadzieje, ze nie odbierasz tego jako ataku na Twoja osobe.
Paladyn: Pracownikiem nie jestem, raczej freelancerem, ktéry thumaczy dla Copernicu-
sa. Co do samej recenzji, to jedno nie miato z drugim wspélnego, bytem jak najbardziej
obiektywny (mam nadzieje, ze to si¢ da wychwyci¢ w tekscie).

Paladyn: Nie dopisatem, a chcialem: nie obrazitem si¢, brori mnie Panie Boze. Nie odebra-
lem Twojej wypowiedzi jako ataku, a pewng watpliwos$¢, mam nadzieje, ze ja rozwialem.
Seji: Uftf. Dzigki :)

(Paladyn, 5 pazdziernika 2009).

Powyzsza dyskusja ukazuje z jednej strony wady komunikacji zaposredniczonej przez
komputer, a z innej mozliwo$¢ uporania si¢ z nimi. Niemozno$¢ odczytania kodéw niewer-
balnych sprawia, ze obaj rozméwecy starajg si¢ bardzo jasno i klarownie przedstawi¢ swoje
poglady, zarazem zachowujac poszanowanie dla interlokutora. Powyzsza dyskusja przepro-
wadzona jest z zachowaniem podstawowej zasady retoryki, totez mozna dostrzec wyrazng
zachowawczos¢ i ostrozno$é uczestnikéw. Tymezasem wiele podobnych rozméw toczy sie
w zupelnie innym kierunku, nierzadko w wyniku nieporozumienia koriczac si¢ kiétnia, co
czesto wiaze si¢ z kolejna cecha komunikacji CMC — zdominowaniem dyskusji przez argu-
menty erystyczne. Niestety dotyczy to nie tylko foréw internetowych, ale takze $rodowiska
blogowego. Pozorna anonimowo$¢ oraz ograniczona komunikacja na poziomie emocjonal-
nym (m.in. brak widocznej reakeji emocjonalnej u osoby, z ktéra si¢ komunikuje) obnizajg
koszt spoteczny chwytéw erystycznych — nieetycznych, lecz skutecznych i tatwych w uzyciu.

Zwolennicy tradycyjnych mediéw widza takze inng wadg blogéw — brak wewnetrznej
korekty i moderacji. Dzigki temu blogi potrafia szybciej informowa¢, jednakze nierzadko
odbywa si¢ to kosztem rzetelnosci przekazywanych tresci. Blogerzy nie sa przy tym obiek-
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tywni, co réwniez moze rzutowaé na jako$¢ umieszczanych we wpisach informacji. Zarzut
ten mozna czg$ciowo obali¢, obserwujac, w jaki sposéb ksztattuje si¢ spolecznosé sieciowa
graczy RPG. Proste zasady przetrwania najsilniejszych decyduja o popularnosci wybranych
blogéw a znikomym odbiorze innych. Jedli autor nie postuguje si¢ poprawna polszczyzna,
a jego wpisy cechujg si¢ nierzetelnoscia, skrajnym brakiem obiektywizmu lub po prostu
miatkoscia, blog traci dynamike. Ma niewielka liczbg unikatowych uzytkownikéw, a co za
tym idzie matg liczb¢ odston. I odwrotnie, blog cz¢sto aktualizowany, rzetelnie informuja-
cy lub przekazujacy tresci w ciekawy, niebanalny sposéb, szybko staje si¢ znany i gromadzi
coraz wigcej czytelnikéw'e.

Blogi staja si¢ katalizatorem przemian, za sprawa ktérych Tofflerowska idea prosumen-
ta zaczyna si¢ spetnia¢ na naszych oczach. Zaczyna sig zacieraé opozycja migdzy nadawca
(content creator) a odbiorcg (content reader)” (Wyld, 2007, s. 51-52), gdy autor wpiséw jed-
nocze$nie jest odbiorcg komentarzy swoich czytelnikéw, ktére niejednokrotnie moga prze-
kroczy¢ rozmiarami sam wpis. Uczestnicy takiej komunikacji wlaczaja si¢ w nieprzerywalny
strumien informacyjny, réwnoczesnie generujac i odbierajac dane. Na przykladzie tego,
w jaki sposéb to czynia, funkcjonujac w wirtualnej spotecznosci mitosnikéw gier fabular-
nych, mozna ustali¢ (z duzymi uproszczeniami) profil ich blogéw. W duzej mierze ma on
zwiazek z celem, jaki prawdopodobnie postawit sobie autor blogu. Wedle uproszczonego ze-
stawienia blog moze mie¢ charakeer:

* informacyjny — czyli skupia¢ si¢ na dostarczaniu rzetelnych i mozliwie petnych
informacji dotyczacych gier fabularnych, przyktadem moga by¢ tutaj blogi: Per
mortis ad gloria Raziela, wspomniany wczesniej Gry fabularne oraz Czarna Biblio-
teka WH40K Paladyna;

e analityczny — w tym przypadku wigkszos¢ tekstéw blogu jest analiza danego zjawi-
ska dotyczacego gier fabularnych, wpisy najczesciej sa artykutami; ten profil mozna
odnalezé w Inspiracjach Albina i Ojca Kanonika poswi¢conych retrogamingowsi,
Drodze do rewolucji Darkena oraz 3K10 Enca;

* narracyjny — te blogi najcz¢sciej skupiajg si¢ na opisie prowadzonych scenariuszy
i kampanii lub materiatach opisujacych §wiat projektowanych systeméw i settingow,
dominuja na nich raporty z sesji, czgsto tak zredagowane, by przypominaly litera-
ture. Do takich blogéw mozna zaliczy¢ Sciezke Nimsarna, Blog nie tylko o RPG Ro-
berta oraz Raporty z sesji Krakonmana.

Szybko$¢ dziatania blogéw i ich réznorodnos¢ moga sprawié, iz dzienniki sieciowe zaczna
skutecznie konkurowa¢ z wyspecjalizowanymi serwisami i wortalami. Wida¢ to zwlaszcza,
gdy obserwuje si¢ dynamike informacyjna. Bardzo czg¢sto wiesci, ktére sa publikowane na
blogach, pojawiaja si¢ na famach serwiséw z kilkudniowym opéznieniem.

16 Wpis moze zosta¢ ,wylowiony” i umieszczony przez innego uzytkownika na Bagnie (<http://bagno.wieza.org>),
czyli serwisie stworzonym w celu zebrania rozrzuconych po sieci informacji zwiazanych z szeroko pojeta kultura
popularna, co moze si¢ przetozy¢ na zwigkszenie odston blogu.

7 Opozycja ta jest charakterystyczna dla powstatych wezesniej mediéw masowych: telewizji i radia.
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Czy w réwnym stopniu blogi maja szanse budowa¢ tozsamo$¢ graczy RPG? W tym przy-
padku sprawa wydaje si¢ duzo bardziej skomplikowana. O ile serwis, gromadzac setki uzyt-
kownikéw, mégt wypracowad wspdlny model odbioru gier fabularnych, to réznorodnosé
oraz wielo§¢ blogéw to utrudnia.

Za Castellsem mozna przyjaé, iz tozsamos$¢ w odniesieniu do aktoréw spotecznych jest
procesem ,konstruowania sensu na podstawie pewnego atrybutu kulturowego lub powia-
zanego zbioru atrybutéw kulturowych, ktéremu/ktdrym przyznaje si¢ pierwszeristwo przed
innymi Zrédtami sensu” (Castells, 2008, s. 22). Tozsamos¢ jednak rézni si¢ od tego, co tra-
dycyjnie w socjologii nazywa sig rola. Role definiowane s3 przez normy, struktury spofeczne,
nierzadko hierarchie. To, czy i z jaka sita wptywaja na ludzkie zachowanie, zalezy od pozycji
w sieci ukladéw i relacji spotecznych. Natomiast tozsamosci sg zrédtami sensu dla samych
aktoréw, powstajac przez proces indywiduacji. Tym samym role organizuja funkgje, a tozsa-
moféci organizujg sens, ktéry wedle Castellsa jest symboliczng identyfikacja celéw dziatania
aktora spotecznego (tamze, s. 22-23).

Bloger najczg$ciej otrzymuje pewna role, np. mitosnika gier indie RPG, retrogracza (re-
trogamera), wydawcy systemu RPG czy projektanta gry, jednakze prawdopodobnie nie
wyznaczaja one jego tozsamosci, nie wplywaja tez raczej na tozsamos¢ odbiorcédw jego ko-
munikatéw. Co prawda znakéw wskazujacych na budujaca si¢ tozsamos¢ blogeréw RPG
mozna by doszukiwa¢ si¢ np. w konflikcie pomigdzy tzw. niezaleznymi blogerami, traktuja-
cymi si¢ jako jedna ze stron, a redaktorami i czytelnikami Poltergeista. Slady tego konfliktu
mozna odnalez¢ w dyskusjach na wortalu, wybranych wpisach i komentarzach na réznych
blogach. Wydaje si¢ jednak, iz jest to nie tyle dowdd na ksztattujacy si¢ tozsamos¢, co ko-
lejny przyktad na zjawisko charakterystyczne dla kultury oralnej (co mozna rozszerzy¢ na
$rodowisko internetu, gdzie dominuje Ongowska wtdrna oralnos¢), o ktérym pisat Mircea
Eliade w Sacrum, micie i historii (Eliade, 1974, s. 53). Mowa o koncepcji cztowieka archa-
icznego, dla ktérego przestrzen jest niejednorodna. Poza granica zamieszkiwanego terenu
rozposciera si¢ obszar zakazany, wrogi cztowiekowi. O ile miejsce, ktére bogowie oddali jako
siedzibe czlowiekowi archaicznemu, symbolizuje porzadek, to teren poza nim odzwierciedla
chaos. Dlatego czlowick archaiczny sktonny jest do uniwersalnego przeciwstawiania swojego
$wiata obcemu. Wazne jest opozycyjne zestawienie: ,my” i ,oni”. Granica mi¢dzy porzad-
kiem i chaosem jest wyrazna i poznana, nie ma rozmycia, nie ma niejasnosci (Suszczynski,
2005, s. 525-526). Analogicznie zjawisko opisane przez Eliadego mozna odnies¢ do $rodo-
wiska sieciowego, gdzie znajduje swoja postaé w czgstych konfliktach miedzy przedstawicie-
lami dwu réznych grup, w tym przypadku twércami i czytelnikami Poltergeista a twércami
blogéw. Chociaz mozna si¢ zastanawiaé, czy analogia migdzy czlowiekiem archaicznym
a obecnym uzytkownikiem internetu nie idzie zbyt daleko, warto zwréci¢ uwagg na jedno
podstawowe podobienstwo. Obaj dzielg $wiat (rzeczywisty czy wirtualny) na poznany i nie-
znany, pozytywne cechy przyznajac z natury temu pierwszemu.

Tytutem podsumowania mozna stwierdzi¢, iz ksztattujaca sig i weigz rozwijajaca blo-
gosfera moze przejac cz¢$¢ zadan i realizowaé je skuteczniej od serwiséw, portali i wortali,
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gléwnie ze wzgledu na szybkos¢ reakeji, co nie oznacza, ze czas tych drugich przeminat.
Z pewnoscia wciaz spelniajg one wazng rolg socjotwdrcza i nadal wplywaja na ksztattowanie
si¢ tozsamosci gracza RPG. Trudno natomiast rzec, co przyniosg kolejne lata. Blogi RPG sa
jedynie mikroskopijjnym wycinkiem zjawiska, ktére ogarnglo caty swiat, wywierajac nie-
bagatelny wptyw na polityke, gospodarke czy kulturg. Nowosci w rodzaju mikroblogéw
z pewnoscig spoteguja sife oddziatywania blogerdw.
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W kregu blogosfery RPG

Streszczenie

Kiedy w drugiej potowie lat 90. WWW trafita pod polskie dachy, gry fabularne miaty juz sporg rzesze
mitosnikdw. Nowe medium stato sie doskonatym sposobem na publikowanie materiatow dotyczacych RPG.
Poczatkowo role popularyzujaca odgrywaty autorskie witryny internetowe tworzone przez zapaleficow lub
niewielkie kluby mitosnikéw gier fabularnych. Z czasem funkcje te przejety mniej lub bardziej profesjonalnie
prowadzone wortale tematyczne, jednoczesnie budujac swoistg tozsamos¢ graczy RPG w naszym kraju.

Czy w chwili obecnej jestesmy $wiadkami kolejnej przemiany? Blogi z wolna przestaja kojarzyc¢ sie z eks-
hibicjonistycznym zapisem intymnych przezy¢, odgrywajac role opinio- i socjotworcza. Takze na niwie RPG
mozna zarejestrowac wzrastajacg popularnosc blogdéw tematycznych, ktére realizuja te same cele co wspo-
mniane wyzej wortale. Blogostrony w rodzaju Blogspota czy Wordpressa sprawiaja, iz stworzenie blogu jest
proste dla kazdego uzytkownika sieci.

Czy w takim razie rodzaca sie blogosfera ma szanse w skuteczniejszy sposéb wptywac na konstytuowanie
sie tozsamosci polskich graczy RPG, jak to ma miejsce na Zachodzie? Czy moze przy tym zastagpic portale
tematyczne?

RPG blogsphere circles

Summary

When in the late 1990s the WWW entered Polish homes, role-playing games had already gathered many
followers. The new medium became a perfect way to publish RPG materials. At first the popularizing func-
tion belonged to small RPG fan-clubs or author-run, enthusiast-made Internet websites. In time, this role was
taken over by more or less professional thematic vortals, which also constructed a certain kind of identity
of role-playing gamers in our country. Are we witnessing a new transformation today? The blogs are slowly
ceasing to be associated with exhibitionist recordings of intimate experiences, and they are assuming an
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opinion-formative and socio-creative role. In the area of RPG, one may also observe the growing popularity
of thematic blogs which realize the same goals as the aforementioned vortals. Thanks to blog websites, like
Blogspot or Wordpress, making one’s own blog has become easy for every user of the Internet.

In these circumstances, does the burgeoning blogosphere have a chance to exert a more effective influ-
ence on the constituting of Polish RPG players’ identities, as is the case in the West? Can it replace thematic
portals?
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Jak widze siebie? Jak widzg mnie inni?
Eliminowanie uprzedzen i stereotypow narodowych za
pomoca gier stosowanych podczas nauczania jezyka obcego

Britta Stockmann, Joanna Zator
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

1 don’t drink coffee

[ take tea my dear

1 like my toast done on one side

And you can hear it in my accent when I ralk
I'm an Englishman in New York (...)

I'm an alien

I'm a legal alien

I'm an Englishman in New York

(Sting “Englishman in New York”)

1. Wprowadzenie

Kazdy cztowiek wychowuje si¢ w pewnej kulturze, ktdra sugeruje okreslone wzorce zacho-
wan w rozmaitych sytuacjach. Istnieje bardzo wiele definicji kultury. Jedna z nich okresla ja
jako ,wszystko, co wyznacza nasze warto$ci, wyobrazenia i zachowania. Jednocze$nie owo
«wspdldziatanie w kulturze» [...] wyznacza poczucie wspélnoty jej czlonkéw [...]. Kultura
przejawia si¢ w obserwowalnych zachowaniach, interpretacjach i odczuciach, ktdrych zbiez-
no$¢ pojmowana jest jako co$ zwyklego, wrecz naturalnego w obrebie danej spotecznosci”

(Wilczyniska, 2005, s. 17).
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Poza granicami wlasnego obszaru kulturowego gromadzone sa réznorodne doswiadcze-
nia. Niewatpliwie stopien znajomosci jezyka obcego danego obszaru jezykowego moze sig
okaza¢ niezwykle pomocny w odnalezieniu si¢ w obcej rzeczywistosci, ale czy to wystarczy?
Wydawatoby si¢, ze tak. Nie jest to jednak do konca oczywiste — gdyby kryterium stopnia
znajomosci jezyka obcego bylo najwazniejsze, to teoretycznie w obrebie jednej kultury nie
powinno dochodzi¢ do ktétni wynikajacej z niezrozumienia drugiej strony na zadnym ze
szczebli: gospodarczym, politycznym, w kregu rodziny badz przyjaciét. Wszelako tak si¢ nie
dzieje, gdyz obok umiejetnosci jezykowych bardzo wazne sa rowniez zrozumienie, tolerancja
i préba akceptacji odmiennego punktu widzenia.

Wymienione czynniki moga si¢ okaza¢ istotne w kontakcie z osobami reprezentujacy-
mi inne obszary kulturowe. Winter (2003) twierdzi, ze warunkiem zdolnosci do zaakcep-
towania danego obcego kraju jest zmiana nastawienia i myslenia o nim (s. 161). Jednakze
by zmiana ta byla mozliwa, nalezy zastanowi¢ si¢ nad przyczynami niepochlebnych opinii
na temat obcego obszaru kulturowego. Czy niech¢é do obywateli poszczegdlnych krajéow
wynika z osobistych do§wiadczen, czy jest to tylko zastyszana i powielana opinia innych
ludzi? Czy poznanie mieszkarica danego kraju z bardzo negatywnej strony powoduje u nas
negatywne nastawienie do wszystkich przedstawicieli tego kraju? W celu uzyskania odpo-
wiedzi na powyzsze pytania nalezy skrupulatnie przeanalizowaé przyczyne stereotypdw.

2. Od réznicy po wtasna ocene

Jak wskazuje Zawadzka (2004, s. 332), podczas pierwszego spotkania z nieznajoma osoba
mimowolnie poddajemy ocenie jej cechy zewngtrzne, czyli to, jak wyglada, w jaki sposéb
si¢ porusza, czy jest schludnie ubrana itd. Dopiero przy blizszym poznaniu pierwotna ocena
poddawana jest weryfikacji i tym samym przybliza si¢ do prawdy, gdyz na tym etapie mozna
zda¢ sobie sprawg z tego, jakie cechy charakteru i poglady posiada dana osoba, co uwaza za
wiasciwe, a co nie. W wigkszosci przypadkéw to wiasnie okreslone cechy cztowieka, a nie
jego wyglad decyduja ostatecznie o tym, czy zostanie on zaakceptowany.

Sytuacja ta wydaje si¢ nieco bardziej skomplikowana, gdy ma miejsce na ptaszczyznie
mig¢dzykulturowej. Nie da si¢ ukry¢, ze przedstawiciele poszczegdlnych paristw badz kon-
tynentéw nie wygladaja i nie zachowuja si¢ w jeden okreslony sposéb, co z jednej strony
czyni ich wyjatkowymi, a z drugiej strony moze prowadzi¢ do rozmaitych nieporozumier,
powstatych z czesto blahych przyczyn.

W chwili poznania przedstawiciela obcej kultury zwykle zwraca si¢ uwage na wigcej
szczeg6léw dotyczacych jego wygladu, sposobu, w jaki méwi, porusza sig itd., niz przy
pierwszym spotkaniu przedstawiciela wlasnego kraju. Dzieje si¢ tak z bardzo prostej przyczy-
ny — obcokrajowiec jawi si¢ jako kto§ inny, moze nawet egzotyczny, co pobudza ciekawos¢.
Dlatego tez jeszcze usilniej staramy si¢ wyrobi¢ sobie dobre lub zle zdanie na jego temat oraz
ewentualnie na temat innych przedstawicieli jego kultury.
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W taki sposéb powstaje obraz obcokrajowca, czyli wlasna ocena cztonka/cztonkéw danej
kultury, uzyskiwana jako rezultat indywidualnych doswiadczen. Jako ze utworzona ona zo-
staje wylacznie na podstawie indywidualnego zetkniecia si¢ z przedstawicielem obcej kultu-
ry, nie ma najcze¢sciej podtoza historycznego, a takze nie jest ustanowiona raz na zawsze, tzn.
moze zosta¢ zmodyfikowana na podstawie dalszych do§wiadczeri z reprezentantami danego
obszaru kulturowego (Zawadzka, 2004, s. 332).

Analizujac powyzsza definicj¢, mozna dojs¢ do wniosku, ze ocena obcokrajowca w duzej
mierze zalezy od naszego wlasnego nastawienia zaréwno do niego, jak i jego kraju. Jak
twierdzi Zawadzka, dla oceny takiej charakterystyczna jest struktura oparta na zestawia-
niu ze sobg réznorodnych przeciwieristw, np. strach — fascynacja, odrzucenie — otwarto§¢
itp. Wedtug badan tej autorki Polacy sktaniaja swa sympati¢ w strong wysoko rozwinigtych
krajéw zachodnich, a tym samym nie kryja swojej antypatii do krajéw wschodnich (tamze,
s. 332-334).

Opinie na temat obcokrajowcéw sg w Polsce nieustannie badane od lat 60. dwudziestego
wieku. Zmienno$¢ tych opinii mozna zaobserwowa¢ na przyktadzie nastawienia Polakéw do
narodu niemieckiego. W latach 70. ubiegtego stulecia 59% Polakéw byto negatywnie nasta-
wionych do Niemcéw. Miato to zapewne zwiazek z wydarzeniami z okresu drugiej wojny
$wiatowej. Jednakze juz w latach 80. badania wykazaty, ze zaledwie 23% Polakéw jest nie-
przychylnie nastawionych do Niemcéw. Na poczatku lat 90. odsetek ten wzrést do 39%,
a pod koniec lat 90. 43% Polakéw wyrazito sympati¢ do sasiedniego narodu i jego miesz-
kancéw. Zgodnie z tym, co twierdzi Zawadzka, wyniki te nie zalezg jedynie od polityczno-
-gospodarczej sytuacji Polski, ale réwniez od wyksztalcenia ankietowanych. Na podstawie
analizy tego ostatniego mozna dojs¢ do konkluzji, iz osoby posiadajace wyzsze wyksztatcenie
wyrazaja pozytywna opini¢ na temat Niemcdw, poniewaz kojarza ten naréd przede wszyst-
kim z pracowito$cia, dobra organizacja pracy oraz porzadkiem. Natomiast Polacy z nizszym
wyksztalceniem wiaza sasiedni kraj gléwnie z druga wojna $wiatowa oraz czasem okupacji

(tamze, s. 333-334).

3. Wyjasnienie poje¢ stereotypu i uprzedzenia

Podczas gdy wlasna ocena danego kraju jest oparta na indywidualnych odczuciach, uprze-
dzenia i stereotypy odnosza si¢ do duzych grup spotecznych. Stereotypy i uprzedzenia trud-
niej wigc ulegaja modyfikacji, gdyz o wiele prosciej mozna zmieni¢ sposéb myslenia jednej
lub kilku oséb niz wigkszosci mieszkaricéw danego kraju. Myslenie kierowane uprzedzenia-
mi i stereotypami moze prowadzi¢ do licznych nieporozumien interkulturowych, braku tole-
rancji i akceptacji wszelkiej odmiennosci oraz poglebiania wrogosci i nienawisci. W czasach,
gdy caly §wiat zaczyna przypominaé tzw. global village, gdy celem wspélnego dobra, jedno-
czenia si¢ oraz wzajemnej pomocy narodéw powstaje Unia Europejska, nalezy sprobowaé
przelamac¢ taki sposéb myslenia. Precyzyjne wyjasnienie i rozréznienie poje¢ uprzedzenia
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i stereotypu moze pomdc w spojrzeniu z innej perspektywy oraz w zrozumieniu i zaakcep-
towaniu odmiennosci, jaka niosa ze soba kontakty z obcokrajowcami.

Uprzedzenia mozna zdefiniowac jako ,,0sady, ktére naruszaja uznawane ludzkie warto-
$ci” (Bergmann, 2001, s. 3)'. Uprzedzenia naruszajg tzw. trzy rodzaje norm: normy racjona-
lizmu, sprawiedliwosci (réwnouprawnienia) i wspétzycia z ludZzmi. Wykroczenie przeciwko
normom racjonalizmu to ,famanie przykazania nakazujacego, by ocenia¢ innych wytacznie
na bazie pewnej i sprawdzonej wiedzy. Uprzedzenia naruszaja normy racjonalizmu poprzez
zbyt pochopna ocen¢ bez znajomosci stanu rzeczy [...], przez uparto$¢ w dogmatycznym
trzymaniu si¢ niewlasciwych ocen [...]” (tamze). Z kolei wykroczenie przeciwko normom
sprawiedliwosci nast¢puje w chwili, gdy poszczegélne kultury i ich przedstawiciele ocenia-
ni s3 w sposdb nieréwny — gdy jedng grupe oceniamy na podstawie innych kryteriéw niz
druga. Natomiast naruszenie norm wspélzycia z ludZmi przejawia si¢ ,,nietolerancja i od-
rzuceniem bliZniego jako cztowieka i indywiduum, brakiem empatii, czyli postawienia si¢
na miejscu drugiej osoby” (tamze).

Bergmann klasyfikuje stereotyp jako ,trwaty opis danej grupy” (tamze). Do podobnego
wniosku dochodzi Heringer (2004), twierdzac, ze stereotypy to opinie, ktérych celem jest
generalizacja pogladéw na temat danej grupy spolecznej (s. 198). Lippmann (2004) réwniez
przedstawia zblizony poglad: ,,Systemy stereotypéw to uporzadkowany, bardziej lub mniej
trwaly obraz $wiata [...]. Nie pokazuja one catkowitego obrazu $wiata, [...] sa tylko obra-
zem jakiego$ mozliwego $wiata, na jaki si¢ nastawiamy. W owym $wiecie ludzie i rzeczy
maja swoje wyznaczone miejsce i zachowuja si¢ w taki sposéb, jakiego si¢ od nich oczekuje”
(s. 94). Takze Quasthoff (2004) czyni podobne spostrzezenia: ,stereotyp to werbalne wy-
razenie przekonania ukierunkowanego na poszczegélne grupy spoteczne lub osoby bedace
czfonkami tych grup. Ma on logiczng form¢ wypowiedzi, ktéra w niesprawiedliwie uprosz-
czony, generalizujacy i emocjonalny sposéb przypisuje (lub nie) okreslone cechy oraz sposéb
zachowania danej grupie ludzi” (s. 31).

Pojecia stereotypu i uprzedzenia najcz¢séciej kojarzy si¢ negatywnie. Nie nalezy jednak
zapominad, ze istnieje sporo tzw. pozytywnych stereotypéw (por. Bergmann, 2001, s. 3).
Powszechnie panujace w Polsce przekonanie, iz naréd niemiecki jest pracowity, punk-
tualny i lubi porzadek, stanowi doskonaty przyktadem pozytywnego stereotypu. Ta
pozytywna generalizacja powstata — tak jak stereotyp negatywny — w wyniku osadéw
lub doswiadczen pewnej grupy spotecznej zwiazanych z inna grupa spotecznej. Hansen
i Schmalz-Jacobsen (1997) podkreslaja, iz pozytywne stereotypy odgrywaja znaczaca role
w sytuacji, gdy znajdujemy si¢ w obcym kraju, o ktérym niewiele wiemy (s. 246). Wéw-
czas stereotypy ,stuza orientacji w nieprzewidywalnych sytuacjach i warunkach. [...]
Pozwalaja na okreslony sposéb zachowania, wprowadzaja jednoznacznos¢ i redukuja nie-
pewnosé; sa ,twércami identyfikacji’; zapewniaja powstanie i utrzymanie poczucia wia-
snej wartoéci” (tamze).

' Cytaty ze zrédel niemieckojezycznych podane zostaty w przekladzie wiasnym.
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4. Mozliwosci ¢wiczenia akceptacji i tolerancji obcego obszaru jezykowego i jego
przedstawicieli za pomoca gier stosowanych podczas nauczania jezyka obcego

Do tolerancji obcego obszaru jezykowego i jego przedstawicieli nie wystarczy jedynie znajo-
mo$¢ kilku definicji stereotypu. Odmienno$¢ mozna zaakceptowac tylko wéwezas, gdy sie
ja pozna i zrozumie (por. Witte, 2000, s. 417), co oznacza otwarto$¢ na inny kraj, jego kul-
ture, mentalno$¢ obcokrajowcdw, ich przyzwyczajenia i szacunek do wyznawanych przez
nich wartosci: ,,Zrozumienie obcosci to wyjscie ze znanych wspétrzednych i pewnosci, jaka
zapewniaja, to wkroczenie w zycie petne niepewnosci. Nalezy do tego zywe zainteresowanie
[...] nowymi formami i zawarto$ciami. Jednakze ich sens jest poznawany tylko wowczas,
gdy s3 one zrozumiate. Zrozumienie nie przychodzi znikad, tylko musi zosta¢ wypracowane
przez wymiang i dialog. Powstate w taki sposéb przekonania tworza zaufanie i przyczyniaja
si¢ do porozumienia” (tamze). Nie powinno si¢ przy tym zapomina¢, ze ,kontakty kultu-
rowe niosa ogrom ryzyka w sferze ochrony wlasnej tozsamosci i wynikajacej z tego potrze-
by wzajemnego szacunku. [...] Ryzyko zawarte w komunikagji interkulturowej to nie tylko
mozliwo$¢ niezrozumienia czy nieporozumieri. Chodzi tu o co$ znacznie bardziej drazliwe-
go, a mianowicie uszanowanie godnosci kazdego, uwzgledniajac przy tym sposéb, w jaki
godno$¢ ta realizuje si¢ w jego kulturze” (Wilczyriska, 2005, s. 21).

Zrozumienie odmienno$ci moze si¢ odbywac¢ na rozmaite sposoby — najlepiej, gdy jest to
forma bezposredniego kontaktu z obcokrajowcami podczas dtuzszego pobytu za granica.
Niestety, z roznych przyczyn taki pobyt nie zawsze jest mozliwy. Nalezy wéwczas poszuki-
waé innych rozwiazan, np. zaopatrzy¢ si¢ w literatur¢ na temat obcej kultury, wzigé udziat
w treningu interkulturowym czy tez gra¢ w gry kulturotwéreze.

Gry kulturotwércze przyczyniaja si¢ do stworzenia okreslonego, zblizonego do prawdzi-
wego obrazu danej kultury oraz wyeliminowania utartych uprzedzen. Gry te mozna pole-
ci¢ jako uzupetnienie praktycznej nauki jezyka obcego w gimnazjach, szkotach $rednich lub
uczelniach wyzszych: ,zorientowane na ucznia nauczanie jezykéw obcych powinno opie-
ra¢ si¢ na nastgpujacych zasadach: komunikatywnosci, sytuacyjnosci, problemowosci, ko-
gnitywnosci i indywidualizacji oraz na zasadzie nauczania poprzez gre i zabawe” (Szalek,
2004, s. 95). Nalezy pamigta¢ o tym, ze samo nauczanie regut gramatycznych, odstuchiwa-
nie badz analizowanie obcoj¢zycznych tekstéw nie wystarczy, by w petni przekazaé obraz
danej kultury: ,Lekcja jezyka obcego nie ogranicza si¢ do nauczania i uczenia si¢ strukeur
jezykowych, [...] jej obowiazkiem jest przekazanie wiadomosci o kraju, ktérego jezyk jest
nauczany” (Leupold, 2003, s. 127).

Gry kulturotwércze w nietrudny i przyjemny sposéb przekazujg réznorodne informacje
oraz zmuszaja do refleksji nad wlasnym postrzeganiem danego narodu. Moga by¢ pomocne
w przelamywaniu rozmaitych barier, ktére hamujg che¢ zrozumienia odmiennosci. Przez
pojecie owych barier Gewecke (2001) rozumie historyczne uwarunkowania, czyli okreslony
sposéb myslenia, preferowane postawy, wyznawane wartoéci, potrzeby, oczekiwania, zain-
teresowania, tradycje (s. 251).
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Gry kulturotwércze moga by¢ postrzegane przez uczniéw jako przyjemne urozmaice-
nie lekeji jezyka obcego i tym samym uaktywni¢ motywacj¢ niezbedna do nauki: ,,Sposréd
wszystkich osobowosciowych — wrodzonych i nabytych — cech ucznia najdonioslejszy wptyw
na przebieg i efekty procesu uczenia si¢ jezyka wywiera motywacja. Uczeri silnie motywowa-
ny opanuje jezyk przy pomocy kazdej metody, podczas gdy najlepsza nawet metoda naucza-
nia okaze si¢ nieskuteczna, jesli nie spotka si¢ z nalezytym oddzwigkiem ze strony ucznia.
Proces uczenia si¢ wymaga wigc gotowosci do uczenia si¢” (Pfeiffer, 2001, s. 108).

Zadaniem gier jest takze uzycie jezyka obcego w praktyce. Zdolno$¢ komunikacji
w danym jezyku podczas grania u§wiadamia uczniom, w jakim stopniu sa w stanie si¢ ko-
munikowa¢ i nad jakimi aspektami powinni jeszcze popracowaé. W tym przypadku gra jest
symulacja potencjalnej sytuacji, rozmowy, ktéra mogtaby mie¢ miejsce w kontakcie z ob-
cokrajowcem, a tym samym pokazuje, jak wazne s3 umiej¢tnosci jezykowe. Szatek (2004)
twierdzi, ze ,jednym z podstawowych warunkéw wzbudzenia i podtrzymania u uczniéw
najbardziej skutecznej w warunkach szkolnych motywadji jest jak najczestsze uswiadamia-
nie im praktycznej uzytecznosci tego, czego si¢ ucza” (s. 79).

Przedstawione ponizej gry maja na celu zmodyfikowanie postrzegania innosci, prze-
analizowanie stereotypéw i ich prawdziwosci badZ nieprawdziwosci, znalezienie powodéw
powstawania uprzedzeni oraz pomoc w zrozumieniu i akceptacji innego kraju. Zostaty one
podzielone na gry dla introwertykéw (np. GRA 1 lub GRA 2) oraz ekstrawertykéw (np.
GRA 9 lub GRA 10).

Gry przeznaczone dla introwertykéw charakteryzuje anonimowos$é — uczniowie/studenci
pisza na kartkach wlasne opinie na temat danego obszaru kulturowego i jego przedstawicie-
li, po czym wszystkie opinie s3 zbierane i omawiane na forum klasy/grupy. Jest to doskonaty
sposdb wyrazania opinii przez osoby, ktére — bezposrednio zapytane przez nauczyciela — by¢
moze nigdy nie zdobytyby si¢ na odwage, by powiedzie¢, co naprawde mysla, ze wzgledu na
obawe, jak zostana ocenione przez prowadzacego zajecia oraz resztg klasy/grupy.

Gry dla ekstrawertykéw charakteryzuja si¢ weielaniem si¢ uczniéw/studentéw w okre-
$lone role (patrz: np. GRA 9) i odgrywaniem ich przed reszta klasy/grupy. Znaczaca rolg
odgrywa tutaj kreatywno$¢ uczniéw/studentéw.

Zaréwno gry dla introwertykéw, jak i ekstrawertykéw mozna zastosowaé podczas lekdji
jezyka obcego jako wprowadzenie do dyskusji poruszajacej temat stereotypdw oraz uprzedzen.
Uczniowie/studenci poznaja wéwczas opinie innych oséb z klasy/grupy i maja okazj¢ poréwnaé
je z whasnymi. Wymiana pogladéw moze przyczynié si¢ do zmodyfikowania sposobu postrzega-
nia danej kultury i zrozumienia powodéw wlasnej oceny poszczegélnych obszaréw jezykowych.

5. Podsumowanie

Stereotypy i uprzedzenia wobec obcych kultur i ich przedstawicieli sg w wigkszosci przy-
padkéw gleboko zakorzenione. Jednakze nie nalezy zapomina¢ o tym, iz tego rodzaju obraz
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nie jest rtéwnowazny z rzeczywistym obrazem poszczegdlnych krajéw. Wobec tego nalezy
dotozy¢ wszelkich staran, by 6w nieprawdziwy obraz byt stopniowo weryfikowany.

Kulturotwéreze gry mogg by¢ postrzegane jako jedna z metod walki ze stereotypami
i uprzedzeniami, gdyz w przyjemny i interesujacy sposob przedstawiajg przyczyny ich po-
wstawania, zmuszaja do refleksji nad osobistym postrzeganiem zaréwno obcych obszaréw
kulturowych, jak i wtasnej kultury oraz motywuja do zmiany opinii na temat poszczegél-
nych krajéw.

6. Kulturotwdrcze gry - zataczniki
GRA 1

Rzeczy niezbedne do gry: lustro, kartka, dtugopis
Liczba oséb: 2

Zasady gry:

Spéjrz przez minute w lustro i napisz 5 charakterystycznych rzeczy, ktére zauwazyles po
blizszym przyjrzeniu si¢ swojemu odbiciu. Popros kolegg, by przez nastgpna minutg przyj-
rzat si¢ Twemu lustrzanemu odbiciu i zanotowat 5 rzeczy, ktére jego zdaniem sa charaktery-
styczne dla Twojej osoby. Naste¢pnie poréwnajcie wyniki. Czy zanotowaliscie te same rzeczy?
Jedli nie, to jak sadzicie, dlaczego?

Cel gry:

Uswiadomienie uczniom faktu, iz nie zawsze jest si¢ widzianym przez innych w taki sposéb,
w jaki postrzega si¢ samego siebie. Jest to szczegdlnie wazne w kontaktach z obcokrajow-
cami, kiedy to przy pierwszym spotkaniu skupiamy si¢ przede wszystkim na wygladzie.
Celem tej gry jest zache¢cenie uczniéw do niewydawania pochopnych opinii na temat ob-
cokrajowcéw.

GRA 2

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papierowa torba
lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie

Zasady gry:

Napisz 1 pozytywna i 1 negatywna rzecz, z ktéra kojarzy Ci si¢ dany kraj i jego przedsta-
wiciele. Nikomu nie pokazuj swojej kartki, tylko wrzu¢ ja do kapelusza, w ktérym kartki
zostang wymieszane. Nast¢pnie wylosuj z kapelusza jedna kartke (jesli trafites na swoja, to
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losuj ponownie) i odczytaj ja. Powiedz, czy si¢ zgadzasz z jej trescia, czy nie, i dlaczego. Za-
pytaj pozostalych graczy o ich opinig.

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych i pozytywnych stereotypéw na temat danego kraju, préba wy-
jasnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na ile sa one prawdziwe.

GRA 3 (moze by¢ kontynuacja GRY 2)

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papierowa torba
lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie

Zasady gry:

Napisz 1 pozytywna i 1 negatywna rzecz, z ktdra kojarzy Ci si¢ wlasny kraj i jego przedsta-
wiciele. Nikomu nie pokazuj swojej kartki, tylko wrzu¢ ja do kapelusza, w ktérym kartki
zostang wymieszane. Nastepnie wylosuj z kapelusza jedna kartke (jesli trafites na swoja, to
losuj ponownie) i odczytaj ja. Powiedz, czy si¢ zgadzasz z jej trescia, czy nie, i dlaczego. Za-
pytaj pozostalych graczy o ich opinie.

Jesli GRA 3 jest kontynuacja GRY 2: nalezy poréwna¢, ktéry kraj zostal oceniony mniej
lub bardziej pozytywnie — wlasny czy obcy — i w grupie zastanowi¢ si¢ nad przyczynami
takiej oceny.

Cel gry:

Przedstawienie negatywnych i pozytywnych stereotypéw na temat wlasnego i — w przypad-
ku kontynuacji GRY 2 — obcego kraju, préba wyjasnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na
ile s3 one prawdziwe.

GRA 4

Rzeczy niezbedne do gry: duza kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papiero-
wa torba lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Napisz 1 negatywng rzecz, z ktérg kojarzy Ci si¢ dany kraj i jego przedstawiciele. Nikomu
nie pokazuj swojej kartki, tylko zegnij ja na pét i wrzu¢ do kapelusza, w ktérym kartki zo-
stang wymieszane. Wylosuj z kapelusza jedna kartke i roztéz ja w taki sposéb, bys nie od-
czytal jej zawartosci, tylko pokazal tres¢ reszcie grupy. Nastgpnie sprobuj odgadnag, co jest
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napisane na kartce, poprzez zadawanie grupie pytari. Formutuj pytania w taki sposdb, by
grupa odpowiadata TAK lub NIE, gdyz w przypadku innych pytani nie otrzymasz zadnej
odpowiedzi, np.:

*  Czy ta cecha jest zwigzana z mentalnoscia?

*  Czy ta cecha jest zwiazana z historig kraju?

*  Czy ta cecha dotyczy warunkéw klimatycznych?

i tak dalej.

W jednej kolejce mozesz zadad tylko jedno pytanie. Gdy odgadniesz tres¢ swojej kartki, wy-
chodzisz z kota i siadasz z boku.

Gdy wszyscy odgadna tres¢ swoich kartek, przeanalizuj w grupie tresci wszystkich kartek
i ustalcie, czy napisane cechy faktycznie dotycza danego kraju.

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych stereotypéw na temat danego kraju, préba wyjasnienia ich
przyczyny oraz ustalenia, na ile sa one prawdziwe.

GRA 5 (moze by¢ kontynuacja GRY 4)

Rzeczy niezbedne do gry: duza kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papiero-
wa torba lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Napisz 1 negatywna rzecz, z ktéra kojarzy Ci si¢ Twdj kraj i jego przedstawiciele. Nikomu
nie pokazuj swojej kartki, tylko zegnij ja na pét i wrzu¢ do kapelusza, w ktérym kartki zo-
stang wymieszane. Wylosuj z kapelusza jedna kartke i rozt6z ja w taki sposéb, by nie od-
czytal jej zawartosci, tylko pokazal tres¢ reszcie grupy. Nastepnie sprobuj odgadnag, co jest
napisane na kartce poprzez zadawanie grupie pytai. Formutuj pytania w taki sposéb, by
grupa odpowiadata TAK lub NIE, gdyz w przypadku innych pytan nie otrzymasz zadnej
odpowiedzi, np.:

*  Cuzy ta cecha jest zwigzana z mentalnoscia?

*  Czy ta cecha jest zwiazana z historig kraju?

*  Czy ta cecha dotyczy warunkéw klimatycznych?

i tak dalej.

W jednej kolejce mozesz zadad tylko jedno pytanie. Gdy odgadniesz tres¢ swojej kartki, wy-
chodzisz z kota i siadasz z boku.

Gdy wszyscy odgadng tres¢ swoich kartek, przeanalizuj w grupie tresci wszystkich kartek
i ustalcie, czy napisane cechy faktycznie dotycza danego kraju.
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Jesli GRA 5 jest kontynuacja GRY 4: nalezy poréwnad, ktory kraj zostal oceniony mniej
lub bardziej pozytywnie — wlasny czy obcy — i w grupie zastanowi¢ si¢ nad przyczynami
takiej oceny

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych stereotypéw na temat wlasnego i — w przypadku kontynuacji GRY
4 — obcego kraju, préba wyjasnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na ile sa one prawdziwe.

GRA6

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, mapa $wiata, Europy lub wybranego kraju
(do wyboru)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ sporzadzi¢ w grupie liste jak najwickszej liczby dowolnych przymiotnikéw (na tabli-

cy lub arkuszu papieru). Nastgpnie kazdy uczestnik gry na osobnej kartce papieru przypo-

rzadkowuje przymiotniki do poszczegdlnych krajéw (mozna w tym celu skorzystaé z mapy

$wiata lub Europy; w przypadku mapy jednego kraju przymiotniki mozna przyporzadko-

waé do wojewddztw, regiondw itd.).

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie, dlaczego okreslone przymiotniki zostaty przyporzadko-

wane poszczegdlnym krajom, np.:

*  Czy niektdre przymiotniki zostaly wybrane przez wigkszo$¢ oséb do opisu danego
kraju? Dlaczego?

*  Ktére kraje otrzymaly najwigcej, a ktére najmniej przymiotnikéw? Dlaczego?

*  Ktéry kraj otrzymat najwigcej pozytywnych opiséw? Dlaczego?

e Ktéry kraj otrzymat najwigcej negatywnych opiséw? Dlaczego?

Przy analizie przymiotnikéw nalezy zwrdci¢ uwage na kontekst, w jakim zostaly one uzyte,

tzn. czy np. okredlenie ,,zimny” dotyczy klimatu, czy sposobu zachowania mieszkaricéw

danego kraju, okreslenie ,,zielony” — krajobrazu czy zaangazowania w ekologie itd.

Cel gry:
Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajéw i ich
mieszkaricéw. Préba weryfikacji stereotypéw narodowych.

GRA7

Rzeczy niezbedne do gry:
Zdjecia znanych oséb pochodzacych z poszczegdlnych krajéw (do wyboru — ze $wiata sztuki,
polityki, muzyki, filmu, sportu itd.). W wyborze zdj¢¢ prosze si¢ kierowad tym, by osoby

184 Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier



B. Stéckmann, J. Zator Jak widze siebie? Jak widza mnie inni?

znajdujace si¢ na nich byly charakterystyczne, kontrowersyjne, przez jednych uwielbiane,
a przez innych nielubiane (np. Roman Polariski, Madonna, Aleksander Kwasniewski, Barack
Obama, Paris Hilton, Angelina Jolie, Cezary Pazura itd.)

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ sporzadzi¢ w grupie liste jak najwickszej liczby dowolnych przymiotnikéw (na tablicy

lub arkuszu papieru). Nastgpnie kazdy uczestnik gry na osobnej kartce papieru przyporzad-

kowuje przymiotniki do znanych 0séb pochodzacych z poszczegélnych krajéw.

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie, dlaczego okreslone przymiotniki zostaty przyporzadko-

wane poszczegélnym osobom.

Nastgpnie prosz¢ przedyskutowaé w grupie:

*  Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarzg si¢ z dana osobg i czy godnie reprezentuje
ona swdj kraj?

*  Ktére znane osoby otrzymaty najwigcej pozytywnych przymiotnikéw? Dlaczego?

*  Ktére znane osoby otrzymaty najwigcej negatywnych przymiotnikéw? Dlaczego?

*  Co wywotuje sympati¢ lub nieche¢ do 0séb, ktérych nie znamy osobiscie, tylko ocenia-
my na podstawie tzw. image’'u wykreowanego w mediach?

*  Czy na podstawie tego, w jaki sposéb oceniamy nieznane osoby, mozemy dowiedzie¢
si¢ czego$ o wlasnym zachowaniu?

Cel gry:

Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajow i ich
mieszkaricow na podstawie znanych osobistosci wywodzacych si¢ z danego kraju. Préba
weryfikadji stereotypéw narodowych. Poznanie wlasnego zachowania.

GRA 8

Rzeczy niezbedne do gry: Lista kilku dowolnych typéw oséb (np. polityk, general, bez-
domny, policjant, nauczyciel, bezrobotny, artysta, pracoholik, lekarz, naukowiec, prawnik,
detektyw itd.), kilka tematéw do krétkiej wypowiedzi.

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ wybra¢ 4 osoby z grupy, ktére wylosuja temat do krétkiej wypowiedzi oraz typ osoby
(prosz¢ nikomu nie zdradza¢ wylosowanych tresci!). Nastepnie kazda z 4 0oséb wypowiada
si¢ krétko na wylosowany temat w sposéb, w jaki — jego zdaniem — zrobitby to wylosowa-
ny typ osoby.

Reszta grupy prébuje zgadnad, ktéry typ z listy typéw oséb (znanej wszystkim uczestni-
kom) zostal przedstawiony.
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Proszg przedyskutowaé w grupie:

*  Ktéry typ osoby mozna bylo najszybciej i najtatwiej odgadna¢? Dlaczego?

*  Ktéry typ osoby najtrudniej bylo odgadna¢? Dlaczego?

*  Jaki jest charakterystyczny sposéb méwienia, zachowania, gestykulagji dla danego typu
osoby? Dlaczego tak jest?

* Jaka jest nasza reakcja na sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji danego typu
osoby? Dlaczego tak jest?

*  Czy od okreslonych typéw oséb oczekujemy okreslonego sposobu zachowania? Dla-
czego?

e Czy cenimy dane typy oséb za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestykulagji?
Dlaczego?

*  Czy potgpiamy dane typy os6b za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestykula-
gji? Dlaczego?

*  Jakie stereotypy zwiazane s3 z danym typem osoby i na ile s3 one prawdziwe?

Cel gry:
Préba weryfikacji stereotypéw zwiazanych z okreslonymi typami oséb.

GRA9

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, lista kilku dowolnych typéw oséb (np. polityk,
general, bezdomny, policjant, nauczyciel, bezrobotny, artysta, pracoholik, lekarz, naukowiec,
prawnik, detektyw itd.), lista kilku wybranych krajéw

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ wybra¢ 4 osoby z grupy, ktére wylosuja kartke z typem osoby i krajem (prosze

nikomu nie pokazywa¢ treéci kartek!), a nastgpnie odegraja role osoby napisanej na kartce

w taki sposob, by reszta grupy mogta zgadna¢, o jaki typ osoby chodzi i z jakiego kraju po-

chodzi ta osoba (w celu fatwiejszego odgadnigcia grupa otrzymuje listg krajow i typéw oséb).

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie:

*  Dlaczego poszczegdlne sposoby zachowania fatwo jest skojarzy¢ z danym krajem?

*  Ktéry typ osoby mozna bylo najszybciej i najtatwiej odgadnaé i skojarzy¢ z danym
krajem? Dlaczego?

*  Ktéry typ osoby mozna bylo najtrudniej odgadnac i skojarzy¢ z danym krajem? Dla-
czego?

*  Jaki jest charakterystyczny sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji dla 0séb pocho-
dzacych z poszczegdlnych krajéw? Dlaczego tak jest?

*  Jaka jest nasza reakcja na sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji oséb pochodza-
cych z poszczegdlnych krajéow? Dlaczego tak jest?
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*  Czy od poszczegdlnych obcokrajowcédw oczekujemy okreslonego sposobu zachowania?
Dlaczego?

*  Czy cenimy obcokrajowcow za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji? Dlaczego?

*  Czy potgpiamy obcokrajowcéw za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestyku-
lacji? Dlaczego?

Cel gry:

Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajéw i ich
mieszkaicéw na podstawie przedstawicieli poszczegélnych zawodéw oraz grup spotecznych
charakterystycznych dla danego kraju.. Préba weryfikacji stereotypéw narodowych.

GRA 10

Rzeczy niezbedne do gry: 4 kartki z nazwami krajéw (np. Ameryka, Rosja, Chiny,
Niemcy), kapelusz (moze by¢ tez worek lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

4 osoby losuja kartke z kapelusza z nazwa danego kraju i nikomu nie zdradzajg tresci kartki.

Wszystkie te osoby sg astronautami na statku kosmicznym, na ktérym wtasnie wystapita

powazna awaria. Kazdy z 4 ,przedstawicieli” danego kraju musi pokaza¢ swojg reakcje na

awari¢ i prébe rozwigzania problemu w taki sposéb, w jaki jego zdaniem zachowalby si¢

przedstawiciel wylosowanego kraju.

Po odegraniu scenki reszta grupy zgaduje, jakie kraje reprezentuja wybrane 4 osoby (ewentualnie

mozna wreczy¢ grupie listg 4 krajow, aby utatwi¢ odgadnigcie poszczegdlnych sposobéw reakeji).

Nastepnie proszg przedyskutowaé w grupie:

*  Dlaczego poszczegdlne sposoby zachowania tatwo jest skojarzy¢ z danym krajem, a inne
byly trudne do odgadnigcia. Z czego to wynika?

* Naile sposéb przedstawienia 4 przedstawicieli zgadza si¢ z prawdziwym obrazem miesz-
karicéw danego kraju — czy jest on prawdziwy, czy tez trochg przerysowany?

*  Dlaczego z poszczegSlnymi krajami kojarzymy mniej, a z innymi wigcej stereotypdw?

*  Czy w rzeczywistosci astronauci wymienionych krajéw doszliby mig¢dzy soba do poro-
zumienia?

Cel gry:

Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajow i ich
mieszkaricéw na podstawie potencjalnego sposobu zachowania przedstawicieli danego kraju.
Préba weryfikacji stereotypéw narodowych.
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GRA M
Rzeczy niezbedne do gry:
Kilka zdjg¢ réznych oséb w dwu zupelnie réznych odstonach (np. na jednym zdjeciu dana
osoba wyglada elegancko, a na drugim — niechlujnie), kartka, dtugopis
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb podzielonych na dwie grupy

Zasady gry:

Pierwsza grupa oglada pierwsza odstone¢ danej osoby i prébuje ja opisaé. W tym samym

czasie drugiej grupie pokazana zostaje druga odstona, ktéra grupa réwniez opisuje.

Proszg przedyskutowaé w grupie:

*  Czym réznig si¢ opisy obu grup?

*  Dlaczego grupy inaczej opisaly t¢ sama osobg?

*  Czy prawdziwe jest powiedzenie: ,jak ci¢ widza, tak ci¢ pisza”?

*  Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarza si¢ z dwoma odstonami danej osoby?

*  Co wywotuje sympati¢ lub niech¢¢ do 0séb, ktérych nie znamy osobiscie, tylko ocenia-
my je na podstawie wygladu?

*  Czy na podstawie tego, w jaki sposéb oceniamy nieznane osoby, mozemy dowiedzie¢
si¢ czego$ o wlasnym zachowaniu?

Cel gry:
Préba weryfikacji uprzedzen zwiazanych z oceng czlowieka wylacznie na podstawie jego
wygladu. Analiza wlasnego zachowania.

GRA 12

Rzeczy niezbedne do gry:

Kilka zdj¢¢ znanych oséb (np. ze $wiata filmu, muzyki, polityki, sztuki itd.) w dwu zupet-
nie réznych odstonach (np. na jednym zdjeciu dana osoba wyglada elegancko, a na drugim
— niechlujnie), kartka, dtugopis

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb podzielonych na 2 grupy

Zasady gry:

Pierwsza grupa oglada pierwsza odstong danej osoby (prosze pokaza¢ to zdjecie ,,bez glowy”,
aby grupa nie wiedziala, o jaka ze znanych oséb chodzi, i nie wspominaé, ze jest to znana
osoba) i prébuje ja opisaé. W tym samym czasie grupie drugiej pokazana zostaje druga od-
stona (réwniez ,bez glowy”), ktdra grupa takze opisuje. Na koncu prosz¢ pokazaé grupom
oba zdjecia w catosci.

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie:

*  Czym réznig si¢ opisy obu grup?

*  Dlaczego grupy inaczej opisaly t¢ sama osobg?
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*  Czy prawdziwe jest powiedzenie ,jak ci¢ widza, tak ci¢ pisza”?

e Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarza si¢ z dwoma odstonami danej osoby?

*  Czy sporzadzone opisy odpowiadaja Twojemu wyobrazeniu o danej znanej osobie?

*  Czy sporzadzone opisy odpowiadajg image’owi danej osoby stworzonemu przez media?

*  Co wywotuje sympati¢ lub niech¢¢ do 0séb, ktérych nie znamy osobiscie, tylko ocenia-
my je na podstawie wygladu?

*  Czy na podstawie tego, w jaki sposéb oceniamy nieznane osoby, mozemy dowiedzie¢
si¢ czego$ o wlasnym zachowaniu?

Cel gry:
Préba weryfikacji uprzedzen zwiazanych z oceng czlowieka wylacznie na podstawie jego
wygladu. Analiza wlasnego zachowania.
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Jak widze siebie? Jak widzg mnie inni? Eliminowanie uprzedzen i stereotypéw narodo-
wych za pomoca gier stosowanych podczas nauczania jezyka obcego

Streszczenie

Artykut traktuje o sposobach eliminacji stereotypdw narodowych za pomoca gier, ktére moga byc¢ wy-
korzystane podczas nauczania jezyka obcego.

W teoretycznej czesci artykutu wyjasnione zostajg pojecie stereotypu i uprzedzenia oraz przedstawione
sposoby akceptacji i tolerancji obcego obszaru jezykowego. Proponowane w zatgczniku kulturotwércze gry
mogga by¢ postrzegane zaréwno jako urozmaicenie lekgji, jak i szansa na zrozumienie osobistego stosunku do
danej kultury i jej mieszkancow. Zastosowanie powyzszych gier podczas lekcji jezyka obcego moze réwniez
zmieni¢ gteboko zakorzenione stereotypy narodowe.

How do | see myself? How do others see me? Eliminating national prejudice and stereo-
types with the help of games applied in foreign language teaching

Summary

The article describes various ways of eliminating national stereotypes by means of certain games that can
be used during the teaching of foreign languages.

In the theoretical part there is an explanation of the terms ‘stereotype’ and ‘prejudice’. It is also depicted
how to accept and tolerate foreign countries and their citizens. The presented games can be treated as one
of the possible varieties of teaching. They may help one to understand one’s personal attitude towards
particular cultures. Moreover, using the games during the teaching of foreign languages might also change
deep-rooted national stereotypes.
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Sfera zachowan ludycznych w kontekscie
spoteczno-ekonomicznych konsekwencji kryzysu gospodarczego

Karolina Thel
Uniwersytet Kardynata Stefana Wyszyriskiego

Wstep

W latach trzydziestych ubieglego stulecia, gdy w Stanach Zjednoczonych wybucht wielki
kryzys, ktéry nastgpnie zainfekowat $wiatowa gospodarke, powodujac masowe bankructwa,
bezrobocie i ubéstwo milionéw obywateli, ludzie masowo poszukiwali rozrywki i oddawa-
li si¢ szalonej zabawie. Triumfy $wigcity radio oraz przemyst filmowy'. Podobnie jak taniec
i muzyka (swing, tarice latynoskie), stanowily one swoisty sposéb ucieczki od probleméw
zycia codziennego (Michalek, 2004).

Czy obecny kryzys gospodarczy réwniez sklania spoteczeristwa w strong zabawy? Czy
przemyst rozrywkowy moze liczy¢ na krociowe zyski? A moze kryzys doprowadzi nie do
zwigkszenia wydatkéw na popkulturowe dobra, lecz do ich ograniczenia?

', Na poczatku lat 30. XX stulecia co tydzien do kina w Ameryce maszerowato od 60 do 80 milionéw obywateli. Jak
pisze irlandzki krytyk Paul Whitington, za nikla (moneta pigciocentowa) mozna byto wtedy obejrze¢ kreskéwke, kro-
nike filmowa i film — wszystko to kosztowato réwnowarto$¢ paczki papieroséw. Ale Hollywood radzito sobie $wietnie
tylko do czasu. Po okresie rozkwitu m.in. kina gangsterskiego i horroru szybki wzrost dochodéw zahamowaty naj-
pierw kosztowne inwestycje w filmy dZwickowe i kolorowe, a potem spadek liczby widzéw o 40 proc. w roku 1933.
Byl to szczyt masowego bezrobocia w USA. Co ciekawe, whasnie w apogeum trudnych czaséw wielka popularnosé
zdobywa¢ zaczeta bodaj najstynniejsza gra planszowa na $wiecie: Monopoly. Jej uczestnicy mogli odreagowa¢ kto-
poty dnia codziennego zabawa w kupowanie i sprzedawanie nieruchomosci oraz bogaci¢ si¢ kosztem innych graczy
[...] Gra Monopoly jest najstynniejszym dzieckiem wielkiej gospodarczej depresji lat 30. XX wieku. Wedtug firmy
Hasbro, od czasu jej opatentowania (1935 r.) w Monopoly zagrato 750 milionéw ludzi” (Niespial, Zalesiriski, 2009).

2Taka tezg stawia Jerzy Rzewuski (2008, podstrona 3, akapit 1), ktéry w swoim artykule pisze: ,Wszelkie poréwnania
obecnych ktopotéw do wielkiego kryzysu z lat 30. maja si¢ tak do rzeczywistego stanu rzeczy, jak przyréwnywanie
awarii klimatyzacji na luksusowym wycieczkowcu na Morzu Karaibskim do katastrofy «Titanica»”.
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Tematem niniejszego eseju jest préba odpowiedzi na pytanie, jaki wptyw ma obecny
kryzys gospodarczy na ludyczny wymiar kultury. Analiza tej kategorii zjawisk umyka rygo-
rystycznym podzialom na dyscypliny naukowe i wymaga zastosowania badan interdyscypli-
narnych. Z tego powodu odwoluje si¢ do dorobku réznych dziedzin nauk humanistycznych:
socjologii, antropologii, psychologii spotecznej, kulturoznawstwa.

Praca ma charakter refleksji opartej na analizie wybranej literatury oraz obserwacji
uczestniczacej, ktora — zdaniem Richarda Schechnera — jest podstawowa technika zbierania
danych w obszarze zachowan o charakterze ludycznym. Autor ten stwierdza, ze uczestni-
czenie w badanym zjawisku performatycznym (widowisku) jest integralng cz¢dcia badania
(Skérzyriska, 2008, s. 38).

Rola zabawy w zyciu spotecznym

Swoje rozwazania pragng rozpoczaé od teoretycznego ujecia kwestii ludycznosci. Termin wy-
wodzi si¢ od facinskiego stowa ludus, ktére moze by¢ ttumaczone jako zabawa, gra. Johan
Huizinga, autor antropologicznej koncepcji homo ludens (cztowieka bawiacego sig), definiu-
je zabawg jako ,dobrowolne zajgcie, dokonywane w pewnych ustalonych granicach czasu
i przestrzeni, wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regut.
Jest ona celem samym w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci, i swiadomosé
odmiennosci od zwyczajnego zycia” (Huizinga, 1985, s. 48-49). Zabawa jest czym$ samoist-
nym, oderwanym od $wiata codziennej, zwyklej realnosci, czasem tez od tego, co wiazemy
ze sferg rozsadku. Z kolei Anna Zadrozyriska (1992) pisze: ,, Zabawa jest dziataniem zawsze
w jaki$ spos6b spotecznym, ktére nie jest jednak zyciem zwyczajnym, gdyz nigdy nie tkwi
w obrebie pragmatycznej aktywnosci cztowieka, przeciwnie musi poza nia wykraczaé (...)
Przez to nie wigzala si¢ nigdy z konkretnymi dazeniami do utrzymania zycia czy zaspoko-
jenia jego potrzeb” (s. 7). Obydwoje autoréw podkresla wige autoteliczny charakter zabawy.
Zabawa jest zaj¢ciem niosagcym w sobie przyjemno$¢. Wiasnie na element hedonistyczny (gr.
hedone oznacza przyjemno$¢, rozkosz) ktadzie nacisk Jan Grad (2005, s. 14-26).

Huizinga stwierdzit, ze wszelkie podstawowe cechy zabawy sa juz urzeczywistnione na po-
ziomie zwierzgcych igraszek. Mozna tu dostrzec tak nieodtaczne cechy zabawy, jak: ,,ceremo-
nialne postawy i gesty, wspétzawodnictwo, pigkne pokazy przed publicznoscia”. Jest tez zabawa,
nawet w swoich najprymitywniejszych formach, ,,czyms wigcej niz zjawiskiem fizjologicznym lub
w czysto fizjologiczny sposéb uwarunkowana reakcja psychiczng” (Huizinga, 1985, s. 15). Cyto-
wany autor uznal, ze zabawa ma charakter pierwotny w stosunku do kultury i stanowi jedno z jej
gléwnych, nieustannie bijacych Zrédel. Jego zdaniem kultura nie jest w ogéle mozliwa bez pier-
wiastka ludycznego i nie bedzie mozliwa bez zachowania cho¢by w cz¢sci postawy ludycznej. Ry-
tualy religijne, poezja, muzyka, sport — wszystko to korzenie swoje czerpie w formach ludycznych.

Wspélnym elementem faczacym zabawe i kulture jest istnienie ,,regut gry”, ktére normu-
ja rywalizacj¢ pomiedzy jednostkami i zbiorowosciami. ,,Arena, stdl, gry, zaczarowane koto,
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$wiatynia, scena, ekran filmowy, sala sadowa — wszystkie one sa z uwagi na formg i funkcje
terenami zabawy i gry, czyli miejscem uswigconym, na ktérym obowiazuja szczegélne, swo-
iste prawa” (Zadrozynska, 1983, s. 182). ,Prawa te ustalajg uczestnicy zabawy, lecz po usta-
leniu muszg je akceptowaé catkowicie i bezwzglednie, gdyz sg one regulami rzeczywistosci
przez nich wykreowanej” (Zadrozynska, 1992, s. 7). Idac dalej tym tropem, poczatkéw pra-
wodawstwa mozna upatrywa¢ w ludycznych obyczajach spotecznych. Mozna powiedzie¢, ze
kultura jest w pewien sposdb ,rozgrywana’, a cztowiek, ktéry tamie reguty gry, niszczy kul-
turg. Zabawa stanowita réwniez podstawe podziatéw spotecznych: reguty w niej obowiazuja-
ce segregowaly jednostki na jej uczestnikéw i tych, ktdrzy pozostawali poza nig. Klasyfikacji
poddani byli réwniez sami uczestnicy, na przyktad pod katem przynaleznosci do druzyn.

Cechami zabawy sa ograniczono$¢ i powtarzalno$¢é. Zabawa jest rozgrywana
w pewnych ramach czasoprzestrzennych, przez to nabiera pewnego ksztattu i jako taka
zostaje zapamigtana jako wzér kulturowy przekazywany kolejnym generacjom (Huizin-
ga, 1985, s. 21). Istotne znaczenie ma tu ceremonializacja waznych wydarzen spolecznych,
takich jak narodziny (pgpkowe, obyczaj obchodzenia urodzin), zawarcie zwiazku matzen-
skiego (Slub, wesele) czy $mier¢ (pogrzeb, stypa).

Bodzce ludyczne powoduja w jednostkach okreslone typy reakeji a ich generalizacja pro-
wadzi do wytworzenia si¢ stosownych typéw postaw. Roger Caillois (1973) w zbiorze szki-
céw pod tytulem Zywiol i fad wyréinia cztery nastawienia realizowane podczas zabawy:

* agdn — jest to model oparty o wspétzawodnictwo. W przesztosci byt forma ksztat-
towania fadu spolecznego i stratyfikacji;

* alea — rezultat dziatan nie jest tu zalezny od ludzi, tylko od sity wyzszej (béstwa,
losu), a jej rozstrzygniecia moga zosta¢ odezytane tylko przez nielicznych wybraricéw;

* mimicry — polega na kreowaniu nowej rzeczywisto$ci przy pomocy nasladowania,
przebierania, maskowania;

* ilinx — oznacza rézne sposoby oszatamiania, majace na celu oderwanie si¢ od rze-
czywistosci i przeniesienie w inne pozaludzkie stany $wiadomosci (stany graniczne).

Kazde zachowanie ludyczne, jak pisze Zadrozynska, sktada si¢ ze skrzyzowania przy-
najmniej dwdch postaw. Mozliwe sa wigc cztery konfiguracje, z ktérych dwie majg zna-
czenie zasadnicze. Pierwsza z nich charakteryzuje kulturg archaiczna i opiera si¢ na
nasladownictwie oraz oszolomieniu (mimicry-ilinx). Druga zawiera elementy hazardu
i wspétzawodnictwa (alea-agdn), co stanowi zdaniem autorki domeng cywilizacji wspétcze-
snej (Zadrozyrniska 1983, s. 191).

Do sfery ludycznej odwoluje si¢ réwniez dzisiejsza psychologia. Wanda Zagoérska stwier-
dza, ze to wlasnie w tej przestrzeni lokuje si¢ zdesakralizowany obszar tak zwanego mythos
(mitu zywego), stuzacego realizacji potrzeby przenoszenia si¢ i uczestnictwa w rzeczywistosci
wtérnej, niezaleznej od realnego czasu i przestrzeni, i w tym sensie transrealnej (Zagérska,
2004, s. 62). ,Wszystkie (...) wlasciwosci odnoszace si¢ do leisure odpowiadaja modalnosci
mythos (...): wolnos¢, ukierunkowanie na doswiadczenie, wyobraznig i intuicje, zaangazo-
wanie emocjonalne (...). Jest to dyspozycja do opuszczenia czasowej struktury zycia codzien-
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nego, przekroczenia czasu, ktéry jest cia,glyi ograniczony, iz ktérym nieustannie trzeba si¢
liczy¢. Z dyspozycji tej mozna w duzym stopniu skorzysta¢ w ramach rozrywki i zabawy”
(tamze, s. 61).

Moim zdaniem do interpretacji zachowan ludycznych w okresie kryzysu bardziej pasuje
druga z przedstawionych przed chwila koncepcji. Swiat spoteczno-gospodarczy okresu re-
cesji jest sam w sobie nieprzewidywalny, co powoduje u jednostek poczucie zagrozenia. To
z kolei wptywa na mniejsza sktonnos¢ do wspétpracy, a wigksza — do zintensyfikowania
konkurencji w zakresie zaspokojenia potrzeb. Taki ksztatt rzeczywistosci powoduje cheé
ucieczki, oderwania si¢ i oszotomienia. W $wietle przedstawionych przestanek mozna wigc
stwierdzi¢, ze kryzys gospodarczy wplywa na swoisty powrdt do atrybutéw wezesniejszych
typéw rozwoju cywilizacji.

Zachowania ludyczne w okresie kryzysu gospodarczego

Stera homo ludens jest odwréceniem regut wlasciwego zycia, jest wykraczaniem poza obszar
codziennosci, upigksza zycie, uzupelnia je i w tej mierze jest niezbedna, zaréwno dla jednost-
ki, jak tez i spoleczenistwa (Huizinga, 1985, s. 21-22). Stanowi swoisty wentyl bezpieczen-
stwa, pozwalajacy utrzymac wewnetrzng réwnowagg w systemie spotecznym, poddawanym
ciagtym przecigzeniom. Przecigzenia te zwiazane sg z nieustanng walka pomi¢dzy Freudow-
skim id i superego, miedzy czynnikiem ,dzikim”, skrajnie indywidualistycznym, a ,ujarz-
mionym”, spoteczno-kulturowym.

Zabawa moze stanowi¢ wyraz buntu wobec wrogiego, niezrozumiatego $wiata, a takim
z pewnoscia wydaje si¢ wielu $wiat pograzony w kryzysie gospodarczym. Pot¢zna sita
(bankowcy, finansisci, ekonomisci itd.) w sposob niezwykly i przerazajacy zachwiata po-
sadami gospodarki globalnej, powodujac masowe zwolnienia z pracy, niemoznos¢ splaty
zaciagnigtych kredytéw, utratg zaufania dla lokat, spadek realnych dochodéw.

Mimo iz przyczyny kryzysu zostaly juz bardzo dobrze zidentyfikowane i opisane?,
jednak rozmiary i skutki ,kataklizmu” nie sg do konca przewidywalne, co rodzi lgk. Ujaw-
niaja si¢ w tej sytuacji tendencje eskapistyczne, ktére pchaja ludzi w strong zatracenia sig
w szalonej zabawie.

Wizja $wiata ponowoczesnego faczona bywa czgsto z terminem ,karnawalizacja”. Zda-
niem Andrzeja Betkota pojecie to oznacza ekspansje treéci i form rozrywkowych kosztem
ich zaawansowanych postaci estetyczno-intelektualnych lub tez gatunkows i kategorialna
hybrydyzacj¢. Opisuje ono proces zacierania granic mig¢dzy kultura wysoka a niska, elitarng
i masowa, sfera sacrum i profanum. ,Ludyczne pomieszanie kodéw oznajmia odwrdcenie
kulturowych rejestréw” (Betkot, 2008, s. 52). Karnawat utozsamiany bywa z okresowym

3Zgodnie z opinia Witolda Ortowskiego (2008) przyczyn kryzysu nalezy upatrywaé w barice spekulacyjnej, zwiazanej
z przesadnie optymistycznymi zatozeniami dotyczacymi tempa rozwoju gospodarczego i indywidualnego bogactwa
jednostek i krajéw.
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i fikcyjnym odwréceniem porzadku spolecznego, pociagajacym za soba inwersj¢ hierarchii
wartosci kultury oficjalnej, przez co staje si¢ synonimem zabawy.

Przejawem karnawalizacji kultury jest rosnaca popularnos¢ réznego rodzaju festiwali.
Organizacja tego typu przedsigwzigcia jest ostatnio czgsto spotykanym sposobem promo-
gji polskich miast. Mamy wiele festiwali muzycznych (Sopot, Opole), filmowych (Gdynia,
Sandomierz), teatralnych (poznariska Malta), a nawet kulinarnych (krakowski Kazimierz).
W tym roku, pomimo niekorzystnej sytuacji ekonomicznej, nie wida¢ byto recesji na
rynku festiwalowym. Odbywajacy si¢ corocznie Open'er Festival po raz pierwszy trwal
nie trzy, jak dotad, ale cztery dni. W miescie, gdzie mial miejsce, w Gdyni, trwato w tym
samym czasie inne wielkie przedsigwzigcie: festiwal zeglarski 7he Tall Ships’ Races.

Spowolnienie gospodarcze nie przeszkodzito réwniez zrealizowaé rekordowej trasy
koncertowej Madonny, ktérej rournée okazato si¢ najbardziej dochodowg trasg wykonaw-
cy solowego i druga w historii po A Bigger Bang Tour zespotu The Rolling Stones®. Na
polski koncert piosenkarki przybyto 80 tysigcy oséb. Wigksza publiczno$é na starym
kontynencie udato si¢ zgromadzi¢ jedynie w Helsinkach — 85 tysi¢cy (najwigkszy koncert
w historii Skandynawii). A to wszystko pomimo jednych z najdrozszych w show-biznesie
biletéw na wystep artystki’.

Skad w sytuacji rosnacego zagrozenia bezrobociem i spadku dochodéw taka skton-
no$¢ ludzi do przeznaczania duzej czgsci swoich topniejacych funduszy na kosztowna
rozrywke? Odpowiedz lezy w mechanizmach psychologii ekonomicznej, ktére sktaniaja
ludzi do zachowania za wszelka ceng atrybutéw zagrozonej pozycji spotecznej (konsump-
cja ostentacyjna — Veblen, 2008). Méwi si¢ tu o tak zwanym efekcie rygla (Duesenber-
ry, 1952), zgodnie z ktérym w przypadku spadku dochodéw konsumenci daza zazwyczaj
do zachowania nabytych wczesniej przyzwyczajen konsumpcyjnych. ,Zgodnie z tq teoria
osiagnigcie wyzszego poziomu konsumpgji jest w pewnej mierze procesem nicodwracal-
nym, poniewaz raz nabyte nawyki konsumpcyjne dziataja przy znizce dochodéw jak rygiel
hamujacy obnizanie si¢ poziomu konsumpcji” (Adamczyk, 2002, s. 15). W tym kontek-
$cie ttumaczy¢ mozna niekiedy irracjonalne préby zachowania niezmienionych wzoréw
konsumpgji, pomimo faktycznej degradacji jednostki w hierarchii spotecznej. Nabywa-
nie débr luksusowych, bardziej zwigzanych z prestizem niz zaspokajaniem rzeczywistych
potrzeb, czy tez uczestnictwo w waznych dla kultury masowej widowiskach sa jednymi
z elementéw tego mechanizmu.

Obyczaj udawania, zaktadania maski, jest zreszta typowy dla okresu karnawatu,
o czym pisatam weczesniej w kontekscie postawy mimicry. Kazdy choé¢ na chwilg moze
zerwac jarzma rzeczywistosci i by¢, kim chce. Uczestnictwo w karnawale pozwala rozko-
szowac si¢ iluzja utrzymania aprobowanej pozycji spotecznej, nawet w sytuacji, gdy racjo-

*#Ta druga trasa trwata od sierpnia 2005 do sierpnia 2007, czyli jeszcze w okresie dobrej koniunktury gospodarczej.
Podaje za: heep://pl.wikipedia.org/wiki/A_Bigger_Bang_Tour, data dostgpu: 26 wrzesnia 2009.

*Podaje za: http://www.infomuzyka.pl/Muzyka/1,92325,6999416,Rekordowa_trasa_Madonny.html, data dostgpu:
26 wrze$nia 2009.
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nalno$¢ sktaniataby raczej do zapobiegliwej oszczgdnosci i postaw bardziej ascetycznych.
Bachtin méwi, ze karnawat to ,gra bez sceny”, moment, w kt6rym kultura powagi i opre-
sji zostaje skonfrontowana z wyzwolicielska wizja utopii (Schechner 2000, s. 52-53). I za
ta utopia, zwlaszcza w sytuacji kryzysowej, jeste$my sktonni podazac.

Na inng cech¢ wskazuje sam Schechner (2000), ktéry zauwaza, ze karnawal narusza
»roszczenia oficjalnej kultury do autorytetu, do stabilnosci, trzezwosci, nieodmiennosci
i niesmiertelnos$ci” (s. 52-53). Norbert Schindler z kolei interpretuje karnawat jako eks-
presj¢ ttumionych w wyniku procesu cywilizacyjnego instynktownych zachowan (Schin-
dler 2002; za: Betkot 2008, s. 51).

Wspétczesnie istnieje cata infrastruktura wykorzystujaca podobne stany graniczne
w o$rodkach ludycznych: poczawszy od tradycyjnych wesotych miasteczek, gigantycznych
parkéw rozrywki, poprzez dyskoteki i kina, po miejsca handlu i konsumpcji — z przoduja-
ca rolg centréw handlowych (Nieszczewska, 2004). Jak stwierdza Betkot, wystgpujace tam
plynnos$¢, anonimowo$¢ i podniecenie tlumu ,socjalnym zawrotem glowy” umozliwia-
ja przezycie doznan zblizonych do tych charakterystycznych dla tradycyjnego karnawatu
(Betkot 2008, s. 51). Co wigcej — korzystanie z tego typu infrastruktury niekoniecznie
musi si¢ wigza¢ z wysokim statusem materialnym, na przyktad wejscie do centrum han-
dlowego czy ogladanie telewizji (biorac pod uwagg bardzo niska $ciggalnos¢ abonamentu
w Polsce) jest w zasadzie bezplatne.

Istotne znaczenie ma réwniez reklama i kultura wizualna, wykorzystujace ,estetyke
nadmiaru i szoku oraz pragnien, odczué i bezposredniosci” (Fatherstone, 1996, s. 310).
Karnawalizacja oznaczad tu bedzie rozprzestrzenianie sig¢ specyficznego doswiadczenia
ludycznego na wszystkie dziedziny kultury. Brak w niej jednak tradycyjnie utozsamianej
z zabawa swobody i beztroski, albowiem maska i przebranie stanowia zbiér znakéw-towa-
réw i nie stuza juz ,zatracaniu” tozsamosci, ale stanowig jej skalkulowana, konsumpcyjna
kreacj¢ (Betkot 2008, s. 51). W procesie rozprzestrzeniania tego typu postawy ogromna
rol¢ majg media. Za ich posrednictwem rozprzestrzeniaja si¢ nowe wzorce kulturowe, a ich
przekazywanie odbywa si¢ cz¢sto w sposéb budzacy u wielu niesmak.

Przyktadem takiej polityki mediéw jest sposéb przedstawienia $mierci Michaela Jack-
sona. Mozemy w tym przypadku §miatlo méwi¢ o spektakularyzacji i sekularyzacji sfery
sacrum, bo do takiej zaliczy¢ mozna kwestie dotyczace umierania. Pogrzeb piosenkarza
przerodzit si¢ w wydarzenie o charakterze karnawalowym, transmitowane przez §wiatowe
telewizje niczym mecz finatowy Mistrzostw Swiata w pifce noznej, cieszacy si¢ poréwny-
walna do niego ogladalnoscia. Wszystko to spotkato si¢ z powszechnym spotecznym en-
tuzjazmem. Céz, gdy brakuje chleba, wystarcza i najnizszych lotéw igrzyska.
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Kondycja przemystu ,zabawy” w okresie kryzysu gospodarczego

W tej czgéci pracy poszukam odpowiedzi na pytanie, czy zachowania ludyczne znajduja
swoje odzwierciedlenie w sferze ekonomiczne;j.

Przez termin ,przemyst zabawy” rozumiem te wszystkie galezie zycia gospodarczego,
ktére stuzg réznorodnym formom spedzaniu wolnego czasu: rozrywce, przyjemnosci, od-
poczynkowi. Wsrdd nich mozna wymieni¢ branze rozrywkowa, muzyczna, turystyczna,
sportowa, kosmetyczna, rynek weselny, jak réwniez produkcje filmowa i telewizyjna. Okre-
$lenie ,przemyst zabawy” jest w tym przypadku o tyle niesciste, ze zatrudnienie przezen
kreowane miesci sig, zgodnie z nomenklatura makroekonomiczna, w sektorze nie przemy-
shu, lecz ustug.

Analiza rynku pokazuje, ze branza filmowa — jak do tej pory — nie ucierpiata zasadniczo
z powodu kryzysu gospodarczego. Przyktadowo sie¢ kin Cinema City, posiadajaca sze$¢-
dziesiat pig¢ multiplekséw zlokalizowanych w szesciu krajach (Polska, Czechy, Wegry, Ru-
munia, Bulgaria i Izrael), sprzedata w pierwszej potowie roku 12,3 mln biletéw, co oznacza
wzrost 0 22,5 procent w skali roku. W pierwszej potowie 2009 roku grupa miata 13,85 mln
euro zysku wobec 10,64 mln euro zysku rok wczesniej, przy obrotach odpowiednio 105,33
mln euro wobec 90,25 mln euro. Jednoczesnie nalezy zauwazy¢, ze w tym okresie srednia
cena biletu spadta o 19,1 procent®.

Jeszcze bardziej dynamiczny wzrost przezywa rynek gier, w szczegélnosci gier kom-
puterowych. Wedtug raportu instytutu badawczego GfK (podaje za: Stasiak, 2009),
w roku 2008 globalne przychody ze sprzedazy gier komputerowych po raz pierwszy w histo-
rii przewyzszyly faczne zyski ze sklepowej sprzedazy filméw na ptytach DVD (32 miliardy
dolaréw wobec 29 miliardéw dolaréw). Warto$¢ sprzedazy gier w sklepach zwickszyla si¢
w zesztym roku o jedng piata, podczas gdy filméw spadta o 6 procent. Tym samym gry
komputerowe zajmuja juz 53 procent szacowanego na 61 miliardéw dolaréw segmentu tak
zwanej ,domowej rozrywki”, do ktérej zalicza si¢ jeszcze wydawane na plytach DVD filmy
oraz plyty z muzyka i ksiazki. Jak podaje raport PricewaterhouseCoopers, faczne przycho-
dy branzy, uwzgledniajace wydatki graczy na zakup sprzgtu elektronicznego, przekroczyty
w 2008 roku na $wiecie 50 miliardéw dolaréw (Stasiak, 2009).

Zatamania nie wida¢ réwniez w branzy turystycznej. Szacunki Swiatowej Organizacji
Turystyki méwia, ze w 2009 roku liczba podrézujacych utrzyma si¢ na poziomie poprzed-
niego roku. Co wigcej, kryzys gospodarczy moze przyczynic si¢ do rozwoju rodzime;j tu-
rystyki — zaréwno tej typowo rekreacyjnej, jak i biznesowo-konferencyjnej. W tym roku
zaobserwowano zatamanie obserwowanego w ostatnich latach trendu dynamicznego wzro-
stu liczby wyjazdéw zagranicznych. Minione wakacje wigkszo$¢ rodakéw spedzita w Polsce.
Rekordowa liczba 0s6b odwiedzita Tatry, a Zakopane przezywato wprost oblezenie. Polska

SInternet Security Business Wire, podaje za: http://www.bankier.pl/wiadomosc/W-I-polowie-roku-siec-kin-Cinema-
City-sprzedala-12-3-mln-biletow-wzrost-0-22-5-r-r-2004941.html, data dostepu: 23 wrzesnia 2009.
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stala si¢ bardzo atrakcyjnym miejscem pod wzgledem cenowym, zwlaszcza w poréwnaniu
z wieloma krajami europejskimi, a przy tym oferta biur jest coraz bardziej urozmaicona.
Moze to spowodowaé réwniez naplyw turystéw zagranicznych. Nalezy przy tym zwrdci¢
uwagg, ze sektor turystyczny pobudza koniunkturg takze w innych dziedzinach gospodarki.
W 2005 roku obcokrajowcy wydali w Polsce na zywno$¢ miliard euro’. Recesja powoduje
jednakze wystgpowanie powaznego zagrozenia zwiazanego z restrykcyjna polityka kredyto-
wa bankéw, co moze oznacza¢ wstrzymanie realizacji pewnej liczby inwestycji i negatywnie
odbi¢ si¢ na branzy hotelowej®.

Do sytuacji rynku muzycznego nawiazatam juz wezesniej, odwotujac si¢ do rekordo-
wej dochodowosci trasy koncertowej Madonny. Réwniez zarobki sportowcéw pozostaja na
niezwykle wysokim poziomie, co zdaje si¢ $wiadczy¢ o niestabnacym popycie na tego typu
rozrywke.

Ciekawie przedstawia si¢ sytuacja w branzy kosmetycznej. W Polsce w pierwszych
miesigcach 2009 roku wydatki na pomadki do ust i inne kosmetyki kolorowe wzrosly az
o siedemnascie procent w stosunku do analogicznego okresu roku ubieglego. Takie zjawisko,
okreslane mianem ,efektu szminki”, zaobserwowano po raz pierwszy w czasach wielkiego
kryzysu. Interpretowane jest ono jako wyraz wspomnianej wezesniej konsumenckiej walki
o zachowanie statusu spotecznego albo chociaz jego pozoréw. Towarzyszy temu nastgpuja-
cy typ mys$lenia: nie chcg wyglada¢ na kogos, kogo pozycja spofeczna sig obniza (realnie lub
potencjalnie), wi¢c kreuje wizerunek cztowieka, ktéry odniést sukces, jest piekny, pewny
siebie i zadowolony z zycia.

Wszystko to $wiadczy o stosunkowo dobrej, w poréwnaniu z innymi sektorami gospo-
darki, kondycji rynku rozrywki i tym, ktdrzy czerpia z niego dochody, pozwala $mielej niz
pozostalym patrze¢ w przysztos¢.

Zakonczenie

Podsumowujac rozwazania, zauwazy¢ nalezy nastgpujace prawidtowosci w obrebie za-
chowan ludycznych w obliczu ostatniego kryzysu gospodarczego. Przede wszystkim
w $wietle przedstawionych przestanek méwi¢ mozemy o wzroscie aktywnosci jednostek
ukierunkowanej na zabawe. Wytlumaczeniem takiej tendencji jest z jednej strony eska-
pizm, che¢é¢ ucieczki od trudnej rzeczywistosci, z drugiej strony dazenie do zachowania kon-
sumenckich atrybutéw prestizu w postaci okreslonych wzoréw konsumpcji. Inng kwestia
sa jako$ciowe zmiany w obszarze zachowan ludycznych. Rozwija si¢ kultura festiwalowa,
obserwujemy zauwazany juz wczesniej w fazach recesji tzw. efekt szminki, a w branzy tu-

’R. Szmytke, Prezes Polskiej Organizacji Turystycznej, heep://www.artelis.pl/artykuly/12281/polska-turystyka-moze-
zarobic-na-kryzysie, data dostgpu: 23 wrzesnia 2009.

8Tamze.
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rystycznej — zmiany w strukturze krajowych i zagranicznych celéw podrézy. Réwnoczesnie
pragne zauwazy¢, ze dotychczasowe analizy skutkéw kryzysu gospodarczego nie pozwalaja
jednoznacznie stwierdzi¢, jaki wywarl on rzeczywisty wplyw na sfer¢ zachowan ludycznych.
Brakuje precyzyjnych danych dotyczacych spoleczno-ekonomicznych skutkéw krétkookre-
sowych, natomiast dtugookresowe sa w obecnej chwili trudne do oszacowania.
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Sfera zachowan ludycznych w kontekscie spoteczno-ekonomicznych konsekwencji
kryzysu gospodarczego

Streszczenie

Praca podejmuje tematyke zmian w obszarze zachowan ludycznych w obliczu obecnego kryzysu go-
spodarczego. Na poczatku zaprezentowany zostat przeglad definicji i teorii dotyczacej roli zabawy w zyciu
spotecznym. Nastepnie scharakteryzowano wybrane zjawiska obserwowane w ciggu ostatnich miesiecy
w obszarze kultury masowej oraz sytuacje niektérych branz ,przemystu zabawy”. Na zakoriczenie podkreslo-
na zostata rola $wiadomego uczestniczenia w kulturze w celu obrony przed obecnymi w niej zagrozeniami.

The sphere of ludic behaviour in the context of the socio-economic consequences of
the economic crisis

Summary

The paper tackles the subject of changes in people’s behaviour in the area of entertainment in the face
of the current economic crisis. First, it presents the list of definitions and theories concerning the role of en-
tertainment in social life. Subsequently, it characterises some chosen phenomena that have been observed
during the last months in the area of mass culture as well as the situation of some sections of the entertain-
ment industry. In conclusion, the paper emphasises the role of conscious participation in culture so as to
defend oneself against the threat that is present in it.
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Szlachecka i szlachetna
Sprawozdanie z prac nad projektem BBMMOG!

Jerzy Zygmunt Szeja
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Niniejsze sprawozdanie przedstawia wyniki prac nad przygotowaniem edukacyjnej gry kom-
puterowej. Pierwsza czgé¢ tekstu prezentuje podjete dotad dziatania, druga natomiast przed-
stawia zalozenia teoretyczne i wybrane cechy projektowanej gry.

1. Dotychczasowe dziatania

Po koniecznych badaniach i pracach teoretycznych cztonkowie PTBG, Michat Mochocki
i Jerzy Szeja, przystapili do tworzenia projektu gry BBMMO. Po raz pierwszy zarys pomystu
gry zostal zaprezentowany przez nizej podpisanego na posiedzeniu Zespotu ds. Przeciwdzia-
tania Dyskryminacji Matoletnich w Elektronicznych Srodkach Przekazu, ktéremu przewod-
niczyta Sekretarz Stanu, Pelnomocnik Rzadu do Spraw Réwnego Traktowania w Kancelarii
Prezesa Rady Ministréw, Elzbieta Radziszewska, 16 wrzesnia 2009 roku. Przed posiedze-
niem projekt ten byt konsultowany z p. Rafalem Lwem-Starowiczem, Sekretarzem Zespo-
tu, i uzyskat jego przychylna opini¢. W zamysle autora pomystu projektowana gra bytaby
jednym z dziatart PTBG na rzecz szerzenia dobrych praktyk w konstruowaniu gier kom-
puterowych i jako taka przyczyniataby si¢ do realizacji zatozen przy$wiecajacych pracom
cztonkéw Zespotu.

Gra, firmowana przez cztonkéw Zarzadu Gléwnego PTBG, ma w zalozeniach by¢ przy-
ktadem gry sieciowej o wyraznych walorach edukacyjnych i wychowawczych. Natomiast dla
cztonkéw PTBG ma by¢ wartosciowym narz¢dziem badawczym o olbrzymim potencjale:

' Browser Based Massive Multiplayer Online Games. Szerzej o tym typie gier w: Szeja, 2008a, 2008b.

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 203



Szlachecka i szlachetna J.Z.Szeja

chyba nigdy dotad zadna grupa naukowcéw na $wiecie nie miata mozliwosci zaprogramo-
wania wybranych parametréw tak masowej gry i wplywu na zabawe przez caty okres jej
trwania. Takie cechy w potaczeniu z mozliwoscia komunikacji z tysigcami graczy i dostg-
pem do dowolnych danych datyby unikalne a pot¢zne narzedzie do badan ludologicznych
w bardzo wielu zakresach.

Do lipca 2010 roku wspétautorzy gry opracowali jej wszystkie zalozenia od poziomu
makro (bylaby browserowa hybryda strategii MMO i MMORPG) po rozwiazania szcze-
gbétowe, ktérych opis zajmuje kilkadziesiat stron tekstu. Obecnie trwaja préby pozyskania
sponsora — opracowany budzet gry to zaledwie kilka procent kwoty potrzebnej na wypro-
dukowanie konwencjonalnej gry ,,pudetkowej”, jednakze i tak wielokrotnie przewyzsza on
mozliwoéci finansowe i autoréw, i PTBG.

2. Podstawy teoretyczne i projekt gry

W koncepcji nauczania za pomoca gier komputerowych autor niniejszego tekstu taczy per-
spektywe ludologa i pedagoga oraz kulturoznawcy. O ile oczywiste jest potaczenie tych
dwoch pierwszych specjalnosci, o tyle zdaje sig istotne ttumaczenie wagi trzeciego skfad-
nika. Z dzisiejszej perspektywy antyczne a rozpropagowane przez pedagogdéw o$wiecenia
yuczy¢, bawiac” zdaje si¢ wskazywaé kierunek adekwatny do epoki, w ktorej rozrywka jest
jednym z najwazniejszych sktadnikéw kultury oraz jednym z podstawowych dziatéw go-
spodarki. Dostrzegajac karnawalizacj¢ kultury', nalezy wyciaga¢ praktyczne i pozytywne
whnioski — zwlaszcza wobec tylu niepokojacych objawéw. Kazdy pedagog jest w istocie nie
tylko nauczycielem jakiejs wiedzy szczegétowej, ale przede wszystkim wychowuje do kul-
tury nastgpne pokolenia. A przynajmniej stara si¢ kulturyzowad, czyli dba o ciagtos¢ kultu-
ry, w ktérej i jego nauczono zy¢. Dba wigc o wartosci, ktdre uznaje za podstawowe. Analiza
nowych mediéw wraz z nauka o grach moga mu dostarczy¢ nowych i skutecznych narzedzi.

Badania mediéw interaktywnych wtasciwie dopiero si¢ rozpoczely, wige w ich zakre-
sie ludologia (ktéra w dodatku sama jest naukg bardzo mtoda), ma najmniejsze osiagniccia
i tradycje. W nauce zwyklo si¢ dtuzszy czas rozbudowywac teorie, a ingerencja w przedmiot
badania nie zawsze jest konieczna; jesli jednak si¢ na nig powazy¢, powinna by¢ dobrze prze-
myslana. Naukowiec, ktéry staratby si¢ wywiera¢ wptyw na ksztatt nowego medium, sam
tworzac gre komputerowa, stoi w szczegdlnie niezrgcznej sytuacji i musi starannie rozwazy¢
Swoje argumenty.

Najwazniejszym z powodéw podjecia prob jest troska o samg kulture. Rejestrujemy wiele
zjawisk, ktore $wiadczg o istotnym kryzysie kultury Zachodu rozumianej jako sposéb ist-
nienia cywilizacji holdujacej okreslonym wartosciom oraz skutecznej na polu nauki i tech-

'Por. np. A. Betkot, Karnawalizacja jako pojecie ludyczne[W:] Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie
edukacyjnym, spotecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J.Z. Szeja, Homo Communicativus 2(4), Poznaii: ZTiFK UAM.
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nologii, a takze zapewniajacej swoim cztonkom wysoki standard zycia i poczucie jego sensu.
Jednym z tych zjawisk jest wzrost dystansu migdzypokoleniowego, ktéry szczegélnie niepo-
koi w obliczu wyrazistego kryzysu szkolnictwa. Klopoty z instytucjonalnym uczeniem, tak
powszechne w wigkszosci krajéw Zachodu, sa powodowane migdzy innymi przez oddalanie
si¢ pokoleni od siebie — jak i tez powoduja zwigkszanie tegoz dystansu. Podobnie niezmier-
nie szybki rozwéj technologii komunikacyjnych, za ktérym nie nadazaja starsi, jest zaréwno
jedna z przyczyn, jak i skutkiem braku odpowiedniego przeptywu informacji mig¢dzy poko-
leniami. Osoby postugujace si¢ réznymi kanatami komunikacyjnymi z biegiem czasu odda-
lajg si¢ od siebie i jezykowo, i mentalnie. W konsekwencji — tez $wiatopogladowo, zwlaszcza
gdy zyja w tak szybko zmieniajacym si¢ Swiecie.

Uzasadnieniem pogladu o kluczowym charakterze szkolnictwa dla naszej kultury
sa stowa Margaret Mead (2000):

Dzis, gdy coraz lepiej rozumiemy cykliczny proces, dzigki keéremu kultura si¢ rozwija i jest przekazy-
wana, zdajemy sobie coraz lepiej sprawe, ze najbardziej ludzka cecha czlowieka nie jest zdolno$¢ uczenia
si¢, ktdra posiada wiele innych gatunkéw, ale zdolno$¢ do uczenia innych i do zapamigtania tego, co inni

odkryli i czego nauczali (s. 127).

Zyjemy w czasach, w ktérych nie tylko sprawdza sig teoria tej badaczki nt. trzech modeli
przekazywania kultury miedzy pokoleniami, ale tez dobitnie wida¢ podstawowe ktopoty
w utrzymywaniu dotychczasowego modelu kulturowego. Inaczej méwiac: rosnacy dystans
mi¢dzypokoleniowy jest zaréwno przyczyna, jak i skutkiem zmiany sposobéw spotecznej ko-
munikacji oraz narastajacego kryzysu naszego modelu cywilizacji. Skoro za$ trudno marzy¢,
aby mlodzi powrécili do komunikacji charakterystycznej dla Galaktyki Gutenberga, ktéra
umozliwialaby kontynuacje dotychczasowego modelu cywilizacji Zachodu, to zgodnie z mo-
delem kultury prefiguratywnej Mead starsze pokolenia musza nauczy¢ si¢ nowego sposo-
bu egzystencji, w tym zasad komunikacji. Niemniej jednak wraz z taka nauka nie musi i§¢
zgoda na pelne odrzucenie dotychczasowego typu kultury. W obrebie starszego pokolenia
naukowcy zajmujacy si¢ nowymi mediami interaktywnymi s grupa, ktéra mogtaby podja¢
prébe przeniesienia wybranych cech dotychczasowego modelu. Sg bez watpienia dowodem
skutecznosci ksztalcenia poprzedniej kultury, jej reprezentantami i coraz lepiej poznaja tech-
niki i metody komunikacji mlodego pokolenia®, a co wazniejsze — poddaja je naukowej re-
fleksji. O ile nie wiadomo jeszcze, jak nalezy przestawi¢ szkolnictwo, by mogto ksztalci¢ bez
sfowa pisanego, a przy pomocy nowych mediéw, to juz troch¢ wiadomo, jak nalezy konstru-
owac gry komputerowe, by wprowadzaty graczy w §wiat probleméw i wartosci istotnych dla
kultury dotychczasowe;.

Wazne argumenty za uzyciem i tworzeniem gier dla celéw pedagogicznych pojawiaja
si¢ od pewnego czasu w publikacjach naukowych i popularyzatorskich na calym $wiecie.

2Por. np. Szkota Wyzsza Psychologii Spotecznej, 2010.
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W 2009 roku ukonczono ogélnoeuropejskie badanie wykorzystywania gier komputerowych
w szkolnictwie. Wyniki zostaty opublikowane w pracy How are digital games used in schools?
(Berghe, Kearney, Wastiau, 2009); pokazuja one, ze w pewnych czeéciach naszego konty-
nentu gry takie juz teraz czgsto stosowane sg w praktyce pedagogicznej. W poréwnaniu do
szkolnictwa na zachodzie Europy, Polska jest pod tym wzgledem bardzo zacofana.

Z polskich prac wazkich argumentéw za uzyciem gier komputerowych w szkolnictwie
dostarcza m.in. artykut Marcina Drewsa (2008) Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjo-
nalny i informacyjny, niemniej jednak propozycje praktyczne tegoz autora zmierzaja w innym
kierunku, niz ponizszy artykut.

Jak glosi znany aforyzm Stanistawa Lema, ,Spoteczenstwo bez przesztosci to zbiego-
wisko”. Analizy socjologiczne spofeczenistwa polskiego wyraziscie wskazuja ponadprzecigt-
na w kontekscie nie tylko europejskim, ale i $wiatowym, wagg naszej historii dla poczucia
tozsamosci narodowej, co ostatnio zostalo dobitnie uwidocznione w reakcjach wielu Pola-
kéw na katastrofe prezydenckiego samolotu pod Smoleriskiem. Dlatego tez gra stworzo-
na przez cztonkéw PTBG powinna z zatozenia wprowadza¢ miodych ludzi w uniwersum
oparte na realiach ktdrejs z epok w dziejach naszego narodu. Okreslony wyzej cel nakazuje
tez, aby gra propagowata proparnistwowe zachowania demokratyczne i tolerancj¢ zaréwno
narodowosciowa, jak i $wiatopogladowo-religijna. Takie zalozenia spetniataby gra umiesz-
czona w czasach $wietno$ci Rzeczypospolitej Obojga Narodéw, w ktérej gracze weielaliby
si¢ w postacie szlachcicéw (inne warstwy spoleczne nie byly objete demokracja). Promowa-
taby kulture sarmackg jako oryginalny wklad narodéw tworzacych Rzeczpospolitg w cy-
wilizacj¢ Europy. Rzeczpospolita Obojga Narodéw mogta wtedy by¢ wzorcem ustrojowym
dla panstw zachodnich, a dzieta naszych myglicieli byty przywotywane przez wielu waz-
nych dziataczy dazacych do przemian w kierunku demokragji i przeciwstawiajacych si¢ ten-
dencjom absolutystycznym. Poziom tolerancji i w miar¢ zgodne zycie wielu réznych nacji
w jednym organizmie pafistwowym nie mialy wtedy réwnych w Europie’. Inaczej méwiac,
korzyscia pedagogiczna bytoby wychowanie graczy (z zatozenia gléwnie dzieci i mtodzie-
zy) dla demokracji, poszanowania réznic kulturowych i szerzenie ideatéw europejskiej unii
narodéw — w polaczeniu ze skuteczng promocjg patriotyzmu i nauczaniem o waznych wy-
darzeniach z historii Polski.

Z kolei pozadane byloby zmniejszenie poziomu agresji oraz urealistycznienie jej spotecz-
nego odbioru w wirtualnym $wiecie. Znakomita wickszos¢ gier czyni z agresji przedmiot
rozrywki, mato dbajac o jej uzasadnienie. A juz do rzadkosci nalezg takie tytuty, w keérych
stosowanie przemocy powoduje stosowng reakcje wirtualnego spofeczeristwa uzalezniona od
tego, czy jest to dziatanie uzasadnione (obrona wlasna, Sciganie przestgpcéw, walka w intere-
sie ojczyzny itd.), czy tez nie. Projektowana gra mialaby wbudowane mechanizmy ttumienia
agresji oraz przeciwdziatatby nieuzasadnionej przemocy, dzi¢ki czemu bytaby przyktadem

3Por. m.in. Tazbir, 1997, 1998; Urbanska, 2010.
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dobrych praktyk w tworzeniu odpowiedzialnych wychowawczo produktéw skierowanych
gléwnie do mlodziezy.

Najnowszym typem gier komputerowych oraz takim, ktéry ma najbardziej socjalizacyj-
ny charakter, jest BBMMOG. Zabawy tego typu nazywane s w idiolekcie polskich graczy
browseréwkami. Gry przez przegladarke internetows sa szczegdlnie predestynowane do re-
alizacji wyzej opisanych celéw, poniewaz facza duza tatwos$é rozpowszechniania z niskimi
wymaganiami sprz¢towymi oraz tworza bardzo duze grupy uczestnikéw poddajace si¢ mo-
derowaniu przez twércéw i zarzadcédw gry. Istotng cecha jest tez stosunkowo niski koszt pro-
dukciji, rzadko przekraczajacy poziom kilku procent naktadéw potrzebnych do stworzenia
$redniobudzetowej gry komputerowej starszego typu (tj. rozgrywanej migdzy czlowiekiem
a programem rozpowszechnianym zwykle na no$niku DVD zapakowanym w pudetko —
stad w idiolekcie graczy gry niebrowserowe sg najczeéciej zwane pudetkowymi).

Wazna cecha BBMMOG jest istnienie mniej lub bardziej z nia zintegrowanego forum,
bez ktérego w wigkszosci przypadkéw taka gra bytaby niemozliwa. Réwniez projektowane
forum bytoby cz¢$cia przedstawianego tutaj projektu. Tak samo jak gra stuzytoby wyzna-
czonym celom i podobnie jak gra byloby przyktadem dobrych praktyk przez zastosowanie
narze¢dzi zmniejszajacych lub nawet uniemozliwiajacych agresje przejawiajaca si¢ w sieci pod
postacia tzw. cyberprzemocy (n¢kanie; rozpowszechnianie informacji o charakterze pry-
watnym; spamowanie; rozpowszechnianie niedozwolonych reklam, w tym linkéw do stron
pornograficznych; upowszechnianie antydemokratycznych ideologii, np. rasistowskich; pro-
pagowanie antyspolecznych postaw, w tym cyberseksu; pozyskiwanie danych i kontaktéw
umozliwiajacych dziatanie pedofilom itd.).

Gra, firmowana przez polskich ludologéw, powinna tez odznaczad si¢ ponadprzecigtng
grywalnoscia* oraz by¢ oryginalna, ale tez respektowaé zalozenia gatunkowe. Jednoczesne
spetnienie tych warunkdw jest wielkim wyzwaniem — zwlaszcza pofaczenie nieschematycz-
nosci i rozpoznawalnosci gatunkowej bioracej pod uwage przyzwyczajenia graczy.

Istotnym novum byloby np. zintegrowanie w jednym tytule i $wiecie przedstawionym
gier o réznym charakterze — od strategicznego, przez gre¢ przygodowa po komputerowy od-
powiednik narracyjnych gier fabularnych (ang. cRPG). Gra taka, précz swych wartosci pe-
dagogicznych, wskazywalaby komercyjnym twércom oprogramowania rozrywkowego, ze
mozna tworzy¢ dobre tytuly, nie epatujac kontrowersyjnymi elementami, oferujac mtodzie-
zy znakomitg rozrywke i nauke w jednym. Badania cztonkéw PTBG jasno wykazuja, ze
w rozrywece interaktywnej nie jest konieczne naduzywanie przemocy i lekcewazenie prawa
oraz dobrych obyczajéw’. Jednoczeénie ta gra tworzytaby ogélnopolska platforme komuni-
kacyjng moderowang w nowy i skuteczny sposéb. Promowataby dobra kulture wypowiedzi
i uczytaby ochrony przed agresja w sieci i tre$ciami niepozadanymi.

*Pojecie z idiolektu graczy oznaczajace potaczenie wielu cech, z ktérych najwazniejsza jest dostarczanie duzej
przyjemnosci ptynacej ze $wietnej rozrywki, fatwo$¢ obstugi interfejsu, ciekawo$é¢ §wiata przedstawionego i moznosé
identyfikacji z bohaterem lub bohaterami (czy, jak w szachach — strona konfliktu), na ktérych mamy wplyw, sterujac gra.
*Por. Filiciak, 2006; Mochocki, 2008; Szeja, 2004.
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W zamierzeniu projektowana gra powinna przyciagna¢ znaczaca cz¢$¢ mlodziezy szkol-
nej w wieku ok. 13-16 lat (gimnazjum) i 16-19 lat (szkota $rednia) oraz starszej. O duzym
sukcesie mozna by méwi¢, gdyby w tej zabawie uczestniczyto wigcej, niz 200 tys. oséb —
ale i liczba kilkakrotnie wyzsza jest mozliwa w przypadku BBMMOG. Przy takiej popula-
¢ji graczy mozna by méwi¢ o znaczacym wplywie na mtode pokolenie. Oczywiscie wybér
BBMMOG niesie tez istotne ograniczenia tresci, ktore moga by¢ przekazywane i postaw,
jakie mozna ksztattowaé. W przypadku gier pudetkowych nie ma takich ograniczen, czego
doskonatym przyktadem jest przygodowa gra o wybitnych walorach pedagogicznych i es-
tetycznych autorstwa cztonka PTBG, Marcina Drewsa pt. Magritte, w calosci poswigcona
Wroctawiowi i malarstwu (zob. Drews, 2008, ss. 70-71). Niemniej jednak zasieg tego tytutu
musi by¢ skromny, a jego specyfika i parametry techniczne powoduja, ze grono graczy ma
charaketer elitarny, czas oddziatywania za$ — stosunkowo krotki.

Aby osiagnaé wyznaczone cele, gra powinna uzyska¢ patronat Ministerstwa Edukacji
Narodowej i pozwolenie, by mogta by¢ dostgpna w szkolnych pracowniach informatycz-
nych®. Instytucje paristwowe, ktérych zadaniem jest szeroko rozumiane wychowywanie
spoleczenistwa, dostrzegaja wartosci i site oddziatywania gier, czego przyktadem moze by¢
cho¢by stworzenie przez Kuznig¢ Gier niekolekcjonerskiej gry karcianej ,,Grunwald — walka
600-lecia” na zlecenie Narodowego Centrum Kultury’.

Jesli uda si¢ zrealizowaé wyzej opisany projeke, bedzie to istotny postep nie tylko w dzia-
talno$ci PTBG, ale i w rozwoju calej ludologii, zwlaszcza jej dziatu zajmujacego si¢ grami
komputerowymi.
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Szlachecka i szlachetna. Sprawozdanie z prac nad projektem BBMMOG

Streszczenie

Sprawozdanie przedstawia wyniki prac nad przygotowaniem edukacyjnej gry komputerowej typu Brow-
ser Based Massive Multiplayer Online. Pierwsza czes¢ tekstu prezentuje podjete dotad dziatania, druga nato-
miast przedstawia przestanki naukowe, ktére miaty wptyw na powstanie projektu, oraz zatozenia teoretyczne
i wybrane cechy tworzonej gry.

Noble and lofty. Report on work on the BBMMOG project

Summary

The report presents the results of the work on constructing an educational Browser Based Massive Mul-
tiplayer Online Game. The first part of the text presents the actions taken so far, the other part presents the
academic premises which influenced the creation of the project and the theoretical assumptions, together
with selected features of the game being constructed.
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| komunikat o VIl miedzynarodowej konferencji
naukowej Polskiego Towarzystwa Badania Gier
z cyklu, Kulturotworcza funkcja gier”

Pierwszy komunikat konferencyjny

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynarodowych
konferencji naukowych pt. , Kulturotwércza funkeja gier”, odbywajacych si¢ co roku
w listopadzie w Poznaniu. Zarzad Gléwny PTBG z przyjemnoscia zaprasza na kolej-
na, siddma konferencje¢ pod tytutem ,Perspektywy rozwoju ludologii”, Poznan, listopad
2011. Prosimy $ledzi¢ informacje na oficjalnej stronie towarzystwa:
<www.PTBG.org.pl> oraz stronie konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

Ponizej program ostatniej konferencji zorganizowanej w 2010 roku.

VI MIEDZYNARODOWA KONFERENCJA NAUKOWA

z cyklu
Kulturotwérceza funkgja gier
nt.
Migdzy przyjemnoscia a uzytecznoscig
Poznat 13 — 14 listopada 2010

Zarzad Gléwny Polskiego Towarzystwa Badania Gier, Poznariskie Koto PTBG przy In-
stytucie Lingwistyki Stosowanej UAM oraz Pracownia Badan Ludologicznych w Glot-
todydaktyce i Komunikacji Interkulturowej ILS UAM maja zaszczyt zaprosi¢ na szdsta
juz konferencj¢ z cyklu ,,Kulturotwéreza funkgcja gier”.
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Badania nad grami, coraz bardziej istotne w nauce $wiatowej, zakorzenity si¢ takze
w naszym kraju. Swiadcza o tym m.in. dotychczasowe dokonania i publikacje PTBG.
Pragniemy wi¢c kontynuowa¢ namyst nad tym waznym zjawiskiem, niosacym nadziejg
nie tylko na owocng refleksj¢ naukowa, ale tez na wspétprace ludzi rozmaicie zwigza-
nych z grami.

W roku 2010 proponujemy uwzgledni¢ nastgpujace problemy:

*  Gry jako przedmiot badan naukowych

*  Spoleczne pozytki z badari nad grami

* W jakim celu mozna tworzy¢ gry?

*  Co moga dawac gry ich uzytkownikom?

e Badacze, twércy, uzytkownicy, dziennikarze: naczynia oddzielone czy potaczone?
*  Na czym polega przyjemnos¢ z grania?

*  Miejsce gier w procesach przemian kulturowych
*  Gry jako medium kultury popularnej

*  Gry w edukacji i popularyzacji

*  Gry komunikacyjne i jezykowe

*  Jezyk gier

*  Gry migdzykulturowe

*  Nowoczesne technologie i nowe typy gier

*  Gry z perspektywy ekonomii, rynku, gospodarki

Dwa gléwne watki tegorocznej konferencji to pytania o przyjemnos¢ i uzyteczno$é.
Ze gry moga by¢ przyjemne — zgodza si¢ pewnie wszyscy, ale na czym owa przyjemnosé
polega? Jesli za$ gry bywaja uzyteczne — to w jaki sposdb, dla kogo, w jakich okoliczno-
$ciach? Kiedy przyjemno$¢ idzie w parze z uzytecznoscia, a kiedy staja si¢ one zaciekly-
mi rywalkami? A moze przyjemnos$¢, kedra daja gry, juz sama w sobie jest uzyteczna?

Liczymy na to, ze rozmowa o tych i innych zagadnieniach poglebi naszaq wiedze
o grach i otworzy nowe pola dyskusji na ich temat, m.in. dzigki zetknigciu réznych ho-
ryzontéw: naukowcéw, twércéw, dziennikarzy, graczy. Serdecznie zapraszamy wszyst-
kich zainteresowanych — do zobaczenia w Poznaniu!

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

I. Gra jako medium, tekst i rytual
Poznan 19-20 listopada 2005,
<www.gry2005.konferencja.org>
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II. Gra w kontekscie edukacyjnym, spolecznym i medialnym
Poznan 25-26 listopada 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

II1. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wspélczesnosci
Poznan 24-25 listopada 2007,
<www.gry2007.konferencja.org>

IV. XXI wiek - wiekiem gier? Przydatno$¢ gier w poznawaniu i ksztatltowaniu zjawisk
spotecznych

Poznan 22-23 listopada 2008,

<www.gry2008.konferencja.org>

V. Spoleczny i naukowy status ludologii
Poznan 17-18 pazdziernika 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Migdzy przyjemnoscia a uzytecznoscia

Poznan 13-14 listopada 2010,
<www.gry2010.konferencja.org>
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First call for papers

The Games Research Association of Poland has been organising the international acade-
mic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005. The confe-
rences are held every year in November in Poznan, Poland. The Main Board of GRAP
has the pleasure to invite papers for the next, seventh conference entitled “Perspectives on
the Development of Ludology”, Poznari, November 2011. For more information, please
visit the official site of the association: <www.PTBG.org.pl> and the site of the confe-
rence: <www.gry.konferencja.org>.

Below is the programme from our most recent conference organised in 2010.

6th INTERNATIONAL ACADEMIC CONFERENCE
on the
Culture-Generative Function of Games
cycle, entitled:

Between pleasure and usefulness
Poznan, Poland, 13 — 14 November 2010

The Games Research Association of Poland’s Main Board, the Poznad GRAP Centre
at the Institute of Applied Linguistics of Adam Mickiewicz University of Poznan and
the Centre for Ludological Research in Glottodidactics and Intercultural Communica-
tion (IAL AMU) have the honour of presenting the 6th International Conference on the
“Culture-Generative Function of Games” cycle.

Games research, which is becoming more and more important in academic circles
around the world, have also taken root in Poland. This is demonstrated, among other
things, by the achievements and publications of GRAP. We wish to continue our con-
siderations on this important phenomenon, in the hope not only of fruitful academic
reflection but also of the collaboration of people interested in the study of games from
differing perspectives.

In 2010 we will concentrate on the following problems:

*  Games as a subject of academic research

*  Social usefulness of games research

e What is the purpose of designing games?

e What can games give to their users?

. Researchers, designers, users, journalists: separated or communicating vessels?
e What does the pleasure of playing consist in?
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*  The place of games in cultural transformations

*  Games as a medium of popular culture

*  Games in education and popularisation

e Communicative and linguistic games

*  'The language of games

e Intercultural games

*  Modern technologies and new types of games

*  Games from the perspective of economics, market and economy

The two main themes of this year’s conference are the questions of pleasure and
usefulness. That games can be pleasant, all would probably agree, but what does this
pleasure consist in? And if games are useful — then in what way, for whom, and in what
circumstances? When does pleasure go together with usefulness and when do they con-
flict? Or perhaps the pleasure that games deliver is useful in its own right?

We hope that the discussion on these and other issues will deepen our knowledge
about games and open new fields of discussion about them, among other things, thanks
to the point of contact of many different horizons: scholars, game designers, journalists,
players. We cordially invite anyone interested — see you in Poznan!

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

I. The Game as a Medium, Text and Ritual
Poznari 19-20 November 2005,
<www.gry2005.konferencja.org>

II. Game in the Education, Media and Society
Poznan 25-26 November 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

III. The Civilization of Fun and Games or the Fun and Games of Civilization?
The Role of Games in Contemporary Culture

Poznan 24-25 November 2007,

<www.gry2007.konferencja.org>

IV. The 21st Century - the Century of Games? The Usefulness of Games in Exploring
and Shaping of Social Phenomena

Poznar 22-23 November 2008,
<www.gry2008.konferencja.org>
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V. Social and Academic Status of Ludology
Poznan 17-18 October 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Between Pleasure and Usefulness
Poznan 13—14 November 2010,
<www.gry2010.konferencja.org>
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Wymogi publikacji

»Homo Ludens” — pierwszy ludologiczny periodyk naukowy w Polsce i zarazem ofi-
¢jalne czasopismo Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Tytut pisma nawigzuje do klasycz-
nej juz pozycji holenderskiego historyka i antropologa kultury Johana Huizingi Homo ludens.
Zabawa jako Zrédto kultury (1938). Czasopismo publikuje artykuly przegladowe, polemicz-
ne, ogélne i przyczynkowe, wspomnieniowe oraz wybrane recenzje i sprawozdania. Pismo
ukazuje si¢ z czgstotliwoscig jednego numeru na rok.

Teksty mozna nadsyta¢ droga mailowa na adres SurdykMG@amu.edu.pl do 31 grud-
nia kazdego roku. Artykut powinien obejmowa¢ maksymalnie 8—10 stron autorskich
czyli czyli 14,4-18 tys. znakow ze spacjami zgodnie z wytycznymi stylu APA (Ame-
rican Psychological Association) dost¢gpnymi na stronie <http://www.apastyle.org>
(prosimy rowniez o odwiedzanie witryny internetowej PTBG, na ktorej bedg si¢ ukazywac
dodatkowe informacje).

Do artykutu nalezy zataczy¢ streszczenie w jezyku artykutu (polskim lub niemieckim)
i w jezyku angielskim (dtugo$¢ 60-100 stéw) wraz z tytulem w jezyku angielskim oraz in-
formacje o autorze wedtug ponizszego wzoru.

Przyktadowe noty o autorach:

Przyktad 1.

mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie Lingwistyki Stosowanej,
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan, jan.kowalski@amu.edu.p!
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Przyktad 2.

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

Ilustracje, wykresy, tabele itp. zamieszczone w artykule nalezy przesta¢ dodatkowo w osob-
nych plikach w rozdzielczosci nie mniejszej niz 300 DPI (format JPG, TIFFE, EPS).

Zapraszamy takze na strony PTBG: <www.ptbg.org.pl>.
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Informacje o Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
i Pracowni Badan Ludologicznych
w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kierunku filologia-
-lingwistyka stosowana w nastgpujacych specjalizacjach:

1. Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na wszystkie poziomy
nauczania i wszystkie typy szkét i jezyka angielskiego na poziomie szkoly podstawowej
i gimnazjum.

2. Translatoryka: Studenci przygotowywani sa do wykonywania zawodu tlumacza j¢zyka
niemieckiego w zakresie tekstéw pisanych, w tym zwtlaszcza specjalistycznych ekonomii
i prawa, oraz ttumaczenia konsekutywnego .

3. Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistow w zakresie interkul-
turowej komunikacji i mediacji, przygotowywanych do wykonywania zawodu menadzera
kultury, mediatora, pracownika instytugji i organizacji europejskich, wydawnictw, mediéw,
agengji turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje réwniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stopnia, Studia Po-
dyplomowe Ksztalcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego wraz z licznymi warsztatami ttu-
maczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia jezykéw specjalistycznych i przygotowujace
do egzaminu dla ttumaczy 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”.
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Pracownia Badan Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej jest pierwszg jednostka uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na $wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespotowych, przygotowy-
wanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz w dydaktyce — zar6wno podczas
prowadzonych zaje¢ specjalizacyjnych, seminariéw licencjackich/magisterskich jak i prak-
tycznych-j¢zykowych wpisujacych si¢ w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana —zajmuja si¢ strategia ludyczng w zakresie nazwy
pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyjnymi, jezykowymi i innymi w naucza-
niu jezykéw obcych i komunikagji interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka
zajmujacg si¢ badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towarzystwem Badania
Gier. Wiréd jej pracownikéw znajduja si¢ cztonkowie, czlonkowie-zatozyciele 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 — Poznarnskie Koto PTBG przy ILS
UAM (w ramach sekgji ludologicznej Kota Naukowego Studentéw Lingwistyki Stosowane;).

Wigcej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowe;j.

Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, ul. 28 czerwca 1956 nr 198, 61-485
Poznan, tel. 061 829 29 25, 061 829 29 33, fax. 0618292926, <www.ILS.amu.edu.pl>.
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Polskie Towarzystwo Badania Gier

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcow
i studentow z wielu uczelni, ktérzy zajmujg si¢ szeroko pojeta problematyka gier — zwlaszcza
RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach,
zarowno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony nauk szczegoélowych),
jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego czlonkowie dokony-
wali warto$ciowych ustalenn naukowych oraz nowatorskich rozwigzan praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspdipracy z instytucjami naukowymi — spotkania
i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma zamiar upowszechnia¢ i wydawa¢
powstajace w Polsce ludologiczne prace naukowe. PTBG propaguje ideg gier jako formy twdrczego
wykorzystania czasu, zamierza przedktada¢ wladzom o$wiatowym wnioski dotyczace zastoso-
wania gier w dydaktyce oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu.
Towarzystwo bedzie réwniez zajmowa¢ stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier.
Planowanajestwspdlpracaz towarzystwaminaukowymiipokrewnymiinstytucjamiwkrajuizagranica.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>

Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. (061) 866 04 22
Kontakt: jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gléwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Mirostaw Filiciak
Przewodniczacy Wiceprzewodniczacy
dr Augustyn Surdyk dr Michal Mochocki
Skarbnik Sekretarz
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Die polnische Gesellschaft zur Spieleforschung

Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaft in Polen. In ihr versammeln sich
Forscher und Studierende zahlreicher Universititen mit unterschiedlicher Spezialisierung sowie
Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Praktiker” - Spieler und Designer - die sich alle in
irgendeiner Form mit dem Phédnomen Spiel befassen. Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen tiber
Spiele, sowohl in theoretischer wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die
PTBG erhebt den Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen
und innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen, Konfe-
renzen, Workshops, Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Aktivititen, und sie
propagiert die Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem
polnischen Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschlage zur sinnvollen Nutzung
von Spiel in Didaktik und Pddagogik einzureichen sowie allgemein das Interesse fiir Spiele mittels
verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stirken. Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in
offentlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Organisationen
und Institutionen in Polen und anderen Landern zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl
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Games Research Association of Poland

PTBG is the first academic ludological society in Poland. It gathers scholars and students
of numerous universities, different specializations (linguistics, theory of literature, sociology,
psychology, philosophy, history, economy, computing, and other sciences and arts) and pro-
fessions, as well as practitioners — game players and game designers, dealing with broadly
perceived game issues especially Role-Playing Games and computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games, both in
the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particular disciplines)
and practical (creating and distributing games;didactic applications) perspective. The Games
Research Association of Poland aims to assist its members in establishing valuable scholarly
theoretical assumptions and introduce innovative practical solutions.

The association organises — alone and through cooperation with academic institutions
- meetings, conventions, conferences, workshops, courses, training and other enterprises
related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludological academic works written in Poland .
The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time, intends to pres-
ent proposals concerning the application of games in didactics and pedagogy to the Ministry
of Education and raises interest in games via different media including the internet.

The association will also take a stand in public matters related to games.

It is planning to cooperate with similar scholarly societies, organisations and institutions
in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
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President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
Treasurer Secretary

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 227



Asociacion Polaca de Investigaciones sobre Juegos

PTBG es la primera organizaciéon docente ludolégica en Polonia. Reune cientificos
y estudiantes de muchas universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de
la palabra - sobre todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popula-
rizar y desarrollar el conocimiento sobre los juegos, teérica (desde el punto de vista de di-
ferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creacién y la divulgacién
de los juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sus miembros lleguen a concluciones
docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza — a su cuenta y con la colaboracién con instituciones docentes
- encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la investigacion sobre
los juegos.

Tiene la intencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludologia, escri-
tos en Polonia. PTBG propugna la idea de los juegos como un pasatiempo creativo, quiere
presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos en la didactica ante el Ministerio de
Educacidn, al igual que aumentar el interés sobre los juegos, entre otros, mediante Internet.
Ademas, la organizacion va a presentar su opinion en cuanto a las cuestiones de interés co-
mun, relacionadas con los juegos. Se planea la colaboracion con las asociociones docentes
e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en el pais y en el extranjero.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl
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