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Abstract: I propose to look at chess, especially e-chess, through perfor-
matics. Performative is causative, efficient, equal (as a subject), active

(in the sense of action). The computerization of chess, the emergence of
automatic game recording paradoxically reduces their performativity; as

you archive, add games to virtual libraries, the ,here and now” aspect of
viewing disappears. Man and computer perform. Programs change their
faces, convert from platform to platform, complement each other and sup-
port people. This, in turn, attracts more chess players to the game, so the

performanceis broadened. The educational role of e-chess in performance

education cannot be overestimated.
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Szachy sq tu (i zawsze byty) wyjqtkiem. Popularne na catym $wiecie, a jedno-
czesnie tak zlozone, by stanowi¢ wyzwanie dla naprawde dobrego programisty
az sig proszq o komputerowe adaptacje stuzqce gtéwnie do treningu (komputer
to partner dostgpny o kazdej porze dnia i nocy).

Lord Y, ChessMaster 6000, ,,CD-Action” 11/1998, s. 75.

1. Wstep

W tym przyczynku proponuje namyst nad szachami z wykorzystaniem klu-
cza performatywnego. Zastanowie sie, czy wspétczesna komputerowa forma
tej gry poszerza, czy zmniejsza jej performatywnos$¢ i w jakim zakresie lub
cze$ci. Jako stan badan i zarazem punkt wyjscia potraktuje artykut Mikotaja
Smykowskiego Szachy - (nie)ludzka gra. Ludzie, maszyny i antycypacje przy-
sztosci (2018) oraz tekst publicystyczny w formie reklamy pod tytutem Szachy
czy juz e-szachy? Superwydajne komputery w tradycyjnej grze (2019). Postuze
sie metoda autoetnografii (performatycznej; zob. Szwabowski, Wezniejew-
ska, Stodolna, 2019) - wykorzystam wybrane do$wiadczenia szachisty oraz
zachowane w pamieci sytuacje i refleksje z ostatnich 20 lat. W tym kontek-
Scie moja publikacja nabiera charakteru jubileuszowego - w 2021 r. uply-
neto 20 lat od uruchomienia dwéch przetomowych serweréw szachowych
(playchess.com i kurnik.pl) oraz 15 lat od ostatniego pojedynku cztowieka
z komputerem o mistrzostwo §wiata. Wymieniony okres 15-20 lat to wiec
proponowana cezura, od ktérej szachy staja sie (podkreslam, ze to proces,
nie wydarzenie) hybryda, gra ludzka i nieludzka, tradycyjna i kompute-
rows. W poszczegdlnych sekcjach skupie sie na wybranych przypadkach,
ktére mozna rozpatrywaé jako performanse (szerzej zob. Szymala, 2022).

Performans i performatyke rozumiem za Jonem McKenziem jako zda-
rzenie lub serie zdarzen, kazde dziatanie, w ktérym podmioty maja réwna
moc sprawczg. Wyréznia sie wiec performans kulturowy (interpretowany
wezesniej w kontekscie artystycznym, zwlaszcza w zwigzku z praktykami
teatralnymi - widzowie stawali sie aktorami, znikat sztywny podzial na
scene i widownie), organizacyjny (zwigzany z zarzadzaniem performa-
tycznym, czyli systemem zachet, nie twardych norm pracy) oraz tech-
niczny, zwigzany ze sprzetem (np. komputerami, internetem i innymi
mediami, dzieki ktérym cztowiek nie stoi na pierwszym planie; stanowimy
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symbioze lub hybryde; wspétpracujemy). Wszystkie trzy sie zazebiaja
i trudno wydestylowac¢ jeden rodzaj w danym dziataniu. Podobnie bedzie
z e-szachami (choé¢ wydawaloby sie, ze dominuje performans techniczny).

Dzieki publikacjom Dariusza Kosinskiego mozemy $mialo interpre-
towaé sport jako performans (Kosiniski, 2012, 93-100; Kosiniski, 2017,
s.15-30). Przykladowo pitka nozna to

zlozony ,pokiad performatywny” obejmujacy i w réwnie wielkim stopniu wykorzy-
stujacy trzy zasadnicze typy performansu wyréznione przez Jona McKenziego: perfor-
mans kulturowy (widowisko w catej jego ztozonosci i wieloci odmian), performans
technologiczny (zaplecze techniczne, caly sztab szkoleniowy, wspierajace go badania
naukowe, a z drugiej strony techniczne udoskonalenia elementéw widowiska i spo-
sobéw jego przekazywania) i performans organizacyjny (we wspélczesnym sporcie
majacy znaczenie wrecz fundamentalne). Na dodatek caloéé tego pokladu pozostaje
w stopniu wiekszym niz jakakolwiek inna dziedzina we wladzy performatywnego
wyzwania skutecznodci, ,0siaggu” i ,wykonu” (Kosinski, 2012, s. 98).

Podobnie da sie klasyfikowa¢ inne dziedziny sportu, a takze - jak sadze -
e-sport.

Performatywny (szerzej: performatyczny) dla mnie w tym opracowaniu
to sprawczy, wydajny, réwny (jako podmiot), aktywny (w sensie dzialania).
Interesuja mnie takze te teorie performatyczne, ktérych autorzy operuja
kategorig efemerycznosci. Paradoksalnie méwiac: komputeryzacja sza-
chéw, pojawienie sie automatycznego zapisu partii, zmniejsza ich perfor-
matywno$¢; w miare archiwizowania, dodawania partii do wirtualnych
bibliotek, znika aspekt ogladania ,tu i teraz”. Rozpatrzenie, jak maja sie
szachy do performatyki historycznej, pozostawiam na razie w zawieszeniu.

Tabela 1. Wybrane wirtualne ,miejsca” do gry w szachy. Opracowanie
wlasne 27.12.2021 1. (por. Czyz, 2022).

Strona lub
aplikacja

Data uruchomienia Krétka charakterystyka

Free Internet
Darmowy serwer, alternatywa wobec ptatnego

Chess Server 1995
(FICS) Internet Chess Club (od 1992)
Kurnik.pl 2001 Polski serwer z rdznymi grami, w tym szachami
Playchess.com 2001 Serwer niemiecki w ramach przedsiebiorstwa infor-

matycznego Chesshase (od 1986)
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Chess.com 2007 Serwer amerykariski

2010 (od 2015 aplika- Serwer (serwis) stworzony przez francuskiego

RS ¢ja mobilna) programiste Thibaulta Duplessisa

Serwer zatozony przez Jana Gustafssona i Enrique

Chess24.com 2014
Guzmana

2. Tematyka szachowa w czasopismach z lat 90.
po meczach komputer-cztowiek

Przywotany jako motto cytat pochodzi z popularnego pisma dla graczy
komputerowych. W tamtych czasach programy komputerowe bardzo
powoli stawaly sie elementem treningu szachowego. Internet dopiero sie
upowszechnial, powstawaly pierwsze serwery umozliwiajace gre online.
Przetom wiekéw stanowit réwniez istotne przewarto$ciowanie czy prze-
silenie, w ktérym w przypadku szachéw performans techniczny zaczat
przewazaé nad performansem kulturowym. Jesli uchwycimy te ceche
performansu, jaka jest sprawczo$¢, i powiazemy jg z przejéciem tej gry
z formy tradycyjnej do cyfrowej, zauwazymy przenikanie sie (konwer-
gencje?) czasopism réznych branz. O komputeryzacji szachéw pisano
w ,Szachi$cie™, ale takze prasie dla graczy komputerowych, w tym mie-
sieczniku ,CD-Action”. Przykltadowo w latach 1996-1998 mozna znalez¢é
tam az pie¢ tekstéw dotyczacych poszczegdlnych programéw szachowych:
W numerze 7. z 1996 r. recenzent o pseudonimie Lord Yabol pisat na temat
Chessmastera online (nie ocenil programu), nastepnie w numerze 1. z 1997 r.
na temat Chessmastera 5000, po czym w numerze 2. z 1998 r. zrecenzowat
Combat Chess, wystawiajac ocene 7/10. Ten sam zapewne recenzent (pseu-
donim ulegt skréceniu do Lord Y) w numerze 7z 1998 r. ocenit na 5/10 pro-
gram USCF Chess, a Chessmastera 5500 w numerze 5. z 1998 r. na 9/10.

! Oktadka czasopisma ,Szachista” z wrzeénia 1992 r. zapowiada jako jeden z tema-
téw numeru ,Komputer - arcymistrzem FIDE”, brak jednak takiego artykutu w $rodku.
Niemniej warto odnotowad, ze relacjonujac udziat Polski na XXX Olimpiadzie Szachowej,
w tym samym numerze ,Szachista” wydrukowat takie zdania: ,[Robert] Kuczyniski byt
podczas Olimpiady konsultantem calej ekipy, gdyz dysponowat bankiem informacji. Przy-
jechat, jak przystato na zawodowca, z doskonale zaprogramowanym lap-topem i stuzyt
pomoca pozostalym czlonkom druzyny. Pomoglo to innym, ale zaklécito mu spokéj
i wlasne przygotowania do gry” (s. 265; wyttuszczenie moje).
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Zwiekszong czestotliwo$é publikacji o tematyce szachowej w tym cza-
sie (zapewne nie tylko w Polsce) oczywicie nalezy postrzegaé jako fale
wywolang stynnym meczem Garriego Kasparowa z komputerem Deep Blue
z lutego 1996 r. Rzecz jasna, tamto ,spotkanie” cztowieka z maszyna bylto
mozliwe dzieki wezesdniejszym performansom - doskonaleniu technologii
(komputery) i pomystéw cztowieka - zaréwno w sensie przyrostu teorii
szachowych i baz partii, jak i postepu prac nad sztuczng inteligencja,
a wiec w zwigzku ze wspomnianym rozwojem technologii. W maju 1997 r.
Kasparow przegral z nowsza wersja Deep Blue (punktacja koricowa DB
z Kasparowem 3,5:2,5). W 2006 1. éwczesny mistrz swiata Wiadimir Kram-
nik zmierzyl sie z programem Fritz 10, réwniez przegrywajac 6-rundowy
pojedynek (punktacja koficowa 4:2). Kolejni mistrzowie §wiata nie po-
dejmowali juz wyzwan z komputerem. Komputer z konkurenta stat sie
wspélnikiem szachistéw (por. Kil, 2012, s.358-372).

Mikotaj Smykowski (2018) zauwazyl, ze:

Jezeli cztowiek uczy sie gra¢ w szachy na podstawie dziatart komputera, a programy
szachowe ukladane sg przez najlepszych szachistéw po to, by staé sie przez nich
niepokonane, to czy nie osiggneliémy zdolnosci projektowanych przez nas maszyn,
tak jak one posiadly w konsekwencji nasze? Czy szachy sa (jeszcze) gra ludzka, czy
(juz) komputerowa? A moze, skoro mowa o wspétzaleznosci, nie da sie tego tak tatwo
rozgraniczyé? [...] Aktorzy globalnej szachowej sieci to podmioty hybrydyczne: juz-
-nie-tylko-ludzie i wiecej-niz-tylko-maszyny.

W szachach na serwerach chess.com od kilku lat nieustannie rozgry-
wane s3 mecze komputer vs. komputer - komputery dawno juz prze-
Scignely czlowieka i osiagnety wyzsze rankingi niz zywe osoby. Ludzie
moga gra¢ sami online, moga takze podpatrywaé mistrzowskie partie
sztucznej inteligencji.

3. Szachy w trybie hot seat - popcorn gaming, arena
i spektakl

Wezmy przyklad gry komputerowej jako performansu w aspekcie jedno-
czeénie popcorn gamingu?, areny i spektaklu. To reminiscencja z wtasnego

2 W listopadzie 2020 r. odbyta sie kolejna edycja konferencji ludologicznych z cyklu
JKulturotwércza funkcja gier”. Maciej SledZ zaproponowal referat na temat Zjawisko
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do$wiadczenia adepta szachowego majacego za sobg teorie i praktyczne
¢wiczenia w szachach rzeczywistych, ktéry na pewnym etapie praktyko-
wal takze poprzez gre komputerowa - wirtualne szachy przez internet
z innymi graczami (nie z programem komputerowym). Platformg umoz-
liwiajacg rozgrywki (mozna ja nazwaé sceng takiego performansu) jest
polska strona internetowa kurnik.pl, istniejaca do dzi$ i zaréwno w oma-
wianym performansie (wiosna 2005 r.), jak i wspélczesnie gromadzaca
w poszczegdlnych ,,pokojach”, czyli wirtualnych arenach, tysigce szachi-
stéw (Kurnik udostepnia réwniez inne gry, w wiekszosci majace swoje
rzeczywiste odpowiedniki). W drugim znaczeniu miejscem rozgrywki byto
prywatne mieszkanie instruktora, mistrza FIDE Henryka S., i jego kompu-
ter osobisty. Spotkanie nie mialo wytacznie charakteru lekeji szachowej czy
aspektu ekonomicznego (w rodzaju gry na stawki pieniezne), bylo tez spot-
kaniem towarzyskim w gronie trzech szachistéw (Adam - ranking 1800;
Henryk - ranking FIDE 2253; ja nie miatem jeszcze kategorii szachowej,
IV i I1I kategorie zdobytem do kotica 2005 r.) i jednego gracza gietdowego,
nieszachisty (Jerzy, pseudonim ,Watesa”).

Graliémy na zmiane lub razem, na jednym koncie (nadal aktywnym),
nie w celu oszustwa, a wlasnie nauki i eksperymentu. Od poczatku
trwala rozmowa calej czwoérki, po krétkim czasie zalogowalem si¢ na
kurnik.pl i znalaztem przeciwnika o podobnym rankingu, rozegratem
samodzielnie pierwsza partie bez podpowiedzi Henryka, jedynie z kil-
koma sugestiami Adama, bez uwagi ,Walesy”, zajetego rozmowa. W miare
wzrostu rankingu podwyzszanego po kolejnych wygranych partiach tra-
fialem na mocniejszych przeciwnikéw. Doszto do tego, ze zmienialimy sie
miejscami z Adamem, ktéry ratowat sytuacje na szachownicy (ja miatem

popcorn gamingu, dlaczego ogladamy gry zamiast w nie gra¢. W abstrakcie wystapienia badacz
napisal - m.in. - ze: ,Samo zjawisko ma ogromny zwigzek z rozwojem oferujacych funk-
cje streamingu platform typu Twitch tv, Youtube czy Facebook, ktére od jakiego$ czasu
przyczyniaja sie do powolnej zmiany nastawienia graczy do korzystania z gier. Od kilku
lat mozna zauwazy¢, ze gracze, zamiast gra¢ w gry ogladaja je na wyzej wymienionych
serwisach. Istotna kwestia w analizie opisywanego zjawiska jest takze aktualna sytuacja
epidemiologiczna na $wiecie spowodowana pandemia covid-19, na czym zdecydowanie
skorzystali twércy internetowi, ktérzy w niektérych przypadkach zwiekszyli swoja aktyw-
no$¢ w prowadzeniu transmisji. Warto zwrdcié¢ uwage na to, czy populacja popcornowych
graczy nie wzrosta oraz czy nie zmieni to przysztosci korzystania z gier. Nowy typ gracza
nazwany przez agencje badan rynkowych Newzoo popcorn gamerem w o$miosktadniko-
wej typologii obejmuje az 13 procent populacji graczy” (Kulturotwércza funkcja gier, 2020).
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za zadanie ¢wiczy¢ otwarcia, czyli debiuty, Adam gra intuicyjnie i spraw-
dza sie w grze §rodkowej, Henryk specjalizuje sie w teorii gry koricowej,
grze pozycyjnej i doskonale odnajduje sie¢ w grze blyskawicznej). Jesli
czas sig konczyl, a sytuacja na szachownicy w dalszym ciaggu byla fatalna,
nastepowata zmiana i na ,goragcym krzesle”® zasiadal mistrz, czyli naj-
lepszy z tréjki (a wlasciwie czwérki) - Henryk.

W tym szachowym performansie (wspélczesnie mozna méwié o sza-
chach takze jako grze komputerowej, por. Smykowski, 2018) dokonali-
$my wiec hybrydy gry wieloosobowej bez dzielenia ekranu z gra online.
Po naszej stronie przed szachownicami zasiadali prawdziwi szachisci:
trzyosobowy zespét taczyt sity przeciwko jednemu graczowi zalogowa-
nemu na innym koncie*. Mikotaj Lodo w jednym ze swoich felietonéw
tlumaczyt, ze gier z dzielonym ekranem stworzono niewiele i wkrétce
przestano je produkowaé ze wzgledéw ekonomicznych:

Kumpel siedzgcy na kanapie nie bedzie potrzebowat swojej kopii gry ani abonamentu,
zeby z Tobg zagraé. Producenci potrzebuja sprzedaé nie jedna, a dwie kopie gry dwém
osobom, ktdre chcg zagraé razem; twérca sprzetu chce, zeby kazdy, kto korzysta teraz
z jego konsoli ze znajomymi, zaptacit za swéj udziat w tym niesamowitym doswiad-
czeniu [Cytuje za Pawlem Wiaterem (2018, s. 80), strona z felietonem Mikotaja Eodo
nie jest juz dostepna).

Takie gry z dzielonym ekranem, jak Need for Speed 2 czy seria Worms,
w oczywistym sensie mialy znamiona performatywne. Uczestnicy opi-
sanego performansu nie musieli kupowaé osobnej kopii dla kazdego,

»[T]zw. hot-seat. Element ten byt widoczny gléwnie w strategiach turowych. Najpo-
pularniejszymi tego typu tytulami sa seria Heroes of Might and Magic czy Worms. Rozgrywka
polega na tym, ze przebywajac przy jednym urzadzeniu, uzytkownicy wykonywali swoje
ruchy dopiero po tym, jak dokonat tego przeciwnik. Nie mozna byto tego zrobi¢ w tym
samym czasie. Stad wziela sie miedzy innymi nazwa «goracego krzesta», poniewaz jedna
osoba ustepowata drugiej, aby tamta mogta wykona¢ swéj ruch. Zaletg takiego rozwiazania
byto to, ze cala zabawa miata miejsce w towarzystwie realnych znajomych znajdujacych
sie obok nas. Jednakze hot-seat pozostat jedynie swego rodzaju ciekawostka, ktérag mozna
zaobserwowaé w niewielu produkcjach” (Wiater, 2018, s. 80).

4 Zdarzaja sie takze nieuczciwe sytuacje ,grania programem” (obecnie méwi sie ,sil-
nikiem”) - niektérzy internetowi gracze (wéwczas zaobserwowalem to u graczy ,kurni-
kowych”), aby podwyzszyé sobie ranking, ustawiajg figury tak jak w meczu interneto-
wym w programie szachowym typu Fritz (wspélczesnie wystarczy na drugiej wirtualnej
szachownicy kazaé botowi zagraé najlepszy ruch) i te same sekwencje posunigé stosuja
nastepnie w grze w ,,zywym” przeciwnikiem.
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poniewaz platforma kurnik.pl umozliwia bezptatna gre online z wykorzy-
staniem przegladarki. Wspélczesnie rozwinieta grafika skutkujaca wiek-
szym realizmem gier komputerowych umozliwia ,,powrét na kanape”,
ale nie w roli aktywnej, a w roli widza spektaklu. Pozostaje pytanie, czy
taki widz (podobnie jak ,Watesa” przypatrujacy sie partiom szachistéw
na ekranie komputera) w pelni bedzie uczestnikiem danego spektaklu
oraz jaka skale przyjmie jego performans.
Mikotaj todo zauwazyt réwniez, ze:

[funkcja dzielonego ekranu] to unikalne doswiadczenie, bez poréwnania z gra sieciowa,
ktére stuzy takze integracji i komunikacji wiréd graczy - wspélpraca lub wspétzawod-
nictwo lokalne niosg ze soba wszystkie cechy kontaktu ludzkiego podczas uprawiania
sportu lub wspélnej rekreacji, daja mozliwos¢ spotkania, rozmowy czy zwyktego
wypicia piwa i pomiania sig ze znajomymi (Cyt. za: Wiater, 2018, s. 80).

W przywolanym performansie, hybrydzie szachéw z gra kompute-
rows, polaczeniu gry jednoosobowej i wieloosobowej, wystapily oczy-
wiscie wymienione przez Lode aspekty; spotkanie byto tak interesujace,
zabawne (ale i konstruktywne jako dos$wiadczenie), ze zostato zapamie-
tane i moglo by¢ wyzej opisane.

4. (Komputerowe) szachy w edukacji performatycznej

Henryk Seifert w wywiadzie po uzyskaniu tytutu szachowego mistrza
Polski senioréw w 2019 r. wspomnial w kontekscie autobiograficznym
o wychowaweczej funkcji tej gry:

Gry w szachy nauczy! mnie méj tata w piatej klasie podstawéwki i raczej nie chodzito
o sportowg kariere, a bardziej o dziatanie wychowawcze i o to, zeby odwrécié mojg
uwage od ztych zachowan. Udalo sie - usmiecha sie [...] - Zaczalem wiec do$é pézno,
bo dzisiaj to dzieci zaczynaja juz w przedszkolu. (EM, 2019).

Powyzszy cytat wiele méwi na temat sprawczosci szachéw - nie tylko
doraznie, jednorazowo, ale takze w aspekcie dlugiego trwania. Przywo-
tany performans (nauczenie syna gry w szachy, aby odciggnaé go od ztych
nawykéw) miat miejsce kilkadziesiat lat wczeéniej, a jednym z efektéw
sa updr i konsekwencja, zwieniczone mistrzostwem kraju.
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W 2006 r. bytem uczestnikiem podobnego performansu zwigzanego
z szachami, bedacego deklaracja i motywacja do dziatania zarazem.
Mianowicie podczas ceremonii rozpoczecia VIII Mistrzostw Gdanska
w Szachach® wspétorganizowanych przez Politechnike Gdanska dzie-
kan jednego z wydzialéw obiecal mlodym uczestnikom, ze jesli kto$
zechce w przyszlosci studiowaé na Politechnice i bedzie miat trudnosci
na pierwszym roku, mozna sie do niego zwrdci¢ po pomoc. Wspdlnota
szachowego doswiadczenia stawala sie gwarancjg wsparcia instytucjo-
nalnego. W tej krétkiej obietnicy pojawilo sie kilka aspektéw czy okre-
Slerr zwigzanych z performatyka: byta to mowa spontaniczna, niezare-
jestrowana i aktywna - zachecala do podjecia konkretnego dzialania
(studiowania), przewidywala opér (trudnosci na studiach) i oferowata
kontrakcje (wsparcie dziekana). Mimo ze nie studiowatem w Gdarisku
ani na politechnice (i nie zapamietatem nawet nazwiska dziekana), o sile
sprawczej tego performansu §wiadczy to, Ze zapamietalem sytuacje mimo
jej ulotnosci, a takze préba podejmowania podobnych, paternalistycznych
dziatan wzgledem moich uczniéw, o czym nizej.

Jesli zatem potraktujemy dang strone lub aplikacje szachowa
(np. chess.com lub lichess.org) jako komputerowg przegladarkowg gre
szachowa, performatyka poszerza pole manewru w aspekcie edukacyj-
nym. Na zastepstwach lub lekcji wychowawczej mozemy pozwoli¢ ucz-
niom zagra¢ poprzez aplikacje, wyswietli¢ wybrany mecz na tablicy, a gdy
uzbiera sie wystarczajaca liczba chetnych w calej szkole - zorganizowaé
turniej (po czym np. umozliwié kibicowanie przez aktywne ogladanie -
zob. sekcje poprzednia). W swojej praktyce pedagogicznej (jako nauczyciel
historii i geografii) nabér oglositem w wiadomosci do kilkuset uczniéw na
dzienniku elektronicznym o tresci:

Wszystkich, ktérzy potrafia gra¢ w szachy i/lub chca sie rozwijaé, prosze, aby sie do
mnie zglosili w odp. na te wiadomo$é (krétka informacja ktéra klasa i jaki poziom/
kategoria albo jakie doswiadczenia). Planuje zorganizowaé turniej, aby wylonié osoby
do ewentualnej licealiady/ligi szkolnej. Osoby, ktére sie zglosza, rozegraja mecze

5 W trakcie pracy nad tym artykutem zwrécitem sie mailowo do wtadz gdanskiego
klubu szachowego Gedanensis z prosba o udostepnienie wynikéw turnieju z 2006 r.
Krzysztof Jurkiewicz odpisal, ze nie dysponuja tymi danymi (,Pewnie na komputerze
sedziego gléwnego sie znajduja, ale niestety Pan Zygmunt Wielecki zmart” - cytat z archi-
wum prywatnego).
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systemem kazdy z kazdym. Od poniedziatku bedzie dostepny u mnie w sali 305 do
wypozyczenia np. na zajecia z wychowawca zestaw bierek turniejowego typu Staunton
iszachownica. Polecam tez zarejestrowac si¢ na chess.com, tam sa zagadki i mozliwo$¢é
sprawdzenia sie z botem lub zywym przeciwnikiem (Archiwum prywatne).

W tym komunikacie przedstawitem prawdziwy (fizyczny) zestaw
szachowy jako atrakcje lub ciekawostke, majac $wiadomosé, ze czesé
licealistéw mogla mieé¢ pierwszy kontakt z szachami wlasnie przez
posrednictwo komputera; przewidywany turniej miat potaczy¢ techno-
logie z tradycja, a wiec ujawnié/pokazaé performans techniczny (szachy
fizyczne i wirtualne) i organizacyjny (nauczyciel jako szachista). W ciagu
pierwszej doby zglosilo sie troje uczniéw, w tym dwie osoby z klas, kté-
rych nie ucze ($§wiadczy to o skutecznosci komunikacji i w jakims sensie
integrujacej roli szachéw). W kolejnych dniach zapisywali sie nastepni
chetni, a liste startowg turnieju wewnetrznego zamkneli$my liczba dwa-
naéciorga zawodnikéw (dziesieciu chlopcéw i dwie dziewczyny). Zorga-
nizowatem turniej szachowy na poziomie szkoty $redniej, nie posiadajac
uprawnien sedziowskich ani instruktorskich®, nie bedac wuefista ani
matematykiem - zatem instytucjonalnie o szachach w szkole mozemy
moéwié w kategoriach performansu. Szachy we wspdiczesnej polskiej
szkole (niepodstawowej, ktéra objat program ,Edukacja przez szachy
w szkole””) wymykaja sie specjalizacjom i kategoriom; aby prowadzié
zajecia w ramach SKS, trzeba by¢ nauczycielem wychowania fizycznego.

Podjatem wyzwanie: staralem si¢ znajdowaé kadetom czas na szachy
w czasie przerw, moich ,okienek” i godzin wychowawczych (naturalne,
ze spoéréd uczestnikéw byty osoby z réznych klas), rozgrywali$my

¢ Splot performansu organizacyjnego i technicznego w przypadku powstawania tego
opracowania by? taki: miedzy otrzymaniem recenzji artykutu (14 maja 2022 r.) a odesta-
niem pismu ,,Homo Ludens” do redakcji (22 maja) bytem uczestnikiem kursu instruktora
szachowego. Maszynopis sprzed korekty wystatem jako prace zaliczeniows (egzaminu).
Koficzac artykul, zostatem instruktorem szachowym. Tozsamo$¢ ludyczna spotkata sie
z tozsamoécia performatyczna.

7 Nie ma dotad w Polsce programu nauczania gry w szachy dla szkét $rednich. Dla
szkél podstawowych dostepny jest Program nauki gry w szachy w nauczaniu poczgtkowym
autorstwa Waldemara Galazewskiego i Andrzeja Modzelana (9 stron, dostepny w interne-
cie, powstat ok. 2010 r.). W pewnym sensie méj artykut mozna potraktowaé jako zestaw
wskazéwek (,wyzwan’) dla nauczycieli szachéw w szkolach $rednich. Trzeba jeszcze
wymienié projekt Od pionka do hetmana, organizowany przez Akademicki Zwiazek Spor-
towy (2022), w ktérym zaczalem uczestniczyé w czasie ostatnich korekt tego artykutu.
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mecze systemem kazdy z kazdym, na kétko dodatkowych zaje¢ szacho-
wych uczeszczali szachisci i uczniowie zainteresowani historig szachéw.
Znamienne, ze wiekszo$¢ uczestnikéw turnieju wolata rozegrac jak naj-
wiecej partii stacjonarnie, nie zdalnie - argumentowali to lekiem przed
nieuczciwoscia przeciwnikéw podczas gry internetowej, by¢ moze takze
mieli do$¢ formy zdalnej, zwigzanej z poprzednimi falami pandemii. Gdy
podczas ,okienka” ogladalem partie rozgrywane po lekcjach w bufecie
szkolnym, jeden z zawodnikéw stwierdzil wrecz, ze zupelnie inaczej
sie gra ,w realu” i trudno mu sie przyzwyczaié, ze widzi druga osobe
naprzeciwko, a nie w ,rzucie izometrycznym” (podkreslam to sformu-
towanie jako zwigzane z nomenklatura graczy komputerowych). Pamie-
tajac o obietnicy dziekana z Gdanska, moim szachistom-kadetom za
udziat i rozegranie przynajmniej potowy partii - niezaleznie od wyniku -
obiecalem oceny z matematyki (przekonalem kolezanki-nauczycielki,
aby im je wpisaty jako dodatkowe, doceniajac liczenie wariantéw przy
szachach). Przed planowanym na 14 grudnia 2021 r. turniejem miedzy-
szkolnym, tj. licealiadg wojewddzka, nie udato sie rozegraé wszystkich
partii eliminacyjnych (sktad druzyny byt ,plynny”, co powodowato
dodatkowa motywacje); przesuniecie terminu z powodu kolejnej fali
pandemii sprzyjato hybrydycznosci rozgrywek, a wiec poszerzat sie
performans techniczny; uczniowie stopniowo rozgrywali mecze przez
internet i zglaszali mi wyniki przez platforme Teams (utworzyli$my
specjalna grupe szachows), a ja aktualizowatem plik z tabela wynikéw -
baza danych takze moze by¢ performansem (por. Krajewski, 2013). Licea-
liada wojewddzka odbyta sie w styczniu 2022 r., w lutym zalozylem klub
szkolny na lichess.org, trenowali$my takze wirtualnie; w marcu poje-
chali$my na turniej do Tarnowa, a w kwietniu we Wroctawiu wzielismy
udzial w kolejnej licealiadzie®. Oprécz wyzwan - performanséw - stricte
szachowych dokladatem inne, takie jak konkurs na zaprojektowanie logo
klubu, konkurs na stworzenie statuetki (pucharu) dla szkolnych szachi-
stéw itd. Jeden performans inicjowat drugi, rozpoczynat sie czesto (i byto
to swoistg ramg uwzgledniong w moim planie, aby uczniowie-kadeci

8 Rekrutujac druzyne do kwietniowej licealiady, podjatem performans (organizacyjny,
techniczny i kulturowy) pozyskania na 4. szachownice absolwentki (przypomnialem sobie
przypadkowsg rozmowe o szachach po maturze sprzed roku i naméwiltem absolwentke do
udziatu, korzystajac z mediéw spotecznoséciowych).
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nie stracili motywacji) w czasie, gdy trwat poprzedni. Prébowatem tez
taczyé rézne wyzwania (prace z konkursu wewnetrznego przesylane
w konkursie artystycznym Szachy Dolno$laskie itd.). Do klubu na liches-
sie dotgczaty kolejne osoby ze szkoly i spoza niej (kadeci, rodzice i sym-
patycy; 19 maja 2022 r. bylo nas juz éwieré setki). Widaé tu przenikanie
performansu technicznego (turnieje internetowe), organizacyjnego (nie
mozna zmusié¢ do szachéw, mozna zachecaé) i kulturowego (w klubie
s3 osoby o réznym wieku).

5. Kreacja szachisty przez login

Rzadko sie zdarza, ze w grach, w tym przegladarkowych, przedstawiamy
sie czy logujemy imieniem i nazwiskiem, jak w bankowosci internetowej
lub portalach rzadowych. Jesli pominiemy, ze juz sam wybdr danej gry
jest dzialaniem, czyli performansem, kolejnym waznym etapem bedzie
stworzenie nowej tozsamosci i co za tym idzie, decyzja, jak dalej pokie-
rujemy swojg postacig lub awatarem’. W przypadku gier przegladarko-
wych, przynajmniej szachéw i np. OGame, nie mozna méwi¢ o doborze
wygladu, pici, stroju itd. naszego bohatera; wszystko pozostaje w pseudo-
nimie ograniczonym alfabetem i liczbg znakéw. Trzeba pamietac o opcji
sugestii automatycznej nazwy gracza, wygenerowanej komputerowo. Nie
musimy woéwczas sie zastanawia¢ np. nad stopniem zdrobnienia imienia
(od Jana do Jasia); niektérzy z réznych wzgledéw, jak ostroznosé, aseku-
racja, komfort anonimowosci, wola pozostawiaé¢ nazwy wygenerowane
komputerowo, w tym zawierajgce same cyfry. W szachach w portalu kur-
nik.pl gracze unikaja podawania w pseudonimach prawdziwych imion
i nazwisk, aby nie zostali rozpoznani. Nie chodzi tu o kwestie wizerun-
kowe czy prestizowe, a raczej element rywalizacji sportowej - gracze maja
$wiadomos¢ przenikania $wiata wirtualnego i realnego i nie chca, aby
ich partie rozegrane online byly skojarzone z meczami rozegranymi na
zywo. Wéwczas szachista bytby w stanie lepiej poznaé ulubione warianty,

° Kategoria badawcza awatara w grach komputerowych ma solidne opracowania,
dlatego nie bedzie tu rozwijana. Spo$réd opracowan opublikowanych wystarczy wymie-
ni¢ pozycje: Kania, 2017; Tyminska, 2012, 2017. Spoéréd niepublikowanych - rozprawe
doktorska Marty Tymiriskiej (2019).
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debiuty i putapki innego szachisty (,,przygotowaé sie pod kogo$”), a jesli
dluzej pozostanie internetowo anonimowym - moze eksperymento-
waé z nowymi kombinacjami, ktérymi potem zaskoczy przeciwnikéw
na prawdziwym turnieju. Oczywiscie nieco inna jest sytuacja na pozio-
mie arcymistrzowskim - szachisci o najwyzszych rankingach w §wiecie
rzeczywistym bez trudu s rozpoznawani takze w szachach cyfrowych.
Natomiast wiekszos¢ graczy - od amatoréw, ktérzy nigdy nie byli w klu-
bie, nie widzieli prawdziwego zegara szachowego ani nie uczestniczyli
w turnieju, do graczy z rankingiem ok. 2200 w szachach prawdziwych -
wciaz fatwo moze ukryé¢ prawdziwg tozsamos¢ i swobodnie sprawdzaé
rézne taktyki i kombinacje. Trzeba tez wspomnie¢ o mozliwo$ci rozméw
»przy stotach” poprzez pisana forme czatu, a takze wiadomosci prywatne -
to, czy sie ujawnimy i za kogo sie podamy, zalezy od nas samych.

W portalu chess.com sytuacja jest inna niz na stronie kurnik.pl - o ile
sam portal sprawia wrazenie posthumanistycznego, poniewaz przeciw-
nicy sa dobierani komputerowo systemem szwajcarskim (w serwisie
kurnik.pl mozna byto samodzielnie wybiera¢ oponenta i to, czy podejmie
wyzwanie, zalezalo tylko od niego; mozna proponowaé partie osobom
duzo stabszym i duzo mocniejszym rankingowo), to przynajmniej gracze
z najwyzszymi rankingami najczesciej grajg pod prawdziwym imieniem
i nazwiskiem. Zawodnicy z tytutem FM (mistrz FIDE) otrzymuja na stro-
nie chess.com bezplatnie konto premium, tzw. diamentowe, niejako za
cene ujawnienia imienia i nazwiska. Gracze stabsi, ¢wiczacy lub posiada-
jacy konta fikcyjne (w tym treningowe), robig tak jak w portalu kurnik.
pl - widaé¢ wiele pseudoniméw przypadkowych lub generowanych auto-
matycznie. W serwisie chess.com cze$ciej niz na stronie kurnik.pl sza-
chisci, oprécz nazwy zawodnika, identyfikuja sie zdjeciami, w tym czesto
zdarzajg sie fotografie przy prawdziwych szachach, ale pojawiaja sie tez
nawigzania do popkultury (Szymala, 2021, 5.198).

Przez pét roku eksploracji uniwersum chess.com (rozbudowany
aspekt spotecznosciowy sprzyja komunikacji miedzykulturowe;j) znala-
zlem przynajmniej kilka oséb postugujacych sie w awatarze motywem
wizualnym z Gambitu krélowej - grafika/animacjg lub ujeciem gléwnej
bohaterki przy szachach: Kadija2203 i Zainab_70 z Arabii Saudyjskiej;
ChessMates14 z Republiki Potudniowej Afryki; markabsin z Filipin;
Josiasabondi z Konga; Mavericx2000 z Nigerii, sangbo z Bhutanu, Sizana

Homo Ludens 1(15)/2022 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2022



z Etiopii, Fire Squares z Mjanmy'®. W niektérych przypadkach na kil-
kaset przejrzanych profili (wybrana prébka badari objela gtéwnie gra-
czy z Afryki, co jest przypadkowe i nie ma tu znaczenia, moze jedynie
$wiadczyé o globalnoéci zjawiska) przynajmniej jeden wizualnie wigzat
sie z wymienionym serialem. Jesli weZmiemy pod uwage, ze nie kazdy
profil zawiera zdjecie lub inny element wizualny, sprawczo$é serialu
mozna mierzy¢ ilociowo i jakoSciowo - ta sita sprawcza jest tak duza,
ze niektdrzy szachisci wrecz ,staja sie” lub graja Beth z filmu.

6. Wirtualni uciekinierzy

Ucieczka to niewatpliwie performans. Moze by¢ mniej lub bardziej spek-
takularna, w réznych kulturach jest rozmaicie pojmowana. Zazwyczaj
daje sie jasno datowa¢ jej moment, czesto stanowi to zreszta cezury roz-
nych wydarzen historycznych. Nie ma dwéch jednakowych ucieczek, ale
czesto sg starannie przygotowywane, rezyserowane i ¢wiczone. W inter-
netowych szachach ucieczka stanowi element na pograniczu etyki gry
i samych zasad. Performer ucieka ,z wirtuala do reala”, zongluje $wia-
tami (wylogowanie/zalogowanie). Czynnoéci tej moze towarzyszy¢ gniew
lub/i che¢ zemsty, ale pozostawmy to do rozstrzygnie¢ w ramach badan
psychologicznych.

Kazdy zalogowany na stronach szachowych gracz (na stronie kurnik.pl
jest jeden ranking, na stronach chess.com i lichess.org kilka réznych ran-
kingéw: osobny w szachach korespondencyjnych, klasycznych, btyskawicz-
nych, bulletach" itd.) w ramach swojego profilu posiada dostepne innym
statystyki. Niektérzy przed wyborem przeciwnika lub nawet w trakcie
gry przegladaja statystyki rywala: na ich podstawie orientuja sie nie tylko,
jaki ma ranking (na Kurniku widaé to juz po kolorze pseudonimu - im

10 Fire Squares (na stronie chess.com) - konto zamkniete, w styczniu 2022 r. w profilu
byl jeszcze zamieszczony motyw z Gambitu krélowej, 22 maja 2022 r. brak juz tego motywu.

11 Nie jestem zwolennikiem wprowadzania do polszczyzny stéw z innego jezyka (choé
jest to niewatpliwie performansem). Bullet z jezyka angielskiego to pocisk, w nomenkla-
turze szachistéw oznacza partie superblyskawiczng, ponizej trzech minut na partie na
zawodnika (zazwyczaj po minucie, na lichess.org mozna graé nawet partie pietnastosekun-
dowe, tzw. ultrabullety). Aby uniknaé stowa ,bullet”, mawia si¢ czasem ,jednominutéwka”
albo ,,na minute”.
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ciemniejszy, tym wyzszy), ale takze ile partii rozegral (najswiezsze'® par-
tie s3 zapisane i mozemy je odtworzyé na szachownicy) i ile razy uciekl.
Obecnie te dane sg ukryte, ale takg informacje w ramach statystyk oferowat
interfejs w poprzednich wersjach. Mozna bylo oszacowaé, czy mamy do
czynienia z uczciwym przeciwnikiem, ktéry nie unika porazek i potrafi
je przyjaé. Gdy liczba porzuconych partii zblizala sie do zera, mozna ja
byto wytlumaczyé problemami technicznymi, zwlaszcza w czasach, gdy
internet dopiero sie upowszechniat, byt wolny, a potaczenie sie urywato. Do
ucieczki rozmys$lnej wystarczy zamknaé okno przegladarki z gra - wtedy
partia nie liczy sie do statystyk i nic nie wskazuje na to, ze przegralismy.
Zachowanie takie, jako niehonorowe, czesto krytykowano, a ze do takich
praktyk dochodzilo czesto, wnioskujemy po opisach, ktére gracze do dzis
dodaja w swoich profilach, na przyktad ,nigdy nie uciekam”. Oczywiscie
w szachach prawdziwych spéznienie lub ucieczka skutkuje wiaczeniem
przez przeciwnika zegara, a po uptywie okreslonego czasu partia jest prze-
grana (zastosowano to réwniez np. w serwisie chess.com). Na turniejach
mozna tez przegra¢ walkowerem.

7. Cyfrowi tubylcy e-szachow

W tekscie Szachy czy juz e-szachy po informacji o wieku GM Jana Krzysztofa
Dudy (wtedy 211lat) i liczbie lat do$wiadczen szachowych (16) podkreslono
zdanie, ze arcymistrz ,Nalezy juz do pokolenia graczy korzystajacych
w treningach i analizach z wyspecjalizowanego komputerowego sprzetu”.
Trener Dudy stwierdzil w cytowanym tam wywiadzie, ze ,,Starsi raczej
trzymaja sie zasady, ze nie korzystaja z komputeréw [...]. Mam na myséli
zawodnikdéw koto 50. Albo przynajmniej ograniczajg, ze w domu jeszcze
tak, ale na turnieju juz wylaczaja elektronike” (Kwiek, 2019). Taka gene-
ralizacja powoduje zafalszowanie szerszego obrazu treningu wspéiczes-
nych szachistéw w réznym wieku, na réznych stopniach zaawansowania.
Wydaje sie, ze ma to zwiazek ze sponsorowanym charakterem cytowanego
opracowania: w dalszej czesci tekstu szeroko opisany zostal komputer,

12 Kurnik.pl archiwizuje tylko partie z ostatniego p6irocza, inne serwery przechowuja
wszystkie.
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w tym procesor. Po lekturze caloici mniej zorientowany informatycznie
czytelnik odniesie mylne wrazenie, ze aby by¢ §wietnym szachistg, musi
zakupi¢ drogi sprzet komputerowy.

Dwa lata po publikacji tej reklamy, 26 grudnia 2021 r., odwiedzitlem
szachowego mistrza Polski senioréw z 2019 r. Henryka Seiferta. Mimo
ze po dziesieciu latach przerwy od roku trenowatem szachy na réznych
wspdtczesnych serwerach, z internetu korzystam od ponad dwudziestu
lat i znam kilka jezykdéw, a w szachach posiadam III kategorie, zdumiata
mnie skala korzystania przez mistrza-seniora z réznych stron i pro-
graméw szachowych - symultanicznie i w kilku jezykach. Transmisje
z mistrzostw $wiata ogladaliémy na rosyjskim kanele youtube'owym -
komentowali arcymistrzowie (,niektérzy mlodsi mistrzowie FIDE stabo
komentujg”*®); wybrane partie analizowaliémy na stronie chess.com,
zagadki (zadania szachowe) - na lichess.org. Mistrz pokazywat tez inne
przyktadowe strony szachowe; zZonglowat platformami, lawirowat pomie-
dzy programami, ocenial streameréw: ,Ta strona tylko na kompie, ta tez
w aplikacji, a to masz na telefonie, tak kopiujesz do biblioteki, tak two-
rzysz baze partii; z tego korzystasz do analizy najlepszych posunie¢” itd.

Wspdtczesnym mediom w zwiazku z korzysciami ekonomicznymi
tatwiej reklamowa¢é nowy procesor, korzystajac z tego, ze uzywa go mtody
szachista; taka tendencja powoduje natomiast, ze spoleczenistwo spo-
glada na szachy przez waska perspektywe grona $§wiatowej czotéwki,
jakby ignorujac, ze $wiat szachéw to takze btyskotliwe kombinacje gra-
czy bardziej wiekowych i niejednokrotnie o niepozornie niskich ran-
kingach. Performatyka pomaga przezwycieza¢ takie zawezanie: szachy
same z siebie zréwnuja pokoleniowo, podobnie dziataja programy i apli-
kacje szachowe - wiek przestaje mie¢ znaczenie. Jerzy Szeja juz w 2006 r.
w wywiadzie dla TVP Poznan stwierdzil, ze ,Coraz wiecej gier jest pro-
dukowanych dla odbiorcéw dorostych. Po drugie, jest to uczestnictwo

13 Stowa Henryka Seiferta przywotuje z pamieci. Mistrz Fide (FM) to tytul nadawany
przez FIDE po uzyskaniu okreslonego rankingu (wyzej jest IM, czyli mistrz miedzyna-
rodowy, i GM, czyli arcymistrz). Mistrzostwo kraju moze oczywiscie zdoby¢ kazdy, kto
wygra taki turniej, niezaleznie od posiadanej kategorii szachowej. Chodzi o skrét myslowy:
autor mial na mysli, Ze nie zawsze mlodzi (mniej doswiadczeni i utytulowani) streame-
rzy komentuja partie wystarczajaco profesjonalnie. Wypowied? ta zawierala tez dystans
(szacunek wobec arcymistrzéw).
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w pewnej formie kultury wspétczesnej, ktéra jednoczy pokolenia
[podkr. moje]. Po trzecie, ja gram od dluzszego czasu w te gry, bytem
wtedy tez mlodszy” (Patrz.pl, 2006)".

Szachy ucza takze pokory. Na pewnym etapie zmagamy sie z presja
psychiczng, gdy siadamy do gry z duzo mltodszym przeciwnikiem, np.
8- lub 10-latkiem. Presje generuje tez to, ze coraz mtodsi szachisci zostaja
mistrzami §wiata i arcymistrzami.

Na zakoriczenie, aby spuentowaé zalezno$¢ cztowiek-komputer we
wspdtczesnych szachach, w tym w treningu szachowym, zacytuje ponow-
nie mlodszego szachiste:

Zawodnicy w przygotowaniu uzywaja komputeréw i ucza si¢ na pamieé otwaré, ktére
podpowiada algorytm. Wtedy taki szachista gra jak komputer, jakby mial ranking
01000 punktéw wyzszy niz faktycznie. Idea schodzenia z utartych $ciezek polega na
tym, by $ciagnaé rywala z obranej przez niego drogi, zeby wrécit do gry na normalnym
poziomie i musiat sam rozwigzaé problem (Kwiek, 2019).

Czlowiek i komputer performujg. Programy zmieniajg swoje oblicza,
ulegaja konwersjom z platformy na platforme, uzupetniajg sie i wspo-
magaja ludzi. To za$ przyciaga do gry wiecej szachistéw, performans
ulega wiec poszerzeniu i - mimo ulotnosci rozgrywek superbtyskawicz-
nych - wariantami i motywami zageszczaja sie nasze §wiaty, w tym te
pamieciowe.
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E-szachy wobec performatyki

Abstrakt: Proponuje spojrzenie na szachy, zwtaszcza e-szachy, przez per-
formatyke. Performatyczny to sprawczy, wydajny, réwny (jako podmiot),
aktywny (w sensie dziatania). Komputeryzacja szachéw, pojawienie sie au-
tomatycznego zapisu partii paradoksalnie zmniejszaich performatywnos¢;
w miare archiwizowania, dodawania gier do wirtualnych bibliotek, zani-
ka fenomen kibicowania ,tu i teraz”. Wspétcze$nie dochodzi do zblizenia
performansu kulturowego, technicznego i organizacyjnego. Ludzie i kom-
putery performuja; stajemy sie wspélnikami, szachy staja sie e-szachami,
zdarza sie réwniez, ze cztowiek zaczyna od e-szachéw, zanim sigdzie przed
rzeczywistym przeciwnikiem. W artykule postuzytem sie metodg autoetno-
grafii - opisatem, jak podjatem wyzwanie zorganizowania druzyny, klubu
iturnieju szachowego w szkole Sredniej zwykorzystaniem narzedzii metod
tradycyjnych oraz elektronicznych. Edukacyjna rola e-szachéw na gruncie
edukacji performatycznej jest nie do przecenienia.

Stowa kluczowe: szachy, e-szachy, performans, silnik szachowy, gra kom-
puterowa
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