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ABSTRACT. This volume is a representative survey of empirical and theoretical re-
search in Poland and reflection on the issues of ludology - game studies in linguistics,
foreign language didactics, literature and social sciences. The volume contains papers
presented during 3nd international academic conference “Culture-Generative Func-
tion of Games. The Civilization of Fun and Games or the Fun and Games of Civiliza-
tion. The Role of Games in Contemporary Culture” organised in November 2007 in
Poznan by Polskie Towarzystwo Badania Gier (Games Research Association of Po-
land), Institute of Applied Linguistics at Adam Mickiewicz University and Poznan
International Fair.
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WSTEP

Z przyjemnosciag oddajemy w Panstwa rece kolejne dwa tomy publika-
cji Polskiego Towarzystwa Badania Gier, ktore ukazuja si¢ jednocze$nie w ra-
mach serii naukowej ,,Homo communicativus” wydawanej przez Zaklad Teorii
i Filozofii Komunikacji Instytutu Filozofii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu jako numery specjalne 2 (4) 2008 oraz 3 (5) 2008. Ksiazki s3 owo-
cem nastepujacych po sobie dwoch migdzynarodowych konferencji nauko-
wych PTBG (I i IIT) z cyklu ,,Kulturotwdrcza funkcja gier” z podtytutami: ,Gra
w kontekscie edukacyjnym, spolecznym i medialnym”, (Poznan 25-26.11.2006)
oraz ,Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji. Rola gier we wspoétczesno-
$ci” (Poznan 24-25.11.2007), wspdlorganizowanych przez Instytut Lingwistyki
Stosowanej UAM i Miedzynarodowe Targi Poznanskie. Pragnac dotrze¢ do jak
najszerszej rzeszy zainteresowanych, oprocz wersji tradycyjnej (drukowanej)
umozliwiliémy nieodptatne pobranie obu ksiazek w wersji elektronicznej onli-
ne - na witrynach internetowych czasopisma: www.hc.amu.edu.pl oraz Polskiego
Towarzystwa Badania Gier: www.PTBG.org.pl.

Kazdy z toméw podzielony jest na dwa dziaty. W niniejszej ksiazce pierwszy
z nich zawiera wybrane wygloszone podczas konferencji referaty z zakresu eduka-
cji, dydaktyki (w tym w przewazajacej czesci glottodydaktyki), jezykoznawstwa,
komunikacji interkulturowej, pedagogiki i literaturoznawstwa, podczas gdy drugi
dzial skupia referaty osadzone tematyka w naukach spolecznych, niejednokrotnie
zawierajace propozycje metodologii badan nad grami. Podzial ten jest umowny
i prawdopodobnie odlegty od idealu przy tak daleko idacej réznorodnosci oma-
wianych zagadnien. Motywem przewodnim konferencji - jak i publikacji - jest
jednak gra i to ona stala si¢ wyznacznikiem podziatu z punktu widzenia szeregu
dyscyplin naukowych.
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Duze zainteresowanie kolejnymi konferencjami z cyklu ,Kulturotwércza
funkcja gier” utwierdza nas w przekonaniu, iz cel zalozony przez organizatoréw —
integracja interdyscyplinarnego, trans-, post-, czy tez multidyscyplinarnego $ro-
dowiska naukowego badaczy gier — zostal osiagniety. Zgodnie z otwarta formuta
konferencji wsrod przybytych znalezli si¢ przedstawiciele réznych dyscyplin nauk
humanistycznych, spotecznych, przyrodniczych i $cistych. Nadrzednym celem
konferencji oraz towarzystwa jest wypracowanie fundamentéw teoretycznych lu-
dologii jako nauki o szeroko pojetych grach wszelkiego rodzaju (w przeciwien-
stwie do zachodniego nurtu ludology koncentrujacego si¢ wylacznie na grach
komputerowych lub szerzej - cyfrowych, ang. digital games), oraz badanie ich
miejsca i roli we wszelkich sferach zycia czlowieka.

Wewnetrzne zréznicowanie ludologii jako wcigz tworzacej sie nauki znaj-
duje swoje odbicie w mnogosci dyscyplin naukowych reprezentowanych przez
czlonkéw Polskiego Towarzystwa Badania Gier, a takze gosci corocznych kon-
ferencji. Ta obfito$¢ dyscyplin wynika z zazebiania si¢ obszaréw zainteresowan
badawczych nauk humanistycznych, spotecznych, przyrodniczych i $cistych.
W zwigzku z tym nasuwaja sie tutaj pytania stawiane podczas kolejnych konferen-
¢ji PTBG: Czy mozliwe i potrzebne jest stworzenie odrebnej metodologii badan nad
grami? oraz Czy ludologia moze wyrasta¢ wylgcznie na gruncie teorii wypracowa-
nych przez nauki humanistyczne i spoteczne? Celem konferencji i tejze publikacji
jest miedzy innymi proba znalezienia odpowiedzi i zacheta do dalszej dyskusji.

Niniejszym pragne serdecznie podzigkowaé wszystkim osobom i instytu-
cjom, ktore przyczynily sie do sukcesu cyklu naszych konferencji: Honorowemu
Przewodniczagcemu Komitetu Organizacyjnego i Dyrektorowi Instytutu
Lingwistyki Stosowanej UAM Panu Prof. dr. hab. Waldemarowi Pfeifferowi,
JM Rektorowi UAM Panu Prof. dr. hab. Stanistawowi Lorencowi, Dziekanowi
Wydziatlu Neofilologii UAM Panu Prof. dr. hab. Jézefowi Darskiemu oraz Panu
Prezydentowi Miasta Poznania Ryszardowi Grobelnemu za objecie konferencji
honorowym patronatem; kierownictwu Miedzynarodowych Targéw Poznanskich
za udostepnienie nowoczesnie wyposazonych sal konferencyjnych, czton-
kom Komitetu Organizacyjnego i Kolegium Redakcyjnego oraz Redaktorowi
Naczelnemu czasopisma naukowego ,,Homo communicativus” Panu Emanuelowi
Kulczyckiemu za ogrom pracy, ktéra wykonali, czlonkom Poznanskiego Kota
PTBG przy ILS UAM i studentom z Instytutu Lingwistyki Stosowanej, ktérzy co
roku oferujg swa pomoc w organizacji konferencji, oraz wszystkim innym oso-
bom, ktérych wkladu pracy nie da si¢ przecenic.

Poczawszy od I miedzynarodowej konferencji naukowej PTBG z 2005 r. pt.
»Gra jako medium, tekst i rytual” konferencje odbywaja sie cyklicznie co roku
w Poznaniu, zawsze w trzeci weekend listopada. Od roku 2008 adres wi-
tryny internetowej kazdej biezacej konferencji pozostaje niezmienny:
www.gry.konferencja.org. Rejestrowa¢ udzial w konferencji mozna samodziel-
nie (on-line). Osoby zainteresowane beda mogly odnalez¢ archiwalne strony
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ubiegtych konferencji wraz z informatorami i programami do pobrania pod ko-
lejno numerowanymi adresami:

www.gry2005.konferencja.org,
www.gry2006.konferencja.org,
www.gry2007.konferencja.org itd.

Od momentu rejestracji PTBG w 2005 r. w Poznaniu towarzystwo dynamicz-
nie sie rozwija i w roku 2008 doczekalo si¢ juz pigciu oddziatow terenowych (kot),
ktorymi sa:
o Poznanskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
w Poznaniu,

o Warszawskie Kolo PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego,

« Bydgoskie Kolo PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki
Stosowanej Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy,

o Gdanskie Koto PTBG przy Zakladzie Ksztalcenia Nauczycieli Jezykow
Obcych Uniwersytetu Gdanskiego,

o Krakowskie Koto PTBG przy Akademii Pedagogicznej w Krakowie.

Wiecej informacji o towarzystwie, kotach i konferencjach mozna znalez¢ na
oficjalnej stronie oraz forum PTBG.

Serdecznie zapraszamy do Poznania i Zyczymy interesujacej lektury!

W imieniu Kolegium Redakcyjnego
Augustyn Surdyk
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SYLWETKA NAUKOWA PROFESORA
WALDEMARA PFEIFFERA'

Rok 2008, w ktérym ukazuja sie
dwa kolejne tomy publikacji Polskiego
Towarzystwa Badania Gier oraz ma
miejsce czwarta juz miedzynarodo-
wa konferencja naukowa towarzy-
stwa z cyklu ,,Kulturotworcza funkcja
gier” pt. ,XXI wiek - wiekiem gier?
Przydatnos¢ gier w ksztaltowaniu
i poznawaniu zjawisk spotecznych’,
zbiega si¢ z siedemdziesigta rocz-
nica  urodzin Pana  Profesora
Waldemara Pfeiffera, Honorowego
Przewodniczacego Komitetu organi-
zacyjnego wszystkich wczesniejszych
konferencji (w 2005, 2006 i 2007 r.)
oraz Dyrektora Instytutu Lingwistyki
Stosowanej UAM w  Poznaniu.
Z tej okazji pragniemy uhonorowac
Dostojnego  Jubilata, przedstawia-
jac sylwetke i szkicujac przynajmniej

[
!
I
[
I
|

ogromny dorobek naukowy oraz dedykujac Panu Profesorowi niniejszy tom.
Prof. Waldemar Pfeiffer ukonczyt filologie germanska (1961-1966)
na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. W 1970 r

! Tekst opracowany na podstawie informacji zawartych na stronach internetowych Instytutu Lingwistyki

Stosowanej
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obronit prace doktorska pod kierunkiem prof. dr. hab. Ludwika Zabrockiego,
zatytulowana: ,Restriktive Satzstrukturen im konventionellen und program-
mierten Fremdsprachenunterricht” (,,Restryktywne struktury zdaniowe w kon-
wencjonalnym i programowanym nauczaniu jezykéw obcych”). W roku 1975
uzyskal stopienn doktora habilitowanego na podstawie monografii ,,Teoretyczne
podstawy preparacji materialow glottodydaktycznych” (recenzenci: prof. dr hab.
Ludwik Zabrocki, Poznan; prof. dr hab. Aleksander Szulc, Krakéw; prof. dr hab.
Franciszek Grucza, Warszawa; prof. dr hab. Waldemar Marton, Poznan - veniam
legendi w lingwistyce stosowanej). Od 01.04.1984 profesor nadzwyczajny, od
01.02.1992 profesor zwyczajny. Jest wybitnym specjalista w nastepujacych dzie-
dzinach naukowych: glottodydaktyka ogdlna, jezyk niemiecki jako jezyk obcy,
polityka jezykowa, teoria i praktyka preparacji i ewaluacji materialéw dydaktycz-
nych, interkulturowa germanistyka i lingwistyka stosowana.

W latach 1971-1986 petnil funkcje kierownika Zakladu Jezykoznawstwa
Stosowanego w Instytucie Jezykoznawstwa UAM, w tym czasie réwniez (1978-
1980) obejmowal stanowisko Prodziekana Wydziatu Filologicznego Uniwersytetu
w Poznaniu, od 1985 do 1987 r. byl Kuratorem Zaktadu Metodyki Jezyka
Niemieckiego jako Obcego w Instytucie Germanistyki UAM, a w roku 1987 po-
wolal do Zzycia Katedre Glottodydaktyki i byt jej kierownikiem do roku 1995.
W okresie 0d 17.03.94 do 28.02.2002 pelnil funkcje Kierownika Katedry Dydaktyki
Jezykéw Obcych na Europejskim Uniwersytecie Viadrina we Frankfurcie
nad Odrg; jednocze$nie byl inicjatorem i Dyrektorem Naukowym Collegium
Polonicum (1994-1997). W czasie od 01.09.2002 do 31.08.2005 zasiadat w Senacie
UAM, od 11.10.2004 jest cztonkiem Rady Naukowej Instytutu Zachodniego, zas
od roku 2004 do chwili obecnej pelni funkcje Dyrektora Instytutu Lingwistyki
Stosowanej (poprzednio Katedry Glottodydaktyki i Translatoryki) i Kierownika
Zakladu Glottopedagogiki Interkulturowej tamze.

Dzialalno$¢ naukowa Profesora Waldemara Pfeiffera obejmuje aktyw-
nos¢ w licznych krajowych i miedzynarodowych towarzystwach naukowych
i innych gremiach. W ich wladzach pelnil odpowiedzialne funkcje, z kto-
rych najwazniejsze to: 1971-1979 sekretarz generalny Polskiego Towarzystwa
Neofilologicznego (PTN), 1979-1986 przewodniczacy PTN, 1977-1980 czlonek
zarzagdu Miedzynarodowego Stowarzyszenia Nauczycieli Jezyka Niemieckiego
(IDV = Internationalen Deutschlehrerverband), 1980-86 sekretarz generalny
IDV, 1986-93 prezydent IDV, 1986-1993 czlonek zarzadu Migedzynarodowego
Stowarzyszenia Germanistow (IVG), 1986-1993 przedstawiciel IDV  przy
Fédération Internationale des Professeurs de Langues Vivantes, 1989 prezy-
dent-zalozyciel Societas Humboldtiana Polonorum, 1989 do 1998 prezydent
Societas Humboldtiana Polonorum, od 22.5.1991 do 16.10.1993 czlonek Senatu
Zalozycielskiego Uniwersytetu Europejskiego Viadrina we Frankfurcie nad Odra,
1986-1992 cztonek Komisji Neofilologicznej Polskiej Akademii Nauk, a od 2006
wiceprzewodniczacy Stowarzyszenia Germanistow Polskich. Ponadto w latach
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1991-95 Pelnomocnik ministra ds. Uniwersytetu Europejskiego Viadrina we
Frankfurcie n. Odra oraz Collegium Polonicum w Stubicach. Przewodniczacy
Rady Konsultacyjnej przy ministrze edukacji narodowej oraz wspoétprzewodni-
czacy Polsko-Brandenburskiego Gremium Koordynacyjnego ds. EUV i CP; czlo-
nek ministerialnych i uniwersyteckich komisji do spraw programéw nauczania,
ksztalcenia i doksztalcania nauczycieli, a takze naukowego i organizacyjnego
rozwoju Uniwersytetu Poznanskiego oraz Europejskiego Uniwersytetu Viadrina
we Frankfurcie nad Odra; wspolorganizator licznych sympozjéw naukowych
i konferencji w kraju i za granicg (mi¢dzy innymi dwdéch miedzynarodowych
sympozjow na temat jezykow fachowych i ich nauczania, a takze 6., 7., 8., 9.
i 10. Swiatowego Kongresu Miedzynarodowego Stowarzyszenia Nauczycieli
Jezyka Niemieckiego — IDV) oraz 1., 2., 3. i 4. miedzynarodowego kongresu
Societas Humboldtiana Polonorum.

Profesor Pfeiffer moze réwniez poszczyci¢ si¢ bogatym dorobkiem na polu
dydaktyki i w zakresie ksztalceniu kadry zawodowej i naukowej w kraju i za gra-
nica, poczawszy od roku 1977 jako zalozyciel i zastepca przewodniczacego, od-
powiedzialny za przeprowadzenie 1. Olimpiady Jezyka Niemieckiego w Polsce,
w latach 1975-1977 jako kierownik miedzynarodowych kurséw wakacyjnych dla
polskich studentéw germanistyki na Uniwersytecie Jagiellonskim w Krakowie,
poprzez liczne wyklady na uniwersytetach (w ramach profesur goscinnych),
w wyzszych szkotach pedagogicznych, na konferencjach i kongresach w Anglii,
Australii, Austrii, Belgii, Chinskiej Republice Ludowej, Czechostowacji, Danii,
Francji, Holandii, Japonii, na Kubie, w Niemieckiej Republice Demokratycznej,
Portugalii, Republice Federalnej Niemiec, Stanach Zjednoczonych, Szwajcarii, na
Wegrzech i w Zwigzku Radzieckim, a konczac na wypromowaniu 23 doktoréow
(w tym 3 obcokrajowcéw i 3 na Uniwersytecie Europejskim Viadrina), wyksztat-
ceniu ponad 200 magistrow i licencjatéw (z tego ponad 30 na UV), opiniowaniu
wnioskow o przyznanie tytuldw profesorskich oraz recenzowaniu szeregu prac
habilitacyjnych i doktorskich.

Na polu dzialalnos$ci wydawniczej Profesor Pfeiffer ma w swym dorobku
ponad 150 publikacji, w tym 14 ksigzek, 30 podrecznikéw (8 serii materiatdéw)
do nauczania jezyka niemieckiego w szkolnictwie polskim, opracowanie 3 nie-
mieckich podrecznikéw dla uczniéw polskich, a takze ponad 60 artykutow
opublikowanych w renomowanych czasopismach i publikacjach w kraju i za gra-
nicg. W latach 1977-1995 byl redaktorem naczelnym i pozostaje Honorowym
Redaktorem Naczelnym czasopisma naukowego o zasiegu miedzynarodowym
»Glottodidactica. An International Journal of Applied Linguistics” wydawane-
go przez Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, za$ od 2007 r. jest redaktorem
naczelnym nowej serii wydawniczej ILS ,Jezyk - Kultura - Komunikacja”; byt
wydawca badz wspotwydawcy i wspotautorem licznych materialéw konferencyj-
nych i prac zbiorowych, a w latach 1977-1993 wspotwydawcg czasopisma ,,IDV-
Rundbrief” (w tym m.in. autorem licznych artykutéw wstepnych).
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Dzialalno$¢ i dorobek naukowy Profesora zostaly wielokrotnie docenio-
ne przez rozne gremia. Z najwazniejszych przyznanych Mu wyrdznien, nagréd
i odznaczen nalezy wymienié: 28.09.1986 Honorowy Przewodniczacy Polskiego
Towarzystwa Neofilologicznego, 28.09.1986 Medal Prof. Ludwika Zabrockiego
Polskiego Towarzystwa Neofilologicznego, 19.11.1986 ,Jacob-und Wilhelm-
Grimm-Preis” Niemieckiej Republiki Demokratycznej za wybitne osiagniecia na-
ukowe i pedagogiczne w promowaniu jezyka niemieckiego za granicg, 02.09.1987
Krzyz Kawalerski Orderu Polonia Restituta Ordens, 26.04.1989 Honorowe
Odznaczenie Miasta Poznania, 14.10.1992 Medal Komisji Edukacji Narodowej,
02.08.1997 Cztonek Honorowy Der Internationale Deutschlehrer-Verband,
25.06.1998 Medal Humboldta Fundacji im. Aleksandra von Humboldta w Bonn,
28.06.1998 Medal Societas Humboldtiana Polonorum, 10.05.1999 Krzyz Zastugi
ze Wstega Orderu Zastugi Republiki Federalnej Niemiec, od 2002 Cztonek ho-
norowy Rotary Club we Frankfurcie nad Odra, 07.12.2005 Honorowy Obywatel
Stubic. Ponadto trzy nagrody Ministra Szkolnictwa Wyzszego za osiagnigcia na-
ukowe oraz trzy nagrody naukowe Rektora UAM.

Po tym skrétowym przedstawieniu sylwetki Profesora nie sposob nie wspo-
mnie¢ o jednostce, z ktorg zwiazal zdecydowana wiekszo$¢ zycia naukowe-
go — Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM w Poznaniu. Poczatki Instytutu
Lingwistyki Stosowanej siegaja roku 1965, kiedy to profesor Ludwik Zabrocki
utworzyl na o6wczesnym Wydziale Filologicznym Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu pierwsza w Polsce, samodzielng i wylacznie nauko-
wo-badawcza jednostke pod nazwa Zaklad Jezykoznawstwa Stosowanego.
Pracowalo w nim wtedy 10 oséb, w tym anglisci, germanisci, romanisci, rusycy-
$ci i specjalista od mediéw dydaktycznych, pozniej takze matematyk i psycholog,
a od 1966 roku do dzisiaj obecny dyrektor Instytutu Profesor Waldemar Pfeiffer.
W wyniku reform administracyjnych ZJS wiaczony zostat w 1970 roku do
Instytutu Jezykoznawstwa, z ktérego w 1987 roku wylonila si¢ samodzielna
Katedra Glottodydaktyki. Wraz z rozszerzeniem od 1991 roku profilu studiéw
o specjalizacje translatoryczng, o ten wlasnie czton rozszerzono nazwe Katedry.
Dalszy rozwdj kadry naukowej, struktur jednostki i specjalizacji ksztalcenia
umozliwity przeksztalcenie 01.10.2005 Katedry Glottodydaktyki i Translatoryki
w Instytut Lingwistyki Stosowanej, jeden z najsilniejszych osrodkéw naukowo-
dydaktycznych w Polsce, a w ramach swojego profilu - takze poza jej granicami.

Moéwiac o historii jednostki, warto wymieni¢ niektére fazy rozwoju i ini-
cjatywy, jakie w tej samej lub rozwinietej formie przyjely posta¢ studiow uzu-
pelniajacych oferowanych w Instytucie. I tak juz w roku 1989 uruchomiono
w Owczesnej Katedrze Kolegium Jezykéw Obcych, ktére w 1991 zostato samo-
dzielng jednostka funkcjonujgcg na uczelni do chwili obecnej. Takze w 1989 roku
utworzono Podyplomowe Studium dla Nauczycieli Jezykéw Obcych (pdzniej
tylko jezyka niemieckiego), ktére funkcjonuje nadal, cho¢ obecnie zawieszono
rekrutacje. Podobnie rzecz ma si¢ z Podyplomowym Studium ,,Polacy i Niemcy
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— Partnerstwo Kulturowe” Od 01.10.2006 dziala nowa forma doskonalenia za-
wodowego: Podyplomowe Studium Ksztalcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego.
Ponadto wdrazana jest platforma e-learningowa, z ktorej korzystaja studenci stu-
diow stacjonarnych jak i niestacjonarnych.

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w nastepujacych spe-
cjalizacjach: Glottodydaktyka, Translatoryka oraz Interkulturowa komunikacja
i mediacja. Studia sg trzystopniowe: licencjackie, magisterskie i doktoranckie.
W Instytucie Lingwistyki Stosowanej ksztalci sie:

1. nauczycieli jezyka niemieckiego na wszystkie poziomy nauczania i wszyst-
kie typy szkol;

2. tlumaczy jezyka niemieckiego w zakresie tekstow pisanych, w tym
zwlaszcza specjalistycznych ekonomii i prawa, oraz tlumaczenia
konsekutywnego;

3. specjalistow w zakresie interkulturowej komunikacji i mediacji, szczegol-
nie menadzeréw kultury, mediatoréw, pracownikow instytucji i organiza-
cji europejskich, wydawnictw, mediéw, agencji turystycznych etc.

Jezykiem wykladowym jest jezyk niemiecki, w programie studiéw oferuje si¢
jednak ponadto dla wszystkich specjalizacji bardzo rozbudowane lektoraty jezy-
ka angielskiego (450 godzin) i inne jezyki obce (obligatoryjnie do wyboru) - ro-
syjski, francuski, hiszpanski, szwedzki (300 godzin). Sa one stopniowo nauczane
w coraz szerszym zakresie, aby zapewni¢ opanowanie wysokich kompetencji
jezykowych.

Gléwnag zasada studiéw w ILS jest taczenie teorii z praktyka, co zapewnia si¢
poprzez przynajmniej pélroczny pobyt na studiach za granicg (przede wszystkim
na uczelniach w Niemczech, lecz réwniez w Austrii, Hiszpanii oraz we Wtoszech)
z ktérymi Instytut wspolpracuje w ramach programu Erasmus-Socrates i roz-
budowane praktyki zawodowe oraz interdyscyplinarne ksztaltowanie programu
i profilu studiéw. Na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych lingwistyke sto-
sowang studiuje obecnie ponad 400 studentéw. W niedalekiej przysziosci nie
przewiduje si¢ znacznego wzrostu ich liczby (maksymalnie do 500 studiujacych),
by zagwarantowac przede wszystkim wysoka jakos¢ ksztalcenia.

W ILS zatrudnionych jest facznie 53 pracownikéw, w tym 8 profesoréw,
15 adiunktéw, 4 pracownikéw dydaktycznych ze stopniem doktora, 6 pracowni-
kow dydaktycznych, 16 doktorantéw i 5 pracownikéw administracji i czytelni.
W Instytucie pracuje czterech rodzimych uzytkownikow jezyka niemieckiego
i jeden jezyka angielskiego. W najblizszej juz przyszlosci kadra pracownikéw za-
granicznych, w tym zwlaszcza samodzielnych, zwigkszy sie po zawarciu uméw
o partnerstwie z instytucjami w Niemczech.

Niezaleznie od Biblioteki Uniwersyteckiej i Wydzialowej, dostepnych dla
wszystkich studentéw, Instytut posiada wlasng dobrze wyposazong czytelnie



16 AUGUSTYN SURDYK

i pracownie komputerowsy, a takze laboratorium jezykowe polaczone z gabinetem
multimedialnym oraz dodatkowa sale multimedialng.

Od 1966 roku Instytut wydaje wlasne czasopismo naukowe o migdzynarodo-
wym zasiegu ,,Glottodidactica — An International Journal of Applied Linguistics”,
w ktorym publikowane sg artykuly w czterech podstawowych jezykach konfe-
rencyjnych. Ponadto od 2007 r. ukazuje si¢ nowa seria wydawnicza ILS ,Jezyk
- Kultura - Komunikacja’, ktérg zapoczatkowaly dwa pierwsze tomy pokonfe-
rencyjne PTBG. W ILS dziala réwniez Kolo Naukowe Studentéw Lingwistyki
Stosowanej reaktywowane w 2004 r., a w ramach niego trzy sekcje, w kolejno-
$ci powolywania: Ludologiczna - Poznanskie Kolo Polskiego Towarzystwa
Badania Gier przy ILS UAM (pierwsza w historii jednostka terenowa PTBG),
Translatoryczna oraz Komunikacji Interkulturowej.

Na zakonczenie w imieniu Komitetu Redakcyjnego niniejszego tomu oraz
Wtadz Polskiego Towarzystwa Badania Gier skladamy Panu Profesorowi naj-
szczersze zyczenia wszelkiej pomyslnosci w dalszej pracy naukowej i dydak-
tycznej. Do zyczen dolaczajg si¢ nastepujacy pracownicy Instytutu Lingwistyki
Stosowanej:

Sylwia Adamczak-Krysztofowicz
Magdalena Aleksandrzak

Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska

Zbigniew Jaskiewicz
Magdalena Jurewicz

Bartosz Katuzny

Camilla Badstiibner-Kizik
Cecylia Barlég

Katarzyna Bizukoj¢
Hanka Blaszkowska
Agnieszka Blazek

Luiza Ciepielewska
Joanna Czerwinska
Sylwia Denka

Justyna Duch-Adamczyk
Magdalena Dudzinska
Izabella Gajewska-Glodek
Marian Glinka

Gabriela Goraca

Pawet Hostynski

Marta Janachowska-Budych

Anna Kazmierczak
Joanna Kic-Drgas
Jadwiga Kiwerska
Graham Knox-Crawford
Katarzyna Konsek
Magdalena Koper

Jan Korzeniewski

Kinga Kowalewska
Monika Kowalonek
Lucyna Krenz-Brzozowska
Dorota Krystosiak
Joanna Kubaszczyk
Pawetl Kubiak

Bartosz Kuczynski

Grazyna Kunigiel-Trapczynska
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Agnieszka Ku$nierkiewicz

Mateusz Lawniczak
Marcin Maciejewski
Katarzyna Mecner
Dorothea Miiller-Ott
Agnieszka Nowicka
Elzbieta Piasecka

Anna Pieczynska-Sulik

Agnieszka Pozlewicz
Izabela Prokop

Aleksandra Przysiecka

Pawel Rybszleger
Christoph Schatte

Czestawa Schatte
Helga Schultz
Barbara Skowronek
Aldona Sopata
Britta Stéckmann
Augustyn Surdyk
Anna Urban

Alicja Wajs

Danuta Wisniewska
Stephan Wolting
Ewa Wéjciak
Joanna Zator

Nadja Zuzok






Emanuel Kulczycki

SYTUACJA NAUKOWYCH PERIODYKOW
ELEKTRONICZNYCH NA PRZYKLADZIE CZASOPISMA
+HOMO COMMUNICATIVUS”

Rynek wydawnictw cigglych zasypywany jest nowymi tytulami, ktérym sta-
wia si¢ zadanie: przebi¢ si¢ przez gaszcz innych tytuléw, zachowujac przy tym jak
najwyzszy poziom. I nie odnosi si¢ to tylko to dziennikéw, czasopism popular-
nych czy popularnonaukowych. Takie cele stawiane sg rowniez przed redakcjami
pism naukowych, akademickich. Oczywiste jest, iz zar6wno dla pierwszej grupy
wymienionych czasopism, jak i dla drugiej bardzo wazng kwesti¢ stanowi zasieg
odbiorcéw, do ktoérych docierajg. Ale z kwestia rentownosci czy zyskow jest juz
inaczej. Tak jak nie wyobrazamy sobie (a raczej nie moglby tego uczyni¢ wy-
dawca) magazynu dla kobiet, ktéry nie mialby przynosi¢ chociaz minimalnych
zyskow, tak osobom zorientowanym w rynku wydawnictw akademickich cigzko
bytoby wskaza¢ uniwersyteckie czasopismo naukowe, ktére przynositoby zyski
czy chociaz zarabialo na siebie — nie wspominajac juz o honorarium wyptacanym
autorom.

Na organizowang przez Polskie Towarzystwo Badania Gier miedzynarodowa
konferencje z cyklu ,,Kulturotworcza funkcja gier” autor tego artykulu zostat za-
proszony do wygltoszenia referatu na temat czasopisma ,,Homo communicativus”,
ktorego jest redaktorem naczelnym. Zwigzane bylo to z powzigtym zamiarem
obustronnej wspoipracy wydawniczej: tomy z drugiej i trzeciej konferencji PTBG
mialy sie ukaza¢ jako numery specjalne wspomnianego pisma, czego rezultatem
jest trzymana przez Szanownego Czytelnika ksigzka.

Niniejszy tekst traktowac bedzie o sytuacji czasopism naukowych skiero-
wanych do studentéw, doktorantéw i mlodych pracownikéw naukowych na
przykladzie rocznika ,Homo communicativus” Zostang poruszone kwestie
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uznawalnosci periodykéw publikowanych w tradycyjnej formie — papierowej, jak
réwniez czasopism internetowych.

Wiosng 2006 roku studenci filozofii — komunikacji spofecznej, kierun-
ku na Wydziale Nauk Spofecznych w Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, zaloiyli czasopismo naukowe, ktore wraz z dojrzewaniem i zmienia-
niem sie studentéw miato zostac ich ,,gtosem” Dlatego tez wydawca pierwszego
numeru bylo Koto Studentéw Komunikacji Spotecznej', a stowo wstepne napisat
prof. zw. dr hab. Bolestaw Andrzejewski - jeden z najwazniejszych badaczy teo-
rii i filozofii komunikacji w Polsce, a takze zatozyciel specjalnosci komunikacja
spoleczna na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Wyjasniajac
znaczenie tytulu czasopisma ,Homo communicativus’, pisal: ,,jest to osobowos$¢
nie tylko kompetentna, wyposazona w wysoka komunikacyjng sprawnos¢, lecz
nade wszystko posiadajaca komunikacyjng swiadomosé, swiadomos¢ tego mia-
nowicie, iz bez uzdrowienia spotecznej komunikacji trudno sobie wyobrazi¢ ko-
rzystny bieg dziejow”. A calo$¢ charakterystyki profilu pisma dopelnia podtytul:
»Filozofia - komunikacja - jezyk — kultura”

Od pierwszego numeru ,Homo communicativus” ukazuje si¢ w formie pa-
pierowej i elektronicznej; Biblioteka Narodowa przyznala publikacji numer
ISSN 1896-3099. Pierwszy numer czasopisma zostal opublikowany w nakla-
dzie 200 egzemplarzy, co w przypadku wydawnictw akademickich nalezy uzna¢
za maly sukces®’. Natomiast wersja elektroniczna dostgpna jest na oficjalnej
stronie internetowej umieszczonej na serwerze uniwersyteckim pod adresem:
www.hc.amu.edu.pl.

W Polsce czasopisma naukowe ukazuja sie najczesciej tylko w wersji papiero-
wej, bardzo rzadko réwniez w wersji elektronicznej. Natomiast czasopisma, ktére
publikowane s3 jedynie w wersji elektronicznej, naleza do nielicznych wyjatkéow,
przynajmniej w zakresie nauk humanistycznych i spotecznych.

Kazdy, kto kiedykolwiek mial do czynienia z wydawaniem periodykéw na-
ukowych, zdaje sobie sprawe, iz najwiekszym problemem jest Zrédlo finansowa-
nia. Kwestig oczywistg jest ,opieka finansowa” alma mater, jednakze w sytuacji,
w jakiej znajduja sie obecnie wszystkie wyzsze uczelnie publiczne, sfinansowanie
nowego tytulu wydaje si¢ niemalze niemozliwe. Dlatego tez, dla dobra sprawy, re-
daktorzy, korektorzy i autorzy wykonujg swoje prace za darmo, niejednokrotnie
jeszcze do tego dokladajac - aby tylko numer ukazal si¢ drukiem. Optacana jest
jedynie drukarnia, gdyz tego nie mozna omina¢. Najczesciej korzysta sie z druku
offsetowego, ktéry przy malym nakladzie jest nieoptacalny. A jednak w Polsce
norma s3 publikacje naukowe (monografie, czasopisma) o nakltadzie 100 lub 200

! Obecnym wydawcg (od numeru trzeciego) jest Zaktad Teorii i Filozofii Komunikacji Instytutu Filozofii
UAM.

2 Dla poréwnania tytuly edukacyjnych, cho¢ nie naukowych, czasopism komercyjnych ukazuja sie
w nakladzie przynajmniej 50 000 egzemplarzy [przyp. red.].
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egzemplarzy (!). I dlatego tez wydanie czasopisma naukowego kosztuje od kilku
do kilkunastu tysiecy ztotych — nalezy pamieta¢, ze najczesciej liczone sa tylko
koszty druku, gdyz tak jak zostalo to wczesniej wspomniane, wydawcy czy redak-
cji na honoraria najczesciej nie stac.

Zatem dlaczego wciaz powstajg kolejne czasopisma, w ktérych usiluje sie opu-
blikowa¢ artykuly mlodych badaczy czy tez referaty wygloszone na konferen-
cjach? Zbyt uproszczong konkluzjg bytoby stwierdzenie, iz autorzy chca poddac
swoje rozwazania dyskusji i dotrze¢ do szerszego grona odbiorcéw. Oprécz tych
szczytnych pobudek istnieje jeszcze inny, czasami najwazniejszy cel publikowa-
nia. Jest nim publikacja dla samej publikacji. Przy obecnym systemie rozliczania
pracownikéw naukowych, rozpoczynajac juz od najnizszego stopnia, tj. dokto-
rantow (jeszcze nie pracownikéw naukowych, ale oséb zmierzajacych ku staniu
sie nimi) liczba publikacji jest jednym z najwazniejszych czynnikéw decyduja-
cych o dalszym rozwoju kariery czy pracy naukowej. To wiasnie liczba publikacji,
jak réowniez tytuly, w ktérych zostaly opublikowane, niejednokrotnie decyduja
0 pozniejszych losach.

Nie powinien zatem dziwi¢ fakt, Ze probuje si¢ tworzy¢ kolejne czasopisma.
Najwazniejsze jest jednak, aby teksty, ktore sa w nich publikowane, byly na wyso-
kim poziomie i mogly dotrze¢ do szerokiego grona — w innym przypadku moze
doj$¢ rzeczywiscie do publikacji dla publikacji. Tak tez mogtoby si¢ sta¢ z rocz-
nikiem ,,Homo communicativus’, gdyz zostal on wydany w nakladzie 200 eg-
zemplarzy. Co wiecej, sfinansowano go z funduszy uniwersyteckich i nie zostata
przewidziana mozliwo$¢ sprzedazy. Wydawca takiego periodyku jest jednostka
uniwersytecka, ktora nie prowadzi przeciez dziatalno$ci gospodarczej, i nawet do
sprzedazy jednego tytulu potrzebne byloby wydawnictwo.

Zatem redakcja ,,Homo communicativusa” zostala postawiona przed trudnym
zadaniem: dystrybucjg numeru. Na szczg$cie mozna bylo liczy¢ na przychylnos¢
poznanskich ksiegarn, ktore z pewna doza niedowierzania wystawialy na swych
potkach darmowy egzemplarz. Pozostale numery zostaly rozdane i rozeslane za-
interesowanym osobom oraz siedemnastu bibliotekom w catej Polsce.

Jednakze jest to jedynie kropla w morzu potrzeb i nie pozwala dotrze¢ do
wigkszej liczby czytelnikéw. Dlatego tez w tym samym dniu, w ktérym ukazu-
ja sie kolejne numery czasopisma, na stronie internetowej dostgpna jest rowniez
pelna wersja elektroniczna numeru.

»~Homo communicativus” stara si¢ faczy¢ stary i nowy porzadek: standardo-
we publikacje papierowe oraz publikacje elektroniczne. Niestety w Polsce nie
do konca uznawane sa publikacje, ktore posiadaja jedynie wersje internetows.
Panuje przekonanie, ze jezeli nie mozna czego$ postawi¢ na polce, to nie zostalo
to opublikowane, mimo iz dane pismo naukowe moze posiada¢ swietne recenzje
i by¢ uznane w swojej dziedzinie. Oczywiscie nie mozna méwic, iz dzieje si¢ tak
na calym polu nauki, bo nawet w Polsce nie ma wigkszych probleméw z uzna-
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walno$cia publikacji internetowych - ale na pewno nie ma to miejsca w naukach
humanistycznych.

Dlatego tez oprocz wersji elektronicznej w przypadku ,Homo communicati-
vus” wydawana jest wersja drukowana. A to z kolei powoduje, iz czasopismo jest
rocznikiem, gdyz zdobycie srodkéw na sfinansowanie go jest dla redakcji nie lada
wyzwaniem. Gdyby nie to, zapewne ukazywalyby si¢ co najmniej dwa numery
w roku, gdyz checi i dobrych tekstéw nie brakuje.

Wypada podkredli¢, iz publikacja internetowa moze odznacza¢ si¢ takimi sa-
mymi atrybutami jak publikacja drukowana. Moze posiada¢ Miedzynarodowy
Znormalizowany Numer Wydawnictwa Ciaglego (ISSN) nadawany w Polsce przez
Bibliotek¢ Narodowa oraz powinna posiada¢ rejestracje sadowa®. Oczywiscie
redaktor naczelny moze powola¢ rad¢ naukowas, czy tez decydowac o czestotli-
wosci wydawania pisma. W kraju pojawia si¢ coraz wiecej czasopism interneto-
wych i jest to zapewne dobry znak, czego przyktadem moze by¢ chociazby jedno
z najstarszych takich wydawnictw, czasopismo ,,Kultura i Historia™ wydawane
w Instytucie Kulturoznawstwa Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej.

Co wigcej, czasopismo internetowe (bez réwnolegle wydawanej wersji pa-
pierowej) moze znajdowac si¢ na liScie ministerialnej czasopism punktowanych,
czego znakomitym przykladem jest ,Diametros. Internetowe czasopismo filozo-
ficzne”, ktdre znajduje sie na 183 pozycji listy B, a publikacja w tym tytule warta
jest 6 punktow.

Z tego wynika, iz warto publikowaé w owych periodykach i warto je réwniez
redagowa¢. Nalezy mie¢ nadzieje, ze z czasem nastawienie do publikacji elektro-
nicznych ulegnie zmianie. Oczywiscie nie chodzi o to, by catkowicie zlikwidowa¢
wydawnictwa drukowane, ale by uzna¢ za réwnie wazne publikacje internetowe,
ktére majg dwie wielkie zalety. Po pierwsze, publikacja nie wymaga prawie zad-
nych $rodkow, gdyz domene i serwer, na ktérym bedzie umieszczona strona da-
nego periodyku, najczesciej moze udostepnic jednostka macierzysta. Po drugie,
mozna dotrze¢ do nieporéwnanie wigkszego grona zainteresowanych odbiorcow.
Przykladem tego moga by¢ chociazby takie elektroniczne bazy jak Blackwell czy
Springer, bez ktoérych przejrzenia nie moze by¢ mowy o orientacji we wspolcze-
snym stanie badan. Po prostu te wydawnictwa publikujg najwazniejsze czasopi-
sma naukowe, z ktérych wiele znajduje si¢ chociazby na liscie filadelfijskiej.

Wracajac do samego tytulowego czasopisma, godzi si¢ wspomnie¢ o wize-
runku ,Homo communicativus’, jaki tworzyl si¢ wraz z kolejnymi numerami.
Od samego poczatku redakcja miata przed sobg wysoko postawiong poprzeczke

3 Artykut 20 Ustawy o prawie prasowym glosi, ze: ,wydawanie dziennika lub czasopisma wymaga rejestracji
w sadzie wojewddzkim, wlasciwym dla siedziby wydawcy, zwanym dalej «organem rejestracyjnym»”.

* Zob. <www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl>.

> Zob. Wykaz wybranych czasopism wraz z liczbg punktow za umieszczong w nich publikacje naukowg z 19
listopada 2007 r., dostepny na stronie Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego: <http://www.nauka.
gov.pl/mn/_gAllery/32/66/32664/20071119_Wykaz_czasopism.pdf>.
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- czasopismo mialo by¢ w pelni profesjonalne, co oznaczalo, iz kazdy tekst, kto-
ry miatby by¢ opublikowany, powinien posiada¢ pozytywna recenzj¢ pracownika
naukowego. Do tego dochodzito oczywiscie wiele innych czynnikéw. Jednakze
gtéwnym celem redakcji bylo to, aby tworzone pismo nie bylo odbierane tylko
jako czasopismo tworzone przez studentéw dla studentéw, dlatego tez zmienil sie
wydawca.

Czasopismo redagowane jest przez doktorantow, ale bacznym okiem przygla-
daja mu si¢ rowniez doswiadczeni badacze. Autorzy artykuléw to obecnie najcze-
$ciej mlodzi naukowcy, ale réwniez profesorowie. Najwieksza niespodziankg dla
0sob, ktore zapoznaly sie z drugim numerem ,,Homo communicativus’, byt tekst
jednego z najwiekszych filozoféw minionego wieku.

Redakcja zdawala sobie sprawe, iz tekst tak znakomitego mysliciela, biorac
pod uwage profil czasopisma, pozwoli na tatwiejsze pozyskaniu funduszy oraz na
skuteczniejszg reklame. Dlatego tez Lukasz Wisniewski, petniacy wowczas funk-
cje zastgpcy redaktora naczelnego, zdecydowal sie na radykalny krok. Postanowit
napisa¢ do jednego z najbardziej znanych i uznanych filozoféw. Zwrdcit sie do
Richarda Rortyego z prosba o napisanie tekstu zwigzanego z czterdziestg roczni-
c3 wydania jednej z jego najglo$niejszych prac — The Linguistic Turn.

Zaledwie po kilku dniach redakcja otrzymata odpowiedz, iz autor nie moze
napisa¢ dla nowego artykulu, ale przesyla tekst, ktéry wilasnie kilka dni temu
ukonczyt (24 maja 2006 roku) i ktéry mozna opublikowa¢ w polskim ttuma-
czeniu. Tym tekstem byl wilasnie ,Wittgenstein i zwrot lingwistyczny” przetiu-
maczony przez par¢ owczesnych studentéw: Dominike Lukoszek i Lukasza
Wisniewskiego.

Tekst ten zostal wygloszony przez Rortyego na 29. Miedzynarodowym
Sympozjum Wittgensteinowskim, a jego publikacja® zbiegta si¢ z opublikowa-
niem polskiego przekladu w drugim numerze ,,Homo communicativus”.

Tlumaczenia tekstow wspotczesnych filozoféw bardzo rzadko ukazujg si¢ nie-
malze jednoczesnie z oryginalnymi wydawnictwami. Dlatego tez redakcji zaleza-
o na zwiekszeniu naktadu, gdyz podwyzszone zainteresowanie bylo oczywiste.
Dzigki temu drugi numer zostal juz wydrukowany w nakladzie 500 egzemplarzy.

Na przykladzie publikacji tekstu Richarda Rortyego wida¢, ze mtode czaso-
pisma majg szanse sta¢ si¢ powaznymi wydawnictwami i nie powinny z tego re-
zygnowac . Jednakze nalezy podkresli¢, ze jeszcze wigksze wyzwania stojg przed
publikacjami elektronicznymi. Mimo iz coraz wiecej ksiazek ukazuje si¢ w formie
e-bookdw i powstajg ksiegarnie tylko z takimi publikacjami, to jednak niewielu
wydawcow decyduje sie jedynie na taka forme dystrybuciji.

Dlatego tak istotne jest propagowanie elektronicznych publikacji i uswia-
damianie (gtéwnie autorom), ze sa one tak samo chronione przez prawo jak

¢ Odnoény artykut zawarty jest w ksiazce: R. Rorty, Philosophical Papers Set, Cambridge University Press,
Cambridge 2007.
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publikacje drukowane oraz ze publikacja elektroniczna tak samo liczy si¢ do do-
robku naukowego jak publikacja papierowa. Niewykluczone jest takze, iz wiele
wydawnictw osadzonych tak jak ,Homo communicativus” w dwdch porzadkach
zrezygnuje w koncu z wersji papierowej swoich publikacji ze wzgleddéw finanso-
wych. Odpowiedz na pytanie: ,.czy jest to dobre, czy zle?” nie lezy juz w gestii
tego tekstu. On mial jedynie rzuci¢ $wiatlo na problemy dopiero co rozwijajacych
sie wydawnictw elektronicznych w Polsce.



Czesc |

GRY W DYDAKTYCE,
KOMUNIKACJI INTERKULTUROWEJ
| DYSKURSIE LITERACKIM






Augustyn Surdyk

EDUKACYJNA FUNKCJA GIER W DOBIE
~CYWILIZACJI ZABAWY”

Wstep

Celem niniejszego artykulu jest podjecie proby odpowiedzi na gléwne pytanie
postawione w tytule konferencji, refleksja nad rolg i miejscem gier w edukacji
w obecnych czasach i w przeszlosci, a takze rozwazenie ewentualnych perspektyw
i kierunkéw rozwoju oraz mozliwosci wykorzystania gier edukacyjnych réznego
typu. Ponadto ostatnia czes$¢ artykulu ma stanowic¢ swego rodzaju podsumowanie
dotychczasowej dziatalnosci Polskiego Towarzystwa Badania Gier oraz osiagniec
w wypelnianiu celéw statutowych.

Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspétczesnosci

Nie sposdb nie zgodzi¢ si¢ z teza postawiona przez prof. Golke', mowig-
ca, iz w dzisiejszych czasach zabawa w znaczeniu przyjetym przez wielu przy-
wolanych w referacie profesora badaczy (J. Huizinge, R. Caillois, D.B. Elkonina,
E. Znanieckiego, W. Okonia) ulega daleko idacym przeobrazeniom. Jezeli jednak
chodzi o pozostalg czes¢ tezy, w mysl ktorej daje sie rowniez zaobserwowac za-
nik ,,ludzi zabawy” i jej socjalizacyjnej/integracyjnej funkeji, byliby$émy bardziej
sceptyczni. W tym przypadku réwniez prawdopodobnie nalezaloby doszukiwa¢
sie nie zaniku, lecz raczej transformacji w pewnym kierunku, lub wrecz zgota

!'W referacie pt. ,Ucieczka od zabawy?” wygtoszonym podczas pierwszej konferencji Polskiego Towarzystwa
Badania Gier w listopadzie 2005r. (M. Golka, Ucieczka od zabawy?, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja (red.),
Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual. Tom II, seria ,,Jezyk, kultura, komunikacja”
nr 2, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan, s. 17-28.
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przeciwnej tendencji: do jak najbardziej masowej rozrywki (zabawy), nawet jesli
przybiera ona nieraz najdziwniejsze formy, czasami wrecz szokujace i bulwersu-
jace (przy wtdrze gromkiej zachety ze strony wszechobecnych mediow).

Homo ludens’ istnial od zawsze i, miejmy nadzieje, bedzie istnie¢ az do schyl-
ku naszej cywilizacji, cho¢ stowa niegdys popularnego przeboju ,,Baw si¢ razem
z nami” diametralnie zmienity sens. Uwaznemu obserwatorowi Zycia codzien-
nego, tym bardziej uwazajacemu si¢ za ludologa, zapewne nie umknety liczne
przyklady potwierdzajace w duzej mierze pierwsza czg¢$¢ pytania postawionego
w podtytule tegorocznej konferencji - istnienie swego rodzaju ,,cywilizacji zaba-
wy”. Poza tak powszechnymi dzi$ zjawiskami (bedacymi znakami naszych cza-
séw i wynikiem rozwoju technologicznego) jak blyskawiczna komputeryzacja
wszelkich dziedzin zycia, polaczona z coraz tanszym dostgpem do internetu, i tak
oczywistymi ich konsekwencjami jak coraz wigksza popularnos¢ gier kompute-
rowych® - daje si¢ zaobserwowac szerszy proces ,ludyzacji” czy ,uludycznienia’,
a moze po prostu ,rozbawienia” spoteczenstwa.

Nawiasem moéwigc gdyby poréwnaé obecne zainteresowanie grami kompu-
terowymi z popytem inne gry sprzed ,ery komputeréw”, prawdopodobnie uzy-
skaliby$my te same dane statystyczne, zmienit si¢ jedynie rodzaj gier. A jednak
pomimo tego, iz wérod przedstawicieli najmiodszego pokolenia szeroko rozumia-
ne gry cyfrowe wypieraja chocby tradycyjne gry towarzyskie, jak karciane lub kla-
syczne gry planszowe (szachy, warcaby, chinczyk itp.), daje si¢ odnotowac swego
rodzaju renesans tych ostatnich, co potwierdza obecnos$¢ na sklepowych poétkach
nowych tytuléw, cho¢ czesto upodabnianych do gier komputerowych np. typu
cRPG*. To, z kolei, moze zosta¢ zrozumiane jako trzezwa odpowiedz twdrcow i
producentéw na zapotrzebowania mtodego pokolenia graczy wychowanych juz
na grach komputerowych i przetransponowania interfejsu, do ktérego przywykli
przed monitorem, z gier komputerowych na planszowe (lecz réwniez kolekcjo-
nerskie-karciane® i inne).

Na potwierdzenie tezy o ,cywilizacji zabawy” wykraczajacej znacznie poza
gre w gry towarzyskie, réwniez cyfrowe, mozna przytoczy¢ wiele przykladow za-
czerpnietych z wszechobecnych mediow wydajacych si¢ umacnia¢ w zawrotnym
tempie swoj wplyw na spoleczenstwo (w tym zachete do ,,zabawy”). Coraz czg-
$ciej pojawiaja si¢ w nich, zwlaszcza w funkcji chwytéw marketingowych (glow-
nie w reklamach wszelkiego rodzaju) i w samych nazwach produktéw, terminy
»gra’ i,zabawa” odmieniane przez wszystkie przypadki, czgsto rowniez w jezy-
kach obcych (gléwnie angielskim) wraz z synonimami i wyrazami kojarzonymi

?]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Czytelnik, Warszawa 1985.

3 Czy szerzej: elektronicznych lub cyfrowych (ang. digital games), bo mowa juz nie tylko o komputerach
osobistych, lecz takze szeregu konsol i innych urzadzen stuzacych gléwnie rozrywce, az po telefony
komérkowe i im podobne przedmioty codziennego uzytku.

* Ang. Computer Role-Playing Games.

> Ang. Collectible Card Games.
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(np. play, fun, joy, enjoy, game, party), cho¢ nieraz same produkty nie maja nic
wspdlnego z jakimikolwiek czynno$ciami ludycznymi. Te stowa-klucze maja
zapewne na celu przyciagniecie uwagi, zwlaszcza mlodych ludzi, i wydaja sie
skuteczne, skoro zachecajg innych producentéw do stosowania tych samych za-
biegéw. Dla zilustrowania tej tendencji wystarczy wymieni¢ przyklady zebrane
w wiekszosci zaledwie w ostatnich miesigcach: nowe kolorowe czasopismo dla
kobiet ,,Party”, napoj owocowo-warzywny ,, Kubu$ Play”, nowe magazyny mlo-
dziezowe ,Joy” i ,Fun club’, sama nazwa sieci komodrkowej ,Play” i jej reklama
(a wlasciwie kompilacja fragmentéw kilku edycji reklam): ,W ‘Play’ wszystkie te-
lefony to multimedialne centra rozrywki”, ,W ‘Play’ zabawa polega na tym, ze na
karte i w abonamencie wszystko jest identycznie, pigknie zgrane. (...) taka fadnie
zgrana oferta’, ,Play Abonament - zeby bylo jeszcze wiecej zabawy”. Swego cza-
su wiele kontrowersji wywotal slogan wowczas nowego mlodziezowego kanatu
muzycznego »,4FunTV” - ,Nie bawisz si¢ - nie zZyjesz” z do$¢ szybko wycofany-
mi kontrowersyjnymi billboardami przedstawiajacymi grupe szkieletow siedza-
cych na krzestach. Jesli chodzi o produkty z branzy komputerowej i providerow
internetu postugujacych si¢ w reklamach zacheta do beztroskiej zabawy, wystar-
czy wymieni¢ firme UPC ze swym hastem: ,,Z internet UPC bijesz nowe rekor-
dy w grze, ogladasz nowy film (...)”, oraz komputery HP, ktérych reklama kusi:
»Nawet po wakacjach bede robic¢ to, co lubig (...)”, wskazujac na mozliwosci kre-
cenia i montowania filméw, teledyskéw, komponowania utworéw muzycznych
i sktadanek, i zwiastujacg konsumentowi $wietlang przyszlos¢ DJ’a. Wszystko to
stanowi przeciwwage do pracy, czyli szeroko pojeta zabawe. Mozna by odnies¢
wrazenie, iz tak podkreslana jeszcze kilka lat temu informacyjna i edukacyjna
funkcja internetu oraz komputera jako narzedzi nauki i pracy zostala zepchnieta
na dalszy plan, jesli nie odeszla calkowicie w zapomnienie.

Calkiem zrozumiate natomiast jest wykorzystywanie ww. stéw-kluczy w re-
klamach portali internetowych oferujagcych gry online oraz dystrybutorow
iproducentéw gier komputerowych, jak np. whasle reklamowym ,, City interactive -
w to si¢ oplaca grac!”. Ciekawym zjawiskiem jest rdwniez coraz czestsze wykorzy-
stywanie roéznego typu gier w reklamach nowo pojawiajacych si¢ filméw (gtéwnie
na witrynach internetowych), z oczywistym komercyjnym celem, lecz i z pozy-
tywnym wydzwigkiem, gdy sa to klasyczne gry logiczne; np. w przypadku filmu
Kod Leonarda Da Vinci bylo to Sudoku.

Jesli chodzi o telegry, to pomijajac znane i cenione teleturnieje o dtuzszych hi-
storiach (np. Wielka gra, Jeden z dziesigciu), w ostatnich latach daje si¢ zauwazy¢
swoisty boom, lecz niestety na malo ambitne i zdecydowanie komercyjne pro-
gramy. Nastawione s one na jak najwieksza ogladalnos¢, a nie wartosciowa tres¢
i walory poznawcze/edukacyjne dla widzéw. Przykladem wznowiony po dtuzszej
przerwie po spadku popularnosci teleturniej ,,Milionerzy”, liczne konkursy czy
rebusy niskiego polotu itp. ,,gry” w systemie audiotele, czy nawet specjalne pro-
gramy lub kanaly (jak program ,,Fabryka gier” na kanale TVN czy kanat TVGra
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na platformie TVN). Zawierajg one najczesciej infantylne zadania, ktore wrecz
obrazajg inteligentnego odbiorce; co gorsza nawet, programy tego typu bywaja
emitowane na kanatach telewizji publicznej, co nijak ma si¢ do jej misji edukacyj-
nej, ktora zreszty juz dawno zatracita. Ponadto od czasu pierwszej edycji progra-
mu Big Brother popularne staly sie réznego typu reality show — oferujace widzom
raczej bezproduktywna, bierng rozrywke, a uczestnikom zabawe wsréd mato
wyszukanych zadan zdarzajg si¢ niekiedy interesujace gry (rowniez polegajace
na odgrywaniu rol), najczesciej jednak cato$¢ $wiadomie zmierza do zakonczen
sensacyjnych czy — delikatnie méwiac — o zabarwieniu erotycznym, ku uciesze
gawiedzi przed telewizorami.

Wisréd produktéw kierowanych do zdecydowanie starszych odbiorcow wy-
mieni¢ mozna reklame pewnej marki papieroséw dotaczong w postaci ulotki do
paczek ze sloganem konkursu Create your world. Enjoy the difference® i — czyta-
jac ulotke dalej - ,Zdobadz doswiadczenia, ktore wzbogaca Twoj $wiat. Znajdz
inspiracje, ktore porusza Twoja wyobraznie. Wyzwdl ekspresje, ktora wyrazisz
calego siebie. Poczuj sile, ktéra moze kreowac caly Twoj $§wiat”. Do podobnych
aspiracji odnoszg si¢ administratorzy popularnej gry online Second Life (cho¢
sprawa dyskusyjna jest czy mozna nazwa¢ 6w program gra, czy to czysta forma
eskapizmu), wysylajac do uzytkownikéw pewnego portalu internetowego mailo-
wy spam o tytule ,,Kim chcesz dzisiaj by¢?”. Zawiera on zaproszenie do udziatu
w rozrywce, ktdrej gléwne motto (zamieszczone na stronie gtéwnej Second Life)
brzmi Your world. Your imagination’. Tym razem mozna by si¢ zastanowi¢, czy
to zacheta do eskapizmu, czy tylko podkreslenie oryginalnosci, indywidualnosci
i kreatywnosci odbiorcy wykorzystane w chwycie reklamowym w celu przypo-
dobania si¢ mlodszej grupie docelowej (czy tez ,targetowej” jak modniej wola
okresla¢ ja mlode , Tygrysy Europy”)? Na marginesie: te ostatnie chwytliwe slo-
gany zdaja sie jakby wycelowane w miltosnika gier fabularnych (ang. Role-Playing
Games), bynajmniej nie komputerowych, wymagajacych od graczy wyobrazni
i kreatywnosci. Na zakonczenie przykltadéw dotyczacych produktéw skierowa-
nych do o0s6b dorostych wystarczy wspomnie¢ jedynie o linii towaréw ,,Durex
Play” - stuzacych, jak méwi reklama, ,do gry...” - ktére to produkty, jak wi-
da¢, $miato wyszly poza sklepiki z rézowymi neonami w obskurnych podwor-
kach, co pozwolimy sobie pozostawi¢ bez dalszego komentarza. Nawiazuje to
jednak do dalszej czesci niniejszego artykulu, w ktorej padng kulminacyjne i by¢
moze szokujace przyklady ,,zabaw cywilizacji’, jakkolwiek termin ten moze by¢
rozumiany.

Ped ku ,zabawie™ ujawnia si¢ tez w zachetach do rozrywki wykraczaja-
cej poza szklany (a raczej coraz czeéciej plazmowy) monitor telewizora czy

¢, Stwoérz swoéj swiat. Milej odmiany” (ttum. A. S.).
7, Twoj $wiat. Twoja wyobraznia” (ttum. A. S.).
8 Cudzystéow podyktowany jest pewnym dystansem i odrobing sarkazmu w odniesieniu do zabaw
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komputera. Spam, ktory poza mail wkroczyl juz réwniez do komunikatorow
typu ,Gadu-gadu” i telefonéw komoérkowych, zacheca do korzystania z foréw,
stron internetowych i czatéw, co nie musi oznacza¢ poprzestania na konwersa-
cji i zawieraniu wirtualnych znajomosci, lecz moze doprowadzi¢ do spotkania
»w realu”, czy nawet szerzej zakrojonego happeningu. Za przyktad moga postu-
zy¢ akcje organizowane przez grupe Flashmob’, ktore dotarty réwniez do Polski,
poczawszy od dziecinnych, lecz niegroznych happeningéw (jak spacerowanie po
ulicach z wyimaginowanym psem na smyczy, strzelanie do siebie z niewidzial-
nej broni), po calkiem sympatyczne obdarowywanie przechodniéw na ulicach
»darmowymi usciskami’ (ang. free hugs). Celem akcji jest zaangazowanie do tej
zabawy samej w sobie jak najwigkszej liczby zainteresowanych chcacych wzigé
udzial, a olbrzymi odzew, z jakim si¢ spotykaja, zwlaszcza ze strony mlodych lu-
dzi, zaskakuje czesto samych organizatoréw. Podobne zjawisko zwane cosplay,
polegajace na przebieraniu si¢ za ulubione postacie z kreskowek i komiksow
w stylu manga i anime' oraz gier komputerowych tego gatunku, cieszy sie
ogromnym powodzeniem w krajach azjatyckich. Najnowszym zjawiskiem na
polskim gruncie mogacym obrazowaé pewna potrzebe socjalizacji jest fenomen
popularnosci portalu Nasza Klasa''. Poza aktywnoscig zwyklych uzytkownikow
portalu, korzystajacych z niego w zamierzonych przez tworcodw celach (odswieze-
nia/podtrzymania kontaktu z dawnymi kolegami ze szkolnej tawy), powszechny
charakter ma zjawisko ,,kolekcjoneréw znajomych’, ktérzy z réznych (czesto nie-
jasnych) powodow za cel stawiaja sobie pozyskiwanie jak najwiekszej ich liczby.
Osoby takie postuguja sie najrézniejszymi profilami, poczawszy od prawdziwych
(zawierajacych rzeczywiste dane osobowe), przez podszywanie si¢ pod mniej lub
bardziej znanych ludzi, profile ,,rodéw” (np. ,,R6d Kowalskich”/”Kowalscy cale-
go $wiata” itp.), najczesciej z herbem niekoniecznie zwigzanym z jakimkolwiek
rodem, profile oséb o konkretnym imieniu (np. ,Wszystkie Goski $wiata”), osob
jawnie przedstawiajacych si¢ jako agenci ubezpieczeniowi konkretnych firm,
mieszkancow poszczegdlnych miast, a nawet dzielnic, fanéw znanych aktoréw,
sportowcow itd. (lub tez ,,antyfandw”)", zrzeszajacych ,atrakcyjne dziewczyny”
itp., wiele humorystycznych profili nazwanych imionami bohateréw kreskowek
lub postacie §wiatowego show biznesu (np. ,,Kaczor Donald”, ,,Kylie Minogue”),
a skonczywszy na niezliczonych, najdziwniejszych i czesto absurdalnych profilach

omowionych dalej, przekraczajacych nieraz zasady dobrych obyczajow.

? <http://flashmob.as3.pl>, 1 listopada 2007.

19 Produkgji japonskiej o charakterystycznej grafice/kresce.

! Popularno$¢ portali typu class-mates dawno juz odeszta w zapomnienie w USA, teraz najwidoczniej
przenosi si¢ do krajéow Europy Wschodniej, obecnie zbiera zniwo popularnosci w Rosji.

12 Np. po kontrowersyjnym remisie pitkarskiej reprezentacji Polski z Austrig na Euro 2008 pojawila sie
zawrotna liczba profili brytyjskiego sedziego Howarda Webba (po ktdrego zasadzeniu rzutu karnego dla
Austrii padta wyréwnujaca bramka w ostatniej minucie spotkania), w kazdym przypadku przepelniona
obrazliwymi tresciami, fotomontazami itp., réwnie szybko usuwana przez administratoréw.



32 AUGUSTYN SURDYK

w stylu ,,fancuszkow szczescia” odnoszacych sie do zainteresowan, hobby, uczug,
przekonan, ulubionych miejsc (np. pubdw) itp., a nawet obrazoburczych profi-
lach o tresciach religijnych, bardzo szybko likwidowanych przez administratorow
Co najbardziej zaskakujace, wszystkie wymienione profile gromadza niejedno-
krotnie tysieczne rzesze ,,upolowanych” znajomych. Moze to §wiadczy¢ o tym, iz
wielu uzytkownikéw portalu nie przywiazuje zbytnio wagi do tego, kto zaprasza
ich do swego grona, albo uwaza po prostu za zabawne posiadanie wsrdd swoich
znajomych postaci z kreskéwek, gwiazd kina/muzyki/sportu i innych. Inng moz-
liwoscia jest, ze po odnalezieniu wszystkich mozliwych znajomych uzytkownicy
ci calkiem $wiadomie przyjmuja zaproszenia od niewinnie, a czesto nawet sym-
patycznie prezentujacych si¢ profili - ,fancuszkéw” - z potrzeby solidaryzowania
sie, jednosci, wspdlnoty w najprzerézniejszych kwestiach z wieksza grupa oséb,
co jest skadinad jak najbardziej naturalne dla rodzaju ludzkiego. Nie biorg jednak
pod uwagge tego, iz za profilami moze kry¢ si¢ spammer, hacker, cracker lub inny
»fowca danych’, w najlepszym przypadku agent stuzb specjalnych, nie wspomi-
najac o zorganizowanej przestepczosci i pedofilach, ktérzy czyhaja na zamozne
osoby chetnie zamieszczajace swoje zdjecia przed ekskluzywnymi domami, samo-
chodami lub na egzotycznych wycieczkach oraz na profile zakladane przez dzieci
(lub ich nieodpowiedzialnych rodzicéw). Z drugiej strony, tzw. ,,portale spotecz-
nosciowe” (sposrod ktorych wszelkie rekordy popularnosci bije Nasza Klasa) ze
swoja podatnoscia na rozwdj dziatalnosci przestepczej stanowia rowniez idealng
baze danych dla organéw $cigania. W 2007 r. do wiadomosci publicznej poda-
no szereg informacji o udanych akcjach policji, w wyniku ktérych dzigki Naszej
Klasie ujeto cale siatki przestepcze, gdyz ich czlonkowie nieopatrznie umieszczali
sie wzajemnie wsrod swoich znajomych.

Przepelnione puby i kluby taneczne w duzych miastach (niestety z coraz wiek-
szym odsetkiem nieletnich) réwniez wydaja si¢ potwierdzaé potrzebe socjalizacji
mlodziezy i dorostych. Puby przewaznie maja swoje wlasne witryny internetowe,
wigc tu raczej nie nalezy si¢ dopatrywac specjalnego wptywu reklam w innych
mediach, lecz powodéw popularnosci tych miejsc nalezatoby szuka¢ w ogoélnej
tendencji wéréd mlodziezy, by¢ moze spowodowanej przez coraz wigksza bez-
pruderyjno$¢ srodkéw masowego przekazu, promowanie okreslonego stylu zycia
(w tym w ,,zyciowych” telenowelach) i wczesnej inicjacji seksualnej. Dla przykta-
du podczas ogladania programow i teledyskow na kanale Viva Polska najczesciej
mlodzi widzowie majg okazj¢ zapoznawac si¢ ze swego rodzaju instruktazem na
pasku u dotu ekranu pod wymowng nazwa ,Pozycjometr”. Dla poréwnania, aby
nie wywola¢ wrazenia, iZ wspomniane problemy dotycza jedynie Polski, nale-
zy wspomnie¢, ze np. w Wielkiej Brytanii cigze nieletnich stanowig problem na
ogromng skale juz od szeregu lat. Ironizujac, mozna by pomyslec, iz badz co badz
jest to pewne remedium na poglebiajacy sie niz demograficzny.



Edukacyjna funkcja gier w dobie ... 33

W znajdywaniu wirtualnych znajomych i przyjaciél, czy nawet w umawianiu
sie na randki poprzez internet, zasadniczo nie ma niczego zlego, dopoki jest do-
browolne, legalne, dotyczy pelnoletnich oséb i nie zaktéca porzadku publiczne-
go. A jednak mozna znalez¢ i przyklady ,,zabaw” spolecznych niespelniajacych
tych warunkéw. Podajmy za ,,Zyciem Warszawy”'"® informacje o pojawieniu sie
w stolicy zjawiska nazwanego z angielska ,,Dogging”. Polega ono na tym, ze mlo-
dzi, obcy sobie ludzie umawiajg si¢ za posrednictwem internetu, by... uprawia¢
seks w miejscach publicznych, parkach, skwerach, czy nawet na gléwnych uli-
cach Warszawy (im bardziej uczeszczanych, tym lepiej) o réznych porach dnia.
O perwersjach jako jednej z gier seksualnych pisal Eric Berne w ksigzce W co
grajg ludzie. Psychologia stosunkéw miedzyludzkich' cho¢ tej najwidoczniej nie
wzigl pod uwage. Dla kontrastu, z bardziej humorystycznych zjawisk i spoza
Polski - réwniez w innych krajach, gtéwnie w Stanach Zjednoczonych, dos¢ cze-
sto odnotowuje si¢ przypadki tzw. streakingu'’, mniej bulwersujacego, a zarazem
bardziej spektakularnego od doggingu, gdyz majacego miejsce najczesciej na sta-
dionach sportowych podczas imprez, ktére odbywaja si¢ przed tysigcami widzow.
Streakerzy zajmuja sie ,,profesjonalnym” obnazaniem i ukazywaniem swoich, nie-
jednokrotnie watpliwych, wdzigkéw, biegajac po stadionach lub innych miejscach
publicznych; na dodatek traktujg swoje wybryki jak sport. ,,Sport” ten polega na
umiejetnym wbiegnieciu np. na boisko, zwrdceniu na siebie uwagi widzéw i kibi-
cow oraz ucieczce przed ochrona. Streakerzy czesto wypisuja sobie na ciele rézne
hasta, ktére z pewnoscia sa zauwazalne, zwazywszy na miejsce gdzie zostaly zapi-
sane. Streaking jest zatem niebezpieczng dyscypling, ale tez taka, w ktdrej nie ma
wygranych i przegranych, jedynie tacy, ktorzy trafiajg ostatecznie do wiezienia'®.
Znacznie bardziej sportowa dyscypling, cho¢ réwniez budzacag usmiech na twa-
rzy, jest Chess boxing'’. Walka chess boxeréw skfada si¢ maksymalnie z 11 rund
boksu i szachéw. Rozpoczyna sie 4-minutowg rundg szachéw, po ktorych naste-
puja 2 minuty boksu i tak dalej na przemian. Podczas rundy szachowej zawodnicy
majg na uszach stuchawki, by publicznos¢ ich nie rozpraszala. W Berlinie znajdu-
je sie najwiekszy na $wiecie klub chessbokserski, zrzeszajacy ponad 40 cztonkéw
Chcialoby sig rzec: O tempora, o mores! — Czy wszystkie te dziatania wskazuja na
jakas ogdlna hedonistyczna, jesli nie perwersyjno-ekshibicjonistyczng tendencje
i degeneracje moralng wsrod mlodego pokolenia? — Zalecaliby$my ostroznos¢

13 Artykul pt. Dogging czyli seks w wielkim miescie z 9 pazdziernika 2007, dostepny rowniez na portalu
wp.pl: <http://wiadomosci.wp.pl/kat,9912,statp,cG93aWF6YW5],wid,9278419,wiadomosc.html>,
1 listopada 2007.

" E. Berne, W co grajg ludzie. Psychologia stosunkow miedzyludzkich, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2006.

15 Z ang. streak - biega¢ w publicznym miejscu bez ubrania.

1 Na podst. serwisu informacyjnego Wp.pl: ,,Streaking — nagi sport”: <http://facet.wp.pl/wid,10146653,
kat,70996,wiadomosc.html>, 1 listopada 2007.

7 Artykutl pt. Szachowy boks dostepny na portalu Wp.pl: <http://facet.wp.pl/kat,1007849,wid,
10140556,wiadomosc.html>, 1 listopada 2007.
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w ferowaniu takich sagdéw i nikt chyba nie chcialby, by ta apokaliptyczna wizja
zblizajacej si¢ powtorki Sodomy i Gomory okazata si¢ prawda.

Z jednej strony po tej krotkiej prezentacji i refleksji moze zacza¢ powstawac
zatrwazajaca wizja mlodszego pokolenia, beztrosko bawigcego si¢ na kazdym
kroku pod wplywem zachety mediéw i trendéw popkultury. Z drugiej strony
pragnienie ,zabawy”, lub préba narzucenia go ludziom, moze okazac si¢ dos¢
zrozumialym wyj$ciem naprzeciw potrzebom spoleczenstwa uwazanego za jed-
no z najbardziej zapracowanych w Europie, jesli nie na $§wiecie — a jednoczesnie
dowodem na znaczne poprawienie sie standardéw zycia i (wbrew nieustajagcemu
powszechnemu narzekaniu na niskie zarobki) wzrastajacy stopienn zamoznosci
spoleczenstwa. Jak wskazuja niektdre statystyki, niewiele jest krajow bardziej
pracowitych od naszej Ojczyzny i Polska pod tym wzgledem zaczyna dogania¢
Japonig. Tym samym spelnia sie wizja Polski jako ,,drugiej Japonii’, lecz wydaje
sie, ze nie w takim sensie, jak zamyslat autor tej sentencji. Nie poprzez rozwéj
technologiczny, ekonomiczny, wysoki standard zycia obywateli i ogélny dobro-
byt, lecz przez narastajacg fale pracoholizmu, zdecydowanie uderzajacego przede
wszystkim w zycie rodzinne. Japonczycy przezyli juz ten kryzys, bedacy konse-
kwencja wyrzeczen zwigzanych z checig odbudowania swej potegi po drugiej
wojnie §wiatowej, i juz wiele lat temu zaczeli ,wspomagac si¢” elektronika, chcac
ratowac relacje migdzyludzkie. Mozna tu wspomnie¢ o popularnych od kilku lat
réwniez w Polsce zabawkach typu Tamagotchi®, ale tez o innych elektronicznych
gadzetach dla dorostych cierpiagcych na samotnos¢, ktore pozwalajg znalezé no-
wego znajomego, przyjaciela, a nawet partnera zyciowego w anonimowym tlumie
podobnych zagonionych i samotnych ludzi na ulicy”. By¢ moze ten powszechny
nurt ,,zabawy” stanowi naturalng obrone przed zgubnymi skutkami pracoholi-
zmu, codziennymi troskami i problemami osobistymi - lub tez, jak wyrazit si¢
prof. Roman Kubicki*® z Instytutu Filozofii UAM, media na wzdér amerykanski
probuja z nas zrobi¢ ,,zakladnikow kultury szczescia, radosci”

Na zakonczenie tej czgsci, jako bardziej optymistyczny przyklad ,,zabaw cy-
wilizacji” spelniajacych potrzebe socjalizacji, wspomnijmy Europejska Noc
Muzedéw?, ktéra przyciggnela niezliczone rzesze zwiedzajacych. Pozostaje jed-
nak pytaniem otwartym, na ile zwiedzajacy tak ochoczo przystgpili do udziatu
w wydarzeniu z prawdziwej potrzeby ,,ukulturalnienia’, a na ile przewazyla chec¢

'8 Elektronicznych zwierzatkach, o ktére dzieci musza dbac jak o zywe — karmi¢, wyprowadza¢ na wirtualny
spacer, aplikowa¢ leki itd.

¥ Owe zabawki, dziatajace na zasadzie ,,biperéw” z cechami ,walkie-talkie”, umozliwiaja wysytanie sygnatu
z podstawowymi informacjami o uzytkowniku oraz osobie, ktérej poszukuje (przede wszystkim podajac ple¢
oraz charakter oczekiwanej znajomosci - przyjazn, milo$¢) - z szansa, ze w zasiegu dziatania urzadzenia
odnajdzie si¢ odbiorca z takim samym gadzetem, odbierze sygnal i odpowie.

» Wypowiedz z wywiadu udzielonego Wielkopolskiej Telewizji Kablowej we wrze$niu 2007 roku.

2! Przedsiewziecie zapoczatkowane w krajach Europy Zachodniej, ktére po raz pierwszy trafito do Polski
18.05.2007, polegajace na wolnym wstepie do muzedw w wybrang noc w roku.
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wziecia udzialu w masowym happeningu dla samego poczucia wspotuczestnicze-
nia w czymkolwiek tak powszechnym. Niektorzy socjologowie i badacze kultury
w swoich wypowiedziach medialnych okreslali nawet ten przypadek jako ,,po-
zytywny snobizm spoleczny” - potrzebe przezycia ,,czego$” wspdlnie z innymi,
niekoniecznie ze $wiadomoscig prawdziwego celu wydarzenia, w ktérym bierze
sie udzial. Pozostaje jedynie zalowal, ze podobnego odzewu spolecznego i po-
trzeby wspdlnego uczestniczenia w wydarzeniu na skale krajowa od lat nie budza
wybory...

Przechodzac zas do kolejnej czesci tego artykulu, wymienmy inne pozytyw-
ne przejawy wskazanych tendencji na gruncie nam najblizszym, nauki jezykow
obcych, a wigc wykorzystanie gier i zabaw w edukacji — przywolujac chocby
magazyn do nauki angielskiego ,, Toyland” reklamowany w telewizji sloganem
»Nauka to tez zabawa”, czy wiekszy projekt TVN lingua - edukacyjny kanal na
platformie TVN we wspolpracy z portalem Onet.pl wykorzystujacy m.in. ka-
lambury (program Wordwise) oraz znane utwory muzyczne (program ,,Party to
learn”) w nauce j. angielskiego®. Sa to jednak niestety, podobnie jak znakomita
wigkszo$¢ poprzednich, przyklady jedynie o charakterze komercyjnym i mato
powszechnym.

Strategia ludyczna w edukacji

Historia wykorzystania technik znanych dzisiaj jako ludyczne siega starozyt-
nosci. Pomyst zastosowania gier jako odbicia rzeczywistych probleméw siega
trzeciego wieku p.n.e. i ujawnia si¢ w chinskiej grze Wei - Hai obecnie znanej
czesciej pod japonska nazwa Go, jak podaje za van Ments* Siek-Piskozub. Wsréd
niektorych etnograféw panuje przekonanie, iz wlasnie funkcja edukacyjna byla
powodem powstania wielu gier. Odtwarzaly one bowiem czgsto spoteczne i na-
turalne warunki zycia czlowieka w celu przekazania tej wiedzy potomnym oraz
przygotowania kolejnych pokolen do wlasciwego funkcjonowania w danej spo-
tecznosci. Za przyklad moze postuzy¢ popularna gra w szachy, zwana tez krélowa
gier, ktora przed dwoma tysigcami lat byta uzywana jako typowa gra symulacyj-
na, by przygotowac zolnierzy do wtasciwego rozgrywania bitew. Wéréd innych
ciekawych zastosowan technik ludycznych wspomnijmy tez cytowane za Kellym**
techniki, jakimi nauczal taciny i greki $w. Augustyn. Znalazly sie wsrdd nich $pie-
wanie piesni religijnych, recytowanie prostych utworéw poetyckich oraz odgry-
wanie rdl na podstawie dialogdw. Zalecal on te techniki, by uczniowie poznawali

22 <http://tvnlingua.onet.pl/61823,wideo.html>, 1 listopada 2007.

» M. van Ments, The Effective Use of Role-Play: a Handbook for Teachers and Trainers, Cogan Page, London
1983, za: T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 1995, s. 31.

#1L.G. Kelly, 25 centuries of language teaching, Newbury House Publishers, Rowley 1969, za: T. Siek-Piskozub,
Gry, zabawy i symulacje..., op. cit., s. 32.
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jezyk w sposob praktyczny i przyjemny. Pézniej wybitny humanista czeski Jan
Amos Komenski, twérca nowozytnej pedagogiki, ktory propagowal uczenie si¢
jezykow - zaréwno laciny, jak i nowozytnych dla celéw utylitarnych - w swym
dziele Didactica Magna (,Wielka dydaktyka”) z 1657 roku pisal: ,,metoda naucza-
nia powinna umniejsza¢ trud uczenia sie¢ tak, aby uczniéw nic nie zrazalo i nie
odstraszalo od dalszej nauki”*. Zgodnie z ideg utylitaryzmu zwrécil on uwage
na osobe ucznia, jego specyficzne wlasciwosci psychiczne, motywacje, zdolnosci
i mozliwosci. Dbajac o utrzymanie uwagi ucznia, zalecal techniki, ktére uczac,
bawig. Wsrdd nich znalazly si¢ gry symulacyjne i rywalizacyjne. Uwazat on bo-
wiem, ze ,przyniesie to nadzwyczajng korzys¢, jezeli zabawy — na ktore pozwala
sie mlodziezy dla dania wypoczynku umystom - wymysla¢ si¢ bedzie takie, ktore
by zywo unaocznialy im powazne strony zycia i urabialy juz tutaj jakas wobec
nich postawe™?. Wedlug niego czynnikiem ostabiajagcym motywacje ucznia jest
nuda.

Moéwiac o glottodydaktyce i nauczaniu jezykéw obcych - techniki ludyczne
maja na celu aktywizacje osoby uczacej sie, czynne wiaczenie catej osoby ucznia
w proces glottodydaktyczny, a poprzez jego osobiste i emocjonalne zaangazowa-
nie, zaktywizowanie obu po6tkul mézgowych, wzmocnienie i czgsto tym samym
rozwdj afektywnych, kognitywnych i duchowych sfer dziatalnosci w zakresie
(réwniez auto-) dydaktyki jezyka obcego, co ma przyczynic¢ si¢ do podniesienia
skuteczno$ci samego procesu uczenia si¢/nauczania. W wielu opracowaniach do-
wiedziono réwniez autonomizujacych waloréw technik ludycznych®.

W literaturze przedmiotu (ograniczajac si¢ do glottodydaktyki) mozna od-
nalez¢ najczedciej rozréznienie na dwa podstawowe typy gier: jezykowe/lingwi-
styczne i komunikacyjne, z ktorych pierwsze koncentrujg si¢ na doskonaleniu
sprawnosci jezykowych (gtownie leksyki i gramatyki, lecz réwniez ortografii,
interpunkcji itp.) a drugie — komunikacyjnych (gléwnie ptynnosci, naturalnosci
wypowiedzi, komunikatywnosci, umiejetnosci negocjowania, rozwijania strategii
dyskursywnych, a w koncu wymowy, intonacji, akcentu). Gry mozna podzieli¢
réwniez na oparte na wspolzawodnictwie (z ang.: competitive games) oraz oparte
na wspolpracy (z ang.: co-operative games). Dobor odpowiednich gier do gru-
py rowniez z tego wzgledu nie jest bez znaczenia (nie kazdy lubi wspotzawod-
nictwo, poza tym wiele badan wskazuje na wyzsza skutecznos¢ gier opartych na
wspolpracy).

Gry dydaktyczne w glottodydaktyce — umiejetnie opracowane, przeprowa-
dzone oraz dostosowane do potrzeb i warunkow danej grupy (przede wszystkim
poziomu jezykowego i wieku osob uczacych sig, liczebnosci grupy, charakteru

» Za: T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje..., op. cit., s. 32.

2 Ibidem, s. 33.

¥ M. Aleksandrzak, I. Gajewska-Glodek, A. Nowicka, A. Surdyk, Wspdtpraca dydaktyczna na poziomie
zaawansowanym: cele, zasady i formy, w: W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykow obcych.
Doskonalenie si¢ w komunikacji ustnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2002, s. 85-107.
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spotkan/lekcji/zaje¢ oraz wymiaru dostepnych godzin dydaktycznych i ew. ist-
nienia innych zaj¢¢ z zakresu praktycznej nauki danego jezyka obcego) — moga
przyczyni¢ si¢ do rozwoju wszelkich sprawnosci jezykowych, a takze strategii,
proceséw i mechanizméw zwigzanych z samym uczeniem sie, jak np. rozwoj
zdolnosci do autokontroli i autokorekty u studentéw?. Zwtlaszcza techniki oparte
na odgrywaniu rdl (jak symulacje, role-play, drama, technika gier fabularnych)
uwazane sg za najskuteczniejsze w doskonaleniu poszczegélnych sprawnosci ko-
munikacji w ksztalceniu jezykowym, lecz réwniez w pedeutologii, co potwierdza-
ja glottodydaktycy®. Ponadto techniki ludyczne, jak pisze Teresa Siek-Piskozub®,
nadaja si¢ do zastosowania w kazdej fazie lekcji (poczawszy od fazy poczatkowej
- tzw. rozgrzewki jezykowej, w ktdrej pelnig funkcje motywujaca, lecz réwniez
kontrolng i organizacyjng; w fazie realizacji gldwnego celu lekcji, w ktorej pet-
nig funkcje dydaktyczng, czasem rowniez terapeutyczna; az do fazy zakonczenia
lekciji).

Dlatego tez godne pochwaly s3 wszelkie proby wykorzystania gier i innych
technik ludycznych w edukacji, zwlaszcza jesli angazuja sie¢ w to media na szersza
skale — nawet jesli propagowane gry nie nalezg do stricte edukacyjnych (np. ucza-
cych historii, jezyka obcego itd.), lecz posiadaja walory ksztalcace i ogdlnoro-
zwojowe (np. ucza logicznego myslenia). Za przyklad moga postuzy¢ Hiszpania
i Chiny, w ktérych to krajach nauka gry w szachy jest przedmiotem obowigzko-
wym w szkotach. Z misjg popularyzacji szachéw w polskich szkotach zwigzana
byta w 2007 r. wizyta utytulowanego rosyjskiego arcymistrza szachowego i wielo-
krotnego mistrza $wiata Anatolija Karpowa. Jesli zatem prawdziwym okazalaby si¢
teza mowigca o ,,Cywilizacji zabawy”, dlaczego by nie wykorzystac tej tendencji,
zaprzegajac gry wszelakiego typu (od klasycznych planszowych po komputerowe)
do stuzby szeroko pojetej edukacji? Pomyst taki zyskal uznanie wojewody pod-
karpackiego, ktory zdecydowat si¢ promowac nauke gry w szachy w szkotach jako
sposob na rozwijanie u uczniéow zdolnosci do logicznego myslenia, a tym samym
poprawienie ich wynikéw w nauce przedmiotéw $cistych. Pomyst podchwycito
szereg szkol w wojewddztwie i jak dotad idea trwa oraz dalej si¢ rozprzestrzenia

* M. Glinka, A. Surdyk, Autokontrola w procesie ksztaltowania sig strategii komunikacyjnych,
w: W. Wilczyniska (red.), op. cit., s. 257-271; A. Surdyk, Gry fabularne na lektoracie a autonomizacja studenta,
niepublikowana praca doktorska napisana w KGiT (obecnie ILS) UAM Poznan, 2003.

¥ By wymieni¢ chocby spoérod krajowych - szacowne grono gosci konferencji Polskiego Towarzystwa
Neofilologicznego w 2004 r. w Poznaniu, m.in.: T. Siek-Piskozub, Holistyczne podejscie do jezyka. Od teorii
do praktyki, w: K. Karpinska-Szaj (red.), Nauka jezykéw obcych w dobie integracji europejskiej, Oficyna
Wydawnicza Leksem, Lask 2005, s. 27-35; A. Nizegorodcew, Tozsamos¢ a funkcjonowanie w jezyku
nierodzimym, w: K. Karpiniska-Szaj (red.), op. cit., s. 49-60; a takze M. Wysocka, Profesjonalizm w nauczaniu
jezykow obcych, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2003; E. Zawadzka, Nauczyciele jezykéw
obcych w dobie przemian, Oficyna Wydawnicza ,, Impuls’, Krakéw 2004.

*T. Siek-Piskozub, 2007, Strategia ludyczna w glottodydaktyce, w: Surdyk, A. (red.) Kulturotworcza funkcja
gier. Gra jako medium, tekst i rytual. Tom I, seria ,,Jezyk, kultura, komunikacja” nr 1, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan, s. 13-28.
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w regionie. Zastosowanie na szersza skale (by¢ moze nawet wpisanie na stale do
programoéw nauczania na roznych poziomach ksztalcenia) opracowanych przez
specjalistow technik ludycznych w nauczaniu réznorodnych przedmiotéw, lub
dodatkowo wykorzystanie gier (w tym réwniez komputerowych) rozwijajacych
logiczne, samodzielne i kreatywne myslenie, mogloby sie¢ okaza¢ szczegdlnie
istotnym krokiem w obliczu mieszanych opinii na temat formy i wymogéw no-
wych egzaminéw maturalnych i gimnazjalnych. Przedsiewzigcie to wymagato-
by jednak od nauczycieli gotowych stawi¢ czola temu wyzwaniu pewnej chocby
podstawowej wiedzy z zakresu nowych medidéw. Nalezatoby zapewni¢ kadrom
nauczycielskim szanse na oswojenie si¢ z tymi ostatnimi, aby oszczedzi¢ im kom-
promitacji w oczach uczniéw, nie wspominajac o ryzyku utraty pracy z powodu
nieprzystawalnos$ci do wspolczesnych wyzwan edukacji. Stad na uczelniach wyz-
szych coraz cze$ciej wdrazane sg nowe technologie — platformy e-learningowe
oraz przedmioty specjalizacyjne® umozliwiajace przyszlej kadrze nauczycielskiej
swobodniejsze postugiwanie si¢ nowymi mediami w praktyce zawodowej i pra-
cy naukowej. Rzeczywistos¢ jest jednak zgola odmienna, na co wskazujg m.in.
badania Marcina Drewsa® — nauczyciele nie przejawiaja wigkszego zaintereso-
wania wykorzystaniem komputeréw i internetu w swojej praktyce zawodowej
uzasadniajgc to najczesciej nadmiarem innych obowigzkoéw, brakiem zmotywo-
wania (m.in. z powodu niskich wynagrodzen), niedostatecznym wsparciem pra-
codawcéw w jakiejkolwiek formie samodoksztalcania, a wigc réwniez brakiem
checi ich doskonalenia zawodowego w tym zakresie ze strony pracodawcéow.
W efekcie, mimo powszechnej, ogolnokrajowej, ministerialnej akcji kompute-
ryzacji i internetyzacji szkoét wspieranej przez dotacje UE, komputery w szko-
tach uzywane sg najczesciej jedynie podczas lekcji informatyki i co najwyzej do
przegladania elektronicznych katalogéw bibliotecznych. Z drugiej strony portale
poswiecone grom komputerowym, z ktérych nieliczne publikujg listy kompute-
rowych gier edukacyjnych, czy poradniki dla rodzicow®, wydaja sie nie podej-
mowac zbytnich staran, aby dotrze¢ z tg informacja do szkél, by cho¢ wybrani
nauczyciele, ktérzy chetnie skorzystaliby z takich narzedzi nauczania, wiedzieli,
gdzie ich szukac.

' Np. w Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM ,,Metody alternatywne w nauczaniu jezykéw obcych’,
»Multimedia w ksztalceniu obcojezycznym” oraz ,,Edycja tekstéw naukowych” wlaczone do programu
(w czasie pelnienia funkcji Zastepcy Dyrektora Instytutu Ds. Studiow Niestacjonarnych) i prowadzone
przez autora niniejszego artykulu na niestacjonarnych-zaocznych studiach uzupelniajacych drugiego
stopnia na kierunku filologia-lingwistyka stosowana, specjalizacja glottodydaktyczna. Réwniez w tym czasie
w ILS UAM uruchomiono platforme e-learningowa typu ,,Moodle” (darmowa-freeware) i zorganizowano
szkolenia dla pracownikéw i studentow.

2 M. Drews, Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjonalny i informacyjny, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja
(red.), Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym, ,,Homo
Communicativus’, 2(4)/2008, Wyd. ZTIFK, Poznan.

3 Np. <http://www.gry-online.pl/dla_rodzicow_o_grach.asp>, 1 listopada 2007.
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Wiele podrecznikéw, w szczegoélnosci do nauki jezykéw obceych, zawiera przy-
najmniej jedng z technik okreslanych jako ludyczne (a zazwyczaj jest ich o wiele
wiecej), by¢ moze nawet bez §$wiadomej intencji autoréw, poniewaz kazda piosen-
ka, rebus, kalambur, zagadka, dialog z podzialem na role czy krzyzéwka do takich
sie zaliczaja*. Nie w kazdej grze trzeba rzuca¢ kostka, wygrywac lub przegrywac
w sensie dostownym. Jak wykazano w poprzednim podpunkcie, techniki ludycz-
ne s3 od wiekéw nieodlacznym elementem kazdego programu dydaktycznego.
Co wiecej, w XXI wieku wspolczesny nauczyciel w przeciwienstwie do starozyt-
nego mistrza ma do dyspozycji o wiele wiecej zrédel, praktycznych poradnikéw
i medidw stuzacych jako narzedzia nauczania; szkopul w tym, by jedynie zechcial
je wykorzystac®.

O ile rozwiazanie problemdéw motywacyjnych w zawodzie nauczyciela (m.in.
poziomu plac, lecz réwniez statusu spofecznego i [braku] nalezytego szacunku
do tej odpowiedzialnej i szlachetnej profesji) zalezy od wyzszych instancji i nie-
mal rewolucyjnych zmian systemowych, o tyle kwestia stosunku do gier i innych
technik ludycznych jako narzedzi nauczania zalezy od edukacji obecnych i przy-
sztych kadr nauczycieli. Sceptycyzm, a niekiedy nawet krytyka i nieche¢ ze strony
nauczycieli wobec technik ludycznych, wynika najczesciej z ich niedoksztalcenia
i czesto wynikajacego z niego nieuzasadnionego uprzedzenia. Wsrdd najczest-
szych zarzutéw wobec technik ludycznych pojawiaja sie: ich rzekoma niska sku-
teczno$¢ w nauczaniu, obnizanie dyscypliny w grupie, ograniczone przeznaczenie
(wylacznie dla dzieci) oraz infantylny charakter bezproduktywnego ,wypelniacza
czasu” lub co najwyzej odprezajacej rozrywki, swego rodzaju nagrody dla ucznidéw
(jesli na nig zastuguja). Poglady te s3 jednak charakterystyczne gtéwnie dla na-
uczycieli, ktorzy nigdy nie zadali sobie trudu zastosowania technik ludycznych
badz tez stosowali je nieumiejetnie lub ,,na sile” — np. po to, by udowodni¢ sobie
w obliczu zarzutéw kolegéw, rodzicéw itp., ze potrafig odejs¢ od przestarzalych
metod i technik ,,nauczania frontalnego’, ,,metody podawczej’, a jednoczes$nie, by
utwierdzi¢ si¢ w przekonaniu, iz ,,stare wyprobowane techniki, ktére stosowali
od lat, daja jednak lepsze efekty”, albo tez jako wspomniane wyzej ,wypelniacze”,
gdy zabraklo pomystéw lub czasu na przygotowanie do lekcji. Natomiast faktycz-
ny wplyw wlasciwego przygotowania pedagogicznego w zakresie wykorzystania

* Por. T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje..., op. cit.; idem, Uczy¢ si¢ bawigc. Strategie ludyczne na
lekcji jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2001; idem, Umuzykalnienie glottodydaktyki.
Muzyka i piosenka na lekcji jezyka obcego, Motivex, Poznan 2002; T. Siek-Piskozub, A. Wach, Muzyka i stowa.
Rola piosenki w procesie przyswajania jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2006.

 Na rynku ksiegarskim dostepne sg liczne praktyczne poradniki dla nauczycieli i wychowawcéw, zawierajace
szereg przykladéw kompletnie opracowanych i gotowych do wykorzystania gier, zabaw i symulacji. Zob.
np. T. Siek-Piskozub, Gry i zabawy w nauczaniu jezykéw obcych, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne,
Warszawa 1994; K.W. Vopel, Gry i zabawy interakcyjne cz. 1-6, Wydawnictwo Jedno$¢, Kielce 1999; S. Alex,
K.W. Vopel, Nie ucz mnie, ale pozwdl i pomoz mi sie uczyc! cz. 1-4, Wydawnictwo Jedno$¢, Kielce 2004
(i inne publikacje Wyd. Jednos¢); Watcyn-Jones, Fun class activities Part 1-2. Games and activities for
teachers, Pearson Education Ltd, Harlow, 2000.
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i walorow technik ludycznych na rozwdj kompetencji nauczycielskich moze oka-
za¢ si¢ nieoceniony, o ile osoba nauczajaca wlasciwie stosuje owe techniki i potra-
fi wyciagna¢ wlasciwe wnioski z obserwacji czy badania.

Czesto jednak powoddéw porazek w stosowaniu technik ludycznych naleza-
toby si¢ doszukiwac w sferze osobowosci edukatora. Nauczyciel, ktory swoja po-
stawg — by¢ moze z powodu zjawiska tzw. ,wypalenia zawodowego” czy innych
licznych mozliwych czynnikéw natury psychologicznej (probleméw osobistych,
rodzinnych, zawodowych, niskiego wynagrodzenia, frustracji i stresu, presji oto-
czenia/rodziny/pracodawcy/wspolpracownikoéw, niskiej samooceny, réznorod-
nych komplekséw i wielu innych), moze czasem po prostu juz nie nadajacy si¢
do zawodu - przez lata budowal swdj wizerunek przed uczacymi si¢ jako osoba
nieprzystepna, malo przyjazna czy wrecz malo ludzka, a nawet czerpigca jakas
niezdrowa przyjemnos$¢ z gnebienia i ponizania swoich uczniéw/studentéw, ma
znikome szanse na zmiane¢ odbioru swojej osoby w oczach ,,podopiecznych” gdy
nagle, niespodziewanie, zacznie stosowa¢ techniki ludyczne podczas prowadzo-
nych przez siebie zaje¢. Reakcja bedzie wowczas ostrozny, czy nawet pelen nie-
checi i obaw odbidr naglej niewyttumaczalnej zmiany zachowania nauczyciela ze
strony uczniéow/studentéw. Mierne rezultaty nieudanej proby zastosowania tech-
nik ludycznych w znikomy sposéb wplyna na rozwdj kompetencji profesjonal-
nych/dydaktycznych/nauczycielskich takiego nieszczednika, to zas co najwyzej
utwierdzi go tylko w przekonaniu, ze lepsze efekty osiagal bez takich ,ekspery-
mentéw”. Niestety, nawet gdy owa proba byta szczera i co$ faktycznie zmienito si¢
w podejsciu owego nauczyciela do jego pracy, bardzo trudno bedzie mu zmieni¢
swoj wizerunek. Dlatego tez samoobserwacja i samoocena prowadzaca do swego
rodzaju ,,rachunku sumienia” powinny towarzyszy¢ nauczycielowi przez caly czas
jego aktywnosci zawodowej, nie tylko podczas stosowania technik ludycznych.
I zapewne znajdzie si¢ rowniez wielu nauczycieli, ktérzy nigdy ich nie stosowali,
a cieszg si¢ autorytetem i sympatig, a zarazem szacunkiem swoich uczniéw oraz
osiagaja $wietne efekty w nauczaniu i odnoszg inne sukcesy dydaktyczne (pro-
wadzenie warsztatow, wyktadow, kot zainteresowan i kot naukowych w szkotach,
udzial wychowankéw w olimpiadach na réznych szczeblach, konkursach, tur-
niejach i inne formy aktywizacji uczniéw). Mozna by sie tu pokusi¢ o metafore:
»technika to jedynie narzedzie, a zadne narzedzie nie uczyni z rzemie$lnika ar-
tysty. Artysta za$ stworzy dzieto i dalej bedzie si¢ doskonalil w swym kunszcie,
niezaleznie od narzedzi, jakimi dysponuje”

Co sie za$ tyczy zarzutu ,infantylnosci” technik ludycznych, wiaze si¢ on bez-
posrednio z blednym przekonaniem i brakiem wiedzy z tego obszernego zakresu,
ktére prowadza do uogodlnienia, iz techniki te nadajg si¢ wylacznie do naucza-
nia dzieci. Cho¢ zarzut ten bytby nawet bliski prawdzie, gdyby nie istotna rézni-
ca semantyczna. Jednym z gléwnych zalozen wielu tzw. metod alternatywnych
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(np. sugestopedii)*®, w ktore z reguly w duzej mierze wpisuja si¢ techniki ludycz-
ne, jest nie ich infantylnos¢, lecz infantylizacja, co stanowi zasadnicza réznice.
Pod tym pojeciem rozumie si¢ naturalng potrzebe cztowieka (homo ludens) do
zabawy i wolnego postepowania, jak tez otwartos¢ i ciekawos¢ wobec tego, co
nowe (gotowos$¢ do poniesienia ryzyka) — typowe przede wszystkim dla dzieci,
lecz nie wylacznie. Swobodna gra wyobrazni, gotowos¢ do jej wyprébowania
oraz zadowolenie z przezywania takiego stanu moze powsta¢ jednakze tylko
w naturalnej atmosferze zaufania, ktérag mozna osiagna¢ m.in. za pomoca technik
ludycznych?. Potocznie méwi sie, iz na nauke nigdy nie jest za pdézno (i odnosi
sie to powiedzenie do wszelkich dziedzin zycia, nie tylko dostownie rozumianej
edukacji), nalezaloby jednak zapewne doda¢ - o ile zachowa si¢ otwarty i wolny
od uprzedzen i zahamowan umysl, niemal jak dziecko. Doskonalg ilustracja tego
wywodu jest cytat zaczerpniety ze wstepu do Matego ksigcia autorstwa Antoine’a
de Saint-Exupéryego: ,Wszyscy dorosli byli najpierw dzie¢mi. (Ale niewielu
z nich o tym pamieta.)”, a pono¢ jak twierdza Chinczycy, ,,prawdziwie wielki
czlowiek nigdy nie zapomina swego dziecigcego serca”

PTBG i dziatalnos¢ edukacyjna

Do popularyzowania gier edukacyjnych wszelkiego typu i poszerzenia wie-
dzy spolecznej w tym zakresie stara si¢ przyczyni¢ swoja dziatalnoscig Polskie
Towarzystwo Badania Gier — pierwsze tego typu i jak dotad jedyne stowarzysze-
nie o charakterze naukowym w Polsce — migdzy innymi poprzez organizacje do-
rocznych miedzynarodowych konferencji z cyklu ,,Kulturotworcza funkcja gier”
oraz publikowanie wygloszonych podczas nich referatéw, jak dotad w czterech
publikacjach zbiorowych, tacznie z niniejsza®. Jest to zreszta jeden ze statuto-
wych celéw Towarzystwa. W dzialaniu tym towarzystwo jednak do niedawna po-
zostawalo nieco osamotnione i zdane jedynie na wtasne, skromne mozliwosci,

% Samo okreslenie ,alternatywne” u laikow budzi btedne skojarzenia ze Zle pojmowang innowacjg, potocznie
- nowinka czy wrecz eksperymentem, podczas gdy od dziesigcioleci w metodyce nauczania jezykéw obcych
alternatywne metody nauczania zajmuja rOwnoprawne miejsce z tzw. metodami tradycyjnymi i stanowia
nieodigczny element programu metodyki na studiach nauczycielskich.

%7 Por. B. Anisimowicz, Alternatywne nauczanie jezykéw obcych w XX wieku. Sugestopedia, Wydawnictwo
DiG, Warszawa 2000.

% A. de Saint-Exupéry, Maly Ksiaze, Idem, Poznan 1996.

¥ Poczawszy od I miedzynarodowej konferencji naukowej PTBG pt. ,,Gra jako medium, tekstirytual”, ktora
miala miejsce w 2005 r., konferencje odbywaja sie cyklicznie co roku w Poznaniu, zawsze w trzeci weekend
listopada. Od roku 2008 adres witryny internetowej kazdej biezacej konferencji pozostaje niezmienny:
<www.gry.konferencja.org>. Rejestracji udziatu w konferencji uczestnicy dokonuja samodzielnie online.
Osoby zainteresowane beda mogly odnalez¢ archiwalne strony ubiegtych konferencji wraz z informatorami
i programami do pobrania pod kolejno numerowanymi adresami: www.gry2005.konferencja.org,
www.gry2006.konferencja.org, www.gry2007.konferencja.org itd. Informacje na temat dostepnosci
publikacji z konferencji zamieszczono w niniejszym tomie.
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gdyz przed rokiem 2007 zadna instytucja panstwowa ani komercyjna nie wy-
razila zainteresowania wspieraniem tych dziatan. Sytuacja zmienita sie od cza-
su ostatniej konferencji w 2007 roku, kiedy to Towarzystwo pozyskalo trzech
Cztonkéw Wspierajacych: 1) firme¢ Q-workshop z Poznania z Prezesem Panem
Patrykiem Strzelewiczem na czele — najwiekszego na $wiecie producenta i dys-
trybutora zdobionych kostek do gry, finaliste konkursu ,,Przedsiebiorca Roku
2007” oraz finaliste konkursu ,,Keep Walking” w roku 2008; 2) firme ,,Innotech”
ze Stargardu Szczecinskiego z Prezesem Panem Romanem Budzowskim, za-
opatrujaca coroczne konferencje PTBG (poczawszy od pierwszej w 2005 r.)
w program ,,SysKon” obslugujacy rejestracje gosci konferencji; oraz 3) Wyzsza
Szkol¢ Zawodowa ,,Kadry dla Europy” z Poznania, wspolorganizatora kolej-
nej konferencji PTBG w 2008 r. Ponadto towarzystwo nawigzalo wspdtprace
z czasopismem naukowym ,,Homo Communicativus” — wydawca tomoéw z 111
i IV konferencji PTBG; najstarszym czasopismem naukowym online w Polsce,
portalem ,,Kultura i Historia” oraz portalem ,Wiedza i Edukacja” dzialajacy-
mi przy UMSC w Lublinie; a takze portalem naukowym Kognitywistyka.net.
i Towarzystwem Milo$nikow Gier Umystowych z Warszawy. Od czasu rejestra-
cji towarzystwa w 2005 r. PTBG dynamicznie si¢ rozwija i w roku 2008 doczekato
sie juz pieciu oddzialow terenowych w postaci kot:
» Poznanskiego Kota PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
w Poznaniu,

o Warszawskiego Kola PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego,

« Bydgoskiego Kola PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki
Stosowanej Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy,

« Gdanskiego Kola PTBG przy Zakladzie Ksztalcenia nauczycieli Jezykow
Obcych Uniwersytetu Gdanskiego,

« Krakowskiego Koo PTBG przy Akademii Pedagogicznej w Krakowie.

Wiecej informacji o towarzystwie, kotach i konferencjach mozna znalez¢é na
oficjalnej stronie PTBG oraz forum (<http://ptbg.org.pl/forum/>).

Najwigkszy jednak honor naszym zdaniem spotkal towarzystwo, kiedy to
wola Walnego Zebrania Czlonkéw Polskiego Towarzystwa Badania Gier w dniu
25 listopada 2007 r. Pan Prof. Wincenty Okon* zostal Honorowym Czlonkiem
Towarzystwa, uprzednio rzecz jasna wyrazajac zgode na kandydowanie. To wia-
$nie z inicjatywy Pana Profesora w najnowszym wydaniu Nowego stownika peda-
gogicznego*' pojawilo sie hasto ,,Polskie Towarzystwo Badania Gier” Do PTBG
w 2007 r. wstapil rowniez Pan Wojciech Pijanowski — znana posta¢ medialna,
tworca wielu gier i teleturniejow, badacz gier i autor szeregu publikacji na ich

* Niewatpliwie najwybitniejszy polski wspoélczesny pedagog i badacz gier w edukacji.
#'W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny (wyd. X uzupelnione i poprawione), Wydawnictwo Akademickie
,Zak”, Warszawa 2007.
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temat, w tym Encyklopedii gier*, z wyksztalcenia pedagog, ktérego promotorem
pracy magisterskiej na temat gier byt wtasnie Pan Prof. Wincenty Okon.

Jesli chodzi o szerzej zakrojong spolecznie dziatalnos$¢ edukacyjno-informa-
cyjng oraz ekspertyzy przeprowadzone przez specjalnie do tego celu powotane
komisje specjalistow PTBG, towarzystwo mialo zaszczyt stuzy¢ pomoca i infor-
macja w zakresie ratingu (klasyfikacji wiekowej i innych oznaczen) gier kompute-
rowych oraz gier online na prosbe Ministerstwa Pracy i Polityki Spotecznej*’ oraz
dwukrotnie na prosbe Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego w spra-
wie ankiety i komunikatu Komisji Europejskiej skierowanych do krajéw czton-
kowskich UE*. Wladze PTBG z kolei deklarowaly kazdorazowo pomoc ze strony
towarzystwa w kwestii spolecznej kampanii informacyjnej w zakresie ratingu gier
komputerowych. W swojej niewatpliwie krotkiej dotychczasowej historii PTBG
z pewnoscig udalo si¢ dokona¢ wiecej niz innym towarzystwom naukowym na
tym samym etapie rozwoju. W tej chwili mozna powiedzie¢, ze PTBG staje si¢
opiniotwdrczym towarzystwem eksperckim w kwestiach zwigzanych z grami.
Poza wspomnianym zainteresowaniem ze strony ministerstw do porzadku dzien-
nego przeszly juz proéby ze strony mediow wszelkiego rodzaju (radia, telewizji,
prasy tradycyjnej i internetowej, wortali tematycznych itp.) o wyrazenie opinii,
komentarza, udzielenie wywiadu, udzial w audycjach radiowych, wystapieniach
telewizyjnych itp. w sprawach dotyczacych gier, w ktérych dotad trudno byto
o znalezienie ekspertéw, a publikacje postrzegane jako naukowe cechowat brak
obiektywizmu i uczciwo$ci badawczej, sSwiadomie popetniane bledy metodolo-
giczne i usilne starania dowiedzenia z gory zalozonej tezy powielajacej negatywne
stereotypy, na dodatek przepetnione dowodami na brak znajomosci gier (gtéwnie
komputerowych) podlegajacym rzekomym badaniom autora®.

Poza aktywnos$cia pod szyldem PTBG czlonkowie towarzystwa prowadza
wlasng dzialalnos¢ naukowsq (od 2005 r. sposrod czlonkéw PTBG siedem oséb
uzyskalo stopien naukowy doktora, w przygotowaniu jest przynajmniej piet-
nascie rozpraw habilitacyjnych na réznym stopniu zaawansowania), zasiadajg
w licznych gremiach eksperckich i pokrewnych towarzystwach naukowych* oraz
wykazuja wlasng inicjatywe w dzialalnosci edukacyjnej (czego przykltadem moze

4 L. Pijanowski, W. Pijanowski, Encyklopedia gier, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006.

# Stanowisko wygloszone na konferencji zorganizowanej przez MPiPS nt. ,,Gry bezpieczne dla dzieci”,
poswigconej problematyce oznaczen gier komputerowych w Polsce.

* Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie internetowej PTBG: <www.PTBG.org.pl>.

4 Np. M. Braun-Galkowska, I. Ulfik-Jaworska, Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy prezentowanej
w mediach na psychike dzieci, Wydawnictwo Gaudium, Lublin 2002. Por. krytyke takiego podejscia
w: J. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspéfczesnej, Rabid, Krakéw 2004; M. Filiciak, Niepotrzebne
gry? O zabawie w zabijanie, w: ,Kultura popularna nr 1. Graffitti na ekr@nie”, Krakéw 2002, s. 187-191;
A. Ogonowska, Zabawa w...badanie, czyli psychologiczne proroctwa, tamze, s. 193-198.

¢ M.in. autor tekstu na zaproszenie Konsorcjum realizujacego na zlecenie Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego Narodowy Program Foresight 2020 wszed! do zespotu ekspertéw zewnetrznych projektu. Ponadto
jest réwniez czltonkiem Polskiego Towarzystwa Neofilologicznego.
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by¢ darmowa komputerowa przygodowa gra edukacyjna Magritte' autorstwa
Marcina Drewsa), jak réwniez za posrednictwem forum internetowego PTBG
udzielaja pomocy (m.in. w konstruowaniu tez i pytan badawczych, znalezieniu
odpowiedniej bibliografii itp.) mlodym badaczom gier przygotowujacym prace
licencjackie i magisterskie.

Na zakonczenie pozwolimy sobie przywolac¢ stowa wypowiedziane przez au-
tora na zakonczenie ostatniej konferencji: ,,Mito co roku patrze¢ na rozentuzja-
zmowane twarze przybylych gosci przedstawiajacych z pasja i blyskiem w oku
wyniki swoich badan, przyjemnie stucha si¢ stéw uznania dla wysokiego poziomu
merytorycznego referatow, sprawnej organizacji i sympatycznej atmosfery konfe-
rencji z ust tych, ktérzy po raz pierwszy w niej uczestniczyli, oraz tej coraz licz-
niejszej grupy osob, ktdre sg juz stalymi gos¢mi od pierwszej konferencji w 2005
r. Utwierdza nas to w przekonaniu, iz powotlanie do zycia Polskiego Towarzystwa
Badania Gier i zapoczatkowanie cyklu naszych konferencji bylo celowe i potrzeb-
ne, by stworzy¢ platforme wymiany pogladéw i mozliwos$¢ integracji wszystkich
$rodowisk badaczy gier reprezentujacych réznorodne dyscypliny naukowe, a do-
celowo - by budowa¢ fundamenty ludologii. Wszystko wskazuje na to, ze bawi
nas to, co robimy, bawi nas Nauka, lecz bynajmniej nie bawimy si¢ w Nauke. My
tworzymy Nauke”.

Literatura

Aleksandrzak M., Gajewska-Glodek I., Nowicka A., Surdyk A., 2002, Wspdipraca dydak-
tyczna na poziomie zaawansowanym: cele, zasady i formy, w: Wilczyniska, W. (red.),
2002, s. 85-107.

Alex S., Vopel K.W.,, 2004, Nie ucz mnie, ale pozwdl i pomoz mi sig uczyc! cz. 1-4,
Wydawnictwo ,,Jedno$¢”, Kielce.

Anisimowicz B., 2000, Alternatywne nauczanie jezykow obcych w XX wieku. Sugestopedia,
Wydawnictwo DiG, Warszawa.

Berne E., 2006, W co grajqg ludzie. Psychologia stosunkéw miedzyludzkich, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa.

Braun-Gatkowska M., Ulfik-Jaworska 1., 2002, Zabawa w zabijanie. Oddzialywanie prze-
mocy prezentowanej w mediach na psychike dzieci, Wydawnictwo Gaudium, Lublin.

¥ Grabedaca czeécig projektu dyplomowego Marcina Drewsa, popularyzujaca zabytkowe czesci Wroctawia
oraz tworczo$¢ malarska belgijskiego artysty René Magritte’a, opracowana na bazie darmowego (freeware)
i prostego w obstudze silnika ,, Adventure Maker” (<http://www.adventuremaker.com>) polecanego
nauczycielom, dostepna do pobrania na stronie internetowej autora: <http://www.trh.art.pl/magritte>.



Edukacyjna funkcja gier w dobie ... 45

Drews M., 2008, Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjonalny i informacyjny, w: Surdyk
A, Szeja J.Z. (red.), Kulturotworcza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spo-
tecznym i medialnym, ,Homo Communicativus” 2(4)/2008, Wyd. ZTIFK, Poznan.

Filiciak M., 2002, Niepotrzebne gry? O zabawie w zabijanie, w: ,Kultura popularna nr 1.
Graftitti na ekr@nie”, Krakow, s. 187-191.

Glinka M., Surdyk A., 2002, Autokontrola w procesie ksztattowania sig strategii komunika-
cyjnych, w: Wilczynska W. (red.), 2002, s. 257-271.

Golka M., 2007, Ucieczka od zabawy?, w: Surdyk A., Szeja J.Z. (red.), 2007, s. 17-28.

Huizinga J., 1985, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Czytelnik, Warszawa.

Karpinska-Szaj K. (red.), 2005, Nauka jezykéw obcych w dobie integracji europejskiej,
Oficyna Wydawnicza Leksem, Lask.

Kelly L.G., 1969, 25 centuries of language teaching, Newbury House Publishers, Rowley.

Ments van M., 1983, The Effective Use of Role-Play: a Handbook for Teachers and Trainers,
Cogan Page, London.

Nizegorodcew A., 2005, Tozsamos¢, a funkcjonowanie w jezyku nierodzimym,
w: Karpinska-Szaj K., (red.), 2005, s. 49-60.

Ogonowska A., 2002, Zabawa w... badanie, czyli psychologiczne proroctwa, w: ,,Kultura
popularna nr 1. Graffitti na ekr@nie”, Krakdw, s. 193-198.

Okon W.,, 2007, Nowy stownik pedagogiczny (wyd. X uzupelnione i poprawione),
Wydawnictwo Akademickie ,,Zak”, Warszawa.

Pawlak M. (red.), 2004, Autonomia w nauce jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan - Kalisz.

Pijanowski L., Pijanowski, W., 2006, Encyklopedia gier, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa.

Saint-Exupéry de, A., 1996, Maly ksigze, Idem, Poznan.

Siek-Piskozub T., 1994, Gry i zabawy w nauczaniu jezykéw obcych, Wydawnictwa Szkolne
i Pedagogiczne, Warszawa.

Siek-Piskozub T., 1995, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym,
Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan.

Siek-Piskozub T., 2001, Uczy¢ si¢ bawigc. Strategie ludyczne na lekcji jezyka obcego,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Siek-Piskozub T., 2002, Umuzykalnienie glottodydaktyki. Muzyka i piosenka na lekcji jezy-
ka obcego, Motivex, Poznan.

Siek-Piskozub T., 2005, Holistyczne podejscie do jezyka. Od teorii do praktyki,
w: Karpinska-Szaj K., (red.), 2005, s. 27-35.

Siek-Piskozub T., Wach A., 2006, Muzyka i stowa. Rola piosenki w przyswajaniu jezyka
obcego, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan.



46 AUGUSTYN SURDYK

Siek-Piskozub T., 2007, Strategia ludyczna w glottodydaktyce, w: Surdyk A. (red.), 2007a,
s. 13-28.

Surdyk A., 2003, Gry fabularne na lektoracie a autonomizacja studenta, niepublikowana
praca doktorska napisana w KGiT (obecnie ILS) UAM Poznan.

Surdyk A., 2004, Gry fabularne jako technika autonomizujgca studenta, w: Pawlak,
M. (red.), 2004, s. 221-232.

Surdyk A., Szeja J.Z., (red.), 2007, Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst
i rytual. Tom II, seria ,Jezyk, kultura, komunikacja” nr 2, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan.

Surdyk A. (red.), 2007a, Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat. Tom
I, seria ,,Jezyk, kultura, komunikacja” nr 1, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan.

Surdyk A., 2007b, Od Tolkiena do glottodydaktyki, czyli o technice gier fabularnych w dy-
daktyce jezykow obcych i gustach literackich studentow, w: Surdyk A. (red.), 2007a,
$.91-98.

Surdyk A., Szeja J.Z. (red.), 2008, Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyj-
nym, spotecznym i medialnym, ,Homo Communicativus’, 2(4), Wyd. ZTIFK, Poznan.

Szeja J.Z., 2004, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Rabid, Krakow.
Vopel KW, 1999, Gry i zabawy interakcyjne cz. 1-6, Wydawnictwo Jednos¢, Kielce.

Watcyn-Jones P.,, 2000, Fun class activities Part 1-2. Games and activities for teachers,
Pearson Education Ltd, Harlow.

Wilcezyniska W, (red.), 2002, Autonomizacja w dydaktyce jezykow obcych. Doskonalenie sig
w komunikacji ustnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan.

Wysocka M., 2003, Profesjonalizm w nauczaniu jezykéw obcych, Wydawnictwo
Uniwersytetu Slaskiego, Katowice.

Zawadzka E., 2004, Nauczyciele jezykow obcych w dobie przemian, Oficyna Wydawnicza
»Impuls”, Krakow.



Agata Hofman

EDUKACYJNE GRY OFF-LINE | ON-LINE ORAZ INNE
ELEMENTY IT W PRZYGOTOWANIU STUDENTOW UG DO
NAUCZANIA L2

Wstep

Autorka prezentuje wieloaspektowa analize wybranych zagadnien wykorzy-
stywania technologii informacyjnej (IT) w nauczaniu jezyka angielskiego jako je-
zyka obcego w $wietle badan neurologicznych. Przez pojecie IT rozumie sie tutaj
przede wszystkim zastosowanie komputeréw. Za ich posrednictwem nauczyciel
postuguje si¢ edukacyjnymi programami multimedialnymi, internetem z zasto-
sowaniem opcji wykorzystania poczty elektronicznej (do przesytania danych od
nauczyciela do ucznia/uczniéw i odwrotnie), dostepnymi w internecie grami on-
line i off-line oraz wykorzystuje autorskie prezentacje uczniéw w postaci blogow
(pod odpowiednim nadzorem nauczyciela). Przedstawionym w niniejszej publi-
kacji przedmiotem zainteresowania jest przede wszystkim nauczanie studentow
L2 oraz ich dydaktyczno-informatyczne przygotowanie do nauczania. Autorka
uwzglednia zlozone zagadnienia inteligencji uczniéw, wybrane aspekty motywacji
oraz immanentne inklinacje uczniéw do tworczosci w kazdej grupie wiekowe;.

Neurolingwistyczne podstawy uczenia sie jezykéw obcych

W odpowiedzi na kontakt z jezykiem L2, L3, Lk... mdzg ludzki przechodzi
przez etap korowej adaptacji w celu przyswojenia nowego materialu jezykowe-
go. Neurologiczna akomodacja polega na wykorzystaniu istniejacych obszarow
odpowiedzialnych za akwizycje L1 i/lub rekrutacji nowych sieci korowych'.

! M\W.M.L. Van den Noort, M.P.C. Bosch, K. Hugdahl, Looking at Second Language Acquisition from
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Pomijajac jednak korowa organizacje dwu- i wielojezycznosci, wszystkie bezre-
fleksyjne zachowania - tacznie z poznaniem i komunikacja - sg rezultatem pod-
$wiadomej koordynacji aktywnosci obu poétkul mézgu.

Wybrane techniki badawcze oraz przyktady badan

Korowa reprezentacja L1, L2, Lk... jest przedmiotem wielu aktualnych badan
neurologicznych?. Przeprowadzane s3 one réznymi metodami: za pomocg funk-
cjonalnego i strukturalnego rezonansu magnetycznego moézgu (sMRI, fMRI),
elektroencefalografu (EEG), pozytronowej tomografii emisyjnej (PET), Voxel-
based Morphometry (VBM) i innych dostepnych narzedzi badawczych. Hipoteza
wyj$ciowy tych badan jest z reguly twierdzenie, ze za akwizycje jezykéw odpowia-
daja wyrazne obszary korowe. Badacze wychodza od tej tezy z uwagi na badania
afazji u poliglotow?. Okazalo sig, ze wraz z uszkodzeniem (np. w wyniku wypad-
ku) obszaréw korowych odpowiadajacych za L1, L2, Lk... badani tracili umiejet-
no$¢ komunikacji tylko w jednym z jezykéw. Dalsze badania przeprowadzone za
pomocy stymulacji elektrycznej zdawaly sie potwierdza¢ przekonanie o istnieniu
wyraznych obszaréw korowych odpowiedzialnych za przyswajanie jezykow*.

Dwujezyczno$é, a szczegolnie wezesna dwujezyczno$é, wigze sie z neurolo-
gicznymi zmianami takimi jak zblizenie matryc jezykowych®, zmiany ilosciowe
istoty szarej®, zmiany w obrebie ciata modzelowatego’” oraz szereg innych neuro-
logicznych badan potwierdzajacych warto$¢ akwizycji L2, Lk®. Jesli nowe tresci
zostang wprowadzone przy zastosowaniu multimediéw oraz technik multisenso-
rycznych, to nauczanie L2, Lk jest przyswajane na diuzej z uwagi na wzmozong
aktywnos$¢ moézgu w obrebie hipokampu®.

a Functional- and Structural MRI Background. Proceedings of the 28th Annual Meeting of the Cognitive
Science Society, Sheridan Printing Company, Inc., Alpha, New Jersey, 2006, s. 2295.

2 B. Draganski, C. Gaser, V. Busch, G. Schuierer, U. Bogdan, A. May, Neuroplasticity: changes in gray matter
induced by training, ,Nature’, nr 427, 2004, s. 311-312; J. Hirsh, K. Kim, Distinct cortical areas associated
with native and second languages, “Nature’, nr 388, 1997; A. Mechelli, Voxel-based Morphometry of the
Human Brain: Methods and Application, ,,Current Medical Imaging Reviews”, nr 1, 2005; A. Mechelli,
J.T. Crinion, U. Noppeney, Neurolinguistics: structural plasticity in the bilingual brain, ,Nature”, nr 431,
2004, s. 757; P.E. Coggins, T.J. Kennedy, T.A. Armstrong, Bilingual Corpus Callosum Variability, ,Brain
and Language’, nr 89(3), 2004, s. 69-74.

> M. Paradis, Bilingual and polyglot aphasia, w: E. Boller, . Grafmann (red.), Handbook of Neuropsychology,
Elsevier, Amsterdam 1989, s. 117-140.

*P.M. Black, S.F. Ronner, Cortical mapping for defining the limits of tumor resection, ,Neurosurgery”, nr 20,
1987, s. 914-919; EE. Roux, M. Tremoulet, Organisation of Language areas in bilingual patients: a cortical
stimulation study, ,Journal of Neuroscience”, nr 97, 2002, s. 857-864.

* J. Hirsh, K. Kim, op. cit.

¢ A. Mechelli, ].T. Crinion, U. Noppeney, op. cit.

7P.E. Coggins, T.J. Kennedy, T.A. Armstrong, op. cit.

8§ M.W.M.L. Van den Noort, M.P.C. Bosch, K. Hugdahl, op. cit., s. 2295; B. Draganski, C. Gaser, V. Busch,
G. Schuierer, U. Bogdan, A. May, op. cit.

°R. Brucken, J. Pass, D. Leutner, Direct measurement in cognitive load in multimedia learning, “Educational
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Periodyki z listy filadelfijskiej takie jak ,,Brain & Cognition”; ,,Cognitive Brain
Research”; ,,Human Brain Mapping”; ,Journal of Cognitive Neuroscience”;
»Memory & Cognition”; ,,NeuroIlmage”; ,,Neuroscience” przedstawiaja na prze-
strzeni ostatnich trzech lat (2005, 2006, 2007) badania fMRI nad neuronalnym
warunkowaniem uczenia si¢ jezykéw (Brunken, Plass, Leutner, Kalyuga, Sweller,
Tuovinen, Tabbers, van Gerven). Badania ukazuja m.in., Ze dzialalno$¢ neuronal-
na w okolicach hipokampu jest kluczowa dla wykorzystywania nowo poznanego
materialu, za$ wyladowania neuronalne w obszarach Broki, Wernickego, a takze
przedczolowych i potylicznych zuzywaja w réwnym stopniu tlen w trakcie po-
dobnych zadan jezykowych prezentowanych w formie tradycyjnej i multimedial-
nej. Przede wszystkim jednak tresci jezykowe przyswojone we wspdtpracy z IT sg
zapamietywane i wykorzystywane dluzej*.

Technologia informacyjna powinna by¢ wykorzystana w ograniczonym wy-
miarze czasowym; nie powinna jednak przekracza¢ okoto 10% zaje¢ jezykowych.
Te umowne 10% powinno stanowi¢ bodziec intelektualny, dyskusyjny, np. jako
temat przewodni dalszej czesci zajec.

Praktyczne aspekty obserwacji

Studenci Uniwersytetu Gdanskiego poddani niniejszej obserwacji nauczali
przede wszystkim dzieci przedszkolne oraz uczniéow szkét podstawowych, gim-
nazjalnych i liceow. W wigkszos$ci przypadkéow narzekali na znaczne trudnosci,
przede wszystkim natury organizacyjnej, bezposrednio zwigzane z akwizycja je-
zykéw obcych. Naturalna ciekawo$¢ dziecka prowadzi do pewnej nadpobudliwo-
$ci ruchowej oraz do niezdolnosci ucznia do dtugotrwatej koncentracji. Zwykle
narzuca to nauczycielowi wieksze tempo zajec. Z ciekawoscia §wiata zwigzana jest
réwniez bezposrednio nuda i zniechg¢cenie okazywane nauczycielowi, gdy nie jest
on w stanie zaspokoi¢ ciekawosci dziecka''. Kolejnym znacznym utrudnieniem
technicznym i organizacyjnym w akwizycji L2 bywa nieumiejetno$¢ czytania
i pisania w L2 oraz staby poziom alfabetyzacji w jezyku ojczystym (L1)".

Trudno$ci mozna - po czesSci — wyeliminowaé, proponujac techniczne do-
stosowanie zadania domowego do indywidualnych zainteresowan i uzdolnien
uczniéw oraz wprowadzajac elementy IT do nauczania L2. Gdy uczen intere-
suje sie¢ np. medycyng, nauczyciel moze zapewni¢ mu wiele tatwych materiatow
audio, wideo oraz edukacyjnych programéw interaktywnych, ktore niekoniecz-
nie wymagaja sprawnosci pisania i czytania’. Komputer bywa postrzegany jako

Psychologist”, nr 38, 2003, s. 53-61.

!0 H. Stasiak, Wczesne nauczanie jezykow obcych. Mozliwosci i granice, ,Linguodidactica’, z. III, 1999, s. 172.
' Por. H. Komorowska, Nauczanie jezyka obcego dzieci w $wietle rekomendacji Rady Europy, ,Jezyki Obce
w Szkole”, nr 3, 1996, s. 213-230.

21, Tluk, Jak uczyé mate dzieci jezykow obcych, Gnome, Katowice 2006.

* A. Hofman, Psychofizyczne dyspozycje dzieci do uczenia sig jezykéw obcych a indywidualizacja procesu
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medium wspomagajace procesy poznawcze jednostki'*. Niemniej jednak bywa
réwniez definiowany jako osobnik spoteczny, ktory wchodzi w interakeje z czto-
wiekiem'. Z neurologicznego punktu odniesienia nauczanie wspomagane ele-
mentami IT prowadzi do lepszego zapamigtywania ze wzgledu na wzmozong
aktywnos¢ hipokampu.

Ogdlnym celem obserwacji jest przedstawienie mozliwosci IT w nauczaniu
jezyka angielskiego jako L2, prezentacja autorskiego programu nauczania stu-
dentdw, jak rowniez przygotowanie studentéw do nauczania na wszystkich po-
ziomach (dzieci od 2. roku zycia do 0séb dorostych) z wykorzystaniem IT oraz
promowanie rozwoju naukowego studentow. Kluczowym aspektem jest tu moz-
liwos¢ wykorzystania sal komputerowych do wprowadzenia w nich regularnych
zaje¢ jezyka angielskiego (w wybranych szkotach tréjmiejskich). Koncepcja ta ma
na celu wykorzystanie m.in. $wiatowej jakosci edukacyjnych baz internetowych'®,
uatrakcyjnienie nauczania od strony wizualno-graficznej, rozwigzanie proble-
mu zréznicowanych poziomoéw wiedzy, wprowadzanie autonomizacji i indywi-
dualizacji w edukacji publicznej oraz promowanie pasji uczniéw i rozszerzanie
mozliwosci wyboru rodzaju zadan. Najistotniejszym dla badania jest kwestia
przekazywania uczniom wiedzy i umiejetnosci korzystania z nowoczesnych roz-
wigzan technicznych w celach edukacyjnych.

Wstepne obserwacje trwaly cztery semestry zaje¢. Byla to koncepcja wdrazana
podczas autorskiego programu IT w Kolegium Ksztalcenia Nauczycieli Jezykow
Obcych Uniwersytetu Gdanskiego. Populacje obserwowana stanowito 63 studen-
tow studiow dziennych i zaocznych. Byli to studenci drugiego i trzeciego roku.
Uczestniczyli oni w dwodch godzinach zaje¢ z technologii informacyjnej tygo-
dniowo. Celem obserwacji bylo okreslenie przyblizonej umiejetnosci korzysta-
nia z edukacyjnych zasobdw internetowych, czestotliwosci wykorzystywania IT
w praktyce nauczycielskiej oraz mozliwosci praktycznego prowadzenia zajec z je-
zyka angielskiego w salach komputerowych w szkotach tréjmiejskich. Pod koniec
obserwacji wstepnej wszyscy studenci korzystali z zasobéw internetowych. 93%
studentéw deklarowalo regularne uzywanie technologii informacyjnej w prakty-
ce zawodowej (np. materialy oft-line), w tym 13% prowadzilo praktyki szkolne,
wykorzystujac edukacyjne zasoby internetowe poznane w trakcie zajec. 2% pro-
wadzito praktyki szkolne, regularnie wykorzystujac edukacyjne zasoby interneto-
we poznane w trakcie zaje¢ oraz wzbogacajac je o autorskie projekty. Zaznaczy¢
nalezy, ze prawie wszyscy studenci deklarowali che¢ wykorzystania sali kompute-
rowej w nauczaniu angielskiego. Gtéwny problem stanowit opdr dyrekgji szkoty.

przyswajania L2, ,,Poliglota,” nr 1, 2007. Por. <http://www.kidshealth.org/kid/closet/movies/how_the
body_works_interim.html>, 6 grudnia 2007.

14 L. Piasecka, Komputer - przyjaciel czy zdrajca?, ,Neofilolog”, nr 29, Poznan 2006.

5 R.E. Fedrig, P. Mishra, Emotional responses to computers: experiences in unfairness, anger and spite,
»Journal of Educational Multimedia and Hypermedia’, nr 13/2, 2004, s. 143-161.

!¢ Por. zalaczniki, tabela 1, 2, 3.
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Gléwna obserwacja jest przeprowadzana w Uniwersytecie Gdanskim wsrod
studentéw filologii angielskiej. Obserwowana populacja to obecnie 38 studentéw
trzeciego roku. Uczestnicza oni w dwdch semestrach zaje¢ zmodyfikowanego
autorskiego programu IT przez dwie godziny tygodniowo. Celem tego zmodyfi-
kowanego programu jest przygotowanie studentéw do praktycznego prowadze-
nia zaje¢ z jezyka angielskiego salach komputerowych w tréjmiejskich szkotach,
umiejetno$¢ wykorzystania edukacyjnych zasobdéw internetowych, wprowadza-
nie réznorodnych gier on-line i off-line do nauczania angielskiego jako L2 oraz
poszerzenie spektrum badawczego studentéw. Zatozeniem koncepcji jest przed-
stawienie praktycznego zastosowania okolo 140 witryn internetowych, rozwi-
niecie kompetencji informatyczno-dydaktycznych w zastosowaniu gier i zabaw
(okoto 870 edukacyjnych gier on-line i okolo 240 gier off-line'”) oraz przedsta-
wienie $wiatowych zrédetl naukowych zwigzanych z edukacjg i innymi dyscypli-
nami naukowymi (wykorzystanie periodykoéw z list filadelfijskich).

Podsumowanie

Rozwdj technologii stawia nowe wymagania przed nauka i ksztalceniem.
Sprostanie obecnej rzeczywistosci informatycznej wymaga indywidualizacji
i informatyzacji procesu nauczania. Edukacja przyszlosci powinna uwzglednia¢
specyficzne uzdolnienia uczniéw, traktujagc — w miare mozliwosci — kazdego
z osobna'®. Nalezy zatem unowocze$nia¢ oferty edukacyjne dla przyszlych na-
uczycieli jezykéw obcych®. Korzystajac z aktualnych rozwigzan technicznych,
edukacja, rowniez szkolna, moze przybliza¢ uczniowi obecng rzeczywisto$¢ in-
formatyczng. Mlodsze dzieci majg immanentne inklinacje do uczenia si¢ jezykow
obcych®. Uczniowie, ktorzy na co dzien postuguja si¢ komputerem, programami
multimedialnymi i internetem, czesto nie potrafig zastosowac tych rozwigzan do
celow edukacyjnych. Wykorzystujac w nauczaniu L2 wspolczesne rozwigzania
technologiczne, mozna uatrakcyjni¢ nauczanie od strony wizualno-graficznej,
rozwigzywa¢ problem zrdéznicowanych poziomoéw wiedzy, stopniowo wprowa-
dza¢ autonomizacje¢ oraz indywidualizacje. Przede wszystkim jednak przekazuje
sie umiejetnosci korzystania z technologii informacyjnej w celach edukacyjnych.
Odchodzac od nadmiaru pamieciowych schematéw nauczania, edukacja wkracza
w dobe indywidualizacji i informatyzacji. Podsumowujac wnioski dla praktyki
szkolnej, warto zauwazy¢, ze w XX wieku szkola publiczna nauczyla si¢ korzysta¢
z nowosci dydaktycznych. Wyrazamy nadzieje, ze w wieku XXI szkota bedzie si¢
rozwija¢, podazajac ku indywidualizacji nauczania. Nalezy podkresli¢, ze wczesne

'7 Por. <http://iteslj.org/games/>, 6.12.2007; zalaczniki, tabela 1, 2, 3.

18'W. Pfeifter, Nauka jezykéw obcych. Od praktyki do praktyki, Wagros, Poznan 2001.

9 A. Hofman, Dydaktyczne implikacje teorii inteligencji wielorakich, ,,Przeglad Glottodydaktyczny”, nr
24,2007.

27, Tluk, op. cit.
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nauczanie L2 zwigksza szanse uczniow na efektywne pozniejsze przyswojenie L3
i Lk, jak réwniez korzystnie zmienia obraz mdzgu, usprawniajac wszelkie procesy

intelektualne?'.

Zataczniki

Tabela 1.

Zagadnienia gramatyczne, edukacyjne gry leksykalne i inne

DESCRIPTION

SITE

Multilanguage dictionary

http://www.net-language.com

Real Audio listening exercises

http://englishlistening.com

Interactive exercises, grammar and listening
- on-line course in English

http://www.bbc.co.uk/polish/learningenglish/

Grammar rules and explanations

http://www.grammarnow.com/

English language listening lab online

http://www.elllo.org/

Online news in English

http://news.bbc.co.uk/

Polish site for learners of English

http://republika.pl/b_slawek/main.htm

Polish site for learners of English

http://www.angielski.host.sk/

Polish site for learners of English

http://filo.pl/angielski/

Polish site with grammar activities

http://www3.sympatico.ca/jacek_s/magdak/
grammar.htm

Grammar games and activities

http://deil.lang.uiuc.edu/web.pages/
grammarsafari.html

Internet Browser

www.clusty.com

Online library

www.books.google.com

Tabela 2.

Edukacyjne gry oraz materialy on-line i oft-line dla dzieci od 18 miesigcy

DESCRIPTION

SITE

Printable materials for young learners

http://www.abcteach.com

2l A. Hofman, Indywidualizacja a akwizycja L2 u najmlodszych uczniéw, ,Jezyki Obce w Szkole”, nr 4,

2007. Por. J. Hirsh, K. Kim, op. cit.




Edukacyjne gry off-lineion-line ... 53

Educational online games for young

http://www.funbrain.com
learners

Easy educational online games for young
learners, esp. boys

http://www.hitentertainment.com/
bobthebuilde/

Online games and films for young learners, http://myscene.everythinggirl.com/home.aspx

esp. girls
Online games for very young learners http://pbskids.org/kids
Online games, news and films for young http://www.kidshealth.org

learners, especially about health

Online interactive films about how your
body works

http://www.kidshealth.org/kid/closet/how_
the_body_works_interim.html

Games and materials for youngest learners | http://www.bbc.co.uk/schools/preschool

Tabela 3.
Edukacyjne gry i eksperymenty do nauki fizyki, chemii, matematyki w L2

DESCRIPTION

SITE

NASA education

http://education.nasa.gov/home/index.html

An interesting NASA project

http://futureflight.arc.nasa.gov/

NASA films for kids

http://ksnn.larc.nasa.gov/k2newsbreaks.cfm

NASA games for kids

http://www.nasa.gov/audience/forkids/
games/index.html

Science Clips

http://www.bbc.co.uk/schools/scienceclips/

Life Science Connections

http://vilenski.org/science/index.html

BBC science & nature

http://www.bbc.co.uk/sn/

DIGGER for 3-14 year-olds

http://www.bbc.co.uk/schools/digger

SPHEROX games- teens and adults

http://www.bbc.co.uk/schools/gcsebitesize/
games/

Mathematics for kids 4-11

http://www.bbc.co.uk/schools/numbertime/

LITTLE ANIMAL CENTRE - kids 4-9

http://www.bbc.co.uk/schools/laac/numbers/
chi.shtml

STARSHIP - for older kids

http://www.bbc.co.uk/schools/starship/
maths/index.shtml

PRINTABLES FOR KIDS

http://www.dltk-teach.com/numbers/index.
html

KIDZONE

http://www.kidzone.ws/math/index.htm

PRINTABLES MATHS

http://tlsbooks.com/mathworksheets.htm
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PERSPEKTYWY ZASTOSOWANIA GIER SYMULACYJNYCH
W EDUKACIJI -TEORIA | PRAKTYKA

Od zabawy do nauki

Krotki rys historyczny

Ewolucja gier od formy rozrywki do przedsigwzigcia o powaznych celach ma
poczatki w dziedzinie wojskowosci. Juz w starozytnosci pojawily sie gry strate-
giczne takie jak szachy. W XIX wieku gry symulacyjne, symulacje mozliwych
sytuacji na polu bitwy, zaczely by¢ wykorzystywane jako narzedzie szkoleniowe
dla oficeréw Pruskiej Armii. Stamtad szybko rozprzestrzenity si¢ do innych kra-
jow: od Europy po Azje i Ameryke. Po dziedzinie wojskowosci (war-games) ta
technika znajduje zastosowanie w ekonomii (business-gaming). Po drugiej wojnie
$wiatowej obszary zastosowania gier symulacyjnych jeszcze bardziej si¢ poszerza-
ja: od zarzadzania firmg, poprzez urbanistyke i edukacje ekologiczna, po nauki
spoleczne’.

Pojecie "gra symulacyjna”
Nalezy podkresli¢, Ze polski termin ,,gra symulacyjna” nie jest najwlasciwszy.

Angielska nazwa ,gaming simulation” oznacza raczej ,symulacja przez gre” lub
»odgrywana symulacje¢”. Wigkszy nacisk jest w niej bowiem potozony na element

! Por. R. Duke, Gaming - the Future’s Language, Sage Publications, New York, 1974, s. VII, P. Rizzi, Giochi
di Citta, Molfetta-Bari, La Meridiana 2004, s. 49, L. Pijanowski, W. Pijanowski, Encyklopedia. Gry $wiata,
PWN, Warszawa 2006 s. 220.
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symulacji, ktéra odbywa si¢ wlasnie w trakcie przebiegu gry. Gra symulacyjna
jest specyficznym polaczeniem trzech elementéw: gry (rozumianej jako zbiér re-
gul), roli (przypisanej kazdemu z uczestnikéw) oraz symulacji.

Gaming simulation zachowuje nature gry, dodajac $wiadomie konstruowany
$wiat symulacji i modelowania. Pojecie ,,gra symulacyjna” jest rozumiane jako
Gestalt’, na ktory sktada si¢ znaczacy model rzeczywistosci (symulacja), wpra-
wiony w ruch (reguly gry) decyzjami uczestnikow gry (gracze/role). Wedlug
Dukea gra symulacyjna to ,,makieta” dostarczajaca mapy fizycznej, symbolicznej
lub pojeciowej, ktora jest na biezaco uaktualniana, przez co utrzymuje si¢ dyna-
mika procesu’.

W poréwnaniu do opisanego systemu gra symulacyjna bedzie dodatkowo
dysponowata zestawem scenariuszy obrazujacych mozliwy przebieg akcji. Rézne
podmioty podejmujace decyzje s3 obrazowane przez uczestnikow gry, ktorzy od-
grywaja przypisane im role. Poprzez odgrywanie rol mozemy sprawdzi¢, ,,co by
byto gdyby”, czyli poznac alternatywne przysziosci®.

Dla réznych oséb termin ,gra symulacyjna” bedzie mial rézne konotacje.
Ekonomiscie i matematykowi blizsze sa gry symulacyjne stuzace przewidywaniu
przysztosci, podczas gdy psycholog zajmujacy si¢ psychologia eksperymentalna
bedzie raczej uzywal gry symulacyjnej jako narzedzia doswiadczalnego.

W tych definicjach element doswiadczenia jest $cisle zwigzany z symulacja:
przeprowadza si¢ symulacje, doswiadczajac rownoczesnie tego, co ta symulacja
przedstawia.

,Debriefing”

Faza nastepujaca po zakonczeniu gry jest szczegdlnie wazna. Z braku dobre-
go odpowiednika w jezyku polskim, proponujemy pozostanie przy zapozyczeniu
z jezyka angielskiego. Debriefing, tak jak w wojsku, jest czasem po zakonczeniu
akeji, gdy analizuje si¢ jej przebieg, zachowanie uczestnikow, wyciaga wnioski
zwydarzen oraz rozwaza inne sposoby rozwigzania danego problemu. Szczegdlnie
wazne jest, by prowadzacy nie narzucal uczestnikom gry wlasnej interpretacji
wynikéw oraz wydarzen, ktére mialy miejsce w czasie gry, ani nie ferowat wyro-
kéw. Jego zadaniem jest pobudzenie do refleksji i dyskusji. Uczestnicy gry powin-
ni wyciagna¢ wlasne wnioski z doswiadczenia, w ktérym wzieli udziat.

2 Gestalt (niem. ,,postac”) - zintegrowana struktura lub ksztalt tworzacy pewna cato$¢, ktorych wasciwosci
nie daja si¢ wyprowadzi¢ z sumy tworzacych je elementdw.

Gestaltyzm - teoria jednolitej organizacji psychicznej oparta na obserwacji, ze postrzeganie nie moze by¢
analizowane jako prosty zlepek najmniejszych definiowalnych reakcji na bodzce. Nasza percepcja np.
ksztaltow lub melodii jest zintegrowang reakcjg, ktora nie daje si¢ opisa¢ poprzez procedury analityczne
(Wedlug. New Webster Dictionary and Thesaurus of English Language, 1993).

*R. Duke, Gaming..., op. cit.

* Ibidem.
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Gra symulacyjna a proces nauki

»Budowanie nowej wiedzy rozpoczyna si¢ od naszych spostrzezen dotycza-
cych zdarzen lub przedmiotow, ktore sa ukierunkowane poprzez posiadane juz
przez nas wyobrazenia™. Przyjmuje sie, ze nawet jesli odkrycie odgrywa swoja
role w procesie budowania wiedzy, to zawsze na ten proces maja wpltyw wiado-
mosci, ktdre juz posiadamy.

Natomiast teoria przedstawiona przez Ausubela przeciwstawia proces przy-
swajania wiedzy mechaniczny i ,twdrczy”. Proces mechanicznego przyswajania
wiedzy polega na zapamigtywaniu. Nowe wiadomosci sa dodawane do tych juz
posiadanych, nie wchodzac z nimi w interakcje®. Novak i Gowin wyrdzniajg przy
tym rozne stopnie, od biernego do bardzo tworczego, ktére sa odpowiedzia na
rézne metody nauczania. Rozrézniaja nauke bierng i nauke poprzez odkrycie.
Pierwszy rodzaj nauki polega na tym, ze wiadomosci podaje si¢ i odbiera w spo-
sob linearny, podczas gdy w drugim wiadomosci s wylaniane i selekcjonowane,
przez co staje sie on procesem samodzielnym’.

s == i
NAUKA ZE wyjasnianie zaleznosci dobrze przyy | bad } , nowe |
ZROZUMIENIEM & mipdzy pojeciami lekcje pokazowe formy muzyki, I
| ﬂﬁwﬁq&% : architektury, sztuki, etc. |
|
e e i === ————— |
! |
I I
. | - "
lekcje lub teksty wieksza czest I
wwiekszosci | Lrutynowych” prac |
podrecznikiow | naukowych |
szkolnych 1 I
I I
cwiczenia wszkolnym |
laboratorium |
! |
! |
NAUKA tabelki zastosowanie requt / 1 rozwigzywanie
PAMIECIOWA wzordw do probleméw metoda prob |
(ROTE LEARNING) rozwigzywania I biedow |
problemiaw 1 |
< l [
Y I .l
HAUKA BIERNA HAUKA PRZEZ HAUKA PRZEZ I
NADZ OROWANE | Wt ASNE ODKRYCIA 1
1

DOSWIADCZENIA

Rys. 1. Zalezno$¢ miedzy sposobami nauki a metodami nauczania®.

* ].D. Novak, D.B. Gowin, Learning How to Learn, Cambridge University Press, New York, Cambridge,
UK, 1984.

¢ Por. D.P Ausubel, The Psychology of Meaningful verbal learning, Grune and Stratton, New York, 1963;
D.P. Ausubel, Educational Psychology: A Cognitive View, Holt Rinehat and Wiston, New York, 1968; D.P.
Ausubel, ].D. Novak, H. Hanesian, Educational Psychology: A Cognitive View, Warbel & Peck, New York,
1986.

7].D. Novak, D.B. Gowin, Learning..., op. cit.

8 Ibidem.
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Uczestniczenie w grze symulacyjnej jest praktycznie procesem ,learning by
doing”.

Jedna z waznych funkgcji gry symulacyjnej jest rowniez budzenie motywacji.
To, co sprawia, Ze gra symulacyjna stanowi tak doskonale narzedzie motywuja-
cym jej uczestnikow, to: srodowisko nauki w mniejszym lub wigkszym stopniu
pozbawione lidera, natychmiastowa odpowiedz systemu na dziatania grajacych,
mozliwos$¢ wejscia w role, ktore na co dzien sa nam niedostgpne, mozliwosé
eksperymentowania z pomystami lub sytuacjami, ktére w zyciu codziennym
bytyby niebezpieczne, i na koniec mozliwo$¢ ujawnienia dziecka, jakie tkwi
w kazdym z nas, cho¢ wielu dorostych nie chce tego przyznac. Uczestniczac
w grze symulacyjnej, odczuwamy zadowolenie plynace z zabawy, majac jedno-
czed$nie poczucie, iz przy okazji zajmujemy sie czym$ waznym i nie trwonimy
czasu. Wazne jest rowniez to, ze gry symulacyjne sg wyjatkowym narzedziem
komunikacji, poniewaz umozliwiaja nieustanne, aktywne uczestnictwo w tym
procesie; praktycznie wszystkie inne metody komunikacji zaktadajg istnienie od-
biorcy, ktory przez pewien czas musi pozosta¢ bierny’. Ponadto niepowodzenie
w grze ma zupelnie inny wymiar niz niepowodzenie w normalnej nauce szkol-
nej. Przegrana w grze nie jest odbierana jako nieumiejetno$¢ zrobienia czegos,
co powinno si¢ wiedzie¢ czy umiec. Jest jedynie wynikiem tego, ze uczestnik do-
konal niewlasciwych decyzji, ktore trzeba przeanalizowa¢, by na nastepny raz nie
popetnic¢ tych samych bledéw. Zatem nawet niepowodzenie jest czyms pozytyw-
nym, gdyz stanowi podstawe nauki'®.

Zastosowanie gier symulacyjnych w praktyce edukacyjnej

+Miasto Uczuc¢”
»Miasto uczu¢”'! jest gra symulacyjng przeznaczona dla dzieci w wieku od
9 do 12 lat. Jednak z powodzeniem byta réwniez prowadzona z dorostymi uczest-
nikami, na przyklad w czasie warsztatow dla nauczycieli'. ,Miasto uczu¢” nalezy
do kategorii gier elastycznych - otwartych i podatnych na zmiany i rozszerze-
nia. Materialy potrzebne do gry to karton, duze arkusze papieru, kolorowe fla-
mastry itp. Podstawowym celem ,,Miasta uczu¢” jest nauczenie dzieci myslenia
i rozumienia ogoélnie pojmowanego systemu miejskiego, w ktérym przeplatajg si¢
relacje publiczne i prywatne, oraz uzmystowienie im, jak system jest podatny na

°R. Duke, Gaming..., op. cit.

10 Faccin, M. L., Giocare per educare o educare Giocondo, w: P. Rizzi (red.), Giochi ..., op. cit. 2004.

! Gra ,,Miasto uczu¢” zostata opublikowana w: P. Rizzi (red.), Giochi..., op. cit.

12 Dla przykladu w czasie warsztatéw ,Gry symulacyjne w ksztalceniu”, ktore odbyly sie¢ w 2004 roku
w Borkach w ramach szkoly letniej ,,Szkota uczaca si¢” zorganizowanej przez Centrum Edukacji
Europejskiej, czy w czasie warsztatow dla nauczycieli przeprowadzonych w 2005 roku w Krakowie przez
Instytut Europeistyki UJ.
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glebokie zmiany zalezne od dzialania i wspdtdzialania jego elementow. Odbywa
sie to poprzez stworzenie scenariusza dla ,,miasta idealnego” Zadaniem uczestni-
kow jest stworzenie takiego idealnego miasta, bez projektowania jego funkcji (jak
praca, nauka czy rozrywka), ale na podstawie uczucia, ktore wszyscy uczestnicy
gry uwazajg za podstawowe dla zycia spotecznego. Nie nalezy narzuca¢ zadnych
ograniczen w tym wzgledzie (z wyjatkiem tych oczywistych wynikajacych z gra-
nic dobrego smaku). Jesli wybor padnie na ,,z10$¢” zamiast na ,,pokéj”, nie trzeba
wymusza¢ innego rozwigzania, ale w dyskusji po grze odpowiednio stymulowa¢
interpretacje rezultatéw i integracje z czg¢$ciami tworzonymi przez pozostale
grupy.

W pierwszym etapie gry uczestnicy, pracujac w grupach 4-6 osobowych, wy-
bieraja najpierw ,,uczucie’, a nastepnie rysujg jedna z dzielnic miasta. W drugim
etapie uczestnicy gry pracuja juz wspdlnie. Ich zadaniem jest zlozenie poszcze-
golnych dzielnic, tak by powstalo miasto.

W miescie tym realizowane sg rézne projekty: Przetargi, Przedsiebiorstwo
Komunikacji Uczuciowej (lub: Tramwaj Zwany Pozadaniem), Miejskie Opowiesci;
lub jakikolwiek inny pomysl, ktéry zasugeruje prowadzacemu gre doswiadczenie
lub specyficzne cele w danej sytuacji.

Gra, z uwagi na wspomniang juz elastycznos¢, moze by¢ réwniez wykorzy-
stywana w innych celach niz te przedstawione powyzej. Na przyktad w wariancie
»Zmieniam dom” jest stosowana jako ¢wiczenie utatwiajace integracje dzieci imi-
grantow w nowym $rodowisku. Zadaniem dzieci w tej grze jest zaprojektowanie
miasta marzen, takiego, do ktérego chcialyby sie przeprowadzic.

»1dZ i powiedz to dinozaurom”

Ciekawym przykladem uzycia gry symulacyjnej na gruncie wloskim, dla edu-
kacji ekologicznej, jest sesja gry ,Vallo a dire ai dinosauri” (Idz i powiedz to di-
nozuarom). Gra byla czescig konferencji poswigconej zmianom klimatycznym,
ktéra odbyla si¢ w Rzymie 12-13 wrzesnia 2007, zorganizowane]j przez Agencje
Ochrony Srodowiska (Agenzia per la Protezione dellAmbiente e per i Servizi
Tecnici - APAT). W grze uczestniczyto 200 uczniow ze szkét z Rzymu, Ladispoli,
Nettuno, Arezzo i Ronco Scrivia. Na poczatku uczestnicy gry otrzymali szereg in-
strukcji, ktore odnosily sie do nastepujacego scenariusza: Pycaia jest spokojnym,
atrakcyjnym krajobrazowo regionem otoczonym wzgdrzami, ktore ciggna si¢ az
do brzegu morza. Sg to tereny lesiste z wieloma rzekami, licznymi wzgoérzami
i rozleglymi dolinami, pokrytymi polami uprawnymi oraz pastwiskami. Mieszcza
sie tutaj trzy miejscowosci: wazne w regionie miasto (Naroia), niewielkie nad-
morskie miasteczko (Molaria) i wioska potozona na wzgérzu (Santacaris). Toczy
sie w nich zycie typowe dla krajéow w Europie.

Gra przebiega w trzech fazach, po ktdérych nastepuje debriefing. Uczestnicy
gry, podzieleni na mieszkancéw trzech wymienionych miejscowosci, musieli
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wykona¢ szereg zadan. Na poczatku musieli dokona¢ indywidualnie pewnych
wyboréw, ktére mialy odpowiadaé przypisanej im roli i cechom postaci, ktora
odgrywali (np. dotyczacych kupna samochodu, domu, realizacji jakiegos projek-
tu zawodowego). Drugie zadanie dotyczyto dyskusji i decyzji w sprawie inwestycji
planowanych przez gming (np. rozbudowa infrastruktury drogowej). Te wybo-
ry stuzyly polaczeniu zycia poszczegdlnych osob (postaci w grze) i spotecznosci
z konsekwencjami zuzycia energii, ograniczenia przestrzeni czy zuzycia surow-
cow naturalnych. To z kolei ukazywalo zwiazek sposobu zycia poszczegdlnych
0s0b z konsekwencjami zmian klimatycznych oraz odpowiedzialnosci za nie kaz-
dej z oséb. W miare rozwijania si¢ gry zaczely sie pojawiac ,,niespodziewane wy-
darzenia’, ktore w rzeczywisto$ci wynikaly z nasilania si¢ probleméw poczatkowo
niezauwazanych: ,,Co$ si¢ zmienia... dzien po dniu, rok po roku, robi si¢ coraz
cieplej. Coraz rzadziej pada deszcz, a gdy juz zacznie padad, sg to niekonczace
sie ulewy. Pozary latem oraz powodzie znacza zmiany por roku. Niektore tereny
zaczynaja pustynniec”.

Problemy nasilajg si¢ pod wplywem decyzji podejmowanych przez spolecz-
nos¢ regionu Pycaia; ale nie tylko. Wptyw na rozwdj sytuacji maja réwniez pro-
cesy globalne. Jednak kazda decyzja podjeta przez uczestnikdw gry wptywa na
kruchos¢ terenéw zamieszkiwanego przez nich regionu. Z tego powodu jego
mieszkancy musza ponownie zastanowi¢ si¢ nad swoimi prywatnymi wyborami,
oraz tymi podejmowanymi wspdlnie, by zabezpieczy¢ siebie i swoja przyszlosc.

Po zakonczeniu gry uczestniczacy w niej mlodzi ludzie przedstawili na wspo-
mnianej konferencji wnioski, ktére wyciagneli z tego do$wiadczenia: nalezy
ograniczy¢ emisje dwutlenku wegla poprzez redukcje zuzycia energii i surowcow
naturalnych.

Podsumowanie

Gry symulacyjne jawig si¢ jako bardzo wszechstronne i elastyczne narzedzie.
Jako technika edukacyjna wymagaja duzego zaangazowania zaréwno ze strony
ucznia jak i nauczyciela, wlasnie dzigki temu proces nauki jest tworczy i oparty
na wlasnych odkryciach. Przedstawilysmy jedynie dwa przyklady zastosowania
gier symulacyjnych w szeroko pojetej edukacji. Wydaje si¢ nam jednak, ze daja
one pewne pojecie o licznych mozliwosciach wykorzystania tego narzedzia.
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Monika Motyka

GRY | ZABAWY W NAUCZANIU L2 DZIECI
W WIEKU 7-9 LAT Z WYKORZYSTANIEM ELEMENTOW
WIEDZY O SWIECIE W KONTEKSCIE TEORII INTELIGENCJI
WIELORAKICH GARDNERA

Autorka na podstawie badan wlasnych przeprowadzonych w latach 2004-
2007 w edukacyjnej placéwce naukowo-badawczej' wprowadza elementy wiedzy
o $wiecie w procesie implementacji jezyka angielskiego w kontekscie teorii inte-
ligencji wielorakich Gardnera. W nauczaniu stosowano e-learning, gry, zabawy
oraz roznorodne materiaty multimedialne. Tym samym stymulowano rozwdj in-
telektualny uczniéw w wieku 7-9 lat (opisanych w niniejszym artykule).

Wielorakie inteligencje (Multiple Intelligences)

Teoria inteligencji wielorakich Howarda Gardnera wskazuje na istnienie co
najmniej siedmiu sposobéw postrzegania i rozumienia §wiata. Gardner okresla
kazdy z nich jako odrebng ,,inteligencj¢” — innymi stowy zespdt umiejetnosci po-
zwalajacy jednostkom na identyfikowanie i rozwigzywanie realnych problemodw,
ktore napotykaja*.

Gardner definiuje ,inteligencj¢” jako zespdt zdolnosci, ktdry:

o jest w pewien sposob autonomiczny wzgledem innych zdolnosci

ludzkich,

« posiada podstawowy zestaw operacji stuzacych przetwarzaniu informacji,

o ma odrebng historie w etapach rozwoju, przez ktére kazdy z nas

przechodzi,

! Language Laboratories, <http://www.szkolageniuszy.pl>, 23 listopada 2008.
2 A. Hofman, Dydaktyczne implikacje teorii inteligencji wielorakich, ,,Przeglad Glottodydaktyczny”, nr 24,
Warszawa 2008.
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« prawdopodobnie posiada zrédla w historii ewolucji’.

Sugerujac niepetnos¢ swojej listy typow inteligencji, Gardner identyfikuje jed-

nakze nastepujaca siddemke, przedstawiong ponizej w znacznym uproszczeniu:

1. Werbalno-jezykowa - zdolno$¢ uzywania stow i jezyka.

2. Logiczno-matematyczna — zdolno$¢ myslenia indukcyjnego i dedukcyj-
nego oraz rozumowania, a takze uzywania liczb i rozpoznawania wzoréw
abstrakcyjnych.

3. Wizualno-przestrzenna - zdolno$¢ do wizualizacji obiektéw i wymiaréw
przestrzennych oraz tworzenia wewnetrznych obrazéw.

4. Fizyczno-motoryczna — madros¢ ciata i zdolno$¢ do kontrolowania ruchu
fizycznego.

5. Srodowiskowo-przyrodnicza - zdolno$¢ pozwalajaca rozrézniaé, klasyfi-
kowac¢ i postugiwac si¢ wlasnosciami naturalnego otoczenia.

6. Interpersonalna - zdolno$¢ komunikowania si¢ i tworzenia relacji miedzy
osobami.

7. Intrapersonalna - zdolno$¢ rozrézniania uczu¢ i tworzenia modeli psy-
chicznych samego siebie’.

Profil inteligencji wedtug Gardnera

Wedlug Gardnera kazda osoba posiada wszystkie rodzaje inteligencji, rozwi-
niete w réznym stopniu. Inteligencje mozna rozwija¢ poprzez réznorodne ¢wi-
czenia. Wszystkie inteligencje wspdlpracuja ze sobg w roznych konfiguracjach.
Tworza one niepowtarzalny profil inteligencji. Rozwojowi inteligencji wielora-
kich sprzyja taka organizacja srodowiska szkolnego i domowego, ktéra zapewnia
wielointeligentne funkcjonowanie’.

Inteligencja a wiedza o swiecie
Okreslajac przyblizony uklad inteligencji uczniéw, mozna wzbogaca¢ naucza-
nie L2 (drugiego jezyka) o elementy wiedzy o $wiecie z zakresu: geografii, chemii,
fizyki, matematyki, przyrody czy historii.

Inteligencja werbalna

Uczen posiadajacy szczegdlnie rozwinietg inteligencje werbalng preferuje mie-
dzy innymi czytanie, pisanie, opowiadanie historyjek oraz zabawy ze stowami.

* E. Necka, Inteligencja. Geneza, struktura, funkcje, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk
2003.

* H. Gardner, Multiple Intelligences, Basic Books, New York 1993.

* H. Gardner, Inteligencje wielorakie. Teoria w praktyce, Media Rodzina, Poznan 2002.

¢ Elementy wiedzy o $wiecie dostosowane sa do wieku ucznia, tj. 7-9 lat.
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Przede wszystkim w nauczaniu jezyka angielskiego jako L2 stosowano materialy
oraz narzedzia takie jak ksigzki, nagrania, przybory do pisania, pamiegtniki, dialo-
gi, dyskusje czy debaty’.

Zabawa, ktéra wydaje si¢ odpowiednia dla tego typu ucznia, to Thumb print
stories®. Polega ona na wymysleniu historyjki przez tworzenie rysunkéw na kart-
kach papieru za pomocg odciskow palcéw (palce nalezy maczaé w farbce pla-
katowej). Podczas tej zabawy mozna wprowadza¢ dowolny temat z zakresu
elementéw wiedzy o $wiecie, ¢wiczac jednocze$nie umiejetno$¢ mowienia w L2.
Dodatkowo autorka urozmaicita samg zabawe w fingerprints (odciski palcow)
o element pisania: po tym jak uczen stworzy fragment historyjki, ma skonstru-
owac proste zdanie. Nastepnie dyktuje je swojemu nauczycielowi, ktéry wpisu-
je zdanie w edytorze tekstu. Zdan moze by¢ na przyklad szes¢, po jednym do
kazdego rysunku. Nauczyciel odkrywa zdania w edytorze, a nastepnie drukuje.
Zadaniem ucznia jest ¢wiczenie pisania rozjasnionego tekstu w L2. Potem uczen
czyta tekst. Po kilkakrotnej lekturze tekst zostaje rozciety na poszczegélne zdania
i odwrocony tak, iz nie widac tresci. Nastepnie uczen losuje jedno zdanie, czyta je
na glos i dopasowuje do odpowiedniego obrazka w swojej historyjce.

Inteligencja logiczno-matematyczna

Ucznia o dominujacej inteligencji logiczno-matematycznej cechuje zaréwno
zamilowanie do eksperymentdw, jak i do rozwigzywania zagadek, uktadania puz-
zli, kalkulowania i cigglego zadawania pytan. Aby sprosta¢ jego potrzebom, nale-
zy miedzy innymi stosowac eksperymenty z udzialem materiatéw ,naukowych’,
a takze w miare mozliwosci organizowaé wycieczki do centréw naukowych czy
planetariow’.

Dla uczniéw w wieku 7 lat za pomoca L2 mozemy wprowadza¢, element wie-
dzy o $wiecie - fizyke. Za przyklad zabawy niech postuzy praktyczne zastoso-
wanie jednej z zasad dynamiki Newtona. Do do$wiadczenia zalezy przygotowac:
nadmuchany balonik zabezpieczony klipem do papieru, tak, aby nie uciekalo po-
wietrze, papierowa makiete rakiety, ok. czterech metréw sznurka, tasme klejaca
oraz dwa krzesta. ,Rakiete” przyklejamy do balonika. Krzesta ustawiamy w od-
legtosci ok. dwu metréw od siebie, a nastepnie mocujemy sznurek wraz z zawie-
szonym na nim balonikiem z rakietg. Przeciggamy konstrukcje balonika z rakieta
jak najblizej krawedzi oparcia jednego z krzesel i odczepiamy klip. Powietrze,
ktoére gwaltownie wylatuje z balonika, powoduje jego ruch. Tym sposobem wysy-
tamy rakiete w ,,kosmos”. Zabawe mozna urozmaici¢, poprzedzajac eksperyment

7'T. Armstrong., Multiple Intelligences in the Classroom, Association for Supervision and Curriculum
Development, Alexandria, UA, 2000.

8 Zob. <http://www.teachingenglish.org.uk/TRY/othertry/thumb.shtml>, 23 listopada 2008.

° T. Armstrong, op. cit.
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pokazem filmu'® z autentycznym startem rakiety. Po zabawie natomiast mozna
utrwala¢ nowe slownictwo poprzez gry internetowe'’.

Inteligencja wizualno-przestrzenna

Uczen o przewadze tego rodzaju inteligencji lubi rysowa¢, szkicowac i projek-
towac. Nalezy wiec przygotowywac wszelkiego rodzaju gry i zabawy pobudzajace
wyobraznie ucznia, dostarczajac mu klocki, filmy, krzyzéwki, uktadanki, ilustro-
wane ksiazki itp."2.

Wprowadzajac element wiedzy o $wiecie, na przyklad histori¢, mozemy uroz-
maici¢ czytanie w L2 zwyklych ksigzeczek (wyposazonych w dodatkowe plyty
z nagranym tekstem) o tworzenie komikséw za pomocg telefonu komdrkowego
i odpowiednich programéw komputerowych. Przykladem takiej zabawy moze
by¢ wstepne przygotowanie figurek postaci historycznych z danej ksiazeczki
i opracowanie stosownej scenerii, a nastepnie zrobienie zdje¢ za pomocy telefo-
néw komoérkowych wyposazonych w aparat fotograficzny. Zdjecia przenosimy do
programu komputerowego, na przyklad PowerPoint, i wspdlnie z uczniem two-
rzymy ,,film’, uzupelniajac go o tekst oraz $ciezke dzwiekows.

Inng mozliwos$¢ rozwijania inteligencji wizualno-przestrzennej stanowi za-
bawa w szwajcarskie magnesy GEOMAG". Jest to komplet metalowych kulek
i plastikowych patyczkow zakonczonych magnesami. Z elementéw, ktore sie na-
wzajem przyciagaja, mozna stworzy¢ rozmaite i zadziwiajace konstrukcje. Zabawa
ta jednoczes$nie stymuluje rozwdj wyobrazni przestrzenne;.

Inteligencja fizyczno-motoryczna

Uczen majacy wysoka inteligencje fizyczno-motoryczng przede wszystkim
lubi tanczy¢, biegaé, skakaé, budowac, dotykac, gestykulowac itp.'*. Odpowiednia
zabawg jest dla niego na przyklad poszukiwanie skarbow, kiedy to mozemy
wprowadzi¢ do nauki L2 element geografii, jakim s3 strony $wiata lub zabawa
w podchody. Ta ostatnia gra jest wskazana dla wigkszej grupy ucznidw.
Uczestnicza dwie druzyny. Jedna z nich wyrusza wczesniej w ,teren’, przygoto-
wujac rozmaite pulapki i zostawiajac wskazéwki i zadania (w L2) do wykonania
dla druzyny przeciwne;j.

10 Zob. <http://www.youtube.com/watch?v=esXYDcjxBNO0>, 23 listopada 2007.

' Zob. np. <http://www.nasa.gov/audience/forkids/kidsclub/flash/games/leveltwo/KC_Rocket_Builder.
html>, <http://www.flashpuzzlezone.com/jigsaw/kidstuff/toys/retro-rocket/>, 23 listopada 2007.

12 T. Armstrong, op. cit.

13 <http://www.geomagsa.com/>, 21 grudnia 2007.

* T. Armstrong, op. cit.
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Inteligencja srodowiskowo-przyrodnicza

Uczen o inteligencji Srodowiskowo-przyrodniczej to milosnik natury. Ciesza
go zabawy ze zwierzetami. Lubi ogrodnictwo i dba o czystos¢ srodowiska natu-
ralnego. Nalezy umozliwia¢ mu kontakt z natura, stwarza¢ okazj¢ do przebywa-
nia ze zwierz¢tami i nie zapominac o przyrzadach do badan: mikroskopie, szkle
powigkszajacym, lornetce®.

Zabawe w collage (z zastosowaniem L2), wprowadzajaca zagadnienia z bo-
taniki, rozpoczynamy od wspdlnego spaceru i zbierania roslin. Wracamy do
pomieszczenia, gdzie na przygotowany wczesniej papier naklejamy roslinki za
pomoca przezroczystej tasmy klejacej. Pozwalamy uczniowi wykona¢ kopie calo-
$ci kompozycji roslin za pomoca kserografu lub drukarki. Uzyskany w ten sposéb
material (czarno-biale zdjecie roslin) malujemy farbkami wspélnie z uczniem (za
pomocg pedzla lub palcami).

Organizujac lekcje geografii w L2 wprowadzajaca nazwy kontynentéw, mo-
zemy zastosowaé program internetowy Google Earth's. Wczesniej, aby wzbudzi¢
zainteresowanie ucznia, mozemy pokazac zdjecia i krotko omowic siedem cuddw
$wiata, by nastepnie stosujac program Google Earth, pokaza¢, jak wygladaja one
w rzeczywisto$ci na poszczegolnych kontynentach.

Inteligencja interpersonalna

Uczen o przewadze inteligencji interpersonalnej lubi by¢ przywdédca, organi-
zowac zabawy, negocjowac, kierowac ludzmi. Wazne dla niego sa grupowe zaba-
wy, przebywanie w gronie przyjaciol, zebrania towarzyskie'’.

Zabawa w paszport jest propozycja pierwszych zaje¢ ucznia z nowym nauczy-
cielem L2, dzieki ktdrej moze powsta¢ miedzy nimi wiez. W tym celu nalezy przy-
gotowa¢ odpowiedni ,,paszport”. Mozemy wykona¢ go samodzielnie za pomoca
edytora tekstu, a nastepnie wydrukowac¢. Na stronie tytulowej powinno sie zna-
lez¢ stowo PASSPORT, dodatkowo mozemy umiesci¢ napis TOP SECRET itd. Na
wewnetrznej stronie mozna wykonac¢, rysujac odpowiednie tabelki i linie, miej-
sce na dane naszego ucznia: fotografie (uczen moze narysowac swoja podobizne),
imie, wiek, kolor oczu, wloséw, wzrost, podpis, a takze odciski palcow (uczen
macza palce w roznokolorowych farbach plakatowych). Na kolejnej stronie two-
rzymy miejsca na ,wizy”. Uczen uzupelnia je, wklejajac naklejki otrzymywane
od nauczyciela po kazdych zajeciach. Tak wigc uczen ma obowigzek przynosic
ze soba paszport na kazde zajecia, poniewaz stanowi on jego ,pozwolenie” na

15 Ibidem.
'¢ <http://earth.google.com/intl/pl/download-earth.html>, 23 listopada 2007.
'7'T. Armstrong, op. cit.



70 MonikA MOTYKA

przebywanie na terenie obcego kraju - (pomieszczenie do nauki to na przykltad
terytorium Anglii).

Inteligencja intrapersonalna

Uczen z duza inteligencjg intrapersonalng wyznacza cele, marzy, planuje,
rozwaza. Preferuje wybory indywidualne, lubi samotnie spedza¢ czas, a przede
wszystkim samodzielnie przygotowywac i realizowa¢ projekty'®.

Przykladem zabawy moze by¢ czytanie w L2 opowiadan filozoficznych, np. ze
zbioru udostgpnionego na wskazanej stronie internetowej’. Ciekawym opowia-
daniem jest historia pewnego kwiatka, ktory rost nad brzegiem rzeki, niedaleko
matego domku. Codziennie podlewala go mata dziewczynka. Jednak pewnego
dnia dziewczynka przestala sie pojawiac i odtad kwiatek musial radzi¢ sobie sam.
Uczen, ktdry czyta to opowiadanie, w pewnym momencie ,,utozsamia” sie z glow-
nym bohaterem - kwiatkiem i probuje odgadna¢ jego kolejne dziatania.

Test na rodzaje inteligencji

Przed przystgpieniem do przygotowywania okreslonej gry lub zabawy wska-
zane jest przeprowadzenie testu na rodzaj inteligencji*. Nalezy jednak ostroznie
podchodzi¢ do wynikéw, majac swiadomos¢ koniecznych uproszczen, a swoje
wnioski popiera¢ uwazng, kilkumiesieczng obserwacjg kazdego ucznia.

Podsumowanie

Mozna zalozy¢, iz po rozpoznaniu inteligencji ucznia nauczanie L2 dzieci
w wieku 7-9 lat, z wykorzystaniem elementéw wiedzy o $wiecie w formie gier
i zabaw, przyniesie oczekiwane efekty.

Jednoczes$nie warto zauwazy¢, iz niezaleznie od typu inteligencji uczniowie
moga osiaggnac co najmniej poréwnywalne efekty dzieki odpowiednio dobranym
narzedziom metodycznym, ukierunkowanym na indywidualne potrzeby, mozli-
wosci oraz ograniczenia ucznia.
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Kamila Kraszewska

GRY | ZABAWY POBUDZAJACE ZMYStY
W NAUCZANIU JEZYKA ANGIELSKIEGO JAKO L2

Aby odpowiedzie¢ na pytanie, jaka jest zalezno$¢ miedzy jezykiem a bodzcami
sensorycznymi, przeprowadzitam w biezacym roku ankiet¢ wsréd 10-osobowej
grupy studentéw Uniwersytetu Gdanskiego. Ankietowani mieli podac pig¢ pierw-
szych przymiotnikow, ktére przyszly im na mysl po ustyszeniu lub przeczytaniu
grup wyrazéw (odpowiednio: $wiezo zaparzona kawa, §wiezo wyprany recznik,
$wiezo upieczony chleb, brudne naczynia, ulubiona poduszka). Najczesciej poja-
wiajace si¢ skojarzenia, zaréwno pozytywne, jak i negatywne, dotyczyly faktury,
koloru, zapachu, smaku, temperatury".

Powyzsza ankieta przedstawia wspdlzaleznos¢ réznorodnych bodzcéw ner-
wowych docierajacych do moézgu, ktére wpltywaja na caloksztalt postrzeganego
otoczenia. Specyficzne grupy neurondw reagujacych na pobudzenia sensoryczne
s3 no$nikami odrebnych, swiadomych doznan.

Christof Koch (profesor biologii poznawczej i behawioralnej, badajacy za-
gadnienie mechanizméw przyczynowo-skutkowych, tworzacych $wiadomos¢)
w artykule pt. Jak powstaje swiadomos¢ stwierdza, ze ,,Kiedy neurony taczace tylne
i przednie obszary moézgu nie moga si¢ zsynchronizowaé, nie ma mowy o $wia-
domodci (...). Ponadto uzyskanie petni swiadomosci wymaga, by koalicja neuro-
néw objela zaréwno tylne obszary korowe przetwarzajace reprezentacje bodzcow
zmyslowych, jak i przednie struktury zwigzane z pamiecig, planowaniem i je-
zykiem”>. Wnioskuj¢ zatem, iz na postrzeganie otaczajacego $wiata skladaja sie
zaréwno reprezentacje sensoryczne, zdolno$¢ ich analizowania, jak i procesy pla-
nowania, kodowania i mdwienia.

! Np. dla 9 z 10 badanych kawa jest: czarna, aromatyczna, stodka, ciepla, za to brudne naczynia sa:
niesmaczne, $mierdzace, ttuste.
> Ch. Koch, S. Greenfield, Jak powstaje sSwiadomos¢, ,Swiat nauki”, nr 11, 2007, s. 32.
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Jeden przedmiot moze by¢ reprezentowany na wiele sposobéw - jako obraz
wzrokowy, jako zespdt wyrazow i zwigzanych z nimi dZzwigkéw, a nawet wrazenie
dotykowe lub zapachowe’ Skrajnym przypadkiem takiej silnej korelacji pomiedzy
neuroprzekaznikami odpowiedzialnymi za odbieranie i przetwarzanie informacji
z receptorow zmystow jest zjawisko synestezji, kiedy to osoba postrzegajaca dany
przedmiot jest w stanie jednoczesnie stysze¢ go, widzie¢ oraz czu¢ jego smak®.
Tym oto sposobem synestetycy styszg liczbe pig¢ lub czuja smak koloru czerwo-
nego, co jest bardzo bliskie dziecigcemu sposobowi odbierania $wiata. Réznica
polega na tym, ze dzieci mysla w taki sposob, jak synestetycy czujg. Jednym
z nurtujgcych pytan w procesie poznawczym dziecka bywa ,,ciekawe, jak sma-
kuje czerwony trojkat?”. I jedli nic nie stanie na przeszkodzie, czerwony trojkat
wedruje do ust malca. Jest to dowodem na to, ze podczas odkrywania $wiata
w dziecinstwie wazng role odgrywa taczenie zmystéw. Informacja o tym ze troj-
kat jest czerwony, nie zaspokaja ciekawosci dziecka, nie daje mu pelnych danych
na temat ogladanego przedmiotu.

Anthony Marshon, badacz z New York University, sugeruje, iz ,mozna po-
strzega¢ uklad sensoryczny w kontekscie matego naukowca, ktory generuje hipo-
tezy na temat otaczajacego $wiata. Skad dochodzi glos, jakiego koloru jest dany
przedmiot - to pytania, na ktére mézg znajduje odpowiedzi korzystajac z im-
pulséw, ktore bezposrednio do niego docieraja oraz wczesniej uksztaltowanych
schematéw” [czesto zakodowanych w genach i dziedziczonych - przyp. K.K.J°.

Przyktadem ujawniajacym istnienie takich wzorcéw w maézgu sg iluzje optycz-
ne. Ludzki moézg, probujac zapobiec blednemu odczytaniu docierajacej do niego
informacji wzrokowej, uzupetnia brakujace elementy odbieranego obrazu za po-
mocg schematéw zakodowanych w przeszlosci.

e
“\

3 E. Crick, Ch. Koch, Problem Swiadomosci, ,,Swiat Nauki’, wyd. specjalne, Warszawa 2003, s. 12.
*S. Ramachandran, M. Hubbard, Brzmienie barw, smak ksztaltéw, ,,Swiat Nauki’, wyd. specjalne, 2007,
s. 81.

* H. Huges, Seeing, heating and smelling the Word — New findings help scientists make sens of our senses,
Medical Institute’s Report, 1995, s. 5.
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Proces ten jest nieswiadomy i automatyczny. Wystarczy spojrze¢ na trojkat
Gaetano Kamizsa, aby pod$wiadomie dostrzec bialy tréjkat, ktoéry znika wraz
z usunigciem czarnych ksztaltoéw z obrazu. Dzieje si¢ tak dlatego, ze mozg auto-
matycznie wypelnia brakujace linie, odtwarzajac pelny obraz wczesniej widziany
i zakodowany®.

Natomiast Vilayanur S. Ramachandran i Edward M. Hubbard od kilku lat
wspolnie prowadzg badania nad zjawiskiem synestezji i zalezno$ci zachodzacej
miedzy zmystami a §wiadomoscig. Twierdzg oni, ze gdybysmy zapytali, ktora
z przedstawionych powyzej figur to ,,Buba’, a ktéra ,,Kiki”, 98% 0s6b skojarzytoby
lewy ksztalt z pierwszym z tych sléw’. Aby przekonac sie o tym osobiscie, po-
prositam dziesi¢cioro uprzednio ankietowanych studentéw UG, aby narysowali
figury przedstawiajace ,,Bub¢” oraz ,,Kiki”. Stworzone obrazki niewiele réznily sie
od tych zaprezentowanych powyzej. Prawdopodobnie dzieje si¢ tak dlatego, ze
zdolno$¢ moézgu do wyodrebniania wspdlnej abstrakcyjnej cechy — w tym przy-
padku tego, co taczy postrzepiony ksztalt i twardo brzmigce stowo — mogla uto-
rowa¢ droge do powstania umiejetnosci postugiwania sie¢ przenosnia, a by¢ moze
réwniez wspolnego stownictwa®.

Nie jest jednak tak, Ze bezustannie odbieramy wszelkie impulsy sensoryczne
i reagujemy na nie. We wszystkich zmyslach, tacznie z dotykiem, zachodzi zja-
wisko adaptacji. Np. tuz po zalozeniu butéw na nogi czujemy je, ale juz po chwili
to czucie znika. Mozemy je odzyska¢, gdy poruszamy palcami u nég’. Statyczne
obiekty znikaja z pola widzenia i odczuwania. Dlatego, aby obraz z otaczajacego
$wiata nie ginal, fiksacyjne ruchy oczu stale ,poruszajg” obrazami na siatkowece,

¢ Ibidem, s. 21.

7'S. Ramachandran, M. Hubbard, op. cit., s. 84.

8 Ibidem.

? S. Martinem-Conde, S. Macknik, Co wida¢ w drgnieniu oka, ,,Swiat Nauki’, nr 9, 2007, s. 28.
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aby$my nie przestawali widzie¢. Neuronaukowcy zajmujacy sie badaniem tych
minimalnych nieswiadomych ruchéw oczu moga poznawa¢ sposéb kodowania
$wiadomych spostrzezen wzrokowych w mdzgu'’. Natomiast jesli tylko co$ si¢
zmienia, dostrzegamy i odczuwamy to natychmiast, gdyz jest to informacja dla
mozgu zwiastujaca zagrozenie badz jaka$ nowa mozliwos¢ dzialania.

Ciekawym sposobem wprowadzenia i nauczania L2 (drugiego jezyka) moze
by¢ wykorzystywanie impulséw zmystowych tak, aby niwelowa¢ informacje o po-
tencjalnym zagrozeniu, a stwarza¢ mozliwo$¢ sensorycznego odkrywania jezyka
obcego. System nerwowy czlowieka reaguje selektywnie na fale dzwickowe, wi-
bracje i inne doznania zmystowe, co jest limitowane przez nasze geny, doswiad-
czenie oraz poziom uwagi w momencie odbierania impulsu. Poprzez odpowiedni
dobdér materialéw dydaktycznych nauczyciel jest w stanie zmotywowa¢ ucznia
do sensorycznego odkrywania jezyka, utrzymujac jednoczesnie jego uwage na
najwyzszym poziomie. Jak napisal Waldemar Pfeiffer: ,,(...) jezyk obcy zawar-
ty jest w materialach glottodydaktycznych i stanowi najwazniejsza czgs¢ jezyka
dydaktyki™''.

Wprowadzenie gier sensorycznych do nauczania L2 zaréwno rozwija
i ulepsza poprzez bezustanny trening pofaczenia nerwowe w mézgu, jak i wptywa
na réznorodnos$¢ postrzegania poznawanego otoczenia. Dowodem niech bedzie
doswiadczenie opublikowane w ,,Nature Neuroscience” w grudniu 2006 roku'?,
podczas ktdérego 2/3 badanych oséb byto w stanie z zawigzanymi oczami wytro-
pi¢ i przejs¢ dziesieciometrowy kretg $ciezke ulozona z rozpylonego zapachu cze-
kolady. Wraz z treningiem zdolnos¢ ta rosta.

Aby sprawdzi¢, jaka role w codziennym odkrywaniu $wiata przez dzieci od-
grywaja zmysly, przeprowadzitam kolejng ankiete posrdd dzieci uczeszczajacych
do Przedszkola Samorzadowego w Helu, ktérych srednia wieku wynosita 6 lat i 3
miesigce. 9 chlopcéw i 7 dziewczynek odpowiadato na pytania', ktérych celem
byto sprawdzenie, czy gry i zabawy sa dla dzieci zZrédlem szczescia oraz odnie-
sienie wymienionych czynnosci do do$wiadczen sensorycznych. Oto przyklado-
we odpowiedzi przedszkolakéw na pytanie ,Gdy jestes nieszczesliwy/smutny, co
mozesz zrobi¢, zeby zmienic ten stan?”:

o ,pobawi¢ si¢ swoimi zabawkami, poczyta¢, narysowac dla rodzicéw fadny
obrazek’, Ania, lat 5 i 1 miesigc (Prawdziwe imiona dzieci zostaly zmie-
nione zgodnie z ustawg o ochronie danych osobowych z dnia 29 sierpnia
1997 roku - Dz. U. Nr 133, poz. 883);

1 Ibidem, s. 26.
! W. Pfeiffer, Nauka jezykéw obcych. Od praktyki do praktyki, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2001.
12 H. Huges, op. cit., s. 17.
B Np. 1. Czym jest szczescie?
2. Gdy jeste$ nieszczesliwy/smutny, co mozesz zrobi¢, zeby zmieni¢ ten stan?
3. Gdzie mozemy znalez¢ szczescie?
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o ,mama mnie przytula, albo zabiera na lody i bawimy si¢ w «jaki to

smak?»”, Mateusz, lat 4 i 3 miesigce;

o $piewam z bratem, albo slucham ulubionej kasety”’, Zosia, lat

514 miesigce.

W spontanicznych odpowiedziach dzieci dominuja wrazenia zmystowe, kto-
re odgrywaja ogromna role w zabawach majacych moc uszczgsliwiania. Mozna
zatem wprowadzi¢ w codzienne gry i rodzinne rytualy, czy tez zadania lekcyjne,
réznorodnos¢ sensoryczng oraz elementy L2. Ulubionag kaseta dziecka moze sta¢
sie I can sing, bajka czytana na dobranoc Little Red Riding Hood, a najlepsza za-
bawa podczas jedzenia lodow — Guess the flavour. W ten sposob bezinwazyjnie
wkraczamy w $wiat dziecka. Laczac rozwoj sensoryczno-lingwistyczny z przy-
jemnym zajeciem, za§ dodatkowym atutem moze si¢ okaza¢ wi¢z emocjonalna,
jaka powstaje miedzy dzieckiem, a nauczycielem badz opiekunem.

Natomiast zaniedbanie poznania empirycznego przez dziecko moze miec¢ wi-
doczne skutki w przysziosci. Te same pytania (dotyczace zrédet i istoty szczescia)
zadatam osobom w wieku 12, 20, 40, i 60 lat. Wrazenia zmyslowe zostaly wyparte
przez stereotypowe postrzeganie typu ,,szczescie to zdrowie, pienigdze i mitosc”,
bez szczegdtowego podzialu i rozgraniczenia na wrazenia smakowe, zapachowe
czy dotykowe. Z wiekiem coraz czgsciej pojawialy sie odpowiedzi ,,nie wiem, nie
zastanawialem sie nad tym”. Kontrastowalo to z uczuciowymi, Zywymi reakcjami
najmtodszych ankietowanych.

Sposobem na podtrzymanie tej zywiolowosci i spontanicznosci moze by¢ an-
gazowanie wszystkich platow kory moézgowej odpowiedzialnych za odbieranie
bodzcéw sensorycznych. Aby umozliwi¢ dziecku percepcje wieloptaszczyznows,
mozna ukaza¢ przedmiot na kilka mozliwych sposobéw. Rozwija to jednoczesnie
i aktywuje pole Wernickego odpowiedzialne za rozumienie jezyka fonicznego
oraz migowego, a takze Pole Broki, ktére odpowiada za moéwienie (w przypadku
0s0b styszacych) i miganie (u 0s6b gtuchych)™.

We wspolczesnym spoleczenstwie informacyjnym zakres mozliwoéci uroz-
maicania zabaw pobudzajacych zmysly poszerza si¢. Dostepne sa programy mul-
timedialne rozwijajace polisensoryczne poznawanie §wiata zarowno w jezyku
ojczystym, jak i L2. Oto przyklady gier multimedialnych aktywujacych zmysty,
wybrane z zasobnego zrdédla, jakim jest internet.

1) Senses Challenge™
Gra dla uczniéw zaawansowanych, bazujaca przede wszystkim na iluzjach

wzrokowych, przywolujaca skojarzenia zwigzane ze smakiem. Oferuje ona
eksperymenty fizyczno-chemiczne w jezyku angielskim. Zapewnia réwniez

1 G.Hickok, U. Bellugi, S. Klima, Rece, ktére mowig, ,Swiat nauki’, wyd. specjalne 2003.
15 <www.bbc.co.uk/science/humanbody/body/interactives/senseschallenge>, 20.10.2007.
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szczegOtowe wyjasnienie biologicznych oraz psychologicznych uwarunkowan
najczesciej wystepujacych w zadaniu trudnosci. Dodatkowym czynnikiem mo-
tywujacym jest uptywajacy czas. W zwiazku z tym odpowiedzi sa spontaniczne,
przez co zmysly latwiej ulegajg iluzjom. Program wprowadza réwniez stownictwo
z zakresu biologii i psychologii. Gra nadaje si¢ zaréwno dla nastolatkéw, dzieci, jak
i 0s6b dorostych.

2) Sound Match'®

Gra przeznaczona typowo dla dzieci. Stowa prezentowane s3 przez znanego
z kreskowek psa Clifforda. Sprawia to, ze samo granie staje si¢ przyjemniejsze
i atrakcyjniejsze, a przestaje by¢ postrzegane jako forma nauki. Mali uczniowie
moga zaréwno uslysze¢, jak i zobaczy¢ obrazkowy odpowiednik wprowadzanych
lub utrwalanych wyrazéw, a ich zadaniem jest wrzuci¢ do pudetka wszystkie sto-
wa zaczynajace si¢ na te sama litere. Jesli dzieci nie potrafig jeszcze pisac i czytac,
gra moze by¢ wykorzystywana w procesie wczesnej alfabetyzacji.

3) Gets An Earful”

Gra utworzona z mys$la o najmlodszych uczniach. Ich zadaniem jest polacze-
nie obrazkéw z odpowiednimi dzwigkami. Nowe stowa nie s3 zapisane, nie sa
réwniez czytane. Od nauczyciela zalezy, ile i jakie wyrazy wprowadzi na lekgji,
co daje mozliwos¢ wielokrotnego korzystania z gry przy duzej réznorodnosci te-
matycznej. Sprawdza si¢ rowniez jako testowanie stownictwa. Zadaniem uczniow
moze by¢ zapisywanie na kartce lub wypowiadanie pojawiajacych si¢ wyrazéw
(w formie obrazkéw i dzwigkdw).

4) Spelling Bee'®

Gra dostepna w witrynie internetowej poswieconej nauce funkcjonowania
ludzkiego ciata, w szczegdlnosci dla malych dzieci. Jasno i obrazowo wprowa-
dzane jest nowe stownictwo. Sprawdza si¢ réwniez jako swoisty rodzaj testowa-
nia wczesniej poznanych na stronie nowych slow i zwrotéow. Zadaniem ucznia
jest poprawne zapisanie ustyszanego wyrazu. Nie mozna pomyli¢ zadnej litery.
Urozmaiceniem oraz forma pomocy dla ucznia wprowadzong w grze jest moz-
liwo$¢ ustyszenia poszukiwanego stowa w calym zdaniu, oraz przeczytania jego
definigji i kilku stéw o pochodzeniu.

'¢ <www.teacher.scholastic.com/clifford1/flash/phonics/index.htm>, 20.10.2007.
17 <www.scholastic.com/magicschoolbus/games/sound/index.htm>, 20.10.2007.
'8 <www.kidshealth.org/kid/closet>, 20.10.2007.
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Strony internetowe oferuja rowniez szeroka game tatwo dostepnych, gotowych
do druku planéw zaje¢ bazujacych na grach i zabawach multisensorycznych.
Ponadto wydawnictwo DK - Dorling Kindersley (www.dk.com) opublikowato
calg serie ksigzeczek dla dzieci w jezyku angielskim, w ktérych nowe stownic-
two zaprezentowane jest w formie pisemnej, obrazkowej, naklejkowej, a dodat-
kowo mozna pozna¢ dotykiem fakture niektérych przedstawionych wyrazéw.
Popularne staly si¢ takze ksigzeczki z dzwigkiem, maskotki méwigce po angiel-
sku, réwniez tanczace i $piewajace. Dla urozmaicania nie tylko zaje¢, ale i ma-
teriatow glottodydaktycznych, mozna wprowadza¢ przedstawione przeze mnie
formy nauczania polisensorycznego naprzemiennie, uzupetniajac je o rzeczywi-
ste przedmioty i dzwigki, ktdre uczenn moze widzie¢ i poznawa¢ kazdego dnia.
Zrédlo rzeczywistych materialdéw jest nieograniczone, poczawszy od narzedzi
codziennego uzytku, ktérych smak, dzwigk oraz zapach uczen moze pozna¢ em-
pirycznie, po samodzielnie krecone filmy wideo czy wiadomosci ze $wiata emi-
towane przez stacj¢ BBC News. Obiektem nauczania moze sta¢ si¢ praktycznie
wszystko, co nie stanowi potencjalnego zagrozenia ( jesli chodzi o tresci niebez-
pieczne lub nieodpowiednie dla dzieci ze wzgledu na wiek), a wedtug nauczyciela
moze stuzy¢ do zaprezentowania i przekazania wiedzy w L2.

W obliczu postepujacego procesu globalizacji, kiedy to jezyk ojczysty przesta-
je by¢ wystarczajacym narzedziem komunikowania si¢ z innymi nalezy poszerzy¢
zakres roli wielojezycznosci dzieci w odkrywaniu $wiata o przyjemne poznanie
multisensoryczne. Takie podejscie zaowocuje prawdopodobnie nie tylko szyb-
szym przyswajaniem wiedzy, ale takze wigkszym zainteresowaniem ze strony
uczniéw oraz wzrostem ich motywacji wewnetrznej.
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Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska

STYMULACJA NAUCZANIA KOMUNIKACIJI
INTERKULTUROWEJ ZA POMOCA
GIER INTERKULTUROWYCH

Niniejsza praca ma na celu przyblizenie niektérych zagadnien bedacych przed-
miotem rozwazan podczas zaje¢ z komunikacji interkulturowej za pomocg gier
i zabaw interkulturowych wykorzystywanych na tychze zajeciach'. Problematyka
ta jest bardzo rozlegla, w zwiazku z czym ograniczymy si¢ do omdwienia naste-
pujacych tematow:

« stereotypy i uprzedzenia,

o zrozumienie innych kultur i porozumienie sie z ich przedstawicielami,

o kontakt ciala,

« komunikacja niewerbalna.

Jedng z metod, ktdre ulatwiaja nauczanie komunikacji interkulturowej, jest
bez watpienia stosowanie gier i zabaw. Metoda ta jest wykorzystywana w dydak-
tyce od dawna, jednak pewna nowo$¢ stanowi jej dostosowanie do potrzeb oma-
wianego przedmiotu. W ostatnich latach zauwaza si¢ réwniez, wraz z rozwojem
dziedziny interkulturowosci, coraz wieksze zainteresowanie badaczy i praktykow
grami i zabawami znajdujacymi zastosowanie w komunikacji interkulturowe;.

Nalezy zaznaczy¢, ze wszystkie omawiane ponizej gry, zgodnie z ich prze-
znaczeniem, mozna wykorzysta¢ z powodzeniem zaréwno w grupach bi-, jak
i multikulturowych. Jednakze nie wyklucza si¢ gier w grupach monokulturowych,
cho¢ cel ich jest nieco inny, bowiem grajacy postrzegaja poczatkowo dobrze zna-
ne fakty i zachowania swojej kultury, a nastepnie ostroznie poznaja kulture obca?

! Terminu tego uzywa m. in. Helga Losche w swej ksiazce pt. Interkulturelle Kommunikation, Sammlung
praktischer Spiele und Ubungen, 2005.
2 Por. ibidem, s. 98-99.
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Postuzmy si¢ przykladem stereotypdw i uprzedzen. Czesto tworzg si¢ one
w sposob nieswiadomy. Stereotypy s3 zjawiskiem specyficznym dla danej kultury,
a wigc zwigzanym ze standardami obowigzujacymi w danym kraju oraz kregu
kulturowym. Postrzeganie i ocenianie rzeczywistosci, sposob myslenia, dziatanie
uwazane s3 przez czlonkéw danej kultury za wiazace®. Reguly okreslajace sposob
zachowania si¢ nie sa niestety wolne od przesadow i stereotypow. Wszelkie od-
stepstwa od ,,normy“ sg natychmiast zauwazane, oceniane i czesto postrzegane
jako niezgodne z panujacym stereotypem.

Wspolczesne spoteczenstwa, a szczegdlnie spoleczenistwa wysoko rozwinigte
przeksztalcily si¢ z jedno-, dwu- lub kilkukulturowych w spoleczenstwa wielo-
kulturowe. Podloza tego procesu nalezy szuka¢ na przyktad w pragnieniu przez
ludzi - niezaleznie od ich wieku, plci czy narodowosci — zmian i poznawania
nieznanego. To dazenie ,naprzéd” wedlug Jiirgena Boltena oznacza, ze jesteSmy
nieustannie prowokowani do poznawania obcego, w taki sposéb, aby je zrozu-
mie¢, zintegrowac i dopasowac do siebie. Proces ten moze nies¢ ze sobg zjawiska
zdecydowanie negatywne, czego wielka liczbe przykladéw znajdziemy w historii,
polityce czy religii*.

Z drugiej strony czltowiek wspolczesny raczej nie uniknie konfrontacji z ob-
cymi i z obcoscig: pracownik firmy wyjezdza na delegacje do Japonii’; rodzina
pragnie spedzi¢ urlop na stonecznej plazy i rezerwuje hotel w Tunezji; studentka
otrzymuje stypendium Erasmusa i przebywa przez rok w Niemczech. Tego typu
przyktady, ktére mozna by mnozy¢, pokazuja, jak czgsto i w jak réznorodny spo-
s6b mozna lub trzeba mie¢ do czynienia z inng kultura.

Z calg pewnoscig jednak musimy posiada¢ minimalne do$wiadczenie, je-
$li chcemy wlasciwie sklasyfikowaé¢ obco$¢. Chodzi tu o to, aby dostrzegaé
w ,innym” zjawisku jego wlasne cechy, a nie brak wlasciwosci posiadanych przez
obiekty juz znane. Negatywnym przykladem klasyfikacji obcosci jest polskie sto-
wo ,,niemiec’, ktére pierwotnie oznaczalo niemowe, przy pierwszych bowiem
konfrontacjach jezyk niemiecki brzmial dla Polakéw catkowicie niezrozumia-
le, tak jak betkot niemowy. Podobnie calkowicie obco wygladalo zachowanie
zolnierzy rzymskich dla Obeliksa®, oceniajgcego ich krotkim stwierdzeniem:
»Rzymianie zwariowali!”.

Nie mozna zapewne odcig¢ sie catkowicie od stereotypow i uprzedzen oraz od
postrzegania $§wiata przez ich pryzmat. Stanowig one bowiem pierwszy krok ,,na-
przod” i przyblizaja do tego, co dalekie i obce. Jednoczesnie tworza tylko szkielet,

3 Por. A. Thomas, Kulturvergleichende Psychologie, Eine Einfithrung, Gottingen 1993, s. 381.

*Por. ]. Boltem, Interkulturowa kompetencja, thum. B. Andrzejewski, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan
2006, s. 93-94.

> Wiecej na ten temat w ksigzce pod redakcja Thomas/Kinast/Schroll-Machl Handbuch Interkulturelle
Kommunikation und Kooperation, t. 2, w ktorej dokladnie i wyczerpujaco przedstawiono réznice kulturowe
wielu krajow catego §wiata w odniesieniu do Niemiec.

¢ Popularna posta¢ z komikséw autorstwa Goscinnego i Uderzo [przyp. red.].

7 Za: H. Losche, op. cit., s. 150.
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ktéry powinien by¢ wzbogacany wlasnymi doswiadczeniami® charakteryzujacy-
mi si¢ subiektywnoscig i uzaleznionymi wytacznie od jednostki.

Aby wszelkiego rodzaju stereotypy i uprzedzenia mogly by¢ zniwelowane, mu-
szg by¢ one najpierw zauwazane. Wiekszos¢ osob uswiadamiajacych sobie pro-
blem dazy do ich umniejszania. Jednym z ciekawszych stuzacych temu sposobow
jest gra interkulturowa, w ktdrej uczestnicy odgrywaja pewne sytuacje. Zgodnie
z regulami gry pt. Moonies meet Soonies® gracze podzieleni zostajg na dwie catko-
wicie od siebie rozne grupy. Roznice maja przede wszystkim charakter spoteczny
i kulturowy. Zaden z graczy nie prezentuje zachowania sobie wlasciwego, gdyz
grupy spofeczne s3 wyimaginowane i w zadnym wypadku nie moga by¢ dopaso-
wane do konkretnego kraju. W grze tej chodzi o (gtéwnie niewerbalng) komu-
nikacje oraz o wzajemne poznanie si¢ i akceptacje innego sposobu zachowania
sie i postepowania. Podczas ograniczonego czasu gry uczestnicy majg za zadanie
poznac si¢ nawzajem na tyle, aby moc sie wzajemnie zrozumie¢ i zaakceptowac.

H. Losche podaje przyklady innych gier stuzacych do niwelowania przesg-
dow lub tez do poznawania obcosci. Zaliczy¢ do nich mozna Galerig przodkow™
- gre, ktora mozna przeprowadzi¢ w kazdej spolecznosdci pragnacej nawzajem
sie poznac i lepiej zy¢ we wspolnocie. W grze Powitanie'! goscie przybywaja na
lotnisko w obcym kraju i doswiadczajg przerdznych ceremonii powitalnych, jak
np. milczenie lub oddawanie odziezy. Nastepujaca po zabawie dyskusja umozli-
wia uczestnikom wyciagnigcie wniosku, ze nie tylko istnieja przerézne sposoby
zachowania - w tym odczuwane jako co najmniej nieprzyjemne, jak uderzenie
piescia w glowe i ramie - ale réwniez nalezy uznac i zaakceptowa¢ panujace
w danym kraju reguly postepowania.

Wymienione powyzej przyklady gier interkulturowych odnoszg sie w duzym
stopniu do tematyki porozumienia i rozumienia innej kultury. Kazdy z nas zna-
lazl si¢ zapewne w sytuacji, kiedy nie mogt sie porozumiec z inng osobg. Zaréwno
catkowite niezrozumienie, jak i bledne zrozumienie moze szybko doprowadzi¢ -
z roznych powodow - do znuzenia, irytacji, a dalej do braku akceptacji, a nawet
do otwartej agresji'?. Problemy tego typu moga wystapi¢ u rozméwcéw postugu-
jacych sie tym samym jezykiem. Gdy dodamy do tego jeszcze czynnik obcoje-
zycznosci, to oczywistym jest, ze w takim przypadku porozumienie oraz wymiana
informacji s dodatkowo utrudnione’. Tu nasuwa sie¢ zjawisko interkulturowych
grup wspolpracy. Chodzi tu o miedzynarodowa wspoétprace, ktora zagrozona zo-
staje nie na poczatku, lecz po wielu latach istnienia. Zasadnicza przyczyna tego

8 Por. J. Bolten, op. cit., s. 95.

°H. Losche, op. cit., s. 150 i n. Wiekszos¢ z wymienionych w niniejszym artykule gier autorka przeprowadzita
z powodzeniem podczas cyklu wykladéw z komunikacji interkulturowej.

10 Tbidem, s. 107 i n.

' Ibidem, s. 112 in.

12 Tbidem, s. 62.

13 Za: M. Szopski, Komunikowanie interkulturowe, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2004,
s. 20.
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faktu jest pojawiajgca sie rutyna, ktéra powoduje jednakowe postrzeganie sche-
matéw miedzykulturowych i wlasnej kultury. Powstaja wtedy nieporozumienia,
a poniewaz proces ten jest nieSwiadomy, mozna ich unikng¢ jedynie wtedy, gdy
zostang zauwazone odpowiednio wczesnie'. W komunikacji interkulturowej
znajdziemy wiele przypadkéw, w ktorych porozumienie nie moze dojs¢ do skut-
ku ani za pomocg lingua franca, ani tez za pomocg gestow.

W nauczaniu budowania tego typu mostéw pomdc moga gry interkulturowe.
Jednym z pozytecznych przyktadow jest gra Odwiedziny, dzieki ktérej stuchaczom
unaocznia sig, ze ,nietatwo nam postrzega¢ réznice w zachowaniu i zwyczajach,
jako ze nierzadko stoja one w opozycji do naszych wlasnych. W razie watpliwosci
ten drugi jest po prostu ‘niemozliwy, nieuprzejmy, jest ignorantem...“”>. W grze
tej chodzi o taka obserwacje siebie i gracza stojacego naprzeciwko, aby mozna
byto odpowiedzie¢ na pytanie, jak radzi¢ sobie w obcym kraju z oczekiwaniami
odnosnie do zachowania - czy to jako turysta, czy tez gospodarz. Podczas préb
przekazania konkretnej informacji lub prosby, co musi odbywac si¢ bez stow,
gracze zauwazaja, ze w trakcie konfrontacji moga si¢ pojawic rézne uczucia, jak
np. ztosci, zwatpienia, ironii — oraz ze istniejg okreslone ograniczenia, z powo-
du ktdérych pewne informacje, cho¢ ,wyrazone” wilasciwie, moga zosta¢ blednie
zrozumiane.

Podczas badan nad znaczeniem kontaktu ciala nalezy zwrdci¢ uwage na wiele
aspektow. Chodzi tu m.in. o komunikowanie olfaktoryczne. Kazdy czlowiek po-
siada swoj wlasny, osobisty zapach, odbierany przez innych jako przyjemny badz
odrazajacy. Oczywiscie wspolczesny czlowiek potrafi bez wigkszego wysitku za
pomocg np. perfum czy mydta sttumi¢ swdj zapach i sterowaé swoim oddziaty-
waniem na innych.

W kazdej kulturze inaczej odczuwa si¢ kontakt ciala. Mozna si¢ pokusi¢
0 ogodlne stwierdzenie, ze im bardziej na poinoc miesci si¢ siedziba danego naro-
du, tym wiekszg przestrzen wokot siebie pragnie utrzymac kazdy z jego czlonkéw.
Trzymanie za reke podczas rozmowy to catkowicie akceptowalny sposéb zacho-
wania w Hiszpanii. Norweg czy Szwed bedzie potrzebowal do podobnej tema-
tycznie konwersacji odlegtosci ok. pdttora metra, odpowiadajacej mniej wiecej
dwém dlugo$ciom ramienia. Odleglo$¢ pomiedzy partnerami oraz pewne upo-
rzagdkowanie, szczegolnie podczas organizacji rozmoéw, stanowi jeden z przed-
miotéw badan proksemiki. Zauwazalne s3 widoczne réznice pomiedzy Arabami
czy Latynosami a Europejczykami. Ci pierwsi przebywaja ze sobg znacznie blizej,
a pomimo to mieszkancy Starego Swiata roéwniez potrafi zmniejsza¢ dy-
stans, cho¢ rzeczywista odleglo$¢ miedzy nimi jest wigksza'. Dla celow ¢wi-
czenia dystansu podczas zaje¢ z komunikacji interkulturowej proponuje sie gre

! Por. J. Bolten, op. cit., s. 123.

1> Por. H. Losche, op. cit., s. 119.

1¢Por. H.J. Heringer, Interkulturelle Kommunikation. Grundlagen und Konzepte, A. Francke Verlag, Tiibingen
u. Basel, 2004, s. 82.
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Dyrygowanie partnerem. Dwdjka stojacych naprzeciwko siebie graczy, ktorzy pra-
gna sie do siebie przyblizy¢, pozostaje ze soba w kontakcie wylacznie za pomoca
mimiki. Uczestnicy przekazujg sobie na zmiang¢ sygnatly, jak szybko partner ma
i$¢, kiedy ma nastapi¢ przerwa itp. Musza przy tym zwraca¢ uwage na intensyw-
nos¢, czas trwania oraz unikanie kontaktu wzrokowego, powazny wyraz twarzy
lub u$miech. Na zakonczenie uczestnicy otrzymuja jeszcze jedno wazne zadanie
- muszg ,,zmierzy¢” dystans miedzy soba: czy moga sie czué, podac sobie rece,
czy tez nie moga si¢ dosiegna¢'’? Po tym ¢wiczeniu uczestnicy z calg pewnoscia
beda mogli spokojnie patrze¢ w oczy rozmoéwcy, a proby kontaktéw na poziomie
interkulturowym bez watpienia bedg udane.

Kolejna bardzo ciekawa gra zatytulowana Punkt widzenia ukazuje graja-
cym, jak waznym jest uwzglednienie bliskosci i odlegtosci podczas spotkania.
Zauwazaja oni, ze nie jest przyjemnie, gdy osoba, ktorej nie znajg lub nie szanuja,
staje zbyt blisko. Czasami ,,natrectwo” tego typu moze by¢ nawet odczuwane jako
pogrozka. Gra Punkt widzenia moze trwaé az przez pig¢ rund, cho¢ efekty po-
jawiajg sie juz po trzech rundach. W pierwszej rundzie uczestnicy poruszajg sie
swobodnie do momentu, az znajda sobie dogodne miejsce. Wtedy wszyscy sie¢ za-
trzymuja. Majg za zadanie rozejrzec si¢ dokofla siebie i odpowiedzie¢ na ponizsze,
wspolne dla wszystkich rund pytania:

o gdzie stoja przyjaciele,

« gdzie znajduja sie osoby znane tylko z widzenia,

o gdzie stoja ci, ktérych nie znamy,

o gdzie s te osoby, ktérych nie lubimy,

o jak si¢ kazdy na swoim miejscu czuje.

W prytaniach tych kladzie si¢ nacisk na problem odstepu, ktory staje sie wyraz-
ny dopiero w rundzie drugiej. Tworzy si¢ wtedy bowiem wielkie koo ze sznurka
- jego wielko$¢ powinna by¢ poréwnywalna z powierzchnia bedaca poprzednio
do dyspozycji — a uczestnicy poruszaja si¢ teraz w jego srodku. Po zajeciu miejsc
okazuje sig, Ze grajacy znajduja si¢ w takiej samej konstelacji jak w pierwszej run-
dzie. Nastepujace etapy polegaja na zmniejszaniu przestrzeni odpowiednio do
grzecznego, cho¢ jeszcze przyjemnego dystansu, bliskosci powstajacej pomiedzy
dobrymi przyjaciétmi oraz intymnosci. ROwniez trzecia runda (gdy koto zostaje
o polowe zmniejszone), tak samo jak kolejne, przynosi podobne rezultaty. Po za-
konczeniu gry uczestnicy dowiadujg sie, ze istnieje konkretny kodeks dystansu,
ktory latwo mozna zlamacé, co moze by¢ bardzo nieprzyjemne dla innych - oraz
ze istniejg roznice w odczuwaniu pomiedzy odmiennymi kulturami, pomiedzy
kobietami i mezczyznami, a takze w konkretnych sytuacjach'®.

Komunikacja niewerbalna odgrywa niebagatelng role w kontaktach interkul-
turowych, cho¢ moze jednocze$nie przysparza¢ wielu probleméw. Wiedza na jej

7 Wedlug H. Losche, op. cit., s. 164-165.
18 Por. ibidem, s. 188-189.
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temat ma duze znaczenie, gdyz na tym polu dochodzi czgsto do nieporozumien
- z jednej strony przy zredukowanej komunikacji werbalnej przypisuje sie gesty-
kulacji duzo wieksza role niz mowie, z drugiej za$ strony porozumiewanie sie¢ za
pomoca gestow i mimiki postrzegane jest bardzo czegsto jako naturalne i uniwer-
salne, nie za$ jako uwarunkowane kulturowo'’.

Podczas omawiania tematu komunikacji niewerbalnej nalezy zdawac sobie
sprawe z tego, ze ludzkie cialo nie klamie, cho¢ jednoczesnie tez nic nie mowi®.
Nie wolno jednakze zapominad, ze jezyk ciala jest rézny w roznych kulturach.
Te same gesty moga by¢ przez réznych ludzi inaczej zrozumiane badz pozosta¢
niezrozumiatymi. Przykladem tego typu probleméw komunikacyjnych moze by¢
gest przytakiwania i negacji w Europie Potudniowo-Wschodnie;.

Nie moze w tym miejscu zabrakng¢ wzmianki o komunikacji parawerbalne;j.
Czesto ma ona zwigzek z uwarunkowaniami genetycznymi i tym samym znaj-
duje sie poza zasiegiem naszej kontroli. Glos kobiecy jest z natury znacznie wyz-
szy niz meski. Nie ma to zasadniczo wplywu na przebieg komunikacji, jednakze
powszechnie znany jest fakt, iz kobiety na stanowiskach politycznych czy kie-
rowniczych ucza si¢ méwienia nizszym glosem. Zachowanie parawerbalne jest
jednoczesnie bardzo osobiste, bowiem wplyw na nie moze mie¢ zaréwno budowa
ciala, jak tez pochodzenie i sposob wychowania®'. Sygnaly parawerbalne mozna
wy$mienicie ¢wiczyé w grze Spiewny jezyk. Przeprowadza sie w parach rozmo-
we, ktdrej nietypowos¢ polega na wypowiadaniu jednego dlugiego stowa. Nalezy
nim opowiada¢ pewna historig, a ewentualne pytania partnera odnosnie do tresci
opowiadania moga by¢ wyrazane réwniez tylko za pomoca tego stowa. Podczas
tej trwajacej okolo pieciu minut ,,rozmowy” jej uczestnicy musza mie¢ zamknie-
te oczy. Po zakonczeniu gry dochodzi si¢ do wniosku, ze niektore sygnaly para-
werbalne byty bardzo pomocne w rozumieniu wypowiedzi, inne natomiast wrecz
wprowadzaly w blad. Nie udawalo si¢ tez w zasadzie porozumie¢, tym bardziej,
ze brakowalo kontaktu wzrokowego, niezwykle istotnego czynnika w komunika-
cji — grajacy przyznawali, iZ czesto mieli ochote otworzy¢ oczy. Kazda osoba ma
tez szczegdlne uczucie, gdy musi wypowiadac si¢ w jezyku innym niz ojczysty.
Ostatnim wnioskiem jest, Zze sama komunikacja parawerbalna nie moze stano-
wi¢ rozmowy - po kilku prébach uczestnicy musieli przerwa¢ probe przekazania
konkretnej mysli*.

Niezaleznie od powyzszych wywodéw pewne jest, ze czynniki parawerbalne
maja znaczacy wplyw na przebieg rozmowy. Poszczegélne jej etapy nastepuja
po sobie i nie powinny si¢ na siebie naklada¢. Pomiedzy nimi nastepuja krotkie
momenty ciszy. Kiedy jednak nie sg one jeszcze krepujace, kiedy za$ postrzegane
s3 juz jako konkretna przerwa w rozmowie? Dla mieszkarica Europy Srodkowej

1 Por. M. Szopski, op. cit., s. 98 i n; por. tez H.J. Heringer, op. cit., s. 86.
» Por. H.J. Heringer, op. cit., s. 91.

21 Por. ibidem, s. 96.

2 Por. H. Losche, op. cit., s. 184-185.
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kilkusekundowa przerwa nie stanowi jeszcze problemu. Wloch czy Francuz za-
czalby si¢ prawdopodobnie juz zastanawia¢ nad powodem tak ,dlugiej” pauzy.
W Finlandii zwyczajowo przeciaga si¢ rozmowy, bowiem dluzsze milczenie nie
przeszkadza bynajmniej w prowadzeniu konwersacji*. Znana jest gra, ktorg wy-
korzystuje si¢ przy omawianiu komunikacji niewerbalnej w aspekcie interkul-
turowym. Podczas Telefonowania uczestnicy uswiadamiajg sobie, ze nie nalezy
koncentrowa¢ sie wylacznie na tresci wypowiedzi, ale trzeba zwraca¢ uwage na
to, w jaki sposéb cos zostaje wyrazone. To wlasnie glos, intonacja, akcent, wymo-
wa maja duzy wplyw na nasze odczucia oraz na interpretacj¢ informacji. Grupa
siedzi w kole plecami do $rodka, wszyscy maja zamknigte oczy i trzymaja si¢ za
rece. Gre rozpoczyna uscisk dloni inicjatora, przekazywany tak diugo, az ten
zawola ,,Stop”. Wtedy musi on rozpoznac osobe, ktdra jako ostatnia otrzymata
uscisk i odezwala sie stowami ,,Halo, stucham’, wylacznie po barwie glosu, into-
nacji i wyborze stownictwa. Dzigki tej grze uczestnicy dowiaduja sig, ze istnieje
wiele réznych czynnikéw i cech osobistych, na ktorych podstawie identyfikujemy
ludzi - przy czym sa osoby, ktére brzmia bardzo charakterystycznie, oraz takie,
ktére bardzo trudno rozpoznad.

Zaréwno tematyka interkulturowej komunikacji, jak i interkulturowej kom-
petencji jest na tyle interesujaca i aktualna, Ze nie potrzeba wielu srodkéw dydak-
tycznych, aby zaproponowa¢ atrakcyjny uklad zajg¢. Tym niemniej wzbogacenie
ich tresci o gry interkulturowe, ktérych przyklady zawarto w niniejszej pracy, jest
wielce godne polecenia, tym bardziej, ze zabawa pozostanie z pewnoscia dluzej
w pamieci niZ omawianie suchych danych.
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Weronika Gérska

RPG NA LEKCJI JEZYKA HISZPANSKIEGO.
POSZUKIWACZE SKARBOW

Zwazywszy na ograniczong objetos¢ artykulu w czesci teoretycznej ogranicze
sie do wyjasnienia podstawowych poje¢ zwigzanych z Role-Playing Games. Nie
uwazam si¢ w zadnym stopniu za specjaliste w tej dziedzinie. Przytoczone ponizej
informacje maja stuzy¢ jedynie wstepnemu zapoznaniu si¢ zainteresowanych czy-
telnikéw z pojeciem RPG. Na stronie internetowej i forum Polskiego Towarzystwa
Badania Gier mozna poglebi¢ swoja wiedze z tego zakresu. Nauczyciel, ktory
chcialby stosowa¢ moja gre na lekeji jezyka obcego, nie musi by¢ koniecznie za-
gorzalym graczem; wystarczy, aby pojal sam zamyst gry i byl kreatywny podczas
kolejnych sesji.

O pojeciu gry jako strategii ludycznej pisatam w poprzednim artykule!, doty-
czacym Szalonego Chinczyka, dlatego tez nie bede tutaj powtarzac calego wywo-
du teoretycznego. Zainteresowanych zapraszam do lektury ksigzki pani Teresy
Siek-Piskozub.

Wychodze z zalozenia, ze stosowanie gier na lekcji jezyka obcego jest ele-
mentem motywujacym, czesto wyzwalajacym emocje, rozwijajacym réznorodne
kompetencje. Nalezy tutaj podkresli¢, iz nie zawsze dana gra bedzie przynosifa
zamierzony skutek pedagogiczny. Kazda gre, jak wszystkie inne techniki stoso-
wane przez nauczycieli na lekcji, nalezy dostosowa¢ do danej grupy, biorac pod
uwage wiek, zainteresowania oraz charakter jej uczestnikow.

RPG, czyli gra fabularna, jest forma rozrywki dla oséb w bardzo réznym wie-
ku. Aby w nig gra¢, potrzeba jedynie paru graczy, sposréd ktérych jeden odgry-
wa role Mistrza Gry. Osoba ta jest odpowiedzialna za snucie fabuly, rozwijanie
opowiesci, przedstawienie fikcyjnego $wiata, ktéorym rzadza specyficzne reguly

' W. Gorska, Szalony Chiriczyk - niekonwencjonalna lekcja powtorkowa, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja
(red.), Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym, ,Homo
Communicativus’, 2(4)/2008, s. 183-190.
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sktadajace si¢ na tak zwany system gry. Mistrz przedstawia takze graczom ich mi-
sje. W Poszukiwaczach Skarbéw jest nig odkrycie skarbu. Jednakowoz misja moze
zmieniac si¢ w zaleznosci od potrzeb danej gry. Nauczyciel prowadzacy powinien
wybra¢ taki rodzaj misji, do ktorej tatwo bedzie dostosowa¢ cele dydaktyczne.
Nalezy takze podkresli¢, iz w RPG raczej chodzi o wspdlprace niz o rywalizacje.
Czesto powodzenie misji zalezy od tego, czy poszczegdlni gracze dzialajg razem.
Prowadzacy moze tak ustawi¢ przebieg akcji, aby takowa wspolpraca si¢ optaca-
ta. Dzigki temu rozgrywajacy zmuszeni beda do bardziej intensywnych interakeji
miedzy soba.

Cele Poszukiwaczy Skarbéw (dalej zwanej PS)

Dzigki tej grze uczniowie zdaja sobie sprawe, na ile s3 w stanie porozumie¢
sie po hiszpansku na poziomie przynajmniej podstawowym. PS rozwijaja tak-
ze roznorodne umiejetnosci z wyrazng przewaga moéwienia oraz negocjowania.
W fazie przygotowawczej do gry uczniowie maja mozliwo$¢ praktykowac umie-
jetno$¢ rozumienia ze stuchu, rozumienia tekstu pisanego oraz pisania. W trak-
cie samej gry wszyscy uczestnicy sa zmuszeni do wykorzystania catego wczesniej
opanowanego materialu. Z drugiej strony, w grze pojawia sie nowe stownictwo
- typowe dla RPG. Gre te mozna wykorzysta¢ przede wszystkim wsréd uczniow
z przewaga kinestetycznego stylu uczenia sie. PS w miejsce ,,niezdrowe;j” rywali-
zacji zacheca uczestnikéw do wspdtpracy.

Grupa docelowa

Pierwotna wersja gry zostala przygotowana z mysla o uczniach dorostych, stu-
chaczach szkoly jezykowej w Poznaniu, ktérzy ukonczyli 120-godzinny kurs jezy-
ka hiszpanskiego osiagajac poziom A2. Jednakowoz gra ta moze by¢ wedlug mnie
dos¢ fatwo dostosowana do réznych grup wiekowych i programowych. Bardzo
duzg role odgrywa tutaj wyobraznia i mozliwos$ci twdrcze prowadzacego. Nalezy
podkresli¢, iz grupa graczy nie powinna by¢ liczniejsza niz 4 uczniéw. W sytuacji
gdy mamy wigksza grupe studentéw, proponuje podzieli¢ ich na mniejsze pod-
grupy i gra¢ z jedna, a innej w tym czasie zada¢ dowolng prace, ktéra moze wyko-
na¢ bez nadzoru nauczyciela. Ewentualnie, o ile istnieje taka mozliwo$¢, mozna
rozgrywa¢ jednocze$nie pare partii, ale wigze si¢ to z konieczno$cia znalezienia
kilku Mistrzow Gry (kolegéw nauczycieli, osoby z grupy zaawansowanej) oraz
posiadania odpowiedniego wyposazenia (plansze, elementy dekoracyjne itd.).
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Sekwencja dydaktyczna oraz potrzebne materiaty?

Sekwencja dydaktyczna sklada sie z czterech czedci: przygotowanie mate-
rialéw pomocniczych, sesja wprowadzajaca, gra, autoewaluacja oraz ocena gry
przez uczniéw. Czynnosci nauczyciela zas mozemy podzieli¢ na trzy etapy: przed,
w trakcie i po grze. Zanim zacznie si¢ sesja wstepna, nauczyciel musi przygoto-
waé materialy oraz tuz przed samg gra nalezy pamieta¢ o stworzeniu odpowied-
niej atmosfery (wystrdj sali — $wieczki, materialy, napisy?, elementy dekoracyjne,
nastrojowa muzyka*, ewentualnie przebranie dla Mistrza Gry oraz przygotowanie
i ukrycie SKARBU®). W trakcie gry nauczyciel staje sie oczywiscie Mistrzem, ale
nie wolno mu zapomnie¢ o roli nauczyciela notujacego najwazniejsze bledy, po-
magajacego w trudnosciach lingwistycznych uczniéw, jesli o to poprosza. Po grze
nauczyciel wspolnie z uczniami poprawia bledy oraz prosi ich o przeprowadzenie
autoewaluacji.

Lekcja wprowadzajaca

Kontekst. Jako wprowadzenie do gry mozna wykorzysta¢ przerézne materia-
ty: zdjecie grajacych, prawdziwy element gry, np. plansze, fragment filmu z gra,
mozna zagra¢ w wisielca (hasto do odgadniecia GRA FABULARNA w danym
jezyku), mozna si¢ po prostu spytaé, czy ktos kojarzy skrot RPG. Po krotkiej
rozmowie w grupie (jesli wsrod uczniéw mamy grajacych, wyciggamy od nich
maksimum informacji) przedstawiamy stownictwo typowe dla RPG, po czym
nastepuja praktyki sfownictwa.

Kazdy nauczyciel moze wprowadzi¢ stownictwo na swdj najbardziej wy-
probowany sposéb (tlumaczenie w grupach, stworzenie mapy moézgu, praca ze
sfownikiem jednojezycznym, praca z komputerem - stowniki internetowe, badz
odkrywanie sensu przez kontekst itd.). Ponizej przedstawiam fragment tekstu
przygotowanego jako praktyka slownictwa oraz rozumienie tekstu czytanego.
Uczen otrzymuje nastepujaca instrukcje: ,,przeczytaj ponizszy tekst, z ktérego do-

2 Wszelkie przyklady podawane sa oczywiscie w jezyku hiszpanskim. Kazdy z nauczycieli konkretnego
jezyka bedzie musial przygotowac swoje wlasne ¢wiczenia.

* Napisy typu: Wojowniku z grupy... czy masz odwage wejs¢ do tej sali? Za tymi drzwiami rozpoczyna sig
PRZYGODA mozna umiesci¢ przed salg lekcyjna. Moga by¢ to napisy wykonane na nadpalonym papierze,
jesli mozliwe, zottawym, pokapanym woskiem.

* Na przyklad muzyka filmowa z Harrego Pottera lub Wtadcy Pierscieni.

* Jak pisatam wyzej misja PS polega na odnalezieniu skarbu, trzeba wiec go weze$niej przygotowaé. Moga
nim by¢ jakie$ drobne prezenty, cukierki, pamiatki z danego kraju itp.

¢ Przyktad, ktéry znajduje si¢ ponizej jest oczywiscie po hiszpansku. Kazdy nauczyciel musi sam takowsa
ankiete przygotowac w odpowiednim jezyku. Ankieta powinna by¢ anonimowa. Jej wyniki, jesli nauczyciel
uzna za stosowne mozna omowic na kolejnych zajeciach.
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wiesz si¢ nieco wiecej o RPG, oraz uzupelnij luki. Nastepnie, aby przekonac¢ sie,
czy twoj kolega dobrze zrozumiat ten tekst, ul6z dla niego trzy pytania™.

El juego de rol (o en inglés Role Playing Game - RPG,
literalmente: juego de interpretacion de roles)
desempenar un determinado rol o personalidad
concreta. Segun de la Lengua Espanola: ,Rol.-
Papel que interpreta un actor: desempefar un gran rol
en una representacion teatral” Esto se debe a que en
los juegos de rol cada interpreta un personaje jugadores gracz
ficticio. Cada jugador define el caracter de su personaje
segun sus propios criterios y, durante una partida de
juego, responde a las diversas situaciones, decidiendo
en el momento las acciones de este personaje (es decir, la partida partii
improvisando). Una de rol no sigue un guién
prefijado, sino que la ,historia” se va creando durante
la partida. Para jugar al RPG se deben reunir por lo
menos dos , €n una o mas sesiones de juego.
Una es siempre el director de juego (narrador) o master,
encargado de dirigir el hilo argumental. Las demds son
jugadores que su propio personaje. Se suelen consiste en polega na
seguir unas pautas de juego preestablecidas conocidas
como sistema de juego.

adaptado de http://es.wikipedia.org/wiki/Juego_de_rol

el diccionario stownika

persona osobe

interpretan interpretuja

Gra fabularna (inaczej RPG, z ang. role-playing game,
czesto zwana grg wyobrazni, potocznie erpegiem lub
rolplejem) odgrywaniu roli lub okreslonej
osobowosci. Wedtug Jezyka Hiszpanskiego: “Rola-
posta¢ odtworzona przez aktora: interpretowad wazna
role w przedstawieniu teatralnym” Nazwa nawigzuje
do faktu interpretowania w grze fabularnej przez kazda

fikcyjnej roli. Kazdy gracz definiuje charakter
swojej osobowosci, wedtug swoich wtasnych kryteriéw,
i podczas rozgrywki reaguje na rézne sytuacje, decydujac
w danym momencie o ruchach swojej postaci (innymi
stowy improwizujac). Podczas nie podaza sie
za narzuconym z goéry scenariuszem lecz raczej historia
rozwija sie w jej trakcie. Aby gra¢ w RPG musza zebrac sie
co najmniej dwie osoby podczas jednej lub paru sesji gry.
Jedna z nich jest zawsze osoba prowadzaca (narrator)
lub Mistrz. Jej zadaniem jest snucie historii. Pozostali sg
graczami, ktérzy swoje postaci. Zwykle podaza
sie za pewnymi z géry ustalonymi wskazéwkami znanymi
jako system gry.

’ Po uzupelnieniu tekstu upewniamy sie, czy uczniowie rozumiejg stownictwo.
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Kolejna praktyka stownictwa moze polega¢ na potaczeniu stéw polskich i ich
odpowiednikéw z L2. Zamiast tradycyjnej tabelki mozemy takze wykorzysta¢
elementy z gry (stoly, biblioteczki, miecze, postaci, itp.). W tej wersji nauczyciel
musi wczesniej przygotowaé w tabelce stownictwo hiszpanskie i wyciac poszcze-
golne stéwka. Zadaniem ucznidéw bedzie polaczenie ich z odpowiednim elemen-
tem. Przyklad tabeli:

UNATUMBA | UNATRAMPA | UNA BIBLIOTECA | UNA MESA DE MAGO | UN PERGAMINO
gréb putapka biblioteczka stét maga pergamin

UNA MESA | UNA PUERTA | UNA CHIMENEA | UNA BOTELLA MAGICA UN TESORO
stot drzwi kominek magiczna butelka skarb

Nastepna praktyka moze polega¢ na przygotowaniu krzyzéwki. Kazdy uczen
wybiera 10 rzeczownikoéw badz czasownikéw i wpisuje po 5 z nich w dwie takie
same krzyzowki®. Nauczyciel po sprawdzeniu rozdaje tak przygotowane krzyzow-
ki pozostalym uczniom. Kazda para ma za zadanie skompletowa¢ dwie krzyzowki
nie uzywajac jezyka polskiego podajac sobie nawzajem definicje brakujacych stow.

Dodatkowa praktyka - webquest. Nauczyciel szuka odpowiedniej strony
w Internecie zwigzanej z RPG’. Wyszukuje dokladne podstrony, na ktérych
znajduja sie informacje mogace pomdc w pozniejszej sesji. Przyklad - strona
o World of Warcraft <http://www.wow-europe.com/es/index.xml>". Przykladowe
pytania:

+ ;Qué tipo de raza puedes elegir para tu personaje si juegas a World of
Warcraft? (entra en TU PERSONAJE - razas). Jakg rase mozesz wybrac,
grajgc w World of Warcraft? (zaktadka POSTACI - rasy)

« ;Cuantos tipos de elfos hay? (entra en TU PERSONAJE - razas). Ile jest
typow elfow?(zaktadka POSTACI - rasy)

o ;Qué son los tauren? (entra en TU PERSONAJE - razas). Czym sq taure-
ni? (zaktadka POSTACI - rasy)

o ;Qué rasgos caracterizan al sacerdote? (entra en TU PERSONAJE - cla-
ses). Jakie cechy ma kaptan? (zaktadka POSTACI - klasy)

¥ Po odgadnieciu 5 wyrazéw para uczniéw powinna mie¢ skompletowang calg krzyzéwke. Ten typ zadania
zmusza uczniéw do tworzenia definicji, a tym samym do konstruowania pelnych zdan przy wykorzystaniu
réznych strategii.

? Jest to bardzo skrotowe i niekompletne opisanie webquest. W tym przypadku bedzie to raczej tzw. Treasure
Hunts.

10 Bardzo wazne jest doktadne pokierowanie ucznia na etapie szukania informacji w sieci, poniewaz ich
wielkie nagromadzenie w obcym jezyku moze zniecheci¢ go do dalszej pracy.
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Przygotowanie postaci, map podziemi, skarbéw, czaréw

Kazdy uczen otrzymuje specjalny kartonik, na ktérym musi opisa¢ swo-
ja posta¢, moze takze naklei¢ zdjecie ja reprezentujace badz narysowaé swoje-
go bohatera. Wskazéwki do opisania postaci: imie, ple¢, rasa, opis fizyczny, opis
charakteru, rodzina, ulubione zwierze, ulubiona bron, zainteresowania, relacje
z innymi uczestnikami gry.

Kazdy uczen otrzymuje fragment podziemi (zwykle plansze dzielg si¢ na pare
»komnat”), ktéry musi ,umeblowa¢” elementami dekoracyjnymi (stoly, krzesta,
trony, kufry ze skarbem, biblioteczki itd.).

Niektérym uczniom mozna zleci¢ przygotowanie czaréw, innym skarbow.
Przyklady czaréw: ,Za pomoca tego czaru na 1 ture stajesz sie niewidzialny”;
»Dzieki temu zakleciu mozesz uleczy¢ przyjaciela”; ,Rzucajac ten czar, przejdziesz
przez mury”. Przyklady skarbow: ,Wlasnie znalaztes 100 monet”; ,,Stary miecz,
dodaje ci 1 punkt przy ataku”; ,,Magiczny napdj, dodaje 1 punkt sily fizycznej”
Karteczki z czarami oraz skarbami zbieramy tuz przed sesjg gry.

Odstuch

Jesli to mozliwe nauczyciel przygotowuje odstuch z native speakerem badz in-
nym nauczycielem. Przykladowo moze to by¢ rozmowa dwdch przyjaciot, kto-
rzy spotykaja sie¢ na sesji RPG. Jeden wyjasnia drugiemu, na czym to polega.
Ttumaczy doktadnie zasady gry, a takze do czego stuzg rézne elementy dekora-
cyjne, po co si¢ uzywa roznych kostek, jak przesuwa sie po planszy kazdy boha-
ter, kto moze uzywac czardw, a kto raczej opiera si¢ na sile fizycznej, jak mozna
wspOlpracowa¢ podczas gry, na czym polegaja punkty ,ducha” oraz ,ciala” oraz
jaka jest misja gry. Przed odsluchem dajemy uczniom mozliwo$¢ zaznajomienia
sie z pytaniami. Dzigki odpowiedziom na nie bedg juz znali zasady PS. Tuz przed
sesja mozna je powtdrzy¢, np. w formie mapy mozgu.

Sesja gry

Kazdy nauczyciel moze przygotowac¢ swdj wlasny system gry. Nalezy wyjasnic¢
reguly, badz je powtorzy¢, jesli wezesniej zostaly one przedstawione w odstuchu.
Uczniowie prezentujg swoich bohateréw, opisuja ich. Nastepnie narrator ujawnia
misje¢ gry - znalezienie skarbu ukrytego wiele wiekéw temu w tajemnej krainie
SALMENTES. Do odnalezienia go postuza wskazéwki. Zadaniem graczy jest
wigc odnalezienie ich'?. Teraz nast¢gpuje moment, w ktérym gracze dzielg si¢ na

! Czedciowo mozna zadac stworzenie postaci oraz przygotowanie planéw, etc. jako prace domows.
12 Wskazéwkami sa rymowane zagadki, ktore opisujg litery. Pierwsza z nich musi prowadzi¢ do hasta
LITERY, a potem kazda kolejna powinna przedstawiac¢ litery i ich liczbe w tajemniczym hasle. Po zlozeniu
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dwie druzyny (mogg one wspdlpracowaé badz nie, ale w koncu, aby odgadnac
cale hasto, beda musieli si¢ ze sobg porozumie¢). W kazdej druzynie mamy po
dwdch graczy. Kazdy z graczy posiada fragment uprzednio przez siebie przygo-
towanej mapy - nastepuje moment negocjowania trasy. Za kazdym razem, gdy
gracz otwiera nowg ,kraing’, osoba za nig odpowiedzialna opisuje, co w niej si¢
znajduje wedlug planu, a jej kolega z pary uktada odpowiednio dane elementy.

Podczas sesji Mistrz Gry moze zadawaé pytania pomocnicze: ,,Co teraz zro-
bisz?”; ,Jeste$ pewien, Ze chcesz tam wejsc¢?; ,Pytasz o co$ czy idziesz dalej?”
Mozna zaprowadzi¢ graczy do podziemnego sklepu, baru, zaatakowac¢ ich, za-
czarowal, przenosi¢ za pomocg czarow, zmusza¢ do interakcji z innymi gra-
czami. Przebieg gry zalezy juz w zupelnosci od inwencji twdrczej nauczyciela
prowadzacego.

Bardzo wazng zasada jest nieuzywanie jezyka ojczystego. Pomocnym moze si¢
okaza¢ ustanowienie funkcji ,,sekretarza’, ktéry bedzie notowal wszelkie zdania
czy stowa polskie, jakie w emocjach ,wymkng” sie graczom. Mozna je przettuma-
czy¢ i przygotowac taka ,,$cigge” na nastepna sesje.

W trakcie gry dobrze jest tak poprowadzi¢ odnajdywanie zagadkowych wska-
zéwek, by w czasie, gdy jedna ekipa je odgaduje, druga wykonywala swéj ruch.
Pozwoli to na zaoszczedzenie czasu®. Na koncu, gdy wszystkie zagadki s3 juz
w posiadaniu obu ekip, jesli nie sa rozwigzane, prowadzacy moze podsungé mysl
o wspolnej ,,burzy mézgéow”. Gdy hasto zostaje odgadniete, ujawnia sie skarb i gra
sie konczy.

Przyklady zagadek:

1. “En una corta frase todas estamos mezcladas, algunas una, otras mas ve-
ces, formamos tres palabras. Si nos retines, contrasefia tendras y le puerta
secreta se abrird”. W krotkim zdaniu jestesmy wszystkie zmieszane, jedne
raz, inne wiecej razy, razem tworzgc trzy stowa. Jesli nas wszystkie znaj-
dziesz, odgadniesz hasto i otworzq sig sekretne drzwi'.

2. “Nada, nunca, nadie son mis casas preferidas. En una somos dos, en otras
s6lo una. Es facil, también estamos tres en ninguna (2 veces)”. Nic, nigdy
i nikt sg moimi ulubionymi domami. W jednej jest nas dwie, w pozostatych
tylko jedna. To proste, jestesmy we tréjke w zZadnej (2 razy)*.

hasta otworzg si¢ tajemnicze drzwi do komnaty, w ktorej znajduje sie SKARB.

'3 Problemem tego typu gry jest czas pomiedzy turami, z ktérym uczestnicy czasami nie wiedzg co zrobic.
Dlatego tez proponuje, aby w tym czasie w swoich ekipach rozwigzywali oni zagadki, ktére stopniowo
odnajduja. Jako ze nauczyciel prowadzi calg sesje¢, moze tak poprowadzi¢ ich odnajdywanie, aby zawsze
dana ekipa miala jakas$ zagadke do rozpracowywania.

!4 “Esta adivinanza TIENE QUE aparecer como la primera. El orden del resto no es importante”. Ta zagadka
musi sig pojawié jako pierwsza. Porzgdek reszty nie jest wazny.

15 Polskie ttumaczenie jest dostowne i nie oddaje oczywiscie gry stow zawartej w hiszpaniskim oryginale
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“Soy la primera letrita de una palabrita que estas buscando. Si me doblas,
cambio el sentido de un vocablo muy bien conocido”. Jestem pierwszg li-
terkg stowka ktére szukasz. Jesli mnie podwoisz, zmienig znaczenie stowa
ktore doskonale znasz.

“Dolor tiene una, mévil también. La lluvia tiene dos, pero Ana ninguna.
;Quién soy?”. Bol ma jedng, komérka takze. Deszcz ma dwie, ale Anna
zadnej. Kim jestem?

“Somos de aqui y somos de alli. Vivimos siempre entre dos palabras. Sin
nosotras nunca podras decir de dénde eres tu”. Jestesmy stgd i jestesmy
z tamtgd. Zawsze mieszkamy miedzy dwoma stowami. Bez nasz nigdy nie
bedziesz mogt powiedziec skqd jestes ty.

“Salud, ciencia y cero. Algunos me ven en todos estos casos. Pero hay
los que sélo en el primero — éstos sesean raro’. Zdrowie, nauka i zero.
Niektérzy widzg nas we wszyskich tych przypadkach. Ale sq tacy, co tylko
w pierwszym - ci rzadko wymawiajq ,,c” jak ,,s”.

“Soy una letra muy bien conocida — a menudo aparezco, también en esta
contrasefia doce veces me ve un bizco”. Jestem bardzo dobrze znang liter-
kg, pojawiam sig bardzo czesto. Takze w tym hasle az 12 razy mnie widzi
zezujgcy.

“Me encantan los mares, las montafias también, estoy en los montes, en
las minas me ven”. Uwielbiam morza, gory takze, jestem obecna na wznie-
sieniach, widujg mnie w kopalniach.

ODPOWIEDZI:

N U A e

»Se trata de las letras. Cada letra estd escondida en una adivinanza. Si
aparecen mas veces en la contraseiia, estd informacion también se da. La
contrasena: RANA DE SALAMANCA”;

Chodzi o litery. Kazda litera jest ukryta w jednej zagadce. Jesli pojawia sie
ona wigcej razy, podaje sig te informacje. Hasto: zaba z Salamanki'®

»La letra «n», aparece dos veces litera «n»”, pojawia si¢ 2 razy;

»La letra «r» (pero, perro)”, litera «r» (ale, pies);

wLaletra «1»”, litera “I»;

»Las letras «de»”, litery «de»;

oLaletra «s»”, litera «s»;

»La letra «a» (aparece 12:2, es decir 6 veces)”, litera «a» (pojawia sig 12:2
czyli 6 razy);

(jest tak w wigkszosci zagadek).

16 Zaba z Salamanki jest tutaj wykorzystana jako element kulturowy. Jest ona symbolem pomyslnego
przebrniecia przez studia. Jej rzezba, bardzo trudno widoczna, znajduje sie na frontowych drzwiach starego
uniwersytetu w Salamance. Jako ,,skarb” uczniowie odnajduja wlasnie zaby z Salamanki.
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8. Laletra «m»”, litera «m».
Autoewaluacja i poprawa btedéw
Przyklad ankiety:
sDurante la preparacion del juego, has tenido problemas con algunas partes?
Por ejemplo: con la descripcion de tu personaje, con la comprension de la audi-

cidn, con la preparacion del repaso...

Czy podczas przygotowania do gry miates jakies problemy? Np. z opisem twojej
postaci, zrozumieniem odstuchu, przygotowaniem powtorki...

;Durante el juego has logrado responder a las preguntas que te hizo el
narrador?

Czy podczas gry zdotales odpowiedziec na pytania prowadzgcego?
sHas resuelto los enigmas?

Rozwigzates zagadki?

sHas logrado jugar usando sdlo el espafiol?

Udalo Ci sig gra¢, uzywajgc jedynie jezyka hiszparskiego?

;Te ha sucedido en algiin momento que querias decir algo en espafiol, pero no
encontrabas las palabras? ;Cuando?

Czy przydarzyta ci si¢ sytuacja, w ktorej chciates cos powiedzie¢ po hiszpatisku,
ale nie znajdowates stow? Kiedy?

Si has tenido algtin problema, menciénalo aqui. Por ejemplo: no he entendido
las reglas, no he entendido lo que decia el narrador, no he sabido comprarme
una arma... ;Qué puedes hacer para no tener el mismo problema en otra sesion?
Apunta aqui tus ideas.

Jesli miates jakis problem, zaznacz to tutaj. Np. nie zrozumiatem regut, nie ro-
zumiatem co mowit prowadzqgcy, nie wiedziatem, jak kupic sobie bro#... Co mozesz

zrobic, aby nie miec tego problemu na kolejnej sesji? Zapisz tutaj swoje pomysty.

sHas aprendido algo nuevo con este juego?
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Nauczyles sig czegos nowego dzigki tej grze?

;Crees que jugar a este tipo de juegos es buena manera de ver si ya puedes
comunicarte en espafol?

Czy myslisz, ze granie w tego typu gry to dobry sposéb na sprawdzenie, czy
umiesz porozumiec si¢ po hiszparnsku?

;Lo has pasado bien o te has aburrido?
Dobrze sig bawites czy nudzites sig?

Samoocena ma na celu po pierwsze poznanie opinii uczniéw o przeprowa-
dzonej grze, co moze pomdc we wprowadzenie pdzniejszych ulepszen. Po drugie
jest potrzebna, aby uzmystowi¢ uczacym sie, w ktérych momentach mieli naj-
wieksze trudnosci z uzyciem jezyka obcego i co im pomagalo w przezwyciezeniu
owych trudnosci.

Poprawe bledéw proponuje zrobi¢, wypisujac je na tablicy i dajac czas do na-
mystu wszystkim uczniom, zanim wspolnie si¢ je omowi.

Z przeprowadzonych przeze mnie ankiet wynika, iz Poszukiwacze Skarbéw sa
ciekawa formg powtdrzenia materialu i zmierzenia si¢ z realnym uzyciem jezy-
ka hiszpanskiego. Uczestnicy doceniaja innowacyjnos¢ gry oraz wlozony wklad
pracy w jej przygotowanie. Uzmystawiaja sobie takze, z jakimi umiejetnoscia-
mi maja najwigksze problemy, dzieki czemu mozemy nad nimi potem wspdlnie
pracowac.

Gra ta wymaga na pewno dalszych ulepszen i przerébek. Mysle, ze kazdy na-
uczyciel, ktory zdecyduje sie ja zastosowac, bedzie sam doskonale wiedzial, ja-
kie elementy nalezy zmieni¢, aby udoskonala¢ kolejne sesje. Sami uczniowie
podsuwaja nam najczesciej wiele pomystéw. Nalezy je potem tylko wykorzystaé
w praktyce. Przygotowanie kolejnych sesji jest prostsze, poniewaz bazujemy juz
na pierwotnym materiale.

ZACHECAM DO GRY!
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Arkadiusz Jabtonski

HORYZONTALNY BLIZNI A WERTYKALNY PARTNER -
O POLSKICH I JAPONSKICH GRACH SPOLECZNYCH
| KOMUNIKACYJNYCH

Réznice w kulturowo subiektywizowanych schematach rzeczywistosci wply-
wajg na jako$¢ kontaktow miedzykulturowych. Tekst ten przedstawia probe opisu
polskiego i japonskiego ujecia rzeczywisto$ci komunikacyjnej w terminach gier.
Opisowy charakter stosowanych termindéw powinien umozliwi¢ zrozumienie
problemoéw komunikacji polsko-japonskiej takze czytelnikowi bez szerszych do-
$wiadczen w tej dziedzinie.

1. Gry a jezykoznawstwo

Gry traktowane s3 nizej jako schematy segmentacji rzeczywistosci. Istnieja
one i funkcjonuja w roli wzorcéw szeregowania elementéw kontekstu. Elementy
gier istotne z punktu widzenia pragmatyki jezykoznawczej moga stanowic¢ kon-
cepty takie jak teatralizacja zycia Goffmana', procedury Austina? oraz jezykowy
obraz $§wiata Bartminskiego®.

2. Gra a rzeczywistos¢

Rzeczywisto$¢ wymaga odpowiednich wartosci okreslonych parametréw dla
rozpoznania pewnych stanéw. Parametry sg fizycznie weryfikowalne, za$ jakos$¢

' E. Goffman, Czlowiek w teatrze zycia codziennego, thum. H. Datner-Spiewak i P. Spiewak, Wydawnictwo
KR, Warszawa 2000.

2. Austin, How to do Things With Words, Harvard University Press, Harvard 1962.

*]. Bartminski, Jezykowe podstawy obrazu swiata, UMCS, Lublin 2006.



102 ARKADIUSZ JABLONSKI

danych ma znaczenie podstawowe. W terminach fizycznych mozna oto opisaé
chorobe jako zestaw wymiernych, obiektywnych parametréw wplywajacych na
wystapienie okreslonych symptomoéw.

Gra to schemat osiggania celéw na podstawie spelnienia wymogéw konwen-
cjonalnych rél. Dane fizyczne pozostaja drugorzedne wobec ich interpretacji.
W terminach gry choroba moze by¢ opisywana jako kara za grzechy lub stygmat,
niezaleznie od wymiernych parametréw fizycznych.

3. Gry w ujeciu miedzykulturowym

Gra istnieje wylacznie na bazie zasad, poza ktérymi gry nie ma. Obowigzuja
one w sposob niejawny i zwykle nie s3 wzmiankowane otwarcie. Zasady lub tez
raczej normy dotyczgce gier mozna opisa¢ metaforycznie.

Normy stuza schematycznemu nakresleniu pewnych wzorcéw zachowan
internalizowanych w danej kulturze. Nie zaklada to $wiadomosci realizowa-
nych schematéw. Podane eksplikacje maja raczej charakter probabilistyczny niz
normatywny.

Wyjasniania nie nalezy utozsamia¢ z mozliwoscig ttumaczenia schematéw
zachowan miedzy heterogenicznymi srodowiskami komunikacyjnymi. W tym
miejscu teoria gier nie moze polega¢ na optymistycznym postulacie przektadal-
nosci jezykowych obrazéw $wiata mimo ich odmiennosci*. Pewne gry mozna
wyjasni¢ wylacznie w ich wlasnych terminach. Ponadto przynajmniej czes¢ sche-
matéw nie podlega wyborowi swobodnemu. Mozna wyjasnia¢ zasady hokeja na
lodzie w terminach koszykéwki, ale raczej nie biegu przez plotki. To samo spo-
strzezenie odnosi sie do gier w ujeciu miedzykulturowym.

4, Horyzontalni blizni w polskiej rzeczywistosci spotecznej (PL). Regutly

a. Ludzie zasadniczo sg tacy sami (relacje symetryczne).

b. Wymiana mysli pozwala si¢ pozna¢ i osiaggac lepsze wyniki w interakcji.
c. Wyrazanie siebie to naturalny i konieczny skladnik wymiany mysli.

d. Ukrywanie pogladéw (nieszczeros¢) utrudnia wspolprace.

e. Szczero$¢ wymaga spojnosci zachowan, niezaleznie od kontekstu.

f. Jesli juz trzeba grac role, to niech bedg one odgrywane kreatywnie.

5. Wertykalni partnerzy japonskiej rzeczywistosci spotecznej (JP).
Reguty

a. Ludzie zasadniczo sg rézni (relacje asymetryczne).

* R. Grzegorczykowa, Pojecie jezykowego obrazu Swiata, w: ]. Bartminski (red.), Jezykowy obraz swiata,
UMCS, Lublin 1999, s. 39-46.
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b. Wymiana mysli ujawnia raczej niepozadane réznice indywidualne.

c. Wyrazanie siebie nie jest koniecznym skladnikiem interakeji.

d. Interakcja spoteczna wymaga ukrywania pogladow.

e. Szczero$¢ zalezy od kontekstu, dopuszczalna jest we wlasnej grupie.

f. Poza grupa tylko przewidywalne odgrywanie rol umozliwia interakcje.

6. Jezykoznawstwo a schematy zachowan PL-JP

Formulowane wyzej normy ,,gier komunikacyjnych” PL i JP nie zawsze rozpo-
znawane sg przez zrédla jezykoznawcze.

Najczesciej chyba cytowane w Polsce w ostatniej dekadzie zrodto podejmuja-
ce problematyke grzecznosci jezykowej® definiuje ,jezykowa gre w grzeczno$¢”
jako ,,moéwienie rzeczy milych”. Wyjasnienie to trudno uzna¢ za przydatne dla
kogo$ spoza kregu PL.

Huszcza’ wzmiankuje ,,role i rangi spofeczne i komunikacyjne” uczestnikow
interakcji, nie odnoszgc ich jednak bezposrednio do konkretnych zachowan ko-
munikacyjnych w réznych srodowiskach.

Martin® wskazuje ogdlnie na duzg liczbe ustalonych fraz, ktére pozwalajg
funkcjonowaé w $rodowisku JP ,,z zadziwiajacym powodzeniem” nawet komus,
kto nie zna innych wyrazen.

Coulmas’® wskazuje na brak nacisku na oryginalnos¢ uzycia okreslonych wy-
razen JP oraz na ,utozsamianie poczucia wdzigcznosci z poczuciem winy’, co
wyjasnia poprzez odniesienie do ,wyczulenia JP na punkcie twarzy”. Trudno wy-
kaza¢ warto$¢ eksplikacyjng pojecia ,,twarzy” w tym kontekscie.

Wierzbicka'® w kontekscie spostrzezenn Coulmasa zastanawia si¢ ,,co robig JP
w sytuacjach, kiedy my przepraszamy albo dziekujemy”, konkludujac, iz kultura
JP ,kiadzie nacisk na hierarchi¢ spoleczng, a przede wszystkim na konieczno$¢
odwzajemniania wszelkich przystug”, co pozwala powiaza¢ watki podzigkowan
1 przeprosin.

W rzeczywistosci ,sytuacje, w jakich my przepraszamy albo dzigkujemy”
moga wcale nie istnie¢ w kulturze JP, przynajmniej jesli chodzi o wzorce interpre-
tacji rzeczywistosci. Opis rzeczywistosci w kategoriach gry powinien umozliwi¢
zobrazowanie, czy i w jakim stopniu sytuacje, o ktérych mowa moga podlegac

> M. Marcjanik, Polska grzecznos¢ jezykowa, WSP, Kielce 1997.

¢ Ibidem, s. 6.

7 R. Huszcza, Honoryfikatywnosé, Dialog, Warszawa 1997, s. 51-54.

8S.E. Martin, Speech Levels in Japan and Korea, w: D. Hymes (red.), Language in Culture and Society, Harper
& Row, Publishers, New York, Evanston, London 1964, s. 407-415.

° E. Coulmas, ,,Poison to Your Soul” Thanks and Apologies Contrastively Viewed, w: E. Coulmas (red.),
Conversational Routine: Explorations in Standardized Communication Situations and Prepatterned Speech,
The Hague, Mouton, 1981, s. 69-91.

10 A. Wierzbicka, Akty i gatunki mowy w réznych jezykach i kulturach, w: A. Wierzbicka, Jezyk, umyst,
kultura, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1999, s. 228-269.
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poréwnaniom. Przytoczone zrédla nie udzielajg takiej odpowiedzi. Tu jawi sie
szansa wykorzystania ramy opisowej gier.

7. Przyktady rozwiniecia regut komunikacyjnej gry

Dylematy dotyczace wzmiankowanych schematéw opisu mozna wyjasni¢ na
podstawie regul gry wymienionych wyzej w sekcjach 4. i 5., ktore dalej zosta-
ng rozwiniete, obejmujac trzy poziomy: organizacji catosci interakcyjnych (7.1.),
zawartosci informatywnej przekazu (7.2.) oraz uwarunkowan technicznych inte-
rakeji (7.3.).

7.1. Organizacja wiekszych catosci interakcyjnych
7.1.1. Kreatywno$¢ a przewidywalnosé

PL: Dopuszczenie odchylen od normy na rzecz kreatywnosci.

JP: Odchylenia od normy wzbudzajg lek, rujnujac ustalone schematy.

Podrednio wzmiankowany'' brak wzorcéw kontaktu z nieznajomymi doty-
czy w réwnym stopniu $rodowisk JP i PL, przy czym w JP brak definicji relacji
w terminach rang wertykalnych (opartych na zaleznosciach typu: wyzszy - niz-
szy rangg) moze uniemozliwia¢ dobor schematu rol, gdyz schematy oparte na
»~rownosci” w JP nie istnieja'2. Mozna uznac¢, ze w JP te samg co w PL liczbe po-
tencjalnych sytuacji mapuje si¢ na mniejszg liczbe schematéw interakcyjnych.
Rola ,blizniego” w PL nie znajduje wyjasnienia w terminach JP, co potencjalnie
stanowi¢ moze dylemat nierozwigzywalny.

7.2. Uwarunkowania zawartosci informatywnej przekazu
7.2.1. Prawda a powinnos¢

PL: Nacisk na prawde i konieczno$¢ jej ujawnienia (,,Moge to méwi¢, bo to
prawda’, ,Musze to powiedzie¢, jesli to prawda”).

JP: Nacisk na to, co nalezy powiedzie¢ (, Méwie to, bo to nalezy powiedzie¢”,
»Musze to powiedzied, jesli tak nalezy powiedzie¢”).

W terminach PL méwienie ,,blizniemu” ,,nie” wyraza ,,szczero$¢’, co nie musi
stanowi¢ adekwatnej odpowiedzi na oczekiwanie realizacji ustalonych wymo-
géw roli w terminach JP. Nastawienie JP odbierane jest z kolei w PL jako ,,kon-
formizm”, co odzwierciedlajg mity o Japonczykach, ktorzy ,nie méwia «nie»”.
W rzeczywistoéci JP ,,nie” wobec partnera rangi wyzszej wyrazane jest przez

"'S.E. Martin, op. cit.;; E Coulmas, op. cit.
12 C. Nakane, Japanese Society, University of California Press, Berkeley, Los Angeles 1970.
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sztuczki proceduralne, wykrety obliczone na zyskanie czasu lub przeprosiny (nie
przesadzajace o obiektywnej winie, ale zmierzajace do przywrdcenia pozadanej
definicji sytuacji). Schematy odmowy w JP istnieja, ale pozostaja nierozpozna-
walne w terminach PL.

Nawet w interakcji o charakterze komercyjnym w realiach JP protest przeciw-
ko faux pas nie ma charakteru: ,,Ja place, ja wymagam” Jest co§ wazniejszego od
pieniedzy: spdjnos¢ i przewidywalnos¢ sytuaciji.

7.2.2. Racja a ptynnosc¢ racji

PL: Nacisk na racje i argumentacje (,Racje daja argumenty obiektywne”).

JP: Plynnos¢ racji wobec zalezno$ci wertykalnych (,,Przytaczanie argumentow
obiektywnych $wiadczy o braku umiejetnosci spotecznych”).

Klient JP (senior wertykalny ustugodawcy) wyda si¢ ustugodawcy PL zrazu
wyniosly, a potem $mieszny, gdy z kolei zachowa si¢ ,,ulegle” wobec wiasnego
szefa. Klient PL to ,,blizni”, ktéry musi przyjac¢ argumenty obiektywne - sytuacja
nie do pomyslenia w JP. Nawet fakt, ze klient obiektywnie ,,nie ma racji” jest w JP
wyraznie drugorzedny wobec tego, Ze ,,zawsze ma on racj¢~ jako klient.

7.2.2.1.,Kto ma racje, walczy o nig”

- ,»Nie przeprosze” - L. Dorn po wypowiedziach dotyczacych ,brania lekarzy
w kamasze™".

- Sytuacje domagania si¢ przeprosin zmierzajace do upokorzenia partnera,
nie za$ do spdjnej definicji sytuacji'®.

7.2.2.2.,Racja"” a, misja". Obcowanie z,winnym” czy wrecz ,wrogiem”:

- »Zero tolerancji” ministra Giertycha dla uczniow".

- »«(...) W zamian za niebywale chamstwo gratulacji nikt nikomu nie sktada»-
moéwi premier”’s.

- ,Drzyjcie kierowcy! Juz w przyszlym roku za godzing postoju w stre-
fach zielonej i zoltej mozecie zaptaci¢ 3 zt (...)”". Uzurpacja - odbiorca w

13 KS, PAP 2006, Dorn nie przeprosi lekarzy, <http://www.wprost.pl/ar/>, 2006.01.08, data dostepu: 20
grudnia 2007.

V. Baran, Premier: Tusk powinien przeprosi¢ prezydenta, <http://www.dziennik.pl/>, 24.10.2007, data
dostepu: 20 grudnia 2007.

15 PAP, SS, AB 2006, Giertych przedstawit ,, Zero tolerancji”, <http://www.wprost.pl/ar/>, 2006.11.06, data
dostepu: 20 grudnia 2007.

!¢V, Baran, op. cit.

17 L. Bojarski, Drozsza i wigksza strefa parkowania!, <http://miasta.gazeta.pl/poznan/>, 15.11.2007, data
dostepu: 20 grudnia 2007.
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pozycji ,winnego’, ktéry ma ,,drze¢” wobec ,,prawdy”. W realiach JP wylacznie
starszenstwo rangi (niezalezne od pojecia ,,racji’) uprawnia do pouczania innych.
Rozpoznanie partnera jako ,wroga prawdy” nie jest w JP stosowane poza sytuacja
otwartego konfliktu.

7.3 Uwarunkowania techniczne niskiego poziomu
7.3.1. Fatycznos¢

PL: Ubdstwo sygnalow fatycznych.

JP: Bogactwo sygnaltdw fatycznych.

Brak potwierdzen fatycznych w JP to symptom braku kontroli nad sytuacja.
W PL to stan normalny, co moze przerazac i dezorientowa¢ partnera JP.

7.3.2. Dostep do medium

PL: Dazenie do dominacji w ,,posiadaniu medium”®

JP: Dostep do medium jest przewidywalny (przypisany do roli).

Ta pozornie drobna réznica moze uniemozliwi¢ interakcje PL - JP, gdy ze
strony PL wypowiada si¢ osoba o roli nieuprawnionej do zabierania glosu. Z dru-
giej strony, uprawniony do zabrania glosu senior JP moze wypowiadac sie takze
na tematy, o ktorych obiektywnie nie ma pojecia, co z kolei moze by¢ trudne do
zniesienia dla nastawionego na poznanie ,,prawdy” ,,blizniego” PL.

8. Pobiezne wnioski

Analiza niniejsza zostala przeprowadzona w sposdb niezmiernie skrétowy.
Ujecie przedstawionych zaleznosci w terminach gier powinno da¢ nawet niezo-
rientowanemu w problematyce komunikacji miedzykulturowej na linii PL - JP
czytelnikowi schematyczny obraz jej skomplikowania. Jest to tym bardziej istot-
ne, ze interakcje PL - JP i towarzyszace im problemy mozemy obserwowac coraz
czedciej takze w rzeczywistosci spolecznej PL.

1. Nieznajomos$¢ schematéw moze uniemozliwi¢ aktywnos¢ spoleczng.
W szczegdlnosci dotyczy to konwencjonalnego i przewidywalnego stosowania
schematow w srodowisku JP, w przeciwienstwie do srodowiska PL preferujacego
raczej akcentowanie ,,szczerosci” i ,,kreatywnosci”. Ta opozycja ujawnia si¢ zde-
cydowanie najbardziej w komunikacji na styku srodowisk PL - JP.

'8 K. Nakanishi, Kikite no gengokodo ni kansuru nighongo kaiwa to porando kaiwa no hikaku bunsek [analiza
kontrastywna zachowan jezykowych stuchaczy w konwersacji japonskiej i polskiej], ,,Silva Iaponicarum’,
8, 2006, s. 56-70, ,,Silva Iaponicarum’”, 11, 2007, s. 11-37.
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2. Schematy majg jasne i ciemne strony. Wymog rozpoznania rangi wertykal-
nej JP moze paralizowa¢ komunikacj¢ w warunkach niejednoznacznej interpre-
tacji sytuacji, podczas gdy blizni PL moze takze by¢ traktowany jako niegodny
zaufania lub zaslugujacy na upomnienie. Niemoznos$¢ przezwycigzenia wielu
sytuacji nieznanych w JP moze by¢ tak samo dokuczliwa w kontakcie miedzy-
kulturowym jak spoufalanie si¢ i kreatywna, nieograniczona improwizacja w PL,
na ktore moze przekladad si¢ interpretacja swiata w kategoriach ,horyzontalnego
blizniactwa”

3. W PL podchodzi sie bez leku (ale i bez zaufania) do sytuacji nieznanych.
Wydarzy¢ si¢ moze wszystko. W JP ufa sie tylko sytuacjom znanym. Innych sytu-
acji nie ma. Musza o tym pamigtac tak bezposredni uczestnicy sytuacji miedzy-
kulturowych, jak i ttumacze w nich posredniczacy.
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Joanna Madej

KABARET JAKO GRA. NA MATERIALE SKECZY ,KOPERNIK"
KABARETU MORALNEGO NIEPOKOJU

Abstrakt

Niniejszy artykut stanowi probe wykazania, iz kategorie gry postrzega¢ mozna
nie tylko przez pryzmat dzialan oscylujacych migdzy koniecznoscia a przypadko-
woscig, zabiegdw i regul nig rzadzacych. Zdaniem autorki gra jest réwniez bardzo
istotng kategorig opisowq i interpretacyjna, swoistym stowem-kluczem wspolcze-
snego $wiata, kultury i komunikacji, przede wszystkim jezykowej, ktére to zdaja
sie niemal na gre zaprogramowane. Dobrego materialu egzemplifikacyjnego na
poparcie tej tezy dostarcza autorce wspolczesny polski kabaret. Kabaret bedacy
swoistym zjawiskiem kulturowo-komunikacyjnym, operujacy konkretnymi $rod-
kami jezykowymi oraz podporzadkowany grze, w gtéwnej mierze jezykowe;.

Uwagi wstepne

Jedno z podstawowych poje¢ opisujacych i wyjasniajacych dzisiejsza rzeczywi-
sto$¢ kulturowo-jezykowsa stanowi postmodernizm. Zgodnie z jego zalozeniami
neguje sie che¢ wypracowania jednolitych sposobéw myslenia i dziatania na grun-
cie nauki, sztuki czy polityki, przyznajac naczelne miejsce wielosci uje¢, eklekty-
zmowi, pluralizmowi metodologicznemu czy interdyscyplinarnosci. Kategoria
calo$ci w ogladzie $wiata zastgpiona zostaje fragmentaryzmem. Przekresla si¢
w ten sposob totalitarne dzialanie rozumu i myslenie dychotomiczne. Paradygmat
postmodernistyczny zaklada bowiem, ze wszelakie idee, postawy czy wartosci nie
muszg by¢ wzgledem siebie opozycyjne, lecz w mniejszym lub wigkszym stopniu
rézne. Coraz wiekszego znaczenia nabiera zasada spontanicznosci i wolnosci do-
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prowadzajaca do zacierania granic miedzy kulturg wysoka a masowg, konsump-
cjonizmu, a nawet hedonizmu'.

Wplywy tej reguty dostrzec mozna w zaproponowanym przez Paula Ricoeura
sposobie postrzegania czltowieka jako kogos, kto sam podejmuje trud czytania
»tekstow $wiata”, a co za tym idzie - takze ich interpretacji. Celem lektury i inter-
pretacji nie jest zatem pytanie o intencje nadawcy, lecz o to, ,,co méwi sam tekst
poprzez swoje znaki i struktury oraz do czego odnosi si¢ dla interpretatora™.
Nie znaczy to jednak, ze przekresla si¢ calkowicie relacje nadawczo-odbiorcza,
zwlaszcza rolg autora, ktory, przynajmniej w pewnych sytuacjach, konstruuje swa
wypowiedz z wyrazna intencjg, tak, by utatwi¢ odbiorcy interpretacje ukrytych
W niej tresci’.

Coraz wiekszg liczbe elementéw wspolczesnej kultury, komunikacji czy je-
zyka cechuje: intertekstualno$¢ i/lub intersemiotycznos¢ (skfaniajacych do trak-
towania tekstu jak rezultatu transformacji réznorakich pre-tekstow i znaczen),
metatekstowo$¢, polisensownos¢, polistylowos¢, liberalizm jezykowy (czyli kre-
atywna gra/zabawa jezykiem) oraz wzmocnienie aktywnosci odbiorcy. Dlatego
tez traktowane sg one jako zjawiska niemal zaprogramowane na gre i zabawe, tzn.
preferujace réznorakie gry w planie organizacji, opisu, analizy i interpretacji*.

Kabaret jako gra

Niniejszy artykul stanowi probe potraktowania jezyka wilasnie jako narzedzia
swobodnej kreacji rzeczywisto$ci, tworzonej w duchu postmodernistycznej gry
- na przykladzie wspoélczesnego tekstu kabaretowego. Analizie poddana zostanie
pewna strategia aranzacyjna w budowaniu komicznego dyskursu ,nie wprost”
Rozumienie strategii przyjmiemy za Piotrem Zmigrodzkim: ,,pewne sposoby po-
stepowania, obmyslane dla jak najtatwiejszego celu gry™. Interpretujac strategie
oraz powstaly w wyniku jej zastosowania tekst, uwzglednimy tak aspekt jezyko-
wy, jak i $rodki niewerbalne.

Zjawisko kabaretu ogdlnie postrzega¢ mozna jak gre, ktérej uczestnicy to:
nadawca-gracz i odbiorca-gracz. Nadawcg jest grupa kabaretowa, ktdrej ,,dane
osobowe” stanowig dla wspodlczesnego odbiorcy sygnal okreslonego typu ko-
munikatu ludycznego. Odbiorca to z kolei potencjalnie kazdy widz, przede

'S. Gajda, Wspétczesny polski dyskurs komiczny, w: J. Mazur, M. Ruminska (red.), Humor i karnawalizacja
we wspélczesnej komunikacji jezykowej, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej, Lublin
2007, s. 17; T. Miczka, Rzeczywistos¢ wirtualna jako postmodernistyczna gra. O niektérych aspektach
teleobecnosci, w: E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk (red.), Gry w jezyku, literaturze i kulturze, Energeia,
‘Warszawa 1997, s. 17-39.

2 P. Ricoeur, Jezyk, tekst, interpretacja. Wybér pism, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1989, s. 341.
? Ibidem.

* Por. S. Gajda, op. cit., s. 18.

5 P. Zmigrodzki, Gramatyka jako gra, w: E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk (red.), op. cit., s. 53.
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wszystkim telewidz, gdyz programy kabaretowe znane sg szerokiej publicznosci
gléwnie za sprawg telewizji. Na przedmiot gry skladaja sie wszelkie kody tworza-
ce tekst skeczu: stowo, ale tez wspoélgrajacy z nim obraz, muzyka, gest, kostium,
rekwizyt i inne elementy audiowizualne, ktére tacznie budujg calos¢, a sg istotne
dla procesu recepcji i interpretacji. Reguly to przyjeta przez autora strategia tek-
stotworcza, natomiast cel stanowi wywotanie okreslonej reakcji u odbiorcy®. Poza
tym kabaret jest takze gra w sensie scenicznym, pewnego rodzaju wystapieniem,
przedstawieniem.

Powiedzieli$my, ze dzi§ w odbiorcy nie upatruje si¢ juz biernego odtworcy ,je-
dynego stusznego’, raz na zawsze danego przez autora sensu tekstu, ale tez nie
przekresla sie catkowicie funkcji nadawcy oraz relacji miedzy nim a odbiorca.
W przypadku sytuacji komunikacyjnej, z ktéra mamy do czynienia w kabarecie,
jest to dobrze widoczne. Z jednej bowiem strony odbiorca sam wylania sensy
z przedstawianego mu programu, wchodzi w gre z nadawca, bawi sie znaczenia-
mi, czesto nawet, zaproszony na scene, wspottworzy skecz. Z drugiej za$ - ko-
mizm wyplywajacy z tekstu to zamierzony efekt satyrycznej strategii nadawcy,
rezultat celowego i $wiadomego naruszenia przezen zasad komunikacji serio,
uchylenia realizmu tresci i jej przedstawienia w perspektywie komicznej. To efekt
perlokucyjny uzycia odpowiednich $rodkéw, gtéwnie werbalnych’. Smiech od-
biorcy jest zatem wynikiem gry miedzy jego domy$lnoscia a intencja autora®
Domyslnoscia tym lepsza, im wigkszy horyzont ,wspolnego §wiata™ czy ,wspol-
nej wiedzy”'’: zespotu sagdow o szeroko rozumianym kontekscie, w ktorym tekst-
zart jest tworzony. Naleza don zaréwno powszechne do$wiadczenia codziennego
zycia, przekonania, stereotypy i uprzedzenia, jak i elementy dorobku kulturowo-
jezykowego.

Gry w tekscie kabaretowym

Ciekawym przykladem zastosowania réznego rodzaju gier w szeroko pojetym
tekscie kabaretowym jest cykl Historia Polski Kabaretu Moralnego Niepokoju.
Nazwa kabaretu tez jest zresztg forma gry, aluzja do Kina Moralnego Niepokoju.
Postaci wybitnych Polakéw (Chopin, Mieszko czy Wtadystaw Jagietto) oraz do-
nioste wydarzenia historyczne (np. Bitwa pod Grunwaldem) wykorzystane s3
w cyklu na zasadzie maski skrywajacej pod soba zgola aktualng problematyke

¢ E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk, O pojeciu ,,gra” i jego leksykalnych wyktadnikach w aspekcie sktadni
semantycznej, w: E. Jedrzejko, U. Zydek—Bednarczuk (red.), op. cit., s. 125.

7'S. Gajda, op. cit., s. 14-15.

K. Glombik, Gra w science-fiction. O jezykowych srodkach komicznych i ich funkcji w Cyberiadzie Stanistawa
Lema, w: E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk (red.), op. cit., s. 78.

° T. Szczerbowski, O grach jezykowych w tekstach polskiego i rosyjskiego kabaretu lat osiemdziesigtych,
Wydawnictwo Instytutu Jezyka Polskiego PAN, Krakéw 1994.

10 Zob. np. J. Cieslikowski, Wielka zabawa, Ossolenium, Wroctaw 1985.
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spoleczno-obyczajowa. Stanowi on zatem przyklad zastosowania przez nadawce
strategii satyrycznej, bazujacej na zonglowaniu elementami polskiej tradycji kul-
turowo-jezykowej i formami wspoélczesnej cywilizacji. Celem strategii jest wywo-
tanie wéroéd widzow efektu komicznego, $miechu, ktérego konsekwencja winna
by¢ refleksja nad obecnym stanem rzeczy.

Nas interesowa¢ bedzie szczegdlnie skecz ,,Kopernik”. Repertuar wykorzy-
stanych w nim $rodkdéw formalnych jest spory. W warstwie jezykowej sa to:
leksyka i frazeologia wspotczesnej polszczyzny w jej roznych odmianach oraz
gramatyka odmiany mowionej. W warstwie wizualnej: scenografia (kostiumy,
rekwizyty, gesty sceniczne), a w warstwie dzwigkowej: muzyka, intonacja, efek-
ty akustyczne. Scena ma miejsce w pracowni geniusza. Towarzyszy jej ledwo
styszalna, spokojna melodia zaczerpnigta z muzyki powaznej. Na horyzoncie
rozposciera si¢ (nieprzypadkowo) gwiezdziste niebo, natomiast warstwe¢ iko-
niczng tworza atrybuty astronoma (globus, sekstans, luneta, pergaminy, biurko)
oraz kostiumy postaci stylizowane na pi¢tnastowieczne stroje. Bohaterami §wia-
ta przedstawionego sg: Mikotaj Kopernik, jego gospodyni Hiacynta oraz dwoje
mtodych mezczyzn, kompanoéw wielkiego astronoma.

Kopernik siedzi na krzesle w bardzo wzniostej pozie: z glowa zwrdcona ku
gbrze (czyli niebu, gwiazdom, sferze sacrum), patetyczng ming i uniesiong rekg.
Ta poza kloci¢ si¢ bedzie ze zdarzeniem, ktdre nastapi za moment. Otdz na sce-
ne wchodzi gospodyni Hiacynta, krzata sie, sprzata, nagle upuszcza pergaminy
i schyla si¢ po nie. Astronom wykorzystuje zaistnialg sytuacje i frywolnie wy-
mierza jej klapsa. Dochodzi wigc do pewnego rodzaju nieprzystawalnosci czy
sprzecznosci w zachowaniu tej postaci. Nastgpnie, bez odrobiny zazenowania
swym popetionym przed chwilg czynem, Kopernik pyta kobiete o pergaminy,
na co ona odpowiada:

Hiacynta: Czy pan oszalal? Przeciez tu jest taki balagan, tak nabalaganione, przeciez
ja chodze, wszystko zbieram, wszystko porozwalane, to wzietam i wywalilam do
kosza, no ... 0, 0, 0... (gospodyni wyrzuca do kosza kolejne pergaminy).

Chwile poézniej, gdy gospodyni schodzi ze sceny, wkraczaja na nig dwaj
mlodzi mezczyzni. Ich postaci réwniez zbudowane s3 na zasadzie kontrastu.
Mlodziencéw przyodziano w stylizowane kostiumy, ale podobnie jak Hiacynta
postuguja sie oni wspodlczesng polszczyzng i wyznaja jak najbardziej wspdlczesny,
konsumpcyjny styl zycia. Wszystko to razem tworzy zabawng mieszaning historii
i wspolczesnosci. ,,Stowo, rekwizyt, gest, posta¢ nieustannie jakby kldcg sie z sy-
tuacja, tworzac jakas na wpot realna, rzeczywisto$¢ — chaotyczng i groteskowg™".

Megiczyzna 1: Cze$¢ Koper.

" E. Jedrzejko, W chaosie réznych ,swiatéw” (Gry intertekstualne a znaczenie wypowiedzi satyrycznej),
»Jezyk artystyczny’, t. 10, Katowice 1996, s. 120.
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Kopernik: Czes¢.

Meiczyzna 1: Idziesz w miacho? Do Jelenia?

Kopernik: Nie, nie moge.

Meiczyzna 2: No daj spokoj, wyrwiemy pare dziewek, pojdziemy nad Wiste,
pokarmimy labedzie, poki jeszcze nie maja grypy.

Kopernik: Bardzo, bardzo was przepraszam, ale pracuje.

Meiczyzna 1: No rusz sie, torunski pierniku, rusz sie.

Te dwa krotkie fragmenty dobrze pokazuja charakterystyczne cechy poety-
ki i jezyka skeczu, jak réwniez calego cyklu, ktory utkany jest przede wszystkim
ze stéw charakterystycznych dla wspolczesnego jezyka polskiego, okraszone-
go jedynie gdzieniegdzie archaizmami (np. dziewka). Archaizmy wplecione sg,
na zasadzie kontrastu, w wypowiedzi postaci przynalezne zaréwno do odmiany
ogolnej, jak i ,niskich” rejestrow wspodlczesnej polszczyzny: stylu kolokwialnego-
potocznego z jego powtorzeniami (Przeciez tu jest taki batagan, tak nabataganio-
ne, przeciez ja chodze, wszystko zbieram, wszystko porozwalane...) i leksemami
(fajny, super, szmalec, nargbac sig, walngc gorzatke, natrzaskac sig) czy zargonu
mlodziezowego z typowymi dlan okresleniami i neologizmami (lachon - atrak-
cyjna dziewczyna, miacho — miasto, Koper — kolokwialne zdrobnienie od nazwi-
ska Kopernik).

Poza tym wykorzystane sg wspolczesne zwiazki frazeologiczne na zasa-
dzie zabawy ich utartym, standardowym znaczeniem'. Sens okreslenia fo-
runski piernik wynika w tym kontekscie z polaczenia znaczenia zwrotu stary
piernik (astronom nie ma ochoty na zabawe ze znajomymi, wybiera dom i pra-
cg) oraz stereotypowych konotacji Torunia, czyli wiasnie osoby Kopernika
i piernikéw. W wypowiedziach postaci pojawiaja sie rowniez tematy ze $wia-
ta wspodlczesnego: grozba ataku Talibow czy ptasia grypa. Takie zderzenia ele-
mentéw réznostylowych, z odmiennych rejestrow funkcjonalnych jezyka, to
$wiadomie wykorzystywany w tekscie kabaretowym mechanizm komizmu
i dowcipu®.

Mozna by zatem rzec, ze werbalna zawarto$¢ skeczu utkana jest z dwoch roz-
nych tekstéw. W obreb jednego z nich wchodzi wszystko to, co zwigzane z po-
stacig Mikotaja Kopernika (stylizowane stroje, rekwizyty), drugi zas stworzony
jest z elementéw $wiata nam wspolczesnego (jezyk czy np. pewne fakty przyta-
czane przez postaci). W intertekstualnej przestrzeni semantycznej, jaka tworzy
sie wskutek ozywienia tych dwu tak réznych tekstéw i niesionych przez nie idei,

"> 1. Loewe, Reklama zaprasza do gry, czyli czym, jak i o co gra si¢ w tekscie reklamowym, w: E. Jedrzejko,
U. Zydek-Bednarczuk (red.), op. cit., s. 99-108.
B E. Jedrzejko, op. cit., s. 120.
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wskutek przywotlania réznych ,$wiatow” i sposobéw mowienia, powstanie, jak
sie przekonamy, caloéciowe znaczenie i funkcja pragmatyczna tekstu nowego'*:

Kopernik: Pisz¢ moje dzieto ,,O obrotach cial niebieskich”.

Mezczyzna 2: No tak, ale moze bySmy najpierw obrocili pare zwyklych cial.
Kopernik: Stuchajcie. Czy wy wiecie, ze to Ziemia krgzy na okolo Storica , a nie
odwrotnie?

Mezczyzna 1: Super. To co? Idziemy?

Kopernik: Super? Super to wszystko, co macie do powiedzenia na temat tego odkrycia,
ktore inaczej sytuuje cztowieka wobec Boga i Wszechswiata? Super? To wszystko?
Mezczyzna 2: Dzisiaj jest pigtek, moze byc klopot z miejscami.

Meiczyzna 1: W razie czego usigdziemy przy barze.

Czas akcji to piatkowy wieczor, ktéry oznacza dzi§ dla wielu ludzi przede
wszystkim zabawe i rozrywke. Dla towarzyszy Kopernika sprawa najwyzszej wagi
jest znalezienie miejsca w lokalu i partnerek do zabawy. O wiele istotniejsze wy-
daje si¢ im obracanie zwyklych cial, nizli obroty cial niebieskich. ,,Klubowicze”,
karykaturalnie przedstawieni reprezentanci wspoélczesnego miodego polskiego
pokolenia, prowadza niezwykle rozrywkowy, peten uciech cielesnych tryb zycia:

Kopernik: Co wy méwicie? ChodZcie tutaj. Zobaczcie. To jest Ziemia. Ziemig
wyobrazano sobie w ten sposob, ze jest plaska, natomiast to powinno wyglgdac
zupelnie inaczej, w ten sposéb (Kopernik wskazuje na globus).

Mezczyzna 2: Hmmmm... O fajny wiatrak (Smiejgc sie kreci globusem). Ty, co to
jest?

Kopernik: Co?

Mezczyzna 11 2: To (wskazujg palcem jeden z przedmiotow w pracowni).
Kopernik: Sekstans.

Mezczyzna 11 2: Ooo... Sekstans?

Meiczyzna 2: Cos do swintuszenia? Jak to si¢ zaklada? Ty czy partnerka? (podnosi
przedmiot i prébuje go na siebie ,wlozy¢”).

Analizowany tekst stanowi satyre spoleczng, bedaca wyrazem krytycznego
stosunku autora do pewnych zjawisk i postaw, wyrastajacego z subiektywnego
poczucia ich niestosownosci, szkodliwosci czy wrecz absurdalnosci. Pod ostrzem
krytyki znalazla si¢ kondycja wspodlczesnej kultury i cztowieka, cywilizacja za-
bawy. Satyra nie proponuje zZadnych rozwigzan ani wzorcéw pozytywnych, jej
istotg jest bowiem tylko o$mieszajaca negacja danego stanu rzeczy. W zwigzku
z jednostronnoscia przedstawiania §wiata satyre okresla si¢ czesto jako ,krzywe
zwierciadlo” rzeczywistosci zdeformowanej przez komiczne wyolbrzymienie lub
pomniejszenie'.

4 Tbidem, s. 123.
> M. Glowinski, T. Kostkiewiczowa, A. Okopien-Stawinska, J. Stawinski, Sfownik terminéw literackich,
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Mezczyzn w ogodle nie interesuje przelomowe odkrycie Kopernika, a przed-
mioty w jego pracowni kojarza sie im tylko i wylacznie seksualnie (Ooo...
Sekstans? Cos do swintuszenia?). Kopernik rowniez nie jest postacia bez skazy.
Poczatkowo stara si¢ wylozy¢ kompanom teorie heliocentryczng, jednak dos¢
szybko rezygnuje z tego i przyjmuje postawe konformisty. Rozpoczyna prace nad
zupelnie innym dzietem:

Kopernik: Stuchajcie, a ile ,Pod Jeleniem” kosztuje szklanica piwa?

Meiczyzna 2: Szklanica piwa kosztuje trzy dukaty.

Kopernik: Trzy dukaty? Alez to jest astronomiczna suma (...) Mam! Stuchajcie,
zrobimy tak. Kupimy gorzatke w sklepie, walniemy jg w parku i wstgpnie natrzaskani,
pojdziemy do ,Jelenia” na piwo i dziewki.

Meiczyzna 1: Super! W ten sposéb zaoszczedzimy co najmniej dwadziescia
dukatow.

Meiczyzna 2: Kopernik, jestes genialny.

Przewrotna puenta historii opowiedzianej przez Kabaret Moralnego
Niepokoju brzmi: dzi$§ wielkim odkrywca i geniuszem jest w oczach innych nie
ten, kto zglebi tajemnice Wszechswiata, lecz cztowiek, ktéry potrafi znalez¢ spo-
sob na osiaggniecie stanu upojenia alkoholowego tanim kosztem. Mozna tu za-
tem mowic takze o ironii, figurze retorycznej niezwykle czesto wykorzystywanej
w tworczoséci postmodernistycznej, w ktdrej dostrzega sie dystans do tradycji
i wspdlczesnosci. Szczegdlnie trafne dla naszych rozwazan wydaje sie przeko-
nanie, ze efekt parodyjny powstaje w wyniku nakladania si¢ réznych tresci, jako
pewna ,,modalnos¢ przestrzeni intertekstualnej”'*. W omawianym tekscie wtasnie
z nakladania na siebie i przenikania sie réznych przestrzeni semantycznych, uru-
chamianych przez intersemiotyczne sygnaly widoczne w warstwie jezykowej, ro-
dzi si¢ nadrzedna modalno$¢ oceniajaca, ironiczny osad wspolczesnych postaw.

Whioski koncowe

Rézne ,$wiaty” - wspodlczesna rzeczywistos¢ oraz ,$wiat” Kopernika - zo-
staly tu osobliwie przemieszane, przetworzone i na nowo uksztaltowane w tek-
$cie dzieki réznym zabiegom szyfrujacym. Zaktualizowane w ten sposéb zostaly
sensy presuponowane i wtérnie konotowane - na mocy znajomosci konwencji
kabaretowej, a takze dzigki wiedzy o aktualnej sytuacji spofecznej i jej anoma-
liach. Stanowig one istotny czynnik umozliwiajacy interpretacje tekstu, ale réw-
noczesnie pozwalaja na pewng swobode interpretacyjna. Semantyka znakow
uzytych w tekscie jest bowiem wypadkows ich znaczenia kodowego oraz znaczen

Wydawnictwo Ossolineum, Wroctaw 1988, s. 456-457.
16 L. Hutcheon, Ironia, satyra, parodia - o ironii w ujeciu pragmatycznym, ,Pamietnik Literacki’, LXXVII,
z. 1, Warszawa 1986, s. 335.
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konotowanych kontekstualnie i/lub intertekstualnie. Odbiorca powinien je roz-
pozna, jesli chce uczestniczy¢ w tej swoistej, proponowanej przez autora, grze.
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Joanna Barska

GRA W ZYCIE, ZYCIE W GRZE.
DODEKAFONICZNE, OBOWIAZKI”
GEORGES'A PERECA - LA VIE MODE D’EMPLOI

Tytul referatu zawiera pietnascie stow, przecinek, kropke, cudzystéw, myslnik
i dwa apostrofy; ogotem - siedemdziesiagt dziewie¢ znakéw bez spacji. Statystyka
jednak nie wystarcza, nie wystarcza réwniez sam tytul, nie méwi on bowiem ni-
czego o grze w La vie mode demploi Pereca. Caly ten wstep mogtby wydawac
sie pretensjonalny — gdyby dotyczyl twércy, powiedzmy, tradycyjnego. Ale nie
dotyczy.

Szalenstwo wymyslnych konstrukeji, logiczno-matematyczne struktury for-
malne, lipogramy, anagramy, palindromy, nieskonczone gry i szarady slow-
ne. Testowanie gietkodci i wytrzymatosci jezyka, panowanie nad tworzywem,
dzietem i jednoczesnie — nad sobg. Wszystkie te praktyki zamkna¢ by mozna
w skrécie OuLiPo, oznaczajagcym Warsztat Literatury Potencjalnej (Ouvroir de
Littérature Potentiele), zalozony w Paryzu w 1960 roku. Nalezeli do niego mate-
matycy, artysci, pisarze i badacze literatury - Raymond Queneau, Italo Calvino,
Georges Perec, Marcel Duchamp, Frangois Le Lionnais, Harry Mathews i wielu
mniej lub bardziej popularnych twércéw, narzucajacych sobie ograniczenia (tzw.
przymusy - fr. contraintes). Mamy wiec dzieta, w ktérych jedyna samogtoska jest
e (np. Les Revenentes Pereca), wariacyjne przeksztalcenia prostego tematu (po-
pularne Exercises de stylo Queneau czy mniej znane 35 variations sur un théme
de Marcel Proust Pereca), mamy wreszcie zbiory dziesigciu sonetdw pocietych na
jednowierszowe paski, ktore czytelnik moze dowolnie uklada¢, tworzac wlasne
utwory (mowa o Cent mille milliards de poémes Queneau: pomyst prosty, dajacy
10" mozliwych kombinacji, a wigc tytutowe sto tysiecy miliardéw sonetéw — przy
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czym kazdy $mieszny'). W gronie Oulipijczykéw triumfy $wiecil Perec (1936-
1982), ktéry wniost do tych igraszek nie tylko inwencje, lecz réwniez powage’.

»Moje nazwisko rodowe to Perec. Wywodzi si¢ z Biblii. Po hebrajsku ozna-
cza to «dziure»”® — mawial pisarz. Urodzony w Paryzu (w 1936 r.), nalezal Perec
do rodziny zydowskiej. Jego ojciec, Icek Judko Perec, pochodzit z Lubartowa;
matka, Cyrla Szulewicz, z Warszawy. Kiedy Georges mial cztery lata, ojciec zgi-
nal od przypadkowego postrzalu w brzuch, w dniu zawieszenia broni miedzy
Francja a Niemcami, niecale trzy lata pozniej - jego matke i siostre wywieziono
do Oswigcimia. Ochrzczony i zaadoptowany przez siostre ojca, rozpoczal nowe
zycie.

~Mam w sobie poczucie pustki...”

»Nie mowie jezykiem, ktéorym moéwili moi rodzice, nie dziele z nimi zad-
nych wspomnien. Cos, co nalezalo do nich, co uczynito z nich tych, kim byli,
ich historia, ich kultura, ich wiara, ich nadzieja, nie zostalo mi przekazane™ -
pisal Perec, po raz kolejny akcentujac brak §ladow, zakorzenienia, tozsamosci.
Tradycja zydowska byta dla twércy martwym zbiorem znakéw, przypominata
0 rozproszeniu.

Celowo wskazuje na pewne aspekty Perecowskiej biografii, jest ona bowiem
kluczem do zrozumienia koncepcji literatury francuskiego pisarza, koncepcji
literatury jako ucieczki, przeklenstwa, namietnosci, wygnania, wreszcie — zba-
wienia®. Dziela Pereca pelne sg inwengji i sladéw (nie)obecnosci, braku - sladéw
niezatartych, pozostawionych czytelnikowi implikowanemu. Nie chodzi jednak
o to, by odrywac je teraz od tkanki fikcji.

Pisanie nie jest mozliwe — powiada Markowski® — bez pierwotnego pekniecia, ktore
oddziela nas od $wiata, szukanie §ladow nie jest mozliwe bez utraconej obecnosci,
stowa nie moga naklada¢ si¢ na pelng i doskonalg substancje¢ $wiata (...). U Zrédet
pisania nie pelnia tkwi, lecz pustka, w ktorej trzeba si¢ przejrze¢ i wytrzyma¢ mo-
ment, w ktérym nie odnajdzie si¢ tam wlasnego oblicza. (...) U zrddet pisania tkwi
poczucie wykorzenienia, ktéremu miatoby zaradzi¢ czernienie papieru, najprostsza
forma opanowywania przestrzeni.

Odzyskiwanie przesztosci przybralo w utworach Pereca posta¢ osobliwg, po-
legalo bowiem na znaczeniu przestrzeni nieistniejacej, ocalaniu §ladéw, ktérych

! Por. J. Gondowicz, Pereca instrukcja obstugi, ,Przekréj”, nr 17-18/2002, s. 88.

* Por. ibidem, s. 88.

* G. Perec, W, albo wspomnienie z dziecitistwa, cyt. za: M.P. Markowski, Georges Perec: zapisywanie pustki,
»Iygodnik Powszechny”, nr 28/2002, s. 17.

* Ibidem.

* Por. M.P. Markowski, op. cit., s. 17.

¢ Ibidem.
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nie ma. Cos, co istnieje, moze by¢ na chwile utrwalone w pisaniu jako $lad, cho¢
wiasnie znikneto. Ocalanie ma polega¢ na mnozeniu owych $ladéw, wypowia-
daniu wszystkiego - cho¢ i to moze okaza¢ sie zatajeniem’. Powtarza wiec Perec
wcigz te same wspomnienia, przywoluje analizowane setki razy twarze, naklada
upragnione na niemozliwe, tworzac palimpsesty tesknoty i rozpaczy. Pragnie de-
tali, bezustannie ¢wiczy stabnaca wyobraznie. Z owego panicznego strachu przed
zapomnieniem rodzi si¢ potrzeba porzagdkowania®. Marzac o klasyfikacji, ktéra
wypelnilaby jego zycie, pisze Perec Prébe skatalogowania wszystkich plynnych
i statych pokarmow, jakie pochtongtem w ciggu roku 1974 oraz Notatki dotyczgce
przedmiotow, ktére znajdujg sie¢ na moim biurku. Kolekcjonuje listy wraz z ko-
pertami, bilety do kina, rachunki, wypisane dtugopisy, tygodniki... ,,Perec liczyt
wypite butelki wina, zjedzone owoce, opisywat ulice dom po domu, katalogowat
ruchy kierowcéw i samochody przejezdzajace przez skrzyzowanie, to, co widac
z okna kawiarni, wszystko to, co znika niemal w momencie pojawienia si¢ w polu
widzenia lub to, co - jak przedmioty na biurku - trwa niezauwazone, przygnie-
cione ciezarem percepcyjnej rutyny. Tym wiasnie byl dla niego realizm: opis rze-
czywistosci odarty z jakichkolwiek zatozen™. Pisze wigc o codziennosci, rutynie
i przedmiotach czy gestach ja konstruujacych. Na ile jest to jednak obserwacja
obiektywna, na ile za$ ,pozycja oka” — wybdr przedmiotéw, anegdot - podpo-
rzagdkowana zostaje intencji autora? Wydaje sie, Ze tworzenie fikeji jest dla Pereca
sposobem interpretacji §wiata, a przez to — panowania nad nim. Gra fikcji z au-
tobiografia, ich wzajemne dopelnianie si¢, maja pomoc ,,0swoi¢” rzeczywistos¢,
nadac jej sens.

Konstruuje wiec Perec swoje miejsce poczatkowe, punkt wyjscia; buduje
skomplikowane struktury, ktére — traktowane autonomicznie — dopasowuje do
oulipijskiego pojecia formy rygorystycznej'®. Przyjrzyjmy si¢ jednemu ze sposo-
boéw zakodowania liczby 11.

Z tylu stow sktada sie intrygujacy tytul krotkiej powiesci Quel petit vélo a gu-
idon chromé au fond de la cour (Jakiz to maly rower o chromowanej kierownicy
stoi w glebi podwodrza), taki numer ma kamienica z La vie mode demploi. Zbiér
Alphabets (Alfabety) sktada si¢ z jedenastu jedenastowersowych wierszy, po jede-
nascie liter kazdy. W rozwigzaniu owego szyfru pomaga krotki wiersz zadedyko-
wany OuLiPo:

Champ défait jusqua la ligne bréve,
Jai désiré vingt-cing fléches de plomb

7 Por. ibidem.

8 Ciekawg posta¢ przyjmuje kolekcja cytatéw ulubionych autoréw Pereca (Kafki, Melville'a, Blanchota,
Dostojewskiego...), bowiem to one, przeksztatcone, w cato$ci konstytuuja Un Homme qui dort (Czlowieka,
ktory $pi), tworzac powies¢ osobista i przejmujaca.

 M.P. Markowski, op. cit., s. 17.

19 Por. ibidem.
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Jusquau front borné de ma page chétive.

Je ne demande quau hasard cette fable en prose vague,
Vestige du charme déja bien flou qui

Défit ce champ jusqui la ligne bréve™.

Pragne obszaru, podbitego dwudziestoma piecioma strzalami z otowiu
az po kres zwieztej linii,

az po granice mojej marnej kartki.

Zadam tylko ryzyka tego zmyslenia mglista proza,

resztki dobrze juz wytartego uroku,

co rzuci temu obszarowi wyzwanie az po kres krotkiej linii.

Strzaly z otowiu to czcionki, litery; ,,krétka (lakoniczna) linia” dotyczy uprosz-
czonego alfabetu francuskiego (bez K, W, Y i Z). Znaczenie maja tez litery umysl-
nie przez Pereca pominiete: w pierwszym wersie to ,,0’, w drugim ,,u”, dalej - ,,I",
»1> »P» »0. To, czego nie ma, uklada si¢ w nazwe ,OuLiPo”. Sktada wigc Perec
swoisty ,,hold negatywny”'>. W oczy rzuca si¢ nieproporcjonalna dlugos$¢ wersu
czwartego — az jedenascie stow i czterdziesci trzy litery. Przestaje to dziwi¢, gdy
odkrywamy, ze te wlasnie liczby — widniejace w dokumencie wystawionym przez
wladze obozu dla Zydéw w Drancy - s3 data $mieci Cyrli Perec (11 lutego 1943
r.). Jest to swoiste wyznanie Pereca, jak bliskie mu i drogie jest OuLiPo - jedyne
miejsce, w ktérym brak stanowi akceptowalng forme istnienia®.

Mam w sobie poczucie pustki. - Méwil w jednym z wywiadéw — Wychodzac od tej
pustki, od tego doswiadczenia czego$ niemozliwego, prébuje co$ stworzy¢, postu-
gujac sie przymusami, regulami, skrajnie archaicznymi strukturami: anagramami
w «Alphabets», lipogramami w «La Disparition»', palindromami etc. Przymusy
konstrukcyjne - owe niewidoczne rusztowania dziel - sg nie tylko obrong przed
przypadkiem natchnienia, lecz przede wszystkim lekiem na pustke’.

Ruchem konika szachowego

W sztuce XIX wieku niezwykle popularnym motywem stat si¢ przekr6j domu,
rysowany zazwyczaj w intencji osmieszenia spoleczenstwa'®. Oparty na tym po-

1 Cyt. za: J. Gondowicz, op. cit., s. 88. Ponizej podaje w tlumaczeniu wlasnym.

'2 Por. ibidem.

13 Por. ibidem.

4 Koncept La Disparation (Znikniecia) polega na braku ,e” w calej powiesci. Jest to posunigcie o tyle
ekwilibrystyczne, ze ,€” jest najczesciej wystepujaca gtoska we francuszczyznie. Gondowicz zwraca
dodatkowo uwage (cho¢ jest to by¢ moze nadinterpretacja) na wymowe ,,¢”, ktéra jest uderzajaco podobna
do wyrazu ,eux” (oni), co wskazywa¢ ma na nieobecno$¢ kultury i mowy rodzinnej w zyciu Pereca. Por.
J. Gondowicz, op. cit., s. 89. Istotniejsza jednak wydaje mi si¢ czestotliwo$¢ wystepowania samogtoski ,,e”
w jezyku francuskim i wigZzacy sie z tym wysitek budowania jakby na nowo jezyka i wigzacego si¢ z nim
$wiata.

1> Por. M. P. Markowski, op. cit., s. 17.

' Motyw 6w byl obecny réwniez w wiekach wezesniejszych, wystarczy przywota¢ XVIII-wieczng powies¢
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mysle rysunek amerykanskiego satyryka Saula Steinberga stal sie inspiracja dla
Pereca do napisania jego najwiekszego dziela - La vie mode demploi. Romans
(1979).

Dziesigciopietrowa paryska kamienica Simon-Crubellier nr 11 i jej mieszkan-
cy. Zawody, zwyczaje, rutynowe czynnosci, sprzety, bibeloty. Siedemset stron, 99
rozdzialéw, preambula, epilog, plan miejsca akeji, indeks nazwisk, tytutéw i nazw
wraz z kalendarium.

23 czerwca 1975 roku, okoto godziny dwudziestej, czas zastyga. Na schodach
stoja kufry pewnej gwiazdy filmowej, ktéra wyrusza w pie¢dziesiatg szosta podréz
dookota $wiata, na pigtym pietrze mloda dziewczyna zmierza nago do tazienki,
w swoim gabinecie, z ostatnim puzzlem w dioni, umiera Bartlebooth, milioner,
ktory cale zycie poswiecil na realizacje fascynujacego projektu. Podejmujac skru-
pulatnie zaplanowang na dwadziescia lat podrdz, zatrzymuje si¢ co dwa tygo-
dnie w nowym porcie, by tam namalowa¢ kolejng akwarele (500 akwarel w 500
portach) i wysta¢ do Paryza, gdzie z kolei sgsiad-rzemieslnik ma przerobic ja na
ukladanke. Kiedy miliarder wraca do kamienicy, uklada akwarelowe puzzle, by
na powr6t wysta¢ je w miejsca, gdzie zostaly namalowane. Tam zaufani ludzie
maja je zniszczy¢ za pomocy specjalnego rozpuszczalnika. Historia konczy sie
(wiemy to z epilogu) z chwilg, gdy umiera ostatni lokator, ktéry rozumial sens
przedsiewziecia Bartlebootha.

W dziesiatki biografii'” i egzystencji wplecione zostaja wlasnie te trzy histo-
rie: ekscentrycznego miliardera Percivala Bartlebootha'®, jego nauczyciela malar-
stwa Serge’a Valénea oraz rzemiedlnika Gasparda Wincklera. Zatrzymanie czasu
w pot gestu, pustka. Zapelnianie owej pustki Zyciami, a moze jednym Zyciem, lecz
w réznych terazniejszosciach. Rekonstruowanie, by potem zdekonstruowac.

Czas zostaje wiec zatrzymany, a my przechodzimy przez wylaniajace sie po-
mieszczenia (cho¢ to raczej podgladanie przez dziurke od klucza) ruchem ko-
nika szachowego, Zadnego z pokoi nie odwiedzajac dwukrotnie. Konstrukcja
powiesci jest bowiem rozwigzaniem jednego z trudniejszych probleméw mate-
matyczno-szachowych, a cala kamienica zostata rozpisana na planie poszerzonej

Lesage’a Diabet kulawy, w ktorej Mefistofeles podnosi dachy, by bohater mégt przyjrzec si¢ zyciu.

17 Stu lokatoréw, jacy w ciagu niemal stulecia (1885-1975) przewineli si¢ przez trzydzie$ci mieszkan. Opus
vitae Pereca nasuwa skojarzenie z dzietem W. Faulknera, z jego 15 611 mieszkanicami 2400 mil kwadratowych
hrabstwa Yoknapatawpha w latach 1820-1940. Faulkner poswiecit jednak temu cale swoje zycie, Perec —
dziewie¢ lat. Spojrzenie tego drugiego nie siega nadto wszerz, lecz w glab.

18 Warto zwrdci¢ uwage na samo nazwisko Bartlebootha. Perec nawiazuje tu do Barnabootha — bohatera
cyklu modernistycznych poematéw V. Larbauda, miliardera przemieszczajacego $wiat luksusowym
pociagiem w celu kolekcjonowania wrazen — oraz Bartlebyego — bohatera noweli Melville’a, ktéry uznal, ze
w zyciu nic nie ma sensu. Niewatpliwg inspiracja byla dla Pereca posta¢ Raymonda Roussela (1877-1933)
— ekscentrycznego pisarza-miliardera, wedrujacego po swiecie w luksusowych kabinach transatlantykéw,
wagonach Orient Expressu i wykwintnej przyczepie samochodowej, ktérej nie opuszczal. Caly swoj czas
poswiecat na uktadanie niebywale zawiklanych ksiazek, pisanych wedlug wlasnej, maniakalnie mozolnej
receptury. Por. J. Gondowicz, op. cit., s. 88.
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szachownicy (10x10). Powiklane losy i sekrety lokatorow, subtelne zwigzki, kto-
re czytelnik sam musi odkry¢, skfadajg si¢ na mistrzowska partie komedii (czy
moze tragedii) ludzkiej. Sto siedem historii: kryminalna, gangsterska, sensacyjna,
gotycka, podrdznicza, totrzykowska, szpiegowska, kafkowska, biurowa, romanso-
wa..."”. Puzzle skojarzen i brakujace elementy.

Przedmioty wyznaczaja ramy zycia mieszkancoéw, odstaniajac, zdradzajac pet-
ny obraz wiasciciela. Sama kamienica - zbiér owych przedmiotdw, $cisle zespo-
lonych z mieszkancami — wigzi, ale i umozliwia zycie. Urzeczowieni zostaja tez
ludzie-marionetki. Pytanie tylko (czgsciowo na planie metatekstowym), kto po-
ciaga za sznurki - sterujacy calym przedsiewzigciem Bartlebooth czy juz Perec,
uwidaczniajacy przypadkowos¢ i niekonieczno$¢ postaci, by potem odtworzy¢ je
na nowo, zgodnie z przyjetymi, narzuconymi sobie regutami gry?

Jakie s3 jednak owe reguly? Na to pytanie jesteSmy w stanie odpowiedzie¢,
dopiero gdy zajrzymy do Cahier des charges de ,,La vie mode demploi”, a wiec
do stynnej Listy obowigzkéw. Wymyslit bowiem Perec swoistg seri¢ elementow
(dwadziescia list po dziesie¢ punktow kazda?), ktére mial umiesci¢ w powiesci.
Zastosowal tez algorytm (facinski bikwadrat logiczny rzedu 10'¢), wedtug ktérego
~wkladal” w powie$¢ zalozone z gory elementy, w porzadku $cisle okreslonym
i wyliczonym. I tak np. w rozdziale szesnastym powinny si¢ znalez¢: czynno$é
»wspina¢ si¢”, cytat z Tomasza Manna, marzenie senne, kolor szary, popielnicz-
ka... Gwarancje, ze zestaw si¢ nie powtdrzy, dawal rachunek matematyczny, tak
skomplikowany, zZe odpowiedni wzér zdotano opracowaé dopiero w 1967 r.

System ten przywodzi na my$l praktyki awangardy muzycznej, mianowicie
dodekafoni¢ czy serializm totalny. Zastepujac diatoniczne skale siedmiostop-
niowymi szeregami dwunastotonowymi, uzyskiwali kompozytorzy calkowita
réwnowaznos¢, autonomie i systematyczne wykorzystanie wszystkich dwunastu
dzwigkéw (odrzucenie tonalnosci powoduje zniknigcie tzw. uprzywilejowanych
dzwiekéw, mocnych punktéw, np. toniki czy dominanty). Zadnego z nich nie
powtarzano tez przed wyczerpaniem pozostalych jedenastu. Ciag dzwigkow (za
Schonbergiem - szereg, porzadek lub seria, po niem. Reihe) nie jest jednak od-
powiednikiem tradycyjnie pojmowanej melodii, lecz czynnikiem cato$ciowo po-
rzadkujacym zaréwno melodyke, jak i harmonike?. Jezeli wezmiemy pod uwage

¥ Por. ibidem.

2 Wszystkie listy podzielone byly na konkretne kategorie zwigzane z osobg czy rzeczg znajdujaca si¢
w danym pomieszczeniu. Byly to m.in. kategorie wieku, pozycji, czynnosci, liczby, tkaniny, mebli, dtugosci,
epoki, muzyki, lektury. Osobne miejsce zajmowaly kategorie nr 39140 - ,,metaprzymusy” o mocy wigkszej
niz inne: brak i falsz - numerowane w kolejnosci od jednego do dziesigciu. Jezeli danej grupie przypisany
jest falsz, jeden (dowolnie wybrany) element zostaje w danym rozdziale zamieniony na inny z tej samej
kategorii. Brak natomiast powoduje calkowite znikniecie jednego z elementdw. Ostatnig kategorig stanowia
pary dwudziestu elementéw wigzanych z soba po dwa, co daje dziesie¢ kolumn po dziesie¢ elementéw
kazda i dwadziescia elementéw z kategorii par. Wybér konkretnego elementu i zawarcie go w opowiadaniu
dyktuje przyjety algorytm.

2! Ale serializm to tez rygor naktadany barwie czy czasowi. Pierwszy krok nalezat do Weberna, teoretyczne
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dwanascie dzwiekow skali, maksymalna mozliwa liczba szeregéw wynosi az 479
001 600!

I tak jak seria® nie jest przewaznie tematem utworéw dodekafonicznych, lecz
stanowi podstawe struktury calej kompozycji, tak tez ,,obowiazki” sktadajace si¢
na szkielet dzieta skrupulatnie ukrywa Perec przed czytelnikiem. Dodatkowo 6w
Perecowski serializm przyjmuje posta¢ do$¢ swobodng — niekiedy poszczegoélne
stowa pojawiaja si¢ w tekscie posrednio, a ich tropienie jest zajeciem niezwykle
zmudnym i czasochlonnym. Znakomitym przykladem jest, uchwycony przez ttu-
macza, zwrot come in (wchodzi¢), ktéry przeksztalcony homonimicznie pojawia
sie w nazwisku jednej z postaci (Commine). Serie losowo wybieranych parame-
trow tworza wiec konstrukcje-rusztowanie, na ktére nanizana zostaje tradycyj-
nie rozumiana narracja. Co jednak, gdy struktura okaze si¢ zbyt zawiklana, by ja
rozwigzac?

Dwa pola do przodu, jedno w bok

Winckler, genialny rzemieslnik, ktéry cale swe zycie podporzadkowat obled-
nemu planowi Barthelbootha, knuje zemste. Puzzle stajg si¢ coraz trudniejsze,
rzemie$lnik zaciera kontury, gra dwuznacznos$ciami, stosuje ,puste” puzzle.
Miliarder umiera, trzymajac w reku ostatni, 439., element ukladanki, ktérego nie
sposob juz ulozy¢. Podstep ten przeczuwal stary malarz, Valene, ktéry cale zy-
cie probowal zrealizowa¢ swoj wlasny projekt — namalowa¢ kamienice wraz z jej
wszystkimi mieszkanicami. On sam miatby znalez¢ si¢ z boku obrazu, zwrdécony
przed malowanym przez siebie obrazem, na ktérym bylby on sam przed malo-
wanym przez siebie obrazem... etc.”>. W epilogu Valene umiera, nie dokonczyw-

zasady sformulowal Boulez, inspirujac si¢ etiuda Messiaena, swoje interpretacje dotozyli Stockhausen
i Nono. Por. E. Orzechowska, Bez tytutu, ,Glissando. Magazyn o muzyce wspdlczesnej’, nr 1(1), 2004,
<http://www.glissando.pl/index.php?s=czasopisma_opis&id=25&t1=25&t=1>, 12 lipca 2007.

2 Pojecie serii niekoniecznie ogranicza si¢ oczywiscie do dodekafonicznej serii dwunastu dzwigkéw —
porzadkowa¢ serialnie mozna wszak réwniez dzwieki innych skal, struktury harmoniczne, rytmiczne,
dynamike, artykulacje etc.

2 Jest to tzw. iluzjonizm, sztuczki trompe loeil, czyli tudzenia oczu: mise en abyme (obraz w obrazie
przedstawiajacy ten sam pomniejszony obraz). Perecowska gra powiazan nie konczy sie jednak na jednej
ksigzce, lecz kontynuowana jest w Gabinecie kolekcjonera, gdzie niemal cata opowies¢ sklada sie z tego, co
w OuLiPo, grupie entuzjastow literackiego eksperymentu, zwano ,trzecim sektorem tekstow”: z wywieszek,
instrukeji, inwentarzy. To katalog obrazéw odmalowanych przez Heinricha Kiirza, przy czym kazdy z nich
stanowi aluzje do kolejnego z rozdzialéw ukoriczonego rok wczesniej Zycia. Instrukcji obstugi. Np. numer
35 kolekgji, obraz ,,Podoficerowie w czasie Wojny Secesyjnej” odsyta do rozdziatu 35. ,, Zycia.. ”, gdzie mowa
o pewnym zmartym po spozyciu gumki otéwkowej sierzancie. Jednak autorka obrazu numer 35 zgineta,
jak czytamy, w marcu 1865 roku w oblezonym przez wojska Péinocy Richmond, przygnieciona zwalonym
kominem. I teraz czytelnik implikowany powinien otworzy¢ Tajemniczg wyspe Vernea na rozdziale drugim,
gdzie mowa o ucieczce bohateréw balonem z Richmond podczas huraganu. ,,Balon unidst si¢ gwaltownie
(...), zawadzajac po drodze koszem o dwa kominy, ktére zwalil w swoim obtednym pedzie”. W istocie
wiec numer 35 odsyla do rozdzialu 72. Zycia..., gdzie mowa o kufrze z przyborami niezbednymi w razie
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szy swojego opus vitae. Obok t6zka mistrza stoi ptétno, na ktérym widnieje tylko
przekro6j budynku - naszkicowane weglem kratki, ktorych nic nie wypelnia.

To jednak, czego nie udaje si¢ dokona¢ Valeneowi, doprowadza do konca
Perec. Zapisuje pisarz kleske malarza, twdrczos$cia zwycigza $mier¢, nie pozwa-
la zatrze¢ si¢ sladom. Historia o daremnosci planowania sobie Zycia i historia
o niemoznosci uchwycenia go przejrzaly si¢ w sobie. Tytutowa instrukcja wypet-
nia sie.

»Pisa¢ wedlug mnie - méwil Perec - to uklada¢ na nowo stowa stownika.
Albo ksigzki, ktdre sie przeczytalo™. Zycie... jest ksiega, ktdrej pisanie ma by¢ za-
klinaniem nieistnienia, egzorcyzmem. ,,Skoro calg pamig¢ §wiata mozna poten-
cjalnie umiesci¢ w granicach ksigzki zawierajacej (potencjalnie) wszystkie inne
ksigzki, to ryzyko wykorzenienia «Ja» maleje do zera. Tylko w obliczu Catosci
moge by¢ sobg, nawet jesli skazany jestem na istnienie pokawalkowane. Pisanie
dla Pereca jest nie tylko — cho¢ takze — przyszywaniem $wiata do jezyka lub paro-
diowaniem Encyklopedii™®. To re-cytowanie $wiata: powtdérne zacytowanie — nie
kopia, lecz tworzenie, budowanie fikcji na patrzeniu, ktore, chcac nie cheac, réw-
niez jest fikcja®. Stad zamilowanie do gier, pastiszu. W autobiografii W ou le so-
uvenir denfance (W albo wspomnienie z dziecinistwa) pisal Perec, ze uobecnienie
zmarlych w tekscie jest jednocze$nie aktem nieodwotalnego unicestwienia, jest
bowiem wspomnieniem ich $mierci i jednoczesnie potwierdzenia zycia Pereca.
Pisanie rozpoczyna sig, gdy rzeczywisto$¢ znika, by pojawic sie, przeksztalcona,
prze-pisana, odbita w Zrenicy, w pragnieniu. Granica migdzy pisaniem a zabawa
jest cienka, dzigki ztudzie gry literatura moze stac si¢ sposobem na wypowiedze-
nie czegos$, czego inaczej powiedziec si¢ nie da. Czy jednak pisarz w swych wy-
myslnych konstrukcjach pragnie ukry¢ czy pozwoli¢ czytelnikowi odkry¢ swoja
tozsamos$c¢?

Tak jak ukazanie przez dodekafonistow matematycznej i geometrycz-
nej struktury muzyki motywuje koncepcje, iz ta sztuka jest, ze swa we-
wnetrzng spdjnoscia, tworem czysto matematycznym, tak Oulipijczycy
udowodnili, ze literatura, umieszczona w algorytmicznej foremce, nie traci nic
ze swej $wiezo$ci. Przebranie Pereca — gry stow, szyfry, sztuczki narracji, zabiegi
przywodzace na my$l malarstwo fudzace wzrok, wyrafinowana i graniczaca z mi-
styfikacja erudycja - staje sie, oswojone, prywatng mitologia. Zycie... nigdy nie

wyladowania na bezludnej wyspie... etc. Przesunigciami tymi znéw oczywiscie rzadzi pewna sekwencja
cyfrowa, ktérej ttumacz (M.P. Markowski) nie zdradza — do tego labiryntu wej$¢ trzeba bowiem bez nici
przewodniej. Droga przez 100 wymyslonych obrazdéw, 98 wymyslonych we wcze$niejszej powiesci historii
oraz tylez zaszyfrowanych lacznikéw, gwarantuje zawrdt glowy. Por. J. Gondowicz, Gabinet luster, ,,Przekroy’,
nr 12,2003, s. 80-81; G. Perec, Gabinet kolekcjonera, ttum. M.P. Markowski, w: M.P. Markowski, Perekreacja,
Wydawnictwo KR, Warszawa 2003.

2 Cyt. za: M.P. Markowski, Georges Perec..., op. cit., s. 17.

% Ibidem.

% Por. ibidem.
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zostanieodczytane (prze-czytane) dokonca, samojestbowiem misterng ukladanka,
a kazda proba utozenia wszystkich elementéw na swoim miejscu jedynie przybli-
za nas do Perecowskiej idei. Wigc zakonczmy te rozwazania, pozwalajac zatrzeé
sie ladom — Wincklera i Pereca; zakonczmy z ostatnim puzzlem w dloni, bedac
o krok od rozwigzania zagadki.
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Britta Stockmann, Jens Jahnke

PLAYING BY THE BOOK

LITERATURE AND BOARD GAMES AT THE BEGINNING
OF 21st CENTURY

In the end a game (...) is nothing
other than a storytelling machine.
Bruno Faidutti'

Gaming is NOT about telling stories.
Greg Costikyan®

1. Introduction

Taking these two quotations, which are at first glance diametrically opposed,
as a starting point the overall question is, what do games have to do with sto-
ries? Bruno Faidutti suggests that games are just another means of getting a story
across, while Greg Costikyan seems to imply that though a narrative element is
allowed in a game’, the main purpose of playing a game is something else.

! B.Faidutti, 2005, Themes ¢ Mechanics 1.0, <http://www.thegamesjournal.com/articles/ThemesMechanics1.
shtml>, July 2007.

2 G. Costikyan, I Have No Words ¢~ I Must Design, in: Katie Salen, Eric Zimmerman (ed.), The Game Design
Reader. A Rules of Play Anthology, MIT Press, Massachusetts 2006, p. 194.

* At one point in his article, Costikyan states “the need for narrative tension” (p. 209), so his argument that
games are not about storytelling derives from the opposition of stories being told in a linear way, while
“games are inherently non-linear. They depend on decision-making” (p. 194). One could argue against
this that games might be treated as a tool which creates narratives in the sense that even though they are
interactive and non-linear while being played, the result is not - especially for RPG players, the events of
the game may be remembered and later referred to as a story with a clear beginning and ending.
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It is notable that a relatively big number of games with a literary theme or
background have been published in Germany since about the turn of the century,
attesting to a growing tendency towards productions of this type. These obviously
do combine a game with a “storytelling machine”, so one has to wonder what
the outcome might be. The trend of using literature as a source for games is not
altogether new though, but while, in the past, themes from novels were most-
ly grafted onto a certain game mechanism, there have been quite a few games
recently, which are trying to be as faithful to the original stories as possible for
a board game. Besides, since Rebecca Gablé published her novel Die Siedler von
Catan (The Settlers of Catan) in 2003, the inverse method of using popular board
games as inspiration for fiction has been gaining ground. Both of these modes of
combining two different media with each other shall be put under closer inspec-
tion in the context of the question of how far and in what way it is at all possible
to transfer the content of the one into the other.

2.The intersection of literature and game

It is not a new development in game designing that literary themes are utilised
by game authors. Titles of novels become titles of games, certain well-known as-
pects of fiction are recreated to be played or acted out. But while e.g. Role-Playing
Games have always formed strong connections with certain kinds of literature
(especially from the area of fantasy, science fiction and horror novels), board and
table games are much farther removed from the direct influence of written works.
Though sometimes board games bear the same or at least similar titles as clas-
sic novels (like, for example, Quo Vadis? from 1992*), the actual link has seldom
gone much further than adopting names and/or settings. The reason for choos-
ing a recognisable name is fairly obvious, as such a title is quickly recognised
and associated with a wealth of images, memories and emotions by the potential
consumer. Titles of popular novels (or also films, for that matter) work like trade-
marks and might more easily persuade the undecided customer to choose that
particular game over another.

The reason which relates RPG closer to the actual texts than board games evi-
dently lies in the structure of literature and the different forms of play. Like fic-
tion, Role-Playing Games develop in a rather linear way, following some sort of
timeline and building a story. As Katie Salen and Eric Zimmerman point out:
“Tabletop RPGs are inherently narrative, as players interact with one another
inside fantasy worlds they help to build and maintain™. As they are of a fairly
lengthy duration, which gives the players the chance to identify rather strongly
with their chosen characters and therefore form a stronger link with the novel

* R. Knizia, Quo Vadis?, Amigo, 1992
* K. Salen, E. Zimmerman, Games and Narrative, in: K. Salen, E. Zimmerman (ed.), op. cit., p. 35.
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the game might be based upon, the question of repeatability is not as much to the
fore as it has to be for the designer of a board game, which seldom lasts longer
than two hours and might potentially be played up to several times in a row. Still,
the question for all kinds of game designers who want to reproduce a work of fic-
tion by the means of play remains the same:

How can a fixed story, which develops in a linear, unrepeatable way from
a certain beginning to a certain ending, be transferred into a medium which, by
definition, has to be not only repeatable, but at the same time changeable and
open to decision-making, so as to offer a new experience every time the game is
played?

A novel in itself is inflexible; the moment it has been printed, the story is set,
and all the incidents are prearranged and bound for all times. Any game designer,
who wants to reproduce the story in his medium, has to take a double look at the
text before setting to work, as “to try to hew too closely to a storyline is to limit
players’ freedom of action and their ability to make meaningful decisions™. But
how will he do it? Is he going to take a step back and regard the events from what
would be the author’s point of view during the process of creation, while every-
thing is still afloat and the decisions are open? Will he compare the possibilities
which the events, characters etc. offer during that stage to the finished story, and
specify which are the mainstays on which the story rests and which, therefore,
must find their way into the game as well, so the changeable part of the action
can take place around them? If the game designer wants to portray the plot of
the novel, he has to think about choosing similar starting and finishing points,
find comparable roles for the players (which offer the same chances of winning
the game to each), and adapt the storyline as much as possible to the conditions
of the game board, which can happen in different ways: on the one hand, the
outstanding events of the story could be used as fixed points, which the players
must reach at certain times during the game; this would also allow a chronologi-
cal order like in the book. On the other hand, certain elements that occur again
and again in the story, and therefore can be used relatively freely in the game,
might be chosen to establish the link with the novel. In any case, it is important to
establish a common goal, which works for the book as well as for the game.

The question now is how literature-based games manage to map the events of
their models and where they reach their natural limits.

2.1. Novels as source of inspiration
While a glance into the game archives goes to show that, though there have

been games, which in one way or another refer to novels, their number - espe-
cially before the year 2000 - seems comparatively low. Still now, more games with

¢ G. Costikyan, op. cit., p. 195.
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original themes appear, but during the last few years, a relatively large number
of literature-based board games have entered the market, among them quite
a few games for children based on childrenss literature classics and popular titles
or series. The most out-standing game designer in this area is Kai Haferkamp
with his adaptations of popular German children’s books like Das kleine Gespenst
(The Little Ghost), Die kleine Hexe’ (The Little Witch), Jim Knopf and Das Sams
among others, as well as a version of the French Le Petit Prince. All of them have
been published by KOSMOS. Regarding the literature-based games currently on
offer, it becomes obvious that it is this editing house which is specializing in the
field. Another children’s game, Inkheart, this one designed by the Catan inven-
tor Klaus Teuber, was also edited in 2007 by KOSMOS®. What has been noted in
the children’s sector is also true of games designed for older players - almost all
relevant titles so far have been published by KOSMOS. 1t is not only the concen-
tration of literature-based games at one editing house that is notable, but also the
recurrence of a limited number of authors. The game designers most active in
this field apart from Kai Haferkamp are Michael Rieneck and Reiner Knizia.

Of the first it can be said that almost all his games up to now are based on
some form of literature, as there are: Dracula (2003), In 80 Tagen um die Welt
(Around the World in 80 Days) (2004), Asterix & Obelix and Die Sdulen der
Erde (The Pillars of the Earth) (2006), Nichtlustig (2007). Asterix & Obelix and
Nichtlustig could be excluded from the analysis, as they are based upon comics
and cartoons, and not upon novels.

In Knizia’s immense ludography, games with literary themes form only a small
part; nonetheless he received was given a special award by the Jury “Game of the
Year” for “Literature in Game” in recognition of his adaptation of The Lord of the
Rings in 2001, and in 2005, he also designed a game version of the old English
epos Beowulf.

2.1.1. Added theme

It is often a problem that players are lured to buy a certain game, because the
theme appeals to them, but after playing the first round they discover with disap-
pointment, that the theme has only been pasted onto a certain mechanism, which
has no real connection to the gamess title’. In this case the mechanism, which
might be a very good one, is invented first, and only later the author looks for
a theme that either is fitting or helps to sell the game. Larry Levy exposes Reiner

7 Both written by Otfried Preufiler. Das kleine Gespenst won the Award ,,Children’s’ Game of the Year” in
2005.

8 On the website, KOSMOS even offers a special search category called “literature games” as well among
the keyword “children’s games” as also under the general heading “games”

?See also: L. Levy, When Good Games Have Bad Themes, 2000, <http://www.thegamesjournal.com/articles/
GoodGamesBadTheme.shtml>, July 2007.
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Knizia’s Vampire (2000) as a game in which the theme is mere “window dressing”
for a “rummy-like card game”'. Something similar might be said about Rieneck’s
Dracula, pointing out the fact that it singles out two of the principle characters
of Bram Stoker’s novel, namely the count himself and his opponent Van Helsing,
and sets them against each other on a rather limited field of action. The other
characters of the novel do not appear, and the game’s mechanism would have
worked just as well with another theme that combines two opposing forces. Yet
Michael Rieneck pointed out'' that the original idea stemmed from Dracula,
though rather from the movie version than the book. Watching the film provided
the inspiration for singling out the count and his enemy and setting them against
each other in a duel with two players acting out the roles. In his Around the World
in 80 Days, on the other hand, none of the main characters — apart from the de-
tective — appear on the game board, so it could be argued that Rieneck maintains
a certain distance from the novel here as well.

At this point one difficulty with transforming a novel into a board game can
be well illustrated: it is problematic to simply assign the players to the roles of
the protagonists, as the book does not offer every character in the story the same
chances and often presents them with different tasks and functions. This can
hardly ever be transferred into a 1:1-relation onto a board game, which forces the
author to look for other options. In the interview with Michael Rieneck, he point-
ed out that his approach is usually one of searching for a common aim of a novel’s
protagonists and transferring that aim onto the players. In the case of Around the
World in 80 Days this means the players do not accompany Phileas Fogg'?, but act
out a similar bet and retrace his steps around the globe. In that sense, Around the
World in 80 Days is not a game version of the novel, but a game that puts the play-
ers in a situation similar to that which Jules Verne presents in his book. In doing
this, Rieneck’s game manages to capture a lot of the atmosphere of the 19" cen-
tury, and with the clever idea that the winner is not the one who reaches London
first, but who needs the fewest days to get back there”, Rieneck allows the players
to even beat Phileas Fogg’s record and arrive in less than 80 days. So it is obvious
that this game does not belong in the category “added theme”, because clearly the
idea of using Jules Verne’s book as the basis for the game has come first and the
aim of the game, board and mechanism have been adapted to this theme'.

10 Ibidem.

"'In an interview conducted in Kiel on May 3™ 2007 by author of this study.

'2 Fogg, by the way, is a passionate Whist player, which adds a nice little twist to turning his story into
a game.

" During the game, the players have to travel by train and boat — using them always costs a number of days,
which explains the paradox that the player whose figure arrives back in London first does not have to be
the winner, as in the end the days needed for the journey are counted.

!*The author himself, who explained that (again) inspired by the film version of the novel, he constructed the
mechanism to fit the aim of racing around the world and re-enacting Fogg’s bet, supports this observation.
The decision of using Verne’s novel quickly determined various aspects of the game, like for example that
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As has been mentioned before, Reiner Knizia designed a game version of
Tolkien’s The Lord of the Rings, which even earned him a special prize for litera-
ture in games, so this game must also be considered a successful adaptation and
will be discussed at a later stage. But in the wake of the film versions of Tolkien’s
work, quite a number of games making use of the theme have been published.
The sheer number appearing during a certain time span (while the movies were
being released) is already in itself an indicator that the game publishers’ concern
was not so much for literature adaptation but rather for using the current hype
to make money. As a result, quite a few of the published games are clearly iden-
tifiable as merchandising products. This becomes especially explicit, when the
theme is simply pasted onto an existing game classic like Risk or Trivial Pursuit.
But also original works use the popular theme by grafting it onto a certain mech-
anism and then linking it randomly to the theme - sometimes even deviating
far from the original story’. This is true of the card game Der Herr der Ringe.
Die Gefihrten (2001), another Ring-game by Knizia. It uses elements and photos
from the movies, but unlike his first Ring-game, it is only reproducing aspects
of one of the movies instead of basing the game on the literary original. Or as
Claussen says about another game of the same title', it is not a literature-based
but a movie-based game, which might make Tolkien’s fans happy and is quite nice
to look at, but has no intriguing mechanism and does not manage to do justice to
the novel".

Bruno Faidutti points out that “the theme helps to immerse players in the
game, by providing a human dimension to the tale’*, and that the game author"
has to find a way of creating a synergy between theme and mechanism. He polar-
ises by saying that worshipping the theme is typical of what he calls the American
School, while the German School focuses on mechanisms, where “the theme is
almost a decorative element, added at the last moment, and sometimes changed

the board would have to show a world map, that the means of transport would have to be 19"-century
ones, and, of course, that the border scoring track would show days instead of the common victory points.
The novel also helps with finding explanations for certain necessary mechanisms, like e.g. the detective as
a way to block other players.

1> Compare e.g. the reviews of Peter Neugebauer’s Der Herr der Ringe - Die Suche (2001) on <http://
www.spielbox.de> by Petra Schmidt (<http://www.spielbox-online.de/indxtemp.html?/spielarchiv/leser/
diesuche.htm>) and Dr. Arne Claussen (<http://www.spielbox-online.de/indxtemp.html?/spielarchiv/ac/
diesuche.htm>).

' This one a board game designed by a team of authors and published by KOSMOS, also in 2001. It does
not claim to be based upon the novel though, but states explicitly that it is based upon the movie.

17 Compare Dr. Arne Claussen’s the review of Der Herr der Ringe — Die Gefihrten (2001) <http://www.
spielbox-online.de/indxtemp.html?/spielarchiv/ac/dhdrdiegefachrtenk.html>, July 2007.

'8 Bruno Faidutti, op. cit.

' Faidutti (ibidem) regards the game author not as an inventor or engineer, but sees him akin to the writer,
as “a game is indeed structured like a novel or a film screenplay” - thus forming another link between
game and literature.
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by the publisher without the author’s participation”. The next moment though
he admits this simplification and refers to the fact that “these last few years have
seen German designers more and more concerned about theme”. The fact that
during the last few years the number of German games based on books has con-
stantly been growing can be considered an indicator of that change.

2.1.2. Theme first

In Faidutti’s terms, the predominance of theme is a trademark of American
game design, which has resulted in a wealth of simulation games like wargames
and RPGs, where “rules are created for the express purpose of reproducing (...)
a historic or literary situation™'. As has been said before, RPGs are probably
more suited to the re-enacting of literary stories than board games are, because
they can be more flexible about the rules®, and they have the advantage that “in
an RPG, a player literally assumes the identity of a game character in a narra-
tive world, and performs as that character throughout the game™, which is not
always possible in literary-based board games, as will be shown in the case of The
Pillars of the Earth. But the basic problem remains in both cases: how to transfer
a fixed string of events, where everything from beginning to end is known, into
a changeable medium, which should be open to the players’ decisions as well as
true to the story?

To achieve a reproduction of a novel in the form of a game, the theme cannot
be slapped on at the last minute, but has to be the foil, on which the whole plan is
mapped out from the start. This has been already hinted at with Around the World
in 80 Days. Another good example of “theme first” is Michael Rieneck’s version
of Asterix & Obelix, which has been a remittance work for KOSMOS. The editing
house wanted a game based on the popular comic series, the adaptation of which
is a rather rewarding task, as the comics have certain characteristics in common
with a game, first of all the recurrence of certain elements. Each of the comics
repeats basically the same story, which boils down to a big punch-up. In addition
to that, a “game” even occurs within the story and is repeated time and again,
namely what Obelix considers the game of beating up Roman soldiers and later
comparing numbers with Asterix, (who though tends to be a spoilsport). So there
are the elements of repetition, an aim and a fixed “battle” field - all in all, a good
example of the possibility of the players taking on the roles of the protagonists, as
both Asterix and Obelix pursue the same aim. The logical conclusion has been to
design it as a game for two, who compete in beating up Romans and sometimes

» Ibidem.

! Ibidem.

2 Or as Faidutti (ibidem) sees it: “That‘s why role playing games, where rules are designed to be discreet
and easily forgotten, are the ultimate form of game - like novels are the ultimate form of literature”

# K. Salen, E. Zimmerman, op. cit., p. 29.
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are distracted by a wild boar. Though the game does not take into account all the
travelling Asterix and Obelix undertake, it captures the essence of the comic se-
ries extremely well, especially as some other recurring personal and events make
an appearance in the game, too, like e.g. the pirates and the village feasts.

The polarisation of German games as mainly focused on mechanisms ver-
sus American games mainly being concerned with themes, cannot be upheld for
modern literature games. In the case of Asterix ¢ Obelix clearly the author’s first
concern is the theme, on which he bases the mechanism.

2.2.Two games put to the test

To prove the point, a closer look shall be taken at two games by prominent
game authors. Michael Rieneck, as said above, has so far published mainly lit-
erary-based games, though as he himself points out, inspiration does not al-
ways come from the book itself, but can also be derived from a movie version of
a certain novel. The Pillars of the Earth however, his co-production with former
bookseller Stefan Stadler, is purely based on the book and can be used well to
illustrate both the potential and the shortcomings, which a game author faces,
when tackling a literary-based game project.

Besides, Reiner Knizia’s award-winning game The Lord of the Rings shall be
looked at more closely, too, to discover how it has come to deserve the prize it
received.

In both cases, the authors evidently have high ambitions, choosing a very vo-
luminous and complex work, which is well known and popular with the readers.
The advantage is, of course, that it will easily attract attention, on the other hand
though, it has to live up to the expectations.

2.2.1. Michael Rieneck & Stefan Stadler - The Pillars of the Earth

While in Dracula just a certain aspect has been taken from the novel - the
atmospheric and epic contest of good and evil forces in person of Count Dracula
and his opponent Van Helsing — in The Pillars of the Earth, Rieneck and his co-
author Stefan Stadler have clearly worked on retaining as many characteristics of
the novel as possible, while adapting it to the game board. Still it is unnecessary
to mention, that it is not possible to fit all events and relations from roughly 1000
pages into two hours of play, especially a complex work that covers forty years
and more than one generation, with changing protagonists. This fact alone makes
it impossible for the players to assume the roles of the novel’s characters. So the
main questions, which arise for the game authors are, which roles to assign to the
players and how to set them a common goal. For Ken Follett’s novel, this has been
quickly answered, as in the novel the action is centred on the erection of the new
cathedral. In consequence, the players pursue the same aim and have their roles
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defined as master-builders. By assigning them this task, the authors make sure
that all players start on an equal footing, though at the same time, the main focus
shifts away from the protagonists and their relationships to the tasks of gaining
building materials, influence and money. What remains is the atmosphere of the
book, in which the players can immerse themselves and which allows reliving
something of the protagonists’ experiences.

According to Rieneck, it is important that a story is exciting and its characters
pursue a measurable goal, which can be transferred to the game. Interpersonal
relationships on the other hand, which cannot be quantified and are usually
based upon an emotional level, are inapplicable to games, which by definition
derive from a mechanical, mathematical sphere and are governed by a set of fixed
rules. Apart from that, Rieneck claims that it helped to use a plot, which was not
set in the players’ everyday world, but removed to far-away places, historic times
or even fantastic worlds*. So the framework for an adaptation consists firstly of
a goal and a certain atmosphere, which carries the spirit of the book. After that
follows the search for the smaller components, which every game needs to create
tension and excitement, to generate incalculability as well as the tactical possibili-
ties and the means to hinder the opponents’ progress. The novel in this respect
can be considered a treasure trove for motivating the mechanism, the moves, the
unpredictable elements. Event cards, for example, can influence the game in an
unexpected way, and at the same create the opportunity to integrate those ele-
ments from the book into the game, which do not fit into the general mechanism
— like the individual characters or certain events. In this manner, Rieneck and
Stadler incorporate the novel’s main characters into the game, hinting at their
personalities by associating them with good or bad deeds. Aliena, for example,
supports the construction work, while William Hamleigh, imposing a compul-
sory levy on the builders, hampers the players. While some of these cards are
only a temporary occurrence (like when parts of the cathedral collapse and each
player loses one of their craftsmen), most of the main characters have a perma-
nent function and, once drawn, are present for the rest of the game.

In the same way, the authors can look for elements of the book to motivate
certain parts of the mechanism. If the question was, for instance, how the players
could gain additional victory points, the novel suggests that, as Prior Philip sup-
ports the erection of the new cathedral, a priory is marked out on the game board,
where the players can receive extra points by placing one of their markers there.

In short, it can be said that though the characters actually are not necessary for
the game, they enhance the atmosphere and constitute a familiar element for the
readers of the novel. On the other hand, they do not obstruct the comprehension
of the game for those who have not read the book, which is also an important fac-
tor when developing a literary-based game, as it has to be enjoyable for both of

2 In the interview of May 3™ 2007.
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these groups. In any case, having the protagonists visualized helps generating the
atmosphere, even for those unfamiliar with the novel.

Another factor for allowing the players to easily slip into long-ago England is
the illustration of game board and cards. For The Pillars of the Earth, illustrator
Michael Menzel designed a beautiful board, which brings together the impor-
tant places, where most of the novel’s action takes place, while also paying heed
to the game’s need of collecting building materials by reserving a big part of the
board for forest, quarry and gravel-pit areas. In addition, the cards, as well as
the board, supplement the theme by making use of elements like cathedral win-
dows and arches. Last but not least, the six-piece wooden model of the cathedral,
which grows with each round, adds a finishing touch to the whole design by its
three-dimensional embodiment of the game’s theme, which in short is building
a cathedral.

When asking the game author® about the advantages of adapting a novel for
the game board, Rieneck explains that one major benefit was avoiding the search
for a theme after the game mechanism had been developed. As the theme is clear-
ly defined from the very start and will not be changed by the editor either, there is
no danger that it might appear as “window dressing” later on, and an additional
advantage for the author is the fact that he does not have to sit with a blank page
and wait for inspiration. A story is something to work with, as it often supplies
the aim of the game, and its dramatic action motivates the author to find ways of
transferring it into the other medium. So, as Rieneck puts it, using a novel means
that a professional storyteller has already provided a guideline. The ideal case for
both author and editor would in this respect be a very popular book, best with an
unusual or exotic setting, in which the protagonists strive for a measurable goal.
Still, a degree of abstraction remains necessary, as no previous knowledge must
be required of the player, though certain identifying features can be used, which
are irrelevant to the course of the game but which communicate that the game is
based upon a balanced plot.

2.2.2. Reiner Knizia - Lord of the Rings

Like in The Pillars of the Earth, Knizia’s Beowulf does not put the players into
the roles of the actual protagonists, who instead appear mainly on the game board
and cards - only Beowulf himself is represented in form of a marker, which is the
only figure that moves across the board. The players instead represent Beowulf’s
men, who support him in his adventures and whose common goal it is to become
Beowulf’s successor after his death.

In The Lord of the Rings, on the other hand, the players actually assume the
roles of a group of compatible characters from the novel, namely the Hobbits.

% Ibidem.
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Their common goal is to outwit the dark forces that oppose them. But unlike The
Pillars of the Earth or Beowulf, it is a co-operative game, in which only the group
as a whole can win, or all players become the losers.

Like with The Pillars of the Earth, the illustration® helps a lot to create the at-
mosphere of the game. Unlike most board games, The Lord of the Rings does not
content itself with just one board, but uses several, which represent parts of the
way the Hobbits have to cover in order to reach their goal. The game therefore is
rather episodic, following the storyline, which is given as a summary on the last
two pages of the rules booklet. So even those players, who have not read the book
(or watched the movie), can get a short outline of the events which they are going
to play through?”. The story is divided into seven parts, which correspond with
the seven regions of Middle Earth, through which the journey takes the players
and of which four have individual game boards (“scenario boards”). Those are
the places where the more dramatic action takes place, while the events occur-
ring in the other three regions are stated on the Master game board, as they have
a mainly recreational function, supplying the Hobbits with certain equipment.
The players have to move along a fixed route through the game, which corre-
sponds with the story’s events, so step by step, they retrace the journey from Bag
End to Mordor. Unlike in the book however, the outcome of this journey is not
fixed, so it is possible that Sauron catches the ring-bearing Hobbit and the dark
forces win the game, which in turn means that all players together have lost.

Knizia succeeds very well in adapting Tolkien’s complex work into a board
game, knowing that “even though I couldn’t cover the entire story line, my aim
was to stay within the spirit of the book so that the players would experience
something similar to the readers of the book™?. The goal is clearly defined and
the same in both cases. Besides, the game boards are designed in such a way that
the players are forced to form a fellowship and play together if they want to win,
which allows for a lot of interaction and discussion, making it a very communi-
cative game. Also, the story’s main places are visited, and some of the protago-
nists (namely the Hobbits and Sauron) are physically present on the Master game
board, while the other important characters and objects appear on at least one
card” and/or in a text on one of the game boards. Most of the special cards de-
pict persons or objects from a certain place, and therefore - fittingly — can only
be acquired at a predefined stage during the game: the card “Eowyn”, for exam-
ple, appears late in the game, as her great moment is during the battle against
the armies of Sauron. In Rivendell and Lothldrien on the other hand, cards with

*¢ By John Howe.

7 The same is true for Beowulf, a summary is given at the end of the instructions manual.

# R. Knizia, The Design and Testing of the Board Game - Lord of the Rings, in: K. Salen, E. Zimmerman
(ed.), op. cit., p. 22.

¥ Galdalf is even represented by six cards, one of which appears during the game, while the other five are
always present till used to help the players, for which they have to pay a special price though.
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special properties or characters are dealt to the players, which will be of use later.
For instance, in Lothlérien, the elves supply the Hobbits with magic objects like
Elessar (a jewel) or Lembas (special food), while in Rivendell some weapons and
the Hobbits’ travel companions Aragorn, Gimli, Boromir, and Legolas enter the
game. Though they do not have the same importance here as in the novel, like the
protagonists in The Pillars of the Earth, they help with creating the atmosphere
and constitute another element of recognition for those familiar with the story.
All in all, the game captures the spirit of the novel very well, and as Knizia
points out, it “would not just re-tell Tolkien’s plot, but more importantly it would

make the players feel the emotional circumstances of the story”*.

2.3. Games as source of inspiration

While the use of novels as a theme for games is not a new occurrence, the in-
verse situation of using a board game as the background for a book had not been
heard of until Rebecca Gablé published her novel based on The Settlers of Catan
in 2003. This is not to say that games have never before inspired a writer, but so
far only computer and video games have found their way into fiction - and here
the list is actually very long®'. Besides, age-old classics like chess have motivated
stories that are in some way connected with the game. So perhaps it was only
a matter of time till a board game so hugely popular and inspiring that it could
be the base of a literary story entered the arena. It is no surprise that this spe-
cial game is Settlers, which, with reason, is considered the “watershed-game”*.
Other novels have begun to follow just recently like Blue Moon (2006) and Anno
1701 (2007). The last one is especially interesting as a good example of cross-over
merchandising, beginning with a computer game that has been converted into
a board game, then into a card game as well and shall now attract a wider public
in the form of the novel or probably even a series of novels.

2.3.1. Rebecca Gablé - The Settlers of Catan

A novel based on a game has something in common with its counterpart: like
literature-based games, which have to be playable also for people who have not
read the book, the game-based novel has to be enjoyable also for the readers who
do not know the original game. In both cases, two audiences have to be satis-
fied. Those who are familiar with either the book or the game exclusively must be

% R. Knizia, op. cit., p. 26.

3! To name a few: Novels or series of novels have appeared of Final Fantasy, Doom, Tomb Raider, Warcraft,
Resident Evil, Devil May Cry and many more.

32In his article Evolution of German Games (2003), Bob Scherer-Hoock explains how German games became
popular again in the United States after the publication of The Settlers. <http://www.thegamesjournal.com/
articles/GermanHistory2.shtml>, July 2007.
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able to recognize known structures, characters and actions in the other medium,
while at the same time no hurdles must be erected for those who are not familiar
with it. In both cases previous knowledge must not be presumed by the author.

Considering the original Settlers of Catan, some obvious obstacles spring to
mind when thinking in terms of narrative structures: The original game offers
no individualized characters nor a real story line. As it turns out though, these
ostensible disadvantages have in fact been advantages, as Rebecca Gablé points
out® that the missing plot and characters were her condition for writing the novel
at all.

The game itself seems to offer little dramatic action as it is mainly about ex-
changing goods and enlarging settlements, but around these basic elements of
trading and settling, Rebecca Gablé develops a gripping story by choosing a spe-
cific historic era and developing a set of intriguing characters. The story is set in
the age when the Vikings were travelling the seas, discovering new lands, trading,
and fighting, and many elements of the game are recognisable in the story, which
go beyond the mere settling on a newly discovered island, gaining resources and
trading with the neighbours. In the novel, like in the game, these resources are
not necessarily close at hand, and the distribution of resources is not divided
equally. Besides, during the course of the story, from the midst of the community
springs a thief who then hides in an impassable landscape and together with his
men attacks the settlement to steal the goods of the trading settlers. Gablé allows
also for the fact that there is more than one settlement in the game, though rather
late in the story, when she lets the community break up at the end and a little
group move on to another part of the island.

When asked how she approached the matter of adapting the board game
to the novel, Gablé explained that she played the game many times to develop
a sense of its atmosphere, the main elements and its “message™*. She considered
it important to broach the issue of shrewdness and trading skills as well as to
dwell on the belief that material wealth offers a certain sense of security, while at
the same time all ventures depend to a good degree on luck and chance.

Besides, a good knowledge of the Viking era, their beliefs and customs and
everyday life has been necessary for the creation of the novel. Independent of
the timeframe, one point of conflict easily arises from the game: the figure of the
thief, which has the potential to hinder a player’s progress, made it quickly into
the novel, where it creates some dramatic action. Another pivotal conflict centres
on the clash of old and new beliefs, as one member of the group is a Christian
missionary. This character is an invention based on the historical background,
which Gablé added, and therefore can be considered part of the artistic free-
dom, although it also hints at the further development of Catan, which can be

% In an interview conducted via e-mail on August 7™ 2007 by the author of this study.
* Ibidem.
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concluded from the board and the card game, where knights play an important
role and therefore suggest rather a later epoch with a Christian background®.

To be exact, the game and the novel do not have the same starting point as
Gablé takes a step back by describing not only what is happening on the island,
but also where the settlers come from, why they set out to discover new land, and
how they travel to Catan. With her novel therefore, she gives the Catanians a his-
tory®, telling what the game does not disclose. While the settlers in the game re-
main abstract, the first settlers — their ancestors so to say — are individualized and
give a face to the game, even in a literal sense, as with Candamir Klaus Teuber
published a game that not only carries the name of one of the book’s protagonists
but also uses many characters and events from the story and allows the players
to assume the role of one of the minor characters®”’. One could say that the idea
has come full circle with the game inspiring a book, which in turn inspires new
games.

In short, it can be concluded that game and novel have a reciprocal effect on
each other. Neither of them can be merely a copy into the other medium, for each
has its distinctive features, which would not work in a 1:1-transfer. To meet the
requirements of the novel (respectively the game), the (game) author has to take
a step back from the original after having immersed himself in it to get a feeling
for its characteristics. As Rebecca Gablé puts it, the adaptation can only work in
an abstract way. The task of the writer is to look for the game’s formative elements
and in combination with his own creativity to develop an independent work of
art. The same mode of operation she sees in Teuber’s adaptation of her novel - he,
too, had to detach himself from the original to develop a successful game from
the elements of the story. The main thing for an adaptation of a book or a novel
therefore is to reflect the spirit of the original®.

2.3.2. Further interconnection

What once began as the board game has in the meantime expanded consider-
ably. In the wake of the successful original game appeared not only expansions,
but also card-, dice- and computer game versions, special paraphernalia like tin
figures or a travel box, and a number of other board games such as a version for

% In the card game, the atmosphere is one of a later medieval period — apart from a big number of knights,
there are also e.g. bishops and churches.

3¢ This aspect is even broached in the novel, as the monk starts writing a chronicle of the events taking
place on Catan.

%7 To avoid inequality, the minor characters are more suitable as roles for the players, as less about their
personal history is known, and they all have the common goal of expanding their means as fast as possible.
The main characters on the other hand are mainly present on the game board.

3 From the interview on 7% August 2007.
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children, and games based upon the original Catan but with different settings®.
The real innovation though has been the crossover to a medium for which board
games had not, until recently, really been a source of inspiration. Again Catan has
been the forerunner, acting as the cataclyst for Rebecca Gablés novel, which in
turn inspired game author Klaus Teuber to develop Candamir and Elasund, two
board games based more or less directly upon the book.

According to Fritz Gruber, Candamir even takes a step away from being
a mere board game and connects the classical strategic game with the modern
role playing game: “Candamir is an adventure, which reminds one of the great
RPGs, but whose rules are of an easier structure and quickly learned™.

Apart from the games based directly upon Gablés novel, The Settlers of Catan
has even had an impact on a completely different medium: Inspired by the story,
Tobias Straufs composed the Catan Projekt, which the band Pax Dei recorded as
a musical interpretation of Gablé’s novel*’.

It could be said that right now only a movie version of the settlers’ adventures
is still missing. So far only computer games have been turned into films*?, but as
game authors also use movies as a source of inspiration (like the film version of
The Lord of the Rings e.g.) and editors publish merchandising games (like those
based on the Pirates of the Caribbean movies), it might only be a question of time
until a board game makes it to the big screen.

3. Conclusion

Merchandising is at current an obvious development trend, especially in the
area of toys. That, too, affects board games, as many editing houses are buying
not only original game ideas, but also are increasingly interested in acquiring the
licence to use a popular book, particularly if it is a bestseller, as basis for new
games. This offers an attractive choice of exiting stories and besides, an additional
sales channel, as games with literary theme can legitimately be put on display in
bookshops as well. In conclusion, as far as the business side is concerned, the
trend seems to be that the production of more board games with literary titles
can be expected.

But also for the game authors, working with a given theme has its advantages,
as has been shown. The probability that theme and mechanism are in harmony is
very high, when the author works on them simultaneously. In addition, the likeli-
hood of editors changing the theme completely, as it often happens to prototypes

% The Starfarers of Catan can be mentioned here as well as Catan-based games with a historical setting like
The Settlers of the Stone Age or Fight for Rome.

4 See <http://www.spielbox.de/spielarchiv/press/candamir.php4>.

! The music can be downloaded from <http://www.catan.com/CMS/index.php?option=com_content&ta
sk=view&id=366&Itemid=158&limit=1&limitstart=3>, July 2007.

> Popular examples might be Tomb Raider or Resident Evil.
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with no such fixed theme, is in this case very low. What remains is the question
of what will happen if the urge to produce under licence becomes too strong and
literary themes will be pasted onto existing mechanisms - as has been hinted at,
concerning the Lord of the Ring-movies. But as far as the games examined in this
study are concerned, no “window-dressing” has taken place. The game authors,
Michael Rieneck and Reiner Knizia, as well as the novelist, Rebecca Gablé, genu-
inely worked on their subjects, and clearly immersed themselves in the other me-
dium before adapting it to their own.

Turning a board game into a novel means transferring a story from a change-
able medium into a fixed one and vice versa, a board game representing a novel
has to assimilate the essence of the booK’s story. In a way, one could say that op-
positional forces are at work. While the game author has to look for hard facts
and leave aside the incalculable emotional level of the story, the novelist on the
other hand will weave the narrative around the main elements of the game, filling
it with the emotional life and elaborate characters, for which the game board of-
fers no room.

Still they have something in common, as both Rieneck and Gablé stress that
for the adaptation of the respective original a certain degree of abstraction is
indispensable.

For a novel like The Pillars of the Earth, for example, the game author has to
ask himself how to replace its characters with the players. While in a coopera-
tive game like The Lord of the Rings it is not a problem to put players directly in
the place of the relatively homogenous group of the Hobbits and let them retrace
their steps through the story, Ken Follett’s novel offers no such group. As the cen-
tral element of the story is the construction of the cathedral, which takes time,
protagonists die in the course of the action, and the focus switches from one gen-
eration to the next. Under such conditions, a player cannot take the place of Tom
Builder, but can only be put in his situation - that is, pursuing a similar aim, but
acting on his own authority. Therefore the game author has to define new roles
and shift emphasis - in this case from the main characters and their emotional
life to the builders and their efforts to advance the construction of the cathedral.

The novelist also has to be allowed to change certain elements of the game
to suit the story, such as Gablés having to dismiss the knights mentioned in the
Catan game, for - in agreement with Klaus Teuber - she placed the action in the
Viking era. The hard facts of the game — namely the settling and trading - are the
framework around which the novel evolves in its own way.

So in both cases room for artistic freedom must be granted. The aim is not to
create a 1:1-translation, which obviously is not achievable anyway. As the game
is repeatable and changes with each round, the novelist would not even know
where to start writing, for once the story is written, it is fixed. Likewise a game
that sticks completely to the book would not be playable more than once, as it
does not offer an open outcome - it would simply be a staged play. So in short,
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a board game is not about re-enacting, but about participating in the world of
the novel. And like a game makes a novel tangible, the novel adds a deeper, more
emotional dimension to the mathematical sphere of the game.

To make a long story short, though game and literature are different media
diverging in certain respects, they perfectly complement one another, when it
comes to telling a story.
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Jerzy Zygmunt Szeja

CYWILIZACJA ZABAWY? PROBA SPOJRZENIA
W PRZYSZtOSC

Na ostatniej konferencji podkreslitem teze o braku dostatecznej motywacji
rozroznienia miedzy ,$wiatem gry” a ,rzeczywisto$cig’ Inaczej mowiac, wiele
wskazuje, ze nie ma rdéznicy miedzy realnoscig a przestrzenig rozrywki. Tylko
przyzwyczajenie kaze nam stawia¢ opozycje miedzy zabawg a tzw. normalnoscia,
szuka¢ roznicy miedzy zabawami cywilizacji i kulturg' ,,powazng” (cokolwiek by
to znaczylo).

Najwazniejszych argumentéw do takiego ujecia dostarczaja — moim zdaniem
- masowe gry internetowe (MMOG). Sadzg, ze w celu przyblizenia ich charakte-
ru najlepiej przywota¢ podzial zaproponowany przez Rogera Caillois®>. Mimo ze
Caillois nie mogt przewidzie¢ fenomenu gier komputerowych, zaproponowany
podzial na charakter uniwersalny i wnika w podstawy zabaw: zrédta satysfakcji,
jaka przynosza.

W takim ujeciu masowe gry sieciowe to hybryda agonu i mimicry, a o cha-
rakterze kazdego z tytuléw decyduje przewaga ktorego$ z elementéw. I tak
agon dominuje w grach strategicznych (np. OGame, ImperiaOnline, BloodWars,
Plemiona) a mimicry w tzw. symulacjach $§wiata rzeczywistego (np. Second Life).
Obecnie najpopularniejsza pododmiang jest MMORPG z World of Warcraft jako
najlepiej rozpoznawanym tytulem i wieloma milionami graczy. Wazna motywa-
cja graczy WoW-a jest che¢ osiagniecia przez prowadzong postac jak najwyz-
szego poziomu (czyli motywacja agonalna), ale liczy si¢ tez odgrywanie postaci
bohatera resp. wcielanie si¢ w niego (motywacja typu mimicry). W Second Life
agon wystepuje sporadycznie, za to zywiol nasladownictwa jest najpotezniejszy

! Aby unikng¢ nieporozumien, chciatbym podkresli¢, ze uzywam stowa ‘kultura’ w znaczeniu przeciwstawnym
do ‘natura’ (czyli wszystko, co nie jest naturg, jest kulturg).

2 R. Caillois, Ludzie a gry i zabawy, w: tenze, Zywiot i tad, ttum. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1973,
s. 308-328.
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(w tym mozna kopiowac do przestrzeni wirtualnej cechy samego siebie, a nie ko-
gos istotnie réznego, jak np. elfickiego czarodzieja w WoW-ie). Opisujac spektrum
gier miedzy biegunami agonu i mimicry, nalezy zauwazy¢, ze wigcej wolnosci
w okreslaniu charakteru gry maja uczestnicy MMORPG i symulacji, niz strate-
gii: o ile w WoW-a mozna si¢ bawi¢ z nastawieniem na eksploracje przestrze-
ni i poznawanie réznych graczy a bez istotnej dbalosci o poziom postaci (czyli
m.in. site), to OGame i podobne wymuszaja konflikt o charakterze militarnym.
Tak okreslana wolnos¢ jest olbrzymia zaletg gier o mocnym sktadniku mimicry,
ale — paradoksalnie - stanowi tez Zrédlo niebezpieczenstw: jezeli charakter gry
bardzo zalezy od upodoban graczy, wystarczy, aby sklonnosci niewielkiej liczby
uczestnikow byly patologiczne, i rozgrywka moze nie$¢ zagrozenie, zwlaszcza dla
mlodszych. Przy grach wymuszajacych sposdb zabawy - czyli tez dominujacy typ
interakcji — wszelkie odstepstwa sg nie tylko trudniejsze, ale i bardziej widocz-
ne. Nie ma w tym istotnej réznicy miedzy grami a innymi sposobami kontaktu
miedzyludzkiego: wolno$¢ jest zawsze pozytywem i magnesem, ale tez zZrédlem
niebezpieczenstwa.

Roger Callois dostarczyt uniwersalnych narzedzi do okreslenia podstawowych
motywacji w kazdej z gier, jakie stworzyl czlowiek. Niestety z tego punktu widze-
nia bardzo trudno rozrézni¢ powody, dla ktérych gracze wybieraja konkretne za-
bawy (a nie inne o tym samym charakterze). Trzy lata temu wskazalem na kilka
mozliwosci odpowiedzi na pytanie, dlaczego mamy do czynienia z tak ogromna
popularnoscia gier komputerowych®. Nalezy zauwazy¢, ze wiele gier jest w rézny
sposob zwigzanych z fantastyka — innym skfadnikiem wyznaczajacym charakter
kultury wspdlczesnej. Poszukujac przyczyn popularnosci i gier, i fantastyki, nale-
zy po pierwsze zauwazy¢, ze moze by¢ to reakcja na naukowo-techniczny i racjo-
nalny charakter kultury wspolczesnej, ktora nie zaspokaja gtodu transcendencji.
Po drugie, kreacja §wiata fantastycznego rozumianego jako niemimetyczny twor
bogatej wyobrazni jest dla niektérych analitykow kultury wspoélczesnej kwinte-
sencja zdolnosci kreacyjnych cztowieka, a dla wierzacych dowodem na nasze po-
dobienstwo do Stworcy*. Po trzecie, tendencja do $wiatostworstwa, zarysowujaca
sie od dwustu lat gléwnie w dzietach literackich, a ostatnio tez w filmach i grach,
moze by¢ motywowana samym postepem naukowo-technicznym?®.

Przyczyn popularnosci gier komputerowych mozna poszukiwac tez na innych
plaszczyznach, nie tak podstawowych, jak powyzsze. I chociaz telewizja czgsto
stara si¢ zwalcza¢ gry komputerowe (by¢ moze nie jako groznego konkurenta na

*J. Szeja, Przyczyny popularnosci fantastyki i gier fabularnych w kulturze wspélczesnej, w: Kulturotwércza
funkcja gier, Gra jako medium, tekst i rytuat, A. Surdyk (red.), Poznan 2007, t. 1, s. 189-195 (referat
zkonferencji z 2005 roku); J. Szeja, Jakie sq przyczyny popularnosci gier komputerowych?, ,Nowa Polszczyzna”
4/2005, s. 3-6.

* Por. ].R.R. Tolkien, O basniach, ttum. J. Kokot, w: tenze, Drzewo i lis¢ oraz Mythopoeia, Poznan 1994.

* Por. H. Blumenberg, Nasladowanie natury, w: tenze, Rzeczywistosci, w ktérych zyjemy, thum. W. Lipnik,
‘Warszawa 1997, s. 92.
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rynku reklamowym, ale niejako mimochodem - wszedzie szukajac sensacji i ne-
gatywow; z drugiej strony nalezy pamieta¢ o kanatach po$wigconych grom i im
przychylnym), to zabawy w wirtualnych $wiatach s3 w pewnym stopniu produk-
tem TV: wychowata ona cate pokolenia czerpigce przyjemnos¢ z akcji na ekranie,
a komputery tylko dostarczyly technicznej mozliwosci wptywu na te rozrywke.

Popularno$¢ gier komputerowych jest tez zwigzana z tendencjami demokraty-
zujgcymi, tak charakterystycznymi dla wielu panstw pozostajacych pod wptywem
cywilizacji Zachodu: gry umozliwiaja dzialanie, a nie nalezy zbytnio si¢ upiera¢
przy tym, iz jest ono pozorne: skutki takich dziatan sa duze i wplywaja na innych
czlonkoéw spoteczenstwa, co nie zawsze da si¢ powiedzie¢ o czynno$ciach w tzw.
$wiecie rzeczywistym®. Na pewno tez necaca, zwlaszcza dla mlodziezy, jest moz-
liwo$¢ zachowan prawie dowolnych, bez ograniczen, restrykcji i innych objawow
represywnosci spoleczenstwa nie-sieciowego.

Najdynamiczniej rozwijajacy si¢ typ zabaw on-line to gry okreslane skrétem
BBMMOG (Browser Based Massive Multiplayer Online Game). Zwiekszajacej si¢
w postepie geometrycznym liczbie graczy odpowiada réwnie olbrzymia liczba do-
stepnych tytutéw, a przyczyn powodzenia nalezy doszukiwac si¢ przede wszyst-
kim w wielkiej fatwos$ci uzytkowania: w gry browserowe (czyli przez przegladarke
internetowg) mozna gra¢ na najprostszym PC, konsoli wyposazonej w opcje sie-
ciowg oraz przez odpowiednie telefony komorkowe. Wielu graczy loguje si¢ wiele
razy dziennie na réznych platformach. Istotne dla rozwoju kultury multimedial-
nej aktywnego uczestnictwa jest tez to, ze gry browserowe moga by¢ dzietem gru-
py zapalencow — w przeciwienistwie do innych typéw nie wymagaja ogromnych
nakladéw na grafike, motion capture, promocje itp. - cho¢ ewentualne inwesty-
cje zwracajg si¢ wielokrotnie. Liczy sie, jak u poczatkow gier komputerowych, po
pierwsze pomyst. Spora czes¢ tych zabaw jest pod wzgledem graficznym zupelnie
statyczna i proponuje tylko czytanie tekstow (komunikatéw), w odbiorze bardziej
przypominajac gazete i ksigzke niz film. Ale jesli to gazeta czy ksigzka, to w pelni
interaktywna i bardzo wciagajaca.

Klany

Jednym z najwazniejszych powoddéw popularnosci MMOG jest mozliwos¢
nawigzywania ciekawych kontaktéw z innymi uczestnikami gry. Najsilniejsze
i zwykle najbardziej pozytywne z tych kontaktéw dotycza grup graczy polaczo-
nych w klany. Gra w grupie bywa najwazniejsza motywacja do uczestnictwa
w danej grze. Gra bez klanu jest czgsto wprost niemozliwa, zwlaszcza po osia-
gnieciu wyzszych poziomow.

Klan jest zwykle mikrospotecznoscia silnie zhierarchizowang i kazdy cztonek
ma wyznaczone konkretne zadanie. Paradoksalnie ci sami ludzie, ktérzy w zyciu

¢ Nalezy tez pamigtac o ,,zludzeniu uczestnictwa’, jakie daje TV.
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codziennym byliby wysoce niezadowoleni z bycia cztonkami tak odbierajacej
wolno$¢ organizacji, w grze sie jej podporzadkowuja, widzac skuteczno$¢ hierar-
chizacji i specjalizacji. W dodatku awans jest bardzo prosty: dobrzy gracze, ktorzy
bardzo angazujg sie w dzialania na rzecz dobra klanu, fatwo moga otrzymac od
innych kredyt zaufania i obja¢ funkcje kierownicze. W MMOG jedynym profitem
jest przyjemno$¢, w grze rynkowej — poziom placy. Zadaniem przyszlosci bedzie
znalezienie uzytecznych rynkowo zastosowan potencjalu klanow MMOG lub
implementacja bodzcoéw charakterystycznych dla gier w prace np. cztonkéw kor-
poracji’. Do takich wnioskdéw prowadzi spostrzezenie o podstawowej dla kultury
roli gier i zabaw oraz zwykta obserwacja, jak olbrzymia role we wspoétczesnych
spoleczenstwach odgrywa przemyst rozrywkowy z cyfrowymi multimediami na
czele. Mozna przewidywa¢, ze i Chiny - dotartszy na odpowiedni poziom cywi-
lizacyjny (w tym konsumpcyjny) — upodobnig si¢ pod tym wzgledem do Japonii
czy Korei Potudniowe;j.

Wiele wyzwan wspoélczesnosci ma charakter barier, ktérych pokonanie wy-
daje sie dzi$§ niemozliwe dla pojedynczych oséb, choc¢by najgenialniejszych.
Z drugiej strony zespoly badawcze i korporacje wielkg czes$¢ swej energii zuzywa-
ja na zarzadzanie i kontrole swoimi skladnikami - od przeptywu informacji po
polityke kadrowa. I cho¢ potencjal zespotowy wydaje si¢ wiekszy od mozliwosci
pojedynczych badaczy czy inzynierdw, to jednak na wielu polach ponosi kleske
- np. ma ogromne klopoty z wartosciowa synteza informacji, ktéra udaje sie¢ sa-
motnym myslicielom.

Klany MMOG poswigcaja swa energie celom ludycznym, ale przy okazji bu-
duja zaufanie swych czlonkéw co do swojej efektywnosci. Jednocza wysitki bar-
dzo wielu bardzo réznych oséb i na polu swych dzialan wykazuja sie wysoka
skutecznoscig. Gdyby powstata technika umozliwiajaca implementacje proble-
moéw naukowych, ekonomicznych, politycznych itd. w §rodowisko gry, otrzy-
maliby$my odpowiedz na pytanie, czy nie jest to aby wlasciwy kierunek rozwoju
naszej cywilizacji. By¢ moze na poczatek latwiejsze bylyby dzialania odwrotne:
nacechowanie elementami ludycznymi §rodowiska pracy oraz polfaczenie zespo-
téw zadaniowych tak mocno, jak to bywa w najlepszych klanach MMOG.

MMOG i AR

Wieloplatformowos¢ MMOG i ich wielka popularno$¢ wspélgra z inng zmia-
na technologiczna, ktorej potencjalny wplyw na ksztalt spoteczenstwa najblizszej
przysztosci jest nie do przecenienia. Tg zmiang sg systemy AR®. Tak jak dzi$ ni-
kogo nie dziwi osoba korzystajaca na ulicy z mobilnej telefonii, tak jutro nie beda

7 Powoli sie to dokonuje. Przykladowo wiele firm nie zabrania, a nawet poleca tzw. office games.
8 Augmented reality — ,,rozszerzona rzeczywisto$¢”: rzeczywisto$¢ wzbogacana o elementy wirtualne (np.
wys$wietlane obrazy obiektéw, informacje).
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dziwi¢ ci, ktérzy do postrzeganego wzrokowo $wiata dotozg informacje wspo-
magajace podawane na biezaco przez urzadzenie polaczone bezprzewodowo
z komputerami. Dla takich 0s6b zaniknie do§¢ umowna granica migdzy $wiatem
wirtualnym a tzw. rzeczywistym. I tak jak nie mozna odr6zni¢ niektdrych gier od
symulatoréw szkoleniowych, tak nie bedzie mozna odrézni¢ niektérych gier od
nie-zabawowej AR.

Pewne negatywy takiego stanu rzeczy s3 bezsporne: umasowienie AR spo-
woduje zwigkszenie dystansu miedzypokoleniowego, wigc prowadzi¢ bedzie do
rozpadu struktur spolecznych, jakie znamy. Inne zmiany maja charakter bardziej
dyskusyjny, poniewaz sg niekorzystne tylko z punktu widzenia dzisiejszych norm
spolecznych, ale niekoniecznie tych z najblizszej przysztosci. Podobnie czg$¢ dzi-
siejszych unormowan etycznych i zasad kontaktéw miedzyludzkich bytaby wprost
naganna jeszcze stosunkowo niedawno i na pewno kazdy zna takich przedstawi-
cieli starszego pokolenia, ktérzy nigdy si¢ nie pogodza z tymi przemianami.

Niemoznos¢ prostego rozréznienia miedzy AR a tzw. rzeczywistoscig na pew-
no wprowadzi sporo zmian w dotychczasowe stosunki spoteczne i ekonomiczne.
Dla wielu moga to by¢ zmiany na gorsze, ale wszystko wskazuje na to, ze tak jak
przyzwyczajono si¢ do poprzednich przemian, tak i ta zostanie w koncu zaakcep-
towana. Juz dzi$ wiele osob, zwlaszcza mlodych, wykorzystuje miejsce i czas pracy
niezgodnie z wymaganiami pracodawcéw i précz wypelniania obowigzkéw za-
wodowych gra w MMOG. Zdarzajg si¢ przypadki porzucania tych pracodawcow,
ktorzy blokuja takie wykorzystanie czasu pracy. Zauwazmy, Ze jezeli gracze moga
porzucac pracg, a jednoczesnie fatwo znajdowac nows, oznacza to, ze reprezentu-
ja oni zawody i specjalnosci bardzo poszukiwane na rynku. Prawdopodobnie za
pewien czas czg$¢ pracodawcow pogodzi sie z mozliwoscia taczenia czasu pracy
i czasu zabawy - pod warunkiem spelniania przez pracownika swoich obowigz-
koéw. Z drugiej strony coraz wigcej prac wykonuje si¢ poza przedsiebiorstwem
w trybie zdalnym, zas wielu utytulowanych teoretykow ekonomii upatruje dalsze
zwigkszanie wydajnosci w wigkszym i niekoniecznie finansowym motywowaniu
pracownikéw, a nie w lepszym ich pilnowaniu. Zdaniem niektérych badaczy zy-
wiol zabawy jest podstawowy dla kultury® i ograniczanie go, zgodne z purytanska
(czy podobna do niej) ideologia pracy, jest i niewlasciwe, i w sumie niezgodne
z duchem naszej cywilizacji. Inaczej méwiac - chociaz nie mozna deprecjonowac
wkladu protestanckiego z ducha kultu pracy w rozwoj kapitalizmu jako nieby-
wale skutecznej pod wzgledem technologicznym formacji spoteczno-ekonomicz-
nej, to gra i zabawa jest znacznie glebiej wpisana w podstawy kultury, znacznie
bardziej istotna w procesie powstawania cywilizacji. Stad tez moje twierdzenie
o przysztym wypracowaniu konsensusu miedzy czasem pracy zawodowej a by-
ciem on-line w AR, ktdrej sktadnikiem beda MMOG.

° Por. np. R. Schechner, Zabawa,w: tenze: Przysztos¢ rytuatu, ttum. T. Kubikowski, Warszawa 2000.
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Gry sieciowe a mtodziez

W kontek$cie MMOG warto rozwazy¢ kwestie wspolczesnego szkolnictwa:
na pewno wielu mlodych ludzi znacznie mniej si¢ uczy, poniewaz spedza czas
na grach sieciowych. Niemniej jednak problem tez tkwi w motywacji: uczniowie
jej pozbawieni i tak traca czas na wiele niepotrzebnych zdaniem ich rodzicow
i nauczycieli czynno$ci. Akurat gry internetowe nie naleza do najgrozniejszych
spolecznie zjawisk zwigzanych ze spedzaniem czasu przez mlodych ludzi,
a wprost przeciwnie: w tych krajach Zachodu, w ktérych prowadzi si¢ stosow-
ne statystyki i badania, obserwuje si¢ korelacje miedzy zwigkszaniem si¢ licz-
by graczy wséréd mlodych ludzi a spadkiem przestepczosci mlodocianych (np.
w USA zanotowano istotny spadek przestepczosci mlodocianych w ciggu ostat-
nich dwudziestu lat o dynamice zblizonej do wzrostu sprzedazy gier kompute-
rowych w tej grupie wiekowej). Mimo ze w grach sceny agresji sa calkiem czeste
- cho¢ akurat nie w grach browserowych, bo w nich zwykle w ogole nie ma ani-
macji — przemoc wirtualna zdaje si¢ nie iS¢ w parze z przemocg czyniong przy
pomocy rak i niebezpiecznych narzedzi. To nie fanatycy gier sa cztonkami gan-
gow terroryzujacych niektoére dzielnice miast — kulturowe klisze z checig pokazu-
ja gracza jako niezbyt rozwinigtego fizycznie okularnika przed komputerem, a nie
zainteresowanego jak najbardziej realnymi doznaniami umiesnionego draba z ni-
skim IQ i wyksztalceniem. Wrecz przeciwnie — w niektoérych krajach zagrozonych
przestepczosciag mlodocianych probuje sie promowac gry jako alternatywe wobec
bezproduktywnego spedzania czasu, ktore czesto prowadzi do kolizji z prawem,
w tym przemocy'. Na pewno mozna odnotowac catkiem liczne grono mtodych
0s06b, ktore gra, zamiast si¢ uczy¢, ale problem raczej tkwi w przestarzatych kon-
cepcjach nauczania i opresywnosci szkoty, niz w samych grach. Polepszenie stanu
edukacji oraz odpowiednie zmotywowanie mlodych ludzi pozwolitoby na roz-
sadny kompromis, cho¢ niewatpliwie poziom tego kompromisu bedzie jeszcze
przez diuzszy czas przedmiotem dyskusji.

O ile przemiany czasu i stylu pracy niekoniecznie muszg wigza¢ sie z osla-
bieniem potencjatu ekonomicznego zmieniajacych sie spolteczenstw, o tyle inne
zjawisko faczace sie¢ z MMOG budzi wigksze zaniepokojenie. Masowe gry in-
ternetowe maja olbrzymi potencjal socjalizujacy, ale w takim razie potrafig tez
w istotnym zakresie zaspokajac potrzeby spoteczne ludzi w nie zaglebionych, czy-
li statystycznie raczej mlodych. Gracze, jak wszyscy, pragna kontaktu z innymi
ludzmi, i to pragnienie zaspokajaja w §wiecie gry. Z natury rzeczy nie potrzebu-
ja az tylu intensywnych kontaktéw w starym stylu (czy to bezposrednich, czy to
zmediatyzowanych telefonem badz telewizja). Osoby grajace w MMOG znacz-
nie mniej rozmawiajg przez telefony (ale juz liczba SMS-6w tak drastycznie nie

10 Por. tez np. <http://www.gram.pl/news.asp?id=1110>, 20 wrze$nia 2008.
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spada) oraz prawie nie ogladaja telewizji. Niestety rowniez majg znacznie mniej
czasu i ochoty na kontakty z rodzing.

Powyzsze zjawiska w polaczeniu z rozwojem AR moga prowadzi¢ do bardzo
glebokich przemian spoteczenstwa wynikajacych z nowego typu jego atomi-
zacji. Juz w tej chwili staje si¢ wyrazny podzial na graczy i nie-graczy, a z kolei
W tej pierwszej grupie podzialy przebiegaja miedzy graczami MMOG i pozosta-
tych gier. Z kolei wérod graczy MMOG istotne sg roznice miedzy zwolennikami
réznych gatunkéw gier (strategicznych, cRPG itd.). Liczba entuzjastéw danych
podtypdow a nawet poszczegolnych tytulow gier jest na tyle duza, ze poszczegolni
gracze mogg zaspokaja¢ swoje potrzeby spoleczne tylko wewnatrz tych podgrup,
nie czujac potrzeby porozumiewania si¢ z innymi — a czgsto nawet nie mogac si¢
porozumie¢ z powodu zbyt wielkich réznic w obrazie przetworzonego $wiata.

Trudno dzisiaj oceni¢ wielkos¢ takiego zagrozenia, ale mozna zauwazy¢, ze
wecale nie musi ono by¢ szczegdlnie dotkliwe i zte w skutkach - po prostu zamiast
podzialéw terytorialnych (miedzy mieszkancami kontynentéw, krajow, dzielnic,
miast itd.) decydowa¢ beda podzialy komunikacyjne.

Mozna natomiast mie¢ nadzieje, ze inaczej okreslone stosunki i podzialy spo-
teczne moga przynies¢ nowa jako$¢ w przeptywie informacji. Dotychczasowe
wspoélnoty terytorialne nie bywaly zaprzegane do rozwigzywania problemoéw
ekonomicznych czy jakichkolwiek innych, prdcz politycznych. Nie pozwalal na to
charakter zwigzkow takich spotecznosci i typ obiegu informacji. Wielotysieczne
a nawet wielomilionowe grupy polaczone typem AR i zespalane celowosciowo
moga okaza¢ sie zdolne do radykalnej zmiany jakos$ciowej cywilizacji — do przy-
spieszenia rozwoju jej potencjatu w takich kierunkach, ktérych okreslanie bytoby
dzisiaj nawet nie futurologia, ale zwykltym wroézeniem.
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Pawet Wotkowski

GRY ,BROWSEROWE”" NOWYM WCIELENIEM MASOWEJ
ROZRYWKI ELEKTRONICZNEJ

Rozrywka elektroniczna w coraz wigkszym stopniu wypiera tradycyjne spo-
soby rekreacji. Dzieki szybkiemu rozwojowi internetu oraz jego powszechnosci
mogt powstac i rozpowszechnic¢ sie nowy gatunek gier wykorzystujacych przegla-
darke internetows, okreslanych mianem BBMMOG (ang. Browser Based Massive
Multiplayer Online Games). Czesto mylnie wszystkie BBMMOG okreéla si¢ mia-
nem MMOSG (ang. Massive Multiplayer Online Strategic Games) lub MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role-Playing Games).

BBMMOG charakteryzuja si¢ nastepujacymi cechami:

o do gry niezbedna jest przegladarka internetowa,

o wymagane polaczenie z internetem,

«  najczedciej gry te sg udostepniane bezplatnie,

«  nie trzeba ich instalowac,

o jednocze$nie gra bardzo wielu graczy.

Gry obstugiwane przez przegladarke zadomowily si¢ w wigkszosci popular-
nych gatunkéw znanych gier oraz wykreowaly kilka nowych. Wsréd gier browse-
rowych wyrdzni¢ mozna nastepujace gatunki:

MMOSG - gry strategiczne z elementami ekonomii polegajace na rozwijaniu
swojego panstwa oraz walce z przeciwnikami w celu zagarniecia ich débr, np. su-
rowcow (OGame, Red Dragon, Polanie, Travian).

MMORPG - gry fabularne oparte na rozwoju postaci oraz odgrywaniu przy-
g6d w klimacie danego $wiata (Historica, Anno 1187, Wanderer).

Menedzery sportowe — bazujace na pomysle zaczerpnietym z gier na kompu-
tery stacjonarne. Stajemy si¢ menedzerem klubu sportowego i staramy si¢ dopro-
wadzi¢ wlasng druzyne na szczyt stawy (Hattrick, TopRally, SoccerProject).

Ekonomiczne - gry wykorzystujace gtownie mechanizmy oparte na handlu
i ekonomii. Do tej grupy mozna takze zaliczy¢ symulatory gieldy papieréw war-
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tosciowych oraz gospodarki rynkowej, bardzo czgsto wykorzystywane podczas
zaje¢ na uczelniach wyzszych (Farmersi, SGE Strateg).

Spoleczne - gry umozliwiajace tworzenie spolecznosci wirtualnej we wszyst-
kich dziedzinach zycia, takich jak: ekonomia, prawo, sport, media, polityka
(Wirtualny Swiat, Twoje-Miasto).

Pierwszymi grami niewymagajacymi instalacji i uruchamianymi poprzez
przegladarke internetowg byly wszelkiego rodzaju gry logiczne i zrecznoscio-
we tworzone przy wykorzystaniu technologii Flash firmy Macromedia oraz Java
stworzonej przez Sun Microsystems. W obu przypadkach nalezalo jednak zain-
stalowa¢ $rodowisko umozliwiajace uruchomienie aplikacji, czyli tzw. wirtualng
maszyne dokonujacy interpretacji na komputerze lokalnym. Przed uruchomie-
niem gra musiafa by¢ $ciggnieta na dysk. Dzialo si¢ to automatycznie i nie wyma-
galo od uzytkownika zadnych dodatkowych czynnosci poza uruchomieniem gry.
Zabawy te zyskaly wielka popularno$¢ dzieki tatwemu dostepowi oraz bezplatnej
dystrybucji. Powstaly wyspecjalizowane serwisy internetowe oferujace setki gier.
Ostatnio zaczely sie pojawia¢ ambitniejsze gry wykorzystujace te technologie
(w technologii Flash: Sherwood MMORPG, Tactics Arena Online lub w technolo-
gii Java: Realms of Rivalry, Kurnik).

Mankamentem powyzszych gier jest ograniczenie liczby graczy bioracych jed-
nocze$nie udzial w rozrywce do kilku oséb oraz limit czasu gry w warcabach,
szachach czy popularnych grach w karty. Natomiast BBMMOG od razu ofero-
waly mozliwos$¢ uczestnictwa w jednej grze kilku tysigcom graczy, co wplyneto
na bardzo duzg ich popularnos¢. Ponizej przedstawione zostaly inne powody tak
duzej popularnosci gier browserowych.

BBMMOG nie majg prawie zadnych wymagan sprzetowych. Wystarczy kom-
puter, ktéry zdofa uruchomi¢ nowoczesng przegladarke internetowa, by moc
cieszy¢ si¢ gra. Gracz moze zaczg¢ i kontynuowac gre w dowolnym miejscu, nie
bedac ograniczonym do jednego komputera. Osiagniete jest to dzigki wykorzy-
staniu technologii takich samych jak przy tworzeniu stron internetowych, czyli
wszystko dzieje sie po stronie serwera i tam s3 przechowywane wyniki rozgryw-
ki, jak 1 wszystkie elementy niezbedne do wyswietlenia aplikacji. Gry sa najcze-
$ciej turowe, co oznacza, ze gracz otrzymuje okreslong pule punktéw, ktére moze
wykorzysta¢ w grze. Wykonanie kazdego dzialania w $wiecie gry zajmuje okre-
$lony czas, co uniemozliwia wykonanie innych czynnosci. Jest to jednoczesnie
wada i zaletg tego typu rozrywki. Z jednej strony gra nie wymaga ciagtego sledze-
nia swojego przebiegu, z drugiej jednak strony ograniczona jest do kilku ruchow
w ciagu dnia, co moze takze pozostawia¢ pewien niedosyt. W wiekszosci wypad-
kéw gry te sa udostepniane bezptatnie, lecz naszpikowane reklamami. Majg one
pokry¢ koszty utrzymania gry lub zacheci¢ do wykupienia specjalnego konta.
Mozna bowiem korzystac z oplaconych przywilejow, ktére dajg potencjal wigkszy
od mozliwosci graczy o kontach bezptatnych.
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Gry MMO (ang. Massive Multiplayer Online) wykorzystuja che¢ wspotzawod-
nictwa, ale takze wspotdziatania i solidarnosci, co umozliwia tworzenie klanow.
Tworzone sa grupy graczy, ktore wspierajac sie¢ nawzajem, bardzo uatrakcyjnia-
ja gre i mocniej przywigzuja do rozrywki. W przypadku gier MMO mamy do
czynienia z bardzo prostym interfejsem. Dziala on tak samo jak przy obstudze
stron WWW, co bardzo ulatwia rozpoczecie zabawy bez koniecznos$ci uczenia
sie specjalnych skrotéw na klawiaturze. Gry te jednak niosg za soba pewne nie-
bezpieczenstwo zwigzane z bardzo fatwym podporzadkowaniem wlasnego zycia
prowadzonej rozgrywce. Zwlaszcza w przypadku gier strategicznych wymaga-
na jest dyscyplina i wielka punktualno$¢. W wielu przypadkach konczy sie to
uzaleznieniem'.

Gry browserowe zagoscily na rynku rozrywki elektronicznej na dobre i raczej
nalezy sie spodziewa¢ wzrostu ich rozpowszechnienia niz chwilowego zachwy-
tu. Warto przytoczy¢ kilka danych statystycznych. Najpopularniejsza i pierw-
szg gra MMOSG w Polsce jest OGame. Jest to gra autorstwa niemieckiej firmy
Gameforge, wydana w 23 jezykach, w tym polskim. Na polskim serwerze zare-
jestrowanych jest 270 tys. graczy w 56 uniwersach?, zas 170 tys. uzytkownikow
forum polskiej wersji gry pisze $rednio 10 tys. postéw dziennie. Innym przy-
ktadem moze by¢ polska produkcja BloodWars firmy K2M. Tworca gry, Konrad
Galeziowski, w udzielonym autorowi tekstu wywiadzie potwierdzit stale rosnace
zainteresowanie gra. Z miesigca na miesigc przybywa chetnych do prowadzenia
rozgrywki. W zaleznosci od wielu czynnikéw, takich jak promocja i reklama, ser-
wer odnotowuje kilka do kilkunastu tysigcy rejestracji miesigecznie. Galeziowski
zauwazyl takze, ze coraz mniej ludzi spostrzega tego typu gry jako niszowe.

Najpopularniejszym typem rozrywki wsrod BBMMOG sg gry strategiczne.
Opieraja si¢ one na dwdch podstawowych mechanizmach: rozbudowie wlasnego
imperium oraz podbojach. Dzigki zastosowaniu ograniczen czasowych gracz nie
musi przebywac przez caly czas przed monitorem, jak to sie dzieje w klasycznych
grach, lecz wydaje rozkazy, ktérych wykonanie zajmuje okreslong ilo$¢ czasu.
Dzigki temu mozne szybko wydac polecenia i powréci¢ do poprzednich zajec.
Wymaga to od gracza duzej dyscypliny, by o odpowiedniej porze zasig$¢ przed
monitorem.

Inng cecha wptywajaca na wzrost popularnosci gier BBMMOG w poréwnaniu
do single player jest zapewnienie duzej liczby towarzyszy gry, z ktérymi mozna
zawigzywa¢ sojusze lub wchodzi¢ na wojenng $ciezke. Tak nawigzane znajomo-
$ci bardzo czgsto przenosza sie do $wiata realnego. Interakcja z zywym przeciw-
nikiem daje ogromng satysfakcje, zwielokrotniong mozliwoscig obserwowania
swojej rosnacej pozycji w rankingach.

! Zob. blog prowadzony przez jednego z graczy wraz z komentarzami po$wieconymi uzaleznieniu od gry
OGame: <http://vroobelek.iq.pl/blog/1131317603>, 30 grudnia 2007.
2 Zob. <http://multigry.onet.pl>.
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W wigkszosci przypadkéw BBMMOG udostepniajg graczom mozliwos¢ wy-
kupienia specjalnego konta za niewielkg miesi¢czng optata. Jako przyklad moze
postuzy¢ gra Seaskulls. W przypadku gry z kontem premium mamy mozliwos¢
wznoszenia jednoczesnie czterech budynkow, gdy zwykly gracza moze w tym
czasie tworzy¢ tylko jeden budynek. Oczywiscie w grze ma to kolosalne znacze-
nie i daje duza przewage graczom placacym.

BBMMOG ciesza si¢ bardzo duzg popularnoscig wsréd producentéw. Z ich
punktu widzenia produkeja takiej gry jest mniej czasochlonna niz tworzenie gier
klasycznych, co bezposrednio przeklada si¢ na koszty realizacji. Uproszczona
grafika, brak silnika 3D oraz wykorzystanie przegladarki jako klienta aplikacji
powoduje, Zze mniejsze firmy i niezalezni producenci cz¢éciej siggaja po takie
rozwigzania niz duze koncerny produkujace gry ,,pudetkowe”. Do wdrozenia gry
BBMMOG nie trzeba zbyt wielkich nakladéw finansowych. W poczatkowej fa-
zie wystarczy zwykly hosting obstugujacy jezyk, w ktérym zostala stworzona gra,
oraz rejestracja domeny w celu rozpoczecia marketingu w sieci. Koszt dzierzawy
domeny i miejsca na serwerze dostawcy nie powinien przekroczy¢ kwoty kilkuset
ztotych rocznie. W trakcie przybywania graczy mozna przenie$¢ gre na osobny
serwer. Koszt wynajecia takiego serwera to kilka tysiecy zI rocznie, co w stosun-
ku do kosztéw produkcji gier typu World of Warcraft jest kwota wrecz znikoma.
Dlatego BBMMOG bardzo czesto zajmujg sie amatorskie grupy zapalencéw za-
checone szansg zdobycia duzej popularnosci oraz przychodéw w przypadku
odniesienia sukcesu. Naklady poniesione na produkcje gry najczesciej kazdy
z programistow ponosi z wlasnej kieszeni, tworzac gre bezplatnie. Reklama uza-
lezniona jest od dwdch najistotniejszych czynnikéw: dobrego wypozycjonowania
w popularnych wyszukiwarkach oraz tego, czy gra zaistnieje w srodowiskach gra-
czy poprzez odpowiednie wpisy na forach tematycznych (pochodzace tak od sa-
mych uzytkownikdw, jak i autoréow gry). W przypadku uzyskania aprobaty przez
spoleczno$¢ grajaca w BBMMOG gracze beda zacheca¢ swoich znajomych do
uczestnictwa w zabawie, co jest najskuteczniejsza forma reklamy.

BBMMOG dzigki swojej turowej konstrukcji pozwalajg na uczestnictwo
w kilku grach jednoczesnie. Nowi producenci chetniej zaczynaja przygode two-
rzenia gier od BBMMOG niz od klasycznych MMOG. Dobra BBMMOG sama
sie reklamuje i sprzedaje, bez koniecznodci ponoszenia nakladéw na reklame
i dystrybucje. Gry odnoszace sukces bardzo fatwo przerobic¢ i sprzedawa¢ jako
zupelnie nowy produkt.

Mozna postawic teze, ze gry browserowe poza rozrywka wnosza dodatkowe
elementy rozwoju interpersonalnego. W dobie Web 2.0 umiejetnos$¢ poruszania
sie w wirtualnym $wiecie oraz krystalizowanie si¢ nowego typu relacji ekonomicz-
nych zwanych Wikinomig bedzie bardzo poszukiwang cechg. Gracze poswie-
cajacy dzisiaj swdj wolny czas na budowanie wirtualnych imperiéw, zawieranie
sojuszy i wypowiadanie wojen, zarzadzanie surowcami i fancuchem dostaw, flo-
tami oraz armiami nabywajg umiejetnosci, ktére juz dzi§ w wielkich korporacjach
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s3 wykorzystywane do zarzadzania wielonarodowo$ciowymi przedsigbiorstwami.
Konieczno$¢ wspolpracy z wieloma osobami znanymi bardzo czgsto tylko z ekra-
nu komputera w celu stworzenia najlepszego klanu w $wiecie gry wymaga¢ musi
zdobycia takich cech charakteru i umiejetnosci jak: gotowos¢ do kompromisow,
zaufanie, otwartos$¢ na krytyke, kreatywno$¢, szybkie rozwigzywanie problemow,
sprawne dzialanie w stresie. Zatem gry sieciowe moga si¢ okaza¢ znakomitym
sposobem rozwijania kompetencji przydatnych zaréwno dzis, jak i w przyszlosci.






Jan Argasinski

GRY JAKO MEDIA - MEDIA JAKO GRY. O MOZLIWE)J
PERSPEKTYWIE BADAN NAD NOWYMI MEDIAMI

By¢ medium to znaczy by¢ przekaznikiem, posrednikiem, stuzy¢ komunika-
cji... Na potrzeby ponizszych rozwazan taka definicja jest zdecydowanie za sze-
roka. Problem analizy celowosci ludologicznych badan nad nowymi mediami
wymaga ujecia tych ostatnich w nieco $cislejsze ramy pojeciowe. Jedna z moz-
liwych propozycji jest zawezenie zbioru zawierajacego wszystkie mozliwe media
do takiego, jakiego zawartoscig sg tylko te elementy, ktére dajg si¢ rozpatrywac
w ramach zapozyczonej z klasycznego filmoznawstwa teorii aparatu. ,, Aparatem
kinematograficznym” tacy teoretycy filmu jak Jean-Louis Baudry czy Christian
Metz nazywali zjawisko technologiczno-kulturowe, w ramach ktérego da si¢
wyrozni¢ tzw. aparat podstawowy, rozumiany jako materialny i procedurowy
fundament powstania i projekcji dzieta filmowego, oraz ,dyspozytyw”, bedacy
wynikiem samego procesu wyswietlenia i percepcji filmu przez widza. Ten nieco
juz leciwy schemat pojeciowy mozna sprobowac przenie$¢ na pole medioznaw-
stwa (oczywiscie bez specyficznie filmowych konotacji z nim zwigzanych). W ten
sposob skonstruowana zostaje wygodna — cho¢ nie pozbawiona wad - kategoria
»aparatu medialnego” jako interesujacego nas przedmiotu badan. Méwigc wiec
o ,mediach” i ,nowych mediach’, bede¢ miat od tej chwili na mysli nowoczesne
technologie i algorytmy uzywane w komunikacji oraz wszelkie zjawiska (spotecz-
ne, kulturowe itp.) bezposrednio powigzane z technologia i procesem komuni-
kacyjnym. Dodatkowym warunkiem jest, aby w powyzszym schemacie znalazl
swoje miejsce co najmniej jeden aktywny podmiot ludzki.

Stale wzrastajaca liczba nowych zjawisk o charakterze medialnym, ich wielo-
aspektowy sposob istnienia oraz stala ewolucja jako$ciowa utrudniaja, o ile cal-
kiem nie uniemozliwiaja, sformulowanie ,,0gdInej teorii nowych mediéw”. Badacz
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musi postepowac z duza uwaga i ostroznoscia, aby nie da¢ sie zwies¢ atrakcyj-
nym na pozor metaforom ani nie pozwoli¢ sobie na mechaniczne przenoszenie
zastanych metodologii filmoznawczych, narratologicznych czy socjologicznych
na teren medioznawstwa. Wszelkie watpliwos$ci, ktére towarzysza wykorzysta-
niu réznych istniejacych juz podejs¢ badawczych w refleksji nad wspolczesny-
mi przekaznikami informacji, moga dotyczy¢ réwniez podejscia ludologicznego.
Niemniej jednak wydaje si¢ ono bardzo atrakcyjne, jesli zwrocimy uwage na fakt,
ze pewne zjawiska o charakterze medialnym bez zadnych watpliwosci daja si¢
zakwalifikowa¢ jako przedmiot badania nauki o grach (np. gry sieciowe), inne
za$ w duzej mierze czerpig swa tozsamos¢ z obszarow znajdujacych sie¢ w bez-
posrednim zainteresowaniu ludologii (cho¢by bardzo zywiolowo rozwijajace si¢
zjawiska infotaimentu czy interaktywnych stron WWW 1i aplikacji webowych).
Sprébujmy wiec, przynajmniej w zarysie, zastanowi¢ si¢ nad sposobem i zakre-
sem krzyzowania si¢ zawartosci pojec ,,nowe medium” i ,,gra’.

Interesujacy wyklad podstawowych poje¢ dotyczacych najnowszych $rod-
koéw przekazu daje Lev Manovich w ksigzce pt. Jezyk nowych mediéow'. Jego zda-
niem tozsamos$¢ posrednikéw komunikacyjnych w uniwersum determinowanym
wspolczesng technologia opiera sie na kilku fundamentalnych zasadach. Sa to
przede wszystkim: reprezentacja numeryczna i modularno$¢. Potem za$ - jako
ich swoiste konsekwencje: automatyzacja, wariacyjno$¢ i transkodowanie. Istotne
znaczenie ma fakt, Ze jak pisze autor:

Nie kazdy obiekt nowych mediéw spelnia wszystkie wymienione tu warunki.
Powinny by¢ one traktowane nie jako niepodwazalne prawa, ale raczej jako ogdl-
ne tendencje wystepujace w kulturze przechodzacej proces komputeryzacji’.

Na dodatkowe powtdrzenie i podkreslenie zastuguje uznanie przez teore-
tyka wyznacznikéw charakteru nowych mediéw za tendencje wystepujace
w kulturze.

Wracajac jednak do samych pojeé - ,reprezentacja numeryczna’ ma swo-
je oparcie w tym, ze digitalizacja stala si¢ dominujacg forma zapisu danych.
Zjawisko cyfryzacji ma swoje konsekwencje w postaci opisywalnosci informacji
za pomocg funkcji matematycznych, co pozwala na powielanie jej ze stuprocen-
towym podobienstwem oraz swobodne przeksztalcanie struktury obiektéw no-
wych mediéw. Implikuje to druga zasade — modularnos¢. Obiekty medialne sa
strukturami budowanymi z pojedynczych calostek — grafika z pikseli, aplikacje
z moduléw i skryptdw, portale z podstron itd. Rzeczywistos¢ nowych mediéw ma
wiec strukture nieco fraktalng — powiekszenie nadrzednego elementu pokazuje,
ze sktada si¢ on z mniejszych, analogicznych skladnikéw. Kolejnym kluczowym
pojeciem jest automatyzacja, pozwalajaca, jak pisze Manovich, na przynajmniej

!'L. Manovich, Jezyk nowych mediow, thum. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 2006, s. 91-118.
2 Ibidem.
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cze$ciowe ,wyeliminowanie intencjonalnosci z procesu tworczego” Pojawia sie
tu rozréznienie na automatyzacje ,niskopoziomowg” - np. mechanizmy ge-
nerujgce strony WWW na podstawie szablonéw - oraz ,wysokopoziomowg”
w postaci czgsciowej sztucznej inteligencji. Ten drugi typ automatyzacji znajduje
swoje zastosowanie rowniez w grach komputerowych w postaci ,,myslacych” bo-
tow, symulowanych przez komputer przeciwnikow. ,Inteligencja” systeméw Al
jest oczywiscie istotnie ograniczona. Naukowiec jednak zwraca uwage na to, ze
charakter gier komputerowych, ktérych reguly sa bardzo silnie lub w pelni pre-
definiowane, skutecznie maskuje brak rzeczywistej inteligencji komputerowego
przeciwnika. Wariacyjnos¢ obiektéw nowych mediéw z kolei przejawia si¢ w fa-
twosci powolywania do istnienia wielu ich wersji (a niekoniecznie pod kazdym
wzgledem identycznych kopii). Jest wigc ona poktosiem modularnosci — w przy-
padku produktu medialnego fatwo uzyskiwana jest spersonalizowana ,wersja na
zyczenie”. Zjawisko to ma swoja wage dla zagadnienia interaktywno$ci medidéw
cyfrowych, o ktérym przyjdzie jeszcze kilka stéw napisa¢. Ostatnim wymienia-
nym przez Manovicha elementem charakterystycznym dla nowych mediéw jest
transkodowanie kulturowe - zjawisko wytlumaczone na przyktadzie obrazka
komputerowego, ktéry w aspekcie technicznym jest matematycznym wzorem za-
pisanym na magnetycznym czy tez optycznym no$niku, natomiast z punktu wi-
dzenia kultury stanowi on jej element — by¢ moze np. dzieto sztuki.

Wazng z punktu widzenia naszych dalszych rozwazan cho¢ nieco odmien-
ng od powyzszej refleksje nad uniwersum przekaznikéw cyfrowych podejmuje
Timothy Binkley w tekscie Refigurowanie kultury’:

Mediéw cyfrowych nie mozna traktowa¢ jako pasywnych magazynéw kultu-
rowej informacji, poniewaz wprowadzaja one z koniecznosci aktywnych partne-
réw w kreatywny proces, ktéry dodaje catkowicie nowy wymiar. Komputer nie
jest ani medium, ani narzedziem, ale nowym rodzajem kulturowego po$rednika
- cyfrowym przedstawicielem refigurujacym sie¢ interakeji spotecznych®.

W $wietle kilku zarysowanych powyzej koncepcji przeprowadzenie analogii
miedzy $wiatem gier a uniwersum medialnym nie wydaje sie szczegélnie trudne.
Aby to uczyni¢, trzeba bedzie jednak najpierw w kilku stowach nakresli¢ pod-
stawowe koncepcje zwigzane z pojeciem ,,gry”. Umozliwi to nast¢pnie pobiezne
przesledzenie pola krzyzowania sie zakresow dwoch interesujacych nas pojec.

Marshall McLuhan w swoim najbardziej chyba znanym dziele Zrozumieé
media. Przedtuzenia czlowieka twierdzi nast¢pujaco: ,Gry sa (..) sztucznie
stworzonymi i kontrolowanymi sytuacjami — przedluzeniami zbiorowej §wiado-
mosci, ktore dajg wytchnienie od zwyczajowych wzorcéw™. A wezesniej: ,,zabawy

* T. Binkley, Refigurowanie kultury, ttum. E. Stawowczyk, w: A. Gwo6zdz (red.), Widzie¢, myslec, byc.
Technologie mediow, Wydawnictwo Universitas, Krakow 2001.

4Ibidem, s. 138.

> M. McLuhan, Zrozumieé media. Przedtuzenia cztowieka, ttum. N. Szczucka, Wydawnictwa Naukowo-
Techniczne, Warszawa 2004, s. 316.
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[a wigc takze i gry — przyp. J.A.] sg sztuka popularng. Wyrazajg zbiorowe, spo-
teczne reakcje na gléwne dazenia lub dziatania kazdej kultury™. Jednocze$nie, co
zauwazyl juz Johan Huizinga w pionierskiej ksigzce Homo ludens’, mechanizmem
napedowym gier i zabaw jest poped mimetyczny. Stanowia one swoisty komen-
tarz cztowieka do rzeczywistosci, w ktorej on funkcjonuje. McLuhan pisze:

czyz nie najbardziej lubimy te gry, ktére nasladujg inne sytuacje naszego zycia.
(...) jednym stowem - czy Arystotelesowa koncepcja dzieta sztuki jako zgodnego
z mimetyzmem odtwarzania i wyzwalania si¢ z dreczacych nas napiec nie odnosi sie
do wszystkich rodzajow gier, tafica i zabawy? (...) Gry jako popularna forma sztuki
zapewniaja kazdemu bezposrednie uczestniczenie w pelnym zyciu spoleczefistwa —
i to w sposob, jakiego nie moze zapewni¢ zadna pojedyncza rola czy praca®.

Specjalng uwage nalezy w tym miejscu pos$wieci¢ fenomenowi wspotczesnych
gier komputerowych, w szczegoélnosci sieciowych,. Bardzo dobrze nakredlit ich
specyfike Mirostaw Filiciak®. Przedstawia on miedzy innymi szereg réznych
definicji pojecia ,,gra’, poczawszy od tej sformutowanej przez Johana Huizinge
(gra, lub szerzej — zabawa, jako pierwotne wzgledem kultury zjawisko znaczace
o charakterze spolecznym, bedace dzialaniem swobodnym, wyrézniajacym sie
niecodziennoscig czasu, miejsca i specyfika praw), po najbardziej odpowiadajaca
wspolczesnej specyfice definicje dunskiego badacza Jespera Juula. Filiciak pisze:

Juul proponuje, aby przyja¢, ze gra to oparty na zasadach system formalny, ze
zmiennym i policzalnym rezultatem, gdzie réznym wynikom przypisane sg rozne
wartosci. Gracz wywiera wplyw na wynik, jest do niego przywigzany a konsekwencje
aktywnosci gracza sa opcjonalne i podlegaja negocjacji'.

Definicja taka jest na tyle szeroka, aby obja¢ swoim zasiggiem zaréwno gry
tradycyjne - te, o ktérych moégt mysle¢, sumujac swoje rozwazania, Huizinga
czy McLuhan - jak i najnowsze, bedace wynikiem rozwoju technologicznego.
Kluczowym pojeciem charakteryzujacym sposdb istnienia gier zakorzenionych
w nowej, zdigitalizowanej rzeczywistosci sg interaktywno$¢ i wirtualnos¢.

Zbigniew Walaszewski definiuje pierwsza z tych cech w sposéb nastepujacy:
»Interaktywnos¢ (...) oznacza zdolno$¢ urzadzenia (zwlaszcza audiowizualnego)

¢ Ibidem, s. 308.

7 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrodio kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Czytelnik,
Warszawa 1985.

8 M. McLuhan, op. cit., s. 310.

° M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspétczesnej, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006.

10 Tbidem, s. 44.
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do ustanawiania i podtrzymywania wiezi z uzytkownikiem™'. Autor podejmuje
takze probe analizy charakteru opisywanego fenomenu:

Zaprogramowanie urzadzenia interaktywnego tak, by oddzialywalo na $wiadomos¢
uzytkownika, wlaczajac go w proces konstruowania zmiennych form (przewaznie)
audiowizualnych, dowodzi, ze celem (...) interakgji jest tworzenie nowych przestrze-
ni dla aktywnosci czlowieka'

Jednakze:

urzadzenie interaktywne nie jest zdolne do samodzielnego zainicjowania interakcji
z czlowiekiem. Zaréwno artystyczne instalacje interaktywne, jak i domowe kom-
putery po uruchomieniu pozostajg w stanie gotowosci (stand by), wyczekiwania na
pierwszy ruch czlowieka. (...) Cztowiek, wchodzac w interakeje z nieznang wczesniej
aparaturg, stopniowo zyskuje pelna swiadomo$¢ swoich wyboréw i ich konsekwen-
¢ji, jak tez ograniczajacych dowolno$¢ podejmowanych akcji wlasciwosci sprzetu
i zawiadujacego nim programu®.

Tak zdefiniowane pojecie wydaje si¢ idealnym lacznikiem miedzy ludologia
a medioznawstwem. Wnosi ono bowiem do statycznego niegdys$, zamknigtego
w ,,kokonie kina i socjologii” spojrzenia na przekazniki niezbedng z punktu wi-
dzenia nauki o grach elastyczno$¢. Zgodnie bowiem z klasycznymi interpretacja-
mi zrédtem przyjemnosci czerpanej z gier jest Ow niezdeterminowany, plastyczny
obszar, ktdry pozwala graczom na podejmowanie samodzielnych decyzji i reali-
zacje celu rozgrywki w indywidualny - oczywiscie do pewnego stopnia — sposéb.

Jednak sytuacja nie przedstawia si¢ tak jasno, jak mogloby sie wydawac.
Pojecie interaktywnosci spotyka si¢ bowiem niejednokrotnie z krytyka, przede
wszystkim ze wzgledu na swoja zbytnig ogdlnos¢, ktéra moze implikowaé nie-
przydatno$¢ badawczg. Na takim stanowisku stoi miedzy innymi przywolywany
juz kilkukrotnie Lev Manovich. Jego zdaniem konstatacja faktu, ze nowe media
sg interaktywne, jest stwierdzeniem tautologicznym. Nowoczesne interfejsy bo-
wiem z definicji maja wchodzi¢ w interakcje z uzytkownikami (czy moze lepiej
bedzie powiedzie¢ — pozwala¢ uzytkownikom na wejscie w interakeje z interfej-
sami). Badacz dodatkowo zwraca uwage na fakt, ze interaktywno$¢ najnowszych
mediéw wpisuje si¢ w zauwazalna dzi$ tendencje eksternalizowania i uprzed-
miotowienia operacji myslowych. Dotychczasowe indywidualne stany mentalne
w wyniku dziatania nowych procedur mediujacych s3 ,wyciagane na zewnatrz’,
standaryzowane, poddawane publicznej dyskusji. Uprzedni, wywodzacy si¢

' Z. Wataszewski, Interaktywnos¢ gier komputerowych, w: M. Hopfinger (red), Nowe media w komunikacji
spotecznej w XX wieku. Antologia, Oficyna Naukowa, Warszawa 2002, s. 404.

12 Ibidem, s. 404.

3 Tbidem, s. 405.
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z modelu kinematograficznego proces zachecania nas do utozsamienia si¢ pre-
zentowanym obrazem czego$ lub kogo$ zostal w dobie mediéw interaktywnych
zastgpiony propozycja identyfikacji ze struktura mentalng twércy komunikatu
medialnego.

Bardzo podobny poglad znajdziemy w znacznie wczesniejszej wypowiedzi,
ktdrej autorem jest Marshall McLuhan:

Kazda gra, tak jak kazdy $rodek przekazu informacji, stanowi przedtuzenie jednost-
ki lub grupy. Wplyw, jaki wywiera na grupe lub jednostke polega na ponownym
uksztaltowaniu tych czesci grupy lub jednostki, ktére nie zostaly w ten sposéb
przedluzone. Dzielo sztuki nie zyje ani niczego nie wykonuje a jedynie oddzialuje
na czlowieka, ktory jest jego odbiorca. Poza tym sztuka, podobnie jak gry, czyli
popularna forma sztuki, i podobnie jak §rodki przenoszenia informacji, ma moc
narzucania przyjetych w niej zalozen przez ukierunkowanie ludzkiej spotecznosci
na nowe relacje i postawy.

Powyzsza wypowiedz nie uwzglednia oczywiscie konstytutywnego dla no-
woczesnych mediow interaktywnych ,lustrzanego” czy ,zwrotnego” charak-
teru modelu komunikacji, w ktérym odbiorca jest jednoczesnie wspoltworca
komunikatu.

Z dotychczasowych rozwazan wynika, ze media w ogodle, a nowe media
w szczegolnosci, daja sie rozpatrywac tak, jak gdyby byly grami. Wynika to, jak
sie wydaje, z podobnego sposobu istnienia tych dwoch bytéw o charakterze kul-
turowym. Dodatkowo okazuje si¢, ze oba badane przedmioty s3 modelowane za
pomoca podobnych struktur, w ramach ktérych mozna wyrdznic takie elementy jak:

o Uczestnikéw. (Klasyczny podzial na nadawce i odbiorce nie do konca
funkcjonujacy w grach ulega dzi$§ coraz wyrazniejszemu przeksztalceniu
réwniez na gruncie mediow).

o Zespol jawnych i ukrytych regul. (Bardzo czgsto rodzacych sie na zywo
w czasie interakcji - zaréwno w grach, jak i w mediach).

« Dajacy sie okresli¢ cel. (Najczesciej jest nim — prawdopodobnie - po pro-
stu satysfakcja ptynaca z rozrywki).

Podsumowujac - gry, a w szczegdlnosci gry cyfrowe, sa niewatpliwie
w swojej istocie mediami, posredniczac nie tylko w wymianie informacyjnej, ale
tez w szeroko rozumianej dystrybucji kultury.

Jednak, co ciekawsze, zachodzi tu wzajemno$¢ - bowiem inne nowe media
coraz czeéciej przypominaja gry. Wiele z nich spelnia niemal wszystkie z wyli-
czonych przed chwilg warunkow kwalifikujacych obiekt jako dziedzing badawcza
studiéw ludologicznych.

M. McLuhan, op. cit., s. 315.
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Mozna wiec bada¢ media tak, jak gdyby byly one grami. Co wiecej, ta perspek-
tywa wydaje si¢ bardzo kuszaca, przede wszystkim dlatego, ze dostarcza sprawnej
metodologii badan nad kulturg zaposredniczong cyfrowo, respektujac jednocze-
$nie otwarty, interaktywny, ewoluujacy charakter nowych mediéw.

Istotne korzysci plynace z aplikacji perspektywy ludologicznej do badan nad
mediami elektronicznymi nie zwalniaja jednak badacza od ostroznosci, ze wzgle-
du na putapke, jaka zawsze stanowi proste przeniesienie metody badawczej z jed-
nego, nawet pokrewnego, obszaru badawczego na inny.

Jak si¢ okazuje, stwierdzenie Huizingi, ze ,,mozliwo$¢ rozpatrywania kultury
sub specie ludi to co$ znacznie wiecej niz tylko retoryczne pordwnanie”, ciggle
sie potwierdza mimo pozornie rewolucyjnych jako$ciowo zmian, jakie zachodza
w dzisiejszej kulturze.
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Aleksandra Jankowska

GRA KOMPUTEROWA JAKO APOTEOZA
KONSUMPCJONIZMU (NA PRZYKLADZIE
DESPERATE HOUSEWIVES: THE GAME")

Wspolczesne gry komputerowe odwoluja sie do $wiata, ktdry je stworzyl, oraz
kultury, ktéra umozliwita im gwaltowny rozwdj. Relacje te przebiegaja w réznych
kierunkach oraz kreujg rozmaite byty wirtualne, zwykle jednak skutkuja powsta-
niem nowej jakosci audiowizualne;j.

Przykladem wspolczesnej gry komputerowej wyraznie wpisujacej sie w aktual-
ne tendencje globalnej kultury konsumpcyjnej jest z pewnoscia projekt Desperate
Housewives: The Game, stworzony na podstawie popularnego serialu telewizyjne-
go?. Jako kluczowa perspektywe analityczng wskaza¢ tutaj nalezy badanie naste-
pujacych rodzajéw powiazan dostrzegalnych wewnatrz samej gry komputerowe;j:
serial telewizyjny a gra, odbiorca a gra, konsument a gra, oraz rzeczywisto$¢
a $wiat serialu i gry.

Rozpoczynajac swoja wirtualng przygode, gracz zostaje wprowadzony w realia
cze$ciowo mu znane z matego ekranu: wchodzi w role nowo przybylej mieszkanki
fikcyjnego amerykanskiego przedmiescia. Cel gry jest juz natomiast elementem
nowym, staje si¢ nim odkrywanie zapomnianego zyciorysu gléwnej bohaterki,
ktora w dalekiej przesztosci utracita pamigé. Akcja podzielona jest na dwanascie
epizoddéw, ktorych uktad wynika z dzialan i jest nastepstwem statej wymiany ko-
munikatéw pomiedzy postaciami. Moment wejscia w $wiat przedstawiony nie
wymaga obszernego wyjasnienia — wprowadzeniem jest w tym wypadku serial

! Producent: Liquid Entertainment, wydawca: Disney Interactive Studios, dystrybutor PL: CD Projekt. Zob.
<http://www.gry-online.pl/s016.asp?ID=7335>, 23 pazdziernika 2007.

* Desperate Housewives; produkcja USA, rezyseria: David Grossman, John David Coles, scenariusz John
Pardee, Joey Murphy. Polskie ttumaczenie tytutu: ,Gotowe na wszystko”. Zob. <http://gotowe.na.wszystko.
filmweb.pl/>, 23 pazdziernika 2007.
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telewizyjny, to on stanowi kontekst najpetniejszy i zwalnia tym samym tworcow
gry z konieczno$ci nakreslania szkicu sytuacyjnego. Zastosowanie tak jaskrawej
intertekstualno$ci wydaje si¢ zabiegiem niezwykle prostym, ale i ryzykownym za-
razem. Z jednej strony gwarancj¢ powodzenia przedsiewzigcia powinny stanowié¢
takie cechy jak rozpoznawalnos¢ i immersja — tym glebsza, iz otwierajaca droge
do poszerzania doznan odbiorczych w $wiadomosci gracza-telewidza. Chodzi
tutaj o proces automatycznego faczenia emocji i wrazen zapamigtanych podczas
ogladania serialu z tymi, ktére stajg si¢ mozliwe do przezycia wylacznie dzigki
uczestniczeniu w $wiecie wirtualnym. Z drugiej strony jednak potrzeba skonden-
sowania fabuly do krétkich i niezbyt skomplikowanych epizodéw moze zagrazaé
wizerunkowi gry komputerowej, ktora bezsprzecznie upraszcza i odbarwia palete
kontekstow estetycznych, obyczajowych i kulturowych prezentowanych w serialu
telewizyjnym. Niemniej jednak sam pomyst przeniesienia obrazu telewizyjnego
na grunt interaktywnych zmagan z pewnoscig odzwierciedla hybrydalny i wielo-
stylowy charakter kultury konsumpcyjnej, co jest wazna konstatacja niniejszego
artykutu.

Proba przeprowadzenia bilansu podobienstw pomiedzy s$wiatami przed-
stawionymi w grze komputerowej i serialu telewizyjnym przynosi nastepujace
spostrzezenia. Wérdd najistotniejszych elementéw mimetycznych, a wiec stricte
nasladowniczych oraz jawnie odwzorowujacych wybrane tresci pierwotnego sce-
nariusza, wyr6zni¢ mozna skladniki fabularno-wizualne oraz kompozycyjno-je-
zykowe. W obreb pierwszej grupy wpisa¢ trzeba przede wszystkim przeniesienie
gléwnych postaci serialu w realia gry, z zachowaniem cech osobowosci, watkéw
biograficznych, imion, nazwisk, ubioru oraz charakterystycznych ryséw twarzy.
W grupie sktadnikow kompozycyjno-jezykowych wyrézni¢ nalezy klamrowy
uklad narracji, rozpoczynajacy si¢ i konczacy refleksyjnymi przemysleniami nie-
uczestniczacej w zdarzeniach narratorki. Tresci te $cisle wspolgraja z przebiegiem
wydarzen; podsumowuja je lub odwrotnie - wprowadzajg gracza-telewidza w ko-
lejng fabularng intryge. Ponadto na plaszczyznie komunikacyjnej gry odnajduje-
my szereg blyskotliwych spostrzezen oraz sprawnie ulozonych puent, ktére nie
tylko wzbogacaja narracyjng tkanke wirtualnej zabawy, ale takze trafnie charak-
teryzuja kondycje wspoélczesnego konsumenta, na przyklad stwierdzenie zaczerp-
niete z szdstego epizodu gry: ,,Informacja to potega i bez niej jestes bezradna™.

Gra komputerowa Desperate Housewives: The Game ukazuje takze swobod-
ne zapozyczenia przeniesione z projektu macierzystego. Luznymi inspiracjami
w warstwie fabularnej §wiata gry niewatpliwie beda codzienne zajecia gospodyn
domowych: gotowanie, zmywanie naczyn, sprzatanie, pranie, praca w ogrodzie,
gry w karty, przyjecia, sasiedzkie rozmowy i sprzeczki, umozliwiajace narracyj-
ne ,dzianie si¢”, lecz niekopiujace w sposéb bezposredni akgji serialu. Co istot-
ne, w grze nie chodzi o odegranie scenariusza telewizyjnego, lecz o wskazanie

> Wszystkie ttumaczenia z jezyka angielskiego pochodza od autorki niniejszego tekstu.
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na zupelnie nowe postaci (bohaterowie serialowi petnig zaledwie funkcje orna-
mentacyjng), opowiedzenie calkowicie odrebnej historii, zainspirowanej jedynie
elektryzujaca atmosferg mrocznych sekretéw i kryminalnych perypetii.

Desperate Housewives: The Game to propozycja wirtualnej rozrywki o struk-
turze multigatunkowej; uzywajac wspolczesnej nomenklatury handlowej, moz-
na by rzec, iz wrecz wieloasortymentowej, poniewaz stanowigcej ucielesnienie
ponowoczesnej kompleksowosci zjawisk popkulturowych. Gracz zostaje tutaj
postawiony przed konieczno$cig podejmowania dzialan z pogranicza gatunku:
przygodowego (fabula, zagadki, dialogi), zreczno$ciowego (wymodg koordynacji
ruchowej podczas wykonywania zadan manualnych), logiczno-edukacyjnego
(gra w karty, pielegnacja ogrodu, poznawanie przepiséw kulinarnych) oraz sy-
mulacji Zycia codziennego®.

Struktura gry opiera si¢ na pewnych fundamentalnych zatozeniach, dzigki
ktérym zaaranzowana w niej plaszczyzna zdarzen zyskuje na atrakcyjnosci, re-
alizujac koncepcje pochlaniania uwagi gracza — okreslang w marketingu mianem
teorii strumienia lub zblizonej do niej dewizy ,,4F”. Grzegorz Makowski w ksigzce
podejmujacej tematyke wspolczesnych obiektow konsumpcji tak definiuje wspo-
mniang teorie: ,Wedlug tej koncepcji, im dluzej konsument przebywat w sklepie,
tym bardziej byt wystawiony na rézne komunikaty - impulsy sktaniajace go do
nabywania wigkszej ilo$ci produktéw™. Dewiza ,4F” postulowala z kolei daze-
nie do osiggniecia stanu zatracenia si¢ w konsumpcji, wyrazane za pomocg slo-
ganu: ,Forget your car, forget the street, forget services, forget yourself™, czyli
zapomnij o wszystkim, co ci¢ ogranicza, i konsumuj. Analogicznie twdrcy gier
komputerowych konstruujg swoj produkt w taki sposéb, aby ich uzytkownicy zo-
stali wchlonieci w quasi-rzeczywistos¢ wirtualnych $wiatéw, aby pozostali w niej
jak najdluzej, postrzegajac siebie jako jej integralng czes$¢. A zatem rzeczywistosé
wirtualna ma za zadanie sta¢ si¢ bytem symulujacym realne istnienie, §wiatem
réznym wprawdzie od rzeczywistego, lecz spelniajagcym wszystkie jego funkeje’.
W wypadku Desperate Housewives: The Game osiagniecie efektu wzglednej
immersji zdeterminowane jest przez nastgpujace czynniki kompozycyjno-
strukturalne:

a) Symulagje fikcji telewizyjnej, uzyskana dzieki nagromadzeniu cech dys-
tynktywnych pierwowzoru, a takze wprowadzeniu elementéw symulacji zycia
codziennego wnoszacych w swiat zagadek kryminalnych przymus wykonywa-
nia czynnosci rutynowych i powszechnie uwazanych za nieatrakcyjne (prace

* Na podstawie: J.Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspotczesnej, RABID, Krakéw 2004,
s. 123-139.

5 G. Makowski, Swigtynia konsumpcji. Geneza i spoleczne znaczenie centrum handlowego, Trio, Warszawa
2003, s. 36.

¢ Ibidem, s. 46.

7 P. Sitarski, Czy rzeczywistos¢ wirtualna to odkrycie nowego swiata? w: M. Hopfinger (red.), Nowe media
w komunikacji spotecznej w XX wieku. Antologia, Warszawa 2005, s. 392.



172 ALEKSANDRA JANKOWSKA

domowe, sen, higiena, relaks, przygotowanie positku)®. W grze odnajdujemy row-
niez skfadniki klasycznych symulatoréw codziennosci w postaci mozliwosci za-
spokajania potrzeb spoleczno-bytowych bohaterki (needs), takich jak: wyglad
(appearance), towarzystwo (social), samopoczucie (composure), poziom szczescia
(happiness). Na uwage zastuguje to, iz w przeciwienstwie do wigkszosci progra-
moéw komputerowych omawianego gatunku, w przypadku Desperate Housewives:
The Game przebiegu fabuly nie zakldca pominigcie egzystencjalnych potrzeb
funkcjonowania postaci (nie moze ona przykladowo umrze¢ z gltodu, zasnaé
w trakcie przemieszczania si¢ po poszczegdlnych lokacjach lub odmoéwi¢ wspoét-
pracy z graczem wskutek niskiej samooceny, jak ma to miejsce w kultowej juz
grze ,The Sims” firmy Maxis. Ponadto wiele sprzetéw z otoczenia postaci to dys-
funkcyjne atrapy, nie przewidziano bowiem mozliwosci skorzystania miedzy in-
nymi z ekspresu do kawy, czajnika, ksigzek czy toalety). A zatem symulacja Zycia
nie ma tutaj pierwszorz¢dnego znaczenia, a jedynie stanowi drobny skladnik
wiekszej misji lub po prostu rodzaj prozaicznego dodatku do gléwnego przebiegu
akcji. Wspolczesna kultura konsumpcyjna réwniez pozostawia na dalekim planie
wszelkie przyziemne czynnoéci pozbawione pierwiastka ekscytacji, eksponujac
w zamian bodzZce wrazeniowe i silnie oddzialujace na emocjonalno$¢ cztowieka.

b)Dynamiczng ikonosfere, czyli uklad graficzny w relacji gracz - gra, pre-
zentujacy okreslone rozwigzania formalne i estetyczne. W tej kategorii na uwage
zastuguja: ruchoma perspektywa spojrzenia gracza-telewidza, wyrazista kolory-
styka odwiedzanych lokacji, opcja przemiany wizerunku kierowanej przez gracza
postaci, a takze wariant unowocze$niania (upgrade) i zaprojektowania w réznych
stylach jej najblizszego otoczenia. Czynniki te oferujg uzytkownikowi dynamizm
odbioru oraz nieustanny doptyw nowych, atrakcyjnych kompozycji wizualnych,
przez co stworzony obraz odpowiada oczekiwaniom percepcyjnym wspdlczesne-
go konsumenta.

c) Sposob budowania narracji, definiowany tutaj jako zbidr zaleznosci or-
ganizujacych wewnetrzny $wiat wirtualnej rozrywki. Tutaj nalezy rozwazy¢ trzy
kwestie. Po pierwsze, wariantywng strukture dialogéw dajaca odbiorcy mozliwos¢
zadecydowania o kierunku, w ktérym podaza¢ bedzie rozmowa, oraz o stopniu
uprzejmosci wypowiadanych komunikatéw (oznaczonych emotikonami ulatwia-
jacymi wyboér opcji zachowania werbalnego)®. Po drugie, zamieszczenie szcze-
gétowych wskazdwek przeznaczonych dla gracza, ktére praktycznie wykluczaja
ewentualno$¢ niespelnienia istotnych wymogow scenariusza, a w konsekwencji
nuzacy zastdj w przebiegu gry. Kultura konsumpcyjna nie dopuszcza stagnacji

8 Por. T. Miczka, Rzeczywistos¢ wirtualna jako postmodernistyczna gra. O niektorych aspektach teleobecnosci,
w: E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk (red.), Gry w jezyku, literaturze i kulturze, Warszawa 1997,
s. 33: ,,Symulacja nie wymaga szczegotowej charakterystyki, wystarczy powiedzie¢, ze chodzi o perfekcyjne
nasladowanie okreslonych fragmentéw rzeczywistosci...”

° Oto przyklad opcjonalnosci prowadzonego dialogu, zaczerpniety z pierwszego epizodu gry. Postaé
odwiedzajaca bohaterke mowi: Witaj X. Jestem Bree Van De Kamp. Gracz otrzymuje pie¢ mozliwosci
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i nudy, dlatego nieprzerwanie naprowadza konsumenta na preferowane tory
dziatania. Analizowang gre komputerowg réwniez skomponowano w zgodzie
z t3 logika: wprowadzono pomocniczy panel sterowania $wiatem gry, sktadajacy
sie z informacyjnych ikon, miedzy innymi takich jak gléwne cele misji (goals)
czy porady i wskazowki (hints)'. Po trzecie wreszcie, warto podkresli¢ cato$cio-
wa strukture tworzonego odcinka, przybierajaca posta¢ hybrydy gatunkowej.
Powstaje mianowicie twdér o cechach ,serialu komputerowego’: obserwujemy
mozaike epizodéw, przeplatanych krotkimi etiudami filmowymi wygenerowany-
mi technika cyfrows, ktére odblokowuja kolejne odstony narracji, a wiec zawia-
zujg, przyspieszaja lub wiencza akcje.

d) Przywilej interakcyjnosci, czyli niezaprzeczalny filar komunikacji wir-
tualnej, pojmowany w tym miejscu jako specyficzna relacja grajacy - $wiat gry,
a w szerszym kontekscie okre§lany mianem dynamicznego procesu, w ktérym
czlowiek i urzadzenie reaguja wzajemnie na swoje zachowania'’. W opisywanym
projekcie multimedialnym obserwujemy nastepujace oznaki wptywu na zdarze-
niowos¢ $wiata przedstawionego: kreacja (tworzenie nowej rodziny, aranzacja
wnetrz), swoboda poruszania si¢ po otoczeniu, dwurodzajowos¢ zadan (obo-
wigzkowych, zmierzajacych do wypelnienia narzuconej misji, oraz fakultatyw-
nych - ubarwiajacych fabule). Interesujagco w tym kontekscie prezentuje si¢ takze
ograniczono$¢ liczby wariantéw dzialania przewidzianego przez programistow.
W bardzo podobny sposéb funkcjonuje bowiem wspolczesna kultura konsump-
cyjna, ktéra pomimo stwarzania pozoréw ogromnej réznorodnosci propono-
wanych produktéw, takze oferuje jedynie ograniczong liczbe towaréw i ustug,
w mys$l zasady ,,zdobywaj to, co dostepne obecnie na rynku, a nie to, czego
potrzebujesz”™'%.

e) Dar sprawstwa wyrazony poprzez przekazanie graczowi mocy decyzyjnej,
obarczonej okreslonymi konsekwencjami na poziomie $wiata przedstawionego
gry. W wypadku Desperate Housewives: The Game nie tylko wspoélkreujemy opo-
wies¢, ale takze dokonujemy ciekawych wyboréw moralnych, jak na przykiad:
mozliwos¢ wlamywania si¢ na czyjas$ posesje i kradziezy cennych przedmiotdw,

odpowiedzi:
a)  Bardzo mi milo, Bree. Co ci¢ do mnie sprowadza? (serdecznos¢).
b)  Oh, czes¢ Bree. Co moge dla ciebie zrobi¢? (niezadowolenie, nerwowosc).
c)  Witaj, Bree. Wejdziesz? (rados¢).
d) Wlasciwie to prosz¢ mi méwi¢ per pani. Tylko przyjaciele méwia do mnie po imieniu (zto$¢).
e)  Przykro mi, Bree, ale jestem dosy¢ zajeta. Chcesz czego$? (nieuprzejmosé).
10 Znéw przytoczmy przyklad omawianego zjawiska z pierwszego epizodu gry. Oto tres¢ zawarta w ikonie
»cele” we wstepnym stadium rozwoju fabuly: ,Twéj maz i syn wkrotce przyjda z pracy i szkoty. Wyprobuj
nowy piec, aby mogli wréci¢ do domu na smaczng przekaske. W tym celu podejdz do pieca, kliknij opcje
«Przepis kucharski» i wybierz, ktdre danie chcesz przyrzadzi¢” (jest to dokladny instruktaz postepowania,
dzieki ktéremu mozliwe staje sie przejécie do kolejnego etapu wirtualnej przygody).
1 Z. Walaszewski, op. cit., s. 404-416.
12 M. Krajewski, POPamigtane, wydawnictwo, Gdansk 2006, s. 9.
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czy tez konieczno$¢ ostatecznego wyboru partnera zyciowego w finale gry, kto-
ry w istocie staje si¢ poparciem jednej z trzech zaproponowanych postaw etycz-
nych: 1. prawosci i szczerodci, 2. wiernosci i poswiecenia lub 3. nieuczciwosci
i bezwzglednosci.

Omawiajac komercyjne uwarunkowania komputerowej gry fabularnej, war-
to zastanowic¢ si¢ takze nad aksjologicznym wymiarem Desperate Housewives:
The Game, czyli nad rozpowszechnianymi przez nig wartosciami spolecz-
no-kulturowymi. Zagadnienie to nalezy rozwaza¢ w dwoch aspektach: $wia-
ta przedstawionego oraz sytuacji receptywnej uzytkownika gry. Rzeczywistos¢
przedstawiona zdeterminowana jest przez liczne prokonsumenckie wzorce ideolo-
giczne. Odnajdujemy tutaj migdzy innymi kultywowanie ,,syndromu konsump-
cyjnego’, przejawiajacego sie wedlug Zygmunta Baumana w szybkiej dewaluacji
towarow i relacji miedzyludzkich oraz pozbywaniu si¢ niemodnych ddbr czy tez
przebrzmiatych wrazen"”. ,,Syndrom konsumpcyjny” w warstwie §wiata przed-
stawionego gry przejawia si¢ najpelniej poprzez: a) wyeliminowanie koniecz-
noéci pozyskiwania $rodkéw materialnych dzigki samoistnie odnawiajagcemu
sie budzetowi, b) postulowanie potegi spoleczenstwa informacyjnego wyrazone
eksponowaniem komputera i internetu jako istotnego Zrédia wiedzy i rozrywki,
c) tatwo$¢ nawigzywania krotkotrwatych zwigzkéow miedzyludzkich, d) przy-
wigzywanie duzej wagi do zmian wygladu, stroju oraz umeblowania, e) wpro-
wadzenie w $wiat gry panaceum na zle samopoczucie w postaci efektywnych
medykamentow, ktére w sposob prosty i natychmiastowy zaspokajaja potrzeby
postaci, uosabiajagc konsumpcjonistyczng idee bezwysitkowego realizowania
pragnien.

W wypadku sytuacji receptywnej uzytkownika projektu, widzianej z per-
spektywy relacji gracz - fabularna atrakcyjno$¢ gry, nalezy zwrdci¢ uwage na
interesujace zjawiska odbiorcze, takie jak podtrzymywanie fascynacji nowoscia
i perspektywa ,dziurki od klucza’, wyrazone mozliwoscig kolekcjonowania cu-
dzych sekretéw, podstuchiwania rozméw oraz ustawicznym przyrostem zagadek
do rozwiklania. Konstrukcja taka minimalizuje ryzyko szybkiego dezaktuali-
zowania si¢ bodzcow wrazeniowych i stanowi remedium na nude. Istotne jest
réwniez instrumentalne traktowanie elementéw $wiata przedstawionego, w tym
takze i innych postaci, ktore stuza graczowi jedynie za $rodek do wypelnienia
misji, wprowadzajac tym samym zreby dzialania manipulacyjnego. Wazna kwe-
stie stanowig tez przyklady myslenia strategicznego - gracz otrzymuje informa-
cje niezbedne do osiagniecia postepu fabularnego tylko wowczas, jesli wybierze
odpowiedni wariant zachowania czy dialogowania - w przeciwnym wypadku
zmuszony jest do powtérnego wykonania sekwencji czynnodci, az skloni si¢ ku
reakcji preferowanej, za co spotka go nagroda ze strony programu komputerowe-
go. Zalezno$¢ ta wyksztalca u uzytkownika wzorcowa postawe konformistyczna,

'3 Z. Bauman, Konsumenci w spoleczeristwie konsumentéw, £6dz 2007, s. 3-10.
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poniewaz doznanie przyjemnosci odbiorczej zostaje tutaj uzaleznione od zgody
na podporzadkowanie si¢ wymogom panujacego systemu.

W tym miejscu warto zastanowi¢ si¢ rowniez nad pozostalymi zrédlami sa-
tysfakcji uzytkownika Desperate Housewives: The Game. Wsréd wskazan naj-
istotniejszych wymieni¢ trzeba wspomniany juz przywilej interaktywnosci, czyli
czynnego udzialu gracza w progresji zdarzen. Aktywnos¢ te nalezy dodatkowo
rozwina¢ o moznos$¢ wnikniecia w $wiat popularnej produkgji telewizyjnej i ma-
nipulowania znajdujgcymi si¢ w nim obiektami, a zatem przyjemno$¢ zawiera si¢
tutaj w ekscytujacym potaczeniu rozpoznawalnego (serial) z nieprzewidywalnym
(wyniki interaktywnych dziatan uzytkownika). Zadowolenie odbiorcze zwigzane
moze by¢ takze z checig wirtualnego uczestnictwa w widowiskowym spektaklu
modnych kreacji, wstydliwych sekretéw i potajemnych zwiazkow, a wigec w czy-
stej, hedonistycznej esencji konsumpcyjnego zycia.

Istotne zdaje si¢ takze to, Ze Desperate Housewives: The Game to propozycja
odpowiadajaca na potrzeby odbiorcze wspolczesnych kobiet, ktore respektuja
obowigzujacg hierarchie spotecznych symboli statusu. Gra bazuje na telewizyj-
nym pomysle ukazania perypetii czterech energicznych i odwaznych kobiet suk-
cesu, w ktérych zyciu mezczyzni — nieskomplikowani i jednowymiarowi — wydaja
sie jedynie elementem potwierdzajacym 6w sukces. Konstruowana przez uzyt-
kownika bohaterka jawi si¢ jako perfekcyjna superkobieta skutecznie realizujaca
nieosiagalny dla innych ideal: przewodniczaca sekretnym misjom, a jednoczesnie
czerpigca ogromng satysfakcje z codziennego funkcjonowania - ze zwykltego zy-
cia pelnego przyziemnych obowigzkow. Efekt ten wydaje si¢ prawdopodobny je-
dynie w wyimaginowanej rzeczywistosci wirtualnej. Dla porzadku warto jeszcze
wymieni¢ pozostale spoleczne symbole statusu wkomponowane w narracyjna
tkanke gry. Beda to: eleganckie przedmioty, prestizowe zawody i cenione pozycje
spoleczne (modelka, kreator mody, ilustratorka ksiazek, agentka nieruchomosci,
zona lekarza, wzorowa gospodyni domowa), koneksje oraz przymioty charak-
teru, budzace podziw i szacunek (przedsiebiorczos¢, odwaga). Co wigcej, kazda
z kobiecych postaci projektu reprezentuje inny aspekt konsumpcjonizmu: wy-
stawne zycie (Gabrielle Solis), dbato§¢ o pozory (Bree Van De Kamp), cyniczng
zuchwalo$¢ (Edie Britt), tesknote za rozrywka i czasem wolnym (Lynette Scalvo),
naiwnos$¢ i spontaniczno$¢ (Susan Mayer) oraz magie nieodkrytej tajemnicy
(posta¢ gracza). Razem stanowig zatem ciekawy portret wspolczesnej kultury
popularne;j.

Dobrym zakonczeniem powyzszych rozwazan bedzie przytoczenie specy-
ficznego jezyka materialéw reklamowych promujacych gre, poniewaz w sposob
istotny puentuja one omawiane relacje gry komputerowej z serialem telewizyj-
nym, odbiorcg, konsumentem oraz rzeczywisto$cig. Nierzadka cechg staje si¢
tutaj bowiem poglebianie wrazenia iluzji, osiaggane poprzez sktadanie obietnicy
pelnej immersji odbiorczej: ,Nadarza si¢ niepowtarzalna okazja, by dolaczy¢ do
elitarnego grona gospodyn domowych, ktérych przygody sledza zaciekawieni
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widzowie na calym $wiecie; Bagdz gotowy na wszystko™'*. Sformutowania takie,
obok merytorycznych recenzji gry jako produktu multimedialnego o okreslonych
parametrach technicznych, spetniaja nie tylko funkcje komercyjnej reklamy, ale
takze definiujg charakter wspolczesnej cywilizacji rozrywki, dla ktérej wnikanie
w fantasmagoryczne byty wirtualne to juz nie przywilej, lecz probierz kulturo-
wych kompetencji.
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Andrzej Klimczuk

GAMES 2.0 JAKO PROBA KONSTRUKCJI
SPOLECZNO-KULTUROWEGO PERPETUUM MOBILE

W pierwszych latach XXI wieku doszto do eksplozji popularnosci in-
ternetowych serwiséw spolecznosciowych. Tendencje do wspoltworzenia
portali (np. MySpace i YouTube) przez ich uzytkownikéw zaczeto okreslac
mianem demokratyzacji internetu lub upowszechniania si¢ witryn nurtu
Web 2.0. Przemiany te cechowata m.in. globalna komunikacja miedzy uzytkow-
nikami stron internetowych, powszechne uczestnictwo w tworzeniu wygladu
witryn oraz ich funkcjonalnosci i zawartosci. Dostep do nowych mediéw zaczat
zmienia¢ zycie czlonkéw wspolczesnych spoleczenstw. Jak twierdzi Terri Hardin:
»Komunikowanie si¢ przez spoleczne media to nie jakas chwilowa pokoleniowa
moda, to miedzypokoleniowe, fatwo rozprzestrzeniajace si¢ zjawisko, ktore zmie-
nia sposob, w jaki myslimy. I w jaki spotykamy sie. I w jaki handlujemy™.

Podobny trend ,wspdtpracy przy tworzeniu” dostrzezono w rozwoju gier wi-
deo. W 2006 roku, blisko trzy lata po premierze, rosnaca lawinowo popularnoscia
zaczela sie cieszy¢ gra sieciowa Second Life (SL)*. Niektorzy sadza, ze wirtualne
lady tworzone przez uzytkownikéw SL stanowig pierwowzdér nowych trojwy-
miarowych stron internetowych, zaczyn technologii World Wide Sim lub 3D
Internet’.

Analogie miedzy rozwojem nowych witryn i gier sieciowych zaczeli dostrze-
ga¢ ludzie zwigzani z branzg elektronicznej rozrywki. Blyskawicznie ukuto takie
pojecia m.in., jak: Game 2.0, Games 2.0, Game 3.0, Games 3.0, User Generated

!'T. Hardin, The Social Revolution, ,Successful Meetings”, nr 10(56), New York 2007, s. 28.

2W styczniu 2006 roku Second Life mialo okoto 120 tysiecy uzytkownikéw, we wrzesniu 2007 roku byto ich
juz ponad 9,5 milionéw. Zob. Second Life Virtual Economy Key Metrics Through September 2007, <http://
static.secondlife.com/economy/stats_200710.xls>, 25 pazdziernika 2007.

* C. Metz, The Emperor’s New Web, ,,PC Magazine’, 21.04.07, Ziff Davis Publishing, s. 70-77; W. Roush,
Second Earth, ,Technology Review”, July/August 2007, Massachusetts Institute of Technology, s. 39-48.
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Gaming, Gaming 2.0*. Szczeg6lowe przedstawienie wymienionych dziel, techno-
logii i okreslenn wymagaloby obszernej i ztozonej publikacji, dlatego tez w niniej-
szym artykule tylko powierzchownie przedstawione zostang najwazniejsze cechy
zjawiska Games 2.0, perspektywy jego rozwoju i propozycje badan.

Koncepcje ,tresci tworzonych przez uzytkownikéow” (User-Generated
Content; UGC) nalezy uzna¢ za podstawowa dla zrozumienia podobienstw
zmian zachodzacych w rozwoju internetu i w produkcji gier sieciowych nowej
generacji. Wedtug Organizacji Wspélpracy Gospodarczej i Rozwoju (OECD)
tresci uzytkownikéw Web 2.0 i podobnego oprogramowania sieciowego
(np. gier online, programéw do podcastingu) charakteryzuja sie trzema cechami’:
(1) ,potrzeba publikacji” — przedstawienia dla szerokiego grona odbiorcéw (nie
sg to wiec np. listy prywatne); (2) ,wysitkiem kreatywnym” - wkladem wlasnym
uzytkownika w publikowang prace; (3) ,twodrczoscig poza zyciem zawodowym” —
prace stanowig przejaw dziatalnosci dobrowolnej i niekomercyjnej. Przykladem
UGC na witrynach WWW moga by¢ np. autorskie rysunki, zdjecia, utwory mu-
zyczne, filmy, recenzje, komentarze, audycje, ksigzki, hasta encyklopedyczne.
W przypadku gier zas, jak ukazuje przyklad SL, moga to by¢ w zasadzie wszystkie
elementy stanowigce wirtualne srodowisko (zabytki, pomieszczenia biurowe itp.)
oraz wszystkie dajace si¢ w nim stworzy¢ obiekty interaktywne (np. samochody,
obrazy, ubrania, gazety, dziela sztuki, animacje postaci, odglosy).

Co kryje si¢ pod hastem Games 2.0? Nie jest to bynajmniej gatunek gier wideo,
lecz nurt ich produkcji, a zarazem jeden z poziomdéw rozwoju gier sieciowych
i wirtualnych ekonomii. Produkt mieszczacy si¢ w ramach tego nurtu powinien
sie charakteryzowac szescioma cechami: (1) linia fabularna nie jest tu tak istotna,
co ogodlna koncepcja przebiegu rozgrywki (zupelnie jak np. w grach logicznych
i zrecznodciowych); (2) o rozgrywki stanowi udostepnianie UGC i modyfikacja

* W opracowaniu przyjmujemy zalozenie, ze hasta Game 2.0, Games 2.0, Game 3.0 i Games 3.0 s3
sobie réwnoznaczne, a ich powstanie wigze si¢ z rywalizacja miedzy korporacjami produkujacymi
gry. Zob. B. Stumpel, GAME 2.0, 16.07.2006, <http://bobstumpel.blogspot.com/2006/07/game-20.
html>, 21 listopada 2007; K. Hall, Nintendo Gives Design Power to the Player, 27.09.2006, <http://
www.businessweek.com/globalbiz/content/sep2006/gb20060927_472864.htm>, 21 listopada 2007;
O. Bennallack, Games 2.0: The internet is the games platform, 28.02.2007, <http://www.developmag.com/
news/25850/Games-20-The-internet-is-the-games-platform>, 21 listopada 2007; R. Miller, Joystiq and Engadget
live at Sony’s 2007 GDC keynote, 07.03.2007, <http://www.joystiq.com/2007/03/07/joystiq-and-engadget-live-
at-sonys-2007-gdc-keynote/>, 21 listopada 2007; T. Thorsen, GDC 07: PS3 phoning Home this fall, 07.03.2007,
<http://www.gamespot.com/news/6166926.html>, 21 listopada 2007; J. Callaham, GDC: Sony Keynote Address-
Live!,07.03.2007, <http://www.firingsquad.com/news/newsarticle.asp?searchid=14610>, 21 listopada 2007;
M. Matthews, Game 3.0 is Nothing New, 30.03.2007, <http://www.next-gen.biz/index.php?option=com_c
ontent&task=view&id=5078&Itemid=2>, 21 listopada 2007; E. Boyes, XNA boss: We've got
Web 2.0, we need Games 3.0, 25.07.2007, <http://www.gamespot.com/news/6175619.html>,
21 listopada 2007; J. Lovison, UGG: User Generated Gaming, 10.08.2007, <http://publications.
mediapost.com/index.cfm?fuseaction=Articles.showArticleHomePage&art_aid=65578>,
21 listopada 2007.

*S. Wunsch-Vincen, G. Vickery, Participative Web: User-Created Content, OECD 2007, <http://www.oecd.
org/dataoecd/57/14/38393115.pdf>, 25 pazdziernika 2007, s. 8-9.
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wirtualnego $wiata gry; (3) gra staje si¢ platformg do publikacji i korzystania
z rozmaitych materialow; (4) uzytkownicy nieustannie dziela si¢ danymi, a takze
informacjami o nowych tresciach i sposobach ich tworzenia; (5) produkt traci
niektdre cechy gry i silnie faczy si¢ z rzeczywistoscia (np. tre$ci gry mozna sprze-
da¢ za realne pieniadze); (6) producent gry zaczyna przypomina¢ operatora sieci;
gracz, konsument za$ wciela si¢ w producenta i twdrce. Sposréd znanych obecnie
gier wszystkie te elementy najpetniej oddaje SL°.

Nalezy sadzi¢, ze rozw6j nurtu Games 2.0 jest zjawiskiem perspektywicznym’.
Docelowo pociaga to za sobg trzy zmiany®: (1) produkcje ,.gier polegajacych na
tworzeniu w nich gier”; (2) uznanie, iz rozrywka gracza to tworczo$¢, ktéra moze
stac sie praca zarobkowa; (3) traktowanie internetu jako powszechnie dostepne;j
platformy do publikacji, kreacji i korzystania z gier bez wzgledu na urzadzenia
(np. komputery, konsole, telefony komorkowe), z ktérych uzyskuje sie dostep do
tej sieci. Nalezy zaktada¢, ze najwigkszy sukces beda odnosic te gry, ktére pozwola
uzytkownikom na dokonanie czegos, co pozostawia trwaly $lad po ich aktywno-
$ci, a jednoczesnie daje im dochdd badz utrzymanie i motywuje do dalszej pra-
cy o charakterze rozrywkowym. Internet za§ pozwala na dotarcie z kazda trescia
(np. ,gra w grze”) nawet do najbardziej odleglego i wysublimowanego, badz tez
przeciwnie: zupelnie masowego odbiorcy i konsumenta. Im mniej gra lub ustuga
utrzymana w nurcie Games 2.0 bedzie kosztowa¢ oraz im mniejsze bedzie miata
wymagania sprzetowe, tym wiecej 0osdb bedzie moglo z niej korzystac i poleci¢ ja
innym.

Nie nalezy bagatelizowa¢ konsekwencji samego dostepu do sieciowych
technologii pozwalajacych na upowszechnianie tresci UGC, ktére stano-
wig trzon nurtu Games 2.0. Dostep ten sprzyja bowiem ,ucyfrowieniu spole-
czenstw’, czyli rosngcej dominacji rynku nad demokracjg. Wspottworzone przez

¢ Autorzy pozostawili uzytkownikom duzg swobode w budowaniu i przeksztalcaniu $wiata gry, ograniczajac
swoje role do administracji serweréw oraz nadzoru nad tresciami UGC i zachowaniami graczy. Produkt
sprawia wrazenie stale niedokonczonego, jest otwarta platforma, na ktérej przejawia si¢ aktywnos¢
graczy. Zabawa nie ma jednej narzuconej historii — gracze tworza wlasne miejsca, a kazde z nich moze by¢
zwigzane z inng opowie$cia. Postaci gracza — awatarowi zwanemu rezydentem — nadaje si¢ cechy wygladu
izachowania pozadane przez uzytkownika. Dobrami stworzonymi przez graczy mozna handlowacd. Czes¢é
koncepcji zabawy stanowi swobodna wedréwka miedzy lokacjami, a wiec podziwianie oraz korzystanie
z przejawéw tworczoséci graczy. Wreszcie calo$¢ uzupelnia wymienianie si¢ wiedza o tym, jak skopiowa¢
i rozwing¢ poszczegdlne pomysly zamieszczone w $wiecie gry. Podobne istniejace juz gry to m.in. There,
Dotsoul, Active Worlds, Entropia Universe.

7 Sposrdéd pozycji zapowiedzianych na 2008 rok cechy Games 2.0 maja posiada¢ Spore i LittleBigPlanet.
Z nurtem beda tez zwiazane gry i ustugi autorstwa takich znanych projektantéw gier jak: Tetsuya Mizuguchi
(wirtualne Tokio w SL), Raph Koster (ustuga Metaplace) i David Perry (gra Top Secret). Ponadto w latach
2005-2007 firmy Microsoft, Nintendo i Sony wprowadzity na rynek ustugi, ktére réwniez posiadaja cechy
Games 2.0, s to: Nintendo Mii, Live Anywhere, XNA, WiiWare, Sony E-Distribution Initiative. W 2008
roku dolgczy do nich jeszcze ustuga PlayStation Home, ktora ma mie¢ wiele podobienstw w funkcjonalnosci
do SL.

8 Por. P. Jackson, M. de Lussanet, L. Menke, The Real Business Of Virtual Worlds, raport z 23 marca 2007,
Forrester Research, Cambridge 2007.
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uzytkownikéw gry wideo doskonale wpisuja si¢ w procesy zmian zachodzace
w krajach rozwinietych’.

Games 2.0 to nie tylko oddolne ujawnianie si¢ niewykorzystanych uprzed-
nio pokladéw aktywnosci ludzi korzystajacych z gier sieciowych. To takze
okazja do odgdrnego pobudzania lub wykorzystywania ludzkiej dzialalnosci.
Dotychczasowe analizy wskazujg na wiele czesto sprzecznych ze sobg skutkow
dostepnosci tresci UGC™.

Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze jestesmy $wiadkami tworzenia si¢ nowe-
go tadu spolecznego. Lad ten cechuje si¢ jednoczesnym poszukiwaniem zrdédet
pomystowosci i wzrastajacym stechnicyzowaniem spoleczenstw. Cho¢ to ludzie
tworzg narzedzia i technologie dopasowujace si¢ do struktur, tradycji i obyczajow
spolecznych, to obecno$¢ nowych technologii sprzyja mysleniu, ze zaleznos$¢ ta
jest odwrotna, ze to wynalazki sg ,,odpowiedzialne” za ludzkie sukcesy i poraz-
ki. Przykladem moze by¢ tu przekonanie, ze praca przy komputerze pociaga za
sobg izolacje spoteczng, cho¢ komputer nie tylko daje mozliwo$¢ projektowania
nieznanych wczesniej rzeczy, ale tez szansg¢ wejscia do sieci i nowych kontaktow
z ludzmi. Analogicznie dostep do technologii publikacji UGC i tworcze wykorzy-
stanie ich przez ludzi beda ujawnia¢ istnienie nowych stereotypéw i podzialow
spotecznych. Juz w latach 90. XX wieku glos$no bylo o graczach, ktérzy tworzy-
li modyfikacje gier wideo, a nastepnie zostawali pracownikami profesjonalnych

? Jak twierdzi Jacques Attali: ,Wzmocnienie we wspolczesnym kapitalizmie wymiaru spektaklu spoteguje
wiadze towaru. Warto$¢ rzeczy nie bedzie zalezna od rzadkosci jej wystepowania, lecz jej popularnodci,
mierzonej przez swego rodzaju listy przebojow: im wieksza popularno$¢ zyska przedmiot, tym stanie sie
cenniejszy (jednak jego jednostkowa cena nie wzro$nie). Trzeba go wiec bedzie wyrezyserowad, by stat sie
ulubieficem konsumentéw-widzow, trzeba bedzie sprawié, by kazdy uwierzyt, ze dzigki posiadaniu owego
przedmiotu nawigze bliskie kontakty z innymi, Ze zyska poczucie przynaleznosci do klubu (klubu posiadaczy
przedmiotéw tej samej marki) czy temat do rozmow (obejrzenie tego samego filmu, meczu, stuchanie tej
samej piosenki). Bycie modnym jak nigdy dotad bedzie stanowito warunek sine qua non przynaleznosci
grupowej, choc¢by przelotnej. Gwiazdy teatru, muzyki, sportu, telewizji czy polityki, jako towary takie jak
inne, skazane beda naturalnie na t¢ sama obrobke. W przedsiebiorstwach praca na zlecenie przestanie by¢
wyjatkiem, bedzie reguly” J. Attali, Swiat, ktéry nadchodzi. Zwyciestwo rynku jako kres demokracji, thum.
W. Nowicki, ,,Dziennik-Europa”, 24.11.2004, <http://www.dziennik.pl/dziennik/europa/article46709/
Swiat_ktory_nadchodzi.html>, 25 pazdziernika 2007. Zob. réwniez: J. Rifkin, Wiek dostepu: nowa kultura
hiperkapitalizmu, w ktérej placi si¢ za kazdg chwilg zycia, thum. E. Kania, Wydawnictwo Dolnoglaskie,
Wroctaw 2003.

10Sg to m.in. wzrost sprzedazy nowego sprzetu i oprogramowania; upowszechnianie sie ustug dla bardziej
zaangazowanych twércéw; nowe koncepcje, inicjatywy i zajecia; nowe techniki reklamy i marketingu;
zmiany w pracy tradycyjnych mediéw; zmiany w sposobie okreslania pracy i czasu wolnego; zmiany
w produkgji i dostepie do informacji; zalew informacyjny; czestsza komunikacja; nowe przestrzenie edukacji
i nauczania; wymiana wiedzy naukowej; wzrost wiedzy; zmiana sposobu rekrutacji nowych talentow;
spadek izolacji spolecznej; wzrost zaangazowania spolecznego i uczestnictwa politycznego; sprzyjanie
$wiadomym decyzjom jednostek; dalsza indywidualizacja; konkurencja miedzy osobami udostgpniajacymi
tredci; zanik empatii; wzrost umiejetnosci kreatywnych; nowe uzaleznienia; nowe nieréwnosci spoleczne
i gospodarcze; zmiany norm prawnych; problemy z ochrona prywatnosci i bezpieczenstwem; znoszenie
struktur hierarchicznych. Zob. T.L. Friedman, Swiat jest plaski, Rebis, Poznati 2006; S. Wunsch-Vincen,
G. Vickery, op. cit., s. 28-39.
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firm deweloperskich. Nurt Games 2.0 otwiera podobne $ciezki kariery zawodo-
wej przed wieloma osobami. Powigzania i zaleznosci miedzy operatorami gier
i ustug a ich uzytkownikami mogg by¢ bardzo zréznicowane i skomplikowane.
Opis nowego fadu wymaga postugiwania sie innymi niz dotad koncepcjami
i pojeciami. Dylematy terminologiczne, jakie ujawniajg si¢ przy zjawiskach zwia-
zanych z UGC, zdajg sie wpisane w ich specyfike. Przyktadowo dla okreslenia
réznych form wspoétpracy miedzy uzytkownikami sieci uzywa si¢ haset takich jak:
open source", crowdsourcing' i uploading®. Gry sieciowe, badz wirtualne §wiaty
z treSciami UGC, sg za$ okres$lane jako np. Massively Single-player Online Game,
Social Virtual World", Massively Multiplayer Online Social Game's, Multi-User
Virtual Environment”. W przypadku czgsci z tych poje¢ nie tylko trudno ustali¢
ich autoréw, ale tez naukowg uzytecznos¢. Zdaje sie, ze stowa te pojawiaja si¢ nagle
i sg uzywane na tyle czesto, glownie ze wzgledéw marketingowych, iz gubig swoje
pierwotne znaczenie. Do tego dochodza koncepcje inteligentnych technologii®®,
inteligencji zbiorowej lub kolektywnej', inteligentnych ttuméw?, refleksyjnych
struktur spofecznych?, kultury uczestnictwa i polityki uczestnictwa* oraz wi-
kinomii®. Brak teorii porzadkujacej powigzania miedzy wskazanymi terminami
moze znacznie utrudni¢ zrozumienie przemian zachodzacych we wspoétczesnych

! Dyskusje nad okresleniem relacjonuje Wikipedia — Open source, <http://en.wikipedia.org/wiki/Open_
source>, 21 listopada 2007.

'2]. Howe, The Rise of Crowdsourcing, ,Wired”, June 2006, <http://www.wired.com/wired/archive/14.06/
crowds.html>, 21 listopada 2007.

13 T.L. Friedman, op. cit., s. 104.

' M. Bittanti, D. Perkel, Sporadic Learning? An ethnographic study of the user-generated content in Will
Wright's Spore, <http://digitalyouth.ischool.berkeley.edu/node/37>, 21 listopada 2007.

> N. Wilson, The Problem with Virtual Worlds, 23.10.2007, <http://metaversed.com/23-o0ct-2007/problem-
virtual-words>, 21 listopada 2007; idem, Social Virtual Worlds, A Revised List, 26.10.2007, <http://
metaversed.com/25-0ct-2007/social-virtual-worlds-revised-list>, 21 listopada 2007.

' Wikipedia - Massively multiplayer online game, <http://en.wikipedia.org/wiki/Massively_multiplayer_
online_game>, 21 listopada 2007.

'7 B. Brdicka, Multi User Virtual Environment and its possible use in Education, 1999, <http://it.pedf.cuni.
cz/~bobr/MUVE/muveen.htm>, 21 listopada 2007.

'8 Zob. Ray Kurzweil Archives, <http://www.kurzweilai.net/meme/frame.html?m=10>, 21 listopada 2007.
19 P. Lévy, Collective Intelligence: Mankind’s Emerging World in Cyberspace, Perseus, Cambridge 1997; D. de
Kerckhove, Inteligencja otwarta. Narodziny spoleczeristwa sieciowego, thum. A. Hildebrandt i R. Glegota,
Mikom, Warszawa 2001.

2 H. Rheingold, Smart Mobs: The Next Social Revolution, Basic Books, New York 2003; J. Surowiecki, The
Wisdom of Crowds: Why the Many are Smarter than the Few and How Collective Wisdom Shapes Business,
Economies, Societies and Nations, Doubleday, New York 2004.

2'U. Beck, A. Giddens, S. Lash, Reflexive Modernization, Polity Press, Cambridge 1994; U. Beck, Spofeczeristwo
ryzyka: w drodze do innej nowoczesnosci, ttum. S. Ciesla, Scholar, Warszawa 2002; A. Giddens, Nowoczesnos¢
i tozsamoscé: ,Ja” i spoleczeristwo w epoce péznej nowoczesnosci, thum. A. Szulzycka, PWN, Warszawa 2001;
A. Giddens, Stanowienie spoleczeristwa: zarys teorii strukturacji, ttum. S. Amsterdamski, Zysk, Poznan 2003.
2 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, ttum. M. Bernatowicz i M. Filiciak,
WAIiP, Warszawa 2007.

2 D. Tapscott, A.D. Williams, Wikinomics: How Mass Collaboration Changes Everything, Portfolio, New
York 2006.
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spoleczenstwach. Przyktadowo Don Tapscott i Anthony Williams, autorzy po-
jecia wikinomii, stwierdzaja krotko, iz jest to ,nowa sztuka i nauka wspolpra-
cy”* i ,metafora dla nowej ery wspdldzialania i uczestnictwa®. Jak pisza: ,To
co$ wiecej niz open source, sieci spoteczne, tak zwany crowdsourcing, inteligent-
ne ttumy, madro$¢ thumoéw sieciowych, czy inne poglady na ten temat. Méwimy
tu raczej o glebokich zmianach w strukturze i modus operandi korporacji oraz
w naszej ekonomii, ktore zasadzajg si¢ na nowych zasadach konkurowania - ta-
kich jak otwartos¢, partnerstwo, dzielenie si¢ i dziatanie globalne™. Twierdzenie
to nie tylko implikuje dominacje rynku nad spoleczeristwem. Swiadczy tez o ro-
sngcej koniecznosci wspierania relacji gospodarczych wiedzg o regutach codzien-
nego zycia spotecznego.

Wreszcie poszukujac okreslenia dla wspoélczesnych tworcow - ludzi przy-
czyniajacych sie do ksztaltowania nowego tadu - mozna postuzy¢ sie koncepcja
»Generacji C”, ktérg w marcu 2004 roku przedstawita firma Trendwatching.com?.
Generacja C to pokolenie kulturowe ludzi, ktérzy maja dostep do nowych me-
diéw i potrafig zrobi¢ z nich uzytek. To osoby uczestniczace w samodzielnym lub
zbiorowym tworzeniu i udostepnianiu tresci. Wiek tych oséb nie gra roli. Wazne
jest, ze zyja w spoleczenstwach majacych powszechny dostep do sieci internet. Na
drodze kolejnych analiz i badan cechy generacji C zostaly znacznie rozszerzone®.
Mozemy wyobrazi¢ sobie, ze w dobie Games 2.0 gracz jako uzytkownik i wspét-
tworca gier bedzie osobg, ktéra najpelniej taczy prace z przyjemnoscia. Ma miec¢
wlasng etyke podejmowania dzialan, prowadzenia intereséw i wchodzenia w re-
lacje z innymi. Niezbedne jest zanalizowanie biografii 0séb zwiazanych z bran-
23 gier wideo (np. projektantéw gier; deweloperéw, ktérzy po sukcesach swoich
niezaleznych projektéw otrzymali zatrudnienie w korporacjach; e-sportowcow;
przedstawicieli organizacji promujacych rézne typy gier) - ze szczegdlnym
uwzglednieniem dylematow i konfliktoéw rol spotecznych.

24 Tbidem, s. 18.

% Ibidem, s. 18.

26 Ibidem, s. 3.

2 GENERATION C, marzec 2004, <http://www.trendwatching.com/trends/ GENERATION_C.htm>, 21
listopada 2007. Na marginesie mozna dodag, ze spotka Trendwatching.com w mygé] strategii crowdsourcing na
calym $wiecie zatrudnia ponad osiem tysiecy osob, ktére poszukuja nowych trendéw konsumenckich.

2 Zasadniczo cechy generacji C mozna sprowadzi¢ do zbioru powiazan z anglojezycznymi okresleniami
takimi jak: caring (opiekunczos$é); celebrity (stawa); channels (kanaly); character (charakter); code
(kodowanie); collaboration (wspolpraca); community, communication (spoleczno$é, komunikacja);
companies, corporations (duze firmy, korporacje; complexity (ztozonos¢); connection (polaczenie); consensus
(powszechna zgoda); content (treéci); control (kontrola); creativity, creative, creators (inwencja, kreatywny,
tworcy); criteria (kryteria, reguly); culture (kultura); cusp (czubek) i cynicism (cynizm). Na podstawie:
Meet Generation ‘C’, 11.01.2004, raport z badan BlGresearch dla American Press Institute, <http://www.
mediacenter.org/pages/mc/research/meet_generation_c/>, 21 listopada 2007; J. Pearce, Meet Generation C:
Renaissance revisited, ,ldealog”, nr 3(3), Auckland 2006, s. 36-45; P. Wilson, Introducing generation C,
,ICIS Chemical Business Americas’, nr 3(272), New York 2007, s. 29; J. Dye, Meet Generation C: Creatively
Connecting Through Content, ,EContent”, nr 4(30), Wilton 2007, s. 38-43.
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Przedstawiony zarys zjawiska Games 2.0 pozostawia spore pole do dyskusji
nad kierunkiem rozwoju elektronicznej rozrywki. Przyjmijmy, ze mamy do czy-
nienia z wyborem miedzy dwoma uzupelniajacymi sie stanowiskami®: ideolo-
gig spoleczno-kulturowego perpetuum mobile i utopig powszechnej tworczosci.
W pierwszym przypadku gry beda cyfrowym opium dla mas, czyms, co ma za-
checa¢ do pracy, nauki, konsumpcji, uczestniczenia w zyciu publicznym, a nawet
do udzialu w wyborach politycznych. Jak dowodzi Jacques Attali gry pozwola na
niemal nieograniczone pozorowanie rzeczywisto$ci*. Scenariusz ten w zasadzie
zaklada utrzymanie w ryzach tych, ktérzy nie moga znalez¢ stalej pracy w swie-
cie istniejagcym poza ekranem komputera®'. Jego realizacja oznacza konstrukcje
spoleczno-kulturowego perpetuum mobile, mechanizmu stanowigcego niear-
tykutowany cel projektow paranaukowych®. Mechanizm taki sprawilby, ze gry
upodobnilyby sie do kamieniotoméw, w ktdrych kultura przez tresci UGC raczej
ulegataby niszczeniu nizeli ulepszaniu. Trudno jednak uwierzy¢, ze ludzie wy-
trzymaja taka implozje pracy i konsumpcji do wlasnych doméw.

Mowigc zas o utopii powszechnej twdrczosci, nawigzujemy do teorii Josepha
Beuysa, w mysl ktdrej wszyscy ludzie majg potencjal tworczy, a zwigzane z nim
warto$ci duchowe s3 wazniejsze niz materialne lub ekonomiczne®. Autor ten s3-
dzil, iz tylko przez kreatywnos¢ ludzie moga sta¢ si¢ wolni. Tej wolnosci sprzyjac
ma rozwoj technologii, ktéry wymagajac od jednostek coraz mniej pracy, posta-
wi je przed problemem wykorzystania czasu wolnego. Gry wspdttworzone przez
uzytkownikéw jako przestrzenie komunikacji moga wiec do pewnego stopnia
sprzyja¢ rozwojowi gospodarki niematerialnej, tworzeniu nowych pomystéw
i tymczasowych miejsc pracy oraz stuzy¢ ksztalceniu ludzi samoswiadomych
i by¢ zZrédlem zmian®. Podstawowga przeszkoda jest jednak zalozenie, ze wszyscy

¥ Ideologia jest tu rozumiana jako wytwor grup spolecznych, ktéry ma wspieraé istniejacy porzadek spoteczny
i broni¢ intereséw grupowych. Wytwér ten moze by¢ formulowany w mniej lub bardziej jawny sposéb.
Utopig za$ pojmuje sie jako ideologie, ktérej przedstawiciele glosza na tyle radykalny program przebudowy
spoleczenstwa, ze jego wcielenie w zycie jest nierealistyczne. Zob. K. Mannheim, Ideologia i utopia, ttum.
J. Mizinski, Test, Lublin 1992.

¥ Gry wideo moga pozorowa¢ m.in. mobilnos¢ spoteczng (dawac ludziom poczucie, ze odnoszg osobiste
sukcesy lub porazki, ze mogg awansowac¢ lub uczestniczy¢ w elitarnych grupach spotecznych) i zajmowanie
sie wszystkim, czego zabrania moralnos¢ (np. zabijaniem). Zob. J. Attali, Sfownik XXI wieku, ttum. B. Panek,
Wydawnictwo Dolnoélaskie, Wroctaw 2002, s. 771 176.

*! Por. H.P. Martin, H. Schumann, Putapka globalizacji: atak na demokracje i dobrobyt, ttum. M. Zybura,
Wydawnictwo Dolnoslaskie, Wroctaw 1999; J. Kuron, Dziatanie: jesli nie panujemy nad swoim zyciem, ono
panuje nad nami, Wydawnictwo Dolnoslaskie, Wroctaw 2002, s. 150-155; J. Rifkin, Koniec pracy: schytek
sity roboczej na swiecie i poczgtek ery postrynkowej, thum. E. Kania, Wydawnictwo Dolno$laskie, Wroctaw
2001.

32 Zob. Z.E. Roskal, Perpetuum mobile, w: A. Maryniarczyk (red.), Powszechna encyklopedia filozofii. Tom
8., Polskie Towarzystwo Tomasza z Akwinu, Lublin 2007, s. 118-119.

33 1. Beuys, Kazdy artystg,, thum. K. Krzemien, w: A. Mencwel (red.), Antropologia kultury. Zagadnienia
i wybor tekstow, cz. I, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2001, s. 546. Zob. rowniez:
J. Kaczmarek, Joseph Beuys od sztuki do spotecznej utopii, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2001.

* Por. E. Bendyk, Przysztos¢ pracy. Polska, Czechy, Stowacja, raport Fundacji im. Heinricha B6lla, maj 2007,
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ludzie moga by¢ graczami i twdércami®. Zawsze istnieja mniejszosci — nawet
w rozwinigtych spoleczenstwach zyja dysponenci ,stabszego” kapitatu
ludzkiego™.

Podsumowujac nalezy stwierdzi¢, iz rozleglos¢ konsekwencji dostepnosci
tre$ci UGC i Games 2.0 bedzie wymaga¢ poglebionych badan jakosciowych.
Dotychczasowe analizy relacji miedzy operatorami a uzytkownikami Games 2.0,
ktére zachodza w sferze kultury i konsumpcji, mozna uznaé za niewystarczaja-
ce”. Niezbedne jest uwzglednienie szerszego otoczenia spotecznego, sfer: polity-
ki, organizacji pozarzadowych, spotecznosci obywatelskiej, IV sektora (korupcji),
religii, edukacji oraz prawa. Nalezy réwniez bra¢ pod uwage konflikty przyna-
leznodci uzytkownikéw Games 2.0 do wielu sfer i sektoréw. Jako$ciowe analizy
komentarzy i dyskusji na forach gier, form promociji gier, treéci publikowanych
w grach przez producentéw i graczy, wywiadéw z przedstawicielami branzy oraz
komunikatéw organizacji pozarzadowych i wladz panstwowych pozwola m.in. na
opracowanie typologii powigzan udostepnianych tresci z realiami zycia spotecz-
nego; okreslenie zroznicowania graczy; wydzielenie form uczestnictwa w nurcie
Games 2.0 i wykorzystywanych w nim umiejetnosci; wyznaczenie barier uczest-
nictwa i powodéw jego odrzucania.
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Mariusz Pisarski, Dorota Sikora

CZAS BOHATEROW.
BADANIA POSTACIW KOMPUTEROWEJ GRZE
FABULARNEJ

Refleksja dotyczaca bohatera gry fabularnej na gruncie rozwazan ludologicz-
nych w Polsce zajmuje jedynie margines zainteresowan badaczy'. W niniejszym
artykule staramy si¢ odpowiedzie¢ na pytania, jaki jest status bohatera w grze,
jaki wplyw na jego tworzenie ma programista, czy wybory uzytkownika podczas
tworzenia postaci determinujg przebieg gry. Do rozwazan wybrano Neverwinter
Nights, epicka gre fabularng firmy BioWare, uchodzaca wséréd uzytkownikow za
jedna z najciekawszych pod wzgledem prowadzonej narracji i fabularyzacji roz-
grywki. Opierac si¢ bedziemy na przykladzie jednoosobowej wersji gry, poniewaz
ten tryb, w naszym przekonaniu, jest poligonem, na ktérym mozemy sprawdzi¢
jej potencjal.

Rozwdj bohatera w pierwszych grach komputerowych

Wielogodzinne sesje RPG, ktére wypelnity Richardowi Garriotowi wieczory
na Uniwersytecie w Oklahomie, wplynely na bieg historii gier komputerowych.
Przyszty tworca serii Ultima zapragnal przenie$¢ gry fabularne na ekran kom-
putera’. Wkroétce udalo mu sie zbudowac basniowe, zamieszkale przez potwory
$wiaty. Gra jednak zdominowana zostala przez tryb rozgrywki ,hash and slash”.
Garriot chcial czegos wigcej. Kluczem okazal si¢ rozwdj bohatera.

! Znajduje ona swoje miejsce przy okazji prob charakterystyki schematu rél komunikacyjnych. Zob.
P. Sitarski, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wirtualnej, Rabid, Krakow
2002.

2 B. King, ].Borland, Dungeons and Dreamers. From Geek to Chick. The Rise of Computer game Culture,
McGraw-Hill, Emyreville 2003, s. 11-15.



190 MaRiusz PisArski, DOROTA SIKORA

Rozgrywka Ultimy IV wzbogacona zostata o system wartosci, ktéry - z po-
czatku niewidoczny dla gracza — determinowat losy jego bohatera. Kazdej misji
towarzyszyl test cnot. Jesli postaci nie udato si¢ spetni¢ wymogéw testu, gracz
mogt ukonczy¢ dang misje, jednak pelny sukces odnosit dopiero wtedy, gdy po-
stepowal zgodnie z panujacym w $wiecie gry porzadkiem etycznym.

Zmiany, jakie zaszly w ciggu dwoch dekad dzielacych Ultime i Neverwinter
Nights, najlepiej zilustrowa¢ mozliwosciami kreowania ekranowych bohateréw.
W instrukeji do gry twdrcy Neverwinter Nights pisza, iz poczatkowo liczba pa-
rametréw skladajacych sie na posta¢ moze oniesmiela¢. Rzeczywiscie, uzytkow-
nik - po tym, gdy zdecyduje, czy zagra mezczyzng czy kobietg — ma do wyboru
siedem ras, jedenascie klas podstawowych, dziewie¢ wyrdznikéw charakterolo-
gicznych odzwierciedlajacych stosunek postaci do idei dobra i zta, a takze szes¢
cech okreslajacych postaé, na ktorych podstawie modyfikowane sg wywodzace
sie z nich umieje¢tnosci — w oparciu o okreslone wartosci. Daje to zawrotng sume
o$miu tysiecy trzystu szesnastu kombinacji - i, bioragc pod uwage mozliwos¢
przypisania niektéorym cechom réznych wartosci, jest to liczba znacznie zanizo-
na. Wyrézniki te dostepne sa podczas tworzenia postaci. A nalezy podkresli¢, iz
w cRPG niezwykle istotny jest tez rozwoj postaci w zamierzonym przez gracza
kierunku, zachodzacy podczas samej gry.

Czy jednak oszalamiajaca liczba wariantow wystarczy, by mowi¢ o sukcesie
gry oraz samej idei przenoszenia RPG na komputer? Zanim odpowiemy na
to pytanie, musimy przyjrze¢ si¢ figurze bohatera — jej literackiej i cyfrowej
postaci.

Kim jest bohater?

W tradycji antycznej postac literacka pelnita wzgledem fabuly funkcje stu-
zebng. Rozwoj nowozytnego indywidualizmu uczynil bohatera nosicielem cech
jednostkowych i rozpoznawalnych, umotywowanych $wiatem przedstawionym.
Odejscie od wszechwiedzy narratora doprowadzito do emancypacji bohatera
powiesciowego, posta¢ zostala podporzadkowana innym celom - stala si¢ sub-
stratem dla ukazania uniwersalnych proceséw psychicznych, modelem sytuacji
czlowieka w $wiecie. Poczawszy od powiesci Dostojewskiego w Rosji i powiesci
analitycznej we Francji uwidacznia sie tendencja do redukowania tej figury, do jej
relatywizacji, dezintegracji czy w koncu do degradacji. Méwi si¢ nawet o ,,$mierci
bohatera” i rozpadzie postaci w literaturze.

Posta¢ w grze posiada rownie skomplikowany status’. Aby wprowadzié
porzadek do naszych rozwazan ustalmy, iz chodzi nam o posta¢ grywalna,

3 Autorem pionierskiej pracy z zakresu semiotyki komputerowej jest P. Andersen. Patrz: P. Andersen,
A Theory of Computer Semiotics: Semiotic Approaches to Construction and Assessment of Computer Systems,
University of Cambridge, Cambridge 1990.
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w odroznieniu od postaci niegrywalnych - tak zwanych NPC (ang. non-playable
character). Jesli postawimy obok siebie postaci grywalne oraz niegrywalne i spoj-
rzymy na nie z perspektywy badan literackich, okaze sig, ze réznice miedzy nimi
zanikajg. I w jednym, i w drugim przypadku mamy do czynienia z antropomor-
ficznymi konstrukcjami, z ktérych kazda stanowi pewien schemat znaczeniowy.
Gracz, podobnie jak czytelnik w ksigzce, dokonuje czynno$ci wypelnienia se-
mantycznego obu tych schematéw. O réznicy stanowi dopiero pojecie grywal-
nosci. Tutaj wyczerpuja si¢ mozliwoéci badacza literatury i zaczyna si¢ obszar,
na ktérym musimy siegna¢ po inne narzedzia. Najwazniejszych z nich dostarczy
nam kategoria sprawczo$ci.

Zanim jednak do niej przejdziemy, sprobujmy pokusi¢ sie o definicje¢. Bohater
w grze komputerowej to wielowarstwowa, dynamiczna konstrukcja semantyczna,
na ktdrg skladaja sie dwa czlony: pierwszym z nich jest zewnetrzna, widoczna
na ekranie powtoka, nazywana awatarem, drugim - gracz, kierujacy zachowa-
niem awatara w zakreslonych przez srodowisko (kod) gry ramach. Poziomy te
przedziela granica interfejsu. W czasie rozgrywki przepuszcza ona przez siebie
cztery wspolzalezne procesy: przetwarzania, wyswietlania, manipulowania oraz
interpretowania informacji*. Stad mowa o wielowarstwowosci i dynamicznosci
postaci komputerowej sterowanej przez gracza.

Determinantem $wiata gry, na ktéry musimy zwrdci¢ uwage przy badaniu
postaci, jest responsywnos¢, bedaca szczegélnym przypadkiem interaktywnosci.
O przedmiocie, obiekcie, postaci NPC powiemy, Ze sg responsywne wtedy, gdy na
dziatania kierowanej przez nas postaci reagowac beda w sposoéb odpowiedni do
naszych zachowan.

Sprawczo$¢, ograniczenia i przyzwolenia

Problemy, z jakimi spotykamy si¢ w opisie gier, pomaga nam rozwigza¢ ka-
tegoria sprawczosci (ang. agency)® — czyli takiej wlasciwosci, ktora daje graczo-
wi wzglednie duzg kontrole dzialan, w tym sensie, ze ich skutki powigzane s3
z jego intencjami®. Pojecie to posiada olbrzymi potencjal metodologiczny, co
moze zaowocowaé wypracowaniem narzedzi badania postaci - zaréwno tych
sterowanych przez gracza, jak i wszelkich form Al Ken Perlin ujmuje to w taki
sposob:

4 Procesy tu wskazane szczegotowo omawia E. Aarseth. , Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, The
Johns Hopkins University Press, Baltimore 1997, s. 103-105.

° ,Sprawczo$¢” i ,,sprawstwo” to terminy szeroko dyskutowane na forum Polskiego Towarzystwa Badania
Gier, <http://ptbg.org.pl/forum/index.php>.

¢ Por. M. Mateas, A Preliminary poetics for Interactive Drama and Games, w: N. Wardrip Fruin, P. Harrigan,
First Person: New Media as Story, Performance, and Game, The MIT Press, Cambridge 2004, s. 19-33.
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Kiedy gramy w Tomb Raidera to tak naprawde nie my$limy o Larze Craft
jak o osobie, w ten sposob, w jaki myslimy na przyklad o Harrym Potterze.
Istnieje oczywiscie pewna fikcyjna posta¢ w opowiesci stanowiacej tlo
gry. Lecz kiedy zaczynamy gra¢, sama efektywno$¢ grania zalezy tylko
i wylacznie od nas, stajacych sie Larg Craft. Ta posta¢ na ekranie komputera jest
w zasadzie zwyklym pionkiem w grze, i kazdy wybor, ktéry podejmuje: strzelanie,
skakanie, bieganie, zmiana broni, jest naszym wyborem’.

Réznice, ktéra tutaj dostrzegamy, okresla wlasnie kategoria sprawczosci.
W ksigzce to Harry Potter podejmuje dzialania i ponosi ich konsekwencje.
W grze to my wykonujemy rozmaite czynnosci i bierzemy na swoje barki ich
skutki. Dlatego mozna powiedzie¢, ze postacie w grach to w zasadzie puste formy,
ktére gracz wypelnia swoim dzialaniem. Nalezy jednak zaznaczy¢, iz obecnos¢
sprawczosci i jej nasilenie uzaleznione jest od balansu pomiedzy formalnymi
i materialnymi ograniczeniami gry (ang. contraints) oraz towarzyszacymi im
przyzwoleniami (ang. affordances). I tu dochodzimy do sedna: ustalajac 6w ba-
lans, badajac ograniczenia i przyzwolenia na poziomie formalnym (cele bohatera,
reguly gry) oraz materialnym (wpisany w system rozgrywki ruch, reakcja obiek-
tow, dostepnos¢ przedmiotéw), zyskujemy narzedzie badania postaci. Co wiecej,
mozemy pokusi¢ si¢ o warto$ciowanie takiej czy innej konstrukeji cyfrowego
bohatera.

Z kategorii ograniczen i przyzwolen oraz powstalej w wyniku ich zbalanso-
wania sprawczos$ci najczesciej korzystali w analizie sztuki interaktywnej badacze
skupieni wokoét projektu OZ pilotowanego przez Carnegie Mellon University
School of Computer Science®. I chociaz gry komputerowe nie sg interaktywnym
dramatem, modele stad zaczerpnigte moga by¢ przydatne nie tylko dla krytykow,
ale i tworcow gier.

Michael Mateas, w zaproponowanym modelu, wskazuje trzy formalne przy-
zwolenia podsuwane przez protofabule Quakea: ,Wszystko, co sie rusza, bedzie
chcialo ci¢ zabi¢. Musisz probowa¢ zabija¢ wszystko. Musisz starac si¢ przejs¢
przez najwigcej poziomdéw™. Na poziomie materialnym, w sferze mechaniki
gry, te formalne przyzwolenia balansowane sg przez przyzwolenia materialne:
gracz porusza si¢ ptynnie w $wiecie gry, moze uzy¢ znaleziong bron i amunicje.
Wszystko zatem, co zostalo zakres$lone przez ramy formalnych przyzwolen, jest

7 K. Perlin, Can there be a form between a Game and a Story?, w: N. Wardrip Fruin, P. Harrigan, op. cit.,
s. 14,

8 Celem projektu bylo ,,rozwijanie technologii i sztuki, ktéra pomagataby artystom tworzy¢ wysokiej
jako$ci interaktywny dramat, oparty cze$ciowo na technologii Al (sztucznej inteligencji). Oznaczalo
to w szczegdlnoéci budowanie wiarygodnych postaci w interesujacych pod wzgledem dramatycznym
mikro$wiatach”. Cho¢ projekt zostal zakonczony, jego czlonkowie dziataja nadal. Michael Mateas tworzy
interaktywne dramaty (np. Fagade), a Jannet Murray, wyklada i dziata na polu krytycznym, <http://www.
cs.cmu.edu/afs/cs.cmu.edu/project/oz/web/oz.html>.

® M. Mateas, A Preliminary Poetics..., op. cit., s. 19-33.
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udostepnione na poziomie materialnym. Nie ma zadnych dodatkowych dziatan,
takich jak rozmowa z potworami - jest ona niepozadana, poniewaz réwnowaga,
dajaca graczowi poczucie sprawczo$ci, zostalaby zachwiana.

Sfera formalnych przyzwolen i ograniczen moze by¢ utozsamiona z fabuly,
a sfera przyzwolen i ograniczen materialnych z wygladem, mowa, dzialaniami
bohatera oraz z mechanika gry. Na obie sfery wplyw maja nie tylko mozliwo-
$ci technologiczne, ale i konwencje gatunkowe gry. Dlatego model éw naleza-
toby rozszerzy¢ o jeszcze jeden, wazny element, ktory takze domaga si¢ w grze
zrownowazenia. Chodzi o przemianeg (ang. transformation) znajdujaca oparcie
w roznorodnosci $wiata gry'®. W powszechnym mniemaniu im wieksza owa
réznorodnos¢, tym ciekawsza gra. Doswiadczenia badaczy z kregu projektu Oz
wskazujg co$ innego. Réznorodnosci na poziomie formalnym bardzo trudno do-
pisa¢ proporcjonalng otwarto$¢ dzialan na poziomie materialnym. Ograniczenie
dotyczy przede wszystkim mozliwosci technicznych projektu. Misja, ktéra jako
bohater musimy wykona¢, moze charakteryzowac si¢ duza réznorodnoscig. Gdy
jednak okaze sig, ze postacie w grze na nasze odmienne dzialania reaguja w ten
sam sposob, mozemy poczué si¢ oszukani. Na tego typu pulapke narazone s3
zwlaszcza gry przygodowe oraz komputerowe RPG.

Dramatycznos¢ i wiarygodnos¢ bohatera

Obiecujacym punktem wyjscia dla badan nad postacig moze okaza¢ si¢ ana-
liza dramatyzmu oraz wiarygodnosci bohatera — kategorii istniejacych w ramach
kontekstu rodzajowego i gatunkowego gier.

W interaktywnym dramacie gracz znajduje si¢ w immersyjnym $wiecie zamieszka-
tym przez interaktywne postacie o bogatej osobowosci. Gracz ma swobode porusza-
nia si¢ po $wiecie, manipulowania przedmiotami, i - co najwazniejsze - wchodzenia
w interakcje z innymi postaciami. Jednak owa interaktywnos¢ nie jest bezcelowa
i dowolna, powtarzajaca si¢ czy rozlaczliwa, poniewaz zrecznymi $rodkami dopro-
wadza do kulminacji i rozwigzania. Dlatego tez, w interaktywnym dramacie, gracz
powinien do$wiadcza¢ zaréwno interaktywnej wolnosci, jak i wciagajacej struktury
dramatycznej'’.

Nad imperatywami, ktére stawia postaci Mateas, unosi si¢ duch
Arystotelesa. Gry typu Role Playing moga, ale nie musza, spelnia¢ wymagania

10 Zmienno$¢ to doswiadczenie trzecioosobowe bedace wynikiem obserwacji i refleksji w odréznieniu od
sprawczosci, ktora jest doswiadczeniem pierwszoosobowym wynikajacym z podejmowanych przez gracza
decyzji. . Murray, Hamlet on Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, The MIT Press, Cambridge
1997, s. 148.

"' M. Mateas, Interactive Drama, Art and Artificial Intelligence, Carnegie Melon University,
Pittsburgh 2002, <http://www.lcc.gatech.edu/~mateas/publications/CMU-CS-02-206.pdf>,
dostep 03.11.2007, s. 8.
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neoarystotelesowkiego dramatu interaktywnego. W bogatym $wiecie Neverwinter
kulminacje¢ i rozwigzanie zast¢puje inna struktura porzadkujgca: wykonanie misji
i przejscie do kolejnego rozdzialu gry. Interaktywna wolnos¢ i wciagajaca struktu-
ra dramatyczna pozostajg jednak priorytetem, jesli chcemy, by gra komputerowa
doréwnywala jej pierwowzorowi — ,,papierowym” RPG, z powodzeniem wprowa-
dzajac konieczne tu suspension of disbelief.

Aby tak sie stalo, bohater interaktywnego dziela - jak przedstawili badacze
pracujacy nad projektem Oz — musi posiadac kilka cech, ktére uczynig go wiary-
godnym'?. Sg nimi:

o o0sobowos¢ - determinant kazdej czynnosci bohatera, od sposobu méwie-

nia, chodzenia, po ,,myslenie”;

« emocje — wyrazanie wlasnych uczu¢ i reakcja na emocje innych postaci

w sposéb zgodny z osobowoscig;

« automotywacja - reakcja na dzialania innych przy jednoczesnym konse-

kwentnym realizowaniu wtasnych celéw;

o zmiennos¢ — warunkowana uplywem czasu, zgodna z osobowoscia;

« relacje spoteczne — wchodzenie w zlozone interakcje z innymi postaciami,

zgodne z taczacymi ich relacjami w petli sprzezenia zwrotnego;

o iluzja Zycia - ptynna reakcja na stymulacje sSrodowiska, wykazywanie wie-

lu zdolnosci, wlasciwosci z zakresu ruchu, percepcji, pamigci i jezyka.

Nalezy podkresli¢, iz cechy te nie majg na celu stworzenia postaci symulujacej
czlowieka. Nie chodzi tu o realizm przedstawienia lecz o kreowanie zachowan,
motywacji i zycia wewnetrznego, uproszczone i wyeksponowane tak, by byly
spdjne z wizjg $§wiata gry i zamieszkujacych go postaci.

Postacie Neverwinter Nights

Potencjal dramatyczny postaci w Neverwinter Nights wydaje si¢ obiecujacy.
Przyjrzyjmy si¢ wiec wyréznionym cechom:

1) Osobowos¢. Pod tym wzgledem tworcy NWN nie zawiodg nas. Jesli wcie-
limy sie w role prawego, poswigconego swej misji paladyna, swiat gry zabarwi
sie naszg ,osobowoscig”. Poczujemy to przede wszystkim w kontaktach z neutral-
nymi postaciami (NPC). Przez mieszkancow miasta traktowani jestesmy z sza-
cunkiem, Aribeth - zlecajaca misje paladynka — odnosi si¢ do nas cieplo, wrecz
kuszaco. W gospodach pelnych najemnikéw i kupcéw réwniez nie ustyszymy
zadnych kasliwych uwag, poza szorstka prosba o schowanie broni.

Jesli jednak zagramy barbarzynca, ten — choc¢by nawet byt poczciwy, dobry
i odwazny - przez $wiat gry traktowany bedzie jak intruz. Nawet postacie, ktore
powinny sie go ba¢, szydza z jego niskiej inteligencji i szpetoty. Test, jaki przecho-
dzimy w gospodach, jest jeszcze cigzszy — obelgi skutecznie prowokuja do bojki.

12 Tbidem.
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Jak widzimy, abstrakcje ludzkich zachowan, w tym przypadku uwidocznione
w interakcjach z NPC, w skuteczny sposéb moga budowac iluzje ztozonego, auto-
nomicznego $wiata. Dopiero po wcieleniu sie w kilka postaci i pokierowaniu ich
tymi samymi $ciezkami poznajemy materialne ograniczenia gry: reakcje, ktore
wywolujemy swoim zachowaniem, s powtarzalne.

2) Emocje. Kazda rasa ma przypisane sposoby wyrazania emocji, jednak bo-
jowe okrzyki brzmig tak samo niezaleznie od tego, z jakim przeciwnikiem wal-
czymy. Z pomocg przychodzi nam rozbudowany interfejs gry, ktéry umozliwia
wyglaszanie nie tylko krotkich komentarzy, ale i wyrazanie emocji: gniewu, zdzi-
wienia, zachwytu itp. Emocje te dostepne sag w rozwijalnym, gwiazdzistym menu,
skomplikowanym i nietatwo dostepnym. Dzigki niemu bohater moze, w sposéb
wlasciwy swojej rasie i klasie, reagowac na zachowania czy emocje innych boha-
terow. Nalezy tez pamietac, ze kazda postaé, z ktérg wchodzi w interakcje nasz
bohater, czuje do nas sympatie, antypati¢ badz pozostaje neutralna - co w istotny
sposob przeklada sie np. na ceny w sklepach, powierzanie zadan do wykonania,
badz w ogdle che¢ rozmowy.

3) Automotywacja. NWN podsuwa nam kilka motywacji dzialan, ktére wy-
nikajg z checi wypelnienia misji, s3 to: zwycigstwo dobra, pienigdze oraz sla-
wa. Czwarta motywacja ma charakter negatywny: podejmujemy misj¢ z braku
innych mozliwosci (dajmy na to - z checi zabijania wszystkiego, co si¢ rusza).
W ostatnim przypadku gra konczy sie szybko: jesli chcemy tylko sia¢ zniszczenie,
silniejsi i liczebniejsi straznicy miejscy szybko koncza Zzywot naszej postaci.

Dobrym miernikiem udanej konstrukcji czynnika automotywacji moze by¢
chciwos¢. Przypus$émy, ze nie interesuje nas gléwna misja gry, lecz ztoto, ktore
mozemy zyskac, realizujgc inne cele. Jesli nasza che¢¢ posiadania rosnie, nie mamy
innego wyijscia, niz podazanie za gléwnym zadaniem gry, domagajac sie zaptaty
za jego wykonanie. Jesli misje wykonamy, dostajemy nagrode - zloto i punkty. I tu
pojawia sie problem: z postaci pierwotnie ztej punkty za wykonane misje czynia
nasza posta¢ oceniang jako dobra. A jesli tego nie chcemy, jesli naszym celem jest
jedynie bogacenie sie? Taka automotywacja jest przeciez mozliwa. Proby swoistej
transgresji systemu w celu sprawdzenia jego elastycznosci raz jeszcze ujawniaja
przed nami jego ograniczenia.

4) Zmiana. Kazdy milo$nik gier RPG powie nam, zZe jedng z najistotniejszych
ich wlasciwosci jest rozwdj postaci. Przez zdobywanie punktéw doswiadczenia
rozwijamy umiejetnosci i doskonalimy swego bohatera. No wlasnie: dlaczego
nigdy na odwrét? Dlaczego nie mozemy zaczac¢ z kompletem wspaniatych cech,
a potem - z powodu jakiego$ dramatycznego zdarzenia - spa$¢ do poziomu pod-
stawowego, od ktdrego podazac bedziemy do utraconego stanu sily i rownowagi?
Zmiany w RPG, a takze w analizowanym przykladzie cRPG, sg przede wszystkim
jednokierunkowe. Warto podkresli¢, iz twércy NWN i tak otworzyli fabularng
furtke, ktéra moze zainspirowac przyszle RPG. Jedna z gléwnych postaci, narze-
czony Aribeth, przechodzi na strone zta. Taki chwyt pozwala nada¢ grze nowy
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kierunek i zmusi¢ naszego bohatera do podjecia wyboréw, ktére majg szanse
w pelni pokry¢ sie z postulatem zmiany.

5) Relacje spoteczne. W jednoosobowej wersji gry Neverwinter Nights realiza-
cja postulatu interaktywnego dramatu relacji spotecznych jest bardzo ograniczo-
na. Nie mozemy moéwic¢ ani o szczegdlnych wigziach z innymi postaciami (tu:
NPC), ani o widocznej zmianie relacji na skutek interakcji pomigedzy bohatera-
mi. Na ogdt rozmowa z pomocnikami i wazniejszymi postaciami w grze umozli-
wia poznanie ich historii czy wykonanie zadania. Bez rozméw, drazenia tematu
i zadawania tych samych pytan, moze nas omina¢ czes¢ rozgrywki. Niestety, gdy
chcemy przekona¢ NPC do zmiany jego nastawienia do nas, czeka nas zawdd.
Postacie w grze, w stosunku do kierowanej przez gracza bohatera, maja bardzo
krotka pamieé: mozemy zwymysla¢ napotkanego mieszkanca Neverwinter, za-
konczy¢ rozmowe i odejs¢. Jesli spotkamy go ponownie, opcje rozmowy w oknie
dialogowym pozostang niezmienione.

Badanie postaci jest skutecznym kluczem do analizy gry komputerowej.
Oceniajac historie¢ rozwoju figury bohatera, siegajac cho¢by do wspomnianej gry
Ultima IV, musimy przyznac, ze tworcy Neverwinter Nights zaszli bardzo daleko.
Wada gry jest to, iz nie spelnia skladanych obietnic zlozonosci, wiarygodnosci
i prawdopodobienstwa postaci (pamigtamy oczywiscie, ze chodzi tu o wiarygodny
konstrukt, nie o realistyczne odwzorowanie postaci). Przyzwoleniom formalnym,
ktére méwig nam, kim mozemy sie stac (liczba ras, typéw), nie towarzyszy pro-
porcjonalna liczba przyzwolen materialnych. Dla o$miu gléwnych typéw postaci
spotkany przez nas NPC ma najczesciej zaledwie dwie lub trzy opcje dialogowe.
Czesto odzywac sie bedzie tak samo do ztego czarodzieja, jak i do dobrego palady-
na. Responsywny poziom interaktywnego $rodowiska gry nie przystaje zatem do
jej protofabularnych zalozen. Sam potencjat ztozonej charakterologii moze oka-
zac sie ciezarem dla gracza i prowadzonego przez niego bohatera. Przyzwolenia
formalne niejednokrotnie przerastaja swa liczbg przyzwolenia materialne: mozli-
wosci bywa zbyt duzo, i jesli chcieliby$my korzystac z tej réznorodnosci w trakcie
rozgrywki, mogloby to wplywac negatywnie na odbidr Neverwinter Nights.

Literatura

Aarseth E., 1997, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, The Johns Hopkins
University Press, Baltimore.

Andersen P, 1990, A Theory of Computer Semiotics: Semiotic Approaches to Construction
and Assessment of Computer Systems, University of Cambridge, Cambridge.

King B., Borland J., 2003, Dungeons and Dreamers. From Geek to Chick. The Rise of
Computer game Culture, McGraw-Hill, Emyreville.



Czas bohateréw. Badania postaci w komputerowe;j ... 197

Mateas M., 2004, A Preliminary poetics for Interactive Drama and Games, w: Wardrip
Fruin N., Harrigan P, First Person: New Media as Story, Performance, and Game, The
MIT Press, Cambridge.

Mateas M., 2002, Interactive Drama, Art and Artificial Intelligence, Carnegie Melon
University, Pittsburgh, <http://www.lcc.gatech.edu/~mateas/publications/CMU-CS-
02-206.pdf>, 3 listopada 2007.

Murray J., 1997, Hamlet on Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace, The MIT
Press, Cambridge.

Perlin K., 2004, Can there be a form between a Game and a Story? w: Wardrip Fruin N.,
Harrigan P, First Person: New Media as Story, Performance, and Game, The MIT Press,
Cambridge.

Sitarski P, 2002, Rozmowa z cyfrowym cieniem. Model komunikacyjny rzeczywistosci wir-
tualnej, Rabid, Krakow.






Dorota Chmielewska-tuczak, Cezar Matkowski

KILKA UWAG O NIEWCHODZENIU W ROLE

»Mamo, bedziemy mie¢ w szkole jaselka. Ja bede gra¢ Jozefem”.

Powyzsze stowa mimowolnie budza usmiech u chyba kazdego, kto zetknat
sie z grami fabularnymi. Z pozoru jest to zwykle, humorystyczne przejezyczenie,
ale po blizszym przyjrzeniu si¢ jego konstrukeji mozemy zauwazy¢, ze w pewien
sposob wigze si¢ ono z réznymi sposobami odgrywania postaci, stanowigcego
podstawe gry fabularnej. Dlaczego bowiem nie mozna ,gra¢ Jozefem”, skoro jak
najbardziej mozna ,,by¢ Jozefem” (w psychodramie) lub ,,gra¢ Jozefa” (w przed-
stawieniu, teatrze)?

Gra¢ posta¢ mozna, uzywajac odpowiedniego warsztatu aktorskiego, pozwala
to na oddanie pewnej prawdy o postaci, ma na celu wywarcie wplywu lub spro-
wokowanie odbiorcy do wlasnych przezy¢, przemyslen. ,Gra si¢” dla odbiorcy,
widza, istotne jest to, co odgrywajacy ma do przekazania.

Bycie postacia zaktada identyfikacje mogaca prowadzi¢ do wgladu we wtasne
potrzeby, dazenia, problemy. W tym wypadku odbiorca nie jest warunkiem ko-
niecznym. Wystepuje czasowe rozmycie granic tozsamosciowych.

Granie postacig to rodzaj postmodernistycznego patchworku. Co$ specyficz-
nego w tym wlanie wyrazeniu sprawia, Ze reagujemy rozbawieniem. Oznacza
to bowiem, ze maly badz duzy gracz gotéw jest na postmodernistyczng zabawe
z zastanym materialem, mozemy spodziewac si¢ niespodzianek, a postac, ktorej
bedzie ,uzywal’, stanie si¢ jego kreacja, wspolistnieniem rzeczy juz istniejacych
i nowych lub wlasnym pomystem na zastosowanie i ,wszycie” skrawkéw znanej
rzeczywistos$ci.

Niniejszy artykul chcieliSmy poswieci¢ wlasnie tego rodzaju réznicom po-
dejscia do odgrywania postaci w grach fabularnych. W tym kontekscie bardzo
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czesto mozna bowiem spotkac sie z terminem ,wczucie w postac’, majacym ko-
notacje bardziej narracyjne i kojarzacym sie¢ z teatrem lub drama. My chcieliby-
$my jednak skupi¢ si¢ na innym potraktowaniu postaci oraz wykazac, ze wbrew
powszechnie przytaczanym pogladom i przykladom gleboka immersja i ,,psycho-
logiczne” (czy tez moze ,,spsychologizowane”, vide Hughes'; Douse i McManus?)
traktowanie gry nie tylko nie jest postawa dominujaca, ale w niektérych przypad-
kach moze by¢ wrecz niepozadane. Za podstawowe kryterium sposobu wcielania
sie w postac przyjelismy tutaj rodzaj mechanizméw granicznych, wyznaczajacych
ramy ,,gry postacig’, a zatem procedury wchodzenia i wychodzenia z roli, a takze
deklarowane przez graczy motywacje skfaniajgce ich do grania.

Zacznijmy od przyjrzenia si¢ interpersonalnej stronie gier fabularnych.
Rozrywka ta wymaga stosunkowo glebokich kontaktéw miedzyludzkich, a za-
tem bez watpienia pelni funkcje interpersonalng. Jako hobby i zachowanie lu-
dyczne jest rowniez dzialaniem dobrowolnym. Nelson i Miller® zauwazyli, ze
osoby dzielace nietypowe zainteresowania lub cechy majg tendencje do tworze-
nia silniejszych wigzi niz osoby, ktére takich zainteresowan czy cech nie maja.
Bellah i jego wspotpracownicy® méwia o ,,enklawach stylu zycia’, aczkolwiek dzis,
gdy mozliwa jest wzglednie swobodna komunikacja i wymiana danych na skale
$wiatowg oraz wchodzenie w interakcje oparte na wymianie informacji za po-
$rednictwem sieci komputerowej®, ,enklawa” nie musi oznaczaé stalego dziele-
nia przestrzeni fizycznej. Ten ostatni aspekt nie jest jednak calkowicie pomijalny,
o czym $wiadczg wszelkiego rodzaju zloty, zjazdy, spotkania, konferencje czy
rajdy. W przypadku spolecznosci mitosnikéw gier fabularnych zgromadzeniami
takimi beda konwenty i kluby, co zreszta jest jedna z cech pozwalajacych sklasyfi-
kowac¢ graczy jako subkulture®; podobny charakter majg zreszta wszelkie spotka-
nia poswigcone wspoélnej grze. Co wigcej, aktywno$¢ tego rodzaju stuzy zwykle
nie tylko zachowaniu czy wymianie informacji bezposrednio zwigzanych z da-
nym zainteresowaniem, ale stanowi tez okazje do testowania i rozwijania umie-
jetnosci spotecznych’.
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W niniejszym tekscie chcielibySmy nawigzac przede wszystkim do tej ostatniej
kwestii, gdyz naszym zdaniem w badaniach poswieconych narracyjnym grom fa-
bularnym zbyt duza uwage poswieca sie dzialaniom graczy w samej grze badz tez
samym wlasciwo$ciom gier fabularnych, ignorujac nie mniej istotny ich element,
jakim jest funkcja czysto ludyczna oraz interpersonalna.

Nawiazujac do teorii Frosta, Worthana i Reifela®, stwierdzamy, ze interakcja
réwiesnicza jest dziataniem zlozonym, ale najczesciej wigzanym z nig zalozeniem
jest to, iz poprzez taka interakcje ludzie tworza spolecznosci ztozone z jednostek
posiadajacych wspdlne wartosci, zainteresowania i rytualy. Cho¢ wielu psycho-
logow i socjologéw czynilo zalozenie, ze gry i zabawy s3 zwigzane z rozwojem
przede wszystkim w okresie dziecigcym, to w ujeciu ludologicznym® stanowia
one wazny czynnik rozwoju w calym zyciu, a niektére typy gier (np. cztery ro-
dzaje wyszczegoélnione przez Callois) wystepuja rowniez w dorosto$ci w mniej
lub bardziej zmodyfikowanej postaci (np. mimetyczne gry w nasladowanie rze-
czywistosci moga przeksztalci¢ sie w rekonstrukcje wydarzen historycznych),
a ich imaginacyjny charakter moze istotnie wzbogaca¢ doswiadczenia dojrzale-
go zycia'. Grupy dorostych ludzi majacych wspélne zainteresowania dzielg tez
tozsamos¢ skladajaca sie z wartosci, zainteresowan i rytualéw, dokladnie tak jak
w przypadku gier dzieciecych'. Dlatego tez, kontynuujac te teori¢, mozna zalo-
zy¢, ze pewne formy rozrywki dorostych réwniez dajg okazje do nawigzywania
kontaktow i zaspokajania potrzeb spotecznych, niezaleznie od pozostatych kultu-
rowo-rozwojowych funkgeji rozrywki.

Style gry

Teoria GNS Rona Edwardsa'? zaklada, ze gry zazwyczaj opieraja si¢ na jednym
z trzech zasadniczych elementéw dominujacych ich rozgrywke: gamistycznym
(nastawieniem na zasady), narratywistycznym (zwigzanym z tworzeniem rzeczy-
wisto$ci wyobrazonej) lub symulacjonistyczym (zgodnoscia z zatozeniami $wiata
przedstawionego). Przetozeniem tego modelu na grunt narracyjnych (a takze te-
atralnych) gier fabularnych jest Model Trzyczesciowy". Wedtug niego klasyczna
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narracyjna gra fabularna moze si¢ odbywa¢ na podstawie trzech zasadniczych
stylow rozgrywki — ktére definiowane sa przede wszystkim przez role graczy
w $wiecie przedstawionym, tworzonym przez Mistrza Gry. Innymi stowy, styl
okresla dominante stosunkéw pomiedzy Mistrzem Gry a graczami za posrednic-
twem $wiata przedstawionego. Te trzy style znane s3 na ogét w srodowisku pol-
skojezycznym pod nastepujacymi nazwami:

Styl dramatystyczny - skupia si¢ na fabule stworzonej przez Mistrza Gry,
czesto w porozumieniu z graczami. Opisywane wydarzenia i mozliwo$¢ ekspresji
graczy ograniczone sg przez zalozenia fabularne, ktére moga by¢ narzucane przez
prowadzacego rozgrywke bez dodatkowych wyjasnien. Styl ten pozwala graczom
na najwigkszg ekspresje, ale wylacznie pod warunkiem, ze dzialania ich postaci
s zgodne z zalozeniami fabuly. Dodatkowo, jezeli gracze i MG tak postanowia,
fabula moze by¢ dopasowana do postaci graczy, aby umozliwi¢ im dokonanie za-
tozonych dziatan w swiecie gry.

Styl symulacjonistyczny (mechanistyczny) - opiera si¢ na bezstronnym
stosowaniu zasad opisujacych $wiat. Mechanika (zasady okreslajace m.in. praw-
dopodobienstwo sukcesu i porazki podejmowanych dzialan) jest jedynym sto-
sowanym w grze systemem odniesienia i aspiracje graczy czy tez tok wydarzen
zalozony przez MG nie maja wigkszego znaczenia. Czasami styl ten okreslany
jest mianem ,realistycznego’, gdyz przy zastosowaniu zasad wzglednie doktadnie
przyblizajacych realne szanse powodzenia pozwala on w sposob zobiektywizo-
wany ocenia¢ konsekwencje poczynan postaci. To, czy graczom uda si¢ osiggna¢
zalozone cele, w duzej mierze zalezy od szczg$cia badz znajomosci regut.

Styl gamistyczny - opiera si¢ na mechanicznym aspekcie gry, w ktérym dzia-
tania postaci s3 uwarunkowane przede wszystkim zasadami. W odrdznieniu od
stylu mechanistycznego, w ktérym mechanika stanowita wylacznie punkt od-
niesienia dla elementéw niemozliwych do zasymulowania w grze w inny sposéb
(jak np. losowos¢), w przypadku stylu gamistycznego mechanika jest powodem
samym w sobie, definiujacym cele bohatera (skupione zwykle wokot technicz-
nego rozwoju samej postaci). W ogolnych zalozeniach narracyjna gra fabularna
rozgrywana gamistycznie nosi wiec wiele cech gry decyzyjnej (jak np. wiele gier
planszowych, takze komputerowych), zwlaszcza jej podgatunku polegajacego na
gospodarowaniu zasobami.

Style opisane przez Bockmanna wykazujg pewne powinowactwo do klasyfi-
kacji graczy w gry typu MUD (Multi-User Dungeon) stworzonej przez Bartlea.
W swoim artykule wyréznil on cztery podstawowe typy takich graczy, za gléwne
kryterium przyjmujac ich stosunek wobec $wiata gry:

Achievers (zdobywcy) - gracze nastawieni na uzyskiwanie jak najwyzszych
wynikéw w grze. Podstawowa motywacje do gry stanowi dla nich mozliwos¢
okreslonych osiggnie¢. W przypadku wigkszosci MUD-6w jest to mozliwos¢ roz-
woju postaci lub zwiekszenie jej stanu posiadania.
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Explorers (odkrywcy) — osoby skupiajace si¢ na poznawaniu §wiata gry, gtéw-
nie za posrednictwem jej interfejsu. Aspekt gamistyczny i kolekcjonerski jest
zaznaczony wyraznie slabiej, za$ interakcja z innymi graczami moze by¢ silnie
zarysowana, cho¢ pozostali gracze stuzg gtéwnie za zZrédlo informacji o $wiecie.

Socializers (spolecznicy) - osoby, dla ktérych gra jest przede wszystkim spo-
sobem na spotkanie innych ludzi oraz nawigzywanie nowych kontaktéw. Rozwdj
postaci badz poznawanie bezosobowych elementéw $wiata przedstawionego
schodzi u nich na plan dalszy, w skrajnej postaci moze zanika¢. Dla takich graczy
gra jest przede wszystkim przestrzenia kontaktow interpersonalnych, zas jej ele-
ment mimetyczny i agonistyczny sg drugorzedne.

Killers (zabojcy) - sa to gracze czerpigcy przyjemnos$¢ przede wszystkim
z podporzadkowywania sobie innych. Wbrew nazwie nie muszg oni zabija¢ po-
staci innych graczy (moga je np. okrada¢ lub inaczej wykorzystywac), cho¢ takie
dzialanie jest zwykle najprostsze z punktu widzenia mechaniki gry. Podobnie jak
»spolecznicy’, ,,zabdjcy” uczestnicza w grze z powodéw przede wszystkich spo-
tecznych, cho¢ w ich przypadku nawigzywane relacje majg charakter jednostron-
ny i na ogo6t destrukcyjny.

Przyjmuje sie, Ze przyjemnos¢, jaka czerpia gracze RPG z uczestnictwa w tej
formie zabawy, jest wynikiem silnej identyfikacji z odgrywana postacia, przez co
w narracyjnych grach fabularnych najsilniej akcentowana jest funkcja immer-
syjna, pozwalajaca w najpelniejszy sposob odczu¢ motywacje i cechy postaci'.
Mozemy jednak zaobserwowac, ze sposob kreowania postaci, a takze stopien za-
angazowania emocjonalnego w jej odgrywanie uzalezniony jest od wielu czyn-
nikéw, a sami gracze réznig si¢ miedzy sobg stylem grania i potrzebami, ktore
starajg si¢ zaspokoic.

Jak juz wspomnielismy, w prowadzonych dotad badaniach poswigconych nar-
racyjnym grom fabularnym duza uwage poswiecalo sie oddzialywaniom graczy
w kontekscie gry badz tez samym wlasciwosciom gier fabularnych, pomijajac nie
mniej istotny ich element, jakim jest funkcja czysto rozrywkowa i towarzyska.
W niniejszym artykule postanowili§my sie przyjrze¢ nieco blizej tym rzadziej
wspominanym funkcjom, ktére stanowig o istocie narracyjnych gier fabularnych
nie mniej niz pozostale cechy, a przez cze$¢ graczy moga by¢ wrecz stawiane
Wwyzej niz zanurzenie w §wiecie przedstawionym czy ekspresja wlasnych stanow
emocjonalnych, najczesciej kojarzona ze wszelkiego rodzaju grami w odgrywanie
postaci.

Podczas gry immersyjnej, dramatystycznej, w ktérym podstawowym celem
jest jak najpelniejsze zespolenie z wyimaginowang postacig na czas grania i wspot-
odczuwanie z nig, gracze RPG uruchamiaja (najczedciej nieswiadomie) szereg
procedur umozliwiajacych glebsza identyfikacje z postacia; zdarza sie jednak, ze
przeciwnie, stosuja mechanizmy bronigce przed zaangazowaniem emocjonalnym

“].Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspétczesnej, RABID, Krakéw 2004.
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w odgrywang posta¢. Najczesciej spotykanym tego rodzaju zachowaniem jest
humor lub odniesienie do §wiata otaczajacego graczy, pelnigce funkcje ,efektu
wyobcowania” i zrywajacego wigz ze §wiatem przedstawionym. Warto zauwazy¢,
ze gracze wysoko cenigcy immersje oceniajg takie zachowania jako zdecydowa-
nie niepozadane i czesto deprecjonuja osoby w ten sposoéb si¢ zachowujace, kwe-
stionujg ich umiejetnosci (zwykle wartos$ciujac je negatywnie w odniesieniu do
innych cech umystowych) i, w skrajnej sytuacji, odmawiajg wspotuczestniczenia
w grze z takimi osobami.

Przestrzen potencjalna

Sama przestrzen gry w narracyjnych grach fabularnych posiada pewne cechy
wspolne z dziataniem w przestrzeni potencjalnej w rozumieniu D. Winnicotta.
Przestrzen ta, zwana takze przestrzenia czy $wiatem symbolicznym'® definiowana
jest przez niego jako przestrzen, w ktdrej zachodza zdarzenia nie nalezace ani do
$wiata subiektywnych przezy¢ wewnetrznych czlowieka, ani tez do obiektywnej
rzeczywistosci $wiata zewnetrznego. Milner definiuje to jako ,subtelne stapia-
nie sie tych dwdch $wiatéw, ale nie ich mieszanie™’s. Tak dzieje si¢ w procesie
gry fabularnej, ktdrej akcja powstaje na styku $wiata zewnetrznego (posta¢ two-
rzona $wiadomie przez graczy i relacje pomiedzy uczestnikami gry) a $wiatem
wewnetrznym (motywacje sklaniajace graczy do okreslonych zachowan w $wie-
cie gry i wyobrazenia wydarzen opisywanych przez MG i pozostalych graczy).
Dlatego tez posta¢ gracza jest swego rodzaju paradoksalnym tworem laczacym
w sobie cechy samego gracza oraz rzeczywisto$ci wyimaginowanego $wiata gry.

Istnienie takiej przestrzeni potencjalnej jest jednak mozliwe wylacznie przy
zalozeniu, Ze pomiedzy nig a dwiema pozostatymi przestrzeniami (zewnetrzng
i wewnetrzng) istnieje granica i jest odczuwana przez osobe dzialajaca w takiej
przestrzeni. Dlatego tez pelna immersja, ktdra czesto przedstawiana jest jako wa-
runek sine qua non dramy, sprawia, ze gra traci wymiar ,,§wiata pomiedzy” i prze-
ksztalca si¢ w interakcje graczy oraz Mistrza Gry, przypominajacg mechanizm
dzialania terapii grupowej. Dlatego tez, aby wykorzysta¢ w grach fabularnych
szanse i wartosci tkwigce w przestrzeni potencjalnej, gracz musi zdawac¢ sobie
sprawe ze wspomnianych granic, a co za tym idzie - takze z czynnosci wchodze-
nia i wychodzenia z roli.

Winnicott uznawal, ze zjawiska kulturowe majg bardzo pozytywny i kon-
struktywny charakter, mogac pomdc w rozwoju osobowym poprzez zapewnienie
pewnych tresci nieobecnych w rozwoju, a takze zapewniajac mozliwo$¢ tworze-
nia indywidualnych sposobéw rozwigzywania problemow.

> D. Winnicott, Playing and Reality, Routledge, London 1982.
1 M. Milner, Some Aspects of Phantasy in Relation to General Psychology, ,International Journal of Psycho-
Analysis”, nr 26 (1945), 1987, s. 143-152.
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Potraktowanie gry fabularnej jako zachodzacej przede wszystkim w prze-
strzeni potencjalnej jest zgodne z silng sklonnosécig do traktowania gry jako
srodowiska pozwalajacego ,trenowa¢” nowe zachowania, charakterystyczng dla
mlodszych graczy (nastoletnich i wchodzacych w okres wczesnej dorostosci),
a takze z wzglednie harmonijnym rozlozeniem w samej grze rozmaitych akcen-
tow immersyjnych, ekspresyjnych i towarzyskich.

Wedlug badania dotyczacego motywacji grajacych w gry fabularne' gra-
cze mlodsi (tj. ponizej 21 roku zycia) czesciej niz dorosli traktujg gry fabularne
przede wszystkim jako przestrzen, w ktérej moga swiadomie testowa¢ pewne za-
chowania niedostepne dla nich w inny sposob. Ponadto, u graczy w tym wieku
motywacja interpersonalna (che¢¢ do przebywania z innymi osobami dzielacymi
te same zainteresowania) jest takze bardziej powszechna niz pragnienie gry im-
mersyjnej (dramatycznej) czy ekspresji osobistej badz artystycznej. Z kolei wérod
graczy dorostych rozklad motywacji jest bardziej ujednolicony, przez co zaden
z opisywanych aspektéw gry nie pojawia si¢ w istotny sposdb czedciej niz inny.
Wyjatkiem jest tu zwigkszona sktonno$¢ do immersji zaobserwowana wérod gra-
jacych kobiet po 21 roku zycia.

Wchodzenie i wychodzenie z roli

Przeprowadzone przez nas badanie eksploracyjne mialo na celu okresle-
nie, w jaki sposob gracze wyrazaja swoj stosunek do przyjmowanych rol oraz ja-
kich narzedzi uzywaja w grze w celu wchodzenia w przyjeta role i wychodzenia
z niej. Pytania zadane osobom badanym mialy pomdc w wyodrebnieniu nastepu-
jacych mechanizméw:

« wskaznikéw zaangazowania w role;

o procedur zwigzanych z wchodzeniem w role;

o procedur wychodzenia z roli;

« problemdw sygnalizowanych przez samych graczy.

Procedury wchodzenia w role stosowane przez graczy

Przygotowanie samej postaci. Immersja dotyczy bardziej sytuacji, w ktorych
zaangazowanie przybiera posta¢ wieloaspektowa. Dlatego tez gracze gleboko
wchodzacy w role poswiecaja odpowiednio duzo czasu przygotowaniu tla posta-
ci, uktadajac jej historie, wymyslajac rodzine, srodowisko i przyjaciot, co nierzad-
ko owocuje powstaniem bardzo obszernego materialu fabularnego.

17C. Matkowski, Tozsamos¢ i osobowos¢ w relacjach gracz-postaé w grach fabularnych, artykut opublikowany
W niniejszym tomie, s. 213-227.
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Organizowanie wydzielonego i szczegolnego obszaru. Duzg role odgrywa
miejsce rozgrywki, ktore czgsto jest przygotowywane w specjalny sposéb, majacy
zakotwiczy¢ posta¢ w $wiecie gry poprzez zwigkszenie zgodnosci otoczenia po-
staci z otoczeniem graczy (np. elementéw $redniowiecznych strojow, gdy akcja
rozgrywa si¢ w $redniowieczu, albo lampionéw i kadzidelek, kiedy gra umiej-
scowiona jest w $wiecie orientalnym), badz tez majacy zmniejszy¢ powszednio$é
sytuacji poprzez zastosowanie niestandardowej scenerii (ruiny, parki, lasy),
o$wietlenia ($wieczki, kaganki, lampiony lub brak §wiatla) czy podkladu muzycz-
nego (muzyka dawna, orientalna, elektroniczna).

Wizualizacja. Gracze staraja si¢ upodobni¢ do odgrywanej postaci, chcac za-
trze¢ zewnetrzng roznice pomigdzy nig a swym codziennym ,,ja”. Jest to zacho-
wanie duzo czesciej stosowane w przypadku bardziej uteatralizowanych form
rozgrywki, takich jak LARP-y, gdzie wizualizacja dodatkowo odgrywa role zbli-
zong do kostiumu teatralnego, majacego ulatwi¢ identyfikacje postaci innym
graczom (co jest szczegolnie istotne w przypadku duzych LARP-6w, w ktérych
gracze czesto nie znajg wszystkich wystepujacych bohateréw). Dziatanie takie
pomaga tez podtrzymac immersj¢ poprzez zmniejszenie dystansu do odgrywanej
postaci ze strony innych graczy.

Kotwiczenie wejscia w role za pomoca elementu rzeczywistosci. Wejscie
w role moze symbolizowa¢ konkretny element przestrzeni zewnetrznej, np. mo-
tyw muzyczny, gest, charakterystyczny zwrot, specyficzna cecha wygladu i inne.
Pozwala on przekaza¢ graczowi, w sposob nie wyrywajacy go z przyjmowanej
roli, ze prowadzacy wlasnie zaczyna odgrywac postac. Zwykle sa to dziatania do-
brze znane pozostalym uczestnikom gry i w naturalny sposéb skladajace si¢ na
wizerunek postaci.

Dwa bieguny podejscia do immersji w grze fabularnej najlepiej ilustrujg na-
stepujace dwie wypowiedzi uzyskane w trakcie badan:

Pytanie: Czy zdarza Ci si¢ tak gleboko wczué w postac, ze w zwigzku z jej prze-
Zyciami naprawde zloscisz sie, cieszysz i tak dalej? Czy te emocje trwajg nawet po
zakoriczeniu sesji? Jesli tak, to jak dtugo?

Odpowiedz 1: Tak, to si¢ zdarza. Emocje te trwajg nawet po zakoticzeniu sesji,
czasem nawet na drugi dzien. A w niektérych wypadkach ,,echa” tych emocji ciggng
si¢ za mng dluzej (kobieta, 26 lat).

Odpowiedz 2: RPG to nic osobistego. Zabawa trwa na sesji i tam powinny ist-
nie¢ i zostawac wszystkie zwigzane z nig emocje (mezczyzna, 20 lat).

Procedury wychodzenia z roli

Gracze zapytani o to, czy stosuja specjalne mechanizmy wychodzenia z roli po
zakonczeniu gry, odpowiadali, ze czasami wykorzystuja takie metody. Dotyczyto
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to przede wszystkim tych grajacych w sposdéb immersyjny. Do wymienianych
w badaniu mechanizméw wychodzenia z roli naleza:

Rozmowa z pozostalymi graczami o odczuwanych emocjach, konflik-
tach pojawiajacych sie w grze oraz wspdlne ich rozwigzywanie po jej
zakonczeniu.

Dialog wewnetrzny - retrospektywne rozpatrzenie przebiegu sesji, za-
chowan graczy, proba zrozumienia zaistnialej sytuacji, uzyskanie dystan-
su do przebiegu gry.

Rozmowa o postgpowaniu postaci (z MG, graczem lub ze sobg samym),
co pozwala na zdystansowanie si¢ do niej, utwierdzenie w odczuwaniu
granicy miedzy wlasng psychika a psychika postaci.

Wyladowanie emogji.

Tlumienie emocji, przekonywanie siebie, Ze nic si¢ nie stalo i ze sytuacje
w grze s3 »tylko grg”

Przepracowanie, czyli rozmowa o emocjach i konfliktach z osobami
z zewnatrz, badz tez przetworzenie takich tresci poprzez wyrazanie ich
w innej postaci tworczej, na przyklad poprzez pisanie lub malowanie.
Rytualy zwigzane z przestrzenia, wykonywanie pewnych czynnosci
w okreslonym porzadku, klamra powtarzalnych czynnosci wokot sesji,
takze okreslone sposoby na zamykanie sesji przez MG, takie jak zda-
nia podsumowujace dzialania, improwizowane epilogi czy nawet proste
stwierdzenie o zakonczeniu gry.

Potwierdzenie wiezi z pozostalymi graczami, czesto rzutujace na kon-
takty poza gra, nawigzywanie glebszych relacji z innymi graczami.
Granie kilkoma réznymi postaciami, czyli stosowanie paralelnych oso-
bowosci, majacych na celu zmniejszenie koncentracji na jednej z nich.
Zaangazowanie w dzialania, czyli zintensyfikowanie relacji i zaintereso-
wan, majacych potwierdzi¢ zakotwiczenie przede wszystkim w $wiecie
otaczajacym gracza. Stuzy to przede wszystkim jako bariera dzielaca do-
$wiadczanie otaczajacej go rzeczywistosci od przezywania $wiata przed-
stawionego w grze.

Dlaczego nie drama?

Gry fabularne wymykaja si¢ jednoznacznym klasyfikacjom, by¢ moze ciagle
jestesmy w trakcie dookreslania, czym RPG jest. W pierwszej kolejnosci zawsze
przyciaga uwage mozliwos¢ ekspresji emocji dawana przez narracyjne gry fa-
bularne, co przyréwna¢ mozna do psychodramy'®. Nietypowo$¢ elementu psy-
chodramy w RPG podkresla fakt, ze istnieje specyficzna grupa systemow (gier),

8 ].Z. Szeja, op. cit.
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w ktorych nacisk polozony jest specjalnie na indywidualng ekspresje graczy, badz
tez silnie zaakcentowane sa odniesienia do wybranych koncepcji psychologicz-
nych (pod$wiadomos¢, katharsis, konfrontacja z ,,ja”). Najbardziej znanymi przy-
ktadami takich systemdéw moga by¢ ,Wraith: the Oblivion” czy ,,Changeling: the
Dreaming”" badz tez ,Wladcy Losu™.

To nie aspekt terapeutyczny stanowi o atrakcyjnosci gry, ale jej charakter lu-
dyczny i integracyjny. Jest to pozadany stan rzeczy, gdyz korzystanie z gier fa-
bularnych jako swego rodzaju psychodramy przez przecigtnych graczy (a zatem
osoby nie posiadajace kompetencji terapeutycznych) jest nie tylko trudne, ale
przede wszystkim niebezpieczne - z kilku powodéw. Klasyczna psychodrama
niesie ze soba wysokie koszty emocjonalne, dlatego tez w swojej postaci tera-
peutycznej zawsze wymaga zawarcia §$wiadomego kontraktu pomiedzy prowa-
dzacym a uczestnikami, ktérzy powinni zosta¢ poinformowani o ewentualnych
konsekwencjach takiego dziatania. Wymaga réwniez wysokiej samoswiadomosci
i kompetencji terapeutycznych mistrza gry*' (Moreno, 1971). Poza tym psycho-
drama koncentruje si¢ na wewnetrznych konfliktach grajacych, a wiec podkresla
aspekty patologiczne, co skutecznie redukuje charakter ludyczny samej gry (jest
to sensowne tylko wtedy, gdy MG potrafi zapewni¢ rozwigzanie katarktyczne, co
jednak wymaga kompetencji terapeutycznych). Obnazanie psychiczne moze tez
rani¢ innych lub stawia¢ ich jako $wiadkéw ,,mimo woli” w niezrecznej sytuacji,
pogtebiac aludycznos¢ gry ,dramatycznej”. Jako ze proces eksponowania konflik-
tow ma charakter wysoce osobisty, skupienie gry na takich tresciach moze wy-
wola¢ tendencje od$rodkowe w grupie (gracze méwiacy o sobie samych sg mniej
sktonni do odstgpowania ,,czasu scenicznego” innym), co prowadzi do niepro-
porcjonalnego zajmowania czasu i przestrzeni psychicznej, a w skrajnych przy-
padkach moze prowadzi¢ do naruszania granic osobistych innych oséb (kazda
proba ograniczenia ekspresji dotyka bowiem nie postaci, ale samego gracza).

Znaczenie postaci

Posta¢ moze by¢ traktowana przez gracza na rozne sposoby, czesto bardzo in-
strumentalne, cho¢ takie dzialanie nie zawsze musi by¢ w pelni uswiadomione.
Warto jednak zauwazy¢, ze takie wykorzystanie postaci zawsze zaktada istnienie
pewnej granicy pomiedzy $§wiatem gry a obiektywna rzeczywistoscia i wewnetrz-
nym $wiatem przezy¢ gracza.

W grze fabularnej posta¢ moze by¢ wykorzystywana na przyklad jako:

1 Amerykanskie wydawnictwo White Wolf.

% Polskie wydawnictwo Portal.

21 J.L. Moreno, Psychodrama, w: H.I. Kaplan, B.]. Sadock (eds.), Comprehensive group psychotherapy,
MD: Williams & Wilkins, Baltimore, 1971, s. 460-500.
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Wejsciowka, czyli sposdb na wejscie do grupy towarzyskiej poprzez stworze-
nie pomostu pomie¢dzy nig a jej nowym cztonkiem. Innymi stowy, dzigki grze
taka postacig gracz moze tatwiej znalez¢ wspolny jezyk z innymi osobami, gdyz
np. okreslona konwencja czy tematyka rozgrywki (przykladowo historyczna
czy fantastycznonaukowa) odgérnie okresla podejmowane dzialania czy tematy
omawiane w czasie gry. Wybdr takiej postaci moze by¢ takze prostym sygnalem
zainteresowania dang grupa.

Wizytowka, czyli pewnego rodzaju przedstawienie cech samego gracza po-
zwalajace na wzglednie bezpieczne przedstawienie si¢ w sposob posredni, nie
wymagajacy bezposredniej interakeji, ktéra w pewnych wypadkach moglaby by¢
traktowana jako zagrazajaca. Poza tym poznawanie graczy poprzez dzialania po-
staci moze by¢ bardziej naturalne niz uzyskiwanie podobnych informacji w inny
sposoéb, co jest szczegdlnie wazne, gdy w gre wchodza znajomosci nowe, w kto-
rych ludzie nie sg zbyt sktonni do dzielenia si¢ tresciami bardziej osobistymi.

Napis na T-shircie, gdy postac stanowi pewien wytwor gracza majacy wzbo-
gaci¢ gre oryginalnym konceptem i przedstawi¢ gracza innym nie poprzez rzu-
towanie jego wlasnych cech na posta¢ (jak w powyzszym przykladzie), ale raczej
posdrednio, poprzez zaprezentowanie mozliwosci jego wyobrazni. W odréznieniu
od postaci bedacej ,,wlasnym tekstem”, tego rodzaju postac tworzona jest na po-
trzeby okreslonej grupy.

Kij do mieszania, czyli sposéb na dokonywanie zmian w $wiecie gry, nie
majacych na celu podwazania autorytetu graczy czy Mistrza Gry. Postacie takie
moga stanowic ,,sile napedowsq” scenariusza czy gry lub prowokowac¢ innych gra-
czy do podejmowania dzialan, co pozwala utrzymac plynnos¢ rozgrywki, kiedy
innym graczom koncza si¢ pomysly na tworzenie fabuty.

Figura na planszy, a wiec twor niemalze czysto gamistyczny, wobec ktérego
gracz jest silnie zdystansowany, koncentrujac si¢ na innych aspektach gry - np.
na osiagganiu konkretnych celéw w $wiecie gry czy na celach towarzyskich (inte-
rakcja z innymi graczami).

Wiasny tekst, czyli pewien wytwor, ktéry gracz pragnie przedstawic¢ innym.
Moze to by¢ odbicie pewnych tresci kierujacych zachowaniem gracza, albo tez
forma ekspresji, ulegajaca zmianom niezaleznym od $wiata gry. Posta¢ taka moze
wrecz by¢ mato dopasowana do samego $wiata (w jezyku graczy ,niegrywalna”),
ale jej podstawowa funkcja jest ekspresja twdrczosci.

Wyzwanie, najczesciej rzucane MG lub innym graczom, majace na celu po-
budzi¢ innych do zabawy badz do zmiany aktualnych przyzwyczajen. Taka funk-
cja moze by¢ polaczona z ,wizytéwkya’, jezeli dany gracz wykazuje skfonnosci do
przetamywania zastanych struktur.
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Podsumowanie

Tak specyficzne okreslenie uzywane przez graczy RPG, jak ,granie postacig’,
oznacza znacznie wiecej niz odgrywanie postaci, wcielanie si¢ w nig, obdarzanie
wlasnymi stanami emocjonalnymi i cechami charakteru (badania Chmielnickiej-
Kuter* i Galinskiej**). Co wigcej, obserwujemy sytuacje, ktére wymagaja celowego
dzialania ,,poza rolg’, zwlaszcza jezeli gracze chcg Swiadomie sterowa¢ procesem
samej gry. Wigkszos¢ takich zachowan ma charakter interpersonalny, cho¢ moze
tez nosi¢ znamiona ekspresji osobistej lub artystycznej. Aby zaakcentowac specy-
ficzny charakter takiej gry, gracze stosuja specjalne rytualy wchodzenia i wycho-
dzenia z roli. Ma to zresztg miejsce takze przy bardziej immersyjnym sposobie
grania, dzigki czemu mozliwe jest odnoszenie (rzutowanie) $§wiata zewnetrznego
do wewnetrznego i tworzenie osobistej przestrzeni potencjalnej, w ktdrej gracz
nie jest wylacznie sobg, ale nie stara si¢ tez calkowicie wej$¢ w role swojej postaci.
Tak wigc wérdd graczy w gry fabularne mozliwe i catkiem nierzadkie jest nie tyl-
ko ,,bycie Jozefem”, czy tez ,,granie Jozefa”, ale takze ,granie Jozefem”.
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Cezar Matkowski

TOZSAMOSC 1 OSOBOWOSC W RELACJACH
GRACZ-POSTAC W GRACH FABULARNYCH

Wstep

Gry fabularne czesto traktowane s3 przede wszystkim jako sposoby na wy-
razanie stanow psychicznych, czesto tez podkresla sie ich funkcjonalny zwigzek
z drama, zwlaszcza jezeli mowa o teatralnych grach fabularnych (ang. Live Action
Role-Playing Games), pod wzgledem formalnym mocno przypominajacych im-
prowizowane inscenizacje dramatyczne'. Uwazam jednak, ze takie podejscie, cho¢
z pewnoscia cze$ciowo stuszne, zaniedbuje nieco inne aspekty gry, ktére motywu-
ja graczy do dziatania. Przyktadowo, rzadko wspomina si¢ o czysto towarzyskich
aspektach gier fabularnych badz traktowaniu ich w kategorii ekspresji artystycz-
nej. Niniejsze badanie mialo na celu sprawdzenie, jaki jest Swiadomy stosunek
graczy do gier fabularnych, a $cilej: jakie s3 Swiadome motywacje skfaniajgce ich
do zajmowania si¢ wlasnie takim rodzajem hobby.

Teoria

W swoich badaniach pragnalem skupi¢ sie na tworzeniu postaci, ktére stano-
wi jeden z najwazniejszych elementéw kazdej gry fabularnej. Posta¢ taka jest bo-
haterem tworzonych przez graczy narracji, posiada mniej lub bardziej kompletng
historie, tlo rodzinne czy schemat relacji z innymi postaciami i $wiatem oraz
opis wygladu i zachowan. Z tego powodu jest ona pewnego rodzaju sztucznym,
a takze instrumentalnym (gdyz jest tworzona wylacznie na potrzeby gry) alter
ego gracza. Dzieki takiemu podzialowi na osobowo$¢ gracza i osobowos¢ jego

'].Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspétczesnej, RABID, Krakow.
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postaci, ktora jest jego osobistym konstruktem, mozliwe staje sie rozpatrywa-
nie procesu tworzenia tej ostatniej w kontekscie teorii ,,ja” dialogowego® wedlug
ktdrej ,ja” sztuczne (protetyczne) moze by¢ dobrg miarg rozbieznosci pomiedzy
»ja_ realnym, ,ja’ idealnym i ,ja postrzeganym’, zgodnie z koncepcja Higginsa’.
Dodatkowo gra moze koncentrowa¢ si¢ na réznych rodzajach przedstawianych
relacji, wérdd ktérych mozna wyréznié trzy zasadnicze tematy zgodne z tema-
tami mitologii sensu largo (czyli wlaczajac w jej obreb takze legendy miejskie,
wspolczesna literature fikcji oraz schematy czesto pojawiajace si¢ w kulturze po-
pularnej). Mowa tu o schematach ,,czlowiek kontra czlowiek’, ,,cztowiek kontra
$wiat” i ,czlowiek kontra on sam™. Analiza takich tematéw moze by¢ przydat-
nym narzedziem pozwalajacym okresli¢, jaka funkcje w zyciu gracza pelni granie
w gry fabularne.

Jednym z najwazniejszych tematéw, na ktorych chciatem skupi¢ sie w trakcie
badania, jest spdjno$¢ pomiedzy cechami samych badanych a rzeczywistymi ce-
chami przedstawionymi za posrednictwem postaci. Jezeli sa one zgodne, wowczas
mozemy mowic o tym, Ze co prawda gracz kieruje postacig wyimaginowang, ale
stanowi ona jego odbicie, wigc dzialania postaci w $wiecie wyobrazonym moga
by¢ odbierane jako dzialania samego gracza w dobrze kontrolowanym, ,bez-
piecznym” $rodowisku. Takie dzialanie moze mie¢ wiec charakter rozwojowy,
zwlaszcza z perspektywy rozwoju ego’. Dzieki grze gracz moze okredli¢, czy dane
zachowanie jest zgodne z jego sposobem myslenia i dzialania, czy tez powinno
zosta¢ porzucone, gdyz jego wyniki moga stanowi¢ zrédlo zbednego stresu.

Rozwoj ego w bezpiecznej przestrzeni wigze si¢ bezposrednio z teorig ,,prze-
strzeni potencjalnej” Winnicotta zakladajaca mozliwos$¢ bezpiecznego rozwoju
jednostki poprzez symboliczne uczestnictwo w sytuacjach, w ktérych nie mozna
bra¢ udzialu w inny sposob®. Taka funkcje moga pelni¢ pewne twory kulturo-
we, jak opowiesci, mity czy legendy, pozwalajace z jednej strony zapoznawac sie
z pewnymi tre§ciami osadzonymi w konkretnych realiach historycznych (Swiat
zewnetrzny), a z drugiej odnosi¢ si¢ do wewnetrznych przezy¢ bohatera ($wiat
wewnetrzny). Dlatego tez gry fabularne, w ktérych gracz tworzy wyimaginowa-
ng posta¢ (element wewnetrzny), Swiadomie wchodzacg w kontakt ze swiatem
wspottworzonym przez innych graczy (element zewnetrzny) — opierajace si¢
w dodatku na §wiadomej interakcji — bardziej niz jakakolwiek inna forma wspoét-
czesnej kultury popularnej nadajg sie do wspomnianego testowania rzeczywisto-

2 H. J.M. Hermans, J.G. Kempen, The Decentralization of the Self, w: H.J.M. Hermans, J.G. Kempen, The
Dialogical Self: Meaning As Movement, Academic Press Inc., San Diego, 1993.

* E.T. Higgins, Self-discrepancy: A theory relating self and affect, “Psychological Review”, nr 94, 1987,
s. 319-340.

*]. Campbell, Myths to Live By, Viking Press, New York, 1972.

* E.E. Edinger, Ego and Archetype, Penguin Books, Baltimore, 1973.

¢ D. Winnicott, Playing and Reality, Routledge, London, 1982.
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$ci. Z tego tez powodu testowanie zachowan w przestrzeni potencjalnej uznalem
za wazng motywacje¢ do zainteresowania si¢ taka forma rozrywki.

Idea sprawdzania wtasnych zachowan i reakcji za posrednictwem postaci i wy-
korzystywanie $wiata gry jako bezpiecznego bufora jest spdjna z ideg okresu mo-
ratorium w rozwoju czlowieka, w ktérym takie testowanie wystepuje szczegdlnie
silnie i, w przypadku wlasciwego rozwoju, konczy si¢ osiagnieciem (przyjeciem)
wzglednie stabilnej tozsamosci’. Interesujace jest tez to, ze ,interaktywny” oraz
»immersyjny” rodzaj grania (definiowany przez graczy m.in. jako ,wczuwanie si¢
w postac”) jest najpopularniejszy wlasnie wirdd adolescentow®; moze to potwier-
dzac teze, ze sklonnos¢ grania w gry fabularne i grania w okreslony sposoéb stano-
wi cze$¢ naturalnego procesu moratoryjnego.

Mozliwe zastosowania

Ponizsze wyniki badan moga by¢ przydatne dla wszystkich, ktérzy chca
prowadzi¢ swoje badania badz zweryfikowaé mierzone przeze mnie zaleznosci
w celu wykorzystania ich w metodach terapeutycznych opartych na odgrywaniu
rol (psychodrama, rézne formy terapii grupowej), aby odpowiednio dopasowac
oczekiwania i sklonnosci ludzi prezentujacych okreslone cechy psychiczne czy
nalezacych do odpowiedniej grupy wiekowe;j.

Précz powyzszego, wyniki takich i podobnych badann moga znalez¢ zasto-
sowanie przy tworzeniu narracyjnych i komputerowych gier fabularnych, aby
mozliwe bylo tworzenie sytuacji, schematéw gry oraz bohateréw jak najbardziej
odpowiadajacych zapotrzebowaniom okreslonej grupy odbiorcow.

Metoda

Badanie przebiegalo w dwoch nastepujacych po sobie fazach. W pierwszej
fazie uczestnicy zostali poproszeni o wypelnienie kwestionariuszy JTT i AIQ-
IV z perspektywy tworzonej postaci. Zgodnie z instrukcja, mieli oni ,wczu¢ sig
w postac” jak podczas gry i wypelni¢ kwestionariusze tak, jak by to uczynila ich
posta¢. Oprdcz tego wypelniali oni krétka ankiete osobowa. Po 10 dniach badani
powtodrzyli to dzialanie, tyle ze tym razem mieli oni wypelni¢ kwestionariusze
z wlasnego punktu widzenia. Odstep dni pomiedzy testem a retestem mial po-
stuzy¢ zapomnieniu dokladnych odpowiedzi testowych, lecz nie madgt by¢ zbyt
duzy, gdyz nalezalo zminimalizowa¢ mozliwos¢ wystgpienia w Zyciu graczy zja-
wisk, ktore rzutowatyby na ich odpowiedzi. W drugiej fazie badani wypelniali tez
kwestionariusz podatnosci na fantazjowanie oraz Kwestionariusz Stylu Gry.

7 J.E. Marcia, Identity in adolescence, w: J. Andelson (red.), Handbook of adolescent psychology, Wiley, New
York, 1980.
8]. Szeja, op. cit.
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W pierwszej fazie gracze otrzymali polecenie wybrania ostatnio stworzonej
postaci, niekoniecznie ostatnio wykorzystywanej na sesji. Takie dzialanie podyk-
towane bylo zalozeniem, Ze posta¢ tworzona byta przez gracza w stanie wzgled-
nie odpowiadajacym jego stanowi (rozumianemu jako ogot dazen, postaw, celow
etc.) w momencie nastepujacej pozniej drugiej fazy badania.

Hipotezy

Tworzenie postaci jest jednym z kluczowych elementéw gier fabularnych.
Oznacza to, ze postaé jest swego rodzaju ja postrzeganym przez gracza. Innymi
stowy, na czas zwigzany z gra gracz tworzy i wykorzystuje ,,falszywa tozsamos¢™.
Termin ,,czas zwigzany z gra” odnosi si¢ nie tylko do czasu samej gry, ale wszyst-
kich zwiazanych z nig zachowan, takich jak omawianie wydarzen z sesji, dyskusja
o postaciach czy mechanizmy wchodzenia i wychodzenia z roli, a takze tzw. gra
przedtuzona (tworzenie pamietnikow postaci badz rysunkéw lub opowiadan do-
tyczacych wydarzen na sesji). Z przeprowadzonych badan pilotazowych wynika-
to, ze mlodsi gracze (zaréwno pod wzgledem wieku, jak i stazu gry) po$wigcaja
na takie dziafania istotng cze$¢ swojego czasu wolnego.

Badanie to mialo na celu przede wszystkim ustalenie, czy postrzegana tozsa-
mos¢ i osobowos¢ gracza jest zbiezna, czy tez rozbiezna z analogicznymi cechami
tworzonej postaci. Niegodno$¢ bytaby argumentem przemawiajacym za stuszno-
$cig tezy o traktowaniu gry jako poligonu ¢wiczebnego do wzglednie bezpieczne-
go testowania zachowan graczy i rozwigzywania konfliktow'. Z kolei zgodnosé¢
moglaby sugerowac, ze gracze korzystajg z gry jako bezpiecznego sposobu na
¢wiczenie interakcji malo prawdopodobnych poza gra, co moze wigzaé sig¢
z ,docieraniem” uformowanej juz osobowosci. Jako ze probka obejmowata osoby
w wielu réznych stadiach rozwoju (od adolescencji do $redniej dorostosci), moz-
liwe byto tez sprawdzenie, czy konflikty przedstawiane w grze s odpowiedni-
kiem konfliktéw rozwojowych typowych dla poszczegdlnych etapow'.

Podsumowujac, hipotezy robocze wygladaly nastepujaco:

« Postrzegane cechy charakteru bedg istotnie rézne u gracza i jego postaci.
Bedzie to dotyczy¢ przede wszystkim graczy miodszych.

« Podatnos¢ na fantazjowanie bedzie pozytywnie skorelowana z poziomem
réznic pomiedzy graczem a postacia.

« Deklarowany w Kwestionariuszu Oczekiwan styl gry bedzie korelowac
pozytywnie z faktycznym zachowaniem gracza (przede wszystkim wy-
miar Testowania bedzie korelowa¢ wysoko z poziomem rozbieznosci cech
miedzy graczem a postacia).

 D. Winnicott, op. cit.
E. Goftman, The presentation of self in everyday life, Anchor Books, New York, 1959.
" E.H. Erikson, The Life Cycle Completed: A Review, W.W. Norton & Company, New York, 1982.
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Probka

Badanie zostalo przeprowadzone na grupie 45 polskich graczy RPG w wie-
ku 16-33 lat (Srednia 22,3 roku, odchylenie standardowe 3,6 roku). Gracze
w przewazajacej wiekszosci pochodzili z duzych miast, mieli wyksztalcenie $red-
nie lub wyzsze (ponad 93 procent badanych w wieku powyzej 18 lat to studenci
lub absolwenci wyzszych uczelni). W badaniu uczestniczylo 30 mezczyzn i 15
kobiet. Na potrzeby korelacji poszczegdlnych cech podzielitem badanych na czte-
ry podgrupy, dzielac ich pod wzgledem pici, a w obu tych grupach wyrézniajac
cze$¢ mlodsza (ponizej 21 r.z., N=13) i starszg (powyzej 21 r.z., N=32). Te cechy
probki, cho¢ bardzo specyficzne, sa reprezentatywne dla sSrodowiska graczy w gry
fabularne, ktére wykazuje silng nadreprezentacje mezczyzn, adolescentéw i osob
w okresie wczesnej dorostosci oraz dobrze wyksztalconych i mieszkajacych na
obszarach miejskich'>. Dlatego tez probka, mimo swojej specyfiki, jest spojna
z populacja generalng graczy RPG.

Narzedzia

W badaniach wykorzystalem cztery metody:

o Jung Typology Test";

o Aspects of Identity Questionnnaire v. IV

o Kwestionariusz podatnosci na fantazjowanie';

« Kwestionariusz Stylu Gry (metoda wlasna).

Trzy pierwsze metody sa powszechnie dostepne i powinny by¢ znane, wigc
w tym miejscu omowie je bardzo skrétowo, sadze natomiast, ze moja autorska
metoda, czyli Kwestionariusz Stylu Gry (KSG-RPG), wymaga nieco szerszego
wyjasnienia.

JIT

Ta oparta na badaniach Junga metoda stuzy okresleniu czterech wymiaréw
umystu definiowanych przez pary przeciwstawnych cech, ktére odnosza sig
gltéwnie do przetwarzania informacji dotyczacych samej osoby przebywajacej

12 ].Z. Szeja, op. cit.; K. Bujnowska, Gracze RPG jako subkultura, niepublikowana praca licencjacka na
Uniwersytecie Szczecinskim, 2007.

3 1.B. Myers (i in.), MBTI Manual (A guide to the development and use of the Myers Briggs type indicator),
Consulting Psychologists Press, Palo Alto, 1998.

* .M. Cheek, S.M. Smith, L.R. Tropp, Relational identity orientation: A fourth scale for the AIQ, GA,
Savannah, 2002.

15H. Merckelbach (iin.), The Creative Experiences Questionnaire (CEQ): a brief self-report measure of fantasy
proneness, ,,Personality and Individual Differences”, nr 31(6), 2001, s. 987-995.
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w danym otoczeniu oraz tego otoczenia. Metoda mierzy osiem cech, ktére mozna
polaczy¢ w cztery skale.

« Ekstrawersja-Introwersja — nastawienie wobec $wiata, zrédla otrzymy-
wanych danych.

o Percepcja-Intuicja - tryb przyjmowania danych ze zrodta.

o  Myslenie-Czucie - sposdb obrobki danych, podstawa podejmowanych
decyzji.

o Ocena-Postrzeganie — punkt odniesienia do otrzymanych danych oraz
podstawa do ich oceny.

AlQ-IV

Metoda pomaga stwierdzi¢ istotno$¢ poszczegolnych aspektéow tozsamosci,
czyli w jaki sposéb dana dziedzina pozwala okresla¢ cztowiekowi, kim jest; in-
nymi slowy, jakie wydarzenia i postawy w najwigkszym stopniu definiujg jego
poczucie wlasnej tozsamosci. Metoda ma cztery skale odpowiadajace czterem
gléwnym aspektom tozsamosci:

o Osobisty - wlasne wartosci, okreslenie wlasnej osoby, swiadomo$¢ celow

i dazen.

o Relacyjny - nastawienie na tworzenie zwigzkéw z innymi, okreslanie
swojej pozycji w $wiecie poprzez odniesienie do innych oséb, z ktérymi
tworzy sie wiezi.

o Spoleczny - definiowanie tozsamosci poprzez przynalezno$¢ i relacje
z grupami badz organizacjami.

» Kolektywny - przywigzanie do ogdlnych norm, sktonnos¢ do dziatania
w grupach ludzi, z ktérymi jednostki nie faczy blizsza wigz emocjonalna.

KWESTIONARIUSZ PODATNOSCI NA FANTAZJOWANIE

Kwestionariusz ten liczy 26 binarnych pozycji testowych zwigzanych gléwnie
z deklarowaniem wystepowania wspomnien i sytuacji z dziecinstwa. Sytuacje te
odnosza si¢ bezposrednio do cech potocznie kojarzonymi z wysoka wyobraznia
i tworczoscig dzieciecg (sklonnosci artystyczne, posiadanie wyimaginowanego
przyjaciela, irracjonalne leki, pisanie historii, zabawy w odgrywanie rdl etc.).

KSG-RPG

Badania mialy na celu sprawdzenie, jakie aspekty gry fabularnej sa uznawa-
ne przez graczy za najbardziej istotne z ich subiektywnego punktu widzenia. Po
wstepnej selekeji do badania zakwalifikowano pie¢ skal:
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Testowanie — miara tego, w jakim stopniu gracz traktuje gre jako mozliwos¢
autentycznego testowania pewnych zachowan i postaw. W tym ujeciu rozgryw-
ka jest traktowana jako pole do bezpiecznego eksperymentowania w zaufanym
gronie, a wiec spelnia funkcje zblizong do podstawowych funkcji zabawy mime-
tycznej'®. Testowanie moze dotyczy¢ sprawdzania przydatnosci wypracowanych
przez osobe zachowan w sytuacjach aranzowanych w grze, ale takze moze stu-
zy¢ sprawdzaniu relacji interpersonalnych w grupie grajacych W tym drugim
przypadku $wiat przedstawiony i role, w jakie wcielajg si¢ gracze, majg stanowi¢
rodzaj bufora pozwalajacego jasno rozgraniczy¢ testowane zachowanie i osobe
testujgcego tego zachowanie gracza, aby mégt on wyraznie powiedzie¢ ,to nie
jestem ja i to, co robig, nie jest moim zachowaniem poza gry”.

Immersja — miara nacisku polozonego na glebokie wchodzenie w role, od-
grywanie postaci i odciecie si¢ od emocjonalnych bodzcow zewnetrznych na czas
trwania rozgrywki. Interakcja z graczami poza ich postaciami sprowadzona jest
przy tym do minimum. Glgboki poziom immersji zaklada dramatystyczny mo-
del grania, w ktdrym najwazniejsze jest jak najglebsze zespolenie si¢ z postacig
i wspotodczuwanie z nig wszelkich zachodzacych w $wiecie przedstawionym
zjawisk.

Towarzyskos¢ - stopien traktowania gry jako sytuacji przede wszystkim to-
warzyskiej, skoncentrowanej na interakcjach pomiedzy graczami, nie postacia-
mi w grze. W tym przypadku gra fabularna jest traktowana jako kazda inna gra,
takze nie posiadajgca elementu wcielania si¢ w role (gra planszowa, karciana, ha-
zardowa, wieloosobowa gra komputerowa etc.). Towarzyskos¢ nie wyklucza tez
traktowania sytuacji spotkania i gry jako okazji do trenowania umiejetnosci spo-
tecznych (w odrdznieniu od skali Testowania, w tym przypadku chodzi o inte-
rakcje pomiedzy graczami, bez posredniczacych w tym procesie postaci i Mistrza
Gry).

Ekspresja — miara traktowania gry jako pola ekspresji osobistej oraz przedsta-
wiania aktualnego stanu emocjonalnego gracza. Zwykle rozumiana przez graczy
jako intensywne odtwarzanie zalozonych z gory cech postaci (gra proaktywna).
Nie jest tozsama z immersja i moze by¢ wobec niej rozlaczna, gdyz w przypad-
ku graczy ekspresyjnych najwazniejsze jest uzewnetrznienie emocji, postaw
i zachowan, ktoére gracz chce przedstawi¢, niezaleznie od tego, czy wspomaga-
ja one wcielenie si¢ w posta¢, czy tez nie. Zachowanie ekspresyjne nie musi tez
uwzglednia¢ roli innych graczy, a w skrajnych przypadkach moze graczom prze-
szkadza¢ (gdy tresci uzewnetrzniane przez gracza ekspresyjnego stoja w jawnej
sprzecznosci z przedmiotem gry wybranym przez innych graczy).

Hobby - skala dodatkowa, mierzaca zaangazowanie w hobby, czyli dziatal-
no$¢ poza sama gra — taka jak uczestnictwo w konwentach, kolekcjonowanie
podrecznikéw, czytanie magazynow poswieconych RPG etc. Ma ona na celu

!¢ R. Caillois, Les yeux des hommes, Gallimard, Paris, 1958.



220 CEzAR MATKOWSKI

przede wszystkim sprawdzenie stosunku gracza do gry jako takiej, z pominigciem
jej praktycznego zastosowania na sesjach, a takze sprawdzenie, czy skupienie na
spolecznosci graczy RPG i technicznej stronie samej rozrywki w jaki$ sposob ko-
reluje z pozostatymi skalami.

Kazda z pieciu skal zawierala szes¢ pozycji testowych, z ktérych trzy byly
punktowane wprost, trzy za$ — odwrotnie. Pytanie odwrotne wprowadzitem, aby
zapewni¢ zroznicowanie przelamujace tendencje do udzielania rutynowych od-
powiedzi i unikna¢ formulowania polowy pytan w postaci negatywnej, co mo-
globy by¢ mylace badz niejednoznaczne. Badajacy mogli wybra¢, jak bardzo dane
stwierdzenie odnosi sie do ich stylu grania, przyznajac od 0 (brak odniesienia) do
4 punktow (doktadnie opisuje moj sposéb grania), a zatem w kazdej ze skal mozli-
we bylo osiggniecie wyniku od 0 do 24 punktow.

Wyniki badan

Ponizej przedstawiam wyniki badan. O ile nie zaznaczono inaczej, odnosza
sie one do korelacji (wspotczynnik r Pearsona) danej cechy wystepujacej u gra-
cza i stworzonej przez niego postaci. Dla tej wielkosci probki (N=45) i przyjetego
przeze mnie wspotczynnika istotnosci (o = 0,05) statystycznie istotne sg te war-
tosci, dla ktorych wielko$¢ wspoélczynnika korelacji jest wieksza lub réwna 0,302.
Wartodci te zaznaczono w tabelach wytluszczonym drukiem.

WYNIKI OGOLNE

JTT
r

Ekstrawersja 0,1348
Introwersja 0,5344
Percepcja 0,2364
Intuicja 0,5008
Myslenie 0,4329
Czucie 0,4345
Ocena 0,2594
Postrzeganie 0,2479
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AIQ-IV
r
Osobisty 0,577552
Relacyjny 0,441276
Spoteczny 0,417207
Kolektywny 0,079054
Korelacja JTT i KSG-RPG
Testowanie Immersja Towarzystwo Ekspresja Hobby
r r R r r
Ekstrawersja 0,121815 0,170985 -0,22479 0,292727 -0,25372
Introwersja 0,058003 -0,01249 -0,12744 -0,3422 0,05182
Percepcja 0,055059 -0,26216 0,276384 0,087844 0,164843
Intuicja 0,04496 -0,19049 -0,5795 -0,34533 -0,13643
Myslenie 0,429632 -0,38471 -0,60556 -0,3099 0,386236
Czucie -0,26698 0,684768 0,208277 0,165027 -0,22014
Ocena 0,274928 0,096677 -0,14927 -0,51282 0,43996
Postrzeganie -0,05546 -0,18974 0,133188 0,560675 -0,28615
Korelacja AIQ-IV i KSG-RPG
Testowanie Immersja Towarzystwo Ekspresja Hobby
r r R r r
Osobisty -0,18475 -0,14276 -0,66204 -0,11153 0,15271
Relacyjny -0,51004 0,201736 -0,19987 0,085403 -0,00712
Spoteczny -0,16385 -0,21676 -0,149 0,255362 0,23188
Kolektywny 0,422048 -0,28461 0,168199 -0,01606 0,463109




222

CEzAR MATKOWSKI

ROZNICE WIEKOWE

JTT
Ponizej 21 r.z. Powyzej 21 r.z.
r r
Ekstrawersja -0,258199 0,328139
Introwersja -0,365148 0,425962
Percepcja 0,942809 -0,160920
Intuicja 0,577350 0,364225
Myslenie -0,777778 0,521654
Czucie 0,870388 -0,047370
Ocena -0,577350 0,195415
Postrzeganie 0,522233 -0,178570

AIQ-1IV
Ponizej 21 rz. Powyzej 21 r.z.
r r
Osobisty 0,535588 0,766926
Relacyjny 0,641308 -0,850486
Spoteczny 0,388311 0,451721
Kolektywny -0,07928 0,868377
KSG-RPG ($rednie wyniki)
Ponizej 21 r.z. Powyzej 21 r.z.
$rednia 0.. $rednia 0..
Testowanie 9,36 2,54 12,25 3,51
Immersja 13,45 3,32 13,25 0,96
Towarzyskos¢ 15,18 2,44 16,20 1,63
Ekspresja 15,09 2,02 15,30 1,41
Hobby 10,45 3,04 16,12 2,83
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ROZNICE POD WZGLEDEM PtCI

JTT
kobiety mezczyzni
r r
Ekstrawersja -0,23489 0,259485
Introwersja 0,692486 0,491133
Percepcja 0,059131 0,333956
Intuicja 0,896421 0,506582
Myslenie 0,895833 0,202606
Czucie 0,305556 0,505806
Ocena 0,965737 0,060753
Postrzeganie -0,14003 0,324057
AIQ-IV
kobiety mezczyzni
r r
Osobisty 0,813778 0,358464
Relacyjny 0,580602 -0,01111
Spoteczny 0,052142 0,391764
Kolektywny 0,244967 0,17823

KSG-RPG ($rednie wyniki)

kobiety mezczyzni
$rednia 0.s. $rednia 0.s.
Testowanie 10,26 3,76 10,13 2,43
Immersja 15,20 2,01 12,56 2,69
Towarzyskos¢ 15,93 2,80 15,13 1,87
Ekspresja 15,40 2,02 14,80 1,65

Hobby 10,20 4,00 13,20 3,37
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Whioski

Ogodlnie rzecz biorac, gracze wykazuja tendencje do tworzenia postaci ra-
czej podobnych do nich samych (korelacja pozytywna widoczna przede wszyst-
kim w wymiarze Introwersji, Percepcji oraz Intuicji w JTT i aspekcie Osobisty,
Relacyjnym i Spotecznym w AIQ-IV). Poziom rozbiezno$ci gracz-posta¢ nie
wykazal tez istotnej korelacji z podatnoscig na fantazjowanie (r<0,2 w kazdym
przypadku).

W badaniach KSG-RPG nie zanotowano istotnych réznic, z jednym waz-
nym wyjatkiem. Wymiar testowania byt znacznie wyzszy u oséb ponizej 21 r.z.
($rednia 14,33, odchylenie standardowe 2,36), za$ dla os6b powyzej tej granicy
byt znacznie nizszy ($rednia 9,36, odchylenie standardowe 2,57). Potwierdza to
zatem hipoteze, ze gry fabularne moga stanowi¢ metode rozwoju osobowego
w zakresie osobowosci i tozsamosci, stanowigc ,,plac ¢wiczen” dla bezpiecznego
testowania zachowan i postaw.

Mlodsi gracze tworzg postacie, ktore s3 odmienne takze pod wzgledem Oceny
i zgodne pod wzgledem Postrzegania, co sugeruje, ze gracze tworzg bohateréw
wyznajacych inne zasady zwigzane z oceng stusznosci dziatan i w grze przeja-
wiajg zachowanie bardziej oceniajace niz w pozostalych sytuacjach. Moze to by¢
argumentem przemawiajagcym za rozwojowym charakterem gier fabularnych,
gdyz mozna to interpretowac jako wyprébowywanie innych zbioréw zasad w celu
wybrania wlasciwego i wlaczenia go do kompletnej osobowosci po zakonczeniu
okresu moratorium.

Zestawienie KSG-RPG i JTT wykazuja, co do$¢ oczywiste, ze wyniki koreluja
pozytywnie z wymiarem ekstrawersji (r=0,292) i negatywnie z wymiarem intro-
wersji (r=-0,342). Oznacza to, ze cho¢ RPG pozwala ¢wiczy¢ nowe zachowania, to
zahamowania introwertykéw moga utrudnia¢ wykorzystanie tego potencjatu gier
fabularnych. Warto jednak zauwazy¢, iz wymiar Ekstrawersji oraz Introwersji nie
koreluje wysoko z Testowaniem, koreluje za$ z nim dodatnio wymiar Myslenia
(r=0,384). Immersja koreluje istotnie z wymiarem Czucia (r=0,684). Traktowanie
gier jako zachowania interpersonalnego w istotny sposéb koreluje negatywnie
z wymiarem Intuicji (r=-0,579) i Myslenia (r=-0,605). Osoby preferujace wtasna
ekspresje w grze nalezg tez do os6b o postrzegajacym typie umystu (r=-0,512 dla
Oceny i r=0,561 dla Postrzegania).

Réznice pomigdzy mezczyznami a kobietami pozwalajg przytoczy¢ twierdze-
nie Mulcahyego, ktdry pisze, ze zréznicowanie takie moze wyplywac z innych
oczekiwan wobec plci w kulturze zachodniej (euroatlantyckiej). Wedlug niego ,,od
kobiet wymaga sie, by rozwijaty swoje zdolno$ci i w towarzystwie zachowywaly sie
w sposéb wyrafinowany i spokojny” (u mezczyzn potrzeba rozwoju ma charakter
zdecydowanie bardziej instrumentalny). W ten sposob kobiety introwertyczne
moga ,przejawia¢ che¢ bycia idealng kobieta i przejawiac to w grach, rozwija-
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jac swoje umiejetnosci’, za$ kobiety ekstrawertyczne moga zas w grze ,,uczy¢ sie
nowych sposob6éw kontrolowania swoich emocji w zyciu codziennym™”.

Réznice w zakresie aspektow tozsamosci moga tez wskazywac na to, ze mez-
czyzni wykorzystuja gry w celu ¢wiczenia nowych tozsamosci i testowania cech
(w podobny sposob, jak robig to ludzie mlodzi) za$ dla kobiet gra jest raczej testo-
waniem juz osiggnietej tozsamosci w aspekcie osobistym i relacyjnym w nowych
sytuacjach. Jest to spdjne z teza Mulcahyego, jednakze z racji podobnego wieku
obu grup i niewielkich rozmiaréw probki, istnieje mozliwos¢, ze rdznice wyni-
kaja z wiekowej asymetrycznosci etapdw rozwoju, co jest szczegolnie widoczne
u adolescentow'.

Z powyzszych danych wynika, ze w przypadku wszystkich badanych podgrup
element towarzyskosci jest oceniany przez badanych bardzo wysoko, na réwni
z autoekspresja i ,wchodzeniem w rol¢” (a w przypadku badanych mezczyzn
i chlopcow nawet bardziej). W przypadku oséb mlodszych (ponizej 21 lat) war-
to$¢ ta jest nieznacznie wyzsza, co moze wspierac tez¢ o potrzebie ksztaltowa-
nia relacji spolecznych, ale réznica jest zbyt mata, by mozna bylo to potwierdzi¢
z pelng odpowiedzialnoscig. Zastanawia jednak to, Ze traktowanie gier fabular-
nych jako hobby (definiowane mig¢dzy innymi jako sklonno$¢ do odwiedzania
konwentow czy klubéw RPG) jest znacznie wyzsze u oséb miodych.

Ponadto w przypadku mezczyzn i chlopcéw wyrazna jest statystycznie czest-
sza sklonnos¢ do traktowania gier fabularnych jako zrédta interakcji towarzyskich
i wspolnego hobby przy jednoczesnym zmniejszeniu skltonnosci do glebokiego
utozsamiania si¢ z prowadzonymi postaciami (statystycznie nizsza warto$¢ na
skali Immersji). Jest to informacja o tyle wazna, Ze wigkszo$¢ milo$nikéw gier
fabularnych stanowia wlasnie mezczyzni.

Podsumowanie

Opierajac si¢ na powyzszych danych na temat réznic pomiedzy graczem a po-
stacig, mozna powiedzie¢, ze gracze mlodsi (oraz, w mniejszym stopniu, mez-
czyzni) przejawiajg sklonnos¢ do wykorzystywania gier fabularnych jako metody
testowania nowych elementéw tozsamosci oraz osobistych przekonan i wartosci,
zwlaszcza w zakresie relacji z innymi. Sklonnos¢ ta jest u nich dos¢ dobrze uswia-
domiona. W przypadku kobiet i 0séb dorostych (zwlaszcza za$ dorostych kobiet)
mechanizm ten nie jest tak wyrazny, gdyz preferujg one raczej gre postaciami po-
dobnymi do siebie, co moze sugerowac, ze gra fabularna jest dla nich metoda na
doskonalenie osiggnietych cech badz, w skrajnych przypadkach, do wyszukiwania
i testowania metod rozwigzywania konfliktéow wewnetrznych. Z tego tez powodu

'7J.K. Mulcahy, Role Playing Characters and the Self, 1997, <http://beyond3sigma.loki.ws/anthro.html>,
25 pazdziernika 2008.
18]. Coleman, L.B.Hendry, The Nature of Adolesscence, Routledge, London 1999.
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mozliwe jest wykorzystanie elementéw gier fabularnych w stosownym dla danej
grupy kontekscie terapeutycznym, aczkolwiek dostosowanie ich do konkretnych
metod wymaga dalszych badan w tym kierunku.

Literatura

Bujnowska K., 2007, Gracze RPG jako subkultura, niepublikowana praca licencjacka na
Uniwersytecie Szczecinskim.

Caillois R., 1958, Les yeux des hommes, Gallimard, Paris.
Campbell J., 1972, Myths to Live By, Viking Press, New York.

Carroll J.L., Carolin PM., 1989, Relationship between Game Playing and Personality,
»Psychological Reports”, nr 64, s. 705-706.

Cheek J.M., Smith S.M., Tropp L.R., 2002, Relational identity orientation: A fourth scale
for the AIQ, GA, Savannah.

Coleman J., Hendry L.B., 1999, The Nature of Adolesscence, Routledge, London.
Edinger E.E, 1984, Ego and Archetype, Penguin Books, Baltimore.

Erikson E.H., 1982, The Life Cycle Completed: A Review, W.W. Norton & Company, New
York.

Goftman E., 1959, The presentation of self in everyday life, Anchor Books, New York.

Hermans H.J.M., Kempen J.G., 1993, The Decentralization of the Self, w: Hermans J.M.,
Kempen J.G., The Dialogical Self: Meaning As Movement, Academic Press Inc., San
Diego.

Higgins E.T., 1987, Self-discrepancy: A theory relating self and affect, ,,Psychological
Review”, nr 94, s. 319-340.

Huizinga J., 1980, Homo ludens, thum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Czytelnik, Warszawa.

Jung C.G., 1972, Psychological Types, Bollingen, Princeton.

Marcia J.E., 1966, Development and validation of ego identity status, ,Journal of Personality
and Social Psychology”, 3(5), 551-558.

Marcia J.E., 1980, Identity in adolescence, w: Andelson J. (red.), Handbook of adolescent
psychology, Wiley, New York.

Merckelbach H., Horselenberg R., Muris P.,, 2001, The Creative Experiences Questionnaire
(CEQ): a brief self-report measure of fantasy proneness, ,Personality and Individual
Differences”, nr 31(6), s. 987-995.

Milner M., 1987, Some Aspects of Phantasy in Relation to General Psychology, ,International
Journal of Psycho-Analysis”, nr 26(1945), s. 143-152.

Mulcahy J.K., 1997, Role Playing Characters and the Self, <http://beyond3sigma.loki.ws/
anthro.html>, 25 pazdziernika 2008.



Tozsamosc¢ i osobowos¢ w relacjach ... 227

Myers 1.B., McCaulley M.H., Quenk N.L., Hammer A.L., 1998, MBTI Manual (A guide to
the development and use of the Myers Briggs type indicator), Consulting Psychologists
Press, Palo Alto.

Singer D.G., Singer J.L. 1990, The house of make-believe: Play and the developing imagina-
tion, Harvard University Press, Cambridge.

Szeja J.Z., 2004, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspétczesnej, RABID, Krakow.
Winnicott D., 1982, Playing and Reality, Routledge, London.






Michat Mochocki

ETYKA BOHATEROW NARRACYJNYCH
GIER FABULARNYCH

Wprowadzenie

Tekst niniejszy wpisuje si¢ w dyskusje na temat potencjalnej szkodliwosci nar-
racyjnych gier fabularnych (RPG), ktérym zarzuca si¢ propagowanie przemo-
cy i amoralno$ci. Za poczatek tej debaty w Polsce mozna uzna¢ artykut Doroty
Narewskiej pt. Niebezpieczne gry'. Podobne glosy zapewne pojawialy si¢ wcze-
$niej, ale dopiero tekst Narewskiej odbit si¢ szerszym echem w $rodowisku gra-
czy i sprowokowat do polemiki — prowadzit ja m.in. Jerzy Rzymowski na tamach
»Naszego Dziennika” i ,Magii i Miecza”. Nie zamierzam tu jednak wylicza¢ publi-
cystow, cytowad, przytacza¢ ani polemizowa¢. Niniejsza praca nie ma dostarczy¢
kolejnych argumentoéw, lecz zbioru obiektywnych danych. Dotad nikt takowego
nie opracowal, a obie strony sporu grzesza wybiérczoscia w doborze materiatu.
Latwo powotywac si¢ na obserwacje, opinie i jednostkowe przyktady, ktére maja
»jak najlepiej obrazowa¢” moralng zgnilizne (lub: moralng sile) gier fabularnych
- ale trudno udowodni¢, ze ukazane przyklady s reprezentatywne. A przeciez
badacz nierzetelny moze z kilku skrajnych przypadkéw uczyni¢ norme dla cale-
go zjawiska — wystarczy dokonac starannej selekcji zZrodet. Kazdy zresztg badacz,
ktéry wysnuwa wnioski ogolne z paru wybranych przykladdéw, jest narazony na
zarzut tendencyjnosci. Dlatego za rzecz najwazniejszag we wspomnianej debacie
uznalem opracowanie materiatu zrédlowego, ktéry bedzie obiektywny i repre-
zentatywny dla calosci zjawiska. A zatem musi spetnia¢ dwa warunki:

1. Obszernos¢ - zbidr danych musi by¢ na tyle duzy, by miat walor probki

reprezentatywnej.

2. Kompletno$¢ - zbiér musi uwzglednia¢ wszystkie przypadki z zakresu

objetego badaniem (aby zapobiec podejrzeniom o stronniczg selekcje).

! D. Narewska, Niebezpieczne gry, ,Nasz Dziennik’, 5-6 grudnia 1998.
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Dopiero na podstawie takiego zbioru danych mozna ustali¢, co w danym zja-
wisku jest norma, a co przypadkiem marginalnym.

Moim zdaniem takim reprezentatywnym miernikiem ,,zawarto$ci moralnej”
gier RPG moze by¢ tres$¢ scenariuszy, poniewaz ukazuje ona dzialania, motywa-
cje i (posrednio) system wartosci bohateréw, z ktérymi utozsamiaja sie gracze.
Nie podreczniki czy artykuly, lecz wlasnie scenariusze sg tu najbardziej miarodaj-
ne. Podrecznik bowiem zarysowuje tylko ramy ogdlne, podaje szereg alternatyw
i pomystow, ale migdzy nim a zrealizowang sesjg gry zawsze” znajduje si¢ scena-
riusz, ktérego fabuta moze znaczaco odbiegac¢ od ram podrecznikowych. A fabuta
jest najwazniejsza, gdyz to ona ksztaltuje przebieg sesji gry. Kto chce wiedzie¢, jak
wygladaja fikcyjne przygody przezywane przez graczy RPG, ten oprzec si¢ musi
na lekturze scenariuszy.

Badanie - zatozenia i wyniki

Badaniem wartosci etycznych przekazywanych w scenariuszach NGF zajatem
sie na marginesie pracy doktorskiej pt. Miedzy grg a literaturg. Scenariusze narra-
cyjnych gier fabularnych, w ktdrej przeanalizowalem 303 scenariusze — wszystkie,
jakie ukazaly si¢ w latach 1993-2003 na tamach trzech drukowanych magazynéw
o zasiggu ogolnopolskim. Byly to:

« ,Magia i Miecz”, wychodzaca w latach 1993-2002. Ukazaly sie 103 nume-

ry, a w nich 245 scenariuszy.

o ,Portal’, wychodzacy w latach 1999-2003. Ukazalo si¢ 17 numerdw,

w nich scenariuszy 53.

« ,Gwiezdny Pirat”, wychodzacy w latach 2003-2007. Do konca 2003 roku

ukazalo si¢ 5 numerdw, w nich 5 scenariuszy.

Liczbe wszystkich scenariuszy opublikowanych w Polsce od 1993 do 2004 roku
szacuje na ok. 500, uwzgledniajac podreczniki, suplementy oraz czasopisma po-
$wiecone grom fabularnym. Liczba scenariuszy opublikowanych ,nieoficjalnie”,
czyli w internecie i w amatorskich gazetkach (tzw. fanzinach), jest niemozliwa
do oszacowania ze wzgledu na krotka zywotno$¢ stron internetowych i bardzo
ograniczong dostepnos¢ niskonakladowych fanzinéw. Trudno nawet okresli¢, czy
liczba ta jest wigksza, czy mniejsza od wydawnictw oficjalnych.

Poza obszarem badan pozostawitem publikacje amatorskie (fanowskie) oraz
internetowe. Pominglem réwniez kilka efemerycznych magazynoéw (,,Ztoty Smok’,
»Nowy Talizman’, ,,Biaty Wilk”, ,,Kwarta’, ,,Legenda”), ktére na rynku byty obecne
zbyt krétko (jeden lub kilka numerdw), aby wywrze¢ istotny wplyw na ksztalt
badanego zjawiska. Przebadany przeze mnie zbidr 303 tekstow z magazynoéw

% Przypadki w pelni improwizowanych sesji, catkowicie pozbawionych scenariusza, sa na tyle rzadkie, ze
mozna je poming¢. Zreszta nawet i tutaj nalezy sadzi, ze sesja nie jest stricte oparta na podreczniku, lecz
odbywa sie w odniesieniu do wielu wczesniej znanych scenariuszy.
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o najwiekszym zasiegu i Zywotnosci obejmuje tym samym wiekszo$¢ scenariuszy
»oficjalnych’, jakie wydrukowano w Polsce w latach 1993-2003. Twierdze, ze jest
to proba reprezentatywna takze dla calej ,,produkcji” scenariuszy RPG w analo-
gicznym okresie, rowniez tej nieuwzglednionej w badaniach - a to dlatego, Ze:

o znaczna cze$¢ scenariuszy opublikowanych w magazynach efemerycz-
nych, w suplementach i obiegu nieoficjalnym wyszta spod pidra tych sa-
mych autoréw i redaktoréw, ktérzy pisywali do zbadanych przeze mnie
periodykow (np. kilkuzeszytowa seria ,,Labirynt” wydawnictwa Mag mia-
ta tych samych tworcow, wydawce i czytelnikdw, co miesigcznik ,,Magia
i Miecz” - nic dziwnego, ze drukowala scenariusze podobne w stylu
i tresci);

o wielu mlodych, poczatkujacych autoréw z nieoficjalnego obiegu (internet,
fanziny), piszac wlasne scenariusze, wzorowalo si¢ na tych opublikowa-
nych na tamach ogdlnopolskich periodykéw (a wigc przynajmniej czes¢
twdrczosci nieoficjalnej musi przejawiac te same cechy co oficjalna’);

« zbadany zbidr scenariuszy posrednio odzwierciedla takze zawarto$¢ pod-
recznikéw do gier, poniewaz ogromna wigkszo$¢ powstala w scenerii
podrecznikowego $wiata, z przeznaczeniem do gry bohaterami skonstru-
owanymi wedlug zasad podrecznika.

Opierajac si¢ na powyzszych przestankach proponuje, aby wnioski wysnute

z 303 zbadanych przeze mnie tekstow rozszerzy¢ na caly gatunek scenariuszy RPG
pisanych po polsku w latach 1993-2003, a posrednio takze na podreczniki i na
sesje gry. Innymi stowy: twierdzg, ze wyniki powyzszych badan daja wiarygodna
odpowiedz na pytania o wzorce, tresci i zachowania propagowane przez gry fabu-
larne obecne na polskim rynku. Pytania te — w kontekscie oskarzen o gloryfikacje
przemocy, postaw egoistycznych i amoralnych - sformuluje nastepujaco:

1. Jakie wartoéci i postawy reprezentuja bohaterowie narracyjnych gier
fabularnych?

2. Jak czgsto w scenariuszach bohaterowie postuguja si¢ przemoca?

3. Przeciw komu i z jakich przyczyn bohaterowie siegaja po przemoc?

* Po prezentacji niniejszego referatu na konferencji padto pytanie, czy w magazynach ogélnopolskich
nie byto cenzury obyczajowej, tzn. czy nie odrzucano tekstow zbyt drastycznych, ktére ukaza¢ moglyby
sie wowczas jedynie w internecie czy fanzinie. Gdyby mialo to miejsce, wowczas badania ograniczone
do magazynéw profesjonalnych nie bylyby miarodajne dla obiegu nieoficjalnego. Cenzury jednak nie
byto. O jej braku moge zapewni¢ osobiscie jako redaktor ,,Portalu” i wspdtpracownik ,,Magii i Miecza’,
a uwazna lektura obu pism dostarczy dowodéw, iz byly otwarte takze na treéci kontrowersyjne (erotyka,
okrucienstwo, okultyzm). Przykladem artykuly Majewskiego i Skalnego z ,,Portalu” nr 9, ktére wzbudzily
oburzenie niektdrych czytelnikéw. Obecnosé¢ takich tekstéw dowodzi, ze redakcje nie obawialy sie drukowaé
tre$ci pod réznym wzgledem kontrowersyjnych. Czynity to jednak rzadko i w matych dawkach, z czego
mozna wnosi¢é, ze takie wlasnie bylo ,naturalne” zapotrzebowanie. Inaczej méwiac: drastyczne tresci
w grach RPG maja swoje miejsce, ale jest to miejsce marginalne. Ze wzgledu na brak cenzury redakcyjnej
w obiegu drukowanym odsetek ,watpliwych etycznie” scenariuszy w obiegu nieoficjalnym powinien by¢
podobny.
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Kierujgc si¢ powyzszym, postanowitem zbadac¢ ,.etyczna zawarto$¢” scenariu-
szy poprzez dwa $ciéle zwigzane kryteria:
« motywagcje, jakie sklaniaja bohateréw do podjecia dziatan;
« metody dzialania, jakimi wedlug scenariusza powinni si¢ oni postuzy¢,
aby osiagna¢ wyznaczone cele.

Motywacje

Podréd roéznorodnych motywacji bohateréw scenariuszy wyrdzniam
nastepujace:

Z1o - motywacja bohateréw jest walka ze ztem, ktore chcg zniszczy¢, pozba-
wic sil, a przynajmniej pokrzyzowac plany. Zaliczam tu zaréwno zlo nadnatural-
ne (demony, potwory), jak i ztych ludzi - antagonistow: mordercéw, porywaczy,
bandytéw, wyznawcow zla etc.

Altruistyczne - za motywacje altruistyczne uznaj¢ che¢ pomocy drugiej oso-
bie (lub osobom) w klopotach oraz obrong kogos przed zagrozeniem. Czgsto mo-
tywacja ta idzie w parze z powyzsza — z walka ze zlem.

Osobiste - bohater6w motywuje instynkt samozachowawczy lub troska
o wlasny stan posiadania. Dotyczy to zagrozenia fizycznego, psychicznego
(obled), grozby utraty reputacji, postepujacej choroby lub klatwy, albo zagrozenia
dla bliskiej osoby lub cennego mienia. Nie dotyczy zagrozen, na ktére bohatero-
wie $wiadomie si¢ narazaja, np. podejmujac walke ze ztem.

Finansowe - bohaterowie graczy za swe dzialania maja otrzymac zaplate lub
cenng nagrode. Motywacja finansowa czesto wystepuje w parze z inng - altru-
istyczna, osobistg i/lub destrukcyjng (,,ztem”).

Ciekawo$¢ — bohaterami kieruje przemozna che¢¢ poznania prawdy lub zba-
dania niewyjasnionej zagadki. Motywacja ta pojawia si¢ bardzo czesto, ale zazna-
czam j3 tylko wtedy, gdy jest szczegdlnie silna — gdy stanowi gléwna site pchajaca
bohateréw do dzialania.

Honor - podstawowa motywacja bohateréw jest honor - osobisty, rodziny
i/lub klanu. Tak jak z Ciekawoscig — kwestie honoru pojawiaja sie stosunkowo
czesto (np. przy wyborze metod dziatania), ale jako osobng motywacje zazna-
czam tylko wtedy, gdy jest gléwna przyczyna, dla ktorej bohaterowie w ogoéle po-
dejmuja dzialanie. W tej randze wystepuje niemal wyltacznie w scenariuszach do
samurajskiej Legendy Pigciu Kregow.

Metody dziatania
Podréd metod dzialania wyrézniam nastepujace:

Walka - bohaterowie postuguja si¢ przemoca lub sa gotowi uciec si¢ do prze-
mocy, gdy inne metody zawioda.
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Sledztwo (poszukiwanie) — bohaterowie prowadza dochodzenie, przestu-
chujg $wiadkoéw i przeszukuja pomieszczenia. Do tej kategorii zaliczam réwniez
samo przeszukiwanie pomieszczen w celu odnalezienia wskazéwek lub ukrytych
przedmiotow.

Negocjacje — bohaterowie dzialaja metodg perswazji i negocjacji.

Podstep - bohaterowie wymyslaja lub wykorzystuja wymyslony przez kogos
podstep.

Rytual - bohaterowie odprawiaja mistyczng ceremonie, ktéra ma wplyna¢ na
rzeczywisto$¢ (np. odesta¢ w zaswiaty zlowrogiego demona).

Decyzja - dalszy tok fabuly zalezy od $wiadomej decyzji bohateréw, w kto-
rych rekach spoczywa los ich samych, los innych postaci, a czasem istnienie cate-
go $wiata. Trudnos¢ podjecia decyzji zazwyczaj wiaze sie z dylematem moralnym
lub osobistym poswigceniem.

Zwiad - zadaniem bohateréw jest rozpoznanie terenu i/lub sil przeciwnika.
W roli motywu fabularnego pojawia si¢ czesto, ale jako osobng metode oznaczam
go wtedy, gdy nie jest sktadnikiem Sledztwa czy Walki, lecz nadrzednym sposo-
bem dzialania.

Dedukgcja - element niemal kazdego $ledztwa. Osobno zaznaczona dedukcja
oznacza, ze bohaterowie musza rozwiazac zagadke logiczng lub polaczy¢ podane
informacje bez czynnosci sledczych czy przeprowadzania poszukiwan.

Podréz - wymieniona posréd metod dziatania oznacza, ze do gléwnych mo-
tywow fabularnych nalezg trudy podrézy i przeszkody stojace na drodze, a takze
nie ma zadan wazniejszych niz dotarcie do punktu docelowego.

Ucieczka - jesli stanowi osobna metode, oznacza to, Ze gléwnym motywem
scenariusza jest wydostanie sie z zamknigcia lub z rak wrogow.

Dzielo tworcze - zadanie bohateréw to wspolne ulozenie opowiesci lub dzie-
ta poetyckiego.

Nic - w dwdch wypadkach bohaterowie graczy nie wykonuja zadnego dzia-
tania istotnego dla przebiegu fabuly; watki rozgrywaja sie i rozstrzygaja miedzy
postaciami drugoplanowymi (niezaleznymi od graczy).

Nieokreslone - metody dziatania nie s3 sprecyzowane.

Podczas lektury kazdego z 303 scenariuszy zaznaczalem motywacje i metody
w osobnych kolumnach tabeli, a na koniec dokonatem zestawien statystycznych.
Oczywiscie, w wielu wypadkach i motywacje, i metody pojawialy si¢ parami, tréj-
kami, a nawet czworkami. Do rzadkosci nalezg scenariusze przewidujace jedna
tylko motywacje i jedng metode dzialania. Liczby podane w ponizszym zestawie-
niu pokazuja, w ilu scenariuszach (sposréd 303 zbadanych) dana pozycja w 0go-
le si¢ pojawila — niekoniecznie sama i niekoniecznie najwazniejsza. (W nawiasie

podaje, w ilu tekstach wystepuje jako jedyna).
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wowade | LS weony | gz
(14 ey 735 32 et 7.2
Altruistyczne: 160 (5) 52,8 % Sledztwo: 184 (14) 60,7 %
Osobiste: 122 (34) 40,3 % Negocjacje: 113 37,3 %
Finansowe: 85 (10) 28 % Podstep: 51 16,8 %
Ciekawos¢: 15 (2) 5% Rytuat: 25 (1) 83 %
Honor: 11 (2) 3,6 % Decyzja: 19 (1) 6,3 %
Zwiad: 8 2,6%
Dedukcja: 7 23 %
Podréz: 4 1,3%

Ucieczka: 3 (1) 1%

Dzieto tworcze: 2 (1) 0,66 %
Nic: 2 (2) 0,66 %
Nieokreslone: 1 (1) 0,33%

Jak wida¢, z powyzszych motywacji i metod najwigksze znaczenie majg dwie:
posrod motywacji Zto, a posréd metod Walka. To jednak nie wystarczy, aby od-
powiedzie¢ na pytania o propagowane tresci i wartosci. Dopiero polaczenie me-
tod z motywacjami - a przede wszystkim: sprawdzenie, jakie motywacje stoja za
podjeciem Walki — pozwoli na ukontekstowienie przemocy. Z etycznego punktu
widzenia to bardzo wazne, a niestety czesto pomijane przez krytykow gier — czy
to narracyjnych, czy komputerowych. Przemoc w grach jest rzeczg czestg (czego
dowodzi m.in. powyzsza statystyka), ale bledem jest traktowanie jej bezkontek-
stowo, na zasadzie ,jest przemoc - Zle / nie ma przemocy - dobrze”. Nie mozna
poprzesta¢ na tym, ze przemoc jest — trzeba jeszcze zapyta¢: dlaczego i przeciw
komu? Tylko skrajni pacyfisci potepiaja przemoc niezaleznie od okolicznosci,
ale nawet oni dostrzegaja roznice miedzy pobudkami szlachetnymi a naganny-
mi. Jesli nie zapytamy o motywacje, postawimy znak réwnosci migdzy bandyta
krzywdzacym niewinnych a bohaterem, ktéry z nim walczy.
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Czestotliwos¢ (procent
z 234 tekstow, ktore
przewidujg przemoc ze
strony bohateréw)

Kontekst przemocy

Przeciw ztu (z pobudek ideologicznych) 190 (81,2% przemocy)
Przeciw ztu (wskutek okolicznosci) 23 (9,8%)

Przeciw wrogom (konflikt intereséw) 15 (6,4%)

Przeciw niewinnym (dla zysku) 5(2,1%)
Nierozstrzygalne 1(0,4%)

Walka, a wigc przemoc, wystepuje w 234, czyli w 77,2 proc. z 303 scenariuszy
i rzeczywiscie jest najczesciej stosowang przez bohateréw metodg dzialania. Trzeba
jednak zaznaczy¢, ze w 190 przypadkach (czyli 81,2 proc. przypadkéw przemocy)
walka wystepuje w parze z motywacja Zfo — bohaterowie siggaja po przemoc prze-
ciwko ztu, i to ze stusznych pobudek ideowych. I tylko w trzydziestu dwu przypad-
kach (13,7 proc.) przemoc jest jedyna metoda dziatania wiodaca do celu.

A jak sie przedstawiaja pozostale czterdziesci cztery teksty, czyli 18,8 proc.
przypadkéw Walki? Dwadziescia trzy z nich (9,8 proc. z 234) takze w roli prze-
ciwnikow ustawiajg istoty zle lub (dwukrotnie) drapiezne zwierzeta. A wiec na-
wet wowczas, gdy bohaterowie nie maja szczegdlnej motywacji do walki ze zlem,
dzieje si¢ tak, ze w polowie przypadkéow wlasnie z nim walcza. Nawet gdy gracze
wcielaja sie w zgraje brutalnych goblinéw (Brudni, brzydcy i zieloni), nie zajmuja
sie atakami na ludzkie osiedla, lecz walczg z jeszcze gorszymi potworami — stuga-
mi Chaosu. Podobnie bywa ze scenariuszami do gry Wampir: Maskarada, gdzie
fabuty kaza bohaterom-wampirom walczy¢ z innymi wampirami, z demonami
czy okrutnymi zloczyncami - czasami wrecz w obronie ludzkiej spotecznosci
(np. Rytuat, w ktéorym bohaterowie poluja na seryjnego zabdjce).

Pietnascie tekstow (6,4 proc. z 234) nie wprowadza zrdéznicowania pod
wzgledem etycznym. Bohaterowie reprezentuja jedno ze stronnictw walczacych
o wplywy i/lub zyski. W tej rywalizacji nie ma ,ztych” i ,,dobrych’, sg jedynie
grupy (korporacje, panistwa, klany) o sprzecznych interesach, z ktérych zadna nie
przebiera w srodkach.

Jedynie pie¢ tekstow (2,13 proc. przypadkéw Walki) stawia bohateréw gra-
czy w roli agresoréw stosujacych przemoc wobec oséb przypadkowych, ktére
w niczym bohaterom nie zawinily. Raz bohaterowie s3 ptatnymi mordercami
(Vaprak), raz piratami (Opowiem wam nowg, lepszq histori... moze), raz obstawg
handlarza narkotykéw (Dzieri z zZycia Miasta Nocy), raz nielegalnymi detektywa-
mi (Sara), raz wlamywaczami (Szkartatny Lombard). W tych pieciu przypadkach
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scenariusz zaklada, ze bohaterowie uzyja sily przeciwko niewinnym (a przynaj-
mniej: ze bedg na to gotowi, gdyby doszlo do konfrontacji).

Na koniec pozostaje jeden tekst niemozliwy do klasyfikacji. Jest to Niezwykta
i krwawa opowies¢ o tragicznych wydarzeniach w Yamakura — tu bohaterowie sg
na stuzbie zdeprawowanego lajdaka, ktéry zada od nich haniebnego zadania.
W wielu scenariuszach pojawia si¢ motyw zlego zleceniodawcy, ktéry zamierza
wykorzysta¢ bohateréw graczy do niecnych celdw, ale scenariusz z reguly zakla-
da, ze uczestnikom zabawy uda si¢ przejrzec te plany i je pokrzyzowac - a jesli
im sie to nie powiedzie, czekaja ich wyrzuty sumienia. Natomiast w Niezwykfej
i krwawej... nie ma prostego wyjscia z sytuacji. Zlem jest pomaganie nikczemne-
mu panu, ale w $wiecie samurajow ztem jest takze niepostuszenstwo. Najbardziej
honorowym rozwigzaniem byltoby seppuku (rytualne samobdjstwo).

A gdyby szuka¢ innych przestepczych zachowan bohateréw, juz niezwigza-
nych z przemoca, na przestrzeni dziesi¢ciu lat w zbadanych tekstach znajdziemy
trzy — kradziez z wlamaniem (Maty, naprawde niewielki dtug), kradziez kieszon-
kowa (Latwe pienigdze) oraz mozliwos¢ (ale nie konieczno$¢) wspotudzialu
w oszustwie i wyludzeniu pienigdzy (Powrét syna).

Do tego trzeba dodac, ze z o$miu scenariuszy stawiajacych bohateréw graczy
w roli przestepcow cztery zawieraja ,przestanie umoralniajgce’, ktére pokazu-
je, ze zycie ztoczyricy nie jest warte nasladowania. Scislej méwiac: przestepstwo
naraza sprawcow na surowe konsekwencje. Bohaterowie, ktorzy dopuszczaja
sie platnego zabojstwa (Vaprak), wspétudzialu w handlu narkotykami (Dzier
z zycia Miasta Nocy) lub kradziezy na zlecenie (Latwe pienigdze; Maty, naprawde
niewielki dlug) zostaja zdradzeni przez zleceniodawcow i staja si¢ kozlami ofiar-
nymi organéw $cigania lub méciwych organizacji przestepczych. Taki scenariusz
z jednej strony zacheca bohateréw do nagannych czynéw - ale z drugiej wymie-
rza kare, uczac, ze zbrodnia nie poplaca.

Podsumowanie

Prawdg jest, ze w scenariuszach NGF najczestsza (234 z 303, czyli 77,2 pro-
cent) metode dzialania bohateréw stanowi walka - jednak w 91 proc. przypadkow
(213 z 234) jest to walka z istotami ztymi, a w 6,4 proc. (15 z 234) walka przeciw-
ko wrogiemu stronnictwu, gdzie obie strony stoja na podobnym poziomie etycz-
nym. Tylko w 2,1 proc. przypadkéw (5 z 234) bohaterowie graczy to ztoczyncy
kierujacy przemoc przeciw przypadkowym, niewinnym osobom. Poza tym trzy
scenariusze stawiaja bohateréw graczy w roli ztodziei czy oszustéw, ktdrzy nie
uzywaja przemocy, ale nieuczciwie zdobywajg pieniadze z krzywda oséb postron-
nych. Jesli potraktowac tgcznie pig¢ przypadkow nieusprawiedliwionej przemocy
i trzy przypadki zlodziejstwa/oszustwa, stwierdzimy, Ze tego typu skrajnie nega-
tywne role wystepuja w 2,6 proc. scenariuszy (8 z 303). A i tutaj polowa tekstow
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dobitnie uswiadamia, ze wina pociaga za sobg kare, zas kontakty z przestepcami
nie wychodzg na dobre.

Czestotliwos$¢ wystepowania poszczegolnych motywacji nie pozostawia wat-
pliwosci, ze bohaterowie fabul RPG na ogdt prezentuja postawe prospolecz-
ng - az w 73,5 proc. scenariuszy chodzi o walke ze zlem (motywacja Zto w 223
z 303 tekstow), a w 52,8 proc. o pomoc blizniemu (motywacje Altruistyczne 160
z 303), podczas gdy troska o wlasne potrzeby (motywacje Osobiste 122 z 303) kie-
ruje postaciami jedynie w 40,3 proc. tekstow, a chec zysku w 28 proc. (motywacje
Finansowe 85 z 303). Wniosek: bohater scenariusza RPG znacznie czgsciej kieruje
sie altruizmem niz egoizmem.
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GROD KAZIMIERZOWSKI - PROJEKT

Wstep

Tak zwany ruch rekonstrukcji, rekreacji badz odtwdrstwa historycznego roz-
poczat si¢ w Polsce w latach 70. XX wieku w Golubiu-Dobrzyniu, w latach 90.
wszedl w faze burzliwego rozwoju, a w XXI wieku jest juz powszechnie znang
dziedzing rozrywki, kultury oraz promocji miast i regionéw (a co za tym idzie
- takze gospodarki). Zalety tej ,,powaznej zabawy” najpierw dostrzegly male,
prowincjonalne osrodki o ciekawym dziedzictwie historycznym - np. Malbork,
Grunwald, Wolin - i dzieki temu zaistnialy na forum migdzynarodowym. Dzi$
po rekonstrukcje historyczne siggaja gminy i instytucje dowolnej wielkosci, od
4-tysiecznej Byczyny pod Opolem po Ministerstwo Obrony Narodowej, Biuro
Promocji Miasta Warszawy i Rad¢ Miasta Krakowa. Inscenizowane sg zaréwno
stawne bitwy, jak i lokalne potyczki, a nawet stan wojenny 1981 r., wlacznie z pa-
cyfikacja siedziby t6dzkiej ,,Solidarnosci” przez ZOMO.

Ale zastosowania ,,zywej historii” nie ograniczajg sie do turystyki i promo-
cji. Zjawisko to ma takze spory potencjal edukacyjno-wychowawczy, dostrzezo-
ny m.in. przez Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego: w 2008 roku
wsérod zadan dotowanych z Programu Operacyjnego ,,Patriotyzm jutra” pojawi-
ly sie ,,lekcje Zywej historii” i ,,rekonstrukcje historyczne™. Projekt niniejszy ma
na celu maksymalne wyzyskanie tego potencjatu, w polaczeniu z inng technika
edukacji innowacyjnej — narracyjnymi i teatralnymi grami fabularnymi, ktérych
pedagogiczne zastosowania najszerzej opisuje Jerzy Szeja w ksigzce ,,Gry fabular-
ne — nowe zjawisko kultury wspolczesnej”. Jednoczesne stosowanie rekonstrukeji

! Program Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego “Patriotyzm jutra”, 2008, <http://www.mkidn.
gov.pl/po/regulaminy/patriotyzm-regulamin.pdf >, s. 2.
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historycznych i gier fabularnych powinno da¢ efekty komplementarne, o wyso-
kiej skuteczno$ci ksztalceniowej i wychowawcze;.

Projekt obejmuje trzy czesci, oméwione kolejno:

« program dzialalnosci edukacyjno-wychowawczej,

« wytyczne co do obiektu-siedziby,

« ramowy plan badan nad skutecznoscig programu.

I. Wieloaspektowy program edukacyjno-wychowawczy
realizowany na podstawie zywej rekonstrukgji historii

We wspolpracy z lokalnymi grupami rekonstruktorskimi (lub niezaleznie od
nich) pracownicy o$rodka (nauczyciele i trenerzy) prowadzi¢ majg specjalny pro-
gram zaje¢ dla mlodziezy szkdt gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych, oparty na
rekonstrukeji wybranej epoki historycznej. Wybdr epoki winien wynika¢ z lokal-
nych tradycji albo z zainteresowan miejscowych grup rekonstruktorskich, ktore
zadeklaruja che¢ wspolpracy. Np. dla Bydgoszczy, eksponujacej zwiazek z krélem
Kazimierzem Wielkim, naturalnym wyborem zdaje si¢ XIV stulecie (stad nazwa
projektu: ,,Gréd Kazimierzowski”).

Kto powinien prowadzi¢ zajecia z ,odtwdrstwa historycznego’™@ Praktyk-
rekonstruktor czy wykwalifikowany pedagog? Wyksztalcenie pedagogiczne nie
obejmuje gier fabularnych i rekonstrukcji historii, wigc z koniecznosci musi to
by¢ praktyk. Ale przepisy wymagaja, aby osoby prowadzace zajecia z miodzie-
23 posiadaly stosowne uprawnienia. Zatem pracownicy Grodu powinni spetnia¢
obydwa kryteria:

e co najmniej roczne doswiadczenie w rekonstrukcjach historycznych

i umiejetnos$¢ prowadzenia zajgc¢ technika gier fabularnych,

« uprawnienia pedagogiczne lub dyplom instruktora/trenera sportu.

W ,ruchu rekonstrukcyjnym” dziala coraz wiecej mlodych nauczycieli,
a wérdd odtworcow dawnych technik walki (szermierki, strzelectwa) znajduja sie
m.in. dyplomowani instruktorzy szermierki sportowej, jazdy konnej czy tucznic-
twa. Dlatego skompletowanie kadry w wigkszych miastach nie powinno nastre-
czaé trudnos$ci. Do prowadzenia zajgé wystarczajg dwa etaty: jeden nauczycielski
i jeden trenerski.

Ze wzgledéw organizacyjnych optymalnym rozwigzaniem byloby zatrudnie-
nie dwoch treneréw i dwoch nauczycieli w wymiarze po pét etatu kazdy. Kadra
liczy wtedy cztery osoby zamiast dwoch, co ma znaczenie np. przy organizowaniu
imprez, a takze umozliwia zastepstwa w razie choroby/wyjazdu. Poza tym latwiej
znalez¢ chetnych na 1/2 etatu jako dodatkows, popotudniows prace, ktéra nie
wymuszataby rezygnacji z dotychczasowego zatrudnienia.
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Zadania trenerow:

« prowadzenie treningéw walki bronig historyczna,

o ¢wiczenie dzialan grupowych (musztra), przygotowujacych do uczestnic-
twa w rekonstrukcjach bitew,

« nauka konserwacji i naprawy replik uzbrojenia i oporzadzenia.

Zadania nauczycieli:

» prowadzenie zaj¢¢ metoda narracyjnych (RPG) i teatralnych (LARP) gier
fabularnych, przekazujacych wiedze historyczng i ksztaltujacych umiejet-
nosci polonistyczne,

o wyksztalcenie mlodszej kadry zdolnej samodzielnie prowadzi¢ sesje hi-
storycznych gier fabularnych dla swoich kolegéw,

« elementy wychowania kulturalnego poprzez wykorzystywanie dziet sztu-
ki (malarstwo, literatura, muzyka, film) dla przyblizenia mlodziezy wy-
branych epok historycznych,

o organizacja regularnych konkurséw i turniejow wiedzy z zakresu historii
Polski.

Wspolne zadania treneréw i nauczycieli:

o prowadzenie warsztatow rekodzielniczych, uczacych podstaw recznego
szycia kostiuméw i obuwia oraz wytwarzania przedmiotéw codziennego
uzytku,

o przygotowanie mlodziezy do wystepow publicznych, zwlaszcza pod ka-
tem udzialu w wydarzeniach kulturalnych,

o przygotowanie i prowadzenie cyklicznych imprez historycznych, np.
zwigzanych z obchodami §wiat panstwowych oraz waznych uroczystosci
lokalnych (niezaleznie lub we wspoétpracy z innymi instytucjami kultury
i nauki, samorzadami, jednostkami wojskowymi),

o szerokie angazowanie miodziezy w dzialalno$¢ organizacyjna i kultural-
na, w sposob uczacy odpowiedzialnosci i promujacy postawe aktywna,

o regularne informowanie miejscowych szkét o prowadzonej dziatalnosci
i zachecanie do wspolpracy tamtejszych nauczycieli, zwlaszcza history-
kéw i polonistow.
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Korzysci dla mlodziezy - podsumowanie:

Mlodziez uczestniczaca w powyzszych zajeciach stworzy druzyne rekon-
struujacg konkretng epoke historyczng (lub dwie rézne epoki - w miare
mozliwosci), w ktdrej kazdy uczestnik ma szanse rozwijac:

wiedze historyczng - poprzez gawedy przy ognisku, gry i konkursy, udziat
w rekonstrukcjach historycznych,

umiejetnosci polonistyczne (rozumienie tekstu, komunikacja jezykowa,
warsztaty literackie) — poprzez narracyjne i teatralne gry fabularne,
tezyzne fizyczng i zdyscyplinowanie — poprzez treningi fechtunku, musz-
tre i ogolnorozwojowe ¢wiczenia sportowe (rozgrzewka),

sprawno$¢ manualng - poprzez warsztaty rzemieslnicze (szycie strojow
i obuwia historycznego, prace stolarskie, splatanie pancerzy kolczych itp.),
odpowiedzialnos¢, obowiazkowos¢, zdolnosci organizatorskie — poprzez
udzial w organizacji i obstudze imprez kulturalno-edukacyjnych i innych
przedsiewziec,

patriotyzm narodowy i lokalny - poprzez zywy kontakt z historig narodu,
panstwa i regionu.

Tygodniowy program zajec — przyklad

W ramach polowy etatu kazdy trener i nauczyciel w ciagu roku szkolnego
winien prowadzi¢ stale zajecia przez 3 dni w tygodniu, w tym raz w sobote lub
w niedziele (facznie: 9 godzin lekcyjnych). Dodatkowo - uczestniczy¢ w organi-
zacji i obstudze cyklicznych i jednorazowych imprez kulturalno-edukacyjnych.
Ponizsza tabela przedstawia przyktadowy rozklad zaje¢ w tygodniu (zakladajac
udziat 2 trenerdw, 2 nauczycieli i czterech 12-osobowych grup uczestnikow).

15:30-17:00

Pn Wt Sr Cz
Grupy AiB Grupy CiD Grupy AiB Grupy CiD
T1-grupaA T2-grupaC T1-grupaA T2-grupaC

N1/N2-grupaB | N1/N2-grupaD | N1-grupaB N2 -grupaD

17:00-18:30

T1-grupaB T2-grupaD T1-grupaB T2-grupaD
N1/N2-grupaA | N1/N2-grupaC | N1-grupaA N2 -grupa C

So Nd
Gr.AiB Gr.CiD
wolne 10:30-12:00 T1-grupaA T2-grupaC

wolne 12:00-13:30 T1-grupaB T2-grupaD
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T - trener; N — nauczyciel

(N 1/ N 2 - zajecia RPG, 2 grupy po 6 0séb; samo N 1 lub N 2 - zajecia LARP,
12 0s6b)

A, B, C, D - grupy uczniowskie liczagce do 12 0séb (tyle obejmuja uprawnienia
instruktora sportu)

Tabela uwzglednia cztery grupy uczestniczace w ¢wiczeniach trzy razy
w tygodniu:

o wtygodniu roboczym dwukrotnie po 3 godziny (1,5 treningu + 1,5 gier),

« wsobote lub niedziele dodatkowo przez 1,5 godziny treningu.

W tym ukladzie dwa pelne etaty (nauczycielski i trenerski) zapewniaja zajecia
dla 48 regularnie uczestniczacych osdb (4 grupy po 12 o0séb). Mozna tez ulozy¢
alternatywny plan dla 6 grup (72 osoby) ¢wiczacych dwa razy w tygodniu.

Programy ,jednorazowe” - dla grup szkolnych i turystycznych

Oprocz zaje¢ dla grupy stalej osrodek powinien organizowac ,lekcje zywej hi-
storii” dla wycieczek szkolnych i turystycznych, eksponujace histori¢ wojskowo-
$ci (pokazy walk i sprzetu bojowego) oraz zycia codziennego (kultura materialna
i obyczaj dawnych epok). Lekcje tego typu sa w ofercie wielu instytucji muzealnych
i edukacyjnych, np. zamku w Gniewie, Muzeum-Palacu w Wilanowie, Muzeum
Okregowego w Toruniu, Pomorskiego Muzeum Wojskowego w Bydgoszczy.
Zdarzaja sie programy okolicznosciowe z okazji $wiat, np. ,,Karczma Biskupinska”
w Biskupinie wiosng zaprasza grupy szkolne na zajecia ,wielkanocne” prezentuja-
ce regionalne tradycje zwigzane ze $wietami (dzieci zwiedzajg zagrode chlopska,
przymierzaja ludowe stroje, karmig zwierzeta, wlasnorecznie wykonuja niekto-
re prace, np. wypiek piernikéw). Takie lekcje moga by¢ prowadzone albo przez
samych nauczycieli/treneréw zatrudnionych w Grodzie (z ewentualng pomoca
uczniéw), albo we wspdtpracy z lokalng grupa rekonstrukeji historyczne;j.

Cyklicznie organizowane ,tygodnie/weekendy edukacyjne” stang sie jedna
z atrakcji turystycznych miasta, ale przede wszystkim beda wsparciem dla
lokalnych placéwek edukacyjnych w nauczaniu historii i kultury polskie;j.
Kierownictwo o$rodka powinno dotozy¢ wszelkich staran, aby dotrze¢ z oferta
edukacyjng do szkolnych historykéw i polonistow, by udziat w ,,zywej lekcji” stat
sie obowigzkowym elementem ksztalcenia. Bezposredni i interaktywny kontakt
z replikami dawnych sprzetow i kostiuméw pozwala bowiem lepiej zrozumie¢
dawng epoke (historyczna i literacka), moze tez przetamac nieche¢ do historii
jako przedmiotu ,,martwego” i nudnego. Zywe lekcje s3 wiec cenne z pedago-
gicznego punktu widzenia, ale takze z ekonomicznego - sprzedaz biletow bytaby
stala pozycja w dochodach osrodka.
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Il. Budowa drewnianego lub murowanego Grodu
z przeznaczeniem na dziatalnos¢ kulturalno-oswiatowa i treningowa

Osrodek tego rodzaju, aby byt atrakcyjny dla jak najszerszej grupy mtodziezy,
nie powinien dziala¢ w budynku szkoly czy domu kultury, lecz w obiekcie o na-
strojowym, historycznym charakterze. Albo w prawdziwym zabytku, albo w sie-
dzibie zbudowanej na wzor historyczny (jak np. grodzisko rycerskie w Chelmnie
nad Wislg). Ksztalt i rozmiary obiektu moga by¢ rézne, powinien jednak zawie-
ra¢ nastepujace elementy:

o duza sale gimnastyczng do treningdw sportowych,

e pomieszczenia magazynowe na sprzet treningowy,

 sanitariaty i pomieszczenie kuchenne,

« minimum dwie sale na zajecia warsztatowe,

o ogrodzone podwoérze z miejscem do rozpalenia ogniska i rozbicia

namiotow,

« poddasze uzytkowe lub osobny budynek z powierzchnig magazynowa,

« pomieszczenie socjalne lub mieszkanie stuzbowe dla dozorcy obiektu.

Pilotaz programu edukacyjno-wychowawczego mozna, rzecz jasna, przepro-
wadzi¢ w formie zaje¢ pozalekcyjnych w dowolnej placéwce oswiatowej. Jednak
to nie przyniesie odpowiedzi na pytanie o atrakcyjnosc niniejszego programu dla
miodziezy. Szermierka, tucznictwo, gry fabularne i ogniska integracyjne sa dla
mlodziezy potencjalnie bardzo atrakcyjne, ale trzeba si¢ spodziewa¢, ze lokali-
zacja w budynku szkolnym podziata odstreczajaco - zaréwno dla mlodziezy
trudnej (lub tylko niechetnej do nauki), jak i dla indywidualistow-kontestatorow
(podatnych na ideologie subkulturowe). A wtasnie do tych grup warto dotrze¢
przede wszystkim, jesli zalezy nam na zapobieganiu patologiom.

Trzeba tez zwrdci¢ uwage, ze gtownym konkurentem dla odtwoérstwa histo-
rycznego, jesli chodzi o angazowanie czasu wolnego, s gry komputerowe. Gry
LARP/RPG i rekonstrukcje historyczne maja de facto te same walory, co kom-
puter: a) interaktywnos¢, b) spolecznosciowos¢, ¢) immersyjnos¢. Te cechy
motywujg miodziez do siedzenia godzinami przed monitorem - wigc powinny
réwnie silnie pociagna¢ ku ,,zywej historii”. Kluczowy jest tu efekt immersji —
wrazenie zanurzenia w $wiecie wirtualnym, innym od codziennosci®. ,Gréd
Kazimierzowski” ma wiec szanse zwyciezy¢ ,walke o klienta” nawet z grag kom-
puterowa — ale tylko w obiekcie wizualnie atrakcyjnym, ktéry stworzy wirtualna
»przestrzen ludyczng” postrzegang jak sceneria gry. Wnetrze szkolnej sali gimna-
stycznej na to nie pozwoli.

2 Immersja (tac. immersio ,,zanurzenie”) — wrazenie polegajace na niemal kompletnym ,,zanurzeniu si¢”
w otaczajacej nas, komputerowo symulowanej rzeczywistosci wirtualnej, w ktorej podejmujemy ,,realnie
odczuwane” dziatania, wywierajace ,,realnie odczuwane skutki” — W. Pisarek (red.), Stownik terminologii
medialnej, Universitas, Krakow 2006, s. 81.
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Dodatkowa funkcja - promocja miasta/regionu:

Niezaleznie od dziatalnosci pracownikéw osrodka obiekt moze by¢ miejscem
integracji i treningéw lokalnych grup zajmujacych si¢ rekonstrukcjami histo-
rycznymi (nieécisle zwanych ,bractwami rycerskimi”). Grupy te powinny mie¢
dostep do sali treningowej za symboliczng oplata, a za to by¢ zobowigzane do
uczestnictwa w obchodach rocznicowych, uroczystosciach miejskich, zywych
lekcjach historii itp. wedlug spisanej umowy.

Wspotpraca Grodu z samodzielnymi grupami rekonstrukcyjnymi pozwoli na
organizacje duzych imprez, cennych dla promocji miasta i regionu - a taka dzia-
talno$¢ znaczaco utatwia pozyskiwanie dotacji z budzetéw samorzadowych.

lll. Badania naukowe

Zywe lekcje historii stopniowo znajdujg zastosowanie w polskim szkolnictwie
(techniki RPG/LARP wcigz pozostaja nieznane, nie liczac pojedynczych ekspery-
mentéw?), brak jednak badan, ktére pozwolilyby obiektywnie zmierzy¢ ich sku-
tecznos¢ ksztalceniowo-wychowawcza. Nie wiadomo, czy techniki te nadajg si¢
do pracy z kazdym (przecietnym / stabym) uczniem, czy tylko z uczniami uzdol-
nionymi humanistycznie. Nie stwierdzono réwniez, czy zajecia tego typu moga
zaciekawi¢ uczniow wykazujacych silng nieche¢ do historii. Dlatego w pierwszym
»pilotazowym” osrodku realizujacym niniejszy projekt nalezatoby przeprowadzi¢
badania empiryczne, aby dostarczy¢ odpowiedzi na trzy wazkie pytania:

1) Jaki jest stopien atrakcyjnoséci podobnego programu dla mlodziezy?

Ustalenie stopnia atrakcyjnosci programu oprze sie na prostych wyliczeniach
statystycznych. Nalezy poréwnaé: A) liczbe mlodziezy uczeszczajaca do szkdt,
w ktérych przeprowadzono prezentacje multimedialng zachecajaca do udzialu
w zajeciach Grodu; B) liczbe mlodziezy, ktdra zapisala sie na zajecia i chocby raz
w nich uczestniczylta; C) liczbe mlodziezy, ktora uczestniczy¢ bedzie w zajeciach
dtuzej niz jeden semestr.

Liczebno$¢ grupy B wykaze, jaki procent (w odniesieniu do grupy A) mlo-
dziezy jest potencjalnie zainteresowany dzialalnoscig pozalekcyjna tego rodzaju,
a liczebno$¢ grupy C wykaze, jaki procent mlodziezy rzeczywiscie chce zaanga-
zowac sie na dluze;j.

> Np. Giving “to Airy Nothing a Local Habitation and a Name”: William Shakespeare'’s Worlds of
Imagination as Accessed through a Role-Playing Game — projekt przyblizania uczniom gimnazjalnym
dziet Szekspira przez teatralne gry fabularne (LARP-y), prowadzony przez Uniwersytet Wroctawski.
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Powyzsze pomiary (przede wszystkim: liczebnos¢ grupy C) dadza odpowiedz
na pytanie, czy dzialalnos$¢ tego typu nadaje si¢ do wdrozenia na skal¢ masows,
czy tylko do pracy z niewielkim odsetkiem miodziezy o okreslonych predyspozy-
cjach (np. zainteresowaniach humanistycznych).

2) Jakie jest oddzialywanie ksztalceniowo-wychowawcze omawianego
programu?

Wedlug nauczycieli postugujacych si¢ grami fabularnymi i rekonstrukcjami
historycznymi dluzszy udzial w takich zajeciach przynosi zauwazalne korzysci
ksztalceniowe?. Jednak na razie s3 to tylko obserwacje i wnioski wyciggniete na
podstawie stosunkowo niewielkich grup uczniéw i znajomych. Natomiast dzia-
talnos¢ osrodka typu ,,Gréd Kazimierzowski” bylaby okazja do przeprowadzenia
konkretnego, weryfikowalnego pomiaru wynikéw edukacyjnych i wychowaw-
czych na grupie uczniéw, ktérzy w danym roku szkolnym regularnie uczestniczy-
li w zajeciach Grodu. Pomiar mégtby obja¢ np.:

A) Poréwnanie ocen wystawionych na koniec roku z ocenami z roku po-
przedniego, ze szczegdlnym uwzglednieniem jezyka polskiego, historii oraz
zachowania.

B) Krotka ankiete dla wychowawcéw oraz nauczycieli historii i jezyka pol-
skiego na temat postepdw ucznia w minionym roku szkolnym, ze szczegélnym
uwzglednieniem tzw. stosunku do przedmiotu.

Skutecznos¢ edukacyjno-wychowawcza powyzszego projektu zostanie udo-
wodniona, jezeli oceny i ankiety potwierdza poprawe wynikéw u znacznej wiek-
szosci badanych.

3) Jakie sa realne warunki wspolpracy ze standardowymi placowkami
o$wiatowymi i innymi instytucjami?

Na koniec kazdego roku szkolnego winien powsta¢ raport na temat wspol-
dzialania Grodu z placéwkami o$wiatowymi, instytucjami kultury i wladzami
samorzadowymi, szczeg6lng uwage poswiecajacy mozliwosciom wciagniecia do
wspolpracy nauczycieli uczacych w gimnazjach i liceach.

Historia projektu:

Projekt powstal w 2006 roku z myslg o lokalizacji w Bydgoszczy - stad nazwa
nawiazujaca do Kazimierza Wielkiego, od ktérego pochodzg prawa miejskie oraz

4 J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspolczesnej, Rabid, Krakow 2004.
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tradycje grodu obronnego przy granicy polsko-krzyzackiej. Projekt uzyskal pozy-
tywne opinie od nastepujacych instytucji i oséb:

o Ministerstwo Edukacji Narodowej (11.12.2006),

o Narodowe Centrum Kultury (28.12.2006),

«  Kujawsko-Pomorski Urzad Marszalkowski (24.08.2006),

«  Kujawsko-Pomorski Urzad Wojewodzki (15.09.2006),

o Towarzystwo Mito$nikéw Miasta Bydgoszczy (13.09.2006),

o Wiceprezydent Miasta Bydgoszczy, p. Lucyna Kojder-Szweda

(31.12.2007).

Przewidziany do realizacji - pod warunkiem uzyskania dofinansowania ze-
wnetrznego — przy Pomorskim Muzeum Wojskowym w Bydgoszczy, a po od-
powiedniej adaptacji przez ,Gréd Krzyzacki” przy Centrum Kultury Zamek
Krzyzacki w Toruniu.
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Krzysztof Wardzinski

PRZEGLAD ALGORYTMOW SZTUCZNEJ INTELIGENCJI
STOSOWANYCH W GRACH KOMPUTEROWYCH

1. Rola sztucznej inteligencji w grach komputerowych

Sztuczna inteligencja (dalej zastepczo okreslana skrétem Al, od angielskiej
nazwy Artificial Intelligence) petni w grach komputerowych réznorakie zadania,
ktére mozna podzieli¢ na trzy kategorie':

« urealnienie $wiata gry: stosowane przede wszystkim w grach typu cRPG
(ang. Computer Role-Playing Games); Al ma za zadanie sterowac poczy-
naniami agentéw (postaci sterowane przez gre), z ktérymi zetknie sie bo-
hater gracza;

« wsparcie rozgrywania walki: najczesciej spotykana kategoria sztucznej in-
teligencji w grach komputerowych - gléwnie w grach strategicznych i tzw.
shooterach; AI ma za zadanie sterowac¢ agentami podczas walki;

« komentowanie wydarzen - najczgsciej w grach sportowych; Al odpowie-
dzialne jest za komentowanie wydarzen majacych miejsce w $wiecie gry
na podstawie biezacych dziatan gracza.

Dzialanie sztucznej inteligencji nie konczy si¢ jednak tylko na symulowaniu
inteligentnych zachowan, ale ma réwniez nada¢ agentom cechy ludzkie. Dopiero
zaimplementowanie do gry takiego zalozenia moze sprawi¢, by zabawa przycia-
gnela do siebie rzesze graczy. Uzyskuje si¢ to poprzez probe przeniesienia do gry
ludzkich niedoskonatosci, a takze stworzenia bliskiego czlowiekowi sposobu po-

! Por. T. Schreiner, Artificial Intelligence in Game Design, <http://ai-depot.com/GameAl/Design.html>,
dostep do wszystkich zrédel internetowych: 23 wrzesnia 2007.
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rozumiewania sie (duzy zaséb slow, nieliniowe dialogi, indywidualizacja jezyka
komputerowych postaci)?.

2. Historia sztucznej inteligencji w grach komputerowych

Pierwszy algorytm AI dla gier komputerowych datuje sie na rok 1951. Wtedy
to matematyk Alan Turing stworzyl pierwsza gre wykorzystujaca sztuczng in-
teligencje. Gra Turinga byla wzorowana na popularnej wowczas w Anglii za-
bawie towarzyskiej, ktéra polegala na odgadnigciu pici dwdch oséb ukrytych
przed zgadujacym. Staral sie on odgadnac pte¢ na podstawie uzyskanych od-
powiedzi na zadane przez siebie pytania. Turing w swojej grze zamienil jedna
z ukrywajacych si¢ 0s6b na swdj algorytm, a odgadujacy miat za zadanie wska-
zaé, ktory z dwojki przepytywanych jest zywym czlowiekiem. Poniewaz Turing
nie dysponowal komputerem, symulowat dzialanie algorytmu na papierze. Jak si¢
okazalo, algorytm ten przegrywal nawet z bardzo stabymi graczami, co sprawi-
to, ze krytycy okresli gre Turinga jako bezcelowa’. Jednakze juz rok po porazce
Turinga profesor Arthur Samuel zatrudniony przez IBM stworzyl algorytm bar-
dzo dobrze grajacy w warcaby, ktory po wielu poprawkach pokonal w 1954 roku
czwartego gracza rankingu USA. Kolejnym przelomem byt napisany w 1967 roku
przez Richarda Greenblatta program szachowy MacHack. Aplikacja ta zawierata
bardzo rozbudowang baze (zbiér mozliwych posunie¢ zaleznych od sytuacji na
planszy) i w starciach z zywymi przeciwnikami potrafita zajmowac wysokie po-
zycje. Po tych wydarzeniach nastapil szybki rozwdj AI w grach komputerowych.
Jednak z powodu matych mocy obliczeniowych komputeréw w latach osiemdzie-
sigtych tworzenie sprawnie dzialajacej sztucznej inteligencji dla innych typow
gier niz planszowe bylo bardzo utrudnione. Podejmowane préby konczyly sie
bez wiekszych sukceséw. Najlepsza w tym okresie gra nieplanszowa wyposazona
w Al stala si¢ gra Hobbit z 1983 roku (producent Beam Software). Wystepujacy
w niej agenci mieli za zadanie wspiera¢ swoimi radami gracza, ale réwnie czgsto
jak rady przydatne, zdarzaly sie wskazéwki pozbawione sensu*.

Z koncem lat 80. na rynku pojawily si¢ gry wykorzystujace proste skrypty
AT odpowiedzialne za zachowania agentéw. Jednakze dzialanie takich przeciw-
nikéw bylo wcigz tatwe do przewidzenia dla gracza. Dopiero gdy w 1994 roku
wydana zostata gra Warcraft (producent Blizzard Entertainment) typu RTS (ang.
Real Time Strategy — strategia czasu rzeczywistego), gracze otrzymali aplikacje
z sukcesem wykorzystujaca Al Po raz pierwszy na tak szeroka skale zastosowano
algorytm wyszukiwania drogi. W 1999 roku nastgpit kolejny przetom, gdy za-
prezentowano gre Unreal: Tournament (producent Digital Extremes), w ktorej

*]. Swacha, Sztuczna inteligencja w grach komputerowych, <http://klubinformatyka.pl/artykul.php?a=12>.
3 P. bupkowski, Test Turinga, <http://www.kognitywistyka.net/encyklopedia/test-turinga.html>.
* M. Czapelski, Gry na serio, <http://www.pcworld.pl/artykuly/38243.html>.
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komputerowi agenci starali si¢ nasladowa¢ zachowania graczy. Poruszali si¢ oni
po obszarach, na ktorych toczyly si¢ walki, tak samo jak gracz — i walczyli zgodnie
z tymi samymi zasadami, ktére ograniczaly cztowieka. Ostatnim duzym przefo-
mem, jaki mozna bylo zaobserwowac w swiecie gier komputerowych, bylo stwo-
rzenie w 2001 roku przez LionHead Studios gry Black ¢ White. Po raz pierwszy
wykorzystano w niej techniki uczenia si¢ postaci komputerowych w trakcie trwa-
nia rozgrywki’.

3. Techniki symulacji sztucznej inteligencji

Jest wiele rodzajow algorytmoéw sztucznej inteligencji wykorzystywanych
w grach komputerowych. W dalszej czgsci tego rozdzialu dokladnie omoéwione
zostaly tylko najpopularniejsze algorytmy, z jakimi mozna si¢ spotkaé wsrdd se-
tek obecnych na rynku gier wykorzystujacych sztuczng inteligencje. Ich popu-
larnos$¢ wynika z tego, ze najprostsze techniki - takie jak automaty skonczone,
drzewa decyzyjne czy heurystyczne poszukiwanie drogi — okazuja si¢ najlepszy-
mi z dostepnych metod projektowania sztucznej inteligencji na potrzeby gier.

3.1. Algorytm stadny

Algorytm stadny po raz pierwszy zostal przedstawiony w 1987 r. roku przez
Craiga Reynoldsa. Reynolds zaproponowal w swoim artykule trzy zasady, kto-
re po polaczeniu umozliwialy grupie agentéw realistyczne zbiorowe zachowanie
przypominajace zachowania fawicy ryb, roju pszczot albo stada ptakéw. Te trzy
zasady Reynolds nazwal sterowaniem zachowaniem, a s3 nimi:

« rozdzielczo$¢ - sterowanie zapobiegajace tworzeniu tlumu w jednym
miejscu, ktdre polega na tym, ze agenci muszg zachowywa¢ pewna odle-
glo$¢ od siebie,

o wyréwnywanie - sterowanie dajace mozliwos¢ agentowi zmiany kierunku
i predkosci swego przemieszczania, dzigki czemu agent moze dostosowy-
wac te parametry do innych agentéw przebywajacych w jego poblizu,

o spdjnos¢ — sterowanie odpowiedzialne za zbieranie si¢ agentéw przeby-
wajacych blisko siebie w lokalne grupy.

Z czasem Reynolds dodat czwartg zasadg, ktorg okreslit mianem ,,unikania” Jej

zadaniem jest sterowanie zapobiegajace zderzeniom agentéw z przeszkodami®.

Miedzy poszczegdlnymi cyklami (uaktualnieniami) - po ktérych agenci
za kazdym razem sprawdzajg srodowisko, w jakim w danej chwili przebywaja

*J. Grzyb, Sztuczna inteligencja w grach, ,,Software Developer’s Journal’, nr 7, 2005, s. 26.
¢ Por. M. DeLoura (red.), Peretki programowania gier - Vademecum profesjonalisty, t. 1, thum. R. Jofica,
Helion, Gliwice 2002.
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- algorytm stadny nie przechowuje zadnych dodatkowych informacji. To powo-
duje zmniejszenie wymagan pamieciowych zwigzanych ze sterowaniem wieloma
agentami oraz pozwala na natychmiastowa reakcje na zmiane sytuacji. Wynikiem
dzialania tego algorytmu jest stado poruszajace sie z taka samg dynamika ruchu
jak jedno ciato, omijajace wszelkie przeszkody i wrogie postacie.

3.2. Automaty stanéw skonczonych

Automaty stanéw skonczonych sg czgsto wykorzystywane w grach kompute-
rowych. Juz w grach z lat 90. technika ta byla wykorzystywana do kontrolowa-
nia agentéw, ale i w najnowszych produkcjach automaty stanéw skonczonych sa
uzywane do sterowania Al gry. Rowniez w wigkszosci gier typu cRPG automaty
skonczone wykorzystuje si¢ do sterowania dialogami gracza z agentami. Stanowia
one takze w wielu grach podstawe zarzadzania $wiatem, przechowuja stan gry,
przetwarzajg polecenia od gracza lub zarzadzajg stanem obiektu’.

Automat stanéw skonczonych zbudowany jest z pewnej $cisle okreslonej licz-
by stanéw znajdujacych sie w danej przestrzeni rozwigzan. Gdy pojawia sie nowe
zdarzenie, nastepuje przejscie w inny stan. Prowadzi to do sytuacji pozwalajacej
podja¢ jedno lub kilka réznych dzialan®.

3.3. Drzewa decyzyjne

Drzewa decyzyjne sa popularng technika sztucznej inteligencji stosowana
przy tworzeniu Al dla komputerowych odpowiednikéw gier planszowych takich
jak szachy, warcaby, czy go. Zadaniem tego algorytmu Al moze by¢ rozwigzywa-
nie problemoéw decyzyjnych, jak réwniez tworzenie planu dziatania®.

Drzewo decyzyjne przedstawia si¢ w postaci grafu decyzji i ich mozliwych
konsekwencji, ktorego wezty s stanem gry, a wezly potomne to polozenia uzyski-
wane po przeprowadzeniu jednego ruchu. Wezty decyzyjne i wezly konsekwen-
cji wystepuja naprzemiennie, a kazda ze $ciezek konczy sie weztem koncowym.
Agent analizuje drzewo decyzyjne tak daleko, jak potrafi lub uzna za konieczne,
rozpatrujac wszelkie mozliwe posunigcia wzgledem obecnej sytuacji — i wybiera
to, ktore uzna za najlepsze'.

7]. Grzyb, op. cit.

8 Por. N. Meyer, Automaty skoriczone, ttum. redakcja, ,,Software 2.0 Extra!”, nr 14, 2005.

° Por. M. Lampiarski, Metody sztucznej inteligencji w grach komputerowych wczoraj, dzis i jutro, <http://
www.fizyka.umk.pl/~duch/Wyklady/Al/Prace06/Lamparski-siwgrach.pdf>.

1 Por. M. DeLoura (red.), op. cit.
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3.4. Heurystyczne poszukiwanie drogi - algorytm A*

Okreslenie najlepszej drogi poruszania z punktu A do B na mapie to pro-
blem pojawiajacy si¢ w wiekszosci gier komputerowych. Na bazie techniki Al
rozwigzujacej to zagadnienie czesto tworzone sg bardzo skomplikowane i zlozo-
ne zachowania, takie jak planowanie strategiczne czy poruszanie si¢ jednostek
w formacjach. Sztandarowym rozwigzaniem dla tego problemu jest heurystyczny
algorytm A*. Algorytm ten podczas okreslania trasy nie szuka drogi ,na $lepo’,
ale szacuje najlepszy kierunek eksploracji''.

Dzialanie algorytmu A* polega na minimalizacji obszaru poszukiwan najlep-
szej trasy dzigki ukierunkowaniu poszukiwan na cel. Technika ta oblicza koszt
dotarcia do punktu na mapie i dodaje do niego heurystyke okreslajaca przewi-
dywany koszt dotarcia do celu. Dziatanie to jest najczesciej odlegtoscig do celu
mierzong od obecnego punktu obszaru poszukiwan. Algorytm A* sprawdza po
kazdym ruchu agenta mozliwe kierunki dalszej trasy i ponownie wybiera naj-
lepszy kierunek ruchu. Gdy zbadane potozenie okazuje si¢ szukanym celem,
algorytm konczy swoje dziatanie. W innym przypadku zapamietuje przylegte po-
tozenia, by w przysziosci moc je jeszcze sprawdzic¢'.

3.5. Logika rozmyta

Logika rozmyta jest powigzana z teorig zbioréw rozmytych i teorig prawdo-
podobienstwa. Pomiedzy stanem 0 (falsz) a stanem 1 (prawda) rozciaga si¢ wiele
wartosci posrednich okreslajacych stopien przynaleznosci elementu do zbioru.
Technika ta pozwala na prace z koncepcjami, ktére wymagaja podania odpowiedzi
na pytania typu ,w jakim stopniu?’, ,,ile?”, np.: ,bardzo’, ,,mocno’, ,,duzo’, ,,maty’,
»$redni’, ,troche” W grach komputerowych logika rozmyta wykorzystywana jest
do symulowania emocji agentéw (np. ,,mily”, obojetny”, ,nieuprzejmy’, ,wrogi’,
»zty”, ,wéciekly” itp.), dzieki czemu tworzona jest duzo glebsza i bardziej podobna
do ludzkiej sfera uczuciowa komputerowych postaci. Innymi przykladami zasto-
sowania logiki rozmytej jest sterowanie nieograniczonymi zachowaniami — przy-
ktadem moga by¢ poruszajace si¢ na niebie chmury czy drzenie liSci na wietrze®.

3.6.Sztuczne sieci neuronowe

Sztuczne sieci neuronowe sg wzorowane na sieciach neuronowych modzgu
czlowieka. Realizuja obliczenia albo przetwarzajg sygnaly za pomocg elementéw

! Por. J. Grzyb, op. cit.
12 Por. M. DeLoura (red.), op. cit.
13 Ibidem.
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wykonujgcych podstawowa operacje na wejsciu, zwanych neuronami. Agent ste-
rowany za pomocg sztucznej sieci neuronowej moze si¢ uczy¢ podczas gry wraz
ze zdobywanym doswiadczeniem: gdy natrafia na nowy rodzaj sytuacji, dostoso-
wuje sie do niej, korzystajac z tego, co ,,pamigta’'.

O mozliwo$ciach zaadaptowania sztucznych sieci neuronowych do tworze-
nia Al w grach komputerowych méwilo sie od wielu lat, jednak dopiero w grud-
niu 2000 roku pojawila sie gra Collin MaRae Rally 2.0 (producent Codemasters
Software), bedaca symulatorem wyscigéw samochodowych wykorzystujacym te
technike. Na bazie danych wejsciowych, ktérymi byty takie parametry jak krzy-
wizna tuku drogi, odleglos¢ od zakretu, rodzaj gruntu, predkos¢ i parametry po-
jazdu, sie¢ neuronowa miala za zadanie wygenerowaé dane wyjsciowe. Dane te
musialy by¢ tak dobrane, by samochdd kierowany przez program bez klopotow
pokonywal wszystkie przeszkody i zakrety'.

4, Dalszy rozwoj Al w grach komputerowych

Rola sztucznej inteligencji w grach komputerowych zwigkszyla si¢ o czwarta
kategorie: analizowanie przebiegu gry i jej dostosowanie do gracza. Polega ona na
tym, iz wraz ze wzrostem do$wiadczenia gracza, nabytego podczas grania, caly
$wiat gry réwniez si¢ rozwija.

Liquid Narrative Group dzialajagca na Uniwersytecie Péinocnej Karoliny pra-
cuje nad stworzeniem gry o nieliniowej fabule na bazie gry Unreal Tournament
2003. Zalozeniem jest, aby $wiat gry, z jakim zetknie sie gracz, zmieniat si¢ wraz
z jego dzialaniami. Zdaniem szefa tego projektu Michaela Younga ,,Uzytkownicy
beda wchodzili do gry tak, jak do realnej rzeczywistosci. Faktycznie beda grali
w $wiecie kontrolowanym przez tworzone przez nas mechanizmy sztucznej in-
teligencji, ktdre sterujg jak marionetka wszystkim, co si¢ dzieje”'. Young wraz
ze swoja grupa stworzyl system opracowywania interaktywnych gier o nazwie
Mimesis. Sklada si¢ on z tzw. kontrolera oraz serwera Mimesis, bedacego zmo-
dyfikowanym jadrem gry Unreal: Tournament. Kontroler odpowiedzialny jest za
planowanie zadan, ktdére gracz ma wykona¢, aby ukonczy¢ gre. Odpowiada réw-
niez za komunikacje z serwerem Mimesis poprzez XML (ang. Extensible Markup
Language), a zadaniem serwera jest tworzenie odpowiedniego $wiata oraz historii
i udostepnienia jej graczowi na jego komputerze'’.

Autorowi niniejszego artykulu wydaje sie jednak, ze ewolucja AI w grach kom-
puterowych nie zakonczy sie tylko na przedstawionym powyzej czwartym typie

' Por. M. Lampiarski, op. cit.
' Por. J. Grzyb, op. cit.

16 Por. M. Czapelski, op. cit.
17 Ibidem.
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sztucznej inteligencji, ale bedzie zmierza¢ dalej, rozszerzajac jej funkcje. Sztuczna
inteligencja nie tylko bedzie miala za zadanie kreowanie i kontrolowanie §wiata
wokot postaci gracza, ale réwniez sterowanie fizjologia i psychologia samej posta-
ci. Dzigki temu wymusi na graczu duzo wieksze zaangazowanie w gre. O wniosek
ten mozna si¢ pokusi¢, gdyz wyraznie widag, ze tworcy gier komputerowych roz-
wijaja sztuczng inteligencje tak, by kazdy aspekt wirtualnego swiata wydawat sie
jak najbardziej realny.
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Die polnische Gesellschaft zur Spieleforschung

Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaft in Polen. In ihr versam-
meln sich Forscher und Studierende zahlreicher Universititen mit unterschiedlicher
Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Praktiker — Spieler
und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phénomen Spiel befassen.
Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen tiber Spiele, sowohl in theoretischer wie auch in
praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die PTBG erhebt den Anspruch, dass
ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen und innovative, praktische
Losungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen, 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 Pdadagogik 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 dhn-
lichen Gesellschaften, Organisationen und Institutionen in Polen und anderen Landern
zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: www.ptbg.org.pl
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl
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