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Najlepszy artykut i najlepszy recenzent roku /
Best Article and Best Reviewer of the Year

»

Mito nam obwiescié, iz w 2013 roku Kolegium Redakcyjne ,Homo Ludens’
wprowadzilo szereg zmian majacych na celu podwyzszenie atrakcyjnosci perio-
dyku dla autoréw.

Poczawszy od biezgcego numeru czasopismo bedzie ukazywac si¢ w internecie

w postaci cigglej — przed opublikowaniem ostatecznych wersji tekstéw w witry-
nie periodyku dostepne bedq wersje przeznaczone do wczesnego cytowania

(ang. early citation versions). Wersja pierwotng pisma bedzie wersja elektronicz-
na. Artykuly dostepne beda takze w postaci drukowanej, zwykle po opubliko-
waniu ostatecznej wersji elektroniczne;j.

Kolejng zmiang jest wprowadzenie wyréznien dla autora najlepszego artykutu
inajlepszego recenzenta w danym roku. Mamy nadzieje, Ze ta innowacja przy-
czyni sie do zwiekszenia prestizu pisma oraz dalszego podwyzszania poziomu
publikowanych tekstow, a takze ich recenzji. W roku 2013 za najlepsze teksty
Kolegium Redakcyjne uznato dwa artykutly: ,Measuring the non-cooperation of
players - a Loebner Contest case study” autorstwa Pawla Lupkowskiego oraz
»Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej w serious
games, art games i grach gtéwnego nurtu” autorstwa Piotra Sterczewskiego.
Wyrdznienie za najlepsze recenzje otrzymaly natomiast Dorota Chmielewska-
-Luczak i Dominika Urbanska-Galanciak. Gratulujemy!
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Measuring the non-cooperation of players —
a Loebner Contest case study

PAWEL tUPKOWSKI
Adam Mickiewicz University, Poznar

Measuring the non-cooperation of players —
a Loebner Contest case study

Abstract

In the article the B. Pliiss’ measure of the degrees of non-cooperation in a dialogue
is applied in the context of the Loebner Contest. The proposals of types of non-
cooperative features in the contest’s dialogues are discussed and the reliability
of annotation with the use of these types of features is analysed. The degrees
of non-cooperation of the judge and the program in four rounds played during
the Loebner Contest in 2010 are presented.

KEYWORDS: Turing test, Loebner contest, strategy, non-cooperation degree measure

Introduction
The main aim of this paper is to present a technique designed to assess the level

of non-cooperativeness of players in the Loebner Contest (thereafter I will refer
to the contest as LC). My tool here will be the measure of the Degrees of Non-

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



14 Pawet tupkowski

Cooperation (DNC) in a dialogue proposed by Brian Pliiss (2010, 2011). This
technique is based on the identification of the set of non-cooperative features
(NCFs) appearing in a given dialogue type. Pliiss proposes such a set for the
domain of political debates, whereas in this paper, I will propose my own set
to use with the LC dialogues. In the first section I will introduce the basic rules
and ideas behind the LC. The second section contains the results of an empiri-
cal study of four LC dialogues using the DNC measure: description of the study
sample, types of NCFs used, a discussion of the annotation reliability and DNC
measures for players are covered in this section. In the summary I will concern
future applications of the presented approach.

1. The Loebner Contest

In his seminal paper Alan M. Turing (1950) proposes the famous test for thinking
machines. The basic concept is that when a machine behaves in a conversation
in such a way that it is mistaken with a human being, we may say that it exhibits
intelligence (for a detailed discussion see e.g.: Eupkowski, Wisniewski, 2011).
The Turing test can be considered as a zero sum game between a judge and
a participant. If the machine-participant misleads the judge, it will win the game.
The Loebner Contest is a practical realisation of this idea. The contest has been
held annually since 1991. Rules (they vary in different editions) and results of the
contest are to be found on the LC homepage: <http://www.loebner.net/Prizef/
loebner-prize.html>. For the motivations and ideas behind certain solutions
of the LC see: Loebner, 2009. The setting of the LC resembles the Turing propo-
sal. There are four judges, four human and four program participants. In each
round, a judge interacts with two participants (one human and one program).
The judge’s task is to identify which participant is a human being. In the 2010
edition the conversation lasted for 25 minutes. What is important is that (in
this edition of the contest) there were no restrictions concerning the content
of talks or the names participants and judges can use. The only restriction was
that at the beginning of each round both participants should wait for a judge
to start the conversation.

2. The LC logs study
All logs of the contest conversations are available on-line on the LC website

(at the time this paper was written, the most up-to-date logs available were
from the 2010 LC edition). Logs may be downloaded and played on a special

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013
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piece of software called the Loebner player. The software makes it possible
to watch the conversation in real time with all the pauses and mistakes made
by the participants and judges. For this study I have selected four dialogues
(every program plays four rounds in the contest, each with a different judge)
of Richard Wallace’s program named Dr Wallace from the 2010 LC edition.
Dr Wallace was chosen for gaining the best results in the contest (measured by
means of the judges’ scores)". In order to analyse and annotate conversations,
logs were rewritten in the form of a dialogue (with utterance numbering, pauses
and empty messages indicated). The study sample consists of 351 utterances
(2337 words).?

2.1. Types of NCFs

Brian Pliiss’ DNC measure is designed for the purpose of investigating non-
-cooperativeness in dialogues. At the first step, a set of NCFs has to be esta-
blished for a given domain of dialogues. Then utterances are annotated with
NCF categories. Afterwards the DNC for a given dialogue is counted as the
ratio between the number of occurrences of non-cooperative features and
the total number of utterances. To illustrate the procedure of counting DNC,
Pliiss (2010, p. 4) proposes a certain set of NCFs to analyse political debates
(containing such categories as grounding failure, interruption or unsolicited
comment). For the purpose of this paper I will use a somewhat modified set
of NCFs which fits better into the context of the LC (which is of a different
nature than a typical political debate). I shall assume that we are dealing with
non-cooperation in the case of the LC when:
< 1IR:aplayer (i.e. a judge or a participant) fails to give a relevant answer
or ask a relevant question;
< TC: aplayer changes the topic rapidly (after a relevant contribution of the
other player);
RD: a player drops a request of the other player;
PO: ajudge expresses a personal opinion about the other player’s evalu-
ation.
In the dialogue examples presented below “P” stands for a program and “J”
stands for a judge.

! The average ranks of programs in 2010 LC were: Wallace: 1.5; Wilcox 2.5; Carpenter 2.5; Medek-
sza 3.25, where the lowest rank is the best one (<http://www.loebner.net/Prizef/2010_Contest/results.
html>).

2 The transcripts used in this study are available at <http://www.staff.amu.edu.pl/~p_lup/?
page_id=916>.

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



16 Pawet tupkowski

The IR category covers all situations when a player fails to provide a relevant
contribution to a dialogue (give an answer or ask a question) - i.e. situations
when we are dealing with a grounding problem. Examples of IR utterances are
presented below (1, 2). I will also consider blank messages to be IR (there are
cases when a judge sends blank messages to check how a program will cope
with them).

(1)  J: Please tellme the event we are at.?
P: Are all tellme the event we at?

(2) J: When do you do what?
P: All the time.

Not all topic changes in dialogues are considered to be non-cooperative.
I will count a topic change as TC when it is used after a relevant contribution
of the other player (cf. examples 3 and 4). A topic change after an irrelevant
utterance will not be considered as non-cooperation here (in the case of the
LC it should be seen as an acceptable strategy for both the judge as well as for
the program).

(3) P:Hello?
J: That was a typo. Can’t you tell what I meanst?

(4) J: Tell me an event that you think is important.
P: I don’t know how to explain it to you.

J: Describe the content of the board next to you.
All the cases when a player refuses to provide an answer to a question or
drops a request are considered as RD. The following examples (5 and 6) illus-

trate this idea.

(5) J: Do you enjoy drinking milk?
P: Ilike Michael Douglas.

(6) J: Would you ming describing the room we are in.

P: ITam not so sure if I would like to ming describing the room we are in.

3 The original spelling is preserved in all the examples. Spelling errors are commonly used by
judges and by programs in the LC.

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013
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As for PO, I consider this type of utterances as non-cooperative only in the
case of ajudge. The idea behind this category is that a judge should not express
personal opinions about the player under evaluation (example 7). The time for
this is at the end of a dialogue, when a judge assigns scores for the program
behaviour.

(7)  P:Ihaveidea HOW you WOULD do it.
J: You are not making much sense.

The dialogue sample available at <http://www.staff.amu.edu.pl/~p_
lup/?page_id=916> was annotated by the author with the tags presented above
(IR, TC, RD and PO). Examples of annotated parts of dialogues are presented
below (8, 9 and 10).

(8) [Dr Wallace, Round 1, utterances 48-53]
P: This was not a yes or no question... When do I do it?
J: When do you do what?
P: All the time. - IR (program fails to give a relevant answer)
J: What do you do all the time?
P: Judge, I talk to people on the web. <pause> What do you do? - RD (program
avoids answering the question)
J: What do you judge about them?

(9) [DrWallace, Round 2, utterances 3—6]
J: Have you ever been to Paris?
P:Idon’t think I have been there. Where is it.
J: Have you met Paris? - IR (judge fails to give a relevant contribution)
P: That information is confidential. - RD (program avoids answering the

question)

(10) [Dr Wallace, Round 2, utterances 11-16]
J: Would you like a glass of milk? — TC (judge changes topic after a relevant
contribution of the program)
P: It doesn’t sound fun to me.
J: Do you enjoy drinking milk?
P: Ilike Michael Douglas. - RD (program avoids answering the question)
J: Have you drunk Michael Douglas? — IR (judge fails to give a relevant
contribution)
P:Idon’t think I ever have drunk Michael Douglas. What’s it like?

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013
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2.2. Annotation reliability

One more step was added to the original technique proposed by Pliiss, name-
ly, in order to check the reliability of the annotation with NCFs tags (and the
usefulness of the proposed NCFs), the sample was annotated by the second
annotator. The reliability of the annotation was evaluated using Cohen’s kappa
(Carletta, 1996), established by using the R statistical software with irr package
(Gamer, Lemon, Singh, 2012). In order to ensure a high level of reliability of the
DNC measure for further analysis, only the utterances where two annotators
agreed that a certain utterance was an NCF were taken into account. The results
are presented in Table 1. The interpretation of the kappa values is based on the
paper: Viera, Garrett, 2005.

Table 1: Agreement between annotators — Cohen’s kappa

Number of NCFs Percent of overall K K
. R veral appa appa
Dialogue recognised by both PP . PP .
agreement value interpretation
annotators
1 24 75% 0.61 Substantial
2 10 90% 0.87 Almost perfect
3 5 80% 0.58 Moderate
4 13 69% 0.35 Fair
Whole sample 52 77% 0.67 Substantial

The percentage of overall agreement for the whole research sample is 77%
with kappa value 0.67, which is interpreted as a substantial inter-annotators
agreement. This indicates that the annotated sample is a reliable base for estab-
lishing the DNC measure. All the types of proposed NCFs were recognised
by both annotators, except one — namely PO. The first annotator recognised
3 occurrences of PO utterances in four analysed dialogues, while the other one
recognised only 1 occurrence. This suggests that further research on this cat-
egory in the context of the LC is needed (with more dialogues and annotators
involved).

2.3. Computing the DNC

On the basis of annotations (with high agreement between annotators) the DNC
for the collected sample was established. The DNC is given as the ratio between
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the number of occurrences of non-cooperative features and the total number
of utterances. The results are presented in Table 2.

Table 2. Computing the DNC

Dialogue 1 Dialogue 2 Dialogue 3 Dialogue 4

J P i) P ) P J P

IR o 7 3 2 o 4 o 9

TC 5 o 2 o o o o 2

RD [} 12 o 3 [} 1 [} 2
SUM of NCFs 5 19 5 5 o 5 o 13
Utterances 44 48 28 34 28 41 62 66

DNC 0.11 0.40 0.18 0.15 0.00 0.12 0.00 0.20

The DNC was counted for the judge and for the program in each of the four
dialogues. Also the pNc for all the dialogues was established. For dialogue 1
DNC=0.26; for dialogue 2 DNC=0.16; for dialogue 3 DNC=0.07; and for dia-
logue 4 DNC=0.10. The DNC measure reveals that the analysed dialogues were
fairly cooperative. For a rough comparison we may use the DNC value reported
by Pliiss for a fragment of a political interview (2010, p. 4) which is 0.68 (19 utter-
ances, 13 NCFs). In the case of the LC study the most non-cooperative dialogue
was the first one with DNC=0.26. The relatively low DNC level observed in the
sample might result from the high performance of the Dr Wallace program,
which gained high scores in this edition of the LC. The results show that the
most common NCF of a judge in the LC is topic change after a relevant contri-
bution of the program (TC). When it comes to the program, IR NCFs are the
most common (which might be somehow expected, because dialogue programs
are still not perfect). What is interesting is that RDs are also very common,
which suggests that this kind of adversarial responses plays an important role
in a strategy for a program in the LC (note that no clear RDs were identified
for a judge in the research sample).

Summary and future applications
The results presented in this paper indicate that the DNC measure, proposed
originally by B. Pliiss, might be successfully used in the context of the LC. Futu-

re research in this field will cover a more detailed analysis of the PO category
of NCFs in the LC (see Section 2.2). What is more, DNC enables the investi-
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gation of the consistency of attitude for each judge and program in the whole
edition of the LC (or even tracking and comparing this attitude between diffe-
rent LC editions). A comparison of DNC measures for judges and scores gained
by programs will also be an aim of future research. In my opinion the analysis
of this kind performed in the context of LC may also shed some light on the
considerations concerning the Turing test (including such widely discussed
topics as the role of a judge for the result of the test or the optimal winning stra-
tegies for programs in the test). The DNC measure might also be a useful tool
for investigating players’ strategies in online games (see e.g. Asher et al. 2012).
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Pomiar niekooperatywnych zachowan graczy —
przyktad konkursu Loebnera

Abstrakt

W artykule przedstawiono zastosowanie miary poziomu niekooperatywnosci
w dialogu, autorstwa B. Pliissa, w kontekscie konkursu Loebnera. Omdowiono
propozycje typow zachowan niekooperatywnych dla dialogow zaczerpnie-
tych z tego konkursu oraz wyniki analizy rzetelnosci anotowania dialogéw
przy uzyciu tychze typow zachowar. Przedstawiono rdwniez miary poziomu
niekooperatywnosci sedziego oraz programu dla czterech rund rozegranych
podczas konkursu Loebnera w 2010 roku.

StOWA KLUGZOWE: test Turinga; konkurs Loebnera, strategia, miara niekooperatywnosci
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Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne
funkcje przegranej w serious games, art games
| grach gtownego nurtu

PIOTR STERCZEWSKI
Uniwersytet Jagiellonski

Abstract

Rhetoric of failure. Semantic and persuasive functions of failure
in serious games, art games and mainstream games

Procedural rhetoric is a methodological concept proposed by Ian Bogost.
It allows to examine the ideology of a game, considering both its mechanics
and aesthetics. One of the means of procedural rhetoric is the rhetoric of fail-
ure - using failure for persuasive purposes.

The article elaborates on examples of using failure as a semantic and persua-
sive measure, especially in art games and serious games, and contrasts these
means of expression with dominant tendencies in mainstream videogames.

KEYWORDS: computer games, videogames, procedural rhetoric, rhetoric of failure,
serious games, art games

Porazka w grze komputerowej wydaje sie zagadnieniem czysto mechanicz-
nym. Gra jako struktura oparta na wyzwaniach zwykle zapewnia mozliwo$¢
wygranej zaleznej od efektywnosci gracza, a co za tym idzie, uwzglednia tez
ewentualno$¢ porazki. Na zjawisko porazki mozna jednak spojrzeé takze
z semantycznego punktu widzenia. Sposob zakomunikowania graczowi
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porazki nie jest znaczeniowo neutralny; nie tylko stanowi ona informacje
o (nie)efektywnosci gracza, ale ma zwigzek z semantyka catej gry. W poniz-
szym artykule pokaze rézne sposoby wykorzystania porazki jako srodka
semantycznego, a takze (w niektérych przypadkach) perswazyjnego.
Glownym narzedziem teoretycznym, do ktérego bede sie odwolywat,
bedzie koncepcja proceduralnej retoryki sformutowana przez Iana Bogosta
(2007) w ksigzce Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames'.
Amerykanski badacz formutuje pojecie proceduralnej reprezentacji, ktére
opisuje zdolno$¢ medium interaktywnego do przedstawiania proceséow za
pomocy systemu regul. Autor podkresla specyfike tego sposobu reprezentacji:

abstrakcyjne procesy - niech bedg one materialne jak mechanizm zegarka albo kultu-
rowe jak przestepczo$¢ — moga by¢ zrelacjonowane poprzez reprezentacje. Jednak
proceduralna reprezentacja przyjmuje inne formy niz reprezentacja w pismie lub
mowie. Proceduralna reprezentacja ttumaczy procesy za pomocg innych proceséw. [...]
jest formg symbolicznej ekspresji, ktéra uzywa raczej proceséw niz jezyka (Bogost,

2007,5.9).

Ta diagnoza prowadzi Bogosta do sformutowania centralnego dla niego
pojecia, to znaczy proceduralnej retoryki:

Nazywam te nowgq forme proceduralng retorykg, sztukq perswazji poprzez reprezenta-
cjeiinterakcje oparte na regulach (rule-based) zamiast poprzez stowo méwione, pismo,

obrazy lub ruchome obrazy (tamze, s. ix).

Bogost odwotuje si¢ do waskiego rozumienia retoryki przede wszystkim
jako sztuki perswazji (i dlatego w swojej ksigzce omawia gléwnie ,gry per-
swazyjne” - takie, ktorych z gory zalozonym zadaniem jest przekonac gracza
do okreslonego stanowiska), ale to pojecie daje sie tez uja¢ w bardziej kla-
sycznym rozumieniu retoryki jako ,zbioru instrukcji stuzgcych umiejetnemu
wyslawianiu sie” (Lausberg, 2002). W takim ujeciu (jakie przyjmuje tez w tym
artykule) proceduralna retoryka jest w ogdle sposobem badania znaczenio-
wych (nie tylko perswazyjnych) konsekwencji proceséw?. Wedtug Bogosta
pojecie proceduralnej retoryki daje sie zastosowa¢ do wszystkich kulturo-

! Szerzej koncepcje proceduralnej retoryki jako metode analizy gier omawiam w innym artykule
(Sterczewski, 2012).

2 Warto podkresli¢, ze dla Bogosta (i dla mnie w tym artykule) proceduralna retoryka oznacza
zaréwno metode badania, jak i sam zestaw srodkéw wykorzystujacych procesy gry. Podobnie jest
zreszty z pojeciem retoryki w literaturoznawstwie — retoryka to dziedzina wiedzy, ale takze kazdy
tekst ma swojg retoryke (czyli okreslony zestaw srodkow).
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wych zjawisk proceduralnych (a zatem np. biurokracji lub sagdownictwa), ale
najciekawszym miejscem jej wystepowania sg gry komputerowe.

Atrakcyjno$¢é koncepcji proceduralnej retoryki w badaniu gier lezy w tym,
7e pozwala ona na analize znaczen gry, ktére powstajg ze splotu jej zabiegdw
mechanicznych oraz warstwy estetycznej (tekstowej, wizualnej itp.). Propo-
zycja Bogosta pozwala na uchwycenie wzajemnych zwiazkéw, a takze sprzecz-
nos$ci miedzy tymi warstwami. Jest tez kompromisowa wobec radykalnych
stanowisk tzw. sporu miedzy narratologami a ludologami i czerpie z obu tych
nurtéw - z jednej strony analizuje mechanizmy gry, a z drugiej robi to przy
odwotlaniu do narzedzi retoryki, ktorg dzisiaj uznaje si¢ za dziedzine jezy-
koznawstwa i literaturoznawstwa. Bogost broni zasadnosci swojego pojecia
przez analogie do (bardziej juz uznanej akademicko) wizualnej retoryki - jej
zwolennicy argumentowali, Ze obrazy trzeba analizowac¢ na innych prawach
i przy uzyciu innych §rodkéw niz przy analizie tekstualnej; podobnie do sys-
temo6w proceduralnych (jak gry komputerowe) nalezy stosowac nieco inne
narzedzia (Bogost, 2007, s. 29).

Jednym ze srodkéw omdéwionych przez Bogosta jest retoryka porazki
(rhetorics of failure), czyli formulowanie okreslonych twierdzen przez odwo-
tanie do wewnatrzgrowej przegranej jako srodka semantycznego:

Jesli proceduralne retoryki dzialajg poprzez operacjonalizowanie twierdzen na temat
tego, jak rzeczy dzialaja, to gry wideo moga takze formutowac twierdzenia na temat
tego, jak rzeczy nie dzialajg. (...) Chcialbym zasugerowaé, ze takie gry funkcjonuja
wedlug czestej proceduralnej retoryki, retoryki porazki (tamze, s. 85).

Odwotania do retoryki porazki najtatwiej znalez¢ w mniej standardowych
obszarach medium gier, szczegdlnie w nurtach art games (gier o wyraznie for-
mulowanym zamiarze artystycznym) i serious games (gier, ktére majg inny cel
poza samg rozrywka, np. edukacyjny, treningowy, perswazyjny, zob. Michael,
Chen, 2006). Zanim jednak przejde do oméwienia tych zastosowan retoryki
porazki, zrelacjonuje kilka pogladéw na temat roli przegranej w modelowa-
niu standardowego do$wiadczenia rozgrywki. Wedtug Jane McGonigal (2011)
w dobrze zaprojektowanej grze porazka nie rozczarowuje, ale podtrzymuje
zainteresowanie gracza i umacnia poczucie wplywu na gre, a takze posrednio
zapewnia o mozliwosci sukcesu (s. 66). Badaczka tak opisuje wnioski z badan
psychologéw z laboratorium M.I.N.D. w Helsinkach:

kiedy gramy w dobrze zaprojektowang gre, porazka nas nie rozczarowuje. Sprawia, ze
jeste$my szczesliwi w bardzo szczegdlny sposéb: podekscytowani, zainteresowani

iprzede wszystkim optymistyczni. |...]
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Kiedy gracz popetlnial btad w Super Monkey Ball 2, natychmiast dzialo si¢ co§ ciekawe-
go: malpa wirujac i zawodzgc przewracata sie przez krawedz i odlatywala w przestrzen
kosmiczng. Ta animacja odgrywata kluczows role w czynieniu porazki przyjemna. Lata-
jaca malpa byla nagroda - sprawiala, ze gracze si¢ $miali. Ale co wazniejsze, byla wyrazna
demonstracjg aktywnosci (agency) graczy. Gracze nie przegrywali pasywnie. [...]
Kombinacja pozytywnych emocji i silnego poczucia aktywnosci sprawiala, ze gracze byli
chetni, zeby sprébowaé znowu. [...]

Pozytywny feedback porazki wzmacnia nasze poczucie kontroli nad wynikiem gry.
A poczucie kontroli w §rodowisku zorientowanym na cel moze stworzy¢ potezny ped do
sukcesu. [...]

Pomaga oczywiscie fakt, Ze gracze zasiadajac do nowej gry wierzg, Ze maja mozliwos¢
sukcesu. Uzasadniony optymizm jest wpisany w samo to medium. Z samego projektu
wynika, ze kazda zagadka w grze komputerowej ma by¢ rozwigzywalna, kazda misja
mozliwa do ukoriczenia i kazdy poziom do przejscia dla gracza, ktéry ma wystarczajaco

duzo czasu i motywacji (s. 66-67).

U McGonigal pojawiajg sie dwa szczegdlnie istotne pojecia. Uzasadniony
optymizm jako zalecenie game designu ujawnia przekonanie, ze porazka
powinna by¢ na dtuzsza mete podporzadkowana zwyciestwu, a gra jako sys-
tem przedstawia sytuacje, ktora zawsze bedzie do rozwiazania dzieki postepowi
oraz wysitkom gracza. Z kolei pozytywny feedback porazki - czyli informacja
o niepowodzeniu, ktdra jednoczesnie zawiera w sobie co$ atrakcyjnego - skta-
nia do przypuszczenia, Ze mainstreamowe gry unikajg wprowadzania gracza
w stan jednoznacznego dyskomfortu, a porazka takze ma wnie$¢ co$ nowego
do do$wiadczenia rozgrywki. Jak ujmuje to Jesper Juul: ,porazka dodaje tres¢”
(failure adds content) (Juul, 2009, s. 249). Will Wright, jeden z najbardziej zna-
nych projektantow gier w historii, tak omawia miejsce porazki w grze: ,to istotne,
zeby porazki byty interesujace, zréznicowane, a przede wszystkim - zZeby bylo
zrozumiale, dlaczego porazka nastgpita” (cyt. za: Thompson, 2009).

McGonigal podaje wyrazny przyktad pozytywnego oddziatywania
porazki - sytuacje, kiedy porazka jest zabawna i przedstawiona w lekkim tonie.
Nie zawsze jednak ten mechanizm dziala w sposéb tak oczywisty — pozytywny
feedback porazki jest obecny w zdecydowanej wiekszosci gier, takze w tych
o bardziej ponurym i mrocznym nastroju. W dwuwymiarowej grze platfor-
mowej Limbo (Playdead, 2010), utrzymanej w oszczednej stylistyce w odcie-
niach szaroéci, gldéwny bohater przemierza wrogi, §miertelnie niebezpieczny
$wiat. Smier¢ sterowanego przez gracza bohatera jest tu jednym z gléwnych
elementéw mechaniki - przeszkody zaprojektowane sg tak, zeby pokony-
wacd je metodg préb i bledéw, i czesto dopiero §mier¢ postaci pokazuje, jak
dziata dane niebezpieczenstwo, po czym gracz wraca do ostatniego z punktow
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zapisu (ktore to ze wzgledu na specyfike rozgrywki sa dos¢ gesto rozmiesz-
czone i wspierajg jeden z jej kluczowych aspektéw, to znaczy odwracalnosé
porazki i mozliwos$¢ powtdrzenia proby). Momenty $mierci w Limbo sq jednak
atrakcyjne wizualnie - ré6znorodnos¢ niebezpieczenstw i efektowny model
fizyki sprawiaja, ze porazka jest widowiskowa. O ile nie wydaje si¢ intuicyjne
nazwanie feedbacku porazki w Limbo ,pozytywnym”, skoro przedstawia maka-
bryczne wydarzenie w ponurym §wiecie, to jednak to pojecie rowniez tutaj jest
odpowiednie: porazka w Limbo spelnia wszystkie zalecenia podawane przez
McGonigal, Juula i Wrighta, lacznie z budzeniem u gracza ,,uzasadnionego opty-
mizmu” (bo gracz otrzymuje dzieki niej posrednie wskazéwki co do sposobu
przejscia danego fragmentu).

Estetyczne uatrakcyjnianie momentu $§mierci protagonisty jest czestg prak-
tyka w grach. Na przyktad w grze cRPG Fallout 2 (Black Isle Studios, 1998)
w takiej sytuacji wyswietla sie rysowana grafika przedstawiajgca szkielet
bohatera, a narrator wypowiada stylizowany, wyszukany komentarz (jeden
z kilku - gdyby za kazdym razem byl to ten sam tekst, feedback porazki bylby
mato réznorodny). Odmiang takiego uatrakcyjnienia jest tez dodanie humory-
stycznego aspektu do porazki. Tak dzieje sie na przyktad w Dungeons of Dredmor
(Gaslamp Games, 2011), cze$ciowo parodystycznej grze typu roguelike, gdzie
w wersji na platforme Steam gracz moze otrzymac specjalny rodzaj osiggniecia
(achievementu) za szczegdlnie spektakularng porazke — nagrodzone (i zapi-
sane w internetowym profilu gracza, widoczne dla znajomych) zostajg tu $mier¢
w czasie tutorialu (sekwencji treningowej) albo §mieré¢ w wyniku ran odnie-
sionych podczas kopania drzwi. Chociaz taki komunikat stanowi jawng kpine
7 gracza, jest jednoczesnie atrakcyjny ze wzgledu na swéj humor i tagodzi nega-
tywne odczucia z przegrane;j.

Innym rodzajem pozytywnego feedbacku porazki jest udzielanie graczowi
informacji, ktére pomogg mu w dalszej rozgrywce. W niektérych grach FPS
moze to by¢ komunikat o tym, kto, w jaki sposdb i z jakiego miejsca zabit postac
gracza, w innych gatunkach mogg to by¢ (sformutowane wprost lub posrednio)
informacje o tym, jaki btad popetnit gracz w trakcie rozgrywki.

Gry, ktére korzystajg z retoryki porazki jako przede wszystkim §rodka
semantycznego, bedg kwestionowaé wymienione wczes$niej zasady - podwa-
za¢ ,uzasadniony optymizm”, ukrywac przyczyny porazki, dobitnie uswia-
damiad jej konsekwencje dla §wiata gry, kwestionowac jej tymczasowos¢ lub
odwracalno$¢. Te srodki zwykle uzywane sa do formutowania okreslonych
s3dow na temat pozagrowej rzeczywisto$ci lub do krytykowania dominujacych
konwencji w medium gier.

Jednym z najbardziej znanych przykladéw zastosowania retoryki porazki
w takich celach jest (przywolywana takze przez Bogosta) gra September 12th:
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A toy world (Newsgaming.com, 2003) opublikowana w ramach projektu News-
gaming.com, dostepna do grania w przegladarce internetowej za darmo®.

Po ekranie tytulowym gracza wita tam ekran z instrukcjami. Po jednej stro-
nie sg schematyczne rysunki: postaé z bronig podpisana ,terrorysta” i tréjka
postaci (mezczyzna, kobieta w nikabie i dziecko) podpisana ,,cywile”. Po drugiej
stronie pod nagléwkiem ,Instrukcje” znajduje si¢ nastepujgcy tekst:

To nie jest gra.

Nie mozesz wygrac i nie mozesz przegrac.

To jest symulacja.

To nie ma konica. To juz si¢ zaczelo.

Reguly sg Smiertelnie proste. Mozesz strzela¢. Albo nie.

To jest prosty model, z ktérego mozesz skorzystaé, zeby zbada¢ pewne aspekty wojny

Z terroryzmem.

Po kliknieciu ,Kontynuuj” gracz widzi przedstawione w kreskéwkowej
konwencji bliskowschodnie miasto i jego mieszkancow, w rzucie z gory. Wérdd
ludzi poruszajacych sie po mieécie mozna wypatrzec kilku terrorystéw z bro-
nig. Gracz steruje celownikiem, a klikniecie wystrzeliwuje rakiete. Za pomocg
rakiety mozna zabi¢ poruszajacych sie po miescie terrorystow. Problem w tym,
ze po pierwsze — miedzy naci$nieciem przycisku a trafieniem rakiety w ziemie
mija czas, w ciaggu ktérego sytuacja troche si¢ zmienia, terrorysta moze sie prze-
miescié, a z kolei w miejscu uderzenia rakiety mogg znajdowac sie cywile. Po dru-
gie — pole razenia rakiety jest duze i prawie niemozliwe jest zabicie tylko terro-
rysty bez zabijania cywilow i niszczenia budynkow dookota. Inni mieszkancy
bedacy w poblizu przychodzg wtedy optakiwaé ofiary i po chwili sami zamieniajg
sie w terrorystow. Jesli gracz nadal bedzie posytal rakiety, po pewnym czasie
nieuchronnie zobaczy przed s obg zrujnowane miasto wypelnione terrorystami.
Gra - zgodnie z ekranem informacyjnym na poczatku - nie ma korica.

Tytut gry (,12 wrze$nia”) tatwo zinterpretowaé w kontekscie innych umiesz-
czonych tu sygnaléw. 12 wrzesnia jest tym, co przychodzi po 11 wrzeénia, a wiec
wojng z terroryzmem w reakcji na zamachy z 11 wrzesnia 2001 roku. Gra zostala
opublikowana niecale dwa lata po rozpoczeciu amerykanskiej inwazji na
Afganistan i kilka miesiecy po inwazji na Irak. Mozna sie domyslié, ze gracz
w September 12" umieszczony jest w roli koalicyjnego zolnierza, ktory wystrze-
liwuje rakiety w celu zabicia terrorystéw (warto przy tym zauwazyc, Ze nigdzie
nie pada polecenie ,likwiduj terrorystéw”; zamiast tego gracz dostaje lapidarny

3Gra ciggle jest aktywna i mozna znalez¢ jg pod adresem: <http://www.newsgaming.com/games/
index12.htm> (data dostepu: 10 czerwca 2012).
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komunikat ,mozesz strzelac albo nie”). Przekaz ptynacy z wpltywu dziatan gra-
cza na §wiat gry jest prosty — ta metoda walki z terroryzmem jest nieskuteczna,
bo zabija niewinnych ludzi i produkuje kolejnych sklonnych do walki terrory-
stow. Obecne w grze nawigzania do realiéw historycznych sugeruja, ze wypo-
wiedZ sformutowana tu za pomocg proceduralnej retoryki jest krytykg konkret-
nej, stosowanej przez wojska koalicyjne w wojnie z terroryzmem taktyki. Jak
komentuje to Bogost (2007):

narzedzie do walki z terroryzmem, ktére dostarcza gra, zostaje ukazane jako pozorne —
uzywanie rakiet do wyplenienia terrorystow zabiera tylko niewinne zycia. Interfejs pomie-
dzy rakietg, terrorystami i mieszkaricami miasta dziala w tym sensie, ze wytwarza efekt
w $wiecie gry. Jednak ten wytwarzany efekt jest niepozadany, odwrotny wobec twierdzen,
ze precyzyjne dzialania wojenne prowadzone na dystans sa ,chirurgiczne”. September 12

stwierdza zatem, ze ta logika przeciwdzialania terroryzmowi jest btedna (s. 87).

Bogost diagnozuje, ze September 12" takze korzysta z retoryki porazki -
dziatania gracza nieuchronnie pogarszajg sytuacje w §wiecie gry; ,zasady
przedstawiajg niemozliwo$¢ osiggniecia celu przy danych narzedziach” (s. 88).
Co wiecej, tworcy gry na ekranie z instrukcjami (ktéry nalezy czytaé jako pew-
nego rodzaju manifest) sugerujg, ze logika zwyciestwa i porazki w ogoéle nie
dziata w przypadku September 12" (,nie mozesz wygraé i nie mozesz prze-
grac”). Tworcy prowokacyjnie (bo przeciez jednoczes$nie ich inicjatywa nazywa
sie ,Newsgaming”) deklarujg, ze ,to nie jest gra”. Mozna jednak czytac tekst
instrukeji do gry jako méwiacy nie o September 12", ale 0 samej wojnie z terrory-
zmem - na co do§¢ wyraznie wskazuje fragment ,,to juz sie zaczeto” (w momen-
cie czytania instrukeji przez gracza rozgrywka w September 12" jeszcze sie nie
rozpoczela, wojny w Afganistanie i Iraku natomiast juz trwaja). Gra i towarzy-
szacy jej tekst dos¢ jasno formutujg swoj przekaz ideologiczny dotyczacy nie-
skuteczno$ci bombardowan (czy szerzej: agresywnych dziatan na duzg skale)
jako metody walki z terroryzmem.

O ile w September 12t zwyciestwo jest po prostu niemozliwe, to sg tez gry,
ktoére korzystajg z bardziej ztozonej retoryki porazki. Tak jest w przypadku
Fate of the World: Tipping Point (Red Redemption, 2011), strategiczno-ekono-
micznej gry o globalnych zmianach klimatu®*. W odréznieniu od September 12
iwieluinnych ,zaangazowanych” gier, w ktorych rozgrywka trwa kilka lub kil-
kanagcie minut (i ktore czesto sg darmowe), Fate of the World jest rozbudowana,

* Szerzej o proceduralnej retoryce Fate of the World pisz¢ we wspomnianym wyzej artykule Czy-
tanie gry. O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy gier komputerowych, tutaj skupie sie tylko
na zastosowanej w grze retoryce porazki.
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pelnoprawng grg strategiczng i projektem komercyjnym, a na jej opanowanie

potrzebne jest przynajmniej kilkanascie godzin rozgrywki. Gracz zostaje osa-
dzony w roli szefa CEO, globalnej organizacji powotanej w 2020 roku, ktérej

zadaniem jest zahamowanie zmian klimatu przy jednoczesnym dbaniu o stan-
dard Zycia w poszczegdlnych regionach §wiata. Mechanika gry oparta jest na

systemie tzw. kart polityk (policy cards) — gracz w kazdej turze moze wybra¢

dla kazdego regionu jedno lub kilka dziatan, ktére zostang wprowadzone

w zycie. Karty dotyczg programdw rozwojowych, rozwigzan prawnych, badan

naukowych, decyzji o wyborze Zrddla energii itp. Kazda z nich opatrzona jest

ogdlnym opisem dzialania, ale juz nie Zzadnymi danymi liczbowymi. Gracz

musi sam §ledzi¢ efekty swoich dziatant w rozbudowanym systemie statystyk -
oprocz tego dostaje takze zbiorcze informacje w formie komunikatéw i new-
sow, ktdre czesto pokazuja wymierne zjawiska (jak np. wzrost temperatury
i stezenia CO,), ale nie ma precyzyjnej informacji co do tego, jak wplynetly
na nie zagrane karty. Zjawiska w grze potaczone s3 gestg siecig skomplikowa-
nych zaleznosci, wiele dziatan poza pozytywnymi efektami przynosi tez skutki

uboczne, a niektdre wrecz okazujg sie bezuzyteczne w walce ze zmianami kli-
matu (jak na przyktad rozwijanie programu kosmicznego albo karta ,Prayer”,
ktora daje zupetnie mikroskopijng szanse na przyniesienie efektéw). Ta nie-
przejrzysto$¢ mechaniki i brak feedbacku porazki, ktory jasno nakierowywalby
gracza na to, gdzie popelnia bledy, to podstawowy rys proceduralnej retoryki

Fate of the World - przez te zabiegi (umieszczone w realistycznym, odwotuja-
cym sie do dyskursu naukowego kontekscie) gra ma uswiadamiac zlozonos¢

globalnych probleméw i trudnos¢ znalezienia uniwersalnych srodkéw do ich

rozwigzania. Fate of the World jest zwiazana gatunkowo z takimi tytulami, jak
serie SimCity czy Cywilizacja, jednak nie podziela dominujacego w nich tonu

cywilizacyjnego optymizmu i wiary w postep; gléwnym tematem jest tu raczej

rozpaczliwie minimalizowanie strat niz akumulatywny rozwéj. W poréwnaniu

z tymi grami Fate of the World ma tez po prostu bardzo wysoki poziom trud-
nosci - porazka jest w niej bardzo czesta, co wspiera edukacyjng, ekologiczng
wymowe calosci (gra majaca uswiadamiaé powage globalnych probleméw nie

moglaby by¢ zbyt tatwa). Procesy przedstawione w grze maja wyrazne preten-
sje do reprezentowania analogicznych proceséw w §wiecie fizycznym.

W wiekszosci sytuacji feedback porazki w Fate of the World trudno nazwad
pozytywnym. Najbardziej wyréznianym w warstwie estetycznej zdarzeniem
jest informacja o wyginieciu kolejnego rozpoznawalnego gatunku zwierzat —
wraz z takim komunikatem wys$wietla sie zwykle duzy rysunek danego zwie-
rzecia (np. nosorozca, niedZwiedzia polarnego), przyczyny wyginiecia i ich
zwigzek ze zmianami klimatu. Podkreslana jest tu nieodwracalno$¢ wydarzenia,
co ma dobitnie uswiadomic graczowi konsekwencje jego niepowodzen. Takze

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej. .. 31

wskaznik gtéwnego kryterium zwyciestwa lub porazki w grze, czyli termometr
pokazujacy wzrost temperatury, ktadzie nacisk na informacje negatywnga.

Fate of the World korzysta rowniez z retoryki porazki, aby zdyskredytowac
czes$¢ obiegowych pogladéw na temat globalnego ocieplenia. W grze dostepne
sg scenariusze, ktorych zasady stanowig pewne odstepstwa od scenariusza gtow-
nego (,,dotrwaj do roku 2200 przy globalnym ociepleniu ponizej 3 stopni”), przed-
stawianego jako najbardziej realistyczny. Sg to: ,Oil Fix It”, ktéry nawigzuje do
przekonania, ze zyski z ekonomii opartej na ropie dostarczg srodkéw na walke
z globalnym ociepleniem bez ograniczania emisji CO,; ,,Cornucopia”, w ktérym
zloza paliw kopalnych sg niewyczerpane, i ,Denial”, w ktérym globalne ocie-
plenie w ogole nie istnieje. Wszystkie te alternatywne scenariusze majg jednak
dodatkowe warunki zwyciestwa (przede wszystkim utrzymanie odpowiedniego
poziomu warunkéw zycia lub poziomu ekonomicznego), przez co mimo pozor-
nych ulatwien réwniez sg bardzo trudne do pozytywnego ukonczenia. Tryb
»Cornucopia” mozna zresztg w calosci odczytywac jako pulapke - jesli gracz
szybko nie porzuci uzywania paliw kopalnych na rzecz czystszych Zrédet energii,
nie uda mu sie na czas zahamowac globalnego ocieplenia. Tym sposobem poprzez
same mechanizmy gry w Fate of the World podejmowana jest polemika z opiniami
krytycznymi wobec dominujacych teorii zwigzanych ze zmianami klimatu.

Gléownymi srodkami retoryki porazki w Fate of the World s zatem pod-
wazanie optymizmu gracza, wysoki poziom trudnosci, ukrywanie szczegéto-
wych przyczyn niepowodzen oraz wprowadzanie rozdzwieku miedzy opisem
procesow gry aich faktycznym dziataniem. Warto przy tym pamietad, ze jako
rozbudowana, komercyjna gra, ktéra ma jednak przyciagac¢ do siebie graczy,
Fate of the World daje mozliwo$¢ zwyciestwa, nie stosuje wiec retoryki porazki
tak radykalnej, jak niektore serious games obliczone na kilku- lub kilkunasto-
minutowg rozgrywke.

Uzycia retoryki porazki nie ograniczajg si¢ wylacznie do formulowania
argumentow na temat rzeczywisto$ci spoteczno-politycznej, ale takze moga
stanowic¢ cze§¢ wypowiedzi artystycznej, bardziej uniwersalnej w intencji.
Tak dzieje si¢ na przyktad w krotkiej art game Execution (Jesse Venbrux, 2008),
ktora zaczyna sie od czarnego ekranu z nastepujacymi instrukcjami:

Twoje dzialania majg konsekwencje.
Mozesz wygrac albo przegrad.

Zr6b to, co whasciwe (do the right thing).
Wecisnij spacje, zeby rozpoczad.

Po naci$nieciu spacji gracz widzi rysowane pole gry przez okragly celow-
nik - troche podobnie, jak ma to miejsce w pierwszoosobowych strzelaninach.
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Calg scenerig jest szary mur, na tle ktdrego stoi nieruchomo przywigzany do
pala czlowiek. Mamy zatem przed sobg — zapowiedziana w tytule - sytuacje
egzekucji. Jesli gracz zdecyduje sie wystrzelic i zabic¢ tego cztowieka, po chwili
wysSwietli sie czarny ekran z krétka informacja: ,przegrywasz”, po ktérej mozna
tylko wylaczy¢ gre.

Jesli gracz postanowi zagra¢ ponownie, przywita go zmieniony ekran
z poczgtkowymi instrukcjami: zaraz po frazie ,twoje dzialania maja konse-
kwencje” widnie¢ bedzie zdanie ,jest juz za p6Zno”. Po przejsciu do gry gracz
zobaczy przez celownik juz od samego poczatku tego samego czltowieka
zakrwawionego i ze spuszczong glows, dokladnie tak, jak zostawil go po roz-
strzelaniu w poprzedniej rozgrywce. Przez operacje na plikach systemowych
gra uniemozliwia ponowng prébe i naprawienie bledu - kiedy raz strzelilo sie
do cztowieka po drugiej stronie celownika, nie mozna juz tego cofngc i spraw-
dzi¢ innych mozliwoéci rozgrywki (a przynajmniej nie na tym samym kom-
puterze). Execution kwestionuje zatem jedno z podstawowych przyzwyczajen
gracza: mozliwo$¢ wielokrotnej proby, wznowienia rozgrywki i przetestowa-
nia konsekwencji innej decyzji. Retoryka porazki jest tu uzupetniona retoryka
nieodwracalnosci.

Mozna takze wygra¢ Execution. Rozwigzanie jest nieoczywiste i wpada
na nie tylko cze$¢ graczy (wiekszo$¢ na poczatku korzysta z wlasciwie jedy-
nej mozliwosci interakcji w grze i zabija przywiazanego cztowieka). Nalezy
nacisng¢ klawisz ,Escape” - wtedy pojawia si¢ ekran z napisem ,Wygrales!
Gratulacje”. Gra wykorzystuje sfunkcjonalizowang nazwe czesto uzywanego
klawisza (,escape” znaczy ,ucieczka” lub ,ucieknij”) i na powr6t czyni ja nazwg
znaczgcg - jedynym sposobem na ,,zrobienie wlasciwej rzeczy” w Execution jest
wyjscie, odmowa uczestnictwa w sytuacji jednostronnej przemocy, nieskorzy-
stanie z nadanej z zewnatrz pozycji wladzy.

Execution dezautomatyzuje utarte konwencje gier komputerowych — zwraca
uwage na aspekty rozgrywki uwazane za oczywiste (celownik jako zachete do
strzelania, oparcie mechaniki gry na konflikcie, mozliwo$¢ powtérzenia roz-
grywki) i poprzez retoryke porazki kwestionuje ich uniwersalnos¢. Z jednej
strony mozna czytac to jako krytyke dominujacych tendencji w medium gier,
az drugiej jako wypowiedz artystyczng o bardziej egzystencjalnym przestaniu
(poruszajacg kwestie przemocy, wladzy, odpowiedzialnosci).

Chociaz, jak wspominalem wczes$niej, odwolania do retoryki porazki poja-
wiajg sie najczesciej w tytulach z nurtéw serious games i art games, nie sg one
calkowicie nieobecne w grach gléwnego nurtu. Zabiegi zwigzane z odebraniem
mozliwo$ci wpltywu na wydarzenia (wlacznie z uSmierceniem bohatera) mozna
znalez¢ na przyktad w grach z serii Call of Duty, w ktérych zwykle udaje sie
zaskoczy¢ graczy i wytracic ich z odbiorczych oczekiwan. W grach gléwnego
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nurtu uzycie takiego §rodka nie wykracza jednak poza efekt momentalnego

zaskoczenia, a przewidziana w fabule porazka pozostaje podporzadkowana

generalnej logice gry, ktdra jako calo$¢ jest zorientowana na postep i sukces -
tak wlasnie dzieje sie w Call of Duty: Modern Warfare (Activision, 2007), gdzie

scena $mierci amerykanskich zZotnierzy w wyniku wybuchu nuklearnego ma

stuzy¢ jako fabularne uzasadnienie dalszej walki z miedzynarodowym terro-
ryzmem (az do istotnego zwyciestwa pod koniec gry).

Gry, ktére korzystajg z porazki jako srodka semantycznego, maja, jak pisat
Shuen-Shing Lee (2003), ,przemieni¢ gracza z wewnatrzgrowego przegranego
w pozagrowego mysliciela (off-gaming thinker)”. Przyklady, ktére przywoty-
walem, udowadniaja, Ze porazka jest nie tylko czysto formalnym aspektem
rozgrywki, ale moze tez by¢ bardzo istotnym $rodkiem semantycznym, per-
swazyjnym i krytycznym - a co za tym idzie, analiza miejsca porazki w proce-
duralnej retoryce gry powinna by¢ jednym z zadan badacza gier.
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Retoryka porazki. Semantyczne i perswazyjne funkcje przegranej
w serious games, art games i grach gtownego nurtu

Abstrakt

Proceduralna retoryka to koncepcja Iana Bogosta, ktéra pozwala na opisa-
nie ideologii gry powstalej ze splotu jej zabiegdw mechanicznych i warstwy
estetyczno-tresciowej. Jednym z jej Srodkow jest retoryka porazki (thetoric
of failure) — wykorzystywanie porazkijako srodka perswazyjnego.

Artykut dotyczy przykladow uzywania porazkijako srodka semantycznego
iperswazyjnego, szczegdlnie w produkcjach typu art games i serious games,

a takze przedstawia te zabiegi na tle dominujgcych tendencji w grach glow-
nego nurtu.

StOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, gry wideo, proceduralna retoryka, retoryka porazki,
serious games, art games


mailto:piotr.sterczewski@uj.edu.pl

Il. ARTYKULY
ARTICLES






™
il
o
N
~
=
o
L
=
»
c
D
k=]
=
|
o
IS
S
-

Dancing toys: The quest for mechanical life

VASSILIKI BARBOUSSI
University of Peloponnese, Nafplio

EVANGELIA KOURTI
University of Athens

Abstract

Toys or objects that come alive and interact with human beings fascinate
children, academics and philosophers, but also artists. In this study we inves-
tigate plots, myths or fairy tales as well as the historical and cultural contexts
that inspired the presence of animated toys in three ballets. An analysis of the
results, and a comparison of these objects with modern relational artifacts
demonstrate that the ongoing quest for mechanical life, in art as well as in
technology, can be conceived of as a quest for subjective omnipotence and the
suspension of objective reality.

KEYWORDS: mechanical life, relational artifacts, animated toys, ballet

A popular and fascinating theme in children’s literature is where toys or objects
become alive and lead their own lives. Many are stories that never seem to lose
their popularity, such as: Alice in Wonderland, Winnie the Pooh, Pinocchio, the
Raggedy Ann and Andy Stories and the folk tale The Little Gingerbread Man.
This is also a theme that fascinated adults. The 18th century was a golden age
of fascination with automata, which were an exceedingly popular topic for phi-
losophers [e.g. Descartes’ (1644/1953) formulation of man as a machine] and
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inventors. The best example here are Jacques de Vaucanson’s automata, a clock-
work duck, flutist, and pipe-and-drum player that thrilled Paris. The first one
seemed genuinely to excrete after being fed, while the second one breathed
rapidly and the third one played faster than any human.

Toy makers, and toy industries later on, were always interested in every new
invention and technology in relation to forms of “mechanical life”. As tech-
nology evolves, toys also change and contemporary dolls have functions and
characteristics of human beings: they talk, eat, walk, recognize and identify
objects and the voice of their owners, and choose from among hundreds of pre-
programmed phrases with which to respond.

Toys become more interactive and a child’s world today is more and more
filled with animated toys, forms of “sociable machines” or “relational artifacts”
as Sherry Turkle et al. (2006) call them to describe machines able to communicate,
interact, and apparently understand. Powered by invisible technologies, which
give them a kind of “mechanical life”, these toys are designed to relate to people in
human-like ways and “behave” like human beings. At various levels of sophistica-
tion, “these objects give the impression of wanting to be attended to, of wanting
to have their ‘needs’ satisfied, and of being gratified when they are appropriately
nurtured” (Turkle et al., 2004, p. 1). They present themselves as having “states
of mind” affected by their interactions with human beings and become “AniMates”
(Ackermann, 20053), as they exhibit creature-like qualities, thus implying more
and more “interaction” between the toy and the player / user.

The idea of toys and / or objects becoming alive and relating to human beings
as well as the human quest for “mechanical life” has also fascinated artists of all
epochs. The theme of animated objects / toys interacting with their users and
others appears as a popular topic in ballet literature. The purpose of this article
is to investigate the role of mechanical toys and puppets in the myths or fairy
tales that inspired certain ballets (Coppelia, Nutcracker and Petrouchka) at a spe-
cific historical period; to discover how they and their creators were represented
in ballets in movement; and to evaluate the possible relationship between the
quest for “mechanical life” in ballet and modern animated toys. One also could
pose questions from a different point of view, about what it means to “be human”,
to “think”, to “be alive”, and about the boundaries between what is alive and
not alive, natural and artificial, human and non-human.

1. Animated toys in ballets

In ballet “mechanical life” took the form of animated toys, popular in the 18,
19th and 20t century. Three ballets, Coppelia, Nutcracker, and Petrouchka share
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common motifs: man - through manipulation - gives life to toys. Puppets and
toys become animated as if they were human beings.

Coppelia, or The Girl with the Enamel Eyes, was the first ballet based on
the animation of a toy / puppet. The Libretto derives from E.T.A. Hoffmann’s
The Sandman, a nocturnal fantasy. The piece takes place at night during a marriage
festival. Dr. Coppelius is a toy maker, creator of a puppet, Coppelia, which sits in
his house window, holding a book. Franz, the fiancé of a villager, Swanilda, falls
in love with the puppet. The young girl, jealous of Coppelia, breaks into Coppelius’
house, full of life-size toys, which she winds-up, and they begin to move in stac-
cato mechanical movements; so she realizes that the object of her jealousy is only
a puppet. When Coppelius enters the house, Swanilda hides. Franz enters and
confesses that he is in love with Coppelia. The two men start drinking; the young
man gets drunk and falls asleep. In the meantime Swanilda wears Coppelia’s
clothes, and begins to dance. Coppelius thinks that through magic he “trans-
formed the life force” from Franz to Coppelia but he realizes that he has been
tricked as Coppelia / Swanilda is not a well-behaved puppet, but a naughty, capri-
cious girl, who does not obey Coppelius’ manipulation / orders.

The Nutcracker’s Story derives from a fairy tale written also by Hoffman:
The Nutcracker and the Mouse King. The text is an enigmatic story, in which
familiar daytime actions differ from alien nighttime life. The ballet begins on
Christmas Eve, when the impossible can happen through children’s fantasy
and magic, in an upper class home. Herr Drosselmeyer, a magician, enters and
gives toys to the children. Life-size wind-up dolls move in linear, staccato, two
dimensional movements. The magician offers the girl a nutcracker-toy soldier,
a phallic symbol according to Sigmund Freud’s interpretation (Kuznets, 1994,).
Her brother takes it away from her and breaks it. After the festivities, the girl,
Clara, sleeps for a while and she wakes up with the Nutcracker toy, re-fixed by
the magus, in her arms. At midnight, she dreams that Nutcracker turns into
a young man. After a fight he has with animated toy-mice he becomes human,
and leads her to a deep forest where the handsome young man keeps lifting her
up, an image that reflects sensual wishes (see Denby, 1968, pp. 98-102). The girl’s
nighttime adventure and the metamorphoses of the toy into a man in flesh and
blood, who shares with her a secret life, bring her into the adolescent world and
unconscious sexual symbols and desires.

Petrouchka, based on the story of a Russian traditional puppet, takes place
in a street fair during “Butter-week”, a Russian carnival where people cele-
brate fertility and welcome spring (the holiday is known as Maslenitsa). Dur-
ing the festivities people feel psychological release, and usually hide behind
masks. The opening of Petrouchka reveals a street fair in St. Petersburg in
1830, filled with performers, peasants, policemen, street dancers, gypsies,
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a hurdy-gurdy player and a show booth that is a stage within the stage. A show-
man-magician steps in through the curtains; he plays a mysterious tune on
his long pipe and gives motion to three puppets: Blackamoor, Ballerina, and
Petrouchka. As a puppeteer, he sets their mechanisms in action, makes his
dolls move, then dance. Ballerina dances in pizzicato movements on pointe;
the Blackamoor with his legs turned out; Petrouchka with his legs turned
in. The puppets jerk their arms and legs and run off into the crowd, with
the owner chasing after them. Here, “all movement and gestures are limited
to a flat and rigid single plain; they propose mechanical, semi-automatic regu-
larity” (Kirstein, 1971, p. 195).

Petrouchka and the Blackamoor are both in love with the Ballerina.
Petrouchka is kicked down by Blackamoor and his eyes, the eyes of a man,
deplore the brutality of the world. He dances with a groan, crescendo and
diminuendo movements, which leads to an outburst of feeling. Petrouchka,
chased by the Blackamoor, finally gets struck by its scimitar. As a man or a pup-
pet he lies on the street, asking not for help but for sympathy. The magician
pushes his way through the crowd and shakes the ragged body. There is blood
on the snow. As the crowd leaves, marveling at the hallucination they have wit-
nessed, Petrouchka re-appears alive above the booth, with his unbending arms.
He isimmortal, “a metaphor of the human spirit, which though often oppressed
cannot be extinguished” (Reynolds & McCormick, 2003, p. 49).

2. Mechanical life in the ballets: historical and cultural context

The romantic ballets Coppelia and Nutcracker, as mentioned before, were based
on Hoffmann’s fairy tales. Ernst Theodor Amadeus Hoffmann (1776-1822) was
a theatre manager, draftsman, poet, composer, and inventor, and was inspired
by Heinrich von Kleist’s ideas (1777-1811) from the essay On the Marionette
Theater that all matter has a soul, an animistic approach. Marionettes, in Kleist’s
case, were seen in a spiritual way. According to Nelson (2001), he argued that
Grace is a state “of ‘weightlessness’ that emanates from the transcendental
world - that is best expressed not only by the human alone but in this exter-
nalized soul embodied as the puppet” (p. 64). Like Kleist (but also Goethe),
Hoffmann was an enthusiast of puppets and automatons and owned puppets,
which he presented to his guests. Hoffmann’s philosophy about automata
is found in the two stories he wrote, Automata from 1814 and The Sandman
from 1816. Hoffmann kept alive the debate over the presence of the soul in mat-
ter in the new intellectual environment of the 19th century. Later, his stories,
especially The Sandman, influenced Sigmund Freud and his theory on uncanny
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experiences, which occur when surmounted primitive beliefs seem to be con-
firmed again (Freud, 1919 / 2003)".

In Romanticism some main themes were the conflict between man and
nature; society and the supernatural; the exotic worlds of far off lands, etc.
It was a time of profound social upheaval, when radical ideas were influencing
society. Artists rebelled against old fashioned forms and celebrated feeling and
passion. The Romantic era of ballet (1830-1870), where the two ballets belong,
reflects parallel tendencies in arts and society (Anderson, 1979). It focused on
the desire to connect life not with rational but with supernatural powers. This
required magic, sought in legends emphasizing the emotional and intuitive
rather than relational aspects of human nature, and the use of complicated
mechanisms that enabled supernatural entities to fly through the air. The indus-
trial revolution and the evolution of sciences also opened new horizons in life
and ballet.

The third ballet, Petrouchka, while created in 1911, was based on Russian tales
of a traditional puppet that comes alive. Forty-one years later after Coppelia,
magic, as in Romantic era, still inspired artists. At the same time in the 20th cen-
tury, a new term ‘Modern art’ was used to place emphasis on representing emo-
tions, themes, and various abstractions in art. Artists started using the masks
and mime of ancient theatre, the “stage-within-a-stage” as well as commedia
dell’arte; in Petrouchka the tradition of acting in commedia dell’arte is shown
in elements from Pierrot, Harlequin, Columbine, and in the use of masks.

In her essay on Nijinsky, Krasovskaya (1979) analyses how the power of evo-
lution in civilization is evident in Petrouchka’s first performance in Paris where
the puppet is caught between the physical restrictions of a puppet and all the
emotions of a living human being. The inherent futility and impossibility of such
a being are represented in the movements and gesture. The turned-in position
of Petrouchka’s legs suggests “a structural impossibility of the body because the
thighs are held as if the knees had been tied tightly together. This strange conven-
tion suggests an avant-garde reversal of the traditional, fundamental ‘turned out’
leg positions of ballet, commenting on the way in which ballet technique ‘mecha-
nizes’ or ‘dehumanizes’ the body of the dancer” (p. 183). Petrouchka is supposed
here to have no desire. It is an inanimate object manipulated with the illusion
that it is a living being. Krasovskaya considers that in a reversal of identity, the
character of Petrouchka suggests that “in the face of technological advances, the
anxiety of modern people is that they are rendered as controlled by the dictates

! Ernst Jentsch, a German psychiatrist who first proposed in 1906 the term ‘uncanny’, noted that

“in storytelling, one of the most reliable artistic devices for producing uncanny effects easily is to leave

the reader in uncertainty as to whether he has a human person or rather an automaton before him, in
the case of a particular character” (see Jentsch, 1906 / n.d.).
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of the Machine Age, as Petrouchka was by the all-powerful magician puppet-
master” (p. 184).

3. The magus and his creative power

In the ballets discussed here, conceived or inspired by Romanticism, the danc-
ing / animated toys replicate humans and reflect human emotions. This anima-
tion in the ballets is associated with human creativity in arts and science.

In England (Nelson, 2001), puppets were known as “motions” and puppet-
eers as “motion men” or “motion masters”. In that sense, the magician is the
mediator between two worlds - the animate and the inanimate - as he animates
the inanimate. In Coppelia, the toy maker / inventor is the one who through
magic controls the fate of his creations and has their devotion (Coppelia the
puppet is obedient / Swanilda the human being is disobedient). In Nutcracker
and Petrouchka, the magician / showman gives life to the puppets through touch
or through the magic of music. As a puppeteer, he holds the strings and sets
inanimate objects in motion — gives life and soul to them.

In the Renaissance, according to Nelson (2001), the man of knowledge
became split into three exclusive figures: theologian, philosopher, and scien-
tist. A fourth figure, the magus, the one who creates “magic”, was considered
as a manipulator of the forces of nature usurped by the scientist. As mentioned
by Nelson, during and after the Renaissance, some of the magus energy was
also transferred to artists and writers as they acquired more cultural promi-
nence: “The good magus role, with its benign demiurgic powers first divorced
from divine inspiration, then aestheticized and psychologized, was ultimately
absorbed into the figures of the artist and the writer; the bad magus role with its
supernatural powers linked to the dark grotto of the underworld, was absorbed
into the figure of the scientist” (p. 8).

In these ballets, the “motion men” have both sides: they are showmen and
craftsmen and they represent in people’s minds both the good magus (artist)
and the bad magus (representing science and technology). Their physical rep-
resentations in the ballets as well as people’s attitudes to them are ambivalent:
they fascinate people but at the same time the audience is afraid of them as the
magus introduces them to “uncanny” situations.

In these ballets, there is a special time at which magic occurs: Coppelia
takes place in the street during a marriage festival, Nutcracker on Christmas
Eve, and Petrouchka during a spring festival, a carnival, where magic is again
evoked. According to Bowden (1999), the festivities of Maslenitsa “retained
powerful links with the ancient pagan beliefs of the Slavic population. Thus,
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Petrouchka’s dance as an episode of this particular festival, fused puppet magic
with the superstitions of the ancient Rus, pre-literate theater and the sorcery
of the skomorokhi (Russian minstrels)” (p. 31). Festivities but also love appear
in these ballets as important moments to give life to inanimate toys / puppets.

4. Magic and transitional spaces

Roger Caillois (1958) writes that festivities are about Chaos, rediscovered and
remodeled in a new way. Ritual festivities provoke “creative license”, a period
of intermission, a suspension of order in the world. During the festivities, the
desires of people can be realized in the same way as in their dreams. According
to Freud (1913), dreams are the realization of desires. In this sense, anything can
happen without influencing the real world. During the festivities, the partici-
pants are in an intermediate area of ‘experiencing’, to which both their inner
reality and external life contribute. As phrased by Donald Winnicott (1971),
“itis an area that is not challenged, because no claim is made on its behalf except
that it shall exist as a resting place for the individual engaged in the perpetual
human task of keeping inner and outer reality separate but interrelated” (p. 2).
This is the domain of the illusory, which is neither subjective nor part of the outer
world, a domain of great importance to the child and to the artist.

So, what the magus - as an artist - is creating is pure “moments of illusion” in
Winnicott’s terms, which means the infant’s belief that his wish for the object pre-
cisely creates that object. In a retelling of Hoffmann’s story The Nutrcracker and
the King of Mice (Walden, 1996), Maria’s mother tells her that the toy became alive
because she likes it and when someone loves something very much, it is always
alive.> What a magus - as a scientist — is creating through “relational artifacts”
are moments of regression in the subjective omnipotence phase where the babies
consider themselves to be all-powerful, the very centres of existence, as their
wishes are met (Winnicott, 1971). In this sense, the term “relational artifact”
evokes mostly the psychoanalytic tradition as it emphasises the meaning of the
person / machine / object / toy encounter. Turkle (2007) believes that “relational
artifacts” are the new “uncanny” in our computer culture. This concept, first used
by Ernst Jentsch (1906 / n.d.), is defined as “doubts whether an apparently ani-
mate being is really alive; or conversely, whether a lifeless object might be, in fact,
animate”. And this is where we find again all the preoccupations of Hoffmann that

2 In Margaret Williams Bianco’s story The Velveteen Rabit, the Skin Horse tells the Rabbit “when
a child loves you for a long long time, not just to play with, but REALLY loves you, then you become
Real” (as cited in Kuznets, 1994, p. 59).
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inspired the two ballets described but also the tale that inspired Petrouchka. In
this sense, “the quest for mechanical life” in art and modern animated toy tech-
nology could be seen again as a quest for subjective omnipotence and a refusal
to accept objective reality.

Conclusion

This article has examined the role of toys and puppets as objects that can be
animated and take on human qualities including feelings, illustrated in three
ballets. The animation of these toys / puppets relates to cultural preoccupations
and to the historical context of the ballets. The animation is realised at critical
times of ritual change and ceremony. The role of the magician / puppet master /
magus in these ballets is fascinating in that the scientist and the artist are rep-
resented in one figure, responding to the human quest for mechanical life that
they can control. Animated toys, like people, express emotions and suggest in
their movements an inner life, as they fall in love, suffer, live, and die.

Contemporary societies are seeing the reinvigoration of relational artifacts,
social objects, in many forms, from robots to dolls, which are increasingly more
interactional. The magus is still a scientist, the engineer of fantasy, searching
always for a breaching of the barriers between being and illusion or fantasy in
animated toys where play and creativity meet.
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Taczace zabawki: w poszukiwaniu mechanicznego zycia

Abstrakt

Zabawkii przedmioty, ktore ozywajg i wchodzq w relacje z ludzmi fascynujg
dzieci, naukowcow, filozofow, lecz takze artystow. W niniejszym artykule
badamy fabuly, mity lub bajki, jak réwniez historyczne i kulturowe konteksty,
ktore zainspirowatly obecnos¢ animowanych zabawek w trzech przedsta-

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013


http://art3idea.psu.edu/metalepsis/texts/Jentsch_uncanny.pdf
http://ada.evergreen.edu/~arunc/texts/literature/kleist/kleist.pdf
http://ada.evergreen.edu/~arunc/texts/literature/kleist/kleist.pdf
http://web.mit.edu/~sturkle/www/encounterswithkismet.pdf
http://web.mit.edu/~sturkle/www/encounterswithkismet.pdf
mailto:barbousi@uop.gr
mailto:ekourti@ecd.uoa.gr

46

Evangelia Kourti

wieniach baletowych. Analiza wynikéw i poréwnanie tych przedmiotow ze
wspolczesnymi artefaktamirelacyjnymi pokazujq, ze wciqz trwajgce poszu-
kiwanie mechanicznego zycia w sztuce, jak rowniez w technologii moze by¢
postrzegane jako poszukiwanie subiektywnej wszechmocy i zawieszenia
obiektywnej rzeczywistosci.

StOWA KLUCZOWE: mechaniczne zycie, relacyjne artefakty, animowane zabawki, balet
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Praktyki odbioru komputerowych strategii
czasu rzeczywistego w kontekscie e-sportow

MATEUSZ FELCZAK
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

Participatory practices of e-sports in the context
of computer real-time strategy games

Computer games belonging to the real time strategy genre (called Real Time
Strategy — RTS) are still strongly represented among the titles of the potential
of e-sports. The evolution of media conventions (television) shows the elec-
tronic transmission of sport had a big impact on the modification and imple-
mentation of e-sports writers’ RTS specific solutions in almost all parts of the
games — from the interface through the mechanisms, to the text communica-
tion tools. In recent years one can observe the stronger impact of these changes
on mainstream gaming industry strategies and playing practices, which are
designed and modelled on a unified, centrally-imposed key.

KEYWORDS: e-sports, real time strategy games, internet television, olympics

1. Wprowadzenie

Fenomen e-sportu, czyli kompetytywnego grania w gry komputerowe, w ciaggu
ostatniej dekady osiggnatl bezprecedensowe rozmiary, co pozwala opisywac
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sport elektroniczny juz nie w kategoriach niszowosci czy przejsciowego tren-
du, ale pelnoprawnego zjawiska z obszaru wspodtczesnej antropologii audio-
wizualno$ci. Tylko w samej ojczyZnie elektronicznego sportu — Korei Potu-
dniowej — jego publicznos¢ szacuje sie na ok. 10 miliondw os6b (Godlewski,
2012, s. 33), a europejskie finaty rozgrywek League of Legends, prawdopodobnie
najpopularniejszego obecnie tytulu e-sportowego, przyciggaja przed ekrany
komputeréw widownie dochodzgcg do kilkudziesieciu tysiecy wirtualnych
kibicow. Miedzynarodowe turnieje, na ktorych rywalizujg zawodnicy - cyber-
atleci, coraz czeS$ciej zaczynajg przypominac klasyczng olimpiade. Dzieje sie
tak nie tylko ze wzgledu na charakter najwiekszego wydarzenia e-sportowego
(World Cyber Games), ale tez z uwagi na wzajemny wptyw sposobow i konwen-
cji spolecznej mediatyzacji widowisk sportowych.

Pionierskie lata kultury e-sportu wigzg sie z powstaniem pierwszych pro-
dukcji umozliwiajacych kompetytywna rozgrywke dla co najmniej dwoch oséb
W oparciu o spdjny zbidr zasad. Warunki te spetnial powstaly juz w 1961 roku
Spacewar!, jednak dopiero w latach 8o. XX w., erze automatowych gier zreczno-
$ciowych typu arcade, na popularnosci zyskaty quasi-sportowe praktyki rywali-
zacji w oparciu o gry video. Wtedy tez ludycznym potencjalem nowego medium
zainteresowala sie telewizja, po raz pierwszy wprowadzajac na antene relacje
z rozgrywek, jak mialo to miejsce chociazby w regularnie emitowanym i cieszg-
cym sie spora popularnoscig programie Starcade (Taylor 2012, s. 5). Poczatek
ostatniej dekady XX wieku to dominacja gier konsolowych, przyciggajacych nieco
mlodsze grono odbiorcéw, lecz generujacych tez zyski uzasadniajace powstanie
pierwszych miedzynarodowych turniejow e-sportowych, do ktérych zaliczaly sie
miedzy innymi Mistrzostwa Swiata Nintendo (1990 rok). Rozwéj technologii 3D
oraz wieksza dostepnos¢ komputeréw osobistych doprowadzily do renesansu
e-sportowych tradycji wraz z pojawieniem si¢ zaawansowanych gier gatunku First
Person Shooter (Doom - 1993 rok, Quake - 1996) oraz bijatyk (Street Fighter IT -
rok 1991). Rosngca przepustowo$¢ taczy internetowych przyczynita sie do powsta-
nia wspdlnot fanowskich skupionych wokoét forow i grup dyskusyjnych, coraz
czesciej tez entuzjasci kompetytywnej rozgrywki tworzyli nieformalne, hierar-
chiczne ustrukturyzowane grupy treningowe - tak zwane klany.

E-sporty stanowig obecnie interesujacy obszar przenikania sie r6znorod-
nych sposobéw ukazywania poprzez media elektroniczne (gtéwnie telewizje
iinternetowy streaming) coraz bardziej ,wirtualnej” rywalizacji zawodnikow.
Co wazne, metody i techniki wykorzystywane w procesie transmisji elektro-
nicznego sportu nie sg tylko wynikiem postepu technologicznego, lecz odzwier-
ciedlajg tez zmieniajace si¢ paradygmaty i kulturowe przyzwyczajenia praktyk
odbioru wspolczesnego widza. Rynek gier e-sportowych w duzej mierze sktada
sie z tytuléw bedacych najbardziej zbalansowanymi i dostosowanymi do roz-
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grywki sieciowej realizacjami danych gatunkéw. Wérdd obecnie najpopularniej-
szych i cieszacych si¢ najwiekszym powazaniem w §rodowisku graczy wymieni¢
mozna strategie czasu rzeczywistego (RTS - Real Time Strategy), FPSy (First
Person Shooter) oraz gry typu DOTA (Defense of The Ancients, gatunek laczacy
elementy strategii oraz RPG) - coraz cze$ciej wystepujace pod bardziej opiso-
wym skrétem MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Dotychczas niekwe-
stionowanym liderem w rankingach popularnosci byta strategia StarCraft, gra
charakteryzujaca sie duzym stopniem ztozonosci i trudnosci w efektywnym
opanowaniu jej mechaniki.

Sposrod wszystkich rodzajow gier e-sportowych skupienie si¢ wlasnie na
strategiach — w szerokim rozumieniu tego stowa — pozwala na przesledzenie
réznorodnych praktyk kulturowych odbioru gier komputerowych w szerszym
niz e-sportowy kontekscie oraz umozliwia uchwycenie z pozoru niezwigzanych
z komputerowg rozrywka dyskurséw, ktore przenikaja i ksztaltuja codzienne
doswiadczenia wszystkich uczestnikow kultury audiowizualnej. Refleksja nad
r6znymi praktykami odbioru e-sportéw, ktora jest tematem niniejszego tekstu,
pozwoli na zarysowanie ewolucji nowego pola badan nad tg czescig kultury
audiowizualnej gier komputerowych, ktéra skupia sie wokét dyskurséw spor-
towej rywalizacji i réznych praktyk ich konstruowania i odbioru - zaré6wno
w przypadku zawodnikéw, jak i ,,zwyklych” graczy-fanéw.

2. E-sport w kontekscie praktyk odbioru sportow klasycznych

Spor o status sportu elektronicznego w perspektywie wspoélczesnej teorii spor-
tumozna za Andrzejem Stepnikiem podsumowacé stwierdzeniem, ze ,e-sport
spelnia wszystkie warunki przewidziane dla sportu [...] tym samym nalezy go
uznad za sport” (Stepnik, 2009). Nie ma tu miejsca na szczegbéltowe oméwie-
nie zbioru narzedzi teoretycznych, ktére mogg by¢ aplikowane do badan nad
e-gamingiem, warto jednak zwrdci¢ uwage na postulowang przez badaczy
(Stepnik, 2009; Ming-Chi Lee, Tzung-Ru Tsai, 2010) refleksje nad jego wymia-
rem psychologicznym. Oprdcz analizy reakcji i zachowan samych zawodni-
kéw, istotna wydaje sie recepcja wydarzen sportowych z perspektywy widza
entuzjasty e-sportowych zmagan, do ktérego skierowana jest (niekiedy bardzo
bogata) ich medialna oprawa.

Ze wzgledu na specyficzna ewolucje pojecia e-sportu, ktory swoja popular-
no$¢ zawdziecza gtéwnie pasjonatom i graczom, nie za$ producentom i twor-
com gier, analize tego fenomenu na tle wspolczesnej (pop)kultury warto zaczgé
od préby jego umiejscowienia w kontekscie klasycznych, zorganizowanych
wydarzen sportowych. Antropologiczna refleksja na temat specyfiki ukazywa-
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nia wielkich wydarzen sportowych - ze szczegélnym uwzglednieniem olim-
piady - czesto skupiala si¢ na trudnosciach z uchwyceniem i przekazaniem
w odpowiednim medium dynamicznych, toczgcych si¢ w czasie rzeczywi-
stym rozgrywek. John J. MacAloon, znany kulturoznawca i biograf Pierre’a de
Coubertina, opisywat igrzyska jako ,nieredukowalne wizualnie” (MacAloon,
2010), a co za tym idzie — zatracajgce w zmediatyzowanym obrazie (na przyktad
transmisji telewizyjnej) swojg niepowtarzalng specyfike i charakter.
Wspolczesna desakralizacja idei olimpijskiej daje sie zaobserwowac w rosna-
cej komercjalizacji i profesjonalizacji sportu, ktéry z quasi-amatorskich zmagan
w imie abstrakcyjnych, konstruowanych spotecznie idei przemienia si¢ w tech-
nologiczno-medyczny wyScig, w ktorym stawka sg wielkie pienigdze. Postepu-
jaca fetyszyzacja idei ,profesjonalizmu” i jak najwydajniejszego wykorzystywa-
nia wszystkich dostepnych sportowcowi technik oraz metod mogacych poméc
w osiggnieciu zwyciestwa, cho¢ krytykowana na niwie sportéw tradycyjnych,
byla istotnym czynnikiem sprzyjajagcym traktowaniu e-gamingu na réwni
z ,powaznymi” zmaganiami sportowymi. Interesujace wydaje si¢ przy tym
zachowanie niektérych tradycyjnych konwencji ukazywania turniejéw i olim-
piad jako widowisk réwniez w przypadku relacji z rozgrywek e-sportowych.
W sporcie elektronicznym, gdzie areng zmagan jest ekran komputera, duze
znaczenie ma zjawisko mapowania przestrzeni tak, by jej ukazane fragmenty
uktadaly sie w sp6jna i ciekawg dla widza narracje. W przypadku e-sportowych
gier strategicznych rola komentatoréw odpowiedzialnych za relacje na Zywo
jest ogromna — to oni bowiem, jako oficjalni obserwatorzy wewnatrz gry, na
biezaco decydujg o ukazywanym w danym momencie fragmencie mapy. Innymi
stowy, tak jak w telewizyjnej relacji z ,klasycznej” olimpiady, zawsze obecna
jest instancja selekcjonujaca sposrod dziejacych sie w tym samym czasie dziatan
zawodnikow potencjalnie najciekawsze i najwazniejsze obszary.
W e-sporcie realizator prawie zawsze jest jednocze$nie komentatorem,
w przeciwienstwie do relacji telewizyjnej, w ktérej funkcje te, najczesciej z przy-
czyn technicznych, sg radykalnie oddzielone. Jest to jeden z dowod6w na swo-
istag hermetycznos$¢ wszystkich gier e-sportowych: aby zrozumie¢ relacje ze
spotkania profesjonalnych graczy, nalezy juz na wstepie mie¢ relatywnie duza,
w poréwnaniu z innymi klasycznymi sportami (jak np. pitka nozna), wiedze
na temat zasad i strategii obowiazujacych w danej grze. Sport elektroniczny
w pewnym sensie wyprzedza tu trendy zwigzane z postepujacg dywersyfikacja
medialng sportéw klasycznych - proces wtérnej produkcji oraz wymiany wie-
dzy przez srodowiska fanowskie wpisuje sie w szereg zjawisk zwanych zbiorczo
»sportem usieciowionym (networked)” (Hutchins, Rowe, 2012).
Komentatorzy najwiekszych wydarzen e-sportowych, cho¢ w zalozeniu
maja przyblizy¢ potencjalnemu widzowi przebieg rozgrywki, zawsze jednak
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postugujg sie zargonem niezrozumiatym dla postronnego, niezaznajomio-
nego z danym tytulem obserwatora. Adresatem relacji na Zywo z wydarzenia
e-sportowego pozostaje wiec fan i gracz, osoba juz wyposazona w podsta-
wowe narzedzia metodologiczne umozliwiajace kompetentny odbiér przekazu
medialnego. Strategie czasu rzeczywistego stanowig wymowny przyktad tego
zjawiska, jako ze skomplikowane taktyki wykorzystywane podczas kompute-
rowych potyczek na wysokim poziomie wymagajg niemal réwnie wysokich
kompetencji odbiorczych od komentatora, co od widza. Znamienne jest tu
implementowanie przez projektantéw gier narzedzi umozliwiajacych latwiejszy
odbidr relacji e-sportowej, czego przyktadem jest wykorzystywanie w perspek-
tywie obserwatorow (a taki status posiadaja wszyscy komentatorzy) ptynnych
przej$¢ kamery miedzy poszczegdlnymi fragmentami mapy. Jest to o tyle istotne,
ze liczba akcji wykonywanych przez kazdego gracza w pojedynczym meczu np.
Starcrafta siega 250-300 na minute (ang. APM - Actions Per Minute), co ogla-
dane w czasie rzeczywistym bez technologicznych udogodnien wywolywaloby
na ekranie odbiorcy efekt frenetycznego migotania naktadajacych sie na siebie
zrzutdéw z ekranu. Cho¢ w przypadku e-sportu kultura fanowska jest bardzo
silnie - réwniez ekonomicznie — sprzegnieta z kulturg odbioru internetowego
streamingu rozgrywek sparingowych indywidualnych zawodnikéw, to ,nagie”,
niefiltrowane przez komentatoréw rozgrywki transmitowane z punktu widze-
nia profesjonalnego gracza (tzw. POV - point of view) zbierajg nieporéwny-
walnie mniejsza widownie niz wzbogacone o odpowiednig oprawe turnieje
czy innego rodzaju ,oficjalne” potyczki. Statystyki twitch.tv, najwiekszej tele-
wizji internetowej w catoéci dedykowanej grom komputerowym, wskazujg na
stalg przewage kanalow oficjalnych dystrybutoréw oraz organizacji zwigzanych
z kulturg sieciowych gier komputerowych nad indywidualnymi streamerami,
tak pod wzgledem liczby subskrybentéw, jak i widzéw'. Coraz popularniejsze
gry o potencjale e-sportowym z gatunku MOBA, do ktdrych przynaleza mie-
dzy innymi League of Legends oraz Dota, w indywidualnych relacjach bardzo
tracg na aspekcie widowiskowym, przyciggajac tylko oddanych graczy chcacych
podpatrze¢ konkretne strategie prezentowane przez upubliczniajacych swoje
zmagania zawodnikow.

3. Nowe praktyki partycypacji i odbioru z perspektywy fanowskiej

Wecigaz rosngce znaczenie sportu elektronicznego jako specyficznego zjawiska
nowych mediéw nie bytoby mozliwe bez radykalnej zmiany statusu samej figury

! Zob. http://stats.twitchapps.com/, zaktadka ,Top Channel Trends”.
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gracza, ktérego istotng cechy stata sie cheé dzielenia sie z innymi uczestnika-
mi kultury gamingowej indywidualnie konstruowanymi interpretacjami oraz
narracjami naktadanymi na rozgrywke. Proces ten potwierdza wielokrotnie
stawiana przez badaczy gier komputerowych teza, ze

nie tylko projekt i produkcja gry komputerowej, ale tez jej odbiér i konsumpcja muszg
by¢ uznane za aktywne dzialanie interpretacyjne i wydarzenie spoteczne. Innymi
stowy, przejawy kultury sq «polisemiczne», czyli otwarte na rézne odczytania doko-

nywane przez réznych odbiorcow (rézne grupy) (Raessens 2010, s. 199).

Co wazne, owa ,polisemiczno$¢” i r6znorodnos$¢ interpretacyjna pozwo-
lita w konsekwencji na wytworzenie si¢ wyspecjalizowanej niszy w kultu-
rze fanowskiej, zainteresowanej gléwnie maksymalnym wykorzystaniem
mechaniki rozgrywki w konfrontacji z innym, realnie istniejagcym graczem.
E-sporty, jako zjawisko, ktérego ekonomiczne uzasadnienie zasadza si¢ na
relacji wymiany pomiedzy fanami a zawodnikami, w prostej linii zawdzieczaja
swa popularno$¢ takiej wlasnie aktywnosci interpretacyjnej w odniesieniu
do rozgrywki.

Rosngca dostepnos¢ narzedzi umozliwiajacych swobodng wymiane wie-
dzy na temat gier, ze szczeg6lnym uwzglednieniem internetowych foréw i list
dyskusyjnych, przyczynila sie do szybkiego rozwoju kultury fanowskiej. W jej
obrebie dostrzec mozna dwa gtéwne obszary ,,oddolnej” produkcji wiedzy: nar-
racyjng, opartg na zglebianiu zagadnien zwigzanych z fabulg, oraz utylitarng,
zwigzang z refleksja nad motywowanymi mechanikg gry warunkami zwycie-
stwa. Na uwage zastuguje rdwniez specyficzny e-sportowy idiolekt graczy zwia-
zany z kulturg fair play. Badania nad tym obszarem aktywnosci fanowskiej
obarczone s3 jednak duzym ryzykiem referowania zjawisk juz anachronicznych,
czego przykltadem moze by¢ artykut o r6znych rodzajach growych oszustéw
(Moeller, Esplin, Conway 2009).

Zar6éwno rozwo6j samoswiadomosci tworcow gier, jak i postep technolo-
giczny branzy komputerowej rozgrywki umozliwit wprowadzenie na rynek
produktéw o potencjale e-sportowym. Tytuly takie powinny spetniaé¢ dwa
podstawowe dla tej subkategorii warunki: zagwarantowanie rownych szans
wszystkich graczy w jak najwiekszej kombinacji wariantéw rozgrywki oraz
oddanie zawodnikom pelnej kontroli nad przebiegiem spotkania, co mozliwe
jest poprzez zadbanie o wymiar technologiczny (odpowiednio szybkie tacze),
jak i mechaniczny (wyeliminowanie niezbalansowanych statystyk jednostek czy
wydarzen losowych wewnatrz §wiata gry) oraz fabularny (rezygnacja z odgoérnie
narzucanej przez narracje zwycieskiej taktyki na rzecz jak najwiekszej swobody
w podejmowaniu decyzji).
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4. 0dbiér medialny — ekonomiczny i partycypacyjny aspekt
relacji e-sportowej

Biorac pod uwage metody finansowania wspdtczesnych wydarzen e-sporto-
wych, ktérych ekonomika niemal w calo$ci opiera sie na wptywach z reklam
wys$wietlanych badZ w inny sposéb obecnych w relacji medialnej, w interesie
wszystkich zainteresowanych rozwojem tresci kultury produkowanych przez
sporty elektroniczne i ich monetyzacjg jest utrzymanie jak najwiekszej widowni.
Poziom rozgrywki czy przynaleznos$¢ gatunkowa konkretnej gry ma tu znacze-
nie drugorzedne. Jak zauwazyt Edward Castronova (2003, s. 215), ,w §wiatach
PvP [zmagan gracz przeciwko graczowi — M. F.] odgérne zarzadzanie nie moze
mie¢ miejsca”, a spotecznosé graczy sama ustala szczegétowe zasady rywali-
zacji, w e-sporcie nie ma bowiem nadrzednej instancji fabuly czy sterowanego
przez sztuczng inteligencje przeciwnika, lecz toczone jest starcie dwoch ludzi
w §wiecie przedstawionym gry. Mozna wiec stwierdzi¢, Ze to publicznos¢ ustala
reguly, wymuszajac przez swoje wybory ekonomiczne modyfikacje mechaniki
danej gry.

Miarg popularnosci danych gier sportu elektronicznego jest ich obec-
nos¢ na gléwnej scenie podczas olimpiady e-sportéw, czyli rozgrywanych
rokrocznie World Cyber Games. Zgodnie z medialng logika przejetg od kla-
sycznych, telewizyjnych relacji olimpijskich, na oficjalnych kanatach telewi-
zji internetowych transmitujgcych na Zzywo e-sportowe zmagania w technice
streamingu ukazywane sg jedynie wybrane rozgrywki. Cho¢ zdecydowana
wiekszo§¢ gier jest rejestrowana i udostepniana w formie VOD (video on
demand), to jednak elektroniczny sport zdaje sie powielaé typowe warto-
§ciowanie: wyzej cenione jest ogladanie przebiegu meczu na zywo niz p6z-
niejsze jego odtwarzanie z udostepnionych powtérek. W Korei Poludniowe;j,
pomimo jednego z najwiekszych na §wiecie wsp6lczynnikow internetyzacji
spoleczenstwa, e-sportowe widowiska na zywo cieszg sie niestabnacg popu-
larno$cig, zapewniajgc ich organizatorom niebagatelne zyski’. Szczegélnie
w kontek§cie strategii czasu rzeczywistego moze to by¢ zaskakujace co naj-
mniej z dwoch powodow. Po pierwsze, czestg praktyka jest udostepnianie gier
turniejowych w postaci plikéw mozliwych do samodzielnego odtworzenia
i przeanalizowania w obrebie medium danej gry (tzw. replays). W interne-
cie bez trudu znalez¢ mozna wiele dedykowanych konkretnym grom stron®,

2 Zob. Raport Korea Creative Content Agency and the Ministry of Culture, Sports and Tourism
pt. “2013 e-sports Survey Report”, oryginat w jezyku koreaniskim: <http://www.kocca.kr/cop/bbs/
view/B0000138/1820679.do?menuNo=200831>; ttumaczenie fragmentow na jezyk angielski: <http://
www.teamliquid.net/forum/viewmessage.php?topic_id=439092>.

3 Jedng z najpopularniejszych jest <www.gamereplays.org>.
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z ktérych mozna pobra¢ pliki w formacie mozliwym do odtworzenia jedynie
w przypadku posiadania zainstalowanej na dysku twardym danej gry. Prak-
tyka ta pozwala na spokojna, bardzo szczegélows analize rozgrywki z uzy-
ciem narzedzi dostepnych profesjonalnym komentatorom, w teorii wiec tego
typu informacje dla fandéw e-sportéw sg o wiele cenniejsze niz wyglaszany na
zywo komentarz ekspercki. Po drugie, wcigz obecne niedostatki technolo-
giczne (wynikajace posrednio z daleko mniejszych naktadéw finansowych niz
w przypadku medialnych relacji z typowych sportéw) znaczgco zmniejszaja
komfort ogladania relacji na zywo w poréwnaniu do formatu VOD czy replayu.
Popularno$¢ internetowych relacji w poréwnaniu z innymi formami oglada-
nia zmagan e-sportowych §wiadczy¢ moze o przewadze w §rodowisku fanéw
kultury partycypacji nad kulturg wymiany wiedzy. Cho¢ entuzjasci sportow
elektronicznych w poréwnaniu do kibicow zwyktych sportéw zdecydowa-
nie czesciej — bo prawie zawsze — sami graja w swoje ulubione gry, to u obu
tych grup mozna zaobserwowac predylekcje do zbiorowego uczestniczenia
w doswiadczeniu kibicowania (por. Antonowicz, Wrzesinski, 20009, s. 116),
nawet, jesli jest to dopingowanie i uczestnictwo zaposredniczone i poddawane
subiektywnej selekcji przez medium standardowej czy internetowej telewizji.

5. Dyskurs technologiczny — odbior w kontekscie ,,maszyn widzenia”

Andrzej Gw6zdz, redaktor ksigzki Media, eros, przemoc. Sport w czasach
popkultury, w wywiadzie udzielonym czasopismu ,Ekrany” polaczyl zjawi-
sko e-gamingu ze zhybrydyzowang odmiang widowiska sportowego, ktdra
odwotuje sie do sformulowanego przez Paola Virillia pojecia ,nowych maszyn
widzenia” (ang. vision machines). ,Maszyny widzenia” s w koncepcji francu-
skiego teoretyka kultury zwigzane z koncepcjg sightless vision — czesto zauto-
matyzowanym, zdehumanizowanym widzeniem, ktdre nie postuguje sie
narzedziem wzroku, lecz technicznymi aparatami, ktére skutecznie zastepu-
ja, a nawet same produkujg obrazy poza kontrola czynnika ludzkiego (Virilio,
1994). Wymownym przyktadem tego typu urzadzenia bytaby umieszczona na
ulicy kamera bezpieczenstwa, sterowana komputerowym algorytmem wykry-
wania twarzy. Sprzezona z obrazem wirtualnym automatyzacja widzenia pod
pewnymi wzgledami stanowi norme w grach komputerowych, gdzie program
(software) i urzadzenie wyjscia — monitor (hardware) wspotdzialajac ze soba
w pelny sposéb kontrolujg zakres widzenia gracza i projektuja w czasie rzeczy-
wistym dostepny mu w danym momencie wirtualny mikroswiat rozgrywki.
Najczesciej jest to sytuacja niejako wymuszona przez zasady dziatania ludz-
kiego zmystu wzroku - trudno wyobrazi¢ sobie warunki, w ktérych gracz
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moéglby ,wyzwoli¢” sie spod sterujacego jego percepcja rezimu gier-progra-
moéw oraz podstawy sprzetowej. W przypadku komputerowych strategii czasu

rzeczywistego o potencjale e-sportowym na podstawowg zaleznos$¢ skopiczng
program/urzgdzenie-gracz naklada sie dodatkowo nadrzedna instancja relacji

telewizyjnej, postugujaca sie zestawem wizualnych konwencji i kodow wypra-
cowanym na gruncie ewolucji ukazywania widowiska sportowego. W tym

kontekscie niebagatelne znaczenie ma sposob problematyzowania cielesno-
$ci cyberatletéw. Z konwenciji relacji telewizyjnych organizatorzy wielkich

e-sportowych imprez zapozyczaja elementy takie jak np. prezentacja profe-
sjonalnych graczy przed publiczno$ciag w otoczeniu hostess czy umieszczanie

w boksach zawodnikéw kamer rejestrujacych ruchy ich rgk na klawiaturze.
Skomercjalizowana relacja z wydarzenia e-sportowego prezentuje widzowi

medialnie podzielone ciata cybersportowcéw w ciagu wyselekcjonowanych

obrazéw, majacych ukazaé wybrany, w domysle - najbardziej atrakcyjny —
fragment ich fizycznej powierzchownosci w dziataniu. W relacji e-sportowej

nadrzedng zasadg jest swoista ekonomia obrazowa: rozgrywka transmitowana

jest w czasie rzeczywistym, a calg powierzchnie ekranu wypelnia wizualizacja

interfejsu i §wiata przedstawionego gry. W przerwie ukazywane sg sylwetki

komentatoréw oraz publicznos¢, zazwyczaj wielokrotnie mniej liczna od tej

zgromadzonej przed ekranami komputeréw i telewizoréw — co w polaczeniu

ze specyficznym miejscem rozgrywek, ktérym coraz czesciej jest specjalnie

przygotowana w tych celach ,arena”, ma medialnie konstruowac poczucie

wspdlnoty i specyficznego ,,$wieta sportu” — kluczowego pojecia dla wspot-
czesnego widowiska tego typu.

Z konceptem ,,maszyn widzenia” wigze sie tez posrednio postepujgca w ostat-
nich latach medykalizacja i parametryzacja e-sportéw. Dyskurs fanowski coraz
czesciej nabiera cech wysoko specjalistycznej analizy matematycznych sktado-
wych e-sportowego spotkania, co znajduje swoje odbicie w relacjach z turniejow,
na ktérych spotykajg sie najlepsi na §wiecie zawodnicy sportéw elektronicznych.
Prawie panoptyczna ciekawos¢ dotyczaca najdrobniejszych szczegolow zwig-
zanych z wystepami profesjonalnych graczy prowadzi do sytuacji, w ktérej na
glownym ekranie podczas relacji ze spotkania w grze Starcraft II pojawiajg sie
okna ukazujace w czasie rzeczywistym puls zawodnikow oraz wykresy obrazu-
jace aktywnosc ich galek ocznych. Dane uzyskane na podstawie §ledzenia obsza-
réw uwagi wzrokowej dopiero zaczynaja by¢ naukowo opracowywane — dotych-
czas konstruktywne wnioski znane sg jedynie z analizy grup graczy — amatorow,
niezaangazowanych w aktywnos$¢ e-sportowg (Alkan, Cagiltay, 2007). Urza-
dzenia majace na celu zbieranie i przetwarzanie jak najwiekszej ilo$ci informa-
cji dotyczacych czynnosci oraz reakcji organizmu podczas grania mogg budzic¢
skojarzenia ze sprzetem wykorzystywanym w praktyce medycznej specjalistycz-
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nych szpitali. Cho¢ wysokie ceny tego typu aparatury ograniczajg jej zastoso-
wanie w uzytku domowym?®, wéréd fanéw gier strategicznych wzbudzaja one
duze zainteresowanie. Wyraznym przykladem technicyzacji i préb naukowego
wykorzystania danych zebranych podczas grania w e-sportowe strategie kompu-
terowe sg projekty majace na celu zbadanie reakcji ludzkiego gracza w kontekscie
najnowszych zdobyczy kognitywistyki®.

6. Podsumowanie — réznorodno$¢ praktyk odbioru wobec dynamicznego
rozwoju zjawiska e-sportu

Komputerowe strategie czasu rzeczywistego, od czasow przetomowej dla gatun-
ku gry Dune II (1992, Westwood Studios), bazuja na niezmiennych wyznacz-
nikach genologicznych: wydobywaniu surowcéw, powolnej rozbudowie armii,
wyréwnanych szansach zréznicowanych frakcji, obecnosci tzw. mapy §wiata.
W ramach tak zdefiniowanej podstawy udato sie stworzy¢ wiele interesujga-
cych i niebanalnych tytutéw (by wymienic¢ tu chociazby serie Red Alert czy
WarCraft), wéréd ktorych czesé uzyskala status produkeji e-sportowych (jak
Starcraft). Postepujaca specjalizacja profesjonalnych graczy przyczynita sie do
wytworzenia unikatowej, fanowskiej i wysoko specjalistycznej kultury odbio-
ru publicznych wydarzeni o charakterze e-sportowym. Obecnie coraz czesciej
sami gracze i e-sportowcy stymulujg powstawanie ulepszen do gier juz istnie-
jacych, badz udzielaja poparcia innowacyjnym projektom, ktore dzieki temu
mogg osiggnac status gry o potencjale e-sportowym (jak np. World of Tanks).
Praktyki odbioru i partycypacji w obszarze komputerowych strategii czasu
rzeczywistego pozostajg wiec polem interesujagcego negocjowania zaleznosci
miedzy zmieniajacymi sie wlasciwosciami medium gry a medialnymi i kultu-
rowymi konwencjami.
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Praktyki odbioru komputerowych strategii czasu rzeczywistego
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Abstrakt

Gry komputerowe nalezqce do gatunku strategii czasu rzeczywistego (ang.
Real Time Strategy — RTS) majq dzis silng reprezentacje wsrod tytutow
o potencjale e-sportowym. Ewolucja konwencji telewizyjnego przedstawia-
nia widowisk elektronicznego sportu miata duzy wplyw na modyfikowa-
nie i implementowanie przez tworcow e-sportowych RTS-ow konkretnych
rozwiqzan we wszystkich niemal elementach gry — od interfejsu, poprzez
mechanike, az po narzedzia komunikacji tekstowej. W ostatnich latach daje
sig zauwazyc coraz silniejszy wpltyw tych zmian na glowny nurt branzy stra-
tegicznych gier komputerowych, a praktyki grania (i odbioru) sq projekto-
wane i modelowane wedlug zunifikowanego, odgornie narzuconego klucza.

SEOWA KLUCZOWE: e-sporty, komputerowe Strategie czasu rzeczywistego, telewizja
internetowa, olimpiada
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Neo-rogue and the essence of roguelikeness

MARIA B. GARDA
University of Lodz

Abstract
Neo-rogue and the essence of roguelikeness

Roguelike is a subgenre of computer role-playing games (cRPGs) character-
ized by randomly-generated content and permanent death that flourished in
the 1980s but in the next decade became an entertainment niche. ‘Neo-rogue’
is anew term introduced to describe the recent wave of indie games which derive
Jfrom the aesthetics of roguelike; these games have renewed popular interest in
this subgenre. The purpose of the paper is to examine the history and nature
of this phenomenon and to determine its place in the evolution of the medium.

KEYWORDS: neo-rogue, roguelike, genre studies, history of computer games

The term ‘neo-rogue’ has been introduced in this article to describe the wave
of contemporary games strongly inspired by the roguelike subgenre of computer
role-playing games (CRPG)". This trend has been recognized by game industry

! Iwould like to acknowledge Prof. Piotr Sitarski and Krzysztof Jajko for the passionate discussion
that led to coining this term.
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journalists (Edge, 2012b), game designers (Roguelike Radio, 2011a) and, last
but not least, roguelike fandom (Maurog, 2011). Different authors have been
calling it different names, including: ‘roguelike renaissance’, ‘roguelike-like’,
‘roguelike-inspired’, ‘Spelunky-like’ or ‘Sunday roguelike’. The reason for intro-
ducing the new ‘neo-rogue’ label is that it accurately renders the quintessence
of the new roguelike phenomenon as well as emphasizes the importance of style
and aesthetics in genre studies.

The neologism is created somewhat analogously to the ‘neo-noir’ genre in
cinema; however, its emergence is not a crude transfer of film theory to game
studies. In spite of the apparent similarities and a certain level of convergence
regarding the evolution of media in general, one has to be very careful when
comparing the historical and aesthetical development of games with that of cine-
ma: they are not alike and should not be used as reflections of one another. From
a strictly ludological perspective, Costikyan (2005) states, “genre is defined
by a shared collection of core mechanics” and “has quite a different meaning
for games than it does for fiction, or film; it is not based on theme [...]” (p. 4).
However, recent approaches to game studies also tend to support the thematic
notion of genre, defined by its “representational characteristics, [...] providing
a meaningful framework for interaction” (Voorhees et al., 2012, p. 7-8). There-
fore, the concept of genre in videogames is medium specific, but not limited
to the game mechanics. It is bound by the merger of both thematic and ludic
layers, the latter determined - in this perspective — by “the internal organiza-
tion of game form” (Méyrd, 2008, p. 47).

1. The origin of roguelike

Rogue (1980), created by Michael Toy, Glenn Wichman, and Ken Arnold, was
an important step forward in game design and a milestone in cRPG evolu-
tion. Toy and Wichman were roommates at the University of California, Santa
Cruz, and fans of the famous Adventure®. Being immersed in fantasy worlds
of tabletop gaming (i.e. Dungeons and Dragons) and interactive fiction (text
games), the young programmers wanted to expand the ‘Adventure experience’
by adding the more advanced visuals (Whichman, 2011). The idea itself was not
revolutionary, as graphical games had existed, at least, since 1962 (Burton, 2009,
p. 25), but the problem was that the majority of computer terminals offered
to students at American universities in the early 1980s were non-graphical. Thus,

% (Colossal Cave) Adventure - first written by Will Crowther in 1975 and expanded in 1976 by Don
Woods, using fantasy elements. It is considered to be the first adventure game (Barton, 2008, p. 24-25).
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the innovation of Rogue lay in Ken Arnold’s contribution and his creation of the
library of software routines called ‘curses’ (Whichman, 1997) that allowed for
ASCII graphics®. Another important novelty was the incorporation of randomly
created content, which, as Whichman (ibidem) remembers, was an essential
game feature:

We decided that with Rogue, the program itself should “build the dungeon”, giving you
anew adventure every time you played, and making it possible for even the creators to be
surprised by the game.

In 1983, Rogue became a great sensation as a part of the highly praised Unix
system edition, created at the University of California (the so-called Berkeley
Standard Distribution Version 4.2). Since then, the endless line of Rogue ports
began to grow: from Macintosh (1984) to Amiga (1986) to every playable elec-
tronic platform (e.g. i0S, Android and even electronic watches), making Rogue
a timeless classic of computer games.

Rogue’s playability and code simplicity have led to the creation of many
clones and permutations, which contributed to the establishment of a brand
new computer game genre known as roguelike*, famous for its procedurally
generated levels and ASCII graphics. The genre was at its peak of popularity
in the 1980s, and in the beginning of the 1990s, reaching this peak with such
acclaimed titles as Nethack (Stephenson, 1987), Angband (Cutler, Astrand, 1990)
or ADOM (Biskup, 1994). However, with the revolution in 3D computer graph-
ics that took place in the early-to-mid-1990s, roguelikes started to be regarded
as an entertainment niche rather than as part of the video game mainstream.

2. The definition of roguelike

Roguelike is commonly categorized as a subgenre of cRPG, next to, for exam-
ple, action-cRPG or tactical-cRPG. Sometimes, it is confused with dungeon
crawler or ‘hack’n’slash’ games and classified as their subgenre, but these two

3 “‘Curses’ - a library of routines which allowed programs to do ‘cursor addressing’, which means
the programs could put a character at a specific location on the computer screen. There were still no real
‘graphics’ but now one could use letters, numbers, and symbols to simulate pictures (Whichman, 1997).

* Some authors recognize Beneath Apple Manor (Worth, 1978) as pre-Rogue roguelike and it does
have enough elements of Rouge to be a part of the roguelike canon. Why than is the genre not called
“BAM-like”? It seems that this name simply had no chance to become truly popular, as the game distri-
bution was a failure. BAM was written exclusively for the Apple II microcomputer, a platform not as
nearly accessible as Unix-operational computers at that time, as well as sold only in zip packages in

alimited number of computer stores.
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categories should not be used to define any type of genre at all since they tend
to represent certain transmedia tropes or in-game scenarios. The most recent and
viable interpretation of the roguelike definition (RogueBasin, 2008) emerged
from the roguelike community at the International Roguelike Development
Conference held in Berlin in 2008. The roguelike development scene suggested
avery complementary characterization based on the genre canon represented by
ADOM, Angband, Nethack, and Rogue. It is important to mention that the authors
were not trying to be dogmatic and the notion of genre blurriness was included
in their methodological approach. If a game does not have some elements from
the list, it does not necessarily mean it is not roguelike. Similarly, possessing just
a few of them does not define a given game as belonging to the roguelike genre.
The characteristics are organized into two groups: according to high and low
value factors. The actual defining qualities are shown in bold.

2.1. High value factors

As in the case of the original Rogue, the most important characteristic is the
‘random environment generation’, but it is strongly bonded with the second
factor - ‘permadeath’ (permanent death). Those two elements are responsible
for the unique experience of roguelikes and for the high level of replayability.
Not only with every new game does the player enter a different location, but
also s/he always does it as a new character with only one life. Although some
famous roguelikes have the save game function, it is not acceptable as a rule
according to the ‘Berlin definition’. The inability to save a game is a restriction
that gives the gameplay the quality of interruptibility (Juul, 20104, p. 36-37).
It is what we know from casual games which allow gamers to play in short
bursts of time. This component is best described by Matt Barton, who admits
that he “usually does not bother saving a game, because when he is bored, he
just quits it” (Barton, 2010, 4t minute). However, after mastering the game
on a certain level, the obtained competence gives us a satisfying opportunity
to endure more demanding gameplay over longer gameplay sessions.

The game map is grid-based and made of tiles, nowadays created with free-
ware tile libraries that are specially prepared for roguelikes. These tiles serve
the same purpose as the squares on a checkerboard. Roguelikes resemble the
game of chess in that they are turn-based. Consequently, you can take as much
time as you want to choose your next action, i.e. to decide which tile you would
like to move to.

Every activity that takes place in the game should be available in one mode
of game environment and at the same time, as it is non-modal; a violation to this
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rule is, for example, the shop in Angband. To allow multiple solutions to the
same goals, the game needs a minimum level of complexity.

An important element of roguelikes is the already mentioned hack’n’slash
trope, as the exploration of the world develops in ‘the player-vs-world scenario’.
This element is bound to the aspect of exploration and discovery, a character-
istic of almost every cRPG title, where immersion in the game-space is crucial
to progression in the game. This experience is altered by the game’s elaborated
economy that demands sensible resource-management and interaction with
the game world.

2.2. Low value factors

The aforementioned characteristics are mostly connected to the strictly ludo-
logical notion of computer game genres, while the factors below apply also
to the thematic conventions such as the setting: fantastic® dungeons crowded
with supernatural monsters. Defeating them should always be a tactical chal-
lenge, involving the usage of different strategies against different opponents. All
of the ‘worthy foes’ must be faced alone, because only a single player character
is allowed in this player-centric game universe. Finally, the traditional display
of roguelikes involves ASCII graphics and deliberately displayed numbers that
describe the character’s attributes and rolled hit points.

3. The influence of roguelike
It would not be an overstatement to say that Rogue was one of the most signifi-
cant games of the cRPG genre. Its influence is visible in every decade: first in
the 1980s with the constitution of the roguelike genre, then in the 1990s with
the emergence of Diablo (Blizzard, 1996) and its clones (“first wave”), and finally
in the last few years with the roguelike-inspired indie titles (“second wave”).

3.1. The first wave of the roguelike influenced games

For the first time, roguelikes left their mark on game design with the birth
of Blizzard’s masterwork, Diablo, called - not by coincidence - “a roguelike

> Roguelikes are in the vast majority fantasy based but there are some exceptions, especially of the
science-fiction genre.
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for the 1990s” (Barton, 2009, p. 319). At an early stage of development, Diab-
lo was a turn-based game, planned as a rebirth of the dungeon crawlers (e.g.
Rogue, Moria) that the senior designer — David Brevik® — had become passionate
about during college (Craddock, 2012). In the meantime, the original company
that developed the game (Condor) was purchased by Blizzard Entertainment
(as Blizzard North). This merger strongly altered the previous design roadmap.
The new studio perceived the idea of a turn-based model as passé and encouraged
the real-time model as a quality, which would make the gameplay more intense,
as was the case of their own real-time strategy game Warcrafi: Orcs & Humans
(1994). As Brevik later described it, the simple thought behind Blizzard’s Diablo
was to “take this standard RPG formula and insert action into it and make it this
exhilarating experience” (Lee, 2005, p. 3).

The transition from the turn-based model to real-time gameplay was not the
only change to the traditional roguelike formula. The developers also embraced
the idea of a randomly generated dungeon, monsters, and loot but rejected the
permadeath rule; thus the game could be saved and replayed using the same
character. What is more, using the revolutionary Battle.net (internet gaming
platform), players could enter the multiplayer mode online and as a result break
the single-player factor. Diablo had tile graphics, strongly influenced by X-COM:
UFO Defense (Mythos Games, 1994). The player’s avatar was seen from a third-
person 3D isometric perspective, with transparent sidewalls which preserved the
top-down view omnipresent functionality. The visual side of the game was not
only a departure from the already archaic ASCII codes, but also one of the most
sophisticated SVGA graphics of the year (i.e. the famous game intro).

It is said that Diablo gave birth to a new family of games called ‘point-and-
click’ action cRPGs, including Sacred (Ascaron, 2004), Dungeon Siege (Gas
Powered Games, 2002), or Torchlight (Runic Games, 2009). As a matter of fact,
itinfluenced all cRPGs, introducing more dynamic gameplay to the entire genre,
as it may be observed, for instance, in the most successful Polish cRPG series —
The Witcher (CD Projekt RED, 2007-).

3.2. The second wave of roguelike influence
During the time in which the Diablo series enjoyed popularity, traditional

roguelikes never ceased to be published, but remained a niche genre, supported
by a faithful community. However, the last two years (2011-2012) have brought

¢ David Brevik was Project Lead, Design Lead and Lead Programmer on Diablo and Diablo IT, as
well as co-founder of Condor Inc. (1993) and president of Blizzard North (1996-2003).
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change, and the genre became recognizable and influential again. To be accu-
rate, the turn began with the first public release of Spelunky (Yu, Hull, 2008).
The game was released in 2008 but only premiered commercially on Xbox Live
Arcade in 2012. The authors describe it as a ‘randomly generated action adven-
ture’ but its core mechanics derive from roguelikes. The essence of ‘spelunky-
ing’ lies in the generated content and the permanent death, as the Edge reviewer
wrote (2012a): “[a] combination of randomized levels and the inability to save
your progress through them serves to make dying seem fearful and significant
once more”. As in the case of Yu’s game, the current wave of roguelike inspired
games is a rediscovery of the essentials of the Rogue game design from the 1980s
and, therefore, is referred to as ‘neo-rogue’ in this paper.

The decade of the 1980s keeps inspiring indie game developers as it has
already done with platform games (Braid, Limbo or Fez). If the saying “the rogue-
like is the new platformer” is true then Spelunky is a great example of this transi-
tion. Other prominent desktop and console titles include: The Binding of Isaac
(McMillen, Himsl, 2011), Dungeons of Dredmor (Gaslamp Games, 2011), and FTL:
Faster Than Light (Subset Games, 2012). But neo-rogues are not only written
for the ‘stationary’ platforms. Numerous titles are published for mobile devices,
mostly for iOS and Android but also for Blackberry phones. Predictions for the
mobile gaming market favor the roguelike trend. Suffice it to mention that Glenn
Wichman, the father of Rogue, is currently working for Zynga on a roguelike
social game project (more: Roguelike Radio, 2012).

4. The characteristics of neo-rogue

What is the difference between neo-rogue games and traditional roguelikes,
as defined at the Berlin Conference? First of all, neo-rogue is consciously retro in
both aesthetics and style, while the original Rogue was a modern game. The neo-
rogue audiovisuals are created in a style that is reminiscent of games from the
1980s’, with the ‘old-school’ top-down view or fixed camera, 2D-graphics, and
8-bit electronic stylized music. This game design choice may have two origins:
one is related to the artistic preferences of the creators (see next section); and
the other is connected to the purely economic circumstances - rendering 2D
animations is less expensive than rendering 3D environments, therefore it is more
feasible for a limited budget of an indie game developer.

Secondly, neo-rogues are generally perceived as casual games in compari-
son to the traditional roguelikes of the 1980s. However, this distinction has been
introduced from the perspective of the present day. When Rogue came out, it was
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considered a casual game, becoming more hardcore’ with new audiences who
were used to less demanding games. According to Juul (20104, p. 37), an impor-
tant factor of casual games is the flexibility of time investment they require from
players. Games of this kind usually have auto-save modes, which is not accept-
able according to the standards of roguelike, nor does it appear in neo-rogues.
However, the modern roguelikes give players a head-start by supplying them
with extra lives or healing power-ups. These game design decisions may stem
from the same motivations as in the case of Rogue: they are an attempt to make
tabletop and text adventure games more attractive and accessible. One has to be
careful in the pursuit of casual easiness, however, as the player may eventually
miss the important factor of permadeath. The basis of this feature lies not in the
simple lack of the save game function, but in the sense of failure when one loses
the obtained level of advancement.

To better understand this problematic issue let’s compare two roguelike-influ-
enced games: Dungeon Ascendence and The Binding of Issac. Dungeon Ascendance
(Seramy Games, 2012) for Android is a good example of the casualization trend;
very short levels (3-5 min) make dying no longer significant. In-game ‘glori-
fied death’ seems more like an unsolvable Solitaire deal than being trampled on
by Mum, the demanding boss in The Binding of Isaac. In Dungeon Ascendance,
replayability is achieved through the process of unlocking character classes and
dungeon types. Curiously enough, the same method is used in The Binding of Isaac
(locked characters and achievements) but in this case the game is well-balanced
with the arcade-style permadeath experience (the “easy to learn, hard to master”
rule). Dungeon Ascendance is a perfect ‘coffee-break’ puzzle game with elements
of roguelike aesthetics but it is not a true neo-rogue as The Binding of Isaac is.

Thirdly, Rogue is an almost ideal game regarding the purity of game design
(Juul, 2010b) in the sense that an emergent complexity derives from simple rules
and mechanics. This tendency is surpassed in neo-rogue by way of postmod-
ern hybridization and remix culture. Neo-rogues are roguelikes which meet the
standards of other genres in the shape of: shoot’em-up in ... Isaac; adventure plat-
former in Spelunky; or spaceflight simulator in FT'L. This is observed not only in
the ludic gameplay, but also on a thematic level of digital game genre taxonomy.
Neo-rogues are set not only in fantasy dungeons, but also in detestable horror
undergrounds (...Isaac), adventure-like exotic caves (Spelunky), or in remote
space nebulas (FTL). If it has to be a dungeon, it often incorporates a witty satire
of the traditional roguelike conventions (... Dredmor).

7 A stereotypical hardcore player “has a preference for science-fiction, zombies, and fantasy fictions,
has played a large number of video games, will invest large amounts of time and resources toward playing
video games, and enjoys difficult games” (Juul, 2010a, p. 8).
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ASCII 2D

Hardcore Casual
Purity Hybridization
Fantasy Various

Figure 1. Comparison of roguelike and neo-rogue

Neo-rogue is different than traditional roguelikes (see Figure 1), but how
does it diverge from the first wave of roguelike-inspired games? Why was Diablo
not the first neo-rogue? The main dissimilarity between the first and the second
wave lies in the institutional context. Diablo is an AA A game that was designed
in a prominent studio as a hit, and won many ‘Game of the Year’ titles. Neo-
rogues come from the same context as the original Rogue, and since they are
created by independent game designers and aficionados, they do not immedi-
ately gain recognition (Spelunky was commercially published four years after
its initial release). Diablo was to Rogue what Robert Rodriguez’s Desperado
(1995) was to El Mariachi (1992) — a spectacular remake. What is more, one
prominent title attracted a substantial number of followers. Neo-rogue is a more
heterogeneous movement generating a lot of vibrant titles that are not simple
clones of the first one - Spelunky. What we experience is rather a rebirth
of the roguelike aesthetic paradigm that incorporates the general mechanics
model, and certain visual (2D-graphics, top-down view, space creation) as well
as thematic dominance (dungeon crawl or hack’n’slash). The correlation of all
these elements defines the experience of roguelike gameplay, or, the essence
of ‘roguelikeness’.

5. The classification of neo-rogue

After demonstrating the neo-rogue characteristics, it is time to identify its place
in the games taxonomy. Since the neo-rogue category is created in parallel to the
neo-noir phenomenon in cinema, it is useful to recapitulate the long-lasting
dispute among film scholars on this subject. Even though film critics are far
from reaching an agreement on the matter of neo-noir’s nature and its relation
to film noir, three major theoretical stances may be distinguished (Pajor, 2010,
p- 44-46). The first group of researchers (e.g. Foster Hirsh, Jerold Abrams and
Leighton Grist) denies the existence of neo-noir as an autonomous class and
claims that it is just another stage in the evolution of film noir. In this case, both
Maltese Falcon (Huston, 1941) and Blade Runner (Scott, 1982) are examples of the

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



68 Maria B. Garda

same genre. In the second account (e.g. Alain Silver or James Ursini), neo-noir
emerges as a separate genre in the 1980s, and is defined by the conscious use
of the most significant aesthetic elements of film noir. From this perspective,
Blade Runner represents a new generic aesthetic built on the legacy of Maltese
Falcon. The last standpoint (e.g. Ronald Schwartz) describes neo-noir as a cine-
matic style not a genre - loosely inspired by the poetics of film noir; in this
approach Ridley Scott intentionally imitates some of Maltese Falcon’s aesthetics
in his science-fiction movie, Blade Runner.

On the same principle, it is possible to form three modes of neo-rogue
classification:

1. anew phase in roguelike evolution;

2. emergence of a new genre: random’n’permadeath;

3. astyle in contemporary game design.

Even though the suggestions (a) and (b) are mutually exclusive, they are still
interconnected. According to the idea of a game genre lifecycle (Cook, 2007),
every genre “evolves over time as players discover [it], fall in love, grow bored and
then move on to other forms of entertainment” (p. 2). When presented in the form
of a mathematical curve (see Figure 2), the stages of ‘introduction’ and ‘growth’
are symbolized by the rising to the top of the chart which indicates ‘maturity’. In
the case of neo-rogue the phase of ‘introduction’ could be illustrated by Spelunky,
‘growth’ by ... Isaac or FTL, and ‘maturity’ is still impending.

The decline is a gradual process of falling out of the mainstream, both
economically (niche markets) and artistically (the indie sector of game
design). This model does not recognize any possibility of genre revival, neither
as a product nor a cultural practice. It does not take into account a new phase
of popularity that could be represented by another peak in the diagram, prob-
ably lower than the first one but still significant. In Cook’s view, a new genre,
which is referred to as ‘random’n’permadeath’ in this article in order to reflect
its core mechanics and recognize the hack’n’slash heritage (listen: Roguelike
Radio, 2011b), would form a totally new curve showing the rise and fall of a new
phenomenon.

However, it is too early to establish whether or not neo-rogue is transforming
into an entirely new quality and a new genre (random’n’permadeath), because
of the lack of the benefit of hindsight. What is more, genre lifecycles are not
linear in reality. On the contrary, they overlap with each other, dissolve in differ-
ent subgenres, and merge in the constant processes of hybridization, making
it almost impossible to define any clear boundaries. Therefore, it is hardly possi-
ble at the moment to determine whether random’n’permadeath will become
a useful genre category or end up being just a post-roguelike subclass in the
roguelike set.
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Figure 2: Stages of the game genre lifecycle (Cook, 2007, 2)

On the other hand, limiting neo-rogue to just another phase on a rogue-
like timeline is unconvincing in regard to the dissimilarities described in the
previous section (Fig. 1). A different solution is to use Schwartz’s guideline
and define neo-rogue as a style, which is to say: as a noticeable manner in the
contemporary indie game design that derives from the aesthetics of rogue-
like and consciously reinterprets its patterns in modern cultural and institu-
tional contexts. The most distinctive attribute of this style is the way it alters
the aesthetic experience of roguelike gameplay. It creates new qualities at the
intersection of traditional genres and modern trends. The critics of this redef-
inition may argue that ASCII games like Rogue have never been surpassed,
since “snazzy graphics and intricate storylines just distract from what they
think makes CRPGs fun to play” (Barton, 2007, p. 1). In that case, we have
to remember that the original Rogue was supposed to be ‘adding snazzy graphics’
to Adventure. Does this mean that every post-Adventure game is just a gradual
downfall of the medium, and interactive fiction is in fact everything a computer
game needs? The evolution of roguelikeness proves otherwise, showing that an
artistically significant game genre can produce a long-lasting and creative influ-
ence on the entire medium. If only it has meaningful poetics, it can develop in
time to form an independent style and have an impact on other genres.

Finally, the conscious choice of neo-rogue style often implies a very particular
set of motivations. It depends, not only, as in the case of Diablo, on the designer’s
will to make his favorite game more spectacular, but also on a certain nostalgic
gesture. The notion of nostalgia is important in the creation of neo-styles and
stands behind every retro project (Garda, forthcoming). Neo-rogue is an exam-
ple of a currently prominent tendency in the gaming industry to revive older
epochs of the medium’s past (i.e. the 8-bit era or 16-bit era). It encourages game
designers to reflect the gleam of a particular era of videogames in their present
work. As Juul (20104, p. 78) points out, “neither game designers nor players start
from the scratch, but carry the history of games with them”. The pixelated Indi-
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ana Jones fedora on Spelunky’s character’s head is as important as his fragile and
chaotic in-game life. “Spelunky-ing” without the hat, and other retro-references,
would be an entirely different experience.
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Neo-rogue i istota gatunku roguelike
Abstrakt

Roguelike, podgatunek gier cRPG, oparty na losowosci generowanych tresci
i braku mozliwosci zapisu rozgrywki, Swigcit triumfy w latach 8o., lecz
w kolejnej dekadzie stracit na popularnosci i stat si¢ rozrywkg niszowgq.
W ostatnich latach zainteresowanie roguelike ponownie wzrosto wraz z falg
tytutow niezaleznych nawigzujgcych do estetyki gatunku, ktore okreslam
wspolnym mianem neo-rogue. Zadaniem artykutu jest zbadanie istoty tego
zjawiska i wskazanie przynaleznego mu miejsca w ramach ewolucji medium.

SELOWA KLUCZOWE: neo-rogue, roguelike, gatunki gier, historia gier komputerowych
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Nazwy wiasne a lokalizacja gier elektronicznych
fantasy — o potrzebie przekiadu oraz wybranych
tendencjach w tlumaczeniu gier anglojezycznych
na rynek polski i niemiecki

KRZYSZTOF INGLOT
Uniwersytet Szczecinski

Abstract

Proper names and the localisation of fantasy electronic games —
on the necessity of translation, and selected tendencies in translations
of games from English to Polish and German

The article concerns the localisation of electronic fantasy games, with special
attention to proper names. The paper touches upon the role and tasks of the
translator and briefly analyses the process of developing and translating
a fantasy game, its setting and its culture. Trends in game localisation on the
Polish and German markets are also presented and analysed. The aim of the
paper is to demonstrate the necessity of localising proper names invented by
the developers in electronic fantasy games.

KEYWORDS: proper names, localisation, electronic games, translation

1. Kluczowe zadania lokalizacji

Przektlad gier elektronicznych na jezyk europejski inny niz angielski nie wywotu-
je juz zdziwienia. Popularno$¢ nowego medium, ktérym sg gry wideo, jest nieza-
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przeczalna, a ttumaczenie gier jeszcze bardziej poszerza grupe potencjalnych
konsumentéw. Nawet polski rynek moze pochwalic si¢ zlokalizowanymi grami
komputerowymi; Hitman Rozgrzeszenie, Halo 4 czy Diablo 3 to tylko niektére
z pozycji w pelni spolszczonych' w roku 2012, a do nich doliczy¢ nalezy jesz-
cze polskie niepelne, kinowe wersje®. Chociaz gry nie s3 ttumaczone w Polsce
tak powszechnie jak hollywoodzkie kino, to lokalizacja gier stale rozwija si¢ na
naszym rynku, o czym $wiadczy¢ moga niektére przyktady wymienione w tym
artykule.

O samym procesie lokalizacji oraz problemach, z ktérymi najczesciej borykaja
sie thumacze gier, np. o ograniczeniach technicznych i czasowych, piszq m.in.
Carmen Mangiron i Minako O’Hagan (2006). Poza uwypukleniem wielu podo-
bienistw pomiedzy lokalizacjg gier i thumaczeniem zwyktych, nierozrywkowych
aplikacji badacze podkres$lajg pewng réznice dzielaca te dwa procesy. Podstawo-
wym zadaniem gry jest zapewnianie rozrywki; gry oferujg ucieche i pewng forme
dziwaczno$ci, wymagajg zatem strategii ttumaczeniowej, ktéra by takg atmosfere
zachowala. Autorzy okreslajg tez zadanie ttumacza lokalizujacego gry:

Zadaniem lokalizatora jest utworzenie takiej wersji, ktéra pozwalalaby graczom na
doswiadczenie gry tak, jakby zostala ona utworzona w ich rodzimym jezyku, oraz dostar-
czenie im zabawy na réwni z tg odczuwang przez graczy wersji wyjsciowej (Mangiron,

O’Hagan, 2006, ttum. K.1.).

Ttumacz mialby wiec nie tylko staraé sie ,,oszukaé” konsumenta swoimi thu-
maczeniami, podstepnie przektadajac tekst tak, by przypominat dzieto autora
rodzimego, lecz takze troszczy¢ sie o rozrywkowg cze$¢ elektronicznej pro-
dukgji. O ile o to drugie da sie zadba¢ poprzez stosowanie réznej masci gier
stownych, zartéw i innych zabiegéw, o tyle element pierwszy moze okazac sie
bardziej problematyczny, zwlaszcza jesli wezmie sie pod uwage, zZe atmosfera
gry winna by¢ zachowana.

Warto wspomniec tu o pogladzie na gry wyszczegdlnionym przez Katie
Salen i Erika Zimmermana (2004, s. 52), wedtug ktérych gry moga by¢ m.in.
traktowane jako systemy kulturowe, zawierajace wlasne systemy wartosci, ale
tez odniesienia do innych kultur i informacje okreélajace kontekst produk-
cji samej gry®. Co wiecej, badacz przekladu programéw Frank Dietz (2006)

! Pelne spolszczenie oznacza polskie napisy i polski dubbing.

2 Wersja kinowa oznacza wydanie, w ktorym przetlumaczone zostaly tylko napisy czy tez podpisy,
dubbing natomiast pozostal niezmieniony wzgledem oryginatu. Tutaj za przyktad moze postuzy¢
Mass Effect 3 (Bioware, 2012).

3 System kulturowy to tylko jedna z trzech ,warstw” gry w metodologii Salen i Zimmermana,
pozostaltymi sg: system formalny oraz system do§wiadczeniowy.
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stwierdza, iz gry tworzg wlasne alternatywne §wiaty, w mniejszym lub wiek-
szym stopniu zawierajace elementy fantastyczne, czyli odpowiednio blizsze
$wiatu realnemu badz odleglejsze od niego (s. 122). I tak §wiat dostepny w grze
sportowej London 2012 (Sega, 2012) jest bardzo bliski naszemu, a §wiat z gry
Final Fantasy VIII (Square, 1999) jest mu do§¢ obcy*. Swiat 6smej odstony
Final Fantasy ani nie prezentuje §wiata japonskiego (bedac przy tym produkcjg
japorisk3), ani nie zawiera wielu element6éw kultury tego kraju®. W Japonii §wiat
i kultura owej gry przedstawione sg poprzez jezyk japonski. W krajach angloje-
zycznych z kolei §wiat i kultura Final Fantasy VIII s ukazane za pomoca jezyka
angielskiego dzieki lokalizacji, we Francji role te odgrywa jezyk francuski itd.®

2. Lokalizowanie lokalizacji

Biorac pod uwage powyzsze, mozna wysnuc hipoteze, ze jezyk (razem ze swoimi
kulturowo nacechowanymi zwrotami oraz nazwami), ktory przedstawia kulture
i Swiat zawarty w Final Fantasy VIII, tak jak i w innych grach fantasy’, jest tylko
medium, a nie wewnetrznym elementem $wiata i kultury gry. Gracz poznaje
Swiat owych gier i kultury zamieszkujgcych go spoteczenstw poprzez pryzmat
jezyka, w ktérym sg te elementy opisane. Nocne elfy w Warcraft I1I (Blizzard,
2002) nie moéwig po angielsku, tylko po darnassku badz w jezyku ,wsp6lnym”,
jednak z oczywistych powodow gracz w pierwotnej, angielskiej wersji gry widzi
i styszy ich mowe w jezyku angielskim. Podobna sytuacja ma miejsce w przy-
padkach orkéw czy trolli. Stwierdzi¢ wrecz mozna, ze jezyk elfiiinne sg thuma-
czone - juz po zlokalizowaniu - przez tworcéw gry. Jezyk nocnych elfow tak
naprawde oczywiscie nie istnieje, ale autorzy, tworzgc swoja fikcje, muszg wyra-
zi¢ obcg kulture poprzez rodzimy jezyk za pomocg réznorodnych zabiegow®.
W ten sposéb projektanci gry mogg tez rozréznié pomiedzy rzeczami badz

# Oczywiscie trudno byltoby stwierdzi¢, ze ktérykolwiek §wiat przedstawiony w dziele cztowieka
jest kompletnie obcy naszemu, wszyscy autorzy bowiem opierajg sie na elementach juz istniejacych
W naszej rzeczywistosci, tzn. na mitach, historii, folklorze, opowiadaniach i innych pracach literackich.
Elfy na przyklad zdaja sie popularne posréd wielu autoréw §wiatéw fantastycznych.

> Interesujacy przyklad japonskiej gry fantasy, ktora jest osadzona w realiach japonskiego miasta
ijednocze$nie zawiera istotne elementy kultury japonskiej, stanowi Shin Megami Tensei: Persona 4
(Atlus, 2008).

¢ Oczywiscie lokalizacja nie zawsze jest dostepna i wtedy gracze w danym kraju muszg zadowoli¢
sie wersjg obcojezyczna, czesto angielska.

7 Poprzez gry fantasy mam tu na mysli gry osadzone w §wiatach fantastycznych, w bardzo duzej
mierze fikcyjnych, do tego stopnia, Ze na prézno szukaé w nich wyraznej sp6jnosci ze §wiatem realnym.
W $wiatach tych czesto znajduja si¢ odniesienia do magii, a ich postep techniczny niejednokrotnie
ustepuje naszemu.

8 Chociazby stosowanie archaicznych zwrotéw, obcojezycznych akcentéw i neologizmow.
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postaciami, ktdre powinny by¢ przez gracza traktowane jako bliskie kulturowo
(bo, na przyktad, awatarem uzytkownika jest bohater, ktéry zna dang kulture
wewnatrz $wiata przedstawionego), a takimi, ktére winny wywoltywac cieka-
wo$¢ badz iluzje obcosci czy nawet groze. Do pierwszej grupy zaliczy¢ mozna
np. nazwe postaci Bronzebeard, ktéra dla Anglikéw brzmi znajomo, sktada sie
bowiem z dwu powszechnych angielskich nazw pospolitych. Przykladem dla
grupy drugiej bylaby nazwa postaci Jaraxxus, ktora moze zdawac si¢ obca dla
anglojezycznego konsumenta, gdyz zawiera zbitki nie wystepujace lub rzadko
wystepujace w jezyku angielskim (gléwnie -xx-)°.

W procesie tlumaczenia gry na jezyk inny niz rodzimy dla tworcéw jezyk
pozostawalby w roli medium. Kultury i §wiaty fikcyjne opisywano by poprzez
inny no$nik. Aby zachowac¢ rozréznienie pomiedzy tym, co bliskie, i tym, co
dalekie, ttumacz musiatby za wzorem twércéw gry udomawiac to, co udomo-
wione w Zrodle, i wyobcowywac to, co w Zrédle wyobcowane. Innymi stowy,
tlumacz za cel stawialby sobie ekwiwalencje konotatywng lub komunikatywng
(zob. Munday, 2001, s. 35-49).

Taka mieszanka udomowienia i wyobcowania moze nie tylko dostar-
czaé graczom informacji na temat §wiata, ale pomdc wywolaé jeszcze inny
efekt — imersje. Ta ostatnia nie jest zjawiskiem ani nowym, ani specyficznym
dla gier, nie jest takze konsekwentnie definiowana w literaturze (zob. Salen,
Zimmerman, 2004, S. 450—456). Frans Méyrd wyrdznia az trzy rodzaje imersji
(por. typy zaangazowania w: Calleja, 2011). Sg to: imersja zmystowa'’, imersja
oparta na wyzwaniu', imersja wyobraZzniowa. Autor opisuje te ostatnig jako
doswiadczenie samego gracza, ale pod wpltywem wrazen z gry. Uzytkownik
staje sie zaabsorbowany, a jego wyobraznia sprawia, ze czuje sie on uczestni-
kiem wydarzen na ekranie (Méyrd, 2008, s. 109). Mozna by rzec, iz dopiero
wtedy grajacy staje sie rzeczywiscie cztonkiem magicznego kregu Huizingi lub
zanurza sie¢ w jego wewnetrzne pier§cienie. Wydaje sie, Ze gracz rozpoznajacy
to, co zdaniem projektantéw gry winne mu by¢ bliskie, i odczuwajgcy obcos¢
tego, co wedltug nich powinno tworzy¢ iluzje mistycznosci badz dystansu kul-
turowego, ma wiekszg szans¢ na zanurzenie si¢ w fikcyjny §wiat gry. W ten
sposdb odpowiednia lokalizacja potencjalnie wzmaga imersje.

 Obie nazwy zaczerpniete z World of Warcraft (Blizzard, 2004).

1 Imersja ta opiera si¢ na audiowizualnej oprawie gry. Gracz ma czu¢ si¢ cz¢scig §wiata elektro-
nicznej produkeji dzieki wrazeniom estetycznym przez nig wzbudzanym. Za przyklad tego typu imer-
sji mozna wzig¢ mozliwo$¢ odwzorowania swojej twarzy przy tworzeniu postaci w serii Mass Effect.
W skuteczno$¢ czy nawet istnienie zmystowej imersji mocno powatpiewajg jednak niektérzy medio-
znawcy (Salen, Zimmerman, 2004, s. 450).

! Ten typ imersji polega na wcigganiu w rozgrywke poprzez odpowiedni poziom trudnosci
wyzwan, przez co gracz zostaje w duzym stopniu zaabsorbowany grg. Wiecej o tym procesie, cho¢
pod nazwa przeplywu, pisze Mihdlyi Csikszentmihalyi (2005).
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3. Lokalizacja a nazwy wtasne w grach fantasy

Podobnie jak inne elementy §wiata i kultury gry fantasy, tak rowniez nazwy
whasne'? dostarczajg tresci na temat noszacych je postaci (i nie tylko), ich pocho-
dzenia czy nawet ich atrybutéw, przez co tez poszerzaja wiedze uzytkownika

o zawartoS$ci gry i pogtebiaja jego imersje. W World of Warcrafi nazwa Crafty

Wobblesprocket™ to imie gnomki, ktora zajmuje sie inzynierig i eksploatacja

ladowiska. Alexstrasza" the Life-Binder to zyciodajna smocza krolowa. Niedo-
pracowaniem bytoby zatem pominiecie ich przektadu z zachowaniem wczegniej

wymienionych ekwiwalencji. W rzeczy samej, podobnego zdania byli niemieccy
ttumacze lokalizujacy World of Warcraft (odpowiednio: Pfiffi Wackelspross oraz

Alexstrasza die Lebensbinderin).

Nie zawsze jednak lokalizacje gier komputerowych fantasy obejmowaty
takie zabiegi. W edycji niemieckiej Warcraft III z 2002 roku niemal wszyst-
kie - jesli nie faktycznie wszystkie — nazwy wlasne pozostaly niezmienione
wzgledem angielskiego pierwowzoru'®. Byly to miedzy innymi: Windrunner,
Bronzebeard, Frostmourne i Bloodhoof. Co interesujace, polska lokalizacja tejze
gry zawierala ttumaczenie niektérych nazw wilasnych, chociaz liczba takich
przypadkow nie byla imponujaca. Powyzsze nazwy w wersji polskiej brzmiaty:
Windrunner, Miedziobrody, Ostrze Mrozu oraz Krwawe Kopyto'®. Z innymi byto
roznie, np. Stormrage, Arthas, Proudmoore nie zostalty poddane przektadowi.
Nie mozna takiej selektywnosci zrzuci¢ na karb typowych dla lokalizacji gier
niedogodnosci, ktére wyliczaja Mangiron i O’Hagen (2006) czy Dietz (2007),
czyli braku czasu, braku kontaktu z gra czy nawet oszczedzania na lokalizacji
kosztem jako$ci. Nie mozna, poniewaz polonizacja gry kosztowata 200 tysiecy
zlotych, a ttumacze spedzili pie¢ miesiecy, wspotpracujac nad lokalizacja z dys-
trybutorem i deweloperem (Pocztarski, 2002).

W roku 2002 pojawily sie pelne lokalizacje jeszcze innej gry fantasy,
Neverwinter Nights (Bioware). I w tym przypadku polscy ttumacze podeszli
do przektadu nazw postaci wybidrczo. Tomi ,,Grin” Undergallows to w pol-

12 Poprzez nazwe wlasng mam na mysli ,,nazwe konkretnej osoby lub grupy oséb, ktére wyrdzniajg
sie wylgcznie posiadaniem owej nazwy” (Matthews, 2007, hasto proper noun).

3 Dostownie: Cwana Chybotaniezebatka. Oczywiste konotacje zwigzane z t3 nazwg to: mecha-
nika, maszyny itp.

4 Imiona wielu smokéw w grze koriczg sie albo na -strasza (pted zeniska), albo na -strasz (pleé
meska). Widzgc jedng z tych konicéwek, gracz wie, z jakg istotg ma do czynienia. Ponadto owe kon-
cowki sg rzadko spotykane w jezyku angielskim, co daje efekt obcosci.

15 Tutaj tez warto zauwazy¢, ze cigglos$¢ pomiedzy niemieckimi Warcraft IIIi World of Warcraft jest
zaburzona z uwagi na fakt, iz niemiecka lokalizacja World of Warcraft zawiera przettumaczone nazwy
wlasne, ktére w Warcraft I11 pozostawiono bez zmian wzgledem oryginatu.

16 Tylko jako nazwa klanu. Wodz owego klanu w polskiej wersji dalej nosi nazwe Bloodhoof, co do§é
skutecznie pozbawia polskiego gracza dodatkowego kontekstu.
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skiej wersji Tomi , Szczerba” Szubienicznik, ale Grimgnaw to dalej Grimgnaw.
Niemiecka lokalizacja gry takiej niekonsekwencji nie zawiera. Tak jak nie-
miecki Warcraft III mial gléwnie niezmienione nazwy postaci, tak niemieckie
Neverwinter Nights obejmuje ttumaczenia wiekszo$ci nazw, ktére dla gracza
winny by¢ udomowione (kierowano sie¢ tutaj zasadg, ze to, co bliskie konsu-
mentom pierwotnej wersji gry, nalezy uczynic bliskim odbiorcom ttumacze-
nia). Wspomniane przyklady to odpowiednio: Tomi ,Grin” Untergalgen oraz
Grimmigbeisser.

Lokalizacje Guild Wars wydane w 2005 roku wskazuja na trend ttumacze-
nia nazw postaci, tak jak byto to w niemieckim Neverwinter Nights. Angiel-
scy Ogden Stonehealer oraz Pyre Fierceshot to odpowiednio niemieccy Ogden
Steinheiler i Brandor Grimmflamm oraz polscy Ogden Kamienny Uzdrowiciel
i Pyre Dzikistrzatf (tutaj Pyre zostalo jednak zapozyczone, bez proby prze-
ktadu). Podobnie potraktowano pozostalg cze$¢ nazw bohateréw oraz nazwy
lokacji.

Nie inaczej jest w jednej z najpopularniejszych produkgji fantasy z 2011 roku,
The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda). Tam nazwy miast, np. Solitude, Riften,
Markarth, i postaci, np. Stormcloak, poddane zostaty lokalizacji. Polskie wersje
to odpowiednio: Samotnia, Peknina, Markart i Gromowtadny, a niemieckie
to: Einsamkeit, Rifton, Markarth oraz Sturmmdntel. Podobnie sprawa si¢ ma
w przypadku Diablo III (Blizzard, 2012). Tutaj zadbano nawet o to, by imie
Maghda brzmialo obco dla polskiego gracza — przelozono je na Mahda. Polska
lokalizacja czasami bawi si¢ w gry stowne i nawigzuje do cyberkultury tak samo
jak wersja angielska. W polskim Diablo III znajduje si¢ m.in. potwor o nazwie
»Miesny Jez”, nazwg jednego z osiggniec jest ,,Co ja pacze?!”, a jedng z broni -
Pastoral Nathanka".

4. Lokalizacja nazw wobec przeciwnosci

Nie wszystkie wymienione wczes$niej thtumaczenia sg dostowne. Tak jak istnie-
ja réznorodne nazwy wlasne, tak strategie ich przekladu réwniez muszg by¢
zréznicowane. Lincoln Fernandes wymienia az dziesie¢ takich metod w swoim
artykule na temat przekladu nazw w fantastyce dla dzieci (2006). Do owych
metod nalezy m.in. zamiana fonologiczna, ktéra polega na odwzorowaniu
w tlumaczeniu fonologicznych cech nazwy z jezyka oryginatu, czy wykorzysta-
nie konwencji, ktdra sama dyktuje utarty przektad danej nazwy. Drastyczniej-
sze jest z kolei usuniecie, ktore polega na pominieciu danej nazwy cze§ciowo

7 Nawigzania te wyjas$nia Tomasz Kutera (2012).
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badZ w cato$ci. Mimo ze lista strategii Fernandesa dotyczy gtéwnie literatury,
to wyliczane przez niego zabiegi bez wiekszych przeszkéd mozna zastosowac
iw grach elektronicznych.

Z drugiej strony nietrudno bytoby znalez¢ przeciwnikéw ttumaczenia nazw
wlasnych (Chaffey, 1999, s. 229; Derrida, 1992, s. 224; Van Langendonck, 2007,
s. 24). Pelna dyskusja na temat stusznosci takiego przektadu pochlonelaby tutaj
stanowczo zbyt duzo miejsca. Mimo wszystko nalezy zaznaczy¢, iz w kontek-
$cie gier elektronicznych fantasy nazwy wlasne czesto sa skomponowane przez
autoréw danej gry. Stanowig jedna z czesci sktadowych tekstu danej produkcji,
a zatem ich pominiecie w przekladzie w pewnym stopniu zaburzatoby kon-
tekst wewnatrz gry i jej tre§¢. Mozna spieraé sie o to, czy jezyk polski badz
niemiecki (szczegélnie ten pierwszy) sa w stanie poradzic sobie stowotwor-
czo z lokalizacja nazw pokroju Windrunner, albo czy nazwy polskie brzmig
wystarczajgco dobrze w poréwnaniu z oryginatami'®, ale nie mozna zarzu-
ci¢ wszystkim skomponowanym przez deweloperéw nazwom w grach fan-
tasy, ze sg nieprzettumaczalne. Mnogos¢ strategii ttumaczgcych tego rodzaju
nazwy oraz sam fakt, iz gry z przelozonymi nazwami juz pojawily sie na rynku,
sugeruja, ze udany przektad jest jak najbardziej mozliwy. Gry takie jak World
of Warcraft, Skyrim czy Diablo III to dowody na to, ze w lokalizacji gier fantasy
juz zachodzg proby przekladu nazw wilasnych i Ze calo$¢ funkcjonuje lepiej niz
ttumaczenia ignorujgce owe nazwy. Dopiero takg lokalizacje mozna nazwac
naprawde pelng.
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Nazwy wtasne a lokalizacja gier elektronicznych fantasy —

0 potrzebie przektadu oraz wybranych tendencjach w ttumaczeniu gier
anglojezycznych na rynek polski i niemiecki

Abstrakt

Artykut dotyczy lokalizacji elektronicznych gier fantasy, a koncentruje sig
na kwestii nazw wlasnych. Praca omawia rolg i zadania ttumacza gier oraz
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krotko opisuje proces tworzenia i ttumaczenia gry fantasy, jej Swiata i kultury.
Tendencje w lokalizacji gier elektronicznych na rynku polskim i niemieckim
sq rowniez przeanalizowane i poparte licznymi przyktadami. Celem artyku-
tu jest zademonstrowanie potrzeby lokalizacji nazw wiasnych stworzonych
przez deweloperéw w grach elektronicznych fantasy.

SEOWA KLUCZOWE: nazwy wiasne, lokalizacja, gry elektroniczne, ttumaczenie






™
S
o
N
~
=
)
L
=
»
[
D
=]
=
|
o
IS
S
-

Polskie gry honoryfikatywne.
Czego nie widac?

ARKADIUSZ JABLONSKI
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznarn

Abstract
Polish honorific games. What remains invisible?

It seems a common conviction that contemporary Polish honorifics are subject
to oversimplification. The process is usually recognized in terms of switch-
ing from the situation of a choice between the T/ V forms to abandoning the
choice in favour of plain T forms. Yet, the phenomenon seems more complex.
This paper raises the issue of the invisible though significant consequences
of contemporary honorific decisions in Polish.

KEYWORDS: pragmatics, politeness, honorific modification (HM), Polish, Japanese

1. Elementy nadmiarowe: inne Swiaty

Zgodnie z spostrzezeniem, ktére poczyniono w klasycznym Zrédle socjologicz-
nym, w §wiecie ,,skladajacym si¢ z wielu rzeczywistosci” aktywnos¢ spoteczna
jednostek i grup zachodzi w ramach ,rzeczywisto$ci zycia codziennego” (Berger,
Luckman, 1983, s. 52). Ta ostatnia to byt uporzadkowany i obiektywizowany,
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w duzym stopniu takze poprzez jezyk. Jawi sie ona jako $§wiat intersubiektywny
(tamze, s. 53—-54), lecz zarazem podatny na zaburzenia.

Niektore sktadniki rzeczywistoéci zycia codziennego trudno zaszeregowac
jako typowe (tamze, s. 56-57). Wykazujg one wlasciwosci nieoczekiwane i nad-
miarowe. Zjawisko to jedynie na pozér ma charakter trywialny. Oto informacja
na dostepnym w masowej sprzedazy pudetku mleka ,Eaciate 3,2%” glosi: ,,Opa-
kowanie 1litr zawiera 4 sugerowane porcje produktu”. O ile tres¢ tego przekazu
jest zapewne prawdziwa, ukryte i niezrozumiale pozostaja motywy kierujace jego
nadawcy. Nadmierne nagromadzenie elementéw nierutynowych podwaza w ten
sposob spdjnos¢ sytuacji komunikacyjne;.

W niniejszym artykule opisano, z koniecznosci skrotowo, pojawiajace sie z duza
regularnoscig w polskim srodowisku komunikacyjnym akty nadmiarowego uzycia
postaci pierwszej osoby honoryfikatywnej (koncepcja ta wyjasniona zostanie nizej,
cho¢ w uproszczeniu mozna tu odnies¢ wspomniane zjawisko do aktu nieupraw-
nionego przejscia z odbiorcg przekazu na ty). Zjawisko to wydaje sie godne uwagi,
poniewaz — wbrew odnoszeniu go przez wspolczesne polskie Zrodta poswiecone
honoryfikatywnos$ci do zanikania postaci drugiej osoby honoryfikatywnej (pan,
pani, paristwo) — jezyk polski umozliwia stosowanie honoryfikatywnych postaci
neutralnych, bez negatywnych konsekwencji dla komunikatywnego umocowa-
nia przekazu w kontekscie. W ten sposéb zakres wartosci tak zwanej modyfikaciji
honoryfikatywnej (zakres konkretnych postaci wypowiedzi, jakie mozna sobie
przeciwstawic ze wzgledu na ich postaé honoryfikatywna) we wspodlczesnej pol-
szczyznie ulega sztucznemu splaszczeniu do dwdch wariantow, z pominieciem
wariantu trzeciego: modyfikacji neutralnej w trzeciej osobie honoryfikatywne;j.

2. Kompromisy definicyjne

Honoryfikatywno$¢ stuzy zarzadzaniu parametrami §rodowiska komunika-
cyjnego, a przez to, w sensie najbardziej szerokim, osiggnieciu prawidlowo-
sci komunikacyjnej przekazu (Jablonski, 2012, s. 79). Wykazuje ona cechy gier
(stad zastosowanie tu pojecia gier honoryfikatywnych), niemniej gra ani zaba-
w3 w sensie §cistym nie jest (tamze, s. 76-77), co dotyczy takze rozpowszech-
nionego w zZrodtach polskich pojecia ,gry w grzeczno$¢”. Definicja ,grzeczno$ci”
jako ,gry” sprowadzajacej si¢ do ,,méwienia partnerowi rdznych rzeczy [...] ktore

w intencji mowiacego sa dla partnera mite” (Marcjanik, 1997, s. 7-8) ujawnia licz-
ne ograniczenia (Jabtonski, 2012, s. 511 nast.) Aby wiaczy¢ honoryfikatywnos¢

do klasycznego repertuaru gier i zabaw, z ich skladnikami: agon, alea, mimicry

oraz ilinx (Callois 1997, s. 21-33), by¢ moze nalezaloby go uzupelnic o dodatkowy
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czynnik ritus (tac. ‘rytual’), zwigzany z przewidywalng realizacjg rél spotecznych
i komunikacyjnych.

Rzeczywisto$¢ codzienna wymaga uproszczen i kompromiséw. Wygrang
w pitke nozng mozna sprowadzic¢ do ,strzelenia wiekszej liczby bramek”. Jednak
w przegranym przez reprezentacje Polski z wynikiem 1:3 meczu z Urugwajem
14 listopada 2012 roku zawodnicy obu druzyn strzelili przeciez po dwie bramki.
Sprzeczno$¢ te wyjasnia fakt, ze jeden z pitkarzy polskich strzelil bramke samo-
bédjczg. Stanowi to akt nietrywialny, lecz mozliwy do zinterpretowania w ramach
zaawansowanych zasad gry. Podobnie reguty honoryfikatywnos$ci bywaja uprasz-
czane w terminach ,grzecznosci’ i ,wyrazania szacunku”, mimo Ze dotyczy ona
zjawisk znacznie bardziej zloZonych.

3. Zautki normatywnosci

Ze wzgledu na odniesienie w tym tekscie do postaci honoryfikatywnych neutral-
nych, warto wspomnie¢ takze o zwodniczym wplywie normatywnosci na
powszechne rozpoznanie zjawisk honoryfikatywnych. Honoryfikatywno$¢
neutralna nie oznacza bowiem niekontrolowanego zaniechania refleksji nad prawi-
dlowym ksztaltem wypowiedzi. Tym bardziej neutralny charakter wypowiedzi
omawianych nizej nie oznacza ,niegrzecznosci” ich nadawcéow.

Jak mozna sie zorientowac, stosunkowo powszechne odnoszenie zjawisk o cha-
rakterze honoryfikatywnym do zdroworozsagdkowo pojmowanej ,grzecznos$ci”
redukuje ich funkcjonowanie do wydzielonego $§wiata zjawisk ,grzecznych”.
Odniesienie honoryfikatywnosci do rzeczywistej komunikacji wymaga rozpatrze-
nia caloéci zachowan jezykowych i spolecznych, tacznie z ich skutkami. Dotyczy
to takze hipotetycznego formalnego uzycia postaci wyszukanych, ktére nie zawsze
musi wigzac si¢ z szacunkiem lub méwieniem rzeczy mitych, tak jak w ponizszych
przyktadach:

Jest pan aresztowany.
Ja do pana grzecznie mowie.

Niech mi pan glowy nie zawraca.

Pomimo powierzchniowego nacechowania pozytywnego, obecnego ze
wzgledu na uzycie polskiego ,grzecznego” zaimka osobowego pan, przyktad
pierwszy trudno powigzac z ,wyrazaniem szacunku” lub z ,,grzecznos$cig”. Przy-
ktad drugi stanowi otwartg grozbe, przyklad trzeci za$ niesie deklaracje jaskra-
wego odciecia si¢ nadawcy od odbiorcy.
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Przypadek odmiennego wykorzystania kompetencji honoryfikatywnych
obrazuje z kolei rzeczywisty (i z tego powodu tu przytaczany) dialog, w kt6-
rym trudno doszukac sie znamion ,,grzecznosci” czy ,szacunku”, nie mowigc
juz o watpliwej jego estetyce:

A: Cok... porabiasz?
B: W ch... se k... lece.

Pomimo braku wyszukania formalnego, dialog taki stanowi akt §wiado-
mej realizacji obligacji fatycznej dotyczgcej rytualnego powitania znajomego -
potencjalnego partnera interakcji. Oparte na odniesieniu do pojec¢ ,szacunku”
i ,grzecznos$ci” ujecia honoryfikatywnosci zjawisk takich nie rozpoznajg jako

1yl

istotne, utozsamiajac ,grzeczno$¢” z wyszukaniem formalnym przekazu.

4. Protokot a procedura

Rozréznienie miedzy zasobem konkretnych srodkéw jezykowych a ich schema-
tami uzycia w kontekscie sytuacyjnym odzwierciedla opozycja miedzy pojecia-
mi protokotu i procedury (Jabtonski, 2012, s. 115-118, 188-189). MoZzna ja odnies¢
do rozréznianych przez Della Hymesa postaci i wzorcéw mowy (Hymes, 1974,
s. 51). Umozliwia to odniesienie kompetencji honoryfikatywnej do zlozonego
obrazu jezyka, ale i swiata. W §wiecie takim nadawca i odbiorca podejmuja
aktywno$¢ komunikacyjna, liczac na jej okreslony efekt.

Polski zaséb honoryfikatywny mozna opisaé¢ w ujeciu waskim (przewa-
zajacym w literaturze przedmiotu), w terminach opozycji miedzy uzyciem
zaimkow ty i pan/pani/parnsiwo oraz w odniesieniu do ograniczonej gamy
srodkoéw leksykalnych, jakich nadawca moze uzywac dla nadania wypowie-
dzi charakteru ,grzecznego”. Opis taki nie wykazuje wlasciwie roznic wobec
powierzchownego ze wspolczesnej perspektywy, choc inspirujgcego w swoim
czasie zestawienia postaci zaimkéw osobowych T i V (Brown, Gilman, 1960).
Glebszy wglad w polskie uwarunkowania protokolarne ujawnia jednak bogaty
zestaw innych §rodkéw uprawdopodabniajacych osiagniecie pozgdanego
efektu komunikacyjnego, w tym takze modyfikacji ,zerowej”, w przypadkach
dopuszczajacych takows.

W zamieszczonym nizej zestawieniu siedmiu triad wypowiedzi polskich
wzajemnie generalnie odpowiadajacych sobie znaczeniowo podano, w stalej
kolejnosci, wypowiedzi wyszukane honoryfikatywnie (czlon a.), niewyszukane
(nacechowane familiarnie, c.) oraz wypowiedzi o modyfikacji w postaci zero-
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wej (b.)". Jak tatwo zauwazy¢, wlasciwie we wszystkich przypadkach postaé
neutralng wypowiedzi (czlon b.) mozna uzna¢ za najbardziej odpowiadajaca
rzeczywistym wymogom honoryfikatywnym polskiego srodowiska komuni-
kacyjnego. Fakt ten réwniez zdaje sie umykac licznym ujeciom honoryfikatyw-
no$ci opartym na pojeciach ,,grzecznosci” i ,szacunku”.

1a. Jesli zapomnieli Panistwo hasta, prosimy klikng¢ tutaj.
1b. Tu mozna odzyska¢ zapomniane hasto.

1c. Zapomniale$ hasta? Kliknij tutaj.

2a. Wylogowali si¢ Pafistwo.
2b. Nastgpito wylogowanie.
2c. Wylogowales sig. / Zostale$ wylogowany.

3a. Jesli zamierzajq Paiistwo kupic ten produkt...
3b. Inne polecane produkty.

3c. Jesli zamierzasz kupié ten produkt, by¢ moze...

4a. JesteSmy w Panistwa komorce.
4b. Dostep do ustugi mozna uzyskac przez telefon komérkowy.
4c. JesteSmy w Twojej komorce.

5a. Samodzielnie mogg Pafistwo wybraé rabat.
5b. Rabat mozna wybraé samodzielnie.
5c. Sam zdecyduj o swoim rabacie.

6a. Czy Panstwa wiadomos¢ nie wyswietla si¢ prawidtowo?
6b. Jesli tre$§¢ wiadomosci wyswietla sie nieprawidlowo...

6¢. Masz problem z wyswietleniem zawartosci tego maila?

7a. Jesli tasma bedzie naruszona, odbieraja Panistwo przesytke na wiasng odpowie-
dzialno$¢.
7b. Odbidr przesylki z naruszong taSma nastepuje na odpowiedzialnosc¢ adresata.

7¢. Jezeli tasma bedzie naruszona, przesytke odbierasz na wlasng odpowiedzialnosc.

! Dokladne wzmiankowanie Zrodel wypowiedzi typu c., ktére rzeczywiscie pojawily sie w komu-
nikacji, pominieto dla oszczednos$ci miejsca i ze wzgledu na znaczne rozpowszechnienie przypadkéw
takiej modyfikacji w polskiej rzeczywisto$ci komunikacyjnej. Wypowiedzi typdw a. i b. zostaly utwo-
rzone przez autora jako mozliwe zastepniki uznawanych za zawierajgce modyfikacje nadmiarowsg
wypowiedzi typu c.
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Interesujace, ze dobdr niezerowej postaci modyfikacji (a. lub c.) powodo-
wac moze wzrost poziomu agresji przekazu, co najbardziej jaskrawo ujawnia
sie w elementach triady 7a.-c.

5. Osoba honoryfikatywna

Pojecie osoby honoryfikatywnej sformutowane zostalo w odniesieniu do jezyka
japonskiego, znajduje ono jednak zastosowanie takze w jezyku polskim. Koncep-
cja ta zaklada nastepujgcy ksztalt paradygmatu honoryfikatywnego:

< osoba PIERWSZA: nadawca oraz osoby i obiekty nalezgce do jego kregu

(w ramach tzw. honoryfikatywno$ci pozytywnej oznaczane nizszg rangg
honoryfikatywng);

< osoba DRUGA: odbiorca oraz osoby i obiekty nalezace do jego kregu

(w ramach tzw. honoryfikatywnosci pozytywnej oznaczane wyzszg ranga
honoryfikatywna);

< osoba TRZECIA: osoby i obiekty spoza powyzszych grup (nie podlegaja

one nominalnie modyfikacji). (Kikuchi, 1997, s. 119).

Osoba trzecia, mimo ze nominalnie wylaczona z modyfikacji honoryfika-
tywnej, stanowi konieczny skladnik paradygmatu oraz kompetencji honoryfika-
tywnej. Pewne konteksty wymuszaja wypowiedzi wytacznie w postaci 3. osoby
honoryfikatywnej. Modyfikacja z uzyciem wyktadnikéw 1. lub 2. osoby honory-
fikatywnej jest w takich wypadkach bledna.

Pierwszorzednie unikniecie nadmiernej i zbednej modyfikacji nacechowa-
nej (osoba 1.12.) ma miejsce w sytuacjach, gdy nacechowany ksztalt przekazu
nie jest wymagany. Uzycie drugorzedne dopuszcza mozliwo$¢ (lub koniecz-
no$¢) unikniecia modyfikacji w kontekstach niepewnych, gdy zachodzi roz-
bieznos$¢ w ksztalcie informacji kontekstowych dajacych mozliwos¢ podjecia
konkretnej decyzji modyfikacyjne;j.

Jakjuz wskazano, w badaniach tak zwanej ,,grzecznosci” zjawiska tu opisane
stanowig szarg strefe. Zaniechania w tej dziedzinie aktywnosci jezykowej pro-
wadza do szczegdlnie dobitnych przyktadow niezrecznosci komunikacyjnych,
jakich przyktady podano w kolejnych sekcjach.

6. ,,Getto” komunikacyjne
W uzyciu wspotczesnym polszczyzny niejednokrotnie stwierdzi¢ mozna
nieuprawnione wymuszenie familarnos$ci, przy jaskrawym zlekcewaze-

niu wymogéw gramatycznych jezyka polskiego (fragmenty watpliwe ozna-
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czono nizej przez pogrubienie, przy zachowaniu oryginalnej ich pisowni
i interpunkcji):

Masz LPG? Bedziesz mial problemy. Idg duze zmiany (Onet, 2012a).

Szukasz laptopa na studia? Przeczytaj to, Zebys nie przeptacil (Onet, 2012b).
Zamo6w nasz bezplatny katalog (Universitas, 2008).

Piles i kierowales$? Jestes przestepca (tablica zawieszona przy ruchliwym skrzyzo-

waniu).

Amatorski charakter cytowanych tekstow nie thumaczy niezrecznosci styli-
stycznych, w tym takzZe nieuprawnionego narzucenia meskoosobowej postaci
czasownika wobec odbiorcy anonimowego. Wypowiedzi takie mogg funkcjo-
nowaé wylgcznie w srodowisku zamknietym, zdominowanym przez nieswiado-
mos$¢ rang honoryfikatywnych. Podobne zjawisko mozna zauwazy¢ w przykta-
dzie kolejnym, w ktérym nastgpilo nieoczekiwane wymuszenie familiarno$ci
w toku tekstu zawierajacego — oczekiwang i zwykla w kontekscie odbiorcy
faktycznie bezosobowego — modyfikacje w postaci zerowej.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by fotografie zmniejszy¢, spakowac i wystaé znajomemu
albo udostepnic na przyklad na Facebooku. Chcesz je zmniejszac¢? Obrabia¢? I na to
pozwolg wszystkie laptopy w dzisiejszej stawce, cho¢ poszczegolne modele wyraznie

r6znig sie wydajnoscig w takich zastosowaniach (Onet 2012b).

Mozna domyslac sie, Ze sami autorzy cytowanych tekstéw w codziennej
aktywno$ci komunikacyjnej nie wykorzystuja petni kompetencji jezykowych
ihonoryfikatywnych, o ile kompetencje te sami posiadajg. Teksty z podobnymi
btedami w modyfikacji honoryfikatywnej nie mogg funkcjonowaé w §rodo-
wiskach wymagajacych modyfikacji bardziej zaawansowanej, w tym wobec
odbiorcy bezosobowego. Zakres oddziatywania tekstu ogranicza sie¢ w ten spo-
sob, zapewne wbrew intencjom autora, do swoistego ,,getta” komunikacyjnego.

7. Ja mowie ,tobie”, ,ty” stuchasz mnie

Karykaturalne i niezmiennie niestandardowe w polszczyZnie uznanie klien-
ta w interakcji o charakterze handlowym za réwnego rangg honoryfikatyw-
ng (cho¢ zwykle uposledzonego pod wzgledem posiadanej wiedzy) partnera
komunikacyjnego dostawcy ustug przejawia sie¢ w licznych uzusach wspoélcze-
snych, sposéréd ktérych nizej wybrano przyklady z komunikatéw kierowanych
do klientow sklepow jednej z sieci meblowych.
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Witaj Arkadiusz
W ten weekend mamy specjalng oferte dla klubowiczow IKEA FAMILY. OdwiedZ
Przyjdz, sprawdz, skorzystaj [bez podpisu] (wiadomos¢ elektroniczna od firmy IKEA,

8 sierpnia 2011 roku)..

Przyda Ci sie ta torba!
Twoj czas jest dla nas wazny! (tablice informacyjne w sklepie IKEA w 2011 roku).

W wymienionych przyktadach mozna bylo uzyé modyfikacji zerowej. By¢
moze to ttumacz komunikatu, sformutowanego pierwotnie w jezyku innym
niz polski, popetnit btgd. Ttumacz jednak pozostaje uzytkownikiem jezyka,
co uprawnia traktowanie takze tekstow docelowych powstatych w wyniku
tlumaczenia jako przejawéw (nie)kompetencji komunikacyjne;j.

Czy we wspoélczesnej polszczyznie nalezy godzic sie na niedbalstwo for-
mulacyjne i komunikacyjne? Nawet jesli odpowiedZ na to pytanie pozostaje
dla wiekszosci z uzytkownikoéw wspdlczesnego jezyka polskiego obojetna,
w licznych krajach, w ktérych dziata koncern IKEA, udalo si¢ zlokalizowac
odpowiednie komunikaty w §rodowiskach docelowych bez uciekania sie do
formulacyjnego niedbalstwa. Dowodzi tego ksztatt wielojezycznych instrukcji
montazu produktéw koncernu, na ktdrych analize brak tu miejsca.

8. Zamiast wnioskow

Wobec opisywanych zjawisk jezykowych wysnu¢ by mozna obecng w zbiorowej
swiadomosci uzytkownikéw polszczyzny, a propagowang takze przez rodzime
zrédta o charakterze jezykoznawczym konkluzje, ze w ,,mlodym pokoleniu” ma
miejsce ,szerzenie sie £y w kontakcie oficjalnym zamiast [...] prosz¢ pana, prosze
pani, panig” (026g, 2005). W rzeczywistosci wskazywane zjawiska wykazuja
charakter znacznie bardziej zlozony.

O ile opozycja miedzy postaciami modyfikacji T iV (¢y i pan) ma charakter
$cisle honoryfikatywny, o tyle przeciwstawienie postaci T i 0 (¢y i zero) dotyka
ontologii. Obraz rzeczywistosci, w ktérej na plaszczyznie honoryfikatywnej
rozpoznawany jest jedynie mowiacy ,ja” i stuchajacy ,ty”, trudno uznac za ade-
kwatny. Dobér nieuprawnionej, nadmiarowej postaci modyfikacji honoryfi-
katywnej w pierwszej osobie honoryfikatywnej (zjawisko jezykowe) zdaje sie
wynikac ze znieksztalconego postrzegania §wiata (zjawisko pozajezykowe) przez
uzytkownikow jezyka wykazujacych wzmiankowane wyzej braki kompeten-
cyjne. Przektlada sie to na karykaturalny w istocie ksztalt pewnych wypowiedzi.
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Opisanej zmianie jezykowej nie towarzyszy (jeszcze?) istotna przemiana
polskich rél spotecznych. Nawet gdy uznad, ze dobér modyfikacji w osobie
honoryfikatywnej 1. ma na celu zblizenie stanowisk partneréw komunikacji,
sukces takiego zabiegu pozostaje przeciez iluzoryczny. Uproszczeniu, czesto
nieuprawnionemu, ulega jedynie posta¢ komunikatu. Jednocze$nie pytanie
o polityke jezykows i o ksztaltowanie wzorcé6w modyfikacji (z uwzglednieniem
nie tylko postaci osoby honoryfikatywnej 2., ale tez 3.) pozostaje wlasciwie
retoryczne we wspolczesnej polskiej rzeczywistosci jezykowej. Role wzorca
uprawiania polskich ,gier honoryfikatywnych” przejmuje uzus masowy, naj-
bardziej rozpowszechniony.

Jesli wskazane zjawiska nie tylko obrazuja wyizolowane przypadki, lecz sta-
nowig znaczniki pewnego trendu, uzytkownicy polszczyzny na pewno rozma-
wia¢ beda pro$ciej. Wyniknie to jednak przede wszystkim z zaniedbania. Zarzu-
cenie modyfikacji neutralnej (zjawiska pomijanego i niewidocznego w zrédtach
dotyczacych ,grzecznosci”, ktére nie ogarniajg czestokro¢ - by¢é moze nie jest
to ich celem - pelni rzeczywistos$ci komunikacyjnej) to proces sztuczny, acz
wywierajacy, podobnie jak wszelkie honoryfikatywne gry, wptyw zwrotny na
jakos¢ aktywnoéci spotecznej.
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Polskie gry honoryfikatywne. Czego nie wida¢?
Abstrakt

Powszechne wydaje si¢ przekonanie, ze w obecnej dobie polska honoryfika-
tywno$¢ ulega zbytniemu uproszczeniu. Proces ten zwykle rozpoznawany jest
w terminach przechodzenia od sytuacji wyboru postaci T lub V do zaniecha-
nia wyboru na rzecz uproszczonej postaci T. Zjawisko to wydaje si¢ jednak

bardziej ztozone. Niniejszy artykul traktuje o niewidocznych a istotnych

konsekwencjach wspdtczesnych polskich decyzji honoryfikatywnych.

StOWA KLUCZOWE: pragmatyka, grzeczno$c, honoryfikatywno$c, jezyk polski, jezyk
japoriski
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,Czym jest gra?”
Uwagi 0 analogicznej wieloznacznosci
pojecia gry. Kontekst nauk o zarzgdzaniu

JAN FRANCISZEK JACKO
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

Remarks concerning actual ambiguities
of the concept of games in management and in management theories

The study determines common meanings of the term ‘game’ in management
and in management sciences. It has practical and theoretical goals. Its prac-
tical aim is to sensitize researchers to the current ambiguity of the term and
to the need of controlling its ambiguity. The theoretical aim is to determine the
theoretical methods of controlling this ambiguity by using the proposed typol-
ogy of prototypes of games. The typology is based on the distinction among
three main analogues (prototypes): parlour games, stage acting and play.

KEYWORDS: game, strategy, game theory, management, managerial sciences, semiotics,
ludology, philosophy of games

Metafora gry w naukach o zarzagdzaniu pelni heurystyczne i naukotworcze funk-
cje. Jest zrodlem ptodnych teoretycznie skojarzen. Stuzy miedzy innym opisowi,
wyjasnianiu i przewidywaniu dynamiki oraz natury proceséw zarzadzania. Ma
jednak wade polegajaca na tym, ze wprowadza do nauki pojecie aktualnie na jej
gruncie wieloznaczne. Termin ,,gra” moze w naukach o zarzgdzaniu oznaczac
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miedzy innymi (a sg to tylko przyklady) racjonalne zaangazowanie (Crozier,
Freiberg, 1982), system zarzgdzania (Crozier, Freiberg, 1982; Pfeffer, Salancik,
1974, 1978), jego reguty (Juul, 2005), widowisko zarzgdzania (Elsbach, Kramer,
2003), role zarzadcze (Goffman, 1959, 1963; Mangam, Overigton, 1987), proce-
sy zarzadzania (Malaby, 2007), sytuacje decyzyjne (Baylisiin., 2009; Kelly,
2003; Mahnken, 2009; Mintzberg, 2012; Neumann, Morgenstern, 1947; Ross,
2010), organizacje (Kozminski, Latusek, 2011, s. 65—-82) oraz strategie i taktyki
(Baird, Gertner, Picker, 1994; Basu, 1994; Bell, 1991; Bicchieri, 1993; Binmo-
re, 2005; Camerer, 2003; Danielson, 1998; Dixit, Nalebuff, 1991; Ginits, 2000;
Jacko, 20093, 2009b; Koons, 1992; McClennen, 1990; McMillan, 1991; Neumann,
Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993; Young, 1998; Watson, 2005).

Niniejszy tekst jest probg okreslenia i uporzadkowania typowych znaczen
terminu ,gra”, jaki ma on w zarzadzaniu i naukach o zarzgdzaniu. Studium ma
cel praktyczny i teoretyczny. Celem praktycznym jest uwrazliwienie badaczy
na aktualng wieloznaczno$¢ tego terminu i potrzebe jej kontrolowania. Celem
teoretycznym jest okreslenie metody spetniania tej potrzeby przez wykorzy-
stanie zaproponowanej w pracy typologii znaczen i metody definiowania przez
analogie. Typologia opiera si¢ na wyréznieniu trzech analogatéw gtéwnych
(prototypow) gry: gier towarzyskich, gry aktorskiej i zabawy.

Ustalenia historyczno-kulturowe wskazujg na sakralno-ludyczng prowenien-
cje gry np. rzymskie (Yac.) ludi votivi, ktora jest starsza niz jej teoretyczne ujecia.
(Callois, 1997; Huizinga, 1955). Praca nie bedzie siega¢ tak daleko. Ograniczy
sie do analizy pojecia gry w zarzadzaniu i w naukach o zarzgdzaniu. Nie bedzie
sie w niej referowac teorii, koncepcji, typologii i klasyfikacji gier w zarzadza-
niu, gdyz te zostaly juz przynajmniej cze$ciowo opracowane’. Jej zadaniem jest
wykonanie kroku myslowego, ktory jest logicznie wczesniejszy wzgledem nich.
Ma ona okresli¢ pojecie gry stanowigce domyslne zalozenie powyzszych teorii,
koncepcji, typologii i klasyfikacji.

Nie bedzie sie tu rozstrzygac tego, ktdre z rozpatrywanych pojeé gry jest

»prawdziwe” lub w jakims§ sensie ,obowigzujace”, gdyz ta sprawa jest zalezna
od konwencji jezykowych przypisujacych terminowi ,,gra” to lub inne zna-
czenie. Praca ma charakter analityczny i semiotyczny. Nie bedzie sie w niej
rozstrzygaé probleméw ontologicznych, co nie znaczy, Ze praca nie daje wie-
dzy o grach. Desygnat odzwierciedla si¢ w pojeciu, ktore go dotyczy. Analiza
zwigzkéw zachodzgcych miedzy znaczeniami ,gry” odstoni niektére ogdlne
wlasciwosci gier.

! Zarys teorii i przeglad literatury dotyczacej typologii i koncepcji gier w zarzgdzaniu mozna zna-
lez¢ miedzy innymi w: Bugdol, 2007; Camerer, 2003; Kozminski, Latusek, 2011, s. 65-82; Kozminski,
Zawislak, 1982; McMillan, 1991; Neumann, Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993.
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1. Uzasadnienie tematu

Niniejsze studium jest adresowane gtéwnie do badaczy gier, gdyz ci potrzebuja
takiej definicji przedmiotu swych badan, ktéra otwiera a nie zamyka perspek-
tywy badawcze. Jesli przez definicja regulujaca lub projektujaca przyjmuje sie
za obowigzujgce znaczenie danego terminu, jaki ma on w okreslonym kontek-
$cie, a inne znaczenia i konteksty jego uzycia si¢ ignoruje lub marginalizuje,
to takie praktyki nazywac sie tu bedzie ,zawlaszczaniem terminu dla kontek-
stu jego uzycia”. Przyktadowo w koncepcjach inspirowanych teorig Ervinga
Goffmana zdarza sie traktowanie gry aktorskiej tak, jakby byta gléwnym analo-
gatem terminu ,gra”. Nieco inaczej zawtaszczany jest termin ,gra” w semiotyce,
gdy kojarzy sie go z ,grami jezykowymi” w sensie, jaki nadal temu okresleniu

Ludwig Wittgenstein (w drugim okresie swojej twdrczosci). (Wittgenstein

2000). W matematycznej teorii gier termin ,gra” moze by¢ zawlaszczany przez

zawezenie jego zakresu do gier strategicznych (co wyklucza z obszaru badan
gry zrecznos$ciowe i losowe) lub wieloosobowych (co wyklucza gry, w ktoérych

bierze udzial jeden gracz), cho¢ sami przedstawiciele tego nurtu zdajg sobie

sprawe, ze takie ograniczenie jest sztuczne i nie odpowiada sposobowi uzycia

tego terminu w Teorii Gier (Por. Kelly 2003; Ross 2010). W ludologii, teorii gier
narracyjnych, glottologii moze doj$¢ do zawlaszczenia terminu ,gra” przez

utozsamienie gry z zabawg, co moze sie wyrazac na przyktad zalozeniem, ze gry
»muszg” opierac sie na umownych i celowo wytworzonych przez czlowieka regu-
tach oraz stuzy¢ rozrywce, co wyklucza poza obszar badan te aspekty gry, ktore

nie s3 umowne lub celowo wytworzone przez czlowieka oraz gry, ktére nie

bawia i nie powstaly po to, by bawié.

Zawlaszczanie terminu ,gra” bywa tworcze i inspirujgce. Pozwala skoncen-
trowac badania na okreslonym typie gier i dokladniej go przebadac. Metafora
teatru, koncepcja gier jezykowych lub badania gier towarzyskich i ludologii
przyczynily sie do powiekszenia naukowej wiedzy o ludzkich zachowaniach.
Zawtaszczanie kluczowych terminéw w nauce moze tez by¢ dla niej destruk-
tywne, gdy prowadzi do dogmatycznego (pozbawionego nalezytego uzasadnie-
nia) wykluczania z obszaru badan tego, co nie miesci sie w przyjetej arbitralnie
definicji. Wtedy tworzy ona ,,prokrustowe toze”, na ktérym preparuje sie przed-
miot badan w sposéb, ktéry go falszuje. Zwykle to jest przypadek bledu pars
pro toto w definiowaniu, ktéry moze skutkowac rugowaniem z nauki nowych
ujec przez ograniczenie obszaru badan do tego, ktdry juz zostat przebadany, co
skutkuje praktyka odtwoérczych i nasladowniczych wzgledem jakiejs tradycji
uje¢. Wskazany tu btad moze tez prowadzi¢ do dogmatycznego kontestowa-
nia wczesniejszego dorobku nauki w jakiej$ dziedzinie, do wtérnych odkry¢
(wtedy w wyniku niewiedzy za odkrycie uwaza sie co$, co bylo juz wczeséniej
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odkryte) lub do degeneracji nauki (gdy nowe ujecia zyskuja popularno$é mimo,
ze sg gorsze od starszych, ktére nie sg znane). (Feyerabend, 2001; Lakatos, 1995;
Popper, 2002).

Jednym ze sposobéw unikniecia wskazanego btedu jest takie okreslenie
przedmiotu badan, ktére uwzglednia ré6znorodnos¢ zjawisk do niego nalezg-
cych. Jesli sg nim gry w zarzadzaniu, to nalezy wzia¢ pod uwage pola skojarzen
wyznaczone analogiczng wieloznacznos$cig terminu ,gra”, a zwlaszcza podo-
bienstwem zachodzacym miedzy jego desygnatami.

2. Metoda

Praca korzysta z metody analogii w definiowaniu, co ma uzasadnienie w natu-
rze pojecia gry. Jak to zostanie pokazane, jest ono aktualnie wieloznaczne i jest
to wieloznaczno$¢ analogiczna®. Problem analogicznej wieloznacznosci pojecia
gry nie jest nowy. Pojawia sie miedzy innymi w Dociekaniach filozoficznych
Ludwiga Wittgensteina (2000, s. 52). Nie jest nowym tez wykorzystywanie
analogii w definiowaniu gier. Wspomniany filozof pokazuje, zZe desygnaty
terminu ,gra” faczy ,podobienstwo rodzinne” (Wittgenstein, 2000, s. 50-51).
To okreslenie nawigzuje do teorii analogii (Wittgenstein, 2000, s. 55-56; Wolos,
2002).

Analogia jest relacja podobienstwa miedzy analogatami. Analogatem moze
by¢ wszystko, w czym mozna dopatrzy¢ sie podobienstwa do czego$ innego
(np. substancja, cecha, proces, zjawisko, relacja, funkcja itd.) Nalezy odré6z-
ni¢ analogie od rozumowania przez analogie. Wnioskowanie (rozumowanie)
metodg analogii (przez analogie) polega na (odpowiednio uzasadnionym i kon-
trolowanym) przechodzeniu od twierdzen dotyczacych tego, ze analogaty
sa podobne w jednym aspekcie do twierdzen o tym, Ze sg podobne w innym
aspekcie. Definiowanie przez analogie moze polega¢ na wykorzystaniu wiedzy
o podobienstwach zachodzacych miedzy nimi do ich okreslenia. Na przyklad:
Whpierw doktadniej okresla sie reprezentatywny desygnat nazwy (zwany ana-
logatem gtéwnym lub prototypem), potem podobienistwo zachodzace miedzy

2 Nalezy odrézni¢ wieloznaczno$¢ akcydentalng od wieloznaczno$ci analogicznej. Analogiczna
wieloznaczno$¢ terminu polega na tym, Zze ma on kilka znaczen, kazde z nich wyznacza nieco inny
zakres obiektdw, ale zachodzi miedzy nimi analogia, to jest — obiekty kazdego z tych zakreséw
s3 podobne pod jakims$ wzgledem do obiektéw nalezacych do pozostalych zakreséw i to wlasnie
podobienstwo decyduje o tym, Ze s3 one desygnatami tego terminu. Przyktadowo migdzy desygnatami
terminu ,potowa” zachodzi taka wlasnie analogia. Na przyktad, gdy mowa o potowie chleba, potowie
drogi i polowie liczby. Sq one do siebie podobne pod wzgledem proporcji, jaka zachodzi miedzy tym,
co one oznaczaja, a caloscia, do ktdrej to cos nalezy. Miedzy zakresami terminéw wieloznacznych
akcydentalnie nie zachodzi wskazane wyzej podobiefistwo.
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nim a pozostalymi jej desygnatami (bedzie sie je okres§la¢ mianem ,,analogatéw
pochodnych”), nastepnie uogélnia sie charakterystyke analogatu gléwnego na
pozostale desygnaty ze wzgledu na wskazane podobienstwo. Metoda dziata pod
warunkiem, zZe dobrze znany jest analogat gtéwny i podobienstwo, o ktérym
tu mowa (Bartha, 2013; Itkonen, 2005; Krapiec, 1979; Langacker, 1987; Turney,
2006; Turney, Littman, 2005).

Zarys teorii analogii znaleZ¢ mozna juz w badaniach Platona i Arystotelesa.
Potem doktladniej ja opracowano w ramach scholastycznej logiki. Dzis jest wyko-
rzystywana na przyktad w semiotyce, ontologii i w metodologii nauki (Bartha,
2013; Hills, 2012). Przeciw tej metodzie mozna przytacza¢ miedzy innymi argu-
menty metafizyczne, ktére podwazajg realno$¢ analogii, epistemologiczne,
ktore kwestionujg mozliwo$¢ jej poznania oraz metodologiczne, ktére wska-
zujg na zawodno$¢ wnioskowan analogicznych. Te argumenty byly opracowane
juz w $redniowieczu, w ramach scholastyki (m.in. przez Williama Ockhama).
Wspolczesnie podobne zarzuty sg stawiane na przyklad w ramach pozytywizmu
i neopozytywizmu. Jednak ze wzgledu na jej naukowg plodnos¢ juz w ramach
filozofii analitycznej i krytycznego neopozytywizmu, na przyktad w analizach
metod indukcyjnych Rudolfa Carnapa i Karla Poppera, zostala doceniona i jest
wykorzystywana. (Bartha, 2013; Biela, 1989; Bochenski, 1993; Carnap, 1963;
Itkonen, 2005; Langacker, 1987; Popper, 2020; Turney, 2006; Turney, Littman,
2005). Zas we wspolczesnym jezykoznawstwie ma miejsce jakby renesans teorii
analogii (cho¢ zwykle pod innymi nazwami i bez nawigzania do antycznej i §re-
dniowiecznej genealogii pomystow), miedzy innymi w kontekscie teorii semiozy,
prototypu, metafori gier jezykowych (Hills, 2012; Kleiber, 1990; Lakoff, Johnson,
1988; Perelman, 1971; Sebeok, 2001; Wittgenstein, 2000; Wolak, 2005).

Relacja podobienstwa jest symetryczna, wiec nie przesadza o tym, ktéry
analogat uznac¢ nalezy za gtéwny. Decyduje o tym konwencja i poznawcza kom-
petencja ludzi. Zwykle analogatem gtéwnym jest ten desygnat pojecia, ktéry
jest dobrzej znany lub za taki uwazany, na przyklad dostepny w bezposrednim
doswiadczeniu lub gruntowniej przebadany przez nauke, w ramach ktérej funk-
cjonuje to pojecie. Odrdznienie analogatu gléwnego od analogatéw pochodnych
moze si¢ zmienia¢ w ramach tej samej analogii w zaleznos$ci od rozwoju nauki
i tego, kto jej uzywa i jakim kontekscie. Przykladowo w Teorii Gier® analogatem
gléwnym pojecia gry byly wpierw gry towarzyskie, gdyz zostata opracowana

3 Teorie Gier pisze si¢ tu wielkimi literami, by zaznaczy¢, ze chodzi o nazwe wlasng matematycznej
dotyczace gier. Za twércéw Teorii Gier uwaza sie m.in. Johna von Neumanna i Oscara Morgensterna.
Teoria Gier znalazta zastosowanie m.in. w ekonomii (John Nash, Reinhard Selten i John Harsanyi),
modelach przetargéw (Wiliam Vickerey oraz John Mirrlees), w naukach spotecznych i mikroekonomii
(Thomas Schelling, Robert Neumann oraz Leonid Hurwicz, Eric Maskin i Roger Myerson).
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w pierwszej polowie XX wieku, jako matematyczna metoda podejmowania
decyzji w tych grach. Potem Teorie Gier zaczeto wykorzystywaé w dziedzinach
podobnych do gier towarzyskich. Wtedy analogatami pochodnymi pojecia gry
byly zjawiska podobne do gier towarzyskich - sytuacje decyzyjne (,dylematy”),
strategie podejmowania decyzjiiin. (Baird, Gertner, Picker, 1994; Basu, 1994;
Bell, 1991; Bicchieri, 1993; Binmore, 2005; Camerer, 2003; Danielson, 1998;
Dixit, Nalebuff, 1991; Ginits, 2000; Koons, 1992; McClennen, 1990; Neumann,
Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993; Young, 1998; Watson, 2005). Po pewnym
czasie analogaty pochodne zostaly przebadane na tyle gruntownie, zZe w niekto-
rych kontekstach mogty zacza¢ petnic role analogatu gtéwnego. Zmiana ana-
logatu gléwnego moze pociggac za sobg zmiane zakresu pojecia. Na przyktad,
jesli w jakims$ kontekscie role analogatu gléwnego gry zaczng pelnié strategie
i taktyki dziatania, a nie gry towarzyskie, to zakres pojecia gry moga zacza¢
wyznaczaé nowe relacje podobienstwa (ktérych nie bylo w analogii do gier
towarzyskich). (Jacko, 2009b). Tego rodzaju proces sprawia, ze zakres pojec
moze ewoluowac¢, gdyz analogie tworzg taiicuchy, gdzie kazdy nowy analogat
jest nieco inny od pozostatych, wiec niesie nowe podobienistwa, ktdre moga
wyznaczaé cze$ciowo nowe zakresy pojec (sq one analogicznie wieloznaczne).
Przyjecie, Ze te a nie inne zjawiska sg analogatami gldéwnymi gry jest propo-
zycjg. Pelni ono tu role hipotezy wyjasniajacej i nie bedzie sie jej uzasadniac.

3. Gry towarzyskie

Teoria Gier mocno oddziatata na nauki o zarzadzaniu, dlatego tez w nich miata
miejsce wskazana wyzej ewolucja zakresu pojecia gry od gier towarzyskich do
innych dziedzin i zjawisk. Jesli przyjac, ze gry towarzyskie (a) stuzg rozrywce,
(b) sg okreslone regutami, ktére (c) tworzg mniej lub bardziej uporzadkowa-
ny system i (d) pozwalajg odréznié sukces (wygrang) od porazki (przegranej)
w grze, to kazda z tych cech lub ich kombinacje wyznacza mozliwe podobien-
stwa do innych zjawisk, ktore nie sq grami towarzyskimi, ale s3 grami nazywane
w sensie analogicznym, to jest ze wzgledu na podobienistwo do gier towarzyskich.
Ze wzgledu na to podobienistwo grami mozna nazywac miedzy racjonalne zaan-
gazowanie (Crozier, Freiberg, 1982), system zarzadzania (Crozier, Freiberg, 1982;
Pfeffer, Salancik, 1974, 1978), jego reguly (Juul, 2005), role zarzadcze (Goffman,
1959, 1963; Mangam, Overigton, 1987), procesy zarzadzania (Malaby, 2007),
interakcje spoteczne (Kozina, 2012; Malaby, 2007; Roszkowska, 2011), sytuacje
decyzyjne (Baylisiin., 2009; Kelly, 2003; Mahnken, 2009; Mintzberg, 2012;
Neumann, Morgenstern, 1947; Ross, 2010), organizacje (Kozminski, Latusek,
2011, §. 65-82), strategie i taktyki (Baird, Gertner, Picker, 1994; Basu, 1994;
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Bell, 1991; Bicchieri, 1993; Binmore, 2005; Camerer, 2003; Danielson, 1998; Dixit,
Nalebuff, 1991; Ginits, 2000; Jacko, 20092, 2009b; Koons, 1992; McClennen,
1990; McMillan, 1991; Neumann, Morgenstern, 1947; Sigmund, 1993; Young,
1998; Watson, 2005) oraz zabawy i rozrywke (Callois, 1997; Huzinga, 1938).

Ponizsza tabela wskazuje przyktadowe desygnaty ,gry” iich przykladowe
podobienstwo do gier towarzyskich. Litery a, b, ¢, d oznaczajg czesci powyzszej
definicji gier towarzyskich. Kazda z nich wyznacza warunki gry.

Tabela 1. Desygnaty ,gry” i ich podobienstwo do gier towarzyskich

Desygnaty ,,gry” Podobieristwo do gier towarzyskich
Racjonalne zaangazowanie b,c,d
System b,c
Reguty systemu b
Procesy, dziedziny zaangazowan oile spetniajg warunek b
Interakcje spoleczne b
Zabawa i rozrywka a
Strategie i taktyki b,c,d
Organizacje b,c
Sytuacje decyzyjne (,dylematy” Teorii Gier) b,d

Zrédto: opracowanie wiasne.

Wskazane tu przyklady desygnatéw i podobienstw nie wyczerpujg wszyst-
kich mozliwosci. Analogiczna wieloznaczno$¢é mozna rozbudowywa¢, wlacza-
jac w zakres ,,gry” nowe analogaty podobne do gier towarzyskich. Desygnaty

»gry” moga by¢ podobne do gier towarzyskich tez pod innymi wzgledami niz

tu wskazano. Wskazano tu tylko te warunki, ktére w mysl konwencji jezyko-
wej zatozonej wprost lub domy$lnie we wskazanych wyzej Zrédtach pozwalaja
nazywac grami zjawiska podobne do gier towarzyskich.

Powyzsze zestawienie zaktada domyslne przestanki, ktorych nie bedzie si¢ tu
analizowa¢. Nalezy jednak podkresli¢, zZe zalozona definicja gier towarzyskich
i wskazanych wyzej desygnatéw ,,gry” oraz ich teoria wplywa na to, jak okre-
$lone jest podobienstwo miedzy nimi zachodzgce. Na przyktad jesli ograniczy¢
zakres pojecia ,,gry towarzyskie” wylacznie do gier o sumie zerowej, zmieni sie
sens warunku d, jesli przyjac, ze gry towarzyskie opierajg sie¢ wylacznie na kon-
wencjonalnych regutach, to zmieni sie rozumienie warunku b, etc.

Zalozona definicja i teoria wskazanych tu desygnatéw moze wplynaé
na sposéb okreslenia ich podobienstwa do gier towarzyskich. Przykladowo
teoria racjonalnosci decyzji i dzialania wplynie na to, jak nalezy rozumie¢
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warunek b, ¢, d. Podobnie spos6b rozumienia sytuacji decyzyjnej przesa-
dzi o tym, jakie podobienstwo zachodzi miedzy nig a grami towarzyskimi.
W powyzszych kontekstach rozumie sie jg jako ,,dylemat” w sensie, w jakim
ten termin funkcjonuje w Teorii Gier. Oznacza on okolicznosci, ktére umozli-
wiajg i wymuszaja decyzje, na przyktad ,dylemat wieznia”, ,,dylemat podrdz-
nika” i inne. Dylematy znajdujg rozwigzanie, gdy uda si¢ opracowa¢ dla nich
algorytm podejmowania decyzji. Dlatego domyslnie przyjmuje sie, ze sg jakie$
reguly okreslajace mozliwosci wyboru oraz cel i sukces decyzji, przez co dyle-
maty sg podobne do gier towarzyskich. Zaktada sie tu jakas racjonalno$¢ moty-
wacji, tak jak na przyktad w niektérych koncepcjach psychologii (Kozielecki,
1995; Sigmund, 1993), teoriach zarzadzania (Kotarbinski, 1965; Weber, 1985)
i komunikacji (Gellner, 1992; Habermas, 1999). Zalozona koncepcja racjonal-
no$ci wplynie na interpretacje warunkéw b i d, moze tez wymagac od sytuacji
decyzyjnych spelnienia warunku c (Baylis i in., 2009; Kelly, 2003; Mahnkein,
2009; Mintzberg, 2012; Neumann, Morgenstern, 1947; Ross, 2010). Jesli jed-
nak sytuacje decyzyjng rozumiec jako kazda sytuacje, w ktérej podejmowana
jest jaka$ (racjonalna lub nieracjonalna) decyzja, to znika podobienistwo pod
wzgledem warunkubid.

4. Gra aktorska

Analogat gléownym gry w zarzadzaniu i naukach zarzgdzaniu moze by¢ zaczerp-
niety ze sztuki. Na przyktad w koncepcji rél zarzadczych i organizacyjnych
analogatem gléwnym jest gra aktorska. Polega ona na (a) wyrazaniu jakiej$
roli, wedltug (b) jakiego$ scenariusza, (c) w trakcie jakiego$ widowiska (d) dla
jakiej$ widowni.

Do tak rozumianej gry nalezg reguty (kody, skrypty, scenariusze) okresla-
jace wzorcowy wyglad (syntaktyczne), sens (semantyczne) i funkcje (pragma-
tyczne) zachowan. Scenariusz nie musi wyznacza¢ dokladnie zachowan gra-
cza. Moze okres$la¢ ramy dla improwizacji. Wskazane tu rozumienie gry moze
przyjmowad warianty zalezne od dziedziny sztuki, w ktdrej gra sie pojawia.
Na przyktad gra na instrumencie jest podobna do gry aktorskiej, gdy polega
na odtwarzaniu tego, co jest zapisane w nutach lub na improwizacji w ramach
przyjetej harmonii. Wirtuozeria gry polega na opanowaniu jej regut. W zarzg-
dzaniu wirtuozeria to profesjonalizm, kompetentno$¢, fachowos¢ itp.

Swoiste dla gry aktorskiej jest to, Ze dzialanie wedlug scenariusza prowa-
dzi do wyrazenia roli. Rola to jest tozsamos¢, ktorg przyjmuje aktor w trak-
cie gry. Nie jest to jego wtasna tozsamos$¢ (cho¢ w nietypowych przypadkach
aktor moze gra¢ sam siebie). Podobne pod tym wzgledem sg funkcje zarzad-

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



,Czym jest gra?” Uwagi o analogicznej wieloznacznosci pojecia gry. 101

cze i organizacyjne polegajace na pelnieniu rél spotecznych i organizacyjnych.
Ze wzgladu na przyjmowanie roli w grze, gra mozna nazwac tez zachowania
ktamliwe, polegajace na udawaniu i majgce na celu wprowadzenie kogo$ w btad
(Bugdol, 2007; Gaut, 2010; Goffman, 1959, 1963; Mintzberg, 1994).

Teatr wymaga scenarzysty, rezysera, aktora i widza. Kazdy z nich pelni nieco
inng role w powstaniu spektaklu. Podobne elementy pojawiaja sie w zarzadzaniu,
ktore jest jakim$ widowiskiem (Elsbach, Kramer, 2003). Role scenarzysty petnig
osoby i grupy oséb (np. zarzad firmy), ktore okreslajg reguty gry i ja planuja, na
przyktad powotuja do istnienia organizacje, podejmuja decyzje okreslajace jej
misje, wizje, cele, zasady. Role rezysera pelniag w grach osoby odpowiedzialne
za ich przebieg. W zarzgdzaniu polega ona na organizowaniu, motywowaniu
i kontrolowaniu. Role aktora pelnig osobowe i organizacyjne pomioty zarzg-
dzania. Gry maja w sobie element widowiskowy, bo istniejg dzieki temu, Ze jest
ktos, kto je rozumie i tym samym okresla ich sens. Na przyktad klient, konsument,
odbiorca ustug, partner w zarzadzaniu petnia role podobna do widza w widowi-
sku, gdy interpretujg oni zachowanie ,,aktoréw”. Nawet ,,zarzgdzanie sobg” moze
by¢ rozpatrywane, jako ,teatr wewnetrzny”, w ktdorym aktorem i widzem jest ta
sama osoba, ktéra interpretuje swe wlasne zachowanie (Bugdol, 2007; Drucker,
2011; Gaut, 2010, s. 244-307; Goffman, 1959, 1963; Mintzberg, 1994).

5. Zabawa i rozrywka

W kontekscie ludologii analogatem gtownym gry jest rozrywka (zabawa).
(Callois 1997; Huizinga 1955). MoZzna j3 rozumie¢ funkcjonalnie, jako bawienie
lub bawienie sie, albo rzeczowo, jako to, co te funkcje petni. W jezyku potocz-
nym funkcjonuje odréznienie zabawy i rozrywki od gry we wczesniej okreslo-
nych (czes$¢ 4.15.) sensach. Dlatego powiemy, Ze gra staje sie zabawg, gdy bawi,
ale nie przestaje by¢ gra, gdy tego nie robi. Gry zwykle bawig, ale sg tez gry,
ktére tego nie robig — nikogo nie bawig (na przyktad, gdy nudzg graczy) i nie
powstaly po to, by bawi¢ (na przyktad symulacje bojowego treningu Zotnie-
rzy). Bawi¢ mogg tez sytuacje i aktywnosci niebedgce grami (Binmore, 2005;
Wittgenstein, 2000, s. 50).

Johan Huizinga wskazuje m.in. nastepujgce cechy zabawy: (a) Zabawa jest
swobodnym dzialaniem, (b) moze calkowicie zaabsorbowac¢ grajacego, (c) jest
bezinteresowna: cele, ktérym stuzy, znajdujg sie¢ poza granicami bezposred-
nio materialnych intereséw badz tez indywidualnego zaspokajania zZyciowych
koniecznosci, rozgrywa sie w obrebie okreslonych granic czasu i przestrzeni,
jest powtarzalna, tworzy wlasny porzadek i tad, jej zasady obowiazuja, ocza-
rowuje itd. (Huizinga 1955).
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W tym ujeciu mozna odrdzni¢ aktualnie petniong funkcje zabawy od
jej funkcji potencjalnej i przyjaé, Ze nawet jesli nie wszystkie gry aktualnie
bawig, to wszystkie mogg bawic. Takie rozwigzanie jednak jest zbyt szerokie,
bo obejmie wszystkie zaangazowania. Wszak kazde z nich, nawet najbardziej
nieprzyjemne lub grozne, moze bawi¢ kogos, kto przyjmie odpowiednig do
tego postawe*.

Obiecujaca perspektywe pozwalajaca na wykorzystanie ludologii w naukach
o zarzgdzaniu dajg podejscia nawigzujace do filozofii utylitaryzmu i pragma-
tyzmu, ktére kojarzg sukces w grze z satysfakcjg. Subiektywistyczne teorie
kojarzg ja z wypadkowq przyjemnych i nieprzyjemnych doznan lub poczuciem
osiggniecia zamierzonego celu. Bardziej obiektywistyczne teorie satysfakcji
okreslaja ja jako osiggniecie zamierzonego lub wyznaczonego naturg czlowieka
(ang. well-being) celu. W tym kontekscie zabawe i rozrywke rozumiang funk-
cjonalnie mozna rozpatrywac jako pewnego rodzaju sukces w grze.

Powyzsze podejscie wymaga doktadniejszego okreslenia satysfakciji, jaka
wigze sie z zabawg. Intuicyjnie - zabawa to jest jakies$ przezycie. Nie kazde przy-
jemne doznanie jest zabawg. Zabawa moze wywolywac nieprzyjemne przezycia,
np. stres. Swoista dla zabawy jest postawa, w ktdrej ceni sie wykonywang wla-
$nie czynno$c¢ ze wzgledu na nig sama. Zabawg s te czynnoéci, ktdre wykonuje
sie ,dla samego ich robienia”. Tak rozumiana zabawa moze wigzac sie z gra, gdy
kto$ bierze udziat w grze ,,dla zabawy”, a nie po to, by osiaggna¢ co$, co wykracza
poza gre. Wtedy gra staje sie zabawa. Tak rozumiane zabawy moga by¢ pozy-
teczne lub nie. Gracz (osoba, ktora bierze udziat w grze) moze o tym wiedzie¢
i kierowac sie tym, ale w trakcie zabawy jego zainteresowanie skupia sie na tym,
co nalezy do gry.

Poréwnanie zarzadzania do tak rozumianej zabawy otwiera interesujaca
perspektywe badawczg, bo wskazuje na estetyczne aspekty i wartosci zarzg-
dzania. Do§wiadczamy ich na przyklad wtedy, gdy dobrze wykonana praca
budzi upodobanie niezaleznie od tego, czy kto$ inny ja ceni lub gdy udziat
w procesie zarzgdzania daje satysfakcje bez wzgledu na korzysci, jakie z tego
plyng. Na powyzszym zjawisku opiera sie teoria i taktyki gamifikacji (od ang.
gamification — ugrowienie, grywalizacja) polegajace na wykorzystaniu emocji
typowych dla zaangazowania w gry (fabularne, komputerowe itp.) do modyfi-
kowania zachowan ludzi w sytuacjach niebedgcych grami, na przyktad w celu
wzmocnienia motywacji do wykonania zadan. Technika bazuje na przyjem-
nosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji,
wspolpracy itp.

4 Krytyke powyzszego podejscia przeprowadzil m.in. Roger Callois (1997).
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5. Zakonczenie. Dynamika analogii

Praca niniejsza nie jest krytykq zawlaszczania terminu ,gra”, gdyz i ona na
swoj sposéb ten termin zawlaszcza, ale robi to w sposéb niedogmatyczny, gdyz
rozpatruje rozne sposoby rozumienia gry. Metoda analogii do pewnego stopnia
chroni przed btedem pars pro toto przez trzy zwigzane z nig domyslne zaloze-
nia. Po pierwsze przyjmuje si¢ tu, Ze wzglednym jest to, ktory desygnat ,gry”
uznaje sie za jej prototyp (analogat glowny pojecia). Metoda pozwala dostrzec
kompatybilno$¢ roznych ujeé gry w zaleznosci od tego, co uznac za jej analo-
gat gléwny. Po drugie — metoda analogii pokazuje, jak szczegdlowe definicje
gier wypelniajg og6lng ich definicje zalozeniami dotyczgcymi specyfiki regut
i dziedzin nimi regulowanych, wiec zaproponowane tu ujecie jest otwarte na
réznorodne uszczegdlowienia. Po trzecie, metoda analogii jest antydogmatycz-
na, bo niesie domys§lny postulat odpowiedniego uzasadnienia tych zalozen na
gruncie nauki, w ktérej funkcjonuje (Bartha, 2013. Itkonen, 2005; Langacker,
1987; Turney, 2006; Turney, Littman, 2005).

Metoda analogii w definiowaniu dziata podobnie jak urzadzenia optyczne
pozwalajace na przyblizanie i oddalanie obrazu. Im bardziej szczegétowa defi-
nicja tym wiecej zatozen okreslajacych specyfike gry nalezy w niej uwzglednic.
Przy ,przyblizaniu obrazu” metodg analogii nalezy bra¢ pod uwage szczegbtows
charakterystyke gier, ktére ma sie na mysli. Na przyklad definicja gier towarzy-
skich wymaga przyjecia, Ze opieraja sie¢ na konwencjonalnych regutach i stuzg
rozrywce; definicja gier w zarzgdzaniu wymaga zatozenia, ze stuzg one celom
zarzgdzania (funkcjom zarzadczym), na przyklad planowaniu, motywowaniu,
organizowaniu i kontrolowaniu proceséw zarzgdzania.

Im bardziej ogélna definicja, tym mniej pasuje do konkretnych przypad-
kow. Przy ,oddalaniu obrazu” tg metoda - analogia moze znacznie odbiec od
typowego i potocznego znaczenia. Na przyklad pojecie gry obja¢ moze nie-
osobowe procesy, funkcjonowanie programéw komputerowych, zachowanie
zywych organizmow i niektére procesy nieozywionej przyrody, o ile przypisuje
sie im jakas$ celowos$¢ i uznaje sieg, ze sq kierowane systemem regut. Tak szerokie
pojecie gry nie odpowiada intuicyjnemu jej rozumieniu. Warto jednak o nim
pamietad, bo wyznacza on granice obszaru objetego analogia, o ktérej byta
mowa w niniejszej pracy.

Definicja gry nie musi i nie powinna obejmowac pelnej charakterystyki gry.
Nie musi, bo w definicji wystarczy poda¢ niezbedne minimum cech, ktére jest
wystarczajace, by odréznié gre od tego, co nig nie jest. Nie powinna, bo zjawi-
sko gier dynamicznie si¢ zmienia, a zbyt szczegélowa definicja moze prowadzi¢
do dogmatycznego zawlaszczenia pojecia gry, o czym byta juz mowa.
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Takie postawienie sprawy nie jest unikiem. To konstatacja stanu rzeczy,
z ktérym mamy do czynienia w logicznych badaniach dotyczacych poje¢, ktore
sa dynamiczne. Mozliwe sg uszczegdélowienia analogii, o ktérych byta tu mowa,
ktorych nie oméwiono i ktérych oméwic nie sposéb, bo jest ich zbyt duzo i sa zbyt
réznorodne. Wyniki przeprowadzonych tu badan s3 tez tymczasowe w tym sensie,
ze powstaja i beda powstawac nowe gry ujawniajace nieznane wczesniej mozli-
wosci gry, ktérych nie bylo ,wida¢”, poki nie zostaty zrealizowane.
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»,Czym jest gra?” Uwagi o analogicznej wieloznacznosci pojecia gry.
Kontekst nauk o zarzadzaniu

Abstrakt

Niniejszy tekst jest probg okreslenia typowych znaczer terminu ,gra’, jaki
ma on w zarzqgdzaniu i naukach o zarzqdzaniu. Studium ma cel praktyczny

i teoretyczny. Celem praktycznym jest uwrazliwienie badaczy na aktualng

wieloznacznosc tego terminu i potrzebe jej kontrolowania. Celem teore-
tycznym jest okreslenie metody kontrolowania jego wieloznacznosci przez

wykorzystanie zaproponowanej w pracy typologii znaczefi. Do jej utworze-
nia zostanie wykorzystana metoda i teoria analogii. Typologia opiera si¢ na

odroznieniu trzech analogatow gltownych (prototypow): gier towarzyskich,
gry aktorskiej i zabawy.

SELOWA KLUCZOWE: gra, teoria gier, zarzadzanie, nauki o zarzgdzaniu, semiotyka,
ludologia, filozofia gier
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Dlaczego studenci nie grajg w gry?
Zastosowanie gier w edukacji dorostych na
przyktadzie nauczania zarzgdzania projektami

TOMASZ KAMINSKI
Uniwersytet t 0dzki

Abstract

Why do students not play computer games? Exemplification of using
computer games in teaching project management to adults

Recent outcomes of research, as well as the author’s observations while using
an online educational game in teaching project management, seem to demon-
strate that video games can be an excellent didactic tool. Not only do they
improve the attractiveness of classes, but also they engage students very deeply
in the teaching process, which is crucial for learning effectiveness. Unfortu-
nately, Polish universities and other adult educational organizations very
seldom use games as a didactic tool. The reason for this is the fact that deci-
sion-makers in these institutions have a low awareness of the potential benefits
related to using games. Another cause is that the supply of decent educational
games adapted to adult needs is too low.

KEYWORDS: educational games, project management, games in education

Gry komputerowe juz od dawna nie stuzg wylacznie rozrywce. Jak pokazujg
badania (np. DeMarco, Lesser, O’Driscoll, 2007) moga by¢ znakomitym narze-
dziem rozwijania kompetencji menedzerskich. Oprdcz tego podnoszg atrakcyj-
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no$¢ zaje¢ dydaktycznych z punktu widzenia studentéw badz kursantéw, a co
najwazniejsze, podnoszga zaangazowanie w proces nauczania, co jest kluczowe
dla jego skutecznosci.

W niniejszej pracy zaprezentowane zostaly mozliwosci wykorzystania gier
komputerowych na przyktadzie zastosowania internetowej gry edukacyjnej do
uniwersyteckiego nauczania zarzgdzania projektami oraz w ramach szkolen
pozauczelnianych dla os6b dorostych w latach 2011-2012. Dostepne wyniki
badan dotyczacych wykorzystania gier w nauczaniu zostaty skonfrontowane
z obserwacjami autora, co pozwolilo na podjecie proby odpowiedzi na pytanie,
dlaczego w Polsce w tak ograniczonym stopniu wykorzystuje si¢ gry kompute-
rowe w edukacji oséb dorostych.

1. Gry komputerowe jako narzedzie edukacyjne do nauczania osob dorostych

Gry angazuja uczestnikéw, a wlasnie zaangazowanie jest jednym z koniecz-
nych warunkéw efektywnosci procesu edukacyjnego. Dlatego tez od dawna
wykorzystuje sie gry w nauczaniu, w szczegolnosci dzieci. Coraz wigksza liczba
dostepnych wynikéw badan przekonuje, Ze gry sg uzyteczne réwniez w eduka-
cji dorostych (Laczynski, 2011), a nawet sg czestokroc efektywniejsze od trady-
cyjnych metod nauczania (Kapp 2012, s. 78-79). Uzytkownicy gier postrzegaja
je jako stymulujace, angazujace i stanowigce wyzwanie (Anderson, Lowton,
2005) oraz jako bardziej zachecajace do nauki niz metody tradycyjne (Vogel
iin. 2006). Wyniki zastosowan gier w edukacji sg na tyle obiecujace, Ze coraz
wiecej nauczycieli nie tylko uzywa gier jako pomocy dydaktycznych, ale wrecz
caly proces edukacyjny tworzy w formule gry, ,grywalizujac”, czy ,gamifikujac”
cykl zaje¢ z danego przedmiotu (Sheldon, 2012).

Rozwdj i popularyzacja technologii komputerowych i internetu pozwa-
laja réwniez na coraz szersze wykorzystanie edukacyjnych gier elektronicz-
nych. W 2011 roku w Polsce juz dwie trzecie gospodarstw domowych miato
dostep do internetu, a zwiekszajaca sie dostepnos¢ komputeréw i urzgdzen
mobilnych z spowodowala, ze juz co pigty Polak w wieku od 16 do 74 lat gral
w gry elektroniczne (Gléwny Urzad Statystyczny, 2012, s. 426-427). Rosnaca
liczbe graczy w Polsce potwierdzajg wyniki ,,Polskiego badania graczy” z maja
2012, wedlug ktérego liczba oséb grajacych w gry komputerowe siegneta
11,8 mln 0s6b (Kowalski, 2012). Gry sg w szczegoélnosci obecne w pokoleniu tzw.
mtodych dorostych, czyli 0séb w wieku 18-35 lat (Brzezinska, 2005). Wedtug
badan Kowalskiego (2012) sposrdd oséb do 24 roku zycia gra prawie 9o procent,
w grupie os6b majacych od 25 do 34 lat niewiele mniej — 79 procent. Wsréd
wszystkich badanych do grania przyznawaly sie zaréwno kobiety (72 proc.), jak
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imezczyzni (78 proc.). Co ciekawe, nie oznacza to, zZe obie plcie graja tak samo.
Mezczyzni czesciej od kobiet korzystajg z konsol, rzadziej za$ od nich graja na
telefonach komérkowych. Kobiety szczegélnie chetnie grajg w gry dostepne
w serwisach spolecznosciowych (Kowalski, 2012).

Nawet jesli dostepne w Polsce badania graczy nie s3 w petni wiarygodne
(prowadzone byly z udziatem internautéw, nie gwarantowaly petnej reprezen-
tatywnos$ci badanej grupy), to jednak pokazujg to samo zjawisko, co badania
wykonywane w Europie Zachodniej czy USA - wéréd osdb uczacych sie, na
kazdym poziomie ksztalcenia, dominujacg grupe stanowig aktywni gracze lub
przynajmniej osoby, ktore zetknely si¢ z grami komputerowymi. Gry elektro-
niczne sg popularne nie tylko wsérdd nastolatkdw, a §wiat gier jest dla rosnacej
liczby 0s6b ,,$rodowiskiem naturalnym”, aktywnoscig oswojong, dobrze znang
i chetnie podejmowang.

Gry stanowig atrakcyjng alternatywe chociazby dla czytania czy uprawia-
nia sportu, przez co s3 czesto postrzegane jako zagrozenie dla procesu eduka-
cyjnego, zwlaszcza nastolatkéw. W swietle badan (Kapp, 2012; Sheldon, 2012)
wydaje sie jednak, ze gry to tak naprawde olbrzymia szansa dla instytucji edu-
kacyjnych i nauczycieli na poprawe efektywnosci procesu ksztalcenia. Wyko-
rzystanie odpowiednio przygotowanych gier w nauczaniu pozwala nie tylko
na zwiekszenie zaangazowania osob uczacych sie w proces dydaktyczny, ale
takze moze pozwolié na przezwyciezenie istotnych deficytéw tradycyjnych
metod nauczania - przede wszystkim w wymiarze ksztaltowania umiejetnosci
praktycznych i postaw.

2. Zasadno$¢ wykorzystania gier w nauce zarzadzania projektami

Gry mozna wykorzystywac prawdopodobnie w wigkszosci obszaréw dydak-
tycznych. Szczegolnie przydatne okazujg sie jednak tam, gdzie tradycyjne meto-
dy nauczania zawodzg lub sg bardzo kosztowne. Klasycznym przykladem jest
nauka pilotazu. Nie da sie posig$¢ umiejetnosci pilotowania samolotu, tylko
stuchajac wyktadow lub czytajac ksigzki (cho¢ to tez wazne elementy procesu
dydaktycznego) - niezbedne sg ¢wiczenia za sterami. Nauka z wykorzystaniem
prawdziwych samolotéw jest jednak niestychanie droga. Znacznie efektyw-
niejsze kosztowo sg elektroniczne symulatory, pozwalajgce przenie$¢ proces
do $wiata wirtualnego.

Podobnie rzecz sie ma z naukg zarzadzania projektami. O ile stosunkowo
tatwo jest z wykorzystaniem tradycyjnych metod przekazaé wiedze dotyczacy
metodyk zarzadzania, procesu planowania projektu czy jego ewaluacji, o tyle
bardzo trudno ksztaltowaé praktyczne umiejetnosci menedzerskie dotyczace
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zarzgdzania zespolem, relacjami z klientem czy innymi interesariuszami. Doro-
§li uczestnicy kurséw lub studiéw, ponoszacy czesto wysokie koszty nauki,
oczekujg za$ nabycia wiedzy i umiejetnosci, ktére beda mogli w praktyczny
sposob zastosowaé w swojej pracy zawodowej. To najtatwiej osiagnad, uczestni-
czac aktywnie w procesie zarzadzania projektem i wykonujac obowigzki mene-
dzera projektu. Oczywisécie mozna probowac zasymulowac ten proces w trakcie
zaje¢ ¢wiczeniowych, niemniej jednak z blisko dziesiecioletnich doswiadczen
dydaktycznych autora wynika, Ze jest to trudne, czaso- i kosztochlonne. Gra
komputerowa, ktdra pozwala uczacej sie osobie na przyjecie roli kierownika
projektu, wydaje si¢ w tej sytuacji bardzo atrakcyjng i uzyteczng alternatywa
dla tradycyjnych metod.

Na rynku polskim dostepnych jest kilka elektronicznych gier edukacyjnych
dotyczacych zarzadzania projektami. Gry te zostaly zebrane w ponizszej tabeli:

Tabela 1. Gry edukacyjne wspomagajace nauczanie zarzadzania projektami

Nazwagry Krotki opis

<www.exer.com.pl>: internetowy symulator zarzadza-
L . N nia projektami unijnymi. Dostepne sg trzy scenariusze.
»Menager projektéw unijnych . X .
Produkt wjezyku polskim, przeznaczony do samodziel-

nej rozgrywki.

<www.poligon-projektow.pl>: gra przygotowana
jako element programu szkolen firmy, ktéra ja posiada.
»Poligon projektow” Produkt w jezyku polskim. Brak mozliwosci samodziel-
nej gry — to wylacznie narzedzie dydaktyczne wykorzy-

stywane podczas szkolen.

<www.sts.ch>: Prawdopodobnie najbardziej znany na
$wiecie symulator zarzgdzania projektami. Wykorzysty-
»SimuliTrain” wany wylacznie w czasie tradycyjnych, stacjonarnych
szkolen. Nie ma mozliwosci samodzielnej gry. Produkt

wjezyku angielskim.

<www.simproject.com>: Prostaw wymiarze graficz-
nym symulacja zarzadzania projektami, w jezyku angiel-
. o skim, skierowana do firm szkoleniowych, skoncentro-
»Simproject L. .
wana gléwnie na obszarze planowania harmonogramu

projektu, alokowania zasobéw oraz kontrolowania

przebiegu projektu i dokonywania niezbednych korekt.

Zrodto: opracowanie wiasne.

Niestety zadna z powyzszych gier nie jest w petni dopasowana do potrzeb
szkot wyzszych i zadnej nie udato sie¢ w Polsce spopularyzowac. Po czesci
wynika to by¢ moze z ich wspomnianego niedopasowania (cenowego, jezyko-
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wego lub metodycznego), ale chyba nie w tym lezy gléwny problem. Ani kadra
kierownicza, ani dydaktyczna instytucji edukacyjnych nie zdaje sobie sprawy
z korzysci, jakie mogg wynikac ze stosowania gier. A jest ich sporo - zaré6wno
z punktu widzenia nauczyciela, jak i studenta. Przeanalizujmy je na przyktla-
dzie wykorzystania jednej z powyzszych gier podczas zaje¢ prowadzonych na
Uniwersytecie Lodzkim.

3. Wnioski i obserwacje dotyczace efektow wykorzystania gry ,Menadzer
projektow unijnych”

Autor niniejszego tekstu od maja 2011 do grudnia 2012 roku wykorzystywat gre
»Menadzer projektéw unijnych” jako narzedzie dydaktyczne podczas zajec pt.
»Fundusze unijne” prowadzonych na Wydziale Studiéw Miedzynarodowych
i Politologicznych Uniwersytetu L6dzkiego oraz w trakcie szkolen dla oséb
dorostych z zakresu zarzgdzania projektami. W omawianym okresie narzedzie
zostalo uzyte w trakcie zaje¢ z 3 grupami akademickimi (studia na poziomie
magisterskim) oraz 7 grupami szkoleniowymi sktadajgcych sie z dorostych oséb
pracujgcych. Kazda z grup liczyta od 10 do 20 oséb.

Omawiana gra ma charakter przegladarkowy, a do korzystania z niej nie-
zbedne jest stale polaczenie z internetem. Sktada sie z trzech scenariuszy, w tym
dwdch przeznaczonych do indywidualnej gry uczacej sie osoby i jednego do
grupowej gry decyzyjnej w trakcie zaje¢ stacjonarnych. Celem kazdego ze sce-
nariuszy jest zrealizowanie projektu, czyli osiggniecie zaktadanych wskaznikéw
rezultatu w wyznaczonym czasie’.

Gra byta wykorzystywana w procesie dydaktycznym na dwa sposoby:

1. Jako narzedzie e-learningowe, uzupetniajace tradycyjne zajecia. Kazdy
uczestnik po zakonczeniu modutu stacjonarnego otrzymywat dostep
elektroniczny do gry i mial miesigc na jej ukoniczenie. Wynik gry stano-
wit czes$¢ sktadowg oceny z przedmiotu. Na koniec semestru wyniki gry
i pojawiajace sie w jej trakcie trudnosci byty oméwione podczas zajec sta-
cjonarnych. Dla grup studenckich gra byta obowigzkowa, dla kursantow
stanowita dodatkowy, nieobowigzkowy element szkolenia.

2. Jako symulacyjna gra decyzyjna rozgrywana w trakcie zaje¢ (czas trwa-
nia okoto pottorej godziny). Gra byla wyswietlana za pomocg projek-
tora multimedialnego, decyzje podejmowane byly lacznie przez grupe
a wykonywane przez prowadzacego zajecia. Po zakoriczeniu gry jej prze-
bieg i wyniki byly omawiane przez prowadzacego.

! Wigcej szczeg6low na stronie internetowej producenta gry: <www.exer.com.pl>.
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W przypadku czesci grup metody te stosowano lacznie, tzn. najpierw pro-
wadzona byla rozgrywka grupowa podczas zajec, a nastepnie uczestnicy grali
samodzielnie w formule e-learningowe;j.

Jakie wnioski> wyplywaja z zastosowania powyzszego narzedzia? Z opinii
wyrazanych przez studentéw w ankietach oraz podczas rozméw podsumowu-
jacych na zakonczenie zaje¢ mozna wysnuc generalny wniosek, Ze pomimo
istotnych niedoskonalosci gry zauwazonych przez uzytkownikéw zastosowana
metoda dydaktyczna bardzo si¢ im podobata. Wida¢ wyraznie, ze gry kom-
puterowe sg dobrze przyjmowane jako sposob nauki zdecydowanie bardziej
atrakcyjny i angazujacy niz tradycyjne metody. Co godne podkre§lenia, nie byto
to zdanie wyrazane wylgcznie przez osoby mlode. Najstarsza osobg grajaca byla
kursantka majgca sze§¢dziesiat lat, dla ktérej bylo to pierwsze doswiadczenie
z gra komputerows i jak podkre§lata: ,na pewno nie ostatnie”. Przyktad ten
pokazuje, ze nawet jesli istnieje pewna stereotypizacja gier jako ,niepowaz-
nych” lub stanowigcych ,zabawe dla dzieci” (Tkaczyk, 2012), to nie musi ona
prowadzi¢ do odrzucenia gier jako narzedzia edukacyjnego.

Inne powtarzajace sie opinie wyrazane przez badanych zostaty zebrane
i krotko oméwione w ponizszej tabeli. Warto przy tym podkresli¢, Ze ponizsze
obserwacje nie odbiegajg znaczaco od wnioskéw z badan dotyczacych pozada-
nej przez uzytkownikéw konstrukeji gier generalnie (Shell, 2007) oraz specy-
ficznie gier edukacyjnych (Kapp, 2012).

Z perspektywy nauczyciela akademickiego zastosowanie gry komputerowe;j
jako narzedzia dydaktycznego ma wiele zalet. W przypadku omawianej gry
najmocniej uwidocznily sie trzy z nich:

1. Rozwiazanie problemu metodycznego polegajacego na braku efektyw-
nych narzedzi dydaktycznych pozwalajacych pokazac uczgcym si¢ oso-
bom ,rzeczywisto$¢ projektowy” oraz wspomagac rozwijanie umiejet-
nosci praktycznych zwigzanych z zarzgdzaniem projektami.

2. Zwiekszone zaangazowanie studentéw lub kursantéw objawiajace sie
aktywnym udzialem znacznej cze$ci grupy w podejmowaniu decyzji
w trakcie rozgrywki stacjonarnej. Widac¢ bylo, ze zdecydowana wiek-

2 Zaprezentowane wnioski dotyczace efektywnosci powyzszego narzedzia i zastosowanych
metod dydaktycznych muszg by¢ opatrzone dwoma istotnymi zastrzezeniami. Po pierwsze, autor
niniejszych rozwazan byl zaangazowany w proces tworzenia omawianej gry, stad jego sady sg dodat-
kowo obcigzone osobistym stosunkiem do badanego zagadnienia. Po drugie, mimo przeprowadzenia
badan ankietowych na czlonkach kazdej z grup wykorzystujacych gre nie udato si¢ osiagna¢ takiego
poziomu zwrotu, ktory uprawnialby do wyciggania jakichkolwiek wnioskow natury statystycznej.
Mimo powyzszych zastrzezen autor zdecydowal si¢ jednak na podjecie proby zebrania poczynionych
obserwacji, skonfrontowania ich z dostepnymi wynikami badan dotyczacych efektywnoéci gier edu-
kacyjnych oraz zaprezentowania ich jako materiatu do dyskusji, liczac, Ze stanie si¢ ona inspiracja do
podjecia szerszych badan w zakresie wykorzystania gier w nauczaniu zarzadzania.
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sz0$¢ uczestnikow przez cate zajecia byta w petni skoncentrowana na

ich przebiegu.

3. Ksztaltowanie dobrego wizerunku prowadzacego wsréd studentéw
poprzez zastosowanie atrakcyjnego, nowoczesnego i dostosowanego
do potrzeb odbiorcéw narzedzia dydaktycznego.

Tabela 2. Opinie studentéw/kursantéw o zastosowaniu gry podczas zajec¢

Opinia

Komentarz

»Fajny pomyst z ta gra, bardzo

nietypowy”.

Reakcje ,mlodych dorostych” na informacje, ze w ramach przedmiotu bedzie
wykorzystywana gra komputerowa, byly w przewazajacej wiekszo$ci pozytyw-
ne - idea nauki poprzez gre nie wzbudzata kontrowersji. Nieco inaczej rzecz si¢
miata z osobami w §rednim wieku, ktére byty nieco bardziej sceptyczne, przede

wszystkim co do wlasnych umiejetnosci obstugi komputera. Co warte podkresle-
nia, wszystkie osoby, niezaleznie od wieku, deklarowaty, ze bedzie to ich pierwsze

doswiadczenie z wykorzystaniem gry jako narzedzia edukacyjnego.

»Szkoda, Ze na poczatku nie
bardzo wiedzialem, jak si¢

»

gra”.

Grajacy mieli wiele watpliwosci w stosunku do mechaniki gry. Niestety sama gra,
cho¢ wyposazona w instrukeje, nie pozwalata na szybkie zrozumienie zasad, co
dla czesci os6b bylo frustrujgce. Wydaje sie, ze kluczowe znaczenie ma doktadne

wstepne omdwienie i zaprezentowanie gry przez nauczyciela.

»Bledy w grze zabieraty troche
przyjemnosci z grania i powo-
dowaly, ze tracilo si¢ duzo

czasu”.

Niestety wykorzystywana gra nie byla pozbawiona bledéw programistycznych
iscenariuszowych, ktére powodowaty dodatkowe utrudnienia w rozgrywece.
Co prawda wigkszo$¢ studentow szybko nauczyta si¢ je omijac lub minimalizowac
ich wptyw na wynik, niemniej jednak wiele os6b zgtaszato, ze zabieraty one cze$¢

przyjemnosci z gry, a przede wszystkim czas.

,»Nie oczekiwalem, ze to bedzie
grana poziomie Wiedzmina.
Fajnie, ze byla realistyczna,

zyciowa taka”.

Potwierdzaja si¢ obserwacje (Vogel i in., 2006), Ze poziom rozwigzan graficznych
w grach edukacyjnych ma dla uzytkownikéw drugorzedne znaczenie. Nie ocze-
kujg oni, ze produkt tego typu bedzie na poziomie superprodukcji rozrywkowych.
Duzo wigksze znaczenie dla 0osob dorostych ma realizm sytuacji, z ktérymi mierzg
sie w grze. Musi ona zapewnia¢ mozliwie jak najwierniejsze odzwierciedlenie
rzeczywistego §rodowiska, co w przekonaniu graczy umozliwi uzyskiwanie
efektu edukacyjnego zblizonego do do§wiadczenia zdobywanego w warunkach

rzeczywistych.

»Gra byta fajna, ale nie wiem,
czy znajde czas, aby w nig

zagra¢ w domu”.

Odbywajaca sie w czasie zaje¢ stacjonarnych gra decyzyjna byta przyjmowana
entuzjastycznie — uczestnicy zgodnie uznawali j za ciekawszg od tradycyjnych
zaje¢. Osoby uzywajace gry w trybie e-learningowym podkreslali jednak, ze ich
motywacja bytaw petnizewnetrzna - grali nie dla przyjemnosci, ale z konieczno-
$cizaliczenia przedmiotu. Wskazuje to na podkreslany w literaturze przedmiotu
(np. Kapp, 2012) fakt, ze gry edukacyjne czesto tracg walor dobrowolnej aktywno-

$ci, co moze obnizac zaangazowanie graczy i zmniejsza¢ zwigzane z nim korzysci.

»Zabrakto mi troche elemen-
tow spotecznoéciowych
ibardziej szczegétowej infor-

macji zwrotnej”.

Wiele 0s6b pytanych o to, czego im brakuje w grze, stwierdzalo, ze chciatyby
wiekszych mozliwosci poréwnywania wynikow z innymi graczami, interakcji

spolecznosciowej z nimi oraz znacznie obszerniejszej informacji zwrotnej okre-

$lajacej poprawne i skuteczne zachowania czy popetnione bledy.

Zrodto: opracowanie wiasne.
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Do wad czy tez czynnikéw zniechecajacych do zastosowania gry jako narze-
dzia dydaktycznego zaliczy¢ mozna z pewnoscig duzy naklad czasu, jaki jest
potrzebny do zapoznania si¢ z gra i opracowania wlasnego pomystu na jej wla-
czenie do zaje¢ dydaktycznych.

4. Podsumowanie

Jesli szukamy powoddw, dla ktérych gry komputerowe nie sg zbyt czesto wyko-
rzystywane w edukacji akademickiej w Polsce, to do§wiadczenia autora wska-
7Uj3, Ze wina nie lezy po stronie studentéw. Sg oni pod kazdym wzgledem
gotowi do nauki z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi dydaktycznych.
Wina lezy po stronie uczelni. Jak wynika z badan Instytutu Homo Homini
przeprowadzonych na zlecenie Polish Open University, az 73 procent studen-
tow ocenia, ze polskie uczelnie s nieprzygotowane do ksztatcenia na odleglos¢,
a wiec takze do stosowania gier e-learningowych (Grabek, 2012). Co prawda
polskie prawo o szkolnictwie wyzszym od wielu lat dopuszcza e-learning jako
metode dydaktyczna, ale wcigz niewiele uczelni formalnie wprowadza nowo-
czesne rozwigzania ICT w dydaktyce. Strategia rozwoju szkolnictwa wyzsze-
go w Polsce zacheca uczelnie do rozwoju w tym kierunku, ale niestety efekty
s dalekie od zadowalajacych (Ernst&Young, Instytut Badan nad Gospodarka
Rynkowa, 2009). Polskie uczelnie, nastawione czesto na masowe, tanie ksztal-
cenie, rzadko decyduja sie na zakup lub stworzenie profesjonalnych narzedzi
dydaktycznych, w tym gier elektronicznych.

Niewielka popularno$¢ gier w edukacji akademickiej (Zajac, Kwiatkowska,
Dabrowski, 2013) §wiadczy¢ moze o niskiej §wiadomosci kadry zarzadzajacej
uczelniami w zakresie mozliwosci stosowania gier edukacyjnych i korzysci
z niego wynikajacych. Po czesci wynika to z tego, iZ w Polsce nie toczy sie
wlasciwie dyskusja na temat mozliwo$ci zastosowania gier w edukacji - zainte-
resowanie mediow koncentruje si¢ gléwnie na negatywnych, a przeciez margi-
nalnych zjawiskach zwigzanych z graniem, np. na uzaleznieniu od gier. Niskie
zainteresowanie grami edukacyjnymi wptywa na niewielkq podaz rynkows,
w szczegolnosci produktéw dostosowanych do potrzeb ksztalcenia os6b doro-
stych. Wedlug badan Polskiej Agencji Rozwoju Przedsiebiorczosci (2012) jest
to jednakze obszar o bardzo duzym potencjale rozwojowym.

Pozostaje mie¢ nadzieje, ze prognozy dotyczace rozwoju rynku gier edu-
kacyjnych bedg trafne, a studenci zaczng wreszcie gra¢ w gry - angazujace,
profesjonalne, zabawne, a w dodatku poszerzajace wiedze i ksztalcgce umie-
jetnosci praktyczne.
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Dlaczego studenci nie graja w gry? Zastosowanie gier w edukaciji
dorostych na przyktadzie nauczania zarzadzania projektami

Abstrakt

Zaréwno wyniki badan przytaczane w literaturze, jak i obserwacje autora

podczas stosowania internetowej gry edukacyjnej do nauczania zarzqdza-
nia projektami na uczelni wyzszej oraz w ramach szkoleri dla 0s6b dorostych

zdajq si¢ dowodzic, ze gry komputerowe mogq byc znakomitym narzedziem

dydaktycznym. Nie tylko podnoszg one atrakcyjnosc zaje¢ dydaktycznych

z punktu widzenia studentéw bqdz kursantow, ale tez bardzo skutecznie

angazujq ich w proces nauczania, co jest kluczowe dla efektywnosci ucze-
nia sig. Niestety polskie uczelnie wyzsze oraz inne instytucje zajmujgce sig
edukacjg 0sob dorostych bardzo rzadko wykorzystujg gry komputerowe jako
narzedzie dydaktyczne. Decydenciw tych instytucjach majg bowiem niskg
Swiadomosc tego, jakie korzysci dydaktyczne mozna osiggngc, uzywajgc gier.
Istotng przyczyng jest takze zbyt mata podaz dobrych gier edukacyjnych
dostosowanych do potrzeb osob dorostych.

SEOWA KLUCZOWE: gry edukacyjne, zarzadzenie projektami, gry w edukacji
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,Cybernetyczne doswiadczenia” —
fabularyzowane gry komputerowe
w perspektywie hermeneutyki

RAFAL KOCHANOWICZ
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznarn

Abstract

“Cybernetic Experiences” — a hermeneutic analysis
of fictionalised computer games

In the course of their dynamic development, fictionalised computer games

have become sophisticated audiovisual cultural texts which are becoming

more and more important and which convey increasingly powerful messages.
The worldview aspects of these games, and the way these aspects are expressed

reach far beyond the traditionally conceptualised area of “game” or “play”
in the strict sense. The reports from the players’ experiences come close to those

theories of relating to a text discussed in the works by Gadamer and Ricoeur.

At the same time, the increasingly strong influence of the quasi-ethical dimen-
sion of the message contained in these games places this area of “virtual leisure”
in the space of hermeneutical discourse.

KEYWORDS: hermeneutics, game studies, interpretation
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1. 0d Nietzschego do... fabularyzowanych gier komputerowych

»Cyfryzacja” otaczajacej nas rzeczywistosci, coraz wieksza ekspansja kompu-

terowej kultury popularnej i filozoficzne konsekwencje ,cyfrowego bycia
w §wiecie” stanowig - z pozoru - niemale wyzwanie dla tradycyjnie pojmowa-
nych humanistycznych metodologii. Opisywana swego czasu przez Baudril-
larda (1996) ,radykalna iluzja”, ktora filozof odnosit zaréwno do krytyki
tozsamosci jezyka (w tym takze naukowego dyskursu), jak i zatarcia granicy
miedzy tym, co realne, a tym, co wyobrazone, zyskuje w epoce ,cyfryza-
cji” swoja — chcialoby sie powiedzie¢ — dostowng ,konkretyzacje”. Rzeczy-
wisto§¢ wirtualna, jako dynamicznie rozwijajacy sie, swoisty ekwiwalent,
a zarazem dopelnienie §wiata realnego, stala sie pelnoprawna przestrzenia
warunkujacg charakter ludzkiej egzystencji. O ile jednak epistemologiczne
aspekty ,cyfrowej iluzji” spedzajg sen z powiek medioznawcom, ktdrzy poda-
Zajac tropami zapoczgtkowanymi przez McLuhana, dostrzegajg w ,nowych
mediach” gtéwnie osobliwe ,przedtuzenie nas samych” (McLuhan, 2004,
s. 228), o tyle trudno poming¢ fakt, ze owo ,przedtuzenie” bez wzgledu
na ,temperature” (,$§rodki zimne”, ,gorgce”) w istocie — ,,samo z siebie” -
niewiele o ,nas samych” méwi. ,,Cyfrowy jezyk” technologii jest bowiem
wykorzystywany (abstrahujac wszelako w tym miejscu od pragmatycznego
aspektu tzw. nowych form komunikacji) w celu tworzenia rzeczywistosci
bedacej ex definitione tekstem i interpretacjg. To - zdawaloby sie banalne -
stwierdzenie u§wiadamia jednak, Ze wytworzona przy uzyciu ,cudownych
wynalazkow” elektroniki ,wirtualna rzeczywisto$¢” poddaje sie doktadnie
tym samym prawidlom dyskursu, co teksty uznane juz dzis za tradycyjne,
iw zadnej mierze nie wymyka sie znanym od stuleci humanistycznym tenden-
cjom metodologicznym. Na przyklad takim jak te, ktére wyrosty z Nietzsche-
anskiego nominalizmu i szeroko rozumianej hermeneutyki. I cho¢ skompliko-
wany, wielowarstwowy i zréznicowany (takze ze wzgledéw technologicznych)
charakter ,cyfrowego §wiata” prowokuje niemal w kazdym swym aspekcie do
odrebnych studiéw i analiz, to jednak gdy wezmie sie pod lupe przyktad tak
znamienny jak fabularyzowane gry komputerowe, trudno nie dostrzec, ze juz
tylko w ramach ,logiki podobienistwa i kosmicznej sympatii” - by uzy¢ stow
Umberta Eco - koncepcje Nietzschego mogg stac sie kluczem do zrozumienia
fragmentéw ,,cyfrowego §wiata” (Eco, 1996, s. 47).

W swym szkicu O prawdzie i ktamstwie w pozamoralnym sensie Nietzsche
bowiem jednoznacznie - co podkres$la wielu badaczy - ,staje po stronie nomi-
nalizmu” (Januszkiewicz, 2007, s. 119). Kwestionuje mozliwo$¢ bezposredniego
dotarcia do rzeczywistosci i kresli tym samym swojg obcigzong niebagatelnymi
konsekwencjami filozofi¢ interpretacji. Jak pisze Michal Pawel Markowski:
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Co dla Nietzcheanskiej filozofii interpretacji oznacza zakwestionowanie calego paradyg-
matu poznawczego, na ktéorym wspierala sie tradycyjna koncepcja prawdy? Najkrocej
rzecz ujmujac, oznacza porzucenie statycznego, obiektywistycznego obrazu rzeczywi-
stoéci na rzecz potraktowania §wiata jako tekstu i przejscie od poznania do interpretaciji.
Prowadzi to do:
1. Zakwestionowania waznosci intencji (Absicht) domniemanego autora tego tekstu.
2.0drzucenia koncepcji tekstu zamknietego, skoficzonego, samowystarczalnego
i statycznego, a w konsekwencji radykalne uczasowienie interpretacji bedacej
odpowiedzig na tekst.
3. Uznania $cislej zaleznosci miedzy sensem tekstu a jego wykladnig.
4. Podania w watpliwo$¢ prawomocno$ci kazdego dyskursu interpretacyjnego zmie-
rzajacego do adekwatnosci wlasnego dyskursu wobec tekstu.
5. ,Odczarowywania” wladzy podmiotu, ktéry nie panuje juz nad tekstem w postaci
transcendentalnego podmiotu poznania (Markowski, 1998, s. 649-650, por. tez:

Januszkiewicz, 2007, s. 118-119).

Wypunktowane przez Markowskiego konsekwencje Nietzcheariskiej
wizji §wiata — jako tekstu — mozna w calo$ci, pamietajac wszak o proporcjach,
odnies¢ do specyfiki ,cyfrowych mikro§wiatéw”: fabularyzowanych gier kom-
puterowych.

Ad 1. Fabularyzowane gry komputerowe sa efektem tworczosci zbiorowej -
dla odbiorcy intencja autoré6w pozostaje zwykle nieczytelna, jest malo istotna
(Stasienko, 2003, s.148).

Ad 2. Fabularyzowana gra komputerowa to tekst otwarty, ,niegotowy”
(Stasienko, 2003, s. 98), ,wspottworzony” (Kochanowicz, 2012), dynamiczny,
kazdorazowo rozumiany i interpretowany inaczej — bo interpretacja jest scisle
uzalezniona od improwizowanych dzialan gracza, jego wyboréw, eksperymentow
i tym samym stricte uczasowiona — wpisana w dynamike interaktywnosci.

Ad 3. To gracz w ramach interpretacji okresla sens tekstu — w akcie wspo6t-
tworzenia, w wyborze losu dla wirtualnego bohatera, w wyprébowywaniu
mozliwo$ci mechaniki gry (gameplay) etc.

Ad 4. Niepowtarzalny charakter ,rozgrywki” i jej jednostkowej, uczaso-
wionej interpretacji pozbawia te ostatnig prymatu wobec innych interpretacji.

Ad 5. Gracz ,poznaje” tylko to, co ,rozegra” i zinterpretuje, zobaczy tylko
to, co ,odstoni ruch myszka” i co zostanie w ten spos6b wygenerowane przez
program - catoéci programu (np. ,silnika gry”) raczej nie pozna.

Jak wida¢, juz nawet pobiezne zestawienie konsekwencji Nietzscheanskiej
filozofii interpretacji ze specyfikg polisemicznych tekstéw kultury, jakimi
sa fabularyzowane gry komputerowe, pozwala rozpatrywac te ostatnie — nie
tylko ze wzgledu na sam fakt, iZ dynamicznie stajg sie tekstami - w ujeciu
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hermeneutycznym. Podstawowym bowiem punktem stycznym pozostaje
(wynikajgca takze z charakteru interaktywnoséci) ,transakcyjno$¢” wzajem-
nej relacji: ,tekst” - odbiorca / gracz. A tym samym ,interpretacja transak-
cyjna’, czyli jak pisze Januszkiewicz (2012): ,dos§wiadczenie nierozerwalnej
wiezi pomiedzy tekstem literackim [rzecz dotyczy nie tylko literatury - R.K.]
a (jego) interpretacja, wiezi, ktora polega na wzajemnym oddzialywaniu. Z jed-
nej strony tekst literacki zyskuje sens dzieki interpretacji; z drugiej: tekst inter-
pretowany przeksztalca interpretacje (a nawet interpretatora)” (s. 145)

2. Hermeneutyka ,,zawierzenia”, hermeneutyka ,,podejrzliwosci”
i... fabularyzowane gry komputerowe'

Kazde dzielo pozostawia kazdemu, kto zaczyna z nim obcowad, pewng przestrzen gry, ktora

on sam musi wypetnid, jest to ustawiczne bycie-wspét-aktywnym (Gadamer, 1993, s. 35).

Przywotane przez Gadamera ,ustawiczne bycie-wsp6t-aktywnym”, ktére
w doslownym ujeciu mozna odnie$¢ do interaktywnego charakteru kompute-
rowych produkcji, nie ogranicza si¢ wszelako wylgcznie do korzystania z inter-
fejsu czy zrecznos$ciowej mechaniki gry. Na sposob prowadzenia rozgrywki
wplywaja bowiem takze kompetencje hermeneutyczne odbiorcy (wiedza,
doswiadczenie, swiadomo§¢ norm spotecznych, moralnych etc.), a fikcyjny
w planie fabularnym charakter ujetej w grze opowiesci juz sam z siebie domaga
sie interpretacji. I to nierzadko wnioski badZ wrazenia, jakie sie z interpretacja
wigzg, decydujg o kolejnych dziataniach gracza / wspéttworcy - ktdry réwno-
czes$nie w ten sposob wnosi do gry normy i §wiatopoglad, wyczucie estetyczne
inaich podstawie stara si¢ dookresli¢ takze ,nie-zaprojektowane” fragmenty
(ma wizje swojego bohatera, w role ktérego sie wciela, tak jak i obraz tego, co
chce w ukazanym lub wspdttworzonym §wiecie zmienic).

»Wirtualna przygoda” zyskuje zatem swoje pelne znaczenie dopiero
w wymiarze duchowym i emocjonalnym. I cho¢ gier komputerowych nie spo-
s6b bezposrednio kojarzy¢ z dzietami literackimi, czy jakimikolwiek dzietami
sztuki w ogodle, o ktorych pisat Gadamer, to rGwnoczeénie trudno pomingé
fakt, iZ obcowanie z fabularyzowang grq komputerowgq jako ,tekstem” - skom-
ponowanym po to, aby na szereg dni, tygodni, a nawet miesiecy ,,immersyjnie”
angazowac uwage najczesciej mlodego czlowieka, dajac mu mozliwo$¢ np. wie-
lokrotnego ,eksperymentowania z warto$ciami” - staje sie swoistym, §wiatopo-
gladowym ,dialogiem” / ,transakcja’. Dotyka niekiedy tkanki bardzo delikatnej,

' Niektoére fragmenty i przyktady byty juz publikowane: por. Kochanowicz 2012.
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jaka jest sumienie gracza i jego §wiadomos$¢ etyczna. Rozbudowane drzewka
decyzyjne stanowigce wspoltczesnie w fabularyzowanych grach (Knights of The
Old Republic, Grand Theft Auto, Mass Effect, Fallout, Elder Scrolls, a takze i pol-
ski Wiedzmin itp.) strukturalng podstawe rozwoju wspottworzonych przez
gracza wydarzen nie odnoszg sie juz bowiem do kwestii tak banalnych (,,czy
iS¢ prosto, w lewo, czy w prawo”) jak te, ktore jeszcze pietnascie lat temu byty
typowe np. dla gier przygodowych (Myst, Syberia, Najdiuzsza podroz itd.).
Przeistoczyly sie w swym sytuacyjnym charakterze w dylematy typu: ,zabij/
oszczedz”, ,uratuj/ dobij”, ,pomoéz / wykorzystaj”, ,zdetonuj atomowg bombe /
zachowaj spotecznos$¢” (Fallout 3) badz tez ,zabij wiedZme / zabij wiesniakdéw”
(Wiedzmin).

[...] moja wiara w diegetyczng rzeczywisto$¢ jest zakldcona — gdyz - ku przerazeniu
oficjalnych ideologéw interaktywnych narracji — czytam tworzone opowiadanie, aby
dowiedzie¢ sie, co ,naprawde” przydarzylo sie bohaterowi (czy ,naprawde” zdobyl
upragniong dame itd.), nie za$ po to, aby rozstrzyga¢ samemu skutek jego poczynan.
U podloza tej frustracji lezy pragnienie Pana: pragne, aby w opowiesci byt ktos, kto

ustali zasady i przyjmie odpowiedzialnos¢ za bieg wydarzen [...] (Zizek, 2001, s. 219).

Owo postulatywnie wyrazone przez Zizka pragnienie Pana jest w istocie
przejawem nostalgii za tym ,,stylem hermeneutycznym”, ktéry Paul Ricoeur
(2007) pokazuje jako hermeneutyke ,zawierzenia”, ,rekolekcji” czy ,skupie-
nia sensu” (s. 35—-42). Innymi stowy, ten styl hermeneutyczny wiaze sie z ,wolg
stuchania” i ,zawierzeniem tekstowi”.

Mozna by powiedzieé, ze tekst jest w tym przypadku uprzywilejowany wobec inter-

pretacji, spelnia funkcje prymarng. Mamy tu do czynienia z klasycznymi przekonania-

mi dotyczacymi interpretacji, ktéra oznacza komentarz wystepujacy w stuzbie tekstu.

W ten spos6b przywolany zostaje jeden z podstawowych idealéw filologii: wiernosé

wobec tekstu i jego kerygmatycznej funkcji (Januszkiewicz, 2012, s. 146).

Dzi$ coraz czesciej ,odpowiedzialnos¢ za bieg wydarzen” spoczywa na gra-
czu, a ,ustalanie zasad” warunkujgcych podjecie wyboru wigze sie z przywo-
lywaniem instancji nadrzednych - sumienia, aksjologicznej tozsamosci, kul-
turowej §wiadomosci badz tez po prostu osobistej wrazliwosci. Niekiedy piszg
o tym wprost sami gracze, jako ,wspottworcy komputerowych opowiesci™

Dlaczego czasami tak trudno by¢ ztym w grze? Bo w rzeczywistosci nie ma sie ztej

natury. Ja tez wybieram dobro, gdyz sumienie podpowiada mi, Ze nie powinienem

zabijaé niewinnego czlowieka, wywota¢ konflikt itd. - mimo iz to tylko gra kompute-
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rowa. Znam ludzi, ktérzy np. w KotORze zawsze wybierali ciemng stron¢ mocy, a na

co dzieri potrafili kogo$ zlaé, ukrasé co$ ze sklepu itp.>.

Fabularyzowane gry komputerowe wtasnie ze wzgledu na przeniesienie
»odpowiedzialno$ci za bieg wydarzent” na gracza / wspottworce / interpretatora
zdajg si¢ zatem intencjonalnie popychac grajacych w strone drugiej strategii
hermeneutycznej - ,hermeneutyki podejrzliwosci”

Drugg z hermeneutyk kieruje tymczasem wola podejrzenia, demistyfikacji: tekst nie
mowi tego, co zdaje sig, ze mOwi. Sens nie jest tu-oto, w tekécie, ale gdzie-indziej. Taka
postawa hermeneutyczna wydaje sie uprzywilejowywac nie tekst, lecz wlasnie samag
interpretacje, ktora okazuje si¢ wezytywaniem w tekst rozmaitych przesadzen, przeko-
nan, a nawet obsesji interpretatora, nastawionego na pewien ,wlasny temat” o charak-
terze interpretacyjnym: egzystencjalnym, aksjologicznym, etycznym, politycznym itd.

(Januszkiewicz, 2012, s. 146).

Taka sytuacja powoduje, zZe przedmiotem sporu - transakcji — nie staje sie
tylko jedno czy drugie wydarzenie w planie fabularnym gry, ale staje sie nim
w calosci juz sama relacja: ,tekst” — odbiorca / gracz / interpretator. Ten wymiar

yhermeneutyki podejrzliwosci” w przypadku fabularyzowanych gier kompu-
terowych demaskujg réwniez sami gracze. Na jednym z for6w internetowych
czytamy m.in. takq wypowiedzZ na temat gry GTA IV:

W temacie beda mocne spoilery, wigc jezeli nie chcesz sobie psu¢ zabawy z gry to nie
czytaj. Nie ma sensu pisania tego w spoilerach gdyz poza spoilerami raczej nic tu nie
bedzie skoro topic stuzy tylko jednemu. Dyskutujemy tutaj jaki wybraliSmy wybor, co
nami kierowalo, dlaczego tak a nie inaczej, kto mial przezy¢ a kto zging¢ zapraszam
do dyskusji.

Ivan the not so terrible - Na pierwszy ogien szed! Ivan, dostali§my zlecenie od
Vlad’a by go sprzatnac za pierwszym razem wziglem aby zginat ale chcialem zobaczy¢
dalszy watek fabularny no i zobaczylem, po tej misji z zabiciem Ivana od razu mamy
misje w ktorej zabijamy Vlad’a skoro Vlad ma ging¢ wczytatem save’a i uratowalem
Ivana, nie bedzie sie mn3 jakis gnoj postugiwat skoro i tak ma zging¢®.

Reakcji gracza nie wywolat fakt, ze to ,pitka wymkneta sie z rgk”. Gracz
wykonal wszystkie zrecznosciowe czynnosci poprawnie (samochdd prowadzony

2 <http://forumarchiwum.gry-online.pl/S043archiwum.asp?ID=8175543>, data dostepu:
28 grudnia 2012.

3 <http://www.gtathegame.net/forum/tematy.php?nr=1017&s=1>, data dostepu: 18 lipca 2013,
interpunkcja w cytatach oryginalna.
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przez bohatera dogonit samochdd innej postaci — na tym bowiem m.in. polegato
zadanie), i na dodatek zdecydowat sie je powtorzyé. Reakcje wywotata uwarun-
kowana ,,odczytaniem” / ,obejrzeniem” kolejnego fragmentu opowiesci swoista
reinterpretacja calego zdarzenia, ktdre grajacy wspottworzyt.

Gracz ,cofngl ruch” - chciatoby sie powiedzie¢ - i tym razem nie ,zbit
figury”. Jak mozna jednak domniemywac, motywacja nie byl strategiczny, tak-
tyczny, zr¢cznosciowy wymiar rozgrywki, lecz przede wszystkim wrazenie,
ze to caly ,zbiér pionkéw” - tekst — zagral grajacym, a nie on ,,pionkiem”. Gracz
wykorzystat zatem wlasciwosci tekstu jako cyfrowego programu komputero-
wego: ,wczytal save” (zapis stanu rozgrywki) — zagral ,tekstem”.

Wynikajaca z mozliwos$ci zapisywania stanu rozgrywki powtarzalnos§¢
niektdérych dzialan gracza - jako efekt bardziej lub mniej §wiadomych rein-
terpretacji - nieuchronnie kieruje wiec ten rodzaj obcowania z tekstem takze
w strone transakcji rozumianej na zasadzie kota hermeneutycznego. Pisze
Januszkiewicz:

[...] transakcja przyjmuje postac kota hermeneutycznego jako niekoniczacego sie ruchu
zrozumienia i samorozumienia. W tym ruchu wybrzmiewa pytanie, zadawane sobie
nawzajem przez interpretatora i tekst: kim ty jeste$? To pytanie kieruje sie problemo-
wi tozsamos$ci rozumianej jako pytanie o sens, ktéry nigdy nie moze zosta¢ w petni
pochwycony. A wobec tego okazuje sie, ze pytanie o innego / tekst, jest w gruncie

rzeczy pytaniem o samego interpretatora i jego tozsamos$¢ (Januszkiewicz, 2012, s. 152).

Wypada jednak pamietad, ze mimo tak dalece rysujacych sie analogii fabu-
laryzowane gry komputerowe jako teksty w swej istocie prymitywne (nie
o technologie chodzi) - odwolujgce sie do etyki i tozsamo$ci w spos6b brutalny,
symulacyjny i tym samym zmanipulowany - nadaja do§wiadczeniom herme-
neutycznym charakter cybernetyczny. A ,cybernetyczne do§wiadczenia” z kolei
wymagajg pojeciowej modyfikacji tradycyjnych styléw hermeneutycznych.

3. Hermeneutyka ,,dramatyczna”

»You are playing a role determined by the program and the fictional world” -
pisze Jill Walker w pracy pod znamiennym tytutem: Do You Think You're Part
of This? Digital Texts and Second Person Address (Juul, 20035, s. 160-162; por.
tez: Walker, 2000). I trudno tej refleksji nie uzna¢ za doskonaty punkt wyjscia
dla stwierdzen okreslajacych hermeneutyke ,,dramatyczng’.

Zaprogramowane w najnowszych fabularyzowanych grach komputero-
wych sytuacje ,,quasi-etyczne” i przypisane im ,moralne wybory” okreslaja
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sukcesywnie krystalizujacg sie poetyke wspomnianych gier. Zaczyna w nich
dominowac decyzyjny aspekt rozwoju wydarzen zdeterminowany przez quasi-
-moralne rozstrzygniecia, ktory w swym korespondencyjnym charakterze jawi
sie jako swoiscie zaprojektowana dekonstrukcja.

Przedmiotem sporu - ,transakcji” - jaki wytwarza sie w ramach relacji
»tekstu” z odbiorca / graczem stajg sie bowiem najczesciej: zaréwno zakorze-
niona w archetypach tradycyjnej kultury popularnej hierarchia wartosci, jak
i spoczywajace u jej podstaw elementarne normy moralne.

Dekonstrukcja archetyp6ow (np. walki dobra ze zlem) nie jest — co oczywiste -
do konca zamknieta, zdeklarowang w swym komplementarnym charakterze
wizja literackg albo filmowsa. Dokonuje sie w procesie quasi-moralnych rozstrzy-
gnie¢, wramach gry / dialogu z ,tekstem” (Kochanowicz, 2012, s. 142). Co wiecej,
przebieg tak zdefiniowanego wymiaru ,rozgrywki” jest weryfikowany przez
program, czemu stuzg niekiedy zaimplementowane w grach ,kwalifikatory
moralno$ci” — graficzne wskazniki — okreslajace, ktére z decyzji gracza przy-
blizaja prowadzong przez niego postac do plynnej granicy ,dobra” lub ,zta”. Nie
zawsze jednak wspomniana weryfikacja pokrywa sie z oczekiwaniami gracza,
czasami bowiem zaiste trudno dociec, jakim ,etycznym systemem” kierowali
sie programisci, wpisujac ten, czy inny wybdr w aksjologiczng klasyfikacje. Ich
intencja nie jest wszak istotna. Zaimplementowana w komputerowych produk-
cjach mozliwo$¢ gry takze ,wbrew warto$ciom” wiaze sie - rzecz jasna - z tg
specyfiky ,cyberprzestrzeni”, ktéra tak swego czasu okreslat Slavoj ZiZzek:

W WR [wirtualnej rzeczywistosci — R.K.] natomiast moge tak postepowac, odgrywaé
co$, nie robigc tego naprawde, i unikna¢ tym samym niepokoju zwigzanego z aktyw-
noscig w PR [prawdziwej rzeczywisto$ci — R.K.] — moge tak postepowad, a poniewaz
wiem, ze naprawde tego nie robie, zahamowanie lub wstyd zostajg zawieszone (Zizek,

2001, 8. 207).

Problem jednak w tym, ze o ile jeszcze dziesie¢ czy pietnascie lat temu ,inte-
raktywne narracje” — do ktérych Zizek odnosi swoje spostrzezenia — wigzaly sie
z akcentowanym przezen ,nadmiarem wolnosci”, o tyle najnowsze fabularyzo-
wane gry komputerowe owej wolnosci niekiedy pozbawiajg, zawieraja bowiem
mechanizmy wymuszajgce na graczu decyzje o charakterze wyraznie amoralnym.
Przykladem pozostaje cho¢by wspomniany juz polski, komputerowy Wiedzmin,
gdzie prowadzony przez gracza Geralt niemal na poczatku przygody musi wybie-
raé, czy uratowac wiedzme, wyrzynajac wies, czy tez wydac kobiete na pastwe
zgdnych krwi wiesniakéw. Jesli gracz chee wspottworzy¢ dalsze losy ,.cyfrowego
bohatera” — musi podja¢ decyzje. Ow ,wirtualny tragizm” nie jest doktadnym
odzwierciedleniem antycznego tragizmu, pozostaje dostowng sytuacja bez
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dobrego rozwigzania - gracz musi podjaé decyzje, lecz nie tylko dlatego, zeby
opowiedzie¢ sie w ramach interpretaciji, ktorej ze stron przyznac racje, ale po to,
aby mdc gra¢ dalej — po prostu kontynuowaé dialog z tekstem.

I'w tym tkwi istota hermeneutyki ,,dramatycznej”, bo oto interpretacja tekstu
powigzana z ,odpowiedzialno$cia za bieg wydarzent” — wpisana w dramaturgie
uczasowionej, bo dynamicznej interaktywnosci per se — okazuje sie cyberne-
tyczna. Pojawiajg sie ,interpretacyjne dyrektywy”: albo / albo - i w konsekwencji
tekst demaskuje prawdziwg sytuacje etyczna. Pisze Januszkiewicz (2012): ,rela-
cja miedzy interpretatorem a tekstem oznacza sytuacje etyczng: zywy dialog,
spotkanie” (s. 144).

Wraz z dyrektywami tekst zdobywa pozorng przewage nad interpretato-
rem i tym samym powieksza sie dystans interpretatora do dramaturgii samego

»dialogu”. Powotana przez ,cyfrowy jezyk”, a takze wyrazana audiowizualnie,
fantastyczna opowie$§¢ zaczyna traci¢ swoj prymat nad resztg. Istotna pozostaje
intencja tekstu, ale juz tylko jako komputerowego programu. Wypada zatem
powtérzy¢ za Walkerem:

Do You Think You’re Part of This?
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»Cybernetyczne doswiadczenia” - fabularyzowane gry komputerowe
w perspektywie hermeneutyki

Abstrakt

Fabularyzowane gry komputerowe wraz ze swym dynamicznym rozwojem
przeksztalcity sie w ostatnich latach w rozbudowane audiowizualne teksty
kultury, ktore stajq si¢ coraz wazniejsze i coraz wiecej przekazujg. Zawar-
te w nich aspekty Swiatopoglgdowe oraz sposéb ich wyrazania wykraczajq,
juz daleko poza obszar tradycyjnie rozumianej ,gry”, czy ,zabawy” sensu
stricto. Doswiadczenia, kiore stajg si¢ udziatem graczy, zblizajg sie w swych
Swiadectwach do ujec bliskich tym koncepcjom obcowania z tekstem, jakie
w swoich pracach omawiali swego czasu Gadamer i Ricoeur. Rownoczesnie
tez coraz mocniejsze oddzialywanie quasi-etycznego wymiaru zawartego
w grach przekazu wpisuje ten obszar ,wirtualnej rozrywki” w przestrzet
hermeneutycznego dyskursu.

SEOWA KLUCZOWE: hermeneutyka, badanie gier komputerowych, interpretacja
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Od cRPG do gier logicznych. Rozwazania
na temat uzycia gier komputerowych
w kontekscie glottodydaktycznym

KRZYSZTOF KOTULA
Uniwersytet Marii Curie-Skfodowskiej w Lublinie

Abstract

From cRPGs to puzzle games.
Some remarks on using video games in a glottodidactic context

The goal of the paper is to review most of the research done in the field of the use
of computer games of various types in glottodidactics. Some of the preliminary
conclusions reached by the author while using puzzle video games in foreign
language classes in high school will also be presented. The aim of the author
is to show the full spectrum of possibilities of video games, and to state that
some of them can perfectly cooperate with more traditional methods of teach-
ing a foreign language at school.

KEYWORDS: video games, language pedagogy, language skills development

1. Wstep
Nie ulega watpliwosci, Ze gry komputerowe staly sie nieodlaczng czescig otacza-

jacej nas rzeczywistosci. Jak stwierdzajg Chris Evans, Joseph Kahne oraz Ellen
Middaugh (2009), blisko jedna trzecia mtodziezy amerykanskiej w przedziale
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wiekowym 12-17 lat przyznaje, ze gra w gry komputerowe kazdego dnia badz
tez wielokrotnie w ciggu jednego dnia, a trzy czwarte, ze gra co najmniej raz
w tygodniu (s. 1). Co wiecej, jak podkresla w jednym z najnowszych opracowan
Randy Nichols (2013), réwniez i mlodziez w bardziej zaawansowanym wieku
oddaje sie z upodobaniem elektronicznej rozrywce, a srednia wieku graczy,
niezaleznie od ich narodowosci, nieustannie rosnie (s. 38).

Olbrzymia popularno$¢ gier komputerowych nie wplyneta dotychczas
zasadniczo na sposéb, w jaki postrzegane sg one przez ogoét spoteczenstwa:
w najlepszym przypadku jako niewinna rozrywka, w najgorszym jako produkt
w wysokim stopniu szkodliwy. Dopiero od niedawna, szczegdlnie w Stanach
Zjednoczonych, podnoszg sie glosy pedagogdéw przekonanych, ze granie jest
czynnoscig, ktora nie powinna by¢ uwazana za niekompatybilng z powazng
praca szkolna. Chris Crawford (bez daty) pisze: ,Pytanie: «Czy gry moga
mie¢ warto$¢ edukacyjna?» staje si¢ absurdalne. To nie gry, ale instytucja
szkoty jest niesprawdzonym konceptem, chwilowg moda, gwalcicielem trady-
cji”* (s. 16). Marc Prensky w referacie na 43. Konferencji IATEFL w Cardiff
stwierdzil wprost, ze dzieci uczg sie bardziej przydatnych rzeczy, grajac
W gry, niz uczeszczajac do szkoty (Mawer, Stanley, 2011), podobnie jak Clark
Aldrich (2009), ktéry wyraza opinie, Ze granie jest duzo bardziej naturalnym
sposobem uczenia si¢ niz te, ktére promowane sg przez instytucje eduka-
cyjne (s. 5). Poruszajgc sie juz na gruncie czysto glottodydaktycznym, Kyle
Mawer i Graham Stanley (2007) stwierdzaja, ze ,gry komputerowe s3 jednym
z najcenniejszych i najbardziej stymulujgcych narzedzi dostepnych nauczy-
cielom jezyka obcego” (par. 1).

2. Gry komputerowe na lekcji jezyka obcego

2.1. Potencjalne korzysci ptynace z uzycia gier komputerowych w nauczaniu
jezykéw obcych

Pomimo licznych gloséw, ktdre przemawiajg za wykorzystaniem potencjatu
gier komputerowych w edukacji, problem implementacji gier komputero-
wych w procesie glottodydaktycznym pozostaje zagadnieniem marginalnym.
Po dokonaniu cato§ciowego przegladu literatury anglojezycznej Zhuo Li,
Feng Liu i Jeff Boyer (2009) wymieniajg zaledwie dwanascie artykutéow

! “The question, «Can games have educational value?» becomes absurd. It is not games but schools
that are the newfangled notion, the untested fad, the violator of tradition”.

% “Using computer games is one of the most valuable and incentive providing resources available
to language teachers”.
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koncentrujgcych sie na problemie uzycia gier komputerowych na zajeciach
jezyka obcego opublikowanych w latach 2000-2007 (s. 136). W pdZniejszym
o dwa lata tekscie Jonathan deHaan (2011) wymienia kolejnych pie¢ publika-
cji z lat 2007-2010 pos§wieconych tej tematyce, stwierdzajac rownoczesnie,
ze istnieje bardzo mato badan koncentrujgcych sie na zagadnieniu wpty-
wu gier komputerowych na przyswajanie drugiego jezyka (s. 46). W innym
artykule z tego samego roku Alice Chik (2011) stwierdza, iz globalna kariera
gier komputerowych stanowi bezsprzeczny dowdd na to, ze staly sie one
jednym z najbardziej popularnych sposobéw spedzania wolnego czasu, co
nie zmienia faktu, ze ich rola w nauczaniu jezykéw obcych jest wcigz margi-
nalna (s. 30).

Specjalisci z zakresu nauczania jezykéw obcych przekonujg tymczasem,
iz potencjalnych korzysci ptynacych z uzywania gier komputerowych na
lekcji jezyka obcego jest wiele. Thomas (2012) stwierdza na przyktlad, ze gry
moga by¢ motywujgce, przyczyniajg sie do obnizenia poziomu stresu uczniow,
pozwalaja uzytkownikom jezyka skupic sie raczej na efektywnej komunikacji
w jezyku obcym niz na uzywaniu poprawnych form jezykowych, dajg intro-
wertycznym uczniom wiecej okazji do zabrania glosu oraz pomagaja stworzy¢
nieformalng atmosfere, ktora zwieksza receptywno$¢® uczniow (s. 11). Z kolei
Kyle Mawer i Graham Stanley (2011) przekonuja, ze dzieki uzyciu gier kompu-
terowych na zajeciach jezyka obcego mozliwe jest rozwijanie umiejetnosci
takich jak kreatywno§¢ w rozwigzywaniu probleméw, umiejetnos¢ oceny
ryzyka podjetych dzialan, wytrwalos¢ i zdolnos$¢ do efektywnej wspotpracy
(s. 10).

2.2. Gry cRPG w nauczaniu jezyka obcego

Nauczyciel pragnacy wlaczy¢ strategie wideoludyczne* do programu naucza-
nia jezyka obcego staje naturalnie przed pytaniem, w jakiego typu gry i wjaki
sposob graé. W zaleznosci od osobistych przekonan i przyjetej perspektywy
badawczej akademicy w rézny sposéb oceniajg przydatnosé poszczegdlnych
gatunkow gier w nauczaniu jezykow obcych. Johansen Quijano Cruz (2007)
stwierdza na przyklad, iz najbardziej odpowiednim typem gier do zastosowa-
nia w ramach nauki jezyka obcego sg gry fabularne:

3 Pojecie to nalezy rozumie¢ w tym kontekscie jako zdolno$¢ przyswajania danych jezykowych,
czyli przyjmowania ich z §rodowiska zewnetrznego.

# Termin ten przeszczepiamy z jezyka francuskiego, gdzie okreslenie vidéoludique pojawia sie
choéby w pracach Vincenta Berry’ego (zob. np. Berry, 2011).
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RPG zawierajg dlugie godziny dialogéw i duzg ilo$¢ tekstu pisanego. Podczas zajec
uczniowie mogg graé¢ w gre, bedac tym samym zanurzeni w obcojezycznym §rodowi-
sku, w ktérym postacie méwig z r6znymi akcentami. Pozwala to uczniom na rozwijanie
umiejetnosci rozumienia ze stuchu. Gry RPG pozwalajg rownocze$nie na rozwijanie
umiejetnos$ci czytania, poniewaz warunkiem czynienia postepow w rozgrywce jest

realizacja celéw komunikowanych graczowi za pomoca tekstu® (par. 4).

Jak wyraznie widaé, Cruz wychodzi z zaloZenia, iz gra wykorzystywana
w nauczaniu jezykow obcych musi zawiera¢ duze ilosci materiatu jezykowego.
Niestety, pomija przy tym problem jego natury i jakosci, ktéry jest naturalnie
czynnikiem absolutnie kluczowym. Tresci pojawiajace sie¢ w grach tego typu
czesto trudno w jakikolwiek logiczny spos6b powigzac z tematami realizo-
wanymi na zajeciach, narzuconymi zwykle przez podrecznik oraz podstawe
programows. Nie jest przy tym mozliwe sprowadzenie RPG do roli okazjonal-
nej rozrywki. Gry te sg zwykle bardzo rozbudowane, a ich ukonczenie wymaga
duzego naktadu czasu. Watpliwosci poteguje fakt, ze autorka koncentruje sie na
sprawnosciach receptywnych, takich jak rozumienie tekstu czytanego badz tez
rozumienie ze stuchu. Skoro jednak celem opisywanych dziatan ma by¢ rozwi-
janie tego rodzaju umiejetnosci, nalezy spytac: czy nie lepiej zaproponowac
uczniom typowe, nakierowane na ich doskonalenie ¢wiczenia, ktérych zaleta
jest dostosowanie do okreslonego poziomu zaawansowania uczniéw i powig-
zanie z tre§ciami programowymi?

Dodatkowym problemem jest ztozono$¢ tego rodzaju gier, ktéra powoduje,
iz do prowadzenia skutecznej rozgrywki konieczny jest zwykle dtugotrwaty
trening. Moze sie przy tym okaza(é, ze nie kazdy uczen jest w stanie podotac
podobnemu wyzwaniu lub Ze niektérym osobom w ogéle nie odpowiada taki
sposob uczenia sie jezyka obcego. Przeszkodg w realizacji tego typu projektow
moga by¢ rowniez wzgledy techniczne - by uczestniczy¢ w rozgrywece, kazdy
uczestnik zaje¢ musi posiadac swoje stanowisko komputerowe, co nie tylko
w polskich realiach moze si¢ okazaé bardzo problematyczne. Co wigcej, wiele
z proponowanych przez Cruz gier to programy komercyjne, ktére musiatyby
zostac¢ zakupione przez szkole. W §wietle tych faktéw wydaje sie, Ze dobrym
rozwigzaniem jest raczej zachecanie uczniéw do prowadzenia samodzielnej
rozgrywki w §rodowisku pozaszkolnym.

> “RPGs have long hours of in-game dialogue and a lot of written text. In a video game ESL lab
session, the students would play through the game. During this playing time, the students would be
exposed to English language dialogue, probably with various accents, which would help the students
develop their aural skills. RPGs would also help them develop their reading skills, as the game will
not continue unless the player, in this case a student, achieves certain goals which are communicated
to the student through either spoken communication or written text”.
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2.3. Symulatory Zzycia w nauczaniu jezyka obhcego

Odmienng kategorig gier, rownie przychylnie traktowang przez cze$¢ badaczy,
sa symulatory Zycia. James Rannali (2008) pisze na ich temat co nastepuje:

komercyjne symulatory Zycia moga zostac zaadaptowane na potrzeby nauczania jezykow
obcych. [...] Mogg sie one przyczyni¢ do usprawnienia procesu nabywania stownictwa. [...]
Komputerowe gry symulacyjne w rodzaju The Sims sg popularne wérdd uczniéw wywo-
dzacych sie z roznych srodowisk, przez co uczniowie mogg by¢ otwarci na propozycje

wlaczenia tego typu aktywnosci w program zajec¢® (s. 453).

Zaletg takich gier jest odwzorowanie czynno$ci prawdziwego zycia. Boha-
ter The Sims funkcjonuje w §wiecie wzorowanym na otaczajacej nas rzeczywi-
stosci: mieszka w miescie, uczy sie, pracuje, nawiazuje kontakty towarzyskie
itp. Wszystko to sprawia, ze duzo prostsze wydaje si¢ osadzenie tego rodzaju
gry w typowym programie nauczania jezyka obcego. Problematyczny moze
sie natomiast okaza¢ brak materialu méwionego - postaci porozumiewajg
sie nieistniejacym jezykiem, a program komunikuje si¢ z graczem za pomoca
tekstu i piktograméw ukazujacych np. to, o czym mysli nasz bohater.

Tak jak w przypadku gier RPG, réwniez i tutaj wzgledy techniczne mogsa
stanowi( istotng przeszkode, gdyz konieczne jest wyposazenie kazdego
z uczniéw w stanowisko komputerowe. Kolejng cechg wspo6lng obu odmian
gier jest ich komercyjno$¢, wymuszajaca ich zakup przez placéwke o§wiatows.
Nalezy réwniez wzia¢ pod uwage inne czynniki: jako ze The Sims jest gra popu-
larng, niektérzy uczestnicy zaje¢ moga doskonale jg znaé, przez co zrozumienie
instrukcji w jezyku obcym nie bedzie dla nich konieczne do efektywnego prowa-
dzenia rozgrywki. W przypadku takich os6b wptyw uzycia gry komputerowej
na rozwijanie kompetencji jezykowych moze by¢ niezauwazalny. Co wiecej,
dysproporcje w umiejetnos$ciach graczy moga rodzié napiecia w grupie, unie-
mozliwiajac realizacje wyznaczonych przez nauczyciela zadan. Szczegélnie
w poczatkowych etapach uzytkownik 7he Sims zasypywany jest olbrzymia liczbg
informacji, przez co rozgrywka prowadzona w jezyku obcym moze okazac sie
wysoce problematyczna. Osoby dobrze znajace gre beda mialy w takiej sytu-
acji duza przewage nad poczatkujgcymi. Badacze tacy jak Ravi Purushotma
(2005) wskazuja wprawdzie na mozliwo$¢ modyfikacji programu majgcej na celu

¢ “Commercially produced computer simulation games can, with theoretical guidance, be adapted
for use by ESL students and [...] contribute to vocabulary acquisition. [...] Computer simulation games
like The Sims are potentially popular with ESL students from a wide variety of backgrounds, and [...]
students may be open to the prospect of having such games incorporated into a program of language
learning”.
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wprowadzenie do gry podpowiedzi w jezyku ojczystym, jednak jest to zadanie
niezwykle pracochltonne, ktére wymaga od prowadzacego zajecia wysokich
kompetencji informatycznych. Niemniej nie ulega watpliwosci, iz granie — cho¢-
by w §rodowisku domowym - w gry pokroju The Sims moze przyczynic sie do
opanowania duzej iloci przydatnego stownictwa.

2.4. Gry zrecznos$ciowe w nauczaniu jezyka obcego

Ciekawe badania majace na celu okre§lenie, w jakim stopniu gry zawierajace

elementy zrecznosciowe sg przydatne w nauczaniu jezyka obcego, prowadzone

byly przez deHaana. W artykule po§wieconym uzyciu gry sportowej na lekcji

jezyka obcego autor ten przytacza wypowiedzi jednego ze swoich uczniéw.
Zwroécil on uwage na fakt, iz interaktywnos¢ gry przeszkadzala mu w opano-
wywaniu nowego stownictwa: , Stysze, ze co§ do mnie moéwis, ale koncentruje

sie na uderzaniu pitki [...] Staram sie stucha¢ [tego, co méwi sprawozdawca],
ale nie jestem w stanie dobrze uderzy¢ pitki”’ (deHaan, 2003, s. 280). Wynika

z tego jasno, ze interaktywny charakter gier komputerowych moze w pewnych

sytuacjach okazac sie nie tyle pomoca, ile raczej przeszkoda w przyswajaniu

jezyka obcego. Dotyczy to w szczegdlnosci sytuacji, w ktorych zrozumienie

instrukcji werbalnych nie jest warunkiem sine qua non prowadzenia efektyw-
nej rozgrywki. Jezeli kontekst, podpowiedzi wizualne itp. s3 wystarczajace

do odgadniecia celu gry i metod jego osiggniecia, jezyk staje si¢ zbytecznym
elementem réwnania.

Podobnie brzmigce wnioski zostaty sformutowane w publikacji poswieconej
programowi Parappa the Rapper (deHaan, Reed, Kuwada, 2010). Jak zauwa-
7ajg autorzy, jego uzycie miato minimalny wplyw na przyswajanie nowego
stownictwa przez uczniéw. Wynika to z faktu, iZ w grze tej - polegajacej na
sekwencyjnym wciskaniu przyciskéw konsoli tak, by powstata odpowiednia
melodia - akcent polozony jest jedynie na wyczucie rytmu i sprawnos$ci manu-
alne. Gra nie wymusza w Zaden spos6b zrozumienia stow piosenki, przez co
s one catkowicie pomijalnym elementem rozgrywki. Skoro za$ nie ma logicz-
nego powigzania miedzy zrozumieniem komunikatu werbalnego a sukcesem
lub porazka gracza, nie moze by¢ mowy o przydatnosci tego typu programow
w konteks$cie nauczania jezyka obcego.

7 “I can hear them talking, but I'm concentrating on hitting the ball. [...] 'm trying to listen [to
what the announcers are saying] - I'm not paying attention to pitching.”
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2.5. Kilka uwag o uzyciu gier logicznych na lekcji jezyka obcego
Na powyzszym tle ciekawie zdaja si¢ przedstawiac gry logiczne,

w ktorych nie wystepuje tak naprawde konflikt miedzy graczem-postacig i innymi
postaciami. Akcent polozony jest raczej na znalezienie rozwigzania pewnego problemu,
co wymaga zwykle rozwigzania zagadek, nawigacji, opanowania uzycia réznych narzedzi

oraz manipulacji obiektami i ich rekonfiguracji® (Wolf, 2008, s. 270).

W przeciwienstwie do wigkszosci programéw nalezacych do wymienionych
weczesniej kategorii gry logiczne umozliwiajg wspotprace nawet calej klasy. Dzieje
sie tak, poniewaz w grach tego typu — w odréznieniu cho¢by od cRPG czy symu-
latoréw zycia - centralnym elementem rozgrywki nie jest juz postac, z jakg gracz
sie identyfikuje, lecz problem, ktéry nalezy rozwigza¢. Gra logiczna moze sta¢
sie §wietnym punktem wyjscia do ztozonych ¢wiczen interakcyjnych, uczac tym
samym uczniow skutecznej komunikacji oraz umiejetnos$ci negocjacji. Punkt
ciezko$ci przesuniety wiec zostaje z umiejetnosci receptywnych na produktywne.

Za uzyciem gier logicznych przemawia caly szereg argument6w. Istnieje
olbrzymia liczba takich programéw udost¢pnionych darmowo w internecie, co
daje uczgcemu nieograniczong swobode wyboru i eliminuje koniecznosc¢ zaku-
pu. Gry te zrealizowane s3 zwykle w technologii flash i nie wymagaja wydajne-
go komputera. W polskim kontekscie edukacyjnym do rzadkosci nalezg sytu-
acje, w ktorych sale jezykowe s3 wyposazone w odpowiednig liczbe stanowisk
komputerowych. Duzo czesciej spotykane sg natomiast tablice interaktywne,
ktore pozwalajg ogélowi graczy na wygodne obserwowanie przebiegu gry na
jednym ekranie. Z obserwacji poczynionych przez autora niniejszego artykutu
wynika, Ze narzedzie to jest dodatkowo doceniane przez uczniéw z racji na fakt,
iz umozliwia ono wygodng manipulacje wirtualnymi obiektami.

Co ciekawe, kazda z gier logicznych stawia przed grajacymi wyzwanie innej
natury i pozwala ¢wiczy¢ umiejetnosci komunikacyjne w odmienny sposéb.
Reguly tego typu gier sa zwykle proste, co skraca do minimum czas opanowywa-
nia ich obstugi. Réwniez sama ich struktura i model rozgrywki, polegajacy czesto
na pokonywaniu kolejnych poziomdw, pozwala na podjecie lub przerwanie gry
w dowolnym momencie i regulowanie czasu na nig po§wieconego. Dzieki temu,
tak jak i dzieki swojej r6znorodnosci, doskonale integruja sie one z programem
nauczania. Autor niniejszej publikacji wykorzystywal gry logiczne na lekcjach

8 “Games in which the primary conflict is not so much between the player-character and other
characters, but rather the figuring out of a solution, which often involves solving enigmas, navigation,
learning how to use different tools, and the manipulating or reconfiguring of objects”.
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jezyka obcego w liceum na przyktad do ¢wiczenia trybu rozkazujacego (ucznio-
wie wydajg sobie polecenia), zdan warunkowych (uczniowie wspodlnie zastana-
wiajg sie np. nad przyczyng porazki) lub tez trybu laczacego (stuzacego m.in.
do wyrazania niepewnosci). Przykltadowy przebieg lekcji przedstawiony zostat
w innym artykule (Kotula, 2012). Z doswiadczen autora wynika, iz uczniowie za
kazdym razem entuzjastycznie reaguja na podobne ¢wiczenia.

Nalezy rowniez podkresli¢ fakt, ze w grach logicznych nie ma zwykle limitu
czasu, co pozwala wszystkim uczestnikom zaje¢ uczestniczy¢ aktywnie w rozwig-
zywaniu problemu. Nie znaczy to oczywiscie, ze gry te sg pozbawione wad (nalezy
do nich m.in. dostepno$¢ w jednej tylko, zwykle angielskiej, wersji jezykowej) ale
daje je sie w wiekszosci przypadkéw wyeliminowac. Nie nalezy réwniez sadzic,
iz jedynie komputerowe gry logiczne sg przydatne w nauczaniu jezykow obcych;
przeciwnie, wiele gatunkéw gier moze mieé pozytywny wplyw na rozwdj zdol-
nosci produktywnych i receptywnych. Istotne jest jednak, by nauczyciel jezykéw
obcych byl swiadom potencjatu i ograniczen technik wideoludycznych i potrafit
dobra¢ narzedzie dostosowane do potrzeb uczacych sie.
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0d cRPG do gier logicznych. Rozwazania na temat uzycia gier
komputerowych w kontekscie glottodydaktycznym

Abstrakt

Celem niniejszej publikacji jest dokonanie przeglgdu wigkszosci istniejgcych
badati dotyczgcych uzycia roznego typu gier komputerowych w procesie glotto-
dydaktycznym. W artykule zostang rowniez przedstawione wstepne konkluzje
sformulowane przez autora podczas pracy z grami logicznymiw szkole ponad-
gimnazjalnej. Zamystem autora jest pokazanie petnego zakresu mozliwosci
gier komputerowych, tak jak i ukazanie, ze niektore z nich mogq doskonale
wspotgrac z tradycyjnymi metodami nauczania jezykow obcych w szkole.

SLOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, glottodydaktyka, rozwijanie umiejetnosci
Jjezykowych
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Osobowos¢ a uczestnictwo w grach fabularnych.
O relacjach miedzy tozsamoscig, mysleniem
narracyjnym i stylem gry

STANISLAW KRAWCZYK
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Personality and role-playing game participation.
On the relations between identity, narrative thinking and style of play

The paper demonstrates one possible way of seeking an answer to the question:

“What is the connection between a player’s general personality characteristics
and the way he or she participates in role-playing game sessions?” An empiri-
cal study with 44 participants is presented, including its theoretical back-
ground, conduct, and results. Three phenomena play a pivotalrole here: iden-
tity, narrative style of play and autonarrative inclination. The paper explains
them, characterises the employed research methods and delineates the reasons
for academic interest in these aspects of psyche. Afterwards, the results of the
study are shown. They serve as an argument in support of the thesis that the
three studied phenomena are related to one another.

KEYWORDS: role-playing games, psychology, narrative, identity, style of play
Rozrywka nie jest oddzielona od prawdziwego §wiata;
rozrywka jest prawdziwym §wiatem.

(Fine, 1989)
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1. Wprowadzenie

Jedno z istotnych pytan, jakie moze zadac¢ psycholog w odniesieniu do gier fabu-
larnych (role-playing games - RPG), dotyczy relacji miedzy réznymi sposobami
uczestnictwa w rozgrywce a ogélnymi wlasciwo$ciami osobowosciowymi —
takimi, ktére ujawniajg sie i rozwijaja w wielu réznych sferach zycia. Pozna-
wanie tych relacji moze by¢ pomocne m.in. w prébach takiego ksztatltowania
przebiegu sesji, aby sprzyjal on rozwojowi tozsamosci uczestnikow.

Artykut przedstawia jeden z mozliwych sposobéw udzielania odpowiedzi
na powyzsze pytanie, koncentrujac sie na trzech zjawiskach: tozsamosci, nar-
racyjnym stylu gry oraz inklinacji autonarracyjnej. Kompozycja catoéci pod-
porzadkowana jest potrzebom prezentacji przeprowadzonego badania empi-
rycznego'. Tekst opiera sie przy tym na zalozeniu, ze czytelnicy s3 obeznani
z grami fabularnymi. Pozostatych odbiorcéw zainteresowaé mogg prace opi-
sujace zasadnicze cechy RPG (np. Surdyk, 2007; Szeja, 2004).

Z powodow terminologicznych nalezy odnotowad, ze tematem artykutu
jest zjawisko, ktére wielu polskich autoréw w §lad za Jerzym Szeja (2004)
nazywa narracyjnymi grami fabularnymi. Pominiecie przymiotnika ,narra-
cyjne” zapewnia wiekszg zwiezlos¢ tekstu, ale ma réwniez inny cel. Zostanie
on wyjasniony na koncu artykutu.

Gléwnymi adresatami tekstu sg osoby niebedgce psychologami. Niekiedy
jednak podawane s3 dodatkowe informacje skierowane do fachowych badaczy
z tej dziedziny.

2. Wybrane zjawiska psychiczne i metody ich badania?
2.1. Tozsamos¢

Psychologowie pojmujg tozsamos$¢ dwojako, na sposéb fenomenologiczny oraz
poznawczy (Grzegorek, 2007, s. 17). W dalszej czesci artykulu przyjmowana jest

! Tekst czerpie wiele z pracy magisterskiej, ktora powstawata w latach 2008-2010 w Instytucie
Psychologii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu pod kierunkiem p. prof. Anny Suchan-
skiej (dziekuje Pani Profesor za pomoc w przygotowaniu pracy). Artykul nie jest jednak streszczeniem
dysertacji. Niektore zagadnienia ujmowane s3 w inny sposob, pojawily sie nowe pozycje bibliograficzne,
a ponadto oryginalne badanie obejmowato wiecej zmiennych. Osoby zainteresowane szczegdtowymi
informacjami o wynikach badania - dokladniejszymi niz te, ktére mozna bylo podaé w artykule -
zapraszam do kontaktu elektronicznego.

2 W doniesieniach z badai empirycznych w psychologii metody badawcze przedstawiane
sg zazwyczaj wspolnie w odrebnej sekcji. Tutaj postanowilem omoéwic¢ kazdg z metod wraz z odpo-
wiednim zjawiskiem psychicznym. Sadze, ze dla czytelnikéw niebedacych psychologami taka formuta
moze by¢ bardziej przystepna.
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pierwsza z tych perspektyw. Tozsamo$¢é rozumiang fenomenologicznie® mozna
traktowac jako odczuwanie, iz umiemy odpowiadac sobie na dwa pytania: , Kim
jestem?” i ,Dokad zmierzam?”*. Tozsamosci nie definiuje treé¢ takich odpowie-
dzi, ale mniej lub bardziej ptynne poczucie, Ze umiemy (lub nie umiemy) ich
udzieli¢. Oznacza to - dla przykladu - ze tozsamo$¢ cztowieka gteboko wierzg-
cego moze by¢ bardzo podobna do tozsamosci zaangazowanego ateisty.

Tak postrzegana tozsamo$¢ stanowi jeden z wielu dynamicznych proceséw,
ktore mozna ogdlnie nazwaé zjawiskami tozsamos§ciowymi®. W schematyczny
sposob pokazuje je rysunek 1 (pomija on systemowe sprzezenia zwrotne, rela-
cje z innymi strukturami badz procesami psychicznymi, a takze mozliwos¢
podziatu niektérych komponentéw na sktadniki prostsze)®. Zjawiska te nie
cechujg wytacznie oséb dorostych - jak pisze Oles$ (2008), przypuszczalnie kazdy
cztowiek od dziecinistwa ma jakie$ poczucie tozsamosci. Niemniej dopiero osoby
dorastajace opracowujg swoja tozsamos$¢ na drodze autorefleks;ji (s. 45).

[ Eksploracja wszerz i w gtgb, podejmowanie zobowigzan oraz identyfikowanie sig z nimi J

v v

Odpowiadanie na pytanie Odpowiadanie na pytanie
LKim jestem?” ,Dokad zmierzam?”

Zjawiska o1 + +

tozsamosciowe

Odczuwanie ciggtoSci, odrebnosci, intencjonalno$ci, spojnosci, niepowtarzalnosci,
skuteczno$ci, przynalezno$ci, wtasnej wartosci, znaczenia, wzajemnosci miedzy
wtasnym i cudzym obrazem nas samych

v v

Odczuwanie, ze ma sig
okre$long orientacje zyciowg

Tozsamos¢

Odczuwanie, ze jest sig sobg ‘

Rysunek 1. Procesualny model zjawisk tozsamosciowych (zrodto: opracowanie wtasne na
podstawie: Brzeziniska, Appelt, Ziotkowska, 2008, s. 250-252; Harwas-Napierata, 2007, s. 13;
Grzegorek, 2007, s. 21; Oles, 2008, s. 45, 481 78-79)

3 W dalszej czesci tekstu wyraz ten jest pomijany — stowo ,tozsamos¢” oznacza domyslnie ,,tozsamos¢
w ujeciu fenomenologicznym”.

# W nieco innym kontekscie pytania te jako warunek opracowania tozsamosci przytacza Piotr Ole$
(2008, 5. 45).

> Rzeczownik ,tozsamos$¢” odnoszony jest w niniejszym tekscie do tozsamosci traktowanej zgodnie
z zaproponowang definicjg i stanowigcej tylko jedna cze$¢ modelu z rysunku 1. Natomiast przymiotnik
~tozsamosciowy” odwotuje si¢ do wszelkich zjawisk, ktére obejmuje naszkicowany model.

¢ Pierwsze pole schematu (,, Eksploracja wszerz i w glab...”) zawiera nazwy proceséw tozsamoscio-
wych opisywanych przez Koena Luyckxa, Luca Goossensa i Barta Soenensa (2006). W jezyku polskim
procesy te oméwily Anna Brzeziriska, Karolina Appelt i Beata Ziotkowska (2008, s. 250-252).
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Dalsze u$cislenia poczyni¢ mozna na podstawie koncepcji statusow toz-
samosci utworzonej na podstawie teorii Erika Eriksona przez Jamesa Marcie
(1966) i rozwijanej przez wielu autoréw (por. Brzezinska, Appelt, Ziétkowska,
2008, 8. 244-2521262). Data ona poczatek bogatej tradycji badan empirycznych
(Adams, 1998), co uzasadnia wykorzystanie jej w obecnym artykule.

W pierwotnym wariancie tej koncepcji, dotyczacym okresu dorastania
i uksztaltowanym na podstawie badan prowadzonych wsréd nastolatkow,
mozna wyr6zni¢ dwa odrebne etapy ksztatltowania sie dojrzatej tozsamosci.
Pierwszy z nich to czas czynnego sprawdzania rozmaitych wizji siebie przed
podjeciem wigzacych decyzji zyciowych. Do typowych zachowan w tym okre-
sie nalezy np. modyfikowanie wtasnego ciata i stroju, eksperymentowanie
w relacjach interpersonalnych oraz aktywne poszukiwanie informacji o tym,
jak postrzegaja nas inni ludzie. Stan taki okreslit Marcia mianem moratorium
(Yac. moratorius ‘zwlekajacy, opdzniajacy’; w polskiej literaturze w kontekscie
tego stadium przyjelo sie méwienie o tozsamo§ci moratoryjnej). Jesli procesy
rozwojowe przebiegaja pomyslnie, to refleksyjne rozpatrzenie i wyprébowanie
wielu alternatywnych mozliwosci zaangazowania (zawodowego, rodzinnego,
politycznego etc.) prowadzi do utworzenia tozsamosci osiaggniete;j.

W dorastaniu - adolescencji — mogg tez wystapi¢ dwa inne statusy. Pierw-
szym z nich jest tozsamos$¢ rozproszona, cechujaca sie nieobecnoscig statych
zobowigzan i brakiem realnego zainteresowania poszukiwaniami tozsamo-
§ciowymi. Mamy tu do czynienia z kontinuum rozciggajacym sie od ,typu
«playboya»” do ,,typu osobowosci schizoidalnej” (Marcia, 1966, s. 558). Moz-
liwe jest rowniez podjecie zobowigzania, ktdre nie opiera sie na przemyslanej
ocenie warto$ci lub sposobéw zycia, ale na ich bezrefleksyjnym zaczerpnieciu
od osdb znaczgcych. Wobec braku doktadnego polskiego odpowiednika stowa

foreclosure, oznaczajacego zaréwno ‘przejecie’, jak i ‘wykluczenie’, pozostaje
uzycie wyrazenia wykorzystywanego w rodzimej literaturze: ,tozsamos¢
przejeta’.

Odnoszac koncepcje statuséw do Rysunku 1, mozna zdefiniowad status
tozsamosci jako jedng z czterech typowych konfiguracji zjawisk tozsamo-
Sciowych.

Anna Brzeziniska, Karolina Appelt i Beata Ziétkowska podkreslaja,
ze sekwencja status6w nie jest identyczna u wszystkich dorastajacych, a ponadto
mozliwe jest przechodzenie od statuséw ,wyzszych” do ,nizszych” (np. od toz-
samosci osiggnietej do moratoryjnej). Przywotujg tez jednak model Alana Water-
mana (1982), zgodnie z ktérym typowa kolejno$¢ pojawiania sie poszczegdlnych
statusow tozsamosci w rozwoju przedstawia sie nastepujgco: tozsamos$¢ roz-
proszona, przejeta, moratoryjna, osiggnieta (Brzezinska, Appelt, Ziétkowska,
2008, 8. 2451249).
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Na poczatku koncepcja statuséw dotyczyla okresu dorastania, ale wspolicze-
$ni badacze podkreslajg, Ze bardzo waznym etapem zycia dla formowania toz-
samosci jest rowniez kolejne stadium rozwojowe: wczesna dorostos¢ (Harwas-

-Napieratla, 2007, s. 16; Brzeziniska, Appelt, Ziétkowska, 2008, s. 248). Mozna
wiec bez obaw odnosi¢ oméwiong koncepcje takze do os6b majacych od 20
do 30 lat. Analogicznie postepuje Gerald Adams (1998), piszac o stosowaniu
kwestionariusza opartego na koncepcji Marcii: ,Idealny zakres [...] to od 13 do
30 lat” (s. 29). Odpowiada to typowemu wiekowi polskich uczestnikéw RPG -
w naszym kraju zdecydowana wiekszo$¢ grajacych wydaje sie mie¢ od kilkuna-
stu do dwudziestu kilku lat”.

Metodg zastosowang w badaniu statusow tozsamosci byta polska adaptacja
kwestionariusza Extended Objective Measure of Ego Identity Status, Revised
Edition (EOMEIs-2). Autorami pierwotnej wersji tego narzedzia® s3 Layne Bennion
i Gerald Adams. Zawiera ona 64 stwierdzenia - itemy, pozycje testowe — oceniane
na szesciostopniowej skali Likerta (wypelniajacy zaznaczajg odpowiedz z zakresu
od ,Zdecydowanie si¢ zgadzam” do ,Zdecydowanie si¢ nie zgadzam”). Na kazdy
z czterech statusow przypada 16 stwierdzen obejmujacych osiem sfer zyciowych:
prace zawodowg, polityke, religie, tzw. filozofie stylu Zycia, role plciowe, przy-
jaznie, rekreacje i zwigzki romantyczne. Z brzmieniem pozycji testowych mozna
zapoznac sie w podreczniku Adamsa (1998, s. 82-84)°.

W badaniu uzytem polskiej adaptacji EOMEIs-2 skonstruowanej przez
Katarzyne Palus (2010). Dokonatem przy tym jednej zmiany. Zaréwno
w wariancie angielskim, jak i polskim skala odpowiedzi rozpoczyna si¢ naste-
pujaco: ,A = zdecydowanie sie zgadzam / B = raczej sie zgadzam / C = zgadzam
sie”. Uznawszy to za pomylke, zamienilem miejscami tre$¢ odpowiedzi B i C*.

7 Jerzy Szeja na podstawie analizy corocznych ankiet dwdch waznych czasopism poswieconych RPG
stwierdzil: ,w narracyjnych grach fabularnych biorg udzial przede wszystkim ludzie mtodzi - wedtug
irédet 80% graczy ma wigcej niz 15, a mniej niz 25 lat” (Szeja, 2004, s. 20). By¢ moze od tamtego czasu
$redni wiek grajacych zwiekszyt sie ze wzgledu na spowolniony rozwéj rynku, ale wzrost wyzszy niz
o pie¢ lat zdaje si¢ malo prawdopodobny.

8 Jej krotka charakterystyka sporzadzona zostala na podstawie podrecznika autorstwa Adamsa (1998).

® Dla psychologa przydatna bedzie informacja, ze opracowano szczegélowe dane na temat jako-
$ci psychometrycznej kwestionariusza — m.in. jego rzetelnoséci i trafnoéci teoretycznej. Jesli chodzi
o te pierwszg, stosowne zabiegi sprawdzajace ,wskazuja na to, ze zgodno$¢ pozycji testowych miesci
sie w przedziale od $redniej do silnej, a oszacowanie rzetelnosci test-retest dostarcza dowodow na
zgodnos$¢é w czasie” (Adams, 1998, s. 30). Co sie tyczy trafnosci teoretycznej, otrzymane wyniki suge-
ruja, ze kazda z czterech 16-itemowych grup reprezentuje odrebne zjawisko. Wyjatkiem jest pewna
zbiezno$¢ miedzy tozsamos$cia rozproszong i moratoryjng zaobserwowana w kilku analizach. ,Jej
powodem moze by¢ albo wieksze niz w obecnej konceptualizacji podobiefistwo miedzy statusem
rozproszonym a moratoryjnym, albo niezdolno$¢ EoMEIs-2 do petnego rozréznienia miedzy tymi
dwoma statusami tozsamosci” (Adams, 1998, s. 43). W niniejszym artykule istotna jest jednak gléwnie
tozsamo$¢ osiggnieta, przez co wspomniana zbiezno$¢ nie gra wazniejszej roli.

10 Dziekuje p. dr Katarzynie Palus za udostepnienie w 2010 roku tekstu pracy doktorskiej i uzytego
w niej kwestionariusza. Podane w dysertacji psychometryczne wlasciwosci narzedzia s3 w przyblizeniu
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W tym miejscu potrzebne jest pewne uécislenie z pogranicza teorii i metodolo-
gii. Do tej pory statusy tozsamosci traktowane byly w tekscie jako typy. W takim
ujeciu jedna osoba miataby np. tozsamos¢ przejeta, druga — osiagnieta, trzecia —
rozproszong. Wszelako zgodnie z wynikami badan ,,rozwoéj tozsamosci nie ma jed-
nolitego charakteru [...] np. dorastajacy moze jednoczesnie znajdowac sie w jednej
ze sfer na etapie tozsamosci nabywanej (rozwojowo najwyzszej), w innej natomiast
przejawia¢ moratorium” (Harwas-Napierala, 2007, s. 16). Warto wiec rozpatrywa¢
statusy nie jako typy, lecz aspekty funkcjonowania psychicznego. Te pierwsze
wzajemnie sie wykluczaja, te drugie za§ moga - przynajmniej w pewnym stopniu —
wspotwystepowac. W takim ujeciu przykladowe zdanie: , Tozsamo$¢ osiggnieta
koreluje dodatnio z inklinacjg autonarracyjng” oznacza, Ze im bardziej przebieg
réznorakich proceséw tozsamosciowych odpowiada wyidealizowanemu typowi
tozsamosci osiggnietej, tym silniejsza jest inklinacja autonarracyjna (i vice versa).

Mozliwo$¢ takiego postepowania pokazuje sam autor podrecznika do
EOMEISs-2: ,Surowe wyniki podskal rozproszenia, przejecia, moratorium lub
tozsamosci osiagnietej moga by¢ uzywane w analizach korelacyjnych, gdy
badacz zainteresowany jest [...] wynikami [...] na wymiarze danej podskali sta-
tusu tozsamosci. [...] Te forme analizy zaleca Rest (1975), sugerujac, ze jednostki
generalnie funkcjonuja na wiecej niz jednym poziomie psychologicznego funk-
cjonowania [...]” (Adams, 1998, s. 24). Co prawda wspottworca kwestionariu-
sza pozostaje przy typologicznym traktowaniu statuséw, stwierdzajac: ,,nie
byloby spéjne teoretycznie, gdyby jednostka rownoczes$nie przejawiala pro-
cesy myslowe wlasciwe réznym poziomom dojrzatosci” (s. 43). Mimo to jednak
wzmiankowana wyzej niejednolito$¢ rozwoju tozsamosciowego zacheca do
zamiany podejscia typologicznego na aspektowe.

Na koniec warto zestawi¢ zawarto$¢ EOMEIS-2 z rysunkiem 1. Wydaje sie,
7e pozycje testowe przynoszg dane o sposobie udzielania odpowiedzi na jedno
z dwu pytan tozsamosciowych: ,Dokad zmierzam?”. Badanie opiera si¢ na
zaloZeniu, ze jest to zadowalajacy wskaznik statusu tozsamosci, a takze dobry
wskaznik samej tozsamosci.

2.2. Inklinacja autonarracyjna

Emilia Soroko (2007) pisze: ,Mozna przyjaé, ze rézni ludzie relacjonujg zda-
rzenia i do§wiadczenia [...] tworzac wypowiedzi o réZnym poziomie (auto)

takie same jak w oryginalnej wersji jezykowej. Niestety nie udalo mi sie skontaktowac z autorka dyser-
tacji w sprawie opublikowania polskiej wersji EOMEIS-2 w roli zalgcznika do obecnego artykulu, nie
moge wiec przedstawic pelnego brzmienia pozycji testowych.
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narracyjnos$ci. Prawdopodobnie narracyjne porzagdkowanie wlasnego doswiad-
czenia jest pewng stopniowalng wlasciwoscig [...]. Mozna wiec powiedzied,
ze ludzie r6znic si¢ bedg miedzy sobg sklonnoscig (inklinacja) autonarracyjng”
(s. 101). Tendencja ta definiowana jest jako ,indywidualna sktonno$¢ osoby do

narracyjnego opracowywania i relacjonowania osobiscie waznego do$wiad-
czenia (gtéwnie dotyczgcego przeszlosci) i czerpaniu z tego psychologicznych

korzyci, takich jak poczucie tozsamosci” (s. 102)".

Odwotanie do psychologicznego pojecia narracji wymaga kroétkiego wyja-
$nienia. Jak powiada Jerzy Trzebinski (2002): ,,narracja opisuje bohatera z okre-
slonymi intencjami, ktéry napotyka na trudnos$ci w ich realizacji, a trudnosci
te — w wyniku zdarzen toczacych sie wokoét zagrozonych intencji - zostaja badz
nie zostajg przezwyciezone” (s. 14). Wlasnie w takich kategoriach (urzeczywist-
niajgcych sie z wiekszym lub mniejszym natezeniem) myslimy czesto zaréwno
o innych ludziach, jak i o sobie samych".

Pomiar wspomnianej sklonnosci byl mozliwy dzigki Kwestionariu-
szowi Inklinacji Autonarracyjnej (1AN-R) Emilii Soroko. Metoda ta sktada
sie z 40 itemOw ocenianych na pieciostopniowej skali Likerta, przy czym 10
z nich to kontrolne pozycje testowe okreslajace podatno$¢ na aprobate spo-
teczng (w badaniu pozostawilem te stwierdzenia, ale nie uwzgledniatem ich
w analizie wynikéw). W pozostalych 30 stwierdzeniach mozna wyréznic trzy
podgrupy odnoszgce sie do wymiardw inklinacji autonarracyjnej: méwienia
(relacjonowania), dystansowania, aspektu kulturowego. Dla artykulu istotny
jest jednak tylko rezultat ogélny, obliczany na podstawie wszystkich iteméw
niekontrolnych®,

2.3. Narracyjny styl gry

Styl gry w RPG rozumiany jest w artykule jako stabilna preferencja do uczest-
nictwa w rozgrywkach charakteryzujacych si¢ okreslonymi wlasciwosciami.

"' Bardzo dziekuje p. dr Emilii Soroko za udostepnienie w 2010 roku tekstu jej pracy doktorskiej,
a takze za zgode na wykorzystanie kwestionariusza. Rozprawa jest obecnie dostepna w Repozyto-
rium Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu (Soroko, 2007); mozna tam réwniez znalez¢
ostateczng wersje IAN-R (zalgcznik 9). Ponadto na podstawie dysertacji wydano publikacje ksiazkowsg
(Soroko, 2009).

12 Szerszy opis pojecia narracji w psychologii znaleZ¢ mozna we wspomnianych juz pracach:
Soroko, 2007, 2009.

13 Podstawowe wlasciwosci psychometryczne kwestionariusza okre$lono na podstawie badan
z udzialem 187 studentéw. Rzetelno§¢ mierzona za pomocg wspoétczynnika a Cronbacha wynosita
w przyblizeniu 0,69 dla itemdéw aspektu kulturowego, 0,89 dla iteméw dystansowania i 0,87 dla ite-
moéw mowienia. W polaczeniu z uzyskanymi wskaznikami trafnosci kryterialnej oraz interkorelacji
skal §wiadczy to o wysokiej jako$ci psychometrycznej kwestionariusza (Soroko, 2007, s. 118-120).
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Istniejg rozne style, w tym styl narracyjny: sktonnos$¢ do udziatu w sesjach,
podczas ktorych powstaje spojna historia.

Do zbadania narracyjnego stylu gry postuzyt autorski Kwestionariusz TozZsa-
mos$ci RPG (KT-RPG) skonstruowany w 2010 roku. Jego pelna wersja zawiera
36 stwierdzen, ktorym towarzyszy sze$ciostopniowa skala Likerta (itemy te
obejmujg kilka odmiennych zjawisk). Tutaj jednak istotne jest tylko 6 pozycji
testowych dotyczacych stylu narracyjnego. Zostaly one opracowane w oparciu
o podzial narracyjnych cech opowiadania i opowiesci zaproponowany w pracy
Soroko (2007, s. 96-100). Badanie narracyjnego stylu gry przy uzyciu KT-RPG
obejmuje nastepujace wlasciwosci sesji'*:

1. strukturalne (item 6: kompozycyjne wyodrebnienie poczatku, rozwi-
niecia i zakonczenia, item 13: zmienno$¢ intencji gléwnych bohaterdéw,
item 25: decydujaca rola §wiadomego wyboru w ksztattowaniu zdarzen,
item 34: podobienstwo sesji do opowiadania/powiesci);

2. tematyczne (item 29: istnienie tematu przewodniego);
znaczeniowe (item 17: poczucie sensownosci u grajacych)*®.

3. Powody wyboru badanych zjawisk i mozliwe zwiazki migdzy nimi

Tekstow psychologicznych o grach fabularnych napisano wiele. Liczne informa-
cje o Zzrédlach anglojezycznych gromadzi witryna ,,The RPG Research Project”
prowadzona przez Hawke’a Robinsona, o pracach polskojezycznych natomiast
przeczyta¢ mozna w publikacjach z ostatnich kilku lat (Chmielnicka-Kuter,
2004; Krawczyk, 2012; Zagérska, Topor, 2008).

Dos¢ rzadko jednak zajmowano sie tozsamoscia grajacych. Nie dziwi przy
tym to, Ze cze$¢ tekstow poruszajacych ten temat (Bowman, 2010; Williams,
Hendricks, Winkler, 2006) przyjmuje perspektywy teoretyczne wyraznie rozne
od koncepcji Marcii. Istniejg wprawdzie dwie niepublikowane prace magi-
sterskie, w ktorych byla ona wykorzystywana'’, ale zar6wno w dysertacji Olgi
Dawidowicz (2001), jak i w rozprawie Anny Janiszewskiej (2004) z rozlegtej

14 Poszczegdlne itemy numerowane sg zgodnie z ich miejscem w oryginalnym kwestionariuszu,
ztozonym z 36 pozycji testowych. Jako ze pelna tre$¢ tych szesciu stwierdzen znajduje sie w aneksie,
tutaj sg one okreslane skrétowo.

15 Kwestionariusz nie byl sprawdzany w badaniu pilotazowym i nieokre§lone pozostaja jego wia-
$ciwosci psychometryczne (por. Hornowska, 2005, s. 25-321 169-186), totez uzyskane wyniki trzeba
traktowac z duzg ostroznoscig. Tre$¢ stwierdzen zwigzanych ze stylem gry konsultowana byla z kil-
koma znajomymi uczestnikami gier fabularnych, ostatecznie jednak o doborze i brzmieniu iteméw
rozstrzygal wylacznie wybdr autora kwestionariusza.

16 Serdecznie dziekuje p. dr Oldze Dawidowicz-Chymkowskiej oraz p. Annie Janiszewskiej za
udostepnienie tych materiatow.
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problematyki tozsamosciowej wybrano do zbadania jedynie kryzys tozsamosci.
Zakres przedmiotowy niniejszego artykutu obejmuje wszystkie cztery statusy
tozsamosci, totez przydatno$¢ tych dwu opracowan jest ograniczona.

Badanie tozsamosci grajacych moze poméc w wypetnieniu luk w obecnym
stanie wiedzy. Co wiecej, wiekszo$¢ uczestnikow RPG to ludzie dorastajacy lub
mtodzi dorosli, a zatem ksztaltowanie tozsamosci nalezy do ich podstawowych
zadan rozwojowych (por. podsekcje 2.1.). Tym bardziej wiec w tych grupach
wiekowych warto jg badad.

Inklinacja autonarracyjna jest pojeciem o krotkiej historii i prawdopo-
dobnie nie istniejg prace, w ktorych badano by jej nasilenie wéroéd uczestnikow
gier fabularnych. Tutaj jednak zastuguje ona na uwage, poniewaz moze by¢
zwigzana i z tozsamoscia, i z narracyjnym stylem gry. Zwiazek ten mozna zin-
terpretowaé, odwolujac sie do stéw Wandy Zagdrskiej i Moniki Top6r:

Mythos sttumiony przez oddzialtywania edukacyjne odradza sie¢ we wczesnej dorostosci.
Problemy zyciowe, przed ktérymi staje mlody czlowiek, nie daja si¢ bowiem rozwigzaé
za pomocg logiki i myslenia abstrakcyjnego. [...] Rowniez potrzeba dookreslenia wlasnej
tozsamosci sktania go do zakwestionowania racjonalnosci i poszukiwania wzorcéw

w dziedzinie mythos (Zagérska, Topor, 2008 s. 331)".

Przyjmujac, zZe myslenie mityczne jest bliskie narracyjnemu (w tym autonar-
racyjnemu), mozna stwierdzié, iz ksztaltowanie tozsamosci osiggnietej wymaga
rozwijania umiejetnosci myslenia o sobie w kategoriach narracyjnych. Poznawcze
integrowanie wlasnej przeszlosci, terazniejszosci oraz przyszlosci, nadawanie
sensu ponoszonym porazkom i odnoszonym sukcesom, refleksja nad waznymi
relacjami interpersonalnymi - tego rodzaju procesy psychiczne nie zachodzg tak
samo jak rozwigzywanie zadan w szkole albo zdawanie egzaminéw na studiach.
Ogdlnie méwiac, tozsamos$¢ osiggnieta formuje sie dzieki rozwojowi myslenia
narracyjnego, ale tez sama go pobudza — oba zjawiska wzajemnie sie wzmacniajg.

Nawet jesli narracja jest dla cztowieka wrodzong forma poznawcza, sprawne
stosowanie tego sposobu myslenia - np. w formowaniu wlasnej tozsamosci -
niewgtpliwie wymaga praktyki. Dostarcza¢ jej moze kontakt z opowieSciami,
réwniez tymi tworzonymi podczas sesji RPG (a takze po rozgrywce, na drodze

7 Typ wspomnianych probleméw zyciowych mozna przyblizy¢, odwotujac sie do innej pracy
Zagorskiej (2004). Zgodnie z nig my§lenie logiczne, racjonalne czy formalne w pewnych sytuacjach
okazuje sie niewystarczajace, gdyz odrywa ludzkie poznanie ,0d kontekstu zycia codziennego. Kon-
tekst ten [...] to konkretne, rzeczywiste problemy, zazwyczaj o charakterze otwartym, czesto majace
wymiar spoteczny” (s. 53). O roli narracji w dorastaniu pisze tez Piotr Ole$ (2008): ,W tym [...] czasie
mlody czlowiek uzyskuje kompetencje narracyjne, dzieki ktérym zaczyna ujmowaé wlasne zycie
w kategoriach temporalnych. Zdaje sobie sprawe, Ze ma za sobg jaka$ przeszlo$¢, ktéra na niego wply-
nela, zyje w okres§lonym miejscu i czasie oraz ma przed sobg jakgs$ przyszto$¢” (s. 45).
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jednostkowego lub wspdlnego wspominania). Prawdopodobna jest rowniez
zalezno$¢ odwrotna, polegajaca na tym, zZe osoby o rozwinietej sktonnosci do
myslenia narracyjnego — w tym autonarracyjnego — poszukuja treéci spolecz-
nych i kulturowych, ktére mozna za jego pomoca opracowywac.

Pora przyjrze( sie blizej badaniom nad stylem gry. Stat sie on w Polsce przed-
miotem zainteresowania Doroty Chmielewskiej-Luczak i Cezara Matkowskiego
(2008). Od skupionego na identyfikacji ,odgrywania postaci” odréznili oni ,,gra-
nie postacig”, oznaczajgce wykorzystywanie postaci do wielorakich celéw, m.in.
towarzyskich. W innym tekscie sam Matkowski (2008) przedstawit wyniki badan
uzyskane dzieki autorskiemu Kwestionariuszowi Stylu Gry, obejmujacemu piec¢
zagadnien: testowanie, immersje, towarzyskos$¢, ekspresje, zaangazowanie
hobbistyczne.

Jednakze ani w tych pracach, ani w innych tekstach naukowych nie znalaztem
prob zbadania narracyjnego stylu gry. Jak sie wydaje, w literaturze akademickiej
mozna znalez¢é wyltacznie pojedyncze wzmianki na jego temat - tak jak w artykule
Jorisa Dormansa, ktéry wspomina krétko o tym sposobie grania, utatwiajacych
go badz utrudniajgcych zestawach zasad oraz graczach chetnie przyjmujacych ten
styl (Dormans, 2006)"®. Tymczasem psychologowie moga interesowac si¢ stylem
narracyjnym ze wzgledu na jego potencjalny zwigzek z tozsamoscia. Zasadne
jest przypuszczenie, zZe uczestnicy RPG preferujacy narracyjny typ rozgrywki
beda bardziej od innych sktonni do myslenia narracyjnego (w tym autonarracyj-
nego), co z kolei powinno sie wigza¢ z péZniejszg rozwojowo tozsamoscia, przede
wszystkim osiggnieta. Mozna tu zaproponowac trzy alternatywne interpretacje:

1. Udzial w narracyjnych sesjach sprzyja rozwijaniu inklinacji autonarra-
cyjnej, a przez to rOwniez tworzeniu tozsamosci osiagnietej.

2. Osoby o rozwinietej tozsamosci osiggnietej i silnej preferencji do mysle-
nia autonarracyjnego chetnie grajg w taki sposob, ktory pozwala im
angazowacd ten typ myslenia.

3. Obie zalezno$ci zachodzg réwnoczesnie na zasadzie dodatniego sprze-
zenia zwrotnego.

'8 Poczucie istnienia narracyjnego stylu gry — rozmaicie okreslanego — nie jest obce niektérym mito-
$nikom gier fabularnych. Warto odnotowa¢, ze Chmielewska-Euczak i Matkowski (2008, s. 201-202)
w swoim artykule przywoluja pojecie narratywizmu spopularyzowane przed dekadg wéréd anglojezycz-
nych graczy przez Rona Edwardsa; przytaczajg takze stosowane w Polsce w zblizonym znaczeniu pojecie
dramatyzmu. Mozna tu réwniez przypomnie¢ System QI0, czyli polska mechanike, ktérej podstawy
zaprezentowano w internecie w 2003 roku. Istotng role odgrywa w niej pojecie narracji oraz typ graczy
nazwanych opowiadaczami (<www.ql0.rpg.pl/theory03.html>. Osobno potraktowaé trzeba ksigzke
Jennifer Grouling (2010) pt. The Creation of Narrative in Tabletop Role-Playing Games, bedaca zmieniong
i poszerzong wersjg pracy magisterskiej (Grouling, 2005). Jak pisze sama autorka we wprowadzeniu, publi-
kacja czerpie z badan nad narracjg (narrative studies), jezykoznawstwa, studiéw kulturowych i badan nad
pismem (writing studies). Tego rodzaju opracowanie, niemajace charakteru psychologicznego, mogtoby
ewentualnie pomdc w przygotowaniu stwierdzen kwestionariuszowych stuzacych do pomiaru narra-
cyjnego stylu gry, ale ukazalo sie dopiero w lipcu 2010 roku, a wiec juz po zakoriczeniu zbierania danych.
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4. Badanie empiryczne

Sekcja ta prezentuje niewielkie badanie empiryczne stuzgce do wstepnego zwe-
ryfikowania przypuszczen na temat relacji miedzy tozsamoscig, inklinacjg auto-
narracyjng i stylem gry. Po podsumowaniu wyodrebnionych zmiennych oraz
przedstawieniu pytan badawczych i hipotez opisywany jest przebieg badania,
jego uczestnicy i uzyskane wyniki. Zgodnie z dobrg konwencja prac psycho-
logicznych najpierw podawane s3 wszystkie otrzymane rezultaty, a dopiero
potem, w osobnej podsekcji — préby ich zinterpretowania.

Ponizsza relacja obejmuje tylko rdzen przeprowadzonego badania, pomija-
jac 10 pobocznych zmiennych oraz 30 z 36 iteméw uzytych w Kwestionariuszu
Tozsamosci RPG.

4.1. Zmienne

Metody psychologiczne nie dajg bezposredniego dostepu do umystéw uczestnikéw
badan. Mozna jednak wnioskowac o natezeniu okreslonych wtasnosci psychicz-
nych, przygladajac sie¢ wartosciom zmiennych, tzn. cech przyjmujacych rézne
warto$ci. Do pomiaru zmiennych stuzg rozmaite metody psychologiczne — w tym
wypadku kwestionariusze'. Na przyktad wiedze o tozsamo$ci rozproszonej jako
realnej wlasciwosci psychiki otrzymaé mozna za posrednictwem 16 stwierdzen
EOMEIS-2. Za kazde z nich ankietowani otrzymuja od 1 pkt (jesli zaznaczono ,Zde-
cydowanie si¢ nie zgadzam”) do 6 pkt (jesli zaznaczono ,Zdecydowanie sie zga-
dzam”), a zatem warto$¢ zmiennej ,,tozsamo$¢ rozproszona” waha sie od 16 do
96 pkt. Im wyzsza bedzie ta liczba, tym wiekszego nasilenia aspektu tozsamosci
rozproszonej u danej osoby mamy prawo sie spodziewac. Innymi stowy, punktacja
odpowiedniej grupy pytan w kwestionariuszu przynosi wiedze o warto$ci zmien-
nej, ta natomiast — o natezeniu badanego zjawiska psychicznego.
Badanie uwzglednialo tacznie 13 zmiennych istotnych dla niniejszego arty-
kutu, podzielonych na trzy grupy:
1. Zmienne demograficzne - wiek, pte¢, wyksztalcenie, miejsce zamieszkania.
2. Ogodlne zmienne osobowosciowe — tozsamo$¢ rozproszona, tozsamos§é
przejeta, tozsamos¢ moratoryjna, tozsamosc¢ osiggnieta, inklinacja auto-
narracyjna.
3. Zmienne zwigzane z udzialem w RPG - identyfikacja z rola, staz gry, zaan-
gazowanie w hobby, narracyjny styl gry.

1 Podstawowe wiadomosci o pojeciu zmiennej i jego miejscu w psychologii znajdujg sie m.in. w kla-
sycznym juz podreczniku Jerzego Brzezinskiego (2005, s. 183-215) pt. Metodologia badat psychologicznych.
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Na powyzszej liscie znalazlo sie kilka zmiennych (wiek, pte¢, wyksztalcenie,
miejsce zamieszkania, identyfikacja z rolg, staz gry, zaangazowanie w hobby)
badanych za pomocg metryczki (por. aneks). Ich uwzglednienie daje istotng dla
badacza szanse dostrzezenia réznorodnosci grajacych oraz wielo$ci sposoboéw
uczestnictwa w zjawisku (por. Krawczyk, 2012).

Zmienng okre§long jako identyfikacja z rolg reprezentowalo pojedyncze
pytanie: ,Czy czujesz sie bardziej mistrzem gry, czy graczem?”. Odpowiedz
zaznaczano na pieciostopniowej skali Likerta. Z kolei zaangazowanie w hobby
to zmienna nawigzujaca do artykutu Matkowskiego (2008). Stworzony przez
niego Kwestionariusz Stylu Gry obejmuje m.in. grupe itemoéw mierzacych

»zaangazowanie w hobby, czyli dziatalno$¢ poza samg gra - takg jak uczest-
nictwo w konwentach, kolekcjonowanie podrecznikéw, czytanie magazynow
poswieconych RPG etc.” (s. 218). W opisywanym badaniu respondenci zazna-
czali w skali od 1 do 6, w jakim stopniu zajmujg si¢ kazdym z siedmiu podanych
typéw aktywno$ci*’.

Wszystkie zmienne prezentuje tabela 1.

Tabela 1. Wykaz badanych zmiennych

Grupa Nazwa zmiennej Typ zmiennej* Narzedzie pomiaru
Wiek Tlorazowa
Zmienne Ple¢ )
Nominalna Metryczka
demograficzne Wyksztalcenie
Miejsce zamieszkania Porzadkowa
Tozsamo$¢ rozproszona

Tozsamos$¢ przejeta
Ogolne zmienne ; = - EOMEIS-2
Tozsamo$¢ moratoryjna Porzadkowa

osobowosciowe

Tozsamo$¢ osiggnieta

Inklinacja autonarracyjna IAN-R
Identyfikacjazrolg
Zmienne zwigzane Stazgry Metryczka
i Porzadkowa
zudzialem w RPG Zaangazowanie w hobby
Narracyjny styl gry KT-RPG

20 Dziekuje Cezarowi Matkowskiemu za udostepnienie niepublikowanej pracy magisterskiej
zawierajacej pelng wersje kwestionariusza. Pomogta ona w ulozeniu tresci pozycji testowych. Zrédltem
inspiracji byta takze ankieta Aleksandry Wierzchowskiej ,, Fantasci o sobie” (<http://www.ankietka.
pl/ankieta/37356/fantasci-o-sobie.html>).

2! Zmienne ilorazowe to takie, dla ktorych mozna okresli¢ staly odstep pomiedzy dowolnymi
dwiema sgsiednimi warto$ciami, a ponadto dzielenie jednej wartosci przez druga przynosi sensowne
wyniki (np. 6-procentowa inflacja jest dwukrotnie wyzsza od 3-procentowej). W wypadku zmiennych
porzadkowych odlegtosci miedzy wartosciami sg umowne (trudno sensownie zalozy¢, ze np. réznica
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4.2. Pytania badawcze i hipotezy

Tabela 2 przedstawia pytania badawcze (sformulowane w jezyku pojec teore-
tycznych) i hipotezy empiryczne (sformutowane w operacyjnym jezyku zmien-
nych) dotyczace calej populacji grajacych, opracowane na podstawie rozwazan
z trzeciej sekcji artykulu. Nie wyczerpuja one zakresu analiz, ale wyznaczajg
ich zasadniczy kierunek®>

Tabela 2. Pytania badawcze i hipotezy

Pytaniabadawcze Hipotezy

Pytaniel. Czy istniejg zwigzki migdzy statusem | Hipoteza 1: Narracyjny styl gry koreluje dodatnio z inklinacjg

tozsamosci oraz inklinacjg autonarracyjng autonarracyjng.
anarracyjnym stylem gry? Jezeli tak, to jakie? Hipoteza 2: Narracyjny styl gry koreluje dodatnio z tozsamoscia
osiggnieta.

Hipoteza 3: Tozsamo§¢ osiaggnieta koreluje z narracyjnym stylem

gry silniej niz jakikolwiek inny status tozsamosci.

Pytanie II. Czy istniejg zwigzki miedzy statusem | Hipoteza 4: Tozsamo$¢ osiggnieta koreluje dodatnio z inklinacja
tozsamosci a inklinacjg autonarracyjng? autonarracyjng.

Jezeli tak, to jakie? Hipoteza 5: Tozsamos$¢ osiagnieta koreluje z inklinacjg

autonarracyjng silniej niz jakikolwiek inny status tozsamosci.

Do statystycznej weryfikacji tych hipotez potrzebna bytaby préba reprezen-
tatywna uzyskana na drodze doboru losowego. Tymczasem warunek ten nie
zostal spelniony (por. kolejng podsekcje). Oznacza to, Ze nie mozna stosowac

miedzy odpowiedziami ,zdecydowanie sie zgadzam” i ,zgadzam si¢” jest identyczna jak miedzy ,zga-
dzam sie” i ,raczej si¢ zgadzam”), ale nadal kolejne warto$ci uktadajg sie w szeregu od najnizszej do
najwyzszej. Wartosci zmiennych nominalnych sg natomiast nieporéwnywalne (np. zielony kolor oczu
nie jest ani ,wyzszy”, ani ,nizszy” od koloru blekitnego). Blizsze informacje o typach zmiennych za
Stanleyem Smithem Stevensem przedstawia Brzezinski (2005, s. 188-189).

W dalszej czg¢sci artykutu dane porzadkowe analizowane s3 za pomocg nastepujacych parame-
trow statystycznych: §redniej arytmetycznej, odchylenia standardowego i wspo6tczynnika korelacji
rPearsona. Z dokonywaniem takich obliczen na podstawie skali Likerta wigzg si¢ pewne kontrower-
sje, lecz opierajgc si¢ na rozumowaniu Geoffa Normana (2010), mozna uzna¢ tego rodzaju analizy za
uprawnione. Co wiecej, rozktad zmiennych porzadkowych (podobnie jak zmiennej wieku) wedtug
wynikow testu Kotmogorowa-Smirnowa jest zblizony do normalnego, co stanowi dodatkowy argu-
ment na rzecz zasadnosci uzycia wymienionych parametréw. Warunek normalnosci rozktadu nie jest
spelniony tylko dla dwu zmiennych porzagdkowych: miejsca zamieszkania i stazu gry. W ich wypadku
postanowilem zachowad wiekszg ostrozno$¢ i postuzy¢ sie wspétczynnikiem korelacji ko Spearmana,
anie r Pearsona; nie obliczalem takze §redniej arytmetycznej.

Wyksztalcenie nie zostalo uznane za zmienng porzagdkows ze wzgledu na obecno$¢ kategorii

»wyksztalcenie zawodowe lub techniczne”, ktérg trudng jednoznacznie okresli¢ jako ,wyzszg” lub
»nizszg” od kategorii wyksztalcenia ogdlnoksztalcacego.

22 Proces statystycznego wnioskowania indukcyjnego w artykule przedstawiany jest w spos6b
uproszczony. W rzeczywistej praktyce badawczej psychologowie weryfikujg nie wlasciwe hipotezy
badawcze (zwane alternatywnymi), lecz tzw. hipotezy zerowe. Odrzucenie hipotezy zerowej, a wiec
takiej, wedlug ktérej nie zachodzg prawidlowosci postulowane przez hipoteze alternatywng, prowadzi
do uznania stuszno$ci tej ostatniej. Jest to rodzaj dowodu nie wprost.
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testow istotno$ci — narzedzi statystycznych stuzacych do sprawdzania, czy
dopuszczalne jest uogélnienie wynikéw z proby na populacje. Referowane
nizej rezultaty nie pozwalaja na jednoznaczng weryfikacje hipotez. Wyniki
te sg wszakze istotnymi argumentami i mogg stanowic zachete do przeprowa-
dzenia szerzej zakrojonych badan.

4.3. Uczestnicy i przebieg badan

Badanie odbyto si¢ w kwietniu i maju 2010 roku podczas spotkan Stowarzysze-
nia Milo$nikéw Fantastyki w Lodzi, Stowarzyszenia Avangarda w Warszawie
oraz Klubu Fantastyki ,Druga Era” w Poznaniu, po wcze$niejszym elektro-
nicznym uzgodnieniu i publicznej zapowiedzi w internecie?’. Kwestionariusze
przekazywane byly wszystkim zainteresowanym przez caly czas spotkania
(2-5 godzin). Nie udalo sie¢ zapewnic kontrolowanych warunkéw badania — nie-
kiedy w udostepnionych pomieszczeniach przebywaly rdwniez inne osoby,
rozmawiajgc lub nagabujac ankietowanych. Dbatem jednak o to, aby nie dysku-
towano na temat zawartosci kwestionariuszy. Wiekszos$ci uczestnikow badania
nie znalem osobiscie; wiedziano jednak, Ze sam gram w RPG.

Nastepna sekcja obejmuje tez wyniki pieciu znanych mi oséb, ktore wypet-
niaty kwestionariusze w innych miejscach - samodzielnie (podczas konwentu
lub we wlasnych domach) albo w mojej obecnosci (w domu studenckim). P6z-
niejsze analizy statystyczne pokazaly, Ze uwzglednienie tej matej grupy nie
wptynelo znaczaco na uzyskane rezultaty.

Materiaty wypetniano w kolejno$ci: metryczka, EOMEIS-2, IAN-R, KT-RPG.
Lacznie w badaniu wziety udzial 44 osoby, w tym 35 mezczyzn i 9 kobiet - ci
pierwsi stanowili ok. 80% uczestnikéw. Proporcje plci okazaly sie zblizone
do tych, ktére mozna zaobserwowac¢ na konwentach - zjazdach fanowskich
i jednoczesnie festiwalach kultury fantastycznej?*. 4 osoby legitymowaly sie
wyksztalceniem gimnazjalnym, 20 §rednim, 8 zawodowo-technicznym, 11 wyz-
szym pierwszego lub drugiego stopnia (licencjat badZ magisterium), 1 wyzszym

% Oto przykladowa zapowiedz: <http://www.smerf.fero.pl/?p=3687>. Zawiera ona informacje
o warsztatach dotyczacych RPG, ktére prowadzitem po zbieraniu ankiet, aby zgromadzi¢ liczniejszg
grupe uczestnikéw. W tym miejscu chce rowniez serdecznie podzigkowaé wszystkim respondentom
oraz osobom, ktére pomogly miw zorganizowaniu badania.

24 Za przyktad moze postuzy¢ zjAva 2013: konwent po§wiecony grom réznego typu, przede
wszystkim jednak grom fabularnym (tych ostatnich dotyczyta wiekszo$¢ punktéw programu). Zgodnie
z informacja, ktorej udzielit mi Marcin Wronski — wspélorganizator wydarzenia - kobiety stanowily
28% uczestnikéw imprezy. Podobnie jest z reguly na konwentach nieskoncentrowanych na grach,
a obejmujacych twoérczos¢ fantastyczng w réznego rodzaju mediach (Guttfeld, Jankowiak, Krawczyk,
2013, s. 10).
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trzeciego stopnia (doktorat). Ponadto zdecydowana wiekszo$¢ respondentéw
(89%) mieszkata w miastach liczacych powyzej 100 tys. mieszkancow.

Sredni wiek ankietowanych wynosit 22 lata i 8 miesiecy. Mozna tu wyod-
rebnic trzy gléwne podgrupy wiekowe: 16-19 lat (19% ogétu respondentow),
20-24 lat (55%) oraz 25-29 lat (24%)>°. Dwie pierwsze z nich odpowiadajg typo-
wym okresom nauki w szkole §redniej oraz pobytu na studiach — wydaje sie
to istotne, gdyz ukonczenie tych etapow edukacji moze si¢ przektadaé na spo-
s6b udziatu w RPG (np. z powodu rozpadu stalej grupy grajacych).

36% uczestnikow bardziej lub zdecydowanie bardziej identyfikowato sie
z rolg prowadzacego niz gracza, 34% w podobnym stopniu utozsamiato sie
z obiema rolami, 30% czulo sie raczej graczami niz mistrzami gry. Ponadto
73% wypelniajacych gralo w RPG co najmniej od 5 lat (a 46% przynajmniej od
10 lat). Wyniki te sugeruja duze zaangazowanie, ale §redni rezultat dla kazdego
z siedmiu stosownych item6éw w metryczce wynosit tylko 2,7, podczas gdy przy
rozktadzie normalnym spodziewang Srednig arytmetyczng byloby 3,5 (pozycje
testowe byly punktowane w skali od 1 do 6). Prawdopodobnie wiec respondenci
byli w wigkszosci mito$nikami gier fabularnych, lecz podejmowali mato dziatan
zwigzanych z innymi aspektami zjawiska niz sesja — a przynajmniej tak sami
siebie postrzegali.

4.4. Analiza wynikéw

W obecnej podsekgcji relacjonowane sg wyniki analizy korelacji, czyli metody
statystycznej pokazujacej, w jakim stopniu wartos$¢ jednej badanej zmiennej
rosnie (korelacja dodatnia) bagdZ maleje (korelacja ujemna) wraz ze wzrostem
drugiej. Inaczej méwiac: im wyzsza jest warto$¢ bezwzgledna wspoéiczynnika
korelacji (obliczanego wedlug stosownego wzoru), takiego jak r Pearsona lub
rho Spearmana, w tym wiekszym stopniu mozna przewidzie¢ nasilenie jednej
cechy, znajac natezenie drugiej®®.

Zgodnie z ustaleniami Jacoba Cohena korelacje wyrazang przez r Pearsona
interpretuje sie jako stabg, gdy warto$¢ bezwzgledna r nalezy do przedziatu
<0,1; 0,3), jako $rednig dla przedziatu <o0,3; 0,5), a jako silng dla przedziatu
<0,5; 1). Jak pisze cytowany autor: ,Moim zamiarem bylo, aby srednia wielkos¢
efektu reprezentowala efekt, ktéry prawdopodobnie bedzie widoczny golym

* 1 osoba miata 35 lat, a 6 uczestnikéw badania nie zadeklarowalo swojego wieku.

26 Sposéb okreslania warto$ci  Pearsona opisuje wiele publikacji. Jedng z nich jest podrecznik
Brzezifskiego (2005), wykorzystujacy rzeczony wspdltczynnik w opisie przyktadowego badania empi-
rycznego (s. 363-370). W praktyce wysoko$¢ r Pearsona okresla sie za pomocg narzedzi komputero-
wych (umozliwiaja to programy Microsoft Excel, SPSS i wiele innych).
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okiem dla uwaznego obserwatora” (Cohen, 1992, s. 156). Podane wartosci opra-
cowano na potrzeby okres$lania sily zjawisk w populacji, a nie w bezposrednio
badanej probie (tamze), ale pozostajg one przydatne do okreslenia sity zaob-
serwowanych zalezno$ci.

Zacznijmy od hipotez 1-3, a wiec tych, ktdre dotyczg narracyjnego stylu gry.
Tabela 3 zawiera warto$ci wspdtczynnika r Pearsona dla odpowiednich korelaciji.

Tabela 3. Wspotczynnik r Pearsona dla korelacji narracyjnego stylu gry z IAN
i czterema statusami tozsamosci

Inklinacja Tozsamos¢ Tozsamo§¢ Tozsamo§¢ | Tozsamos¢
autonarracyjna rozproszona przejeta moratoryjna | osiagnieta
Narracyjny styl gry 0,370 -0,346 0,091 0,050 0,408

Narracyjny styl gry wykazuje $rednig korelacje dodatnig z dwiema zmien-
nymi: inklinacjg autonarracyjng i tozsamoscig osiggnieta, natomiast z tozsa-
moscig przejeta i moratoryjng nie koreluje prawie wcale. Wyniki te sg zgodne
z hipotezami 1-3. Dla interpretacji wynikéw wazna moze by¢ jeszcze ujemna
korelacja stylu narracyjnego z tozsamos$cig rozproszong — prawie tak samo
wyrazista jak korelacja z tozsamo§cig osiggnieta.

Tabela 4 przedstawia warto$¢ wspotczynnika r Pearsona dla korelacji inklina-
cji autonarracyjnej z kazdym z czterech statusow tozsamosci (por. hipotezy 4 i 5).

Tabela 4. Wspotczynnik r Pearsona dla korelacji IAN z czterema statusami tozsamosci

Tozsamo$¢ Tozsamos§¢ Tozsamos§¢ Tozsamos§¢
rozproszona przejeta moratoryjna osiagnieta
Inklinacja autonarracyjna -0,338 -0,156 0,153 0,543

Widoczna jest silna korelacja 1AN z tozsamoscig osiggnietg, natomiast
z tozsamoscia przejetg i moratoryjng inklinacja autonarracyjna koreluje stabo.
Te rezultaty odpowiadajg hipotezom 4 i 5. Istotna wydaje sie réwniez ujemna
korelacja 1AN z tozsamoscig rozproszong (przypominajaca wskazang wezesniej
korelacje miedzy tym statusem tozsamosci a narracyjnym stylem gry).

Oprocz obliczen bezposrednio wigzacych sie z postawionymi hipotezami
warto przeprowadzi¢ analize eksploracyjng, ktéra moze pomoc w interpretacji

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



Osobowos¢ a uczestnictwo w grach fabularnych. .. 155

uzyskanych rezultatéw oraz dostarczy¢ zachety dla dalszych badani. Analiza
taka obejmuje gtéwnie nieuwzglednione dotad zmienne: wiek, identyfikacje
z rolg, staz gry i zaangazowanie w hobby?”. Dla kazdej z nich sprawdzilem
korelacje ze wszystkimi pozostalymi zmiennymi porzgdkowymi badz ilora-
zowymi. Sposrdd takiego zbioru korelacji tabela 5 przedstawia te, dla ktérych
wspolczynnik 7 Pearsona lub 720 Spearmana wynosi przynajmniej 0,29-0,30.

Tabela 5. Analiza eksploracyjna: wykaz korelacji o wspotczynniku r
lub rho nie nizszym niz 0,29-0,30

Skorelowane zmienne Wsp6lczynnik korelacji
Staz gry koreluje dodatnio z wiekiem rho = 0,655
Staz gry koreluje ujemnie z tozsamoscia moratoryjna rho =-0,390
Staz gry koreluje ujemnie z tozsamoscig rozproszong rho =-0,370
Staz gry koreluje dodatnio z zaangazowaniem w hobby rho = 0,337
Identyfikacja z rola MG koreluje dodatnio ze stazem gry rho = 0,297
Identyfikacja z rola MG koreluje dodatnio z zaangazowaniem w hobby r = 0,290

Interesujace z perspektywy tematyki artykutu byloby réwniez poréwna-
nie inklinacji autonarracyjnej os6b grajacych z niegrajacymi. Jest ono moz-
liwe dzieki dostepnosci wynikéw badania Soroko (2007, s. 118) nad psycho-
metrycznymi wlasciwo$§ciami 1AN-R. Badanie objelo 187 0séb (103 kobiety
i 84 mezczyzn) w wieku od 19 do 25 lat; byli to poznanscy studenci kierun-
kéw humanistycznych i spotecznych (47,2%) oraz matematycznych, technicz-
nychiprzyrodniczych (52,8%). Tabela 6 ukazuje wyniki poréwnania tej proby
z uczestnikami badania referowanego w artykule.

Niereprezentatywno$¢ zebranej 44-osobowej proby nie pozwala na prze-
prowadzenie statystycznego testu istotnosci roznic miedzy dwiema opisanymi
grupami. Niemniej na podstawie zgromadzonych danych®® mozna przynajmniej

27 Rozktad wieku w prébie jest silnie platykurtyczny, tzn. splaszczony (statystyki opisowe: §red-
nia arytmetyczna 22,68, odchylenie standardowe 3,81, wspdlczynnik zmiennosci 17%, sko$no$¢ 0,94,
kurtoza 1,60). By¢ moze to wlasnie nieznaczny udzial respondentéw mtodszych niz 20 lat odpowiada
za brak korelacji miedzy wiekiem a statusami tozsamosci. (Korelacje takie u os6b dorastajacych byty
niejednokrotnie odnotowywane w badaniach: Adams, 1998, s. 13148-49). Z kolei w odczytywaniu
wynikdéw, ktdre dotyczg identyfikacji z rola, przydatna bedzie wiadomo$¢ o sposobie punktowania
odpowiedzi: respondenci otrzymywali tym wiecej punktow, im silniej preferowali role prowadzg-
cego kosztem roli gracza (byl to zabieg czysto formalny, réwnie dobrze mozna bytoby przyjaé regute
odwrotng). Dlatego dodatnie warto$ci wspdlczynnikéw korelacji w tabeli 5 nalezy interpretowac jako
znak korelacji z relatywng preferencja dla roli prowadzacego.

28 Najbardziej widoczng réznice miedzy probami stanowi rozklad plci uczestnikéw badan. Jesli
jednak mozna stawiac jakiekolwiek przypuszczenia na temat jej wagi, opierajac si¢ na wynikach zale-
dwie 9-osobowej grupy kobiet, to czynnik ten mégl raczej zmniejszy¢ niz zwigkszy¢ réznice opisane
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domniemywa¢, ze gracze wykazujg silniejszg inklinacje autonarracyjng od oséb
niegrajacych.

Tabela 6. Porownanie statystyk opisowych inklinacji autonarracyjnej w badanej probie

i badaniu Soroko (2007)
Srednia Odchylenie Wspf)lczyrtn.lk Skosnosé Kurtoza
arytymetyczna standardowe zmienno$ci
Préba 44 oséb 105,93 16,05 15% -0,05 0,14
Préba 187 oséb 92,69 14,51 16% -0,59 0,18

4.5. Interpretacja wynikow

Inklinacja autonarracyjna koreluje dodatnio z tozsamoscia osiggnieta, a ujem-
nie z tozsamoscia rozproszong. Te dwa statusy tozsamosci pod wieloma wzgle-
dami stanowig swoje przeciwienistwa, totez odwrotne kierunki korelacji nie
budzg zdziwienia. Otrzymane rezultaty uprawdopodobniajq teze o zwiazku
tozsamosci osiagnietej z my§leniem narracyjnym. Niestety nie mozna na tej
podstawie orzekaé, czy rzeczywiscie te dwa zjawiska wzajemnie si¢ wzmacniaja
(zgodnie z uzasadnieniem teoretycznym przedstawionym w sekcji trzeciej), czy
raczej jedno z nich wymaga odpowiedniego nasilenia drugiego aspektu psy-
chiki, ale samo nie przyspiesza jego rozwoju*’. Mimo to wyniki badania moga
by¢ interesujace rowniez dla tych psychologéw, ktorzy nie zajmujg sie grami
fabularnymi. W takim ujeciu szerszy kontekst dla uzyskanych rezultatow sta-
nowi¢ moze niedawny artykul Emilii Soroko (2013), w ktérym pokrétce omo-
wione i zinterpretowane zostaly wybrane badania empiryczne wykorzystujace
Kwestionariusz Inklinacji Autonarracyjnej (s. 14-16).

Wyniki badania wspieraja takze poglad o istnieniu zwigzkéw miedzy
tozsamoscig osiagnieta, inklinacja autonarracyjna i narracyjnym stylem
gry. Kazda z trzech odpowiednich zmiennych okazuje si¢ bowiem dodatnio
skorelowana z dwiema pozostalymi. Dodatkowym argumentem jest ujemna

w tabeli 6. MezczyZni w probie graczy uzyskali bowiem nizszg srednig wartos¢ inklinacji autonarra-
cyjnej (104,54) niz kobiety (111,37). Na tej podstawie mozna byloby sie spodziewa¢ podwyzszonych
wynikéw w prébie oséb niegrajacych, zawierajacych znacznie wigkszy odsetek kobiet. Skoro za$
wyniki te byly obnizone, czynnik grania w RPG wydaje si¢ tym istotniejszy.

» Mozliwe logicznie (cho¢ mato prawdopodobne) byloby tez jeszcze inne wyjasnienie, w mysl
ktérego postulowana zaleznosc jest pozorna, a dostrzezong korelacje wyjasnia jakas trzecia zmienna
nieuwzgledniona w badaniu (np. badajac dzieci w wieku 2—4 lat, mozna dostrzec wyrazng korelacje
miedzy wielko§cig obuwia a zasobem stownictwa. Ztudno$¢ tej korelacji ttumaczy wiek — oba badane
zjawiska sg bezposrednio zalezne od wieku, ale nie od siebie nawzajem). To samo dotyczy zwigzkéow,
o ktérych mowa w kolejnym akapicie tekstu gléwnego.
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korelacja tozsamos$ci rozproszonej z narracyjnym stylem gry oraz inklinacjg
autonarracyjng.

Zastanéwmy sie teraz, na czym mogg polega¢ wspomniane zwigzki. Innymi
stowy: czy ktoras z interpretacji zaproponowanych pod koniec sekgcji trzeciej
moze by¢ bardziej prawdopodobna od pozostalych? W tym kontekscie wazny jest
brak sredniej przynajmniej*® korelacji stylu narracyjnego oraz inklinacji autonar-
racyjnej ze stazem gry. Uwzgledniajgc te informacje, mozna wysuna¢ wstepne
przypuszczenie, Ze dluzsze granie w RPG nie prowadzi samoczynnie do roz-
woju mys§lenia narracyjnego. Niewykluczone, iz ten ostatni wymaga rozgrywek
uksztaltowanych w specyficzny sposéb, a motywacja dla takiego uformowania
sg zjawiska zewnetrzne wzgledem indywidualnych preferencji w dziedzinie gier
fabularnych. Innymi stowy, jesli pod wpltywem ogoélniejszych proceséw tozsa-
mos$ciowych (zachodzacych w sferze rekreacyjnej, zawodowej, politycznej itd.)
u osoby grajgcej pojawiajg si¢ elementy tozsamosci osiggnietej, to wowczas ktos
taki zaczyna interesowac sie narracyjng formg grania, co moze zwrotnie wzmoc-
ni¢ generalny rozwdj myslenia narracyjnego. Rzeczony wplyw nasila¢ mogloby
celowe ksztaltowanie rozgrywek na sposdb narracyjny przez innych uczestnikow
sesji. Pytanie o staz gry stanowilo jednak bardzo niewielka cz¢$¢ badania
i nie mozna tutaj formulowa¢ zbyt mocnych wnioskow.

Dodatkowa analiza korelacji pozwala domniemywa¢, ze poziom inklinacji
autonarracyjnej u graczy jest wyZszy niz u oséb niegrajacych. Przypuszcze-
nie to mozna powigzac z wynikami uzyskanymi przez Ewe Galinska, ktoéra
przeprowadzita badanie ankietowe wérdd 126 os6b w warszawskim sklepie
z grami RPG (w 2000 roku) oraz na konwencie fantastyki w Krakowie (w roku
2001). Sredni wiek respondentéw wynosit 22 lata i s miesiecy; w wiekszosci byli
to studenci. W gronie osdb studiujacych 64% znajdowalo si¢ na kierunkach
$cistych, przyrodniczych i ekonomicznych, 34% na humanistycznych, a 2% na
artystycznych (Galinska, 2007, s. 257-258). Jesli rzeczywiscie duzg cze$¢ milo-
$nikow gier fabularnych stanowig osoby zajmujace sie m.in. naukami technicz-
nymi, matematyka i fizyka, to jedna z czestszych funkcji RPG mogloby by¢
dawanie uj$cia dla sklonnosci do narracyjnego organizowania §wiata i wiedzy
o sobie - sklonnoéci, ktérej zaspokajaniu nie stuzg tego rodzaju studia ani zwig-
zana z nimi praca zawodowa.

Rezultaty badania zachecaja tez do wyrazenia pewnych przypuszczen na
temat roznic miedzy prowadzacymi a graczami. Wsréd respondentéw dodat-
nio skorelowane sg trzy zmienne: staz gry, zaangazowanie w hobby oraz iden-
tyfikacja z rolg MG (mistrza gry). Wydaje sie prawdopodobne, Ze ta ostatnia

30 Podzial na korelacje stabe, §rednie i silne, dotyczacy pierwotnie wspélczynnika r Pearsona, jest
tu stosowany takze do rho Spearmana.
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rola, ktorej przeciez towarzyszy z reguly duza odpowiedzialno$¢ za przebieg
rozgrywki, bedzie pelniona przez osoby grajace dtuzej oraz mocniej wlgczajace
sie w caly zloZony §wiat gier fabularnych.

Oceniajac stopien stusznosci wszystkiego, co zostalo wyzej przedstawione,
warto zachowac znaczng ostrozno$¢ ze wzgledu na ograniczenia przepro-
wadzonego badania. Najwazniejszymi z nich sg niewatpliwie niewielkie roz-
miary proby oraz jej niereprezentatywnosc¢. Ponadto slaboscig Kwestionariusza
Tozsamosci RPG jest brak badan pilotazowych i brak opracowanych wilasciwosci
psychometrycznych. Badanie nie objelo réwniez takich informacji jak czestos¢
gry, najchetniej wybierane §wiaty i mechaniki (zostaly one uwzglednione w jed-
nym z pytan, ale ostatecznie wylaczone z analizy) oraz zainteresowanie innymi
niz RPG dziedzinami kultury popularnej (por. Krawczyk, 2012).

5. Zakonczenie

Mam nadzieje, ze artykut zdota zachecié czytelnikéw do traktowania tozsamo-
§ci, myslenia (auto)narracyjnego i narracyjnego stylu gry — a takze wzajemnych
zwigzkow tych trzech aspektow psychiki - jako waznych obszaréw badan psy-
chologicznych nad grami fabularnymi. Warto tutaj poda¢ kilka przykladowych
pytan, na ktére mozna byloby szuka¢ odpowiedzi w dalszych badaniach.

1. Czy ukazane korelacje miedzy zmiennymi potwierdzilyby sie w badaniu
na liczniejszej i bardziej reprezentatywnej probie?

2. Jakie wnioski przyniostoby bardziej gruntowne zbadanie takich wtasci-
wosci jak staz gry i zaangazowanie w hobby?

3. Czy podwyzszony poziom inklinacji autonarracyjnej u oséb grajacych
w RPG swiadczy rowniez o wiekszym nasileniu mys$lenia narracyjnego,
a nie tylko autonarracyjnego?

4. Czy sposéb traktowania narracyjnego aspektu RPG zalezy od tego, ile
okazji maja uczestnicy do angazowania myslenia narracyjnego na stu-
diach i w pracy zawodowe;j?

5. Czyztozsamoscig osiggnietg lub inklinacjg autonarracyjng skorelowane
sg inne style gry niz styl narracyjny?

6. Czy istniejg takie wymiary stylu gry, ktére przy odpowiednim wyko-
rzystaniu przez grajacych (w tym przez osoby stosujace gry fabularne
w celowych oddziatywaniach o charakterze profesjonalnym) mogtyby
sprzyjaé rozwojowi tozsamosci osiggnietej oraz zdolno$ci do myslenia
(auto)narracyjnego?

Na koniec pozostaje powro6ci¢ do wzmiankowanych we wstepie przyczyn

pominiecia przymiotnika ,,narracyjne” w nazwie gier fabularnych. Ot6z jak zdaje
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sie pokazywaé przeprowadzone badanie, narracyjno$¢ RPG moze by¢ cecha
stopniowalng. Czasami trudno o tym pamietaé, gdy postugujemy sie ujednoli-
cajgcym okresleniem ,narracyjne gry fabularne”. Nie znaczy to, Ze trzeba z niego
zrezygnowac. Warto jednak mieé na uwadze, iz przy niektérych sposobach rozu-
mienia narracji bedzie ona prawdopodobnie stalg cechg RPG, przy innych nato-
miast — wlasciwoécig zmieniajgca sie wraz ze stylem gry. Ta jednoczesna narra-
cyjnosé-nienarracyjno$é moglaby zresztg stac sie przedmiotem odrebnej analizy.
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ANEKS

Metryczka wykorzystana w badaniu

Witaj!

Masz przed sobg materiaty, ktérych uzupetnienie bedzie bardzo cenng
pomocg w mojej pracy magisterskiej. S one w pelni anonimowe, jedynie na
poczatek chcialbym Cie poprosié o kilka ogdlnych informacji na Twoéj temat.
Na kolejnych stronach znajduja sie trzy kwestionariusze, o ktérych wypetnie-
nie réwniez prosze.

Dziekuje, ze zgodzites/a$ sie wzig¢ udzial w badaniach!

Stanistaw Krawczyk

W ponizszych pytaniach ogélnych zaznacz wlasciwg odpowiedz kétkiem
(jesli samo pytanie nie stanowi inaczej).
1. Twoja plec¢
b. mezczyzna
c. kobieta
2. Twoj wiek:
3. Wyksztalcenie (zaznacz wyksztalcenie, ktére juz zdobytes/as$)
a. podstawowe
b. gimnazjalne
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mo Ao

me Ao T

Stanistaw Krawczyk

$rednie ogdélnoksztatcace
zawodowe lub techniczne
wyzsze I lub II stopnia
wyzsze III stopnia

. Miejsce zamieszkania

wies

miasto do 20 tysiecy mieszkancow
miasto do 100 tysiecy mieszkancow
miasto do 500 tysiecy mieszkancéw
miasto do 1 miliona mieszkancow
miasto powyzej 1 miliona mieszkancow

Czy czujesz si¢ bardziej mistrzem gry, czy graczem?

a. zdecydowanie bardziej MG

b. bardziej MG

c. wpodobnym stopniu MG jaki graczem

d. bardziej graczem

e. zdecydowanie bardziej graczem
. Jak dtugo grasz w RPG?

a. 10latidluzej

b. mniejniz 10 lat

c. mniejniz 5 lat

d. mniejniz 3lata

e. mniejniz rok

Wymien kilka ulubionych systeméw i konwencji (razem nie wiecej niz 8-10):

. Zaznacz w skali od 1 do 6, w jakim stopniu zajmujesz sie ponizszymi aktyw-

no$ciami (1 - brak zaangazowania, 6 — bardzo duze zaangazowanie):

a.
b.

jezdzenie na konwenty w zwigzku z grami fabularnymi:
kolekcjonowanie podrecznikow, dodatkéw, ksigzek, pism zwigza-
nych z RPG:

czytanie materialéw internetowych (blogi, serwisy, fora itp.) na
temat RPG:

tworzenie niepublikowanych - do uzytku wtasnego lub grupy graja-
cych - materiatéw zwigzanych z RPG (np. scenariuszy, opowiadan,
map, ilustracji):

tworzenie materiatéw erpegowych do publikacji (przyklady jak
wyzej):

prowadzenie bloga na temat RPG lub wspotpraca z serwisem inter-
netowym poswieconym (w calosci lub czesciowo) grom fabularnym:
dziatalno$¢ w klubie milosnikéw fantastyki, majgca zwigzek z RPG:
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Kwestionariusz Tozsamos$ci RPG (fragment dotyczacy narracji)

Ponizszy kwestionariusz zawiera stwierdzenia, ktore dotycza sposobu trakto-
wania gier fabularnych. Nie ma tu poprawnych ani btednych odpowiedzi. Pro-
sze, przeczytaj dokladnie kazde ze stwierdzen i otocz kétkiem te odpowiedz,
ktora najtrafniej Cie opisuje.

Skala odpowiedzi:

A =zdecydowanie si¢ zgadzam

B = zgadzam si¢

C =raczej si¢ zgadzam

D =raczej si¢ nie zgadzam

E = nie zgadzam sie

F = zdecydowanie sie nie zgadzam

p Chcial(a)bym, aby w sesjach, w ktorych uczestnicze, wyraznie wyodrebnialty sie trzy ABCDEF
’ czedci: poczatek, gtéwny tok akeji i kulminacja/zakoniczenie.

Angazujac sie w dtuzsze rozgrywki (ztozone przynajmniej z paru sesji), chciat(a)bym, ABCDEF
13.
zeby prowadzone przeze mnie postacie stopniowo zmienialy si¢ wewnetrznie.

17. Nie zalezy mi na tym, by rozgrywka miata dla mnie jakis glebszy sens. ABCDEF

Gdy podczas moich sesji nastepuje moment decydujacy o tym, w ktérg strone podazg
25. dalsze wydarzenia, kierunek ten powinny wyznaczaé przede wszystkim cele i wybory ABCDEF

postaci. Inne czynniki, np. wynik rzutu kostka, sg tu drugoplanowe.

Jesli biore udzial w kampanii, powinna ona mie¢ jaki$ temat przewodni, ktéry bedzie sie ABCDEF
pojawial wielokrotnie (np. zemsta, milo§¢, poszukiwanie wlasnej tozsamosci).

Moje ulubione sesje to takie, na ktorych wydarzenia uktadajq sie w historie
34. L. . . L, ABCDEF
przypominajacg opowiadanie lub powies¢.
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mgr Stanistaw Krawczyk, psycholog i polonista, doktorant
w Instytucie Socjologii, Uniwersytet Warszawski,
krawczykstanislaw@gmail.com

Osobowos$¢ a uczestnictwo w grach fabularnych.
0 relacjach migdzy tozsamoscia, mysleniem narracyjnym i stylem gry

Abstrakt

Artykul przedstawia jeden ze sposobow poszukiwania odpowiedzina pytanie

o0 zwigzek miedzy ogdlnymi wlasciwosciami osobowosciowymi a sposobem
uczestnictwa w sesjach gier fabularnych. Ukazuje podloze teoretyczne, prze-
biegiwyniki badania empirycznego, w kiorym uczestniczyty 44 osoby grajgce
w RPG. Kluczowq rolg odgrywajq tu trzy zjawiska: tozsamosc, narracyjny
styl gry oraz inklinacja autonarracyjna. Tekst je objasnia, charakteryzuje
metody uzyte do ich poznania i przedstawia powody zajmowania si¢ tymi
aspektami psychiki. Nastepnie prezentuje rezultaty przeprowadzonego bada-
nia, stanowigce argument na rzecz tezy, iz trzy badane zjawiska sq wzajem-
nie powiqzane.

SELOWA KLUCZOWE: gry fabularne, psychologia, tozsamosc, narracja, styl gry
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Rola mechanizmow obrzydzenia

w tworzeniu i organizacji narracji

w wybranych fantastycznonaukowych
grach komputerowych

BARTLOMIEJ KUCHCINSKI
Uniwersytet Slaski

Abstract

The Role of Disgust Mechanisms in the Construction and Organising
of Narrative Structures in Selected Science-Fiction Video Games

According to the psychologists Paul Rozin, Jonathan Haidt and Clark
McCauley it is possible to outline a topology of disgust, which proceeds from
the most basic physiological response, to a potential contagion, towards
a symbolic and evaluative sphere in which the disgusting is judged morally.
Thus disgust ceases to be a mere means of protecting the body and becomes
the means of protecting the self, which, in turn, makes it a powerful factor in
positive and negative socialisation.

The aim of the article is to discuss the disgust elicitors in selected science fiction
computer games and thus to analyse how the logic of physical, emotional
and moral disgust, one of the most basic psychological mechanisms, assumes
a central, even if latent, role in organising the narrative and plot structures
of these games.

KEYWORDS: disgust, science fiction, narrative, computer games, Darwinian literary
studies
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1. Cel i metodologia

Celem niniejszego artykulu jest omdéwienie i przeanalizowanie sposobéw,
w jakie dynamika mechanizméw obrzydzenia oddziatuje na ksztalt narracji oraz
konstrukcje §wiata przedstawionego fantastycznonaukowych gier komputero-
wych science-fiction. Przedstawione zostang przyklady gier Half-Life, StarCraft
i Fallout pochodzgce z trzech r6znych gatunkéw, a mianowicie odpowiednio:
gry akcji, strategii czasu rzeczywistego, oraz gry fabularnej. Z drugiej strony
nalezy takze rozwazyc¢, w jaki sposéb specyfika réznych sposobéw rozgrywki
warunkuje fabularne zastosowanie omawianych mechanizméw.

Nie ulega watpliwosci, ze jedng ze szczegdlnych cech fantastyki naukowej
jest jej wyjatkowa koncentracja na watkach i problemach zwigzanych z strate-
giami przezycia, przetrwania i reprodukcji (czesto w nietypowych, nieznanych
czy alternatywnych warunkach ekologiczno-kulturowych) oraz na strategiach
kontaktu i interakcji z obcym, rozumianym tutaj dwojako - zaréwno w wgskim
ujeciu istoty pozaziemskiej czy w inny sposdb nie-ludzkiej, jak i w ujeciu szer-
szym, symbolicznym. Ta wlasciwo$¢ fantastyki naukowej zauwazalna jest
wlasciwie niezaleznie od zakresu czasowego i medium (literatura, kino czy gra,
pojmowana tu calo§ciowo jako utwor narracyjny). To szczeg6lne zainteresowa-
nie sprawia, ze fantastyka naukowa jawi si¢ jako przedmiot badan i dociekan
krytycznoliterackich wyjatkowo podatny na analize przy uzyciu rozwijanej od
polowy lat dziewieédziesigtych metodologii darwinistycznej', ktora postuluje
istnienie struktury ludzkiej psychiki opartej na fundamencie wyewoluowa-
nych, adaptacyjnych mechanizméw psychologicznych i stanowigcej Zrédto
i podstawe wszelkiej produkcji kulturowej, a zatem takze punkt odniesienia dla
analizy krytycznej (Carroll, 2004; 2007). Wedlug Stevena Pinkera, psychologa,
lingwisty oraz jednego z gtéwnych propagatoréw podejscia psychologiczno-
-ewolucyjnego, ,nic w kulturze nie ma sensu, chyba, ze w §wietle psychologii”
(1997, s. 210), a i ksztalt samej psychologii w oczywisty sposéb jest wynikiem
ewolucji poprzez selekcje naturalng. Konsekwencjg przyjecia takiej perspekty-
wy jest wlasnie postulat istnienia okreslonej, adaptacyjnie funkcjonalnej struk-
tury ludzkiego umystu, ktéra warunkuje istnienie predyspozycji behawioral-
nych typowych dla catego gatunku ludzkiego, co rzutuje na ksztatt produktow
i artefaktow kultury.

Warto przy tym zauwazyc, ze pozycja psychologiczno-ewolucyjna zdecy-
dowanie odcina si¢ od powszechnego we wspodltczesnym literaturoznawstwie

! Tzw. Darwinian Literary Studies pojawiajace sie takze pod nazwg evocriticism; termin nie docze-
kal si¢ powszechnie przyjetego polskiego ttumaczenia, gdyz ten nurt badan pozostaje w Polsce prak-
tycznie nieznany.
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paradygmatu freudowsko-lacanowskiego, odrzucajac go jako naukowo nieza-
dowalajacy (Evans, 2005) i doszukujac sie przestanek polityczno-ideologicznych
w jego popularnosci. W yjeciu darwinistycznym o wyborze narzedzia metodo-
logicznego decydowaé ma nie preferencja polityczna badacza, a jedynie empi-
ryczna walidacja samego narzedzia (zob. Boyd, 2006; Levin, 1993). Prowadzi
to do propozycji zwrotu wlasnie w kierunku badan uwzgledniajacych wptyw
czynnikéw ewolucyjnych, ktére dzieki osadzeniu w paradygmacie nauk empi-
rycznych majg by¢ wolne od tadunku ideologicznego (zob. Carroll, 2007).

Dziatajac w tym duchu, w niniejszym artykule nie poruszam tematyki
obrzydzenia z perspektywy proponowanej np. przez Julie Kristeve w Potedze
obrzydzenia, starajac si¢ zaproponowac i wykorzysta¢ podejscie alternatywne
w nadziei uniknigcia polityczno-ideologicznych dywagacji i uwiktan. Nalezy
tu jednak zaznaczy¢, ze niniejszy artykutl nie jest probg narzucenia drogi inter-
pretacji, a stanowi jej propozycje, majacg rowniez na celu przyblizenie nurtu
darwinistycznych badan kulturowo-literackich.

2. Obrzydzenie i jego rola w fantastyce naukowej

Przy probie podjecia psychologiczno-ewolucyjnej analizy narracji fantastyczno-
naukowych, w szczegdlnosci tych opartych na antagonistycznej relacji pomie-
dzy czlowiekiem a obcym, miejsce centralne wydaje sie zajmowac dynamika
mechanizméw obrzydzenia. Stanowi ona — co postaram si¢ wykazaé w dalszej
czesci artykutu - typowy $rodek organizacji i polaryzacji struktury narracyjnej,
niezaleznie od stopnia jej skomplikowania.

Paul Rozin, Jonathan Haidt i Clark McCauley (2008), badacze wspoélnie
zajmujacy sie fizjologicznymi, spolecznymi i moralnymi aspektami obrzydze-
nia, postuluja, Ze mozliwe jest wyodrebnienie topologii obrzydzenia opartej
na jego biologicznej, ale takze kulturowej ewolucji (s. 757-776). Samo pojecie
obrzydzenia jest tu rozumiane tak, jak rozumiatl je Karol Darwin, a zatem jako:

»co$ odrzucajgcego, po pierwsze w odniesieniu do zmystu smaku, a po drugie
jako co§ wywolujacego zblizone odczucie poprzez zapach, dotyk lub wzrok”
(s. 757), a takze tak, jak pojmowal je Andras Angyal, czyli jako reakcja na mozli-
wo$¢ wchloniecia przez usta obiektu niepozgdanego. Wedlug Rozina, Haidta
iMcCauleya ten poziom czysto biologicznej reakcji — skoncentrowanej na sferze
oralnej, skupionej na zmysle smaku, z jasno okreslong i najbardziej oczywistg
funkcja adaptacyjng, jaka jest ochrona organizmu przed zatruciem - stano-
wi podstawe wzmiankowanej topologii obrzydzenia. Ten rodzaj obrzydzenia
rozwija sie w bardziej zlozony mechanizm, skupiony na unikaniu zakazenia
i infekcji oraz ochronie przed nimi, juz nie jedynie oparty o zmyst smaku, ale
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wyzwalany przez produkty ciata ludzkiego i zwierzecego (np. plyny ustrojo-
we) oraz pewne - cze$ciowo warunkowane kulturowo - rodzaje pozywienia.
Na tym etapie obrzydzenie w dalszym ciggu stanowi mechanizm ochrony ciala
i organizmu (s. 759-760).

W trzeciej fazie ewolucji mamy do czynienia z obrzydzeniem wywolywanym
przez komponenty seksualnoéci, higieny, naruszenia powtloki cielesnej czy wresz-
cie $mier¢ i pozostalo$ci martwych organizméw. O ile aspekt fizyczny w dalszym
ciggu odgrywa tu potezng role, o tyle pojawia sie takze aspekt zwigzany z ochrong

»duszy”, z wyparciem z ludzkiej psychiki §wiadomosci wiasnej zwierzecosci, czyli
podlegania tym samym prawom cyklu zycia (rozmnazanie, wydalanie, §mierc),
ktorym poddane s3 zwierzeta. Na tym poziomie analizy obrzydzenia relacja biolo-
gia-kultura stanowi juz element niemal centralny. Obrzydzenie wtasng zwierze-
cg naturg wyzwala u ludzi rozmaite kulturowe mechanizmy wyparcia przedsta-
wionej wyzej §wiadomosci poprzez systemy zasad, ktore reguluja akceptowalne
sposoby wykonywania czynnosci moggacych stanowié potencjalne przypomnienie
o ludzkiej zwierzecosci (s. 761-762).

Na kolejnym poziomie ewolucji obrzydzenia mamy do czynienia z obrzy-
dzeniem miedzyludzkim, interpersonalnym, wywolywanym przez kontakt
z obcym - a zatem potencjalnie chorym osobnikiem, potencjalnie stwarzajacym
ryzyko zakazenia, nie bedgcym w bliskiej relacji z podmiotem. W sferze kultu-
rowej konsekwencja tego rodzaju obrzydzenia jest wykluczenie obcych, a zatem
usztywnienie i ochrona obowigzujacego porzadku spolecznego (s. 762).

Na ostatnim etapie mamy do czynienia z obrzydzeniem moralnym, fizjologicz-
ng reakcjg na przewinienia i transgresje porzadku spotecznego. Ten rodzaj obrzy-
dzenia, cho¢ fizjologiczny, wywolywany jest przez naruszenie zmoralizowanych
regutl kulturowych poprzez akt degradujacy lub zanieczyszczajacy ,uswigecong”
dusze cztowieka - cho¢ oczywiscie poszczegélne normy moralne, o ktorych tu
mowa, bedg sie r6zni¢ w zaleznosci od kontekstu kulturowego (s. 762-763).

Narracje fantastycznonaukowe — w szczegdlnosci te oparte na antagonistycz-
nej relacji czlowiek-obcy, bedacej jednym z mozliwych wariantéw interakcji
pomiedzy znanym a nieznanym, ktérg Darko Suvin (1979) uznaje za centralny
i konieczny sktadnik fantastyki naukowej (s. 8-9) - nieomal typowo wykorzystuja
obrzydzenie jako mechanizm negatywnego warto$ciowania elementdw fabu-
ty. Wspomnie¢ tu wystarczy o przykladach takich jak Obcy Ridleya Scotta czy
Wiadcy marionetek Roberta Heinleina. U Scotta obcy to pasoZytniczy organizm,
w dorostej formie wydzielajacy duze ilosci §luzowatej liny, w postaci niedojrzalej
koncentrujacy sie na oralnej penetracji ciala potencjalnego nosiciela stanowig-
cej wstep do kolejnego etapu cyklu reprodukcji / rozwoju — tym straszniejszego,
ze prowadzgcego do monstrualnych narodzin, wywracajgcych kulturowo trans-
mitowany status przekazywania zycia (obcy staje sie tu kristevovskim ,,pomio-
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tem” zaburzajacym porzadek oraz istniejacym poza nim). We Wiadcy marionetek
obcy przypominajg nagie §limaki i w pasozytniczy sposob przejmuja kontrole nad
nosicielami, odzierajac ich z wolnej woli, co stanowi naruszenie tak intensywnie
postulowanego przez samego Heinleina moralnego etosu niezaleznosci podmiotu.

3. Obrzydzenie w fantastycznonaukowych grach komputerowych

Koronnym przyktadem wykorzystania dynamiki obrzydzenia w sferze fizycz-
no-biologicznej moze by¢ seria Half-Life. Wymowny jest sposéb wizualnej
i fabularnej prezentacji obcych w jej uniwersum: niemal bez wyjatku fizycznie
zdeformowanych (ztozone oczy, trzy koniczyny, koiczyny szczatkowe, macki),
inwazyjnych (plucie jadem, pozeranie, ataki skierowane na glowe i usta gracza,
celowo wyposazonego w mechanizm ochronny w postaci skafandra), martwych
lub kanibalistycznych (zombie, koncentracja na §mierci i transgresjach ciele-
snych) oraz odartych ze statusu §wiadomego podmiotu (gracz walczy albo ze
zwierzetami, ktdre czesto na niego poluja, albo z przeciwnikami ubezwta-
snowolnionymi, a zatem pozbawionymi potencjatu dziatania §wiadomego
i rozmy$lnego).

Widoczne w drugiej czesci gry kluczowe elementy kompozycji §wiata
przedstawionego w postaci transgresji ciata ludzkiego i porzadku spotecznego -
de facto sterylizacja populacji, eksperymenty na ludziach, ,ulepszanie” zolnierzy
poprzez interwencje chirurgiczne, zdrada wlasnego gatunku - sg wyzwalaczami
obrzydzenia interpersonalnego i moralnego. Ze wzgledu na charakter gry scho-
dzg one na dalszy plan w poréwnaniu do wyzwalaczy fizjologicznych, pozostajg
jednak obecne i sg bardzo istotne dla fabularnej struktury gry. To dzieki nim
dowiadujemy sie, kto jest dobry, a kto zty - w prostej relacji, w ktdrej to, co
obrzydliwe biologicznie, zréwnane jest z tym, co zle moralnie. Mamy zatem do
czynienia z biologiczno-kulturowym warto$ciowaniem i moralizacjg, a takze
z biologiczno-kulturows dynamika negatywnej socjalizacji, niezbedng do uspra-
wiedliwienia dzialan gracza i przemocy obecnej w grze.

Z inng sytuacjag mamy do czynienia w grze StarCraft, strategii czasu rzeczy-
wistego o stosunkowo rozbudowanej fabule i szczegdtowo opisanym $wiecie
przedstawionym. Co interesujace, negatywna charakteryzacja gldéwnych anta-
gonistow, insektopodobnych Zergéw, nie tylko odbywa sie w znacznej mierze
poza zasadniczg rozgrywka, czyli w przerywnikach filmowych i odprawach
pomiedzy poszczegdlnymi misjami, lecz takze zostaje cze$ciowo przeniesiona
do zewnetrznej instrukeji do gry, zawierajacej opis jej uniwersum. Pomimo tego
przesuniecia, wymuszonego forma rozgrywki, mechanizm charakteryzaciji jest
tu podobny jak w Half-Life. Dowiadujemy sie, Ze Zergowie bywajg kanibalami,
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stosuja bron biologiczng w postaci pasozytdw, trucizn i jadow, gwattownie
mutujg i przepoczwarzajg sie — s3 uosobieniem niebezpiecznej, inwazyjnej
i obcej biologiczno$ci, co w ramach opisywanej tu dynamiki jednoznacznie
stawia ich w pozycji antagonistéw. Jest to szczegdlnie widoczne w poréwna-
niu do trzeciej rasy obecnej w grze, Protosow. Ich pozytywna charakteryza-
cja jako szlachetnych i odwaznych, cho¢ okrutnych wojownikéw wzmacnia-
na jest ,antyfizjologicznoscig™: nie posiadajg oni ust, nie spozywajg jedzenia,
sg zatem wolni od konieczno$ci wydalania; polegli wojownicy albo wyparowuja
w btysku energii, albo powracaja z zas§wiatow jako grozne duchy, co przynaj-
mniej czesciowo pozwala unikng¢ wizji posmiertnego rozkltadu i gnicia.

Z drugiej strony jednak StarCraft wprowadza elementy warto§ciowania
oparte gtownie na obrzydzeniu moralnym, odchodzac od prostego schematu
oparcia na odpychajacej fizjologicznos$ci. Raz za razem gléwne postacie sa zdra-
dzane i porzucane przez sojusznikéw i pobratymcéw (Raynor i kolonisci przez
Konfederacje, Kerrigan i Raynor przez Mengska, Tassadar przez Konklawe itd.;
zabieg fabularny powtarza si¢ w grze wielokrotnie).

Gra fabularna taka jak Fallout pozwala zauwazy¢ nieco inng dystrybucje
obrzydzenia. Wymiar fizyczny jest w grze obecny i wykorzystywany skutecz-
nie - wystepuje tu zagrozenie skazonym pozywieniem, promieniowaniem,
modyfikacje cielesne (wymuszona ewolucja, mutanci, deformacja fizyczna
i psychiczna), zatem caty zestaw wyzwalaczy obrzydzenia na niskich pozio-
mach topologii Rozina. Niemniej r6znica gatunkowa, skupienie sie na fabule
i tresci tekstowej pozwala na znacznie petniejsze rozwiniecie mechanizméw
wywotywania obrzydzenia moralnego.

Osig fabuly jest przeciez konieczno$¢ zmierzenia sie ze §wiatem zamieszka-
nym przez obcych i nieznanych (obce i nieznane) zaré6wno graczowi, jak i jego
postaci. Obrzydzenie obco$cig obserwujemy w czesci pierwszej w momencie
wygnania i wypedzenia Mieszkanca Krypty - doszlo tu do skazenia poprzez
kontakt, a reakcjg obronng jest odrzucenie, warto§ciowanie i skrajnie negatyw-
na socjalizacja. Logika Enklawy w czesci drugiej podaza podobnym torem —
likwidacja nieczystych, a wiec odrzucenie i wykluczenie innego. Gra przemy-
ca tu fadunek ideologiczny: jasne jest, Ze polityka masowej eksterminacji jest
moralnie ohydna (nieco zartobliwie mozna stwierdzié, Ze w razie wystgpienia
watpliwosci fizyczna deformacja Franka Harrigana, ostatniego poteznego prze-
ciwnika, pozwolilaby je rozwiac), Fallout 2 wykorzystuje wiec reakcje ostat-
niego stopnia u gracza w celu nie tylko zrealizowania kulminacji i rozwigzania
fabuty, lecz takze wywotania osadu i koniecznosci warto$ciowania.

Ze wzgledu na ztozono$¢ fabularng, mozliwg dzieki formule gry narracyjnej,
mechanizmy obrzydzenia nie dzialajg jednak w serii Fallout w sposéb oczywi-
sty i prostoliniowy. W przypadku postaci mutanta Markusa i ghoula Harolda
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napotykamy konflikt wynikajacy z zestawienia odpychajacej powierzchowno-
$ci (niskie poziomy) z pozytywnym warto$ciowaniem moralnym; w przypadku
Enklawy sytuacja narracyjna jest odwr6cona — postulowanej czystosci fizycznej
towarzyszy odpychajaca moralnie pozycja ideologiczna. Gracz wciggany jest wiec
w konflikt znacznie bardziej ztozony i interesujacy niz ten obecny w Half-Life
(co nie jest by¢ moze szczegdlnie zdumiewajace). Srodkiem organizacji obydwu
konfliktow pozostaje jednak dynamika obrzydzenia, co jest zaskakujace tylko na
pierwszy rzut oka. W sytuacjach bezpiecznych, w kontekstach nie zwigzanych
z bezposrednim fizycznym zagrozeniem (prawdziwym lub wyimaginowanym),
obrzydzenie i jego wyzwalacze staja si¢ Zrédlem przyjemnosci i humoru, s3 wrecz
celowo wyszukiwane (Rozin, McCauley, Haidt; s. 769). Gra — lub lektura — nalezy
do takiej wtasnie kategorii sytuacji, a kiedy weZmiemy pod uwage duzy potencjat
dyskursu fantastycznonaukowego do przedstawiania rzeczy potencjalnie obrzy-
dliwych ich obecnos¢, waga i kluczowa rola przestanie dziwié.

4. Podsumowanie

Jak pokazujg omoéwione tu przyklady, ewolucyjna podstawa mechanizméow
obrzydzenia oraz wynikajaca z niej logika kulturowa i narracyjno-fabularna
odgrywajg znaczgcg role w ksztattowaniu struktury gier fantastycznonau-
kowych, niemal niezaleznie od ich gatunkowej przynaleznosci, cho¢ sposéb
rozgrywki nie pozostaje oczywiscie bez wplywu na glebie rozwiniecia i wyko-
rzystania tej logiki. W miare wzrastania komplikacji fabularnej zauwazy¢ mozna
wykorzystanie coraz wyzszych poziomoéw topologii Rozina, az do momentu,
w ktérym nastepuje odwrdcenie proponowanych przez nig zaleznosci i sam
gracz zostaje wciagniety w gre konwencja. Obecnos¢ i funkcjonowanie omawia-
nej dynamiki, w tym transformacja bazowego obrzydzenia w strach i / albo
agresje czy przesuniecie tych stosunkowo prostych emocji w sfere moralnych
i etycznych sadéw wartosciujacych, potwierdzaja teze o wplywie ewolucyjnych
uwarunkowan psychicznych na wyjsciowy ksztalt produkcji kulturowej, nawet
tak technologicznie zaawansowanej jak gry komputerowe.
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Rola mechanizméw obrzydzenia w tworzeniu i organizacji narracji
w wybranych fantastycznonaukowych grach komputerowych

Abstrakt

Wedtug propozycji psychologow Paula Rozina, Jonathana Haidta i Clarka
McCauleya obrzydzenie koncentruje si¢ na substancjach i obiektach stanowiq-
cych zagrozenie chorobg, infekcjq czy skazeniem. Mechanizm ten przenosi sig
w sfere porzgdkow symbolicznych, w ktorych u ludzi obrzydzenie wywolywane
Jest przypomnieniem wilasnej Smiertelnosci, czyli potwierdzeniem biologicz-
nego statusu czlowieka jako zwierzecia. W warstwie moralnej i obyczajowej
obserwujemy przesunigcie od pierwotnego obrzydzenia fizjologicznego do
obrzydzenia abstrakcyjnego, operujgcego w sferze idei i wartosci. Obrzydze-
nie przestaje zatem byc doznaniem chronigcym cialo, a staje si¢ mechanizmem
obrony emocjonalnej i czynnikiem wptywajgcym na mechanizmy pozytywnej
i negatywnej socjalizacji oraz warunkujgcym je.

Celem niniejszej pracy jest przeanalizowanie, w jaki sposéb logika obrzydze-
nia staje sie centralnym, nawet jesli ukrytym, srodkiem organizacji struktur
Jfabuly inarracji wybranych gier fantastycznonaukowych, a zatem sposobow
w jakie jeden z podstawowych mechanizmow psychologicznych wplywa na
organizacje Swiata i jezyka niektérych gier.

SEOWA KLUCZOWE: obrzydzenie, fantastyka naukowa, narracja, gry komputerowe,
literaturoznawstwo darwinistyczne
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Szekspir mitycznie rzadki.
Cytaty tekstow kultury w kolekcjonerskieg;
grze karcianej ,Magic: the Gathering”

ARKADIUSZ LUBON
Uniwersytet Rzeszowski

Abstract

Mythically rare Shakespeare. Quotations of cultural texts
in “Magic: the Gathering” Trading Card Game

The article analyzes the types, usage and functions of quotations of various
cultural texts (literature, folklore, as well as graphic and visual arts) that
can be found in “Magic: the Gathering” Trading Card Game. The borrowings
and stylizations frequently applied to flavour the texts of M:1G cards enable
their players-readers to interpret the cards as minimalistic and polysemiotic
writings. In these writings the titles, graphics and literary quotations, together
with the systematic rules of the game, form a postmodern mosaic of interpre-
tations which has artistic ambitions. Therefore, the implementation of litera-
ture into a popular game follows the pattern of the so-called homogenization
of high and popular culture, but also promotes among its players a creative
model of reading cultural texts.

KEYWORDS: /udology, game studies, cultural text, trading card game

Reprezentanci dyscyplin literaturoznawczych stosunkowo czesto, jak zauwa-
za Jan Stasienko (2005), ,0dnosza problem literackosci do szerszego kregu
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przekazow audiowizualnych lub zjawisk cyberprzestrzeni” (s. 39), natomiast
»ujecie tekstologiczne i literackie bezposrednio w odniesieniu do gier stosu-
je sie rzadziej”. O ile pojecie ,,gry” w literaturze - jakkolwiek nieprecyzyjnie
definiowane' - wskazuje na wyjatkowy, ,interaktywny”, stopieni uczestnic-
twa czytelnika w konkretyzacji dla tego celu konstruowanego utworu?, o tyle
badanie literackosci gier (przede wszystkim fabularnych i komputerowych)
jest aktualnie kierunkiem, zwlaszcza na gruncie polskim, nader intensywnie
i efektywnie eksploatowanym. Pokazujg to m.in. prace Ewy Szczesnej (2007),
Jerzego Zygmunta Szei (2004) czy Jana Stasieniki (2005), ale i tez to, iz poety-
ka - rozumiana jako nauka o wlasciwosciach tekstu - rowniez dostrzega istotny
potencjat literaturoznawczych narzedzi analitycznych w opisie ré6znego typu
formalnie nieliterackich tekstow kultury®, w ich liczbie takze gier.
Postrzeganie szerokiego spektrum dostepnych dzi$ gier, zwlaszcza kom-
puterowych, w kategoriach finalnego produktu wspétczesnej kultury, a nie
jej budulca, jest uproszczeniem nie tylko w §wietle ustalen prostej statystyki,
ktora wyraznie wskazuje na gremialny odwrét* odbiorcéw i tworcow kultury
od tradycyjnie i stereotypowo pojmowanego czytelnictwa w kierunku tzw.
nowych mediéw, faworyzujacych kulture uczestnictwa. Juz bowiem pobiezna
obserwacja obecnych w popularnym obiegu tekstéw i programow interaktyw-
nych pozwala kulturoznawcy bez trudu dostrzec skomplikowana sie¢ inspiracji
i wzajemnych zapozyczen miedzy literaturg a grami, lub jak ujmuje to Tomasz
Majkowski (2012) na przykladzie multimediéw, ,dotkngé miejsca, w ktérym

! Znane i wyczerpujaco opisane w literaturze przedmiotu sa dylematy badaczy, ktérzy, podobnie
jak Ludwig Wittgenstein, za problematyczne uwazajg precyzyjne zdefiniowanie terminu ,gra”, zwlasz-
cza na gruncie jezykéw anglosaskich, germanskich i romanskich, gdzie stowami play, spiel lub jeu
(podobnie jak rosyjskim urpa’) okresla sie szerokie spektrum aktywnosci kulturowych, ktérych cecha
moze by¢ (niekoniecznie réwnoczesnie) ,gra” lub ,zabawa”. Nierzadko zatem pojecie ,gry” uscislane
bywa w odniesieniu do konkretnej dyscypliny naukowej, dziatalnosci kulturowej lub wybranego typu
gry. Przykladow dostarczajg miedzy innymi publikacje jezykoznawcze (np. Gadamer, 2005; Jedrzejko,
Zydek-Bednarczuk, 1997; Wolos, 2002).

2 Mowa tu o gatunkach krétkich tekstow klasyfikowanych umownie jako ,gry i zabawy literackie”
w polskich kompendiach Juliana Tuwima (1950) i Stanistawa Baraniczaka (2008) oraz obszerniejszych
postmodernistycznych ,ksigzkach-grach”, omawianych na przyktad w pracach Aleksandry Mochockiej
(2009, 2010) czy Moniki Gérskiej-Olesinskiej (2012).

3 Dla ilustracji warto przesledzi¢ z tej pespektywy ewolucje podrecznikéw poetyki w ostat-
nich latach. Poetyka Adama Kulawika z 1990 roku zaledwie wspomina uwiklania nauki o literaturze
w zwigzki z teorig informacji i semiotyka. Podrecznik Ryszarda Handkego z 2008 roku pos§wieca juz
osobny rozdzial multimediom, a Dorota Korwin-Piotrowska (2011) nie tylko omawia zjawisko ,tekstu
sieciowego, czyli elektronicznego hipertekstu” (s. 71), ale réwniez juz we wstepnych uwagach pod-
kresla mozliwo$¢ stosowania instrumentarium poetyki w badaniach ,réznego typu mediéw, w tym
elektronicznych” (s. 15).

4 Tendencje ogolno§wiatowa wydajg sie reprezentowaé wyniki badan przeprowadzonych
w Stanach Zjednoczonych: juz kilka lat temu 35% tamtejszych uczestnikéw kultury za najprzyjem-
niejszg forme rozrywki uznalo gry komputerowe i konsolowe, podczas gdy ksiazki wskazato 13%
respondent6w, a kino i teatr — 11% (Szpunar, 2007).
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$wiat gier wideo szczegdlnie dobitnie krzyzuje sie z uniwersum literatury”
(s. 177). Celng metafore Majkowskiego z powodzeniem odnie§¢ mozna i do
innych typéw gier. Wystepujace w nich zapozyczenia elementéw literackich,
co szczegOlnie istotne i warte podkreélenia, nie majg charakteru jednoznacz-
nie odtwoérczego i nie wyczerpujg wprowadzanych do kultury nowosci jedynie
w sferze sprzezenia narracji fabularnej z technologig audiowizualng za pomoca
innowacyjnego nosnika czy medium. Zwroécenie uwagi na metamorfozy mecha-
nizméw recepcji i zmiany w fundamencie tekstowym — obecnym w wiekszosci
gier niezaleznie od stopnia jego marginalizacji - nie pozwala w konsekwencji
traktowad procesu rozgrywki tylko jako zbanalizowanej formy lektury.

Spojrzenie na popularng gre jako przede wszystkim ufundowany na wie-
lowiekowym dorobku literatury tekst, uyyjmowanie roli jej tworcow w katego-
riach autorskich, a takze uznanie graczy za szczegdlny typ czytelnikéw wymaga,
przynajmniej w niektérych przypadkach, przypisania im statusu $wiadomych
uczestnikow postmodernistycznego, tworczego w swym kolazowym charakte-
rze dyskursu tekstow kultury®. Przykladem, ktory uzasadnia tego rodzaju per-
spektywe interpretacyjng, jest funkcjonujacy na rynku od niemal dwudziestu
lat z rosngcg popularnoscia® system tzw. kolekcjonerskiej gry karcianej (ang.
Collectible Card Game lub Trading Card Game) Magic: the Gathering; dodajmy
na marginesie: konsekwentnie od roku 1997 przenoszonej réwniez w kolejne
wersje komputerowe.

Z pozoru taki dobér materiatu egzemplifikacyjnego jest nietrafny: wiek-
szo$ci odmian tego gatunku przyswieca prosta idea gromadzenia kart, ktére
w obrebie ogélnych zasad gry reprezentujg posuniecia graczy tak, jak pionki na
szachownicy w warcabowym pojedynku. Ich zwigzek z dyskursem literacko-
-kulturowym, takze ze wzgledu na szczgtkowy aspekt fabularno-narracyjny,
jest nierzadko niemal nieobecny, a w najlepszym razie jedynie implikowany.
Ich kolekcjonerska warto$¢ najczesciej nie polega na walorach artystycznych,
historycznych czy kulturotworczej randze, jak ma to miejsce w numizmatyce,

5> Okreslenie ,tekst kultury”, ogdlnie rzecz ujmujac, rozumiane jest jako tekst bedacy ,zobiekty-
wizowanym wynikiem wspoldziatania i twoérczej aktywnosci wielu pokolen, zdolny do rozprzestrze-
niania sie i rozwoju” (Szczesna, 2002, s. 307) za pomoca réznych kodéw semiotycznych - nie tylko
prymarnych, lecz i wtérnych (w teorii Jurija Eotmana) systeméw modelujacych. Termin ,tekst kultury”
wypada uznaé za uzyteczny, gdyz wskazuje na komunikatywno$¢, mozliwo$¢ ,czytania” i interpretacji
réznych, nie tylko jezykowych, wytworéw kultury. Pamietac jednak nalezy, ze termin ten uchodzi
réwniez za dyskusyjny. Na przykiad zdaniem Michata Glowiniskiego (1999) nie nalezy traktowac go
dostownie, lecz raczej w kategoriach metafory lub tautologii, gdyz ,tekst znajdujacy si¢ poza kulturg
jest w istocie czyms trudno wyobrazalnym” (s. 354).

¢ W 2004 roku liczbe tylko polskich graczy szacowano na 30 tys., a oficjalnie organizowanych
turniejéw — na ok. tysigc rocznie (dane liczbowe przytaczane wedlug szacunkéw firmy ISA, oficjalnego
dystrybutora ,Magic the Gathering” w Polsce, za publikacja: Zaborski, 2004). Liczba wzoréw kart
wydanych od poczatku funkcjonowania systemu na rynku ogélno§wiatowym przekracza dzis 12 tys.
(dane przytaczane za rejestrem <http://gatherer.wizards.com>, data dostepu: 17 pazdziernika 2012).
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filatelistyce badz bibliofilii, lecz upatrywana jest w dostepnos$ci danej karty
na rynku (im mniej egzemplarzy, tym wyzsza warto$¢) oraz jej potencjalnej
skuteczno$ci w zapewnieniu posiadaczowi zwycigstwa w obrebie rozgrywki.
W wypadku jednak systemu M:tG, a zwlaszcza jego dojrzalej postaci, znanej
odbiorcom od péZnych lat dziewieldziesiatych, te prawidlowosci nalezy uznad
za splycajgce interpretacyjne mozliwosci stereotypy.

Budowa wiekszo$ci kart” omawianego systemu oparta jest na kompozy-
cji kilku elementéw: tytutu karty, warunkow jej wprowadzenia do rozgrywki,
ilustracjiijej autora oraz terminu klasyfikujacego karte zgodnie z systemem
gry (np. instant, enchantment, sorcery etc.). Karta zawiera takze symbol edycji,
w ramach ktorej zostala opublikowana. Jego kolor jest jednoczesnie kolekcjo-
nerskim kwantyfikatorem rzadkosci karty w skali: pospolita (common) - niepo-
spolita (uncommon) - rzadka (rare) i ,mitycznie” rzadka (mythic rare). Glowna
czesc tekstowa sklada sie z krotkiej instrukcji zastosowania karty, a wiec opisu
roli, jakq ta petni w grze, oraz wyréznionego kursywg tzw. flavor text (termin
ten polskie ttumaczenia oddaja niezbyt adekwatnym ,dykteryjka”). Jego zada-
niem jest wprowadzi¢ do gry elementy fabularnosci, w przestrzeni natomiast
samej karty najczeéciej stuzy efektowi, na okreslenie ktérego siegnaé mozna
po pojecia barokowego konceptu lub formalistycznego chwytu. Jest to zatem
rodzaj zabiegu literackiego ukierunkowanego na zaskoczenie gracza-czytel-
nika, uatrakcyjnienie i odautomatyzowanie jego lektury. Nierzadko flavor text
przyjmuje postaé jezykowego zartu, aforyzmu, powiedzenia badz przyslowia,
dialogu postaci fikcyjnych, cytatu lub po prostu kroétkiego opisu ,$wiata przed-
stawionego” quasi-fabulg gry.

Warto zauwazyd¢, ze taka konstrukcja w rownej mierze poswieca uwage
temu, co przede wszystkim adresowane jest do gracza, czyli mechanice funk-
cjonowania karty wsrod zasad systemu, oraz przedmiotowi zainteresowania
czytelnika, a wiec elementom literacko-artystycznym. Co wiecej, odbior tresci
literackich nie jest w wiekszo$ci przypadkow bezrefleksyjna lekturg krétkiej
formulki, lecz nosi znamiona interpretacji, uproszczonej wprawdzie, lecz wcigz
intersemiotycznej, wymagajacej bowiem skoordynowania przez czytelnika
trzech zaleznych od siebie porzadkéw znakowych. Tytul karty funkcjonuje
tu wszak na podobnej zasadzie, jak ma to miejsce w utworach literackich, jako
klucz-wskazdwka dla ukierunkowania lektury tresci wlasciwej. Tres¢ ta, flavor
text, odczytywana jest natomiast w kontekscie zar6wno mechaniki karty, jak
i towarzyszacej ilustracji. Elementy graficzne za$, jak dowodzg prace semiolo-
g6w (m.in. Ksigzek-Szczepanikowa, 2007; Wallis, 1983; Wystouch, 1994), pelnig

7 Reprodukcje wszystkich omawianych kart udostepnia w wersji elektronicznej internetowy
katalog i baza danych <http://gatherer.wizards.com> (data dostepu: 21 maja 2013).
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w kombinacji z tekstem nie tylko funkcje estetyczno-dekoracyijne, ale przede

wszystkim konkretyzacyjne, objasniajace lub wrecz translatorskie. Ilustracja

stanowi ,plastyczny ekwiwalent senséw konotowanych” (Wystouch, 1994,
s. 100), nierzadko jednak poszerza je w sposdb znaczacy przez wprowadzenie

dodatkowych watkow interpretacyjnych. Zasada ta dotyczy tekstow literac-
kich, mozna jednak z powodzeniem zastosowac jg do analizy omawianych kart,
ktore z tej perspektywy stajg sie miniaturowymi utworami, polisemiotycznymi

konstruktami. Ich adresatem nie jest przeciez kazdy gracz poszukujacy jedynie

rozrywki w rywalizacji z innymi, lecz odbiorca zdolny do wypracowania spdjnej

wykladni sprzezonych ze sobg treéci. Prostym przykladem na potwierdzenie

tej tezy jest karta Turn to Frog®. Jej krotki flavor text to leksem ,,ribbit” — pozba-
wiony sensu, gdy rozpatruje sie go indywidualnie, w oderwaniu od kontek-
stu ilustracji i tytulu. W przeciwnym wypadku stanowi onomatopeiczny zart

jezykowy, a jako element szerszego uktadu wielu kart odczytywany jest jako

minimalistyczna satyra na obowigzujacg w systemie M:¢G konwencje: w miej-
scu zwyczajowo przewidzianym dla moralizatorskiej sentencji, chwytliwego

aforyzmu lub poetyckiej narracji wystepuje parodystyczny w autorskiej intencji

rechot zaby.

Przypadki wykraczania czytelniczej interpretacji poza kontekst pojedynczej
karty sa powszechne, a standardowo do tego celu stosowanym zabiegiem twor-
cOw sg stylizacje tresci na cytat. Najczesciej konstytuujg one fabule gry, w mysl
ktérej uczestnicy odgrywaja role magéw; karty reprezentujg rzucane przez nich
czary. Ogolne ramy fabularne krétko charakteryzuje towarzyszgca kazdej edyciji
kart informacja (zamieszczona w broszurze z instrukcjg, na opakowaniu lub
stronie internetowej producenta). Schemat narracji budujg uktadane niczym
puzzle tresci poszczegdlnych kart.

Poniewaz system gry osadzony jest w fantastycznym uniwersum wielu §wia-
tow, fabula i estetyka M:tG czerpie z watkéw mitologiczno-kulturowych sze-
regu spotecznoéci. Dla przykladu, edycja Champions of Kamigawa opowiada
historie sporu ludzi z duchami. Jej przebieg i zwroty akcji rozwijajg kolejne
karty, a czynig to za pomoca przetworzonych elementéw sredniowiecznej i sta-
rozytnej kultury japonsko-chinskiej. Trusted Advisor dobrze ukazuje te autor-
skg strategie: karta stanowi, z punktu widzenia mechaniki, strategiczny ruch
gracza, z perspektywy fabuly wprowadza natomiast posta¢ doradcy jednego
z feudalnych wladcéw, o ktérym czytelnik dowiaduje sie, iz w powszechnej opi-
nii uchodzil za réwnie starego, jak wiedza, ktérg sie dzielit (Some of Minamo’s
students claimed he was as old as the knowledge he dispensed).

8 Patrz: <http://gatherer.wizards.com/Pages/Card/Details.aspx?multiverseid=220265> (data
dostepu: 17.10.2012).
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W podobny sposéb funkcjonujg cytaty ujete w wielu innych kartach. Na
przyktad Cloud Djinn inspirowana jest motywami z legend arabskiego kregu
kulturowego, zawarty w jej tresci cytat jest za§ powiedzeniem spotecznosci
wykreowanej w fabule gry (,,As elusive as the footprint of a djinn.” - Suq’Ata
expression). Podobnie karty Bear Cub, Evacuation czy Drudge Skeletons zawie-
raja odpowiednio powiedzenie elfickie, wzorowane na watkach Tolkienow-
skich (,, Every little cub has its mother’s teeth to guard it.” - Elvish saying), przy-
toczenie stéw fikcyjnego bohatera (,,Once I supply the breeze, you’ll see your
warriors for the smoke they truly are.” — Alexi, zephyr mage) oraz ustep z fik-
cyjnej ksiegi (,,The dead make good soldiers. They can’t disobey orders, never
surrender, and don’t stop fighting when a random body part falls off.” — Nevinyrral,
Necromancer’s Handbook).

Takie zastosowanie cytatow ukazuje fabularny charakter catego systemu
Magic: the Gathering, czyniac z niego osobliwy rodzaj pofragmentowanej
powiesci fantasy, basni uszeregowanej w serialowych odcinkach, ktdra czytel-
nik konkretyzowac moze w rozmaitych sekwencjach wedle koncepcji pokrew-
nej kluczowi lekturowemu Gry w klasy Julio Cortazara. Opowie$¢ towarzyszaca
kazdej tematycznej edycji kart (rzadziej tzw. zestawom podstawowym, core sets)
moze by¢ kompletowana takim ukladem kart, jaki realizuje kolejno$¢ wydarzen
proponowanej przez tworcoéw fabuly. Poszczegélne bowiem karty nawigzuja
do siebie narracyjnie na kilka roznych sposob6w.

Najczesciej spotykane jest luzne odwotanie w obrebie §wiata przedsta-
wionego. Karta Clear a path przytacza domniemany dialog dwéch wojowni-
kow nad ciatami pokonanych straznikow fortecy: ,Why do guards always look
surprised when we bash them?” asked Ruric. ,I think they expect a bribe,” said
Thar. W cytowang rozmowe wpisane jest odwolanie do innej karty, Ruric Thar,
the Unbowed. Z jej lektury gracz-czytelnik dowiaduje sie, iz Clear a path wpro-
wadza w istocie maksyme jednej tylko osoby: znanego z brutalnej gwattownosci
dwuglowego ogra-barbarzyncy.

Nierzadkie sg rowniez nawigzania kart kontynuujacych wybrany z calosci
fabuly watek za pomocg dwojakiego typu relacji narracyjnych: wzajemnych
odniesien w obrebie flavor text albo korespondencji elementéw ujetych w grafi-
kach. Przykladem narracji pierwszego typu jest relacja miedzy kartg Tar Pitcher,
ktora rozpoczyna anegdotyczng miniopowie$¢ A tale of Auntie Grub (Auntie
Grub had caught a goat, a bleating doe that still squirmed in her arms. At the
same time, her warren decided to share with her a sensory greeting of hot tar...),
akartg Tarfireiobecnym na jej tamach finatem anegdoty (After Auntie brushed
the soot from her eyes, she discovered something wonderful: the fire had turned
the goat into something that smelled delicious). Przyktadem za$ narracji drugiego
typu sg karty Irresistible Prey i Prey’s Vengeance, metaforycznie opowiadajace
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zar6wno swoimi tytulami, jak i prezentowanymi ilustracjami o zmiennosci
rél zwyciezcy i przegranego. Oba typy konstruowania narracji oferujg spojng
i ,sensowng” fabule jedynie pod warunkiem zastosowania odpowiedniej kolej-
nosci ich czytelniczej interpretaciji.

Jednakze fabularno$¢ M:tG, oparta na wewngtrzsystemowych cytatach iich
wzajemnych relacjach, ukazuje tylko mozliwoséci wykorzystywania przez gre
karciang réznych kodéw semiotycznych, trybéw recepcji oraz styléw kompo-
zycji literackiej. Dyskurs natomiast jej tresci z tekstami kultury sprowadza sie
w istocie do zapozyczen mitologiczno-legendarnych, od ktérych zZadna publi-
kacja fantastyczna nie jest wolna. Czytelnik w roli gracza, bo o takim przesu-
nieciu funkcji odbiorcy tu mowa, ma wiec mozliwos$¢ lektury nie tylko karty
jako indywidualnej jednostki, ale rowniez jej znaczenia w narracji systemu;
moze réwniez przesledzié, poza systemem, kulturowe Zrddta inspirujace tresé
kart. Ten warstwowy uktlad interpretacyjny ulega dalszemu spietrzeniu wraz
ze spostrzezeniem, iZ w obfitym zbiorze cytatéw M:¢G odnalez¢ mozna i takie,
ktore mniej lub bardziej wprost odwotuja sie do autentycznych, to znaczy ist-
niejacych poza realiami gry, tekstéw kulturowych i literackich. Za przyktad
niech postuzg karty Shadow of Doubt i Vandalblast. Pierwsza z nich cytuje
rozpowszechnione w kulturze spolecznosci anglosaskich powiedzenie ,, Igno-
rance is bliss” w zmodyfikowanej wersji (Your ignorance is my bliss) jako kwe-
stie autorstwa postaci fikcyjnej. Druga transformuje utarte przystowie ,Beauty
isin the eye of the beholder” wymiang jednego z leksemow (Beauty is in the eye
of the exploder), ktorego znaczenie staje sie jasne jedynie w kontekscie ilustracji
i tytutu. W obu przypadkach cytat jest parafrazg tekstu kultury, celowo zmie-
nionego dla dopasowania do realiéw gry i wprowadzenia dodatkowego efektu
(tu: komicznego) - osiggnietego tylko pod warunkiem, ze czytelnik dostrzega
jego relacje z oryginatem.

Praktyka czytelnicza pozwala dostrzec i odnotowac takze bezposrednie
cytaty tekstow kultury o jednoznacznie literackim rodowodzie. Bynajmniej
nie sg to, jak mozna by przypuszczaé, nawigzania do utworéw z gatunku fan-
tasy. Karta Elvish Archers przytacza dialog Zolnierzy, ktérzy wies¢ o liczbie
strzal zdolnych przestonic storice kwitujg stoicka fraza: ,bedziemy wiec walczy¢
w cieniu” (I tell you, there was so many arrows flying about you couldn’t hardly
see the sun. So I says to young Angus, ,Well, at least now we’re fighting in the
shade”). Anegdota pozbawiona jest wzmianki o autorstwie, poza imieniem fik-
cyjnego elfickiego zZolnierza. Nietrudno jednak odnaleZ¢ w niej parafraze stow
przypisywanych lacedemoriskiemu krélowi Leonidasowi’, a odnotowanych

> Wedtug ksiegi VII (Polihymnii) Dziejéw Herodota stowa te wypowiedzial spartiata Dienekes
(por. Herodot, 2006, s. 586).
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w Przystowiach spartariskich Plutarcha (2006). Podobnie karta Grim Poppet
anektuje dla swojego cytatu przestroge ,Beware a scarecrow bering gifts”. Jest
to modyfikacja aforyzmu znanego z Eneidy Wergiliusza, ktorej tacinski wers

»Timeo Danaos et dona ferentes” ttumacze angielscy spopularyzowali w formie

»Beware of Greeks bearing gifts” (,Boje sic Grek6éw, chociaz dary niosg™°). Tego
rodzaju cytatoéw i parafraz, pozbawionych informacji o autorstwie pierwowzoru,
mozna posrod kart M:tG odnalezé znacznie wiecej.

Noty bibliograficzne towarzyszg natomiast wykorzystanym w funkcji cytatu
przystowiom. Ich repertuar jest pokazny, zwlaszcza jesli wzig¢ pod uwage liczbe
kultur, z ktérych pochodzg. Dla przyktadu wymienmy jedynie kilka z nich.
Karta Catalog przytacza, oczywiscie w angielskim przekladzie, przystowie
chinskie (Though those who study are as many as the hairs on an ox, those who
succeed are as rare as unicorns’ horns), ktorego moralistyczne sedno wspolgra
z pozostalymi elementami konstruujacymi semantyke karty. Grim Tutori Cra-
ven Giant odwotujg sie do przystéw odpowiednio greckich (One who goes unpu-
nished never learns) i wloskich (The best armor is to keep out of range). Savannah
Lions przywoluje powiedzenie somalijskie (Even the brave are scared by a lion
three times: first by its tracks, again by its roar, and one last time face to face),
The Wretched - przystowie perskie (Once I had the strength but no wisdom; now
I have the wisdom but no strength), Veteran Cavalier — arabskie (Spirit is the
sword and experience the sharpening stone), Larcerny za$ - maksyme taciriskg
(Opportunity makes the thief). Karta Cursed Totem cytuje pélnocnoamerykan-
skg inskrypcje totemiczng (Pass me from soul to soul, / soldier to herder, herder
to beast, beast to soil / until I am everywhere. / Then pass me those souls), pod-
czas gdy Emerald Dragonfly przytacza anonimowe haiku japonskie (Flittering,
wheeling, / darting in to strike, and then / gone just as you blink.). To krotkie
zestawienie najbardziej charakterystycznych przykladéw w niewielkiej tylko
mierze wyczerpuje rozlegle mozliwosci egzemplifikacyjne.

Na szczego6lng uwage zastuguje grupa kart, ktdrych flavor text jest bez-
posrednim cytatem literackim wyposazonym w precyzyjny adres bibliogra-
ficzny. Warto réwniez zauwazy¢ symptomatyczng prawidlowos¢: nierzadkie
sa w historii ewolucji systemu Magic: the Gathering przypadki, gdy karta bez
cytatu literackiego zostaje w pozniejszej edycji zastapiona wariantem wprowa-
dzajacym tylko te jedng zmiane. Hurricane, na przyklad, w wersji z 1995 roku
przytacza fikcyjny wpis z dziennika poktadowego (, This was quite possibly the
least pleasant occurrence on the entire expedition.” — Disa the Restless, journal
entry). Jej o dwa lata pdzniejszy odpowiednik cytuje wersy z pierwszej ksiegi
Eneidy Wergiliusza w przekladzie Johna Drydena (,,The raging winds..., settling

10 Cyt. za: Wergiliusz, 1998, s. 80 (wersja anglojezyczna: Vergilius, 1910).
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on the sea, the surges sweep, / Raise liquid mountains, and disclose the deep.” -
Virgil, Aeneid, Book I, trans. Dryden”). Karta Distorting Lens z roku 2003 zaste-
puje wersje z 1999 i wprowadza ustep wiersza The Mental Traveller Williama

Blake’a (The Eye altering alters all), podobnie jak Plague Rats piatej edycji przy-
wraca model wykorzystujacy fragment liryku Recantation Samuela Taylora

Coleridge’a (Should you a Rat to madness tease why ev’n a Rat may plague you...).
Za ciekawy i nietypowy zarazem casus uznac¢ nalezy karte Archivist, ktéra swoj

prototyp (Knowledge is a feast for the mind. Savor every swallow) zastepuje

w kolejnych edycjach wariantami literackimi: najpierw (2003) cytatem z dzien-
nikéw Nathaniela Hawthorne’a (Words — so innocent and powerless are they,
as standing in a dictionary; how potent for good and evil they become to one

who knows how to combine them), a nastepnie (2005) stowami z autobiografii

irlandzko-amerykanskiej aktywistki Mary Harris Jones (Sit down and read.
Educate yourself for the coming conflicts). Cho¢ od tej strategii wydawniczej

autoréw gry mozna znaleZ¢ wyjatki, to jednak uznac nalezy, Ze jest to tendencja

nader wyrazna, gdyz wczesne edycje M:tG z pierwszej poltowy lat dziewiecdzie-
sigtych cytatem literackim niemalze nie operowaty. Zaznaczy¢ nalezy takze,
iz modyfikacjom treéci nie towarzyszy zmiana mechaniki: kolejne warianty
kart proponujg nowe odniesienia intertekstualne, doskonalg szate graficzng,
czesto odrzucajg dyskusyjnej jakosci ilustracje na rzecz wersji atrakcyjniejszych

estetycznie, w zaden jednak sposo6b nie ingeruja w reguty stosowania karty
w obrebie rozgrywki.

Nawigzania do literatury klasycznej i Sredniowiecznej, gléwnie kregu kultu-
rowego basenu Morza Srédziemnego, s3 wyrazane w pierwszym rzedzie przez
cytaty z Odysei i Iliady Homera (karty Alluring Siren i Righteousness'"). Posrod
licznych innych przyktadéw mozna wymieni¢ wypisy z Dialogéw Platona
(Fissure'?), bajek Ezopa (Fleeting Image"®) i satyr Juwenalisa (Ivory Guardians'*),
komedii Trzy grosze Plauta (Mind Stone'®), listéw Seneki Mlodszego (Dark
Tutelage'®) oraz Ksiggi tysigca i jednej nocy (miedzy innymi karty Aladdin’s Ring
czy Bird Maiden'). Fundamentalne dla religii teksty réwniez stanowg Zrédto

" Odpowiednio: The ground polluted floats with human gore, / And human carnage taints the dre-
adful shore / Fly swift the dangerous coast: let every ear / Be stopp’d against the song! ‘tis death to hear!;
»1too shall be brought low by death, but until then let me win glory.

2 Must not all things at the last be swallowed up in death?

13 Beware lest you lose the substance by grasping at the shadow.
Y Butwho is to guard the guards themselves?

5 Not by age but by capacity is wisdom gained.

16 It is a rough road that leads to the heights of greatness.

7 Odpowiednio: The magician drew a ring off his finger..., saying: It is a talisman against all evil,
so long as you obey me”; Four things that never meet do here unite / To shed my blood and to ravage my
heart, / A radiant brow and tresses that beguile / And rosy cheeks and a glittering smile.
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cytowan. Ewangelia wedtug §w. Marka (Durkwood Boars'®), Ksiega Hioba
(Segovian Leviathan'®) i Ksiega Przystow (Knight Errant®°) zostaja przywo-
tane przez karty MTG na identycznych zasadach, jak dwudziesta pierwsza
i dwudziesta czwarta sura Koranu (King Suleiman i Piety®). Z kolei Opowiesci
kanterberyjskie Geoffreya Chaucera w nawigzaniu do rycerskiego ducha epoki
§redniowiecza i batalistycznych realiéw gry przywotuje karta Squire (Of twenty
yeer of age he was, 1 gesse. Of his stature he was of evene lengthe. And wonderly
delyvere, and of greete strengthe).

Literature europejskiego renesansu i baroku reprezentujg cytaty z Medy-
tacji Francisa Bacona (Jayemdae Tome®*), epickiego poematu Krélowa wrd-
zek Edmunda Spensera (Boomerang®®), lirykow sir Waltera Raleigh’a (Sacred
Nectar**) czy tworczosci walijskiego poety Henry’ego Vaughana (Holy Day*®),
przede wszystkim jednak ponad dwadzie$cia r6znych cytatéw z utwordéw
Williama Szekspira. Mozna zaryzykowac teze, ze wigkszo$¢ najwazniejszych
sztuk scenicznych dramaturga ze Stratford zostaje przez karty M:¢G przywo-
tana, czesto kilkukrotnie: Ryszard II (Boomerang), Makbet (Castle), Trolius
i Kresyda (Naturalize), Romeo i Julia (Dark Banishing), Sen nocy letniej (Moon
Sprite), Miarka za miarke (karty Darkness i Giant Strength), Tytus Andronicus
(Redeem), Krol Lear (Winter Blast), Hamlet (Tidings), Henryk V (Wolverine
Pack), Otello (Squall), Juliusz Cezar (Cowardice) czy wreszcie Burza (Early
Harvest) to tylko cze$¢ takich sztuk.

Watki chronologicznie i artystycznie przynalezace do literatury o§wie-
cenia i romantyzmu odnajduje gracz w przytoczeniach utworéw Aleksandra
Pope’a (Cosmic Horror*®) czy Samuela Taylora Coleridge’a, ktérego Rymy
o sedziwym marynarzu okazujg sie szczegdlnie obfitym Zrédtem inspiracji
(Sacred Nectar, Scathe Zombies, Wall of Ice, Will-o-the-Wisp®”), lecz takze

8 And the unclean spirits went out, and entered the swine: and the herd ran violently...
Y Leviathan, too Canyou catch him with a fish-hook or run a line round his tongue?
20 Before honor is humility.

2 We made tempestuous winds obedient to Solomon... And many of the devils We also made obedient
to him; Whoever obeys God and His Prophet, fears God and does his duty to Him, will surely find success.

2 Knowledge is Power.

2 Returne from whence ye came...

2 Qver the silver mountains, / Where spring the nectar fountains, / There will I kiss the bowl of bliss; /
And drink my everlasting fill...

% The day of Spirits; my soul’s calm retreat / Which none disturb.

% Then flashed the living lightning from her eyes,/ And screams of horror rend th’ affrighted skies.” -
Alexander Pope, The Rape of the Lock.

¥ Odpowiednio: ,For he on honey-dew hath fed, | And drunk the milk of Paradise.” - Samuel Taylor
Coleridge, ,Kubla Khan’; ,They groaned, they stirred, they all uprose, | Nor spake, nor moved their eyes, /
It had been strange, even in a dream, | To have seen those dead men rise.” — Samuel Taylor Coleridge,
. The Rime of the Ancient Mariner”; ,And through the drifts the snowy cliffs | Did send a dismal sheen: /
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w cytatach z twérczo$ci Waltera Scotta (Updraft*®), Johna Keatsa (Funeral
March®®), Alfreda Tennysona (Firebreathing®®) i Thomasa Moore’a (Wind
Drake®), esejach Ralpha Waldo Emersona (Back to Nature, Phantom Warrior)
oraz poezji i prozie Edgara Allana Poego (Death Pits of Rath, Frozen Shade,
Marsh Viper, Phantom Monster).

Literature modernizmu reprezentuja wypisy z powiesci 20 tysiecy mil pod-
morskiej zeglugi Juliusza Verne’a (Giant Octopus>?), Ksiggi Dzungli Rudyarda
Kiplinga (Hornet Cobra®), Drakuli Brama Stokera (Taste of Blood*), Zwiercia-
dla morza Josepha Conrada (Air Elemental®®) czy Sleepy Hollow Washingtona
Irwinga (Headless Horseman®®). Inspirujaca dla tw6rcow gry i pociggajaca dla
graczy okazuje sie proza Lewisa Carrolla (karty Ancestral Memories, Pearled
Unicorn, Diminish®’), a takze poezja Emily Dickinson (Soul Barrier*®), Stephena
Crane’a (Abyssal Specter®®) oraz indyjskiego noblisty Rabindranatha Tagore
(Underworld Dreams*®). Przyklady tego typu mozna z tatwo$cig mnozy¢.

Nor shapes of men nor beasts we ken- | The ice was all between.” - Samuel Taylor Coleridge, , The Rime
of the Ancient Mariner”; ,About, about inreel and rout / The death-fires danced at night, | The water, like
awitch’s oils, | Burnt green, and blue and white.” - Samuel Coleridge, , The Rime of the Ancient Mariner”.

28 Come one, come all this rock shall fly From its firm base as soon as 1.” - Sir Walter Scott, , The Lady
of the Lake”.

2 Turn the key deftly in the oiled wards, | And seal the hushed casket of my soul”. - John Keats,
“To Sleep”.

30 ,And topples round the dreary west | A looming bastion fringed with fire.” — Alfred, Lord Tennyson,
»In Memoriam”.

3t But high she shoots through air and light, / Above all low delay, /| Where nothing earthly bounds
her flight, / Nor shadow dims her way.” - Thomas Moore, ,Oh that I had Wings”.

32 Before my eyes was a horrible monster, worthy to figure in the legends of the marvelous... Its eight
arms, or rather feet, fixed to its head... were twice as long as its body, and were twisted like the furies’ hair.

3 Then inch by inch out of the grass rose up the head and spread hood of Nag, the big black cobra,
and he was five feet long from tongue to tail.

3% How blessed are some people, whose lives have no fears, no dreads, to whom sleep is a blessing that
comes nightly, and brings nothing but sweet dreams.

3 The East Wind, an interloper in the dominions of Westerly Weather, is an impassive-faced tyrant
with a sharp poniard held behind his back for a treacherous stab.

3¢ The ghost rides forth to the scene of battle in nightly quest of his head... he sometimes passes along
the Hollow, like a midnight blast...

% Odpowiednio: , It’s a poor sort of memory that only works backwards.” - Lewis Carroll, ,, Through
the Looking-Glass”; ,’Do you know, I always thought Unicorns were fabulous monsters, too? I never saw
one alive before’ ‘Well, now that we have seen each other,” said the Unicorn, “if you’ll believe in me, I'll
believe in you.”” - Lewis Carroll, , Through the Looking-Glass™; ,, That was a narrow escape!’ said Alice,
a good deal frightened at the sudden change, but very glad to find herself still in existence.” - Lewis Carroll,

“Alice’s Adventures in Wonderland”.

38 The Soul selects her own Society — / Then - shuts the Door.” — Emily Dickinson, , The Soul selects
her own Society”.

¥ ,Mystic shadow, bending near me, / Who art thou? / Whence come ye? — Stephen Crane, “Mystic
shadow, bending near me”.

4 In the drowsy dark cave of the mind, dreams build their nest with fragments dropped from day’s
caravan.
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Dobér cytatu moze cechowacd sie roznym poziomem skomplikowania inter-
tekstualnych nawigzan, nie jest jednak przypadkowy. Stosunkowo proste zasto-
sowanie watkow literackich proponuja karty typu Squall (‘szkwal’). W ramach
rozgrywki ma ona za zadanie zmusi¢ przeciwnika do wycofania uzytych kart
okreslonego typu (tu: creatures z wtasciwoscia flying). Z czytelniczej perspek-
tywy interpretacyjnej tytulowi Squall towarzyszy ilustracja ukazujaca trabe
powietrzng oraz kwestia Otella (akt 2, scena 1): May the winds blow till they
have wakened death. Elementy graficzne i literackie wspoélgraja zatem z funk-
cja karty, szekspirowski tekst jest tu jednak tylko chwytliwym mottem, stuzy
uatrakcyjnieniu rozgrywki.

Bardziej finezyjnym przypadek stanowi karta Back to Nature. Jej zadaniem
jest wykluczenie z rozgrywki wszystkich kart typu enchantment, a wiec efek-
tow, ktore zmieniajg oryginalne funkcje kart wezesniej wprowadzonych do gry.
Gracz odczytuje te regule w prosty sposob: jesli dzialanie enchantment ustanie
na skutek ich usuniecia, pierwotne wtasciwosci pozostatych kart zostang przy-
wrocone. Z punktu widzenia mechaniki tytul Back to Nature oznacza cofniecie
gry do stanu ,,naturalnego”, nieprzetworzonego, pozbawionego narzuconych
w trakcie partii modyfikacji. Ujecie czytelnicze siega ponadto do filozofii Ralpha
Waldo Emmersona, ktéry glosi w Esejach, iz natura, tudziez stan nazywany
naturalnym, cho¢ zawiera elementy stale, mozliwe do odtworzenia, to jako
cato$¢é nigdy nie jest niezmienna*'. W tym kontekécie tytul Back to Nature
nie jest zatem tylko interpretacja ideologii rozwijanej w pismach Emersona,
a zwlaszcza jego uczniow, ktérzy - jak Henry David Thoreau - postulowali
odwr6t od cywilizacji ku naturalizmowi zycia. Stanowi takze aluzyjna dyskusje
z popularnymi, na przyklad ekologicznymi, koncepcjami opartymi na prze-
konaniu, zZe natura istnieje w niewzruszonej postaci zaburzonej dzialaniami
czlowieka: tak jak partia Magic: the Gathering nie ma jednego, niezmiennego
stanu wyjsSciowego, gdyz kazde posuniecie gracza moze zmieni¢ warunki gry,
tak i stalo$¢ natury jest fikcja. Wedle takiego klucza interpretacyjnego system
M:tG odzwierciedla, oczywi$cie w spos6b metaforyczny, jedng z zasad rzadza-
cych rzeczywistoscig. Sama karta Back to Nature zaré6wno przywoluje tekst
kultury, jak i stanowi jego interpretacje, lub, $ciSlej rzecz ujmujac, pozwala
dokona¢ tej interpretacji graczowi wedtug lekturowego wektora wyznaczo-
nego przez tworcow gry. Cytat, proste nawigzanie, natrafiwszy na stosowne
czytelnicze kompetencje odbiorcy oraz postawe, ktéra Umberto Eco nazywa
semiotyczng*, staje sie polemikgy.

“ Nature is a mutable cloud which is always and never the same.

4 Chodzi o postawe odbiorcy, ktéry zaktada znakowy charakter obserwowanego zjawiska i dgzy
do jego interpretacji (patrz: Eco, 2009, s. 3-31). W przypadku gracza systemu M:tG mamy na mysli
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Skutki takiej adaptacji tekstow kultury do popularnej gry karcianej o szero-
kim zasiegu oddzialywania s wielorakie. Po pierwsze, fragment utworu literac-
kiego wyjety z pierwotnego kontekstu zyskuje, jak w kazdym innym przykladzie
postmodernistycznej mozaiki cytatéw, nowe znaczenia i zastosowanie. Za cene
przydania rozrywkowego charakteru tekstom waznym dla kultury, oryginalnie
nieludycznym, gra wciela je w semiotyczne kompozycje o wyraznych cechach
nie tylko dyskursywnych, ale przede wszystkim popularyzatorskich. Srodowisko
mlodziezowe, z ktorego rekrutuje sie wickszos$¢ odbiorcow Magic: the Gathering,
przez kontakt z gra zyskuje w atrakcyjnej postaci dostep do wyimkéw kanonu
literatury, ktdry, cho¢ przedstawiony w uproszczonej formie, zmusza odbiorce do
przynajmniej elementarnego wysitku poznawczego. To, co dla tworcow kart jest
zabiegiem marketingowym, majacym podnie$¢ warto$¢ produktu oraz zdoby¢
klientéw o bardziej wyrafinowanych gustach rozrywkowych, staje sie posrednio
dzialaniem na rzecz rozpowszechniania dorobku artystycznego réznych kultur.
Nowe konteksty i nowa rola dla pozornie ustabilizowanych tekstow owocuje
kolejnymi interpretacjami. William Szekspir wykracza poza przystugujacg mu
tradycyjnie sfere ojca zalozyciela nowozytnego teatru europejskiego. Jest wcigz
aktualnym dramaturgiem, a jak si¢ okazuje, rowniez prekursorem wspotcze-
snej fantastyki. Jesli badacz odwota sie w takim przypadku do postulatéw teorii
dekonstruktywistycznej, to nie sposob nie dostrzec w anektowaniu literatury
ijej koryfeuszy przez gre jakze potrzebnego im dzis gestu afirmacji: ,jesli lektura
(i zwigzane z nig pisanie) nie bedzie nieustanng inwencja, to kultura, wraz z jej
arcydzielami, balansowaé bedzie na granicy $mierci, a my rychlo odkryjemy
swoja bezradnos$¢ w jej reanimowaniu” (Markowski, 2006, s. 370).

Po drugie, zapozyczanie elementow klasyki literatury §wiatowej przez zja-
wisko formalnie nieliterackie wyraZnie sygnalizuje umowno$¢ sztucznej i hipo-
tetycznej, chociaz wcigz ogélnie akceptowanej klasyfikacji gier jako wytworéw
przede wszystkim nurtu kultury niskiej. Nierzadko bowiem ludyczny charak-
ter prowadzi do ich automatycznego szufladkowania jako zjawiska wpisanego
w schemat kultury popularno-masowej — warto$ciowanej kategoriami kwe-
stionujgcymi jej tworczy charakter, takimi jak ,standaryzacja”, ,powtarzal-
no$¢”, czy ,prostota”, a przez zwolennikéw arystokratyzmu koncepcji Dwighta
Macdonalda (2001) opisywanej nawet jako ,,pasozytnicza, rakowata naro§l na
wyzszej Kulturze” (s. 401). Przyktad Magic: the Gathering ukazuje wzgledno§¢é
estetycznych kryteriow ,,popularnosci” i ,,masowosci” (bo proces produkcyjny
i zasieg oddziatywania jest bezsprzecznie masowy) stosowanych do segrego-
wania produktéw kultury wspoétczesne;j.

interpretatora, ktorego odczytanie wykracza poza literackg tres¢ pojedynczej karty, gdyz kierowane
jest §wiadomoscia jej dyskursywnej roli wobec szerszego (kulturowego) kontekstu.
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Przyktad ten pozwala réwniez wskazac jeden ze sposobdw, w jakie nisza
elementéw ,wyzszej” kultury w grach jest zagospodarowywana — a mianowicie
poprzez twdrcze nawigzania do klasyki nie tylko literatury, ale takze sztuk pla-
stycznych. Do kompetencji historyka sztuki raczej niz literaturoznawcy nalezy
zbadanie inspiracji i nawiazan graficznych obecnych w ilustracjach, ktére na
potrzeby kart opracowujg artysci-plastycy o czesto ugruntowanej pozycji na
arenie sztuki wspotczesnej. Jednakze nawet niespecjalista dostrzeze w karcie
Tsunami stylizacje na japonski drzeworyt ukiyo-e Katsushiki Hokusaia, w gra-
fice Stasis — echa fowizmu Henri Matisse’a i kubizmu Pabla Picassa, a w Winds
of Change - nie tyko aluzj¢ do stynnego przeboju muzycznego, ale tez sposéb
portretowania typowy dla stylu akwarel Marca Chagalla. Karta Revelation
zaré6wno cytuje Ksiege Koheleta, jak i stylizuje ilustracje na koscielny witraz,
podczas gdy Sir Shandlar of Eberyn wykorzystuje maniere wla$ciwg srednio-
wiecznym rycinom nagrobnym. W grafice karty Tobias Andrion, co zreszta
sugeruje tytul, mozna doszukiwac si¢ inspiracji szkicami malarzy flamandz-
kich, Tectonic Break czerpie z wzorcow impresjonizmu, a Puppet Strings ma
wydZwiek silnie symboliczny. Wreszcie karta Fable of Wolf and Owl, zgodnie
z nazwy, odwotluje si¢ do stylistyki powszechnie stosowanej w ilustracjach dzie-
ciecych basni. Wymienione stylizacje, bo trudno w tych przypadkach moéowi¢
o cytatach tekstow kultury sensu stricto, sq tatwe do wskazania, poniewaz
symptomatycznie wyrdzniajg sie sposrod konwencji obowigzujacej w systemie
M:tG. Sama juz jednak jego konwencja, majgca za sobg niemal dwudziestoletnig
ewolucje, moze postuzy¢ badaniom kulturoznawczym dokumentujgcym mody
i odkrycia technik graficznych w ostatnich dwéch dekadach.

Warto pamietad, ze dla literaturo- i kulturoznawcy gry tego rodzaju (a lista
kolekcjonerskich gier karcianych o ogélno§wiatowym zasiegu liczy co naj-
mniej kilkana$cie tytutéw) sg badawczym punktem dojscia: jego obserwa-
cje budowane sg na fundamencie do§wiadczenia lekturowego. Nietrudno
przewidzied, ze dla statystycznego gracza kolejnos$¢ scenariusza czesto bywa
odwrotna - to fascynacja gra i jej kulturowymi uwiklaniami przerodzic sie
moze w zainteresowania czytelnicze i pisarskie. Ich twoérczych konsekwen-
cji nie nalezy nie docenia¢, cho¢by przez wzglad na prosty fakt, ze na rynku
wydawniczym odnajdujemy szereg pozycji ksigzkowych*? autorstwa graczy

4 Sposrdd przyktadéw licznych tytutéw wielu réznych autoré6w wymierimy kilka z publikacji
dostepnych w przekladzie na jezyk polski: L. Abbey, Wedrowiec, ttum. J. Marcinkowski, Warszawa
2000; P. Archer, Burza nad Rath, ttum. T. Malski, Warszawa 2000; L. Coleman, Linie krwi, ttum.
J. Marcinkowski, Warszawa 2000; J. Grubb, Bratobdjcza wojna, thum. J. Marcinkowski, Warszawa
1999; R. J. King, Strumienie czasu, thum. J. Marcinkowski, Warszawa 2000; F. Lebaron, Maski
Mercadii, thum. P. Bielinski, Warszawa 2001; V. Moore, Proroctwo, ttum. P. Bieliniski, Warszawa 2002;
M. Sumner, Mag marnotrawny, ttum. J. Marcinkowski, Warszawa 1999; Paul B. Thompson, Nemezis,
thum. P. Bieliniski, Warszawa 2001.
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zainspirowanych Magic: the Gathering. Dalecy od przeceniania rangi tej twor-
czosci, literaturoznawcy i ludolodzy niewatpliwie stusznie powinni wskazywac
na gry jako jeden z najbardziej obecnie wpltywowych nos$nikéw dziedzictwa
artystyczno-literackiego oraz podkresla¢ ich wktad w rozwdéj wspolczesnej
kultury. Nie mniej rozlegle jest pole dla dziatan praktycznych dydaktykow
i animatoréw, zwtaszcza, ze Srodowisko graczy chce i potrafi docenié¢ walory
literackie i kulturowe anektowane przez interesujace ich rozrywki. Najwieksze
anglojezyczne forum dyskusyjne zrzeszajace kolekcjoneréow i odbiorcéw sys-
temu M:tG dostarcza wielu §wiadectw na potwierdzenie tej tezy. Zacytujmy
tylko jeden z komentarzy na temat karty Back to Nature, ktéry w formie apelu
sugestywnie ukazuje fuzje roli gracza i czytelnika oraz pluralistyczng optyke
poddajaca ocenie nie samg jedynie mechaniczng strone rozgrywki, ale takze jej
estetyczno-intelektualng aure: , Forget about the power of the card — look at the
Sflavor text! They brought back real literature quotes to Magic! I've been hoping
for this for years! Well done, Wizards!”**.
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Szekspir mitycznie rzadki. Cytaty tekstow kultury w kolekcjonerskiej grze
karcianej ,,Magic: the Gathering”

Abstrakt

Artykut analizuje typy, sposoby wykorzystania oraz funkcje cytatow
z réznych tekstéw kultury (literatury, folkloru, a takze sztuk plastyczno-
-wizualnych) obecnych w najpopularniejszym obecnie systemie kolekcjoner-
skiej gry karcianej ,Magic: the Gathering”. Zapozyczenia i stylizacje stoso-
wane w tekstach kart M:tG pozwalajg graczom-czytelnikom na interpretacje
kart w kategoriach minimalistycznych, polisemiotycznych utwordw. Ich tytut,
ilustracja oraz cytat literacki tworzq z systemowymi regutami gry postmo-
dernistyczng mozaike interpretacyjng o ambicjach artystycznych. Wykorzy-
stanie elementéw literackich w popularnej grze wpisuje si¢ zatem w schemat
homogenizacji kultury wyzszej i kultury masowej, jak rowniez propaguje

wsrod graczy tworczy model interpretowania tekstow kultury.

SLOWA KLUCZOWE: /udologia, badanie gier, tekst kultury, kolekcjonerska gra karciana


http://isa.pl/magic/tekst.php?id=105
mailto:arkadiuszlubon@tlen.pl
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ByC kobietg, by¢ graczem... Funkcjonowanie
wyrazu ,graczka” w przestrzeni internetu

MARZENA MATYKA
Uniwersytet Rzeszowski

Abstract

To be a woman, to be a game player...
Functioning of the word ‘graczka’ (‘female game player’) on the Internet

The article discusses several modes of expressing a game player’s gender
applied by users of the Internet. According to the author, one of the main
functions of the word ‘graczka’ (usually translated as * female game player’)
isto fill a lexical gap. The gap exists in the language due to the fact that Polish
usually lacks a short female equivalent of the word ‘gracz’ (masculine for
‘game player’). Thus, not only does the implementation of the word ‘graczka’
manifest elimination of the asymmetry related to gender in Polish nouns refer-
ring to performers, but it also shows that users of the Internet are in favor of the
economy principle in their variant of the Polish language.

KEYWORDS: asymmetry in the kind and gender, economy principle in language, female
game player, lexical gaps, female player

Polski dyskurs naukowy od dtuzszego czasu dotyka kwestii braku korelacji
pomiedzy rodzajem gramatycznym a naturalnym nazw wykonawcéw czynno-
$ci, zawodoéw i stanowisk — kwestii obecnie omawianej w kategoriach asymetrii
rodzajowo-piciowej. Refleksje na ten temat wyprzedzaja powstanie lingwistyki
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feministycznej, ktora z kolei rozpatruje owe zagadnienia w kontekscie seksizmu
i androcentryzmu systemu jezykowego. Z badan zagranicznych zapozyczono
termin ,lexical gaps”, przetozony jako ,lukileksykalne”. Luki te wynikaja z braku
symetrii pomiedzy rodzajem naturalnym a gramatycznym (Karwatowska,
Szpyra-Kozlowska, 2010, s. 17-18, 228-230, 250-283; Lazinski, 2006, s. 195-200;
Nowosad-Bakalarczyk, 2009, s. 18-26; Pycia, 2011, s. 59—72; por. prace wczesniej-
sze, m.in. Klemensiewicz, 1957; Obrazek z zycia, 1933, s. 28). Do pierwszych dekad
XX wieku istniala tendencja tworzenia - jesli nie bylo jezykowych przeciwwska-
zan - zenskich odpowiednikéw nazw stanowisk i zawodéw (Klemensiewicz,
1957, s. 108-109; Nowosad-Bakalarczyk, 2009, s. 144). Dysonanse pomiedzy plcia
arodzajem gramatycznym desygnatu, ktére powstaly po jej ustaniu, nie sg jedy-
nie skutkiem trudnosci derywacyjnych, lecz réwniez wynikiem oddziatywania
kontekstu pozajezykowego i stylistycznego wypowiedzi. Wiaze sie to z faktem,
iz symetryczne do meskich nazwy stanowisk i zawodow prestizowych przez licz-
nych uzytkownikéw polszczyzny uznawane sg do dzis§ za mniej oficjalne (por.
ykierownik” i, kierowniczka”). W wielu przypadkach z niechecig odbiera sie tez
zenskie ekwiwalenty okreslen zawodow i czynnosci przez dlugi czas wykonywa-
nych gléwnie przez mezczyzn (np. ,zolnierz”), przy réwnoczesnej akceptacji nazw
juz utrwalonych (,aktorka”, ,postanka”), a takze odnoszacych sie do zawodoéw
i czynno$ci uznanych za mniej prestizowe (,,kelnerka”, ,krawcowa”). Dodatko-
wym czynnikiem hamujacym powstawanie nowych nazw zenskich wykonaw-
cOw czynnosci jest niejednokrotne wykorzystywanie podobnych czastek stowo-
tworczych podczas kreowania nazw narzedzi i akcesoriow badz okreslen zon,
co prowadzi do polisemii (ma to miejsce m.in. w przypadku nazwy ,rezyserka” —
‘pomieszczenie, miejsce pracy rezysera’ lub ‘r.z. od rezyser’ badz ,.krolowa” — “Zona
krola’ lub ‘r.z. od ,krél”). Niejednokrotnie tez, za sprawg morfemu -k-, stuzgcego
wyrazaniu form deminutywnych rzeczownikéw rodzaju zenskiego, ekwiwalenty
te pokrywajg sie z okresleniami desygnatéw matych badz niedorostych (,krytycz-
ka” - pot. ‘niewielka krytyka’ badZ r.z. od ,krytyk”). Dysonans pomiedzy picia
arodzajem gramatycznym desygnatu w wielu przypadkach podtrzymuje tez uzna-
nie nazwy w rodzaju meskim za bardziej ogélna, gatunkows (,,cztowiek”, ,,prezy-
dent”) (Dgbrowska, 2008, s. 69-72; Klemensiewicz, 1957, s. 106-110; Lazinski,
2006, s. 252-260; Pycia, 2011, s.109-134; Rada Jezyka Polskiego, 2012).
Wspolczesnie zaobserwowac mozna Scieranie sie dwoch tendencji — konser-
watywnej i emancypacyjnej, co obrazuja liczne prace naukowe (m.in.: Dgbrowska,
2008, s. 76—77; Handke, 1994, s. 23-25; Laziniski, 2006, s. 195-305; Nowosad-
-Bakalarczyk, 20009, s. 143-154; Karwatowska, Szpyra-Kozlowska, 2010, s. 32-40,
244-250, 275-277; Rada Jezyka Polskiego, 2012) oraz artykuly w stownikach
poprawnej polszczyzny, np.: NSPP PWN-1999, S. 1767-1768; SPP PWN-1980,
s. 385-386.
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Celem niniejszego artykutu jest ukazanie leksemu ,,graczka” w znaczeniu
‘uczestniczka gry’ (bez wydzielania w obrebie tej grupy oséb grajacych okazjo-
nalnie i systematycznie) jako jednego ze sposob6w zapelnienia luki leksykal-
nej. Termin ,luka leksykalna” bedzie tu stosowany w szerszym znaczeniu, niz
czynig to reprezentanci lingwistyki feministycznej: odnosi si¢ on do potrzeby
wprowadzenia neologizmu, ktéra nie wynika jedynie z dgznosci do usuniecia
asymetrii rodzajowo-plciowej, lecz jest rowniez efektem tendencji do ekono-
micznosci jezykowe;j.

Podstawe analizy stanowig zasoby internetu. Przyktady zostaty zebrane
20 grudnia 2012 1. i stanowig 100 poczgtkowych wynikéw wyszukiwarki inter-
netowej Google, ktére spetniaja zalozone kryteria (zawieraja wyraz ,graczka”
w sensie ‘uczestniczka gry’, nie za$ ‘narzedzie rolnicze, zwane tez gracka’ lub
gwarowo: ‘gra, zabawa’, nie pelnig funkcji nazwy wlasnej, nie stanowig hasta
stownikowego ani rozwazan internautéw na temat zasadnosci stosowania
leksemu ,graczka”)'. Wszystkie cytaty zostaly zamieszczone w oryginalnej
postaci.

1. Kodowanie informacji o pici gracza w wypowiedziach uzytkownikéw
internetu

We wspolczesnym jezyku polskim brak osobnego wyrazu (niezwiazanego
stowotworczo ze stowem ,gracz”), ktory denotowalby grajacq kobiete. Nie
zawierajg go m.in. nastepujace stowniki jezyka polskiego: sjp sz-1978, 1SPJP-1999,
SJP ORS-2003, USJP-2003, WSJP-2008, w tym internetowe: SG-int., WsJP-int.,
oraz pozycje skupiajgce polszczyzne potoczng, najnowsze stownictwo polskie
islang mlodziezowy: sSM-2001, SPLP-2004, WSNP-2005, SPPOt-2006, TSNP-2007,
NSP-2010 etc.”. Przegladajac zasoby internetu, zauwazy¢ mozna, ze jego uzyt-
kownicy w wypowiedziach o graczach najczeséciej wykorzystuja rzeczownik

! Nalezy pamietaé, ze dobér jakiejkolwiek wyszukiwarki internetowej jako narzedzia gromadze-
nia proby badawczej wigze sie z pewnymi ograniczeniami, gdyz programy takie porzadkuja materiat
wedlug wlasnych kryteriéw. Artykuly (w tym wpisy na blogach) wraz z komentarzami oraz tematy
wraz z postami na forach internetowych traktuje jako pojedyncze strony internetowe, bez wzgledu
naliczbe przykladéw. Material pomocniczy, odgrywajacy tutaj role kontekstu, dobrany zostat po
wpisaniu odpowiedniego hasta w wyszukiwarce internetowej Google (20-21 grudnia 2012 r. oraz
291lipca 2013 r.).

2 Siedem stownikow jezyka polskiego sposrdd trzydziestu dwéch zbadanych notuje leksem ,,gracz-
ka”. Nie pojawil sie on natomiast w zadnym ze stownikéw wspdtczesnych (opracowanych po roku
1960) ani w pozycjach skupiajacych polszczyzne potoczng (przeanalizowano 3), najnowsze stow-
nictwo polskie (3) i slang mlodziezowy (4). Por. publikacje Marka Laziniskiego (2006, s. 279-280)
i Zofii Kubiszyn-Medrali (2007), na temat obecnosci zeniskich nazw zawodéw i tytuléw w stownikach
jezyka polskiego.
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rodzaju meskiego, natomiast chcac dodatkowo zakodowaé pteé desygnatu,
stosuja rozmaite zabiegi®, przykladowo:

Kodowanie plci w otoczeniu wyrazowym okreslen ,gra” i ,graé”

Piszgc o uczestniczkach gier, niektérzy uzytkownicy internetu zawierajg infor-
macje o plci desygnatu w otoczeniu wyrazowym okreslen ,gra” czy tez ,grac”
(lub ich derywatéw), wprowadzajac kobiece nazwy wtasne (imiona, nazwiska,
pseudonimy itd.), prymarnie zZeniskie rzeczowniki pospolite (tj. wprost zazna-
czajace pteé: ,dziewczyna”, ,kobieta”, ,pani”, ,Zona” etc.), a takze wlasciwe

danemu rodzajowi zaimki (,,ona”, ,ta”, ,ktéra” itp.) i formy fleksyjne:

O dziwo Moja Mala lubi gra¢ w pitke - pitka i pitka! (Anonimowy, 18 pazdziernika
2012, komentarz).
Sila Carcassonne jest to, ze starsi tez chetnie usigdg (ulubiona gra mojej mamy).

(charlie, 14 wrze$nia 2011, post na forum internetowym).

Kodowanie plci w otoczeniu wyrazowym leksemu ,,gracz”
Zasygnalizowanie plci uczestniczki rozgrywki odbywa sie rowniez poprzez
uzycie w otoczeniu leksemu ,gracz” jednoznacznie zenskich antroponiméw
i wyrazow pospolitych oraz innych form fleksyjnych. Wyraz ,gracz” w tym
konteks$cie przyjmuje funkcje nazwy gatunkowej (zatem przynaleznej obu
plciom), np.:

Emily_XKonik jest uczciwym graczem (Vika, 25 czerwca 2012, komentarz).
Ta wspaniala pigtka graczy to historia polskiego, kobiecego gamingu (devix, 5 listo-

pada 2003, artykul).

Uzywanie polaczen typu ,kobieta-gracz”, ,dziewczyna-gracz”

Kolejnym eksponentem pici jest stworzenie konstrukcji: nazwa pospolita
prymarnie zenska + jednostka ,gracz”. Umieszczenie rzeczownika rodzaju
zenskiego na czele wyrazenia powoduje w wielu przypadkach przyjmowa-
nie przez orzeczenie i przydawki przymiotne zenskich konicéwek fleksyjnych.
Material wskazuje, zZe nie wszyscy uzytkownicy internetu stosuja dywiz pomie-
dzy elementami sktadowymi analizowanego wyrazenia, np:

Do szalu mnie doprowadza, ze kobieta-gracz kojarzy si¢ tylko z gierkami przegladar-

kowymi... (Kola, 30 maja 2011, komentarz).

3 Szerzej na temat sposob6éw zaznaczania plci desygnatu pisata Marta Nowosad-Bakalarczyk (2009,
s.39-52,62-65,73-76).
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Jasne,fajnie jest opisac idealng dziewczyne gracza,ale pytanie:po co? (Grzesiek,

13 sierpnia 2011, komentarz).

Zastapienie formy ,gracz” polaczeniem ,uczestniczka gry”

Popularny sposéb sygnalizowania plci zeniskiej grajacych stanowi wprowa-
dzenie wyrazenia ,uczestniczka gry”. Jest to szczegdlnie czeste w przypadku
tekstow oficjalnych oraz publicystycznych, cho¢ zdarza si¢ rowniez podczas
nieoficjalnej komunikacji miedzy uzytkownikami internetu, np.:

Jego awatar zakochal sie w awatarze innej uczestniczki gry i to stalo sie powodem
rozwodu (kab, sm, pp, 14 listopada 2008, artykul).
Popularno$¢ jest oceng ustalong przez glosy oddane na Twojg Panig przez inne uczest-
niczki gry (anetusiaxd, 17 kwietnia 2010, artykut).

Zastosowanie form pokroju ,kobiecy gracz”, ,zenski gracz”,

»gracz kobiecy”, ,gracz zenski”

Prostym rozwigzaniem podczas kodowania plci wydaje sie uzycie prymarnie
zenskich przydawek przymiotnych wraz z rzeczownikiem ,gracz”. Jednak-
ze cala konstrukcja poddawana jest deklinacji w rodzaju meskim, co nieraz
narzuca ten rodzaj réwniez otoczeniu leksykalnemu. Wséréd zasob6éw internetu
niewiele jest stron zawierajacych wspomniane formy, np.:

[Kim - M.M.] Jest na drugim miejscu (po Toddzie), najlepszy kobiecy gracz ever!
(Vogue, 16 maja 2012, post na forum internetowym).
Na dodatek MAMY PIERWSZEGO ZENSKIEGO GRACZA W HISTORII LIGI (Greebo, Raleen,

4 czerwca 2012, artykut).

Wypelnienie luki leksykalnej wyrazem ,,playerka” lub ,gamerka”

Jednym z powszechnych zabiegéw doboru Zenskiego ekwiwalentu jest derywo-
wanie formy meskiej poprzez dodanie sufiksu typowego dla rodzaju zeniskiego
(Kreja, 1964). W tym przypadku bazg jest zapoZyczone z jezyka angielskiego
stowo ,player” w znaczeniu ‘uczestnik gry lub zabawy’ albo ,,gamer” - ‘uczest-
nik gry’. Zapis przyswajanych wyrazéw bywa nierzadko dostosowywany do
polskiej wymowy, co nadaje im wydzwieku humorystycznego, np.:

Organizacja High-Quality poszukuje playerek (5 ) lub playerki ktéra sklei team (veq,
1listopada 2011, post na forum internetowym).

No bo jak ja, zapalona gejmerka, ilustratorka sesji rpg Rycerza, moglabym sie
powstrzymac przed posiadaniem lakieru [do paznokci - M. M.] w kolorze zaklecia
maga?! (Malowana Lala, 12 wrzegénia 2012, artykul).
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Wypelnienie luki leksykalnej wyrazem ,,graczka”
Bardzo czesto spotykanym zabiegiem stuzacym wyrazeniu plci zZenskiej jest
derywowanie slowa ,,gracz” poprzez dodanie sufiksu -ka, np.:

Po rozpadzie grupy, z ktérg gralem przez ostatnie kilka lat, probuje skompletowaé
nowa. W zwiazku z tym szukam 1 graczki w wieku min. 20 lat (Nikomachos, 22 kwiet-
nia 2012, post na forum internetowym).

Podejrzewam ze liczbe graczek w Top 100 bierzesz liczac zeniskie nicki. Ale niestety
nie pod kazdym zenskim nickiem ukrywa sie¢ graczka (AdamM, 23 kwietnia 2007, post

na forum internetowym).

Sposrod zebranych propozycji kodowania plci grajacych kobiet?, poza wpro-
wadzeniem dodatkowych informacji jako kontekstu, najczesciej wykorzysty-
wang formg w wypowiedziach uzytkownikéw internetu jest wyraz ,graczka”.
Zajego zastosowaniem przemawia kryterium poprawnosciowe (jest on prawi-
dlowy pod katem stowotwoérczym, zob. m.in.: Kreja, 1964, s. 129-131), a takze
fakt, iz pozwala on na ekonomiczne przekazanie informacji o pici desygnatu.

2. Wyraz ,graczka” jako proba zapetnienia luki leksykalnej

Leksem ,graczka” jest stosowany na polskich stronach internetowych w rozma-
itych kontekstach. Przykltadowo, uzytkowniczki internetu (lub mezczyzni
pragnacy za takowe uchodzi¢) budujg na jego bazie pseudonimy, podkreslajac
swg ple¢ oraz zamitowania, np.: ,"Graczka””, ,Graczka”, ,Graczka ktdra gra”,
»Graczka-Zaiste”. Warto doda¢, Ze nie zawsze (cho¢ w przewazajacej liczbie
przypadkow) zastosowanie omawianego wyrazu w funkcji antroponimu wigze
sie z podejmowaniem tematyki z kregu gier i zabaw.

Najczesciej jednak na polskojezycznych stronach internetowych bada-
ny wyraz wystepuje jako rzeczownik pospolity, ktéry denotuje osobe pici
zenskiej biorgcg udzial w grze (systematycznie lub okazjonalnie). Przyktady
jego uzycia pojawiajg sie w tytulach i tresci artykulow (w tym wpiséw blogo-
wych), podpisach pod materialem ikonograficznym i filmowym, tematach

4 Wéréd materiatu badawczego znalazt sie réwniez przyklad przejecia formy meskiej (,gracz”),
lecz bez jej paradygmatu fleksyjnego, przy rownoczesnym nadaniu orzeczeniu Zenskiej koncowki flek-
syjnej: ,Gracz powiedziala tak: Bylam dzisiaj w Sunnyvale imiatam okazje pograc w Final Fantasy XIIT
na Xboxa 360” (Damian Jaroszewski, 31 stycznia 2010, artykul, kursywa jak w oryginale). Przyktad ten
moze by¢ uznany za zastosowanie chwytu stuzacego wyrazaniu plci, ktéry wykorzystuje sie zazwyczaj
w przypadku rzeczownikéw tytularnych i nazw zawod6w prestizowych (typu: ,dyrektor powiedzia-
ta”, ,psycholog napisala”). Nie sposdb wszakze jednoznacznie orzec, iz konstrukcja ta nie powstata
w wyniku bledu literowego.
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i postach na forach internetowych, komentarzach (nie wystepuja w bardziej
oficjalnych tekstach). Nie jest natomiast regula, ze raz zastosowany przez
nadawce rzeczownik ,graczka” bedzie powtarzany w komunikatach zwrot-
nych (tj. w ramach odpowiedzi na dany temat, post na forum internetowym,
artykul badz komentarz), co moze §wiadczy¢ o pewnym dystansie do tej formy
wsrod uzytkownikow polszczyzny.

Nacechowanie badanego leksemu jest neutralne, jednak zmienia sie
w niektérych kontekstach, np. na skutek przyporzagdkowania go materiatowi
ikonograficznemu lub filmowemu o tresci humorystycznej badz tez o zabar-
wieniu erotycznym czy wrecz seksistowskim. Na uwage zastuguje fakt, iz forma
»graczka” jest stosowana, gdy:

1. Informacja o plci desygnatu jest istotna dla petnego odbioru komuni-
katu i nie zostata przekazana za pomoca innych $§rodkéw jezykowych,
np.: ,Serek — nie ma co robi¢ afery bo cie to nie obchodzi? Moze pomysl
o graczkach” (Tzimisce, 9 lipca 2012, komentarz).

2. Eksponowanie plci nie ma duzego znaczenia, np.: ,Poszukujemy gracza /
graczki do regularnych sesji” (Khorvaire, 2 wrze$nia 2007, post na forum
internetowym).

3. Informacja o plcizostata juz dookreslona w kontekscie wypowiedzi, np.:
~Wiekszosé¢ gier komputerowych skierowana jest do meskiego odbior-
cyizapewne ze wzgledu na to zaledwie co dziesigta Polka to graczka”
(wod, 20 stycznia 2012, artykul).

Analizowane stowo wystepuje ponadto w zasobach internetu jako przedmiot

rozwazan na temat jezyka polskiego:

1. Uzytkownicy staraja sie zapelnic¢ luke leksykalng, np.: ,,Graczka, graczyni
(zeniski rodzaj od «gracz») musi mie¢ osobe o§wiadczajgcy sie na liScie
VIP” (Prenton, 17 listopada 2012, post na forum internetowym).

2. Internauci dyskutujg o zasadnosci podejmowania staran tego typu, np.:
»Dla mnie sfowa ministra, graczka nie sg wcale takie straszne i spokojnie
przechodze z nimi do porzgdku dziennego” (dealen, wrzesieni 2012, post
na forum internetowym), ,,Graczka brzmi mniej wiecej tak samo seksi jak
ministra. W pewnych sytuacjach jestem zdecydowanym zwolennikiem
form meskich i nie wynika to z dyskryminacji, tylko z brzmienia. Graczka
brzmi zle” (Tadek, wrzesien 2012, post na forum internetowym).

Pewnga dodatkowg informacje o stosunku nadawcy do zastosowanego
wyrazu wprowadza uzycie cudzystowu - za jego pomoca nadawca koduje swoj
dystans do uzytego stowa (niemniej zabieg ten jest niezwykle rzadki - wysta-
pil na 5 stronach internetowych na 100 badanych), np.: ,Rozumiem podejscie
«graczek» i solidaryzuje sie z nimi, ale na ogo6t kobiety w grach wygladajg... no
wtasnie” (Sergi, 5 lipca 2012, komentarz).
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3. Leksem ,graczka” w wybranych wariantach jezyka — rekonesans

Analizowany wyraz nie znajduje si¢ w powszechnym uzyciu, cho¢ wystepuje
w niektoérych stownikach internetowych, m.in.: syp-int. (opatrzony kwantyfika-
torem ,,rzadki”), W-int. (jedynie wymieniony wsréd derywatdw stowa ,,gracz”).
Notowano go rowniez w starszych stownikach, np.: sjp L-1808, sjp0-1861,
SJP KKN-1898, sJp D-1960 (kwantyfikator — ,rzadki”), w znaczeniach ‘forma
zenska od rzeczownika «gracz»’, ‘uczestniczka gier karcianych’, ‘milo$niczka
gier karcianych’, co mozna uznad za przejaw wspomnianej juz tendencji do
ustalania zenskich wariantéw nazw wykonawcow czynnosci, zawodow i stano-
wisk, ktora utrzymywata sie do pierwszych dekad XX w.* (Klemensiewicz, 1957,
s. 108-109; Nowosad-Bakalarczyk, 2009, s. 144).

Badany materiat pokazuje, ze najczesciej leksemem tym postuguja sie
uczestnicy gier. Jego wzgledna popularnosc¢ nie moze by¢ tlumaczona jedynie
prébami niwelowania asymetrii rodzajowo-plciowej. Nie bez znaczenia jest tu
bowiem réwniez tendencja do ekonomizacji jezyka, zwlaszcza jego odmiany
stosowanej w internecie. Za pomocg leksemu , graczka” nadawca moze kodowac
pte¢ desygnatu (a nierzadko jest to informacja wazna, szczegdlnie ze odsetek
kobiecych uczestnikéw pewnych gatunkoéw gier jest zdecydowanie nizszy) bez
koniecznosci wprowadzania w tym celu kontekstu (dodawania zenskich antro-
poniméw, zaimkow badz leksyki prymarnie zenskiej).

Jesienig i zimg 2012 r. oraz w dniach 22-24 marca 2013 r. (podczas Festiwalu
Fantastyki Pyrkon w Poznaniu) przeprowadzitam wstepny rekonesans, pytajac
100 respondentdw (kryterium doboru: jezyk polski jako ojczysty) o znajomos¢
stowa ,,graczka” i ich stosunek do jego brzmienia. Podzieleni oni zostali na
grupy A i B. Grupa A byla probg mieszang (jej reprezentantéw nie taczy zadne
istotne kryterium poza jezykowym), grupa B za$ skupiata ludzi bioragcych udziat
w klasycznych grach fabularnych. Za takim kryterium doboru przemawiat fakt,

> Wyraz ,graczka” zostal prawdopodobnie wyparty z polszczyzny w pierwszej polowie XX w. wraz
z dwczesnym spadkiem popularnosci gier jako formy spedzania wolnego czasu (na skutek ekspansji
innych rozrywek).

¢ Biorgc pod uwage niewielka liczbe respondent6w, brak dostepu do odpowiednich baz danych,
atakze to, iz badanie mialo charakter wstepnego rozeznania w problemie, zrezygnowatam z losowosci
doboru. W przypadku grupy A sposréd 250 wytypowanych oséb, ktére byty mi mniej badz bardziej
znane, wylosowatam 50 (lista rezerwowa liczyla dalsze 50), a nastepnie zaproponowalam udzial w bada-
niu, przeprowadzanym jesienig i zimg 2012 r. Jesli chodzi o prébe B, wybér konwentu na miejsce nie byt
przypadkowy. Latwo wowczas nawigzaé kontakt z do§wiadczonymi i aktywnymi cztonkami spotecz-
nosci uczestnikow klasycznych gier fabularnych, ktérzy nie tylko angazuj sie w rozgrywke, lecz intere-
suja sie funkcjonowaniem fandomu. Festiwal Fantastyki Pyrkon uwazany jest za jedno z najwiekszych
przedsiewzie¢ tego typu. Sposrdd kilkunastu tysiecy uczestnikéw w dniach 22-24 marca 2013 r. losowo
wybieratam przypadkowe jednostki. Pierwsze 50 osob, ktére okreslity sie jako uczestnicy klasycznych
gier fabularnych, zostalo poddanych badaniu jako grupa B. Naturalnie, dalsze badania muszg zostaé
podjete na prébach liczniejszych i dobranych za pomocg innych metod.
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iz leksem ,gracz” stanowil jeden z podstawowych terminéw w przypadku tej
formy aktywnosci (w znaczeniu ‘konkretna rola podczas rozgrywki’). Reakcje
respondentéw na wyraz ,graczka” prezentujg tabele:

Tabela 1. Znajomosc¢ stowa ,graczka” w obrebie grupy A i stosunek respondentow
do jego brzmienia

brzmi brzmi brzmi
jednoznacznie jednoznacznie niejednoznacznie Razem
naturalne sztuczne lub dziwne sztuczne lub dziwne
jestznany 4 6 18 28
znajduje si¢ w uzyciu
jduje sig Y 4 o o 4

czynnym

nie jest znany 6 28 34 68
Razem 14 34 52 100

Tabela 2. Znajomos$¢ stowa ,graczka” w obrebie grupy B i stosunek respondentow
do jego brzmienia

brzmi brzmi brzmi
jednoznacznie jednoznacznie niejednoznacznie Razem
naturalne sztuczne lub dziwne sztuczne lub dziwne

jestznany 10 32 6 48
znajduje sie w uzyciu

jauje sig y 20 5 0 24
czynnym
nie jest znany 8 16 4 28
Razem 38 48 14 100

Przeprowadzony na potrzeby niniejszej pracy wstepny rekonesans wyka-
zuje widoczne réznice pomiedzy badanymi grupami. Analizowany leksem jest
zdecydowanie popularniejszy wéroéd uczestnikéw klasycznych gier fabular-
nych, ktérzy wzieli udziat w Festiwalu Fantastyki Pyrkon (nie zna go zaledwie
28% 0s6b z grupy B). Wynika to z faktu wystepowania w obrebie terminolo-
gii jednostki ,,gracz”. Skoro za$ uczestniczki tej formy aktywnosci sg grupg
stosunkowo liczng i nierzadko czynnie wpisujg sie w dziatalno$¢ fandomu,
wielu respondentéw napotkato na préby zapelniania luki leksykalnej wyra-
zem ,graczka”. Oczywiscie, nie kazdy wlacza go do swojego stownika czynnego,
a wielu wrecz uwaza za sztuczny lub dziwny twor jezykowy (48%), niemniej
znaczny odsetek ocenia go pozytywnie (38%).
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Natomiast w przypadku badanych z grupy A zdecydowana wiekszo$¢ nie
miata dotychczas kontaktu z analizowanym tu leksemem (68%) i - mimo
iz powstal on zgodnie z zasadami stowotworstwa - nie uznaje go za twor jedno-
znacznie naturalny. Jednakze okoto potowa badanych twierdzi, Ze mozna przy-
zwyczaic sie do jego brzmienia.

Biorac pod uwage powyzsze rozwazania oraz liczne przyktady uzy¢ tego
wyrazu na polskich stronach internetowych, w §wietle tendencji do ekonomiza-
cji jezykowej oraz dyskursu naukowego i potocznego na temat asymetrii rodza-
jowo-plciowej, w tym mody na zapelnianie tego typu luk leksykalnych, a takze
zwazajac na popularnos¢, jakg cieszg sie¢ wérdd kobiet rozmaite gry, mozna
zalozy¢, ze prezentowany tu leksem — do tej pory bedacy zaledwie propozycja
zenskiego zamiennika dla wyrazu ,gracz” - zostanie wlaczony w obreb polsz-
czyzny potocznej. Jest to tym bardziej prawdopodobne, ze odmiana ta niejed-
nokrotnie korzystata ze stownictwa socjolektalnego (Buttler, 1978).

Zagadnienie funkcjonowania wyrazu ,graczka” wymaga dalszych rozwa-
zan. Warto skupic sie na jego recepcji wirdd uzytkownikéw jezyka polskiego
(szerokie badania moga bowiem nie potwierdzi¢ wyniku zamieszczonego tu
wstepnego rozeznania) oraz dookresli¢ przyporzgdkowany mu zakres znacze-
niowy (szczegoélowe analizy powinny wykaza¢, czy w obreb ,graczek” wlacza
sie jedynie kobiety systematycznie biorgce udziat w grach, czy tez jest to pojecie
szersze). Podobnie zasadne wydaje sie podjecie badan nad innymi propozycjami
nazwy dla pojecia ,uczestniczka gry”.
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SSM-2001: Czeszewski, M. (2001). Stownik slangu miodziezowego. Pila: Ekolog.
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TSNP-2007: Chaciniski, B. (2007). Totalny stownik najmlodszej polszczyzny. Krakéw: Znak.
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WyczSNP-2005: Chacinski, B. (2005). Wyczesany stownik najmiodszej polszczyzny. Krakow: Znak.
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By¢ kobieta, by¢ graczem...
Funkcjonowanie wyrazu ,,graczka” w przestrzeni internetu

Abstrakt

Niniejszy artykut dotyczy sposobow kodowania informacji o plci gracza
w wypowiedziach uzytkownikow internetu. Zdaniem autorkijednq z glow-
nych funkcji wykorzystywania wyrazu ,graczka” jest zapetnienie luki leksy-
kalnej, ktora wynika z braku krotkiego zenskiego odpowiednika leksemu
Lgracz” w jezyku polskim. Takie rozwigzanie jest nie tylko przejawem niwelo-
wania asymetrii rodzajowo-plciowej w przypadku nazw wykonawcow czyn-
nosci, lecz ukazuje rowniez dgznosé uzytkownikow internetu do ekonomii
Jezykowej w stosowanym przez nich wariancie polszczyzny.

StOWA KLUCZOWE: asymetria rodzajowo-pfciowa, ekonomicznos¢ jezykowa, ,graczka”,
luki leksykalne, Zeriski gracz
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Badanie tradycyjnych sportow i gier
jako perspektywiczny obszar badawczy

BARTOSZ PRABUCKI
Akademia Wychowania Fizycznego im. Eugeniusza Piaseckiego, Poznar

Abstract

Research on traditional sports and games
as a prospective academic field of study

The social sciences have neglected sports and games for a long time. They have
been considered inappropriate to study. This situation, however, is beginning
to change.

Many researchers have discovered the academic and practical values of sports
and games as important elements of culture. In the 20thand 215t centuries
a movement developed that deals with research into the socio-cultural dimen-
sion of games.

The aim of this paper is to show the growing popularity of research into sports
and games. In the contemporary world, where globalization is confronted
with a renewed turn towards cultural identity, sports and games become
important cultural elements, factors of intercultural integration and signifi-
cant subjects of research.

KEYWORDS: traditional sports and games, game studies, cultural values of sports and
games, academic significance of games
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1. Wprowadzenie

Celem tej pracy jest ukazanie rozwijajacej sie tematyki badan naukowych nad

sportami i grami tradycyjnymi oraz zarysowanie perspektyw zajmowania sie tg
problematyka przez nauki spoteczne w przyszlosci. Dla tego rodzaju nauk spor-
tyigry typu tradycyjnego wydaja sie bowiem atrakcyjne poznawczo i uzyteczne

aplikacyjnie. Pozwalajg na lepsze zrozumienie réznych zjawisk kultury, ktérych

sa czesto nieodlaczng czescig. Istotne sg takze liczne mozliwosci praktycznego

ich wykorzystania w réznych celach.

W pierwszej czesci artykutu zarysowano stan zainteresowania omawiang
problematykg w naukach spotecznych dawniej i dzi$ oraz wskazano znaczenie
poznawecze i aplikacyjne tradycyjnych sportow i gier dla §wiata nauki. Nastepnie
opisano w koniecznym skrécie §wiatowy ruch badania omawianych zjawisk.
Ukazane zostaly wybrane przyklady grup etnicznych i narodéw z réznych kon-
tynentow, ktére coraz bardziej doceniajg naukowe znaczenie rodzimych spor-
tow i gier oraz wlaczajg si¢ do réznych inicjatyw zwigzanych z ich promocja,
badaniem i praktycznym wykorzystaniem. Ma to na celu wskazanie rosngcego
zainteresowania omawiang w pracy problematyka na calym swiecie. W kolej-
nych czesciach przedstawiono autorskg opinie o tym, dlaczego i jak bada¢
sportyigry tradycyjne. W ostatnim fragmencie podsumowano dotychczasowe
tresci, ktadgc nacisk na znaczenie badan nad omawiang tematyka w dzisiejszym
$wiecie, w ktorym proces globalizacji ,zderza si¢” z wcigz silnym zjawiskiem —
ekspresjami réznego rodzaju tozsamosci zbiorowych.

2. Naukowe badanie sportow i gier tradycyjnych

Naukowe badanie tradycyjnych sportéw i gier stanowiacych istotny element
kultury wielu spotecznosci, grup etnicznych czy narodéw wydaje sie warto$cio-
we poznawczo i uzyteczne aplikacyjnie. Sport, gry, a takze zabawy to bowiem

dziedziny zycia ludzkiego, w ktorych jak w zwierciadle (czasem krzywym) odbi-
jaja sie rozne zjawiska spoteczne i kulturowe. Dzieki badaniu tych dziedzin

mozna uchwyci¢ takie mechanizmy kultury, ktére nie s3 widoczne na pierwszy
rzut oka. Sporty, gry czy zabawy moga pomdc badaczowi spolecznemu rozwig-
zywac nurtujace go zagadki naukowe. Stanowig niezwykle ciekawy element

wspoélczesnej kultury. Pomagajg zrozumied dzisiejszy swiat.

Pomimo swojej warto$ci sport byl przez dtugi czas ignorowany przez nauki

spoteczne. Jak zauwazyl w latach 9o. XX wieku amerykanski antropolog sportu

Jeremy MacClancy (1996), ,do niedawna wiekszo$¢ socjologow, historykow
i wielu antropologéw zaniedbywato sport jako potencjalnie owocny obiekt
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badan” (s. 1). Zdaniem tego badacza przyczyng owego zaniedbania byto prze-
$wiadczenie, ze chodzi o domeny niepodlegajace dynamicznym zmianom spo-
tecznym i nienadajgce sie do ujmowania w kategoriach naukowych. Wedtug
MacClancy’ego sport mial by¢ interesujacy do praktycznego uprawiania, ale
nie do naukowego badania.

Ta sytuacja zaczela sie jednak zmienia¢ juz w poprzednim stuleciu. Przelo-
mem w naukowym i spolecznym postrzeganiu szeroko rozumianego fenomenu
zabawy bylo dzieto Homo ludens holenderskiego autora Johana Huizingi (1955),
ktory zauwazyl, ze ludzka kultura i cywilizacja rozwijaty sie w zabawie i Ze jej
cechy formalne mozna odnalez¢ w wielu innych elementach kultury.

Wielu badaczy, zwlaszcza w drugiej potowie XX wieku, dostrzegto w spo-
rcie, grach i zabawach niezwykta warto$¢ poznawcza pomagajaca zrozumied
zlozony $§wiat kultury. Z czasem zauwazyli oni takze uzytecznos¢ aplikacyjng
roznego rodzaju gier, stuzgcych np. jako skuteczne narzedzia edukacji. Zauwa-
zyli, Ze sporty, gry i zabawy stanowig do dziS istotny element kultury danych
spotecznosci, grup etnicznych czy calych narodéw, ich dziedzictwa i tozsamo-
$ci kulturowej. Dlatego liczni autorzy, reprezentujacy rézne dziedziny nauki,
zaczeli powaznie traktowad gry, zabawy i sport jako potencjalnie owocne dzie-
dziny badan.

Dla przyktadu: Alice Taylor Cheska wskazala szereg perspektyw, w ramach
ktérych mozna badad sport, gry i zabawy pod katem antropologicznym. Zwro-
cita uwage na to, ze w dzisiejszym §wiecie potrzebne s3 interdyscyplinarne,
miedzykulturowe badania fenomenu gier i zabaw. Pomogg one bowiem wyja-
$ni¢ wiele zjawisk towarzyszacych zyciu wspotczesnego cztowieka jako istoty
biokulturowej (Cheska, 1997). Brian Sutton-Smith zwrécit z kolei uwage na
kulturowe antecedensy gier i zabaw. Wiele z nich wywodzi sie z kulturowych
zwyczajow i stuzy jako ich istotne elementy. W ztozonych kulturowo i spo-
tecznie grupach etnicznych, spotecznosciach czy narodach odnajdujemy wiele
rodzajoéw zabaw i gier, ktore sa czesto odbiciem porzadku spoleczno-kulturo-
wego. Mogg one stuzy¢ jako element tozsamosci, ktory grupy etniczne dosto-
sowujg do lokalnych warunkéw, wlaczajac je w swoje projekty tozsamos$ciowe
(Sutton-Smith, 1981). Wielu innych badaczy dostrzeglo potrzebe systematycz-
nego badania sportéw, zabaw i gier pomagajacych im wyjasniaé §wiat. Jak
twierdzi Kendall Blanchard (1995): ,,Antropolodzy traktujg sport powaznie,
analizujgc go systematycznie i odkrywajac jego znaczenie jako czeéci stylu
zycia ludzi, z ktérymi pracujg” (s. 2).

Badania nad sportami, grami i zabawami - nie tylko tradycyjnymi - wydaja
sie warto§ciowe poznawczo z uwagi na spoleczno-kulturowy kontekst, w kto-
rym funkcjonuje ponowoczesny $wiat. Z jednej strony mamy do czynienia
z globalizacjg i zwigzanymi z nig najszybszymi w historii ludzkos$ci zmianami
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spotecznymi oraz technologicznymi, ekonomicznymi czy kulturowymi. Coraz
lepiej rozwiniety transport, nowoczesne formy komunikacji internetowej etc.
sprawily, ze §wiat si¢ ,skurczyl” i by¢ moze faktycznie stat si¢ ,,globalng wio-
skg”’. Z drugiej jednak strony globalizacja ma tez swojg ciemniejszg strone.
Zmiany spoteczne i technologiczne sg tak szybkie, ze mogg powodowaé wyko-
rzenienie cztowieka, niepewnos$¢ zmiennej tozsamosci, zachwianie wartoSci.
W takim ptynnym §wiecie tatwo o zagubienie. Dlatego wiele spotecznosci, grup
etnicznych badz calych narodéw zwraca si¢ ponownie w strong swojej tozsamo-
$ci kolektywnej i ponownego docenienia dziedzictwa kulturowego. Etnicznos¢
staje sie warto$cig — tozsamo$¢ zbiorowa pozwala bowiem na zakotwiczenie
w fizycznej przestrzenii odnalezienie punktow zaczepienia we wspotczesnym
$wiecie.

W tym kontekscie tradycyjne sporty, gry i zabawy staja sie elementem toz-
samosci danych grup. Poprzez ich uprawianie, podtrzymywanie i promowanie
spotecznosci lokalne, grupy etniczne czy narody na calym §wiecie wyrazajg
siebie, swojg tozsamo$¢ zbiorowg.

W zwiazku z powyzszym sporty, gry i zabawy jako elementy kultury i toz-
samosci wielu grup ludzkich na calym $wiecie doczekaly sie takze wigkszego
zainteresowania ze strony Srodowiska naukowego. W drugiej potowie XX ina
poczatku XXI wieku rozwingl sie §wiatowy ruch badania tradycyjnych spor-
tow i gier.

3. Swiatowy ruch badania sportéw i gier tradycyjnych — wybrane przyktady

W wielu miejscach naszego globu w ubieglym wieku i na poczatku obecnego
zaczely powstawaé warto$ciowe prace traktujgce o sporcie i grach jako istot-
nych elementach wspoélczesnej kultury, edukacji, §wiata spotecznego. Na szcze-
g6lng uwage zastuguje tu Encyklopedia Sportéw Swiata - monumentalne dzieto,
zawierajgce opis ponad trzech tysiecy sportow, gier i zabaw z calego §wiata —
autorstwa Wojciecha Liponskiego. Autor zawart tam nie tylko opis gier, lecz
takze ich geneze, historie oraz, co bardzo wazne, kontekst spoteczno-kulturowy,
w ktérym funkcjonuja, bedac czesto waznym elementem kultury i tozsamosci
lokalnej, regionalnej, narodowej. Praca ta to najwieksza encyklopedia sportow
i gier w historii §wiata (Liponski, 2001).

Przygladajac sie rozwojowi badan nad sportami i grami na §wiecie, nalezy
zwrdci¢ uwage na Stany Zjednoczone. To tutaj powstaly prace stanowigce nie-
zwykle istotny wklad w rozwoj spoteczno-kulturowych badan nad omawiang

! Okre§lenie uzyte przez Marshalla MacLuhana w ksigzce Galaktyka Gutenberga (1964).
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problematykga. Wspomniany juz Kendall Blanchard (1995) napisat ksigzke
The anthropology of sport, stanowiacg przewodnik po mlodej, rozwijajacej sie
subdyscyplinie zajmujacej si¢ badaniem kulturowych elementéw sportu - antro-
pologii sportu. Jeremy MacClancy (1996) jest z kolei redaktorem pozycji Sport,
Identity, and Ethnicity, w ktdrej opisane zostaty bardzo ciekawe zwiazki sportu
z tozsamoscia zbiorowsa badzZ etniczno$cia. Inni amerykanscy badacze, ktorzy
whaiesli istotny wktad w rozwoj spoleczno-kulturowych badan nad sportem, gra
izabawg, to m.in. wspomniani juz Alice Taylor-Cheska i Brian Sutton-Smith lub
chociazby Stewart Culin (1895), ktory juz w XIX wieku zaproponowat ujmowa-
nie sportu i gier w kategoriach naukowych, piszac ksigzke na temat gier w Korei.
To tylko wybrani autorzy z USA zajmujacy sie problematyka sportu, gier i zabaw
w omawianym kontekscie. W Stanach Zjednoczonych istnieje takze Stowarzy-
szenie Badania Zabawy (The Association for the Study of Play).

W Ameryce Potudniowej odnalez¢ mozna wiele przykladéw lokalnych spor-
tow i gier zamieszkujacych ten kontynent narodéw i grup etnicznych. Roland
Renson i Veerle Van Mele (1992) napisali na ten temat ksigzke zatytulowang
Traditional Games in South America. Ciekawym przyktadem pluralistycz-
nego narodu pielegnujacego swoje rodzime tradycje w zakresie sportoéw i gier
sg Brazylijczycy. Tu w 1997 roku odbyly si¢ pierwsze Igrzyska Ludéw Rdzennych
(Jogos dos Povos Indigenas). Uzyskaly one wsparcie Ministerstwa Sportu i lokal-
nych wiadz i od tej pory regularnie odbywajg si¢ w Brazylii. Bardzo wazng funk-
cja tego typu zawoddw jest promocja sportdw i gier rodzimych?.

Wiele krajow azjatyckich rowniez dba o swoje dziedzictwo kulturowe
zawarte w sportach i grach tradycyjnych, a takze tych, ktére zostaty zaimporto-
wane i zaadaptowane do lokalnych warunkéw, stajac sie elementem tozsamosci
narodowej badzZ regionalnej danych grup. Ciekawy przykltad przystosowania
angielskiego krykieta do miejscowej sytuacji w Indiach opisuje Arjun Appa-
durai (2005). Posréd innych azjatyckich krajow dbajacych o rodzime sporty
i gry oraz ich badanie mozna wymieni¢ Japonie (z coraz wiekszg popularno-
$cig takich gier tradycyjnych jak gateball) czy Koree Potudniows (w 2008 roku
w koreariskim Busan zorganizowane zostaly 4. Swiatowe Igrzyska Sportu dla
Wszystkich). Ciekawego przyktadu dostarcza takze Taiwan. W tym kraju odby-
wajg sie regularnie festiwale rodzimych sportéw tradycyjnych, taczone czesto
z tanicem i muzykq. Popularnym tajwanskim sportem ludowym jest np. lion
dancing, polegajacy na wykonywaniu ewolucji przez tancerzy majacych na
sobie stréj przypominajacy lwa lub smoka. Tajwan jest takze zapraszany do
udziatu w chinskich igrzyskach sportow ludowych. Istniejg tu réwniez szkoty

% <http://www.funai.gov.br/indios/jogos/novas_modalidades.htm>, data dostepu: 28 grudnia
2012.
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podstawowe, w ktdrych nauczyciele zachecajg dziecii mtodziez do aktywnego
uczestnictwa w ludowych sportach i grach rodzimych. Przykladem jest dr Tsai
Jungchieh, ktéry prowadzi takze zespét artystyczny, wystepujacy na miedzy-
narodowych festiwalach i prezentujacy tajwanskie sporty i gry w polaczeniu
z lokalng muzyka i tadicem’.

We francuskim Breheunien utworzona zostala w 2001 roku Europejska
Federacja Sportéw i Gier Tradycyjnych, bedaca stowarzyszeniem zrzeszajg-
cym szereg regionalnych i lokalnych organizacji zajmujacych sie problematyka
sportéw i gier tradycyjnych. Powstal zatem zorganizowany ruch badania i pro-
mocji tradycyjnych sportéw i gier, ktore stanowia czesto wcigz zywe elementy
ekspresji lokalnych tozsamosci, a takze efektywne narzedzia edukacji. Przy-
ktadem moga by¢ opisywane nizej duniskie gry dla pracownikéw socjalnych
zajmujacych sie osobami z problemami psychicznymi.

Wielu prominentnych badaczy wniosto swoj wklad w rozwoj badan nad
grami i sportami w omawianym kontekscie. Oprécz wspomnianego juz Wojcie-
cha Liponskiego, a takze Matgorzaty Bronikowskiej (2008), mozna tu wymie-
ni¢ chociazby profesora paryskiej Sorbony Pierre’a Parlebas, znawce sportow
szkockich Granta Jarviego, tudziez hiszpanskiego badacza Pera Lavege (2006) -
koordynatora projektu ,,Kultura 20007, ktérego waznym elementem jest rewita-
lizacja, badanie i promocja sportow i gier tradycyjnych w Europie. Dalej warto
wspomniec o autorach dunskich: tworcy parku-skansenu europejskich sportow
tradycyjnych Jornie Mollerze, Henningu Eichbergu oraz wspomnianym juz
Rolandzie Rensonie. Do francuskich badaczy nalezg Guy Jaouen i Jean Jacques
Barreau. Ten pierwszy jest wspotredaktorem (wraz z Wojciechem Liponskim)
tomu po$wieconego rozwijajacej sie subdyscyplinie etnologii - etnologii sportu
(2003), a takze wspotredaktorem (razem z J.J. Barreau) ksigzek bedgcych rezul-
tatem waznych spotkan, ktérych tematyka byl stan dzisiejszy i perspektywy
badan nad europejskimi sportami i grami tradycyjnymi (Jaouen, 1998, 1999).
Autor ten zwrécil miedzy innymi uwage na duchowe i edukacyjne wartosci
sportéw i gier (Jaouen, 1998, s. 10-11) Jean Jacques Barreau (1998) zauwazyt
z kolei, ze badanie sportéw i gier tradycyjnych jest wrecz znakiem naszych
czasOw (s. 19).

Na Starym Kontynencie mozna odnalez¢ szereg przyktadéw grup lokalnych,
regionalnych i narodéw, ktdre przywigzuja duzg uwage do badan nad rodzi-
mymi sportami, grami, a takze zabawami, podobnie jak do ich rewitalizacji,
promocji i aktywnego wlgczania w spoleczno-kulturowe czy edukacyjne kon-
teksty. Takim przyktadem narodu pielegnujacego swoje tradycje w zakresie gier

3 Informacja wilasna, na podstawie rozméw bezposrednich i korespondencji z prof. Leo Hsu
z Tajwanu.
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i sportéw sg Baskowie. Rafael Aguirre Franco - Prezydent Narodowej Konfede-
racji Gier i Zabaw Baskijskich - napisal ksigzke Sporty wiejskie Baskow, w ktorej
zawarl miedzy innymi opis ruchu badawczego na rzecz odkrycia pochodzenia
sportéw i gier baskijskich, ich utrzymania oraz promowania. W ksigzce odnaj-
dziemy takze opis przyktadow baskijskich sportéw sitowych, zwanych tacznie
HerriKirolak, czy tez sportu o zasiegu miedzynarodowym - baskijskiej peloty
ilicznych jej odmian (Franco, 1983). Jak podkresla Roman Dobrzynski (1977),
»kult zrecznosci i sily nalezy do tradycji narodowej Baskéw” (s. 80). Z kolei
Amaia Dones Mendia twierdzi, ze ,sport jest kolejng kulturowa manifestacja,
poprzez ktdrag mozna dostrzec, iz baskijska tozsamos$¢ istnieje ponad politycz-
nymi dyskusjami”*. Dla Baskoéw ich wlasne sporty i gry stanowig element toz-
samosci kolektywnej, dzieki ktérej mogg oni manifestowac w sposéb bardziej
pokojowy wlasng tozsamos¢ i wzmacnia¢ poczucie wspolnotowego ,ja”. Jed-
noczeénie nie zaniedbujg badan nad tg sferg kultury, wiedzgc, jak wazna jest
ona we wspolczesnym §wiecie.

Drugim przyktadem europejskiego narodu doceniajacego naukowsq i spo-
teczng wartos¢ tradycyjnych sportéw i gier sg Szkoci. Grant Jarvie, znawca
sportéw i gier szkockich, zwrécit uwage zaréwno na duze znaczenie pitki noz-
nej w tworzeniu tego narodu (Jarvie, Walker, 1994), jak i na role sportow i gier
ludowych, uprawianych i aktywnie promowanych podczas stynnych szkoc-
kich igrzysk, zwanych Highland Games (Jarvie, 2003). Szkoci majg nawet spe-
cjalne instytucje zajmujace sie podtrzymywaniem i promocjg szkockich sportéw
i gier tradycyjnych, takie jak Scottish Highland Games Association®. Placowki
naukowe, organizacje i badacze zajmujacy sie promocja kultury szkockiej,
w tym takze sportow i gier, sprawiajg, ze Szkoci t3czg naukowe zainteresowa-
nie omawiang tematyka z jego praktycznym, aplikacyjnym wymiarem.

Uzyteczno$c¢ aplikacyjna gier i sportéw rodzimych, polgczona z niewgt-
pliwymi warto$ciami poznawczymi tego typu skladnikéw wspolczesnej kul-
tury, jest takze doceniana przez Duniczykdéw. W Danii docenia sie sporti gry
tak bardzo, ze powstal tu najwiekszy na §wiecie park-skansen sportow i gier
tradycyjnych, umiejscowiony przy szkole Idraetshojskole w Gerlev, nieopo-
dal Slagelse. Ideg tej szkoty jest miedzykulturowa integracja mtodziezy przez
sport. Organizuje si¢ tu kilkumiesieczne stypendia, na ktére przyjezdza mto-
dziez z roznych stron §wiata. Autor tego artykulu odwiedzit w 2012 roku wspo-
mniang szkote i mial okazje przyjrzec sie jej funkcjonowaniu. Bylo tam wowczas
okoto 120 uczniéw z kilku panstw (Danii, Czech, Polski czy Chin). Brali oni
udzial we wspdlnych zajeciach sportowych. Oferta szkoty, obok sportéw i gier

4 Informacja wlasna - na podstawie korespondencji z Amaig Dones Mendig.
> <www.shga.co.uk/aboutus.php>.
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tradycyjnych, zawierata r6zne propozycje zwigzane z nowoczesnymi formami

zaje¢ sportowych, takimi jak coraz popularniejszy w catej Europie crossfit. Jak
twierdzili jego uczestnicy, ,niezle daje w kos§¢”, ale rozwija dzigki temu charak-
ter, poprawia sprawno$¢ fizyczng i pozwala na integracje w miedzykulturowej

grupie. Uczniowie mieszkali takze razem w akademiku szkolnym, spozywali

wspolne positki, mieli swoje obowiazki (np. w kuchni). Dzieki temu uczyli sie

codziennej egzystencji w miedzynarodowym i miedzykulturowym srodowisku,
coraz czestszym przeciez w dzisiejszym $wiecie.

Autor uczestniczyl takze w zajeciach prowadzonych przez wyspecjalizowa-
nych instruktoréw, podczas ktérych wykorzystywano réznego rodzaju zabawy
i formy taneczne. Pierwsze tego typu zajecia byly przeznaczone dla pracow-
nikéw socjalnych pracujacych z osobami z problemami psychicznymi. Pozna-
wali oni tradycyjne zabawy i gry (takie jak np. hello stranger), zeby dzieki nim
pomagad pacjentom przezwycieza¢ nieSmiato$¢ i strach przed dotykiem (wiele
ze wspieranych osob padlo wczesniej ofiarg wykorzystywania seksualnego)
oraz funkcjonowaé w grupie, co jest niezwykle wazne w perspektywie zycia
w §wiecie spotecznym. Wszystko to mialo miejsce dzieki pozytywnym, eduka-
cyjno-wychowawczym warto$ciom zabaw i gier tradycyjnych.

Drugie zajecia prowadzone byly w szkole podstawowej w Slagelse. Instruk-
torka wykorzystywata proste zabawy i gry petne ruchu, radosci, ekspresji, emo-
cji. Przyktadem moze by¢ zabawa zwana po angielsku blink your eye (mrugnij
okiem), ktérej uczestnicy ustawiaja sie w kotko i chwytaja za rece. Jedna osoba
jest w srodku. Stojacy w kole majg za zadanie porozumie¢ sie miedzy sobg za
pomocg mrugania - jesli dana osoba chce zamienic si¢ miejscem z inng, mruga
do niej, a kiedy ta jej odmrugnie, zamieniajg sie miejscami. Trzeba jednak uwa-
zac, zeby nie zosta¢ ztapanym przez gracza w srodku (wéwczas ten, kto zostal
schwytany, sam wchodzi na srodek kota). Dzieki tego typu zabawom i grom
dzieci spedzajg aktywnie czas na Swiezym powietrzu (nawet przy niskiej tempe-
raturze i padajacym $niegu), uczg sie jak funkcjonowaé w grupie, jak by¢ odpo-
wiedzialnym za innych uczestnikdw zabawy, jak by¢ tolerancyjnym (w grupie
obserwowanej przez autora byly dzieci o réZnym kolorze skéry), jak nabywac
kompetencje spoteczne etc. Zajecia takie sg ponadto tatwe do zorganizowania,
poniewaz nie wymagajg specjalistycznego boiska czy sprzetu. Mottem szkoty
w Slagelse jest ,,rozwoj spoleczny i nabywanie kompetencji osobistych - bardzo
istotnych w dobie globalizacji”®.

Wspomniany wyzej park-skansen sportow i gier tradycyjnych w Gerlev
to unikatowe w skali $wiatowej miejsce, gdzie pod okiem wyspecjalizowanych
instruktor6w mozna nie tylko przyjrze¢ sie wielu dunskim i europejskim grom

¢ Informacja wlasna — na podstawie pobytu w szkole w Slagelse 30.11.2012 1.
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i sportom tradycyjnym, lecz takze sprobowaé wzia¢ udzial w kazdym z nich.
W miesigcach letnich park jest dostepny dla wszystkich zainteresowanych oséb.
Pdiniej prowadzone sa tu nadal zajecia dla grup zorganizowanych. Zajecia,
w ktérych brat udziat autor, zaczely sie od oprowadzenia biorgcych w nich
udzial pracownikéw socjalnych po parku, opowiedzenia im o jego zalozycielu
iatrakcjach. Dopiero po tym teoretycznym wprowadzeniu nastepowaly zajecia
praktyczne. W parku w Gerlev mozna zagra¢ miedzy innymi we flandryjska
gre gaaibol, szwedzki kubb, duniskie bucket (wiadro) i kilkadziesiat innych gier
(Moller, 2000).

Dania, a zwlaszcza osrodek w Gerlev, to przyklad potaczenia teorii - wiedzy
o wartosci poznawczej sportow i gier tradycyjnych - z praktyka, czyli uzytecz-
noscig aplikacyjng, a w omawianym kontekscie przede wszystkim wykorzysta-
niem w edukacji. Jak skonstatowat jeden z instruktoréw parku: ,,chodzi nam
o to, aby te sporty nie byly tylko czescig historycznego dziedzictwa, ale zeby
pelnily funkcje zywych elementéw edukacji przez sport™”.

4. Czy warto badac¢ tradycyjne sporty i gry?

Mozna zadac sobie pytanie, jakie korzys$ci przyniesie nauce badanie omawia-
nych sportéw i gier. Z powyzszych uwag wynika, Ze majg one ogromng wartos¢

poznawczg - dzieki ich badaniu mozemy poszerza¢ swojg wiedze na temat

wspolczesnego Swiata. Jesli chee sie zrozumied np. relacje baskijsko-hiszpanskie

badz7 szkocko-angielskie (lub szerzej: wspotczesny fenomen tozsamosci zbioro-
wej i etnicznosci), mozna przyjrzec sie ich manifestacjom poprzez tradycyjne

oraz importowane, ale dostosowane do lokalnych warunkéw sporty i gry. Jezeli

pragniemy sie przyjrze¢ wspolczesnym trendom w edukacji czy tez poznac

efektywne sposoby wychowywania i ksztalcenia dzieci i mlodziezy, mozna

przyjrzec sie, jak robig to Duniczycy, wykorzystujacy zaréwno tradycyjne sporty,
gry i zabawy, jak i nowoczesne formy aktywnosci fizyczne;.

Sporty i gry stanowig istotny element tozsamosci i dziedzictwa kulturo-
wego wielu grup spotecznych, etnicznych i narodéw na catym swiecie. Mozemy
dowiedzie¢ sie czego$ nowego o tym interesujacym elemencie ich codziennego
zycia i tozsamo§ci zbiorowej, a takze pozna¢ odpowiedzi na inne pytania doty-
czace tych grup.

Gry i sporty (jak rowniez zabawy) to takze istotny w dzisiejszych czasach
czynnik integracji miedzynarodowej i celebracji r6znorodnosci kulturowej

7 Informacja wlasna, na podstawie osobistej rozmowy z nauczycielem-instruktorem pracujacym
w Gerlev.
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przez sport, co mozna bylo zaobserwowaé podczas 5. Swiatowych Igrzysk
Sportu dla Wszystkich, ktére odbyly sie w 2012 roku na Litwie. 59 delegacji

z calego $§wiata zaprezentowalo podczas tego wydarzenia swoje sporty i gry.
Kazdy moégt wzig¢ w nich aktywny udzial, do§wiadczajac réznorodnosci kul-
turowej poprzez kinetyczne do§wiadczenie. Podczas igrzysk na Litwie odbylo

sie takze szereg imprez kulturalnych oraz konferencji naukowych, podczas

ktorych delegaci z calego §wiata przedstawiali swoje lokalne do§wiadczenia

zwigzane z edukacjg przez tradycyjne sporty i gry w Danii (opisany wyzej

model w Gerlev), relacjami sportow i gier z kultura w Indiach czy Korei Potu-
dniowej, rozwojem sportow tradycyjnych we Wtoszech czy tez tradycyjna kul-
turg ruchows w Hiszpanii. Polska delegacja (ktérej cztonkiem byt autor tego

artykulu) pokazala podczas igrzysk na Litwie trzy polskie sporty tradycyjne -
pierécieniéwke, kapele i grele®. Podczas konferencji Malgorzata Bronikowska

omawiala krajowe do§wiadczenia zwigzane z badaniami i promocja rodzimych

sportow i gier. Igrzyska odbywaly sie pod auspicjami UNESCO i TAFISA (Mie-
dzynarodowego Stowarzyszenia Sportu dla Wszystkich). Przedstawiciele tych

instytucji podpisali z Zaktadem Olimpizmu i Etnologii Sportu przy poznariskiej

Akademii Wychowania Fizycznego umowe, w ramach ktorej Zaktad zajmie si¢

ewaluacja definicji sportéw i gier tradycyjnych oraz oceng, ktdre z nich mogg

whnie$¢ istotny wktad w rozwdj spolecznosci ludzkich®.

5. Jak badac sporty i gry?

Metodologia badan nad sportami i grami powinna uwzglednia¢ koniecznos$¢
interdyscyplinarnego spojrzenia na ten fenomen. Zdaniem Wojciecha Lipon-
skiego nie nalezy ograniczac sie do patrzenia na sporty i gry z jednej tylko
perspektywy metodologicznej. Proponuje on natomiast podejscie bardziej holi-
styczne, nazywajac je splotem kulturowym (Liponski, 2004). Jesli chodzi nato-
miast o techniki badawcze, dobrze mogg sie sprawdzi¢ te, ktore sg powszechnie
stosowane przez antropologie kultury czy etnologie. Mozna zacza¢ zatem od
opisu etnograficznego danego sportu czy gry, a nastepnie stara¢ si¢ rozpoznac
kontekst spoteczno-kulturowy, w ktérym funkcjonuja, wychwycic ich lokalny,
oddolny sens (np. sport czy gra jako element tozsamosci kulturowej). Bardzo
istotne s3 tu badania terenowe, zwlaszcza obserwacja uczestniczaca - sport czy
gry dobrze bada sie¢ bowiem ,w dzialaniu”. Wazne s3 takze wywiady i rozmowy

8 Ich opis czytelnik znajdzie w pracach Liponskiego (2001, 2004).

* Informacje na podstawie osobistego pobytu na 5. Swiatowych Igrzyskach Sportu dla Wszystkich
w litewskim Siauliai w dniach 5-11.07.2012r.
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z rdznego typu informatorami, analiza i interpretacja zrodel pisanych i innych
(malarstwo, rzezba, muzyka, poezja etc.)'’. Z osobistych dos§wiadczen autora
wynika, Ze wazne jest aktywne uczestnictwo w badanych przez siebie zjawi-
skach i poznawanie oddolnych perspektyw przyjmowanych przez badanych
ludzi. To oni nadajg bowiem elementom sportowym lokalny, oddolny sens.
Nalezy starac si¢ go wychwyci¢, zeby dobrze zrozumiec istote danego sportu

czy gry.

6. Zakonczenie

W dzisiejszym, ponowoczesnym §wiecie mamy do czynienia z wchodzgacymi ze
sobg w dynamiczne interakcje pradami: z jednej strony globalizacja i jej skutka-
mi, zar6wno pozytywnymi, jak i negatywnymi, z drugiej strony z tozsamoscig
zbiorows - jej lokalnymi, oddolnymi ekspresjami, ktére czasem sg reaktywne
wobec globalnego porzadku spolecznego, a czasem proaktywne, zmierzaja-
ce do jego zmiany (Castells, 1997). Ludzie nie chcg pozostac tylko biernymi
odbiorcami globalnych przemian. Pragna kreowac swoje Zycie, szukajgc oparcia
w ponownym zwrocie w kierunku etnicznosci i tozsamosci kulturowej. Potrze-
bujg jednak do tego nowych elementéw, bo stare (jezyk, terytorium, wspolnota
dziejow czy religia) czasem nie wystarczajg. Takim elementem mogg by¢ trady-
cyjne (i nie tylko) sporty i gry ruchowe. Stajg sie one zatem istotnym elemen-
tem tozsamosci dla wielu grup ludzkich na calym §wiecie. W konsekwencji
dla $wiata naukowego okazujg sie interesujacym przedmiotem badan, dzieki
ktéremu badacze mogg lepiej poznawad §wiat spoteczny i kulture ksztaltowa-
ng przez czlowieka, ale tez ksztaltujacg go. Sporty i gry (zwlaszcza tradycyj-
ne) sg ponadto istotnym czynnikiem integracji miedzykulturowej, celebracji
réznorodnosci przez sport. Miedzy innymi dzieki nim wtasnie ludzko$¢ ma
szanse na pozytywna reakcje na dynamiczne zmiany spoleczne, technologicz-
ne, kulturowe, mentalne, duchowe zwigzane z globalizacjg. Zamiast konstru-
owania reaktywnych, obronnych, ekskluzywnych tozsamosci, szanicéw oporu
czy kulturowych gett ludzie mogg celebrowaé réznorodnos¢ kulturows dzieki
wspolnemu uczestnictwu w §wiecie sportow, gier i zabaw.

Te wszystkie warto$ci sportow, gier i zabaw sprawiajg, Ze staja sie one istot-
nym elementem wspotczesnej kultury, a ich badanie - perspektywicznym kie-
runkiem naukowym.

19 Wigcej na temat proponowanej metodologii badan: Liponski, 2004.
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Badanie tradycyjnych sportow i gier ruchowych
jako perspektywiczny obszar badawczy

Abstrakt

Nauki spoteczne diugo ignorowaly tematyke sportow i gier ruchowych.
Uwazano te dziedziny za nienadajqce si¢ do ujmowania w kategoriach
naukowych. Ta sytuacja zaczyna si¢ jednak zmieniac.

Wielu badaczy dostrzeglo wartos¢ naukowg i aplikacyjng sportéw i gier jako
istotnego elementu kultury. W XX i XXI wieku rozwingt si¢ ruch zajmujgcy
sig badaniami spoleczno-kulturowego wymiaru gier.

Celem artykutu jest ukazanie rosngcej popularnosci badarn nad sportami
i grami. Stajq si¢ one w dzisiejszym Swiecie — gdzie globalizacja Sciera sig
z ponownym zwrotem ku tozsamosci kulturowej — waznymi elementami
kultury, czynnikami integracji miedzykulturowej i istotnymi przedmiotami
badan naukowych.

StOWA KLUCZOWE: tradycyjne sporty i gry, badanie gier, kulturowe wartosci sportow
i gier, naukowe znaczenie gier
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Translation of video games and films —
a comparative analysis of selected
technical problems

MATEUSZ SAJNA
University of Wroclaw

Abstract

This article constitutes a comparative analysis of video games and films from
the perspective of translation studies. Various modes of audiovisual transla-
tion are compared and scrutinized. First, the author’s stance on the nature
of video games and motion pictures is presented. Consequently, the general
difference between these two types of texts is shown. Subsequently, the subject
of the paper is narrowed, and the specific dissimilarities between the rendi-
tion of games and films are juxtaposed and supported with visual examples.
The article shows that despite the fact that video games and films both belong
to audiovisual translation, the differences between them can be considerable.

KEYWORDS: video games, films, audiovisual translation, localization

1. Introduction

Video games started to become globally popular at the beginning of the 21st cen-
tury, and the demand for them has been growing ever since (Granell, 2011, p. 185).
There are more and more players of all ages. In 2007 there were 7 million gam-
ers in Poland, and in 2012 there will be circa 11.8 million (Kuipers, 2010, p. 77).
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In 2012 the gaming industry earned as much as 38 billion EUR, and this growing
tendency is predicted to continue (IDATE, 2010), which implies that an increas-
ing number of top quality game translators will be required.

In this article, we conduct a comparative analysis of selected aspects of trans-
lation in video games and films. First, we investigate games as products and
films as artifacts, and discuss what this dissimilarity means for translators. Sub-
sequently, we proceed to the actual analysis of particular modes of translation,
that is subtitles and dubbing. Where possible and appropriate, visual examples
are provided. The article ends with conclusions and a proposal for a prospec-
tive study.

2. Video games as products

Before we delve into what Lev Grossman (2004) defines as “the world’s biggest
phenomenon”, a few words ought to be said about the terminological instability
concerning the very name of the subject of game researchers’ study (O’Hagan,
2007, p. 2). It appears that a great number of ludologists interchangeably utilize
such names as “computer games” (Raessens, Goldstein, 2005), “electronic games”,
“digital games” (Bryce & Rutter, 2006), and “videogames” (also “video games”,
or “video-games”; Newman, 2004) in order to describe the same concept. The use
of one name or another frequently seems to be somewhat arbitrary. In this arti-
cle we shall adhere to the term “video games” due to the fact that it is consonant
with the convention observed by localization industry professionals (cf. Chandler,
2005; Chandler & Deming, 2012), and thus we hope to limit the arbitrariness of our
choice. Moreover, for the purposes of this article “video games” should be treated
as a hypernym for games played on computers as well as on consoles, although this
excludes games played on mobile phones, arcade machines, and the like.

When discussing video games, it is very difficult to avoid the ongoing debate
on whether they should be regarded as art or entertainment. Although certain
researchers (notably Jef Folkerts, 2011, and Henry Jenkins, 2005) promulgate
the artistic nature of video games, we shall present our contribution to the fore-
going discussion from the point of view of translation studies, focusing on games
which are likely to be localized (i.e. excluding independent games which are
hardly ever localized), and treating them as products to be purchased by con-
sumers. Even the very definition of video games by Gonzalo Frasca (2001, p. 4)
suggests that games are created for entertainment purposes. According to him,
they are “[...] any forms of computer-based entertainment software, either tex-
tual or image-based, using any electronic platform, such as personal computers
or consoles, and involving one or multiple players in a physical or networked
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environment”. Miguel A Bernal-Merino (2006, p. 28) points out that games do
not have traditional authors like works of literature or films do, but instead they
have a “shared authorship”, and Roger Ebert (2010) adds that no person has ever
been able to cite a game which would be “worthy of comparison with the great
poets, filmmakers [and] novelists [...]”. Following the above opinions and defi-
nition, it appears reasonable to state that, from the point of view of translation
studies, video games constitute products manufactured to generate revenues —
the same as cars, pens, or computers.

3. Films as artifacts

Although in the early years of cinema the prevailing opinion was that film did

not constitute art (Prinz, 2007), Rudolf Arnheim (1957, p. 8) contends that film

is similar to painting, music or literature in the respect that it is a medium that
can be utilized to produce artistic results. For Jesse J. Prinz (2007), certain motion

pictures intuitively qualify as art while others do not. He also believes that not only
can independent films, created for highly sophisticated audiences, be conceived

of as art, but certain films for mass audiences can as well (he mentions such direc-
tors as, inter alia, Hitchcock, Polanski, and Renoir). Translation theorists and

practitioners are also inclined to claim that films are art. Garcarz (2007, p. 227),
for example, describes them as “artistic artifacts”. He asserts that films are texts

generated by artistic discourse, and as such should be scrutinized by translation

studies (p. 23). Although we share Arnheim’s and Prinz’s positions that not all films

constitute art, not least the majority of the mainstream Hollywood productions,
we also believe that there is no clear-cut demarcation line between those which

do belong to the art category and those which do not. Consequently, from the

point of view of translation studies, it is relatively safe to accept all motion pictures

as forms of art (whether low- or high-art) and treat them accordingly.

4. Video games vs. films

Probably the greatest difference between video games and motion pictures has
been delineated above. This dissimilarity appears to have salient implications
for the art of text rendition, modes of translation notwithstanding. Video games,
being products, are not designed in such a way as to convey certain significant
ideas to the audience; on the contrary, they must be entertaining and bring profit
to their producers. That is why game translators are allowed to change virtually
everything (within reason) in a game in order for this product to sell better in
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alocal market. On the other hand, films, which are to some extent regarded as art,
do not give their translators so much freedom, and any attempt at domesticating
a motion picture may be criticized (exceptions usually include animated films
which are dubbed in their entirety and whose storylines are neither based on facts
nor set in the real-world places, e.g. Shrek, Ice Age, Madagascar, etc.)

Furthermore, it does not seem to be technically possible to interfere with
a film as much as with a game. To give but one example, game developers can
remove swastikas from a game set during World War II if the product is to be
released onto the German market. This interference could prove equally use-
ful with language problems. If we had to translate, into Polish, a scene where
a protagonist kicks a bucket and dies, and another person comments on this,
saying “He just kicked the bucket”, the game developers could substitute the
bucket with a calendar, so that the scene could be humorous in Polish as well
(“Kopnal w kalendarz”). Such interference in the structure of a game, only for
the sake of language wits, might not be too cost-effective, but in video games
it is possible whereas in films it is not.

Having discussed what relates to games and films in general, we shall pro-
ceed now to particular modes of film and game translation. Firstly, we shall
analyze the crucial matters relating exclusively to film and game subtitling
(i.e. character number, typeface and color, variables, etc.). These are not shared
by dubbing or voice-over (in the case of films). Secondly, we shall investigate the
problems of dubbing which, however, are also shared by subtitling (i.e. blind
translation and non-linearity). Last but certainly not least, we shall briefly look
into the issue of voice-over and explicate what is understood as voice-over in the
video game localization industry. That explication will also constitute the ration-
ale for placing voice-over within the dubbing section since the game industry
considers the former to be an integral element of the latter.

4.1. Subtitles

Subtitling is the area which displays the greatest number of differences between
video games and motion pictures, ranging from the number of permissible
characters per subtitle line, through the use of colors, and even the acceptance
of irrelevant verbiage.

Number of characters, lines, and text position

There appears to be no unanimity among audiovisual translation theorists and
practitioners as to how many characters one subtitle line ought to comprise.
Whereas Grazyna Adamowicz-Grzyb (2010, p. 16) claims that there are usually
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from 35 to 38 characters, Arkadiusz Belczyk (2007, p. 13) opts for no more than
36-38 characters, and Fotios Karamitroglou (1998) allows for approximately
35 characters, specifying that it would be unreasonable to create a subtitle line
of more than 40 characters. What is more, Adamowicz-Grzyb (2010, p. 16) con-
tends that nowadays the human eye requires less time to process a particular
communication due to the fact that we watch a considerable number of short,
dynamic advertisements. It follows that a safe borderline for a subtitler is a maxi-
mum of 40 characters, and that is also our stance on the matter.

Although the character number is not completely agreed upon, the number
of lines displayed at a time seems to be an uncontested matter. All of the above
three authors state that audiovisual translators cannot create subtitles of more
than two lines. Furthermore, both lines should normally be positioned at the
bottom of the screen, where they will occupy an area of lesser importance to the
viewer. There are, however, rare cases where subtitles are positioned towards
the center of the screen or at the top; such a solution is advisable when the bot-
tom part is occupied by already existing elements (e.g. burnt-in captions).

b -

Rrzyszediem'pokazag pannie Honeychurch
przepigkny list jaki dostatem

Fig. 1. Two lines of up to 40 characters of film subtitles positioned at the bottom
of the screen (A room with a view, adapted from Belczyk, 2007)

The stringent standards of film subtitles do not seem to be reflected in
game translation which, after all, may also be regarded as audiovisual. Carmen
Mangiron and Minako O’Hagan (2006, p. 13) claim that the length of subti-
tles in video games is measured (in pixels). Nevertheless, we share the view
of Jifi Petrt (2011, p. 70), who believes that not only do video game subtitles
allow for a considerably greater number of characters, but also that more
than two lines are acceptable. However, such a situation is not too frequent
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because of the foregoing character-per-subtitle increase. In Petr’s opinion,
this is caused by the developers’ and translators’ desire to exactly mirror the
spoken discourse. The author cites a Czech translator, who states that “A game
isn’t a film. The gamer can usually pause and play subtitles as needed. A film
won’t wait till you are finished. A game will.” Moreover, Petrt believes that
video games do not possess real actors who can convey the game characters’
true identity, and that is why translators tend to retain almost all irrelevant
verbiage normally deleted from film subtitles. This can also be observed in
intralingual game subtitles.

As far as text position in games is concerned, it seems that there is no estab-
lished preference either. The subtitle lines appear at the top or the bottom of the
screen. Nonetheless, there might be infrequent cases where they are displayed
in the center.

Kto wie? O lle ml wladomo, to nle jedyny takl amulet... Odkrylem ™7
wzmlanki o podobnych artefaktach, stworzonych dla stug Innosa | -
Adanosa. Jeéli faktycznie istnieja, to czes¢ z nich bylaby zdolna do...

Lo

Fig. 2. Three lines of more than 40 characters positioned at the bottom of the screen, irrelevant
verbiage, suspension points, character's name marked yellow (Arcania: Gothic 4)

Typeface and text color
As to film typeface, Belczyk (2007, p. 15) is of the opinion that a font with no
serifs (e.g. Arial) should be utilized. He states that serifs make it difficult for
the viewers to quickly discern particular letters. Karamitroglou (1998) seconds
Belczyk on this matter, adding that, apart from the Arial font, Helvetica is also
a good choice.

Another issue of great import to film subtitles is their color. Whereas
Belczyk (2007, p. 15) believes that subtitles are usually white (sometimes light
yellow), Karamitroglou (1998) contends that they should be not only white, but
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pale white as opposed to ‘snow-white’. Flashy letters may be too exhausting
for the viewers. The only exception is Japanese anime fansubbing, which uses
different colors to identify various actors, or for karaoke singing (cf. Cintas
and Sanchez, 2006).

\
2\

%
¥ Y

+*

™ Masz.
s Wyéwiagl_c: mi przystuge.

| Jestempw tym dobry.

Fig. 3. Yellow font, Arial (Replikant), Fig. 4. White font, Arial (Thank you for smoking)

As for video games, it appears that developers only make sure that the type-
face is readable, and there is arguably no standard collection of typefaces that
ought to be employed.

Yet another issue is the use of colors. Although film subtitles are either white
or yellow, Mangiron and O’Hagan (2006, p. 13) assert that game developers
utilize various colors, e.g. light blue or yellow, to highlight salient information,
concerning for instance the names of vital places, or the names of game char-
acters (see also Fig. 2).

Fig. 5. Vital information marked blue (GTA San Andreas)
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planky plwo, phwo...

arll dafeko

Fig. 6. Subtitles for an in-game song, karaoke style, typeface with serifs (The Bard'’s Tale)

Variables

Variables in the video game industry are changeable, textual elements contingent
upon players’ input. They can constitute, for instance, names of gamers’ avatars
or factions. Rendering variables is one of the most distinctive features of video
game translation, and is not encountered in any other type of audiovisual trans-
lation. Nonetheless, variables are also a vital part of software localization.

Video games, as a general rule, furnish their consumers with the possibility
to enter their names, select genders and nationalities, and customize game ava-
tars in a number of ways. Based on the initial input received from players, a game
system displays various strings of text throughout the entire play. These custom-
ized strings are displayed in various combinations, at the beginning, end, or in the
middle of a sentence, and thus we should realize that our translation ought to be
flexible enough to accommodate all these situations (Bernal-Merino, 2007, p. 6).
The issue of variables does not pose any difficulties for analytic languages, such
as English, but it might constitute a significant obstacle in the case of synthetic
languages, such as Polish, where morphology is of paramount importance.

An excellent example of this problem comes from Bernal-Merino (2007, p. 6),
who discusses strategy games where different countries are at war with one another.
When playing, gamers might see the game system display the following alert
“/n nameofnation /n is attacking you!”, where the ‘nameofnation’ part is replaced
with a given country, say Germany. In this case, the actual message displayed on
the screen takes the form of “Germany is attacking you!” In English, there is no
difference between “England / Germany / France is attacking you!”; all these
sentences are grammatical. In Polish, the sentences would initially take the form
“Anglia / Niemcy / Francja atakuje!”. Although the sentences “Anglia / Francja
atakuje!” are correct, the third sentence is incorrect, and ought to be “Niemcy
atakuja!”, and that is why game translators must sometimes rearrange sentences

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



Translation of video games and films. .. 227

syntactically so as to avoid potential problems. If it is impossible to satisfactorily
rearrange elements within a sentence, they might need to resort to somewhat less
naturally sounding renditions, such as “Agresor (/n nameofnation /n) atakuje!”.
The final version of our example would then be “Agresor (Niemcy) atakuje!”.
What is more, video game translators must be aware of which parts of strings
are translatable and which constitute the source code — which must not be
altered, because doing this may cause serious problems (Kuipers, 2010, p. 83).

4.2. Subtitles and dubbing

In the previous section, we only discussed differences between game and film
subtitles. Here we wish to tackle problems which are shared by subtitled and
dubbed video games, and juxtapose them with subtitling and dubbing for the
motion picture industry. It is also imperative that we should mention the most
striking difference between game and film dubbing, namely that games can be
either dubbed or lip-synchronized, whereas dubbing films immediately entails
their lip-synchronization (Chandler & Deming, 2012, p. 344). Consequently,
a dubbed game will have dialogues which are more or less of the same length
as the original, although there might be no lip-synchronization.

‘Blind’ translation

Ryszard Chojnowski, a Polish game translator, claims that he does not like translat-
ing video games when he does not know their context (dubscore.pl, 2010). In film
translation, it is almost impossible for translators not to know the context; not only
do they have a visual image at their disposal, but they are also provided with dia-
logue scripts which contain important guidelines on the motion picture’s action.

INT. HOSPITAL -- LATER

ZACK follows the SURGEON to a small waiting room nearby, as

A livid MADDOCK turns on DANNY.

MADDOCK
07:04:11 What the hell's gone down here,
Danny?
07:04:12 Did you know about Durant pissing
off to Australia? Huh?
07:04:16 That she was running some half-arsed
operation on the sly?

NOEL
(beat, chipping in)
07:04:19 It was my fault, Sir.
07:04:20 She gave me a message I didn't
pass...

MADDOCK'S eyes never leave DANNY.

Fig. 7. A dialogue script with context-sensitive information, such as the place of action,
participants’ emotions, etc. (Orange Roughies)
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Frank Dietz (2007, p. 5) states that the common game industry practice
is that translators never see the games they are rendering; either because they
are not finished, or because publishers are afraid of piracy. How can we translate,
then, if we do not even know who is speaking to whom? The solution to this
problem might be the publisher’s providing a wealth of background information,
such as screenshots, game walkthroughs, game-related articles, and above all
a properly prepared localization kit (lockit). Lockits contain, or should contain,
all the necessary contextual information for a particular game (Mrzigod, 2012);
they are typically in the form of excel spreadsheets.

! T

Someonsy gol past the Scorcher What

4155 ks doad this pode o the ZoneT i caky lesder mtnad duslog

1 5 thidi & ieal wiry 10 pads the
|_a157] Gecond  [Geocher? Evin a theorshieal chanes? mar_ciaky lender_mira? dulag
Fhat 13 the danger of such frequent

1] auy Second lemissions? mar_caky leader introd_dealog
5 Fravent the SuNEbir? Yous not wen

2159 sirang éncugh o fight of bandits md caky ledder wbied daalis
u haads sphitng .. and spennng oo

4160 gecaly, [m in feal good shape mar_Caky lesder nirs dislog

WO | remamiber leadng & axpedlion
kersigh the pwamps Buneh of
scientists. Then._ the emission . That's
M. Whane am | il s haaven? Thin wiy

4161 Second  ldoes i look 50 much bke the fone? mar_csky leader_niro_dalog
4167 Second  J0h | guess | gol ucky then _caky Ieader_niro_duiog

17 |2k Cecond K ar_ciaky leade fulonal_dulog

W | dtEd Sacind ramambaer il and g i il lasdar lonsl sl

19 | 4165 il lWha an you doing Rem? mae_caky Lachc about e daalog

Fig. 8. Aninsufficient lockit (S.7.A.L.K.E.R. — Clear Sky, adapted from Petrd, 2011, p. 47)

| [ 1] E
| [SPEATIR AUDIENCE " ENGLSH N CINCH
3 Al rgh, Mk, I we're paing after tha vaul fint - Besd
| [MenaTang Mira Tang through the courtyand inbo the makn bullding.
3 |Machael Thoricn Mira Tang onit.
r All raghat, Mk, if we're going after Brayko first - head
|t Ting Michaed Thedton through the courtyard, look lor Fe okt Rouse.
5 ALl g, M, ndva For the varalt - Bbdd Thviagh the
|Mina Tang Mira Tang cerurtyard, Kaok fir The srirance b the rmae Buildag.
2 All raghi, i, pedroy Bor Brayia - hasd Ehrough The
|Mina Tang Michued Thoton courtysnd, book for the entrance to the guest house.
1 | (Losciing at an incrodishy secadelOh man, youll never goess
Michai| Thoron Mlirs Targ walid@ | T oW,
julﬂl Tang Mickael Thorton arcade, gt I
4 I!r'-charll'l'mm Mina Tang {Burprised]Yesh - how'd you know?
(knowsnghyll recognioe the scund of Galaxy Invaders. {Beat,
] @ lifghe to harsal whed 1o pliy thet o the time Ln high
[MEna Tang Michaed Thoston wchool,
11 |Mina Tang Micted Thortan uhgh
13 [Michas| Tharon Mira Tang What?
- Thy'vie koched dewn the foam - I iry o overmida the
(R Ay E HARDLDE R BRAG0 PO L Rl BOr | M n nasTER | al Bog BRaD (D 'Huuﬂ

Fig. 9. A well-prepared lockit (Alpha Protocol, adapted from Petrd, 2011, p. 47)

In Fig. 8 we cannot discern who is talking to whom, what is the gender
of the interlocutors, where the scene takes place, etc. Furthermore, the greatest
problem with this lockit is the fact that the utterances are not ordered logically
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as a dialogue, but listed alphabetically by the ‘Dialog ID’ column (Petrd, 2011,
p- 47). Translators do not know in which order the lines appear in the game.
On the other hand, the second lockit has its texts sorted logically by scenes.
The ‘Speaker’ and ‘Audience’ columns help translators discern who is talking
to whom. Moreover, the translators working on this product received additional
materials which introduced the game’s protagonists and briefed the translators
on the game’s mechanics (Petri, 2011, p. 47).

Nonlinearity

Watching a film is done from the beginning to the end; one action follows

another sequentially. That has far-reaching implications for film translators,
for when they render one scene, it should only make sense in the context of the

previous and the following scenes. Viewers have no control over the motion

picture and have no impact on the action. A different situation can be observed

in the case of video games, which are nonlinear. Players can navigate through

the world of a game and thus create many stories in one product. For example,
they can save the game world, but they can also destroy it, depending on their
choices and style of playing. Of course, some games are more linear than others

and allow gamers little deviation from the main storyline. However, in modern

video games a certain degree of nonlinearity is a must, and that is why players

are usually provided with a number of dialogue options to choose from. Dietz

(2006, p. 124) believes that this situation greatly influences the process of trans-
lation because a piece of information given at a certain stage of play might have

to suit a number of different contexts, and translators must take this possibility
into account.

N

sata o tym, kim si¢ stata. Ty te

1 utasnie

Fig. 10. Four dialogue options. Each must make sense in the current scene, and each will affect
subsequent scenes in a different manner (Dragon Age: Origins)
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Voiceover

Henrik Gottlieb (2003, p. 244) claims that film voiceover consists in one narrator’s
reading the entire dialogue and at the same time the original soundtrack being
muted. On the other hand, Heather Chandler and Stephanie O’Malley Deming
(2012, p. 346) contend that, in the video game industry, voiceover constitutes any
spoken text uttered in the game. Furthermore, voiceover in the sense of the motion
picture industry is never used in games. Consequently, we can venture to state that
whereas in film rendition we have three modes of translation (subtitles, dubbing
and voiceover), in video games there are only two (subtitles and dubbing).

5. Conclusions

Although both video games and films belong to audiovisual translation, there
are great differences which allow us to distinguish these two types of text.
While dubbing for films is very similar to dubbing for games (except for the
lip-synchronization difference), subtitles display a considerable number of dif-
ferences. What is more, good game translators, in addition to having excellent
knowledge on the subject of a game, for example tanks utilized in World WarII,
should also possess knowledge concerning the specificity of video games. They
should be acquainted not only with a particular genre of games, but also with
the profile of those who play such games. Expertise in the vocabulary utilized
by players is essential, for it will be players who ultimately appraise the game
and its translation. Having said that, we have come to the conclusion that it may
prove useful to closely scrutinize the profiles of video game translators because,
to our knowledge, no such analysis has been conducted so far, and it would be
useful in determining the game translators’ basic abilities.
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Ttumaczenie gier wideo oraz filmow —
analiza porownawcza wybranych problemow technicznych

Abstrakt

Artykut stanowi analize poréwnawczg wybranych problemow technicznych
gier wideo oraz filmow z perspektywy badan nad przekladem. Przedstawione

iprzeanalizowane zostajq rozne typy ttumaczenia audiowizualnego. Poczgt-
kowo autor przedstawia swoje stanowisko w sprawie natury gier wideo oraz

filmow, a nastepnie wskazuje na ogolng réznice pomigdzy tymi dwoma typami

tekstow. Kolejnym krokiem jest zawezenie przedmiotu analizy i zestawie-
nie poszczegdlnych réznic w ttumaczeniu gier i filméw, poparte ilustracjami.
Artykut pokazuje, iz pomimo tego, ze zardwno gry wideo, jak i filmy mozna

zaliczy¢ do ttumaczen audiowizualnych, to jednak réznice w tego typu prze-
ktadach bywajq znaczne.

SELOWA KLUCZOWE: gry wideo, filmy, ttumaczenie audiowizualne, lokalizacja
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Paradoks gracza, czyli co motywuje
graczy do korzystania z gier online

KATARZYNA SKOK
Uniwersytet w Biatymstoku

Abstract
The player’s paradox — what motivates players to play online games

The article presents the psychological evolution of online players’ motivation:
from conscious fun to the ‘production’ of game achievements, which is auto-
mated, dominated by a goal and lacks the player’s involvement. Players’
paradoxical behaviour and the game features leading to such behaviour are
discussed. This paradox is analyzed in the light of taxonomic research and
psychological motivation theories explaining player activity. The role of the
overjustification effect (intrinsic vs. extrinsic motivation) and psychologi-
cal entrapment is discussed in detail. Game features fostering paradoxical
behaviour are also indicated: (1) treating playing instrumentally, (2) compul-
sion to engage in certain activities, (3) reinforcing egoistic and stereotypical
behaviour. Additionally, reward distribution which supports intrinsic moti-
vation is proposed.

KEYWORDS: online game, paradoxical behaviour, intrinsic motivation, overjustification
effect, psychological entrapment
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1. Wstep

Paradoks mozna zdefiniowac jako sprzeczne, ale wzajemnie powigzane elementy,
ktére funkcjonuja jednoczesnie i utrzymujg sie w czasie. Kazdy z nich wydaje sie
logiczny, jesli traktowany jest niezaleznie od drugiego, lecz w zestawieniu z dru-
gim staje sie niespdjny, a nawet absurdalny (Smith, Lewis, 2000). Klasycznym
przyktadem paradoksu jest gra zwana aukcja jednego dolara (Brockner, Rubin,
1985). W licytacji tej gracz stawia otrzymana kwote (zwykle pie¢ centéw) oraz
wlasne fundusze, by stac sie wlaécicielem jednego dolara. R6znica w stosunku do
typowej aukcji polega na tym, ze nie tylko zwyciezca, ale takze przegrany ptaci
wylicytowang kwote. Pierwotna motywacja uczestnikow jest czysto finansowa —
optaca sie zainwestowac 5, a nawet 9o centdéw, by wygrac 1 dolara. Gdy jednak
stawka zaczyna zbliza¢ sie do 100 centéw, motywacje graczy ulegaja zmianie,
aich zachowania mozna okresli¢ jako paradoksalne.

Badania, ktore przywotuja Joel Brockner i Jeffrey Rubin (1985), pokazuja,
e gracze czesto sg gotowi zaplaci¢ za 1 dolara kilka dolaréw, a niekiedy nawet
ponad 20, co z czysto finansowego punktu widzenia jest zachowaniem absurdal-
nym. Z drugiej jednak strony kontynuowanie gry jest bardzo racjonalne, gdyz
kazde podbicie stawki oznacza mozliwo$¢ zdobycia wygranej i zmniejszenia
i tak istniejacych strat. Opisane w dalszej czesci artykutu paradoksalne zacho-
wania graczy analizowane s3 wedtug podobnego schematu: pierwotna motywa-
cjawewnetrzna (zabawa — ang. fun; przyjemnos¢ przebywania w grze; zwycie-
stwo nad przeciwnikiem) ewoluuje, by ostatecznie ustgpic¢ miejsca motywacji
zewnetrznej: potega i sita sg (logicznie) utozsamiane z pewnymi elementami
gry (wyzszymi poziomami, najlepszym ekwipunkiem), ktore stajg sie celem
samym w sobie.

Mozna postawi¢ pytanie: jakie sq granice wytrzymatosci gracza? Do jakich
wyrzeczen zdolny jest gracz, by osiggngé upragnione nagrody? Czy kwota
tysigca dolardw za podwyzszenie poziomu bohatera jest ceng akceptowalng?
Czy gdyby (hipotetycznie) dzigki kilkudniowemu uderzaniu glowa w mur -
zamiast potrocznego zabijania potworéw — mozna bylto zdoby¢ ,miecz marzen”,
czes$c graczy by sie na to zdecydowata? Dla laika lub dla osoby dopiero rozpo-
czynajacej gre powyzsze decyzje bylyby absurdalne i nielogiczne, ale dla wcig-
gnietego w putapke czy tez uzaleznionego gracza mogg by¢ bardzo racjonalne.
Zachowania opisane ponizej mozna okresli¢ mianem paradoksalnych, poniewaz
z jednej strony sg one logiczng odpowiedzig na zastane reguly gry, a z drugiej
przeczg potocznym wyobrazeniom tego, jak powinien wygladaé proces grania.

! Zjawisko to mozna wyjasni¢ mechanizmem nadmiernego uzasadnienia (Lepper, Greene,
Nisbett,1973), ktéry jest omawiany w dalszej czesci artykutu.
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Co motywuje miliony 0s6b do spedzania czasu w wirtualnym $wiecie
gier online? Zaréwno pobiezna obserwacja, jak i badania naukowe wskazuja,
ze gléwnym motywatorem jest przyjemnos¢. Typowe granie nie stuzy niczemu
poza nim samym, gracze motywowani sg paratelicznie (Apter, Fontana,
Murgatroyd, 1985), sa rowniez autodeterminowani (Deci, Ryan, 1985). Rywa-
lizacja pomiedzy graczami online wigze si¢ z potrzebg pokonania przeciwnika.
Potrzeba ta jest immanentnym celem gry, a nie zewnetrznym motywatorem
jak w przypadku gier sportowych, w ktérych motywacje moga sprowadzac
sie do nagrdd zewnetrznych (np. pieniadze za zwyciestwo w turnieju ATP).
W praktyce okazuje si¢ jednak, ze ludyczny aspekt grania staje si¢ mniej istotny
niz nagrody, ktére mozna uzyskac poprzez granie. Struktura gier powoduje,
ze gratyfikacje majace w zalozeniach wzmacniaé wewnetrzng motywacje gra-
czy stajg sie nagrodami zewnetrznymi.

2. Przyjemnosc¢ grania

Osoba rozpoczynajaca granie jest motywowana wewnetrznie, po§wieca swoj
czas na aktywnos$¢, ktdra sprawia jej przyjemnos¢. Zwykle w tym kontekscie
przywolywana jest klasyfikacja oparta na taksonomii Richarda Bartle’a (1996).
Gracze mogg by¢ motywowani relacjami spotecznymi - potrzebg socjaliza-
¢ji z innymi graczami (wtedy gra traktowana jest jako pretekst, jako miejsce
lub narzedzie umozliwiajgce spotkanie i przebywanie z innymi ludZmi) lub
potrzebg dominacji (pokonywania przeciwnika, bycia lepszym). Gracze niemo-
tywowani spolecznie czerpia przyjemnosc¢ z interakcji z samym srodowiskiem
gry: pragng osiggnie¢ (lubig rozwijac swoje postacie, zdobywaé nowe umie-
jetno$ci, wzbogacac sie o nowe wirtualne dobra) badz tez s eksploratorami
(ich motywacje opisuje raczej stowo ,wiedzie¢” niz ,posiadac”). Klasyfikacja
Bartle’a byta uzupelniana i modyfikowana (np. Yee, 2007; Radoff, 2011), ale wig-
zalo sie to zawsze albo z wprowadzeniem dalszych czynnikow, albo z redukcjg
dotychczasowych. Nowsze propozycje nie zmienily tego, ze kazda z opisanych
przez autora motywacji ma pierwotnie charakter hedonistyczny.

W psychologii pozytywnej opisywany jest stan tzw. optymalnego do$wiad-
czenia lub przeptywu (Csikszentmihalyi, 2005). Stan ten wigze sie z catkowitym
zanurzeniem w danej czynnosci, prowadzacym do utraty samos§wiadomosci
i poczucia czasu. Czynnikiem umozliwiajacym osiggniecie tak silnego zaanga-
zowania jest optymalny poziom trudno$ci zadania (dajacy poczucie kontroli):
zadanie powinno by¢ postrzegane jako wyzwanie (zbyt trudne zadanie wywo-
tuje lek, zbyt proste — poczucie nudy). Précz tego winno mie¢ jasno okreslony
cel oraz dostarczac informacji zwrotnej o dokonanych postepach.
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Teoria przeplywu czesto bywa przywolywana w kontekscie gier. Przykla-
dowo Dongseong Choi i Jinwoo Kim (2004) zwracaja uwage na pozytywny
zwigzek pomiedzy poziomem dos§wiadczania przeptywu a checig kontynu-
owania gry. Ich badanie wskazuje, ze w sSrodowisku gry podwyzszony poziom
przeptywu osiggany jest, gdy gracze moga wchodzi¢ w skuteczne interakcje
z systemem (jasno okreslone cele w grze, dostepne srodki do osiggania tych
celéw, informacja zwrotna) oraz gdy istniejg satysfakcjonujace interakcje
z innymi graczami (mozliwe dzieki podobienistwu §wiata gry do §wiata rze-
czywistego, a takze dzieki narzedziom pozwalajacym na lepszg komunikacje,
takich jak mozliwo$¢ grupowania sie czy zakladania stowarzyszen). Ciekawa
interpretacje do§wiadczenia optymalnego przedstawiaja z kolei Jane Webster
i Hayes Ho (1997). Zdaniem autoréw stan przeptywu jest identyczny ze stanem
zabawowosci.

Warto w tym miejscu wspomnie¢ takze o innych badaniach (Skok, 2011),
wedtug ktdérych przeplyw nie jest stanem jednorodnym, obejmuje dwa odrebne
typy motywacji, mozna go rozpatrywac w kategoriach potrzeb zwigzanych
z zadowoleniem (przeptyw hedonistyczny: ,Kiedy gram, czuje sie bardzo
dobrze”) lub niezadowoleniem (przeptyw eudajmonistyczny: ,Czulbym sie
zle, gdybym nie gral”). Pierwszy z tych stanéw skoncentrowany jest na zaba-
wie (ang. fun), a drugi na zaabsorbowaniu. Pierwszy wigze si¢ z bezposrednia
realizacjg celu, drugi jest formg kompensacji deficytéw zyciowych lub rodzajem
ucieczki od problemdéw. W kategoriach ukierunkowan regulacyjnych Edwarda
T. Higginsa (1997) przeplyw hedonistyczny wigze si¢ z regulacja promocyjna
(koncentracja na pozytywnie sformutowanych celach i ideatach, dazenie do
maksymalizowania pozytywnych skutkéw dzialan), przeptyw eudajmoni-
styczny za$ z regulacjg prewencyjng (koncentracja na negatywnie sformuto-
wanych celach i powinnosciach, dazenie do minimalizowania negatywnych
skutkéw dzialan). Co ciekawe, przeplyw eudajmonistyczny jest wysoko sko-
relowany z uzaleznieniem od internetu.

3. Paradoksalne zachowania graczy

Mimo ze w opinii wielu oséb (takze graczy) gra jest formg zabawy lub rozrywki,
w grach online mozna zaobserwowac zachowania, ktére z zabawg czy rozrywka
majg niewiele wspolnego. Ponizej prezentowane sg trzy kategorie paradok-
salnych zachowan graczy: (1) koszmar pracy na drugim etacie, (2) rezygnacja
z przyjemnosci pokonania przeciwnika, (3) czasowa rezygnacja z obecnosci
w grze. Pierwsza kategoria obejmuje zachowania wigzgce sie z przymusem dtu-
gotrwatego (do kilku miesiecy), czasochtonnego (kilkanascie lub kilkadziesiat
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godzin w tygodniu) podejmowania dziatan, ktore sag meczace i nie dajg bezpo-
$redniej satysfakcji. Gracz moze spodziewacd sie ostatecznej nagrody za swdj
wysitek, ale czesto nie rekompensuje ona wczesniejszych trudéw. Druga katego-
ria odnosi si¢ do rezygnacji z jednej z podstawowych warto$ci gry - mozliwosci
pokonania wirtualnego lub ludzkiego przeciwnika. Zwykle dochodzi tutaj do
trwajacego wiele godzin ciggu zachowan autodestrukcyjnych (gracz utatwia
przeciwnikowi pokonanie go). Trzecia kategoria natomiast obejmuje dzialania,
ktére majg na celu unikanie obecnosci w grze. W tym wypadku alternatywg
grania jest ,niegranie”, oddawanie kontroli nad swoim awatarem legalnym lub
nielegalnym zautomatyzowanym programom sterujacym. Gracz moze zajac sie
wtedy czymkolwiek innym.

Opisane ponizej zachowania nie stanowig normy, ale s reprezentatywne
dla graczy, dla ktérych istotg grania jest wylacznie jak najbardziej efektywna
realizacja celdw ustanowionych w grze przez jej tworcoéw (w przeciwienstwie
do graczy, dla ktérych wazne sg takze inne aspekty, np. relacje spoteczne, eks-
ploracja). Przyktady - ukazujace omawiane zjawisko z perspektywy osob nie-
zaangazowanych w tego typu aktywnos¢ — maja za zadanie pokazaé, do jakich
paradokséw moze prowadzi¢ nieodpowiednia dystrybucja nagréd w grze.
Szczegélowa analiza tego problemu przeprowadzona jest w sekcji piatej.

3.1. Koszmar pracy na drugim etacie

Farming? w grupach rajdowych (World of Warcraft)

Moonleaf rozpoczeta granie w gre World of Warcraft w dniu jej premiery
w Europie. Wraz ze swoim chlopakiem przytaczyta sie do jednej z najpotez-
niejszych gildii PvE>. Pelnita role uzdrowiciela — podczas rajdéw* zajmowata
sie leczeniem obrazen zadawanych jej wspoltowarzyszom przez potwory.
Gdyby nie uzdrawiala wystarczajaco szybko lub gdyby zabrakto jej many
umozliwiajgcej leczenie, mogloby to skutkowac kleskgq i utratg wielu godzin
wysitku pozostalych oséb. Kazdy rajd wymagal od Moonleaf specjalnych przy-
gotowan — musiala zbiera¢ wirtualne ziota w celu przygotowania specjalnych
mikstur dajgcych wieksze mozliwos$ci leczenia podczas dtugotrwatych walk.

2 Aktywno$¢ polegajaca dlugotrwaltym wielokrotnym, meczgcym wykonywaniu tej samej czyn-
nosci w celu osiggniecia okreslonych korzysci.

3 Ang. Player versus Environment (gracz przeciwko otoczeniu), termin uzywany w wieloosobo-
wych grach online oznaczajacy tryb rozgrywki, w ktérej postaé kontrolowana przez gracza walczy
z postaciami sterowanymi w grze przez komputer. Przeciwienistwo PvP (ang. Player versus Player),
gdzie gracze rywalizujg bezposrednio ze sobg.

4 Rodzaj misji w grach typu MMORPG, w ktérej wielu graczy (w World of Warcraft do czterdziestu
0s6b) sprzymierza sie w celu pokonania bardzo silnych postaci sterowanych przez komputer (bosses).
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Przygotowanie jednej porcji trwalo okolo pieciu minut, a w trakcie jednego
rajdu zuzywala ich dziesigtki. Gdy kto$ nie mial czasu, mégt kupic takie porcje
od innych graczy, ale zdobycie wirtualnej waluty réwniez bylo czasochtonne.
Niektérzy koledzy Moonleaf kupowali te walute za prawdziwe pieniadze (euro),
ale sama kobieta nigdy nie zdecydowatla sie na taki krok. Jej marzeniem byto
zdobycie ekwipunku, ktéry uczynitby ja silnym graczem w potyczkach PvP.
Niestety gildia widziala w niej wylacznie uzdrowiciela, z tupéw po zabitych
potworach Moonleaf otrzymywata wylgcznie ubrania pozwalajace jej na jeszcze
skuteczniejsze leczenie. Bronie i ubrania umozliwiajace zadawanie wiekszych
obrazen otrzymywali wylacznie walczgcy w rajdach z przeciwnikami. Moonleaf
jednak wiedziala, ze kiedy jej koledzy juz zdobedg pelne wyposazenie, wtedy
przyjdzie kolej i na nia.

Uczestnictwo w rajdach powoli zaczynalo by¢ meczacym koszmarem -
zadania byly raczej nudne, ale gdy grupa nie radzita sobie z trudniejszymi prze-
ciwnikamiiwszyscy gineli, zwykle to na Moonleaf oraz innych uzdrowicielach
skupialy sie zale i pretensje pozostalych oséb. Zastanawiala sie, czy jej wysitek
byl wart oczekiwanej nagrody. Nie rezygnowala jednak, poniewaz zal jej byto
wszystkiego, co zainwestowala, a wymarzony ekwipunek wydawal sie coraz
blizszy. Niestety, po dwoch latach producent gry wprowadzit niekorzystne dla
Moonleaf rozszerzenie - tuz po tym, jak wreszcie otrzymata swoja nagrode.
Dodatek ten pozwalal na dalszy rozwdj postaci i relatywnie tatwe zdobywanie
nowego wyposazenia, o wiele atrakcyjniejszego od tego, ktére kobieta zdobyla
podczas wypraw rajdowych. Od tej pory przestala gra¢ swoja postacia.

Dla us$ci$lenia warto dodaé, zZe problemy Moonleaf nie byty spowodo-
wane relacjami, jakie panowaty w grupie rajdowej, ale wynikaly z wpadniecia
w putapke psychologiczng. Réwnie dobrze przymus takich zachowan mogtaby
prowokowaé jednoosobowa gra offline®.

3.2. Rezygnacja z przyjemnosci pokonania przeciwnika

Szybka przegrana w Eye of the Storm (World of Warcraft)

»Nie walczcie. Jesli bedziemy tu tylko staé, szybciej przegramy i dostaniemy trzy
marki” - kilka lat temu takie wypowiedzi mozna bylo czesto spotkac na polu
bitwy Eye of the Storm. Istotg gry bylo tam zdobycie czterech baz i przenosze-
nie flagi ze §rodka mapy do jednej z nich. Po obu stronach walczylo przeciwko

> Wszystkie przyklady paradoksalnych zachowan pochodzg z obserwacji zachowan graczy
w grach online (K. Skok, obserwacja uczestniczgca). Zostaly opracowane na potrzeby tego artykutu.
Obserwacja obejmowata nastepujace gry: World of Warcraft (2005-2013), KOTS2000 (2002-2004),
Perfect World (2008-2012), Ether Saga Online (2009).
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sobie po pietnastu graczy. Struktura zapiséw® do tego rodzaju potyczki oraz

réznice pomiedzy frakcjami powodowaly, ze w zdecydowanej wiekszosci

przypadkow zwyciezala jedna i ta sama strona, druga zas zwykle przegrywata.
Doprowadzilo to do sytuacji, w ktdrej potencjalnie przegrywajacy ukrywali

sie, nie chcac podejmowaé walki — czekali na szybszg przegrana i otrzymanie

nagrody w postaci trzech marek, zapewniajacej im w dalekiej przysztosci zakup

wymarzonego ekwipunku. Przeszkadzanie przeciwstawnej druzynie postrze-
gano jako marnotrawstwo czasu: bitwy, ktére w oczach niektérych graczy i tak
byly ostatecznie przegrane, miaty przez to trwaé dtuzej. Najefektywniejszym

sposobem awansu w grze wydawalo si¢ bierne ,,niezaczepianie” przeciwnika,
szybkie przegrywanie w wielu kolejnych potyczkach. W tym czasie mozna byto

zrobi¢ kawe, obejrzed film lub nawet odrabiac lekcje. Pola bitew, ktére w zamie-
rzeniach tworcow miaty stuzy¢ rywalizacji i rozrywce, dla pewnych graczy staly

sie polem do odrabiania pafszczyzny. Dla tych oséb sam proces grania nie byt

istotny, pokonanie przeciwstawnej druzyny oznaczalo wylacznie marki, a sojusz-
nik probujacy podjac walke byl postrzegany jako niespetna rozumu. Sytuacje

najlepiej odzwierciedla hipotetyczny przyktad ze §wiata sportu — wyobrazmy
sobie, ze pieciu zawodnikéw jednej druzyny w meczu siatkowki nie wychodzi na

boisko, a druga druzyna stara sie jak najszybciej wygrac, serwujac raz po raz asy
serwisowe w niebronione pole. Obie druzyny zyskujq: jedna zwycieza i otrzy-
muje duzg nagrode, druga przegrywa i otrzymuje nagrode pocieszenia.

Samobdjstwo (KOTS2000)

W wigkszosci gier samobojstwo nie jest powodem szczescia. Ale nie w KOTS2000
(odmiana Quakez), gdzie na skutek pewnego przeoczenia programisty masowe
samobdjstwa mogly staé sie Zrédtem znaczgcych wirtualnych profitéw. System
KOTS2000 pozwalat graczom rozwijac sie na dwa sposoby - poprzez zdobywa-
nie punktéw dos§wiadczenia i kolejnych pozioméw (kazdy poziom umozliwiat
przydzielenie punktu specjalizacji i broni) oraz przez zdobywanie tzw. kredytow,
za ktére rowniez mozna bylo kupowac punkty specjalizacji i broni. Prosta mate-
matyka pokazata wielu graczom, ze bardziej cenne sg kredyty, poniewaz bedac
na relatywnie niskim poziomie, mozna bylo mie¢ wysoko rozwinietg specjaliza-
cje. Kredyty znajdowaly sie w plecakach pozostawionych przez polegtych graczy
i zabite potwory. Sztuczka polegala na ginieciu, odradzaniu si¢ i podnoszeniu
wlasnego plecaka. I tak w kétko przez kilka godzin. Wazne bylo znalezienie
odpowiedniego miejsca, tak by droga od miejsca odrodzenia do miejsca giniecia
(i zabrania plecaka) byta jak najkrotsza. Przykltadowo, jeden z graczy rodzit sie

¢ Gracze obu frakgji (stron) nie mogli od razu bra¢ udziatu w potyczkach - musieli si¢ zapisywaé
i oczekiwac na swojg kolej. Mechanizm zestawiajacy zapisanych graczy powodowal ukazane tu skutki.
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w korytarzu pewnej lokacji, przebiegal cztery kroki, tapat swoj plecak, poste-
powal krok do przodu i ginal od jednego ciosu niewidzialnego potwora. Gracz
ten robil to tysigce razy jednego dnia. Warto doda¢, ze gra w zamierzeniu kiero-
wana byla do uzytkownikéw okreslanych w terminologii Bartle’a jako zabdjcy.

3.3. Czasowa rezygnacja z obecnosci w grze

Zhen Party (Perfect World)

Zhen Party stanowil jeden z najpopularniejszych sposobéw rozwijania postaci
w grze Perfect World. W Zhen Party bralo zwykle udzial szes¢ os6b - dwie
grajace klasg uzdrowiciela, dwie sterujace awatarami zadajacymi obrazenia
oraz dwie wabigce potwory. Sens Zhen Party polegal na zabijaniu monstréow
w grupie po kilkanascie naraz (byloby to niemozliwe bez wzajemnej wspotpracy
kilku graczy). W praktyce tylko postacie wabigce potwory mogly wykazywac
odrobine inwencji. Pozostale osoby - raz nacisngwszy przycisk odpowiadajacy
za okreslone zaklecie - mogly p6js¢ odrabiac lekcje. Niejednokrotnie na world
chat (platny kanal styszany w catym Perfect World) mozna bylo przeczytac: CI8s
If Zhen. I can zhen 4 hours (W zrozumiatym ttumaczeniu: ,Uzdrowiciel szuka
grupy zhen”. I potem autopromocja: ,Moge robi¢ zhen godzinami”). Warto
wspomnied, ze kazda minuta udziatu w Zhen Party ze wzgledu na specyfike
gry pochtaniata realne fundusze graczy. Znane sg przypadki oséb, ktére wydaty
kwoty tysigca lub wiecej dolaréw za udzial w Zhen Parties’.

Boty w World of Warcraft

Boty to programy sterujgce awatarami graczy, a umozliwiajace szeroko rozu-
miane rozwijanie sie postaci bez kontroli czlowieka. Pierwotnie boty mialy stu-
7y¢ poprawie efektywnosci gracza (na przyktad gwarantowaly znaczna poprawe
celno$ci w grach typu FPS), obecnie wykorzystywane sa rowniez w grach typu
RPG, gdzie zastepuja czlowieka w potyczkach PvP lub w rozwijaniu profesji
i wzbogacaniu sie (zbieranie surowcow).

W grze World of Warcraft pierwsze boty nie byly zbyt skomplikowane -
potrafity jedynie podskakiwad, rzucaé zaklecia lub robi¢ krok do przodu co
kilka sekund. Posta¢ nieaktywna zostalaby po pewnym czasie usunieta z gry,
wiec na czas dlugotrwalej rozgrywki PvP gracze uruchamiali boty, a samina
przyktad szli spa¢. Zdarzaly sie porankiinoce, podczas ktérych po otwarciu

7 Kwota oparta jest na deklaracjach graczy w srodowisku gry (kanal world chat) oraz na forach
(np. <http://pwi-forum.perfectworld.com/showthread.php?t=972382>). Wynika takze z kalkulacji
kosztow udziatu w Zhen Party (cena przedmiotow regenerujacych mane w przeliczeniu na jednostke
czasu).
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Alterac Valley na mozliwych osiemdziesieciu rzeczywistych graczy (dwie dru-
zyny po 40 os6b) faktycznie w grze uczestniczyto mniej niz dziesieciu. Pozo-
state 70 postaci przebywato w okolicy wejscia, symulujac aktywno$¢ - np. pod-
skakujac co kilka sekund.

Najnowsze boty potrafig udawac prawdziwego gracza. Poruszajg sie, rzucajg
adekwatne zaklecia, omijaja przeszkody. W ttumie graczy bylyby nierozpozna-
walne. Programy nie sg jednak doskonate: zdarza sie, Ze trzydziesci botow w jed-
nej druzynie przemieszcza si¢ w zwartej grupie tam i z powrotem bez jakiego-
kolwiek sensu. Prawdziwi ludzie ciesza sie w tym czasie odpoczynkiem. Kupujac
bota, kupujg jednoczesénie poczucie, ze nie muszg robic tego, czego robi¢ nie chcg.

Possessor (Ether Saga Online)

Possessor wydaje sie by¢ jednym z naj$mielszych wynalazkéw w grach online.
To, co jest zakazane i zwykle stanowi grzech gléwny w innych grach MMORPG
oraz skutkuje utratg konta (a zarazem realnych pieniedzy wydanych na zakup gry
i optaty abonamentowe oraz zainwestowanego czasu), w grze Ether Saga Online
zostato zalegitymizowane jako zwykly element rozgrywki. Zjawisko Possessora
jest tak niezwykle, Ze mozna by je potraktowac jako przyklad autoironii chinskich
tworcow gry (cho¢ bardziej prawdopodobne, Ze jest to odpowiedz na zapotrze-
bowanie graczy - odpowiedz, ktéra zapewnia kolejne realne zyski).

Wyjaénienie tego zjawiska i jego wyjatkowo$ci wymaga przedstawienia pew-
nego oczywistego zalozenia, ktore byto uznawane (i ciggle jest) za pewnik §wiata
gier MMORPG gwarantujacy ich sukces w §wiecie realnym. Zalozeniem tym
jest to, ze klient gier MMORPG - gracz - ptaci za to, co lubi robi¢ i w czym
lubi partycypowac. Tak jak w §wiecie realnym widz ptaci za bilet do kina, aby
obejrzeé film, a klient kolejki gérskiej uiszcza naleznos¢ za bilet w oczekiwaniu
ekscytujgcych atrakeji. Tak jak uczestnicy balu sylwestrowego ptacg za wstep,
bo chcg by¢ obecni. Do takiego balu czyni si¢ przygotowania i bierze sie w nim
udzial. Gdyby kto$ kupil bilet i wystal swéj stréj zamiast stawic sie osobiscie,
byloby to poczytane za dziwactwo i marnotrawstwo pieniedzy. Ktos, kto nie
chce sie bawi¢ na balu, nie kupuje biletu. Kto z kolei ptaci, ten oczekuje dobrej
zabawy. Analogicznie jest z grami. Jesli gracz rozpoczyna granie, to po to, by sie
w ten sposéOb rozerwac. Nie zaklada juz na poczatku, Ze gra bedzie stratg czasu.
Tego typu refleksja pojawia sie dopiero wtedy, gdy gracz wpadnie w putapke
pogoni za nagrodami.

Possessor w §wiecie gier MMORPG jest wyzej wspomnianym frakiem wysta-
nym na optacony bal z powodu zamierzonej nieobecnosci whasciciela. Jest botem.
Gra MMORPG zaklada obecno$¢ osoby grajacej przy komputerze — ale nie w grze
Ether Saga Online. Po wykupieniu czasu dzialania programu Possessora gra toczy
sie sama. Gracz moze odej$¢ od komputera, wystarczy tylko, aby maszyna byta
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wlgczona. Mozna powiedzieé, ze Possessor jest narzedziem dla tych, dla ktérych
§wiat gry nie jest calym §wiatem; ktdrzy cheg pdj$é do szkoly (pracy), spotkac sie
ze znajomymi lub po prostu sie wyspac. Paradoksalnie, bedac kolejnym elementem
uzaleznienia od gry, w pewnym sensie Possessor moze tez uzaleznionych ratowac.
Ale gdy dodamy do tego leki, obawy i czasami nawet obsesje graczy, ktorzy — nie
majac dostepu do gry — zastanawiajg sie, czy ich Possessor funkcjonuje poprawnie,
to §wiat gier online i motywacje do grania nabieraja kolejnego wymiaru.

4. Mechanizmy psychologiczne sprzyjajace paradoksalnym zachowaniom

Dlaczego ludzie graja w gry online? Pytanie to mozna rozbi¢ na dwa odrebne
zagadnienia. Po pierwsze, nalezy zapytac o przyczyny rozpoczecia rozgrywki.
Po drugie, trzeba zastanowic si¢ nad powodami kontynuowania gry. Przyklady
opisane w powyzszej sekcji pokazujg, Ze odpowiedzi na oba pytania mogg by¢
odmienne. Inaczej motywowane jest dziecko, ktére chce i$¢ pobawié sie z kole-
gami po odrobieniu lekcji, inaczej dziecko, ktére czuje, ze to robi¢ powinno,
cho¢ ma ochote na ogladanie telewizji. Wydaje sie, Ze kluczowym czynnikiem
pozwalajacym zrozumieé paradoksalne zachowania graczy jest zastgpienie
motywacji wewnetrznej motywacjg zewnetrzna (co mozna wyjasni¢ mecha-
nizmem nadmiernego uzasadnienia) oraz putapkg psychologiczng.

4.1. Motywacja wewnetrzna a motywacja zewnetrzna

Réznice pomiedzy motywacjg wewnetrzng i zewnetrzng dobrze wyjasnia
teoria autodeterminacji Richarda Ryana i Edwarda Deciego (1985). Motywa-
cja wewnetrzna pojawia sie, kiedy motywowana jednostka ma poczucie auto-
nomii (brak poczucia bycia kontrolowanym) i kompetencji oraz gdy istnieje
odniesienie spoteczne danej czynnosci. Czynniki te powoduja jednoczesnie,
ze jednostka postrzega dang czynno$¢ jako bardziej satysfakcjonujacg. Autorzy
koncepcji wskazuja, ze do§wiadczenie dziatania motywowanego wewnetrznie
jest bliskie dos§wiadczaniu stanu przeptywu. Z motywacja takg mamy do czy-
nienia wtedy, gdy jednostka nie wykonuje dzialan w sposéb instrumentalny,
ale jej dzialania majg charakter autoteliczny (sformulowanie Csikszentmihaly-
iego), sa podejmowane dla nich samych; celem jest tutaj przyjemnosc¢ i rados¢
zwigzana z dzialaniem. Przyjemno$¢ ta w grach moze wigzac sie - by uzy¢
taksonomii Bartle’a - z pokonywaniem przeciwnika, eksplorowaniem §wiata,
rozwijaniem postaci lub po prostu spedzaniem czasu w towarzystwie innych
graczy. Jesli tego rodzaju aktywnosci nie sg autoteliczne, automatycznie stajg
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sie mniej przyjemne, przeksztalcajq sie w obowiazek. Lepsze wyposazenie nie
jest wtedy postrzegane jako potwierdzenie kompetencji i informacja zwrotna
o postepach, ale zaczyna stanowi¢ samoistny cel gry.

Gracze, ktorzy przestajg odczuwad przyjemnosc¢ z rozwijania postaci czy
pokonywania przeciwnika (wykorzystujg boty lub nie dazg do zwyciestwa),
s3 W rzeczywisto$ci motywowani nie tyle do grania, ile do zdobywania nagréd.
Jednak sam proces zdobywania nagrody ich nie interesuje. Zastapienie moty-
wacji wewnetrznej zewnetrzng elegancko wyjasnia mechanizm nadmiernego
uzasadnienia. W badaniu Marka Leppera, Davida Greene’a i Richarda Nisbetta
(1973) analizowano zachowanie dzieci zainteresowanych rysowaniem. Podzie-
lone zostaty one na trzy grupy. Pierwszg poinformowano, ze otrzyma nagrode
za rysowanie (i dzieci rzeczywiscie ja uzyskaly), w drugiej nagroda dostarczana
byta po wykonanej czynnos$ci bez wezeséniejszej zapowiedzi, w trzeciej rysowanie
nie wigzalo sie z zadnymi nagrodami. Kiedy w dalszej czeéci badania dzieci mialy
mozliwo$¢ ponownego rysowania, te, ktore wczesniej otrzymaly spodziewang
nagrode, wykazywaly najmniejsze zainteresowanie czynnoscia.

Pewnym uzupelnieniem tych wynikéw sa obserwacje wskazujace, ze nie
zawsze nagrody zewnetrzne obnizajg motywacje wewnetrzng (Rosenfield,
Folger, Adelman, 1980). Dzieje si¢ tak tylko wtedy, gdy nagrody te nie odzwier-
ciedlaja faktycznego poziomu wykonania. Motywacja wewnetrzna nie zostaje
obnizona w przypadku dostarczenia informacji zwrotnej o poziomie kompeten-
cji (brak nagréd zewnetrznych) ani wtedy, gdy wysoko$¢ nagréd zewnetrznych
jest adekwatna do kompetencji. Wyniki te wyraZznie koresponduja z zaloze-
niami teorii autodeterminacji i przeptywu. Istotg optymalnego do§wiadczenia
w tych teoriach jest poczucie kompetencji i adekwatna informacja zwrotna.
Gracze online, ktérzy otrzymuja nagrody za przegrywanie, nie maja poczucia
kompetencji. Wymarzony ekwipunek nie jest tez adekwatng nagrods odzwier-
ciedlajaca ich umiejetnos$ci czy zaangazowanie, ale gratyfikacja, ktora powinna
by¢ dostarczona za samo uczestnictwo. Taka struktura gry powoduje, Ze granie
jako takie przestaje by¢ ciekawe. Interesujace staje si¢ jedynie spelnienie mini-
malnych warunkéw otrzymania nagrody: zainstalowanie bota, ktéry bedzie
wykonywal wymagane czynno$ci, lub - jesli w ten spos6b nagrode mozna
otrzymac szybciej — bierne oczekiwanie na porazke.

4.2. Putapka psychologiczna
Drugim mechanizmem psychologicznym wyjasniajgcym paradoksalne zacho-

wania graczy jest putapka psychologiczna (Brockner, Rubin, 1985) definiowana
jako stan psychologiczny, w ktérym jednostka dokonuje inwestycji w nadziei
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osiggniecia okreslonego celu. Putapke psychologiczng mozna scharakteryzo-
wac W nastepujacy sposob:

< inwestycje osoby podejmujacej decyzje, czyli koszta osiggniecia celu,

postrzegane sg jako nieodwracalne wydatki;

< osoba podejmujaca decyzje musi zdawac sobie sprawe z tego, ze moze

wybiera¢ pomiedzy pozostaniem w putapce lub wyjs$ciem z niej;

nigdy nie jest pewne, Ze cel zostanie osiggniety;

inwestycje musza mie¢ charakter ciggly, jednostki w putapce otrzymuja
informacje zwrotne na temat tego, Ze zasoby juz zainwestowane sg nie-
wystarczajgce dla osiggniecia celu.

Typowe sytuacje, w ktorych jednostka znajduje sie w pulapce, to dlugie cze-
kanie na nienadjezdzajacy autobus (inwestycja czasowa), ciggle remontowanie
starego samochodu (inwestycja finansowa), pozostawanie w niesatysfakcjo-
nujgcym zwigzku (inwestycja emocjonalna) lub kontynuowanie kosztownej
wojny (,honor narodowy”). W grach cel moze by¢ okreslony jako w rézny
sposob rozumiane posiadanie mocy: maksymalnego poziomu, wysoko rozwi-
nietych umiejetnosci czy profes;ji postaci badz doskonalego ekwipunku. Gry
typu MMORPG wykorzystuja mechanizm putapki psychologicznej na dwa
sposoby - zmuszajg graczy do inwestycji finansowych i czasowych. Przykla-
dem moze by¢ bezptatna gra Perfect World, w ktorej albo osigga sie moc (szyb-
sze rozwijanie postaci, lepszy ekwipunek) na drodze zmudnego dorabiania
sie, albo mozna jg kupié¢ za prawdziwe pienigdze. Inaczej jest w przypadku
gry World of Warcraft, w ktérej inwestycja czasowa oznaczajaca zwykle wie-
lomiesieczng ,prace” daje graczom nadzieje osiagniecia wymarzonego celu.
Jednakze ze wzgledu na to, Ze w grze tej czesto nastepuje przewarto§ciowanie
osiggnied, gracze sg motywowani do nieustannego podazania za kolejnymi
nowymi celami. Jesli kto§ zainwestowal trzy miesigce codziennego grania
w mozliwo$¢ zdobycia nowej broni, prawdopodobnie poswieci kolejne trzy,
by te bron wreszcie otrzymad. Rezygnacja w potowie drogi moglaby by¢ przez
graczy postrzegana jako swego rodzaju porazka. Ci, ktorzy stracili zamitowanie
do gry, wciaz graja po to, by osiagna¢ zamierzony cel. Jesli ten stopniowo sie
oddala, siegaja po rozwigzania pozwalajace im zminimalizowac koszty zwig-
zane z czasem - angazujg boty, kupuja osiggniecia za prawdziwe pieniadze,
odchodzg od klawiatury, gdy ich postac bierze udzial w walkach, lub korzystajg
z glitchéw® (samobojstwo w KOTS2000). Tego typu paradoksalne zachowa-
nia wyjasénia teoria autodeterminacji: osoba traktujaca czynnos$¢ wylacznie

8 Glitch (pol. usterka) - w terminologii gier termin uzywany na okre$lenie drobnego btedu w pro-
gramie, ktoéry moze prowadzi¢ do pewnych nieprawidtowosci w grze. Zwykle nieszkodliwy, ale w nie-
ktoérych sytuacjach jest wykorzystywany dla zysku gracza.
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instrumentalnie traci poczucie autonomii. Nie tyle chce podejmowac dziata-
nia, ile je podejmowa¢ musi. A obnizenie poczucia autonomii automatycznie
prowadzi do obnizenia motywacji wewnetrzne;j.

5. Cechy gier sprzyjajace paradoksalnym zachowaniom

Cechy gier sprzyjajace paradoksalnym zachowaniom mozna podzieli¢ na trzy
kategorie om6éwione ponizej.

5.1. Instrumentalne traktowanie grania

W zalozeniach nagrody majg zwigksza¢ motywacje do grania. Dzieje sie tak
jednak wylagcznie w przypadku niskiego poziomu motywacji na poczatku
wykonywania czynno$ci. Zwykle nie mamy do czynienia z takg sytuacjg. Roz-
poczynajac gre, gracze sg nig zainteresowani i wtasnie z tego powodu graja.
Zgodnie z teorig autodeterminacji (Deci, Ryan, 1985) zewnetrzna nagroda (nie-
bedgca wylacznie informacja zwrotng) bedzie tutaj tylko obnizaé motywacje
graczy. Lepsze wyposazenie, szybsze osigganie kolejnych pozioméw moga staé
sie celem samym w sobie, jesli nie bedg odzwierciedlaly kompetencji gracza.
Jezeli do zdobycia nagrody wystarczajaca jest wylacznie inwestycja czasowa
(obecnos¢ gracza w grze osobiscie lub przy pomocy bota), to zaangazowanie
wymagajgce wysitku intelektualnego lub sprawnosciowego staje sie zbedne.
Jesli zdobywane nagrody - lepszy ekwipunek czy kolejny poziom - stanowig
kamienie milowe determinujgce jako$¢ gry, stajg si¢ nadrzednymi celami.

Lepszym rozwigzaniem byltoby takie ustrukturyzowanie gry, w ktérym
nagrody nie stanowityby jakosci samej w sobie. Po pierwsze, powinny by¢
formg informacji zwrotnej (,poradzilem sobie dobrze z tym zadaniem”). R6zny
poziom wykonania zadania oznaczalby ré6znego rodzaju nagrody, to samo zada-
nie mogloby przynosi¢ nagrody o zréznicowanej atrakcyjnosci. Gracz powi-
nien zdawac sobie sprawe, ze to, w jaki sposob wykonuje zadanie - a nie tylko
samo jego wykonywanie - determinuje jako$¢ nagrody. Po drugie, nagrody
nie powinny gwarantowac zdecydowanej przewagi nad graczami, ktérzy
takich nagréd nie otrzymali. Zdobycie duzej nagrody nie powinno powodo-
wac mozliwosci poblazania sobie — obnizenia poziomu wykonania kolejnych
zadan (,,z takg bronig zabije prawie kazdego”). Jednym z prostszych sposobow
nagradzania uwzgledniajgcego oba wspomniane wyzej zalecenia byloby wpro-
wadzenie réznego rodzaju rankingéw, ale tylko takich, ktére odzwierciedlalyby
umiejetnosci, a nie inwestycje czasowe.
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5.2. Przymus wykonywania okre$lonych czynnos$ci

Gear not skill (,wyposazenie nie umiejetnosci”) - takie sformulowanie mozna nie-
jednokrotnie spotkac na kanatach komunikacyjnych World of Warcraft. Bolaczka
wielu uczestnikow tej gry (w szczegdlnosci grajacych sporadycznie) sg trudnosci
z pokonaniem przeciwnika. Zdobyte dzieki walkom PvP wyposazenie czesto
jest gwarancjg zwyciestwa nad oponentem, ktory takiego wyposazenia jeszcze
nie ma. Inwestycja czasowa zwykle wystarcza, by pokona¢ przeciwnika o duzo
wiekszych umiejetnosciach. Dla wielu graczy oznacza to przymus wykonywa-
nia okreslonych czynnosci. Uczestnictwo w bitwach PvP przestaje by¢ w takiej
sytuacji bezinteresowne, staje sie wrecz konieczne. Zgodnie z teorig autodetermi-
nacji przymus prowadzi do obnizenia poziomu autonomii i motywacji wewnetrz-
nej. Czym innym jest bezinteresowna rywalizacja, czym innym ,,praca”. Gracz
nie powinien czué sie zmuszony do wykonywania okreslonych zadan (w tym
farmingu lepszego wyposazenia), by moc pokonaé przeciwnika.

Ciekawe rozwigzanie zostato w tym kontekscie wprowadzone w grze
KOTS2000 - wyzszy poziom i lepsze wyposazenie gracza nie gwarantowaty
zwyciestwa. Gracz nizszego poziomu otrzymywal relatywnie wiecej punktow
za pokonanie silniejszego przeciwnika, a poniewaz walka miata forme ,kazdy
przeciwko kazdemu”, nawet najlepiej wyposazony weteran mogt zging¢ od
strzalu gracza najnizszego poziomu. W grze tej zostaly wprowadzone tzw.
wojny. Podczas wojny uczestnik, ktéry pokonat innych graczy dwadziescia
piec razy, rozpoczynal walke przeciwko wszystkim, podczas gdy inni walczyli
wylgcznie przeciw niemu. Unikanie atakéw, uciekanie i jednoczesne zabijanie
czesto wymagato duzych umiejetnosci, ale tylko w ten sposob gracz wysokiego
poziomu moégt zdobywaé punkty. Graczowi nizszego poziomu, ktérego postacé
czesto ginela, do osiggniecia dobrego wyniku wystarczato kilka celnych strza-
16w oddanych w odpowiednich momentach.

5.3. Wzmacnianie egoistycznych i stereotypowych zachowan

W bataliach World of Warcraft czesto mozna mie¢ do czynienia z zachowaniami
stereotypowymi. Gdy w rozgrywce grupowej zwyciestwo polega na zdoby-
waniu baz (m.in. Eye of the Storm), gracze zwykle w ogdle nie sg zaintereso-
wani ich przejeciem. Przyktadowo dziesie¢ os6b okupuje jedna baze, zabijajac
w kétko od dwoch do pieciu graczy druzyny przeciwnej, podczas gdy pozostate
bazy moga by¢ niestrzezone.

Zachowanie takie przypomina problem w teorii gier zwany dylematem wiez-
nia (Axelrod, 1980; Harris, Madden, 2002). Jedna z jego wersji mé6wi o dwdch
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podejrzanych, ktérym policja daje te samg propozycje: (1) jesli bedziesz zezna-
wal, a drugi podejrzany bedzie milczal, ty wyjdziesz na wolno$¢, a on spedzi
w wiezieniu dziesiec lat, (2) jesli bedziesz milczal, a drugi podejrzany bedzie
zaznawal, ty spedzisz w wiezieniu dziesie¢ lat, a on wyjdzie na wolnos¢, (3) jesli
obaj bedziecie milczeé, obaj spedzicie w wiezieniu sze$¢ miesiecy, (4) jesli obaj
bedziecie zeznawad, obaj pdjdziecie do wiezienia na sze$¢ lat. Zeznawanie jest
W tej grze strategig dominujgca. Podejrzanego nie interesujg losy drugiej osoby,
interesuje go wylacznie zminimalizowanie kosztow wlasnych. W tej sytuaciji
kazdemu najbardziej oplaca sie sktadanie zeznan.

Podobnie jest w grach, w ktoérych wspolpracuja ze sobg przypadkowi, nie-
znajacy sie ludzie. Jesli awatar gracza w pojedynke sprobuje zajaé baze (lub
pozostanie, by jej bronic), jest bardzo prawdopodobne, Ze zginie. Z punktu
widzenia jednostkowych zyskow bardziej oplaca sie przebywac w wiekszej
grupie (mniejsze prawdopodobienstwo $mierci, wieksza mozliwos¢ zdobycia
punktow za zabicie przeciwnika). Ostatecznie jednak tymczasowy zysk moze
okazac sie nizszy od calos$ciowego. Gdyby gracze rozdzielili sie i koncentrowali
na bazach, ostateczne zwyciestwo (i koicowe zyski) bytoby wieksze dla wszyst-
kich. Podobnie jak w dylemacie wi¢znia — gdyby obaj wiezniowie milczeli, suma
ich zyskow bylaby najwieksza. W bataliach World of Warcraft gracze zwykle
podazaja utartymi §ciezkami. Przyktadowo w Alterac Valley duza grupa gra-
czy przemieszcza sie w okres§lonym kierunku, ignorujac strategicznie wazne
punkty. By¢ moze mysla ,kto$ inny obroni, kto$ inny zajmie”. Destrukcyjny
zerg® wydaje sie z wielu powodéw atrakcyjniejszy niz myslenie strategiczne,
mimo iz pole bitwy wymaga gry z okreslong strategia.

Nagradzanie graczy za samg obecno$¢ w grze i dzielenie odpowiedzialnos$ci
(jak réwniez nagréd) w rozgrywce grupowej jednakowo pomiedzy wszystkich
prowadzi do braku zainteresowania dynamika rozgrywki. Pomocne mogtoby tu
by¢ dodatkowe nagradzanie poszczegdlnych graczy za ich wklad w zwyciestwo.
Wymagatoby to oczywiscie bardziej skomplikowanych algorytméw rozdziatu
punktéw, ale wzmacnialoby zachowania kompetentne, co ostatecznie prowa-
dziloby do podniesienia motywacji wewnetrznej. Uczyloby graczy, Ze sama
obecno$¢ nie gwarantuje sukcesu; ze istotna jest jako$§¢ wykonania. A to z kolei
zwiekszyloby satysfakcje samych graczy.

® Termin okreslajacy rodzaj strategii w grze polegajacej na atakowaniu przeciwnej strony wiek-
szg grupg oséb. Oznacza nieustanng walke, w ktdrej nie uwzglednia sie nadrzednych celow w grze
iw ktérej chodzi wylacznie o zabicie przeciwnika. Z perspektywy jednostki zerg polega na odrodzeniu
sie, biegu w strone wroga, zaatakowaniu go, §mierci, ponownym odrodzeniu si¢ itd. Termin ten jest
czesto stosowany w znaczeniu pejoratywnym, jako synonim bezmyslnej krwawej jatki.
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6. Podsumowanie

Opisane wyzej paradoksalne zachowania graczy sq konsekwencjg nieodpo-
wiedniej dystrybucji nagréd w grze. Brak powigzania nagréd z poziomem
wykonania i oparcie ich wylgcznie na uczestnictwie w zadaniu prowadza do
instrumentalizacji samego grania. A jesli zdobywanie nagréd jest konieczne do
dokonywania dalszych postepow (gwarantuje przewage nad graczami, ktérzy
ich nie zdobyli), to gracze moga czu¢ si¢ zmuszeni do podejmowania okreslo-
nych dziatan, co z kolei obniza ich poczucie autonomii i motywacje wewnetrzng.
Proces ten mozna wyjasni¢ za pomocg mechanizméw nadmiernego uzasad-
nienia i pulapki psychologicznej. W kategoriach ukierunkowan regulacyjnych
Higginsa gracze motywowani wylacznie nagrodami byliby regulowani pre-
wencyjnie, w przeciwienstwie do tych, ktérzy czerpia przyjemnosc z samego
grania (dominowalaby u nich motywacja promocyjna).

Powyzsze wnioski wyplywaja z badan nad motywacjg wewnetrzna i auto-
determinacjg, ktéra znajduje zastosowanie gtownie w edukacji i sSrodowisku
pracy. Mimo Ze istniejg empiryczne badania nad rolg motywacji wewnetrznej
w grach (Wan, Chiou, 2007), brak jest szczegdélowych analiz na temat zwigzku
miedzy nagrodami a konkretnymi zachowaniami w grze. Interesujace mogloby
by¢ réwniez zbadanie relacji pomiedzy typami zachowan (czesto$¢ zachowan
paradoksalnych) a sposobami do$§wiadczania przeptywu (hedonistycznego
i eudajmonistycznego).

Mozna opisywane zjawisko analizowac takze w kontekscie uzaleznienia.
Osoba, ktdra po raz pierwszy siega po narkotyki, nie rozumie, do czego moze
doprowadzi¢ ich zazywanie. Motywowana jest checig doswiadczenia odmien-
nych stanéw §wiadomosci, spodziewang przyjemnoscia, zaspokojeniem cie-
kawosci itp. Sama wiedza o tym, Ze dla niektérych skonczyto sie to zle (utrata
majatku, pracy i przyjaciél, dewastacja systemu wartosci - kradziez i prosty-
tucja, choroba, a nawet $§mier¢), nie musi odstraszaé, poniewaz potencjalny
narkoman czesto nie odnosi tych doswiadczen do siebie; nie zdaje sobie sprawy
z tego, czego doswiadcza osoba uzalezniona. A kiedy juz wpadnie w naldg, stara
sie znaleZ¢ racjonalne sposoby funkcjonowania w zaistniatej sytuacji.

Oczywiscie nie ma pelnej analogii pomiedzy uzaleznieniem od narkotykéw
a paradoksalnymi zachowaniami w grze. Podobny jest jednak schemat motywo-
wania'®. Producent na stronie internetowej World of Warcraft reklamuje swoj

10 Uzaleznienie od gier traktowane jest jako jedna z form uzaleznienia behawioralnego. Mimo ze
nie figuruje w spisie zaburzen klasyfikacji DSM, rozwazane jest jego uwzglednienie w kolejnych wyda-
niach. Uzaleznienie od gier wykazuje duze podobienistwo do zaburzen kontroli impulsu oraz uzaleznien
od substancji. Zdaniem Marka Griffithsa (2010): (1) wszystkie rodzaje uzaleznien cechuje pochloniecie
(ang. salience, zdominowanie przez gre Zycia jednostki), zmiana nastroju, tolerancja, objawy odstawienia,
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produkt jako ,,gre online, w ktérej gracze z calego §wiata przyjmuja role hero-
icznych postaci fantasy i eksplorujg wirtualny $§wiat pelen tajemnic, magii i nie-
koriczacej sie przygody”'. Gracz, ktéry rozpoczyna gre lub kupuje jej kolejne
rozszerzenie, wyobraza sobie wlasnie przygode, nowe zaklecia i umiejetnosci,
nowe potezne potwory i tupy zdobywane po ich pokonaniu. Narkoman mysli
o osiggnieciu innego stanu §wiadomosci, a nie o konsekwencjach zazywania
narkotykéw. Analogicznie gracz mysli o immersji w grze, a nie o niekoniczacym
sie farmingu. Narkoman wciggniety w putapke natogu akceptuje balast gtodu
narkotykowego i sposobéw jego zaspokojenia, podobnie do§wiadczony gracz
przyjmuje za norme konieczno$c¢ robienia tego, na co nie ma ochoty.

Roéwniez w tym konteks$cie zajmujgce mogloby sie okaza¢ badanie relacji
pomiedzy typami zachowan (czesto$¢ zachowan paradoksalnych) a sposobami
dos$wiadczania przeptywu hedonistycznego i eudajmonistycznego (Skok, 2011).
Przeplyw eudajmonistyczny jest skorelowany pozytywnie z uzaleznieniem,
mozna wiec postawic hipoteze, ze niektorzy uzaleznieni gracze bedg doswiad-
czaé przeptywu (Csikszentmihalyi, 2005) podczas wykonywania Zzmudnych
i niesatysfakcjonujacych czynno$ci. W ich wypadku wigzaloby sie to nie z roz-
rywkgq i zabawg (ang. fun), ale z uspokajajacym, pozwalajacym zapomnieé
o prawdziwych problemach, dajacym poczucie sensu (Frankl, 2012) i wypel-
niajgcym pustke w Zyciu zaabsorbowaniem gra, ktorego celem jest kompensacja
deficytéw zyciowych (Skok, 2011).

Na koniec warto wspomnie¢, ze wnioski ptyngce z analizy zachowan gra-
czy moga by¢ pomocne przy tworzeniu schematow przysztych gier. Z punktu
widzenia producenta gra jest produktem komercyjnym i powinna przynosi¢
zyski. Najwieksze zyski przyniesie za$ taka gra, ktora najdtuzej zatrzyma przy
sobie graczy. Przyjemno$c¢ grania, zabawa i przeplyw doswiadczany przez gra-
czy majg w tym konteks$cie niewielkie znaczenie. Priorytetem jest sklonienie

konflikt, nawroty i (2) mozna wyjasni¢ uzaleznienia otrzymywaniem ciagtych nagréd i wzmocnien.
Poniewaz u Zrédel paradoksalnych zachowan w grze lezy wilasnie specyficzna dystrybucja nagréd,
dopuszczalne jest postawienie hipotezy, Ze osoby, u ktorych obserwuje si¢ paradoksalne zachowania,
sg uzaleznione lub maja tendencje do uzalezniania sie. Warto w tym miejscu dodaé, ze eksperymentalne
potwierdzono fizjologiczne podobieristwo wptywu gry do dzialania narkotyku typu ecstasy (Weinstein,
2010). Badanie to wskazato, ze u podloza uzaleznienia od gier lezg gtdwnie mechanizmy radzenia sobie
ze stresem, reakcje emocjonalne, sensytyzacja i nagroda. Zdaniem autoréw granie moze spowodowac
dlugotrwale zmiany w procesach nagradzania, co przypomina skutki uzaleznienia od substancji.

Oczywiscie mozna by podwazaé podobienistwo uzaleznienia od gier i uzaleznienia od substancji.
Podstawy tego stanowiska mozna oprze¢ na krytyce kategorii uzaleznienia do internetu sformutowanej
przez Grohola (1997) i Waltera (1999). Grohol (1997) wskazuje, Ze uzaleznienie od internetu nie istnieje.
Jesli mozna méwic o uzaleznieniu od internetu, to wigkszo$¢ spotecznych zachowan czlowieka ma
nature uzalezniajaca. Podobnie problem ujmuje Walter (1999), ktéry - stosujac argumentacje reductio
ad absurdum - dowodzi, iz, jedli istnieje uzaleznienie od internetu, to istnieje réwniez uzaleznienie od
komunikacji. W polskiej literaturze przedmiotu argumenty za odej$ciem od sformutowania ,uzaleznie-
nie” narzecz ,nadmiernego uzywania internetu” mozna znalez¢ u Kaliszewskiej (2007).

"' <http://eu.battle.net/wow/en/game/guide/>.
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uzytkownika do zakupu wirtualnych przedmiotéw lub abonamentu. Zgodnie
z tym rozumowaniem wiele gier opartych jest na mechanizmach wykorzystu-
jacych putapke psychologiczng: stara si¢ tak zaangazowac gracza, by nie chcial
zrezygnowac nawet wtedy, gdy utraci przyjemnosc¢ z grania. Artykut ten poka-
zuje, ze pulapka psychologiczna nie jest jednak jedynym sposobem. Przyszie
gry moglyby w wiekszym stopniu nagradza¢ kompetencje, co spowodowaloby
wzrost motywacji wewnetrznej u graczy oraz zwiekszytoby ich poziom satysfak-
cjiz podejmowanych dziatan. Obecne gry zwiekszaja zaangazowanie dzieki sile
duzych nagréd otrzymywanych w zamian za zainwestowany czas lub pieniadze.
Z psychologicznego punktu widzenia sila ta jest tak duza, ze moze catkowi-
cie zredukowaé motywacje wewnetrzng. Traci wtedy znaczenie narracyjnosc¢
iimmersyjnos¢ gry, che¢ odkrywania i eksploracji. Misje nie sg przezywane, ale
wykonywane automatycznie'?, pokonanie anonimowego przeciwnika sprowadza
sie wylgcznie do zdobycia punktéw. Nie oznacza to jednak koniecznosci przede-
finiowania oczekiwan i potrzeb graczy, poniewaz moc i potega (reprezentowane
np. przez duze nagrody) sg naturalnymi potrzebami cztowieka. Motywacja do
grania powinna opierac sie na ciekawosci, checi sprawdzenia sie, potrzebie pora-
dzenia sobie z wyzwaniem. Paradoksalne zachowania w grze sg nie tyle skutkiem
wychwytywania stabosci w konstrukcji gry przez eksploratoréw (Bartle, 1996),
ile oczywistg konsekwencja obserwacji dynamiki gry.
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Abstrakt

Artykut prezentuje psychologiczng ewolucje motywacji graczy online: od
Swiadomej zabawy po zautomatyzowang, zdominowang przez cel, pozba-
wiong wiasnej aktywnosci ,produkcje” osiggniec. Omawiane sq paradoksal-
ne zachowania graczy oraz wlasciwosci gier, ktore im sprzyjajq. Paradoks
analizowany jest w Swietle badari taksonomicznych oraz psychologicznych
teorii motywacji wyjasniajgcych aktywnosc graczy. Szczegétowo omowiona
Jestrola zastgpienia motywacji wewngtrznej motywacjq zewnetrzng (mecha-
nizm nadmiernego uzasadnienia) oraz putapki psychologicznej. Wskazane
sq réwniez cechy gier sprzyjajgce paradoksalnym zachowaniom: (1) instru-
mentalne traktowanie grania, (2) przymus wykonywania okreslonych czyn-
nosci, (3) wzmacnianie egoistycznych i stereotypowych zachowar. Dodat-
kowo przedstawiona jest propozycja dystrybucji nagréd podtrzymujgcej
motywacje wewnetrzng.

SEOWA KLUCZOWE: gry online, zachowania paradoksalne, motywacja wewnetrzna,
nadmierne uzasadnienie, pufapka psychologiczna
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Gry planszowe Wikingdw — rekonstrukcja gier
planszowych na przyktadzie hnefatafl

MICHAL SOLTYSIAK
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznar

Abstract

Viking’s Board Games — reconstruction of board games
on the example of hnefatafl

Although they are mentioned in sagas and often shown on rune stones, old
board games are a big challenge for researchers trying to answer questions
about their actual rules. Exhibiting the remains of such a board game in
a cabinet at a museum makes it a static object, not a socially functioning
cultural component. It is harder to say how a particular game was played in
the past (e.g. what elements and strategies were necessary), as well as to deter-
mine if the social prestige of that game was similar to, say, that of chess in later
times. There is always a dilemma: whether we are able to reconstruct the rules
or just to create a potential, not easily verifiable game image which is based
on chronologically later principles.

The article is devoted in particular to the reconstruction of the most prestigious
of board games in Viking Scandinavia - hnefatafl. Boards and iconic presenta-
tions of this game are found in the whole area of Scandinavian influence and
contacts, from the British Isles to the shores of the Baltic Sea. The game, known
probably from the fifth century AD, was very popular in the whole Viking
area, and only with the spread of chess did it lose its preeminence as “the game
of kings”. However, this was not the end of its career, because, for instance,
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the first purely European chess set, the so-called Lewis Chessmen, was most
likely also a set for playing hnefatafl.

The rules of hnefatafl were reconstructed using the game rules from the eight-
eenth-century diary of Carl Linnaeus. This raises numerous questions concern-
ing the credibility of the rules which are applied when hnefatafl is played today.

KEYWORDS: board game, hnefatafl, archaeology, Vikings

1. Wstep

Gry planszowe towarzyszyty ludzkosci od tysiagcleci. Najwczes$niejsze przed-
stawienia planszy i samej rozgrywki pochodzg z predynastycznego Egiptu,
sprzed ok 5000 lat (Piccione, 1980). W wikinskiej Skandynawii gry takie byly
popularne jako rozrywka moznych oraz oséb mienigcych sie¢ wyksztatcony-
mi. Czesto spoteczne znaczenie gier planszowych byto bardzo podobne jak
w dzisiejszych szachach, gdyz traktowano je jako szkole logicznego oraz strate-
gicznego myslenia, a zwyciezcy nierzadko zdobywali dzigki swym umiejetno-
$ciom wielki prestiz. Nie byta to jedynie meska rozrywka, gdyz graty réwniez
kobiety (Eales, 1985).

Tafl emk orr at efla, ,W tafla zagrac bardzo lubie” (cyt. za: Gordon, 1957,
s. 155) — tak zaczyna swoje wyliczanie umiejetnosci waznych dla prawdziwego
Skandynawa jarl Rongvaldr Kali. Nie precyzuje on, w ktéra odmiane gier plan-
szowych popularnych w jego czasach lubi zagra¢, natomiast stawia gre na rowni
z umiejetnoscig pisania runéw, czytania ksiag, praca w kuzni, jazda na nartach,
tucznictwem, wioslarstwem, grg na harfie i sktadaniem sag, jako podstawowe
dziewie¢ umiejetnosci godnych rozumnego meza i wtadcy (Gordon, 1957). Nie
wiemy, ktora z gier planszowych byta najbardziej prestizowa w kulturze wikin-
skiej — w czasach jarla znane byly juz takie gry, jak skaktafl (szachy), kvatrutafl
(tryktrak) i hnefatafl (,krolewski sto1”). Kazda z nich odgrywala wazng role
posréd rozrywek Skandynawdéw. W sagach granie w gry planszowe bylo jed-
nym z elementéw szczesliwej rzeczywistosci, na przyktad w Eddzie Poetyckiej
znajdujemy strofy wprost wspominajace o grze w fafl'. Po Ragnaroku odmto-

!Zakomentarzem w ttumaczeniu Lee Hollandera (Poetic Edda, 1962, s. 12). Niestety w polskim
tlumaczeniu, podobnie jak w wielu innych jezykach, np. w kanonicznej angielskiej wersji Poetic Edda
w przektadzie Henry’ego Adamsa Bellowsa z 1936 roku (Poetic Edda, 1936, s. 25) przettumaczono ter-
min tafl jedynie jako ,ztote tablice”, bez wyjas$nienia, czym owe tablice byly. Oryginal staroislandzki,
w wydaniu Gamla Eddadigte z roku 1932, zawiera odniesienia wlasnie do gry w tafl (por. Gamla
Eddadigte, 1932, s. 16-17.). W znanym u nas ttumaczeniu Apolonii Zatuskiej-Stromberg brzmi on
nastepujaco: 61. Tam potem cudowne Ztote tablice w trawie si¢ znajdg,Te, co za dawnych czasow
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dzeni bogowie maja za$ odnaleZ¢ ztote plansze do gry i wrdcic dzieki nim do
dawnego, idyllicznego stylu zycia.

Klopot pojawia sie jednak przy pytaniach przyziemnych. Jak grano w te
gry? Jakie byty ich reguly? Znany mediewista Philip Grierson dawno temu juz
zartobliwie stwierdzal na temat archeologii i jej odkry¢: ,Méwi sie, Ze topata
nie klamie, ale ma tez te zalete, ze nie umie mowic¢” (cyt. za: Hodges, 2001, s. 9).
Mial niestety duzo racji. Pokazanie w muzeum, w przepelnionej czesto gablocie,
pozostalosci po dawnej grze planszowej tworzy z niej swoista mumie funkcjo-
nujacego spotecznie elementu kultury (ryc. 1). Duzo trudniej odpowiedzie¢ na
pytanie o wyglad rzeczywistej rozgrywki. Nie wiemy, jakie elementy i strate-
gie byty niezbedne do wygrania partii, jakie zasady regulowaty ruch pionéw,
wreszcie czy gra byla zbalansowana oraz dawata podobne szanse obu prze-
ciwnikom. W zwigzku z nazwg , krélewski stot” nalezatoby tez odpowiedzied
na pytanie, czy prestiz spoleczny hnefatafl byl taki sam jak szachow w czasach
pozniejszych, czy moze byla to bardziej egalitarna rozrywka. Zawsze staje sie
rowniez wobec dylematu, czy jestesmy w stanie prawidlowo zrekonstruowac
reguly. By¢ moze bowiem mamy szanse tylko skonstruowac replike opartg na
zrédlach, ale stanowiacg jedynie potencjalny, trudny do weryfikacji obraz gry,
wykorzystujacy pozniejsze chronologicznie zasady i nawigzania, lecz trudny
do obrony jako wiarygodna rekonstrukcja.

Ryc. 1. Pozostato$ci wikinskiej gry planszowej z Muzeum Starozytno$ci w Sztokholmie
(Zrodfo: Wikimedia Commons)

posiadali [Wieszczba Wolwy (VOLUSPA), Edda Poetycka, 1986, s. 17]. Na fragment ten, jako na
dowdd sakralizacji gier planszowych iich symboliki jako elementu szczesliwej rzeczywistosci, zwraca
réwniez uwage Johan Huizinga (2007).
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2. Spryt u Wikingow

Zanim przejdziemy do prezentacji toku rekonstrukcji samej gry, nalezy nakresli¢
kontekst kulturowy funkcjonowania gier planszowych - a szczeg6lnie hnefatafl -
w kregu kontaktéw i wpltywdéw skandynawskich w §redniowieczu.

Kulturowe znaczenie dawnej gry planszowej jest trudne do objasnienia.
Zazwyczaj znajduje sie analogiczng gre z czaséw nam blizszych i opisuje sie
dawny tytul jako jej ,przodka”, wprost przektadajac na niego jej spoteczne
znaczenie. Moda na rekonstrukcje przesztosci w celach rozrywkowych cze-
sto wspiera wszelkie uproszczenia, a gry planszowe jako element ludyczny nie
powodujg u tzw. powaznych badaczy potrzeby opiniowania, nie stajg si¢ pod-
stawg odpowiedniej refleksji i nacisku na rzetelno$¢ badan. To tylko gry, a nie
tworzenie obrazu przeszlej polityki. Duze znaczenie odgrywa réwniez wspot-
czesny mechanizm popytu rynkowego, ktéry wymaga dostosowania si¢ do
stereotypow i oczekiwan kultury popularne;j.

Tymczasem kultura wikingéw jest odmienna od naszej i trudno np. uznaé,
ze dana gra to ,jak dzisiejsze szachy - rozrywka os6b wyksztatconych i mysla-
cych, ewentualnie elegancka forma spedzania czasu” itd.

Pierwszg kwestia, jakg chce poruszyc¢, sg odmienne mechanizmy zachowan
spolecznych. Jak mozemy domniemywac z Eddy Poetyckiejiz sag, przyjaciotom
nalezy sie lojalno$¢, a wrogom zdrada:

45. Jezeli masz innego, ktéremu nie wierzysz,
Lecz chcesz miec z niego korzys¢,
Ukladaj pigkne stowa, lecz mysli kryj zdradliwe
I falsz ptac zdrada.
46. Tak samo z owym, ktéremu nie wierzysz
I watpisz w jego szczerosc:
Usmiechaj si¢ do niego, méw inaczej niz myslisz,

Plaé pieknym za nadobne.

(Edda Poetycka, 1986, s. 26).

Pozostaje pytanie, czy takie zasady przekladatly si¢ rowniez na gry plan-
szowe, gdzie umiejetno$¢ wprowadzania w blad i blefowania jest dzisiaj postrze-
gana ambiwalentnie. Tym samy rodzi sie problem badawczy dotyczacy tego, czy
gry planszowe Wikingéw mialy w swych regutach wiecej z gier hazardowych
antagonizujgcych mocno przeciwnikéow, czy tez ktadly wiekszy nacisk na szla-
chetnos¢ (w sensie sprawiedliwej rywalizacji) i intelektualno$¢ (czyli potozenie
nacisku na strategiczny aspekt gry) rozrywki, jak to jest w szachach.
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Znany nam tryktrak moze mie¢ charakter hazardowy, a wiec fatwo znalez¢
analogie kulturowgq dla hnefatafl jako planszowej gry hazardowej. Hazardowo$¢
wspolgra za$ ze stereotypem Skandynawéw doby wikinskiej, gdyz dzieki swo-
istej ,historycznej popkulturze” ugruntowat sie od wiekéw wizerunek okrut-
nych wojownikéw, ktdérzy przynosza jedynie §mier¢, gwalty i pozoge. Trudno
wiec wyobrazi¢ ich sobie przy ,szlachetneji uczciwej” grze.

Dzi$ juz jednak wiemy, ze to tylko propaganda, gdyz generalnie Skandy-
nawowie byli narodem kupcéw i kolonizatorow, ktérzy czesto adaptowali sie
ilaczyli z lokalnymi grupami o innym etnosie, tworzac nowg jakos¢, tak jak
to bylo np. z Sasami na Wyspach Brytyjskich albo Waregami na Rusi. Co wig-
cej, wyprawy wojenne byly udzialem jedynie niewielkiej grupy mieszkancow
Skandynawii, wiekszo$¢ stanowili rzemieslnicy, rolnicy — ludnos$¢ typowo wiej-
ska (Roesdahl, 2001). Dla niej gry planszowe mogty by¢ waznym elementem
rozrywki, a jako ze czlonkowie tej grupy przebywali ,wsréd swoich”, to naj-
pewniej zasady tych gier byty $cisle okreslone, same rozgrywki za§ - mozna
domniemywac - przebiegaty ,honorowo”.
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Ryc. 2. Rekonstrukcja planszy do gry hnefatafl (zrddto: Wikimedia Commons)

3. Hnefatafl jako przedmiot badan w naukach historycznych

Szczegdlne miejsce wirdd gier z rodziny tafl nalezy sie najbardziej prestizowej
z gier planszowych w wikinskiej Skandynawii - hnefatafl (ryc. 2). Nazwe te
ttumaczy sie jako ,krolewski stot” (Batey, Clarke, Page, Price, 1998). Skoncen-
truje sie tu na tym jednym przypadku, gdyz opisywana gra wydaje si¢ czysto
wikinskim wynalazkiem, a jej zasady sa najmniej znane. Plansze i przedsta-
wienia ikoniczne hnefatafl znajdowano w calej strefie wpltywow i kontaktow
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skandynawskich, od Wysp Brytyjskich po wybrzeza Baltyku. Ta gra, znana

najpewniej od V wieku naszej ery (Murray, 1952), cho¢ archeologicznie nie

jest to potwierdzone zadnymi znaleziskami (Bell, 2010), byta bardzo popu-
larna w strefie wikinskiej i przypuszczalnie stanowila wazny element kultury
ludycznej w spoleczenstwie wikingéw. Dopiero rozpowszechnienie chrzesci-
janstwa i powigzane z nim rozprzestrzenienie sie szachow jako ,gry krélew-
skiej” odebrato hnefatafl palme pierwszenstwa, gdyz w ,uniwersalistycznym”
obrazie §wiata szachy byly elementem odzwierciedlajacym system spolecz-
ny w §redniowiecznej Europie (Yalom, 2004). By¢é moze tez szachy jako gra

mocno propagowana w chrze$cijaniskim §wiecie byty lepiej widziane i bardziej

modne wsrod §wiezo schrystianizowanej ludnosci pétnocnej Europy. Nie bylo

to jednak catkowite zwyciestwo pochodzacej z potudnia gry, gdyz wiele wska-
zZuje na to, ze wcigz grano w tafla.

Slady rozpowszechnienia hnefatafl znany z calego obszaru kontaktéw
i wplywéw skandynawskich. Archeolodzy wcigz znajduja liczne pionki lub
wrecz zestawy pionkow, ktore czesto wszakze zdaja sie¢ niekompletne. Nie
mamy bowiem w pojedynczych zespotach artefaktow z jednego stanowiska
archeologicznego takich proporcji piondéw danego rodzaju, do jakich przyzwy-
czaily nas dzisiejsze gry planszowe. Archeolodzy zazwyczaj tez nie zajmujg sie
odtwarzaniem regul, gdyz problemy metodyczne, jakie sie przy tym pojawiaja,
przysparzajg powaznych trudnosci. Niedostepno$¢ pelnego zestawu pionéw,
czesty brak planszy i réznorodnos¢ form powodujg, Ze odpowiedz na pytanie
o rzeczywiste funkcjonowanie danych artefaktéw jest w najlepszym wypadku
hipotetyczna i trudna do weryfikacji.

Przyktadem moze by¢ chociazby pojedynczy pionek z Wolina, przepieknie
zdobiony w stylu zwierzecym (a doktadnie w stylu Ringerike) i datowany na
XI wiek (ryc. 3). Prawie niemozliwe wydaje sie okreslenie, z jakiej gry pocho-
dzi. Trudno jednoznacznie dopatrywac sie w tym przedmiocie pionka do sza-
chéw, gdyz nie mamy dowodéw na pojawienie sie tak wczesnie w regionie ujscia
Odry tej gry planszowej (cho¢ nie jest ono niemozliwe). Ksztalt sugeruje jednak
konika (skoczka) szachowego. Wtlasnie tego rodzaju niewiadome powoduja,
ze tak trudno rekonstruuje sie gry planszowe na podstawie znalezionych arte-
faktéw, szczegolnie pojedynczych i oderwanych kontekstowo, nie tworzacych
pelnych zestawéw elementéw do danej gry.

Z sagizrodetl historycznych wiemy niewiele o samej grze i jej zasadach. Na
temat hnefatafl pewne jest tylko to, ze byta to gra dla dwéch graczy, dyspo-
nujacych réznymi liczbami pionéw. Jeden z nich, posiadajacy mniejsza armie,
odgrywat role krola atakowanego przez flankujace go, przewazajace liczebnie
sity przeciwnika. Celem tego gracza byto dotarcie do brzegu planszy, natomiast
atakujacy mial za zadanie unieruchomic pion kréla. Grato si¢ na kwadratowych
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planszach majacych réznorodng, zazwyczaj nieparzystg liczbe pdl (taka samg
w pionie i poziomie), od 7 do 17 pdl na strone (Bell, 2010).

Ryc. 3. Pionek do gry planszowej wykonany w stylu Ringerike (konik szachowy?) z Wolina,
stan. Wolin-Ogrody (zrodto: Filipowiak, 1997, s. 67, ryc. 17)

Fragmenty plansz znamy z wielu miejsc, jednak zazwyczaj byly one uszko-
dzone lub stopieni ich zniszczenia ograniczal mozliwosci badawcze. Niestety
drewno w p6inocnoeuropejskim klimacie nie zachowuje sie idealnie, a ist-
nieje roOwniez szansa, ze plansza do hnefatafl byla wykonana ze skéry lub
tkaniny, co prawie uniemozliwitoby jej przetrwanie do dzisiejszych czaséw.
Kilka drewnianych i koécianych artefaktéw jednak sie zachowalo. Najbar-
dziej znana jest drewniana plansza z Ballinderry w Irlandii, majaca siedem po6l
w pionie i siedem w poziomie, wspaniale rzezbiona i wykonana z niesamo-
witym pietyzmem. To ten artefakt, znaleziony w 1932 roku, stal sie waznym
etapem w badaniach nad hnefatafl i jej regutami. Byla to pierwsza kompletnie
zachowana plansza do tej gry. Wstepnie jednak uznano, ze jest to zabytek cel-
tycki, a nie skandynawski. Miala by¢ to plansza do przypisywanej Celtom gry
tallfwrdd (Simpson, 1972).
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Kwestia historii planszy i pionéw do gry hnefatafla wymaga omoéwienia
jeszcze jednego problemu badawczego zwigzanego z tg formg rozrywki w dobie
wikinskiej. Przed odkryciem wcze$niej wspomnianej planszy w Szkocji znale-
ziono stynny zestaw bierek szachowych. 11 kwietnia 1831 roku Roderick Ririe ze
Stornway w Lewis odnalazta skarb skladajacy sie z 93 bierek i 14 rzezbionych
sztonow. Przypuszcza sie, Ze zrobiono je w Norwegii badz Szwecji, by¢ moze
zostaly wykonane w XII wieku przez rzemie$§lnikéw z Trondheim lub Lund,
gdzie znajdowano podobne egzemplarze. Cho¢ bierki znaleziono w podziemnej
kamiennej komorze posrdd popiotéw, to prawdopodobnie nie byly wyposaze-
niem grobowym, lecz skarbem ukrytym w podziemnym magazynie (takowe
czesto budowano w Szkocji w XII wieku). Wszystkie byly najpewniej nowe
w chwili ukrycia, gdyz nie noszg §ladéw uzytkowania, napraw, star¢ i podmian
zniszczonych elementéw. Jest to pierwszy znany przyklad bierek szachowych
w Europie Pétnocnej, w ktorym mamy juz biskupéw (goncéw), a nie stonie, jak
to jest w indyjskim oryginale szachéw.

Prawie wszystkie elementy kolekcji sg wyrzezbione z ktéw morséw, pozo-
state wykonano z zebow wieloryba. Wszystkie elementy nalezg do czterech
lub pieciu zestawow, z ktorych dwa sg kompletne. W sumie szachy z Lewis
sktadajg sie z 8 krolow, 8 krélowych, 16 gonicow (biskupow), 15 skoczkéw (ryce-
rzy), 12 wiez (straznikow) i 19 pionéw. Wszystkie bierki sg rzezbami o ludz-
kich ksztaltach, z wyjatkiem pionéw, ktére przypominajg kamienie nagrobne.
Skoczki sg przedstawione jako jezdZcy (na miniaturowych koniach), trzyma-
jacy wldcznie i tarcze. Wszystkie figury majg zdecydowanie ponury wyraz
twarzy, z wyjatkiem trzech wiez, ktére sg ukazane jako berserkerzy, z dziko-
§cig w oczach $ciskajacy swoje tarcze w szale wojennym. Niektdre z bierek
byly zabarwione na czerwono w celu odréznienia od siebie dwoch kompletow.
Czternascie szton6w za$ to najpewniej rowniez pionki do gry w tryktraka i war-
caby, gdyz ich ksztalt i rzezbienia sg analogiczne do znanych z innych Zrédet
skandynawskich pionkow do gier.

Wiele wskazuje, ze mamy do czynienia z zestawem do kilku gier, nie tylko
nowo propagowanych szachéw, ale rowniez tryktraka, warcabow i wlasnie
hnefatafl, ktora byla popularna na tych terenach. Plansze do wszystkich tych
gier zazwyczaj wykonywano jako jedng obustronng ptyte z drewna; rzadko
zachowywala si¢ ona w materiale archeologicznym. Znamy jednak wykonang
z kta morsa i zebow wieloryba plansze obustronng do szachéw i hnefatafl, jaka
podarowano w darze Haraldowi Sinozebemu, krolowi Norwegii w XI wieku.
Tym samym mamy dowdd na stopniowe rozpowszechnienie sie nowosci, jaka
byly przywiezione ze wschodu szachy - przy jednoczesnej popularnos$ci rodzi-
mych gier (Caldwell, Hall, Wilkinson, 2010).
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4. Dzisiejsza rekonstrukcja zasad hnefatafl

W latach trzydziestych XX wieku, gdy znaleziono plansze z Ballindery, pojawity
sie r6zne koncepcje odtworzenia zasad hnefatafl. Pierwszg z nich, zasugerowa-
ng przez znalazce artefaktu, bylo oparcie sie na regutach znanej gry ,lis i gesi”.
Skandynawowie znali jg jednak pod nazwgq halatafl; by¢é moze w latach trzydzie-
stych nikt nie dotart do informujgcych o tym Zrédet islandzkich (Simpson, 1972).
Jak wskazuje Harold Murray, gra ,lis i gesi” nie spetniata rowniez wszystkich

warunkow narzucanych przez forme artefaktu, gdyz pozostawiata bez odpowie-
dzi pytanie o sens specjalnego oznaczenia naroznikéw i srodka planszy. W tej

sytuacji jednym z najlepszych wyjasnien wydawato sie¢ wykorzystanie opisu

szesnastowiecznej gry celtyckiej scharakteryzowanej przez Roberta ab Ifana

w 1587 roku jako starozytna gra Walijczykéw — tawlbwrdd. Zalecal ja najstarszy

kodeks praw walijskich jako doskonalg pomoc edukacyjng na dworach krolew-
skich. Po raz pierwszy wspomniano o niej w potowie X wieku (Murray, 1952).
Biorgc pod uwage jej wyglad, powstaje pytanie, czy nie zostata zapozyczona od

Skandynawo6w i czy nie stanowi w najlepszym wypadku wspdlnego dziedzictwa

obu nacji (Bell, 2010).

W walijskich regutach mamy do czynienia z krélem otoczonym gwardig pio-
néw, ktory stara sie uciec przed otaczajacymi go pionkami przeciwnika, prze-
wyzszajagcymi dwukrotnie liczbe gwardzistéw z krélem. Grano na kwadratowej
planszy majgcej od o§miu do dwunastu p6l w pionie i poziomie, a celem byto

~uwiezienie” pion6w przeciwnika, szczegélnie kroéla, nie za$ bicie przez ,prze-

skoczenie” (Walker, 2007). Znana z przekazow ,starozytna celtycka” gra wydaje
sie wiec jakim$ wcieleniem hnetatafl. To wzgledy kulturowe mogty wptynaé
na to, ze tawlbwrdd wstepnie uznano za dawng gre celtyckg, W przedwojen-
nych badaniach kojarzono wikingéw bardziej z grqg w kosci niz z grami czysto
rozrywkowymi (powigzanie tego ludu z hazardem wynika z jego zlej stawy).
Kultura masowa i stereotypy na temat wikingdw propagowane w literaturze
popularnonaukowej stworzyly wizerunek odlegly od skupionych nad plansza
graczy (Murray, 1952). Podobnie eksponowanie wikinskiego dziedzictwa w mie-
dzywojennej Anglii nie byto czyms§ dobrze widzianym (Bell, 2010).

Pewne wlasciwos$ci rozgrywki w hnefatafl wywodzono rowniez z gier
antycznych, pochodzgacych ze starozytnego Rzymu i Grecji. Chodzi o gre
rzymskich legionéw ludus latruncolorum i antyczna gre grecka o nazwie pet-
teia. Obie sa znane z zachowanych plansz i wizerunkéw grajacych, przed-
stawianych np. w Grecji na amforach. Zasady tych gier rowniez przewiduja

»~uwiezienie” pionka pomiedzy dwoma innymi pionkami zamiast jego bicia
poprzez ,przeskoczenie” (Walker, 2007). Gry te jednak opierajg si¢ na zasa-
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dzie, ze przeciwnicy dysponujg poczatkowo takimi samymi sitami, a ich pionki
rozpoczynajg rozgrywke po przeciwleglych bokach planszy. Tym samym cho¢
jedna z gléwnych regul rozgrywki jest tozsama, to jednak trudno doszukiwaé
sie az tak antycznych wzorcow dla hnefatafl poza mechanizmem blokowania
pionéw. Podobny mechanizm wystepuje w chiniskim go, a przeciez trudno
wywodzi¢ hnefatafl ze starozytnych Chin.

W rachube wchodzilo réwniez wykorzystanie szczegélowo opisanej przez
Karola Linneusza gry planszowej tablut, z ktora botanik spotkal sie podczas
swojej podrdzy po Laponii i ktérej reguty zawart w pamietniku z 1732 roku
(Linnaeus, 1811). Przedstawil tam najdoktadniej reguly gry z rodziny tafl i dzi-
siejsze rekonstrukcje hnefatafl opierajq sie gtéwnie na jego zapiskach (Bell,
2010). Co ciekawe, najpewniej nie rozumiejac nazw obu przeciwnych stron,
nazwal bronigcego sie kréla i jego gwardie Szwedami, a atakujacych Moskwi-
czanami, gdyz w okresie, w ktérym zyl, wojny szwedzko-rosyjskie spowodo-
waly wiele zniszczen w rodzinnych stronach Linneusza (Helmfrid, 2005).

Wszystko to sktada sie na wersje gry skonstruowang przez badaczy w latach
40.150. Wiele zasad zostalo wowczas dopisanych, by zréwnowazy¢ szanse obu
stron i pozwoli¢ wspolczesnym rozegrac partie krdlewskiej gry wikingow.
Wciaz jednak nie mamy historycznego potwierdzenia dla nastepujacych pro-
bleméw dotyczacych wspotczesnych zasad hnefatafl:

1. Nie wiadomo, kto pierwszy rozpoczyna rozgrywke.

2. Czy krél moze zbija¢ piony przeciwnika?

3. Czy piony moga bezpiecznie koniczy¢ ruch miedzy dwoma pionami prze-

ciwnika?

4. Inajwazniejsze: na czym doktadnie polega zwyciestwo krolewskich —

czy krol ma dotrzeé do jednego z rogoéw planszy, czy wystarczy, Ze doj-
dzie do jej krawedzi? (Helmfrid, 20053).

W regutach przedstawionych przez Murraya (1952) mamy hipotetyczne
wyjasnienie tych problemoéw: krél zaczyna jako pierwszy, moze zbijaé piony
przeciwnika, a jego zwyciestwo polega na dotarciu do naroznika planszy.

Duza liczba niewiadomych w dziedzinie zasad gry moze réwniez stanowic
wspanialg mozliwo$¢ dla cybernetyki. Dzieki badaniu Philipa Hingstona ze
School of Computer and Information Science na Edith Cowan University
w Australii udalo sie wykorzystaé problem braku jednolicie ustanowionych
regul do badania sztucznej inteligencji i procesu cybernetycznego uczenia
sie. Komputer miat zbada¢, poprzez cigg rozgrywek o zmiennych zasadach,
mozliwo§¢é stworzenia najbardziej zbalansowanych zasad hnefatafl (Hing-
ston, 2007). Plan ten powio6dt sie i dzieki temu udalo sie stworzyé nowo-
czesne zasady gry, ktére odpowiadaja obecnym kulturowym wymogom gier
planszowych, gdzie obaj przeciwnicy pomimo asymetrycznego rozktadu
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poczatkowych sztonéw na planszy muszg mie¢ réwne szanse. Znane wiec
wczesniej zrekonstruowane reguly zostaly dzieki temu doprecyzowane i usta-
lone w formie wykorzystywanej dzi$ podczas wszelkich partii (Walker, 2007).
Trzeba jednak zaznaczy¢, ze w czasach Wikingéw mogly istniec jakis inne,
nieznane nam reguly kulturowe i tradycje, zgodnie z ktérymi przeciwnicy
nie musieli mie¢ takich samych szans. W samych Zrédtach do rekonstrukecji
brakuje wyjasnienia tej kwestii.

Tak czy inaczej, powstaje tutaj bardzo ciekawy problem dla badan nad
wymogiem réwnowagi w grach planszowych i mozliwoscig oceny ,,sprawie-
dliwoéci rozgrywki” za pomocg sztucznej inteligenciji.

5. Zakonczenie

Dzi$ zestawy do hnefatafl mozna kupi¢ w kazdym prawie muzeum w Skan-
dynawii i Irlandii. Spotyka sie te gre podczas wszelkich spotkan tamtejszych
rekonstruktoréw §redniowiecza. Mozna jednak wprost powiedzie¢, ze mamy
do czynienia z replikg, a nie pelna rekonstrukcja. Wiekszos¢ regut oparta
jest na przypuszczalnych fundamentach opisanych jako inne gry, podobne
w swych zasadach do hnefatafl. Pewne zas zasady zostaly skonstruowane juz
w naszych czasach, zeby zréwnowazy¢ reguty i umozliwic gre. Oczywiscie
mozemy si¢ spierac o to, czy zasady opisane przez Linneusza, najpelniejsze
inajszerzej wykorzystane przy rekonstrukcji gry, nie sg rzeczywistymi zabyt-
kami z okresu wikinskiego, gdyz stopien tradycjonalizmu u Laponczykow
w XVIII wieku (sagdzac po opisach dwczesnych badaczy) byt bardzo duzy
i wiele elementow ich kultury zdawato si¢ Zywcem przeniesionych z dalekiej
przesztosci. By¢ moze przyszle odkrycia roz§wietlg kwestie prawdziwosci
wykorzystywanych dzi$ regul hnefatafl albo odpowiedza nam na liczne pyta-
nia dotyczace historycznego umotywowania dzisiejszych zasad rozgrywki
w te krolewskg gre.

Cokolwiek jednak powiedzie¢, gra ta funkcjonuje dzis$ jako element wikin-
skiej przesztosci Skandynawii i zabytek §wiadczacy o osadnictwie wikin-
skim oraz kontaktach p6inocnej Europy ze §wiatem skandynawskim w $re-
dniowieczu. Jednoczes$nie staje si¢ zywym elementem dzisiejszej kultury,
wykorzystywanym przez licznych rekonstruktoréw i milo$nikéw dawnych
rozrywek?. Jest takze cennym przedmiotem badan dla réznych dziedzin

2 Zobacz np. Celtnet (nt. tallfwrdd): <http://www.celtnet.org.uk/miscellaneous/tallfwrdd.html>,
Neil’s Research Home Page: <http://www.treheima.ca/viking/tafl. htm>, Regia Anglorum: <http://
www.regia.org/games.htm>, a takze Yggdrasill Thing, forum Druzyny Yggdrasill, dotyczace szwedz-
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wiedzy, poczynajac od cybernetyki, gdzie rozgrywki tafla stanowia lepsze
od szacho6w testy dla badania powigzan cybernetycznych i procesu ucze-
nia sie przez sztuczng inteligencje (Hingston, 2007), po badania symboliki
starozytnej i kulturoznawstwo, gdyz plansza hnefatafl wedtug niektérych
wyraza nawet starozytne proporcje pieciu kierunkéw §wiata® (Trubshaw,
1996). Funkcjonowanie dawnych gier w dzisiejszym spoteczenstwie to jednak
temat na osobny artykul.
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Gry planszowe Wikingow —
rekonstrukcja gier planszowych na przyktadzie hnefatafl

Abstrakt

Wspominane w sagach, ukazywane na kamieniach runicznych, dawne gry
planszowe czesto jednak stanowiq duze wyzwanie dla badaczy, probujg-
cych odpowiedziec na pytanie o ich rzeczywiste reguly. Pokazanie w muzeum
w gablocie pozostalosci po grze planszowej sprzed wiekow tworzy z niej jedy-
nie statyczny przedmiot, a nie funkcjonujgcy spotecznie sktadnik kultury.
Trudniej jest odtworzyc, jak wyglgdata rzeczywista rozgrywka (np. jakie
elementy i strategie byly niezbedne), a takze odpowiedziec na pytanie, czy
prestiz spoteczny gry byl taki sam, jak szachow w czasach pozniejszych.
Zawsze staje si¢ wobec dylematu, czy jesteSmy w stanie zrekonstruowac reguty,
czy tylko stworzyé potencjalny, trudny do weryfikacji obraz gry, wykorzystu-
Jjacy pozniejsze chronologicznie zasady.

Artykul zostal poswiecony w szczegdlnosci zabytkom i rekonstrukcji najbar-

dziej prestizowej z gier planszowych w wikiriskiej Skandynawii — hnefatafl.
Plansze i przedstawienia ikoniczne tej gry znajdujemy w catej strefie wpty-
wow oraz kontaktow skandynawskich, poczynajgc od Wysp Brytyjskich,
a koticzqc na wybrzezach Battyku. Gra ta, znana najpewniej od V wieku
naszej ery, byta bardzo popularna w strefie wikiriskiej i dopiero rozpowszech-
nienie szachow odebrato jej palme pierwszenstwa ,krolewskiej gry”. Nie
byt to jednak koniec kariery hnefatafl, gdyz np. pierwszy stricte europejski
komplet szachow, tzw. szachy z Lewis, byl najpewniej rowniez kompletem
do tej gry.

Zasady hnefatafl zrekonstruowano z uzyciem regul gier z XVIII wieku znale-
zionych w pamietniku Karola Lineusza. Rodzito liczne pytania o wiarygod-
nos¢ regul wykorzystywanych dzisiaj podczas rozgrywek hnefatafl.

StOWA KLUCZOWE: gra planszowa, hnefatafl, archeologia, wikingowie
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Wspotczesne modele komercjalizacii gier
komputerowych: zasady funkcjonowania
| opinie graczy

JAKUB SWACHA
Uniwersytet Szczecinski

Abstract

Contemporary models for commercialization of computer games:
principles of operation and player opinions

Computer games, mostly because of their high level of production costs, are
mostly commercialized. In recent years, rapid developments in the area
of Information and Communication Technologies allowed for new forms
of commercialization of computer games, and significantly changed the solu-
tions that publishers use for their economic benefit. The paper describes the
most popular models for commercialization of computer games and discusses
results of research on how the gamers themselves view those models.

KEYWORDS: computer games, commercialization of computer games, game commer-
cialization models

1. Wstep

Cho¢ uznawana za pierwsza w historii gre komputerowa Spacewar nie byta komer-
cyjna (Rucker, 2002, s. 278), taki charakter ma wiekszo$¢ gier publikowanych od
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weczesnych lat 70. XX w. (Weiss, 2007). Z pewnoscig za gtéwng przyczyne takiego
stanu rzeczy nalezy uzna¢ wysoki poziom nakladéw niezbednych do przygo-
towania gry komputerowej. Juz dwadzies$cia lat temu $redni koszt wydania gry
komputerowej szacowano na 100 tysiecy dolaréw amerykanskich, obecnie prze-
kracza on 20 milion6w dolaréw, a najwyzszy opublikowany budzet przekroczyt
200 miliondéw dolaré6w (Mhatre, 2012). Patrzac z innej strony, nalezy dostrzec
motywujacg wydawcow komercyjnych wizje wielomilionowych zyskow, ktorg
uzasadnia liczba potencjalnych nabywcéw - uzytkownikoéw komputeré6w oso-
bistych, konsol, tabletéw i innych urzadzen przeno$nych. Wedtug danych sto-
warzyszenia producentéw oprogramowania rozrywkowego ESA tylko amery-
kanscy konsumenci w 2011 wydali na gry i dodatki do nich, a takze niezbedny
sprzet i akcesoria niemal 25 miliardow dolaréw USA (ESA, 2012).

Podstawowg formg uzyskiwania korzysci materialnej przez wydawce gry
jest jej odplatna dystrybucja. Standardowa forma odptatnej dystrybuciji gier
komputerowych jest zblizona do dystrybucji gier planszowych. Nabywca, doko-
nujacy zakupu w sklepie (klasycznym lub wysytkowym), otrzymuje fizyczny
przedmiot - no$nik danych, na ktérym zapisany jest kod gry i niezbedne do
jego dzialania dane. Z takg forma dystrybucji wigze sie wiele klopotéw dla
wydawcy: przedmiot sprzedazy ma charakter fizycznego przedmiotu, ktory
musi by¢ wyprodukowany w nakladzie odpowiadajagcym faktycznemu popy-
towi i dostarczony do punktu sprzedazy.

Naktad gry nie moze by¢ zbyt wysoki z uwagi na niepomijalne jednost-
kowe koszty produkcji, obejmujgce przede wszystkim naklady na wytworzenie
nos$nika danych, instrukcji i opakowania. Naktad gry nie moze by¢ tez zbyt
maly, poniewaz towarzyszacy premierze gry wysoki popyt moze gwaltow-
nie zmale¢, na przyklad po premierze innych gier, a konieczno$¢ produkcji
fizycznych nos$nikéw i ich dystrybucji klasycznymi kanalami oznacza opéz-
nienia w przypadku dodruku po premierze gry. Jednoczesnie poziom popytu
jest trudny do oszacowania przed premierg; znane sg przypadki gier, ktérych
naktad znaczaco przekraczal popyt, co w rezultacie narazito wydawcoéw na
olbrzymie straty - klasyczny stat sie przypadek wydanej w 1982 r. przez Atari
gry E.T. the Extra-Terrestrial (Wolf, 20124, s. 97).

Gwaltowny rozwdj technologii teleinformatycznych, jaki ma miejsce
w ostatnich latach, nie tylko umozliwil nowe formy komercyjnej dystrybu-
cji gier komputerowych, ale pozwolil takze na nowe sposoby osiggania przez
wydawcoéw korzysci ekonomicznej z gier dystrybuowanych bezptatnie.

W niniejszym artykule omdéwione zostang zasady funkcjonowania nowych
modeli komercjalizacji gier komputerowych, w szczegélnosci dystrybucja
elektroniczna oraz dostepne Zrédta dodatkowych przychodéw po wydaniu gry.
Nastepnie zostanie przedstawiona oparta na wynikach przeprowadzonych przez
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autora badan ankietowych préba odpowiedzi na pytanie, jak nowe rozwigzania
oceniajg gracze.

2. Dystrybucja elektroniczna gier komputerowych

Jakkolwiek dystrybucja elektroniczna oprogramowania ma dlugg tradycje',
obecnego znaczenia nabrata dopiero wraz z upowszechnieniem Internetu na
przelomie XX i XXI wieku.

Dystrybucja elektroniczna, podobnie jak sprzedaz wysytkowa, bywa prowa-
dzona przez wydawcow, tak duzych?, jak i matych®. Wiekszo$¢ sprzedazy realizo-
wana jest jednak poprzez wyspecjalizowane w tej dziatalnosci portale (Pelkonen,
2005). W przypadku gier przeznaczonych na telefony ich dystrybucja zajmuja sie
czesto operatorzy telekomunikacyjni; najwazniejsze jednak centra dystrybucji
oprogramowania dla urzgdzen mobilnych prowadza dostawcy system6w opera-
cyjnych - sa to: Apple Store dlaiOS, Google Play dla Android OS oraz Windows
Marketplace dla Windows Phone. Podobne centra prowadzg producenci konsol
do gier (np. Xbox Live czy PlayStation Network). Najbardziej popularng obecnie
platforma dystrybucji elektronicznej gier na komputery osobiste jest Steam, ktéra
poczatkowo dystrybuowata tylko gry wyprodukowane przezjedna firme - Valve
(Heitmann i Tidten, 2011, s. 407). Dystrybucja elektroniczna jest prowadzona
takze przez niektore sklepy wysytkowe (np. Amazon).

Dystrybucje elektroniczng, wobec klasycznej, cechuje szereg zalet; do naj-
wazniejszych z nich zaliczamy:

globalny zasieg, ograniczony jedynie dostepnoscia Internetu,
krotki czas od ukonczenia gry do dostarczenia jej nabywcy,
nizsze koszty produkgcji (nie ma potrzeby produkcji no$nikéw, opako-

wan itp.),

< elastyczne dostosowanie naktadu do popytu (dowolna liczba kopii
danych),

< latwos$¢ dostarczania uzytkownikom poprawek, w przypadku wykrycia
btedéw po wydaniu gry.

Oczywiscie dystrybucja elektroniczna nie jest wolna od ktopotéw. Cheac
zrobi¢ uzytek z globalnego zasiegu, wydawca naraza si¢ na problemy prawne,
rozliczeniowe, jezykowe i telekomunikacyjne, zwigzane ze sprzedazg gry na

! Jako ciekawostke warto tu wspomnie¢ np. o audycji ,Radiokomputer” Rozgtosni Harcerskiej
Polskiego Radia, w ktdrej w latach 80. XX w. emitowano programy dla popularnych wéwczas mikro-
komputeré6w domowych (Kluska, 2008, s. 48).

2 Zob. np. <store.origin.com>, strone oferujacg gry firmy Electronic Arts.
3 Zob. np. <anawiki.com>, strone oferujacg gry firmy Anawiki.
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rynkach oddalonych geograficznie, ale takze odmiennych jezykowo, kulturowo
ir6zniacych si¢ ustrojem prawnym i gospodarczym.

Bardzo duza wielko§¢ plikow wspolczesnych gier komputerowych oznacza,
ze czas ich pobierania przez uzytkownikéw powolnych tacz internetowych
moze by¢ liczony w dniach.

Wzmiankowany juz gwaltowny charakter zmian w poziomie popytu na
gry powoduje, Ze serwery, szczeg6lnie niewielkich dystrybutoréw, czesto nie
wytrzymuja obcigzenia w dniu premiery oczekiwanego tytutu.

Nizszym kosztom produkcji towarzysza wyzsze koszty dystrybucji. Czo-
towe platformy dystrybucji elektronicznej pobierajg od 5 do 30 procent optaty
transakcyjnej, nie liczac kosztéw dostepu do platformy (Lerotic, 2012, s. 8).
Wydawca utrzymujacy wlasng platforme sprzedazy musi z kolei liczy¢ sie z kosz-
tami administrowania nig i utrzymania serwerow.

3. Inne formy komercjalizacji gier komputerowych

Jakkolwiek inne formy komercjalizacji gier komputerowych moga by¢ i czesto

sa laczone z dystrybucjg odptatng, kluczowego znaczenia nabierajg w przy-
padku dystrybucji bezplatnej, stanowig bowiem wtedy jedyne Zrédto dochodéw
dla wydawcow gier.

Drugg pod wzgledem wartosci, po samej sprzedazy, forme komercjaliza-
cji gier stanowi sprzedaz dodatkéw do nich. Wedlug cytowanych juz danych
ESA, ze 7rddta tego pochodzilo 31 proc. przychodéw producentéw gier w 2011 1.
(ESA, 2012).

Dodatki do gry mogg mieé bardzo réznorodng forme — co wynika takze
z r6znic gatunkowych pomiedzy grami. Mozna jednak wyrdznic trzy najwaz-
niejsze ich grupy:

< rozszerzenia fabularne* - np. nowe misje, nowe lokacje, czy nowi boha-

terowie;

< rozszerzenia estetyczne — np. personalizacja wygladu awatara lub jego

pojazdu;

<« ufatwienia w prowadzeniu gry - np. automatyczni menedzerowie

w grach strategicznych czy przyrzady stuzace do teleportacji w grach
cRPG.

4 Przez zakup dodatku do gry nie rozumiemy tu zakupu podstawowej czesci gry, ktérej niewielki
fragment udostepnia sie graczowi bezplatnie (demo lub trial), by przed decyzja o zakupie zapoznal sie
z jej zasadami, fabuly, i grafikq na zasadzie ,wyprébuj, zanim kupisz” (Juul, 2010, s. 185).
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Sposéréd wymienionych grup najwieksze zagrozenie dla sprawiedliwej roz-
grywki stwarzaja dodatki nalezace do tej ostatniej. Niemniej jednak nalezy pod-
kregli¢, ze ulatwienia te stanowig zwykle jedynie posrednig pomoc dla gracza,
korzystajac z nich latwiej jest mu skupic si¢ na innych jej elementach, bardziej
kluczowych dla powodzenia w grze.

W dalece bardziej bezposredni sposob réwne szanse w rozgrywce wypacza
kolejna forma zarabiania przez wydawcow, polegajaca na sprzedazy elementéw
$wiata gry (Swacha, 2006). Zaleznie od specyfiki §wiata gry, przedmiotem
sprzedazy moze by¢ np. ztoto (lub inna waluta istniejaca w §wiecie gry), zie-
mia, przedmioty, pojazdy czy charakterystyki postaci. Niekiedy przedmiotem
transakcji sg elementy §wiata gry oderwane od zasadniczej rozgrywki, a ich
nabywcy zyskujg np. prestiz czy dodatkowe mozliwosci interakcji ze §wiatem
gry. O wiele cze$ciej jednak stanowig one ich kluczowy element, co powoduje
przetozenie mozliwo$ci nabywczych gracza w realnym §wiecie na jego powo-
dzenie w grze. Z drugiej strony oznacza to takze mozliwo$¢ zarobku dla gorzej
sytuowanych graczy poprzez sprzedaz za realne pieniadze wirtualnych débr
zgromadzonych w trakcie rozgrywki (Castronova, 20053, s. 149).

Wydawca moze takze czerpac korzyéci z wykorzystania gry jako medium
reklamowego przez inne firmy. Czesto spotykanym rozwigzaniem tego typu
jest umieszczenie w §wiecie gry reklam — prawdopodobnie jako pierwsze poja-
wily sie one juz w wydanej w 1982 roku grze Pole Position (Wolf, 2012b, s. 16).
Poziom nasycenia gry reklamami moze by¢ r6zny, ich nadmierne nagromadze-
nie bywa mocno krytykowane (Scarle iin., 2012, s. 384). Skrajng forme rozwoju
tego kierunku stanowi konwencja advergames, gdzie cata gra stanowi forme
reklamy pewnej firmy lub jej produktéw, wykorzystujac w tym celu zaréwno
oprawe audiowizualng, jak i warstwe fabularng gry (Wolf, 2012b, s. 16).

Cho¢ reklamy oderwane od warstwy fabularnej gry mogg znacznie cze-
$ciej razic graczy, upraszczajg jednak zadanie ich osadzenia w §wiecie gry
projektantom i stwarzajg mozliwo§¢ zmiany tresci reklamy juz po wydaniu
tytulu (Gaca, 2007, s. 468). Stanowi to istotng zalete dla reklamodawcéw,
ktérzy znajac juz popularno$¢ gry na rynku, moga lepiej oszacowac efek-
tywno$¢ inwestycji.

4. Opinie graczy
Badanie opinii graczy na temat nowych modeli komercjalizacji gier kompu-
terowych mialo posta¢ ankiety elektronicznej skierowanej do zamknietego

kregu odbiorcéw, na zasadzie proby uznaniowej. Udziat w ankiecie byt dobro-
wolny i anonimowy.

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



272 Jakub Swacha

W pierwotnym zamierzeniu ankieta miata zosta¢ skierowana wylgcznie do
studentow jako srodowiska w zalozeniu zorientowanego w tematyce gier kom-
puterowych. Ankiete przekazano nauczycielom akademickim (zatrudnionym
na Uniwersytecie Szczecinskim, Zachodniopomorskim Uniwersytecie Techno-
logicznym oraz Panstwowej Wyzszej Szkole Zawodowej w Gorzowie Wielko-
polskim) z prosbg o zaproszenie studentéw do jej wypelnienia po zakonczeniu
zaje¢ laboratoryjnych. Jednoczesnie poproszono prowadzgcych o wezesniejsze
samodzielne wypelnienie ankiety, co pozwolito poprawié pytania i zweryfi-
kowa¢ dziatanie ankiety pod wzgledem technicznym. Jednak po przejrzeniu
nadestanych przez prowadzacych ankiet zdecydowano si¢ na poszerzenie bazy
respondentdéw o osoby inne niz studenci, zwracajac sie z prosba o jej wypel-
nienie do 0séb znanych osobiscie autorowi jako mniej lub bardziej dos§wiad-
czeni gracze. Dodatkowo, za sugestig jednego z wyktadowcéw, dotaczono do
ankietowanych uczniow szkét ponadpodstawowych, z ktérymi 6w wyktadowca
wspolpracowal. Ostatecznie ankiete wypetnito 170 oséb, z czego:

22 proc. (37 oséb) to studenci informatyki,

33 proc. (56 oséb) stanowili studenci innych kierunkdw,

33 proc. (56 0s6b) to uczniowie szkét ponadpodstawowych,

12 proc. (21 0sdb) to pracownicy badz wladciciele przedsiebiorstw®.

Dwa pierwsze pytania miaty pozwoli¢ na ocene stopnia zorientowania
w temacie gier elektronicznych. Z odpowiedzi na nie wynika, Zze w gry kompu-
terowe regularnie gra 65 proc. ankietowanych (87 proc. gralo przynajmniej raz
w ciggu ostatniego roku), w gry na urzgdzenia mobilne - 54 proc. (79 proc. przy-
najmniej raz w ciggu ostatniego roku), a w gry konsolowe - 25 proc. (32 proc.
przynajmniej raz w ciggu ostatniego roku) (zob. rys. 1). Ponad 80 procent ankie-
towanych gra regularnie w gry nalezgce do ktéregos z trzech wymienionych
rodzajow, a tylko dwdch ankietowanych nie gralo w Zadng z nich w ciggu ostat-
niego roku.

<
<
<
<

Z kolei trzecie pytanie miato na celu okreslenie, w jakim stopniu ankieto-
wani sg nie tylko graczami, ale takze nabywcami gier. I tak za gre komputerows
placito kiedykolwiek 75 procent ankietowanych, za gry na urzgdzenia mobilne -
21 proc., a za gry konsolowe - 63 proc. (zob. rys. 1.). Warto zauwazy¢, ze o ile
w przypadku gier komputerowych liczby grajacych i nabywajacych sg do siebie
zblizone, o tyle w przypadku gier na urzgdzenia mobilne znacznie wigcej oséb
gra, nawet regularnie, niz kupuje (co zapewne wynika z dominujgcych w tym
segmencie nieodplatnych form dystrybucji). W nieco mniejszym stopniu zja-
wisko to dotyczy gier konsolowych - liczba 0sdb, ktére nabywaty kiedykolwiek
takie gry nieznacznie przekracza liczbe os6b grajacych w nie regularnie.

> Wszystkie podawane wyniki dla przejrzystosci zaokraglono do pelnych procentéw.
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Inne gry (np. sesje RPG, gry terenowe, gry hazardowe)

P I
Gry na automacie (na monety, zetony)

Gry konsolowe (np. XBOX, PS3)

A

Gry sportowe (np. pitka nozna, tenis, kregle)

|

Gry towarzyskie (np. planszowe, karciane)

Gry na tablecie lub telefonie komérkowym

Gry komputerowe (np. PC)

I

0% 20% 40% 60% 80% 100%

M Czy zdarzyto Ci sig kiedykolwiek zaptacic¢ za gre?
W jakie gry zdarzyto Ci sig gra¢ przynajmniej raz w ostatnim roku?

B W jakie gry grywasz regularnie (Srednio przynajmniej raz w tygodniu)?

Rysunek 1. Odpowiedzi na pytania dotyczace grania i pfacenia za gry réznych typow

Odpowiadajac na pytanie ,W jaki sposéb zdarzyto Ci sie ptaci¢ za gre
elektroniczng (komputerowa/na telefon/tablet)?”, 73 proc. ankietowanych
wskazato sklepy tradycyjne lub wysytkowe, 31 proc. oficjalng dystrybucje elek-
troniczng (uwzgledniano tutaj oplaty za pobranie gry lub za zalozenie konta
gracza), a po 24 proc. wskazalo na ptatnos¢ za odblokowanie petnej funkcjo-
nalno$ci po pobraniu wersji bezplatnej oraz nieoficjalng dystrybucje elektro-
niczng (dzialajace na pograniczu legalno$ci witryny internetowe pozwalajace
na wymiane plikow).

Odpowiadajgc na kolejne pytanie, ,Z jakiej formy ptacenia za gre elektro-
niczng zdarzylo Ci sie¢ korzystac?”:

< 81proc. ankietowanych wskazalo, ze zdarzylo im sie ptaci¢ ,za samg gre”,

< 31proc. - ,za dodatki rozszerzajace gre”,

< 22 proc. - ,za elementy ze §wiata gry”,

< agproc.- ,zaczas gry” .

Co interesujace, zadna z dostepnych odpowiedzi na pytanie ,Jakg forme
zarabiania na grze dystrybuowanej bezptatnie uwazasz za mozliwg do przyje-
cia?” nie uzyskata poparcia nawet 50 proc. ankietowanych (zob. rys. 2). Z drugiej
strony tylko okoto 7 proc. ankietowanych nie akceptuje jakiejkolwiek z wymie-
nionych form zarabiania na grze dystrybuowanej bezptatnie. Wyniki te mozna
zinterpretowac jako zgode graczy na ponoszenie dodatkowych kosztéw gry
w modelu dystrybucji bezplatnej, przy jednoczesnym braku konsensusu co do
formy, w jakiej te koszty mialyby by¢ ponoszone.

¢ Dla poréwnania: z opublikowanych rezultatéw badan przeprowadzonych przez NPD wérdd
amerykanskich graczy wynika m.in., ze 40 proc. ankietowanych grajacych w gry free-to-play dokonato
jakichkolwiek optat na rzecz wydawcy/dystrybutora (Seitz, 2012).
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Wyswietlanie reklam

Ptacenie za pomoce utatwiajace gre

Ptacenie za gre z innymi ludzmi (tryb multiplayer)

Ptacenie za dtuzsza gre (dodatkowe poziomy/misje)

Ptacenie za dodatki (np. estetyczne) nie utatwiajgce gry

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Rysunek 2. Odpowiedzi na pytanie ,Jaka forme zarabiania na grze dystrybuowanej bezpfatnie
uwazasz za mozliwg do przyjecia?”

Odpowiedzi udzielone na koniczace ankiete pytanie ,,Jak oceniasz model
«free-to-play» (dostajesz gre za darmo, ale ptacisz za dodatkowe rzeczy)” wska-
zuja, ze chod tylko 12 proc. ankietowanych mozna uznac za zagorzatych zwo-
lennik6éw tego modelu, to kolejne 25 proc. akceptuje go jako ,mniejsze zlo” niz
placenie za gre, a dla dalszych 55 proc. jest on akceptowalny pod pewnymi
warunkami (zob. rys. 3).

[JJest do przyjecia tylko pod
warunkiem, ze gracze ptacacy nie
maja nieuzasadnionej przewagi
nad graczami nieptacgcymi —
inaczejwole zaptacic¢ za gre (55%).

DO Srednio mi sie podoba, ale to
lepsze rozwigzanie niz ptacenie za
gre (25%).

mJest dobry, nawet jezli gracze
ptacacy majg nieuzasadniong
przewage nad graczami
nieptacacymi (12%).

Hinne (8%).

Rysunek 3. Odpowiedzi na pytanie ,Jak oceniasz model «free-to-play»”
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Ankietowani wybierajacy odpowiedz ,Inne” nie zawsze wypetniali pole
tekstowe pozwalajace na sformutowanie wtasnej odpowiedzi. Zarejestrowano
nastepujace wprowadzone tam wpisy (pisownia oryginalna):

< ,Jestsuper!!!”;

,Jest to beznadziejny pomyst!”;

»Nie podoba mi sie to w ogdle™;

»Nie wiem, nie gram w takie gry”;

»~Powinna by¢ za cata za darmo, tacznie z dodatkami”;

»To gtupie!”;

»Zalezy ile ptace i za co, czy ta kwota nie bedzie przekraczala normal-
nej kwoty gry, gdy ta kwota jest o przynajmniej potowe mniejsza to ten
model oceniam na 57

A A A A A A

< ,Jest ok pod warunkiem, ze gracze placacy nie majg przewagi nad gra-
czami nieplacgcymi (np. bonusy exp. wieksze pvp dmg etc.)””.

5. Zakonczenie

Bezptatna dystrybucja gier komputerowych z opcjonalnymi pdzniejszymi ptat-
nosciami to rozwigzanie stosunkowo nowe, jednak obecne na rynku wystar-
czajgco dlugo, by spotecznoséé graczy mogta sie zaznajomié z jego wadami
izaletami.

Cho¢ gracze placacy w ten sposob za gre stanowig nadal wyrazng mniej-
szo$¢ w stosunku do graczy nabywajacych gry w tradycyjnym modelu odptat-
nej dystrybucji, proporcje te powinny ulec zmianie wraz z powiekszaniem sie
oferty wydawcéw opartej na modelu free-to-play”, poniewaz zdecydowana
wiekszo$¢ graczy model ten akceptuje, nawet majac §wiadomos¢ jego stabych
stron. Gracze sg przy tym zréznicowani pod wzgledem akceptowanych przez
siebie form zarabiania przez wydawcéw na grach dystrybuowanych bezplatnie.

Podziekowania

Autor sklada podziekowania wszystkim osobom uczestniczagcym w ankiecie,
aw szczegdlnosci wyktadowcom i nauczycielom, ktérzy zaprosili do wypet-
nienia ankiety swoich studentéw i uczniéw.

7 Ze wzgledu na niewatpliwg zgodnosc tej odpowiedzi z jedng z odpowiedzi wyrdznionych w kwe-
stionariuszu (,,Jest do przyjecia tylko pod warunkiem, ze gracze placacy nie maja nieuzasadnionej
przewaginad graczami nieptacgcymi...”) wyjatkowo zaliczono ja jako takg wlasnie odpowiedz (zamiast

»Inne”).
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Wspotczesne modele komercjalizacji gier komputerowych:
zasady funkcjonowania i opinie graczy

Abstrakt

Gry komputerowe, przede wszystkim z racji wysokiego poziomu naktadow
niezbednych do ich przygotowania, juz u swego zarania miaty w przewaza-
Jacej mierze charakter komercyjny. Gwaltowny rozwdj technologii telein-
Sformatycznych ostatnich lat umozliwit nowe formy komercyjnej dystrybucji
gier komputerowych i w istotnym stopniu zmienit sposoby, ktorymi wydaw-
cy gier postugujg si¢ w celu osiggniecia korzysci ekonomicznej. W artykule,
procz omdwienia najczesciej spotykanych obecnie modeli komercjalizacji gier
komputerowych, omowiono wyniki przeprowadzonych wsréd graczy badan,
probujgc odpowiedzied na pytanie, jak elementy tych modeli postrzegane
sq przez samych graczy.

SLOWA KLUCZOWE: gry komputerowe, komercjalizacja gier komputerowych, modele
komercjalizacji gier
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Dlaczego mezczyzni graja w FIFA, a kobiety
w The Sims"? Przemoc symboliczna
w grach komputerowych

MAGDALENA TULA
Uniwersytet Wroclawski

Abstract

Why men play FIFA and women play The Sims?
Symbolic violence in computer games

The culture of computer games originates in hacker culture. Hackers were the
first programmers and technology enthusiasts who developed a set of ethical
rules which stressed that skills were more important than social and demo-
graphic features, including gender, and were independent of them. However,
research shows that women are underrepresented in most popular computer
games. Moreover, the relation of symbolic domination between genders may be
seen in the roles women perform in gameplay. In the paper, I present the phenom-
enon of gender-based symbolic violence in computer games. I also analyze
the symptoms of that violence and look for its causes in the social structure.

KEYWORDS: gender, computer games, symbolic violence

Gry komputerowe sg niezwykle dynamicznie rozwijajgca sie branza przemystu
rozrywkowego. Ich ogromna popularnos$¢ sprawila, Ze wywieraja ogromny
wplyw na kulture, a bedac jej czescia, stanowig tej kultury odzwierciedlenie.
Powstaje tym samym pytanie: ktére elementy rzeczywistosci i w jakiej formie
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przenikajg do §wiatéw gier? Szczegélnie interesujaca wydaje mi sie kwestia
dualistycznego plciowego schematu gier i ich relacji ze schematem rzeczywi-
stego §wiata. W rozwazaniach na ten temat postuze sie kategorig przemocy
symbolicznej. Jest ona przemocg ukrytg w strukturze spotecznej w postaci
nie§wiadomych schematdw percepcji i ocen tkwigcych w spotecznie ksztatto-
wanych strukturach poznawczych. ,,Uniwersalnie stosowane schematy myslenia
utrwalajg rozréznienia i cechy dystynktywne (dotyczgce materii ciata) jako wpi-
sane w obiektywne réznice natury” (Bourdieu, 2004, s. 16). Schematy te doty-
czg m.in. plci kulturowej (gender). Sprawiajg one, Ze roznica miedzy plciami
wydaje si¢ wpisana w porzadek rzeczy, a meski porzadek przyjmowany jest jako
naturalny (s. 18). Pierwszenstwo mezczyzny, uznawane uniwersalnie, znajduje
potwierdzenie w obiektywnych strukturach spolecznych. Na podstawie wielu
badan empirycznych Pierre Bourdieu opisal przemoc symboliczng jako fun-
damentalng opozycje przestrzeni prywatnej (zeniskiej) i publicznej (meskiej),
ktéra wynika ze spotecznego podziatu pracy oraz prywatnych rytuatéw (s. 34).
Wedlug Bourdieu meskie sg dziatania publiczne, nadzwyczajne, uroczyste,
odbywajace sie w obliczu grupy. Kobiece dzialania maja miejsce w sferze pry-
watnej, dotyczg zadan fatwych i monotonnych, mniej prestizowych; kobietom
przypisane jest uniwersum domowe oraz troska o integralno$¢ rodziny. Z tego
podziatu wynikajg zasady stosowane w zyciowych wyborach przez kobiety
iich otoczenie:

< Kobiece zawody to czesto przedtuzenie zaje¢ domowych (np. naucza-

nie, opieka).

< Kobiety nie powinny zajmowac pozycji autorytarnej wzgledem mez-

czyzn.

< Mezczyzni posiadajg monopol w sferze obstugi maszyn i urzgdzen tech-

nicznych (Bourdieu, 2004, s. 116).

W cyfrowym $§wiecie mozemy ulec ztudnemu przekonaniu, Ze nasze cechy
spoteczno-demograficzne s3 niewidoczne dla partneréw interakcji badz nie
majg wplywu na nasze dos§wiadczenie. W przypadku krétkotrwatych i przy-
padkowych interakcji internetowych rzeczywiscie mozemy ukry¢ informa-
cje o sobie, jednak w grach online interakcje z innymi graczami sg zazwyczaj
dtugie i regularne. W rezultacie mimowolnie dajemy innym uczestnikom gry
dostep do wiedzy o naszych cechach, w tym plci. Czesé¢ badaczy przekonuje,
ze w internecie zyskujemy pewien stopient anonimowosci, przez co jesteSmy
w mniejszym stopniu narazeni na dyskryminacje ze wzgledu na nasze cechy
spoleczno-demograficzne (Makowski, 2012), tymczasem plec nie jest obojetna
dla szeroko rozumianego doswiadczania gier.

W badaniach nad grami pte¢ traktowana jest najczesciej jako zmienna nie-
zalezna, stuzgca do wyjasniania zjawisk; rzadko zglebia sie nature pici w grach
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(Williams, Consalvo, Caplan, Yee, 2009). Mozna jednak przypuszczaé, ze prze-
moc symboliczna przeniesiona do §wiata gier sprawia, iZ do§wiadczanie tej
formy rozrywki elektronicznej zmienia si¢ w zaleznosci od pici. Chciatabym
skupi¢ sie na kilku sferach ilustrujgcych przenikanie przemocy symbolicznej
zwigzanej z plcig do gier:
< demografii graczy;
< relacjach miedzy graczami w przestrzeni fizycznej zwigzanej z grq oraz
W przestrzeni wirtualnej;
< relacjach miedzy graczem i oprogramowaniem zachodzacych za posred-
nictwem interfejsu graficznego.

1. Demografia graczy

Subkultura, ktéra wytworzyla sie wokoét gier komputerowych, nie jest zarezer-
wowana wylacznie dla waskiego grona odbiorcéw - juz kilka lat temu w USA
az trzy magazyny po$wiecone grom na PC i konsole znajdowaly sie wérod dzie-
sieciu najlepiej sprzedajacych sie czasopism (Dill, Thill, 2007). Dane te pokazujg,
ze gry komputerowe sa, po pierwsze, branzg wartg bardzo duzo w kategoriach
ekonomicznych, a po drugie — waznym skladnikiem kultury popularnej i alter-
natywnej, ktéra rozprzestrzenila sie na caltym §wiecie. Miliony ludzi wspodtdzielg
jezyk tej kultury i dyskutujg o zmianach planowanych w ich grze (Castronova,
2007). Po trzecie, w grach dostrzec mozna dychotomie kobieta-mezczyzna na
wielu poziomach, zaczynajgc od tworzenia postaci' (Corneliussen, 2008, s. 71),
a koniczgc na podziale przestrzeni symbolicznej i strukturze spoteczne;j.
Mogloby sie wydawac, ze w gry komputerowe grajg przewaznie mezczyzni,
jednak statystyki rynku gier wskazujg, Ze sytuacja jest zgota inna. W 2008 roku
wérod graczy bylo 40% kobiet, a w 2012 roku juz 47% (Entertainment Software
Association, 2012). Wiele badan pokazuje, Ze kobiety powyzej 18 roku zycia sta-
nowig liczniejszg grupe grajacych niz chlopcy ponizej 18 roku zycia. Kobiety
lubig graé¢ w lamigtéwki i komputerowe wersje gier karcianych, spedzajac przy
nich wiecej czasu niz mezczyzni, a takze wiecej niz nastolatki obu plci przy
grach komputerowych. Grajacy nie stanowig wiec homogenicznej grupy zdo-
minowanej przez mezczyzn (Corneliussen, 2008, s. 66). Chociaz jednak nie-
stuszny jest poglad, ze kobiety nie sg zainteresowane cyfrowg rozrywka, to gry
wcigz postrzega sie jako domene mezczyzn (Williams, Consalvo, Caplan, Yee,
2009). W wiekszo$ci najlepiej sprzedajacych sie tytuléow ilos§ciowo dominuja

! W grach fantasy mamy do wyboru pte¢ meska i zefiska, z ich wyborem wigzg si¢ konkretne
atrybuty wygladu postaci.
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mezczyzni; w najbardziej popularnych grach online na PC stanowig oni az 85%
graczy (Yee, 2008). Przyczyng takiej dysproporcji nie jest brak zainteresowania
grami ze strony kobiet, ale rozproszenie miedzy aplikacjami dostepnymi na
platformach mobilnych, grami karcianymi i tamigtéwkami. Mimo Ze kobiety
stanowig niemal polowe graczy, ich granie zachodzi niejako poza kulturg gier
komputerowych.

2. Relacje miedzy graczami (w przestrzeni fizycznej zwiazanej z gra
i w przestrzeni wirtualnej)

Srodowisko graczy, mimo ze nie jest rzeczywiscie demograficznie zdomino-
wane przez mezczyzn, mowi ,meskim” glosem, nadajac pojeciu gier kompu-
terowych stosunkowo waski zakres. W tym zakresie nie miesci sie wiekszos¢
gier przegladarkowych, aplikacji na telefony komdrkowe czy gier w mediach
spoteczno$ciach. Wykluczone sg wiec gatunki popularne wséréd kobiet. Mozna
stwierdzi¢, ze mamy tu do czynienia ze zjawiskiem podobnym do opisanego
przez Bourdieu, ktory twierdzil, iz te zawody, ktdre zostajg zdominowane
przez kobiety, tracg prestiz, natomiast zajecia przypisane kobietom, ale wyko-
nywane przez mezczyzn zyskuja prestiz i podejmowane sg poza sferg prywatng
(Bourdieu, 2004, s. 77). Gatunki, w ktére graja przewaznie mezczyzni, ciesza
sie wiekszym prestizem, w kulturze graczy sg traktowane jako ,prawdziwe
gry”. Natomiast gatunki gier popularne wsréd kobiet traktowane sg jako latwe,
matlo wymagajace, mniej prestizowe, odmawia sie im takze prawa do miana
gry komputerowej. ,W kulturze gier wystepuja bardzo silne podziaty piciowe,
wytwarza ona zatem uprzywilejowane zestawy upodoban i praktyk” (Dovey,
Kennedy, 2011, s. 46)

Poza samg treécig gry istotnym czynnikiem jest zewnetrzny, fizyczny i spo-
teczny kontekst gier, czyli sposob, w jaki gracz zostaje wprowadzony do gry,
oraz to, z kim gra (Yee, 2008). Nick Yee zbadal, jak r6zni sie okreslanie przez
normy spoteczne dostepu do gier komputerowych w przypadku mezczyzn
i kobiet. Te ostatnie sg najczesciej wprowadzane do §wiata gry przez partnera
lub przez innego waznego mezczyzne z rodziny badz najblizszego otoczenia.
Moze to ttumaczy¢ malj liczbe grajacych kobiet w nizszych przedzialach wie-
kowych - mltodsze osoby rzadziej sq w statych zwigzkach (tamze). Jezeli chodzi
o to, z kim gramy, zdecydowanie wiecej kobiet gra z partnerem niz mezczyzn
z partnerkg. Moze to wskazywad, ze w tym wypadku ,,dla kobiet przekraczanie
granic norm plciowych jest bardziej prawdopodobne, jesli jest uprawomoc-
nione przez obecno$¢ mezczyzny. Uprawomocnienie dotyczy inicjacji, jak i p6z-
niejszej obecnosci w grze” (Bourdieu, 2004, s. 97). Zdominowane w ten sposb
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spoteczne punkty uprawomocnionego dostepu oraz zdominowane srodowisko
mogg zniechecac kobiety do gier (Yee, 2008).

Istotny wplyw na udziat kobiet w grach online majg takze réznice w modelu
spedzania czasu wolnego przez mezczyzn i kobiety: to, jakg iloscig czasu dys-
ponuja, oraz w jaki sposéb go spedzaja. Literatura socjologiczna opisuje zwy-
kle czas kobiet w kontekscie instytucji rodzinnych, macierzynstwa oraz prac
domowych, co moze posrednio wskazywac na to, jakie kategorie, pochodzace
przede wszystkim ze sfery prywatnej, przypisane sa do czasu wolnego kobiet
(Mroczkowska, 2008). Od poczatku XIX wieku zamezne kobiety z dzie¢mi
majg do dyspozycji mniej czasu wolnego niz mezczyzni, chyba ze nalezg do
zamozniejszej klasy (Bradley, 2008). Obecnie czas kobiet jest podzielony na
fragmenty wypelnione nie tylko réZnorodnymi obowigzkami, ale tez kilkoma
czynno$ciami jednocze$nie; wolny czas mezczyzn jest wyraznie oddzielony od
czasu pracy i czasu po§wiecanego rodzinie, zwigzany z aktywnoscig i rywaliza-
cja, natomiast czas wolny kobiet jest ,zanieczyszczony” innymi obowigzkami
(Mroczkowska, 2008). W niektérych wypadkach - na przyktad u cieszacych
sie najwiekszym prestizem graczy MMO?, ktérzy muszg codziennie po§wie-
cac grze kilka godzin nieprzerwanego czasu wolnego - mozna przypuszczac,
ze kobietom trudniej bedzie wygospodarowac na gre tyle samo czasu, ile
s3 w stanie przeznaczy¢ mezczyZni.

Kolejna réznica dotyczy charakteru czynnosci wykonywanych w czasie wol-
nym. Rysujg sie one wyraznie na tle podzialu na to, co meskie (sfera publiczna,
czynnosci nadzwyczajne, uroczyste, w obliczu grupy), i na to co kobiece (sfera
prywatna, czynnos$ci pasywne, zadania fatwe i monotonne). (Bourdieu, 2004,
s. 64). Czas wolny mezczyzn cze$ciej spedzany jest w przestrzeni publicz-
nej, sa oni czestszymi bywalcami pubdw i publicznych imprez (Mroczkow-
ska, 2008). Przestrzen wirtualng gier online mozna takze potraktowac jako
strefe publiczng m.in. dlatego, Ze inni gracze stanowig publiczno$¢ (Duche-
naut, Yee, Nickel, Moore, 2006); nawet jesli nie nawigzujemy bezposredniej
interakgcji, to ich obecno$¢ jest niezwykle istotna. Kobiety pozostaja czesciej
w sferze prywatnej, traktowane sg jako maskotki, partneruja lub kibicuja - pel-
nig tym samym mniej prestizowe funkcje wspierajace (Bourdieu, 2004, s. 64;
Mroczkowska, 2008).

Spedzania wolnego czasu jako formy konsumpcji uczymy sie ze wzoréw
kulturowych przekazywanych w rodzinie. Chtopcy zachecani sg przez ojcéw
do ,,meskich” aktywnoéci, takich jak sport. Dziewczynki otrzymujg od matek
porady zwigzane z wygladem. Znaczgaca role odgrywaja rowniez tradycyjne
praktyki socjalizacji, np. zabawy i gry. Chtopcy bawig si¢ samochodami,

2 Massive Multiplayer Online (Games) - gry internetowe przeznaczone dla duzej liczby graczy.
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uprawiajg sporty, konstruuja, graja w gry; dziewczynki bawig sie lalkami,
odgrywajac role plciowe zwigzane z prowadzeniem domu, koncentrujg sie tez
na wygladzie zewnetrznym (Bradley, 2008, s. 139). Nawet przestrzen placu
zabaw jest podzielona wedlug plci - chtopcy zajmuja duzo miejsca w centrum,
natomiast ,ciche czynnosci, czyli te, ktérymi zajmuja sie dziewczynki, odbywaja
sie na obrzezach” (Dovey, Kennedy, 2011, s. 45).

»~Komputer uznawany jest za atrybut meskosci — komputery to wtadza, a wia-
dza w naszym §wiecie jest domena mezczyzn”, cho¢ oczywiscie nie wszyscy
mezczyzni lubia komputery, a nie wszystkie kobiety obawiaja sie technolo-
gii (tamze, s. 103). Gry komputerowe pelnig istotng role w procesie oswaja-
nia sie z technologig cyfrows, gdyz sg zazwyczaj pierwszym powodem korzy-
stania z komputera (Szpunar, 2007). Skoro dostep kobiet do gier moze by¢
ograniczony m.in. punktami dostepu czy cechami samego srodowiska graczy,
kobiety zostajg tym samym pozbawione tej technologicznej inicjacji w mlodym
wieku. Gry komputerowe maja potencjal rozbudzenia zainteresowania tech-
nikg (Fullerton, Fron, Pearce, Morie, 2007), co moze mie¢ olbrzymi wptyw
na wybor §ciezki edukacyjnej i zawodowej (Pufal-Struzik, 2006). Pierwsze
doswiadczenia zwigzane z komputerem np. w szkole moga by¢ tez nacecho-
wane stereotypami zwigzanymi z plcig. Dziewczynki styszg w szkole, Ze nauki
Sciste - tak jak i wszystko, co zwigzane z technikg - sg bardziej odpowiednie
dla chtopcéw (Bourdieu, 2004, s. 80).

Jane Sheldon zbadata gry edukacyjne dla dzieci w wieku 3-6 lat pod katem
liczby bohateréw obu plci oraz tego, czy ich zachowanie odpowiada tradycyj-
nemu podzialowi roél plciowych. Autorka stwierdzita obecno$¢ wiekszej liczby
meskich bohateréw pierwszoplanowych. Moze to powodowadé, ze dziewczynki
bedq w mniejszym stopniu identyfikowac sie z bohaterami, a co za tym idzie,
beda mniej zaangazowane w interakcje z komputerem (Sheldon, 2004). To
kolejny powdd, dla ktérego technologiczna socjalizacja kobiet przebiega w inny
sposdb niz u mezczyzn, co moze poglebiaé réznice w liczbie os6b obu pici stu-
diujacych na wydziatach zwigzanych z IT oraz pdzniej zatrudnionych w tym
sektorze.

3. Relacja miedzy graczem i systemem

Dzialania podejmowane przez graczy takze podlegaja dychotomicznemu
podziatowi. W grach MMO np. mamy wiec meskie czynno$ci z dzie-
dziny rzemiosla wojennego oraz czynnosci kobiece, tj. gotowanie, zbiera-
nie ro§lin, a takze role wspomagajace w rodzaju leczenia innych graczy.
W grze World of Warcraft te klasy postaci, ktore sg najbardziej sfeminizowane,
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najczesciej leczg lub ubieraja sie w sukno, a nie w zbroje. W grach dominujg zaje-
cia uznawane za meskie lub takie, ktére nie sa spotecznie przypisane do zadnej

z plci. Wprawdzie mezczyzni sg zachecani do podejmowania ,kobiecych” czyn-
nosci, ale czesto sie je maskulinizuje, prawdopodobnie z obawy przed utratg

graczy plci meskiej, ktdra miataby nastapié, gdy w grze bedzie duzo ,kobiecych”
elementéw (Corneliussen, 2008, s. 79).

Takze audiowizualna zawarto$¢ gier bez watpienia wplywa na liczbe graja-
cych kobiet. Poczgtkowo bohaterami gier komputerowych byli prawie zawsze
mezczyzni, nawet nagrywane glosy byly niemal wylgcznie meskie. Do czasu
Tomb RaideraiLary Croft rola kobiet, jesli juz jakies sie pojawialy, sprowadzata
sie do oczekiwania na ratunek z opresji (np. w grze Donkey Kong). Przed kil-
koma laty w najlepiej sprzedajacych sie gier komputerowych kobiety stanowity
20% bohateréw i jedynie 10% gléwnych postaci (Dill, Thill, 2007, s. 853). Mozna
bylo jednak dostrzec tendencje do wyréwnywania liczby bohateréw obu pici.
We wspomnianej juz grze World of Warcraft bohaterki niezalezne stanowily
1/3 calej populacji, natomiast wérdéd niektérych ras majacych stereotypowo
kobiece cechy - prawie potowe lub wiekszo$¢ (Corneliussen, 2008, s. 78).

Ponadto kobiece awatary mialy hiperseksualne cechy zdecydowanie cze-
Sciej niz awatary meskie (60% vs. 1%; Dill, Thill, 2007). Uplciowienie awataréw
odbywato sie poprzez kilka cech wygladu: muskulatura i wigkszy rozmiar dla
meskich postaci, wciecie w talii i duzy biust dla damskich (Corneliussen, 2008,
s. 71). Podkreslalo to sile fizyczng mezczyzn oraz dostepnosc seksualng kobiet
(s. 67). W World of Warcraft kobiece wersje ras Hordy, ,,brzydkiej” frakcji byty
feminizowane w kierunku dominujgcego kanonu piekna kobiecego ciala, przez
co bardziej przypominaly siebie nawzajem niz meskich przedstawicieli swojej
rasy (s. 73).

4. Zakonczenie

Gry w pewnym stopniu odzwierciedlaja kulture §wiata offline, jednak nie cal-
kowicie (Corneliussen, 2008, s. 65). Kobiety stanowig coraz wiekszg grupe
uzytkownikéw gier komputerowych i mozna by sie spodziewad, ze ich udziat
w tworzeniu gier takze wzro$nie. Obecnie stanowig jedynie 11,5% zatrudnio-
nych w branzy, przy czym 5% pracuje jako programistki, reszta zatrudniona jest
w takich dzialach jak HR czy marketing (Dovey, Kennedy, 2011, s. 45).

Ani warunki pracy, ani do§¢ powszechne przekonanie, zZe gry to ,meski
rynek, nie przyciagajg kobiet. Aby spopularyzowa¢ gry wsrdd kobiet, branza
moze zatrudniaé ich wiecej. Takie tytuly jak The Sims zostaly wyproduko-
wane przez zespoly niemal w polowie sktadajgce sie z kobiet; ponadto okoto

»
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50% 0s0b grajacych w te gre to kobiety (Fullerton, Fron, Pearce, Morie, 2007).
Wigze sie to jednak z pewnym niebezpieczenstwem tworzenia gier specjalnie
dla kobiet - gier potencjalnie uprawomocniajacych meska dominacje i stereo-
typizacje plciows, traktowanych jako uzasadnione biologiczng koniecznoscis.
Wielu badaczy sprzeciwia sie powszechnemu przekonaniu, ze pte¢ determi-
nuje to, w jakie gry lubimy graé (Yee, 2008), o czym $§wiadczy fakt, iz sukcesu
nurtu Pink Games czy Barbie Fashion Designer nie powtorzyly kolejne podobne
tytuly.

Dyskusja na poziomie akademickim jest niezbedna do zakwestionowania
obecnego porzadku, zwlaszcza ze tworzace si¢ nowe kierunki akademickie
zwigzane z grami zmienity sposéb pozyskiwania pracownikéw branzy gier
i moga potencjalnie wyréwnywac szanse. Zazwyczaj jednak nie poruszajg one
tematyki gender w wystarczajacym stopniu, a dyskusja czesto ogranicza sie
do fizycznego wygladu awatardéw oraz problemu przemocy (Fullerton, Fron,
Pearce, Morie, 2007). Tymczasem mozna, opierajac sie na wnioskach z badan
Jane Sheldon, zwiekszy¢ liczbe bohaterek gier, przykladajac szczegdlng wage
do tego, by nie powielaty one piciowych stereotypéw (Sheldon, 2004). Takze
fizyczne cechy postaci zaznaczajace jej pte¢ moga by¢ bardziej ré6znorodne,
a ponadto wyglad nie musi potegowac stereotypowych wyobrazen o plci. Te
tendencje wida¢ w takich grach jak World of Warcraft, gdzie niektére postacie
s zaprzeczeniem spotecznych norm zwigzanych z plcig, odchodzi sie takze od
hiperseksualnych cech i od tradycyjnych rél piciowych.

Wprawdzie ,,gry komputerowe wylonity sie z serii kontekstéw uznawanych
za domene meska (tj.: fizyka, matematyka, technologia, wojskowo$¢) i przez
to odziedziczyly ten konkretny kod kulturowy” (Dovey, Kennedy, 2011, s. 45),
pojawia si¢ jednak coraz wiecej przyktadow kwestionowania porzadku dotycza-
cego tak bohater6éw gier, jak i samych graczy. Tendencja ta przejawia sie chocby
w rosngcej liczbie kobiet grajacych i tworzacych gry. W grach komputerowych
mozna dostrzec dychotomiczny podzial pici, jednak nie jest on bezposrednim
odzwierciedleniem podziatu rzeczywisto$ci spoleczne;j.

Trzeba tez zauwazy¢, ze ptecjest tylko jedng z wielu kategorii mogacych
stuzy¢ do opisu rzeczywistosci spotecznej w grach komputerowych. Mniej-
szosci seksualne czy osoby niepelnosprawne sa niemal catkowicie nieobecne
w §wiatach tego rodzaju gier. Moze to otwiera¢ pole dla dalszych rozwazan.
Moglyby one réwniez odpowiedzie¢ na pytanie, jakich istotnych zjawisk spo-
tecznej rzeczywistosci gier komputerowych nie sposéb uchwycié przy uzyciu
pojecia przemocy symbolicznej (uzytecznego do opisu i interpretacji przedsta-
wionych w artykule zjawisk).
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Dlaczego mezczyzni graja w FIFA, a kobiety w The Sims?
Przemoc symboliczna w grach komputerowych

Abstrakt

Kultura graczy ma swoje Zrédto w kulturze hakeréw - pierwszych programi-
stow, entuzjastow technologii, ktorzy w sformutowanych przez siebie etycz-
nych zasadach podkreslali, ze umiejetnosci sq nadrzedne wzgledem cech
spoteczno-demograficznych, w tym pici, oraz od nich niezalezne. Badania
pokazujg jednak, ze kobiety sq niedoreprezentowane w Srodowisku graczy
najbardziej popularnych gier komputerowych, a w rolach, ktore petniq w grze,
mozna dostrzec relacje dominacji miedzy ptciami. W artykule przedstawiam
zjawisko przemocy symbolicznej zwigzanej z plcig w kontekscie gier kompu-
terowych oraz analizuje jej przejawy i szukam przyczyn lezqcych w struk-
turze spolecznej.

SEOWA KLUCZOWE: pfe¢ kulturowa, gry komputerowe, przemoc symboliczna
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Projekt innowacyjnego programu nauczania
| symulacyjnej gry decyzyjnej do przedmiotu
,ekonomia w praktyce”

MARCIN WARDASZKO, MICHAL JAKUBOWSKI
Akademia Leona Kozminskiego, Warszawa

Abstract

Design of an innovative curriculum and simulation game
for the “Economics in practice” course

In order to improve the low level of economic knowledge of Polish teenag-
ers, the Ministry of National Education introduced a new teaching program
together with a new course: “economics in practice”. An additional course in
high schools, it will be treated as an extension of the course “basics of entrepre-
neurship”. The aim of the new course is to teach students how to use economic
knowledge in practice. This is to be achieved through a group undertaking,
of their own invention, of an economic nature - from idea, to business plan,
to its application and the analysis of its effects.

The Center for Simulation Games and Gamification at Kozminski University
in Warsaw is preparing a simulation platform for high school students.
The game will help implement the core curriculum in a user-engaging way.
Research started from conducting a focus group with teachers. Based on
that, the authors created a questionnaire for students to define the barri-
ers on the organizational and implementation side. After completing the
focus group’s work, the respondents, from 8 schools in north-east Poland,
received 45 questionnaires each, consisting of three sections — information
about the students and their access to the internet, student game preferences
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and expectations about the final product and the classes. In the article the
authors present the idea behind the game being developed and the results
of the research.

KEY WORDS: experiential learning, simulation game, high school student research

1. Wstep

System edukacyjny w Polsce przechodzi zmiany. Najwiecej z nich odbywa sie
na poziomie szk6t ponadgimnazjalnych. Do 2011 roku system edukacji sku-
pial sie na li§cie tematéw, ktére nalezalo zrealizowad, co bylo pochodng zasad
obowiazujagcych w PRL. W nowym roku szkolnym 2013/2014 ma wystartowac
system edukacji, ktory koncentruje si¢ na wiedzy i umiejetnosciach oraz tworzy
wyzwanie dla szk6li nauczycieli okre§lone w Krajowych Ramach Kwalifikacji
(Chmielnicka, 2010). Nowe podejscie do nauki i nauczania potrzebuje réwniez
nowych metod ksztalcenia. W zwigzku z tym Ministerstwo Edukacji Narodo-
wej wspolnie z Osrodkiem Rozwoju Edukacji rozpoczelo program wspierania
innowacyjnego nauczania dla szkét ponadgimnazjalnych. Autorzy artykutu
we wspolpracy z zewnetrznymi partnerami przygotowujg program naucza-
nia oparty na grze symulacyjnej dla nowego przedmiotu ,ekonomia w prak-
tyce”. Wniosek projektu zostal zaakceptowany i otrzymano dofinansowanie
na jego realizacje. Analiza podstaw programowych dla nowego przedmiotu
(Ministerstwo Edukacji Narodowej, 2012, s. 132-138) wykazala cztery grupy
celow nauczania:

< umiejetnos$¢ zaplanowania i wdrozenia dziatalnosci gospodarczej;

< zdolnos$¢ analizy rynku;

< umiejetnos$ci organizacyjne — praca w grupie i przywédztwo;

<« ewaluacja - umiejetno$¢ oceniania wlasnych dziatan i wyciggania z nich

wnioskéw.

Srodek ciezkoséci w przedmiocie stanowig umiejetnosci, a nie wiedza. Co
ciekawe, podstawa programowa zawiera jedynie ogdlne cele ksztalcenia, jed-
nakze zalecane warunki realizacji podkreslajg wykorzystanie wiedzy ekono-
micznej uczniéw w praktycznych dzialaniach. Jednym z nich moze by¢ wyko-
rzystanie gry symulacyjnej (w tym gry komputerowej). Co wiecej, w szkotach
jest juz obecny przedmiot ,,przedsiebiorczos$¢”, ktory ukierunkowany jest bar-
dziej na ogélng wiedze ekonomiczng. Dalsza analiza opisu przedmiotu poka-
zuje, zZe zajecia moga odbywac sie w ktérymkolwiek roku podczas trzyletniej
nauki w szkotach ponadgimnazjalnych. Umieszczenie przedmiotu ,ekonomia
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w praktyce” w siatce godzin jest indywidualnym wyborem kazdej ze szkot.
Moze on by¢ przedmiotem wprowadzajacym do przedsiebiorczosci, rozwija-
jacym ja lub zastepujgcym.

Analiza podstaw programowych pokazata jednoczesénie potencjat i zagro-
zenia zwigzane z wprowadzeniem gry symulacyjnej do programu nauczania.
Zajecia ukierunkowane na ksztaltowanie umiejetno$ci majg duzy potencjat przy
konstruowaniu scenariusza gry symulacyjnej. Z drugiej strony ramy progra-
mowe wymagajg elastycznego podejscia do prowadzenia zajeé i odpowiednio
zaprojektowanego kursu nauczania. Dlatego autorzy zdecydowali sie zapro-
ponowa¢ ministerstwu program nauczania tgczacy tradycyjne zajecia w klasie
i ¢wiczenia oparte na doswiadczeniu oraz prostg gre symulacyjng. Program
nauczania pozwala nauczycielowi na zrealizowania go przy uzyciu gry symula-
cyjnej jako dodatkowego narzedzia. Jak sugeruje praktyka autoréw w nauczaniu
przez do§wiadczenie, gra symulacyjna powinna zawierac:

< mozliwoé¢ dostosowywania gry do poziomu wiedzy uczestnikow;

<« rozgrywke w malych zespotach badz grupach;

< mozliwoé¢ uruchomienia z poziomu przegladarki internetowe;j.

2. Badania

Jednym z elementéw tworzenia gry i programu nauczania byto odkrycie barier
wejscia (elementéw utrudniajacych lub uniemozliwiajacych skorzystanie z gry)
i poznanie zwigzanych z graniem preferencji potencjalnych uczestnikéw zajec
z ekonomii w praktyce. Przeprowadzono badania, ktére odbyly sie w dwoch
etapach. Pierwszy dotyczylt nauczycieli i obejmowal zogniskowany wywiad
grupowy. Drugi dotyczyt uczniéw szkot ponadgimnazjalnych; te grupe zbadano
za pomocg wywiadoéw kwestionariuszowych.

2.1. Nauczyciele

Pierwszym krokiem tego etapu byto wystanie otwartego zaproszenia do szkét
srednich. Zaproszenie zostalo przekazane nauczycielom i dyrektorom szko6t ze
$rednich i matych miast péinocno-wschodniej Polski. Z otrzymanych zgloszen
wybrano 10 nauczycieli na podstawie ich wczesniejszych doswiadczen z aktyw-
nymi metodami nauczania oraz rozmieszczenia geograficznego. Niestety jedy-
nie o§miu mogto wzig¢ udzial w zogniskowanym wywiadzie grupowym.
Spotkanie odbylo si¢ na terenie Akademii Leona KoZzminskiego. Zogni-
skowany wywiad grupowy zostal przygotowany i zorganizowany zgodnie ze
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standardows metodologia (Morgan, 1988, Kitzinger, 1995). Obecnych byto
dwoch prowadzacych, a caly wywiad zostal zarejestrowany w formie nagra-
nia wideo w celu pdZniejszej analizy. Scenariusz zogniskowanego wywiadu
grupowego skupial sie na nastepujacych tematach:

< wecze$niejsze do§wiadczenia z grami i nauczaniem empirycznym;

< potencjal wdrazania gier symulacyjnych w szkotach ponadgimnazjal-
nych;
elementy gry symulacyjnej, ktére sg wazne dla nauczycieli;
techniczne wymagania gry symulacyjnej;
bariery wprowadzenia gier symulacyjnych do szké! ponadgimnazjal-
nych;

A

oczekiwane funkcjonalnoéci gry symulacyjnej;

sposéb pracy z gra symulacyjng na lekcjach;

ksztalt programu i materiatow dla nauczycieli;

sposob raportowania o postepach uczniow w grze symulacyjnej;
zastosowanie ¢wiczen opartych na metodyce nauki przez do§wiadczenie;
system oceniania zwigzany z grami symulacyjnymi w szkotach ponad-
gimnazjalnych;

< motywowanie uczniéw w zajeciach bazujacych na grach symulacyjnych;

A A A A A A

<« profil uczniéw w zajeciach opartych na grach symulacyjnych.

Spotkanie rozpoczeto sie od wprowadzenia wszystkich uczestnikéw w naj-
wazniejsze informacje na temat projektu i podstaw programowych opracowa-
nych przez ministerstwo. Ze wzgledu na potrzebe omdéwienia znacznej liczby
tematéw podczas wywiadu grupowego badanie bylo obszerne i zajelo prawie
caly dzien (z kilkoma przerwami). Nauczyciele otwarcie i entuzjastycznie pod-
chodzili do omawianego przedmiotu, bardzo szybko jednak wskazywali poten-
cjalne Zrédla problemoéw. Wiekszo$¢ tematéw poruszono w ramach otwartej
dyskusjii analizy przykladéw.

Jedynym tematem, ktdry poruszono w inny sposéb, byly bariery wprowa-
dzenia przedmiotu. Autorzy postuzyli sie tutaj koncepcjg game stormingu (Gray,
Brown, Macanufo, 2010): poproszono nauczycieli, aby zagrali w trzy proste gry
przy uzyciu dlugopisu i kartki papieru. Pierwsza gra koncentrowala sie na iden-
tyfikacji gtéwnych probleméw, druga - na uporzadkowaniu ich od najwazniej-
szych do najmniej waznych, w trzeciej za$ poszukiwano mozliwych barieri spo-
sob6ow na ich przezwycig¢zenie. Cze§¢ gamestormingowa przyniosta autorom
wiele waznych i dobrze ustrukturyzowanych informacji. Wigkszo$¢ nauczycieli
miala wcze$niejsze do§wiadczenie z grami i/albo nauczaniem przez do§wiad-
czenie w klasie, ale w wiekszosci przypadkéw chodzito o jednorazowe wydarze-
nia. Wspomniano réwniez, ze nie ma wiekszych klopotow z wprowadzaniem
na lekcjach nauczania opartego na do§wiadczeniu. Oto bariery wymienione
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przez uczestnikéw zogniskowanego wywiadu grupowego w kolejnos$ci od naj-
wazniejszej do najmniej istotnej:

1. obawa nauczycieli przed nowymi metodami i tre§ciami nauczania;

2. trudnosci z zapewnieniem odpowiedniej infrastruktury technicznej

w sali lekcyjnej;

3. mozliwos¢, ze gra bedzie dla uczniéw zbyt tatwa lub zbyt trudna;

naduzycia w grze spowodowane przez uczniow,

5. problem z odpowiednim ocenianiem uczniéw przy uzyciu gier symula-

cyjnych i nauczania opartego na do§wiadczeniu;

6. niespelnienie oczekiwan i potrzeb uczniéw.

Jeden z najbardziej interesujacych wnioskdw dotyczyt braku klopotéw ze
stabg lub nieistniejgcg infrastrukturg informatyczng. Pytani o to nauczyciele
odpowiadali, zZe wiekszo$¢ szkot w ich regionach ma wystarczajace zaplecze
technologiczne, aby prowadzic zajecia przy uzyciu komputeréw i dostepu do
internetu. Najwiecej trudnosci przysporzyly obawy respondentéow o wlasne
zdolnosci do poradzenia sobie z gra i uczniami w procesie ksztalcenia przy
uzyciu aktywnych metod nauczania. Nauczyciele wskazywali potrzebe stwo-
rzenia obszernych i atrakcyjnych materiatéw zaré6wno dla nich samych, jak
i dla uczniéw. Dotyczylo to szczegdlnie instrukcji obstugi, wprowadzenia do
gry oraz miejsca, w ktérym mozna by zadawac pytania i dzieli¢ sie¢ do§wiadcze-
niami. Niektore pomysty wskazywatly potrzebe ksztalcenia nauczycielskiego
i zapewnienia materialéw wspomagajgcych takie dzialania. Ponadto powinno
sie promowa¢ metody aktywnego nauczania poprzez gry symulacyjne.

W kolejnej czesci badania skupiono sie na pomystach nauczycieli zwigza-
nych z zaangazowaniem i motywowaniem uczniéw. Zaakcentowano potrzebe
adaptacyjnoéci i aktualnosci gry oraz materialéw z nig zwigzanych. Rozpoczelo
to dyskusje woko! systemu oceniania, ktéry moégltby funkcjonowaé w takim
programie nauczania. Jednym z omawianych zagadnien byla sytuacja bankruc-
twa w grze symulacyjnej i jego wplyw na ocene gracza (graczy). Rozwigza-
niem jest mozliwo$¢ zdobycia pozytywnej oceny mimo poniesienia porazki
w grze. Innym Zrédlem trudnosci byly rézne potrzeby i oczekiwania uczniéw
co do przedmiotu. Ministerstwo pozostawia nauczycielom i szkotom okresle-
nie, na ktérym roku ma pojawic sie omawiany przedmiot. Moze to powodowac
klopoty z zaspokojeniem potrzeb réznych grup uczniowskich. Nauczyciele
uczestniczgcy w wywiadzie grupowym stwierdzili, ze jest to problem, ale nie
musi on by¢ barierg wejscia. Uznano, ze uczniowie doskonale orientuja sie
w nowych technologiach i ze bedg zadowoleni z mozliwos$ci nauki przez gry
edukacyjne. Nawet skomplikowana mechanika rozgrywki nie powinna sprawic
trudnosci, gdyz uczniowie szybko oswoja sie z nowym sposobem prowadzenia
lekcji. Nauczyciele podkreslili rowniez znaczenie oprawy audiowizualnej dla
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uczniéw - jej jako$¢ wplywa istotnie na wrazenia i do§wiadczenia wyniesione
z gry symulacyjne;j.

Ostatnia cze$¢ zogniskowanego wywiadu grupowego zostata przepro-
wadzona jako wstep do drugiego etapu catych badan, ktérego celem byt opis
profilu ucznia. Nauczyciele scharakteryzowali swoich uczniéw jako bardzo
sktonnych do wspoétzawodnictwa, wskazujac te ceche jako czynnik silnie moty-
wujacy ijednoczesnie generujacy konflikty. W opinii respondentéw rywalizacja
pomiedzy grupami i uczniami jest korzystna, ale musi pozostawac pod kontrola
nauczyciela.

Pytania o profil ucznia podsumowaty spotkanie. Dzieki nim poddano wali-
dacji kwestionariusz, ktéry byl narzedziem badawczym wykorzystanym w dru-
gim etapie badan.

2.3 Uczniowie

Nastepnym krokiem w projektowaniu gry i programu nauczania byta iden-
tyfikacja preferencji i zachowan uczniéw. Na podstawie wynikéw podobnych
badan (Jones, 2003) i konkluzji ptynacych ze zogniskowanego wywiadu grupo-
wego powstal kwestionariusz. Rozestano go do wybranych szkét wraz z instruk-
cja wypelniania. Dob6r szk6t oparty byl na czynnikach geograficznych i demo-
graficznych identycznych jak w przypadku nauczycieli.

Kwestionariusz zostal podzielony na kilka czesci, ktére beda kolejno oma-
wiane. Glownym zamystem badania bylo odkrycie preferencji uczniéw - uzy-
cie tej wiedzy podczas projektowania gry powinno zwiekszy¢ jej atrakcyjnoscé.
Kwestionariusz byl anonimowy, pytania metrykalne zbudowano w sposéb,
ktéry pozwolil dostarczy¢ wielu ogélnych informacji. Mialo to na celu uzyska-
nie wysokiego odsetka odpowiedzi i mozliwo$¢ zbudowania wystarczajaco
precyzyjnego profilu ucznia (Churchill, 1999). W badaniu udziat wziety 362
osoby, wsréd nich 55 procent stanowili mezczyzni, a 45 kobiety. Najwiecej byto
16-latkéw (54 proc.) i 17-latkdow (24 proc.). Taki rozktad wieku respondentow
byl zamierzony, poniewaz przedmiot zostanie usytuowany prawdopodobnie
w programie dla pierwszych lub drugich klas szkdt ponadgimnazjalnych (decy-
zja nalezy do danej szkoly).

Pierwsza cze$¢ kwestionariusza dotyczyla metryki respondentéw. Auto-
rzy pogrupowali profile klas na dwa obszary: humanistyczny (klasy jezykowe,
historyczne, spoteczne) i §cisty (klasy matematyczne, fizyczne, biologiczne, che-
miczne, informatyczne, ekonomiczne). Profile klas sg istotne i majg silny wpltyw
na wyboér przedmiotéw dla danych klas. Poniewaz ministerstwo nie sprecyzo-
walo, ktdre z istniejacych profili powinny wprowadzi¢ przedmiot ,ekonomia
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w praktyce”, autorzy mieli na celu pozyskanie danych od uczniéw klas r6z-
norodnych typéw. Po zgrupowaniu okazatlo sie, Ze 61 proc. ankiet wypel-
nili uczniowie klas humanistycznych, a 39 proc. uczniowie klas $cistych. Ten
podzial jest reprezentatywny dla wiekszosci szkét srednich w Polsce (Gléwny
Urzad Statystyczny, 2013).
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Wykres 1. Miejsce zamieszkania

Waznym czynnikiem z punktu widzenia projektowania gry symulacyjnej
jest dostep do internetu. 98 procent badanych uczniéw zadeklarowalo, ze ma
lacze internetowe w domu. W tym rejonie Polski, ktéry uchodzi za najmniej roz-
winiety pod wzgledem infrastruktury informatycznej (Czerniawska, Batorski,
2012), jest to pozytywny wynik.

Druga cze$¢ kwestionariusza skupiata sie na zwyczajach i preferencjach
uczniéw zwigzanych z graniem. Celem jej bylo zbudowanie profilu ucznia jako
gracza. Ponizej przedstawiono wyniki odpowiedzi na pytania (w§réd nich row-
niez pytania wielokrotnego wyboru). Na wykresach uwzgledniono wszystkie
mozliwe warianty odpowiedzi z kwestionariusza.

platformy mobilne (tablety, smartfony) [
gry na portalach spolecznosciowych [N
gry przegladarkowe _
konsole (P53, Xbox3G0, Wil itd.] I
PC _

0 S0 100 150 200 250 300

Wykres 2. Gdzie grasz najchetniej?
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Ze wzgledu na to, Ze uczniowie najczesciej graja na komputerach osobistych
i urzadzeniach mobilnych, gra zostanie napisana w jezyku HTML 5, obstugi-
wanym przez wspomniane platformy.

[pytanie wielckrotnego wyboru)

iy powedad (jakiv) I 54
Pogwalajq miweieli sie w nowg role NN 113
Porwalaja mina dobycie dodwiadezenia S 51
Porwalajy mi zdobyd nowe umiejginodd GGG 7O
Foowalajg mi rdobyd nowg wiedze I | 7
Popwalaja mi przedyd historie/fprrygode  IEEEEGEEGEEE__—_—— 107
Roziadowuje w ten sposéb stres I 150
Moge w ten sposob pofnad nowych majomych (I 32
lest to dobry sposab na spedrenie wolnego czasy ._ 219

o 50 100 150 200 250

Wykres 3. Dlaczego grasz w gry komputerowe?

Wedtug uczniéw gry to przede wszystkim spos6b na spedzenie wolnego
czasu i roztadowanie stresu. Stosunkowo niskie wyniki przy odpowiedziach
dotyczacych zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci moga swiadczy¢ o braku
warto$ciowych do§wiadczen uczniow z grami edukacyjnymi. Intencja autorow
jest poprawienie tych wynikéw dzieki powstajacej grze.

180 -
160 —
140 -
120 +
100 -+
80
60
4D | .
20
51 =
sirategiezme FPP/FPS MG planszoee) karchane gy ma seradiach vy {faki?h
spoleciddowyeh
(. Facehook,
ol

Wykres 4. Ulubiony gatunek gier wieloosobowych

Najpopularniejszymi grami wieloosobowymi sg gry strategiczne i FPP (First
Person Perspective). Powstajgca gra ma elementy typowe dla komputerowych
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gier strategicznych (rzut izometryczny, rozbudowane statystyki, otoczenie
wplywajace na decyzje gracza).

Trzecia cze$¢ kwestionariusza miala na celu zebranie opinii uczniéw o nauce
przy uzyciu gier i symulacji.

® tak, rdobywam w ten
sposdh duzo nowe|

wiedzy/umigjetnosci
® tak, czasami dowiaduje

I8 CTEEOS NOWERD

B nie wiem

® nie, traktuje gry jako
rozrywhe

® nie, jest to strata czasu

Wykres 5. Czy uwazasz, ze dzieki grom komputerowym mozna poszerzy¢
Swojg wiedze/umiejgtnosci?

Zebrane dane jasno wskazujg, ze wiekszos$¢ respondentéw ma pozytywng
opini¢ na temat nauki przez gry. Autorzy nie pytali szczegélowo o biznesowe
gry symulacyjne, poniewaz istniato duze prawdopodobienistwo, ze uczniowie
szkot srednich nigdy nie spotkali sie z t3 odmiang gier.

1-niewaine , 7 - bardzo waine

tatwerdd obshagifintuicyjnodd I S 5
moiihwodt konkurowania 2 innymi | I 5, 44
pocpowiedz I 1 5
wspdhpraca @ mnymi graczam! I -, 15
mofiwost interakeji 2 olocteniemn I 5, 3

infermacje opisujgoe dwiat gry I 16
scenkifarimacje I 1,7 7
wirualvacja postepdw gracza I < 17
oprawa audiowiivaing I 5,11
SSATOUCIER _ 265

1,00 Am 3,00 4,00 5,00 6,00 7,00

Wykres 6. Na co zwracasz uwage w grach?

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



298 Marcin Wardaszko, Michat Jakubowski

Najcenniejszymi danymi ze wzgledu na projektowanie gry byty opinie o funk-
cjonalnosciach, ktére uczniowie uwazajg za istotne. Najwazniejsze okazaly sie:
przyjazny uzytkownikowi interfejs i mozliwo§¢ wspoétzawodnictwa z innymi.
Zgadza si¢ to z wezesniejszymi sugestiami nauczycieli, Ze uczniowie lubig wyzwa-
nia i rywalizacje. Podobng zgodno$¢ mozna dostrzec w wypadku atrakcyjnosci
wizualnej oraz interaktywnos$ci w sSrodowisku gry.

Ostatnia sekcja kwestionariusza koncentrowala sie na formie nauczania
opartego o do§wiadczenie. Pierwsze pytanie dotyczylo pozadanego przez
ucznidéw sposobu odbywania sie zaje¢. Uzywanie gry symulacyjnej w sali klaso-
wej wybralo 67 proc. uczniéw, tylko 14 proc. chciatoby korzystac z gry w domu.
Posrednim rozwigzaniem byloby prowadzenie czesci gry w klasie, a koficzenie
jej w domu (te odpowiedzZ zaznaczyto 19 proc. badanych).

Analiza profilu ucznia jako gracza zostata réwniez przeprowadzona z punktu
widzenia plci i profilu klasy. Dane zebrane za pomocg kwestionariusza analizo-
wano w podziale na grupy (mezczyzni - kobiety, profil humanistyczny - profil
Scisty), przeprowadzajac testy F Snedecora i Chi-kwadrat, a takze obliczajac
wspotczynniki korelacji Pearsona. Jednakze dobrana préba, wystarczajaco
duza do analizy, okazala si¢ wysoce homogeniczna. Niewiele wynikow ana-
lizy bylo statystycznie istotnych. Zadna ze znalezionych réznic (przyktadowo:
kobiety bardziej zwracaty uwage na wprowadzenie do gry niZ mezczyzni) nie
byta znaczaca z punktu widzenia projektu gry symulacyjne;j.

Zakonczenie

Wyniki wszystkich badan zawieraly wiele sktadnikéw niezbednych do powsta-
nia programu nauczania i projektu gry symulacyjnej. Powstat sylabus przed-
miotu stworzony wedtug standardéw ministerialnych i w oparciu o uwagi
nauczycieli. Skupia sie on na celach ksztalcenia i takich metodach nauczania,
ktore prowadzg do ich osiggniecia. Cele ksztalcenia zostaty okreslone zgodnie
ze zaktualizowang metodologia Blooma (Anderson, Kathwohl, 2011) i podzie-
lone na trzy kategorie — wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoleczne. Syla-
bus byt pierwszym produktem, miat na celu usatysfakcjonowanie nauczycieli.
W gestii tych ostatnich pozostaje bowiem decyzja o prowadzeniu zaje¢ ekono-
mii w praktyce przy uzyciu powstajacej gry.

Nastepnie mozna bylo podja¢ strategiczne decyzje dotyczace wymagan kaz-
dej z grup. Ostateczny wyglad gry zostal dostosowany do wynikow ankiety skie-
rowanej do uczniéw. Informacje zebrane od nauczycieli pozwolily ustali¢ forme
rozgrywki (poziom konkurencji miedzy graczami, liczbe rund, tryb rozgrywki)
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oraz zakres przekazywanych tresci (liczbe elementéw i decyzji dostepnych dla
gracza, zakres zdobywanej wiedzy).

Rdzeniem przedmiotu jest biznesowa gra symulacyjna rozgrywana w matych
zespotach liczacych od dwdch do czterech oséb. Uczniowie nie bedg konkuro-
wac bezposrednio miedzy sobg; wspétzawodnictwo bedzie zachodzito pomie-
dzy klasami na poziomie rankingéw punktowych obejmujacych wszystkie
zespoty z danej klasy. Autorzy postanowili nie wzmacniac i tak juz wyraznego
nastawienia uczniow na rywalizacje. System rankingowy bedzie wystarczajacym
narzedziem do motywowania graczy z punktu widzenia wspélzawodnictwa
(Kapp, 2011).

Zbalansowany system punktowania bedzie ztozony z dtugo- i krétkotermino-
wych wynikéw ekonomicznych, wskaznikow satysfakeji interesariuszy i wskaz-
nika zréwnowazonego zarzadzania. Mierzenie wynikéw gry jest wspierane przez
Ministerstwo Edukacji Narodowej, ktére nalegalo na wprowadzenie elementéw
zrownowazonego zarzadzania do gry i programu nauczania. W grze pojawig sie
réwniez wygenerowane przez system podmioty konkurencyjne. Konkurencja
wprowadzi ustalone wczesniej strategie generyczne, takie jak ,niskie koszty -
niska cena” lub ,wysoka jako$¢ — wysoka cena”, wplywajace na strukture popytu
wszystkich graczy (niezaleznie od tego, w jaki spos6b prowadza oni swoje hotele).
Strategie konkurencyjne bedg takie same dla wszystkich zespolow w danej klasie.

S

Lo,

Sy e

Rysunek 1. Prototyp grafiki i interfejsu. Prawa autorskie: Strangefruit Graphics
Gre bedzie mozna uruchomié na kazdej przegladarce obstugujacej jezyk

HTML 5, co pozwala na rozgrywke zar6wno na komputerach dostepnych
w szkole (bez konieczno$ci instalowania dodatkowego oprogramowania), jak

Homo Ludens 1(5)/2013 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2013



300 Marcin Wardaszko, Michat Jakubowski

i na sprzecie posiadanym w domu oraz na urzgdzeniach mobilnych. W celu
zapewnienia interaktywnosci i atrakcyjnoéci wizualnej gra bedzie przedsta-
wiona w rzucie izometrycznym, ktory jest postrzegany lepiej niz grafika dwu-
wymiarowa (Koster, 2005; Schell, 2008). Autorzy sg przekonani, ze dzieki
temu zabiegowi tak efekty animowane (np. ruch uliczny, zjawiska atmosfe-
ryczne), jakiinteraktywne (korzystanie z funkcjonalnosci gry za pomocg mapy
miasta i budynkéw hotelu, ratusza itd.) korzystnie wptyng na odbioér przez
uczniow.

Gra bedzie rozgrywana w kwartalach i latach (pelna wersja obejmie 16 kwar-
taléw i 4 lata) oraz bedzie sie rozwija¢ wraz z do§wiadczeniem i wiedzg ucznia.
Wszystko zacznie sie od zaledwie kilku decyzji, natomiast pod koniec uczen
bedzie miat za sobg podejmowanie decyzji z 22 réznych kategorii odnoszgcych
sie do wszystkich aspektow biznesu. Zgodnie z teoriami postepu doswiadczenia
w grach symulacyjnych (Kriz, 2003) zastosowany zostanie tryb wprowadzania
zmian na poczatku kazdego roku. Wszystkie powazne zmiany beda wspoma-
gane odpowiednim wprowadzeniem w formie komiksu i animacji wewnatrz
gry. Na mapie bedg pojawiac sie nowe jednostki, takie jak banki, agencje rekla-
mowe, urzad miasta czy urzad pracy. Kazda z nich bedzie interaktywna i podej-
mowanie niektérych decyzji zwigzane bedzie wylacznie z danym budynkiem,
np. decyzje zwigzane z réznymi rodzajami kredytéw bedg dostepne tylko
w budynku banku.

Scenariusz gry skupia sie na nowo powstatej firmie z sektora ustug. Po dtu-
gich dyskusjach autorzy zdecydowali si¢ na branze hotelarskg — z myslg o tym,
ze kazdy potencjalny gracz moze sobie wyobrazié, jak mniej wiecej prowadzi¢
tego typu biznes. Gra oparta zostanie tak na optymalizacji lokalnej, jak i na
globalnej funkcji popytu wokoét §ciezki wzrostu produkeji (Gold, Pray, 1990;
Murff, Teach, Schwartz, 2006; Teach, 1990), a funkcje kosztowe bedg bazowac
na klasycznej teorii malejacych przychodow krancowych (malejacej efektywno-
$ci kranicowej). Zaprojektowano czternascie wydarzen, ktorych wprowadzenie
uczyni scenariusz gry symulacyjnej bardziej dynamicznym i nieprzewidywal-
nym. Wydarzenia podzielono na trzy kategorie zgodnie z tym, na jaka funkcje
gry wplywaja: popytowe, podazowe i dotyczace zréwnowazonego rozwoju.
Nauczyciel moze zadecydowac o wlaczeniu wydarzen do scenariusza, wply-
wajac na poziom trudnosci i dynamike srodowiska gry.

Program nauczania opiera si¢ §cisle na grze symulacyjnej i wspiera poja-
wianie sie w niej nowych opcji, elementéw i decyzji. W sylabusie znajduje sie
seria wyktadow i ¢wiczen stworzonych na potrzeby opisywanego przedmiotu.
Dodatkowo zostaly stworzone trzy eksperymentalne ¢wiczenia i jedna gra
negocjacyjna jako opcjonalna zawartos¢, ktdrg moga wprowadzic¢ nauczy-
ciele. Cwiczenia zawierajg scenariusze i wytyczne zaréwno dla uczniéw, jak
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i nauczycieli. Na przyktad w momencie pojawienia sie banku w grze nauczy-
ciel ma do dyspozycji dwa rozwigzania. Pierwsze to standardowa lekcja w kla-
sie i ¢wiczenia z liczenia stop procentowych, kredytéw i depozytéw. Druga
opcja to eksperymentalne ¢wiczenie, w ktéorym uczniowie majg wybraé sie
do najblizszego banku, zdoby¢ informacje na dany temat i zaprezentowac je
przed klasa. Scenariusz gry negocjacyjnej zostanie przedstawiony nauczycie-
lom. Bedzie to gra kooperacyjna lub wspélzawodniczgca oparta na zmodyfi-
kowanym dylemacie wieznia (Harrington, 2009). Gra symulacyjna oraz pro-
gram nauczania mogg by¢ do pewnego stopnia dostosowywane do aktualnych
potrzeb nauczyciela.

Wyzwanie stworzenia gry, ktéra bedzie ciekawa dla ré6znych grup uczniow
i latwa do przeprowadzenia przez nauczycieli, jest powazne i wymaga odpo-
wiedniej dyscypliny budzetowej. Badanie przeprowadzone wérdd nauczycieli
i uczniow bylo kluczowym elementem projektowania gry; wymagalo dodat-
kowej pracy i spowodowalo dodatkowe koszty, ale autorzy wierza, ze zwroci
sie to podczas testow alfa i beta. Wyniki badania okazaly sie na tyle pomocne,
iz autorzy postanowili wprowadzi¢ nauczycieli i uczniéw réwniez do kolej-
nych etap6éw produkgcji. Planuje si¢ dalsze zogniskowane wywiady grupowe
z nauczycielami i wywiady kwestionariuszowe w$réd potencjalnych odbior-
cOW gry.
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Projekt innowacyjnego programu nauczania i symulacyjnej gry
decyzyjnej do przedmiotu ,,ekonomia w praktyce”

Abstrakt

Ministerstwo Edukacji Narodowej, starajqc sie poprawic poziom wiedzy
ekonomicznej polskiej mtodziezy, w roku szkolnym 2012/2013 wprowadzito
nowy program nauczania wraz z nowym przedmiotem — ekonomiq w prak-
tyce. Jest ona przedmiotem uzupetniajgcym w szkotach ponadgimnazjalnych
i stanowi kontynuacje ,podstaw przedsiebiorczosci’. Jej celem jest nauczenie
wykorzystywania wiedzy ekonomicznej w praktycznych dziataniach. Ma
to si¢ odbywac za pomocg samodzielnie przygotowanego zespotowego przed-
siewzigcia o charakterze ekonomicznym — od pomystu, przez przygotowanie
planu, wdrozenie go, az do analizy efektéw.

Czlonkowie Centrum Gier Symulacyjnych i Grywalizacji w Akademii Leona
Kozmiriskiego w Warszawie przygotowujq platforme edukacyjng w formie
gry komputerowej dla uczniow szkoty Sredniej. Gra pozwoli spetnic wymogi
podstawy programowej w sposob wzmacniajgcy zaangazowanie uczestnikow.
Dotychczas przeprowadzono zogniskowany wywiad grupowy z nauczycie-
lami, ktory postuzyl nastepnie do opracowania ankiety dla uczniéw oraz
zbadania barier od strony organizacyjnej i wdrozeniowej. Respondenci
z 8 szkot potnocno-wschodniej Polski po skoriczonym wywiadzie grupowym
otrzymali po 45 ankiet sktadajgcych si¢ z trzech czesci — informacji o uczniu
i dostepie do internetu, preferencji uczniow jako graczy, a takze oczekiwan
co do finalnego produktu oraz ksztaltu zajec. Kwestionariusze te nauczycie-
le przekazali do wypelnienia uczniom. W artykule autorzy przedstawiajg
koncept powstajgcej gry, rezultaty zogniskowanego wywiadu grupowego
z nauczycielami oraz wstepne wyniki ankiet uczniowskich.

SEOWA KLUCZOWE: nauczanie przez do$wiadczenie, gra Symulacyjna, badanie uczniow
Szkot Srednich
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Retoryczne gry. Polemika z artykutem Piotra
Sterczewskiego Czytanie gry. O proceduralnej

retoryce jako metoazie analizy gier komputerowych.

,J1eksty Drugie”, nr 6/2012, s. 210-228.

JERZY ZYGMUNT SZEJA
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Prac naukowych na temat gier jest niewiele, a szczegélnie rzadko pojawiaja sie
w prestizowych periodykach humanistycznych. Dlatego tez z wielkg radoscig
i zainteresowaniem przyjatem artykul Piotra Sterczewskiego pt. Czytanie gry.
O proceduralnej retoryce jako metodzie analizy ideologicznej gier komputerowych
zamieszczony w szOstym numerze ,, Tekstow Drugich” z 2012 roku'.

Tekst przynosi krétki zarys historii badania gier dobrze pokazujacy manka-
menty réznych, zbyt jednostronnych metod. Stusznie wskazuje na zalety pro-
pozycji Iana Bogosta. Niestety probe wykazania wartosci proceduralnej reto-
ryki na konkretnym przykladzie uznaje za nieudang, i to z dwéch powodow.
Pierwszy jest wazniejszy: gdyby z tekstu opisujacego Fate of the World: Tipping
Point wykresli¢ kilka stéw (np. ,,proceduralng retoryke”), nadal byltaby to tadna,
whnikliwa analiza gry. By¢ moze napisana nieco za trudnym jezykiem, aby mogta
sie ukazaé np. w ,CD-Action”, ale bynajmniej nic w jej tre$ci nie wymagato
wspomagania narzedziami zaproponowanymi przez Iana Bogosta.

Przykladowo rozpatrzmy pierwsze zdanie z analizy gry, ktére odwoluje sie
do proceduralnej retoryki:

Taki zabieg wprowadzenia pewnej nieprzejrzystosci w mechanice gry jest czescia

proceduralnej retoryki Fate of the World - i pokazuje, ze kazda decyzja i kazde zjawi-

! Zeszyt ukazal sie na poczatku roku 2013.
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sko pozostaje w skomplikowanej zaleznosci z innymi, a konkretne skutki podejmowa-

nych projektéw sg trudne do przewidzenia (s. 219).

Po pierwsze eliminacja stéw o proceduralnej retoryce zasadniczo nie zmie-
nia sensu zdania, banalnego zresztg: iz w §wiecie wszystko jest ze wszystkim
powigzane. A na nizszym poziomie ogélnosci: zZe bardzo trudno zmienié jeden
element, nie zmieniajac innych, poniewaz cztonkowie spoteczenstwa sg ze sobg
polaczeni siecig zaleznosci, co powinien wiedzie¢ kazdy polityk, a juz na pewno
politolog. Zas rozpowszechnianie wiedzy o ztozonosci ekosystemu Ziemi
to duplikacja tresci nauczania ze szkoly podstawowej. Gra moze sobie stawiac¢
takie proste zadania repetycji, ale do ich odkrycia w Fate... metoda Bogosta nie
jest potrzebna - a w dodatku nie jest przez Sterczewskiego stosowana.

Drugi zarzut jest pomniejszy: skoro opisana historia badania gier stusznie
podkresla mankamenty réznych podejs$¢, a proceduralng retoryke wskazuje
sie jako metode najlepsza, przydaloby sie wykazac jej skuteczno$¢ na kilku
typowych tytutach, najlepiej reprezentatywnych dla najbardziej popularnych
podgatunkéw. Tymczasem gra Fate of the World, nalezgca do serious games,
nie spelnia tego warunku.

Moim zdaniem z samej zasady procedury badawczej Iana Bogosta wynika,
7e zastosowanie jego pomystu akurat do Fate of the World jest dyskusyjne.
I to kolejny zarzut wzgledem Sterczewskiego, skadinad przywotujacego w arty-
kule pojecie ,proceduralnej piSmiennoéci”. Bogost stusznie zauwaza, ze model
fragmentu rzeczywisto$ci w grze komputerowej jest nacechowany, w tym ide-
ologicznie. Niemniej jednak w typowej sytuacji mamy sporg wiedze na temat
$wiata - i wlasnie dlatego mozemy analizowac 6w model, czyli stosowac ,,pro-
ceduralng pi§mienno$¢”. W takim przypadku, jak ekosystem Ziemi, o kto-
rym stale dowiadujemy sie czegos$ nowego i o ktéry trwajg bardzo silne i cho¢
naukowe, to jednak bardzo zideologizowane spory (w tym tez spory polityczne,
za ktérymi stojg m.in. panistwa zainteresowane konkretnymi korzysciami, np.
w postaci surowcow lub przewagi ekonomicznej), sytuacja jest na tyle specy-
ficzna, Ze nalezy to zaznaczy¢ na wstepie i rozwazyc, czy akurat w tym zakresie
mozna skutecznie stosowaé procedury Bogosta.

Fate of the World ma liczne mankamenty i obfituje nawet nie w uproszcze-
nia, skadingd zrozumiate, ale tez w rozwigzania arbitralne a bardzo wyraznie
podporzadkowane ideologii, jakq wyznajg jej twércy. Do odkrycia owej ide-
ologii metoda Bogosta nie jest niezbedna, ale odstoniecie takowej jest z nig
zgodne, a nawet obowigzkowe, czego nie dostrzega Sterczewski - cho¢ zdaje
sie widzie¢, ze autorzy gry proponujg bardzo jednostronne rozwigzania. Co
ciekawe, mimo zZe waznym celem proceduralnej retoryki jest odstanianie ide-
ologii wpisanej w modele §wiata, uwaga autora o ideologizacji Fate... podana
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zostaje niejako na boku, w opisie recepcji gry, nie w jej analizie - i w dodatku
ta ideologia nie jest nazwana.

W pierwszym czytaniu negatywne odniesienie si¢ Autora do mej ksigzki Gry
Jfabularne - nowe zjawisko kultury wspélczesnej nie wzbudzilo mojego zdziwienia,
zwlaszcza ze zawsze twierdzitem, iz Zywa polemika jest potrzebna i ozywcza,
stanowi §wietny sposob propagowania danej dziedziny oraz wybitnie stuzy nauce.
Dobrze prowadzony spor prowadzi do wiekszej precyzji wypowiedzi, ostroz-
niejszego i gtebszego badania Zrddet, przestanek i danych. Efektywniej obnaza
mielizny i bledy w rozumowaniu. Taka postawa jest zresztg Zrédlem i niniejszego
tekstu, a procz tego jego ambicja jest ujecie kilku kwestii zwigzanych z grami

i nas§wietlenie ich z nieco innej strony, niz uczynit to Sterczewski.

Blizsze przyjrzenie sie tekstowi Czytania gry w czesci dotyczgcej mojego sta-
nowiska dalo reakcje mniej neutralna, ale jeszcze nie bardzo negatywna. Kwe-
stia gier komputerowych byla w mojej ksigzce drugoplanowa, z oczywistych
powoddéw najbardziej mnie interesowata fabula i narracja — bo to te kategorie
byly dla mnie najwazniejsze w role-playing games, co zresztg jest podkreslone
w samym moim ttumaczeniu nazwy (narracyjne gry fabularne), skadinad juz
zakorzenionym w polskiej refleksji naukowej na ten temat. Nie zwrocila tez
uwagi apodyktyczno$¢ mego zacytowanego przez Sterczewskiego stwierdze-
nia, ale pisalem to dwanascie lat temu i wiem, ze ludzie mtodsi chetniej sktaniajg
sie do jednostronnych wyrokéw, niz bardziej do§wiadczeni.

Jakiez bylo moje zdziwienie, gdy siegnatem do wiasnej ksigzki i odkrylem,
7ze dlatego nie pamietam inkryminowanego stwierdzenia, iz jest ono wyrwane
z kontekstu - stanowi drugg cze$¢ zdania ,, Jak wida¢ - «opowiadanie histo-
rii» to od kilku lat domena cRPG, ale wszystkie gry komputerowe cechuje
staly wzrost znaczenia fabuly”. Sterczewski zacytowat tylko to, co teraz zazna-
czylem wytluszczeniem. Nie tylko w kontekscie pierwszej cze$ci zdania, ale
i catego podrozdziatu chodzi tutaj nie tyle dostownie o ,wszystkie gry kompu-
terowe” (czyli jak blednie kaze rozumie¢ to sformulowanie przywotany Autor -
‘wszystkie, w tym kazdg z nich z osobna’), ile o ,,gry komputerowe nalezace do
wszystkich podgatunkéw, cho¢ znaczenie fabuly jest najistotniejsze w cRPG”.
A poniewaz w innym miejscu doktadnie omawiam istniejace wtedy podgatunki
(czy typy: terminologia do dzi$ nie jest ustalona) gier komputerowych, zwlasz-
cza od strony ich wymiaru fabularnego, moja wypowiedz ma ewidentnie inne
znaczenie. I do dzi$ jest aktualna: nawet w grach czysto zreczno$ciowych (roz-
patrywanych w calo$ci jako podgatunek) wzrasta znaczenie fabuty, cho¢ oczy-
wiscie wybrane tytuly moga by¢ tejze niemal pozbawione.

Pozbawienie mojej wypowiedzi kontekstu pozwala Sterczewskiemu przy-
wolaé w polemice dzisiejsze gry zrecznosciowe (a, zauwazmy, nawet wskazane
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Angry Birds maja o wiele bogatszg warstwe fabularng od Tetris i podobnych).
Symptomatyczne, ze wolal przywolaé druga cze§¢ wypowiedzi zlozonej, niz
moje cale zdanie rozpoczynajace ten podrozdzial, o charakterze tezy caloscio-
wej: ,Jednym z najciekawszych zjawisk okreslajacych kierunki rozwoju gier
komputerowych jest staly wzrost znaczenia fabuly” (ostatnie stowa sa wytltusz-
czone juz w oryginale). Z takim zdaniem polemizuje si¢ znacznie trudniej, niz
z odpowiednio dobranym fragmentem obranym z kontekstu. A przeciez w tym
zakresie polemika bylaby o wiele bardziej plodna!

W dodatku poprawniejsze byloby nie uzyte stwierdzenie ,bledna jest dia-
gnoza Jerzego Zygmunta Szei” (s. 217), ale raczej ,dzi$ juz niewazna jest dia-
gnoza...”, bo kt6z czyta tak dokladnie, by zauwazy¢, ze Sterczewski odwotuje sie
do mej ksigzki wydanej w roku 20042 Przeszlo dziesieciolecie to w XX1I wieku
czas zmian tak wielkich i tak podstawowych, ze kiedys przez caty wiek zacho-
dzilo ich mniej. Dzisiaj bardzo waznym wyznacznikiem zjawiska gier kompu-
terowych jest na wiele sposobow internet. Dzi$ gry trzeba opisywac inaczej,
a w postepowaniu naukowym uzywac innych tez. Czy ma sens polemizowanie
z drugorzednymi dla calo$ci zjawiska tezami sprzed dekady? Moje ustalenia
byly wazne kilkana$cie lat temu i sadze, Ze poprawnie opisywaly tamten stan

»zjawiska gier”. Nawet pokusilbym sie o stwierdzenie, ze wiele z tamtych tez
jest ptodnych i dzi$. Niemniej jednak na pewno tamta refleksja nie obejmowata
zjawisk, ktore zaszly duzo pdiniej.

W dodatku cale zdanie, w ktérym zostal przywolany cytat, sugeruje nie-
znajgcemu mej ksigzki odbiorcy, Ze uznaje narzedzia literaturoznawcze za uni-
wersalne i wystarczajace do analizy gier komputerowych, co jest oczywista
nieprawda. Ale ktdz dzis siegnie do mego tekstu, by sprawdzié, czy artykut
ukazujacy sie w tak renomowanym periodyku PAN nie mija si¢ z prawdg?

Podsumowujac: dziesie¢ lat temu stwierdzitem, ze w grach komputerowych
mozna zauwazyc istotny wzrost znaczenia fabuty. I wydaje mi sie, Ze tamta teza
jest tatwa do obrony, co zresztg zdaje sie dostrzega¢ sam Sterczewski, cho¢ tak
wyraznie stwierdza, Ze nie mam racji. To po pierwsze.

Po drugie jestem zdania, ze i dzi§ mozna takg teze postawic i obronié. Oczy-
wiscie musialaby ona dotyczy¢ albo catosci gier komputerowych, albo kazdego
7 typow z osobna - wtedy cechy wystepujace w wiekszo$ci tytutéw moga by¢
reprezentatywne, a istnienie produkcji o innych wtasnosciach nie musi prze-
kreslac tezy wskazujgcej tendencje. Tyle ze to material na osobny tekst i osobng

2 W ktérej zresztg wyraznie jest zaznaczone, ze dane rynkowe i statystyczne pochodzg w najlep-
szym przypadku z roku 2002, a czesto sg starsze. Ksigzka zostata ukoficzona wiosng 2003 r., rynek
gier byl wtedy znacznie mniej zbadany, niz dzisiaj - a i dzi$ nielatwo znalez¢ opracowanie dowolnego
rynku z poprzedniego roku, poniewaz proces zbierania danych i ich opracowania, cho¢ jest znacznie
szybszy niz dekade temu, zajmuje sporo czasu.
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dyspute. Na pewno nalezy jg zapoczatkowa¢ od $cistej definicji ,,fabularnosci”,
by¢ moze dookreslonej przykladami: prawie kazdy sie zgodzi, ze Tetris jest
przykladem gry niefabularnej, a Dragon Age - fabularnej, ale spér moze doty-
czy¢ np. Angry Birds czy The Settlers Online.

Mimo powyzszej krytyki wiele tez przywotlanego artykutu Piotra Sterczew-
skiego uwazam za trafne. A warto§ciowy jest tez artykut drukowany w tym
numerze ,Homo Ludens”, w ktérym Autor unikngl opisanych wyzej bledéw
iw ciekawy sposéb zajat sie retoryka porazki w grach komputerowych.
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| komunikat o X miedzynarodowej konferenciji
naukowe] Polskiego Towarzystwa Badania
Gier z cyklu , Kulturotworcza funkcija gier”

Pierwszy komunikat
konferencyjny

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynaro-
dowych konferencji naukowych pt. ,Kulturotwoércza funkcja gier”, odbywaja-
cych sie co roku w listopadzie w Poznaniu. Zarzgd Gltéwny PTBG z przyjem-
noscig zaprasza na kolejna, dziesigta konferencje pod tytulem ,Game-based
learning / Game-biased learning”, Poznan, 15-16 listopada 2014. Prosimy
§ledzi¢ informacje na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl>
oraz stronie konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

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

I. Gra jako medium, tekst i rytuat
Poznan 19-20 listopada 2005,

<www.gry2o005.konferencja.org>
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Il. Gra w kontek$cie edukacyjnym, spotecznym i medialnym
Poznan 25-26 listopada 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

lll. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspétczesnosci
Poznan 24-25 listopada 2007,
<www.gry2007.konferencja.org>

IV. XXI wiek — wiekiem gier?
Przydatnos$¢ gier w poznawaniu i ksztattowaniu zjawisk spofecznych
Poznain 22-23 listopada 2008,
<www.gry2o08.konferencja.org>

V. Spoteczny i naukowy status ludologii
Poznan 17-18 pazdziernika 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Miedzy przyjemnoscia a uzytecznoscia
Poznan 13-14 listopada 2010,
<www.gry2o10.konferencja.org>

VII. Perspektywy rozwoju ludologii
Poznan 18-19 listopada 2011,

<www.gry2o11.konferencja.org>

VIIl. Ludolog na uniwersytecie i poza nim
Poznan 24-25 listopada 2012,

<www.gry2o12.konferencja.org>

IX. Gry stosowane i gamifikacja
Poznan 16-17 listopada 2013,
<www.gry2o13.konferencja.org>
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| ]
First call for papers

Games Research Association of Poland has been organising an international
academic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005.
The conferences are held every year in November in Poznan, Poland. The Main
Board of GRAP has the pleasure to invite for the next, tenth conference entitled
“Game-based learning / Game-biased learning”, Poznan, 15-16 November
2014. For more information, please visit the official site of the association:
<www.PTBG.org.pl> and the site of the conference: <www.gry.konferencja.org>.

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

I. The Game as a Medium, Text and Ritual
Poznai 19-20 November 2005,
<www.gry2o00s.konferencja.org>

Il. Game in the Education, Media and Society
Poznai 25-26 November 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

I1l. 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
Poznan 22-23 November 2008,

<www.gry2o08.konferencja.org>
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V. Social and Academic Status of Ludology
Poznan 17-18 October 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Between Pleasure and Usefulness
Poznan 13-14 November 2010,
<www.gry2o10.konferencja.org>

VII. Perspectives on the Development of Ludology
Poznan 18-19 November 2011

<www.gry2o11.konferencja.org>

VIII. The ludologist at university and beyond
Poznan 24-25 November 2012

<www.gryz2o12.konferencja.org>

IX. Applied Games and Gamification
Poznan 16-17 November 2013
<www.gry2o13.konferencja.org>
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Wymogi publikacii

Wymogi publikacji w czasopiSmie Homo Ludens
obowiazujace od listopada 2013 r.

Tekst powinien obejmowaé maksymalnie 8-10 stron autorskich, czyli od 14,4 tys.
do 18 tys. znakéw (ze spacjami) czcionkg Times New Roman o rozmiarze 12,
zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Dluzsze artykuly bedg rozpatrywane indy-
widualnie.

Na poczatku tekstu prosimy podac abstrakt i liste 335 stow kluczowych w jezy-
ku angielskim. Natomiast na koncu artykulu nalezy umiesci¢ wykaz literatury,
informacje o autorach, a takze abstrakt i liste 3—5 stow kluczowych w jezyku
polskim. Abstrakt w obu wypadkach moze liczy¢ od 60 do 100 stow.

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

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

3. Artykul powinien by¢ podzielony na numerowane sekcje (1, 2 itd.) i subsek-
cje (1.1, 1.2 etc.).
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4. Wymiary tabel, wykreséw, rysunkéw itp. (wylacznie w odcieniach szaroSci)
nie mogg przekraczac 11,8 cm szerokoscii 19,5 cm wysokosci. Elementy takie
nalezy umiesci¢ w tekécie artykutu w formie elektronicznej. Prosimy réwniez
o ich dodatkowe przestanie w osobnych plikach - w rozdzielczosci nie mniej-
szej niz 300 DPI, format EPS, PDF, JPG lub TIFF.

5. W celu wyrdéznienia istotnych partii tekstu:
<« podkreslen (,gra”) i kursywy (,gra”) prosimy nie uzywac;
< moznauzywaé wyttuszczenia (,,gra”), ale tylko w wypadku kluczowych
miejsc artykulu, szczegélnie istotnych stéw i fraz.

Kursywg zapisujemy natomiast tytuly ksigzek, filmow, gier itp. (Morfologia
bajki, Homo Ludens, WiedZmin etc.), a takze sformulowania wyraznie obce,
np. de facto, science fiction. Tytuly gazet i czasopism w gléwnym tekscie
artykulu podajemy w cudzystowie.

6. Prosimy uzywac polskich skrotéw i oznaczen: ,cyt. za” (przy cytacie, ktory
przytaczamy za innym autorem), ,,dz. cyt.”, ,tamze” itd.

7. Dtluzsze cytaty wyrdézniamy zmniejszong czcionkg (rozmiar 10), pozosta-
wiajac jednoczesnie pusty wers na poczatku i koricu cytatu.

Dorobek Krzysztofa Kieleckiego nastepujaco interpretuje Jan £.6dzki:
Nie jest prawda, ze Kielecki uwaza ludologie za zbedna dziedzine wiedzy. Owszem,
W jego pracach mozna znaleZz¢ bardzo wiele krytycznych uwag pod jej adresem, ale
autor ten w zadnym momencie nie odrzuca calej dziedziny. Warto to podkresla¢
wobec zmasowanego ataku ludologdéw na prace Kieleckiego (£.6dzki, 2012, 5. 54).

Z tym odczytaniem jednak trudno si¢ zgodzic.

W przypadku wystapienia ,cytatu w cytacie” stosujemy tzw. cudzystowy
podwdjne.

~Wtedy Bog rzekl: «Niechaj sie stanie §wiatlosé!». I stala sie wiatlos¢”.

8. Informacje o autorze nalezy umies$ci¢ po wykazie literatury. Na sgsiedniej
stronie znajdujg sie przyktadowe noty:
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mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie
Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza,
Poznan, jan.kowalski@amu.edu.pl

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

9. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie na strukturze artykulow
opublikowanych juz w ,,Homo Ludens”, np. pracy Arminy Muszynskiej Gra
w poznanie grg w odkodowanie — gry miejskie w matym miescie (przyktad
Glowna) 7 czwartego numeru czasopisma.

10. Artykuly, ktore nie beda respektowaly powyzszych wytycznych - a takze
teksty zawierajace inne istotne braki — mogg zosta¢ odrzucone lub zwr6cone
do korekty autorskiej jeszcze przed recenzjg zewnetrzng.

11. Warunkiem dopuszczenia tekstow do druku jest pozytywna opinia recen-
zenta zewnetrznego.

Zasady sporzadzania odwotan bibliograficznych i spisu literatury

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

Odwotania bibliograficzne w tek$cie giéwnym

Prosimy nie podawa¢ pelnych danych bibliograficznych w przypisach. Odwo-
taniom do literatury powinny stuzy¢ krotkie odsylacze nawiasowe w tekscie
gtéwnym. Zawierajg one nazwiska autoré6w oraz date publikacji (taka samg jak
w koficowym spisie literatury), a w miare mozliwo$ci réwniez numery stron.
Oto przyktady réznych sposob6w zapisu:

1. Posta¢ wampira doczekata sie swojej symbolicznej biografii (Janion, 2002).


mailto:jan.kowalski@amu.edu.pl
mailto:janina.kaczmarek@amu.edu.pl
http://ptbg.org.pl/HomoLudens/bib/92/
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2. O pdéinym sredniowieczu pisal takze Johan Huizinga (1992).

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

4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa (1990): ,Kiedy siada
z powrotem na krzesle, nie potrafi sobie przypomnie¢, ktérg ksigzke czytat”
(s. 30). Co wiecej, Crawford po przerwanej lekturze ,Dotyka ich [ksigzek —
N.N.] po kolei, zeby odnalez¢ te, ktéra jest ciepta” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby sie zajmowac psychologicznym ujeciem
narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna poleci¢ nastepujace prace:
Trzebinski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Kowalski przeprowadzit eksperyment, w ktorym wykazal, jak wazne mogg
by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory mézgowej matego dziec-
ka (Kowalski, 2009). Z kolei Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacjg zaproponowana przez Rzemyka (2008) gry stanowig
jeden z podstawowych przejawdéw aktywnosci ludycznej cztowieka (s. 45).
Pasek natomiast...

Kiedy w obrebie przytoczenia ma sie znalez¢ dopisek osoby cytujacej, propo-
nujemy zapis taki jak w przykladzie czwartym: ,[dopisana tres¢ - inicjaty
przytaczajacego]”.

W tekscie gléwnym nie ma potrzeby rozrézniania miedzy redaktorami i auto-
rami (por. przyktad piaty).

Kiedy w teks$cie parafrazowane s poglady innych badaczy, prosimy o poste-
powanie zgodnie z przykladami szostym i siddmym. Odwotanie nawiasowe
(z nazwiskiem i/albo numerem strony) bedzie wtedy wyraznie sygnalizowac
miejsce, w ktorym konczy sie parafraza.

Odwotania do prac, ktére majg wielu autoréw, zapisujemy nastepujgco:
<« dwojka autorow: ,(Alefska, Beciniski, 2008)”;
< od trzech do pieciu autor6w: przy pierwszym odniesieniu wszystkie
nazwiska: ,,(Adamski, Bandowska, Czubaj, Drohacz, 2005)”, przy kolej-
nych tylko pierwsze nazwisko z dopiskiem ,,iin.”: ,(Adamskiiin., 2005)”
< wiecej niz pieciu autoréw: ,(Faryzeliin., 1993)”.
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Kilka innych zasad, o ktorych przestrzeganie prosimy:

< kiedy w tekscie przywotuje sie kilka pozycji danego autora drukowa-
nych w tym samym roku, do daty dodajemy litery, np. ,Zabawny, 1972a”
i ,Zabawny, 1972b”;

< jezeli dwa odwotania nawiasowe do tej samej pozycji nastepuja bezposred-
nio po sobie, w drugim wystarczy poda¢ ,tamze, numer strony”, a gdy stro-
najestidentyczna - po prostu ,tamze” (por. przyktad czwarty na stronie 4);

< jesli odwotujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do calosci tekstu,
to zardwno przy cytowaniu, jak i przy parafrazowaniu konieczne jest
podanie numeréw stron.

Literatura

W tej czesci umiescilismy wzory i przyklady opisu bibliograficznego dla zrédet
roznego typu. Jesli to tylko mozliwe, w opisie powinny sie znalez¢é wszystkie
informacje wskazane nizej. Wykaz Zrodet nalezy poprzedzié stowem , Lite-
ratura”, a w samym spisie stosowaé kolejno$¢ alfabetyczng - bez podzialu na
poszczegodlne typy tekstow.

Prosimy pamietaé, ze w spisie literatury wyrdézniamy kursywg tytuly ksigzek
i periodykow, ale nie artykutow.

Ksigzka autorska
Huizinga, J. (1992). Jesieri Sredniowiecza (ttum. T. Brzostowski). Warszawa: Panistwowy Instytut

Wydawniczy.

Ksigzka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria i praktyka. Krakéw: Wydaw-

nictwo UJ.

Artykut w czasopi$mie

Stenros, J. (2013). Between Game Facillitation and Performance: Interactive Actors and Non-Player
Characters in Larps. International Journal of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.
subcultures.nl/wp-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrzesnia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie do rocznika, a liczba w nawiasie — do numeru
w jego ramach. Podany przyklad dotyczy wiec pierwszego (w tym wypadku
jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego w czwartym roczniku
pisma.
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Artykut w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewiecdziesigta rocznica. Dziennik Grodu Przemysta, 24-31.

Rozdziat pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie dorostosci a opowies¢ o wlasnych rodzicach. Badanie
zwykorzystaniem strukturalnej analizy tekstu. [W:] B. Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.),
Narracja. Teoria i praktyka (s. 189-209). Krakéw: Wydawnictwo U]J.

Internetowe Zrddto: raport, recenzja, wiesé, wpis blogowy itp.
Szczypcezyk, T. (18 lutego 2010). Gra grze grg. Przyczynek do genologii ludologicznej. Online: <http://
genologia-ludologiczna.pl>. Data dostepu: 7 marca 2010.

Jezeli nie da sie odnalez¢ informacji o autorach, zamiast niej mozna podaé na
poczatku nazwe witryny. W naszym przyktadzie mogloby to wygladaé naste-
pujaco: Nieodkryta Ludologia (18 lutego 2010). Gra grze grg itd.

Prosimy pamietac¢ o podawaniu daty dostepu do Zrddetl internetowych stoso-
wanych w pracy, zar6wno w koficowym spisie literatury, jak i w przypisach (dla
przyktadu: <http://ptbg.org.pl/hli.php>, data dostepu: 15 wrzesnia 2010). Jezeli
data ta jest identyczna dla wszystkich uzytych Zrédet internetowych, proponuje-
my nie powtarzac jej wielokrotnie w samym tekécie, tylko doda¢ pod wykazem
literatury stosowng formute, na przyktad: ,Data dostepu do Zrddel interneto-
wych wykorzystanych w tekScie: 14 wrze$nia 2010”.

W wykazie literatury powinny sie znalezZ¢ wszystkie Zrodta internetowe podane
w przypisach i tekscie gléwnym - réwniez wtedy, gdy s3 to podstawowe adresy
witryn (np. <http://ptbg.org.pl>. Jezeli uznaja Paniistwo, Ze w danym artykule
wykaz literatury stalby sie z tego powodu zbyt dtugi, mozna w nim uwzglednié
tylko wybrane, najwazniejsze Zrodta. W trakcie prac redakcyjnych autor tekstu
moze jednak zosta¢ poproszony o uzupelnienie opiséw bibliograficznych pomi-
nietych zrédet (zaleznie od decyzji kolegium redakcyjnego).

Jezeli w wykazie literatury znajduje sie Zrédlo nietypowe (np. tekst bez autora,
wydany pod szyldem okre$lonej organizacji) lub inna istotna kwestia wyda-
je sie nieuregulowana, pomocne moga by¢ materiaty dostepne na stronie
<http://owl.english.purdue.edu/owl/resource/560/01/>.

W razie jakichkolwiek watpliwosci zapraszamy réwniez do kontaktu z redakcja
pisma Homo Ludens.


http://genologia-ludologiczna.pl/
http://genologia-ludologiczna.pl/
http://ptbg.org.pl/hl1.php
http://ptbg.org.pl/
http://owl.english.purdue.edu/owl/resource/560/01/
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Informacje
0 Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
| Pracowni Badan Ludologicznych

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kierunku
filologia-lingwistyka stosowana w nastepujacych specjalizacjach:

1.

Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na
wszystkie poziomy nauczania i wszystkie typy szkot i jezyka angielskie-
go na poziomie szkoty podstawowej i gimnazjum.

Translatoryka: Studenci przygotowywani sg do wykonywania zawo-
du ttumacza jezyka niemieckiego w zakresie tekstow pisanych, w tym
zwlaszcza specjalistycznych ekonomii i prawa, oraz ttumaczenia
konsekutywnego.

Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistow
w zakresie interkulturowej komunikacji i mediacji, przygotowywanych
do wykonywania zawodu menadzera kultury, mediatora, pracownika
instytucji i organizacji europejskich, wydawnictw, medidow, agencji
turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje réwniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stopnia,
Studia Podyplomowe Ksztalcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego wraz z licz-
nymi warsztatami ttumaczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia jezykéw
specjalistycznych i przygotowujace do egzaminu dla ttumaczy przysiegltych)
oraz kursy doksztaltcajace dla nauczycieli jezykéw obcych:

Kurs 1. ,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”
Kurs 2. ,Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu jezykéw obcych”.
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Pracownia Badan Ludologicznych (poprzednio Pracownia Badan Ludologicz-
nych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej) jest pierwszg jednost-
kg uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na §wiecie, z ludologia
w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespotowych, przygotowy-
wanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz w dydaktyce - zaréw-
no podczas prowadzonych zajec specjalizacyjnych, seminariéw licencjackich/
magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych wpisujacych sie¢ w zakresy ofero-
wanych w ILS specjalizacji w ramach kierunku filologia-lingwistyka stosowa-
na - zajmujg sie strategia ludyczng w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami
dydaktycznymi, komunikacyjnymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezy-
kow obcych i komunikacji interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologig jako
naukg zajmujacg si¢ badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towa-
rzystwem Badania Gier. Wéréd jej pracownikéw znajdujg sie cztonkowie, czton-
kowie-zatozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG.

0d 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziala pierwsze w Polsce
statutowe kolo Polskiego Towarzystwa Badania Gier — Poznanskie Kolo PTBG
przy ILS UAM (w ramach sekcji ludologicznej Kota Naukowego Studentow
Lingwistyki Stosowanej).

Wiecej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowe;j.

Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, ul. 28 czerwca 1956 nr 198,
61-485 Poznan, tel. 061 829 29 25, 061 829 29 33, fax. 0618292926,
<www.ILS.amu.edu.pl>.



Informacije
o Polskim Towarzystwie
Badania Gier

Information
about Games Research
Association of Poland
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Polskie Towarzystwo Badania Gier

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcoéw
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja si¢ szeroko pojeta problematyka gier —
zwlaszcza RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwija-
nie wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony
nauk szczegétowych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zasto-
sowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego czlonkowie
dokonywali warto§ciowych ustaleit naukowych oraz nowatorskich rozwigzan
praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspolpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢ i wydawac powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzystania czasu, zamierza
przedkladaé wtadzom os§wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydakty-
ce oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towa-
rzystwo bedzie réwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych
gier. Planowana jest wspdlpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi insty-
tucjami w kraju i za granicg.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. (061) 866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gléwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Mirostaw Filiciak
Przewodniczgcy Wiceprzewodniczqgcy
dr Augustyn Surdyk dr Michal Mochocki
Skarbnik Sekretarz
dr Zbigniew Walaszewski dr Agata Hofman

mgr Marcin Petrowicz dr Jan Stasiefiko
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Die polnische Gesellschaft
f‘““%?/lg zur Spieleforschung

nw‘j BG Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesell-
schaft in Polen. In ihr versammeln sich Forscher und
Studierende zahlreicher Universititen mit unterschie-
dlicher Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Prak-
tiker — Spieler und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phéno-
men Spiel befassen. Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen iiber Spiele, sowohl
in theoretischer wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln.
Die PTBG erhebt den Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftli-
che Theorien schaffen und innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesell-
schaft organisiert u.a. Treffen, Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der
Spieleforschung verbundene Aktivititen, und sie propagiert die Idee, dass Spiele
eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen
Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen
Nutzung von Spiel in Didaktik und Pddagogik einzureichen sowie allgemein das
Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stirken.
Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in 6ffentlichen Debatten zum Thema
Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Organisationen und Institutionen
in Polen und anderen Lindern zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
Treasurer Secretary
Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD

Marcin Petrowicz M.A. Jan Stasiefiko PhD
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Games Research
f‘“"’*@g/lg Association of Poland

nw“‘i BG PTBG is the first academic ludological society in Poland.

It gathers scholars and students of numerous universities,

different specializations (linguistics, theory of literature,

sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing, and other sciences

and arts) and professions, as well as practitioners — game players and game design-

ers, dealing with broadly perceived game issues especially Role-Playing Games and
computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
both in the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions.

The association organises — alone and through cooperation with academic institu-
tions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses, training and other
enterprises related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludological academic works written in
Poland . The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
media including the internet.

The association will also take a stand in public matters related to games.

It is planning to cooperate with similar scholarly societies, organisations and
institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
Treasurer Secretary
Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD

Marcin Petrowicz M.A. Jan Stasiefiko PhD
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Asociacion Polaca
s’”‘“"’%\// de Investigaciones
PT sobre Juegos

- BG

: PTBG es la primera organizacién docente ludolégica
en Polonia. Retne cientificos y estudiantes de muchas
universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la palabra - sobre
todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popularizar y desa-
rrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista de diferentes
disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creacién y la divulgacién
de los juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sus miembros lleguen a conclu-
ciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza - a su cuenta y con la colaboracién con instituciones
docentes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la
investigacion sobre los juegos.

Tiene la intencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludo-
logia, escritos en Polonia. PTBG propugna la idea de los juegos como un pasa-
tiempo creativo, quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos
en la didactica ante el Ministerio de Educacion, al igual que aumentar el inte-
rés sobre los juegos, entre otros, mediante Internet. Ademas, la organizaciéon
va a presentar su opinidn en cuanto a las cuestiones de interés comun, relacio-
nadas con los juegos. Se planea la colaboracién con las asociociones docentes
e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en el pais y en el extranjero.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD
Treasurer Secretary
Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD

Marcin Petrowicz M.A. Jan Stasiefiko PhD
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Warunki wstgpienia do
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstgpieniem do Polskie-
go Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do zapoznania sie ze
statutem Towarzystwa dostepnym na stronie internetowej PTBG w zaktadce
»Statut PTBG”, pobrania deklaracji czlonkowskiej (dostepnej w zakladce ,,Czym
jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej stronie) oraz wystania jej do Przewod-
niczgcego Zarzadu Gléwnego PTBG dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochéw

Wysoko$¢ skladki rocznej wynosi:
< dla studentéw (oséb studiujacych, ktére NIE POSIADAJA TYTULU
MAGISTRA) 40zt
< dla pozostatych cztonkéw PTBG 60zt.

Mile widziane réwniez wyzsze wplaty.
W przypadku Czlonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i innych)
kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad Gléwny

i Rade Towarzystwa.

Sktadki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysoko$ci nalezy
uiszczac do 10 lutego kazdego roku.
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Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier
ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego: PKO BP SA, Oddzial 14 w Poznaniu:
391020 4027 0000 1902 0396 6587
Tytulem: Sktadka czlonkowska za rok 201_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczes$nie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw PTBG

publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoré6w na adres

SurdykMG@amu.edu.pl:

1. stopien naukowy/tytul zawodowy

2. imieinazwisko

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztalcenie

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowo$¢ (w przypadku pracownikow
naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentow)

5. aktualny, kontaktowy adres mailowy

Przyklad 1 (pracownik uczelni):
< dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznan, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z Zadng uczelnia):
<« mgrXXXXXYYYYY, informatyka, Warszawa, XXX @aaa.pl
<« FFFFFF GGGGGGQG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
<« VVVVV ZZZ7Z, student 2 roku filologii angielskiej, Instytut Filologii
Angielskiej UAM Poznan, ZZZ@aaa.pl
< Lic. DDDDD EEEEEE, student 5 roku filologii angielskiej, Instytut Filo-
logii Angielskiej, UAM Poznan, EEE@aaa.pl

Zarzad Glowny PTBG goraco zacheca do dzialalnosci w Kotach PTBG oraz
powotywania nowych Kot (szczegdty okresla Statut PTBG, lista istniejacych
K6t na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.org.pl>)
rejestracji i udzialu w dyskusjach na forum naukowym Towarzystwa (wejscie
ze strony gléwnej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu PTBG w serwisie
Facebook.
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Cztonkowie Towarzystwa moga rowniez bra¢ udzial w corocznych konfe-
rencjach naukowych PTBG z cyklu ,Kulturotworcza funkcja gier” (zwykle
w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej strony pod
adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowa oplata konferencyjna
zawierajgca ponadto skladke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,Homo Ludens”
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/>, wi¢cej informacji nt.
poprzednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢ w zaktadce ,Publikacje” -
wejscie ze strony gtéwnej PTBG.

DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Os$wiadczam, ze znany jest mi statut PTBG i akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

4. ADRES ZAMIESZKANIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY
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Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostalo powotanych sze$¢ statutowych K6t PTBG
(w kolejno$ci powstawania):

Poznanskie Kofo PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: ul. 28 czerwca 1956 r. nr 198, 61— 485, Poznan

Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk

<« Czlonek Zarzadu: drinz. Jan Zych

< Czlonek Zarzadu: mgr inz. Jakub Marszatkowski

Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Kofo PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego

Zarzad Kola:

< Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski

< Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bocigga

< Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng

Kontakt: zw@aps.edu.pl
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Bydgoskie Kolo PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz
Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Michal Mochocki
< Sekretarz: dr Aleksandra Mochocka

<« Czlonek Zarzadu: mgr Henryk Duszyniski-Karabasz

Kontakt: michal.mochocki@gmail.com

Gdanskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kola:

< Przewodniczgca: dr Agata Hofman

< Wiceprzewodniczaca: mgr Ewa Szumilewicz
<« Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych UJ w Krakowie

Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: mgr Marcin Petrowicz
<« Czlonek Zarzadu: mgr Justyna Janiak

< Czlonek Zarzadu: Maciej Nawrocki

Kontakt: marcin.petrowicz@gmail.com
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Wroctawskie Koto PTBG przy Zaktadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Dolno$laskiej Szkoty Wyzszej
we Wroctawiu

Zarzad Kola:

< Przewodniczacy: dr Jan Stasienko

< Czlonek Zarzadu: dr Dorota Chmielewska-Euczak

< Czlonek Zarzadu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka

Kontakt: janostas@poczta.onet.pl
Informacje i komunikaty dotyczgce dziatalnosci K6t publikowane sg w witrynie

internetowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz w profilu towarzy-
stwa w serwisie Facebook.
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	Abstract
	KEYWORDS
	1. Wprowadzenie 
	2. E-sport w kontekście praktyk odbioru sportów klasycznych
	3. Nowe praktyki partycypacji i odbioru z perspektywy fanowskiej
	4. Odbiór medialny – ekonomiczny i partycypacyjny aspekt relacji e-sportowej
	5. Dyskurs technologiczny – odbiór w kontekście „maszyn widzenia”
	6. Podsumowanie – różnorodność praktyk odbioru wobec dynamicznego rozwoju zjawiska e-sportów
	LITERATURA
	STRONY INTERNETOWE
	mgr Mateusz Felczak
	Abstrakt
	SŁOWA KLUCZOWE

	Maria B. Garda, Neo-rogue and the essence of roguelikeness
	Abstract
	KEYWORDS
	1. The origin of roguelike
	2. The definition of roguelike
	2.1. High value factors
	2.2. Low value factors
	3.0. The influence of roguelike
	3.1. The first wave of the roguelike influenced games
	3.2. The second wave of roguelike influence
	4.0. The characteristics of neo-rogue
	5. The classification of neo-rogue
	Maria B. Garda
	Abstrakt

	Krzysztof Inglot, Nazwy własne a lokalizacja gier elektronicznych fantasy – o potrzebie przekładu oraz wybranych tendencjach w tłumaczeniu gier anglojęzycznych na rynek polski i niemiecki
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